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a calym obszarze Faerunu ludzie czcza niezliczo-

ne ilodci béstw na niezliczone ilosci sposobdw.

Nicktore béstwa posiadaja zorganizowane koécio-
1y wypenione zastepami oddanych wiernych, podczas gdy inne zjednuje
si¢ wylacznie ze strachu i.czei w tajemnych stowarzyszeniach i malych
kultach. Béstwa nie sg nie$miertelne, tote wicle z nich zginglo, czasa-
mi tylko po to, by po jakim$ czasie narodzié si¢ ponownie. Inne zostaly
zapomniane, porzucorne we $nie na innych planach.

Wezystkie béstwa Torilu sa poddanymi Ao, Nadboga. Ao nie posiada
prawie zadnych kontaktéw z Torilem, zapewne zostatby wigc zapo-
mniany przez émiertelnikdw, gdyby nic rola, jaka odegrat w Czasach
Kiopotéw. Mimo to zatoione w ubieghej dekadzie miejsca kultu Ao
zaczynaja wymieraé, a jego imi¢ znika ze Zrédet pisanych, co moie
oznaczaé, ze Nadbég nie Zyczy sobie czci §miertelnikéw z Torilu. Ao
nie ingeruje w poczynania béstw pod warunkiem, ze pilnujg swoich
dziedzin. Oczywiécie, takie ograniczenia wywolujz nickoriczacy sig
konflikt pomiedzy wyznawcami béstw o przeciwstawnych sferach wply-
wéw. Nadbég pilnie przestrzega, by zadne dwa béstwa z tego samego
panteonu, z wyjatkiem péthogéw, nie zawtaszezyly tej samej domeny.
Jedynie on ma takze prawo uzna¢ wyniesienie émiertelnika do statusu
béstwa lub pozwolié, by béstwo czczone na innych $wiatach zaczgto
czcid takze na Torilu.

Béshanodzhne
1 ZQPOZyYCZONeE ,

Béstwa Torilu mozna podzielié na dwie grupy: béstwa rodzime 1 béstwa.

zapozyczone (intruzéw). W istocie podzial ten jest nieco sztuczny i po-
zhawiony znaczenia, a wykorzystywany bywa jedynic podczas skompli-
kowanych dysput 1deolog1cznych Z punktu widzenia $émiertelnych ras
Torilu pomigdzy owymi béstwami nie ma zadnej réznicy. Za béstwa

rodzime powszechnic uwaia sie te, ktére pojawily si¢ podezas lub tui po
stworzeniu tego $wiata i 53 czezone tylko tutaj. Béstwa zapozyczone zas
byly czczone w innych §wiatach i na innych planach, zanim ich wyznaw-
cy wdarli sie na Toril za pomoca portali lub innych srodkéw transportu.
Kiedy jednak takie béstwo zostanic whaczone do panteonu Torilu, traci
wszelkie cechy rézniace je od bdstw rodzimych, poniewaz zawsze posia-
da jaki§ aspekt lokalny, na ktéry nie ma wplywu swiat jego wyznawcow.
Na przyktad, mimo Ze Labelas Enoreth i Clangeddin Srebrnobrody
walczyli ze soba w Czasach Klopotéw na wyspie Ruathym, wrogosé
zrodzona z tego starcia nie przeniosta sig do innych $wiatéw. Podobnie
Lolth w kilku innych §wiatach rézni sig od Lolth z Faerunu. Jeshi w ja-
kimé innych éwiecie poszukiwacze przygdd odszukaliby Lolth wjej lego-
wisku i zghadzili ja, nie miatoby to wplywu na jej aspekt lokalny.

Niezaleznic od wszystkiego, béstwom rodzimym oddajg czesc przede
wszystkim rasy, ktére zrodzily sig z pierwotnego chaosu: smoki, ludzie,
jaszczuroludzie, nagi, yuan-ti, locathachy, doppelgangery i liczne rasy
istot bagniowych, takic jak chochliki. Inaczej postgpuja fasy naplywowe,
takic jak elfy, ktére przybyly na Facrun wiele milionéw lat temu — czcza
one béstwa zapozyczone, ktérych kult przyniosty ze soba — bogdw
Seldarine. Podzial ten shizy réwniez wyjasnieniu przyczyn, dla kto-
rych tak wicle ludzkich béstw mozna poréwnaé z béstwami innych ras
péHudzkich. W Facrunie ludzie stworzyli wicle kultur, czczac lokalne,
rodzime bdstwa, a ich nastgpcy nadal p1e1§gmgqte kulty, nawet Jesh ich
twérey dawno juz wymarli lub zmieszali si¢ z innymi rasami.

panteonuy

Béstwa Torilu mozna réwnicz podzicli¢ na panteony. Podziat dw opar-
ty jest na kryterium rasy badZ kultury, cz¢sto z silnymi powiazaniami
geograficznymi. Jednak nawet jeli bostwo nie nalezy do panteonu
czczonego przez dana rase lub kulture albo tez jego kult nie jest zwig-
zany z danym miejscem, mote byé wyznawane przez te rase, kulture
lub w tym regionie. Mimo to rzadko si¢ zdarza, by liczba wyznawedw
takiego bostwa osiagneta znaczacy wysckoéé bo cztonkowie panteonu,
ktory rzadzi dana ras, kultura lub regionem starajg sig szybko a,hmmo
wac konkurenta.

W miarg jak stapiaja sie kultury, czy to poprzez podhdj, czy przez

wymiang handlowa, réwniek ich panteony stopniowo si¢ mieszaja. -

Takie taczenie si¢ panteonéw prowadzi nieuchronnie do star¢ miedzy
béstwami o statusic wyzszym niz ptbdg, poniewai Ao nakazuje, by tyl-
ko jedno béstwo panowalo niepodzielnie nad konkretna dziedzing. Na

przyktad, w panteonie talfiryjskim (kultura wspétezesna Netherilowi)”

Tempus byt boglem wojny, podezas gdy w panteonie netheryjskim
podobna funkeje pelnit Garagos. Kiedy owe kultury si¢ przeniknely,
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Tempus 1 Garagos musieli walczy¢ ze soba o wiadze. Tempus uzyskat
przewage, wiec Garagos spadt do rangi péthoga. Czesto béstwo, ktére
przegrato starcie, ginie, jak na przyklad pokonane przez Talong zapoiy-
.czone bostwo Kiputytto. Walki takie przeradzaja si¢ zwykle w konflikty
miedzy wiarami, co powoduje, Ze wyznawcy réznych kosciotéw mierza
sig ze soba w bitwach, podczas ktorych zycie jednego z bostw naprawde
znajduje si¢ w niebezpieczenstwie.

Lndzie, jednaz pierwotnych ras, stworzyliliczne niezwigzane ze sobg
kultury wcatym Faerunie. W miare jak mieszaly si¢ one ze soba, ludzkimi
panteonamitargaly corazbardzicj zazarte konflikty. W zachodniej czgdcei
Faerunuuczeni odkryli nie mniej niz cztery ludzkie pra-panteony: pante-
on netheryjski (umiejscowiony tam, gdzie teraz znajduje sig Anauroch),
panteon talfiryjski(na terenie obecnych Zachodnich Ziem Centralnych,
wzdiuz brzegow Rozciagte) Rzeki), panteon jhaamdatharnski (na tere-
nach obecnego Przesmyku Vilhon i Smoczego Wybrzeza) oraz panteon
coramshycki (na terenie obecnego Calimshanu). Przez kilka ostatnich
tysiacleci te cztery prapanteony, oraz kilka innych, do dzi§ niezidenty-
fikowanych, mieszato si¢ ze soba, doprowadzajac do powstania jednego
panteonu, zwanego facruriskim. Niedawny upadek panteonu untherskie-
go dostarcza jeszeze jednego przykiadu przebicgu takiego procesu. Dwa
béstwa z Untheru — Assuran (teraz znany jako Hoar) oraz Tiamat — do-
gczyly do panteonu faerunskiego, a pozostate hdstwa zginety przed albo
wtrakcie Czasow Klopotéw. Obecnie o przeniesienie swojej dziedziny na
Unther walcza dwa panteony, chociaz tylko jeden zostat zjednoczony

specjalnie wtym celu. Sato panteon faeruriski oraz o wiele mniejszy, lecz

lepicj zorganizowany panteon mulhorandzki. Teologowie przewiduja,
iejuz za kilka dziesigtkéw lat ludzkie kultury na kontynencie czcié beda
Jjedynie béstwa z panteonu faeruiiskiego, totez caty Mulhorand orazjego
béstwa rozpatrujg tg ewentualnosé z wielkim niepokojem.

Eaczenie sig panteondw opartych na kryterium rasy postgpuje znacz-
nie wolniej niz podobny proces migdzy bdstwami czczonymi przez te
same gatunki. A zatem, mimo Ze ludzie Zyja ramie w ramie z innymi
rasami, kazda z tych grup w duZym stopniu zamyka si¢ na wplyw wiary
pozostatych, koncentrujac si¢ wokét kultu whasnych béstw. Jednak wy-
jatkowe wigczenie Gonda do panteonu gnomdw, a Tymory do panteonu
niziotkéw nasuwa wniosek, zZe dalszy wzajemny wplyw tych ras moze
doprowadzi¢ do polaczenia sig ich panteondw.

BOStwa mactwe

Trwajace niemal bez przerwy starcia migdzy béstwami prowadza do bez-
ustannego zasilania zastgpéw martwych béstw, ktérych Swiatynie Teig
w ruinach w calym Faerunie. Co wigcej, $mier¢ niekoniecznie koficzy
kariere danego béstwa na Torilu. Zawsze istnicje bowiem moiliwosé
Jjego wskrzeszenia, czego dewadem jest niedawny powrét Bane’a. Nic
wiec dziwnego, ze w Faerunie régularnic pojawiajg si¢ male kulty po-
Swiccone wskrzeszenin tego czy innego béstwa, Czasem znajduje sig ono
poza zasiggiem wyznawcéw albo istnieje wylacznie w legendzie, a jego
wyznawcy nie otrzymuja w swoich wysitkach zadnego boskiego wsparcia.
Czasem jednak martwe béstwo zachowuje wystarczajaco duzo niocy, by
wspierac garstke swoich wiernych. Zdarza sie takze, Ze inne béstwo wy-
stepuje w przebraniu inartwego w nadzici na rozszerzenie swojej dzie-
dziny. Ludzkie martwe béstwa, keére zachowaly garstke wyznawcéw,
to migdzy innymi: Amaunator (hég storica 7 panteonu netheryjskiego),
Bhaal (byte béstwo mordercéw), Ibrandul (bdéstwo jaskifi zabite przez
Shar w Czasach Klopotdw), Moander (béstwo -zepsucia zabite przez.
Poszukiwacza Wyvernspura) oraz Myrkul (byly bég §mierci, pozostato-
$cienergii ktérego wypelniajg artefakt zwany Korong Rogdw).

WIEZDODIQ

Ty].ko czgdé pra.ktyk religijnych obraca si¢ wokét béstw, wn;kszosc bo-
wiem koncentruje si¢ wokot kosciotéw i sckt. To rozréinicnic, mimo
ze subtelne, ma kolosalne znaczenie. Chociaz bostwa dyktuja wierzenia

swoim wiernym i zasilaja ich bezpoérednio lub posrednio boskg energia,
by mogli dzialaé zgodnie z ich wola, w $wiecie §miertelnikéw wehodza
ze soba w interakcje rozne wyznania. Innymi stowy, dla poszczegdlnych
postaci o wicle wazniejsze jest to, jakie stosunki panuja migdzy dwiema
sektami lub dwoma zwalczajacymi sig wyznaniami niz to, jakie s3 rela-
¢je migdzy béstwami, ktére i tak znajduja sig¢ poza zasiggiem wiekszosci
$miertelnikéw. Oczywiscie, istnieja wyjatki od tej reguly, kiedy na
przyklad dziatania matej grupy $miertelnikéw przyciagaja uwage bo-
stwa i zwigkszaja mozliwos¢ pojawienia si¢ jego ucielednienia, zwanego
awatarem. Takie wydarzenia maja miejsce wyjatkowo rzadko, ajeslijuz,
dochodzi do nich zwykle dopiero, gdy postacie osiagna poziom najpo-
teiniejszych wysokich Lap}anow Faerunu.

Wsz.ystkmh wyznawcow konkretnego béstwa uwaia si¢ za czionkéw
wyznania, zwanego réwniez kodciolem, zwigzanego z konkretnym
béstwem. W obrebie kazdego wyznania moga oni jednak grupowac si¢
w rywalizujace ze sobg lub sprzymicrzone sckty, ktére przyjmuja za
dogmat réznigce sig miedzy soba w mniejszym lub wigkszym stopniu
prawdy wiary: Nicktére wyznania, szczegblnie béstw praworzadnych,
taczg si¢ w jednym systemie wyznawania wiary. Inne, zwlaszcza béstw
chaotycznych, réinia sig, i to znacznie, w zaleZnoéci od regionu
Faerunu. Istnieja jednak wyjatki. Starcia migdzy rywalizujacymi ze
sobg scktami béstwa praworzadnego takie bywaja zaciekle, o. czym
przekonali sig wyznawcy Helma — cztonkowie obu zaangazowanych
w spor sekt powoluja si¢ na aksjomaty poswiadczajace ,stuszno$é” ich
pogladéw. I podobnie, préby zjednoczenia pod jedna wiadza réinych
sekt bostw chaotycmych wywolujg zazarte boje, co szybko odkryli
wyznawcy Cyrica.

Wewnatrz kodciota moze pbowigzywad écista hierarchia, jak do nie-
dawna miato to miejsce w ko$cicle Oghmy, a nadal w $wiatyniach Bane’a,
ale moze by¢ on réwniet pozbawiony wladzy centralnej, jak koéciét
Tempusa. Jednak we wszystkich przypadkach istnicja wyjatki od reguty,
wigc Zawsze mozna przyjac zaloZenie, ze posta naleiy na przyklad do
sekty, ktéra nie uznaje pierwszenstwa tytularnego przywédcy. Jedyna

. zasada rzadzacy takimi sektami jest wowczas to, by nie wykraczaly

poza dziedzing i zasadnicze prawdy wiary béstwa, za co grozi im surowa
kara — mogg zosta¢ zapomniane przez béstwo i jego boskie stugi. Sekty
niektSrych béstw — jak chocby stale malejata grupa wyznawcow kultu
Ilmatera, ktérzy zachgeali do samobiczowania, porwan i zamieszek
— odsungly si¢ tak dalcko od zasad wiary, Ze stracily boskic wsparcie
swojego patrona. Kaptani i inni czarownicy takich sekt utracili przez to
dostep do czaréw objawieri i zsytanych przez bogéw mocy i musza pogo-
dzi¢sig z tg strata, chyba Ze odprawia odpowiednia pokute lub wybiorg
sobie innego, bardziej odpowiedniego patrona.

dczyt I

statystuk béstw

Boski status jest tym, co odréznia béstwa od §miertelnikéw. Nawet bé-
stwa z boska ranga wynoszaca O sa dalcko bardzicj potgzne od $miertel-
nikéw, zaréwno w zakresic mocy, jak 1 umiejetnoéci. Mimo ogromne;j
przepaici dzielacej Smiertelnikdw od bogéw, tych ostatnich opisuje sig
wtaki sam sposdb, jak mieszkaiicéw Swiata. Maja KoSci Wytrzymato$ei,
poziomy postaci i wartodci umiejetnoscei, lecz sa one o wicle wyzsze od
tych, jakie kiedykolwick mogliby osiagnad émiertelnicy.

Bangl bOSl{Iej mocy ™.,

Dla celéw gry kazde boéstwo posiada boska range, ktora odpowiada
poziomowi postac:i Okresla ona, ile mocy posiada béstwo, 1 shuzy jako

- sposéb poréwnywania ze sobg roznyth bogow. Dalej ma}dmcsz charak-

terystyke boskich rang. ;
Ranga 0: Tstoty tej rangi czgsto zwic si¢ quasi-bstwami lub béstwami

.bohaterskimi. Do tej kategorii zaliczaja sig réwniez stworzenia zrodzo-

ne ze zwiazku §miertelnika i bostwa. Jednostki takie nie moga zapewniaé
czaréw, lecz s3 niesmiertelne 1 zazwyczaj dysponuja znacznie wyzsza
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ni% u normalnych przedstawicieli swojego gatunku wartoécig jednej lub
dwéch umiejetnosei. Moga mied kilku wyznawcéw. Zwykli Smiertelnicy
nie posiadajg boskiej rangi 0, lecz sa w ogdle jej pozbawieni.

Rangi 1-5: Jednostki te, zwane pétbogami, sg najstabszymi z praw-’
dziwych bdstw. Pélbdg moie zapewniaé czary i wykonywaé niektére
czynnoéci, ktére znajduja si¢ poza zasiggiem $miertelnych — moze na
przyktad ustyszeé konika polnego z odleglosci péitora kilometra.

Tlos¢ wyznawcéw pétboga waha sie od kilku setek do kilku tysigcy, ale
dowody oddania i wyrazy szacunku moze on otrzymywac od wigkszej
liczby stworzen. Pétbég kontroluje make boze krdlestwo (najczesciej
na Planie Zewnetrznym) i posiada staba kontrole nad dziedzing,
w sktad ktérej wchodzi jeden lub dwa aspekty lndzkicj egzystencji. Moze
osiggnaé mistrzostwo w jednej umiejetnosci lub w kilku powiazanych
ze sobz umiejetnodciach, zyskiwaé przewage w walce w okreslonych
okolicznosciach lub posiadaé zdolno$¢ do wprowadzania drobnych
zmian w rzeczywistosci, zwiazanych z dziedzing. Na przyktad, pétbdg
ztodziei mégtby tak zamienié skradziony przedmiot, aby przestat by¢
rozpoznawalny.

Ranga 6-10: ]cdnostkl te, zwane bdstwami pommejszyml, mog
gwarantowad czary 1 sq zdolne do wigkszej ilodei potgznych czyndw
niz pétbogowie — na przyktad wyczuwaja z_]amska z odlegtodci kilku
kilometréw.

Liczba ich wyznawcdw waha si¢ od kilku setek do kilku dziesiatkéw ty-
siecy, a kontrolujg boze krélestwa wigksze niz potbogowie. W sytuacjach
zwigzanych z ich dziedzinami maja bardziej wyostrzone zmysty.

Ranga 11-15: Jednostki te zwane s3 béstwami posrednimi. Maja setki
tysigcy $miertelnych wyznawcedw i kontroluja wigksze boskie krainy niz
pélbogowie i mniejsze bostwa.

Ranga 16-20: Posiadacze tych rang, zwani wigkszymi béstwami,
moga mieé miliony émiertelnych wyznawcéw i budzq szacunek nawet
wérdd bostw. Najpotgmle_pm z nich rzadzg innymi béstwami, tak _]ak
$miertelni suwereni panuja nad poddanym1

Ranga 21+: Jednostki te.sq poza zasiggiem $miertelnikéw i nie dbaja
o wyznawcéw. Nie zapewniaja czaréw, nie odpowiadajg na modlitwy
ani zapytania. Jesli w ogdle sg znane, to tylko dzigki garstce uczonych
z Planu Materialnego. Zwykle nazywane sa najwyzszymi béstwami.
W niektérych systemach panteistycznych, by jednostka mogla staé sig
béstwem, potrzebuje zgody najwyzszego béstwa panteonu.

cechy boskie

Wickszo§¢ béstw to stworzenia = rodiaju priybyszéw (zazwyczaj
z 20 Koéémi Wytrzymatoci przybysza). W odréznieniu od innych
przybyszéw nic posiadajg zdolnosei widzenia w ciemnosci, chyba ze
zaznaczono to wyraznie wich opisie. Ich cechy fizyczne réinig si¢ w za-
leznoéci od béstwa, o czym wspomniano w poszczegolnych opisach.

’

.
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Typ przybysza bostwa wraz z jego klasg lub klasami determinuje jego
biegloéé w broni, atuty i umiejgtnosci.

Bdstwa posiadaja wszystkie lub kilka z nastgpujacych dodatkowych
cech, w zaleznosci od boskiej rangi.

Punkty Wytrzymalodci: Béstwa otrzymuja maksymalng iloé¢ punk-
téw wytrzymalodci za kazda Ko§¢ Wytrzymatodci.

Szybkoéé: Potrafi poruszad si¢ znacznie szybciej niz smiertelnicy. -
Bazowa naziemna szybko$¢ béstwa zalezy od jego postaci (dwunoinej
lub czworonoinej) i rozmiaru. Niektdre zaliczaja si¢ do wyjatkéw i cha-
rakteryzuja szybkoécia wigksza lub mniejsza od normalnej.

Klasa Pancerza: Namacalne pole energii otacza i przenika cialo bé-
stwa, gwarantujac mu premig do Klasy Pancerza réwna jego boskiej ran-
dze. Premia ta kumuluje sig ze wszystkimi innymi premiami do Klasy
Pancerza ijest efektywna przeciwko atakom dotykowym ibezcielesnym

atakom dotykowym.

Wigkszos¢ bostw (wszystkze 220 Koéémi Wytrzymafosm przybysza)
posiada naturalng premig z pancerza réwng swojej boskiej randze +13.
Wszystkie bdstwa maja rownie premi¢ Z odbicia do KP réwng ich pre-
mii z Charyzmy (jesli taka posiadaja). Bdstwa, ktére nie sa przybyszami,
otrzymujg normalna premie z naturalnego pancerza + boska ranga.

. Wiele béstw ma inne premie do Klasy Pancerza, co zaznaczono wich
opisach.

Ataki: Kosci Wytrzymatosci bostwa, jego rodzaj i poziom postaci de-
terminuja bazowa premig do ataku. Oprécz okreslenia atakéw bronia, ta
cz¢$¢ bloku statystyk zawiera takie opis premii do atakéw dotykowych
wreez i atakéw dotykowych na dystans, ktére wykorzystuje sig, gdy
béstwo rzuca czar lub uzywa zdolnosci czaropodobnej, wymagajace]
ataku dotykowego, by wplynaé na cel. Béstwo stosuje swoja boska rangg
w formie premii do wszystkich testow atakow. Dla béstw z rangg 1 lub
wyZsza nie stosuje si¢ zasady automatycznej poraiki przy naturalnym
tescie ataku 1.

Zawsze maksymalny wynik: Wicksze béstwa (o randze -16-20)
automatycznie uzyskujg najlepszy mozliwy wynik we wszystkich
testach, rzutach obronnych, testach-trafienia czy obrazefl. Okresl
sukces, porazke lub inny efekt w zaleznosci od potrzeb. Na przyklad,
jeéli wicksze béstwo, wykonuje test ataku, przyjmij, Ze wynik wynosi
20, i zacznij okreslaé sukces lub porazke zaleinie od tego rezultatu.
Rzut k20 nalezy wykonaé, aby sprawdzié, czy béstwo nie uzyskato
trafienia krytycznego.

Zdolnoéé ta oznacza, ie wigksze bdstwa nie potrzebuja atutu
Maksymalizacja czaru, poniewaz ich zaklgcia maja najpoteznicjszy
efekt.

Rzuty obronne: Ko$ci Wytrzymatoéei béstwa (przybysza) oraz jego
poziom postaci okreslaja premig do rzutéw obronnych. Béstwo stosuje
swojg boska range w formie premii do wszystkich rzutéw obronnych.

oddawanie czci czartom

.Nlektore potezne; demony i diably znalazly sposoby na zb1era.me
i “mocy ze e.mlertelnych wyznawcéw tak, jak czyhia to béstwa. Chociaz
istoty-te s3 okrutne i nie mozna na nich polegad, niektérzy miesz-
kancy Torilu widza w nich érodek szybkiego zdobycia mocy. Kulty
oddajace cze$é czartom sa zazwyczaj mate 1 maja charakter lokal-
ny — tworzy je zaledwie kilku wyznawcéw a rozpadaja si¢.w obliczu

plerwszq trudnoéei lub gdy zaggty gdzie indziej czart przestaje gwa-

~ rantowad im czary. Jednak nicktore czarty pozostawily trwaty lad
na Torilu — Gargauth jest przeciez bylym arcydiablem, ktéry stat sig
béstwem, demonem jést béstwo minotauréw Baphomet a w Faeru-

(odpomedzmhlemu 74’ zamieszki w Damarze) oraz Pazraclowi.
e pewnych aquktach oddawanie czci czartom przypomma
targowmxe si¢ dusz po $mierci z baatezu. Snnertelmcy zawieraja
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_+ nic oddaje si¢ cze$¢ i innym demonom, micdzy innymi Orcusowi .

pakt z demonem lub-diabtem, ob1ecujqc czeié go i skladaé mu .
ofiary w zamian za czary. Umowa przewiduje jednak zazwyczaj,
ze w zamian dusza czciciela po jego $mierci trafi do Otchtani
lub Dziewicciu Pickiel, oraz zastrzega, 7e jesli émiertelnik nie
zdota przeblagaé potwora cz¢stymi ofiarami, moze on go zabié
i zabraé jego duszg na swdj ojczysty plan zewngtrzny. Mimo ze
uktad taki gwarantuje czartowi niemal wszystkie korzysci, zwykle
z4da ‘'on od swojego wyznawcy wylacznie.ofiar, tak wigc poten-
cjalny wyznawca nie musi si¢ jui przejmowaé moralnosci, prze-

_ strzeganiem dogmatdw czy zakazami dotyczacymi mocy zsytanych

przez czarta. , :
Informacje na temat dziedzin, ulubmng broni i domen Bapho—
meta, Orcusa oraz Pazraela znajduja 51§ w tabeli Béstwa potworow
w ,,Dodatku” tego podrecznika:
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Do bostw o randze 1 lub wyZszej nie stosuje si¢ zasada automatyczne;j
porazki przy naturalnym rzucie obronnym 1.

Testy: Béstwo stosuje swi boska range w formie premii do wszystkich
testow umiejetnosci, atrybutdw, poziomu rzucajacego 1 odegnania.

Pomniejsze béstwa (ranga 6-10) moga stosowad zasade 10 przy kai-
dym tescie, o ile w ogole musza go wykonywac.

Béstwa posrednie i wigksze (ranga 11-20) przy kazdym tescic otrzy-
muja wynik 20, o ile w ogdle musza go wykonywad.

Niepodatnoéci: Bstwa posiadaja kilka wymienionych nicpodatno-
$ci, chod niektére moga mieé ich wigcej. Jedli nie zaznaczono inaczej,
niepodatnosci te nie maja zastosowania, jesli atakujacy jest béstwem
o réwnej lub wyzszej randze.

Trausmutacja: Béstwo jest niepodatne na polimorfig, petryfikacje
1inne ataki, ktére moglyby zmieni¢ jego forme. Wszelkie moce stuzace
zmianie formy, jakic béstwo ewentualnie posiada, dzialaja normalnie.

W ysqezente energii, wysqczenie atrybuty, ostabienie atrybutn: Béstwo
nie moze by¢ poddane wysaczeniu energii, wysaczeniu atrybutu lub
ostabieniu atrybutu. ,

Efekty wplywagace na umyst: Bostwo jest niepodatne na efekty wplywa-
Jjace naumyst (uroki, przymusy, iluzje i efekty wplywajace na morale).

Niepodatnoié na energie: Béstwa o randze 1 lub wyzszej sg niepodat-
ne na elektrycznodé, zimno i kwas, nawet, jesli atakujaty jest béstwem
o wyzszej boskiej randze. Niektére béstwa maja dodatkowe niepodat-
nosci na energie.

Béstwa o randze 1 lub wyzszej sa niepodatne na choroby i trucizny,
otumanienie, uépienie, paraliz, efekty §mierci i dezintegracje.

Béstwa o randze 6 lub wyzszej sa nicpodatne na efekty, ktére moglyby
je uwigzic lub wygnad, Dotyczy to zatem odestania, pochwycenia dmzy,
tymcz:z:owega zZastof, uwtgzrema duszy, uwigzienia, wstretn, wygnania,
wymiarowes kotwicy, zwigzania oraz karcenia i odegnania,

Redukcja obrazed: Béstwo posiada redukeje obrazen réwna 35 + jego
hoska ranga /+4. Na przykiad, péthég o boskiej raudze 3 ma redukcjg
obrazef 38/+4.

Jeshi bostwo posiada réowniez redukcje obrazeit z innego Zrédia, na
przyklad z poziomu klasowego barbarzyiicy, redukcja ta nie kumuluje
sig z redukcja wynikajaca z boskiej rangi. W tym przypadku wybiera sie
WYZs7a Wartosc.

Na przyktad, béstwo z redukcja obrazed 38/+4 jest réwniei
barbarzyrica 20. poziomu z redukcjg obrazed 4/—. Jedli zostanie
zaatakowane bronia o usprawnieniu +3 lub nizszym, wykorzysta
redukej¢ obrazenn 38/+4. Jesli jednak zostanie zaatakowane bronig
o usprawnieniu +4 lub wyzszym, wybierze redukcj obrazeri 4/—, po-
niewaz u barbarzyricy nie neguje jej brofi +4 lub lepsza. Jesli béstwo
posiada drugi rodzaj redukgji obrazen, ktory mogtby zostaé zastoso-
wany do ataku, w bloku jego statystyk wymienia si¢ ja w nawiasach
po redukeji obrazed. ,

Odpornoéci: Wszystkie béstwa posiadaja kilka nastepujacych odpor-
noéci, cho¢ niektdére moga mieé ich wigcej.

i

Wigkszo$¢ bostw to przybysze z 20 KW na 30. - 50. poziomie postaci. 2
Dotyczg ich zatem zasady odnoszace si¢ do bohaterdw o poziomie
powyiej 20, ktore S7CZ egolowo opisano w Podrgczniku epickich
praygsd.

. Poziom 20. i wyzszy zapewma im me](tore, lecz nie wszystkte pre-
mie analogiczne do tych, jakie gwarantuja normalne poziomy. Béstwa
otrzymuja zatem zdolnoéci klasowe za wszystkie poziomy (takie jak
dodatkowy atut wojownika, atak mnicha be broni, ukradkowy atak
totrzyka czy zdolnosé do rzucania zakleé czarodzicja). Uzyskuja ted
Kosci Wytrzymatosci za te Klasy, a takie dodatkowe’ punkty umie-

-jetnosci — tak jakby bog miat poziom danej klasy, oraz premu; do
atrybutu co cztery pozmmy i atut co trzy poziomy.

Odpornofé na erzergzg Béstwo posiada odporno$é na ogienl 20 + boska
ranga.

Odpornosé na czary: Béstwo posiada odporno$é na czary 32 + boska
ranga.

Wyjatkowe boskie zdolnosci: Kazde bostwo o randze 1 lub wyiszej ma
przynajmniej jedng dodatkowsa moc na boskg rangg, zwana wyjatkowa
boska zdolnoscig (zobacz ,,Wyjatkowe boskie zdolnoéei” w Dodatku).

Moce domenowe: Béstwo o randze 1 lub wyiszej moze uzy¢ dowolnej
mocy domenowej, ktérg zapewnia. Ilo$é mozliwosci jej wykorzystania
na dzien rowna jest jego boskiej randze (jesli moc normalnie moze zo-
stad uzyta wiccej razy niz uzyskany wynik, béstwo zyskuje wieksza liczbe
zastosowal). Jesli moc domenowa opiera si¢ na poziomie kaptaiiskim,
béstwo, ktore nie ma pozioméw kaptaiiskich, posiada dla tego celu efek-
tywny poziom kaplariski 10 plus jego boska ranga.

Zdolnoéci czaropodobne: Bdstwo moie swobodnie uzyé _;ako zdol-
noéci czaropodobnej kaidego czaru domenowego, ktdry zapewnia.
Efektywny poziom béstwa dla takich zdolnodci wynosi 10 plus jego
boska ranga, 2 ST rzutu obronnego 10 + poziom czaru + premia béstwa
z Charyzmy (jeéli jest) + boska ranga béstwa.

Nieémiertelnoéé: Wszystkie bostwa (nawet te z rangg 0) sa z natury
nie§miertelne i nie moga umrzeé z przyczyn naturalnych. Nie starzeja
sig, nie musza jesc; spac ani oddychac, a umrze¢ -moga jedynie w spe-
gjalnych okoliczno$ciach, zazwyczaj zabite w magicznej lub fizycznej
walce.

‘Béstwa o randze 1 lub wyiej nie gina od ogromnych obrazefi (zobacz
»Rany i $smieré” w rozdziale 8 Podrecznika Gracza).

Zmysty: Béstwa o randze 1 lub wyiszej maja niezwykle wyczulona
percepcje. Zmysly béstwa (w,tym widzenie w ciemnogciach i widzenie
w stabym $wietle, jesli béstwo je posiada) odbieraja bodZce w promieniu
péttora kilometra na boska range W efekcie béstwo o randze 20 widzi,
styszy, czuje 1 wyczuwa na odlegloéé 30 kilometréw tak samo dobrze,
jak cztowiek postrzega rzeczy znajdujace sie w zasiggu jego dotyku.
Percepgja ta jest ograniczona do zmystéw, ktére béstwo posiada. Na

. przykiad, nie widzi ono w mroku, jeéli nie posiada zdolnosci widzenia

w ciemnos$ciach. Tak samo nie zobaczy nic przez trwale przedmioty bez
uzycia zdolnoSci wyczucia na odleg}osc lub mocy w rodzaju promieni
rentgenowskich.

Wyczucie na odlegloéé: Béstwo o boskiej randze co najmniej 1
moize, poswigcajac akcje standardowa, wykryé wszystko w promieniu do
1,5 kilometra na boskg range wokét dowolnego ze swoich wyznawcéw,
$wiatyn, przedmiotéw i miejsc w jakié sposéb mu poswigconych. Z tej
nadnaturalnej zdolnosci moze takie skorzystaé w miejscu, gdzie kto$
wymienit imie boga lub wzywat go w ciggu ostatniej godziny oraz w do-
wolnym miejscu, w ktérym zdarzylo sig cos zwiazane z jego dziedzina
(szczegdly — patrz dalej, opisy bostw). -

Wyczucie na odlegloé¢ dziata pomigdzy planami i pokonuje wszyst-
kie zapory, oprocz Boskiej tarczy (opisanej szerzej w Wybitnych
boskich zdolnosciach) lub obszaru w jaki§ sposdb chronionego przez

poziomy powyzej zo.

Powyzej 20. poziomu postaci premie do ataku oraz rzutéw obron-

“nych bogow wzrastajg w nowy spos6b. Po osiagnieciu 21. poziomu

béstwa zyskuja epicka premig +1 do ataku na kazdym kolejnym po-
ziomie, co oznacza, ze bog na 40. poziomie w klasie (poza 20 KW
przybysza) zyskuje premie do ataku réwna +40. Zadne béstwo nie
moze jednak posiadac wigcej i cztery ataki wynikajace tylko z jego
bazowej premii do ataku, wigc béstwu z premia +40 przystugiwaé beda
dodatkowe ataki przy premii+35,+301+25.

Béstwa otrzymuja takze premie do rzutéw obronnych+1 na22.ina
kazdym kolcjnym parzystym poziomie. Béstwo o 20 KW przybysza
i na40. poziomic ma zatem premie do wszystkich rzutow obronnych
(Wytrwatosé, Refleks i Wola) +32.
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béstwo o réwnej lub wyisze) boskiej randze. Wyczucia na odleglosé
nie zdotajg oszukal wprowadzenie w bigd, miewykrywalnofé i inne
podobnie dziatajace czary. Ponadto nie tworzy ono zadnego magicz-
nego czujnika, ktory mozna wykry¢ (tak jak ma to miejsce w przypadku
CZALY WroZenic). z

Bastwo motze odbiera¢ bodice zmystowe z dwoch lub wiecej odda-
lonych od siebie migjsc (w zaleznodci od rangi) i'weiaz wiedzied, co sig
dzieje dookola.

Blokowanie wyczucia: W ramach akeji standardowej bostwo o randze
1 lub wyzszej moze zablokowaé zmysly innych béstw o randze réwnej
lub nizszej. Moc ta rozciaga sie w promieniu péttora kilometra na range
lub w tym samym zasiggu wokét Swiatyni czy innego pomieszczenia
poéwigconego bostwu, a takie miejsca‘zdarzenia zwigzanego z jego
dziedzing. Béstwo moie zablokowac dwie lub wiecej lokalizacji na raz
oraz obszar w promieniu péitora kilometra od sicbie. Blokada trwa
1 godzing na boska range.

Dziedzina: Kazde béstwo o randze 1 lub wyiZszej ma przynajmniej
ograniczong wiedzg 1 kontrolg nad jakimé aspektem $miertelnej egzy-
stencji. Laczno$c bostwa z jego dziedzing zapewnia mu kilka mocy.

Zmyst dziedziny: Péthogowie maja ograniczong zdolnoé¢ wyczuwa-
nia wydarzen zwiazanych z ich dziedzina. Automatycznic wyczuwaja te,
ktore angazuje tysige lub wigcej oséb, ale zdolnos¢ ta jest ograniczona
do teraZnigjszosci.

Béstwa pomnigjsze automatycznie wyczuwaja kaide wydarzenie
zwiazane z ich dziedzina, o ile angazuje piecset lub wiccej oséb.

Béstwa posrednie automatycznie wyczuwaja kazde zdarzenic zwigza-
ne 7 ich dziedzina, niezaleinie od liczby zaangaZzowanych w nie os6b.
Dodatkowo ich zmyst dziedziny siega w przesztosc o dekadzien na kazda
boska rangg, ktora posiadaja.

Béstwa wicksze automatycznie wyczuwaja kazde zdarzenie zwiaza-
ne z ich dziedzina, niezaleznic od liczby zaangazowanych w nie oséb.
Dodatkowo ich zmyst dziedziny siega w przesztosc 1 przysziosc o deka-
dzictl na kazda boska rangg, ktéra posiadaja.

Kiedy bostwo wyczuwa interesujace je zdarzenie — wie, Ze nastgpuje,
oraz gdzie do niego dochodzi. Nie otrzymuje jednak o nimi zadnych in-
formacji zmystowych. Na przyktad, pétbég morski wyczuwa wszystkic
‘fale przypltywu, ktore zagrazajq poszezegolnym wioskom lub mniejszym
i wigkszym miasteczkom. Wie, gdzie znajdujg si¢ fale, ale nie ma poje-
cia, jak wygladaja i dokad zmnierzaja.

Kiedy bostwo wyczuje zdarzenie, moie wykorzystac swoja moc wy-
‘czuwania na odleglosé, by je obserwowac.

Akcjeautomatyezne: Béstwa nie musza wykonywad testéw umiejgtno-,
§ci tak czesto jak émiertelnicy. Kiedy béstwo wykonuje akcje w zakresie
swojej dziedziny, moze wykonaé ja jako akcj¢ darmowa pod warunkiem,
ze ST testu jest réwna lub mniejsza niZ liczba podana w opisie béstwa.
Tos¢ akeji darmowych, do ktérych béstwo ma prawo w kazdej rundzie,
zalezy od jego boskiej rangi.

Tworzenie przedmiotiw magicznych: Béstwo o boskiej randze 1 lub
wyiszej moZe tworzy¢ magiczne przedmioty zwiazane z jego.dziedzi-
13, nawet jesli nie posiada atutu tworzenia przedmiotu. Maksymalna
wartos¢ przedmiotu, ktéry moze stworzy¢ bostwo, wynika z jego bo-

© skiej rangi. Czas i koszt stworzenia przedmiotu pozostaje bez zmian,
lecz. w czasie pracy nad przedmiotem béstwo moze podjaé inne zada-
nie (zobacz ,Tworzenie magicznych przedmiotéw” w Przemwoduikn
Mistrza Podziemi).

Wiele umiejetnosci zapewnia premie synchroniczne innym umie-

premia synchronig;ha 2 do testéw Jezdziectwa przystuguje postaci,
ktéraposiada 5 Iub wigcej rang w umiej¢tnoéci Postgpowanie ze zwie-
rz¢tami.

b

“jetnosciom, jedli posiada si¢ w nich'S lub wigcej rang. Na przyklad,

Na przyktad, pétbég ognia moghby stworzy¢ rozdzke plongeych déoni,
nie posiadajac atutu Stworzenie rézdzki — pod warunkiem iz zna zakle-
cie plongee dionie. :

TJedli béstwo posiada atut tworzenia przedmiotu, ktéry pragnie wyko-
na¢, jego koszt (w ztocie 1 PD) oraz czas tworzenia dzieli si¢ na pot.

Boska aura: Obecnosé béstwa o randze 1 lub wyzszej moze wplywad
na $miertelnikow i istoty o nizszej boskiej randze, ktore dzigki temu

doswiadczeniu odczuwaja poprawe nastroju lub przygnebienie, zaleznie

od humoru béstwa i jego relacji z owymi istotami.

Wszystkie efekty boskiej aury s3 wplywajacymi na umyst zdolnoscia-
mi wyjatkowymi. émiertelnicy 1 istoty o nizszej boskiej randze moga
si¢ pprzeé efektom aury dzigki udanym rzutom obronnym na Wole,
ktérych ST wynosi 10 + ranga béstwa + jego modyfikator z Charyzmy.
Béstwasg odporne na aury béstw o randze réwnej lub nizszej nizich wia-
sna. Istota, ktora wykona udany rzut obronny przeciwko aurze béstwa,
staje sig niepodatna na moc aury tegoz béstwa na jeden dziefi.

Boska aura to emanacja rozchodzgca sig od bostwa w promieniu,
ktérego rozmiar zalezy od boskiej rangt. Béstwo wybiera rozmiar pro-
mienia i moze go zmieniaé w ramach akcji darmowej. Jesli decyduje sig
napromiefi o zasiggu O metréw, moc jego aury automatycznie przestaje
funkcjonowad. Kiedy aury dwéch lub wigcej béstw pokrywaja ten sam
obszar, funkcjonuje tylko aura béstwa o wyiszej randze. Jesli boskie
rangi béstw sa réwne, aury wspolistnieja.

W ramach akgji darmowej béstwo moze sprawié, by jego wyznawcy
lub istoty o tym samym charakterze staly si¢ niepodatne na efekty aury.
Niepodatnos¢ ta utrzymuje si¢ przez jeden dzierd lub do chwili gdy
bastwo ja odwota. Stworzenia dotknigte efektem aury pozostaja pod jej
wplywem tak dtugo, jak przebywaja wjej zasiegu.

W ramach akgji darmowej béstwo moze w kazdej rundzie wybraé
jeden z podanych nizej efektow:

Oszolomienie: Istoty, na ktére dziata aura, wpatruja si¢ zafascynowane
wbdstwo. Moga normalnie sig bronid, lecz nie sa w stanie podjac Zadnej
akgji.

Przerazenie: Dotknigte tym cfcktem stworzenia s wstrzasnicte
i otrzymuja karg z morale —2 do testow ataku, rzutow obronnych oraz
innych testow. Nawet przelotne spojrzenie czy delikatny gest bostwa
sprawia, Ze ofiary uciekaja najszybciej jak tylko potrafia, choé moga
wybrac drogg ucieczki.

. Determinacja: Sprzymierzeiicy boéstwa zyskuja premi¢ z morale +4 do
testéw ataku, rzutéw obronnych oraz testéw umiejetnosci, podezas gdy
wrogowie bostwa otrzymuja do tych testow 1 rzutow kare z morale —4.

Zsytanie zakleé: Béstwo gwarantuje czary i moce domenowe $§mier-
telnym, ktdrzy si¢ o to modla. Wiekszo$¢ bostw zapewnia zaklgcia
z listy czaréw kaplana, tropicicla oraz z trzech lub wigcej domen.
Béstwa z poziomami w klasic druida moga zsyla¢ czary z listy dru-
ida, a te z poziomami paladyna — czary z listy paladyna. Bég moze
obdarza¢ $miertelnikéw zaklgciami, poswiecajac na to akcje darmowa.
Po zestaniu czary pozostajg w umysle smiertelnika az do ich wyko-
rzystania. ‘

Spontaniczne czarowanie: Béstwo o randze 1 lub wyiszej, ktére
posiada poziomy w klasie pozwalajacej rzucac zaklgeia objawien, moze
spontanicznie rzuci¢ kazdy czar, ktéry zapewnia. Moc ta dziata jak zdol-
no$¢ kaplariska polegajaca naspontanicznym rzucaniu czaréwleczacych
(zobacz dziat po§wiecony kaptanom wrozdziale 3 Podrgcznika Gracza),
z ta réinica, Ze stosuje si¢ do kazdego czaru, ktdry béstwo zapewnia.

e ————— T A I R R % T S Ry e
.. BOstwa kpremie synchroniczne .

Na kazde 20 dodatkowych rang w umiejetnosel, ktéra posiada
béstwo, premig synchroriczna za t¢ umiejetnodé (jesli w ogdle istnie-
je) warasta o +2. Na przyktad béstwo z 25 rangami w Postepowaniu
ze Zwierzetami otrzymuje premie synchroniczna +4 do testéw
Jeidziectwa, a béstwo z 45 rangami— premig synchroniczng +6.
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Komunikacja: Béstwo o randze 1 lub wyiszej rozumie, méwi i czyta
w kazdym jezyku, takie niewerbalnym. Moie zwracaé si¢ bezpoérednio
do kaidej istoty w zasiegu péitora kilometra na boska range.

Komunikacja na odlegloéé: W ramach akeji standardowej béstwo
o randze 1 lub wyiszej moze komunikowad si¢ na odlego$¢ z kazdym
ze swych wyznawcéw i z kazdym, kto znajduje sie w zasiegu péttora
kilometra na rangg od miejsca poswigconego owemu béstwu (takiego
Jak éwigtynia, kaplica, $wicty gaj) Jub w odleglodci pétrora kilometra na
rangg od jego pomnika badZ innej podobizny.

Stworzenie, z ktorym skontaktowalo si¢ béstwo, moie otrzymacé
telepatyczna wiadomo$d, ktérg styszy tylko ono. Moize mu sig réwniez
wydawaé, iZ glos bostwa dobiega z powietrza, ziemi lub z przedmiotu
wybranego przez béstwo (lecz nic z przedmiotu lub pomieszezenia
poswigconego innemu béstwu o randze réwnej lub wyzszej od béstwa,
ktére przemawia) — w takim przypadku stowa béstwa styszy kazdy w za-
siegu jego glosu.

Zamiast telepatycznej lub werbalnej wiadomoéci béstwo moze zestad

znak lub zamanifestowac swoja obecnosé. Rodzaj tego typu informacji
zalezy do boga, lecz zazwyczaj jest to jakies widzialne nienaturalne
zjawisko, takie jak promien §wiatta, zmiana pogody lub zgromadzenie
zwierzat.

Moc komunikacyjna bostwa przekracza granice planéw i przenika
wszystkie bariery. Kiedy komunikacja zostanie zainicjowana, bdstwo
moze jg kontynuowac w ramach akeji darmowej az do chwili, gdy zde-
cyduje si¢ ja zakoriczyé,

Béstwo moze komunikowaé sig na ocl[cglosl< z tyloma miejscami
na raz, ile moze ich wyczuwaé na odleglodé (zobacz ,Wyczuwanic na
odleglo$é”, wezeéniey).

Boze krélestwo: Kazde béstwo o randze 1 lub wyiszej poswda whasng
kraing, ktéra stuzy mu za miejsceé pracy, osobista rezydencje, sale au-
diencyjna, a czasem za azyl lub fortece. Tutaj jego moc osigga najwyisza
wartosc. ;

W granicach swojego krélestwa bdstwo posiada przynajmniej skrom-
ng kontrolg nad srodowiskiem, pogoda 1 pewnymi elementami natury,
takimi jak zapachy i odglosy. Zasieg tej kontroli wynika z rangi béstwa
izalezy od tego, czy krdlestwo znajduje si¢ na Planic Zewnetrznym, czy
tez innym (w tym na Planie Materialnym).

W swoim krélestwic bostwo moze ustalad temperaturg, chociaz
musi by¢ ona naturalna dla planu, na ktérym zlokalizowana jest owa
kraina (na Planie Materialnym kazda temperatura w przedziale od
—30°C do §0°C), oraz wypetni¢ obszar zapachami i odglosami, jakie
uzna za odpowiednie, chociaz dzwicki te.nie mogg by¢ glogniejsze niz
hatas, jaki wywolaloby sto 0séb. Mote stworzy¢ odglosy niewidzialne-
go chéru, bitwy, diungli pelnej szczebioczacych ptakéw lub podobne,
lecz nie odgtosy zrozumialej mowy lub dzwicki szkodliwe dla zdrowia.
Owa kontrola nad odgtosami praypomina czar widmoemwy sdgfos, 7 tym
ze zdolna jest wytworzy¢ znacznie wicksze natezenie dZwicku, a bé-
stwa o randze 6 i wyZszej moga stworzy¢ odglosy zrozumiatej mowy.
Zdolnos¢ béstwa do tworzenia zapachéw opiera si¢ na takich samych
zasadach.

Pothog lub pomniejsze béstwo moie wznosié budynki i zmieniaé kra-
jobraz, lecz musi zaangazowad w to wysitek, magie lub boskie moce.

Bostwo o randze 6 lub wyzszej posiada nie tylko kontrole nad §rodo-

wiskiem, lecz réwniez nad potaczeniami z Planem Astralnym (zaktada-.

Jjae, ze kosmologia, w ktérej rezyduje béstwo, posiada Plan Astralny).

Jako postac na okoto 60. poziomi& béstwo mozé z atwoscig zaptacié

nawet wysokie koszty w PD. Zatdéz zatem, ie posiadazapas wolnych

Mozliwoé¢ manipulowanie astralnymi polaczeniami, jakg dysponuje
béstwo, sprawia; ze w granicach bozego krélestwa bezuiyteczua jest
teleportacja i podobne efekty. Béstwo moze jednak wyznaczyé miejsca,
w ktorych astralne polaczenia Lramy pozostajq nietknigte, odgrodzic ja
od planarnych portali lub oznaczy¢ miejsca, w ktérych otwarcie portali
jest mozliwe.

W granicach swojego krélestwa béstwo o randze 11 lub wyiszej
moze réwniez zastosowal cechy wzmocnionej magii lub zakléconej
magii do czterech grup czaréw (nalezacych do tej samej szkoly,
domeny lub posiadajacych ten sam okreslnik). Wzmocniona magia
pozwala na zastosowanie atutu metamagicznego dla grup czardéw bez
koniecznoéci posiadania komérek na czary wysokiego poziomu.
Wiele béstw' stosuje ja do czaréw ze swojej domeny, dzieki czemu
w granicach bozego krélestwa staja si¢ one zmaksymalizowane (zobacz
atut Maksymalizacja czaru). Aby postaé mogla rzucié czar w ramach
usprawnionej magii, musi wykona¢ udany test Czarostwa (ST 15 +
poziom czaru). Jesli test si¢ nie powiedzie, czar zostaje zmarnowany.
Zaklcenic magii nie wplywa na zaklecia béstwa i jego zdolnogci cza-
ropodobne.

Poza tym béstwo o randze 11 lub wyiszej moze wznosié budynki
i zmienia¢ uksztattowanie powierzchni w zasiggu 15 kilometréw tak,
aby wygladato jak dowolny teren na Planie Materialnym. Budynki te
1zmiany w terenie sa przejawem kontroli béstwa nad krélestwem.

Wigksze béstwo (ranga 16 lub wyzsza) moze wykonaé kazda z naste-
pwjacych czynnosci:

+ Zmieniéiuruchomié gr: aw1tag¢ w granicach krélestwa.

* Zmienié lub urnchomic cechy Zywioldw i energii w granicach krole—
T stwa. ) L

+ Zmienié¢iuruchomié uplyw czasu w granicach krélestwa.
Whprowadzié zaktécenie magii dla poszczegdlnych szkét, domen lub
okreslnikéw czardw rzucanych w granicach krélestwa; powstrzymu-
Jjac dziatanie takich zakle¢ i zdolnodci czaropodobnych. Zdolnodci
czaropodobne i czary wigkszego béstwa nie podlegaja wéwcezas ogra-
niczaniu.

Kiedy bostwo okreslijuz warunki panujace wjego krainie, maja one cha-
rakter staly, chociaz zmiany sa mozliwe. W ramach akeji standardowej
bdstwo moze wiec zmodyﬁkowac warunki srodowiskowe. Zmiana taka
nastepuje stopniowo w ciagu nastgpnych 10 minut.

Zmiana polgczen astralnych, szlakéw planarnych lub uksztaltowania
terenu wymaga wigcej wysitku. Béstwo musi nad nig pracowaé przez
rok. W ciagu tego czasu musi spedzaé nad projektem 8 godzin dzien-
nie. W ciggu pozostatych 16 godzin moie wykonywad kazde dziatanie,
pod warunkiem jednak, iz pozostaje w granicach krélestwa. Efekty
Jego pracy za$ widoczne s3 dopiero wéwczas, gdy zostaje ona w pehni
zakornczona.

Podréze: Kazde béstwo o randze 1 lub wyzszej w kazdej chwili
mozie wykorzystal bezbiedng teleportanjg Jjako zdolnosé czzu‘opodob
ng lub jako czar rzucany przez posta¢ 20. poziomu, z ta. roznch, 17
jest wowczas w stanie przetr ansportowaé tylko siebie i nie wigcej niz
50 kilograméw tadunku na boska range. Béstwo o randze 6 lub wyz-
szej moze réwnicz uzyé na zyczenie zamiany planiw jako zdolnodci
czaropodobnej lub czaru rzuconego przez postaé 20. poziomu, z t3
réinicy, ze wolno mu przetransportowad tylko sichie i nie wigcej niz
70 kilogramdw tadunku na boska range.

dstwa'l rzucanie czardw

Co si¢ dzicje, gdy bdstwo rzuci cud? Zamiast angazowaé inne
béstwo w to zadanie, moze korzysta¢ z whasnej boskiej mocy. Bez

30000 PD, ktére moze przeznaczyc w kazdym dekadniu na tworzenie 7 namysl'u phaci wiec koszt w PD i tworzy pozadany efekt.

magicznych przedmmtow Lrzucanic czaréw z kosztami w punktach
. dosmadczema

it
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Jesli béstwo posiada chowatica, osobistego wierzchowea lub inteli-

gentna bron, moga one towarzyszy¢ mu w kazdym érodku transportu,
jeélipodczas podrozybgdma ich dotykato. Wage tak1ego przedmiotu lub

stworzenia odejmuje si¢ wéwczas od limitu wagi przedmiotéw, ktére’

moie przeniesc bostwo.

Chowaniec: Béstwo o randze 1 lub wyiszej z poziomami Zza-
Klinacza lub czarodzieja posiada zdolnosé traktowania kazdego
stworzenia okre§lonego gatunku jak chowarica, tak dhugo jak stwo-
rzenie znajduje si¢ w zasiggu pdttora kilometra na boska range.
Na przykiad,«Bane jest czarodziejem 10 poziomu z bosks ranga
17. Przypisanym mu gatunkiem chowancéw sy kruki, co oznacza,
7e Bane moze wykorzystaé¢ w tym charakterze kazdego kruka w za-
siegu 25,7 kilometra, a zwierzg takie Z‘ySkIUC wszystkie cechy, ktére
posiada chowaniec czarodzicja 10. poziomu. Spegjalne zdolnosci
chowarica przystuguja tylko jednemu stworzeniu, lecz héstwo moie
dowolnie przenie$¢ je na inne zwierzg, o ile tylko znajduje si¢ ono
W zasiggu.

Ta specjalna zdolnosé nie zastepuje zdolnoéci béstwa do posiada-
nia zwyklego o chowanca, ktérym moze zostaé kazde stworzenie. Na
przyktad, Bane moze oprécz specialnego chowarica kruka posiadaé
zwyklego chowafica ropuchg. W takim przypadku ropucha zyskuje
umiejetnodci zwyklego chowarica czarodzieja 10. poziomu i zatrzymu-
je je, dopéki pozostaje w zasiegu 15 kilometréw od miejsca, w ktérym
znajduje si¢ Bane (szczegélowe informacje o specjalnych zdolno-
éciach chowaricéw 1 ich panéw znajdziesz w rozdziale 3 Podrgcznika
Gracza).

poslu iwanie sie
opisami bostw

Kazdy opis béstwa zawiera state elementy, o ktérych mowa daic;

Blok statystyk bostwa

Pierwsza czesé tekstu zawiera podstawowe informacje o béstwie.

Imig¢: Pierwsza linijka podaje imie, pod ktérym béstwo jest powszech-
ni¢ znane. Inne imiona i tytuly nadawane béstwu (jesli istnicja) podaje
si¢ bezposrednio pod plerwszym

Symbol: Wers ten zawiera krétki opis $wigtego ‘lub przekletego sym-
bolu noszonego przez kaptanéw béstwa, ktéry czgsto umieszcza sig na
obtarzach lub innych przedmiotach po$wigconych béstwu.

Plan ojczysty: Czesé kosmosu, w ktérej rezyduje béstwo.

Charakter: Charakter béstwa. Béstwa posiadaja takie same chara.kte-
ry jak émiertelnicy (zajrzyj do rozdziatu 6 Podrgcznika Gracza).

‘Diziedzina: Te aspekty $miertelnej egzystencyi; z ktérymi najezesciej
kojarzone jest béstwo, przy czym elementy dziedziny wymieniasie w ko-
lejnosci znaczenia, jakie majg dla bostwa.

Wyznawcy Ci, ktérzy czczq béstwo lub wyznaja jego wiarg, uszerego-

- wani wedtug liczebnosci i znaczenia dla béstwa.

Charakter klern: Okresla, jaki charakter moga mieé kap}am béstwa.
TJak zaznaczono w Podrecznikn Gracza, kaptan zazwyczaj reprezmtu)e
charakter swojego-bdstwo, z mozliwoécia odstepstwa o jeden stopien.

Zdarza si¢, ze zsylanie zaklgC objawiefi sprawia bostwu nieco

ning, umiejethoéci i oddanic ezarownikéw. Z tego whasnie po-
wodu béstwo posiada poziomy w klasie czarownikéw objawieri,
a dzieki temu ma dostgp do niemal wszystkich zaklgé, Czary

e e e e e
.. za kulisamiz béstwa i czary objawien.

-‘Hopotow Rzucanie czaréw umozliwia przede wszystkim tre- .

Na przyktad, wiekszo$¢ kaptanck Eilistrace (ktdra jest chaotyczna do-
bra) przejawia charakter chaotyczny dobry, lecz niektére mogg by¢ cha-
otyczne neutralne lub neutralne dobre. Kaptan nic moze by¢ neutralny,
chyba ie takie whadnie jest jego béstwo.

Dwa charaktery mozna uzna¢ za odbiegajace od siebie o jeden:sto-
pien, jedli w zamieszczonej dalej tabeli znajduja si¢ w sasiadujacych ze
sobg pionowo badZ poziomo rubrykach. Te, Ktore sgsiadujg ze sobg po
przekatnej, nie spetniaja tego warunku. z

Praworzadny dobry Neutralny dobry Chaotyczny dobry
Praworzadny neutralny Neutralny Ghaotyczny neutralny
Praworzadny zty Neutralny zly Chaotyczny zly

Niektére béstwa nie akceptuja jednak kaptanéw, ktérych charakter réz-
ni si¢ o jeden stopien od ich wlasnego. Aby sprawdzic szczegly, zajrzyj
“do opiséw poszczegdlnych bostw.

Domeny: Kaplani béstwa moga wybieraé sposrod wymienionych
tutaj domen. Béstwo ma prawo swobodnie uzy¢ kazdego czaru dome-
nowego, ktéry zapewnia, jako zdolnosci czaropodobnej. Moze takze
wykorzystaé¢ kazdg moc domenows, ktéra gwarantuje, przynajmniej
raz na dziefi na boska range. Odganianie 1 karcenie nicumartych nie jest
moca zestana, lecz zdolnoécia klasowa kaptanéw. Bostwo moze zatem
odganiaé lub karcié nieumarlych tylko, jesli posiada poziomy w klasie
kaptana lub specjalng wladze nad nieumartymi.

Ulubiona brofi: Okresla, jaka brofi béstwo lubi najbardziej. Kaptani
béstwa zwykle korzystaja z takiej wladnie broni, a takze z rzucanych
przez nia czaréw (na przyklad czary wywolywane przez broi duchowa
moga mie¢ efekt, ktdry przypomina éw or¢z).

OopI1s

Tuz po bloku statystyk znajduje si¢ zwykle informacja o tym, jak wy-
glada béstwo, oraz ogélne fakty, dotyczace jego istnienia i dziatalnodel.
Poza tym, opis zawicra jeszcze trzy elementy:

Historia/ zwiqzki Informacja o tym, skad wziglo si¢ bdstwo, jak
os;qgnq:io swéj status oraz ktére bosma uwaza za prryjaciot, a ktére za
wrogéw.

Dogmat: Podstawowe zasady nauki lub wyznania béstwa.

Kler i §wiatynie: Szczegdly dotyczace zachowania kaptanéw béstwa
oraz rodzaje §wiatyii lub kaplic, ktére sa mu poswigcone (element ten
zawieraja tylko opisy bdstw z rozdziatu 1).

Blok statystyk
zwigzanych z ¢rq

Dalej umieszczone sg statystyki béstwa w grze D&D (tutaj przedstawio-
no je tylko dla bgstw z rozdziatu 1), ktére zachowujg schemat prezenta-
cji statystyk kazdego stworzenia z gry D&D.

W statystykach béstwa wymienia si¢ zatem wszystkic majace zasto-
sowanie modyﬁkatory, w tym modyfikatory wartodci atrybutu, premie
z boskicj rangi, premie z magicznego ekwipunku, synchroniczne i pre-
mie z atutéw lub wybitnych boskich zdolnosci.

Akapity nakoficu bloku statystyk zwiazanych z gra zawierajg dodatko-
we informacje o béstwie.

domenowe stanowia wyjatek. Domeny béstwa sa blisko zwiazane
7 jego dziedzinami, reprezentujac zarazem ‘pochodzenie 1 moc
boga, a zatem béstwa m‘ogg swobodnie korzystaé z mocy do-
mrenowych i uzywaja - czaréw domenowych jak zdolnosci czaro-
podobnych.
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Boskie niepodatnoéci: Wszystkie niepodatnodci, ktére béstwo
posiada 7 racji swej boskiej rangi, wybitnych boskich zdolnosci oraz
dziedziny.

Wybitne boskie zdolnodci: Lista Wybltllyd’l bosk:ch zdolnosci bé-
stwa. Unikalne wybitne boskie zdolnoéci zwiazane z dmedzmq béstwa
przedstawiono juz w opisie béstwa.

Moce domenowe: Moce domenowe, ktérych moze uiyé béstwo.
W sytuacji, gdy ma ono dostep do.mocy domenowej o niezbyt istotnym
znaczeniu, moc ta nie zostaje wymieniona. Na przyklad, moc domeny
magii pozwala kaptanom na uzywanie przedmiotéw, ktére wytwarzaja
czary wtajemniczen, jeéli jednak béstwo posiada poziomy czarodzieja,
moc ta nie ma dla niego znaczenia, wigc nie wspomina si¢ o niej w jego
opisie.

Zdolnoéci czaropodobne: Zdolnosci czaropodobne béstwa oraz ST
rzutéw obronnych przaawko nim. Jedli konkretna zdolnoéé czaro-
podobna wypiera mnigj pot¢zna, podana zostala tylko ta o wickszym
znaczeniu. Na przyktad, béstwa posiadajace domeng podrdz mogg na
Zyczenie uzywac feleportacsi (czar domenowy 5. poziomu) oraz bez-
bledney teleportaci (czar domenowy 7 poziomu). Poniewas bezbledia
teleparz‘ag'a ma wigksze znaczenie, tylko ona Zzostaje wymieniona
w opisie béstwa. Opis czaréw oznaczonych gw:aLcﬂq znajduge sig
w ,,Dodatku”.

Czary na dziefi i znane czary: Jesli bostwo posiada klase czarownika,
W tym miejscu wymieniono iloé¢ czaréw, ktére béstwo moze rzucié na
dziesi, oraz znane mu czary (dla bardéw i zaklinaczy). Poniewaz wigk-
520$¢ béstw rzuca czary spontanicznic (bez przygotowania), ich opis nie
zawiera listy czaréw przygotowanych,

Wyposazenie: Mimo ze wigkszo$¢ béstw opisanych w tym podreczni-
ku nie posiada zbyt duzego majatku, i tak sa one wystarczajaco zamozine,

by posiadac kazdy nie bedacy artefaktem przedmiot, jaki sobie zazycza.
Jednak zazwyczaj nic zawracajq sobie tym glowy, poniewaz ich moce sa
tak ogromne, e noszenie przy sobic takich przedmiotéw nie moze jui
przydac im potegi.

Kilka béstw nosi przy sobie ulubione przedmioty, zazwyczaj osobiste
znaki rozpoznaweze. Jesli nie zaznaczono inaczej, przedmioty te sg
pomnigjszymi artefaktami o poziomie czarujacego 25.

Specjalne zdolnoéci: W ksiazce tej opisano kilka nowych specjalnych
zdolnosci broni i pancerzy.

INNE BOSKIE MOCE

Ta czgs¢ opisu béstwa zawiera charakterystyke specjalnych zdolnosci,
ktore bostwo posiada w zwigzku ze swoim boskim statusem.

Alkapit otwierajacy te cze$¢ opisu wyjasnia, w jaki sposdb boski status
béstwa wplywa na jego rzuty kosémi.

Zmysty: Dystans, na jaki zmysty béstwa sa skuteczne (iloéé kilome-
tréw réwna péttorakrotnosci jego boskiej rangi), oraz inne fakey zwiaza-
ne ze zdolnoscig béstwa postrzegania swiata wokét niego.

Zmyst dziedziny: Rodzaj zdarzeii zwiazanych z dziedzing, ktére
boéstwo wyczuwa.

Akcje automatyczne: Rodzaje czynnoéci, ktére béstwo moze wyko-
na¢ w ramach akcji darmowych, czyli takich, ktére nic zabieraja czasu.
Béstwo mote je wykonac w czasie swojej kolejki, a mimo to nadal poru-
szac sig i dziatac.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Rodzaje przedmiotéw ma-
gicznych, ktdre béstwo moze stworzy¢ bez atutu tworzenia przedmio-
téw magicznych. W procesic tworzenia béstwo musi jednak po$wiecic
punkty dodwiadczenia i czas.

poskie spotkania i punkfg dodwiadczenia

Z wyjatkiem bardzo rzadkich'okazji, w ktérych grupa postaci pokonu- :

je bostwo w walce, nagrody w punktach doswiadczenja za spotkania
z béstwami s3 nagrodami za opowiesé, jako takie zad nie ‘moga by¢é

obliczane na podstawie rzeczywistej lub zaktadanej Skali Wyzwania

bostwa. Aby okredli¢ taka nagrode, musisz poznad okolicznosci spo-
tkania, jego wage dla przygody 1 kampanii oraz neczymsty rezultat,
Tutaj znajdziesz kilka wskazéwek: jednaknie powinny one zastepowad
zdrowego rozsadku MP,

Nicktére rodzaje kontaktéw z béstwami maja charakter rutynowy,

nawet jesli brzmi to dziwnie. Kaplani, ktérzyanodly sie o czar lub rzu-

caja vbcowanie; nawigruja pewien kontakt z béstwem, lecz nie zyskuja
za to punktow doéwiadezenia, a'w przypadku czaru oboswanie nawet
Je traca. Jesli béstwo pojawia sie we $nie lub nawet na jawie, by wystaé
postac na jakas wyprawe, wyréziiony w ten sposéb §miatek réwnies
nie powinien otrzymac punktéw doswiadczenia za takie spotkame
Zdobedzie ich wystarczaj aco duzo podczas wyprawy.
Jednakze, inne rodzaje spotkan z béstwami stanowia wyzwanie
1zastuguja na to, by traktowaé je jak spotkama 7 nagrodami w postaci
~punktéw doswiadczenia. Niektére sytuacje moga wymagaé od BG.
negocjacji z bostwem, inne pokrzyzowania jego planéw, ajeszcze inne
spowodujq, ze postacie beda musialy ratowad Zycie, ucickajac przed

wanie trudnicjsze (pamigtaj, ze béstwa czesto posiadaja mody'ﬁkatory
umiejetnosei Dyplomacji, Blefowania i Wyczucia pobudek wynoszace
od +50 do +80). Moina zatem przyjaé, ze spotkania negocjacyjne
. maja Skale¢ Wyzwania mutiej wiecej pomiedzy poziomem druzyny — 2,
a poziomem druzyny + 1 (nagroda w punktach doéwiadczenia wynosi
od 150 do 450 razy przecigtny poziom druzyny). Pokrzyzowanic
plandw béstwa jest juz jednak wielkim wyczynem i zashiguje na SW
pomigdzy przecigtnym poziomem druzyny, a poziomem o 3 wyZszym
(PD réwne od 300 do 900 razy przecigtny poziom druzyny). Jesli na-

gmewem béstwa! Niektore negocjacje bywaja proste,a inne zdecydo-

tomiast bohaterowie bedg musieli umknaé przed béstwem, stawig
czota nie lada niebezpieczenstwu, spotkanie takie powinno wiee mieé

Skale Wyzwania w wysokosci przecietnego poziomu druzyny powiek-
-szonego o od czterech do siedmiu pozioméw (PD réwne od 1200 do
3600 razy przecietny poziom druzyny).

Oczywidcie, *istotnym czynnikiem podczas obliczania nagrody
PD jest takze moc béstwa (mierzona jego boska rangg oraz ﬂoéqu
Kosci Wytrzymatoci i pozloqaml postaci, jakie posiada), porow-
nana z przecigtym poziometh druzyny, zwiaszeza gdy postacie maja
Z béstwem na pxenku Dla postaci 65. poziomu, uc1ekajqcych przed
gniewem Uthgara, nie jest to spotkanie o SW 69, poniewat. Uthgar
ma moc tylko nieco wigksza niz postac z 20. poziomu. Jeszcze raz
zatem zaznaczamy, ze ogolne wskazdwki nie powinny przestaniaé

“MP zdrowego rozsadku.

W rzeczywistych przypadkach bogobéjstwa MP powmlen nagro-
dzié kazdaz postam ktéra brata udziat w bitwie za.konczoneJ $miercia
boga, iloscia PD réwna jej- aktualnemu poziomowi razy 1000. Jest
to wysta.rcza_che ddéwiadezenie, by wyniesé kazda postad na kolejny
poziom, i z pewnoscig najwigksza indywidualna nagroda, jaka moze
otrzymaé; poréwnywalna do tej; jaka zdobylaby, samodzielnie po-
konujac potwora o SW o 4 wyiszej niz jej poziom. Pamigtaj jednak

‘0. radzie z Podrpcenika Mistrza Podziemi: ,Spotkanie, w crasie

ktérego BG pokonuje stworzenie znajdujace sie znacznie powyzej

Jjego poziomu (SW wyisza od jego poziomu o 8 lub wigcej), nalezy

traktowad raczej jak fantastyczne zrzadzenie losu lub niepowtarzalny
zbieg oKolicznodci, a zatem pema ilodé PD w tym przypadkd nie wcho-
dziw rachubg. Jako MP sam bedziesz musiat zatem ustalié wysokoéc -
nagrody.” Jesli BG byli niezaz’mgaz‘owanymi‘obsérwatorami w bitwie
migdzy dwoma béstwami, ktéra zakoriczyta si¢ $miercia jednego
z nich, powinni otrzymaé nieco PD za fakt, e zdotali przetrwa, lecz
nie zastuguja na awans na kolejne poziomy.




pisane dalej bdstwa sg najwazniejszymi héstwa-
mi Faerunu, scharakteryzowanymi w oparciu
o informacje z Opisu Swiata ZAPOMNIANTCH
Krain. Kazde z tych trzydziestu jeden béstw posiada peing listg staty-
styk, poszerzonych o szczegély dotyczace dogmatu, kaptandw i éwigtyn
oraz inne niezbedne informacje.

Azuth

Najwyzszy, PatronMagiw, Pan Czardw

Pomniejsze béstwo

Symbol: ludzka lewa dton wskazujaca w gore na
tle niebieskiego ognia

Plan ojczysty:  Serce Dweomeru
Charakter: praworzadny neutralny
- Dziedzina: CZaI'Dd’LICJC magowie, WSZyscy rzucajacy 3},
czary, mnisi (Swictlista Diori)
Wyznawcy: filozofowie, uczeni, zaklinacze, czarodzieje
Charakter klerun: PZ,PD,PN
Domeny: - czar, iluzja, magia, prawo, wwdm
Ulubiona brofi:  Stara Laska (drag)

Azuth (a-zuf) zajmuje sie postgpem i ochrong sztuk magicznych.
Czczony przez wszystkich czarownikow (w szczegblnosci zas czaro-
dziejéw), dlugo pozostawat doradeg bdstwa surowej magii. Z Mystra
tacza go przyjazne stosunki, cho¢ ich relagje przypominaja nieco
kontakty miedzy nauczycielem a jego ulubionym uczniem. Inne
béstwa uwazaja go za zrzede, nie rozumicjac jego ironicznego

dowcipu i nieskoficzonego oddania gromadzeniu magicznej wiedzy.

Azuth najczesciej objawia sig jako mt;'zczyzna z biatg broda, ubrany

w dostojne szaty, z potgznq, zwiericzona k]e)notem Starq Laskq™

w dioni.

ERVITY

Do grona blogostawionych ziemskich stug Azutha zaliczajg si¢ Ulu-
bieficy. Powszechnie uwaia sig, 7e sg oni zabitymi niegdyé ludzkimi
czarodziejami, ktérych wskrzesit sam Pana Czaréw, w rzeczywistosci
jednak to magiczne konstrukty jego podéwiadomodci. Ulubiericy
wspierajg wszelki rozwdj oraz ukicrunkowuja Splot za pomocy spisa-
nych formut, a proces ten wyznawcy Azutha postrzegaja jako apogeum
osiggnieé ludzkiej nauki. Te wzorce magicznej mocy, wyposazone
w niespotykane zdolnogci, takie jak telekineza i lot, dostarczajg wier-
nym waznych informacji i obwicszczaja nowe odkrycia w magicznej
wiedzy.

W Czasach Klopotéw Azuth gorliwie probowat pogoedzic starg My-
stre z nowa, a takze opanowaé bedace wynikiem ich walki zawirowanie i ;
Splotu, ktéry obejmuje Toril. Jeszeze tego nie wie, ale Ulubiericy
— mentalny objaw jego walki — w rzeczywistoel rozsadzajg jego kodciét
od érodka, co mote drogo kosztowaé Pana Czaréw ijego wyznawedw,

Pomimo eklezjastycznego zametu wewnatrz koéciola, wielu przy-
byszy postrzega religic Azutha jako wiarg oparta na tradycji. Dla nich
dostosowuje si¢ ona do czaséw w idcie Z6twim tempie, w zbyt duzym ]
stopniu angazujac si¢ w abstrakcyjne tajemne debaty, i pozostaje i
§lepa na problemy, ktére trapig §miertelnych. Poniewaz wiclu !
wyznawcédw Azutha przyjmuje postawg neutralng wobec spraw
moralnoéci, koéciét ten jest czesto krytykowany przez bar-
dziej aktywne kulty Mystry.

Kaptani Azutha modla si¢ o swoje czary o zmroku, §wig-
tuja zaé za kazdym razem, gdy jaki$§ mag zostaje wynicsiony

do yangi mistrza magii. Uznaja jeszcze kilka innych éwiat,
chociaz w procesie oddawania czci Panu Czarow decydu-
jaca rolg odgrywa lektura podczas positkéw. Lwia czesé
kanonu koéciota stanowia teksty ulozone przez stawnych
czarodzicjéw. Kaptani Azutha sg zwykle wneloklasowcann
¥ jako mistyczni wyznawcy lub czarodzicje.
Historia/zwigzki: Jako $miertelnik Azuth pozadat mocy
i studiowat wiedze tajemng kilkudziesieciu upadlych imperiéw,
wnadziei Ze znajdzie co$, co wzmocni jego potege. Jego poéwig:cénie
doprowadzito go w koficu do stanowiska picrwszego mistrza magii, na
ktére powotata go Mystra w uznaniu zastug tego najlepszego ze swych
$§miertelnych uczniéw. Potem Azuth prébowat uszczknac boskosci Sa-
vrasa i zwiazaé si¢ ze swoja mistrzynia — eksperyment ten jednak sig niie
powiédt. Doprowadzit za to do serii bitew z Savrasem, zakonczonych
uwiezieniem tego béstwa w lasce Azutha. Z pomocg Mystry, ktéra
w koricu zostata jego kochanka, Azuth osiggnat status bostwa. Stuzy mu
‘teraz, acz nicchetnie, Savras (juz uwolniony) oraz Velsharoon (w ogole
megodzwn zaufania).

.Dogmat: Rozum jest najlepszym narzedziem poznama magu ktora
mote zostaé zbadana i zredukowana do poszczegdlnych czgsci poprzez |
studia i medytacje. Zachowaj spakéj i ostroinie rzucaj czary oraz poshu- ;

My unpyrng, atuvgdag oquels
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guj sie magia, aby$ uniknat bledéw, ktérych nawet magia nie odmieni.
Wykorzystuj swa sztuke z rozwagg 1 zawsze miej na wzgledzie sytuacje,
kiedy najlepszym wyjsciem jest nie stosowaé magii. Nauczaj postugiwa-
-nia si¢ czarami, aby rozprzestrzeniata sie ich znajomos$é. Zyj i nauczaj
zasady, 7e wraz z magiczna moca przychodzi wielka odpowiedzialno$c.
Ucz sig kazdego nowego czaru, jaki odkryjesz, i sporzads jego kopie do
$wigtynnej biblioteki. Nie chowaj swej wiedzy dla sicbie 1 zawsze pobu-
dzaj kreatywno$¢ innych. :

4 ; Kler i $wigtynie: Do kleru Azutha naleza czarodzieje 1 mnisi, ale
wickszos¢ wplywowych stanowisk w hierarchii zajmuja jedno- i wielokla-
sowi kaptani, zwani magistratami, ktérzy ulatwiaja komunikacje miedzy
czarownikami. Magistraci ubleraja sig zazwyczaj w dos¢ skomplikowane
1 mato praktyczne ciemne szaty z absurdalnie wysokimi koinierzami

oraz duze kapelusze i stuly z tajemnymi symbolami,

Na ziemiach cywilizowanych centra kultu Azutha sg doé¢ powszech-
ne, zwlaszeza w miastach, w ktérych znajduja si¢ siedziby potgznych
tajemnych gildii. Mieszkancom takich osiadli magistraci narzucajg
Umowe Magéw, nicformalny pakt od czasu wladania Azutha jako
pierwszego Magmistrza obejmujacy niemal wszystkich czarodziejéw.
Umowa Magow okresla, Ze dysputy miedzy czarodziejami nie powinny
trafia¢ do powszechnej wiadomosci — Ze magig najlepiej pozostawic
tym, ktérzy maja wole, by ja studiowad i doskonalié oraz ze zniszczenie
przeciwnika w wyniku magicznych pojedynkéw sta-
wia magéw w najgorszym z mozliwych swietle
(oczywiscie tyle samo czarodzigjow narzeka
na te zasady, co sig ich trzyma). Konflikty ‘é
migdzy czarodziejami winny by¢ rozwia- :
zywane na osobnoéci, zgodnic 7 zasa-
dami skomplikowanego, zazwyczaj nic
prowadzacego do $mierci rytuatu, ktory
stawia maga przeciwko magowi w pojedyn-
ku na tkanie czaréw, Oczywidcie, konkur-
sy takie nadzorwa magistraci, ktérzy
; zasady 1 przebieg takich pojedynkéw
i utrzymuja w Scistej tajemnicy. -
'-c Najpoteiniejszy z czionkéw kazdej
$wigtyni zyskuje miano ,Plerwszego”
1 wszyscy zwracaja sie do niego ,,Wielebny”.
Tych, ktérzy diugo stuzg Najwyiszemu,
nazywa sig czasem ,Mistrzami”, lecz kler
niechetnie patrzy na bardziej ostentacyjne
tytuly. Wielu patriarchéw dozywa ponad
150 lat, co rodzi plotki, Ze wysocy kaptam
wewnetrznego kregu odkryli sekret nie-
$miertelnodci.

Wazne miejsce wsréd kleru zaj-
muja Ulnbiency Azutha, zaréwno
wewnatrz hierarchii, jak'i poza nia.
Ostatnio dwéch  wplywowych  Ulu-
bieficéw osiggneto bardzo wysokie sta-
nowiska w koéciele. Meldrathar Gath z Halruaa
przewodniczy frakeji Straznikéw Krosien, natomiast
Szesoch Vurlagor z Thay stoi na czele bardziej akceptowanego

Rye. Michael Kaluta

nieco chaotyczng naturg My stry, Matki Wszelkiej Magii, ktéra czg-
sto jest patronka zaklmaczy, a do przedstawicieli tej profesji odnosza
si¢ bardzo nieufnie, uwazajac, iz ich wrodzone zdolnosci sz dzictem
przypadku, upiorng pozostalodciy po arcyczarodziejach z Netherilu,

kie'imperium do upadku. W miastach takich jak Halarahh i Bezantur
. wplywowi Strainicy Krosien prowadza zakulisowe dziatania, by usunad
zaklinaczy z wainych stanowisk i zdusi¢ w zarodku to, co uznajg za

miedzy wszystkimi typami crarownikéw wtajemniczen, twierdzac, ze
ich zespolowy wysitek sprawia, iz wzrasta wiedza ludzkodci o magii.
Od Trudnych Czasow te wykluczajace si¢ nawzajem ideologie tocza
zaostrzajacy sic spér, w wyniku ktérego koscioly rozpadaja sic na
zwalczajace sie frakje.

Azuth

odtamu Stuzebnikéw Czardw. Surowi Straznicy Krosien kwestionuja.

ktorzy swa nieokielznang moca rzucania'czaréw doprowadzili to wiel-

zagrozenie. Shuzebnicy Czaréw natomiast zachecaja do wspélpracy
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Azuth

Czarodziej 20/ Arcymag 5/ Mistyczny wyznawca ¥/ Mistrz wiedzy 10/
Kaptan 20
Sredni praybysz (praworzadny)
Boskaranga: 10
Koéci Wytrzymatoséci: 20k4 + 180 (Cza) plus §k4 + 45 (Acm) plus Tk4 +
45 (Mwyz) plus 10k4 + 90 (Miw) plus 20k8 + 180 (Kap) (860 pw)
Inigjatywa: +11 (+7 Zr, +4 Poprawiona 1nzc3atywa)
Szybkosé: 18 m
KP: 60 (+7 Zr, +10 boski, +2 3 naturalny, +8 odbtue, +2 szezebcie [Stara
Laska])
Ataki:+52 [+47 wrecz drgg+ T lub+47 czar dotykowy wrecz lub dotyl\owy
na dystans
Obrazenia: 1k6+15 drgg+ S lub od czaru
Front/Zasieg: 1,y mnal,y m/1,5 m
Specjalne ataki: moce domenowe, odegnanie nieumartego 11/dzien,
wybitne boskie zdolnosci, zdelnoéci czaropodobne
Specjalne cechy: bezbledna teleportacianatyczenie, boska
aura(300m, ST 28), boskicatun (1 /dzien,praworzadny,
OC 52, 13 rund), boskie niepodatnosci, boie
krélestwo (15 kilometréw Plan Zewnetrzny,
300 m Plan Materialny), chowanicc (koty),
komunikacja na odleglo$¢ 15 kilometrow,
mistrzostwo w zywiotach, mistyczny zasieg,
moc czaru +1, moc czaru +2, natychmiastowe
Kontrczarowanie, natychmiastowe mistrzostwo
(Blefowanic), nowo odkryte tajniki, OC 62, od-
pornosé na ogieil 30, poszerzenie czaru, pewne
tajniki, RO 43 /+4, rozumienie, czytanie 1 mo-
wienie wszystkimi jezykami oraz przemawianic
bezpoérednio do wszystkich stworzeri w zasiggu
15 kilometréw, rzucanie czaréw praworzadnosci
na poziomie czarwjacego +2, tajniki wewngtrzne)
sily, spontaniczne czarowanie (czary objawien),
$wieta ochrona +2, tajniki +30, wiedza stosowana,
wigeej nowo odkrytych ‘tainikéw, zamiana plandw
na Zyczenie, znaczniejsze tajniki, zogniskowanie
charakteru (praworzadnosé)
Rzuty obronne: Wytrw +47, Ref +4%,
Wola+56
Atrybuty: S 24, Zr 25, Bd 28, Int 50,
Rzt 32,Cha 26
Umiejetnodei: Alchemia +63, Blefowanic
+38, Czarostwo +97, Dyplomacja+59, Fal-
szerstwo +36, Koncentracja +84, Leczenie
b0 +58, Nastuchiwanie +27, Przeszukiwanie
+53, Wiedza (architektura i inZzynieria)
+73, Wiedza (geografia) +73, Wiedza (hi-
storia) +73, Wiedza (lokalna) +73, Wiedza
(natura) +73, Wiedza (plany) +87, Wiedza
(religia) +73, Wiedza (szlachta i rodzina krélewska) +73, Wie-
dza(tajemna)+95%, Wrézenie +93, Wyczucie pobudek +29, Zastra-
szanie +26, Zauwazanie +27, Zbieranie informacji +41
Atuty: Dhugotrwaly czar, Maksymalizacja czaru, Opdinienie czaru,
Podniesienie czaru, Poprawiona inicjatywa, Poszerzenie czaru, Prze-
nikanie czaru, Przyspieszenie czaru, Rzucanie w walce, Stworzenie
berta, Stworzenie cudownej rzeczy, Stworzenie laski, Stworzenie
magicznej bronii pancerza, Stworzenie portalu, Stworzenie rézdzki,
Unieruchomienie ezaru, Uniki, Urodzony czarownik (czarodziej),
Warzenie eliksirow, Wyciszenie czaru, Wydtuzenie czaru, Wykucie
pierécienia, Wzmocnienie czaru, Zapisanie zwoju, Zogniskowanie
czaru (odpychanie), Zogniskowanie czaru (przyzywanie), Zogni-
skowanie umicjetnoéei (Czarostwo), Zogniskowanie umicjetnosci

(Wiedza [tajemna]).

Boskie niepodatnoéci: Nicpodatny na obniZenic wartdéci atry-
butu, wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty $mierci, choroby,




#
dezintegracje, elektryczno$é, wysaczenie energii, efekty wplywajace na
umyst, paraliz, trucizng, uSpienie, otumanienie, transmutacje, #wigzic-
nie, wygnanie.

Wybitne boskie zdolnoéci: Automatyczna metamagia (bliZniaczy
czar czarodzieja), Automatyczna metamagia (bliZniacza zdolnoé¢ cza-
ropodobna), Boskie czarowanie, Dodatkowa domena (czar), Dodatko-
wa domena (iluzja), Kontrolowanie stworzenia (dziennie 10 stworzef,
ktére potrafig rzucac czary lub posiadaja zdolnoéci czaropodobne, ST
rzutu na Wolg 28), Natychmiastowe kontrczarowanie, Przeksztatcenie
postaci,' Przeksztalcenie rozmiaru, Stworzenie artefaktu, Widzenie
magii, Zwickszona odporno$¢ na czary.

Moce domenowe: Rzuca czary iluzji i objawieii na poziomie czaruja-
cego +1, w-ykorzystuje urzadzenia koriczace lub uruchamiajace czar jak
czarodziej 50. poziomu.

Zdolnoéci czaropodobne: Azuth uzywa tych zdolnoéci jak postac rzu-
cajaca czary 20. poziomu, z wyjatkiem czaréw praworzadnych — jak na
2. poziomie oraz czaréw wieszczenia i iluzji — jak na 21. poziomie. ST
rzutéw obronnych wynosi 28 + poziom czaru. Ekraz, gniew porzqdks,
identyfikacia, jasnostyszenie|jasnowidzenie, magiczny krag przecia cha-
osowi, milczenie, mnicfszy obraz, napetnienie zdolnosciq czarows, niemy
obraz, nicwykrywalna aura Nystula, nieustajqcy obraz, ochrona przed
chaosem, ochrona przed czarami, odpornosé naczary, ograniczone Zyczenie,
pole antymagti, prawdziwe widzenie, przclamanie zaklgcia, praemiesz-
czenie, przezornosl, rozlqczenie Mordenkainena, rozproszenie chaosu,
rozproszenic magii, sentencia, lareza prawa, uspokojenic emocti, uspramw-
niacz pamigciowy Rary'ego, wezwanie potwora IX (tylko jako czar pra-
worzadny), widmowy zabijca, wiedza o legendach, wieszczenie, wigkszy
wszechczar, witrzymanie potword, wszechczar, wykrycie myshi, wykrycie
potozenia, wykrycie sekretnych drzwi, wySwietlony obraz, Zawricenie cza-
ru, zbroja maga, zfawisko, zmylenie kierunku, znalezienie Sciezki.

Czary kaptana/dziefi (poziomy O-11): 6/9/9/9/8/8/7/7/6/6/2/2,
bazowa ST = 23 + poziom czaru lub 25 + poziom czaru dla czaréw
odpychania i przyzywania. .

Czary czarodzieja/dzied (pozmmy 0-19):4/10/9/9/9/8/8/5/7/8/
4/4/4/3/3/3/3/2/2/2/2, bazowa ST = 23 + poziom czarti lub 38 + po-
ziom czaru dla czaréw odpychania i przyzywania.

Wyposazenie: Azuth nosi przy sobie Starg Laskg, dlugi, drewniany
drag, okuty Zelazem i inkrustowany runami oraz pieczgciami mocy,

“zakoriczony duzym, jasnoniebieskim szafirem. Wszystkie moce tego
pomnigjszego artefaktu funkcjonujq jak czary o tych samych nazwach
rzucane priez cza:odmeja 18. poziomu,

szenie, wstrzymanie portalu, Swiatl, zbroja maga, dfor maga.
Nastepujace moce wyczerpuja 1 tadunek na kazde uzycie: blyskamwica
(podniesiona do czaru §. poziomu, 10k6 punktéw obrazen, ST rzutu
obronnego 17), burzalodowa, kotatka, kulaognista(podniesiona do czaru
s Poziomu, 10k6 punktéw obrazeni, ST rzutu obronnego 17), lewitacya,
magiceny pocisk (5 pociskdw), nicustasacy plomier, niewidzialnosé, piro-
technika, promiest astabienia(podniesiony do czaru §. poziomu, ST rzutu
obronnego 17), preeficiew icianie, rozproszenie magit, sieé, fciana ognia.
Nastepujace moce wyczerpuja 2 fadunki na kazde uzycie: kule nie-
* wrazliwoelci, stozek zimna, (15k6, ST rzutu obronnego 15), Sciana mocy
(tylko w kuli o érednicy 3 metréw wokot uzytkownika), elekineza (mak-
symalna waga 200 kilogramdw), #rqba powietrzna, wezwasiie potwora
IX, wstrzymanie porwora(ST rzutu obronnego 14), zamiana planiw.
Stara Laska gwarantuje réwniez dzierzacej ja postaci odporno$é na
czary 23. Nie kumuluje si¢ ona z odpornoscig na czary-Azutha, lecz
motze zostaé wykorzystana przez innych uzytkownikéw, Postaé trzyma-
jaca laske, ktéra celowo obnizy te odporno$é na czary, moze wiy¢ laski
do absorpgji energii skiefowanego w nig czaru wtajemniczes, doktadnie
tak, jakby byto to berds wehtaniania (zobacz rozdziat 8 Przewodnika Mi-
strza Podziems). Laska uiywa poziomoéw czaréw jako tadunkow, a nie
jako energii do czaréw. Jesli wehtonie energie czardw przewyzszajacajej
limit tadunkéw (50), eksploduje, jakby zostato wykonane karzace ude-
rzenie (zobacz dalej). Laska nie komunikuje jednak, ile pozioméw czaru
rzucono najej wlasciciela, tak jak robi to berdo wehtaniania. Wchtanianie
czaréw wigke si¢ Z pewnym ryzykiem, lecz z drugiej strony to ;edyny
sposob na ponowne natadowanie laski.

Nastepujace moce nie wyczerpuja tadunkdw: wykrycie magii, pomwick-
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Whadciciel laski otrzymuje réwniez premie ze szczgscia +2 do KP
i rzutéw obronnych. Stara Laska jest drqgiem +J, totei jej uiytkownik
mote ja wykorzystaé przeciwko niektérym przeciwnikom. Po wydaniu
1 tadunku (w ramach akcji darmowej) Stare Laska zadaje podwojne
obrazenia (x3 przy trafieniu krytycznym} na 1 rundg. Na rozkaz au-
tomatycznie odbija tez czary rzucone na jej pos1adacza, zupetnie jakby
znajdowat si¢ on pod dziataniem zaklecia zawrdcenie czarn.

Giéwka Szares Laski, zwana Baszta Fasetek, moze shlzyc do prze-

trzymywania wrogéw pojmanych przez czar awigzienie, rrucony przez’

u'zytkownéka Wrogowie tacy trafiaja wéwczas do Baszty, a nie do mate-
go pomieszczenia pod ziemia.

Stara [Laska moze ztamaé sie w momencie zadawania karzqcego
uderzenia. Akt taki musi by¢ celowy i wyraZnie zadeklarowany przez jej
posiadacza. Wszystkie tadunki zgromadzone w lasce wybuchaja snopem
o zasiggu 9 metréw. Wszyscy w odleghoéei 3 metrow od ztamane;j laski

‘otrzymuja obrazenia w liczbie punktéw wytrzymatosci réwnej ilos¢ fa-

dunkéw w lasce x 8, ci ktérzy znajda si¢ w odlegtosci od 3 do 6 metréw
— iloéé fadunkéw x 6, a ci ktdérzy znajda si¢ w odlegtosci od 6,5 do 9 me-
tréw — iloé¢ tadunkéw x 4. Udane rzuty obronne na Refleks (ST 17)
redukuja otrzymane obrazenia o polows.
. Postaé, ktéra ztamie laske, ma 0% szans (wynik rzotu k% 01-50)
na przedostanie si¢ na inny plan egzystencji, lecz jesli tak si¢ nie stanie
(51-100), zniszczy.ja sita wybuchu uwolnionej energii.
Po zuzyciu wszystkich tadunkéw laska pozostije dragiem +J. Pozba-
wiona ladunkéw nie moze zostaé ztamana w karzacym uderzeniu.
Poziom czarnjqcego: 40., waga: 2 kg,

INNE BOSKIE MOCE

Jako pomniejsze béstwo Azuth moze wykorzystac zasadg 10 przy kaz-
dym teécie. Przy tedcie ataku lub rzucie obronnym 1 traktuje normalnie,
a nie jako automatyczng porazke. Jest nieSmiertelny.

Zmysty: Azuth ma zmysly wzroku, stuchu, dotyku i wechu sprawne
na odleglos¢ 15 kilometréw. W ramach akcji standardowej moize
percypowad wszystko w zasiegu 15 kilometréw od swoich wyznaweéw,
$wietych miejsc, przedmiotéw lub innych miejsc, w ktérych jego imie
lub tytul zostaly wypowiedziane w ciagi ostatniej godziny. W ten sposdb
moze kontrélowaé § miejsc jednoczeénie. Ma takie prawo zablokowaé
zdolnoéé wyczuwania innych béstw o randze réwnej lub nizszej w dwéch
miejscach na raz na nie wigeej niz 10°.godzin.

Zmyst dziedziny: Azuth wyczuwa odkrycie, transkrypcje i uiycie
kaidego czaru w Faerunie tak dtugo, jak zdarzenie to ma wptyw na przy-
najmniej pigéset oséb. Na przyktad wyczutby wielki maglcmy pokaz lub
bitwe, w ktérej magia odegrata duza rolg.

Akcje automatyczne: Azuth moze uzy¢ Czarostwa, Wiedzy (architek-
turaiinzynieria), Wiedzy (geografia), Wiedzy (historia), Wiedzy (lokal-
na), Wiedzy (natura), Wiedzy (szlachta i rodzina krélewska), Wiedzy
(plany), Wiedzy, (religia), Wiedzy (tajemna) jako akcji darmowej, jesli
ST zadania wynosi 20 lub mniej. Ma prawo do nie wigcej niz ¥ takich
akgjina runde.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Azuth moze stworzy¢ dowolny
przedmiot magiczny, jeélijego cena rynkowa nie przekracza 30 000 sz.

BONEC

Mroczny Wiadca, Czarna Dios, Pan Ciemnosici

Wigksze béstwo

Symbol: zielone promienie Sci$nigte w czarnej rekawicy

Plan ojczysty:  Pustkowia Zaglady i Rozpaczy

Charakter: praworzqdny oy °

Dziedzina: .Spor, nienawisc, tyra.ma, strach

Wyznawcy:  zdobywcy, Z1i wojownicy 1 mnisi, tyrani, cza.rodzwje

Charakterkleru: PN, PZ, NZ

Domeny: prawo, nienawisc, tyrania, zto, zniszczenie

Ulubiona brofi: *Czarna Diost Bane’a [czarna rekawica]
(morgensztern)
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Krete korytarze Twierdzy Zhentil odbijaja echem zlowrogie inkantacje
= $piewane w cienistych $wiatyniach w calym Faerunie. Bane (befn), Pan
Ciemnosci, zwycigzyt §mierc 1 powrdcit na $wiat, by dawa¢ mroczng
-inspiracje tysiacom intryg, by podzegaé strach i nienawi$¢ na cywilizo-
wanych ziemiach oraz by ponownie zapewni¢ wszystkich §miertelni-
kéw, ze tyrania, nawet jesli ponosi kleski, nigdy nie ginie. Chociaz Bane
przekroczyt prég smiertelnoéci wiele wiekéw temu, jego podstawowy cel
Jjest weiaz wyraznie ludzki — zadowoli¢ go moze wytacznie wladza nad
catym Faerunem. Spocznie dopiero, kiedy jego studzy zasiada na tronie
kazdej krainy, kiedy pospélstwo bedzie shizyé swoim panom Zze strachu
o whasne zycie i kiedy altruizm oraz nadzieja zostana wymazane z po-
wierzchni §wiata. Jednak do tego mrocznego dnia Czarna Diofi ma calg
wieczno$¢ na knucie obtakasiczych sojuszy iztosliwych intryg. Ostatecz-
nie to on bgdzie rzadzit Facrunem, lecz nie ma pospiechu. Osiagnigcie
szczytu to jedynie polowa zabawy.

Bane woli pozostawac w cieniu, pozwalajac swoim stugom na realiza-
cj¢ zawitych planéw. W rzadkich okazjach, kiedy si¢ ukazuje, przybiera
formg cienistej, humanoidalnej postaci — cze¢sto z naga klatka piersiowa,
czasem odzianej w czarng zbrojg 1 ubranej w stylowy, ciemny plaszcz,
blamowany czerwienia. Jego prawa dlon, niezmiennie chroniona meta-
lowa rekawica, wysadzana klejnotami, jest jedyna bronia, jakiej potrze-
buje, by uSmiercié nielicznych wrogéw na tyle odwaznyth (lub ghupich),
by go zaatakowac. Nie toleruje porazek i rzadko zastanawia sig dwa razy
nad poddaniem nawet najbardziej lojalnego stugi okrutnym torturom,
majacym zapewnic¢ catkowite postuszeiistwo jego wy1nagagiqccj
doktrynie. Cho¢ kiedy powstat, byt ogarniety gniewem,
obecnie nie JCSt skory do ztosci, choé egzystuje w stanie /
ciagtego napiecia.

Tyrania Bane’a slynie na calym kontynencie — to
wiadnie on jest najbardziej znanym uciele$nieniem
zta. Kiedy w Czasach Klopotéw po Faerunie rozniosty
sig wiedci o zniszezeniu Bane’a, przynajmniej dwadzie-
scia siedem panstw zorganizowalo festiwale i $wigta
dzigkczynne. Powszechnie uwaza si¢, iz kaptani tego
bostwa daza do dyktatury i nie maja oporéw przed zasto-
sowaniem niemoralnych praktyk i przemocy, byleby tylko <
rozszerzy¢ swoje wplywy. Poszukiwacze przygod widza w owych
kaptanach intruzéw i wrogéw, wystaiicéw surowej, zlej filozofii, ktérzy
trzymaja strong potwordw, diabléw i dzikich humanoidéw, w zamian
wspierajacych ich niegodziwe cele. Ostrozni szlachcice za. najwigksza
groibg uwazajq sytuacje, w ktérej kto§ réwny im statusem sktada hotd
Mrocznemu Wiadcy, by podstepem 1 przebiegloécia uzyskac to, czego
Zomierze nie moga zdoby¢ sitg.

Kaptani Bane’a modla si¢ o czary o pénocy. Ich religia nie uznaje
oficjalnych éwiat, chociaz wyznawcy oddaja czes¢ Czarnej Dioni przed
1 po waznej bitwie lub przed wykonaniem waznego podstepu. Starsi ka-
plani czgsto dosé dowolnie oglaszaja, i7 nastaly $wigte dni, najczedciej
utrzymujac przy tym, Ze dziatajg pod wplywem boskiego natchnienia

- zestanego im w snach. Rytualy polegaja na grze na bebnach, $piewach
iskladaniu w ofierze inteligentnych istot, najczesdciej na oftarzu z czar-
nego bazaltu lub obsydianu. Ostatnio ulubiong ofiarg stali si¢ kaplani
Cyrica, chociaz dawni faworyei, tacy jak paladyni, jednoroice; dzieci
1niebianie pozostaja popularni wéréd tradycjonalistéw. Kaptani Bane’a
posiadaja najczesciej rangi w klasie wojownikéw, mnichdéw, rycerzy.
ciemnoéci lub mistrzéw przerazenia (zobacz rozdziat 4). Ci kojarzeni
z Kultem Smoka czesto zostajg wicloklasowcarmi jako odziani w purpu-
re (zobacz rozdziat 4).

Historia/zwigzki: Nawet jako cztowiek Bane pragnal wylacznie staé
si¢ budzacym najwigkszy strach i najglebszy szacunek tyranem, jakiego
znat $wiat. Jednak spelnienie tego pragnienia wymagato natchnienia

. taka iloscia tajemnej, magicznej mocy, jaka nie jest dostepna Zadnemu
§miertelnikowi. Stad tez ten wyrachowany despota potaczyt sity z po-
dobnie nastawmnym1 ludZmi, Bhaalem i Myrkulem, zawierajac z nimi
pakt o wzajemnej pomocy, ktéry doprowadzi¢ miat do apoteozy calej
tréjki. Zanim ci trzej ztoczyncy osiggneli cel, przemierzyli wszerz caly
Faerun, pokonali niezliczonych wrogéw, zabili jedno z Siedmiu Zagi-
nionych Bogéw i podrézowali przez Nizsze Plany, Duio zyskali dzigki
hojnoéci (lub, jak twierdza niektérzy, obojetnodci) beznamigtnego
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Iy

GrOWNE BOSTWA FAERUNU
——+——

Jergala, ktéremu znudzita si¢ rola patrona sporéw, §mierci i umarlych.
Kazdy z nich zagarnat Jednq trzecig dziedziny Jergala i zdominowat te
sfere na wieki.

Jednak nawet catkowita kontrola nad sporami nie wystarczyta Bane’o-
wi, ktérego pozadanie supremacji doprowadzito w 1358 RD do ponow-
nego zjednoczenia z Myrkulem. Para ta skradla Tublice Przeznaczenia,
zapisane przez Ao, w ktérych 6w bog wyznaczat role béstwom Torilu.
Przyépieszylo to nadejécie Czaséw Klopotéw, podezas ktérych Bane
zginat w zacieklej bitwie w porcie Tantras, zabity przez Torma Praw-
dziwego. Zdawalo sig, Ze wybujata ambicja Mrocznego Wtadey w kosicu
doprowadzita do jego zniszczenia. Ko$ciél Bane’a rozpadt sig, wigkszoéé
najwierniejszych przeszta w szeregi kleru- Cyrica, ktéry odziedziczyt
sfere wplywéw Bane’a, oraz Iyachtu Xvima, potomka zrodzonego ze
zwigzku Bane’a z potgina demonka. W czasach tych zwolennicy do-
brobytu i wolnoséci oddychali swobodniej, wiedzac, ze Toril pozbyt si¢
najwiekszego zapewne zagrozenia.

Jednak ci, ktérzy utracili czujno$d, z pewnoscig zrobili to za wezeénie.
Pewnej érédzimowej nocy roku 1372 RD Xvim rozblysnat snopem
diabelskiego, zielonego $wiatla. Z dymiacej skorupy, ktéra po nim
pozostata, wytonit si¢ oZywiony na nowo Bane, z prawa dlonia ptongca
zielonym blaskiem. Okazalo sig, ze Xvim byt zaledwie éwiadomym
kokonem, muszla, w ktérej dorastata jatrzaca sig larwa, ktéra z czasem
stata sie Banem. W ciagu kilku dni kaptani Xvima przeszli na wyznanie
Bane’a i wielkie zto kolejny raz rzucito swoje wyrachowane spojrzenie
naziemie Faerunu.

Bane nienawidzi calego panteonu faerunskiego, lecz
szczegdlna uraze zywi do Torma, Cyrica, Mystry,
*\ Tempusa, Helma, Lathandera, Oghmy i Ilmatera,
doktadnie w tej kolejnoéci. Sprzymierzyt si¢ z Lovia-
tar, Maskq i Talong, lecz bostwa te drza przed nim ze
strachu, nie s3 to wigc silne sojusze.
Dogmat: Nie stuz nikomu poza Banem. Zawsze
sie go lekaj i spraw, by inni lekali si¢ go bardziej niz ty,
sam. Gzarna Dlon powali w koricu kazdego, kto mu si¢
. sprzeciwl. Przeciwstaw si¢ Bane’owi1zgin — lubw $mierci
odnajdz swa lojalnoéé, poniewaz on ja wymusi. Poddaj
si¢ stowu Bane’a wypowiedzianemu przez jego kaplandw,
poniewaz prawdziwg moc zyska¢ mozna tylko poprzez stuibe dla
niego. Siej strach przed Banem. Wiadza wyslizgnie si¢ z rak tych, ktérzy
za nim nie idg. Tych, ktérzy rozgniewaja Bane'a, czeka §mierd, a bedzie
ona bolesniejsza niz zgon tych, ktérzy czczg inne béstwa.
Kler i §wigtynie: Bane nakazuje swym kaplanom i wyznawcom, by sitg

~ lub podstgpem zdobywali wptywowe pozycje w spoteczefistwie oraz uzy-

wali swych wptywéw do siania nienawisci, strachu, zniszczenia i niezgo-
dy. Czarna Dioni chetnie patrzy, jak jégo kaptani obalaja rzady i wladaja
pod przykrywka rzadow prawa, lecz toleruje tez matg dawke niezgody
1 rozpusty. Jego wyznawcy czesto siggajg po tortury, biczowanic oraz
wykalkulowane zabdjstwa i doprawdy rzadka jest w tych wypadkach ini-
cjatywa Pana Ciemnosci, poniewaz nie posiada on nawet szczatkowych
umiejetnosci w tym zakresie. Koécidt dziata w ramach §cistej hierarchii
— kwestionowanie lub niepostuszenistwo wobec rozkazéw przetozonych
uwaza si¢ za obraze supremacji Bane’a i karze torturami, rozerwaniem
na cztonkilub émiercig.

Swiatynie Bane’a odzwierciedlaja zdyscyplinowana doktryne kleru.
Wysokie budowle o ostrych katach, z wiezami zakorficzonymi duzymi
szpikulcami i z waskimi oknami, czgsto przypominajg architekture
ufortyfikowanych twierdz lub: matych zamkéw. Wewnetrzne przejScia
prowadza z surowego foyer do padobnych do barakéw wspélnych kom-
nat dla $wieckich wyznawcow. Kazda z nich jest skromnie udekorowana
gobelinami przedstawiajacymi symbol Bane’a lub wyszywanymiw cytaty
zwainych religijnych tekstéw. W $wiatyniach czgsto znajduje si¢ odkry-
ty centralny dziedziniec, na ktérym odbywa si¢ wojskowa musztra i ce-
remonie na §wiezym powietrzu, oraz bardziej tradycyjna sala dla catej
kongregacji. Wigkszos¢ koscioléw wyposazona jest w podziemne lochy
obfitujace w sale tortur, studnie émierci i zagrody dla potworéw.

Przed nastaniem Czaséw Klopotéw kosciolem Bane’a targaly wy-
niszczajace spory, przez co wyodrebnila si¢ z niego sekta Ortodokséw
(prowadzona w wiekszoéci przez kaptanéw) oraz Koéciét Przemieniony
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(zdominowany przez czarodziejéw). Bane sam zachgcat do tej walky,
doceniajac warto$é réznicy zdan, nawet jesli dotyczylo to jego whasnych
stug. Diugi spoczynek oczyscit jego umyst z watpliwosci w tej sprawie
— sam zaczat dazy¢ do wykorzenienia tych podziatéw, posuwajac sig
nawet do mianowania Fzoula Chembryla, wiadcy Twierdzy Zhentil,
swym osobistym Tyranem Wybraiicem i nieomylnym §miertelnym
przedstawicielem. Wezeéniej jednak podzieleni wyznawcy uczynili
wspélng sprawa pogromy tych kap}anéw, ktorzy przesz]_i na strong
Cyrica po ,,§mierci” Bane’a, a potem nie wréciliw szeregi wier-
nych pierwotnemu wiadcy. Ich coraz §ciélejsza wspétpraca

move doprowadzid do tragedii calego Faerunu. 1

BONce S

Wojownik 15 /Rycerz ciemnofci 10/Kap- 2.
tan 10/Czarodziej 10 /Eotrzyk 20 ;

$redni przybysz (zly, praworzadny)

Boska ranga: 17

Koéci Wytrzymatosci: 15k10+135 (Woj) plus
10k10+90 (Ryc) plus 10k8+90 (Kap) plus
10k4+90 (Cza) plus 20k6+180 (Ltr) (1075 pw)

Inicjatywa: +13 (+9 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

Szybkosdé: 18 m

KP: 82 (+9 Zr, +17 boski, +30 natulalny, +16 od-
bicie)

Ataki*: praworzadna, potegna, rozszczepia-
Jaca, preekigta rekawica + 5 +83 [+73 [+68
wreez lub czar +73 dotykowy wrecz lub
+69 dotykowy na dystans. *Zawsze
otrzymuje rezultat 20 w testach ata-
ku; rzué kocia, by sprawdzié trafienie
krytyczne,

Obraizenia*: praworzqdna, pol¢ina, rozsz-
czepiafaca, praekleta rgkamwica + 5 1k3
+37/19-20 lub od czaru. *Zawsze
zadaje maksymalne obrazenia (rgka- -
wica 40 punktéw). !

Front/Zasigg: 1,Y mnal,y m/1,7 m

Specjalne ataki: moce domenowe,
rozkazywanie lub karcenie nieumarlych
23/dzien (efektywny poziom kaptana 18), ugodzenie
dobra (1/dzief, +16 przy ataku i +10 przy obrazeniach za
jeden atak bronig), ukradkowy atak +16k6 (96 punktow), wybitne
boskie zdolnosci, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: aura rozpaczy, bezblgdna teleportacia na iyczenie,
‘boska aura (25,5 kilometra, ST 43), boskie niepodatnodci, boze
krélestwo (150km Plan Zewnetrzny, ¥00 m Plan Materialny), cho-
waniec (kruki), czarci stuga (kruk), komunikacja na odleglos¢ 27 km,
mroczne blogostawienstwo, nie§wiadomy unik (premia ze Zrdo KP,
nie moize byé flankowany, +4 przeciwko putapkom), OC 49, odpor-
noé¢ na ogiert 37, putapki, RO 52 /+4, rozumienie, méwienic iczyta-
nie we wszystkich jezykach oraz przemawianie bezpodrednio do'istot
wzasiggu 27 kilometréw, spontaniczne czarowanie (czary objawieri),
sprzyjajacy moment, szczwany umyst, uchylanie, wigZ empatyczna
z czarcimi stugami, wspélne czary z czarcim stuga, wyniszczajacy
‘atak, wykrycie dobra, zamiana plandiy na Zyczenie

Rzuty obronne*: Wytrw +79, Ref +72, Wola +72. *Zawsze otrzymuje
rezultat 20 przy rzutach obronnych.

Atrybuty: S 36, Zr 29, Bd 28, Int 30, Rzt 28, Cha 42

Umiejetnoéci: Alchemia +40, Blefowanie +71, Ciche poruszanie +575,
Crarostwo +75, Dyplomacja +43, Falszerstwo +36, Jeidziectwo
(kon) +46, Koncentracja +74, Kradzicz kieszonkowa +36, Leczenie
147, Odcyfrowanic zapiséw +46, Otwieranie zamkéw +35, Nastu-
chiwanie +32, Plywanie +48, Postgpowanic ze zwierzetami +31,
Pélstéwka +53, Przebieranie +56, Przeszukiwanie +50, Rownowaga
+37, Rzemiosto (wytwarzanic broni) +75, Skakanie +30, Stosowanie

Bane

magicznych urzadzen +39, Szacowanic +36, Ukrywanie +47, Uniesz-
kodliwianic mechanizméw +36, Upadanie +39, Wiedza (religia) +50,
Wiedza (tajemna) +50, Wrézenie +50, Wspinaczka +32, Wyczucie
kierunku +35, Wyczucie pobudek +49, Wyzwalanie si¢ +35, Zastra-
szanic +872, Zauwazanie +32, Zbieranie informacji +68. *Zawsze
otrzymuje rezultat 20 przy testach.

Atuty: Atak z doskoku, Blyskawiczny refleks, Odbicie strzal, Oszata-
miajaca pigsé, Podniesienie czaru, Poszerzenie czaru, Potgzny atak,

przewracanie, Poprawione rozbrajanie, Poprawione traficnic
krytyczne (rekawica), Poprawiony atak bez broni, Przenikanie
czaru, Przyspieszenie czaru, Rozszczepienie, Roztrzaskanie,
Ruchliwoéé, Rzucanic wwalce, Spe¢jalizacjaw broni (rekawi-
‘ca), Stworzenie berta, Unieruchomienie czaru, Uniki,
_ Walka na §lepo, Wielka wytrwatosé, Wielkie
% rozszezepienie, Wirujacy atak, Wyciszenie
\ czaru, Wyjatkowe odganianie, Wyspecja-
- %3 lizowanie, Wzmocnienie czaru, Wzmoc-
31 nione przenikanie czaru, Zapisanie
zwoju, Zmyst walki, Zogniskowanie
broni (rekawica), Zelazna wola.

Boskie niepodatnoéci: Niepodat-
ny na obnizenie wartosci atrybutu,
wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty
* émierci, choroby, dezintegracje, elek-
tryczno$é, wysaczenie energii, efekty wply-
wajare naumyst, paralii, trucizng, uspienie, otu-

manienie, transmutacje, uawigzienie, wypgdzenie.
: Wybitne boskie zdolnofci: Awatar (nic
wigcej niz 20), Boska spegjalizacja w bro-
ni (rekawica), Boska tarcza (12/dzien,
zatrzymuje 170 punktéw obrazen),
Boskie natchnienie (strach, ST.rzu-
tu na Roztropnos$é 17, nie wiece)
niz 17 stworzen/dzieri), Boskie zo-
gniskowanie broni (rekawica), Boski
ukradkowy atak, Boski wybuch (19 /dzien,
niewiecejniz 27 kilometréw, 33k12 punk-
téw: obrazetl), Dodatkowa domena
(prawo), Dodatkowa domena (znisz-
# czenie), Groza (ST rzutu obronnego
na Wole 43), Nalozenie klatwy (nie
wigcej niz 17 stworzen/dzien, ST rzutn obronnego na Wolg
43), Niszczace uderzenie (ST rzutu obronnego na Wytrw +37 plus za-
dane obrazenia lub zniszczenie nie wigcej niz 480 metréw szedciennych
materii nieozywionej), Poteiniejszy boski promien (nie wigcej niz 85 ce-
16w, z ktérych zaden nie moze znajdowac si¢ dalej niz 27 kilometra od
sicbie, lub stozek nie dtuzszy niz ¥00 m, albo wybuch o promieniu nie
wickszym niz 250 m i wysokosci nie wigkszej niz 50 m), Przeksztalce-
nie postaci, Przeksztatcenie rozmiaru, Przywolanie istot (nie wigcej niz
17 diabkéw/dziefi, kazdyz 17 KW), Roztrzaskanie i roztaczenie (ST rzu-
tu obronnego 3¥), Zawtadniecie §miertelnikiem (ST rzutu obronnego
na Wole 43, nie wiccej niz 20 $miertelnikéw na raz), Zlecenie misji (nie
wigcej niz 17 stworzen /dziedt), Zmiana rzeczywistosci (ST rzutu obron-
nego ¥3 dla zduplikowanych czaréw, tymezasowe obickty niemagiczne
utrzymujg si¢ przez 17 dni, tymczasowe przedmioty magiczne i Stwo-
rzenia utrzymuja sie przez 17 godzin), Znajomos¢ sckretéw (ST rzutu
obronnego na Wolg 43), Zranienie wroga.

Moce domenowe: Rzuca czary zia 1 praworzadnodci na poziomie cza-

rujacego +1, 17/dzieni porazenie (+4 do atakéw i+10 do obrazen od jed-

&
I

nego ataku bronig), 17/dziert premia bluZniercza +2 do atakéw, rzutéw.

obronnych i KP przeciwko wybranych przeciwnikom na 1 minute.
Zdolnoéci czaropodobne: Bane uzywa tych zdolnosci jak czarujacy
27. poziomu, z wyjatkiem czaréw praworzadnosci 1 zta, ktore rzuca

jak czarujacy 28. poziomu. ST rzutu obronnego wynosi 43 + poziom’

czaru. Antypatia; bluZnierstwo, chwytajaca dion Bighy'ego, dezintegracya,
dominacia nad potworem, emocta (tylko nienawisc), geas/poszukiwanic,

Poprawiona bycza szarza, Poprawiona inicjatywa, Poprawione’
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griew porzqdk, implozja, krag zaglady, krzywda, magiczny krag praeciw
chaosowi, magiczny krag przeciw dobru, masowy urok, oblvzenic klgtwa,
ochrona przed chaosem, ochrona przed dobrem, profanacia, preekleta aura,
preekigta piaga rozkaz, rozproszenic chaosu, rozproszenie dobra, roztrza-
skanie, sentencia, stuszna polega, strach, stworzenie meummiega, larcza
prawa, Irzgsienie ziemi, uspokofenie emocti, wezwanie potwora IX (tylko
Jako czar praworzadny lub zha), wigkszy rozkaz, wstraymanie potwora,
wycie banshee, wykrycie Mamstwa, wystraszenie, zachwyt, zadawanie
krytycznych ran, zadawanie lekkich ran, zaglada, zakaz, zakazenie.

Czary rycerza ciemnodci/dziefi: § /4/4/3, bazowa ST = 19 + poziom
czaru lub 21 + poziom czaru dla czaréw zaklinania (przymus).

Czary kaptana/dzied: 6/8/7/6/6 /5, bazowa ST = 19+ poziom czaru
lub 21 + poziom czaru dla czaréw zaklinania (przymus).

Czary czarodzieja/dzied: 4/7/7/5 /5 /4, bazowa ST = 20 + poziom
czaru lub 22 + poziom czaru dla czaréw zaklinania (przymus).

Wyposazenie: Bane ma przy sobic Czarng Diort Bane'a, rekawice + 5
ze specjalnymi zdolnodciami: praworzgdna, poteine rozszczepienie
i przekleta.

Poziom czarnjqeego: 25 ., waga: 1 kg,

@ Koravis: czarci kruk samiec, SW 3, malutka bestia magiczna, KW
9k8, pw 40, Init +2, Szyb 3 m, lot 12 m (przecietna), KP 21 (dotyk 14,
nieprzygotowany 19), Atak +10 wrecz (1k2-3, pazury), Front/Zasieg
0,75 m na 0,75 m/0 m, SA ugodzenie dobra (1/dziety, +9 punktéw ob-
razeft w jednym ataku naturalnym), SC wiez krwi, odpornoéé na czary
18, odpornoéé na ogiedt 15, odpornoéé na zimno 15, redukeja obrazest
5 /+2, widzenie w ciemnosci 18 m, wigZ empatyczna z Banem, popra-
wione uchylanie, rozmawianic z Banem, widzenie w stabym éwictle,
wspdlne rzuty obronne z Banem, Ch NZ, RO Wytrw +13, Ref+8, Wola
+8;,55,Zr15,Bd 10, Int 9, Rzt 14, Cha 6

Umiegginolei i atuty: Nastuchiwanie +6, Ukrywanie +10, Zauwazanie
+6; Finezja w broni (pazur)

Wigz krwi: Koravis zyskuje premie +2 do testdw ataku, rzutéw
obronnych i testéw umiejetnosc, jedli jest Swiadkiem zagrozenia lub
krzywdy Bane’a.

Poprawione uchylanie (zw): Jesli Koravis podlega atakowi, dla ktd-
rego normalny rzut obronny na Ref zmniejsza obrazenia o potowe,
przy udanym rzucie nie otrzymuje zadnych ran, a jedynie potowg przy
nieudanym.

INNE BOSKIE MOCE
Jako wigksze béstwo Bane automatycznie uzyskuje najlepszy mozliwy
rezultat w kazdym wykonywanym rzucie kodcig (w tym w testach ataku,
testach obrazen i rzutach obronnych). Jest nie$miertelny.

Zmysty: Bane ma zmysly wzroku, stuchu, dotyku i wechu sprawne na
odleglosé 27 kilometrdw. W ramach akgji standardowej moze percypo-
wac wszystko w zasiggu 27 kilometréw od swoich wyznawcéw, $wietych
migjsc, przedmiotéw lub kazdego miejsca, w ktérym jego imie lub tytut

- zostaly wypowiedziane w ciagu ostatnicj godziny. W ten sposéb mozié
kontrolowa¢ do 20 miejsc na raz. Ma takie prawo zablokowac zdolnos¢
wyczuwania innych béstw o randze réwnej lub nizszej w nie w1¢ce_1 niz
dwéch miejscach na raz na 17 godzin.

Zmyst dziedziny: Bane wyczuwa kazde zdarzenie powigzane ze spo-

rem, nienawiscia, tyranig lub strachem na siedemnasdcie dekadni przed.

117 dekadni po tym, jak nastapi.

Akcje automatyczne Bane uiywa Dyplomacji, Rzemiosta (wytwarza-
nie broni), Wiedzy (religia), Wiedzy (tajniki) lub Zastraszania w ramach
akgji darmowej, jesli ST zadania wynosi 30 lub mniej. Moze wykonaé
nie wigcej niz 20 takich akeji na runde.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Bane moze stworzyé dowolne

,magu:zne berlo, takie jak berds a&mrpgz lub dowolna magiczna brod
i pancerz.

Awatarowie

. !
Poniewaz Bane zginat niegdys jako awatar, nie ma ochoty wysytaé na To-
ril prawdziwych awataréw. Zamiast tego woli zawtadnaé $miertelnikami
lub dziata poprzez poteinych agentéw, takich jak Zhentarimowic. Jesli

musi stworzy¢ awatara, wybiera zazwyczaj postad przystojnego mezczy-
zny z clemnymi wlosami, w stylowym strojuio protckmjonalnej posta-
wie. Pojawienie si¢ takiego awata.raJest rzadkim momentem éwigta dla
kleru Pana Ciemnoéci, poniewas, takic okazje oznaczaja Zazwyuaj) ie
Bane zdecydowat si¢ osobidcie zainteresowad ukaraniem ucznia, ktéry
go zawiddh. Bane traktuje swoich awataréw jak wystannikéw moralnosci,
nie Zoknierzy, zatem jego wyznawcy maja wigcej powodéw, by sie ich baé,
niz jego wrogowie.

@ Awatar Bane’a: Jak Bane, ale jego boska ranga wynosi 8; KP 64 (do-
tyk 43, nieprzygotowany 64); Atak +74/+69 /+64/+59 wrecz (1k3 +28/
19-20, praworzqdna, poteina, rozszezepiajqea rekawica+ 1) lub czar+64
dotykowy wrecz lub +60 dotykowy na dystans; SC boska aura (240 m,
ST 34), OC 40, odpornosé naogieri 28, RO 43 /+4; Wytrw+70, Ref+63,
Wola+63, wszystkie modyfikatory umiejetnoéei zredukowane o 9.

Wybitne boskie zdolnoici: Boska specjalizacja w-broni (rekawica),
Boska tarcza (12/dziefi, zatrzymuje 80 punktéw obrazen), Boskie
mgmskowame broni (r¢kawica), Boski promien (19 /dzied, nie wiccej
niz 12 km, 24k12 punktéw obrazen), Boski ukradkowy atak, Dodat-
kowa domena (zniszczenie), Dodatkowa domena (prawo), Przeksztal-
cenie postaci, Przeksztalcenie rozmiaru, Zlecenie misji (nie wigcej niz
8 stworzen/dzien).

Zdolnoici czarapodo&ne Poziom czarujgcego 18. lub 19. dla czaréw
praworzadnosci i zta, ST rzutu obronncgo 34 + poziom czaru.

chauntea

WiclkaMatka, Bogini b6, Matha-Ziemia

Wigksze béstwo
Symbol: rozkwitajgca réza na tle gwiazdziscie ufozonych
kloséw zhoza
Plan ojezysty:  Dom Natury
" Charakter: neutralny dobry
" Dziedzina: rolnictwo, rosliny uprawiane przez. ludzi, rolnicy,
ogrodnicy, lato
Wyznawcy: chiopi i robotnicy najemiti, druidzi, rolnicy,
ogrodnicy
Charakter kleru: CD,PD,N,ND
Domeny: dobro, ochrona, odnowa, roélina, ziemia, zwierze
Ulubionabrofi:  snopek zboza (sierp)

Chauntea (czatn-ti-a) jest tak stara jak Toril. To od ni¢j pochodzita
boska iskra, ktdra data 7ycie $wiatu natury, a ona sama jest Zywym, tro-
skliwym duchem napetniajacym planete od momentu jej stworzenia.
Chauntea byta pierwotnie béstwem dzikich miejsc i zwierzecego #ycia,
ale wzrastata wraz ze swoim $wiatem, zmieniajac si¢ i dostosowujac do
wielu zachodzacych w nim zmian. Tysigclecia umocnily jej cierpliwosé
—az do takiego stanu, Ze bywa ucigzliwa. Chauntea kocha mieszkaficéw
swego $wiata, chod nie interesuje jej nic poza instruowaniem obywateli
Toriluy, jak ziemia sama moze wzbogaci¢ ich zycie. To jej reka popro-
wadzita pierwszych nomaddw w kierunku stalych upraw, odsuwajac ich
od niepewnosci zbieractwa. Dzisiaj Chauntea jest czczona jako Wielka
Matka rolnictwa, taskawa darczyni, ktéra zapewnia obfite plony, zdrowe
positkiisielskie Zycie na wsi.

Chauntea rzadko ukazuje si¢ w postaci fizycznej, woli bowiem saczy¢
swa esencjg poprzez zyzng ziemi¢ Torilu, Religijne ikony obrazuja ja
Jako pulchng kobietg w Srednim wieku, z jasnymi wlosami i przyjaznym
usmiechem. W dtoniach trzyma snop zboza stuzacy zaréwno za laske,
jak i bron przy tych niezwyklych okazjach, kiedy boguu'zaangazuju sig
w bitwe.

Czczona przez rolnikéw, ogrodnikéw, niewolnikéw pracujacych
na roli i kazdego, kto utrzymuje si¢ z uprawy ziemi, przez wiekszo$é
ludnosci Faerunu Chauntea jest postrzegana jako czesc natura]nego
cyklu zycia. Zamoini wiascicicle ziemscy, podobnie jak prosci chtopi,
przychodzac do lokalnych kaptanéw Matki-Ziemi po rade dotyczacy
zniw lub ustalania przysztorocznych zasiewdw. Kiedy zta pagoda lub
choroby pustosza pola, hodowcy zwracaja oczy na Chaunteg w nadziei,
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te jej wrgledy ocala zbiory. Ci, ktérzy przyczyniaig sig do zlych efektow Kaptani i druidzi Chauntei czgsto s réwniez rolnikami i ogrodnika-
7niw, musza bac sie stug bogini, ktrzy swoja role duszpasterzy i obron- mi, a Duszpasterze zajmuja szanowane stanowiska w spolecznosciach
céw traktuja bardzo powaznie. rolniczych. Zazwyczaj pochodza z matych wiosek lub farm na uboczu

Kaptani i druidzi Chauntei modlg si¢ o czary o zachodzie storica. Kler i chociaz niektérzy wystrzegaja sie miast jako takich, wigkszo$¢ przysta-
uznaje niewiele zorganizowanych éwiat, woli naucza¢ lud i oddawac pita do kociota z podziwu dla naturalnego pickna i poczucia spokoju
czeéc bogini o kazdym wschodzie stosica oraz w kazdej chwili, gdy natu- plynacego z faktu, iz stoi si¢ poérodku uprawnego pola w letnim stoiicu.
ralne pickno §wiata przepetnia ich radoscia. Dhugo kultywowana trady- Zyskuja sobie uznanic whadcéw, powigkszajac zbiory i zapobiegajac
cja kodcielnia nakazuje, by $wieio po§lubiona para spedzita swa plerwsza naturalnym kataklizmom lub™ odpedzajac drapiezniki zapomocg
noe na éwiezo zasianym polu, co podobno zapewnia ptodny zwigzek. caréw. Nie ociagaja sic takze z podwijaniem habitéw i przylaczaniem’
Ptodnoé¢ odgrywa bardzo waing rol¢ w kulcie Chauntei, a hedoni- do ludu w czasic iniw, utrzymujac rolnicze rodziny w zdrowiu i zapew-
styczne uroczystosci w Ziclone Trawy zachecajg do nieograniczonego niajac dodatkows parg rak do pomocy, nawet w najbardziej Zmudnych
picia, jedzenia, tarica i swobodnego zachowania. Kaptani przestrzegajg ibrudnych zajeciach. Tak samo jak ich béstwo sg cisi, nieskorzy do gnie-
uroczystych Najwickszych Modiow Zniw w czasie rytualnej corocziej w i przedkiadaja pasywna dyplomacje nad otwarty konflikt.
ceremonii zhiegajacej si¢ z rozpoczeciem Zniw. Kaptani Chauntei naj- Zaskakujaco duzo miast wybudowalo §wiatynie Wielkiej Matki. Sg
crgéciej s wieloklasowcami jako tropiciele 1 druidzi. to zazwyczaj duie obiekty o wiclu oknach, wyposazone w spichlerze

Historia/zwiazki: Chaunteajest jednym z najstarszych béstw facrun- i ozdobione duzymi, imponujacymi otwartymi ogrodami. Na wsiach
skich. Przed nig istnialy jedynie Shar i Selune, ktére daly jej zycic, gdy wiekszo$¢ ceremonii odbywa si¢ w $wietle storfica lub ksiezyca, a kaptani
stworzyly Toril. W ciagu nastepnych tysigcleci Chauntea zadzierzgneta odprawiaja nabozefistwa w swoich domach, matych kapliczkach lub na-
zwiazki z kilkoma béstwami, z ktérych wiele nie istnieje juz w jakiej$ wet w stodotach czy na stryszkach z sianem. W takich miejscach kaptani
znaczacej formie. Jednoczes$nie zwalczata (a nawet niszczyla) béstwa, i druidzi Chauntei nauczaja zebranych whasciwych metod uprawy ziemi,
ktore spiskowaty, by plugawic jej wiat. Niekeorzy z jej wyznawcow uwa- rozpoznawania choréb u roglin i zwierzat oraz zielarstwa. Wielu udziela
#aja, ¢ Chaunteajest przodkiem wszystkich §miertelnych ras i ze sewo- $lubéw i odgrywa wazna role przy narodzinach ludzi i zwierzat. Prawig
rzenia, ktére zamieszkuja $wiat, wylonily sig z jej fona w czasach, gdy kazania o szacunku dla éwiata natury i kkada nacisk na programy rekul-
powietrze bylo ciche, a ziemia spokojna. W okresie tym Chauntea byla tywagji, ostroznego nawadniania i podozmianu, by zyskaé pewnosc, ze

znana jako Jannath Matka Ziemia, dzikie béstwo, ktore biegato ze
stadami zwierzat i radowalo si¢ nieskrgpowanym wzrostem — gzg
dzikiej natury. Mimo ze lud na Wyspach Moonshae nadal
czci ten aspekt Wielkiej Matki, sama bogini rozwineta N
sig, zmieniajac wraz ze §widtem.
W ciagu ostatnich setek lat Chauntea zakochala si¢
w mieszkaficach swego §wiata (zwhaszcza w ludziach) do : 55
tego stopnia, e obecnie cafkowicie koncentruje si¢ na—— -
pomaganiu im w uprawach. Naucza szacunku dla natu- -
ry i namawia ludy cywilizowanych ziem, by naprawialy =
‘zniszezenia, ktérych dokonaly, lecz juz dawno temu
odstapita troske o dzikie ostgpy innym bostwon. Zmiany

ziemia nie zostanie spladrowana.

: Rygorystyczni druidzi Silvanusa obruszaja sig na te lekgje,
- twierdzac, Ze sam akt uprawy jest obraza natury. Pozwala
7% na przeiycie na-danym obszarze wickszej ilosci ludzi niz
| ta, jaka moina by wyzywié, i powoduje przeludnienie
oraz zniszczenie érodowiska, mimo najlepszych in-
tencji Duszpasterzy. Podkreslaja, Ze rolnicy Chauntel,
zawracajacy strumienie, osuszajacy wilgotne obszary
i wspierani przez miasta doprowadza w koticu do nieod-
wracalnych zniszczenl. Duszpasterze nie Zwracaja wpraw-
% dzie uwagi na te przemowy, co jednak nie zmienia faktu,
ze spowodowaly one wielkic zamieszanic wiréd Prawdziwych

te doprowadzily do ozigbienia jej stosunkéw z Silvanusem \f" =" Twércdw (z ktérych wiekszod¢ jest druidami). Wielu bardziej
— niektérzy z jego najbardzicj fanatycznych wyznawcéw uwazaja, 7e nastawiénych na ochrong $rodowiska naturalnego wyznawcéw
Wielka Matka zdradzita.swe idealy i sprzedata $wiat zbyt gwattownie Chauntei w ciagu ostatnich wickéw przeszto na stfong Silvanusa,
wdzicrajacej sie w dzicz cywilizacji. Jej wigzi z innymi béstwami natury jeszeze bardziej ochladzajac relacje: migdzy bardziej umiarkowanymi

— ywhaszeza z Shiallia, Mielikki, Turue i Eldath weiaz s3 mocne. Zywi przedstawicielami obu religii.
czuloéé do Lathandera,_wis;c spedzaz nimbardzo duzo czasu. Chauntea, i

przeciwstawia sig Auril, Malarowi, Talosowi i Umberlee, a powrét Ba-

ne’a uznaje za zly znak. Jej najbardziej znienawidzonym wrogiem jest ChO’u nfea

jednak Talona, Pani Trucizn, poniewaZ jej sktonnosé do sprowadzania Druid 20/Kaptan 20/Tropiciel 8

na $wiat plag, trucizn i choréb napetnia Chaunteg gniewem. Sredni przybysz (dobry)
Dogmat: Wzrastanie i zbieranie jest czgcig wiecZnego cyklu i naj- Boskaranga: 19
bardziej naturalng czescia zycia. Przeklety ten, kto-niszezy dla samego Koéci Wytrzymatosci: 20k8 ¢ 220 (przybysz) plus 20k8+220 (Drd) plus
Zniszezenia i Zréwnuje z ziemia wiedzac, ze nie odbuduje. Nie pozwol, 20k8 + 220 (Kap) plus 8k10+ 88 (Trp) (1308 pw)
by nadszed} dziert, w ktérym nie pomogles rozkwitnaé Zywej istocie. Inicjatywa: +11 (+7 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)
Uprawiaj i odzywiaj, co tylko mozliwe i gdzie tylko moiliwe, Chrofi Szybko§é: 18 m
 drzewa i roéliny, a takze zbieraj ich nasiona, by$ mégl zastapic to, co KP: 81 (+7 Zr, +19 boski, +32 naturalny, +13 odbicie)
ulegnie zniszczeniu. Pilnuj, by ziemia byla plodna, lecz pozwél ludz- Ataki®: fwiety, ostry smopek zboza abronnesci +3+79 [+74/+69 [+64 wrece
kiemu tonu zadbaé o siebie. Wystrzegaj si¢ ognia. Przynajmniej raz na lub czar +70 dotykowy wrecz lub dotykowy na dystans. *Zawsze
dekadzien zasiej ziarno lub zasadz mata rosline. uzyskuje rezultat 20 przy testach ataku; rzuc kodcia, by sprawdzié
Kler i $wigtynie: Czlonkowic kleru kosciota Wielkiej Matki dzielq sig trafienie krytyczne.
na dwie frakcje o mniej wigcej tej samej liczebnodci. Ci kaptani, kedrzy Obrazenia®s Swigty, ostry snopek zboza obronmoici +J 24 +34(18-20 /x4
shizg rolnikom i pracujacym na roli w miastach, miasteczkach i wio- lub od czaru. *Zawsze zadaje maksymalne obrazenia (snopek zboZa
skach méwia o sobic Duszpasterze, podczas gdy ci z dzikszej, starszej 42 punkty).
sekty, ktéra doglada ost¢péw, nazywaja sicbie, 2 nutkg arogancji, Praw- Front/Zasigg: 1,y mnal,y m/1,5 m
dziwymi Twércami. Czlonkowie obu sekt nie uznajg whadzy centralnej— Specjalne ataki: moce domenowe, zdolnoéci czaropodobne, odegnanie
ich wiara jest wysace zindywidualizowana. Chauntea ustalila wprawdzie nieumarltego 16 /dzieri, wybitne boskie zdolnosci .
doktryng nakreslajac zestaw ogélnych zasad i tabu, lecz to, jakkaptan Specjalne cechy: bezbigdna teleportacja na zyczenie, bezczasowe ciato,
przyswoi ten kanon i przedstawi go parafii, jest w duzej mierze sprawa boska aura (30 km, ST 42), boskie niepodatnosci, boze krélestwo
osobistej interpretacji. Koscidt jest otwarty na cztonkéw wszystkich ras, (160km Plan Zewnetrzny, 570 m Plan Materialny),, komunikacja
chociaz kobiety znacznie przewyzszaja liczebnie mezezyzn. By¢ moie na odlegtoéé 30 km, krok bez §ladu, leény krok, niepodatnosé na jad,’
dzicje sie tak dlatego, Ze liturgia w tej religii jest przepetniona odniesie- OC 51, odparcie uroku natury, odpornoé¢ na ogieii 39, RO §4/+4,

niami do plodnosci, macierzyristwa i kobiecosci. . : rozumienie, czytanie i méwienie w kazdym jezyku oraz przema-
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wianie bezpodrednio do wszystkich istot w zasiggu 30 kilometréw,
spontaniczne czarowanie (czary objawieil), tysige twarzy, ulubiony
wrég (wynaturzenia +2, zmiennoksztattni +1), zamiana planéw na
zyczenie, zmyst natury, swierzecy ksztatt (filigranowy, drobny, ma-
lutki, maly, éredni, duzy, wielki, olbrzymi, kolosalny lub zhowieszcze
zwierze § [dzied, zywiokak 3 /dzierl), zwicrzgcy towarzysz (nie wiecej
niz catkowita ilo§¢ KW 20)

| Rzuty obronne™ Wytrw +66, Ref +62, Wola +75. *Zawsze uzyskuje

» * rezultat 20 przy rzutach obronnych.

- Atrybuty: S 24, Zr 24, Bd 33, Int 24, Rzt 50, Cha 36

Umiejetnosei: Crarostwo +89, Dyplomagja +60, Jezdziectwo (koii)
+47, Koncentragja +101, Leczenie +102, Nastuchiwanie +62, Ply-
wanie +49, Postgpowanie ze zwierzetami +91, Profesja (rolnik) +58,
Przeszukiwanie +46, Tajniki dzmzy +82, Ukrywanie +39, Wiedza
(geografia) +49, Wiedza (natura) +97, Wiedza (reli-
gia) +72, Wiedza (tajemna) +49, Wrézenic
+89, Wspinaczka +39, Wryczucie
kierunku +¥3, Wyczucie pobudek
+62, Zauwaianie +62, Zwierzgca
empatia +83. *Zawsze uzyskuje re-
zultat 20 przy testéw umiejetnodci.

Atuty: BliZniaczy czar, Diugotrwaly czar, Pod-
niesienie czaru, Poprawiona inicjatywa,
Poprawione trafienie krytyczne (snopek
zbo?a), Poszerzenie czaru, Potginy
atak, Przyspieszenie czaru, Ruchliwoéé,
Rzucanie w walce, Stworzenie cudowne;j
rzeczy, Stworzenic portalu, Tropienie,
Unieruchomienie czaru, Uniki, Warzenie
eliksiréw, Wzmocnienie czaru, Wycisze=
nie czaru, WydluZenie czaru, Wykucie
pierdcienia, Wyspecjalizowanie, Zapisanie
zwoju, Zmyst walki.

Ryc. Michael Kaluta

:?“ Boskie niepodatnodci: Nicpodat-
ot na ra obnizenie wartosci atrybutu,
: wysaczenie atrybutu, kwas, zimno,

efekty $mierci, choroby, dezintegracje,

clektrycznodé, wysaczenie energii, efekty
wplywajace na umyst, paraliz, trucizng,
m'pienie otumanienie, transmutacje,
wawvigzienic, wygnanie.

Wybitne boskie zdolnofci: Awatar (nie
wigcej miz 20), Boska tarcza (14 /dzien, za-
trzymuje 190 punktéw obrazerl), Boska g
spegjalizacja w broni (snopek zboza), Boski druid, Bo-
ski promien (16 /dzieii, nie wigcej niz 30 km, 32k12 punktéw
obrazer), Boskie czarowanie, Boskie wladanie ziemia (wyczucie
57 km), Boskie zogniskowanie broni (snopek zboza), Dar 7ycia,
Dodatkowa domena (dobro), Dodatkowa domena (ochrona),
Dodatkowa domena(odnowa), Masowe zycie i émieré (zaden z celéwnie
moze znajdowad si¢ dalej niz 30 km od siebie), Potgga natury (promien
30km, czas trwania koncentracja+ nie wigcej iz 19 minut), Prawdziwa
zmiana ksztaltu, Przeksztatcenie postaci, Przeksztalcenie rozmiaru,
Przyzwanie istot (nie wiecej niz 19 stuzgcych na raz zywiotakéw, kazdy
z nie wigcej niz 19 KW, Przyzwanie istot (nic wigcej niz 19 stuzqcych
na raz istot basniowych, kazdy z nic wigeej niz 19 KW), Umyst bestii
(preebudzony [nie wiccej nii 19 stworzen /dziei] lub uépiony [ST rzutu
na Wytrw 427]), Zawkadnigcie émiertelnikiem (ST rzutu na Wole 42, nie
wigeej niz 20 $miertelnikéw naraz), Zmiana ksztattu, Zmiana rzeczywi-

wstosel (ST rzutu obronnego dla czardw skopiowanych 32, tymezasowe
niemagiczne obickty utrzymuja si¢ 19 dni, tymczasowe magiczne
przedmioty lub stworzenja 19 god’mn) Zycie i §mieré.

Moce domenowe: 19/ dzien zwierzecy prayaciel, odgania albo nisz-
czy stworzenia powietrza lub karci albo rozkazuje stworzeniom ziemi,
rzuca czary dobra na poziomie czarujacego +1, 19/dziefi karei lub

rozkazuje stworzeniom roslinnym, 19 /dzien kuratela (dotkniety przed-
miot zyskuje premig z odporno$ci +19 do nastgpnego rzutu obronnego,
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maksymalny czas trwania 1 godzina), 19 /dziefs odzyskuje 1k8 +13 pw,
jesli'spadly ponizej 0 pw (lecz nie ponizej —10 pw lub mniej).”
Zdolnoéci czaropodobne: Chauntea uzywa tych zdolnosci jak cza-
rujacy 29. poziomu, za wyjatkiem czaréw dobra, ktére rzuca jak na 30.
poziomie. ST rzutéw obronnych wynosi 42 + poziom czaru. Bariera
= ostrzy, dominacia nad zwierzgciem, gnilnik, kamicnna skéra, kamienmy
ksztatt, kolczaste kamienic, kontrolowanie roslin, kovowa skira, magiczny
kamien, magiczny krag praeciw ziu, muiepsze odnowienie, niepodatnofi na
czar, obcowanie % naturg, ochrona przed zlem, ochrona przed Zywiolami,
odporno$t na czary, odpychanie drewna, odpychanic robactwa, oplatanie,
ostona antywitalnosci, ostonienic kogos, peteafqca zaglada, pokuta, pole anty-
magii, polimorforvanic dowolnego obicktn, pryzmatyczna kula, preeobraze-
wie laski, reinkarnacia, véj Sywiolakdw [ziemia), rozkazywanie roflinom,
rozproszenie ia, schronienie, Sciana cierni, Sciana kamienia, Swigta anra,
fwigte porazenie, Swigte stowo, tragsienie zie-
mi, nezta bohateriw, uspokofente zawierzgcia,
usunigeie  choroky, wezwanic porwora
IX (tylko jako czar dobra), wigksze
odnowienie, wolnofé, wspomozenie, wstret,
wstrzymanie zwierzecia, wzrastanie roslin,
zauroczenie osoby, zmiana ksztattu, zmigk-
czenie ziemi | kamienia, znieczulente wmystu,
zawierzgcy kiztaft, Zelazne cial
Czarykaptana/dziefi(poziomy 0-20):
6/11/11/11/11/10/9/9/9/8/4/4/4/
3/3/3/3/2/2/2/2, bazowa ST = 32
+ poziom czaru.
Czary druida/dzied (poziomy 0-20):
\ 6/10/10/10/10/9/8/8/8/7/4/4/4/3/
3/3/3/2/2/2/2, bazowa ST 32 + po-
ziom czaru.
Czary tropiciela/dziesi: 6/5, bazowa
ST =32+ poziom czaru.
Wyposazenie: Chauntea nosi ze sob";
., snopek zboza, ktdry dziata jak kosa +7, ze
specjalnymi zdolnodciami: obronno$é, §wig-
. o tylostry.
v Poziom czarnjgeego: 25 ., waga: 6 kg.

INNE BOSKIE MOCE

Jako wigksze béstwo Chauntea auto-
matycznie otrzymuje najlepszy mozliwy
rezultat przy kazdym rzucie, jaki wykonuje
(w tym w testach ataku, obrazeri i rzutach
obronnych). Jest nie§miertelna.
Zmysty: Chauntea ma zmysly wzroku, shuchu, dotyku
iwechu sprawne na odlegtosé 30 kilometréw. W ramach akgji
standardowej moze postrzegac wszystko w zasiegu 30 kilome-
tréw od swoich wyznawcéw, $wietych miejsc, przedmiotéw lub
kazdego migjsca, w ktérym jej imie lub tytul zostalo wypowiedziane
w clagu ostatniej godziny. Moze kontrolowaé w ten sposéb nie wigcej
niz 20 miejse na raz. Ma takie prawo zablokowad zdolnos¢ wyczuwania
innych béstw o randze réwnej lub nizszej w dwéch odleglych micjscach
na raz na nie wigcej niz 19 godzin.

Zmyst dziedziny: Chauntea wyczuwa wszystko, co dotyczy rol-
nictwa na dziewigtnascie dekadni przed i dziewigtnascie dekadni po
zdarzeniu. Kazda roélina na polu uprawnym moize stad si¢ obiektem
Jej zogniskowania wyczuwania na odlegloé¢ lub zdolnoéci komunikacji
na odleglosé.’ il P )

Akcje automatyczne: Chauntea moie uzyé Wiedzy (gcografia),
Wiedzy (natura), Wicdzy (religia) lub Wiedzy (tajemna) w ramach akgji
darmowej,_]esh ST zadania wynosi 30 lub mnigj. Maprawo do nie wiecej
niz 20 takich akeji na runde.

‘Tworzenie przedmiotéw magicznych: Chauntea moie stworzyé
dowolny przedmiot magiczny, ktéry przyzywa lub kontroluje Zywiotaki,
zwierzeta lub roéliny albo wplywa na ziemig, na przyktad laske ziemi
i kamienia.
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Awatrarowie

Wigkszoé¢ awataréw Chauntei pojawia si¢ jako mita kobieta o biatych
wlosach i charakterystycznym krzepkim wygladzie, ktéry zyskuje sig,
iyjac pod promieniami lagodnego storica. Kazde z tych boskich obja-
wieri nosi poéwigcone szaty z biatego jedwabiu, zwigzane w talii pasem
haftowanym w motywy roélinne lub zwierzece. Czasem, kiedy jej przy-
szly awatar-ma peni¢ misje rozpoznawcza, Chauntea przybiera forme
istoty basniowej lub zwierzgcia. Awatarowie tej bogini odgrywaja jed-
nak zwykle role przewodnikéw wiernych, plowadzqc) ch ich do zyznych
ziem, lub wystannikéw zemsty majacych zniszezy¢ tych, ktérzy spluga-
wili ziemie jej oddanych wyznawcéw, i przywrdcié Zywotnos$é zdewa-
stowanym obszarom. Na Wyspach Moonshae Chauntea ukazuje sig
czgéciej niz gdziekolwiek indziej w Faerunie.

4 Awatar Chauntei: Jak Chauntea, ale boska ranga 9, KP 6 1 (dotyk
39, niepraygotowany 54), Atak +69/+64/+79 /74 wrecz (2k4 +24/
18-20/ x4, obronnuy, Swigty, ostry snopek zboza+5) lub czar +60 dotykowy
wreez lub dotykowy na dystans; SC boska aura (270 m, ST 32), OC 41,
odporno$é na ogiesi 29, RO 44/+4; MRO Wytrw +56, Ref+32, Wola
+675; wszystkie modyfikatory umiejgtnoéci zredukowane 0 10.

W ybitne boskie zdolnosci: Boska specjalizacja w broni (kopka zboza),
Boski druid, Boskie zogniskowanie broni (kopka-zboza), Dar #ycia, Do-
datkowa domena (dobro), Dodatkowa domena (ochrona), Dodatkowa
domena (odnowa), Przeksztatcenie postaci, Przeksztalcenie rozmiaru,
Umyst bestii (przebudzony [nie wigcej niz. 9 stworzeni/dzied] lub uspisny
[ST rzutu na Wytrwato§¢ 32]), Zmiana ksztaltu, Zmiana rzeczywisto-
éci (ST rzutu obronnego 42 dla czaréw skopiowanych, tymczasowe
niemagiczne przedmioty utrzymuja si¢ 9 dni, tymezasowe magiczne
przedmioty lub stworzenia utrzymujg si¢ 9 godzin).

Zdolnosci czarapodobne: Poziom czarujacego 19. lub 20. dla czaréw
dobra, ST rzutu obronnego 32 + poziom czaru.

Czary: Jak Chauntea, ale ST rzutéw obronnych przeciwko czarom
kaptana, druida i tropiciela awatara wynosi 30 + poziom czaru. Awatar
nie posiada komérek na czary powyiej 9. poziomu.

Ksigze Ktamstw, Ciemne Storice, Czarne Storice
Wigksze béstwo

Symbol: biata czaszka bez Zuchwy na czarnym
lub fioletowym rozblysku
Plan ojezysty:  Najwyzszy Tron
Charakter: chaotyczny zty
Dziedzina: morderstwa, klamstwa, intrygi, oszustwa, ¢
iluzja ) 4
Wyznawcy: byli wyznawcy Bane’a, Bhaala i Myrkula,

spragnieni whadzy ludzie (zwlaszcza mtodzi)
Charakter kleru: CZ,CN,NZ
Domeny: chaos, iluzja, oszustwo, zlo, Zniszczenie
Ulubiona brofi:  Ostrze Brayrwy (miecz dtugi)

Cyric (si-rik) jest matostkowym, skoncentrowanym na sobie bdstwem,
ze sklonnoécia do megalomanii i wywyzszania sicbie ponad inne béstwa.
W catym Faerunie uzyskuje znaczny postuch — przeklgte promieniowa-
nie Ciemnego Slofica przyciaga wygtodniatych wiadzy $miertelnikéw
niczym ptomieri ¢my, i tak samo ich pochtania. Cyric postradat niegdys
zmysly, lecz zdotata jakod sttumié boskie szaledistwo i nie utrzymuje
jui, Ze jest najpotezni€jszym ze wszystkich béstw. Ksiaze Kiamstw
uwielbia snué sieci oszustw, ktére doprowadzaja do unicestwiania
zaréwno $miertelnikéw jak i béstw, stawiaé przeciwko sobie przyjacidt
oraz kochankéw. Od czasu swego wyniesienia przybrat juz wiele postaci:
krwawego widma, chmury trujacego dymu, nagtego mroku zawierajace-
go widmowe obrazy wirujacych ludzkich czaszek i uporczywie patrzacej
pary czarnych oczu. Powszechnic uwaza sig jednak, ze jego Prav«dziwg
forma Jest postaé szczuplego meiczyiny z biyszczqcyml, ciemnymi
oczam: 1 kredowobiata skéra.
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“ie Cyric nie cieszy si¢ nie$miertelnodcig od zawsze. Jednak za kazdym

Koéciot C_\, rica jest pov&srechnie (i zastuzenie) znienawidzony w Fa-
erunie, poniewaz jego wyznawcow oskarza si¢ o sianie niezgody i doko-
nywanie. morderstw. Wierni béstw o dobrym charakterze nierawidza
ko$ciota Cyrica za ohydne czyny jego cztonkéw, a béstw neutralnych,
czy nawet niewierzacy, za intrygi, morderstwa i spory, jakie zawsze przy-
nosza ze sobg gorliwi studzy Cyrica. Wyznawcy béstw o ztym charakte-
rze postrzegaja koscidt tego béstwa jako zgromadzenie opgtanych zadza
wiadzy i zagrozenie dla whasnych wplywow — Ksigze Ktamstw udowodnit
juz bowiem, Ze zdolny jest niemal do wszystkiego, tacznie z zabiciem’
konkurencyjnych béstw, ktérych mocy pozada.

Kaptani Cyrica modla sig o czary w nocy, po wschodzie ksigzyca, kie-
dy promieniowanie Ciemnego Stoiica jest najmocniejsze. Koscidt tego
béstwa obchodzi niewiele $wiat, uroczyécie nie celebruje nawet rocznic
wyniesienia Cyrica do boskiego statusu, poniewai to honorowatoby
takze Mystre (dla wyznawcéw owego boga ,,Ladacznice”) i sugerowato,

razem, gdy ktérejé ze $wigtyn uda sie uzyska¢ wainego jeiica, przezna-
czonego naofiarg, wysocy kaptani ogtaszaja Dzieri Ciemnego Storica, by
podkredli¢ znaczenie tego wydarzenia. Zaémienia zawsze uznawane sg
za éwigte i czesto czczone rytualnymi ucztami, goraczkowymi modtami
oraz morderstwami paladynéw lub wysokich kaptanow Lathandera. -
Kaplani Cyrica sg czesto wieloklasowcami jako skrytobdjcy, iluzjonisci,
totrzykowie lub przywédcy sporu (zobacz rozdziat 4).

Historia/zwigzki: Cyric, kiedys émiertelnik, zostat wyniesiony do bo-
skiego statusu przez Ao w wyniku Czasdw Mopotow wroku 1358 RD,
tak samo jak Midnight (Mystra). Po wyniesieniu zagarnat dziedziny
Bane’a, Myrkula i Bhaala, w wigkszosci nawracajac ich wyznawcdw na
swoja wiarg, a nastepnie, kotzystajac z pomocy Maski, zmienionego
w miecz Bozej Plagi, zabit Leirg, Paniag Mgiel.

Duziesie¢ lat péiniej, w 1368 RD, Cyric stworzyt Cyriniszade, ksiege
wielkiej mocy, ktéra obwolywata go Jedynym Prawdziwym Béstwem,

i popemit blad, czytajac ja. Biad ten kosztowat go utratg zmysiéw oraz
bylej dziedziny Myrkula na rzecz Kelemvora, $miertelnika, z ktérym
Cyric poszukiwal niegdy$ przygéd Co wiecej, Oghma 1 Maska zaczghi
spiskowaé ze soba, by stworzy¢ kolejna ksiege, Prawdziweg z}mz
Cyrica, co udaremnilo intrygi Giemnego Stoica — chociaz wezedniej
zniszezeniu ulegha wigksza czes¢ Twierdzy Zhentil. Jednak
* Maska, pochwycony w sie¢ wlasnych knowan, réwniez
przeczytat Cyriniszad, co pozwolito Cyricowi wykrasé mu
dziedzine intryg wraz z odrobina boskiej mocy Mistrza ;
Wszelkich Zlodziei. i

Rok péiniej, w 1369 RD, Cyric zostat uznany ,
: przez trybunat béstw za niewinnego ze wzgledu na
- mepoczytalnosc ktora doprowadm{a do zaniedbania boskich i

" obowigzkéw szerzenia sporow i mezgody Jego wybraniec, '
byly Calishyta, kupiec o imieniu Malik, umozliwit mu |
przeczytanie Prawdziwege Zycia Cyrica, dzigki czemu ‘
bdg odzyskat zmysty. W tej sytuacji trybunat wigkszych
béstw uznat Cyrica winnym zarzucanych mu zbrodni, lecz pozwolit mu
zachowad boski status.

Obecnie Cyric nadal snuje mordercze intrygi, jak zawsze chetny pod-
kopac autorytet podobnych mu béstw i zniszczy¢é wszystko, co uchodzi
za cenne w $wiecie $miertelnikéw. Nie ma zadnych so;uszmkow cho-
ciaz od czasu do czasu udaje, Ze wspdtpracuje z innymi béstwami po to,
by upewni¢ si¢ o ich ostatecznym upadku. Ksiaze Ktamstw nienawidzi
zwlaszeza Mystry 1 jej bylego kochanka Kelemvora, Dokonat na nich
malej zemsty, konstruujac szczeling, ktéra na zawsze pochlongta ich
$miertelng mitosng wigé. Za najwigksze zagrozenie dla siebic uwaza
natomiast Bane’a. Gotujaca si¢ wojna migdzy tymi wladcami zta moze ‘
pograzy¢ w chaosie caly Facrun.

Dogmat: Smieré tym, kt6rzy przeciwstawiaja sig Cyricowl. Poklor s1¢
przed j Jego najwyisza whadza i 7tz niu w ofierze krew tych, ktorzy nie
wierza w jego supremacjé. Lekaj sig i bad? postuszny tym, ktérzy maja
whadze, lecz zabijaj stabych, wyznawcéw dobra lub fatszywych prorokéw.
Nie§ $mieré tym, ktérzy przeciwstawiaja sie Cyricowi, czynig pokdj lub
zaprowadzaja porzadek i prawo, albowiem jedynie Cyric jest prawdzi-
wym whadea, 1 kazda inna wladza musi zostaé obalona. Nie wszczynaj
otwartych buntéw, poniewaz maszerujace armie pobudzajg falszywe

Mo unpy-ing, auvgdasg oquids
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béstwa do dziatania. Zabijaj wrogdw po kolei i utrzymuj lud w ciaglym
strachu, niepewnosci i niezgodzie. Kazda metoda i $rodek jest usprawie-
dliwiony, jesli prowadzi do upragnionego celu.

Kler i éwigtynie: Kaptani Ciemnego Slorica zobowiazuja sig wsz-
czynaé spory 1 wszedzie dokonuja morderstw, by lud bat si¢ 1 wierzyt
w Cyrica. Wspicraja whadcow sktonnych do okrucienstwa i dazacych do
stworzenia imperium, ale w kazdym kraju gotowi sa wzia¢ udzial w in-

-trydze. Unikaja wpedzania krélestw w otwarte wojny, poniewaz to przy-

daje czci jedynie Tempusowi, bogowi wojny. Idealny wyznawca Cyrica
zawsze sktada obietnice bez pokrycia. W rzeczywistosci kaptani spedzaja
wigkszoéé czasu na spiskowaniu przeciwko sobie nawzajem, kazdy z nich
pragnie bowiem wzmocni¢ swa osobistg whadze w niekonczacej sig walce
koterii przeciwko koterii. Aby jeszcze bardzicj pogorszy¢ te sytuacje,
w czasie swego szalefistwa Cyric przemawiat do wiernych kaptanéw, lecz
bynajmniej nie jednym glosem. Poniewaz wszyscy si¢ go boja 1 wszyscy
wierza, e to, co méwi, jest Jedyna Prawdziwa Droga, jego stowa spowo-
dowaly, iz wicle §wigtyn wyznaczylo sobie sprzeczne cele. Nalezy przy
tym pamietad, ze kaplani tego bdéstwa réwnie czgsto
chwytaja za noie, co zachecaja do pokonania
innych religii. ;
Swigtynie Cyrica sa jatrzacymi sig
wrzodami zla. Znacznie réinia si¢ od,
siehie wygladem, co odzwierciedla
chaotyczng nature béstwa. Wiele jest
ukrytych w jaskiniach lub juz istnieja-
cych budowlach, w tym w porzuconych
budynkach, walacych si¢ kanalach
i zapomnianych lochach, z ktérych
w nieréwnych odstepach czasu dobie-
gaja przerafliwe krzyki. Wiele z tych
kompleksdw stuiylo wezedniej za $wia-
tynic Bhaala, Bane’a lub Myrkula i dla-
tego przypominaja ciemne, zakazane
twierdze Czarnego Pana, ukryte siedziby
Pana Morderstw lub podobne grobowcom
groty Pana Kosci, Wspdlny wszystkim jest
krwawyoltarz ofiarny i wielkasala, wktérej
lokalny wysoki kaptan moze rzucac gromy
nazebranych wyznawcow.
Kiedy kaptani Cyrica nie przebieraja
sig, by méc si¢ swobodnie poruszaé
wéréd mieszkaicéw Faerunu, ubiera-
ja sie w czarne lub clemnoczerwone
szaty Sciagnicte w pasie 1 pozbawione
kapturéw. Nosza réwniez srebrne
bransolety lub obrecze nanadgarstki
(zazwyczaj = symbolem Cyrica), co
oznacza, 1Z uznaja si¢ za niewolni-

z nich wwiclkic $wigta maluja symbol
swego bostwa nawet na policzkach
iczole.

Ksigze Kltamstw nie uznaje jednego
patriarchy, ktéry miatby rzadzi¢ calym kosciolem, chociaz kil-
kupoteznych kaptanéw uwaia, 7c toim bég wyznaczyt taka role.
Konflikty takie wywodza si¢ z czaséw, gdy Cyric w swym szaleristwie ce-
lowo stawiat przeciwko sobie swoich wiernych. Mimo Ze przestat robié
to otwarcie, schizmy wewnatrz kosciola nie zostaly zaleczone, a cha-
otyczna natura wyznawcdw powoduje, Ze¢ mato prawdopodobne jest,
by kiedykolwick to nastapito. W wigkszosci frakeji dominuja kaptani

. Cyrica, chociaz waing rolg odgrywaja réwniez zaklinacze, czarodzieje,

barbarzyncy, wojownicy, tropiciele i rycerze ciemnosci.

Obecnic dwie najpotqzmejsze frakcje znajduja sic w Amn. Czujna
Czaszka Tynnos Argrim jest wysokim kaplanem na Gérze Czaszek
w Chmurnych Szczytach i zatozyciclem oddanego zakonu skrytobdj-
céw znanego pod nazwa Plomienie Czarnego Stofica. Przejat réwniez
wplywy, nad Mroczng Reduta, $wigtynia na Wazgérzach Tejarn, ktérg
kiedy$ rzadzita konkurencyjna sckta, oraz polgczyt si¢ sojuszem

Cyric

z armig Amn przeciwko Imperium Sythillijskiemu, Blackwill Haarken
Akhimelere, wysoki kaptan Blizniaczych Wiez Wiecznego Zadmienia,
wspélpracuje z armig potwordw dowodzona przez dwoje ogréw magéw
z miasta Murann i uciska kupcéw przechodzacych Kupieckim Traktem.
Trzecia, rosngca w site frakgja toczy wojne z klerem Bane’a w Mrocznej
Twierdzy o kontrole nad zachodnia galezia Zhentariméw. Lider tej
frakejinie jest jednak znany. Nicktérzy wierza, ze obowiazki praywédcey
objat charyzmatyczny kaptan Dag Zoreth, podczas gdy inni twierdza,
iz wiernymi Ciemnego Stonca dowodzi wojskowy dowddca znany jako
Pereghost. Tak czy inaczej, whasnic ta frakcja w kosciele Cyrica jest naj-
blizej rozpetania dwietej wojny z kosciotem Bane’a.

C IJT ricC
Wojownik 3/Eotrzyk 20/8krytobdjca 10/Iluzjonista 20
$redni przybysz (chaos, z1o)
Boska ranga: 17
Koéci Wytrzymatoéci: 3k10+ 21 (Woj) plus 20k6 +140 (Etr) plus 10k6
+70 (Skr) plus 20k4 +140 (Ilu) (661 pw)
Inicjatywa: +20, zawsze pierwszy (+16 Zr,
+4 Poprawiona inicjatywa, Najwyzsza
inicjatywa) -
Szybkoéé: 18 m
KP: 83 (+16 Zr, +17 boski, +30 natu-
ralny, +10 odbicie)
Ataki*: chaotyczny, ostry, krzyczacy,
raniqey micez dhugi +3 +65 [+60/+55
© wreez lub czar +79 dotykowy wrecz
lub +65 dotykowy na dystans. *Zawsze
uzyskuje rezultat 20 do testow ataku; rzué
koécia, by sprawdzic trafieni¢ krytyczne.
Obrazenia chaotyceny, ostry, krzyczacy,
raniqcy miecz diugi +7 1k8 +20 plus 1ké.
d#wickowe /1520 lub czar. *Zawsze zadaje
maksymalne obrazenia (miecz dhugi 28
punktéw). :
Front/Zasigg: 1,5 thnal,S m/1,5 m
Specjalne ataki: moce domenowe, Smiertelny
atak (ST 52), ukradkowy atak +18k6 (108
punktéw), wybitne boskie zdolnosci, zdolno-
éci czaropodobne
Specjalne cechy: bezbledna teleportacia na
zyczenie, boska aura (27 km, ST 37),
boskie niepodatnosci, boze krélestwo
(160km Plan Zewnetrzny, 00m Plan
Materialny), komunikacja na odlegtosé
27 km, nieswiadomy unik (premia ze
Zr do KP, nie moze by¢ flankowany,
+4 przeciwko putapkom), OC 49, putap-
ki, RO §2/+4, rozumienie, méwienie
i czytanie we wszystkich jezykach oraz
przemawianie bezpoérednio do stworzerl
w zasiggu 27 kilometra, sprzyjajacy moment,
szezwany umyst, uchylanie, wyniszczajacy atak,
Zamiana plantw na zyczenie
Rzuty obronne*; Wytrw +48, Ref +60, Wola +46. *Zawsze uzyskuje
rezultat 20 przy rzutach obronnych.
Atrybuty: S 30, Zr 42, Bd 24, Int 40, Rzt 24, Cha 30
Unmiejetnodci®: Blefowanie +94, Ciche poruszanie +52, Czarostwo +68,
Czytanic z warg +47, Dyplomacja +46, Falszerstwo +48, Koncentra-
¢ja +60, Kradziez kieszonkowa +3 5, Nastuchiwanie +43, Otwieranic
zamkéw +31, Pélstéwka +46, Przeszukiwanie +31, Réwnowaga +35,
Rzemiosto (wytwarzanic trucizn) +78, Szacowanic +45, Skakanie
+48, Stosowanie liny +43, Ukrywanie +52, Unieszkodliwianie mecha-
nizméw+3 3, Upadanie +54, Wiedza (religia) +68, Wiedza (tajemna)
+68, Wspinaczka +46, Wyczucie kierunku +37, Wyczucie pobudek
+74, Wyzwalanie si¢ +5 4, Zastraszanie +30, Zauwazanie +43, Zbiera-
nie informacji+45. *Zawsze otrzymuje 20 do testéw umicjetnosci.
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Atuty: Atak z doskoku, Maksymalizacja czaru, Mistrzostwo w cza-
rach, Poprawiona inicjatywa, Poprawione trafienie krytyczne (dtugi
miecz), Potezny atak, Przyspieszenie czaru, Rozszczepienie, Ruchli-
woéé, Rzucanie wwalce, Stworzenie berta, Stworzenie laski, Stworze-’
nie portalu, Unieruchomienic czaru, Uniki, Walka na dlepo, Wielkie
rozszczepienie, Wirnjacy atak; Wzmocenione zogniskowanie czaru
(iluzja), Wyciszenie czaru, Wykucie piercienia, Wyspegjalizowanie,
Zapisanie zwoju, Zmyst walki, Zogniskowanie broni (dugi miecz),
Zogniskowanie czaru (iluzja).

i

Boskie niepodatnosci: Niepodatny na obnizenie wartoéci atrybutu,
wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efékty émierci, choroby, dezintegra-
cje, elektrycznobc wysaczenie energii, efekty wp{ywa}a_ce naumyst, para-
liz, trucizng, mpxeme otumanienie, transmutacje, #wiesienie, 'wygnmzze

Wybitne boskie zdolnodci: Awatar (nie wigcej niz 20), Boska tar-
cza (10/dzie, zatrzymuje 170 punktéw obrazed), Boski promien
(13 /dzient, nie wigeej niz 27 km, 27k12 punktéw obrazert), Boskie kra-
soméwstwo (jak smasowa sugestia rzucona przez zaklinacza 27. poziomu,
nie wigeej niz 27 stworzen, z ktérych zadne dwa nie mogg znajdowac sig
dalej niz 0 metréw od siebie, ST rzutu na Wolg 37), Boski-ukradkowy
atak, Boskie uniki (szansa chybienia 6 7%), Boskie zogniskowanie czaru
(iluzja), Boskie zogniskowanic umicjetnosci (Blefowanie), Boskie zo-
gniskowanie umicjetnosci (Wyczucie pobudek), Dodatkowa domena
(chaos), Dodatkowa domena (iluzja), Fala chaosu (promiefi §O me-
tréw, ST rzutu na Wole 37), Kentrolowanie stworzen (nie wigcej ni
17 ludzi/dzieni, ST rzutu na Wolg 37), Mistrzostwo w czarodziejstwie,
Najwyzsza inicjatywa, Poznanie §micrci(ST rzutu na Wolg 37), Prze-
ksztalcenie rozmiaru, Reka émierci (ST rzutu na Wytrw 47), Stworze-
nie artefaktu, Zmiana rzeczywistoéci (ST rzutu obronnego dla czaréw
skopiowanych 47, tymczasowe niemagiczne przedmioty utrzymujg si@
17 dni, tymczasowe magiczne stworzenia lub przedmioty utrz.ymu_;a sig
17 godzin), Zmyst bitewny, Znajomosc sekretdw.

Moce domenowe: Rzuca czary chaosu, zla i iluzji na poziomie cza-
rujacego +1, 17/dzieni porazenie (+4 przy ataku, +17 przy obrazeniach
zjednego ataku bronig).

Zdolnoéci czaropodobne: Cyric uzywa tych zdolnosci jak czarujacy
27. poziomu, z wyjatkiem czaréw chaosu, zia i iluzji, ktére rzuca jak
czarujacy 28. poziomu. ST rzutu obronnego wynosi 37 + poziom cza-

‘ru. BluZnierstwo, dezintégracia, ekran, fatszywy obraz, implozja, krag

zaglady, krzywda, magiczﬂ_y krag przect'wdaém magiczny krag proccinw

prawun, wmiot chaosu, muigfszy obraz, micmy obraz, nicustafqcy obraz,
niewidzialnosd, niewykrywalno$é, ochrona prazed dobrem, ochrona przed
prawem, siywienie przedmiotn, plaszcz chaosu, polimorfowanie dowol-
wego obickin, profanacja, praekleta anra, prackleta plaga, przemieszozente,
rozproszenie dobra, rozproszenic prawa, roztrzaskanie, stowo chaosu, stwo-
rzenie nienmarlego, tragsienie ziemi, wezwanie potwora IX (tylko jako-
czar chaosu lub zta), widmoivy zabifca, wyswictiony obraz, zadawanie
krytycznyeh ran, zadawanie lekkich ran, zakazenie, zakiopotanic, zatrzy-
manieczasn, Zjawisko, zmiana siebie, zmylenie kierunkun.

Czary czarodzieja/dzied: §/9/9/9/8/8/8/8/7/7, bazowa ST = 25 +
poziom czaru lub 42 + poziom czaru dla czaréw iluzji. Zakazane szkoly:
wieszczenie i nekromancja.

Wyposaienie: Cyric nosi przy sobie Ostrze brzﬂwy, miecz dﬁtgz +
ze specjalnymi zdolnosciami: chaotyczny, ostry, krzyczacy, raniacy.

*—
speqalnu zdolnosc krzgczqca

t
S

Krzyczaca: Krzyczgca brofi ha rozkaz wydaje z siebie mskle brzq—
czenie, ktére rozbrzmiewa w uszach whsciciela, ale nie czyni mu

-zadnej krzywdy. W chwili frafienia przeciwnika broii obdarzona taka .

zdolnoscia wydaje giosny, wysoki.dZwiek, zadajac wrogowi dodatkowe
+1k6 obrazenl od diwicku. Kusze, tuki 1 1proce z tg zdolnoscig nadaja
swa déwickows energie wystrzeliwanej amunicji, a w obszarze czaru
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INNE BOSKIE MOCE

Jako wigksze béstwo Cyric automatycznie otrzymuje najlepszy mozliwy
rezultat przy kazdym rzucie, jaki wykonuje (w tym w testach ataku, obra-
zefi i rzutach obronnych). Jest niemiertelny.

Zmysty: Cyric ma zmysly wzroku, stuchu, dotyku 1 wechu sprawne na
odleglodé 27 kilometréw. W ramach akeji standardowej moze postrze-
gad wszystko w zasicgu 27 kilometréw od swoich wyznawcow, Swigtych
migjsc, przedmiotéw lub kazdego micjsca, w ktérym jego imig lub tytut®
zostato wypowiedziane w ciagu ostatnicj godziny. W ten sposéb moze
jednak kontrolowaé nic wigcej niZ 20 miejsc na raz. Ma prawo zablo-
kowaé zdolnoéé wyczuwania innych bdstw o randze réwnej lub nizszej
w dwéch odleglych miejscach na raz na nie wigeej niz 17 godzin.

Zmyst dziedziny: Cyric wyczuwa kazde oszustwo lub nieuczciwosé na
siedemmnasdcie dekadni przed i siedemnageic dekadni po tym, jak nasta-

pia. Jest takze §wiadomy kaidej nieprzypadkowej $micrci.

Akcje automatyczne: Cyric moze uiy¢ Blefowania, Czarostwa (zwia-
zanego Z czarami iluzyjnymi), Rzemiosta (tworzenie trucizn), Wiedzy
(tajemna, zwiazana z czarami iluzyjnymi) lub Wyczucia pobudek w ra-
mach akcji darmowej, jeéli ST zadania wynosi 30 lub mniej. Ma prawo
do nie wigcej niz 20 takich akgji na runde.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Cyric moie stworzy¢ Kazdy
przedmiot magiczny, ktéry utatwia oszustwo, taki jak czapka preebie-
rania, 1 kaida Zolierska magiczng brof, ktéra inoie zostaé uzyta do
zabicia.

Awatarowie

Awatarowie Cyrica rzadko pojawiaja sie¢ w Faerunie, lecz jesli juz jeden
znich otrzymajakas misje, ukazuje si¢ jako szczupty meiczyzna z blysz-
czacymi, ciemnymi oczami i kredowobialy skéra. Typowy awatar Cyrica
méwi sarkastycznym tonem i zachowuje sig obtudnie, lecz ma konkret-
ny cel. Cyric woli, by jego awatarowie dziatali z ukrycia, wszczynali
spory, komplikowali intrygi, szerzyli klamstwa i tworzyli iluzje. Podczas
wizyty w Krainach kazdy z nich popehnia zawsze przynajmniej jedno
morderstwo, Zazwyczaj po to, by przyspieszy¢ realizacje celéw béstwa.

4 Awatar Cyrica: Jak Cyric, ale boska ranga 8; KP 65 (dotyk 44, nie-
przygotowany 65); Atak+56 /+51/+46 wreez (1k8+20/15-20, chastycz-
ny, ostry, krzyezacy, raniqey mieez diugi+ ) lub czar +50 dotykowy wrecz
lub+76 dotykowy na dystans; SA émiertelny atak (ST 43); SC boska aura
(240 m, ST 28), OC 40, odpornoéé na ogieii 28, RO 43 /+4; MRO Wy-
trw +39, Ref +51, Wola +37; Blefowanie +5 8, Wyczucie pobudek +38,
modyfikatory wszystkich pozostatych umicjg¢tnodci zredukowane o 9.

Wybitne boskie zdolnosci: Boska tarcza (10/dzied, zatrzymuje 80
punktéw obrazert), Boskie krasoméwstwo (jak masowa sugestia rzucona
przezzaklinacza18. poziomu, nie wigcej niz 18 stworzen, zktérych zad-
ne dwa nie moga znajdowad si¢ dalej niz 24 metry od sicbie, ST rzutu
na Wole 28), Boskie uniki, Dodatkowa domena(chaos), Dodatkowa do-
mena (iluzja), Fala chaosu (promieri 24 metry, ST rzutu na Wolg 28),
Reka $mierci (ST rzutu na Wytrw 38), Zmiana rzeczywistosei (ST rzu-
tu obronnego dla skopiowanych czaréw 38, tymczasowe niemagiczne
przedmioty utrzymu_;a si¢ 8 dni, tymczasowe magiczne stworzenia lub
przedmioty utrzymuja sie 8 godzin), Znajomosé sekretéw (ST rzutu na
Wole 28), Zmyst bitewny.

milczenie 7adajg dodatkowe obra,zcma Krzyczqca bron nie wywolujq

- zadnych dodatkowych szkodliwych efektéw u stworzefi, ktére uzywajg

usprawnionego,stuchu, chiociaz nie nalezy do gronaich ulubionej broni.
- Poziom czarufacego: 10.5 warunki wsigpne: Stworzenie magicznej
broni i pancerza, krzyklub snop déavigks; cenarynkowa: premia+1.
Paziom czarufqeego: 15 ., wagn: 3 kg.-
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Zdolnoici czaropodobne: Poziom czarujacego 18. lub 19. dla czaréw

chaosu, zta iiluzji, ST rzutu obronnego 28 + poziom czaru.
Czary: Jak Cyric, ale ST rzutéw obronnych przeciwko czarom iluzji
-awatara wynosi 33.

eilistraee

Mroczna Dziewica, Pani Tarica
Pomniejsze béstwo

Symbol: naga, dlugowlosa drowka tariczaca z mieczem
- na tle ksigzyca w petni
Plan ojezysty:  Arvandor (takie Pajecze Otchlanic)
Charakter: chaotyczny dobry
Dziedzina: pieén, pigkno, taniec, szermierka, polowania,
\ swiatlo ksigzyca )
Wyznawey: drowy o dobrym charakterze, my$liwi,
Zyjace na powierzchni elfy
Charakter kleru: CD,CN,ND
Domeny: chaos, dobro, drow, elf, ksi¢zyc, portal, urok
Ulubionabrod:  Ksiggycowy Miecz (miecz péltorareciny)

Eilistrace (ei-liss-#raj-je-¢) to melancholijne bdstwo o zmiennych
nastrojach, patronka drowéw o dobrym charakterze i tych, ktére chea
w pokoju zyé na powierzchni w Krainach. Gniewaja zto wigkszosci
drowdw, lecz cieszy, Ze niektére znalazly sposéb na uwolnie-
nie sig z sieci Pajeczej Krélowej. Eilistrace miltuje pokdj
1 pigkno, lecz nie cofnie si¢ przed oddaniem ciosu tym,
ktorzy skrzywdzili jej wyznawedw. Ukazuje sie pod posta-
cig nieodzianej drowki o blyszczacej skorze i dugich do
kostek, wirujacych wlosach, polyskujacych srebrem.

Kosciot Eilistrace jest mato znany i stabo rozumiany
przez mieszkaficéw $wiata powierzchni. Niewielu miesz-
kancow Torilu daje wiare plotkom o pojawieniu sig dro-
wow o dobrym charakterze, wytaniajacych sie z Podmroku.
Motzliwo$¢ istnienia béstwa, ktére wspiera taki lud, lezy poza
zdolnoéciami pojmowania nie-elféw, ktérzy traktuja takie wiesci
wylacznie jak plotki lub dowdd knowart zlych drowich tupiezcéw.
Wigkszos¢ elféw uporczywie ignoruje wige podobne doniesienia,
niewygodne dla gléwnych prawd ich kultury. Przez lata powtarza-
no im przeciez, ze wojny o korong wywolato nicokietznane zto '
dawnych drowow. Tylko posrad przychylnie nastawionych grup “Sbw
aktywnych w regionach, w ktérych dziata koéciét Eilistraee, €
uznaje si¢ te wiarg z nadzieja, Ze si¢ rozprzestrzeni. Zwlaszcza
Harfiarze zaczgli potajemnic wspieraé kosciot Mrocznej Dziewicy
1 pracowac na rzecz tego, by zostal w petni zaakceptowany w Faerunie.

Kaptanki Mrocznej Dziewicy modla sig o czary wnocy, po wschodzie
ksigzyca, wyépiewujac modlitwy zawsze, gdy jest to mozliwe. Ich rytualy
koncentrujgsig wokét polowan, po ktérych nastepuje uczta, taice (wjak
na_]ﬂ]llEC_}SLej iloci odziezy) i Krag Picéni, odbywajacy sie zwykle na le-
énej polanie w $wictle ksigzyca. Wyznawcy bogini po kolei §piewajg wéw-
czas 1 tancza w kregu, a kazdy z nich rozpoczyna jakas piesi, starajac sie
uwolnié wszystkie emocje nagromadzone w ciagu dnia, Rytuat ten ma
charakter bardzo osobisty, zdarza sie wiec, Ze pieéii nie ma stéw lub ze
ktéryé zwyznaweéw odprawia go wsamotnosei, Te z kaptanek Mrocznej
Dziewicy, ktére akurat dysponuja pieniedzmi, prosi si¢ o wynajecie min-
streli lub bardéw, by i oni uswictnili zgromadzenie kilkoma pie$nidmi.
Do podobnych praktyk zachgca sig réwnie’ §wieckich wyznawcdw, choé
nie jest to wymog religii.

. Koéciét Filistraee obchodzi szereg $wiat. Taniec Miecza to rytual,
W czasie f;t‘érego utacza sig¢ niewielka ilo$é krwi 1 prosi o taski Filistrace,
majgce uchronié ostrze przed zlamaniem lub rdza przez najblizsze trzy
miesiace. Gtowne F.owy, obchodzone przynajmniej raz o kazdej porze
roku, polegaja na nocnym poécigu za grofna bestia lub potworem,
prowadzonym przez kaplanki Eilistrace. Tradycyjnie, my$liwi moga

wowczas uzy¢ kazdej ostrej broni i zatozy¢ dowolne szaty, nie dotyczy

to jednak kaptanek — te ruszaja na fowy nagie, a kazda ma przy sobie

wylacznie jeden miecz. Jedli ofiara zostanie zabita, $wigtujacy wyspie-
wuja modly i wykonuja ku czci bostwa taniec w kregu. Przynajmniej raz
wroku kaplanki Filistrace biora tez udziat w Gonitwie. Pozostali uczest-
nicy $wigta, o ile nie sq drowami, czernia swoje ciata naturalnymi barw-
nikami i olejami, a wszyscy, niczaleinic od rasy, gotuja specjalne lidcie
1jagody, by posrebrzyé wlosy. Potem ruszaja w $wiat powierzchni, ufajac
swojej muzyce, mitemu usposobieniu i umiejetnosciom szermierczym,
ktdre maja uchronié ich od §mierci. Udajg si¢ tam, gdzie sg obcy, stara-
Jjac si¢ odnaleZ¢ elfie spotecznodci i podarowad im zwierzyng i pomocna
diori. Chea nauczy¢ si¢ nowych piesni, muzyki i sposobéw postugiwania
sig mieczem, nie szerzac pry tym swojej wiary ani nie prébujac zyskaé
czegos dla siebie.

Pod koniec zycia wszystkie kaptanki Mrocznej Dziewicy, ktére nie
polegly w walkach, odprawiajg swéj najwiekszy rytuat, Ostatni Taniec.
Stysza wéwcezas jak’Eilistraee $piewa do nich w nocy, przyzywajac je do
siebie. Kiedy piesii wydaje im sig odpowiednia, udajg sig nago pod zalane
$wiattern ksieZzyca niebo i taficza — nikt ich potem wn;:cej nie widzi. Ci,
l\torzy ohserwowali takie tarice, twierdza, Ze bogini pojawia sie i Spiewa
nad glowami kaplanek, a wtedy te odzyskuja sily i z kazdg chwila staja sig
coraz miodsze. Ich wlosy zaczynaja 1$nié tak samo, jak wlosy Mrocznej
Dziewicy, a cialo staje sig coraz bardziej przeZroczyste, a w koiicu znika.
Pozostaje po nim jedynie srebrna podwiata. Wtedy rozlegaja si¢ dwa
glosy — bogini i jej kaptanki — wznoszgce siq_: razem w melancholijnej,
czutej piesni.

Kap%ankl Eilistrace czesto s WIEIOI\IHSO\’-’C"{I‘HI jako wojownicy, bar-
dowie, tropiciele lub tancerki miecza (zobacz rozdziat 4).
Historia/zwigzki: Jako cérka Corellona Larethiana
1 Araushnee (ktéra pdznicj stata si¢ Lolth), oraz siostra
Vhaerauna, Eilistraee zostata wypedzona wraz z innymi
drowimibdstwami, ponoszac karg za nieumy$lny udziat

w wojnie przeciwko Seldarie. Mimo #é oczyszczono

Jja z wszelkich zarzutéw, nalegata na ojca, by oblozyt
Ja kara, poniewaz wyczuwala, ze mroczne elfy beda
Jjeszcze potrzebowad kogod, kto zapewni im dostep do
. dobra. Jej sojusznikami sa wszyscy cztonkowie Seldarine,
Mystra, Selunc i dobre béstwa ras Podmroku, wrogami za$

zte béstwa Podmroku, zwlaszeza feszta drowiego panteonu.
Dogmat: Zawsze badz mily, chyba ze walczysz ze ztem. Staraj

si¢ wszedzie rozsiewad szezgdcie. Ucz sig 1 nauczaj nowych pieéni, pla-
0w i tarica utalentowanych szermierzy. Propaguj harmoni¢ miedzy
rasami. ZaprzyjaZniaj si¢ z obeymi, dawaj schronienie tym, ktérzy
nie maja domu i karm glodnych. Na arogancje odpowiadaj
uprzejmoscia. Za przemoc odplacaj przemoca, tak aby ci, kté-
rzy s3 jej winni, zgingli. Pomagaj drowom w rozterkach i prze-

kazuj im postanie Pani: ,W Krainach Powyzcj, w Ziemi Wielkiego
$wiatla, czcka na cicbie zashizone miejsce. Przybywaj w pokoju 1 zyj
ponownie pod stoficem, gdzie rosna drzewa i kwiaty”.

Kler i éwigtynie: Kaplanki Eilistrace zawsze i wszedzie zachgcaja
drowy do powrotu na powierzchnig. Pracuja nad zaprowadzaniem har-
monii migdzy dfowami, a rasami zamieszkujacymi §wiat powierzchni,
by przedstawiciele ich rasy zostali uznani za pelnoprawnych mieszkan-
cow Faerunu. Kultywujg pickno, muzyke i rzemiosto, dzigki ktéremu
powstajg instrumenty muzyczne i piesni. Asystuja my$liwym przy
pelowaniach i pomagaja innym czynié dobro zawsze, gdy widza ku temu
sposobno$¢. Od kaplanek wymaga si¢ bieglosci w polowaniach i grze
na przynajmniej jednym z ulubionych instrumentdw Mrocznej Dzie-
wicy (rég, flet, harfa). Musza by¢ zaréwno dobrymi §piewaczkami, jak
sprawnymi, petnymi gracji tancerkami. Ciggle gromadza piesni i wiedze
muzyczna, ale pobieraja takie nauki w postugiwaniu sig mieczem.

Swiqtynie Mrocznej Dziewicy wznosza sig zazwyczaj przy wyjsciach
z ciemnych jaskii oraz w zacienionych lasach w $wiecie powierzchni,
z ktérych jej kaplanki moga wyruszad w mrok nocy, by stawiaé czoto
$wiathu ksigzyca. Rzadko zdarza sig, by zabudowania $wigtynne wzno-
szono pod powierzchnig. Przed ich-budowa kler Mrocznej Dziewicy
poszukuje nienaruszonych, naturalnych miejsc, ktére wymagaja zale-

.dwie drobnych modyfikacji. Te micjsca kultu urzadzone sg prawie tak

samo, jak te poswigcone Seldarine. Kompleks $wigtynny obejmuje tez
zwykle polang przeznaczona do taficéw, z ktérej dobrze widaé ksiezyc,




‘3
i oslonigte miejsce chroniace przed $wiattem dnia (czesto tunel do

Podmroku). Zawsze mozna przy nich znalezZé charakterystyczne geste
sklepienie z drzew, rwacy strumyk ze $wieza woda, kuinig oraz yle

rud zelaza lub innego metalu odpowiedniego do wytwarzania micczy.’

Jednak najprostsze sanktuarium Mrocznej Dziewicy tworzg wierni,
ktérym wystarcza polana i piesn (styszalna lub wyobrazona), zacheca-
jaca innych do tarca.

Kaptanki Eilistrace nosza dlugie wlosy i zakltadaja
praktyczne oraz stosowne do zadania, ktére aktualnie
wykonuja, szaty. W rytuatach najezedcicj uezestnicza
nago. Na polowania ubieraja si¢ w miekkie skéry, do
gotowania w fartuchy, zbroj¢ zas nosza bardzo "
rzadko — kiedy spodziewaja si¢ bitwy. Najchet-
niej przywdziewaja srebrzyste, przejrzyste suk-

‘ nie. Wigkszo$¢ kaptanek nosi tez $wigte symbole

i wykonane ze srebra, zazwyczaj w formie zapinek
lub medalionéw zwisajacych naszyinacienkim,

: srebrnym lub mithrilowym tancuszku.

l‘ Koéciét FEilistrace ma malo wspélnego
z hierarchig. Jego czlonkowie zbierajg si¢ w ma-
lych, niezaleinych grupach, w glebokich lasach

t Faerunu. Jedna z kaptanek jednak zawsze pehni

funkcje najwyzszej kaptanki. Jest to Qilue

Veladorn, Wybranka Filistrace, Wybran-

ka Mystry i jedna z Siedmiun Siéstr. Wia-

dza Qilue jest dosyé subtelna, poniewaiz czionkowie

koécioka przyjmuja jej stowa raczej jak rady starszej .

siostry niz jak polecenia whadczyni. /

eilistraee

Bar 20/Wojownik 15 /Kaptan ¥

$redni przybysz (chaos, dobro)

Boska ranga: 7

Koéci Wytrzymatodci: 20k8 +140 (przybysz) plus 20k6
+140 (Brd), plus 15k10 +105 (Woj), plus §k8 +35.
(Kap) (890 pw)

Inicjatywa: +20 (+16 Zr, +4 Popramona inicjatywa)

Szybkosé: 18 m .

KP: 67 (+16 Zr,+7 boski, +20 naturalny, +14 odbicic)

Ataki: tariczqcy, ostry miecz pottorareczny +F +64[+59/
+34/+49 lub czar +74 dotykowy wrecz lub +63 doty-
kowy na dystans

Obrazenia: tasiczqcy, ostry miecz piltorargczny +3 1k10 +24/
15-201ub od czaru

Front/Zasigg: 1, mnalym/1,fym .

Specjalne ataki: moce domenowe, odegnanie nieumarlego
17 /dzies, wybitne boskie zdolnoéci, zdolnoscl
czaropodobne ;

Specjalne cechy: bezbledna teleportacja na
zyczenie, boska aura (210 m, ST 31), bo-
skie niepodatnosci, boze krélestwo (1,5 km Plan Zewnetrzny, 210 m
Plan Materialny), cechy drowa, komunikagja na odleglodé 11 km,
muzyka barda (kontrpiesn, fascyuacia, podniesienie kompetencji,
inspirowanic odwagi, OC 39, podniesienic pozycjl, sugestia) 20/ dzien
na zasieg 11 km, odpornoéé naogienn 27, RO 42 /+4, rozumienie, c¢zy-
tanic i méwienic w kazdym jezyku oraz przemawianic bezposrednio
“do wszystkich istot w zasiggu 11 km, spontaniczne czarowanie (czary
objawieil), wiedza barda +29, zamiana plandw na tyczenie

Rzuty obronne: Wytrw+46, Ref+57, Wola+46

Atrybuty: S 24, Zr 42, Bd 24, Int 29, Rzt 24, Cha 38

Umiejetnosci: Blefowanie +44, Ciche poruszanie +46, Czarostwo +41,
Dyplomacja +55, Koncentracja +44, Leczenie +44, Nashichiwanie
+39, Odcyfrowanie zapisow +39, Plywanie +37, Przebieranie +44,

Przeszukiwanie +18, Réwnowaga +50, Rzemiosto (wytwarzanic bro-

ni) +59, Skakanie +76, Stosowanie magicznych urzadzen +44, Ukry-
wanic+46, Upadanie+71, Wiedza (natura)+39, Wiedza(religia) +56,
Wiedza (tajemna) +56, Wrézenie +46, Wspinaczka +37, Wyczucie

+
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kierunku +37, Wyczucie pobudck +37, Wystepy +66, Wyzwalanie sie
+46, Zastraszanie +23, Zauwazanie + 38, Zbieranie informaciji +44

Atuty: Atak z doskoku, Bezposredni strzat, Bieg, Bieglos¢ w broni eg-
zotycznej (miecz péttorargczny), Blyskawiczny refleks, Poprawiona
inicjatywa, Poprawione rozbrajanie, Poprawione trafienie krytyczne
(miecz péhtorargczny), Poteiny atak, Przystosowanie do $wiatta
dnia, Rozszczepienie, Roztrzaskanie, Ruchhwosc,
Rzucanie w walce, Specjalizacja w broni (miecz
pottorargezny), Stworzenic berta, Stworzenie
cudownej rzeczy, Stworzenie laski, Stworze-

: niemagicznej broni i pancerza, Stworzenie
. % portalu, Stworzenie rézdzki, Uniki, Walka
i na élepo, Wielkie rozszczepienie, Wiru-
Jacy atak, Wyspegj alizowanic, Zapisanie
zwoju, Zogniskowanie broni(miecz pét-
torar¢ezny), Zogniskowanieumiejet-

nosci (Wystepy), Zmystwalki.

e

Boskie niepodatnoéci: Niepodat-
na na obniZzenie wartosci atrybutu,
wysaczenie atrybutu, kwas, zimno,
efekty $mierci, choroby, dezintegragje,
elektryczno$c, wysaczenie energ, efek-
ty wplywajace na umyst, paraliz, trucizne,
uSpienie, otumanienie, transmutacje, wawig-
Zienie, wygnanie.
Wybitne boskie zdolnodci: Awatar (nic wigcej
niz.¥), Boska specjalizacja w broni (miecz péttorargczny),
Boski bard, Boskie zogniskowanie broni(miecz péltorargcz-
ny), Dodatkowa domena (chaos), Dodatkowa domena
e (dobro), Dédatkowa domena (portal), Dodatkowa
domena (urok), Przeksztalcenie rozmiaru.
Cechy drowa: Premia rasowa +2 do rzutow
obronnych na Wol¢ przeciwko czarom lub
 efektom zaklinania, widzenie w ciemnoéci,
moze wykonac test Przeszukiwania, kiedy ‘ ]
znajdzie si¢ w zasiggu 1,5 metra od se- '
kretnych lub ukrytych drzwi, jakby ich
r aktywnie poszukiwata, premia +2 do
—  rzutdw obronnych na Wolg przeciwko
czarom lub zdolno$ciom czaropodobnym.
Moce domenowe: Rzuca czary chaosu i dobra
na poziomie czarujacego +1, 7/dzien przyrost Cha
o+4 na 1 minutg, 17/dzieil odegnanie lub zniszczenie ‘
likantropa, wykrywa i aktywuje lub dezaktywuje i
portale, jakby byly zwyczajnymi sekretnymi {
" drzwiami (ST 20). 5
Zdolno$ci- czaropodobne: Eilistrace uzywa i
|
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tych zdolnosci jak czarujacy 17. p0710mu 7a
wyjatkiem czarow dobra i chaosu,
ktére rzuca jak czarwacy 18. po-
ziomu. ST rzutéw obronnych 31 + poziom czaru. Analiza portaly,
antypatia, bariera 2 ostrzy, brama, ciggly obraz, dominacia nad potworem,
drzewny krok, emocia, eterycznoll, geas|poszukiwanie, jasnostyszenic/
Jasnowidzenie, kocia gracia, ksigZycowa Sciezka, ksigzycomwe ostrze, ksigzy-
comwy promiest, ksigzyeowy ogien, labirynt, magiczuy krag praeciw prawi,
magicziuy krag przeciw =i, miot chaosu, oblgd, sbeowanie z naturg, ochro-
na prazed ztem, ochrona praed prawem, oczarowanic vsoby, ogier facrie,
oz yaienie przedmiotn, pajgcza postad, plaszez chaosu, plaszes miocznej
mocy, prawdziwe uderzenie, rozproszenic prawa, rozproszenie zla, roz-
trzaskanie, stoneczny wybuch, stowo chaosn, sugestia, Swigta anra, Swicte
porazenie, Swiete stowo, teleporiacia, uspokofenie emocti, wezwanie potwora
I, wezwanie potwora IX (tylko jako czar chaosu lub dobra), wigkize
rozproszenie, wickszy planarny sofusznik, wayki, wspomozenie, wygnante,
wykrycie Famstwa, wymiarowe drzawi, wymiarowa kolwica, zayroczenie
potwora, znalezienie Scietki, zawierzece ksztalty, Zqdanie, Lywodab.
Jako drowka Filistrace posiada takze zdolno$¢ rzucania tasiczgcych
fwiatel, ciemnoicii ognia faerie 1 /dzien, na 60. poziomie czarujacego.

-
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Znane czarybarda (4/8/8/7/7/7/7, bazowa ST = 24 + poziom cza-
ru): O — caytanic magii, kuglarstwo, Swiath, tasiczqce Swiatta, widmowy
odglos, wykrycie magii; 1 — identyfikacia, ochrona praed.prawen, uépienie,
J‘.Z}’E’kl odwrdr, Zbrofa maga; 2 — bycza sita, dostrzeganie mewtdzlalﬂego,
Jezyki, skrzacy pyé wykrycie mysli; 3 — ostra krawedz, przy:pzﬂzmze
rozproszenic magii, spowslnienic, wigkszy obraz; 4 — modyfikacia pamigci,
odestanie, teczowy wzir, wiedza o legendach, wymiarowe drzawi; § — cigghy
obraz, fabizywy obraz, krag lecaniczy, sen, tapniki wicki; 6 — masowa suge-
stia, wyswietlony obraz, zaprogramowany obraz, zastna.

Wyposazenie: Eilistrace nosi przy sobic Kiiggycomy Miecz, miecz
péttorargczny+ 5z specjalnymi zdolnosciami: taficzacy, ostry.

Poziom czarnjacego: 25 ., waga: 3 kg.

'INNE BOSKIE MOCE
Jako pomniejsze béstwo Filistrace moie wykorzystaé zasade 10 przy
kazdym tescie. Przy teécie ataku lub rzucie obronnym 1 traktuje nor-
malnie i nie ponosi automatycznej porazki. Jest niemiertelna.

Zmysty: Eilistrace widzi (réwniez przy uzyciu widzenia w ciemnoéel),
styszy, czuje i wyczuwana odlegto$é 11 kilometréw. W ramach akcji stan-
dardowej motze percypowad wszystko wzasicgu 11 kilometréwod swoich
wyznawedw, Swigtych miejsc, przedmiotéw lub kazdegd miejsca, w kto-
rym jej imig lub tytut zostaly wypowicdziane w ciagu ostatniej godziny.
Moze wten sposéb kontrolowaé nie wigcej niz pigé miejsc naraz. Ma pra-
wo zablokowa¢ zdolnos¢ wyczuwania innych béstw o randze réwnej lub
nizszej w dwoch odleglych miejscach na raz na nie wigcej niz 7 godzin.

Zmyst dziedziny: Eilistrace wyczuwa kazde zagrozenic dla drowdw
o dobrym charakterze, pod warunkiem ze zdarzenie to dotyczy przy-
najmniej 500 oséb. Jest réwniei §wiadoma wahania kazdego drowa,
kedry zastanawia sig, czy odrzucié kult zlych:bdstw drowiego panteonu,
Jjeslijest to wydarzenie na podobna skalg.

Akacje automatyczne: Eilistrace moze uiyé Wystepéw lub kazdej
umiejetnosci opartej na Zrecznosci w ramach akgji darmowej, jesli
ST zadania wynosi 20 lub mnicj. Aby skorzystaé w ten sposéb z ktérejé
z umigjetnoscl, musi posiadad w niej rangi lub tez umicjetnosé nie
moze wymagad wyszkolenia. W ramach akgji darmowej wolno jej takie
wykona¢ wszystkie czynnosci zakoriczone zwyklym testem Zrecznosci.
Nie ma jednak prawa zrobi¢ niczego, co bytoby akcja bedaca odpowied-
nikiem ruchu lub cz¢écig takiej akeji. Przystuguje jej nie wigcej niz pigé
takich akcji na runde.

Tworzenie przedmlotéw magicznych: Eilistrace moze StWDI’Z)C do-
wolny przedmiot magiczny, ktéry jest zwigzany z szermierka, pieénia,
pigknem, polowaniem lub $wiatlem ksiezyca, pod warunkiem ze cena
rynkowa takiego przedmiotu nic przekracza 30 000 sz.

Awatarowie

Typowy awatar Eilistrace pojawia si¢ jako naga drowka o blyszczacej
skérze, niemal 3 metrach wzrostu, z dl’ugimi do kostek, falujacymi,
polyskujacymi srebrem wlosami. Wlosy i przeslizgujace si¢ po ciele
srebrne odblaski okrywaja ja gladkim, nieustannie porus?ajqcym si¢
wachlarzem pigkna.

@ Awatar Eilistrace: Duzy, KP 58 (dotyk 42, nieprzygotowany 42);

miccz péftorargezny +) lub czar +49 dotykowy wrecz lub +5'8 dotykowy
na dystans; Front/Zasieg 1,5 m na 1,5 m/3 m; Ukrywanie +38, wszyst-
Kie pozostate modyfikatory umicjetnosci zredukowane o 4.

W ybitne boskic zdslnosci: Boska specjalizacja w broni (miecz péttora-
rgczny), Boski bard, Boskie zogniskowanie broni (miecz péitorargcz-
ny), Przeksztalcenie rozmiaru.

v Zdolnosci czaropodobse: 13. poziom czarujacego, ST rzutéw abron-
nych 27 -t poziom czaru. Bez wybitnej boskiej zdolnosci Dodatkowa
domena awatar Eilistrace traci dostgp do domen chaos, urok, dobro
1 portal oraz odpowiadajacych im mocy domenowych i zdolnoéci cza-
ropodobnych: analiza portalu, bariera z ostrzy, brama, dominacia nad
potworem, emocia, eferyezanost, geas|poszukiwanie, labirynt, magiczny
krag praeciw prawn, magiczny krag przec;wzfu ot chaosu, obled, ochro-
na przed prawem, ochrona praed zlem, ozywienic praedmiotu, plaszcz

Atak +59/+54/+49 [+44 wrecz (2k6 +20/15-20, duzy tasiczacy, ostry.
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chaosn, rozproszenie zia, rozproszenic prawa, roztrzaskanie, stowo chaosg,
sugestia, Swigta anra, Swigte porazenie, Swite showo, teleportacia, nspokoge-
nie emocyl, wezwanie potwora I, wezwanie potwora IX (tylko jako czar
chaosu lub dobra), wspomozenie, wygnanie, wymiarowe drzawi, wymiaro-
wa kotwica, zanroczenic osoby, zanroczenie potwora, Zqdanie.

gond

Sprawea Cudéaw, Pan B szysthich Kowali

Poérednie béstwo ‘

Symbol: koto zebate z metalu, drewna lub koéci z czterema
szprychami

Plan ojezysty:  Dom Wiedzy

Charakter: neutralny

Dziedzina: rekodzieto, rzemiosto, konstrukeje, kowalstwo

Wyznawcy: kowale, rzemieslnicy, inzynierowie, gnomy,
wynalazcy, Lantaiiczycy, stolarze

Charakter kleru: dowolny

Domeny: metal, ogiefl, planowanie, rzemiosto, wiedza, ziemia

Ulubionabrofi:  Mistrz Rzemiss#(miot hojowy) -

Gond (gond) jest krzepkim kowalem, wypesazonym w potgzny miot,
kuzni¢ i kowadto, ktére pozwalajg mu przetwarzaé material gwiazd.
Czczony przez ludzi i gnoméw (ktére znajq go pod imieniem Nebelun),
przeksztalca pomysty w konkretne formy 1 inspiruje émiertelnikéw do
‘tworzenia wynalazkéw. Obchodzi go jedynie akt tworzenia, nie zwaza
zatem na konsekwencje wprowadzania swoich dziet do uzytku, Niekto-
rzy cztonkowie koéciota Mystry przeciwstawiaja sie Sprawcy Cudéw,
poniewaz przedkiada on technologi¢ ponad Sztuke, lecz tak naprawde
Gond postrzega magie jako jeszcze jedno narzedzie tworzenia,

Kosci6t Gonda jest uznawany w calym Faerunie. Jego cztonkéw zna-
lez¢ moina w rzadzonych przez ludzi bastionach zia, jak i twierdzach
dobra, oraz w skalnych spotecznosciach gnomdéw. Jedynie na wyspie
Lantan jest to koéciét dommchy, ogloszony religia panstwowa. Na
ziemiach Durparu, Estagundu i Ziotego Var béstwo znane jest pod
imieniem Zionil, patron wynalazkéw, rzemieslnikdw, wynalazcéw
i tworcow. Wigkszodé kupcéw utrzymuje trwate zwiazki z klerem Gon-
da, w nadziei na uzyskanie 1 sprzedanie z zyskiem ich najnowszych vy
nalazkéw. Od czasu do czasu wyznawey Gonda niechcacy wymyélaja cog,
co wzbudza zamet na istniejacych rynkach i powoduje nagly wrogosé ze
strony innych wyznar.

Ostatnimi czasy kodciét Gonda przyprawit o gniew wezystkich whad-
céw Faerunu, poniewaz wynalazt proch dymsny i sprowadzit do Krain
brofi palng. Wigkszos¢ postrzega taka brofi jako zagrozenic dla swej
wiadzy, poniewaz jest ona zblizona do poteinych czaréw czarodziejéw,
a jednak mote by¢ wiywana przez plebejuszy, ktérym nickoniecznie
musi zalezeé na utrzymaniu status quo. Jedynie nicustanne wysitki ko-
dciota Gonda pozwolily utrzymac kontrole nad prochem dymimym i pray
okazji zachowa¢ nieskrgpowany status tej religii w wielu miastach. Ko-
$ciot podejmuje wszystkie mozliwe kroki, by upewnié sig, ze technologia
pozostaje zastrzezona wylacznie dlajego cztonkdw, i eliminuje rywali za
pomocy podstepdw, dyplomacji oraz wpltywdw finansowych.

Kaptani Gondamodlasig o czary o $wicie, przed porannym positkiem.
Codziennymi rytuatami s3 modlitwy szeptane po przebudzeniu i przed
zadnigciem, czgsto podcezas ubierania sie lub rozbierania, oraz dhuzsza,
poranna modlitwa przy positku. Przed przystapieniem do tworzenia no-
wych przedmiotéw (w przeciwiefistwie do ich naprawy lub konserwacji)
kaptani zmawiaja specjalng modlitwe dzigkezynng i wietnopoddaricza.
Jedynym wigkszym $wictem jest Ippensheir, nazwane tak od imienia
Ippena, Pierwszego Stugi Gonda i obchodzone podczas dwunastu dni
nastgpujacych bezposrednio po Zielonych Trawach. Wszyscy kaptani
Gonda oraz jego oddani wyznawcy-zbierajg sie wéwczas w §wiatyni,
opactwie lub-$wigtym miejscu, w ktérym pracowat kiedy$ znany wyna-
lazca lub rzemieslnik. Jest to czas zabawy, picia i hulanek, podczas kt6-
rych demonstruje si¢ wynalazki i przekazuje informacje o nowosciach.
Niektdrzy wierni w czasie $wicta staraja si¢ odwiedzi¢ jak najwigcej
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zgromadzeti, uzywajac do tego sieci porfali utrzymywanych przez ko-
$ciét dla facznodci z najwigkszymi obronnymi $wigtymi domami.

Jedna z dziwnych praktyk tej wiary wymaga, by wyznawca Gonda wy-
konat, jeéli to mozliwe, dwie kopie kazdej nowej maszyny lub narzedzia,
ktére odkryje. _]eduq Lop1g chowa si¢ przed wécibskimi oczami zlodziei
i wandaléw, by péiniej pokazaé ja znajomym wyznawcom, a druga
zostaje roztrzaskana — lub spalona — jako czgéé S\w;tego Zniszczenia,
ofiarnej modlitwy do Gonda. Ceremonia ta umacnia dominacj¢ Gonda
nad konstruktywnq i niszczycielska inzynierig. Niektdrzy kaptani tego
boga s3 wieloklasowcami Jako ?cotrzykowle lecz tylko przez ich zainte-
resowanie wytrychami i innymi matymi narzedziami. Wielu zostaje
techmistrzami (zobacz rozdziat 4).

Historia /zwiazki: Gond to zagadkowe‘ béstwo. W swym glodzie wie-
} dzy stuzy Oghmie, lecz jest tak niezaleiny od swego przeloZonego, ie
: wielu zapomina o tym zwiazku. Przyjaini si¢ z Lathanderem, Waukeen

i Tempusem, poniewaz jego wynalazki lacza si¢ z kreacja, zyskiem oraz
wojna. Jego jedynym prawdziwym wrogiem jest Talos, ktérego nicokiet-
znane zniszczenie zagraza nie tylko wynalazkom Gonda, lecz réwniez
jego whadaniu nad narzedziami zniszezenia.

Dogmat: Liczy si¢ dziatanie. Intencje maja pewne znaezenie, lecz
najwainiejszy jest wynik. Rozmowy s dobre dla innych, ci, ktérzy
stuia Gondowi, dziataja. Stwarzaj wynalazki, ktére przynoszq pozytek.
Wyspecjalizuj si¢ w kowalstwie lub innym rzemiosle i praktykuj je,
tworzac przedmioty i narzedzia do ich laczenia i zamykania, pokl
nie wykreujesz urzadzenia, ktére bedzie mozna wykorzystac :
w kazdej sytuacji i przestrzeni. Kwestionuj i stawaj do
walki z nieznanym za pomoca nowych narzedzi. Twoje |
wynalazki powinny by¢ eleganckie i uzyteczne. Ekspery-
mentuj i stosuj nowe metody pracy. Pobudzaj te cnoty
u innych, pomagaj im, sponsoruj lub dyskretnie wspie-
raj. Zachowuj zapiski dotyczace twoich poczynai, po- /
mystéw i préb, tak aby inni mogli kontynuowa¢ twoje
dzicto i udoskonalié to, co po sobie zostawites. Zachgcaj
innych, na przyklad rolnikéw i mysliwych, by mysleli nad
nowymi narzedziami, udoskonalonymi sposobami wykony-
wania rzemiosta, uzywania istniejacego sprzetu oraz nowymi
sposobami wykonywania czynnosci. Obserwuj, zdobywaj i gromadz
dokonania innych, 2 potem rozprzestrzeniaj tg wiedze wiréd Wiernych

‘Gondowi. Dyskutuj nad pomystami innych i méw o nich, aby wszyscy
ujrzeli boskie §wiatto, jakim jest Sprawca Cudéw.

Kler i §wiatynie: Za wyjatkiem wyspy Lantan, kascno} Gonda sktada
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sie w mgkszosc; z wedrownych kaptandw, ktérzy przenosza si¢ z miast.

do wiosek i miasteczek, znajdujac zatrudnienie _}3](0 rzemieslnicy,
budowniczowie, kowale i inzynierowie. Zle patrzy si¢ na tych, ktérzy
osiedlajq si¢ gdzic§ na state, chyba e kaplan taki udowodni swemu
przetozonemu, ze jego dom jest centrum wynalazczoscel, znajdujacym
si¢ pod staty ochrong. Jak do tej pory, zdarzylo si¢ to w Waterdeep,
Athkatli, Suzail i Twierdzy Zhentil. Koéciét zachgca do prowadzenie
wystawnego trybu zycia, bojak inaczej okazaé mozna zyski z podazania
Droga Gonda? W czasie podréiy kaplani zakladaja sktady, dokonuja
inwestycji i wchodza w sojusze, by zdoby¢ prototyp kazdego nowego

- urzadzenia, na Ja}ue si¢ natkng. Maja obowigzek asystowac wynalazcom
i innowatorom oraz sktadaé regularne raporty najblizszemu Mistrzowi
(temu, ktéry przewodniczy religijnej wspolnocne lub dba o §wigte miej-
sca) poprzez postaficw tego samego wyznania,

Sw1qtyme Gonda sg zazwycza) meonu_]qcyml budowlami z kamie-
nia, sze$ciennego ksztaltu, otoczonymi portykami o grubych filarach.
Whetrze zdobi niewiclka iloé¢ dekoracji, giéwnie rozlegle schematy
przadmlotow stworzouych przez cztonkéw kleru. Niektére z nich maja
duia warto$é historyczna, inne ukazuja najnowsze préby uzdolnionych
rzemieélnikéw. Na centralnym ottarzu zawsze stoi kowadlo, otoczone
wiecznie wirnjacymi kotami zebatymi w wielkiej maszynie. Pozostate
sale stuia za warsztaty, zapelnione projektami, zaréwno realizowany-

, mi, jak i porzuconymi.

: Kaptani Gondaubieraja si¢w szafranowe ceremonialne szaty, zkarma-
zynowymi kotierzami i stulami. Na prawym lub lewym ramieniu nosza
zakoniczony duza sakiewka skorzany pasek, pelen przemyélnych schowkéw
namate narzedzia, druciki, przewody, zamki, haczyki, sprzaczki, klamerki,

e e——
.GLOWNE BOSTWA FAERUNU
__+.—

kawatki stalii drewna —jednym stowem wszystko, co moze okazac si¢ przy-
datnewczasie drobnych kradziezy (wtym przy otwieraniu zamkéw), doko-
nywanych wimie¢ Gonda. Ichstrdj dopetnia ogromny kapelusz i pas z du-
#ych, polaczonych metalowych medalionéw. Swigty symbol Gondanosza
Jjako wisior wykonany z kosci, mosigdzu, brazu lub kosci stoniowej.
Swictym centrum wyznama Gonda jest Na)wyzszy Swicty Dom
Rzemiost i Inspiracji w mieécie Illul, na wyspie Lantan. Ten duzy,
otoczony murem klasztor prowadzi Danactar, Najwyzszy Rzemiesl-

nik, Przenajéwictszy Stuga Gonda, najwyzszy ranga $miertelny kaptan”

Sprawcy Cudéw. Mimo Ze w teorii whadza Najwyzszego Rzemieslnika
rozcm,ga sie na caty Faerun, w praktyce koéciét Gonda ma bardzo luzna
organizacje i dzieli sig na trzy galezie. Nawyspie Lantan i Suj (potozona
na potudnie wyspa — partner Lantan) Danactar panuje niepodzielnie we
wszystkich kwestiach eklezjastycznych oraz zasiada w Ayrorch, radzie
dwunastu, ktérzy rzadza Lantan. Stowo Najwyzszego Rzemieélnika ma

‘takze postuch u emigrantéw z Lantan, wedrownych kupcéw, ktérych

statki o bordowych zaglach i taciiskim olinowaniu kursujg po potudnio-
wych morzach Faerunu. Stowa Danactara przenosi zazwyczaj gtéwny
postaniec Lantan, obecnie kaptan Gonda wysokiej rangi o imieniu
Bloenin. Reszta kleru zna i nominalnie uznaje Danactara, leez niewielu

przywigzuje wage do edyktéwz odlegicgo Tlul. Taniezalezno$c wyznaw- -

c6éw Gonda w srodkowym Faerunie moze tylko wzrosnaé po niedawnym
upadku Tilverton, gdzie znajdowat si¢ Dom Sprawcy Cuddw, najwaz-
niejszy koéciét Gonda w centralnym Faerunie.

Poza hierarchia wigkszoéé cztonkéw kosciota Gonda przy-
75 |_nalezy do Jedmgo lub dwéch honorowych zakonéw lub
] \stowanyszcn wspieranych przez to wyznanie. Sq posréd
\mch Zakon Moznych Kamieniarzy i Snycerzy, Swu;ty
Zakon Najbardziej Uzdolnionych Architektéw i Mo-
 stowcéw, Platnerzy Sprawcy Cudéw, Tajemny Zakon
Wytwéreéw Narzedzi, Zegarmistrzéw i Mechanikéw,
Stowarzyszenie Twdrczego Projektowania i Konstruk-
¢ji Zamkéw, a takze Przemystowi Bracia i Siostry w Slu-
sarstwie, Stolarstwie, Lalkarstwie i Zabawkarstwie.
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Lootrzyk 10/Czarodziej 12 /Kaptan 8/Bard 10

$redni przybysz

Boska ranga: 12

Koéci Wytrzymatoéci: ?.OLS +140 (przybysz) plus 10k6 +70 (Ltr) plus
12k4 +84 (Cza) plus 8k8 +56 (Kap) plus 10k6 +70 (Brd) (812 pw)

Inicjatywa: +19 (+15 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

Szybkodé: 18 m

KP: 71 (+15 Zr, +12 boski, +25 naturalny, +9 odbicie)

Ataki: uderzajacy, powracajgey, poszukujgcy reucany miot bojomy ++
+64 /459 [+54 /+49 wrecz lub uderzajacy, powracajqcy, pusznkujacy
rzucany miotboforsy +4 +72 [+67 [+62/+3 T dystansowy lub czar +39
dotykowy wrecz lub +67 dotykowy na dystans

Obratienia: uderzajacy, powracajacy, poszukujacy rancany miot bajorsy+ 4
1k8+14/18-20/x3

Front/Zasigg: 1,¥ mnal,ym/1,5 m

Specjalne ataki: moce domenowe, odegnanie nieumartego 12/dzies,
ukradkowy atak +5k6, wybitne boskie 7doluosc1 zdolnosci czaropo-
dobne

Specjalne cechy: bezblpdna teleportacia na iyczenie, , boska aura (360 m,
ST 31), boskie niepodatnoéci, boze krélestwo (15 km Plan Zewngtrz-
ny, 360m Plan Materialny), chowaniec (ropuchy), komunikacja na
odlegtodc 18 km, muzyka barda (kontrpiesn, fascynacsa, podnies':enie
kompetencji, inspirowanie odwagl, podniesienie pozycji, sugestia)
10/dziesi, niepodatnoéénaogien, nieswiadomy unik (premiaze Zr do

KP, nie moze byé flankowany), OC 44, putapki, RO 47 /+4, rozumie-

nie, méwienie i czytariie we wszystkich jezykach oraz przemawianie
do wszystkich istot w zasiegn 18 km, spontaniczne czarowanie (czary

objawieti), uchylanie, wiedza barda +25, wyniszczajacy atak, zamiasna

planiw na iyczenie
Rzuty obronne: Wytrw+51, Ref+59, Wola+51
Atrybuty: $25, Zr 40, Bd 24, Int 40, Rzt 24, Cha 29
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Umiejgtnodei® Alchemia +62, Czarostwo +70, Dyplomacja +60,
Jetdziectwo (koni) +33, Koncentracja +74, Leczenie +48, Nastu-
chiwanie +32, Odcyfrowanie zapiséw +50, Otwieranie zamkdw +36,
Rzemiosto (garncarstwo) +72, Rzemiosto (introligatorstwo) +54,
Rzemiosto (kamieniarstwo) +72, Rzemiosto (kowalstwo) +112,
Rzemiosto (kusnierstwo) +72, Rzemiosto (ptatnerstwo) +112, Rze-
miosto (stolarstwo) +72, Rzemiosto (szkutnictwo) +72, Rzemiosto
(szlifowanic klejnotéw) +72, Rzemiosto (wytwarzanie broni) +114,
Rzemiosto (wytwarzanie tukéw) +72, -Rzemiosto (wytwarzanie
pulapek) +72, Rzemiosto (wytwarzanie zamkéw) +72, Stosowanie
liny +56, Stosowanie magicznych urzadzeri +44, Szacowanie +60,
Unieszkodliwianie mechanizméw +56, Wiedza (architektura i inzy-
nieria) +62, Wiedza (religia) +67, Wiedza (tajemna) +70, Wréizenie
+62, Wystepy +33, Zbicranic informacji +55. *Zawsze otrzymuje 20
do testow umiejetnodci.

Atuty: Diugotrwaly czar, Mistrzostwo w czarach, Podniesienie czaru,
Poprawiona inicjatywa, Poprawione trafienie krytyczne (mlot
bojowy), Poszerzenie czaru, Poteiny atak, Rozszczepienie,
Roztrzaskanie, Rzucanie w walce, Stworzenic berta,
Stworzenie cudownej rzeczy, Stworzenic laski,
Stworzenie magicznej broni i pancerza, Stwo-
rzenie portalu, Stworzenie rézdizki, Walka
na $lepo, Wielkie rozszczepienie, Wy-
dtuzenie czarn, Wykucie pierécienia,
Wzmocnienie czaru, Zapisanie
runy, Zapisanie zwoju, Zmyst
walki, Zogniskowanie broni
(mtot bojowy), Zogniskowa-
nie umiejetnoéci (Rzemiosto
[wytwarzanie broni]).

Rye. Scott Fischer

Boskie niepodatnodci: Nie-
podatny naobnizenie wartodci atry-
butu, wysaczenie atrybutu, kwas,
zimno, efekty $mierci, choroby,
dezintegracje, elektrycznosé, wy-
sgczenie energil, efekty wphywa-
Jjace na umyst, paraliz, trucizng,
wipienie, otumanienie, transmu-
tacje, umwigzicnic, wygnanie.

Wybitne boskie zdolnofci:
Awatar (nie wigcej niz 10), Bo-
ska tarcza (10/dzien, zatrzymu-
Jje 120 punktéw obrazeri), Bo-
skie wiadanie ogniem (wyczucie
4m), Boskie whadanic ziemia (wyczucie 4 m), Boskie zogniskowa-
nie umiejetnoécei (Rzemiosto [wytwarzanie broni]), Boskie zogni-
skowanie umiejetnosci (Rzemiosto [kowalstwa]), Boskic zogniskowanie

- umiejetnosci (Rzemioslo [ptatnerstwo]), Dodatkowa domena (metal),
Dodatkowa domena (ogieii), Dodatkowa domena (planowanie), Mistrz
rzemiosta, Mistrzostwo w czarodziejstwie, Przeksztalcenie rozmiaru,
Stworzenie przedmiotu (nie wiccej niz 300 kg wagi lub 3,5 metra sze-
Sciennego objetosci), Stworzenie wigkszego przedmiotu (nie wigcej niz
600kglub 70 metréwszesciennych objetosei).

r

ny w ten sposéb drag osiaga zakres zagroenia 19-20, a ciezki kor-
* bacz 17-20. Usprawnienie to nie dotyczy broni tnacej ani khujace;,

Paziom czarupgcego: 10.; warunki wstgpne: Stworzenie magicznej
broni 1 pancerza, brost nderzajaca; cena rynkomwa: premia +1

Poszukiwanie: Jedynie bron dystansowa moie mieé zdolnodé
poszukiwania. Oblozona nia, obraca.sig W kierunku celu, negu-

Gond

specjalne zdolnosci: uderzenie i poszukiwanie
Uderzenie: Kazda broti miazdzaca usprawniona tazhzdolnoégiq ma » jac szanse chybienia,
podwojony zakres zagrozenia krytykiem. Na przyklad, usprawnio-

GrOWNE BOsTWA FAERUNU
+

Moce domenowe: Rzuca czary tworzenia i wieszezenia na poziomie
czarujacego+1, 12 /dzien odganialub niszczy stworzenia zieri lub karci
albo rozkazuje stworzeniom powietrza, 12 /dziedl odgania lub niszezy
stworzenia wodny lub karci albo rozkazuje stworzeniom ognia.

Zdolnoéci czaropodobne: Gond uzywa tych zdolnoéci Jak czarujgey 22,
poziomu, za wyjatkiem czaréw tworzenia i wieszezenia, ktére rzuca Jak
czarujacy 23. poziomu. ST rzutéw obronnych wynosi 31 + poziom cza-
ru. Bariera z ostrzy, jasnostyszenic| jasnowidzenie, klatka mocy, kolezaste
kamienic, kamienna skira, ksztaltowanie drewna, ksztaltowanic kamienia,
magiczna brost, magiczny kamien, mnicjsze tivorzenie, niczwykla machina,
obsermwaciaSmierci, odpornos¢ gymwiotowa tylkojako czar zimna i ognia), od-
pychaniemetaln lubkamienia, ognista burza, ognista tariza, oguiste nasiona,
ostra krawedz, oZywienic liny, plongce dionie, prawdziwe widzenie, prze-
zornolé, rdzewielqcy chwyt, vozgrzanie metaln, rif symwickakiw(tylkojako

czarogniaiziemi), status, fciana kamieni, Sciana ognia, Sciana zela-
Za, lrapsmutacia metaluaw drewno, trzgsienie ziemsi, nczta
bohateriw, wiedza o legendach, wieszczenie, wigksza
niezwykia machina, wigksze tworzenie, wigksze wri-
- zenie, wrizha, wykrycie mysli, wykrycie petozenia,
wykrycie sekretnych drzawi, wykrycie wrigenia,
wytworzenie plomienia, zapalajgca chmura,
zZmigkezenie ziemi i hamienia, znalezienie
Sciezki, zatrzymanie czasn, Zelazne ciaty.
Znane czary-barda (3/6/5/4/2, bazowa
ST =19 + poziom czaru): O — caytanie ma-
git, divri maga, naprawa, odpornosé, raca, Swia-
thoy 1 — alarm, magiczna bros, thiszez, wy-
mazywanie; 2 — lewitacia, zlokalizowanie
praedmiotu, pirotechnika, rozitrzaskanie;
3 — jasnostyszenie|jasnowidzenie, pray-
spieszenie, wigksza magiczna bros, wy-
rzegbiony diwigk; 4 — bezpicczne schro-
nienic L comunda, practamanie zaklecia. |
Czary/dziet: 6/7/6 /6 /4, bazowa ST
=17+ poziom czaru.
Czary czarodzieja/dzies:: 4/8/8/6/

6/6/5, bazowa ST =25 + poziom czaru.

Wyposazenie: Gond nosi przy sobie
migt bojorwy +4 e specjalnymi zdolno-
sciami: uderzenie, powracanie, poszuki-
warlie i rzucanie.

Pozion czarnjqeege: 25, waga:4 kg,

INNE BOSKIE MOCE

Jako béstwo posrednie Gond automatycznic uzyskuje rezultat 20

przy kazdym tescie umiejetnodci. Przy rzutach obronnych 1 trak-

tuje iormalnie i nie ponosi automatycznej porazki. Jest nieSmiertelny.
Zmysly: Gond ma zmysty wzroku, shuchu, dotyku i wechu sprawne na
odleglos¢ 18 kilometréw. W ramach akgji standardowej moze wyczuc
wszystko w. zasiegu 18 kilometréw od swoich wyznawcéw, $wietych
micjsc, przedmiotéw lub kazdego miejsca, w ktérym jego imie lub tytut
zostaly wypowiedziane w ciagu ostatniej godziny. W ten sposéb moze
kontrolowaé nie wigcej niz dziesig¢ miejsc na raz. Ma takie prawo

wynikajace z ‘ukrycia przeciwnika (w}adajéf

~ ¢a nig posta¢ musi jednak wycelowaé brofi w cel; strzaly pomyk-

kowo wystrzelone na przykiad w pusty przestrzesi nie obracaja sic,
by trafié¢ w niewidzialnych wrogéw, nawet jesli znajda sie w ich
poblizm). . :

Poziom czarujgcego: 12, marunki wstgpne: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, pramdziwe widzenie; cena rynkowa: pre-
mia+1 y




#
zablokowa¢ zdolno$é wyczuwania innych béstw o randze réwnej lub niz-
szej w dwéch odleglych miejscach na raz na nie wigeej niz 12 godzin.

Zmyst.dziedziny: Gond wyczuwa kazda prace rzemicélnicza lub akt
konstrukeji, w chwili gdy ma on miejsce i dwanascie dekadni po tym, jak
si¢ zdarzy. Jest takie $wiadomy zniszczenia kazdego skofistruowanego
przedmiotu. . SEed

Akcje automatyczne: Gond moie uzyc¢ kazdej umiejetnosci Rzemio-
sta (niezaleznie od tego, czy posiada w niej rangi) oraz Wiedzy (archi-
tektura i inzynieria), Wiedzy (religia), Wiedzy (tajemna) w ramach
akgji darmowej, pod warunkiem e ST zadania wynosi 25 lub mniej. Ma
prawo do nie wigcej niz 10 takich akeji na runde.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Gond moze stworzyc dowolny
przedmiot magiczny, ktéry zawiera w sobie nie tylko naturalne, nie-
zmodyfikowane komponenty, pod warunkiem jednak, 7e cena rynkowa
przedmiotu nie przekracza 200 000 sz (innymi stowy, mogtby stworzy¢
pelna magiczng zbroje lub laske z obrobionego kawatka drewna, lecz nie
perde mocy lub laskg stworzong z kawatka surowego drewna).

AwaQltarowie :
élﬂi(:ﬁ:Clnicy przebywajacy poza $wiatyniami Gonda rzadko widuja jego
awataréw, poniewaz bog woli objawiaé si¢ w mniej okazaly sposéb. Jego
awatar pojawia si¢ czasem jako niski, szczuply mezezyzna z wlosami
koloru stomy, czasem jako krzepki kowal o czerwonej twarzy, a poza
tym takie jako gnom. Niezaleinie od postaci, jego przenikliwe, ciemne
oczy spogladaja z cickawoscia z pokrytej bliznami twarzy. Nosi na sobie
osmalony, kowalski fartuch zalozony na zwyczajne skory. Awatar moze
przyzwad pelna zbroje, wykonana ze szkia o wytrzymatodci stali. Zbroja
ta bedzie wéwczas unosié si¢ w nieznacznej odleglodci od jego ciata, po-
dzielona na elementy. Zawsze ma ze soba potgZny miot, ktérego uzywa
do kucia i jako broni, kiedy zachodzi taka potrzeba.

4 Awatar Gonda: Jak Gond, ale boska rangai 6; KP 79 (dotyk 40, nie-
przygotowany 39); Atak +38/+53 +48/+43 wrecz (1k8 +14/18-20/x3,
uderzajacy, powracajacy, poszukujgey rzucany miot bojowy +4) lub +66 /
+61/+56/+5 1 dystansowy (1k8+11/18-20/%3, nderzajacy, powracajgcy,

poszukiacy rzucany mibotbojony+4) lubczar+5 3 dotykowy wreczlub+61 °

‘dotykowy na dystans; SC boska aura (180 m, ST 25),0C 38, RO 41 /+4;
MRO Wytrw+47¥, Ref+53, Wola+45, Rzemiosto (kowalstwo) +84, Rize-
miosto (wytwarzanie broni)+86, Rzemiosto(platnerstwo) +86, wszystkic
inne modyfikatory umiejetnosci zredukowane o 6; Mistrzostwo w czarach
(ciaglsé dezintegracia, ksztattowanic kamienia, ma‘giczuy pocisk, mniejsza
Fulaniewrazlioolci, muiefsze tworzenie, oslonyi zabezpieczenia, polimorfo-
wwaniedowolnego obiektn, pryzmatyczna sciana, skurczenie praedmiotu, sym-
bol, tajemny zamek, transmutacia bivta w skate, wytwarzanie, Zyczente).

W ybitne boskie zdolnosci: Boskie wadanie ogniem (zmyst 2 m), Boskie
whadanie ziemia (wyczucie 2 m), Dodatkowa domena (metal), Dodatko-
wa domena (ogient), Dodatkowa domena (planowanic), Mistrz rzemio-
sk, Przeksztalcenie rozmiaru, Stworzenie przedmiotu (nie wigcej niz
150kglub 1,7 metra szesciennego objetodei).

Zdolnosei czarapodobne: poziom czarujacego 16. lub 17. dla czaréw
tworzenia i wieszczenia, ST rzutu obronnego 25 + poziom czaru.

Helm

Straznik, Czuiny
Poérednie béstwo
Symbol: rozwarte oko z niebieskg powieka na bojo-

wej rekawicy ustawionej w pozycji pionowej

Plan ojczysty: ~ Dom Tréjcy

Charakter: praworzadny neutralny

Dziedzina: strainicy, chroniacy, ochrona
Wyznawcy: poszukiwacze, wojownicy, straznicy,

najemnicy, paladyni
Charakter kleru: PZ,PD, PN
Domeny: ochrona, planowanie, prawo, sita
Ulubionabrof: Zawsze Czusny (miecz péttorargczny)
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Helm (Belm) jest najwyzszym straznikiem, zawsze czujnym wartowni-
kiem, ktéry nie pozwala, by cokolwick wziglo gére nad obowigzkiem.
Czesto postrzegany jako zimny i pozbawiony emocji, ukazuje si¢ jako
potezny meiczyzna w petnej zbroi. Tak naprawde jest jednak po prostu
surowy, zdyscyplinowany i oddany wyznaczonemu mu zadaniu. Bardzo
lubi dzieci, wige wobec ich wystepkdw jest znacznie bardziej tolerancyj-

ny niz wobec blgdéw dorostych. Wielu wierzy, ze oddatby whasne Zycie, !
by ochronié¢ co, co zostato mu powierzone. On sam nie wypowiada sig

jednak na ten temat.

Koéciét Helma byt kiedyé postrzegany jako bastion stabilnosci 1 bez-
picczeiistwa na czesto niebezpiecznej Pétnocy. Jego czlonkowie cieszyli
si¢ powszechnym szacunkiem, zobowiazywali si¢c bowiem do obrony
cywilizacji przed niebezpieczedistwami dziczy i potworami z glebin.
Jednakze w ciagu ostatnich czternastu lat ich liczebnos¢ znacznie sie
skurczyla, a wraz z nia zmalaly ich wptywy. W Czasach Klopotdw Helm

‘wiernie i bez ustanku wykonywat swoje obowiazki, lecz odegrat pewng

role w sktéceniu innych béstw Faerunu. Smier i zniszczenie, jakie
byly wynikiem Kryzysu Awataréw, éciggnely wiec i na niego, i na jego
wyznawcow wrogoéé cztonkéw innych wyznai, zwlaszeza Mystry, Ba-
ne’a i Torma. Na Poludniu inaczej postrzegano role béstwa w Czasach

Klopotéw, ale i tu ostatnie wydarzenia spowodowaly spadek popularno-

$ci Helma i jego koéciota. Do Faerunu zaczely przccickac informacje
o poczynaniach kogciota w dalekiej Maztice — o brutalnym podboju
miejscowej ludnodci i rabunkach tamtejszych bogactw. Mimo to kosciét
Helma zaczyna sig odradzad, przede wszystkim w zwigzku ze wzrostem
7apotrzebowania na wyszkolonych straznikéw, gotowych bronié ziem
Faerunu przed napierajgcymi sitami zta,

Kaptani Helma modla si¢ o°czary rano, zaraz po przebudzeniu lub tuz
przed udaniem si¢ na spoczynek. Jedynym dniem $wiatecznym jest dla
nich Ceremionia ku Czci Helma, ktéra ma miejsce podczas Tarczowego
Wiecu. Najwainiejsza ceremonia jest natomiast Wyswigcenie Postu-
lantéw, ktére potwierdza, ze kandydat staje si¢ kaptanem, oraz Wyswig-
cenie Glymtul, ktére przeznacza jeden przedmiot do specjalnej stuzby
Helmowi (glymtul to staroiytne stowo oznaczajace ,ulubiong rzecz”).
Innymi godnymi wzmianki ceremoniami sa Oczyszczenie i Swigte Czu-
wanie. Oczyszezenie to rytuat odnowienia wiary przez tych, ktérzy od-
suneli sie od niej albo pokutowali za uchybienia w czujnosci, lojalnosci
lub regule. Swiete Czuwanie oznacza przejécic kaptana do wyiszej rangi.
Jest to calonocna ceremonia, sprawdzajaca site woli Kandydata. Jego
brofi zostaje zakleta przez-starszego kaplana czarem Jewitacyi, a kon-
centracja poddanego prébie musi utrzymac ja w zawieszeniu. Kaptani
Helma nigdy nie rozkazuja nieumarlym, chociaz zli kaplani mogg ich
karcié. Najezeéciej s3 wieloklasowcami paladynami i wojownikami.

Historia/zwigzki: Helm zawsze diwigat cigiar obowiazkéw, symbo-
lizowany przez zbroje, ktérej nigdy nie ciagal. Jako wieczny straznik
wie, ze koniec éwiata nicuchronnie nastapi na jego warcie, shuzy jednak
bez stowa skargi, gotéw na kazde poéwiecenie, byleby tylko spetnic swoj
obowigzek, W zwiazku z tym zawsze sprzeciwia si¢ konszachtom Bane-
a, Cyrica i Shar, ktérych zdradzieckie podstepy nicustannie zagrazaja
Faerunowi. Przy kaidej sposobnodci walczy takze z nicokielznana furig
izniszczeniem, jakie szerza Garagos 1 Talos. Helm nie jest zachwycony

zlodzigjskimi poczynaniami Maski ani tez jego dowcipami, we

- Wiadcy Cieni widzi bowiem kolejna grodbe, z ktéra trzeba wal-

czyé. Z béstw o dobrym charakterze jedynic Torm w pelni ro-

zumie nieugicte oddanie Helma. Wigzi migdzy Lojalng Furia

a Czujnym sa wystarczajaco silne, by oba koscioty, aczkolwiek

z niechecia, zaczely na rozkaz swych béstw zasypywac przepasc,
jaka dzielita je od lat.

Dogmat: Nigdy nie zawied? poktadanego w tobie zaufania.

Bad# czujny. Stdj, czekaj i pilnic obserwuj. BadZ sprawiedliwy
i doktadnie wypelniaj rozkazy. Chron stabych, biednych, ran-
nych oraz mlodych i nie poéwigcaj ich za kogo$ innego lub sie-
bie. Przewiduj ataki i badz gotowy. Poznaj swych wrogéw. Dbaj
o broii, by mogta ci stuzy¢, gdy zajdzie potrzeba. Pamigtaj, Ze sta-
ranne planowanie zawsze w koricu triumfuje nad po$piesznym

stoja one w sprzecznodci z naukami Helma. Bad? lojalnym,
doskonatym i nieskalanym straznikiem i obroiica.

_ dziataniem. Nigdy nie sprzeciwiaj sie rozkazom, chyba e

My unpring auvqdars 0guls
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Kler i éwiatynie: Kaptani Helmawicrza, Ze potrafia odzyskaé zastuzo-
na wiadzg Helma jedynic wéwczas, gdy beda dowodzié swojej czujnosci
i lojalnosei. W roli straznikéw zajeli sie szkoleniem innych, szerzac

-przekonanie, ze tylko sprawdzeni przez Helma wyznawcy Czujnego

sa warci zaufania. Kosciét Torma niechetnym okiem patrzy jednak na
takie deklarac_;e, co gwarantuje, Ze ponowne zbh:reme mi¢dzy religiami
nie nastapi zbyt szybko.

%Wiqtymc Helma sa zawsze IJHPOI]UJQC)'IDI budowlami, zhudowa-
nymi wytacznie dla celéw obronnych. Wicle z nich to ufortyfikowane
opactwa zatozone w poblizu niebezpiecznych obszardw, gdzie tworza
linig obrony przeciw potginym wrogom. W niemal kaidym duzym
mieécie znajduje sig swigtynia lub kaplica Helma, poniewaz jego kaplani
53 doskonatymi straznikami i dowddcamistrazy. Poza tym, i wierni Hel-
ma czujnie obserwujg swe domy modlitwy, ktérych dodatkowo strzegg
teZ spectatory, rasa mniejszych beholderdw, ktéra doprowadza do furii
kosciot Bane’a 1 zjednoczone z nim beholdery. W centrum niekonicza-
cych si¢ koszar, zbrojowni 1 sal éwi-

z niezachwianej lojalnodci. Ich zwarte szeregi wykorzystywano juz do
realizacji najtrudniejszych celéw i zawsze posylano na najtrudniejsze
do obrony stanowiska.'Jak dotad, nigdy nie zawiedli. Jednak ostatnio
cztonkowie zakonu, z ktérych wiclu stuzyto w Maztice, zszargali nieco
te reputacj¢. Inne zakony to migedzy innymi mate druzyny uzdrowicieli
dziatajacych na polu walki, znane jako Straznicy Poleglych, grupy od-
danych ochroniarzy zwane Wiecznie Czujnymi Rycerzami, ktdrych
whidze $wiatyti Helma wynajmuja bogatym i wplywowym obywatelom,
oraz zakon paladynéw — Czujne Oczy Béstwa.

Helm

Wojownik 20/ Tropiciel 10/Kaptan 10

$redni przybysz (Praworzqdny)

Boskaranga: 11

Koéci Wytrzymatodci: 20k8 +140 (przybysz) plus 20k10 +140 (Waj)
plus 10k10 +70 (Trp) plus 10k8 +70

czen znajduje si¢ oltarz — masywna,
petna zbrojg. Wszystkie takie zbroje
sa $wigtymi relikwiami, poniewai no-
sili je niegdy$ najbardziej szanowani
przez Helma rycerze. Zazwycza
wszyscy, ktérzy szukaja schronienia,
sg mile widziani w $wiatyni Helma,
lecz jesli oskarza ich si¢ o dokonanie
zbrodni, musza z wiasnej woli poddac
si¢ lokalnym prawom i sprawiedliwo-
$ci danej ziemi. Mimo ryzyka wielu
przyjmuje ten warunek, poniewaz ka-
plani Helma zawsze dopilnowuja, by
oskarzony mial sprawiedliwy proces.

Kaptani Helma nosza wypole-
rowane, blyszczace, pelne zbroje
plytowe (czesto ze zdolnodcia ciggles
potysklizwosei) oraz helmy z podnie-
siong przylbica, czesto ozdobione
pidropuszem. Czasem przywdziewa-
Jja tez czerwone plaszcze lub luZne,
stalowoszare kaftany. Te czedci
garderoby — lub sama zbroja — moga
by¢ ozdobione zaréwno z przodu, jak
1z tylu Otwartym Okiem. W regio-
nach poludniowych kaplani czesto
zaktadajg pelne zbroje plytowe
wysadzane klejnotami, zdobione
ziotymi filigranami ,akcentujgcymi
wielkie zlote oczy poérodku napier-
$nika i plecow. Na obszarach, gdzie
cigzko uzbrojeni kaptani nie sq mile
widziani, zbroja redukowana jest do
naramiennikéw, lecz helm zawsze
pozostaje obowigzkowym elemen-
tem ubioru.

W koéciele Helma obowigzuje
wojskowa hierarchia i kazdy jego
czlonek moze z Tatwoscig okredlié swoja range. W minionych wickach
wszyscy czlonkowie wyznaiiia meldowali si¢ u Najwyzszego Strainika,
lecz od Roku Obserwujacego Hebmu (992 RD) nike nie piastuje tej
funkeji. Kraia pogloski, zawsze poza rasi¢giem uszu znanych kaplanéw,
Ze wowym czasie poérdd starszego kleru Straznika rozpanoszyta sie ko-

.rupcja i béstwo przybylo osobiscie, by porazié tych, ktérzy zawiedlijego

zaufanie..Od tej chwili przez wicle wickéw kosciotem kicrowata Rada
Hetméw, czyli zgromadzenie starszych. Ich najwazniejszym obowigz-
kiem jest zachowywanie czujno$ci wobec korupgji szerzacej si¢ wich
wihasnych szeregach. Praktyka ta okazala si¢ skuteczna.

Wiele opactw Helma utrzymuje silne armie lub wspiera zakony strai-
nikéw: Kawalerowie Jedynej Prawdziwej Wizji to zakon prowadzacych
kampanie kaptanéw i wojownikéw Helma, ktérego czlonkowie znani sa

P e

Heim

(Kap) (960 pw)
Inicjatywa: +11 (+7 Zr, +4 Poprawio-
nainicjatywa)
Szybkodé: 18 m
KP: 68 (+1 Zr, +11 boski, +24 natu-
ralny, +13 zbroja [pefna zbrofa ciggtes
podysklimosei+ 5], +9 odbicie)
Ataki: Swiety, ostry, praworzadny
miccz  pilftorargeczny +4 +T1[+v66]
+61/+56 wrecz lub czar +66 dotykowy
wrecz lub +5 8 dotykowy na dystans
Obrazenia: fwigty, oitry, praworzadny
miccz péltorargczny +4 1k10 +28/
15-20 lubod czaru -~ :
Front/Zasigg: 1,y mnal,s m/1,5 m
Specjalne ataki: moce domenowe,
odegnanie nieumartego 172/dzien,
wybitne boskie Ldolnosm zdolnosci
czaropodobne
Specjalne ‘cechy: bezbledna teleporta-
¢ja na tyczenie, boska aura (330 m,
ST 30), boskie niepodatnoéci, boie
krélestwo (15 km Plan Zewnetrzny,
330 m Plan Materialny), komunika-
¢ja na odleglos¢ 17 km, RO 46 /+4,
odpornos$¢ na ogienl 31, rozumienie,
méwienie i czytanie we wszystkich
Jjezykach oraz przemawianie bezpo-
$rednio do wszystkich istot w zasiggu
17 km, spontaniczne czarowanie
(czary objawiert), OC 43, ulubiony
wrég (zmiennoksztaltni +3, przyby-
sze [diably] +2, wynaturzenia +1), za-
miana plandw nazycrenie
Rzuty obronne: Wytrw +5C, Ref +50,
Wola+58
Atrybuty: S 40, Zr 24, Bd 24, Int 24,
Rzt 40, Cha 29
Umiejgtnodci*: Ciche poruszanie +36, Czarostwo +40, Dyplomacja
+50, Jezdziectwo (ko) +65, Koncentracja +5 3, Leczenie +60, Na-
stuchiwanie +104, Plywanie + 34, Postepowanie ze zwierzgtami +63,
Przeszukiwanie +37, Réwnowaga +36, Rzemiosto (wytwarzanie bro-
ni) +30, Skakanie +64, Szacowanie +41, Tajniki dziczg +45, Ukrywa-
nie +23, Wiedza (natura)-+37, Wiedza (religia)+36, Wspmaczka+6 &
Wyczucie pobudek +49, Zastraszanie +43, Zauwazanie +104, Zbiera-
nie informacji+43. *Zawsze uzyskuje 20 przy testach umiejetnogci.
Atuty Atak z doskoku, Bieg, Bieglos¢ w broni egzotycznej (miecz p6t-
torar¢czny), Czujnosé, Krzepko$é, Maksymalizacja czaru, Odbicie
strzal, Oszatamiajaca pigé¢, Poprawiona inicjatywa, Poprawione
przewracanie, Poprawione rozbrojenie, Poprawione trafnit krytycz-
ne (miecz péltorareczny), Poprawiony atak bez broni, Potginy atak,
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Rozszczepienie, Roztrzaskanie, Ruchliwosé, Rzucanie w walce,

Specjalizacja w broni (miecz pSttorareczny), Stworzenie cudowncj
rzeczys Stworzenic magicznej broni 1 pancerza, Tropienie, Uniki,

Walka na §lepo, Wielkie rozszczepienie, Wirnjacy atak, Wydhuzenie’

czaru, Wyspecjalizowanie, Zapisanie runy, Zmyst walki, Zognisko-
wanie broni (miccz péitorargezny), Zogniskowanie umiejetnosei
(Nastuchiwanie), Zogniskowanie umiej¢tnoscr (Zauwazanie).

Boskie niepodatnodci: Nicpodatny na obnizenie wartosci atrybutu,
wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty $mierci, choroby, dezinte-
gracje, elektrycznoéé, wysaczenie energii, efekty wplywajace na umyst,
paraliz, trucizng, mipiemie, otumanienie, transmutacje, wawigzienie,
wyganic. ' 3

Wybitne boskie zdolnodci: Awatar (nie wigcej niz 10), Boska tarcza
(10/dzieti, zatrzymuje 110 punktéw obraZen), Boski promiesi (12/
dziel, nie wiecej niz 17 kin, 20k12 punktéw obrazeii), Boskie zognisko-
wanie umiejetnosei (Nastuchiwanie), Boskie zogniskowanic umiejgtno-
$ci (Zauwazanic), Dodatkowa domena (Planowanie), Nieposkromiona
sita, Niszezace uderzenie (ST rzutu na Wytrw 31 + zadane obrazenialub
zniszezenie nie wigeej niz 300 metréw szesciennych materiinicoZywio-
nej), Obszarowa boska tarcza (nie wigcej niz 11 kwadratéw o boku 1 m
lubkulaalbo pétkula o promieniu 4 m), Potega prawdy (nie wigcej niz 11
stworzef na raz i na dzien, ST rzutu na Wole 30), Przeksztalcenie roz-
miaru, Przenikliwo$é 3 m, Wszechpotezny cios (miecz pottorareczny,
ST rzutu na Wytrw 8), Zmyst bitewny.

Moce domenowe: Rzuca czary praworzadnosci na poziomie czaru-
jacego +1; 11/dzieri kuratela (dotknigty przedmiot zyskuje premig +10
z odpornoéci do nastepnego rzutu obronnego, czas trwania 1 godzina),
11 /dziesi sitowy wyczyn (premia +10 z usprawnienia do 8 na 1 rundg).

Zdolnosci czaropodobne: Helm uzywa tych zdolnosci jak czarujacy
21. poziomu, za wyjatkiem czaréw praworzadnosci, ktore rzucajak cza-
rujgey 22. poziomu. ST rzutéw obronnych wynosi 30 + poziom czaru.
Bycza sita, chwytajaca dioii Bighy'ego, griew porzadkn, jasnostyszenic/
Jasnowidzenie, kamicnna skira, magiczny krag praeciwko chaosowi, ma-
giczny ornat, miaidzaca dion Bighy'ego, niepodatnos na czdr, obserwacja

Smierci, ochrona prazed chaosem, ochrona praed Sywiotami, odpornosc na

‘czar, oshonienie kogos, pole antymagii, pryzmatyczna kula, przepowiednia,
rozproszenie chaoss, schronienie, sentencia, shuszna polega, status, tarcza

prawa, nczta bobateriw, uspokofenie emocti, wezwanie potwora 1X (tylko

jako czar praworzadny), wigksze wrizenie, wstrel, wstrzymanie potwora,
wykrycie polozenia, wykrycie wrizenia, wytrzymatoié Zywictowa, zaci-
Snigta pigst Bighy'ego, zatraymanie czast, znicczilenie umysin.,
Czarykaptana/dzieri: 6/9/9/8/7/6, bazowa ST = 25 + poziom czaru.
Czary tropiciela/dziefi: 5 /5, bazowa ST = 25 + poziom czaru.
Wyposatenie: Helm nosi przy sobie Zawsze Czujnego, miecz pittora-
reczny+4 ze specjalnymi zdolnosciami: $wigty, ostry, praworzadny oraz
petng zbroje plytows cigglef podysklimosei + ¥,

INNE BOSKIE MOCE
Jako béstwo posrednie Helm automatycznie uzyskuje 20 przy kazdym
tescie umiejgtnosci. 1 przy rzutach obronnych traktuje normalnie i nie
ponosi automatycznej porazki. Jest nie§miertelny.

____—

spec ralna zdolnogé:
ciagta potyskliwos¢

Ciagta polyskliwoéé: Zdolnoéé ta moze zostaé natozona tylko
na metalowe zbroje. Zbroja staje si¢ wéwczas blyszczaca jak wy-
polerowane srebro. Nigdy nie matowieje 1jest niepodatna na ataki
kwasem i rdzewienic. Whasciciel zyskuje odporno$é na kwas-3.

- Poziom cRarujgeego: 12.; warnnki wstepre: Stworzenic migicz-
nej broni 1 pancerza, rzucaquy zaklecig 12, pozmmu cena rynko-
7wa: premia+1

e

Zmysty: Helm widzi, styszy, czuje 1 wyczuwa na odleglo$é 17 kilome-
tréw. W ramach akgji standardowej moie wyczué wszystko w zasiggu
17 kilometréw od swoich wyznawcéw, Swictych miejsc, przedmiotow
lub kazdege miejsca, w ktérym jego imig lub tytul zostaly wypowiedzia-
ne wciagu ostatniej godziny. W ten sposéb moze kontrolowac nie wigcej
niz dziesie¢ miejsc na raz. Ma takie prawo zablokowad zdolnoéé wyczu-
wania innych béstw o randze réwnej lub niZszej w dwéch odlcglych
miejscach na raz, na nie wigcej niz 11 godzin.

Zmystdziedziny: Helm wyczuwa kazdq kradziez w chwili, wktérej ma”

migjsce i przez jedenascie dekadni po tym, jak si¢ zdarzyta, Jest takie
$wiadom, kiedy kto$ potrzebuje pomocy.

Akcje automatyczne: Helm moie wiy¢ Nastuchiwania, Przeszuki-
wania lub Zauwazania w ramach akeji darmowej, jesli ST zadania wyno-
s12% lub mniej. Ma prawo do nie wigeej niz 10 takich akcji na runde.

Tworzenie przedmiotédw magicznych: Helm motze stworzy¢ dowol-
ny przedmiot magiczny, ktéry stuzy do celéw obronnych, na przyklad
obronny diugi miecz+1, pod warunkiem Ze cena rynkowa przedmiotu nie
przekracza 200000 sz.

Awatrarowie

0d Czaséw Klopotéw Helm coraz mniej chetnie ukazuje si¢ w Faerunie
pod postacia awatara. Zazwyczaj robi to tylko w sytuacji, gdy zagrozo-
ne jest Zycie starszego kaplana z jego Swiatyni, 4 on zostaje wezwany.
Awatar Helma to potginy meiczyzna w pelnej zbroi plytowej, z twarza
zakryta helmem.

P Awatar Helma: Duzy, KP 55 (dotyk 24, nieprzygotowany 54);
Atak +64/+79/+74/+49 wreez (2k6 +28/15-20, duzy Swigty, ostry,
prawsrzqdny miccz potforargezay +4) lub czar +59 dotykowy wrecz lub
+31 dotykowy na dystans; Front/Zasieg 1,5 m na 1,5 m/3 m; Nastuchi-
wanie +92, Ukrywanie +13, Zauwazanie +92, pozostale modyfikatory
umigjetnosei zredukowane o 6.

B ybitne boskie zdolnosci: Boska tarcza (10 /dzien, zatrzymuje 50 punk-
téw obrazen), Boskie zogniskowanic umigjetnoéci (Nastuchiwanie),
Boskie zogniskowanie umiejetnoéci (Zauwazanie), Potega prawdy (nie
wigcej niz § stworzen/dzied, ST rzutu na Wole 24), Przeksztatcenie
rozmiaru, Wszechpoteiny cios (miécz péttorargczny, ST rzutu na
Wytrw 22).

Zdolnosci czaropodobne: Poziom czarujacego 15. lub’16. dla czardw
praworzadnoéci, ST rzutéw obronnych 24 + poziom czaru. Bez wybit-
nej boskiej zdolnoéci Dodatkowa domena awatar traci dostgp do dome-
ny planowanie, atutu Wydtuzenia czaru i zdolnosci czaropodobnych:
fasnostyszenie | fasnowidzenic, obserwacta Smicrci, przepowicdnia, status,
uczta bobatersw, wigksze wrizenie, wykrycie polozenia, wykrycie wrige-
Hia, Zatrzymanic czast.

Ilmater

Rozpaczatqcy Big, Zatamany Big

Poérednie béstwo ;

Symbol: para biatych dtoni zwigzanych w nadgarstku
czerwonym sznurem

Planojczysty:  Dom Trdjecy

Charakter: praworzadny dobry

Dziedzina: wytrwalosé, cierpienie, meczenstwo, wytrzymatosé

Wyznawcy: chromi, przesladowani, biedni, mnisi, paladyni,

niewolnicy, chiopi panszezyZniani
Charakter kleru: PD, PN, ND
Domeny: cierpienie, dobro, leczenie, prawo, sita
Ulubiona brofi:  otwarta dtosi (uderzenie bez broni)

Lagodny Ilmater (ill-ma-ter) jest cichym, zawsze opanow:;mym bé-
stwem, ktdre chetnie bierze na barki ciezary i fzy cierpiacego $wiata.

Mimo ze nie jest skory do gniewu, gniew, jakim wybucha na widok

cierpienia lub okruciefistwa, moze budzié groz¢. Doklada wszelkich
staradi, by chroni¢ dzieci i mlode stworzenia 1 wyjatkowo oburza sig na

’
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tych, ktorzy je krzywdza. Rozpaczajacy Bég ukazuje sig jako niski, krepy,
tysiejacy meZezyzna o ciele mocno okaleczonym biczowaniem, pozna-
czonym $ladami tortur, z potamanymi i poskrecanymi stawami. Mana
-sobie wowczas tylko kawatek ptotna, ale jego przyjazna, spokajna twarz
tchnie otucha i tagodnoécia.

Niezrozumialy dla wigkszosci, budzacy litogé, a nawet pogardzany,
koScict Ilmatera jest jednym z najwiekszych w Facrunie i ma najwier-
nigjszych wyznawcdw. W tym okrutnym §wiecie bowiem chorzy, cier-
piacy i biedni moga polegad tylko na wyznawcach Rozpaczajcego Boga
1ich pomocy. Pospélstwo wszystkich ziem kocha wigc koéciét Ilmatera,
a jego kaptani mogg liczy¢ na hojne wsparcie w swej sprawowanej cate
zycie misji leczenia. Ci, ktérzy nie moga pojaé, jak ktokolwiek mégiby
z whasnej woli poddaé si¢ okruciefistworn i cierpieniom ktére zdaja sie
przyjmowac wierni Ilmatera, po prostu nie rozumie tej religii. Wéréd
tych, ktérzy gard,:q stabascia, kosciot Rozpac;a_mcego Boga jest wige
postrzegany jako staby i chwiejny — okrutni tyrani 1 potezni ztoczyiicy
réwniez nie doceniaja jego czltonkéw. y

Kaptani Ilmatera modla si¢ o czary rano, chociaz i tak muszq od-
méwi¢ modlitwe szes¢ razy w ciagu dnia. Nie obchodzg dorocznych
swigt, lecz od czasu do czasu jeden z kaptanéw wzywa do Blagania
o Odpoczynek. To pozwala pozostalym odetchnaé od razéw Ilmatera
1 uniknaé emocjonalnego wyczerpania lub zrobié co$, na co normalnie
Imater patrzytby krzywym okiem. Zwyczaj ten jest tradycja, na ktérej
polegaja niektérzy duchowi przywédcy, posylajac wéwezas swoich naj-
lepiej wyszkolonych w walce podw}adnych by dokonali rzeczy, ]\torych
normalnic kociot nie mdgtby osiagna¢ (zeby, na ®3
przyk}ad potajemne usungli tyrana, zamiast stawaé _
z nim do otwartej walki). Najwainicjszym rytuatem 2
kosciota jest natomiast Zawracanie. Przyjmuje sig, iz :
do obowigzkéw kazdego kaplana tego héstwa nalezy = >
przekonanie umierajacego, by zwrécit si¢ do Ilmatera °
o pocieszenic i otrzymal blogostawiefistwo Zatamanego
Boga, zanim zakoriczy iywot (ta modlitwa na tozu $mierci
nie powoduje jednak zmiany boskiego patrona). W miarg
Jjak wzrasta kult Ilmatera, nawet w zwigzku ze émiercia,
werasta réwniez jego uzdrowicielska moc. Wielu kapta-
néw zdobywa atut Warzenic eliksiréw, by poméc tym,
ktdrzy znajdujg sic poza ich bezposrednim zasiggiem. Pewna grupa
sposréd mnichéw Ilmatera, Zatamani, stuzy za obroficéw wyznawcéw
i $wiatyni oraz wymierza kary tym, keérzy krzywdza innych. Mnisi ci sg
zazwyczaj wieloklasowcami jako mistyczni wyznawey, kaptani, rycerze
wiary, boscy studzy, agenci kosciota lub hierofanci.

Historia/zwiazki: [lmater jest starym béstwem, ktére dtugo taczone
byto z Tyrem (jego przetozonym) i Tormem. Razem stanowia Triade.
Triada wspélpracuje scisle ze soba, poniewai w tréjke jest silniejsza it
pojedynczo. Ilmaterataczy takic sojusz z Lathanderem. Jest przeciwny
béstwom, ktére radujg si¢ zniszczeniem i powoduja bél oraz kopoty,
zwilaszeza Loviatar | Talonie, ktérych natury sa diametralnie réine niz

Symbol Stephanie Pui-Mun Law

- jego whasna, Inni wrogowie Tlmatera to Bane, Garagos, Malar, Shar
1 Talos.
Dogmat: Pomagaj wszystkim, ktérzy cierpia, niezaleznie od tego,
kim sa. Prawdziwi éwieci biora na siebie cierpienia innych. Jedli cierpisz
w imi¢ Ilmatera, jest on dla ciebie wsparciem. Wytrwaj przy swojej

czefistwa, jakie si¢ z tym wiqia‘.'&(}mieré, ktéra cod znaczy, nic przynosi
wstydu. Powstawaj prz'éciwl.o wszystkim tyranom i nie pozwdl, by jaka-
kolwick uicsPrawiedli“ 0$¢ tlic zostata pomszczona. Podkreélaj duchou a
nature zycm istawiaj ja ponad materialna egzystencjg ciata.

Kler i §wigtynie: Kaptani Ilmatera dziely si¢ wszystkim, co maja,
z tymi, keorzy znajdujg si¢ w potrzebie, i zawsze majg czas, by pocieszyc
«tych, keérzy 53 przygnebieni. Zajmuja sie takze rannymi. Przemawiajg
w imieniﬁrprzeéladowanych, prowadza zagubionych, karmia gtodnych,
dajg schronienie bezdomnym oraz zbieraja ziota do wyrobu lekarstw.
Grzebia umartych, lecza chotj/ch oraz daja jedzenie, picie 1 drewhoina
opat b1ednym Zyciei c;erpleme uwazajg za $wigte, lecz nie staja na dro-
dze pragmemom innych ani nie potepiaja ich za wybranie takiej, 4 nie
innej drogi. Kiedy spodziewany jest wybuch wojny, a czas na to pozwala,
kaplani Ilmatera zbieraja sily oraz nosze, fopaty, namioty, szyny i ban-
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sprawie, jesli sadzisz, e jest stuszna, niezaleznie od bélu i niebezpie-.
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daze, a takze paczki z lekarstwami i leczniczymi eliksirami, by zajaé sie
tymi, ktorzy wkrdtce beda cierpied. Objezdiaja réwniez zarnozniejsze
miasta Faerunu, zbierajac pieniadze na wsparcie koscioka.

' éwﬁajynie Ilmatera sg zazwyczaj zlokalizowane we wsiach, przy ghéw-
nych traktach, stuzac za micjsca postoju dla zmeczonych podréinych.
Wigkszos¢ z nich nosi imiona $wietych Ilmatera, ktrych jest bardzo
wiclu. Wickszos¢ to swojego rodzaju rezydencje, z murem obronnym
winiesionym przynajmniej wokét kaplicy, sali kapitulnej, stajni i ogro-
du. Wiele posiada mfrastrukturg pozwalajaca na opicke nad choryml
i rannymi. Czgsto mieszcza sie w nich biblioteki, osobne cele dla mni-
chéw lub koszary dla zwiazanych z nimi zakonéw rycerskich.

Kaplani Ilmatera odziewaja si¢ w proste, szare tuniki, plaszcze
1 spodnie lub szare habity. Na glowy wkladaja piuski szare (wickszoéé
kleru) albo ezerwone (starszyzna). Nowicjusze, ktérzy jeszcze nie zosta-
LiwySwigceni, w ogdle nie majg piusek. Symbol Tlmatera nosza w formie
zapinki nasercu lub natancuszku, na szyi. Niekt6rzy ze starszych kapta-
néw majg obok kacika oka wytatuowang szara fze.

Mnisi Tlmatera, znani jako. Przyozdobieni, sa Zorganizowani na
zasadzie nicformalnej hierarchii scentralizowanej wokét przywédcy
duzej $wiatyni, opactwa lub Klasztoru, ktéremu sktadaja raporty ka-
ptani z calego regmnu Opactwa 1 klasztory sa zazwyczaj polaczone
z poszezegdlnymi swiatyniami, duplikujac ich nieformalna hierarchie.
Nie ma zadnego naczelnego patriarchy ani ciala zarzadzajacego calym
wyznaniem, chociaz starszy kler zbiera sig na nieformalnych konklawe.
Mimo ze wiekszos¢ mnichéw zyje w odosobnieniu, w klasztorach lub
opactwach, niektérzy rezydujg w $wiatyniach Ilmatera jako nauczy-
ciele lub obroricy. s
Z kodciotem Ilmatera powigzanych jest kilka zakonéw rycer-

skich paladynéw i wojownikéw, wtym Towarzyszy
Szlachetnego Serca, éwif;tych Wojownikéw za Cier-
piacych, Zakonu Ztotego Pucharu oraz Zakonu Mi-.
A gotliwej Rozy Réwnie liczne s3 zakony Klasztorne,

migdzy innymi Uczniowie wagtych Solaréw Dwus
krotnie Umegczonych, ktérych na}s}awmgsza siedziba,
Opactwo Zéltej Rézy, znajduje sie w Damarze, wy-
soko w Zlemne_] Ostrodze, w pobllzu Lodowca Biatego Robaka (mnisi
z tego klasztoru specjalizuja si¢ w badaniach genealogicznych). Inne
zakony Klasztorne to Kroczacy Sciezka bez Przeszkéd, Uczniowie Swut-
tego Morgana Matomdéwnego oraz Siostry S\mgtego ]'aspcra ze Skat.
Wiele klasztordw Ilmatera nazywanych jest imionami wyznawcow,
ktérzy odegrali w ich zyciu wazna rolg, chocia? nic jest to Wymagane.

ilmater

Mnich 20/Paladyn 20 25

Sredni przybysz (dobry, praworzadny)

Boska ranga: 13

Koéci Wytrzymatogei- 20k8 +140 (przybysz) plus 20k10 +140 (Mch)
plus 20k10 +140 (Pal)

Inicjatywa: +19, zawsze pierwszy (+15 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa,
Najwyisza inicjatywa)

Szybko$é: 27 m

KP: 92 (+15 Zr, +13 boski, +26 naturalny, +9 odbicie, +4 premia z mni-
cha, +15 Rzt)

Ataki™: uderzenie bez broni +71/+66 [+61 /+76 wrecz lub czar+61 doty-
kowy wrecz lub +68 dotykowy na dystans. *Ze wzgledu na wybitna bo-
ska zdolnos¢ Boski mnich, uderzenie bez broni Ilmatera funkcjonuje
Jakostra, praworzadna, ngHystalﬂa brov+ 5.

Obrazenia: uderzenie bez broni 2k12 +13/18-20 lub od czaru

Front/Zasieg: 1,y mnal,5 m/1,5 m glire :

Specjalne ataki: drzaca pigs¢ (ST rzutu na Wytrw 37), grad cioséw,
moce domenowe, odegnanie nieumarlego 16 /dzien (18 efcktywny
poziom kaptana), eszatamiajacy atak (20/dzieri, ST rzutu na Wy-
trw 33), uderzenie £:+3, ugodzenie z}a(3/dziet, +9 do atakui+60 do
obrazen z jednego ataku bronig), wybitne boskie zdolnosci, zdolnoéci
czaropodobne

SPCCja].nB cechy: aura odwagi (premia+8 z morale do rzutéw obronnych
przeciwko efektom strachu dla wszystkich sojusznikéw w promieniu
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3 metréw), bezbipdna teleportacia na iycrenie, bezczasowe cialo, usychanic, ostabienie winystn, plaga, prawdziwe wskrzeszenie, regeneracia,
boska aura (390 m, ST 32), boskie niepodatnosci, boze krélestwo rozproszenie chaosy, rozproszenie zla; kasliny wzrok (choroba), sentencya,
(15 km Plan Zewngtrzny, 400 m Plan Materialny), czystoéc¢ ciata, stuszna potega, symbol (bOl), fwigta aura, Swigte porazenie, Swigte showo,
daleki krok, diamentowe cialo, jednoéé ciata (40 pw), jezyk stoica tarcza prawa, nspokojenie emocfi, wezwanie potwora IX (tylko jako czar
iksigzyca, komunikacja na odleglos¢ 21 km, nakadanie rak (180 pw), dobra i praworzadnoscl), wspomozenie, wstrzymanie potwora, wyczerpa-
objawiona }aska, objawione zdrewie, OC 45, odpornoé¢ na ogiefi 33, nie, wytrwatost, wytrzymatedé Sywictowa, zacisnigta piesl Bighy'ego.
poprawione uchylanie, powolny upadek (kazda wysokos¢), puste ciato Czary paladyna/dzieft: 7/7/7/6, bazowa ST = 25 + poziom czary.

(20 rund/dziet), RO 48 /+4 (20/+1), rozumienie, méwienie i czyta-
nie we wszystkich jezykach oraz przemawianie do wszystkich istot

w Laéic;gu 24 kilometréw, skok w chmury, spokojny umysk, s?ybkie INNE BOSKIE MOCE

pmusza.me uchylanie, usanigeic c/aomby 6 /dzien, wykrycie zta, za TJako béstwo posrednic Tlmater automatycznie uzyskuje rezultat 20

miana plandw na iycrenie przy kazdym tedcie umicj¢tnosci. Przy rzutach obronnych lub testach
Rzuty obronne: Wytrw+52, Ref+60, Wola +60 ; ataku 1 taktuje normalnie i nie ponosi antomatycznej porazki. Jest
Atrybuty: $ 26, Zr 40, Bd 24, Int 24, Rzt 40, Cha 29 nieémiertelny. '
Umiejetnoéci*: Ciche poruszanie+62, Czarostwo+46, Dyplomacja Zmysty: Tlmater ma zmysly wzroku, stuchu, dotyku i wechu spraw-

+87, Jezdziectwo (kon) +34, Koncentracja +83, Leczenie
+91, Nastuchiwanie +62, Plywanie +3¥, Postgpowanie
ze zwierzetami +67, Przebieranie +28, Réwnowaga +G6,
Skakanie +39, Ukrywanie +62, Upadanie +66, Wiedza
(religia) +83, Wiedza (tajemna) +36, Wrézenic +27,
Wspinaczka+55, Wyzwalanie si¢ +62, Zauwazanie +49.
*Zawsze otrzymuje 20 w testach umiejetnoder

Atuty: Atak z doskoku, Bicg, Krzepkod¢, Odbicie
strzat, Oszatamiajaca pigs¢, Poprawiona inicjaty-
wa, Poprawione przewracanie; Poprawione rozbra-
janie, Poprawione trafienie krytyczne (uderzenie
bez broni), Poprawiony atak bez broni, Potgzny atak,
Rozszczepienie, Roztrzaskanie, Ruchliwodd, Uniki,
Walka na élepo, Wielkie rozszczepienie, Wirujacy
atak, Wyjatkowe odganianie, Wyspecjalizowanie,
Zmyst walki, Zogniskowanie broni (uderzenie bez
broni).

‘ne na odlegtoéé 21 kilometréw. W ramach akgji standardowej moze
wyczué wszystko w, zasiggu 21 kilometréw od swoich wyznawcdw,

§wigtych miejsc, przedmiotéw lub kazdego miejsca, wktérym jego
imig lub tytu} zostaly wypowiedziane w ciggu ostatniej
godziny. W ten sposéb moze kontrolowaé nie wigcej

~ wac zdolnoéé wyczuwania innych béstw o randze
réwnej lub nizszej w dwéch odleglych miejscach
naraz na nie wiecej niz 13'godzin.
Zmyst dziedziny: TImater wyczuwa kazdy ro-
dzaj cierpienia w chwili, w ktérej ma miejsce,
i trzynascie dekadni po tym, jak sig zdarzylo.
Jest tez §wiadom, kiedy ktos poswigca swoje
iycie za kogos innego.
Akcja antomatyczne: Ilmater moze uzyc
Réwnowagi lub Leczenia w ramach akgji dar-
mowej, jesli ST zadania wynosi 25 lub mniej.
Ma prawo do nie wigcej niz 10 takich akcji na
runde.
Tworzenie przedmiotéw maglcznych Il-
mater moze stworzy¢ dowolny przedmiot ma-
giczny, ktéry leczy lub w inny sposéb przynosi
ulge w cierpieniu, albo dowolny przedmiot
magiczny o dobrej lub praworzadnej natu-
=rze, pod warunkiem Ze cena rynkowa tego
przedmiotu nie przekracza 200000 sz.

Boskie niepodatnofci: Nicpodatny na obnizenie
wartoéci atrybutu, wysgezenie atrybutu, kwas, zimno,
efekty $mierci, choroby, dezintegracje, elektrycz-
‘noéé, wysaczenie energii, efekty wplywajace na
umysl, paraliz, trucizng, wSpienie, otumanie-
nie, transmutacje, wwigzienie, wygnanie.

Wiybitne boskie zdolnofci: Awatar (nie wig-
cej niz 10), Boska tarcza (10/dzien, zatrzy-
muje 130 punktéw obrazen), Boski mnich,
Boski paladyn, Boski promiesi (12/dzien,
nie wigeej niz 21 km, 22k12 punktéw
obrazeti), Boskie przyspieszenie
13 minut, Boskie uniki (szansa
chybienia 63%), Boskie zogni-
skowanie broni (uderzenie bez
broni), Dar izycia, Dodatkowa
domena (prawo), Dodatkowa domena

Awatrarowie

Typowy awatar Ilmatera to
mezezyzna z polamanymi sta-
wami i wieloma rozmaitymi ranami.
Wedruje po $wiecie z wyrazem bélu
. na twarzy, uiywajac zmiazdZonych
dtoni i pogruchotanych koriczyn pomi-

(sita), Najwyzsza inicjatywa, Przcksztatcenie : Tlntaier mo cierpienia, o jakie go to przyprawia. Jest
* rozmiaru, Przenikliwo$é 4 m, Zmiana rzeczywi- ‘ niski, krepy i odziany jedynie w kawalek pt6tna.
stoei (ST rzutu obronnego dla czaréw skopiowanych 45, tymezasowe Wiosy ma przerz.edzone a twarz o milym, przyjaznym wyraz. Jego
przedmioty niemagiczne utrzymujg si¢ 13 dni, tymezasowe magiczne owlosione ciato pokryte jest bliznami, otwartyml rozcigciami, oparze-
stworzenia i przedmioty utrzymuja si¢ 13 godzin), Zmyst bitewny. niami i innymi §ladami tortur.
Moce domenowe: Rzuca czary dobra i leczenia na poziomie czaru- ’Awata.r Ilmatera: Jak [lmater, ale boska ranga 1 6; KP 67 (dotyk 46,

jacego +1, 13/dzien siowy wyczyn (premia z usprawnienia +13 do S nieprzygotowany 50); Atak +64/+5 9 [+54/+49 wrecz (2k12+13/18-20,
nd 1 runde), 13 /dzien bolesny dotyk (dotknicty obiekt otrzymuje kare uderzenie bez broni) lub czar +54 dotykowy wrecz lub +61 dotykowy na

7 usprawnienia —2 do Sily i Zrecznosci na 1 minute). dystans; SC: boska aura (180 m, ST 25), OC 38, odporno$¢é na ogieri 26,
Zdolnoéci czaropodobne: Ilmater uzywa tych zdolnosci jak czaru_]qcy RO 41/+4; MRO Wytrw +4¥, Ref +33, Wola +3 3, wszystkie modyfika-

23. poziomu, za wyjatkiem czaréw dobra i leczenia, ktdre rzuca jak cza- tory umicjetnosci zredukowane o 7.

rujacy 24. poziomu. ST rzutéw obronnych wynosi 32 + pomom czaru. Wybitne boskie zdolnoseir Boska tarcza (10/dzien, zatrzymuje 60

Bariera z vstrzy, bycza sita; chuytajaca dioit Bighy'ego, griew porzqdin, punktéw obrazent), Boski mnich, Boski paladyn, Boskie zogniskowanie

kamienna skéra, krzywda, leczenie, leczenie krytyczmych ran, leczenie broni (uderzenie bez broni), Dodatkowa domena (prawo); Dodatkowa

lekkich ran, leczenie powaznych ran, leczenic Srednich ran, krag leczmiczy, ~ domena(sita), Przenikliwoé¢ 4 m, Zmyst bltewny

magiczny krag preecit chaosowi, magiczny krag przeciw ziu, magiczny Zdoinosci czaropedobne: Poziom czarujacego 16. lub 17. dla czaréw

orat, masowe leczenie, miazdzaca diost Bighy'ego, niepodatnofé na czar, dobra, leczenia i praworzadnodei, ST rzutéw obronnych 25 + poziom

obtozenie klatwa, ochrona przed chaosem, ochrona przed zem, ohydne czaru. :

32

niz dziesi¢é miejsc na raz. Ma takie prawo zabloko- -
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Kelemvor

Hladea Umardych, S¢dzia Potgpionych

Wigksze béstwo

Symbol: wyprostowane ramig szkicletu trzymajace zlotgq wage
‘ sprawiedliwosci

Plan ojczysty:  Plan Letargu

Charakter: praworzadny neutralny

Diziedzina: émierd, umarli

Wyznawcy: umierajacy, rodziny umierajacych, grabarze, fowcy

nieumartych, zatobnicy, zajmujacy si¢ zwlokami

Charakter kleru: PZ,PD, PN

Domeny: ochrona, podréz, prawo, przeznaczenie, spoczynek”

Ulubiona broni:  Swiertelny Dotyk (miecz péltorareczny)

*Zobacz w dodatku

Kelemvor (kei-lem-vor) jest ostatnim w dhugiej kolejce béstw Faerunu
rozkazujacych sitom $mierci 1 dogladajacych przeznaczenia umarlych.
Smier¢ zawsze bylaijestjedyna niezmiennarzecza wdziejach ludzkoscl,
lecz sposdb, w jaki ludzie postrzegali t¢ nicunikniong site, zmieniat sie
w zaleznoéci od bostw, ktore zostaly wyniesione, by jej dogladaé. W cza-
sie panowania nieodgadnionego Jergala, émierc i Zycie po niej dla zwy-
kego czlowieka okryte byly tajemnica. Wickszosé bata sie tego, czego nie
znata lub nie rozumiata. Kiedy urzad Wiadcy Umarlych prze-
Jat Myrkul, potym jak Jergal go opuscit, najwigksze obawy
ludzkosci przybraly konkretna forme. Z1i wyznawcy tego
boga przypomnieli ludziom o sile $mierci i jej wplywic,
ktéry rozciaga si¢ poza gréb. W tamtych dniach grani-
ce migdzy umartymi a nieumarlymi zatarly sig, a lud
wiedzial, ze dostawszy si¢ w objecia Myrkula, zmarli
nie moga juz liczy¢ na ochrone przed wskrzeszeniem
przez oblgkanego nekromante. Ich sytuacja ulegla jesz-
cze pogorszeniu, gdy Myrkul zostat zniszczony w Czasach Klopotéw,
a jego rolg przejat Cyric. Matostkowe Czarne Storice nie dawato nawet
cienia pewnosci co do loséw zmartych. Dopiero Kelemvor, ktéry objat
dziedzing émierci po Wojnie Bogéw, przyjat zupelnie inne podejécie.
Kelemvor zaleca kaptanom, by zachowywali si¢7jak gospodarze Zycia
po smierci i nauczali lud Faerunu, ze §mieré jest naturalng czedcia zy-
cia. Przejécia tego nie nalezy si¢ obawiad, poniewa? jedynic prawdziwie
niegodziwi, niewierni lub falszywi musza bad si¢ $wiata poza Planem
Letargu. Kelemvor uznaje wszystkich nieumartych za wynaturzenia
i rozkazuje swym stugom niszczy¢ ich przy kazdej okazji. Jest béstwem
matomdwnym i az do niedawna nie byt do korica pewny ani siebie; ani
swojej roli. Jednak czas niepokoju ma juz za soba i teraz traktuje obo-
wigzki sedziego Zycia po smierci bardzo powaznie, starajac sie hamowaé
swe poczucie sprawicdliwoéct dobrocig i milosietdziem. Niemniej
Jjednak nie jest szczegdlnie bystry i niektére problemy woli rozwiazywad

- zapomoca bezposrednich dziatan, co czasem prowadzi do niezamierzo-

nych rezultatow.

Kaptani Kelemvora czynia wysitki, by nauczaé lud i ostabié nieco mi-
stycyzm procesu §mierci oraz pomagac pograzonym w zatobie poradzié
sobie ze strata. Wiekszoé¢ ludzi z radodcig ich widzi, wdzigczna za ich
uspakajajaca obecnosd i delikatne traktowanie 0séb pograzonych w 7a-
tobie — to mile widziana zmiana po czasach, gdy niepokojacy kaptani
Myrkula zadali optat za pogrzeby i byli tylko o krok od ich wymuszania.
Dzieci (zwiaszcza te dorastajace w poblizu zhych krélestw) podziwiaja
zdyscyplinowanych kaptanow 1 paladynow Kelemvora za to, i% tropia
nieumartych, a spolecznodcei dreczone przez nekromantdw i rabusidw
grobowedw czgsto zgtaszajq sie do nich po pomoc.

Kaptani Kelemvora modla sic o czary o zachodzic storica. Wickszoéé
dwietych ceremonii polega na blogostawieniu dusz przed przejéciem
do Zycia po émierci. Jesli kaptan Kelemvora obecny jest w chwili
czyjej$ $mierci, to odprawia Przejécie, prosty rytual zawiadamiajacy
Kelemvora o przybyciu nowego wedrowca na Ostateczng Droge. Kiedy
ostatnich rytualéw wymaga cate pole poleglych lub ogarnigta epidemia
spotecznodc, wyznawcy Kelemvora odprawiaja Lament za Poleglych.
Ceremonia ta, przypominajgca Przejécie, polega na piewaniu niskich,

wibrujacych piedni i rytmicznym uderzaniu laskami o ziemi¢. W czasie
prywatnej ceremonii, znanej jako Deum, kaptani wielbia doktryng swe-
go béstwa. Dziatalnoéc kodciota finansowana jest z débr tych, ktérzy nie
pozostawili dziedzicéw. Dla wyznawcéw Kelemvora specjalne duchowe
znaczenie majq zaréwno Tarczowy Wiec, jak i Swieto Ksigzyca, wczasie
ktérych kaptani opowiadajg o czynach zmarlych tak, aby nigdy nie zo-
staly zapomniane. Czasami, cho¢ bardzo rzadko, zdarza si¢ przy tym, ze
kaplani ci rzucajg prawdziwe wskrzeszenie, wracajac ycie bohaterom
z dalekiej przesziodci, ktérzy potrzebni sa w teraZniejszoécl. Kaplani
Kelemvora sg czgsto wicloklasowcami jako nekromanci, tropiciele lub
przewodnicy wzaswiaty (zobacz rozdzial 4), wykorzystujac swoja wiedze
do tropienia i niszczenia nieumarlych. Nigdy jednak nie karcg ani nie
rozkazuja nicumartym.

Historia/zwiazki: Gdyby nie Czasy Ktopotdw, Smiertelny wojownik,
znany pod imieniem Kelemvora Lyonsbanc’a, zapewne zginatby na
polu bitwy, samotny i przez nikogo nie oplakiwany. Pad} on jednak
ofiara niezwyklej staroiytnej klatwy, ktdra zmuszata go do przybierania
postaci groinej, magicznej pantery, ilekroé dokonywat jakiego$ dobrego
czynu. Zméwit si¢ z grupg poszukiwaczy przygdd, wiréd ktdrych byt Cy-
ric z Twierdzy Zhentil i mloda czarodzicjka wtajemniczen zwana Mid-
night. Pod koniecc Wojny Bogéw cata tréjka, za pomocg przebieglych
intryg i zdrad, stala si¢ bostwami.

Jako béstwa, tréjka bylych towarzyszy wcigi utrzymywala ze sobq
pewne kontakty. Cyric gardzit zaréwno Kelemvorem, jak i Midnight

; (ktdra stata sie Mystra) i winit ich za swe liczne nicpowodze-
nia. Nieustannie knul wige intrygi, by odzyskad dziedzing
$mierci, nad ktéra bardzo krétko miat whadze, i zalecat
swym $miertelnym wyznawcom, by przeciwstawiali sig
Kelemvorowi, zaktdcajac spoczynek zmarlych, oka-

leczajgc ciata tak, by uniemozliwié ich identyfikacje,
> | wspierajac kazdy rodzaj dziatalnodci nekroman-
téw. Mystra i Kelemvor jako §miertelnicy byli ko-
chankami, lecz to, czy ich zwigzek przetrwat wydarzenia
ostatnich czternastu lat, pozostaje niewiadoma. Mystra od czasu do
czasu pomaga Kelemvorowi, lecz wymogi jej pozycji unlemozhwn)q

czestsze kontakty. Kelemvor nienawidzi Velsharoona za jego wspar-
cie dla nekromancji oraz Talony za jej trucizny i choroby, ktére zbyt
wezesdnie przysytaja dusze na Plan Letargu. Bardzo duio czasu spedza
w towarzystwie Jergala, z ktérym mieszka w Krysztalowej Wiezy Planu
Letargu 1 od ktdrego uczy si¢ obowiazkéw oraz wymogéw zwiazanych
1.jego pozycja. Skrajny pragmatyzm i przejmujacy chlodem brak litosci
Zapomnianego budzg w nim jednak wewnetrzny sprzeciw, toteZ mimo
e szanuje Jergala, przeqadq by%ob) stwierdzenie, Ze mu ufa.

Dogmat: Zrozum, ze §mieré jest czedcia zycm Nie jest koncem, lecz
pocza‘t}uum, nie karg, lecz komecznosaq Smier¢ to stuszny proces,
nie ma w nicj nieuczciwosci, tajemnic i przypadkéw. Pomagaj innym
umrzeé z godnoscig w wyznaczonym dla nich wezeéniej lub péiniej
czasie. Przemawiaj przeciwko tym, keérzy cheieliby sztucznie przediu-
zaé swe Zycie poza naturalne granice, zwlaszcza nieumarlym. Oddawaj
cze$¢ zmartym, albowiem to ich wysitki doprowadzity Faerun tam,
gdzie si¢ obecnie znajduje. Zapomnieé o nich, oznacza zapomnied,
gdzie i dlaczego teraz jeste$my. Nie pozwol, by ktokolwiek w Faerunie
zmarl naturalna émiercig bez kaplana Kelemvora u boku.

Kler i éwiatynie: Kaptani Kelemvora odprawiaja pogrzeby, porzad-
kuja sprawy zmartych i sa czgsto wzywani przez lokalnych wladcéw lub
zarzadcdw do egzekwowania testamentéw i ostatniej woli. Nauczaja po-
spdlstwo, czym jest spokojna podrdi wiycie po §mierci, i zapewniaja, e
ciata zmarlych zostaly bezpiecznie pochowane, zgodnie z tradycjami re-
ligijnymi. Miejsca opanowane przez chorobe oznaczajg ostrzezeniami
przed epidemiy i staraja si¢ wyleczy¢ choroby wszedzic,*gdzic je napo-
tkaja. Wszystkich nieumartych uznaja za wynaturzenia i zawsze staraja
si¢ ich zniszezy¢. Utrzymuja, e ci, ktérzy tworzq nieumarlych, powinni
by¢ natychmiast eliminowani (co ré2ni ich od kaptanéw Jergala, ktéry
twierdzit, 7e nicktérzy nicumarli moga si¢ do czego$ przydad). Czasem
oglaszaja nawet krucjaty przeciwko nieumarlym, ktérzy przyczynili sig

.do zbyt wielu przedwczesnych smierci. Zdarza si¢ wiec, Ze wynajmuja

poszukiwaczy przygdd, by rozwiazali problem, z ktérym nie s3 w stanie
poradzié sobie sami.




g ]
Kaptani Kelemvora sa zazwyczaj maloméwni, czasem wrecz ponu-
rzy. Wielu przystapito do kosciota po tym, jak ci, ktérych kochali, stali
si¢ ofiarami ataku nieumarlych, albo nawet po tym, jak sami zgineli,
a potem powrdcili do zycia. Wielu ze starszych kaptanéw czcito kiedys
Myrku[a totez nawet w czternascie lat po $mierci béstwa zdarzajq sig
im trudnosci wynikajace z réznic doktryna].nych migdzy tymi dwoma
WyZIla]llﬂ.ﬂll

Wiele zé éwiatyri Kelemvora nalezato niegdys do Myrkula i dlatego
ma mnicj kojacy i zachecajacy wyglad, niz cheiatoby wielu wysokich ka-
planéw. Przewazaja w nich motywy czaszek i kodci, a w niektdrych star-
szych §wiatyniach znajdujg si¢ nawet zapiecz¢towane obecnie komory,
shuzace niegdy$ do odprawiania mrocinych rytuatéw.

Kelemvor

Wojownik 20/Kaptan 20/Eotrzyk 5/
Rycerz wiary §

§redni przybysz (praworzadny)

Boskaranga: 16

Koéci Wytrzymatoéei: 20k10 +200
(Woj) plus 20k8 +200 (Kap) plus
k6 +50 (Er) lub TK10 +50 (Rw)
(940 pw)

Imcjatywa +13 (+9 Zr, +4 Poprawwna
inicjatywa) '

Sz.ybkoéé 18m

KP: 74 (+9 Zr, +16 boski, +29 natural
ny, +10 odbicie)

Ataki*: Savigty, ostry miecz piltorargezny
zmora nieumartych z widmowym do-

“tykiem +4 +75 [+70/+65 [+60 wrecz
lub czar +66 dotykowy wrecz lub +60
dotykowy na dystans. *Zawsze uzy-
skuje rezultat 20 przy testach ataku;
rzué koécia, by sprawdzic¢ trafienie
krytyczne.

‘Obratenia® fwigty, ostry miecz pottora-
reczny zmora nieumarkych z widnmo-
wym dotykiem +4 1K10 +44/15-20
lub od czaru. *Zawsze zadaje mak-
symalne obraZenia (miecz péltora-
reczny ¥4 punkey).

Front/Zasigg: 1, mnal,ym/1,5 m

Specjalne ataki: moce domenowe,
odegnanie nieumarlego 17/dzien,
ugodzenie niewiernego: (1/dzien,
premia+10 do atakéwipremia+¥ do
‘testu obrazen zajedenatakz bronig),
ukradkowy atak+3k6, wybitne boskie
zdolnosci, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: bezbivdna teleportacia
na Zyczenie, boska aura (25 km,
ST 36), boskie niepodatnosci, boski gniew (1 /dzien, +3 do atakéw,
obrazefi i rzutéw obronnych na 10 rund, RO ¥ /-, boze krélestwo
(160km Plan Zewnetrzny, 480m Plan Materialny), komunikagja
na odleglosé 25 km, rozumienie, méwienie i czytanie we wszystkich
Je;zykach oraz, przemawianie bezposrednio do wszystkich istot w za-
‘siegu 25 km, nakladanic rqk (15 pw), niewiadomy unik (premla ze
Zr do KP, nie moze by¢ flankowany), OC 48, odpornos¢ na ogieri 36,
putapki, RO 51 /+4, spontaniczne czarowanie (czary objawien), Swie-
ta obrona +2, uchylanie, zamiana plandw na Zyczenie

Rzuty obronne*: Wytrw +93, Ref+46, Wola +49. *Zawsze UZYSkL!JL 20
przy rzutach obronnych.

Atrybuty: $ 40, Zr 28, Bd 31, Int 24, Rzt 34, Cha 31

Unmiejetnoéci*: Czarostwo+31, Dyplomacja+38, JeZdzicctwo (ko) +62,
Koncentragja +44, Leczenie +50, Nastuchiwanie +34, Plywanie +41,
Postepowanie ze zwierzetami+59, Przebieranic +37, Przeszukiwanie
+32, Rzemiosto (wytwarzanie broni) +46, Skakanie +5'4, Szacowanie

Kelemvor
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+34, Wiedza(historia)+24, Wiedza(natura)+25, Wiedza(plany) +24,
Wiedza(religia)+26, Wiedza(tajemna)+25, Wréienie+31, Wspinacz-
ka+3 4, Wyczucie pobudek +39, Wyzwalanic sic+36, Zastraszanie +37,
Zauwazanie +38. *Zawsze otrzymuje 20 do testSw umiejgtnosci.
Atuty: Atak w przelocie, Atak z doskoku, Biegloéé w broni egzotycznej
(miecz péitorareczny), Boska pomsta, Dlugotrwaly czar, Konna wal-
ka, Poprawiona bycza szaria, Poprawiond inicjatywa, Poprawione
przewracanie, Poprawione rozbrajanie, Poprawione traftenie kry-
tyczne (miecz péltorargczny), Porywajaca szaria, Potezny atak, Przy-
spieszone odegnanie, Rozszczepienie, Ruchliwosd, Rzucanie wwalce,
Skutecznicjsze odganianie, Specjalizacjaw broni(miecz péttorarecz-
ny), Tratowanie, Uniki, Walka na $lepo, Wielkie rozszczepienie,
Wirujacy. atak, Wzmocnienie czaru,
Wzmocnione odegnanie, Wydtuzenie
czaru, Wyjatkowe odganianie, Wyspe-
¢jalizowanie, Zmyst walki, Zognisko-
wanie broni (miecz péttorargczny).

Boskie niepodatnoéci: Niepodatny
na obnizenie wartosci atrybutu, wysa-
czenie atrybutu, kwas, zimno, efekty
$mierci, choroby, dezintegracje, elek-
tryczno$é, wysaczenie energii, efekty
wplywajace na ‘umysl, paraliz, truci-
zng, #Spienie, otumanienie, transmu-
tacje, nwigzienie, wygnanie.

Wybitne boskie zdolno$ci: Awatar
(nie wigcej niz 20), Boska specjaliza-
gja w broni (miecz péttorargczny),
Boska tarcza (13/dzien, zatrzymuje
160 punktéw obrazen), Boski pro-
mieri (13 /dzief, nie wigcej niz 25 km,
26k12 punktéw obrazen), Boskie cza-
rowanie, Boskic zogniskowanie. bro-
ni (miccz péttorargezny), Cios zguby
(nieumarli), Dar Zycia, Dodatkowa
domena(ochrona), Dodatkowadome-
na(podréz), Kontrolowanie stworzeii
(nie wigcej niz 16 niedmartych/dzien,
ST rzutu na Wole 36), Masowe Zycie
i émieré (Zadne z dwéch celdéw nie
moga by¢ dalej niz 25 km od siebie),
Niszczace uderzenie (ST rzutu na
Wytrw 36 + zadane obrazenia, lub
zniszczenie nie wiecej niz 450 metréw
szedciennych materil nicozywionej),
Poznanie $mierci, Przeksztalcenie
rozmiaru, Przymioty nieumartych,
Rozmawianie z istotami (nieumar-
1i), Wiadanie nieumarlymi (nie wig-
cej niz 16 nieumartych stworzeil na
s raz), Zmiana rzeczywistoéci (ST rzu-
tow obrormych dla czaréw skopiowanych, tymczasowe przedmioty nie-
magiczne utrzymujg sie 16 dni, tymczasowe magiczne przedmloty lub
stworzenia utrzymuja sic 16 godzin), Zmyst bitewny, Zycie i émierc.

Moce domenowe: Rzuca czary praworzadnosci na poziomie cza-
rujacego +1; 16/dziert kuratela (dotknigty obickt zyskuje premig +20
z odpornoéci do nastgpnego rzutu obronnego, czas trwania nie dhuzej
niz 1 godzina); 16 /dzien dotyk {mierci (jesli dotknigty obiekt ma mniej
niz 120 pw, umiera), 20 rund/dzieri swwoboda ruchu.

Zdolnoéci czaropodobne: Kelemvor uzywa tych zdolnoéci jak czaru-

jacy 26. poziomu, za wyjatkiem czaréw praworzadnosci, ktdre rzuca jak-

czarujacy 27. poziomu. ST rzutéwobronnych wynosi 36 + poziom czaru.
Bezbizdna teleportacia, fazowe drzawi, geas|poszukiwanie, gniew porzqd-
F, Iot, magiczny krag praeciw ehavsowi, niepodatnoié na czar, oblozeniekly-

t1wg, vbserwacta fmierci, ochrona praed chasserm, ochrona pred z'ywio}ami,‘

odpedzenicSmierct, odpornoséna czar, vstonienie kogos, pewne praezycic, pole
antymagii, prawdziwe wderzenie, projekcja astralna, pryzmatyczna kula,
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praepowiednia; przezornost, rozmawianie z umarlymi, rozproszenie cha-
o5, Schronienie, sentencia, spowolniony rozklad, status, szybki odunit, Smieré

ieumartym, tarczapratva, uspokafenic emocsi, wezwanicpotworal X (tylko
Jjako czar praworzadnoscl), wizja, wstret, wstrzymanic potwora, wycieban-

shee, wymiarowedrzwi, zabicie Zywego, zlokalizowanie przedmiotn, znak
sprawiedlinoici, znalezienie Sciezki, znicczulenic umyshy, zniszczenie.
CzaryKaptana/daieti (poziomy 0-12):6/9/9/9/9/8/7/7/7/6/2/2/2,

- bazowa ST =24+ poziom czaru. .

Wyposazenie: Kelemvor nosi przy sobie szertelﬂy Dotyk, miccz
péttorargezny +5 e specjalnymi zdolno$ciami: widmowy dotyk, éwiety,
zmora nicumarlych.

Poziom czarnjqeego: 25 ., waga: 5 kg.

'INNE BOSKIE MOCE

Jako wicksze béstwo Kelemvor automatycznie otrzymuje najlepszy
mozliwy rezultat przy kazdym rzucie, jaki wykonuje (w tym testach
ataku, obrazen i rzutach obronnych). Jest nie$miertelny.

Zmysty: Kelemvor widzi, styszy, czuje 1 wyczuwa na odleglodé
25 kilometrow. W ramach akcji standardowej moze percypowad wszyst-
ko w zasiggu 25 kilometréw od swoich wyznawcéw, $wietych miejsc,
przedmiotow lub kazdego miejsca, w ktérym jego imie lub tytut zostaly
wypowiedziane w ciagu ostatniej godziny. W ten sposéb moze kon-
trolowaé nie wigcej niz 20 miejsc na raz. Ma takie prawo zablokowaé
zdolno$¢ wyczuwania innych béstw o randze réwnej lub nizszej w dwéch
odlegtych miejscach na raz na nie wigcej niz 16 godzin.

Zmyst dziedziny: Kelemvor wyczuwa kazda §mieré na szesnascie
dekadni przed i po zdarzeniu.

Akgje automatyczne: Kelemvor moze uiyé Wiedzy (ta;em
na), Wiedzy (historia), Wiedzy (natura), Wiedzy (planyj lub
Wiedzy (religia) jako akcji darmowej, pod warunkiem ze ST za-
dania wynosi 30 lub mniej. Ma takze prawo wykorzystaé wten
sposob kazdy efekt §mierci lub czar z domeny spoczynek (Tecz
nie zwigzane ze §mierciq wybitne zdolnosci). Przystuguje mu
nie wigcej niz 20 takich akeji narunde. :

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Kelemvor moize
stworzy¢ kazda magicznag bron i zbroje, kazdy przedmiot, ktéry
wytwarza efekt $mierci, kontroluje lub chroni przed niecumartymi
1 odtwarza cfekt czaru z listy czaréw domeny spoczynek.

Awatarowie

Wyglad awatara Kelemvora odzwierciedla jego przywiazanie do pier-
wotnej, Smiertelnej formy. Ci ogorzali, wyczerpani podréza mezezyini
o kwadratowych szczgkach cicho przemierzaja Faerun, czesto udajac
sie w miejsca niedawnych bitew, by upewnié sig, e duchy zmarlych
przeszly tak jak powinny do Zycia po §mierci. W ciggu ostatnich trzech
lat Kelemvor pojawia si¢ jednak znacznie rzadziej. Zamiast tego posyla

- swych awataréw w misjach odzyskiwania i ratowania dusz niestusznié

skazanych na Nizsze Plany.

@ Awatar Kelemvora: Jak Kelemvor, ale boska ranga 8; KP 58
(dotyk 37, nicprzygotowany 7 8); Atak +67/+62/+57/+32 wrecz (1k10
+36/15-20, Swicty, ostry miecz péltorargezny zmora nicumartych z wid-
mowym dotykiem+4) lub od czaru +5 8 dotykowy wrecz, +52 dotykowy na
dystans; SC Boska aura (240 m, ST 28), OC 40, odpornos¢ na ogiefi 28,
RO 43 /+4; MRO Wytrw +45, Ref+38, Wola+41; wszystkie modyfika-
tory umicjetnosci zredukowane o 8.

Wybitne boskic zdolnosci: Boska specjalizacja w broni (miecz pdtto-
rargczny), Boska tarcza (13 /dzied, zatrzymuje 80 punktéw obrazeii),
Boskie zogniskowanie broni (miecz péltorareczny), Cios zguby (nie-

.umarl), Dar zycia, Dodatkowa domena (ochrona), Dodatkowa domena

(podréz)sKontrolowanie stworzeri (nie wigcej niz 8 nieumartych/dziefi,
ST rzutu na Wole 28), Poznanie $mierci, Zycie i émieré.
Zdolnosei czaropodobne: Poziom Czarujqcego 18. lub 19. dla czardw
praworzadnosci. ST rzutéw obronnych wynosi 28 + poziom czaru. |
Czary: Jak Kelemvor, ale ST rzutéw obronnych przecnwko czarom
kaptana awatara wynosi 22 + poziom czaru. Awatar nie ma komdrek na
czary powyzej 9. poziomu.

Kossuth

Wiadca Plsmient, Ognisty Pan

Wigksze béstwo
Symbol: wijacy si¢, czerwony plomied
Plan ojezysty:  Plan Zywiotu Ognia
Charakter: neutralny
_ Daziedzina: zywiol ognia, oczyszczenie przez ogiefi
Wyznawcy: druidzi, archonci Zywioléw, stworzenia ognia,
mieszkancy Thay
Charakter kleru: CN, PZ,PD, PN, N, NZ, ND
Domeny: cierpienic, odnowa, ogietl, zniszczenie
Ulubionabrofi: jezor ognia (kolczasty taficuch)

Kossuth (ko-szf), patron stworzen tywiotu ognia oraz tych, ktére ule-
gaja czarowi tanca i niszczacej sily plomieni, nie przepada za swoimi
wyznawcami na Torilu. Czesto ich jednak nagradza, wige jego kult
rozprzestrzenia si¢ w tempie, ktére niektérzy mogliby nazwaé alarmu-
Jjacym. Jest béstwem odleglym i obeym, i choé wydaje sig, Ze ma plany
zwigzane ze swymi $miertelnymi wyznawcami i szybko rozwijajacym sie
koéciotem, nikt nie-oczekuje, by jego kaptani mieli chocby najmniejszy
w nie wglad. Dla wiernych Kossuth jest oczyszczajacym plomieniem,
iskra emocji hamujaca silg rozumu, sercem kazdej pasji. Uwazaja oni
ogien za najwazniejszy z Zywioléw i czasem posuwaja sie do niebezpiecz-
nych i niszezycielskich czynéw, by udowodnié jego wyzszoéé. Kossuth
jest zwykle przedstawiany jako stup ognia wzbijajacy si¢ w niebo,

W calym Faerunie $wigtynie Kossutha aktywnie rekrutujg
wyznawcéw sposréd biednych i zrazonych, oferujac surowy
b, program postgpu poprzez wyparcie sie siebie. Rekruci za
przyjmuja represyjny, ascetyczny ‘tryb iycia ‘'w nadziei, Ze
przyciagajac kolejnych wyznawcdéw, wzniosg sie na wyzszy
poziom (,taras”) organizacji.” Kazdy kolejny taras oferuje,
wi@cej korzyéci nii poprzedni, kuszac wyznawcdw nizszej
rangi i zachgcajqc do coraz w1gkszych aktéw rehgunego od-
dania. W miarg jak stawki stajg sie wyzsze roénie zwigzane
z nimi ryzyko, zdarza si¢ wicc, Ze wierni poéwigcaja swoje zycie
W pokazie budzacej respekt potegi ognia ]ednak taka émieré nic

) e ci, ktorzy gma; wogniu, s{uzqc Kossuthom, beda stuzy¢ mu jako
szanowani wojownicy w zyciu po $mierci.

Sceptycznie nastawieni postrzegaja kosciét Kossutha jako tajemni-
czg, wysoce ztoZong organizacje, ktéra unikakrytyki, a nowo przybylych
wita z odrobing zbyt duiym entuzjazmem. Cynicznic zwracaja uwage
na wysoki odsetek $§mierci wiréd miodych aspirantéw, sugerujac, Ze ci
na wyiszych szczeblach wladzy celowos wysy}ajq podwiadnych na samo-
béjcze misje, by powigkszyc swoja czgs¢ tupdw. Biedni i zdesperowani,
ktdrzy zapetniajg wigkszo$¢ nizszych taraséw, gorliwie zaprzeczaja jed-
nak takim oskarzeniom. Ich zdaniem kosciét Kossutha oferuje awans
W zamian za cigZka prace, ktéra moze doprowadzié do wielkiego bogac-
twa 1 prestizu.

Kaptani Kossutha wybieraja na godzing modtéw wschéd stosica lub
samo potudnie. Ich wiara méwi, Ze §wiety ptomien pochodzi z poludnia,
zatem wszystkie modly i ceremonie odprawiaja zwrdceni twarza w tym
kierunku. Kongregacje i kaptani kazdej $wiatyni uznaja za $wigto date
urodzin swego wysokiego kaptana, zapalajac z tej okazji wielkie ogniska
i dokonujac specjalnych ofiar.Kiedy kaptan zyskuje kolejny poziom lub
jest promowany wewnatrz, koScielnej hierarchii, musi przejéé przez
Przysigge Ognistych Krokdw, tajemna ceremoni¢, podczas ktérej
Kaptani chodza po ptongcych weglach. Kaptani Kossutha sq czesto wie-
loklasowcami jako mnisi zakonéw odpowiednich do ich charakteréw
(zobacz dalej). NiektSrzy zyskujg wieloklasowos¢ jako zaklinacze lub
czarodzieje, koncentrujac sig na magu ognia. Nieliczni staquug archon-
tami zywioléw (zobacz rozdziat 4).-

Historia/zwigzki: Najpoteinicjsza istota Zywioléw znana jako

.Kossuth wiadata ogniem od pierwszej chwili istnienia multiwersum,

chociaz to, czy wspdlczesny Kossuth jest ta sama pierwotna istota, czy
Jjednym z szeregu nazywanych tak samo nast@pcow, pozostaje w sferze
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przypuszczerl. Wiadea Plomieni rzadko wtraca si¢ w sprawy smiertelne-
go Swiata, spedzajac wickszos¢ czasu na wiktaniu sig w intrygi Wewnetrz-
nych Planéw. W roku 150 RD potezny raumatharski czarodziej zdotat
przyzwac Kossutha i polecit mu, by zniszczyt armi¢ ze znienawidzonego
Narfell. Bég wypehit rozkaz, lecz wkrétce zwrdcil sig przeciwko czaro-
dziejom, palge ich miasto w karze za arogancje. Wzniecony wowczas
pozar pochlonal wigkszodé pémocnego wybrzeza Morza Alamber,
a ogieti gniewu Kossutha palit si¢ jeszcze przez dziesigciolecia po jego
wycofaniu si¢ z Torilu. Wydaje sig, ze whagnie wtedy bog stracit zainte-
resowanie Tosilem, chociaz jego wyznawcy w Thay gorliwie oddaja mu
cze$é za interwencjg, jaka podjat w wyniszczajacej Wojnie Salamander
w roku 1357 RD, powstrzymujac zniszczenie. Imienia Kossutha
nie mawéréd béstw, ktére widziano w Faerunie w Cza-
sach Klopotdw, co oznacza, ze albo zdotat umknaé
przed gniewem Ao, albo po prostu siedziat cicho,
podezas gdy $wiat wokél niego sig rozpadal.
Doktryna Kossutha zakladajaca supre-
macje ognia wiréd zywioléw powoduje
staty konflikt z innymi whadcami zywio-
16w, sam za$ Wiadca Plomieni zywi wy-
jatkowa nienawis¢ do Istishii, ktérego
uwaza za Zatosnego i stabego. W odpo-
wiedzi Krél Zywiotakéw Wody zaleca
swym wyznawcom, by dziatali wbrew
planom Kossutha przy kazdej nada-
rzajacej sie okazji. Migdzy kaptana-
mi tych dwoch wyznan panuje wigc
otwarta wojna. Ognisty Pan niewiele
ma wspblnego z innymi' béstwami
Faerunu, Moradin i Flandal Stalowa
Skéra oddaja mu wprawdzie czesS¢ za
zar kuzni, lecz Kossuth nie odpowia-
da na ich awanse. Jednak, powrét Ba-
ne’a sprawit mu ogromna rado$c, bo oba
béstwa zdajg si¢ zgadzac w-kwestil silnej
hierarchii i tak samo nie tolernja ulotnej
1 nieprzewidywalnej natury chaosu.
Dogmat: Ci, ktérzy pragna sukcesu, osiggna go.
" Wiara w Kossutha jest ponad innymi, zwlaszcza wia-
ra w Istishic. Ogieni 1 czystoS¢ s tym samym. Dym
powmtrze tworzy. z zazdrosci. Nagroda dla oduosm
cej sukcesy ambicji jest moc. Wyzszy stopiett rozwoju
moznauzyskadéjedynic pokonujac trudnosciibdl. Kos-
suthzsylaswdj ogient, by oczyécié naswszystkichizahar-
towaé nasze dusze, aby$émy mogli osiagnaé stan czystosei.
Wiedz, Ze zostaniesz sprawdzony, i staw czola wyzwaniu nie-
zaleinie od tego, jakie bedzie ze soba nieéé trudnosciibal. Ci,
ktérzy sa ponad toba, dowiedli swej wartoéei i zashuguja na to,
by$ im stuzyt. Prowad? innych do czystego $wiatla Kossutha,
aby mégt przckué wszelki Zywot wjego zasadniczg postac.
Kler i $wiatynie: Kaplani Kossutha dziela si¢ na dwie frakeje: Jezory
Ognia i Plongce Zarniki. Z Jezoréw Ognia sktada si¢ wigkszo$é zakonéw,
majg oniw swych rekach rowniez wickszos¢é wiadzy eklezjalnej. Zajmuja
sie sprawami $wiatyn, przewodnicza ceremoniom i §wigtom oraz na-
uczaja lokalne spotecznoéci Kossutha. Zarniki reprezentuja misyjne
1 poszukujace przygdd ramie kosciola, przemierzajg wigc ostepy, by
doprowadzi¢ nowe ziemie do goracego, 0CZysZczajacego Swiatha.

"Obie frakcje sa zorganizowane w §cistej hierarchii. Wysoki kaplan
$wigtyni, zwany Wiecznym Plomieniem, reprezentuje najwyzsza mozli-
wa wladze religijna. Wszyscy osiadli kaptanii mnisi sa podporzadkowani
lokalnemu Wiecznemu Plomieniowi, a Zarniki przyjmujg przywédztwo
takich lideréw w czasie swoich podrézy. Ponizej Wiecznego Plomienia
znajduja si¢ liczne tarasy dominujace nad nizszymi ranga. Przystajacy
w najnizsze szeregi wyrzekaja sig wszystkich débr doczesnych, ofiaru-

2

jac wyzszym tarasom wszystko, poza minimum niezbgdnym do Zycia

(w przypadku kaptanéw poszukujacych przygéd to minimum obejmuje
zbrojg, bron 1 przedmioty magiczne). W miarg.jak kaplan awansuje na
kolejne tarasy, otrzymuje coraz wiecej praw 1 szerszy dostep do przy-
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jemnoéct, lecz tylko na drodze wyrzeczen i trudnych — bardzo czesto
$miertelnych — testow wiary.

Przystajacy do Kossutha kaptani sa czasem fa.natycmyml mtry-
gantami, ktoérzy pragna ,oczyécié” $wiat i odbudowaé go zgodnie
7 zaleceniami Ognistego Pana. Wysoce zmotywowani i szalenie
naiwni kaptani nizszych szczebli czesto szybko si¢ wypalajg (czasami
dostownie) w swych wysitkach, by osiagnaé wyzszy taras. Starsi kapta-
ni postuguja si¢ podwltadnymi jak pionkami, wysytajac ich'ma misje,
do ktérych nie sq whasciwie przygotowani ani wyposazeni, a zatem’
korzystaja na tym tylko ci wyzszej rangi. Wszyscy kaptani Kossutha
maja ognisty temperament. Szybko si¢ obrazajg 1 uzywajg przemocy,
by uzyskaé postuch. Ich podstawowym celem jest zdobycie ziemi, bo-

gactwa, w plywov\ i wladzy, totei tylko niewielka ilos¢ dziataii kosciota
nie przyczynia si¢ w bezpoéredni sposéb do siggania po
ktores z nich. ]
Kosciét szezyci sig przynajmniej trzema zako- ~
. nami walczacych mnichéw, z ktorych kazdy
odpowiada innemu praworzadnemu cha-
rakterowi — Uczniowie Feniksa (dobry),
Bracia i Siostry Czystego Plomienia
(neutralny) i Uczniowie Salamandry
(zly). Przez wiele pokolen najwick-
szym powazaniem cieszyt si¢ w Thay,
czesciowo dlatego, ze byt jedna z nie-
wielu instytucji, w ktérej nie bedacy

Mulanami mieszkaniey mogli pod-
niesé swoj standard zycia.
~ - Swigtynie Kossutha wznosi si¢ w stylu
ziguratéw, co odzwierciedla hierarchiczna
strukture ko$ciota. Czgsto wyrzezbione sa

z lawy, a ich cecha charakterystyczng sa
ciggle plonace zarniki i ogniska, w ktérych
kilkudziesieciu nowicjuszy ma za zadanie
podtrzymywaé §wiety ogienl. Najwigksza Swig-
tynig Kossutha w Faerunie jest Plonacy Zar-
nik w Bezantur.
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Kossuth

Wojownik 20/Czarodziej 20
Olbrzymi przybysz (ogied)
Boska ranga: 17 :

Kosci Wytrzymatodci: 20k8 +240 (przybysz) plus
20k10+240 (Woj) plus 20k4 +240 (Cza) (1160 pw)
Inicjatywa: +19 (+15 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)
Szybkodé: 36 m ‘

KP: 77 (+15 Zr, +17 boski, +30 naturalny, +9 odbicie, —4
rozZmiar) .
Ataki*: jezor ognia oliniewatace] energii i ognistego rozprysku +4
+73/+68 [+63 [+58 wrecz lub czar +65 dotykowy wrecz lub +68
dotykowy na dystans. *Zawsze uzyskuje 20 przy testach ataku; rzué
koécia, by sprawdzi¢ trafienie krytyczne
Obratenia®: jezor oguia olSnicwajqeej energii i ognistego rozprysku +4
2k4+18 plus 1k6 ogiefi/19-20 plus 1k10 ogien. *Zawsze zadaje
maksymalne obrazenia (jezor ognia 26 punktéw obrazen plus 6 od
ognia). .

Front/Zasieg: 6 mna6m/6m

Specjalne ataki: moce domenowe, wybitne boskie zdolnosci, zdolnosci ‘

czaropodobne.

Specjalne cechy: bezbledna teleportacia na tyczenie, boska aura (26 kin,
" 8T 36), boskie niepodatnosci, RO §2/+4, boze krélestwo (150km

Plan Zewnetrzny, Y10 m Plan Materialny), chowaniec (weZe ogni--
ste), komunikacja na odleglosé 26 km, odporno$é na czary 49, pod-
typ stworzenie ognia, rozumicnie, méwienie i czytanie we wszystkich
Jjezykach oraz przamawianie bezposrednio do wszystkich istot w za-
siegu 26 km, zamiana plandwna Zycrenie :

Rzuty obronne™: Wytrw +61, Ref +64, Wola +56. *Zawsze uzyskuje 20 |

przy rzutach obronnych.

;

5

o




¥ +
' GrOWNE BOsSTWA FAERUNU
 ——

i

Atrybuty: S 347 Zr 40, Bd 35, Int 30, Rzt 24, Cha 29

Umiejetnoéci*: Alchemia +73, Blefowanie +31; Ciche poruszanie +42,
Czarostwo +69, Dyplomacja +53, JeZdziectwo (ko) +79, Koncen-
tracja +92, Nastuchiwanie +47, Postgpowanie Ze zwierzgtami +69,
Réwnowaga +5 7, Skakanie +74, Tajniki dziczy +47, Ukrywanie +20,
Upadanie +59, Wiedza (historia) +71, Wiedza (natura) +30, Wiedza
(plany] +73, Wiedza (religia) +66, Wiedza (tajemna) +73, Wrézenie
+70, Wspinaczka +72, Wyczucie kicrunku +47, Wyczucie pobudek
+46, Zastraszanie +31, Zauwazanie +47, Zbieranie informacji +30;
*Zawsze uzyskuje 20 przy testach umiejetnosci.

Atuty: Atak z doskoku, Bieglo$¢ w broni egzotycznej (kolczasty tafi-
cuch), BliZniaczy czar, Diugotrwaly czar, Finezja w broni (jezor
ognia), Maksymalizacja czaru, Podniesienie czaru, Poprawiona
bycza szarza, Poprawiona inicjatywa, Poprawione przewracanie, Po-
prawione rozbrajanie, Poprawione trafienie krytyczne (jezor ognia),
Potgzny atak, Poszerzenie czaru, Przenikanie czaru, Przyspieszenie
czaru, Rozszczepienie, Roztrzaskanie, Ruchliwosd¢, Rzucanie w wal-
ce, Specjalizacja w broni (jezor ognia), Stworzenie cudownej rzeczy,
Stworzenie laski, Stworzenie magicznej broni i pancerza, Unieru-
chomienie czaru, Uniki, Walka na élepo, Wielkie rozszczepienie,
Wirujacy atak, Wyciszenie czaru, Wydluzenie czaru, Wyspecjalizo-
wanie, Wzmocnienie czaru, Zapisanie zwoju, Zmystwalki, Zognisko-
wanie broni (jezor ognia).

Boskie niepodatnodci: Niecpodatny na obnizenie wartosci atrybutu,
wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty smierci, choroby, dezinte-
gracje, elektrycznodd, wysaczenie energii, ogien, efekty wplywajace na
umyst, paraliz, trucizng, uspienie, otumanienie, transmutacjg, swigzie-
nie, wygnanie.

Wybitne boskie zdolnosci: Boska burza (51 m, ST rzutu na Wytrw
34), Boska pamigé (wiclkic pozary), Boska spe¢jalizacja w broni (jezor
ognia), Boska tarcza (15 /dzien, zatrzymuje 170 punktdw obrazeid),
Boski promien (12/dzien, nie wigcej niz 26 km, 26k12 punktéw ob-
razeii), Boskic czarowanie, Boskie przyspieszenie 17 minut, Boskie
whadanie ogniem (wyczucie §1 m), Boskie zogniskowanic broni (jezor
ognia), Dodatkowa domena (cierpienic), Dodatkowa niepodatnoéé na
energie (ogiend), Kontrolowanie stworzeri (nie wigcej niz 17 stworzen
podtypu ogien/dzien, ST rzutu na Wole 34), Energetyczna burza
(ogien, 17 ogniowych 1 17 $wigtych obrazen na runde), Prawdziwa
zmiana ksztaltu, Przeksztalcenie postaci, Przeksztatcenie rozmiaru,
Przywotanie istot (nie wigcej niz 17 stworzefi o podtypie ogieri, kazde
z nie wigcej niz 17 KW), Roztrzaskanie ivoztgczenie (ST rzutu obron-
nego 28), Wyzwolenie energii (ogien, 17k8 punktéw obrazef, promieil
71 m, 8T rzutu obronnegoe 40), Zawladniecie §miertelnikiem (ST rzutu
na Wolg 34, nie wigcej niz 20 smiertelnikdw na raz), Zmiana ksztattu,
Zmiana postaci. '

Zmiana postaci: Moc ta pozwala Kossuthowi przeistaczad sig z postaci
humanoidalnej w stup ognia.

Moce domenowe: 17 /dzieri porazenie (+4 do ataku i+17 do obrazefi
za jeden atak bronia); 17 /dzien odgania lub karci stworzenia wody albo
rozkazuje lub karci stworzenia ognia, 17/dzieil odzyskuje 1k8 +9 pw,
jesli spadly ponizej O pw (lecz nie jesli ponizej —10); 17/dzien bolesny
dotyk (dotknigty obiekt otrzymuje kare —2 z usprawnienia do Sily
1 Zrecznosci na 1 minute).

Zdolnodci czaropodobne: Kossuth uzywa tych zdolnosdci jak czaru-
jacy 27. poziomu. ST rzutéw obronnych wynosi 36+ poziom czaru.
Z)ezmtc’gmga, tmplaz]a, kaSliay wzrok (tylko choroba), krqg zagledy,
krzywda, muicfsze odnowienie, oblozenie klgtwa, odpornosé zywistrwa
(tylko jako czar ognia lub zimna), sguista burza, ognista tarcza, ogriste
nasiona, ohydne usychanic, ostabienic umyshy, plaga, plongee dionie, pokn-

cta, polimorfowanie dowolnego obiektn, reinkarnacia, roztrzaskanie, rif

Zywiafakggy (tylko jako czar ognia), symbol (tylko bol), fciana ognia,
tragsienic ziemi, uczta bobaterdw, usunigcie choroby, wigksze odnomwienie,
wolnofé, wyezerpanie, wytrwatoll, wytworzenic plomienia, zadawanie
krytycznyeh ran, zadawanie lekkich ran, zakazenie, zapa[ajzgm chiura,
Zauroczenie 0soby.

Czary czarodzicja/dziedl (poziomy 1-10): 4/7/7/6/6/6 /6 /5 |55 /2,
bazowa ST =22+ poziom czaru.

1§

Wyposazenie: Kossuth uzywa jako broni jezora ognia z wlasnego cia-
fa. Funkcjonuje on jak kolezasty fascuch+ 41e specjalnymi zdolnoéciami:
oléniewajaca energia 1 snop ptomieni.

Poziom czarujgcego: 15 ., waga: 1,5 kg.

INNE BOSKIE MOCE

Jako wigksze bostwo Kossuth automatycznie otrzymuje najlepszy moz-
liwy rezultat przy kaidym rzucie, jaki wykonuje (w tym testach ataku,
obrazei i rzutach obronnych). Jest nie§miertelny.

Zmysty: Kossuth ma zmysty wzroku, stuchu, dotyku i wechu sprawne
na odlegtoéé 26 kilometréw. W ramach akgji standardowej moie wy-
czué wszystko w zasiegu 26 kilometréw od swoich wyznawcdw, $wietych
miejsc, przedmiotow lub kazdego miejsca, w ktérym jego imig lub tytut
zostaly wypowiedziane w ciagu ostatniej godziny. W ten sposéb moze
kontrolowaé nie wigeej niz 20 miejsc na raz. Ma takie prawo zablo-
kowac zdolnoéé wyczuwania innych béstw o randze réwnej lub nizszej
wdwéch odleglych miejscach na raz na nie wigcej niz 17 godzin.

Zmyst dziedziny: Kossuth wyczuwa kazdy ogleil siedemnascie de-
kadni, zanim zostanie rozpalony i siedemnascie dekadni po tym, jak
zgasnie.

Akgje automatyczne: Kossuth moze uzyé Wiedzy (tajemna), Wiedzy
(historia), Wiedzy (natura), Wiedzy (plany) lub Wiedzy (religia) w ra-
mach akgji darmowej, jedli ST zadania wynesi 30 lub mniej. Ma prawo
donie wigeej niz 20 takich akejina runde.

Tworzenic przedmiotéw magicznych: Kossuth moze stworzy¢ kazdy
przedmiot magiczny, ktdry wytwarza ogien, na przyklad rézdzke kul
ognistych, lub taki, ktéry szczegdlnie przed nim chroni, na przyktad
pierseiest odpornoei na ogies.

Lathander

Pan Poranka

Wigksze béstwo

Symbol: wschéd storica wykonany 2 rézowych, czerwonych
1 z6ttych klejnotow

Planojezysty:  Dom Natury

Charakter: neutralny dobry

Dziedzina: lekkoatletyka, narodziny, kreatywnosé, swit, odnowa,
samodoskonalenie, wiosna, witalno$¢, mtodosé

Wyznawcy: arystokraci, artysci, atleci, kupcy, mnisi (Stoneczna

Dusza), mlodzicz
Charakter kleru: CD, PD,ND
Domeny: dobro, ochrona, odnowa, sita, storice, szlachectwo
Ulubiona broni:  Piewca Poranka (cigiki lub lekki buzdygan)

Zawsze kiedy cztowick wyrusza w podréz, zawiera nowy kontrakt lub
rozpoczyna polityczny, tudziez mitosny zwiazek, ma wigksze szanse
powodzenia, jesli wyszepcze modlitwe do Lathandera (la-faz-der),
béstwa $witu, odnowy i witalnosci. Mimo Ze jest jednym z najstarszych
béstw panteonu faeruriskiego, Pan Poranka zachowat optymizm mto-
dosci, ktory czyni go doskonatym symbolem kaidego poczatku. Zawsze
chetny porzucié¢ porazki dnia dzisiejszego 1 skupié si¢ na jutrzejszych
zwyclgstwach, naucza doktryny aktywnych dziataii na rzecz dobra
1 cigglej oceny tradycji spoteczefistwa. Zachgca takie do niszczenia
nieumarlych, ktérych uwaza Za, ziosliwe bestie, kpiace % tworzenia
1 prawdziwego Zycia.

Krytyey sugerujg, Ze niemal agresywny altruizm Lathandera czgsto
wchodzi w konflikt 7 jego zdrowym rozsadkiem. Jego préznosé i entu-
zjazm sprawiaja, Ze nie bierze pod uwagg konsekwencji swoich dziatari.
Po prostu ma nadzieje na najlepsze i rzuca si¢ na rozwiazanie problemu
z rozpedu, niezaleznie od implikacji. Ta skaza jego charakteru nigdy
nie ujawnita sig¢ tak wyraZnie jak podczas Kataklizmu Switu, katastrofy
ustepujacej tylko Czasom Klopotéw, podczas ktérej Lathander prébo-
wat przeksztatcic caly panteon na swoje podobieristwo 1 w tén sposéb
wywolat wojne miedzy béstwami. Jego ostateczna porazka zakoficzyta
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si¢ zniszczeniem kilku bostw i potgznych przybyszy, doprowadzita do
upadku kilku teokragji i zapowiedziata upadek Myth Drannor.
Mimo. niepowodzen odleglej przesziosci wyznanie Lathandera

pozostaje bardzo popularne i potgine, zwlaszcza posréd miodych’

szlachcicow-idealistéw (chociaz rzadko posrdd ich rodzicdw). Twierdza
oni, Ze otrzymali osobiste zlecenie od Pana Poranka, by dogladali spraw
ludzi mniejszych od nich, poniewai szczesliwy przypadek szlacheckiego
urodzenia naktada na nich obowiazek stuzby pod postacig $miertelnych
przedstawicieli Lathandera. Dla wielu miodych arystokratéw najazdy
w szeregach Tuathandera sa ostatnim aktem buntu przed przyjeciem
odpowiedzialno$ci zwigzanej ze szlachectwem. Ci o szczerym sercu
pozostaja jednak w kosciele 1 czgsto dokonuja glebokich zmian w swych
spofecznodciach. Plebs docenia takie zachowanie, co sprawia, Ze Pan
Poranka jest popularny wiréd wszystkich klas spotecznych.

Kaptani Lathandera modla si¢ o czary o $wicie. Wigkszo$¢ ceremonii
ma miejsce w chwili, gdy $wiatto stoneczne przedziera si¢ przez hory-
zont, zas drugorzedne spotkania odbywaja si¢ w samo potudnie lub
o zachodzie stonca. Ceremonie sg radosne, chociaz dostojne, a obej-
muja $piewy, sktadanie ofiar i rytualne picie Lrodlam:) wody dotkmg,te_]
éwiattem poranka. W poranki Srédlecia oraz wwiosenne i jesienne réw-
nonoce kaptani Lathandera wykonuja Piesn Switu, popularng 1 ztoZzong
muzyczng ceremonic, przyciagajaca do katedr Iiathandera nawet tych,
ktérzy go nie wyznaja, Praworzadni kaplani czgsto zdobywaja dodatko-
we klasy jako paladyni.

Historia/zwiazki: Przyjazne zachowanie Lathandera sprawia, ze
jest on niemalze tak samo popularny wéréd béstw jak wirdd
$miertelnikéw Torilu. Jednak bostwa majg zazwyczaj lepsza >
pamigé niz ich wyznawcy. Wiele z nich docenia wezwania
Lathandera do dzialania ‘i altruistyczne tyrady, lecz /A&
starajg si¢ powstrzymaé go, by zbytnio na naruszyt (-
istniejacego stanu rzeczy. Ma dobre stosunki z innymi
idealistycznymi bostwami, na przyktad z Eldath lub
Lliirg, oraz z tymi, ktére wolg koncentrowaé si¢ na
przyjemnych i dobrych aspektach zycia, na przyklad Lu- )
rue lub Siamorphe. Przywédztwo nad kreatywnoscig za- \ 4
pewnia mu przyjazne relacje z Oghma, Mililem i Gondem, >
a niezachwiana nienawié¢ do nieumarlych szybko uczynita go
sojusznikiem Kelemvora. Chauntea zdaje si¢ doceniad jego entuzjazm

“bardziej niz inni cztonkowie panteonu faeruiiskiego, by¢ moze dlatego,

Ze rozjasnia on jej stara dusze. Ona i Lathander wierza, Ze ich losy sa ze
soba powigzane i'thociaz przez wieki ich romans na zmiang gast lub si¢
rozpalal, zawsze do siebie wracaja.

Lathander bardzo naiwnie obwinia zle bostwa, takie jak Bane, Cyric,

Loviatar i Talos, za wigkszoé¢ trosk Torilu. Nie lubi zwhaszcza Shar,
ktéra uwaza za wieczna sile zepsucia, raka w sercu kazdej mrocznej in-
trygi przeciwko niemu lub jego kosciolowi. Wierzy, ze Kataklizm Switu
m1ai miejsce, pomewaz szpiedzy Pani Utraty potegemme zmszczyh
jego Wysaﬂu wige teraz snujé plany majace zapewnic, Ze to juz si¢ nie
POWEOIZY.

Helm zywi niechgé do Pana Poranka od czasu Kataklizmu Swi itu,
kiedy to Lathander przypadkowo spowodowat zniszczenie kochanki

Helma, Murdane, pomniejszego béstwa rozsadku i pragmatyzmu. Bez ¢

watpienia Czujny bytby rozgoryczony wiedzac, ze od Czaséw Klopotéw
Lathander snuje intrygi i matactwa, podobne do tych, ktére przed
wiekami spowodowaly katastrofe. Oghma, Chauntea i Llira wiedza
o planach Lathandera, jednak jak dotad zachowali milczenie. Wraz
z powrotem Bane’a wiele postgpowych béstw uznalo, ze zlo musi zostac
Zniszczone raz na zawsze 'l Ze Zadne nieprzewidziane konsekwencje
planéw Lathandera nie moga by¢ wigkszym zagrozeniem dla $wiata niz
fakt; ze nikt nie sprzeciwi sig ztu.

Dogmat: Staraj si¢ zawsze pomagac innym, krzewi¢ nowg nadzieje,
nowe idee i zapewnia¢ powodzenie calej ludzkosci 1 jej sojusznikom.
Twym §wigtym obowigzkiem jest dba¢ o wzrost roslin, piclggnowac
rozwdj istot oraz pracowa¢ nad odrodzeniem i odnows wszystkiego, co
zyje. Doskonal siebie 1 badz ptodny w kwestiach ciata 1 umystu. Wsze-
dzie, gdzie si¢ udasz, rozsiewaj nasiona nadziei, nowych idei i planéw
na przyszioéé. Obserwuj kazdy wschéd storica. Rozwazaj konsekwencje
swoich dziatan tak, aby nawet twdj najmniejszy wysitek przynidst naj-

wigksza 1 najlepsza nagrode. Unikaj wszelkiego zla, pamigtajac, Ze ze
$mierci rodzi sig Zycie, zawsze nadchodzi nowy poranek, a porazki moz-
na zmieni¢ w sukcesy. Wigkszy nacisk ktadZ na pomaganie innym'niz na

$ciste postuszenistwo regutom, rytuatom i dyskusjom starszych.
Kleriéwigtynie: Kaptani Lathanderato zazwyczaj tryskajacy entuzja-
zmem utopisci, ,,ludzie poranka” w kazdym mozliwym znaczeniu tych J
stéw. Zachgcaja do politycznego, spolecznego i kulturalnego postepu, g
Jjako wystannicy wolnoéci osobistej, ekspresji artystycznej 1 harmonii i
migdzy rasami. Sponsoruja zawody lekkoatletyczne 1 artystyczne,’ 1
aby zaprezentowa¢ talenty lokalnych spotecznodci, i czgsto finansuja i
ﬁ

misje odzyskiwania utraconych skarbéw oraz waiznych symboli, aby
daé, Iudziom nadzieje i zachete do dalszej dobrej pracy. Zaloienia
wiary Lathandera nakazuja szacunek dla bliznich i $wiata natury oraz
nietolerancje dla zta lub tych, ktérzy bezwiednie mu pomagaja poprzez
opieszatosc 1 bezczynnodé. Najbardziej oddani wyznawcy stoja na czele
‘wypraw podejmujacych wysitki oczyszczenia cywilizowanych ziem
z bestii i sptukania plagi nieumarlych z powierzchni ziemi. Potgini
cztonkowie ko$ciota chronia swe spotecznosci przed szkodliwymi po-
zaplanarnymi ingerencgjami, dziatajac w roli egzorcystéw i zabdjcéw
czartow. Kosciot nie uznaje zadnej wladzy centralnej, a glowa kazdej
swigtyni cieszy si¢ takim samym szacunkiem. Kaplani zwrdcaja sig do -
siebie per ,,Dawcy Switu”.
Ostentacyjne katedry Lathandera, obfitujace w statuy i krzykliwe
witraze, odzwierciedlaja zamoZno$é wyznawedw tej wiary. We
wszystkich znajduje si¢ wiclka sala, ktérej okna wychodza na
wschdd, co pozwala czlonkom kongregacji patrzeé na
pierwsze promienie wschodzacego stonica. W zatloczonych
> lub otoczonych™ murami miastach $wiatynie sa bardzo
_3\ wysokie, a ceremonie odbywaja si¢ na trzecim lub czwar-
il | tym pietrze. Kiedy wzniesienie takiej konstrukeji jest
| niemozliwe, skomplikowany system luster kanalizuje
promienie stoneczne. Uklad swigtyi Lathandera jest
zdominowany przez fontanny, ktére czesto splywaja
do plytkich fos ze $wigcona woda, wijacych si¢ przez caly
kompleks $wiatynny.
W ciagu ostatnich kilku lat najbardziej zaufani studzy
Lathandera otrzymali wiadomo$é na temat jego tajemnych
planéw. Dawcy Switu szepcza o tajemniczym wydarzeniu, zwanym
Porodem, ktére bedzie miato waine konsekwencje dla §wiata, a zwhasz-
cza dla tych, ktérzy prreciwstawiajg si¢ wierze Lathandera. Zaden
$miertelnik nie zna szczegotéw Porodu, lecz perspektywa tego, ze Pan i
Poranka wezmie bardziej aktywny udziat w sprawach Torilu, napelnia
jego i tak juz podnieconych wyznawceéw niemal ekstatyczng radoscia.
Ostatnio zainicjowali oni nawet agresywng dziatalno$¢ prozelicka, by
zacheci¢ innych do przylczenia si¢ do ich kosciota, zanim bedzie za
poino.
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Lathander

Wojownik 20/Kaptan 20/Rycerz wiary §

Sredni przybysz (Dobry)

Boskaranga:17 .

Koéci Wytrzymatosci: 20k8 + 180 (przybysz) plus 20k10+ 1800 (Woj)
plus 20k8 + 180 (Kap) plus 7k8 + 45 (Rw) (L 155 pw)

Inigjatywa: +13 (+9 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

Szybkoéé: 18 m

KP: 79 (+9 Zr, +17 boski, +30 naturalni, +13 odbicie)

Ataki*: fwigty ciezki buzdygan zaklicenia z widmowym dotykiem +5+77/ ‘
+72[+67 [+62 wrecz lub czar +71 dotykowy wrecz lub +69 dotykowy
na dystans. *Zawsze uzyskuje rezultat 20 przy testach ataku; rzuc
koécia aby sprawdzid trafienie krytyczne.

Obraienia™: swigty cigki buzdygan zdkidcenia z widmowym dotykiem + 5~
1k8+23/19-20 lub od czaru. *Zawsze zadaje maksymalne obrazenia
(cigzki buzdygan 31 punktéw).

Front/Zasigg: 1,y mnal,f m/1,5 m

Specjalne ataki: moce domenowe, odegnanie meurna.r}ego 20/dzien,”
ugodzenie niewiernego (1/dzied,+13 do ataku i+3 do obrazeii za je-
den atak bronia), wybitne boskie zdolnosci, zdolnoéci czaropodobne

’
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Specjalne cechy: bezbiedna teleportacia na iyczenie, boska aura (26 km,
ST 40), boski gniew (1/dziet, +3 do atakéw, obrazeri i rzutéw obron-
nych na 13 rund, RO §/-), boskie nicpodatnosci, boze krélestwo
(130km Plan Zewngtrzny, $10m Plan Materialny), komunikacja
na odleglo$¢ 26 km, nakiadanie rak (18 pw), odporno$é na czary
49, odpornoé¢ na ogiefi 37, rozumienie, méwienie i czytanie we
wszystkich jezykach oraz przemawianie bezposrednio do wszystkich
istot w zasiegu 26 km, spontaniczne czarowanic (czary objawier),
szybkie leczenic 37, RO §2/+4, $wigta obrona +2, zamiana planiw
na Zyczenie

jesh zginat w krolestwie, ktore jest bosko ksztaltowanym Planem Ze-
wnetrznym), Potega natury (promied 26 km, czas trwania koncentracja
+nie wigcej niz 17 minut), Przeksztalcenie postaci, Przeksztalcenie roz-
miaru, Przywotanie istot (nic wiccej niz 17 dev stuzacych jednoczesnie,
kazda z nie wigcej niz 17 KW), Roztrzaskanie i roztaczenie (ST rzutu
obronnego 32), Wiadanie nieumartymi (nie wigcej niz 17 nieumartych
stworzen naraz), Zmianarzeczywisto§ci(ST rzutéw obronnych dla cza-
réw skopiowanych 50, tymczasowe niemagiczne przedmioty utrzymuja
si¢ 17 dni, tymczasowe magiczne przedmioty lub stworzenia utrzymuja
sie 17 godzin), Zycie i §mieré.

Rzuty obronne®; Wytrw+60, Ref +60,
Wola +64. *Zawsze uzyskuje rezul-
tat 20 przy rzutach obronnych.

Atrybuty: S 33, Zr 28, Bd 28, Int 26,
Rzt37,Cha36

Umiejetnodci*:  Blefowanie +33,
Ciche poruszanie +35, Czarostwo
+48, Dyplomagcja +104, Jefdziec-
two (koil) +71, Koncentracja +81,
Leczenie +98, Nastuchiwanie +63,
Plywanic +31, Postepowanic ze
zwierzetami +54, Przeszukiwanie
+55, Rownowaga +48, Skakanic
+672, Szacowanie +36, Ukrywanie
+3¥, Upadanie +36, Wiedza (hi-
storia) +48, Wiedza (plany) +48,
Wiedza (religia) +61, Wiedza
(szlachta i rodzina krélewska) +48,
Wiedza (tajemna) +48, Wréienie
+48, Wspinaczka +60, Wyczucie
pobudek +59, Wystepy +42, Za-
straszanie +32, Zauwazanie +33,
Zbieranie informacji +33. *Zawsze
uzyskuje rezultat 20 przy testach
umiejetnosci.

Atnty: Atak w przelocie, Atakz dosko-
ku, BliZniaczy czar, Diugotrwaly
czar, Konna walka, Maksymaliza-
¢ja czaru, Podniesienie czaru, Po-
prawiona bycza szarza, Poprawiona
micjatywa, Poprawione przewra-

canie, Poprawione rozbrajanie,
Poprawione trafienie krytyczne
(cigzki  buzdygan), Porywajaca

szarza, Poteiny atak, Przenikanie
czaru, Przyspieszenie czaru, Roz-

szczepienie, Ruchliwosé, Rzucanie
w walce, Specjalizacja w broni
(cigzki buzdygan), Stworzenie berla, Stworzenie cudownej rzeczy,
Tratowanie, Uniki, Walka na $lepo, Wielkie rozszczepienie, Wiru-
jacy atak, Wzmocnienie czaru, Wyciszenie czaru, Wydtuzenie czaru,
Wyjatkowe odganianie, Wyspecjalizowanie, Zmyst walki, Zognisko-
wanie broni (cigzki buzdygan).

Boskie niepodatnodci: Niepodatny na obnizenie wartosci atrybutu,
wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty émierci, choroby, dezintegra-
cis, elektrycznoscé, wysaczernie energii, efekty wplywajace na umyst, para-
liz, trucizng, uspienie, otumanienie, transmutacje, nwigzienie, wygnanie.

Wrybitne boskie zdolno§ci: Awatar (nie wigcej niz 20), Boska tarcza
(12 /dzied, zatrzymuje 170 punktéw obrazen), Boski blask (promiefi

.50 m, 8k6 lub 8k12 punktéw obrazei u nicumarlych), Boski promieri

(16/dziesi, nie wigcej niz 26 km, 30k12 punktdw obrazen), Boskie
czarowanie, Boskie natchnienie (nadzieja, nie wigcej niz 17 stworzesi/
dzieni), Boskie szybkie leczenic, Cios zguby (nieumarli), Dar Zyeia,
Dodatkowa domena (dobro), Dodatkowa domena (ochrona), Dodat-
kowa domena (sita), Masowe Zycie i §mieré (Zadne dwa cele nie mogy
znajdowac si¢ dalej niz 26 km od siebie), Odnowienie (powraca w ciggu
10k10-17 dni jedli zostat zabity w swoim krélestwic lub 10k10-34 dni,
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Lathander

Moce domenowe: Rzuca czary do-
bra na poziomie czarujacego +1, 17/
dzieh inspiracia sopusznikéw (premia
+2 z morale do rzutéw obronnych,
testow umiejetnoscl, testow atrybu-
tu i obrazefi od broni na 13 rund),
17/dzieri kuratela (dotknigty obiekt
zyskuje premie +20 z odpornosci do
nastepnego rzutu obronnego, maksy-
malny czas: trwania 1 godzina), 17/
dzienl odzyskuje 1k8+13 pw, jesli spa-
diy ponizej O (lecz nie jeéli poniiej
—10); 17/dzieri sitowy wyczyn (premia
+20zusprawnieniado Sitynal runde);
17/dzien skuteczniejsze odganianie.

Zdolnoéci czaropodobne: Lathan-
der uzywa tych zdolnosci jak czaruja-
cy 27. poziomu, za wyjatkiem czaréw
dobra, ktére rzuca, jakby miat 29. po-
ziom. ST rzutéw obronnych wynosi
40 + poziom czaru. Bariera z ostrzy,
boskic wzgledy, burza zemsty, bycza
stta, chuwrytajqea divs Bighy'ego, eteryez-.
#o$ty  geas|poszukiwante, kamicnna
skora, magiczny krqg praeciw ztu, ma-
gicznyornat, miazdzaca disr Bighy'ego,
mauiefize sdnowicnie, niepodatnosé na
czar, odpornosé na czar, ochrona przed
zlem, ochrona przed Zywiotami, ogni-
sta tarcza, oguiste nasiona, ogniste ude-
raenie, ostonienie kogos, piekace Suiatt,
pokuta, pole antymagii, polimorfowa-
nie dowolnego obiektu, promient storica,
pryzmatyczna  kula, reinkarnacia,
rozgrzanie metalu, rozproszenie zia,
schronienie, stoneczny wybuch, shuszna
potega, Swigta aura, Swiete pnraz'ewzie,
Swigte stomwo, uczta bohaterdu, usunigeie
c/’:mmby wezwanie paﬁzwm IX (tylko jako czar dobry), wigksze sdnowie-
nie, wigkszy rozkaz, wolnosé, wspomozenie, witret, wykrycie kamstuva,
wytrzymalosc ywivlowa (tylko jako czar zimna lub ognia), zacifnigta
piesé Bighy'ego, zauroczenie osoby, znieczulenie umysty, Zadanie.

Czary kaplana/dziefi (poziomy 0-13): 6/10/9/9/9/9/7/7/7/7/2]
2/2/2, bazowa ST = 25 + poziom czaru.

Wyposazenie: Lathander nosi przy sobie Piewce Poranka, cigiki

: bﬂzdygmﬁ)' ze specjalnymi zdolnosciami: zaklécenie, widmowy dotyk,

Swiety. :
Poziom czgmchega 25, waga:6 kg,

INNE BOSKIE MOCE

Jako wicksze béstwo Lathander automatycznie uzyskuje najlepszy
mozliwy rezultat przy kazdym rzucie, jaki wykonuje (w tym w testach
ataku, obrazeii i rzutach obronnych): ]eqt mesmlerte[ny

Zmysty: Lathander widzi, styszy, czuje i wyczuwa na odleg{osc 26 ki-
lometréw. W ramach akcji standardowej moze obicraé wrazenia zmy-
stowe w zasiggu 26 kilometréw od swoich wyznawcéw, Swietyeh miejsc,
przedmiotéw lub kazdego miejsca, w ktérym jego imie lub tytut zostaly
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wypowiedziane w ciggu ostatnicj godziny. W ten sposéb moze kon-
trolowad nie wigcej niz 20 migjsc na raz. Ma takie prawo zablokowaé
zdolnoséwyczuwania innych béstw o randze réwnej lub nizszej w dwoch
odleglych miejscach na raz na nie wigcej niz 17 godzin.

Zmyst dziedziny: Lathander wyczuwa kazde narodziny na siedem-
nadcie dekadni przed i siedemnadcie dekadni po tym, jak si¢ zdarza.
Jest takize swiadom wszystkiego, co sig dzieje na godzing przed kazdym
$witem (Swiadomos¢ ta jest rozciagnieta na 3 godziny przed kazdym
$witem wiosng, kiedy Lathanderowi przybywa mocy).

Akcje automatyczne: Lathander moze uzyé Wiedzy (tajemna), Wie-
dzy (historia), Wiedzy (szlachta i rodzina krélewska), Wiedzy (plany)
oraz Wiedzy (religia) w ramach akcji darmowej, jesli ST zadania wynosi
30 lub mniej. Ma prawo do nie wigcej niz 20 takich akgji na runde.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Lathander moze stworzy¢ do-
wolny przedmiot, ktdry nadaje moc magicznego leczenia, na przykiad
laske uzdrawiania.

Awatarowie

Awatar Lathandera ukazuje si¢ jako miody, dobrze zbudowany mez-
czyzna o ziotej skorze, uSmiechniety i uprzejmy. Kiedy wybiera sig
w misje dyplomatyczne, ma na sobie bogaty stréj w kolorach poranka
iwspaniata korong, a kiedy spodziewa si¢ ktopotow, przywdziewa pickna,
aczkolwick skuteczna, zdobiona srebrng zbroje. Bardzo rzadko Lathan-
der odrzuca swa ulubiong ludzka postad, na rzecz formy zwierzecej sto-
necznego pawia, ptaka o ubarwieniu w cieptych kolorach 1 ogromnym
ogonie, ktérego czgsto moina spotkaé na Poludniu. Niezaleznie od
formy, Lathander zsyta awatarow, by nauczali jego wiernych, odkrywali
boskie prawdy, a w rzadkich przypadkach wskrzeszali oddanych przyja-
ci6t kosciota.

@ Awatar Lathandera: Jak Lathander, ale boska ranga 8, KP 61
(dotyk 40, nieprzygotowany 52), Atak +68/+63/+58/+53 wrgcz (1k8
+23/19-20, fwiety cigzki buzdygan zaklicenia = widmonynm dotykiem
+5) lub czar +62 dotykowy wrgcz lub +60 dotykowy na dystans; SC boska
aura (240 m, ST 31), OC 40, odpornos$c na ogien 28, RO 43/+4; MRO

Wytrw +51, Ref+71, Wola +55; wszystkie modyfikatory umiejetnodci

zredukowane o 9.

Wybitne boskie zdolnosci: Boska tarcza (12/dzien, zatrzymuje 80
punktéw obrazer), Boski blask (promieri 24 m), Boskie natchnienie
(nadzieja, nie wigcej niz 8 stworzeri/dzierl), Dar Zycia, Dodatkowa
domena (dobro), Dodatkowa domena (ochrona) Dodatkowa domena

(sita), Przeksztatcenie rozmiaru, Przyzwanic istot (nie wigeej niz 8 dev

stuzacych jednoczesnie, kazda z nie wiecej niz 8 KW), Zycie i émieré.
Zdolnosci czaropodobne: Poziom czarujacego 18. lub 19. dla czaréw
dobra, ST rzutéw obronnych 31 + pozmm czaru.
szy JakLathander, ale ST dla czaréw kaptana awatara wynom 23 -
poziom czaru. Awatar nie ma komoérek na czary powyzej 9. poziomu.

Lolth

Krolowa Pajakow, Krilowa Demoniczaych Otchtani
Poérednie béstwo

Symbol: czarny pajak z glowa drowki zwisajacy z pajgezyny

Plan ojczysty:  Demoniczne Otchtanie

Charaktet: chaotyczny zly

Dziedzina: skrytobdjstwa, chaos, ciemnosé, drowy, zto, pajaki
Wyznawcy: drowy i zdeprawowane elfy, inteligentne paqul

Charakter kleru: CZ,CN,NZ

Domeny: chaos, ciemno$¢, drow, oszustwo, pajak, zto,
LNISZCZENIE

Ulubionabroni:  pajak (sztylet)

Okrutna i kapry$na Lolth (//f) uosabia absolutne zto drowdw. Jest
zlosliwa i zazarta w walce, najbardzicj pozada za$ mocy bostw czczo-
nych przez rasy powierzchni. Niektdrzy uwazaja, ze popadia w obled,
poniewaZ Pajecza Krélowa stawia swych wyznawcdw przeciwko sobie

w nickoriczacej sie walce o ,pozycie”. Potrafi by¢ mita dla tych, ktérzy
si¢ jej podobaja, lecz karmi si¢ $miercia, zniszczeniem i torturami — tak-
e whasnych wyznawcdw, ktdrzy ja zawiedli. Mimo Ze potrafi objawic
sic pod postacia duzego pajaka — czarnej wdowy z czerwonymi oczami
—w prawdziwej postaci jest przepigkna drowka ludzkiego wzrostu.
Poiréd mieszkaficéw powierzchni Krélowa Pajakéw jest tematem
przerazajacych legend i postacig utozsamiaria z okrucieistwem dro-
wow. Niewiele elféw podjgtoby dyskusje o zamieszkujacych pod ziemig

przedstawicielach ich rasy, nie wspominajac o ich mrocznym béstwie,

obwinianym za wickszo$c ich nieprawosci. Jedynie drowy bedace kapta-
nami Filistrace méwig czasem o Lolth, aich gniew na fakt, iz zniewolila
ona przedstawicieli ich rasy, przewyisza nawet ten, jaki odczuwajg inne
elfy. W Podmroku jej koéciétjest dobrze znany 1 powszechnie znienawi-
d?ony, nienawidza go krasnoludy, svirfnebliny 1 inne rasy, zwhaszeza za
okrucienistwo kaptanck. Mroczne elfy, ktére czeza inne zte béstwa, oraz
wszystkie meskie drowy, ktore sktadaja hotd Lolth, nie szczedzq obelg,
opisujac zakres wladzy kosciota bogini — chociaz gdyby mogli, przejeliby
te wladze dla siebie.

Kaptanki Lolth (wylacznie kobiety) modlg si¢ o czary tuz po wyjsciu
z transu lub tuz przed wejsciem w ten stan. Lolth wymaga regularnych
holdéw, pokornej modlitwy oraz ofiar — tradycyjnie krwi wiernego
drowa lub pochwyconego wroga, utoczonej za pomoca noza w ksztalcie
pajaka, ktérego osiem wysunigtych nég stanowi ostrza. Ceremonie skla-
dania w ofierze elféw z powierzchni odbywaja si¢ raz na miesiac w czasic
nocy pehni ksigzyca. Sg one celowym afrontem dla Sehanine, znienawi-
dzonej rywalki Lolth. Tradycyjnie uczestniczaw nich wylacznie kobiety,
zebrane w poswigconym pomieszezeniu lub na poswigconym obszarze,
zdarza si¢ jednak, iz cerembnic wymagajace nadzwyczajnych mocy
przeprowadza si¢ z udziatem wszystkich drowdéw, niezaleinie od plei,
a nawet 1 przedstawicieli innych ras. Nie dotyczy to jednakie najwaz-
nigjszych rytuatow, do ktorych dostep maja wytacznie drowy.

Rytualy ku czci Lolth polegaja migdzy innymi na paleniu drogo-
cennych olejkéw i kadzidet oraz na sktadaniu ofiar z Zywych stworzen
i wszelkiego rodzaju bogactw, zwhaszeza klejnotéw. Zazwyczaj dary dla
bogini umieszcza si¢ we wglebieniach w czarnych oftarzach lub ptona-
cych zarnikach, z ktérych wypelzaja czerwone i czarne plomienie, by
pochlonac ofiare. Jesh bostwo jest rozgniewane lub w ceremonii uczest-
nicza oszusci, plomienic moga wystrzeliwac tukiem i pochfaniac inne
kosztownoéci, takie jak magiczne przedmioty, bizuterie i tkaniny. Do
duzych, waznych rytuatéwuiywa sic oémiu zarnikow, ktore dostarczajg
dodatkowe plomienie i uosablajg osiem nég Lolth.

Lolth pazwala nabezposrednie kontakty ze soba (takie jak za pomoca
czaru obeomwanic) wylacznic wtedy, gdy sama ma na nie ochote. Winnym
przypadku wezwanie dociera do jej stug yochloli (bezksztaltnych demo-
néwzdolnych przybra¢ forme pajaka lub elfa). Kiedy Lolth jest nieza-
dowolona z ktérejé ze swych kaptanek, wysyla przeciwko niej yochlola
lub myrlochara (demonicznego pajaka nizszej rangi). Kaptanki Lolth
zdobywaja czasgm poziomy w klasie arachne (zobacz rozdziat 4), zakli-
naczy lub wojownikéw.

Historia/zwiazki: Lolth byta kiedys Araushnee, matzonka Corellona
Larethiana, patronka artystéw, béstwem clfich loséw, a péiniej — po
upadku — strazniczka tych elféw, ktdre posiadaly jej pigkne rysy. Tkacz
Loséwsplodzitz nia dwdjke dziect, Eilistraee oraz Vhaerauna, zanim go
zdradzita i sprébowala najechaé Arvandor wraz z Ghaunadaurem, Mala-
rem i wieloma innymi upadtymi béstwami. Za swe zbrodnie zostata wy-
gnana do Otchtani pod postacig demonicznego pajaka, i tam przybrata
imig Lolth. Jako pierwotna patronka mrocznych elféw, ustanowila siebie
nicpodwazalna wladczynig drowiego panteonu. Od czasu do czasu uwaza,
iz zyska na sojuszu z Loviatar i Malarem, a od Czaséw Kiopotow prze-
biera si¢ za Moandera, starozytne bdstwo gnicia, Zniszezenlairozkladu.
Do swoichwrogéwzalicza migdzy innymi Seldarine (panteon elfi), Ghau-
nadaura, Eilistraee, nie-drowie béstwa Podmroku oraz Gruumsha.

Dogmat: Strach jest mocny niczym stal, a mitosé 1 szacunek stabe
1 bezuzyteczne, Nawrdd lub zniszez niewierzacego drowa. Wykorzeniaj
chwasty stabych 1 zbuntowanych. Niszcz tych, ktorzy kwestionuja wiarg.

Poéwigcaj mezezyzn, niewolnikéw i tych przedstawicieli innych ras,

ktérzy ignoruja rozkazy Lolth lub jej kaptanck. Wychowuj dzieci tak, by
chwality Lolth i si¢ jej baly. Kazda rodzina powinna wydad przynajmniej
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jedna kaptanke; by w ten sposéb stuzy¢ bogini. Kwestionowanie pobudek
Lolth lub jej madrosci jest grzechem, tak samo jak sojusze z nic-drowa-
mi przeciwko drowom albo ignorowanie rozkazdw Lolth dla ratowania
‘kogos bliskiego. Czcij wszystkie pajeczaki. Ci, ktorzy zabijaja lub znecaja
sie nad pajakami, musza umrzed.

Kler i éwigtynie: W spotecznosciach drowdw kaptanki Lolth sa wiad-
czyniami, sitami policyjnymi, sedziami i wykonawcami wyrokéw. Dzier-
za wladze w zgodzie z okrutng i kapryéna natura Lolth, oraz manipuluja
(czgsto zuzyciem brutalnej sily) innymi drowami, by zachowywaty sig tak,
jakich béstwo. Najwyiszym celem kazdej kaplankijest zyskaé iutrzymaé
wzgledy bogini. Wierza bowiem, ze duchy tych, ktérzy gina obdarzenijej
‘ wzgledami, udaja sig do Demonicznych Otchiani, gdzie staja si¢ yochlo-
? lami lub innymi stuZzebnymi stworzeniami, podczas gdy ci, ktérzy po-

padli w nictaske, zostaja skazani na meczarnie gdzie§ na innym planie
(przeklete dusze moga kiedyé powrécié do Faerunu pod postacia paja-
kéwiweiy — wierzenia drowdw w tej kwestil zmieniaja slg WraZ z czasen
ipaotozeniem). Mimo ze Lolth czgsto wymaga okrucienistwa i zdrad, nie
spoglada przyjainie natych, ktérzy pozwalaja, by ich osobiste urazy i chgé
zemsty przyniosta hanbe im lubich domowi, klanowi, miastu czy grupie.
Szlacheckie domy drowéw posiadaja wlasne swiatynie, a kazde mia-
sto, ktérym wlada kosciét Lolth ma przynajmniej jedno duze miejsce
spotkari dla odprawiania waznych rytuatéw. Wigkszosé
miast posiada réwniez przestronna $wiatynig Krélowej
Pajakow, wykorzystywana do szkolenia kaplanek. W kazdej
takiej budowli, niczaleznie od duzych réznic w rozmiarach, /
powadze i bogactwie, znajduja si¢ tego samego typu pomiesz- /
czenia. Wewnetrzne komnaty stuza do kontaktow z Lolth
isq miejscami, w ktérych oddaje sig czes$é bogini, totez s
zawsze kryja je ciemnoéci (jesh nie liczy¢ promie-
niowania zwigzanego z czarowaniem i rytuata-
mi). W znajdujacym sig na uboczu przedsionku
odbywaja si¢ narady wojenne, tutaj zatatwia si¢ tez wickszo$é
spraw, w czasie ktorych kaptanki spotykaja sig z mgzczyznami
i obcymi. Wigkszosc Swigtyn strzegq stworzenia straznicze,
czesto ukryte, a czasem magiczne, przede wszystkim rézne-
go rodzaju pajaki. Najchetniej stosowanym materiatem do
wyrobu pomnikéw bogini, ktdre wznosza si¢ w kazdej komna-
cie, 1 wyposazenia Swiatynnego jest marmur i obsydian. W wigk-
szo$ci pomieszczefl ustawione sy tez wielkie zarniki, rzeZbione
w pajecze ksztalty, oraz przynajmniej jeden oftarz z czarnegp kamienia.
Podczas ceremonii kaptanki Lolth sa zazwyczaj nagie lub majg na so-
bie czarne szaty obszywane czerwienig lub.purpura (u kaptanek nizszych
ranggczarne). W niektérych miastach nosza na gtowach ozdobne hehmy,
rzezbione tak, by przypominaly wijace si¢ pajaki, w innych maja zawsze
odstonigte glowy. Bizuteria skiada si¢ z przypominajacych pajaki meda-
lionéwi podobnych elgmentéw, zawsze wykonanych z platyny. Kaptanki
Jjednak chetniej nosza platynowy dysk o §rednicy 7,5 centymetra ze wig-
tym symbolem Lolth, wyttoczonym w ciemnym szkliwie, albo jego pla-
- tynowa kopig, zawieszona na platynowym badz mithrilowym taricuszku.

Krancowo chaotyczny kosciét Lolth nie ma formalnej hierarchii,

poza ta, ktéra narzucaja jego najpoteznicjsze cztonkinie, a ktéra ksztat-

Symbol Stephanie Pui-Mun Law

za kulisami: To samo

Wigkszosé $wiatéw kampanji ma wlasne panteony, wige rzadko to
samo béstwo pojawia sie w opisie wiecej niz jednego $wiata. Jed-
r:ym 7 niewiclu wyjatkéw od tej zasady jest Lolth, ktéra wystepuje
zardwno w zasadniczym panteonie D&D jak i w panteonie faerun-
skim w Opi:z'a Swiata Zapomnimzyc/: Krain. Mimo Ze w obu pante-
-~onach jej historia meco sie réini, pnzostaje w zasadzie tym samym .
bostwem, - :
W taqu sytuaqi Jednak statystyki bostwa moga si¢ nieznacz-
nie réznié. Na przyktad, Lolth w Zapomnianych Krainach posiada
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tuje wola Lolth. W drowich miastach rzadzonych przez kaplanki Pajg-
czej Krolowey, takich jak stynne Menzoberranzan, najstarsze kaptanki
rzadza réwnici najpoteznicjszymi domami szlacheckimi drowéw po-
przez szlachecky rade prowadzong przez Matke Opickunke. W innych
miastach moze jednak nie by¢ jednej rady lub jednej rzadzacej kaptanki.
W wigkszos¢ przypadkéw hierarchia kosciota jest nicrozerwalnie pota-
czonaz teokracja konkretnego miasta.

rolth

Kaptan 20/Wojownik 10/Czarodziej 10
$redni przybysz (chaotyczny, zly)
Boska ranga:15
Kosci Wytrzymalodci: 20k8 +120 (przybysz) plus 20k8 +120 (Kap) plus
10k4 +60 (Woj) plus 10k4 +60 (Cza) (820 pw)
Inigjatywa: +9
Szybkoéé: 18 m, wspinanie 9 m
KP: 73(+9 Zr, +15 boski, +28 naturalny, +11 odbu:le)
Ataki: ugryzienic +65 wrecz lub splugamwiony widmowy szitylet chaosu +5
+67[+62[+57 [+52 wrecz lub splugawiony widmowy bicz chaoswu +5
+70/+65 [+60/+55 dystansowy albo czary: +64 dotykowy wrecz lub
+66 dotykowy na dystans
* Obratenia: ugryzienie 1k6+12/19— ?_0 lub Jplugdwmfzy
widmowy sziylet chaosn +5 1k4+12 /1920 lub splugamwiony
widmomwy bicz chaosu+ 5 1k2+7 albo od zaklgcia.
Obrazenia: ugryzienie 1k6 +12 plus trucizna/19-20 lub
s prackipty, chastyczny pajek = widmowym dotykiem +5
&, 1k#+12/19-20 lub praeklety, chaotyczny bicz = wid-
R, mowym dotykiem+31k2 +7 albo od czaru
Front/Zasigg: 1,y mnal,5 m/1,5 m
Specjalne ataki: moce domenowe; odegnani¢ nieumarlego
) 14 /dzien, wybitne boskie zdolnoéci, zdolnoéci czaropodobne
Specjalne cechy: bezbfedna teleportacia na Zyczenie, boska
aura (470 m, ST 36), boskic niepodatnosci, boze kréle-
stwo (15 km Plan Zewnetrzny, 450m Plan Materialny),
cechy drowa, chowaniec (pajaki), komunikacja na odleglosé
{ 23km,0C47, o'dpornoéfna ogien 35, RO 70/+4, rozumienie,
mowienie i czytanie we wszystkich jezykach oraz przemawianie
bezposrednio do wszystkich istot wzasiggu 23 km, spontaniczne
czarowanie (czary objawienl), zamiana plandw na tyczenie
Rzuty obronne: Wytrw+5 3, Ref+58, Wola+62
Atrybuty: S 24, Zr 29, Bd 22, Int 41, Rzt 41, Cha 32
Umiejgtnoéci*: Alchemia +69, Blefowanie +83, Ciche poruszanie +61,
Czarostwo +93, Dyplomagja +3 4, Koncentracja +84, Nastuchiwanie
+70, Plywanie +4¥, Przebieranie +77, Przeszukiwanie +75, Réw-
nowaga +28, Rzemiosto (tkactwo) +93, Skakanie +39, Szacowanie
+50, Ukrywanie +81, Upadanie +5 4, Wiedza (historia) +66, Wiedza
(plany) +66, Wiedza (religia) +89, Wiedza (tajemna) +93, Wrézenie
+83, Wspinaczka +43, Wyczucie pobudek +68, Wyzwalanie sig +52,
Zastraszanie +55, Zauwazanie +77, Zbieranie informacji +49. *Za-
wsze uzyskuje rezultat 20 przy testach umiejetnosci.

béstwo, inny §wiat

szed¢ domen, a w podstawowym D&D cztery. Dlatego tez, mimo
ze w obu wersjach posiada taka sama ilosé komérek na wybitne bo-
skie zdolnoéci, w Zapomnianych Krainach.musi przeznaczyé trzy
z nich na dodatkowe domeny, podczas gdy w wersji z podstawowego

 D&D na dodatkows domeng poswigea tylko jedna. Moce domenowe

Lolth taczace si¢ z dodatkowymi domenami moga takie spowodo-
waé drobne réznice w jej statystykach. Na przyktad, domena drow
w' Zapomnianych Krainach zapewnia Lolth atut Blyskawiczny re-
fleks, co podnosi warto$¢ jej.rziitu obreunego na Refleks.
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Atuty: Atak z doskoku, Bieglo$¢ w broni egzotycznej, Blyskawiczny
refleks, Boska potega, Czar zasiggowy, Finezja w broni (ugryzienic),
Maksymalizacja czaru, Mistrzostwo w czarach, Nadzwyczajne
wyspecjalizowanie, Poprawione trafienie krytyczne (ugryzienie),
Potginy atak, Przenikanie czaru, Przyspieszenic czaru; Ruchliwosé,
Specjalizacja w broni (bicz), Specjalizacja w broni (ugryzienie),
Stworzenie cudownej rzeczy, Stworzenie magicznej borni i pance-
rza, Stworzenic rézdzki, Uniki, Walka na §lepo, Warzenie eliksiréw,
Wirujacy atak, Wydtuzenie czaru, Wyspecjalizowanie, Wzmocnienie
czaru, Wzmocnione przenikanie czaru, Zapisanie zwoju, Zmyst wal-
ki, Zogniskowanie broni (bicz), Zogniskowanie broni (ugryzienie).

Cechy drowa: Premia rasowa +2
do rzutéw obronnych na Wole prze-
ciwko czarom lub efektom ze szkoly
zaklinania, widzenie w ciemnosciach,
moze wykonac test Przeszukiwania,
jesli znajdzie sig 1,5 m od sekretnych
lub ukrytych drzwi, jakby ich aktywnie
szukata, premia +2 do rzutéw obron-
nych na Wole przeciwko czarom
lub zdolnosciom czaropodobnym,
$lepota w Swictle (oflepiona na run-
d¢ po naglym wystawieniu na jasne
$wiatlo, kara —1 do testéw ataku,
rzutéw obronnych i testdw, jesli jest
wjasnym $wietle).

Boskie niepodatnodci: Niepodatna
na obnizenie wartosci atrybutu, wysa-
czenie atrybutu, wysaczanic energii,
kwas, ogienl, zimno, zabdjcze efekty,
choroby, dezintegracje, elektrycz-
noéé, efekty wplywajace na.umyst, pa-
raliz, trucizng, #spienie, otumanienie,
transmutacje, umwigzienie, wygnanie.

Wybitne boskie zdolnoéci: Awatar
(nie wiecej niz 10), Boska tarcza
(19/dziet, zatrzymuje 150 punktéw
obrazen), Boski promieni (14/dzieri,
nie wigcej niz 23 km, 26k12 punk-
téw obrazen), Dodatkowa domena
(chaos), Dodatkowa domena (ciem-
no$c), Dodatkowa domena (zlo),
Kontrolowanie stworzen (drowy,
nie wigcej niz 15 /dzieri, ST rzutu
na Wole 36), Mistrzostwo w czaro-
dziejstwie, Obszarowa boska tarcza,
Potezniejszy boski promieii (nie wigeej niz 75 celdw, z ktérych zadne
dwa nie moga znajdowac si¢ dalej niz 23 km od siebie, lub stozek diugi na
nie wiecej niz 450 m albo wybuch lub rozprysk o zasi¢gu nie wigkszym
niz 2273 m i wysokosci nie wigkszej niz 45 m), Przeksztatcanie postaci,
Przeksztalcanie rozmiaru, Przywotanie istot (robactwo, nie wigcej niz
15 jednoczesnie, kazde z nie wigcej niz 15 KW), Reka §mierci (ST rzutu
na Wytrw 46), Rozmowa z istotami (robactwo), Spontaniczne zaklecia
czarodzieja, Zmiana postaci (patrz dalej), Zmiana rzeczywistosci (ST
rzutu obronnego dla czaréw skopiowanych 46, tymczasowe niemagicz-
ne przedmioty utrzymuja si¢ 15 dni, tymczasowe magiczne przedmioty
lub stworzenia utrzymuja si¢ 15 godzin), Zwickszenie istoty (robactwo,
nie wigeej niz 15 /dzient), Zwigkszona odpornosé na czary.

Zmiana postaci: Zdolno$c ta pozwala Lolth na zmiang ksztaitu po-
migdzy pajakiem a drowem.

Lolth

Zatrucie: Ugryzienie Lolth w postaci pajaka powoduje tymczasows

utratg 3k6 Sily, chyba ze ofiara wykona udany rzut obronny na Wytrwa-
10$¢ (ST 41). Po minucie ukaszony musi wykonac kolejny rzut obronny
na Wytrwatosé (ST 41) albo tymczasowo utraci kolgjne 3k6 Sily.

Sieé: W postaci pajaka Lolth moze do 8 razy dziennie stworzy¢ sied.
Moie uzywad jej jak sieci albo tworzy¢ pajeczyny na obszarze kwadratu
o boku 18 metréw, jak potworny pajak (patrz Kiigge Potworcw). Sied
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Lolth ma ST wyzwalania si¢ 47,
obszar kwadratu o boku 1,7 metra. )

Ponadto pajeczyna Lolth jest toksyczna. Istoty, ktdre jej dotykajg
(poza Lolth i pajakami), tymczasowo traca 1k6 Sily, chyba zc ofiara wy-
kona udany rzut obronny na Wytrwato$¢ (ST 41). Po minucie zatruta
postad musi wykonac kelejny rzut obronny na Wytm atosc ( 5T 41)albo
tymczasowo utraci kolejne 1k6 Sity.

Moce domenowe: Rzuca zaklécia chaosu i zka na poziomie czarujace-

a 8T przerwania 53, oraz pw 33 na

go+1, 15 /dzienl porazenie(+20 do trafienia i obrazen dlajednego ataku’

bronia), 15 /dzier karci lub rozkazuje stworzeniom roélinnym.

Zdolnofci czaropodobne: Lloth uiywa tych zdolnodci, jakby byla
25-poziomowym rzucajacym czary, z wyjatkiem zaklgé chaosu 1 zta,
ktore rzuca jak na 26. poziomie. ST
rzutéw obronnych 38+ poziom czaru.
Bluznierstwo, brama, czarne fwiath,
dezintegracia, ckran, fabzywy obraz,
gigantyczne robactivo, implozja, jasnosty-
szenie | jasnowidzenie, kamienne paja-
ki, klatwa pajaka, koszmar, krag zagha-
dy, krzywda, magiczny krag przeciw
dobru, magiczny krag przeciw prawi,
mbot chaosw, niewidzialnosé, niewykry-
walnost, ochrona przed dobrem, ochrona
praed prawem, igywicnie przedmioty,
pafecza postad, pajecza wipinaczhka, pa-
fecze ksztalty, pelzajqea zaginda, plaga
zm‘ekro'w, plaszez chaosn, ptaszez mrocz-
ney mocy, pocisk merokw, polimorfowanie
dowolnego obicktn, profanacia, przekigta
aura, praekigta plaga, rozproszenie do-
bra, vozproszenie prawa, rozirzaskanie,
stowe chaosi, stowe mocy gir, stowo mocy
Slepniy, stworzenie nieumartego, sugestia,
Slepota|ghuchola, trzgsiente ziemi, we-
zwarnie rafu, widmawy rumak (robac-
two), wicksze rozproszenie, wighszy pla-
narmny sojnsznik, wicibskic oczy, wykrycie
klamstwa, zaciemuiajgea mgla, zbroja
mroku, wezwanie porwora IX (tylko
jako czar zta lub chaosu), zadawanie
krytycznych ran, zadawanie lekkich ran,
Zakazenie, zaklopotanie, zalrzymanic
czasn, zmiana siebie, znrylenie kierunku.

Jako drow Lolth moze takze rzucaé
tanczqee Swiatha, ciemno$é i ogied faerie,
kazdy 1/dzief, poziom rzucajgcego
czary — 60.

Czary czarodzieja/dzied: 6/10/10/10/9/9/8/8/7/7, bazowa ST =
15 + poziom czaru.

Czarykaplana/dzied: 4/8/8/7/6/5, bazowa ST = 25 + poziom czaru.

Wyposaienie: Lolth uzywa jako broni 'Lywynh pajakow. Kazdy z nich
dziata jak sztyler+ Ize specjalnymi zdolnodciami: przeklety, chaotyczny,
widmowy dotyk.

Poziom czarujgeego: 15 ., waga:0,2 kg.

Lolth posiada réwnieZ brez +Fze specjalnymi zdolnodciami: przekle-
ty, chaotyczny, widmowy dotyk.

Poziom czarnjgeego: 15 ., waga: 1 kg.

INNE BOSKIE MOCE

Jako bostwo posrednie Lolth automatycznie uzyskuje rezultat 20 przy
kazdym teécie umiejetnodei. Przy rzutach obronnych 1 traktuje nor-
malnie i nie ponosi automatycznej porazki. Jest nieSmiertelna.
Zmysty: Lolth widzi (takie za pomoca widzenia w ciemnoéciach),
styszy, czuje 1 wyczuwa na odlegtodé 23 kilometra. W ramach akgji

standardowej moZe percypowac wszystko w zasiggu 23 kilometra od

swoich wyznawedw, Swictych migjsc; przedmiotéw lub kazdego micjsca,
w ktorym jej imig lub tytul zostaly wypowiedziane w ciggu ostatniej
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godziny. W ten sposb moze kontrolowad nie wigcej niz dziesied miejsc
naraz. Ma takze prawo zablokowa¢ zdolno$¢ wyczuwania innych béstw
o randze réwnej lub nizszej w dwéch odleglych miejscach na raz, na nie
-wigcej niz 15 godzin.

Zmyst dziedziny: Lolth wyczuwa wszystko, co zwiazane jest z bytem
drowéw w chwili, gdy wydarzenie to ma miejsce, i przez 15 tygodni
péinicj. Wie, kiedy drowy toczg woj ny lub dokonuja na sobie okrutnych
Czynow.

» Akcje automatyczne: Lolth moie wykorzystywaé Wiedze (tajemng),
i Wiedze (historig), Wiedze (religie) i Wiedze (plany) w akcji darmowej,
> jedli ST zadania wynosi 25 lub mniej. W akcji darmowej moze takie
uzywad umiejetnoci Ukrywanie. Ma prawo wykonaé do 10 takich dar-
mowych akcji w kazdej rundzie.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Lolth moze wykonaé lekki
lub $redni pancerz, prosta lub To}nlerskq brof, przedmioty tworzace
ciemnoéé (takie jak zwds ciemnosci cry rozdika glebszef ciemnosei),
przedmioty wieszczace (np. krysztatowa kula) i takie, ktére przebierajg
korzystajaca z nich istotg (czapka przebierania), jesli ich warto$¢ rynko-
wa nie przekracza 200 000 sz.

Awoatarowie ‘ -
Lolth czgsto wysyta awataréw, by sprawdzié swe kaplanki lub zastraszyé
Wrogow.

@ Awatar Lolth: Jak Lolth, ale boska ranga 7, KP 57 (dotyk 37,
nieprzygotowany 48); Atak +57 wrecz (1k6+12 /1920, ugryzienie) lub
+39 [+54/+49 [+44 wrecz (1kd+12 /1920, splugamwiony widmomwy sz tylet
chaosu+5) lub +62/+5 7 [+32 [+47 dystansowy (1k2+7, splugawiony wid-
momwy bicz chaoin+J) albo czary: +54 dotykowy wrecz lub +56 dotykowy
na dystans; SC boska aura (210 m; 8T 26), OC 39, odporno$¢ na ogieri
27,R0O 42/+4; MRO Wytrw+72, Ref+82, Wola+74; wszysthe modyfi-
katory umiejetnoéci obnizone o 8.

Zatrucie: Jak Lolth z.ta réZnica, ze ST wynosi 33.

Sieé: JTak Lolth z ta réZnica, e ST Wyzwalania si¢ 39, przerwania
45, pw kwadratu o boku 1,5 metra — 25, zas ST rzutu obronnego na
trucizne — 23.

Hybitne boskie zdolnosci: Boska tarcza (9/dziedi, zatrzymuje 80
punktéw obrazeil), Dodatkowa domena (Chaos), Dodatkowa domena
(Ciemnosc), Dodatkowa domena (Zto), Przeksztatcanie postaci, Prze-
ksztalcanie rozmiaru, Przywolanie istot (robactwo, nie wigcej niz 8
Jjednoczesnie, kazde z nie wiccej niz 8 KW), Reka $mierci (ST rzutu na
Wytrw 46), Zmiana postaci. ; 1

Zdolnosci czarapodobﬂe 17. poziom rzucajacego czary; ST rzutéw
obronnych 28+ poziom czaru.

Symbol Stephanie Pui-Mun Law

Malar

Hiadca Bestii, Lampart Czarnei Krwi

Pomniejsze béstwo

Symbol: fapa bestil poro$nigta brazowym futrem,
z zakrzywionymi, kewawymi pazurami

Plan ojczysty:  Serce Furii
Charakter: chaotyczny zly
Dziedzina: adza krwi, zle likantropy, mysliwi,
: drapiezné bestie i potwory, Sledzenie
Wyznawcy: mysliwi, zfe likantropy, odczuwajacy
; miesozercy, tropiciele, druidzi
Charakter kleru: CZ,CN,NZ
;Domeny chaos, ksigzyc, sita, zto, zwierze
Ulubmnabroﬁ pazury bestii (karwasz z pazurami,

ZWally SmMOoCZymi pazurami)

#

Malar (mal-arr) jest pierwotnym, dzikim béstwem, ktére rozkoszuje
si¢ polowaniem i krwig zamordowanych ofiar. Przypomina I$niaca
izwinna, podobna do kota besti¢ z ochlapanym krwia czarnym futrem.
Malar uwiclbia wzbudzaé strach w swych ofiarach, poniewaz smakuje
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i wyczuwa esencjg ich przerazenia. Wiadca Bestii znany jest pod wielo-

ma imionami na réznych ziemiach, w tym jako Zakradajacy sie wzdhuz

wybrzezy Przesmyku Vilhon, Rozdzierajacy na obszarze Bezkresnego

Lodu i na Wielkim Lodowcu, Niebieski Niedzwied7? wéréd mieszkani-

cow Uthgardtu oraz Herne wiréd orkéw z Wysokiego Lasu.

Weréd ludéw cywilizowanych koéciét Malara jest powszechnie
znienawidzony ze wzgledu na jego cztonkéw — czesto ziych likantropéw
— ktorzy stanowia najwigksze zagrozenie dla bezpieczefistwa miejsco-
wej spolecznosci. Jednak na pograniczach i w dziczy ci, ktérzy musza
polowaé, by zdoby¢ pozywienie, sktadaja hold Wiadcy Bestii, nawet
jesli boja sig jego okrucieristwa. Pr:rybysze czynig czasem rozréinienie
migdzy ,F.owcami”, jak bywaja zwani wyzZuawcy Malara, ktérzy dziataja
otwarcie, a tymi, ktérzy zakradaja si¢'w nocy. Niektére krélestwa, na
przyktad Cormyr, uznaja tych pierwszych za posiadajacych wtadze nad
polowaniami, podczas gdy tych drugich uwazaja za niebezpiecznych
drapieznikéw, ktérych nalezy przepedzié lub zabié.

Kaplani Malara modlg si¢ o czary w nocy, zwhaszeza w czasie pehu
$la takie modlitwy do Wradcy Bestii przed pogonia, w czasie posc1gu
1w czasie spelniania toastu nad zabita ofiara (czasem jej krwig). Nad cia-
tami wszystkich stworzen zabitych w czasie polowania intonujq Krwawa
Piestd, a Swictowaniu nad zdobyczami towarzysza spiewy i modhtwy
Dwa najwainiejsze rytualy to Swigto Rogaczy 1 Gtéwne Lowy. W.czasie
pierwszego kaplani i wyznawcy Malara przed Obfitymi Plonami polujq
na duzg iloé¢ zwierzyny, a potem zapraszajg wszystkich (zwlaszcza tych,
ktérzy nie wyznaja ich wiary) na wspdlng uczte, podezas ktérej blagaja
o obfite polowania w czasie nadchodzacej zimy, by zapewnié pozywienie
potrzebujacym (to jeden z niewielu gestéw tego kosciota, ktéry podoba

‘sig plebsowi). W czasie Gléwnych Eowdw, odbywajacych sie w trakcie
kazdej pory roku, wyznawcy przyozdobieni trofeami poluja na humano-
ida, ktéry moze ocali¢ swoje Zycie i otrzymad taske, jedli ucieknie pogoni
lub przetrwa caly dziefl i calg noc. Inne klasy kaptanéw Malara to najcze-

§ciej barbarzyiicy, tropiciele lub druidzi: Wlelll Jjest zlymi likantropami,
na przykiad wilkotakami.

Historia/ zwmzlu Malar jest starozytnym béstwem, ktérego zycm
rozpoczeto sig¢ w dniach, gdy pierwsze bestie czaily sig na ziemi. Zawsze
nienawidzit Pigknego Ludu oraz utrzymywat sojusz z Lolth przeciwko
Seldarine. Przez wieki ze zmiennym szczedciem prébowat uzurpowad
sobie wladzg nad innymi béstwami. Jest jednym z Béstw Furii, wraz
z Talosem (jego przetozonym), Auril i Umberlee, taczy go takze sojusz
z mrocznymi béstwami, takimi jak Bane i Loviatar. Walczy przeciwko
béstwom pokoju, cywilizacji i natury, lecz szezegdlng nienawisé zywi do
Nobaniona, poniewaz béstwo to pokonalo go w zacicklym konflikcie
znanym jako Ryk Cieni w Czasach Klopotéw.

Dogmat: Przetrwanie najsprawniejszych i oddzielenie stabych od
silnych sg spuscizng Malara. Brutalna, krwawa $mieré lub zaboj-
stwo maja wielkie znaczenie. Sednem Zycia jest wyzwanie

taczace mysliwego 1 jego ofiarg, decydowanie o tym, kto
J zginie, a kto przeiyje. Kazde waine zadanic postrzegaj
jak polowanie. Zawsze badZ czujny i peten zycia. Shusznie
b, zdtrwoZony przemierzaj knieje, lecz nie okazuj strachu

b w czasie towéw. Wiedz, iz dzikodé i silne emocje Zawsze
biora gére nad rozumem i ostroznodcia. Smakuj krew
tych, ktérych zabiles, i nigdy nie zabijaj na odleglo$é.
Wystepuj przeciw tym, ktdrzy wycinaja lasy i zabijaja
bestie tylko dlatego, Ze sa one niebezpieczne. Nie morduj
Jjednak miodych, cigzarnych i pomiotu mroku, aby zwierzyny
® nigdy nie zabraklo.

Kler i éwigtynie: Kaplani, Malara oddaja si¢ polowaniu mozli-
wie jak najczgsciej, a polujg tak, by zabicie drapieinika wigzato si¢
z jak najwigkszym ryzykiem oraz by jego krwawy Roniec nastapit

w wyznaczonym miejscu. Zwyczajni ludzie nie sa jednak zachwyceni,
gdy wyznawcy Malara cigajg po miescie zdesperowane wilki, zhudne
bestie i tym podobne, totez zazwyczaj boja sie tych fowcdw i nienawi-
dzg ich — co zreszta odpowiada temu béstwu. Kaptani Malara naucza-
Jja réwniez o radoéci, jaka plynie z polowania, oraz prébuja krzyzowaé

.plany ekspansji cywilizacji, by zachowaé dziewicze lasy. W zwigzku

z tym organizuja najazdy i akty wandalizmu, popularne wéréd wyije-
tych spod prawa i znudzonych miodych szlachcicéw. Kaptani Malara
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przeciwstawiajg si¢ kregom druidow poswigconym Eldath, Mielikki,
Silvanusowi i podobnym béstwom, oraz ich sojusznikom, na przykiad
Harfiarzem. Grupy takie propaguja i utrzymujg naturalng rownowagg,
ktéra przez kaplanéw Malara postrzegana jest jako przesz.koda dla za-
stuzonego trinmfu silnych nad stabymi.

Sw1qtymt Malara to rzadkosé, poniewaz wigkszos¢ Lowcow wy-
strzega si¢ budynkdéw i woli czeié swego boga na otwartym powietrzil.
W przeciwienstwie do wigkszo$¢ druidzkich kregéw, te wyznawcdw Ma-
lara skladajg si¢c z zakrzywionych do wewnatrz gltazéw w ksztatcie klow
ustawionych w krggu. W bardziej ucywilizowanym otoczeniu, gdzie
dziatalno$¢ kosciota Malara nie cieszy si¢ popularnoscig, Swigte miejsca
moga by¢ ukryte wewnatrz rozleglych wapiennych jaskin, dostgpnych
przez komin ponad centrum Swigtego kregu. Wijace si¢ podziemne
przejscia stuza wéwezas za teren fowiecki, na ktérym bezlitosni Malary-
ci §ledza inteligentna ,zwierzyng” (zwlaszeza humanoidéw), zwabiong
z pobliskich osad.

Ceremonialne nakrycie glowy kaptana jest wykonane ze skéry i glowy
najbardziej imponujacej bestii, ktérg éw zabil golymi rekoma (zazwy-
czaj niedZwiedzia lub wiclkiego kota, czasem zdarza si¢
sowoniedzwied?, zludna bestia lub nawet stworzenie
z innego planu). Poza tym nosi on réwniez towiecki
rog, zawieszony u pasa, 1 kilka sztyletéw zatknietych
za pasem i w butach, przypietych do ramion i ukry-
tych w pochwach na karku lub pod pacha. Strgj koloru
czerwonego lub brazowego jest-ulubionym ubraniem
na polowania, w ciagu dnia czesto ukrywanym pod
plamiastym ptaszczem koloru czerni, zieleni 1 szaroéci.
Kaptani, ktérzy cheg komus$ zaimponowad, moga mieé
na sobie naszyjnik ze zwierzecych kosci, kidw 1 pazurow
oraz roine skory.

Koéciot Malara jest luZno powiazany i nie ma central-
nej hierarchii. Zorganizowany wokét idei
towdw, sklada si¢ z lokalnych, niezalez-
nych komérek, co sprawia, ze trud-
niej go opanowac czy wykorzenic.
Mistrzowie Lowdw sa niefor-
‘malnymi religijnymi liderami
i moga by¢ kaplanami, druidami,
tropicielami 1 zmiennoksztattnymi
drapieinikami. Decyduja o migjscu,
czasie 1 rodzaju ceremonialnych towéw wy-
znaweéw. Urzad mistrza fowow zdobywa
si¢ w drodze $miertelnego pojedynku
z poprzednim mistrzem, chyba ze on
sam zdecyduje sig ustapid.

Malar

Tropiciel 20/Druid 10/Barbarzyiica 10
Sredni przybysz (chaotyczny, zly)
Boskaranga: 10

Koéci Wytrzymatodcei: 20k8 +140 (przybysz) plus 20k10 +140 (Trp),
plus 10k4 +70 (Drd), plus 10k12 +70 (Bbn) (980 pw)

Inicjatywa: +18, zawsze pierwszy (+14 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

Szybkosé: 21 m

KP: 66 (+14 Zr,+10 boski, +23 naturalny, +9 odbicic)

Ataki: praekigte, ostre ugryzienie +5 +71 wrecz oraz 2 przeklpte, ostre
pazury+I+69 wrecz (tylko w postaci bestii) lub przekieta, ostra diuga
whicznia + 5 +70(+65 [+60/+5F wrecz (tylko postaé humanoidalna),
lub praeklety ostry sztylet+ 5 +68 [+63 [+58[+5 3 wrecz i prazekiety, ostry
sztylet+5+68 wrecz (tylko posta¢ humanoidalna), lub czar +65 doty-
kowy wrecz lub +64 dotykowy na dystans

Obrazenia: przekigte, ostre ugryzienie+ 7 2k6 +20/18-20 oraz 2 przekigte,
ostre pazury+31k8+12/18-20(tylko postad besti) lub prazekleta, ostra
dfuga whicznia+7 1k8 +27/19-20/x3 (tylko posta¢ humanoidalna),
lub praeklety, ostry sztylet+ ¥ 1k4 +20/17-20 i przekiety, ostry sztylet+ 5
1k4+12/17-20 (tylko posta¢ humanoidalna); lub od czaru
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Specjalne ataki: moce domenowe, wybitne boskic zdolnosci, zdolnosci
czaropodobne

Specjale cechy: bezblgdna teleportacsa na iyczenie, boska aura (300 m,
ST 29), boskie niepodatnosci, boze krélestwo (1,5 km Plan Zewngtrz-
ny, 300 m Plan Materialny), komunikacja na odlegloé¢ 15 km, krok
bez $laddw, leény krok, nicpodatnosé na jad, odparcie uroku natury,
OC 42, odpornoé¢ na ogieri 30, RO 45 /+4, rozumicnic,'.méwie11ie
i czytanie we wszystkich jezykach oraz przemawianie bezposrednio
do wszystkich istot w zasiggu 15 km, szat 3 /dzief, spontaniczne cza-
rowanie (czary objawien), szybkie poruszanie, ulubiony wrég (zwie-
rzeta+5, clfy +4, bestie +3, giganci +2, smoki +1), widzenie w stabym
Swietle, zamiana plansw na ryczenie, zmystnatury, zwicrzgcy ksztatt
(mate, §rednie lub duze zwierze 4/dzient), zwierzecy towarzysz (suma
nie wigcej niz 10 KW) . )

Rzuty obronne: Wytrw +49, Ref+56, Wola +49

Atrybuty: S 40, Zr 38, Bd 24, Int 24, Rzt 25, Cha 29

Umiejgtnodei: Ciche poruszanie +34, Gzarostwo +31, JeZdziectwo

(kofi) +28, Koncentracja +55, Leczenie +37, Nashuchiwanie +82,

Plywanie +78, Postgpowanic ze zwierzg¢tami +62, Przeszukiwanie

+30, Rzemiosto (zaktadanie putapek)+31, Skakanie +88, Tajniki dzi-

czy +80, Ukrywanie +57, Wiedza (natura) +55, Wiedza (religia)

+40, Wspinaczka +88, Wyczucie kierunku +60, Zauwazanie

+¥2, Zwierzeca empatia +52

Atuty: Bieg, Atak z doskoku, Czujnoéé, Poprawiona bycza

szaria, Poprawiona inicjatywa, Poprawione trafienie kry-

tyczne (pazur), Poprawione trafienie krytyczne (ugry-
" zienie), Poteiny atak, Rozszczepienie, Ruchliwosd,
Rzucanie'w walce, Tropienie, Uniki, Walka na sle-
po, Wielkie rozszezepienie, Wielokrotny atak,

& Wirujacy atak, Wyspecjalizowanie, Zmyst

walki, Zogniskowanic broni (pazur), Zo-

gniskowanie broni (ugryzienie).

Boskic niepodatnodci: Nie-
podatny na obniZenie wartoscl
atrybutu, wysaczenie atrybutu,
kwas, zimno, efekty $mierci,
choroby, dezintegracjg, elek-
tryczno$¢, wysafzenie energi,
efekty wplywajace na umyst, para-
liz, trucizne, wipiemic, otumanienie,
transmutacje, #wigzienie, wygnanie.

Wybitne boskie zdolnosci:
Awatar (nie wigcej niz 10), Bo-
ska tarcza (10/dziefl, zatrzy-
muje 100 punktéw obrazef),
Boski tropiciel, Dodatkowa
domena (chaos), Dodatkowa
domena (sita), Kontrolowa-
nie stworzei (nie wigcej niz
16 likantropéw/dziesi, ST rzutu na
Wole 29), Najwytsza inicjatywa, Przeksztalcenie postaci, Przeksztaltce-
nie rozmiaru, Zmiana postaci, Zmyst bitewny, Zranienic wroga.

Zmiana postaci: Moc ta pozwala Malarowi przeistaczac si¢ z bestii
w humanoida (zobacz dalej, ,Awatarowie™).

Moce domenowe: 10/dzien zwierzecy przysaciel, rzuca czary chaosu
i zta na poziomic czarujacego o jeden wyzszym, 12 /dzien odgania lub
niszezy likantropéw, 10/dzieri sitowy wyczyn (premia +10 z usprawnie-
niado S nal rundg)

Zdolnoéci czaropodobne: Malar uzywa tych zdolnosci jak czarujacy
20. poziomu, za wyjatkiem czardw chaosu i zka, ktére rzuca jak czaruja-
¢y 21. poziomu. ST rzutéw obronnych wynosi 29 + poziom czaru. Bluz-
nierstuwo, byczasita, cigghy obraz, chwytajaca dloit Bighy'ego, dominacja nad
zawierzeciem, emocia, kamienna skora, ksigzycowy ogied, ksigZycowe ostrze,
ksigycowy promies, ksigzycowa iciezka, magiczny krag przeciw dobru,

magiczny krag praeciw pratwn, magiczny ornal, miasdzqca dtoi Bighy'ego,

mitot chaosu, niepodatnosé na czar, oblgd, obcowanie z naturg, ochrona przed
dobrem, ochrona przed prawem, odpychanie robactwa, ogies faerie, ostona
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antywitalnosci, ogywienie przedmiotn, pelzajqea zaglada, plaszcz cha-
osut, profanacia, przekigta anra, pracklgta plaga, rozproszenie dobra, roz-
proszenic prawa, roztrzaskanie, stowe chaosu, shuszna polgga, stworzenie
-nienmarlego, uspokofenie zwierzecia, wezwanie potwora IX (tylko jako
czar chaosu i zla), wstrzymanic zwierzgcia, wytrzymato$é Zywiotomwa,
zaciSnigta piesé Bighy'ego, zmiana ksztattn, zwicrazgce kszialty.

Szak Nastepujace zmiany dzialajg tak dhugo, jak Malar jest w stanie
szatu: KP 64, pw 1100; Atak +73.wrecz (2k6+22/18-20 praeklgte, ostre
ugryzienie + 5, tylko postac zwierzgea) 1+71 wrecz 1k8+13/18-20 prze-
klgte, ostre pazury + 7, tylko postad bestii) lub +72/+67 /+62 /+5 7 wrecz
(1k8+30/19-20/%3 praekleta, ostra dluga wiicznia +5, tylko postaé
humanoidalna) lub +70/+65 /+60/+5§ wrecz (1k4+22/17-20 przekiety,
ostry.sziylet + 5, tylko posta¢-humanoidalna), lub +70 wrecz (1k4+13/
17-20), prazeklety astry sztylet + 7, tylko posta¢ humanoidalna), lub czar
+67 dotykowy wrecz lub +64 dotykowy na dystans; MRO Wytrw +51,
Wola +51; § 39, Bd 28; Wspinaczka +90, Koncentragja +3 7, Skakanic
+90, Plywanie +80. Szat trwa 12 rund, 2 po nim Malar jest zmeczony na
€zas trwania tego spotkania.

Czary druida/dzien: 6/6/6 /5 [4/3, bazowa ST = 17 +poziom czaru.

Czary tropiciela/dziest: /5 /5 /4, bazowa ST = 17 +poziom czaru.

Wyposazenie: W postaci bestii Malar nie nosi przy sobie zadnego
ekwipunku. W postaci humanoidalnej uzhrojeny jest we awhiczni¢ + 5 e
specjalnymi zdolno$ciami: ostra, przekleta.

Poziom czarmjqcego: 25 ., waga: 4,5 kg,

W postaci humanoidalnej Malar nosi réwnie’ szyler+ 5 ze specjalny-
mi zdolnosciami: ostry, przeklety.

Poziom czarnfqeego: 25 ., waga: 0,5 kg,

INNE BOSKIE MOCE
Jako béstwo pomnigjsze Malar mote wykorzystaé zasade 10 przy kaz-
dym tescie. Przy tescie ataku lub rzucie obronnym 1 traktuje normalniée
i nie ponosi automatycznej porazki. Jest nie$miertelny.

Zmysty: Malar widzi (réwniez przy uZzyciu widzenia w stabym $wie-
tle), styszy, czuje i wyczuwa na odlegtosé 15 kilometréw. W ramach akcji
standardowej moze odbieraé¢ wrazenia zmystowe w zasicgu 15 kilome-
tréw od swoich wyznawcéw, §wietych miejsc, przedmiotéw lub kazdego
miejsca, w ktérym jego imig lub tytut zostaly wypowiedziane w ciagu
ostatniej godziny. W ten sposéb moie kontrolowad nie wigcej niz pigé
migjsc na raz. Ma takie prawo zablokowaé zdolno$é wyczuwania innych
béstw o randze réwnej lub nizszej w dwoch odleglych miejscach na raz
na nie wigcej niz 10 godzin.

Zmyst dziedziny: Malar wyczuwa kazde polowanie pod warunkiem,
e zdarzenie to dotyczy przynajmniej pigciuset stworzeri. Jest takie
swiadomy kazdego likantropa przybierajacego postaé bestii, pod wa-
runkiem Ze jest to zdarzenic o podobnej skali (na przykiad likantrop
terroryzujacy miasto),

Akcje automatyczne: Malar moze uzy¢ Ukrywania, Wiedzy (natura),
Nastuchiwania, Przeszukiwania, Zauwazania lub Tajnikéw dziczy w for-
mie akeji darmowej pod warunkiem, ze ST zadania wynosi 20 lub mnigj.
Nie dotycz.y to;cdua.k sytuacji, gdy 1kga)est odpou iednikiem ruchu lub
stanowi jego czg$¢. Ma prawo do nie wiecej niz pieciu akeji darmowych
na runde.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Malar moze stworzyé kazdy

przedmiot magiczny wykonany chociaz w czgéei z naturalnych sktadni-.

kéw oraz przedmiot, ktéry moze pomée w polowaniu pod warunkiem,
ze cena rynkowa owego przedmiotu nie przekracza 30000 sz.

Awararowie
Wkraczajac do Krain, Malar przybiera zwykle jedng z dwéch dostep-

«nych mu postaci. W kazdym przypadku uiywa tych samych statystyk, ze

SPGCJHJR)ml atakami, o ktérych byta juz mowa. Jako bestia przypomina
kota o wzroécie cztowicka, Ische_] siersci i zwinnych ruchach. Jego
hebanowe futro jest wéwczas pozlcpiane od krwi, ktéra kapie tez z kidw
i pazurdw. W tej postaci nie potrafi méwic.

Jakomistrz polowania, zwany takze Dzikim E.owca, Malar obj awia sig
Jjako pokryty czarnym futrem, wysoki na 3,5 metra humanoid z czerwo-
nymi oczami ponad otoczong migsem dziurg zamiast nosa i oczu oraz

Ay

porozem. W tej postaci Malar potrafi méwié, moze takie sprawié, by
Jjego poroie pojawiato si¢ i znikato na zawolanie, co pozwala mu uniknaé
Zniszczenia rogdw, jak i pochwycenia za nie. Mistrzowi polowania towa-
rzyszy zazwyczaj stado dwudziestu jeden czarcich wilkéw (czarcich zimo-
wych wilkéw wregionach polarnych), najwigkszego mozliwego rozmiaru.

% Awatar Malara: Jak Malar, ale boska ranga 5, KP 76 (dotykowy 38,
nieprzygotowany 56); Atak +66 wreez (2k6+20/18-20 praekipte astre
ugryzienie+J, tylko jako bestia) i +64 wrecz (1k8+12/18-20, 2 prackiete,
ostre pazury+J, tylko jako bestia) lub+65 /+60/+5 ¥ /+5 0 wrecz (1k8+27/
17-20/%3, praekicta, ostra dinga wihcznia+ 5, tylko jako humanoid), lub
+63/+58/+53/+48 wrecz (1k4+20/17-20, przeklety, ostry sztylet +7,
tylko jako humanoid) i +63 (1k4+12/17-20, prackipey, ostry sztylet +7,
tylko jako humanoid), lub czar +60 dotykowy wrecz lub+59 dotykowy na
dystans; SC boska aura (15 m, 8T 24), OC 37, odpornosé na ogiefi 27,
RO 40/+4; MRO Wytrw+44, Ref+71, Wola +44, wszystkic modyfika-
tory umiejetnosei zredukowane o 5.

Szat: Nastepujace zmiany dziataja tak dugo, jak awatar Malara
Jest w stanie szatu: KP 574 (dotyk 36, nieprzygotowany 74), pw 1100;
Atak +68 wreez (2k6+22/18-20 praeklete, ostre ugryzienie+ ¥, tylko jako
bestia) i +66 wrecz (1k8+13/18-20 praeklete, ostre pazury+ 7, tylko jako
bestia) lub +67/+62 /+3 7 [+72 wrecz (1k8+30/19-20/x3 przekleta, ostra
diuga wiicznia +7, tylko forma humanoidalna) lub +65 /+60/+55 /+30
wreez (1k4+22/17-20 praekigty, ostry sztylet + 5, tylko jako humanoid),
lub+65 wreez (1k4+13/17-20 praeklety ustry sztylet+ 5, tylko jako huma-
noid), lub czar +62 dotykowy wrecz lub +5 9 dotykowy na dystans; MRO
Wytrw +46, Wola +46; S 39, Bd 28; Koncentragja +52, Plywanie +77,
Skakanie +85, Wspinaczka +85. Jego szat trwa 12 rund, a po nim jest
zmeczony na czas trwania spotkania,

Wybitne boskic zdolnosci: Boska tarcza (10/dzied, zatrzymuje 100
punktéw obrazen), Boski tropiciel, Kontrolowanie stworzeri (nie wigcej
niz 16 likantropéw/dzietl, ST rzutu na Wolg29), Przekéztaleenie roz-
miaru, Zmyst bitewny, Zranienie wroga.

Zdolnosci czaropodobne: Poziom czarujacego 15. lub 16. dla czaréw
zta, ST rzutéw obronnych 24 + poziom czaru. Bez wybitnej boskiej
zdolnosci Dodatkowa domena awatar Malara traci dostep do domen
chaosu i sity, atutéw i mocy domeny sily i zdolnosci czaropodobnych:
bycza sita, chuytajaca dioi Bighy'ego, kamienna skira, magiczny krag
praeciw prawn, magiczny ornat, miazdzaca dioit Bighyego, miat chaosu,
niepodatnofé na czar, ochrona przed prawem, oZywienic przedmiotu,
plaszez chaosu, roztrzaskanie, rozproszenie prawa, slowo chaosu, shuszna
potega, wezmwanie potwora IX (tylko jako czar chaosu), wytrzymatesé
Zywivkvwa, zacisnigta piesé Bighy'ego.

Maska

Mistrz B szelkich Ziodziei, Wiadea Cieni
Pomniejsze béstwo

Symbol: - " czarna, aksamitna maska z domieszka czerwieni
Plan ojczysty:  Plan Cienia

Charakter: neutralny zty

Dziedzina: cienie, ztodzicjstwo, zlodzieje

Wyznawcy: skrytobdjey, zebracy, przestepey, totrzykowic,

tancerze cienia, pomroki
Charakter klern: CZ,PZ,NZ
Domeny: clemnosc, osZustwo, szezescie, zto
Ulubiona broft: - SkrytySzept (miccz dhugi)

Maska (maska) jest opanowany, pewny siebie i sktonny do zawitych in-
tryg, chociaz jego knowania zawsze pakuja go w klopoty. Bywa nicufny,
nigdy nie traci panowania nad sobq 1 zawsze zdaje si¢ miedw zanadrzu
ztodliwg uwagg. Jego wiecznie zmieniajacy sig wyglad dobrze mu stuzy:
Jego prawdziwe oblicze nie jest bowiem znane.

Kosciét Maski budzi powszechny strach, nic z powadu rzekomego
okrucienstwa jego czionkéw, lecz ich sktonnogci do zlodziejstwa i zakra-
dania si¢ w ciemnofciach. Dlatego tez wiclu ludzi z zewnatrz postrzega
go jako nieco lepiej zorganizowang gildi¢ totrzykéw, okryta pozorem
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religii, 1 nic wigeej. I co tu ukrywac, to zaskakujaco odpowiednie okresle-
nie. W krggach politycznych utrzymuje sig reputacja Wiadey Cieni jako

intryganta, a przebiegli obserwatorzy zdgzyli zauwaiyd, ze kosciot ten

dziata réwniez jako sieé szpiegéw do wynajecia.

Kaplani Maski modlg si¢ o czary w nocy, w ciemnosciach i cieniu.
Przynajmniej raz w miesigcu w kazdej duzej $wiatyni odbywa si¢ Ry-
tuat Niewidocznej Obecnosdci, by potwierdzié to, iz Maska obserwuje
wszystkie uczynki, bez wzgledu na to, jak dobrze si¢ je ukrywa. W skiad
tego rytuatu wchodza hymny, Spiewy i sktadanie ofiar z kosztownosci.
Swmccy wyznawcy i kaplani uczestniczq takze w Modlitwach o Zacho-
dzie Stonca, podczas ktérych klecza przed gléwnym oftarzem i sktadaja
przed nim monety. W uznaniu dla drwigcego humoru Maski, ktéry
bardzo czesto zrzuca z piedestaléw i wyneosi z nizin, miodsi kaptani daja
pieniadze starszym, a najwyzszy ranga kaptan ofiarowuje monete temu
o najnizszej randze. Kaptani sg zwykle wieloklasowcami skrytobdjcami,
bardami, agentami ko$ciota, zlodziejami gildii, totrzykami, adeptami
cienia oraz tancerzami cienia.

Historia/zwiazki: Sktonnos¢ Maski do intryg i kradziezy kosztowata
go nie tylko potencjalnych sojusznikéw, lecz ostatnio réwniez znaczna
czgsé mocy. W Czasach Klopotéw Wiadcea Cieni przyjat postaé Bozes Pla-
gi, miecza, ktéry §miertelny Cyric dzierzyt przy zabiciu Bhaala, Wiadcy
Morderstw. Po Kryzysie Awataréw wydat Cyricowi Leire, pozwalajgc
Czarnemu Sloicu przejaé dziedzing iluzji. Jego wielowarstwowe intrygi
doprowadzily do tego, Ze przeczytat Cyriniszade, a btad ten o maly wlos
go nie zniszezyti kosztowatwigkszodé jego boskiej mocy, a takze pozwolit

Cyricowi przejac dziedzing intryg. Abyjeszcze pogorszy¢ swa sytuacje,

Witadca Cieni $ciagnat na siebie wrogo$é Kezefa Ogara Chaosu,
poteinej pozaplanarnej istoty. Udato mu si¢ wprawdzie pozby¢ go
za pomoca Zmory Ogara, MAGICZNEEO MIeCZa StWOrZONego pracz
Wiadczynie Tajemnic, jeéli jednak kiedykolwiek utraci t¢ brof,
Kezef natychmiast wznowi swdj poscig.

Maska prébuje nawiazad sojusz z Banem, lecz Czarny Pan’
zbyt dobrze zna prawdziwa nature Mistrza Wszelkich Zto-
dziei. Bog ten nienawidzi Cyrica za kradziez fragmentu jego
dziedziny, i bez ‘przerwy spiskuje, by odzyskaé to, co uwaza §
za swoje. Jak na ironig, Shar, ktéra prébuje odzyskac od niego
dziedzing cieni, caly czas bacznie obserwuje jego poczynania.
Ze wzglgdu na swéj charakter, Maska stol w opozycji do Helma
1 Waukeen, chociaz bostwa takie jak Deneir, Oghma, Torm, Tyr
i Selune réwniez pracuja nad pokrzyzowaniem jego planéw.

Dogmat Wizystko, co zdarza sie w cleniu, Jesthamggu Maski. Wia-

snoéé, definiowana jako posiadanie, to dziewigé dnes:qtych stusznosci.,

Swiat nalezy do tych, ktérzy majq gladka mowe i zwinne palce. Cnota
jest ostroznoéé, zwinno$é i umiejetnoéé mowienia jednej rzeczy, a my-
$lenia o innej oraz obracania kazdej sytuacji na swoja korzysé. Bogactwo
stusznie nalezy do tych, ktérzy potrafia je zdoby¢. Staraj sie zakonczy¢é
kazdy dzierl bogatszy, niz go zaczates, lecz kradnij to, co najwazniej-
sze, nie za$ wszystko, co nawinie si¢ pod reke. Uczeiwo$é jest dla ghup-
céw, lecz pozorna uczciwo$¢ warta jest zachodu. Spraw, by wszystko,
co méwisz, wydawalo sie prawdopodobne, i nigdy nie kiam, gdy mozesz
powiedzieé prawdg, staraj si¢ jednak, by twdj rozmoéwca mylit si¢ w sa-
dach. Pamigtaj, Ze liczy si¢ przede wszystkim subtelnosé: Manipulacja
jest lepsza od sity, zwtaszcza gdy mozesz sprawié, by ludzie sadzili, ze
zrobili co$ z whasnej inicjatywy. Nigdy nie réb tego co oczywiste, chyba
ze cheesz w ten sposob ukry¢ cos wainiejszego. Ufaj cieniom, albowiem
o$wictlona $ciezka sprawia, Ze stajesz si¢ dobrym celem.

Kler i éwiatynie: Kodciét Maski ustepuje bogactwem jedynie wierze
Waukeen, cztonkowie kleru mogg bowiem wykorzystywaé ogromne
bogactwa skradzione w przeszlodci i ukryte w sekretnych miejscach.
Kaptani Maski nie gromadza 1 nie napawajg si¢ swymi fupami, tak jak
krasnoludy pomrukuja z zadowoleniem nad zlotem, oni po prostu
aktywnie go uizywajq, zapewniajac sobie stuzbe agentow, przekupujac
wazne osobistosci, kramarzac umowami i manipulujac innymi. Czesto
dziatajg z ukrycia, by osiagnad sobie tylko znane cele, i nawet wielokrot-
nie powtarza¢ ten sam manewr, péki nie stanie si¢ zbyt oczywiste, kto
za-nimi stoi. Na korzy$¢ tych wytrawnych konspiratoréw dziata poza
tym 1 to, 1z wielu fatwowiernych ludzi uznaje, ze Maska nie Zyje, a jego
koscm% rozpadt si¢ na kilka sekt.

Duzien za dniem kaptani Maski snujg intrygi, wspieraja swoich agen-
téw i pobierajg oplaty od poszczegdlnych ztodziei i ztodziejskich gildii.
Niektérzy oferuja w zamian pomoc i po kryjomu informuja lokalne
gildie, inni wystrzegaja si¢ tego typu praktyk, a jeszcze inni pomagaja
kazdemu, kto uidci odpowiedniq oplate 1 zobowigze si¢ do zachowania
tajemnicy. Kaptani Maski chea pozostawac w ukryciu, wige czasem od-
prawiajg ceremonie w podziemnych kaplicach, znajdujacych si¢ pod po-
mieszczeniami lokalnej gildii ztodziei. Na obszarach, gdzie wystepuje

jedna, silna gildia, Swigtyni¢ Maskiacza z jej siedziba podziemne tunele’

lub kanaty. W duzych miastach, gdzie gildie konkuruja ze soba, $wigtynia
uznawanajest za miejsce neutralne. Gtéwny oltarz Zamaskowanego Bé-
stwa zawsze przypomina masywny kamienny blok z powiewajaca ponad
nim maska z czarnego aksamitu, futra i jedwabiu lub écienng mozaika
wysadzangszlachetnymikamieniami, ktéraznajdujesig tuz zaoltarzem.

Ceremonialny stréj kaplana sklada si¢ ze spodni i wiclokolorowej
tuniki z szerokimi rekawami i mankietami, ozdobionej haftami, by
pokazaé bogactwo $wiatyni. Caly ten stréj okrywa jednak na catej dugo-
$ci szary plaszcz z kapturem, czgsto zapiety, by ukryc spodnia warstwe
odziczy. Pod kaptur kaptani zakladajg czarna, aksamitna maske. Na ob-
szarach, gdzie kult Maski popadt w szczegdlne tarapaty, obowiazujaca

szatg jest jedynie szary plaszcz 1 maska na znak faski béstwa, Na terenie *

$wiatyni obowiazuja maski z czarnej gazy, ktére nie ukrywaja tozsa-
moéci, w migjseach publicznych te zastony sa zwykle cigzkie, z czarnej
welny lub podwdjnie ztozonego jedwabiu, i zakrywaja wigkszosé twarzy
(oraz brody, jesli to konieczne).

Dawniej kosciét Maski skiadat si¢ z luZno powigzanej sieci
niezaleznych dziataczy, niezaleznych sSwiatyn i regionalnych
organizacji. Mimo %€ struktura ta si¢ nie zmienila, ostatnie
niepowodzenia zachecity kler do Scislejsze) wspotpracy wewnatrz
catego kodciota. W wyniku tego wicle sekretéw kaplani jednej
$wigtyni przekazujg drugiej, by w ten sposéb mogly przyniesé
wigcej korzyéci. Powstrzymato to, przynajmnicj na chwile,
utrate wplywow Kodcioka na rzecz wyznaweow Cyrica.

maska

T.otrzyk 20/ Tancerz cienia 10/Skrytobdjca 10

Sredni przybysz (zly)

Boska ranga: 10

Koéci Wytrzymatodci: 20k8 +140(przybysz) plus 19k10+133 (L.tr),

plus 10k6 +70 (Tac), plus 10k6 +70 (Skr) (820 pw)

Inicjatywa: +24, zawsze pierwszy (+20 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa,
Najwyzsza inicjatywa)

Szybkoéé: 18 m

KP: 72 (+20 Zr, +10 boski, +23 naturalny, +9 odbicie)

Ataki: diugi miecz mrozu i prediosei +4 +5T[+57 [+52[+47 [+42 wreez
1 dlngi miecz zamroZenia i predkosci +4+37[+57/+32 wrecz lub czar
+57 dotykowy wrecz albo +70 dotykowy na dystans

Obraienia: dfugi miccz mrozu i prediosei+41k8+11 plus 1k6 od zimna/
15-20 i dtugi miecz zamyosenia i predkofei +4 1k8 +7 plus 1k6 od
zimna/15-20 lub od czaru
Front/Zasigg: 1,f mnal,5 m/1,¥ m
Specjalne ataki: moce domenowe, ukradkowy atak +18k6, wybitne

boskie zdolnoéci, zabdjezy atak (ST 39), zdolnosei czaropodobne

Specjalne cechy: lezblydna teleportacia na iycrenie, boska aura
(300 m, ST 29), boskie niepodatnosci, boze krélestwo (L,5 km
Plan Zewnetrzny, 300 m Plan Materialny), cienista iluzja, cienisty
skok (48 m/dzien), komunikacja na odlegtoé¢ 15 km, nie§wiadomy
unik (premia ze Zr do KP, nie moze by¢ flankowany, +4 przeciwko
putapkom), OC 42, odpornosé na ogient 30, poprawione uchylanie,
putapki, RO 45 /+4, rozumienie, méwienie i czytanie we wszystkich
jezykach oraz przemawianie bezposrednio do wszystkich istot wza-
siggu 15 km, rzut ochironny, sprzyjajacy moment, szczwany umyst,
uchylanie, | krywanie sie na widoku widzenie w ciemnoéei 18 m,
wezwariie cienia (nie wiecej niz 3, 6 KW kazdy) wyniszczajacy atak,
Zamiana plandw na tycrenie

Rzuty obronne: Wytrw+49, Ref+62, Wola +49

Atrybuty: S 24, Zr 50, Bd 24, Int 29, Rzt 24, Cha 29
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Umiejetnodcei: Blefowanie +62, Ciche poruszanic +63, Czytanie z warg
+39, Dyplomacja +42, Falszerstwo +49, Kradziet kieszonkowa +44,
Nastuchiwanic +49, Odcyfrowanie zapisow + 57, Otwieranie zamkéw
+47, Ptywanie +37, Pélstéwka +5'1, Przebieranic +6 2, Przeszukiwanie
+52, Réwnowaga +77, Rzemiosto (zastawianie putapek) +46, Skaka-
nie +64, Stosowanie liny +73, Stosowanie magicznych urzadzed +52,
Szacowanie +42, Ukrywanie +73, Unieszkodliwienie mechanizmdw
+39, Upadanie +77, Wiedza (religia) +38, Wspinaczka+37, Wyczucic
kierunku +47, Wyczucie pobudek +37, Wystepy +42, Wyzwalanie sig
+68, Zastraszanic +43, Zauwazanic +49, Zbieranie informacji+59
Atuty: Atak z doskoku, Bezposredni strzal, Bieg, Czujnoéé, Daleki
strzat, Oburecznosc, Odbicie strzal, Pochwycenie strzat, Poprawiona
inicjatywa, Poprawiona walka dwoma rodzajami broni, Poprawione
trafienie krytyczne (miecz dugi), Poprawione uderzenie bez broni,
Precyzyjny strzal, Ruchliwo$é, Rzucanie w walce, Szybkie wyciaganie
broni, Szybki strzat, Uniki, Walka dworna rodzajami broni, Walka na
§lepo, Wirujacy atak, Wyspecjalizowanie, Zmyst walki.

Boskie niepodatnodci: Niepodatny na « &
obnizenie wartoéci atrybutu, wysaczenie
atrybutu, kwas, zimno, efekty $mierci,
choroby, dezintegracje, elektrycznodé, wy-
saczenie energil, efekty wplywajace na umyst,
paraliz, trucizng, #ipienie, otumanienie, trans-
mutacj¢, #wigzicnic, wygnanie. .

Wybitne boskie zdolnodci: Awatar (nie
wigcej niz §), Boska tarcza (10/dzien, zatrzy-
muje 100 punktéw obraieri), Boski totrzyk,
Boski promieri (12/dziefi, nie wiecej niz 15 km,
19k12), Boski ukradkowy atak, Boskie uniki (szan-
sa chybienia 60%), Dodatkowa domena (zto), Naj-
wyzsza inicjatywa, Potega szczeécia (nie wigcej niz
10 stworzeii/dziesi, premia +10 ze szczedcia lub kara
—10 ze szczedcia), Przeksztalcenie postaci, e
Przeksztalcenie rozmiaru, Zmyst bitewny.

Moce domenowe: Rzuca czary zia na po-
ziomie czarujacego +1, 10/dzied przerzué rzut
kosémi natychmiast po wykonaniu.

Zdolnoéci czaropodobne: Maska uzywa tych zdol-
nosci jak czarujacy na 20. poziomie, za wyjatkiem
czaréw zda, ktére rauca jak czarujacy 21, poziomu. ST
rzutéw obronnych wynosi 29 + poziom czaru. Bluznier-
stwo, czarne Swiath, cud, ckran, falszywy obraz, koszmar,
magiczny krag praeciaw dobru, pocisk mroku, niewidzialnosé, nie-
wykrywalnosc, schrona przed dobrem, ochrona przed Zywivlanii, palzv
morfowanie dowalnegopbiekty, profanacia, precklpta anra, praekleta plaga,
praelamanie zaklgcia, rozproszenie dobra, stvwo mocy gis, stows mocy slep-
i, stworzenie nicumartego, swoboda ruchn, Slepota | ghichota, Swigta anra,
tarcza entropii, wezwanie potwora IX (tylko jak zly czar), wspomozenie,
wicibskie oczy, zaciemniazqca mgha, zakopotanie, zatrzymanie czasn, za-
wricenie czarn, zbroja ciemnosci, zmiana siebic, zmylenic kierunkin.

Czary skrytobdjcy/dziefi: 5 /4 /4/3, bazowa ST = 19 + poziont czaru.

Wyposatenie: Maska nosi przy sobie SkryzySzept oraz Cienistq Klin-
g¢> oba dlugie miecze+ % ze specjalnymi zdoloséciami: mréz, predkoéé.

Poziom L‘gaﬂtj@t‘t’gﬂf 4 1 zmg'a: 2kg.

+

: INNE BOSKIE MOCE
Jako pomnigjsze bostwo Maska moze wykorzystywad zasade 10 przy
kazdym tescie. Przy tescie ataku lub rzucie obronnym 1 traktuje nor-
malnie i nie ponosi automatycznej porazki. Jest nie§miertelny.

Zmysty: Maskawidzi(réwniez przy uzyciu widzenia w ciemnosciach),
styszy, czujeiwyczuwana odlegtosé 15 kilometréw. W ramach akeji stan-
dardowej moze postrzegac wszystko w zasiegu 15 kilometréw od swoich
wyzmwcow, $wigtych micjsc, przedmiotéwlubkazdego miejsca, wktérym
jegoimig lubtytu}zostaiywypowwdz:ane w r:1a£;u ostatniej godziny, Wten
spos6b motze kontrolowaé nie wiccej niz pigé mi¢jscnaraz. Ma takic pra-
wo zablokowaé zdolnoé¢ wyczuwania innych bdstw o randze réwnej lub
nizszej wdwdch odleglych miejscach naraz na nie wigeej niz 10 godzin.

Zmyst dziedziny: Maska wyczuwa kazda kradziez i skrytobdjstwo pod
wartnkiem, ke zdarzenie to dotyczy przynajmnuiej pieciuset stworzed.
Jest tez $wiadomy kazdego potajemnego spotkania pod warunkiem, ze
jest tozdarzenie o podobnej skali. -

Akcje automatyczne: Maska moze uzyé kazdej klasowej umiejetnodei
totrzykaw formie akeji darmowej pod warunkiem, ze ST zadania wynosi
20 lubmniej. Nie moie jednak wykorzystaé tej zasady, gdy dziatanic wy-
maga akgji bedcej odpowiednikiem ruchu lub jest jej czeécia. Ma prawo
do nie wigcej niz pigciu akcji darmowych na runde.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Maska moze stworzyé dowol-
ny przedmiot magiczny, ktéry utatwia kradzicz lub oszustwo, na przy-
ktad czapke preebierania lub dzwonek otwarcia, oraz dowolny magiczny
przedmiot powigzany z cieniem, pod warunkiem Ze cena rynkowa owe-
go przedmiotu nie przekracza 30 000 sz. :

AwaQrarowrie
Typowy awatar Maski pojawia sie w postaci drob-
_nego mezczyzny, ubranego w mickka, szara,
. skorzang zbroj¢ oraz czarng maske i czarny
| plaszcz. Mimo Ze niektérzy uczeni uwaza-
| ja,1Zjest tojego prawdziwa lubwybrana po-
| stac, moZe réwnicz pojawic sig jako ludzka
. kobieta o tagodnym glosie, blyszczacych
© oczach, bladej skérze i diugich do ziemi
| ciemnych wiosach, W tej postaci Maska
| jest zawsze bosy i porusza si¢'w cienistej
pos$wiacie. Maska zreszta zawsze jest kim$
innym — czlowiekiem, niziotkiem, krasno-
ludem kazdej piei, w kazdym wieku, kazdej
~ budowy i sily. Wiele legend planarnych po-
dréznikéw ikaptanéw Maski méwi o rzekomych
spotkaniach z béstwem. Ludzie nigdy nie s pewni,
czy osoba, ktéraspotkali, to Maska —czy na przyktad
krasnolud Blurstone Tronfist, jak sam twierdzil.
] Niezaleznic od postaci, kroki i ruchy Maski nie
powoduja zadnych odgloséw i nie pozostawiaja §ladéw.
Przed Klgska zwiazana z Cyriniszadg jedna z postaci
awatara Maski byt réZowo-czerwony miecz Boza Pla-
ga noszony przez Cyrica, lecz awatar ten zostal znisz-
czony, gdy Cyric ztamat miecz. Od tego czasu Maska nigdy
nie uzywat juz takiej postaci. O Masce méwi sig, ze posiada
niedoscigniony gracje i zrecznosé. Potrafi szybko pochwy-
ci¢ rzucong w powietrze broi, przeskakiwaé przez szczeli-
ny, by wskoczy¢ przez malutkie okna lub by chwycié sie
malych pétek, oraz-wykonywaé wiele zawilych zadan
w powietrzu podezas spadania lub upadania. Wiad-
ca Cieni jest nieufny, czasem wrecz ogarniety pa-
ranojg (zawsze szpieguje zardéwno wiernych jak
iwrogow), ale nigdy nie traci panowania nad soba. Przemawia za-
wsze spokojnie, lecz w kazdym zdaniu daje dowdd czarnego humoru.
¥ Awatar Maski: Jak Maska, ale boska ranga 5; Init 24, KP 62 (do-
tyk 44, nieprzygotowany 62); Atak +63 /+65 /+60+55 [+70 wreez (1k8
+11/15-20, diugi miccz mrozu i predkosei +4) i +65 [+65 [+60 wreez (1k8
+7[15-20, dfugi miecz mrozu i predkosci+4) lub czar +32 dotykowy wrecz
albo+65 dotykowy na dystans; SC boska aura (15 m, ST 24), odpornoéé
naogied 25, OC 37, RO 40/+4; MRO Wytrw +44, Ref+57, Wola +44,
wszystkie modyfikatory umiejetnosci zredukowane o ¥
Hybitne boskie zdalnoici: Boska tarcza (10/dzien, zatrzymuje 100
punktéw obrazeil), Boski totrzyk, Boski ukradkowy atak, Potega szcze-
$cia(nie wigeej niz ¥ stworzen /dziefi, premia+¥ ze szczedcia lub kara—5
ze szezgdeia), Przeksztalcenie postaci, Przeksztalcenie rozmiaru.
Zdolnosci czarapodobne: Poziom czarujacego 15, ST rzutéw obron-
nych 24 + poziom czaru. Bez wybitnej boskiej zdolnoéci Dodatkowa
domena awatar Maski traci dostgp do domeny zta oraz zwigzanych z niq
mocy domenowych i zdolnoéci czaropodobnych: bluzniersizes, magicz-

£

.y krag preciw dobru, ochrona przed dobrem, profanacia, przekleta anra,

prackigta plaga, rozproszenie dobra, stworzenie nieumarlego, wezwanie
porworalX (tylko jak czar zta).
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mielikki

Nasza Panilasu, [esna Krélowa

Poérednie béstwo

Symbol: zwrdcona w lewo glowa jednoroica o zlotym rogu
iniebieskim oku

Plan ojczysty: Dom Natury

Charakter: neutralny dobry

Dziedzina: « jesien, driady, le$ne stworzenia, lasy, tropiciele

Wyznawcy: druidzi, istoty baéniowe, lenicy, tropiciele

Charakter klern: CD,PD,ND
Domeny: dobro, podréz, roslma, TWICI'ZE
Ulubionabrofi: - Ostrze Rogu (sejmitar)

Mielikki (mie-Zik-ki) jest béstwem pogodnym, skorym do $miechu
1 pewnym swych dziatan. Leéna Krélowa wierzy w site lojalnodci i za-
wsze chroni tych, ktérych nazywa przyjaciéimi, lecz zanim zaliczy ko-
go$ do tego grona, starannie to rozwaza. Mimo Ze wie, 1Z Smierc jest
czedeia naturalnego cyklu zycia, nie jest tak zadlepiona w tym przeko-
naniu jak Silvanus i czasem interweniuje, leczac rany stworzenia, by
ulzyc jego cierpieniu. Mielikki objawia si¢ jako krzepka, rudowlosa,
brazowooka kobicta o ksztaltnej sylwetce, odziana w skérzang
zbroje, w kolorze zieleni zmieszanej z brazem.

Kosciot Mielikki jest powszechnie szanowany na |
dzikich terenach, gdzie tropicicle sq cz¢sto jedyna \_:;
tarcza chroniaca przed niebezpieczenstwami pogram- 2%
cza. Niezaleznie od tego, czy jest to stuszne wrazenie, _}
wigkszos¢ tamtejszych mieszkancéw uwaza, iz kaptani
bogini strzega réwnowagi miedzy cywilizacja a naturg
baczniej niz czeiciele Silvanusa lub elfy, ktére od diu- a
giego czasu przemierzaja lasy. Co wiccej, w jej kosciele
widzi si¢ przeciwwage dla dzikiej natury wyznaweéw
Wiadcy Bestii.

Kaptani, druidzi i czarujacy tropiciele Mielikki
modla si¢ o czary rano lub wieczorem, musza jednak
obserwowac zaréwno wschod jak 1 zachod stonca. Dzigki
medytacjom i introspekgji, nie tylko slysza, ale i rozumiejz
szepty lasu, Raz na miesiac kazdy kaptan i druid musi wykonaé
Piesn Laséw, rytuat, ktéry wzywa driade lub drzewca, po czym przez
caly dziefi shuzy¢ temu stworzeniu. Najswigtsze rytualy kosciota zwane
Czterema Ucztami majg miejsce w réwnonoce i ﬁr?esilenia Celebrujg
one zmyslows strong egzystencji i zwigzane s3 ze Spiewaniem w lasach
pochw:& Pani. Uroczystoéci w Zielone Trawy i Srédlecie przypomina-
ja Cztery Uczty, ale obejmujg réwnics rytualy zwigzane z roslinnoseis
oraz Szaleficza Jazde, podezas ktérej zbieraja sie stada jednorozcéw.
Wierni dosiadaja ich na oklep, a potem jezd#a na nich po lesie. W la-
tach, w ktérych Tarczowy Wiec nastgpuje po Srédleciu, Jazda trwac
moze nawet caly dobe, Niemal wszyscy kaplani Mielikki sg wielokla-
sowcami jako tropicicle lub (na mniejsza skalg) druidzi. Jej druidzi
moga uzywaé zbroi i broni dozwolonej dla tropicieli, nie naruszajac
tym $wietych przysiag,

Historia/zwigzki: Mielikki jest cérka Silvanusa i siostra Fldath.
Stuigjej Gwaeron Wichura i Shiallia, a Lurue Jednorozec jest jej wierz-
chowcem, gdy udaje si¢ do bitwy. Bogini przyjazni sie z Shaundakulem
i Lathanderem, przeciwna jest natomiast béstwom o ztym charakterze,
zwlaszcza Malarowi, Talosowi i Talonie.

‘Dogmat: Inteligentne istoty mogg zy¢ w harmonii z natura 1 nie
niszezyé jej w imi¢ cywilizacji. Poznaj dzicz i nie béj sig jej, albowiem
dzikie $ciezki to dobre $cieiki. Utrzymuj réwnowage 1 ucz sig Zycia
w ukryciun. Zawsze zwracaj uwagg na pozytywna naturg dziczy, ktéra
sigga bardzo daleko. Nie pozwalaj, by ktokolwiek bezmyslnie powalat
drzewa i palitlasy. Zyj w lesie i bad# jego czescia. Nigdy nie bierz udzia-
tu w niekoriczacej sig¢ bitwie przeciw kmejom Chron le$ne zycie, broi

kaidego drzewa, sad? nowe tam, gdzie émier¢ powala stare, i przywraca_] ;

naturalng harmonig, ktéra czgsto zakiécaja uzytkownicy ognia i drwa-
le. Zyj w jednoéci z borami, nauczaj innych, by robili to samo, oraz karz
1 kar¢ tych, ktorzy poluja dla sportu i znecaja si¢ nad zwierzetami. |

Kler i $wiatynie: Kaplani i druidzi Mielikki staraja si¢ aktywnie
bronié natury (zwlaszcza lasow) przed sitami zfa 1 ignorangji. Czesto
wedruja wiréd matych spolecznosei zyjacych na skraju lasow 1 zacheca-
ja ich mieszkaricow, by szanowali drzewa i zaczeli si¢ nimi opickowad,
podobnic jak i wszelkim zyciem, ktére zalegnie si¢ pod liSciastymi :
koronami. Staraja si¢ powstrzymad ckspansje cyvsilizacji, uczac, jak wiis
racjonalnie gospodzu‘owac tym, co las moie Zagwarantowa¢, Kiedy zo- >
stana wezwani, bronig drzew, nawet uzywajac broni, jesli to konieczne.
Tropiciele tego wyznania chronia 1 wspicrajg kaplanéw Eldath i Si-
lvanusa, a takie pomagaja Harfiarzom bronié, odnawiaé i rozszerzaé
obszary laséw 1 lesnego Zycia. Przeciwstawiaja si¢ tym, ktérzy zajmuja
sie magia ognia (Czerwoni Czarnoksiginicy) i zachecaja ludnosé za-
mieszkujacg zaréwno miasta jak i wsie, by traktowali lasy z szacunkiem
i mitoécia, nie jest to bowiem dzicz, ktdrej nalezy si¢ obawiaé, lecz
migjsce ukojenia.

Crzlonkowie kosciota Miclikki sa rozrzuceni po calym Torilu, totez
rzadko zbieraja si¢, by utworzyc¢ wigksze grupy. Istnieje niewiele §wia-
tyil Lesnej Krélowej, a wigkszos¢ ceremonii odbywa si¢ na polanach
i w matych kapliczkach. W $wigtyniach zawsze roénie kilka drzew, cza-
sem przemienionych w gaj, a wérdd nich przynajmniej jeden dab, ktory
stuzy zardwno za oltarz jak i dom dla driad. W takich miejscach lesne
stworzenia sg zawsze mile widziane 1 moga tam spgdzad caly rok.

Ceremonialny stréj kaptana sklada sie ze spodni, brazowych butéw,
krétkiej peleryny (tkancj przez driady z pajéczego jedwabiu i bar-
wionej naturalnymi barwnikami) oraz kaftana, ktéry w zimie

ma diugie rekawy, a w lecie nie ma ich weale. Peleryny w cza-

sie wojny okrywaja zbroje (najezesciej kolezugg). Kolory
s zmieniaja si¢ wzaleznosci od por roku, poniewaz kazda

z nich ma przypisany odpowiedni kolor i dodatki. Zima
-} obowigzuje strgj bialy z zielonymi dodatkami, wiosng
A zielony z z6ttymi, latem iélty z czerwonymi,

W a jesienia czerwony z biatymi. Poza odpowiednia

barwg kaplani zawsze noszq na sercu symbol Mie-

likki, wyrzefbiony z kosci lub koéci stoniowej albo
wyszyty srebrna nicia.

Podobnie jak Harfiarze, kosciét Mielikki nie ma
formalnej hierarchii, lecz przewodza mu najstarsi
" kaptani. Starsi kaptani, druidzi 1 tropiciele gromadza
wokét sicbie sieé wiernych, ktérzy zbieraja informagje i tacza

sity, by realizowac cele kosciota. W ostatnich latach wyznawcy bo-
gini zorganizowali si¢ w trzy gatezie: Serce Lasu (driady 1 drzewce),
Sity Lasu (kaptani i druidzi) oraz Igly (tropiciele). Podziat éw wpro-
wadzita sama Mielikki, by zapewnic Zywotnos¢ wiary 1 zachowac lesne
tradycje.

O] un B g nurgdas 10quls

|
|

mielikki |

Tropiciel 20/Dyuid 20

Sredni przybysz (dobry)

Boskaranga: 13

Koéci Wytrzymatoéei: 20k8+140 (przybysz) plus 20k10+140 (Trp),
plus 20k8+140 (Drd) (940 pw)

Inicjatywa: +19, zawsze pierwsza (+15 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa,
Najwyzsza inigjatywa)

Szybkoéé 18m
KP: 73 (+15 Zr, +13 boski, +26 naturalny, +9 odblue}

Ataki: Swigty, ostry sepmitar potgznego roztupaniaiobronnofei+ 5 +63 458/
+3 3 /+48 wrecz i Swigty, ostry sefmitar potgZnego roztupania i obronnosci
+5+63 [+ 8 wrecz lub poteziny diugi tuk refleksyjny predkosei + 4(premia 1
+8 do 8) ze strzatami+ 7 +79 [+79 [+74 [+69 [+64 dystansowy, lub czar
+61 dotykowy wrecz albo +6 8 dotykowy na dystans

Obrazenia: {wigty, ostry sefmitar potggnego roziupania i obronnofei +5
1k6+13 /15-20 1 fawigty, ostry sejmitar poteznego roztupania i pbronnoici
+ 3 1k6+9 /15-20 lub potezny dingi fuk refleksysny predkofei+ 4(premia
+8 do S) ze strzatami + 7 1k8+18 />3, lub od czaru.

Front/Zasigg: 1,y mnal,f m/1,5 m

Spegjalne ataki: thoce domenowe, wybitne boskie zdolnosci, zdolnosci
czaropodobne
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Specjalne cechy: bezlipdna teleportacia na zyczenie, bezczasowe ciato,
boska aura (390 m, ST 32), boskie nicpodatnosci, boze krdlestwo
(15 km Plan Zewngtrzny, 390 m Plan Materialny), komunikagja na
odlegtoé¢ 20 km, krok bez $ladéw, ledny krok, nicpodatnodé na jad,
odparcie uroku natury, OC 45 ,0dporno$¢ na ogiell 33, RO 48/+4,
rozumienie, méwienie i czytanie we wszystkich jezykach oraz prze-
mawianie do wszystkich istot w zasiggu 20 km, spontaniczne cza-
rowanie (czary objawienl), tysiac twarzy, ulubiony wrég (nieumarli
+5, zmiennoksztattni +4, smoki +3, giganty +2, bestic +1), zamia-
na plandw na yczenie, zmyst natury, zwierzecy ksztadt (malutkie,
mate, érednie, duze, wielkie lub zdowieszcze stworzenie §/dzici,
zywiotak 3/dzienl), zwierzecy towarzysz (nic wigcej niz 20 KW)

Rzuty obronne: Wytrw +52, Ref
+60, Wola+60

Atrybuty: S 26, Zr 40, Bd 24, Int
24, Rzt 40, Cha 29

Umiejgtnosci®: Dyplomacja +39,
Jeidziectwo (ko) +70, Kon-
centragja +64, Leczenie +72,
Plywanie +67, Postepowanic ze
zwierzetami +83, Przeszukiwa-
nie +54, Rzemiosto (wytwarzanie
tukéw) +66, Skakanie +57, Sto-
sowanie liny +62, Tajniki dziczy
+114, Ukrywanie +62, Wiedza
(natura) +83, Wiedza (religia)
+41, Wspinaczka +3 7, Wyczucie
kierunku +74, Zauwazanic +62,
Zwierzgca empatia +65. *Zawsze
uzyskuje rezultat 20 przy testach
umicjetnosci,

Atuty: Atak z doskoku, Bezpoéred-
ni strzal, Daleki strzal, Popra-
wiona inicjatywa, Poprawiona
walka dwoma rodzajami broni,
Poprawione trafienic krytyczne
(sejmitar), Ruchliwoé¢, Rzucanic
w walce, Strzat w biegu, Stworze-
nie cudownej rzeczy, Stworzenie
magicznej broniipancerza, Stwo-
rzenie portalu, Tropienic, Uniki,
Walka na élepo, Wirnjacy atak,
Wyspecjalizowanie, Zapisanie ru-
ny, Zmyst walki, Zogniskowanie
broni (diugi tuk refleksyjny), Zo-
gniskowanie broni (sejmitar).

Boskie niepodatnoéci: Niepodatna na obnizenie wartodci atrybutu,
wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty $mierci, choroby, dezinte-
gracjg, elektrycznosé, wysaczenie energii, efekty wplywajace na umyst,
paraliz, trucizng, ufpiesie, otumanienie, transmutacje, wwigzienie,
wygnanie. '

Wybitne boskie zdolnoéci: Awatar (nie wigcej niz 10), Boska tarcza
(10/dzien, zatrzymuje 130 punktéw obrazei), Boski promien (12/
dzien, nie wigeej niz 20 km, 22k12 punktéw obrazent), Boski tropi-
ciel, Boski tucznik 39 m, Boskic zogniskowanie umiejetnosci (Tajniki
dziczy), Dhugi krok (nie wigtej niz 13 stworzen /dzieii), Dodatkowa do-
mena (podréz), Najwyisza inicjatywa, Potega natury (promieri 20 km,
czas trwania koncentracja + nie wiecej niz 13 minut), Przeksztalcenic
rozmiaru, Przywolanie istot (nie wigcej niz 13 jednoroicéw réw-
noczesnic, kazdy z nie wigeej niz 13 KW), Rozmawianie 7z istotami
(zwierzeta), Rozkazywanie roélinom w promieniu 20 km, Umyst bestii
(prebudzony [nie wigcej niz 13 stworzeii/dziei] lub uspiony [ST rzutu
na Wytrw 32]), Zwigkszenic istoty (zwierzeta, nie wiecej niz 13 stwo-
rzefi/dzieit). ;

Moce domenowe: 13 /dzien zwierzecy przyjaciel, reuca czary dobra
na poziomie czujacego +1, 13 /dzier karci lub rozkazuje stworzeniom
roélinnym, 13 rund/dzien swoboda ruchu.

Miclikki

Zdolnoéci czaropodobne: Mielikki uzywa tych zdolnodci jak czaru-
Jjacy 23. pozion, za wyjatkiem czaréw dobra, ktére rzuca jak z 24.
poziomu. ST rzutéw obronnych wynosi 32 + poziom czaru. Bariera
z ostrzy, bezbledna teleportacia, dominacia nad zwierzeciem, fazomwe
drzawi, gnilnik, kontrolowanie roslin, korowa skira, lokalizacia przed-
miotu, kot, magiczuy kreg preeciw zfw, obcowanie z maturg, ochrona
praed ziem, odpychanie drewna, vdpychanie robactwa, oplatanie, ostona
antywitalnoici, pelzajgea zaglada, projekeja astralna, przeckrazenic
laski, rozkazymwanie voslinom, rozproszenie zia, szybki odwrit, Sciana
cierni, fwigta aura, fwigte poragenie, Swigte stowo, uspokofenie zawie-
razgoia, wezwanie porwora IX (tylko jako czar dobry), wwspomozente,
wstrzymanie zwierzgcia, wymiarowe drzwi, wzrasianie roslin, zmiana
ksztatty, znalezienie Sciezki, zwie-
rzgce ksztalty.

Czary druida/dzied: 6/9/9/9/
8/8/7/7/6/6, bazowa ST = 25 +
poziom czaru.

Crzary tropiciela/dzien: 7/7/7/6,
bazowa ST = 25 + poziom czaru.

Wyposazenie: Mielikki nosi przy
sobic dwa s¢jmitary, oba zwane
Ostrzem Rogu. Kaidy jest sefmitarem
+J ze spegalnymi zdolnosciami:
obronnosc, $wicty, ostry, poteine
roztupanie.

Poziom czarujacego: 5., waga:
1kg.

Mielikki nosi rowniei Piess Fele-
#i, potezny dingi fuk refleksyrny + 5 ze
specjalng zdolnoscia: predkoscé.

Poziom - czarujgeego: 25., waga:
1,5 kg.

INNE BOSKIE

MOCE
Jako béstwo posrednic Mielikki
automatycznie uzyskuje rezultat
20 przy kazdym teScic umicj¢tno-
$ci. Przy rzutach obronnych lub
testach ataku 1 traktuje normalnie
i nie ponosi automatycziej poraz-
ki. Jest nie$miertelna.

Zmysty: Miclikki ma zmysly
wzroku, stuchu, dotyku i wechu
sprawne na odleglos¢ 20 kilome-
tréw. W ramach akcji standardowej
moze percypowac wszystko w zasiegu 20 kilometréw od swoich wyznaw-
cow, wigtych miejsc, przedmiotéw lub kazdego miejsca, w ktérym jej
imig lub tytut zostaly wypowiedziane w ciagu ostatniej godziny. W ten
sposéb moze kontrolowaé nie wigcej niz dziesigé miejsc na raz. Ma
takze prawo zablokowaé zdolnosé wyczuwania innych béstw o randze
rownej lub nizszej w dwéch odleglych migjscach na raz na nie wiecej
niz13 godzin.

Zmyst dziedziny: Miclikki wyczuwa kaide zdarzenie w lasach
Faerunu w chwili, w ktérej ma miejsce 1 przez trzynascie dekadni
potem. Jest takie swiadoma kaidego zdarzenia, ktére niszczy lub
zagraia zniszczeniem lasu. =~ |

Akcja automatyczne: Mielikki moze uzy¢ Zwierzecej empatii, Ukry-
wania, Wiedzy (natura), Nastuchiwania, Przeszukiwahia, Tajnikdw
dziczy i Zauwazania w formie akeji darmowej, jeéli ST zadania wynosi
25 lub mniej. Zasada ta nie dotyczy czynnosci, ktérych wykonanie wy-
magatoby akcji bedacej odpowiednikiem ruchu lub jej czedei. Ma prawo
do nie wigeej niz 10 akcji darmowych na runde.

Tworzenic przedmiotéw magicznych: Miclikki moze stworzyé

.dowolny przedmiot magiczny wykonany przynajmniej w czgéei z natu-

ralnych sktadnikéw oraz dowolna zbroje i bron, pod warunkiem Ze cena
rynkowa owego przedmiotu nic przekracza 200000 sz.
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Awatarowie

Mielikki zawsze unosi sie w powietrzu. Porusza si¢ bezszelestnie, a jej
stopy nie dotykajg ziemi, wigc nie pozostawia $ladéw. Lubi objawiad si¢
pod postacia Najwyzszej Tropicielki — wysokiej, ksztaltnej, krzepkiej

. kobiety, poruszajace;j si¢ z duza gracja. Jej ubidr ma odcien zieleni zmie-

szanej z brazem, rudawe wlosy sptywaja na ramiona i plecy, a oczy przy-
pominajg glebokie jeziora. Mielikki moie si¢ takze objawid jako Leéna
Krolowa, mioda panna z 1i$émi i ztotym mchem zamiast wloséw. W tej
postaci kroczyw powietrzu ubrana w szaty o odeieniu naj czystszej Liele-
niizélci, otoczona $piewajacymi ptakami. Glos Mielikki brzmi niczym
niskie, glebokie mruczenie. Wiele lat temu pojawiata si¢ czasem z poro-
zem jelenia na czole, ktdre czasem wyrastalo na oczach patrzacych na
nig $miertelnikéw (jednak od kiedy Beshaba zaczeta uzywad czarnego
poroza jako swojego symbolu, Mielikki zaprzestata tej praktyki). Pani
Lasu jedzie czasem do bitwy na Lurue (lub jej awatarze).

@ Awatar Mielikki: Jak Miclikki, ale boska ranga 6; KP 59 (dotyk 40,
nieprzygotowany 44); Atak +56/+51/+46/+41 wrecz (1k6+13/15-20,
Swigty, ostry sejmitar poteznego roztupaniaiobronnoici+ ) 1+56 [+5 1 wrecz
(1k6+9 [15-20, fwigty, ostry seymitar potgznego rozdupania i obronnosci + 7)
lub +72/+72/+67/+62/+37 dystansowy (1k8+18/x3, porgzuy dtugi tuk
refleksygny predkosci + 4 [premia +8 do S] ze strzatami+7), lub czar +54
dotykowy wregcz lub +61 dotykowy na dystans; SC boska aura (180 m,
ST 25), OC 38, odpornosé na ogieii 26, RO 41/+4; MRO Wytrw +47,
Ref+73, Wola+53; Tajniki dziczy +100, wszystkie pozostate modyfika-
tory umiejetnoéci zredukowane o 7.

W ybitne boskie zdolnofei: Boska tarcza (10/dziedt, zatrzymuje 60
punktéw obrazen), Boski tucznik 18 m, Boskie zogniskowanie umiejet-
nosci (Tajniki dziczy), Dodatkowa domena (podrdz), Przeksztatcenie
rozmiaru, Przywolanie istot (nie wiecej niz 6 jednorozcéw réwnocze-
$nie, kazdy z nie wigcej niz 6 KW), Rozkazywanie ro§linom w pro- :
mieniu 9 km, Rozmawianie z istotami (zwierzgta),

Zdolnosei czaropodsbne: Poziom czarujacego 16. lub
17. dla czardw dobra, ST rzutu obronnego 25 + poziom
czaru.

M IIJS-TI'O;

Fadezyni Tajemnic, Matha W szelkie] Magii
Wigksze béstwo ]

Symbol: krag siedmiu biato-niebieskich gwiazd
z czerwona mgla wyplywajaca ze érodka
Plan ojezysty:  Serce Dweomeru
Charakter: neutralny dobry
Dziedzina: magia, czary, Splot
Wyznawcy: elfy, potelfy, kuglarze, tajemniczy whéezedzy,

zaklinacze, tancerze czardw, uzytkownicy
magicznego ognia, czarodzieje
Charakter kleru: CD,PZ,PD,PN,ND
Domeny: dobro, czar, iluzja, magia, runa, wiedza
Ulubionabrofi:  siedemn wirujacych gwiazd (shurikeny)

Mystra (zziss-tra) utrzymuje i doglada Splotu, stanowi tez jego efektyw-
neucielesnienie. Splotjest przewodnikiem, ktdry zapewnia$miertelnym
czarownikom i magicznym rzemieélnikom bezpicczny dost¢p do suro-
wej mocy, jaka jest magia. Mystra jest takie béstwem mozliwoéci, jakie
moze ze sobg nies¢ magia, co czyni ja jedna z najpoteiniejszych istot
zaangazowanych w zycie Torilu. Mimo ze preferuje etos dobra, jako
béstwo magii nauczyla si¢, i% musi zachowywaé réwnowagg. Chociaz.
potrafi zapobiec tworzeniu nowych czaréw i magicznych przedmiotéw,
ktére nie sa w zgodzie z jej filozofia, rzadko korzysta z tej mozliwosci,
chyba 7e zagrozony jest Splot lub magia. Mystra objawia si¢ jako pigkna
kobieta z ciemnymi, falujacymi wlosami i jasniejaca skéra.

We wszystkich regionach Faerunu kosciét Mystry cieszy sig znaczna
potega i ma wielu wyznawcéw. Gdyby wigcej zaklinaczy i czarodziejéw
poboinie czeito Wiadezynie Tajemnic, wyznanie to byloby bez watpie-

nia najpotgznicjsze w Facrunie. Wyznawcy Mystry stracili jednak duza
czes¢ wplywow po Czasach Kiopotow, kiedy to magia oszalata i wyrza-
dzita wicle szkéd. Co wigeej dziatania bogini w ostatniej dekadzie jedy-
nie popchnely wigcej wyznawcéw Mystry, zwlaszcza ziych czarodziejow
izaklinaczy, w ramiona Shar.

Kaptani Mystry wybieraja jedna pore dnia lub nocy i konsekwentnie
modlg si¢ wtedy o czary. S’wiqtujq'ta.kze 15 dziefi marpenotha, rocznice
wyniesienia Mystry ponad jej $miertelna forme, lecz poza tym ich ry-
tualy wiaza sig z kalendarzem. Dla miektdrych poboinych czarownikow
nie wychodza nigdy poza modlitwe dzickczynna, szeptang z kazdym
czarem, jaki rzucaja, 1 pokaczong z myély o moralnych konsekwencjach
uzycia magii. Dwiema ceremoniami o ogromnym osobistym znaczeniu
s3 Gwiezdny Lot i Ogien Magdw. Pierwsza koncentruje si¢ wokét czaru
lot, ktéry pozwala latac tak diugo, jak na niebie widoczne 53 gwiazdy.
Cizesto wykorzystywana jest w formie inicjacji, kiedy nowy cztonck przy-

‘tacza si¢ do kodciota lub gdy dwoje wyznawcdw zostaje zaslubionych.
Podczas Ognia Magéw przez ciata zebranych przeptywa wiclka magicz-
na moc, ptongca niebieskim plomieniem, przelewajaca sie, by ich oczy-
$ci¢ 1 odnowié. Hymn Wiadczyni jest ponura ceremonia, odprawiang
glownie w czasie pogrzebow. Podczas gdy zyjacy kaptani intonuja picsi
pogrzebowa, unosza si¢ nad nimi obrazy zmartych magéw i kaplanéw
Mystry. Mystra czgsto umieszcza wowezas posréd nich whasne, stuzace
za przewodnikéw rytuatu. Kaptani Mystry zazwyczaj sq wieloklasowca-
mi jako mistyczni wyznawcy, strainicy dweomeru (Zobacz rozdzial 4),
zaklinacze i czarodzieje.

Historia/zwigzki: Mystra jest trzecim bdstwem peligcym funkcje
Whadczyni Tajemnic 1 Matki Wszelkiej Magii od czasu powstania
Netherilu. Pierwsza byta Mystryl, ktéra zgingh, ratujac Splot przed
arogancjy netherilskiego arcyczarodzieja Karsusa. Druga Wiadczyni
Tajemnic byta pierwsza, ktéra stworzyta Wybrancéw Mystry, w tym El-
: minstera, Khelbena i Siedemm Sidstr. Zgingta z reki Helma w Ciza-
sie Klopotéw, w chwili gdy prébowata powrdcic na plany. Pod
koniec Kryzysu Awataréw $miertelna czarodziejka zwana

% Midnight przyjeta imie swej poprzedniczki w chwili wy-
niesienia do boskosci. Podobnie jak Cyric i Kelemvor,

nowa Mystra potrzebowata trochg czasu, by dorosnaé
do roli bastwa. Przez dekade przy wielu okazjach wal-
czyta ze swoim starym wrogiem Cyriciem i na pewien
czas wstrzymata uzycie magii przez bostwa 1 émiertel-
nikéw. Jednak od tamtego czasu nauczyla sig juz swej
rolistraznika réwnowagi i bezstronnego arbitra Splotu,
Zwyczajowym doradca Mystry jest Azuth, chociaz Pan
Czaréw nie jest z nig tak blisko, jak z poprzednia Wiadczynig
Tajemnic. Stuza mu Savras i Velsharoon, ktérzy w ten sposéb po-
$rednio meldujg si¢ u Mystry. Matka Wszelkiej Magii utrzymuje takze
$ciste zwiazki z bostwami wiedzy, takimi jak Oghma, Deneiri Milil, oraz

z béstwami magii w innych panteonach, w tym z Corellonem Larethia-
nem, [zyda i Torem. Mimo Ze wcigi z pasja nienawidzi Cyrica, a powrdt
Bane’a postrzega z narastajaca niechecia, jej gtéwna przeciwniczka jest
Shar, ktora dawno temu potajemnie stworzyta Cienisty Splot, reagujac
w ten sposéb na powotanie do istnienia przez Selune 1 Mystryl Splotu
(do czego zreszta nieumyélnie si¢ przyczynita). Mystra uwaia, Ze
drziatania Shar sg bezpodrednim zagrozeniem dla jej dziedziny i catosci
Splotu, i odpowiada zacie$nieniem zwiazkéw z Selune. Celem Mystry

Jjest ostateczne wiaczenie Cienistego Splotu do whasnej dziedziny, nawet

jesli miatoby to oznaczad poswigcenic ostatnich pozostatych jej sladéw
czlowieczenstwa oraz wrodzonego dobra-i wchionigcie wickszej iloci
ciemnosci, jaka jest Shar.

Dogmat: Kochaj magie za to, Ze jest. Nie traktuj jej jak broni, za
pomoca ktorej mozna przeksztatcad $wiat zgodnie z wiasng wola.
Prawdziwie madry jest ten, kto wie, kiedy nie uzywaé magii. Staraj si¢
wigc sigga¢ po nig tym rzadziej, im wigksza masz moc, bowiem ezgsto
groiba lub obietnica jej wykorzystania przydaje si¢ bardziej niZ czary.
Magia jest Sztuka, Darem Whadczyni, a ci, ktérzy go otrzymali, zostali
wybrani. Zyj zatem pokornie, nie okazuj dumy i zawsze pamietaj, komu
zawdzigezasz swoje umicjetnosel, Sztuki za$ uzywaj umiejetnie i sku-
tecznie, nie za$ beztrosko i nieostroznie. Zawsze staraj sig uczy¢ magii
i tworzy¢ nowa.
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Kler i $wiatynie: Kaptani Mystry staraja si¢ zachowywac caltg ma-
giczna wiedze tak, aby w przyszioéci magia mogta kwitnaé niezaleinie
od tego, jaki los spotka my$lace rasy Faerunu lub co stanie si¢ z mocg
planéw. Utrzymuja sekretne biblioteki, prywatne skarbce, dobrze strze-
zone laboratoria badawcze i mate, ukryte magazyny. Poszukuja takie
1stot wycwiczonych w uZywaniu czaréw 1 trzymajq straz nad moca i za-
chowaniem jednostek, ktére najprawdopodobniej otrzymajg magiczng
moc. Aktywnie poszukujg tez Zrodel starej magii, czesto pochodzacej
z grobowcow czy niebezpiecznych ruin — a nawet od liczow. Uwazaja, ze
wazniejsze jest, by znaé dokladng lokalizacjg artefaktow 1 przedmiotéw
o magicznej mocy, niz je posiadac, lecz zawsze kiedy to mozliwe, starajg
si¢ wydrzeé kontrolg nad takimi przedmiotami agresywnym i zlym
posiadaczom, a takze tym, ktorzy sa nieodpowiedzialni lub nie-
spetna rozumu. Chod niektorzy kaptani Mystry stosuja si¢ do nauk
poprzedniego, neutralnego praworzadnego béstwa, wigkszodé
zmienifa charakter zgodnie z aktualnymi naukami lub odeszia
od wyznania. Wszyscy, ktérzy pozostali, wraz ze wzrostem
do$wiadczenie musza konstruowaé coraz to bardziej
zaawansowana whasna magie (albo w postaci czarow,
albo przedmiotéw). W ten sposéb magiczne studia
pozostajg rozrastajicy sig, Zywotna dziedzina,

a magia nie jest postrzegana jedynie jako narze-
dzie whadcéw i inzynicréw, stuzace do poskramia-
nia Faerunu, lecz pozostaje dziedzina cudéw.

Swiatynie Mystry réznia si¢ od siebie rozmia-
rem, stylem 1 konstrukeja, niektore z nich sg nawet
naturalnymi jaskiniami. Wszystkie sg dzietami
sztuki — a raczej Sztuki — wzniesionymi za pomo-
ca magii 1 obloZonymi niezliczonymi czarami.
W wigkszosci gromadzi si¢ magiczne przedmio-
ty, z ktorych wigle ma naturg raczej ezoterycz-
na niz praktyczng. W prawie kazdej znajduje
si¢ otwarty dziedziniec, na ktérym odpra-
wia si¢ codzienne nabozenstwa i1 z ktérego
widaé gwiazdy lub ich magiczny odpowied-
nik. ‘Mhniejsze pomieszczenia stanowia
biblioteki wiedzy magicznej 1 warsztaty
oraz laboratoria do eksperymentéw ze
Sztukq. Miejsca poswigcone béstwu sg
usprawnione Splotem, by powigkszac
magiczne moce. Kazdy czar rzucony
w ich obrebie przez kaptanow zyskuje jeden
metamagiczny atut bez koniecznosci zuzy-
wania komarki na czar wysokiego poziomu.
Korzys¢ ta zanika, gdy jej odbiorca opusci
$wiatynie lub poswigcone miejsce.

Ceremonialny strdj kaptana sklada si¢
z prostych niebieskich szat, czasem wykon-
czonych biela, a na zimniejszych obszarach
dodatkowo obejmuje granatowy ptaszcz. Do
tego obowiazuje niebieskie nakrycie -
glowy, ktore moze by¢ zwyklg e
piuska noszona w zakonach schola-
stycznych na Wybrzezu Mieczy lub szero-
kim, ozdobnym kapeluszem jak na ziemiach potudniowych.

Przed Czasami Klopotéw symbolem Mystry byta niebiesko-biaka
gwiazda, teraz jednak funkcjonuja obok siebie oba symbole, stary i nowy.
Kaptani z tolerancja odnosza si¢ do kultu starej Mystry, poniewaZ sa-
dza, Ze postep przychodzi jedynie poprzez uczenie sig przesziosci. Za-
chowuja wigc ustanowione symbole starej wiary, lecz gdy tworza nowe

.zaklgeia, Zawsze uZywaja pieczgci mocy nowego béstwa.

Wszyscy whadajacy magia i poszukiwacze tajemnej wiedzy wszystkich
ras sq mile widziani w shuzbie Mystry. Hierarchia koSciota jest szeroka
i zréinicowana, Dzieli sig on na zakony koncentrujace si¢ na jednej
formie magicznej energii. Stosunki migdzy poszczegdlnymi zakonami
i podgrupami sa jednakze bardzo dobre, a ich szeregi zapelniajg zardw-
no czarownicy objawieri jak i wtajemniczeri bez wzgledu na poziom
doswiadczenia lub pochodzenie. Naczelng zasada wyznania Mystry jest
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twierdzenie, Ze talent 1 umiejgtnosci sg wazniejsze niz pozycja spotecz-
na czy legendarne czyny.

Koscidt wspiera takie rycerskie stowarzyszenie paladyndw, maly
zakon tropicieli 1 zgromadzenie bardéw. Rycerze Mistycznego Ognia
czgsto towarzysza kaplanom podczas wypraw do zaginionych skupisk
starej magil. Paladyni ci tworza takie kadre praywodcow matych grup
sit zbrojnych, ktdre strzega wickszych Swiatyn 1 warsztatéw Mystry.
Tropiciele, znani pod nazwa Zakonu Spadajacych Gwiazd, stuza jako
zwiadowcy 1 szpiedzy kodciota. Zajmujg si¢ takie magicznymi zagroze-
niami dla naturalnego porzadku, takimi jak uwolnione czarty i stworze-

nia zrodzone z nieodpowiedzialnych, tajemnych eksperymentow.
Bardowie ze stowarzyszenia Dzieci Gwiezdnego Pidra pracuja
czgsto przy zbieraniu informacji lub plotek dla kosciota albo
spedzaja czas w bibliotekach, odnajdujac magiczng wiedze

1 zachowujac ja dla potomnosci. Niektérzy-sposrdd czionkdw

tego stowarzyszenia sa Harfiarzami.

Mgstra

Czarodziej 20/Mistrz wiedzy 10/ Arcymag 5 /Kaphan 20
$redni przybysz (dobry)
Boska ranga: 18
Kodci Wytrzymatodci: 20k4 + 140 (Cza) plus 10k4 + 70
(Miw) plus 5k4 + 35 (Acm) plus 20k8 + 140 (Kap) (685 pw)
Inicjatywa: +9
Szybko§r5 18m
F8 : 78 (+9 Zr, +18 boska, +31 naturalna, +10
odbicie)
| Ataki*:  ostry, powracajacy shuriken po-
' razajacege rozprysku, dalekiego zasiegu
i przechowywania czaréw +7 +56 dystan-
sowy lub czar +33 dotykowy wrecz albo
+3§ dotykowy na dystans. *Zawsze uzyskuje.
rezultat 20 przy testach ataku; rzud koscia,
by sprawdzié trafienie krytyczne.
Obrazenia*: ostry, powracajcy shuriken
porazajgcege rozprysky, delekiego zasiggu
i przechowywania czariw +¥ 13 plus 1k6 od
elektrycznodci/19-20 lub od czaru. *Zawsze za-
daje maksymalne obrazenia (shuriken 13 punktéw
plus 6 punktéw od elektrycznodci).
Front/Zasigg: 1,y mnal,f m/1,5 m
Specjalne ataki: mistyczny ogiefl (180 m, $k6 + poziom
czaru), moce domenowe, odegnanic nicumartego 13/
dzieni, wybitne boskie zdolnoéci
: E\(Ns- Specjalne  cechy: Zezbledna teleportacia
a/ na zyczenie, boska aura (27 km, ST 38),
boskie niepodatnoéci, boze krélestwo
(150km Plan Zewnetrzny, $40m Plan Mate-
rialny), chowafice (koty), dodatkowe jezyki (2),
komunikacja na odleglosé¢ 28 km, mistrzo-
; stwo w kontrczarowaniu, mistrzostwo
w  ksztaltowaniu, mistrzostwo
w :Iywmiach mistyczny zasigg, natychmiastowe
mistrzostwo (falszerstwo), nowo odkryte tajniki, OC 70, od-
porno$é na ogieni 38, pewne tajniki, RO 53 /+4, rozumienie, czytanie
i méwienie w kazdym jezyku oraz przemawianic bezposrednio do
wszystkich istot w zasiggu 28km spontaniczne czarowanie (czary
objawien), tajniki +72, tajniki prawdziwej wytrzymalosci, wiedza
stosowana, wiccej nowo odkrytych tajnikéw, zamidna plansw na
Zyczenie, Znaczniejsze tajniki
Rzuty obronne*: Wytrw +49, Ref +50, Wola +62. *Zawsze uzyskuje

ot TR,

rezultat 20 przy rzutach obronnych.

Atrybuty: S 24, Zr 28, Bd 24, Int 45,Rzt 40, Cha 30

Umiejetnoéci: Alchemia +38, Czarostwo +97, Dyplomacja +54, Fat-
szerstwo +39, JeZdziectwo (kor) +28, Koncentragja +85, Leczenie
+69, Nastuchiwanie +34, Przeszukiwanie +36, Rzemiosto (introli-
gatorstwo) +80, Rzemiosto (kaligrafia) +72, Rzemiosto (metalurgia)
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+64, Rzemiosto (rzezbienie w drewnie) +64, Rzemioslo (rzezbienie
w kamieniu) +64, Rzemiosto (szlifowanie klejnotéw) +72, Szacowa-
nie +38, Unieszkodliwianie mechanizméw +36, Wiedza (geografia)
+69, Wiedza (historia) +69, Wiedza (natura) +69, Wiedza (plany)
+69, Wiedza (religia) +35, Wiedza (szlachta i rodzina krdlewska) +6 9,
Wiedza (tajemna) +95, Wrdienie +93, Zauwazanie +34. *Zawsze
uzyskuje rezultat 20 przy testach umiejetnosci:

Atuty: Diugotrwaly czar, Maksymalizacja czaru, Mistrzostwo
w czarach, Podniesienie czaru, Poszerzenie czaru, Przenikanie cza-
ru, Przyspieszénie czaru, Rzucanie w walce, Stworzenie berta, Stwo-
rzenie cudownej rzeczy, Stworzenie laski, Stworzenie magiczne]
broni i pancerza, Stworzenie portalu, Stworzenie rézdzki, Urodzo-
ny czarownik, Warzenie eliksiréw, Wyciszenie czaru, Wyd%uienie
czaru, Wykucie pierécienia, Wzmocnienie czaru, Zapisanie runy,
Zapisanic zwoju, Zogniskowanie czaru (wieszezenie), Zogniskowa-
nie czaru (wywolywanie), Zogniskowanie umiejetno$ci (Czarostwo),
Zogniskowanic umiejetnosci (Wiedza [tajemnal).

Boskie niepodatnoéci: Niepodatna na obniZzenie wartosci atrybutu,
wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, cfekty §mierci, choroby, dezinte-
gracje, elektrycznosé, wysaczenie energii, efekty wplywajace na umyst,
paraliz, trucizng, wuSpiemie, otumanienie, transmutacje, uwiezienie,
WYGnanie.

Wybitne boskie zdolnodci: Automatyczna metamagia (Unierucho-
mienie czaru), Awatar (nic wigeej niz 20), Boska tarcza (10/dzien,
zatrzymuje 180 punktéw obrazen), Boski promien (13/dziend, nie
wigcej niz 27 km, 28k12 punktow obrazen), Boskie ezarowarie, Boskie
tworzenie (nie wigeej niz 900kg wagi lub 10 metréw szesciennych
objetodci), Dodatkowa domena (dobre), Dodatkowa domena (iluzja),
Dodatkowa domena (runa), Mistrzostwo w czarodziejstwie, Natych-
miastowe kontrczarowanie, Przeksztalcenie rozmiaru, Przenikliwosé
7,5 m, Spontaniczne czary czarodzieja, Stworzenie artefaktu, Stworze-
nie przedmiotu (nie wigcej niz 43 kg wagi lub 5 metréw szedciennych),
Stworzenie wigkszego przedmiotu (nie wiecej niz 90 kg wagi lub 10 me-
tréw szesciennych objetode), Widzenie magii, Zaprzeczénie Splotut,

Zmiana rzeczywistoéei (ST rzutu obronnego dla czaréw skopiowanych

48, tymczasowe niemagiczne przedmioty utrzymujg si¢ 18 dni, tym-
czasowe magiczne przedinioty 1 stworzenia utrzymuja si¢ 18 godzin),
Znajomo$¢ sekretdw (ST rzut na Wole 38), Zwiekszona odpornos¢ na
czary, Zwigckszona odporno$é na energie (ogieit). tUnikalna zdolnosé
opisana dalej.

Moce domenowe: Rzuca czary dobra, iluzji i wieszezenia na pozio-
mie czarujacego +1, uzywa urzqdzen ukouczann lub uruchomienia
czarujak Cza 453.

Zdolnoéci czaropodobne: Mystra uzywa tych zdolnosci jak czarujacy
28. poziomu, za wyjatkiem czardw dobra, iluzji i wieszczenie, ktére
rzuca, jakby byla na 29 poziomie. ST rzutéw obronnych wynosi 38
+ poziom czaru. Bariera z ostrzy, ekran, glif strzezenia, identyfikacia,
Jasnostyszenie [ jasnowidzenie, magiczny krqg praeciw zdu, milczenie,
mniefsze pfﬂﬂkﬂze wiqzanie, muiefszy obraz, napelnienie zdolnofciq cza-
romwq, natychmiastowe wezawanie Drawmija, niemy obraz, nieustajacy
obraz, niewykrywalna anra Nystula, odpornosé na czary, ochrona przed
czarami, ochrona przed ziem, ograniczone Zyczenie, pole antymagii, praw-
dziwe widzenie, przefamanic zaklgcia, przemicszczente, przezornosd,
roziqezenie Mordenkainena, rozproszenie magii, rozproszenie zla, sekret-
#a Strona, symbol, Swigta anra, Swigte porazenie, Swigte stowo, teleportugacy
krag, usprawniacz pamieciowy Rary'ego, wezwanie porwora 1X (tylko
jak czar dobra), widmoewy zabijca, wicdza o legendach, wieszczenie,
wickszy glif strzezenia, wickszy wszechczar, wspomozenie, wszechezar,
wybuchowe runy, wykrycie mySli, wykrycie pofogenia, wykrycie sekretsyeh
drzwi, wymazanic, wyswictlony obraz, zawricenie czarn, zbroja maga,
zfawisko, zmylenie kierunkn, znalezienie Sciezki.

Czary kaplana/dziefi (poziomy 0-15): 6/10/10/9/9/8/8/7/7/3/3/
2/2/2/2, bazowa ST = 27 + poziom czaru lub 29 + poziom czaru dla
czaréw wywolywania i wieszczenia.

Czary czarodzieja/dzied (poziomy 0-17): 4/10/10/8/8/8/2/5/6/
6/3/3/3/3/2/2/2/2, bazowa ST = 30 +pozmm czaru lub 32 + poziom
czaru dla czaréw wywolywania 1 wieszczenia.

y2

tZaprzeczenie Splotu (unikalna wybitna boska zdolno$¢): Mystra ma
moc odmoéwienia kazdemu stworzeniu, $miertelnemu lub boskiemu,
zdolnoéel dostepu do Splotu. Jesli zdecyduje sig to zrobié, dotknigte
ta mocg stworzenie nie jest w stanie zastosowa¢ Zadnego czaru lub
zdolnosci czaropodobnej tak dhugo, jak Mystra bgdzie blokowac jego
dostep do Splotu. Zdolnosé tanie ma v\plyvm na dostep stworzenia do
Cienistego Splotu. :

Wyposazenie: Mystra nosi pizy sobic shurikeny +7 ze specjalnymi

zdolno$ciami: daleki zasieg, ostre, powracanie, porazajacy rozprysk

i przechowywanie czarow.
Poziom czarujgeego: 25 ., waga: 0,2 kg,

INNE BOSKIE MOCE
Jako wigksze béstwo Mystra automatycznie otrzymuje najlepszy moi-

‘liwy rezultat przy kazdym rzucie, jaki wykonuje (w tym w testach ataku,

obrazen i rzutach obronnych). Jest niesmiertelna.

Zmysty: Mystra widzi, styszy, czuje 1'wyczuwa na odleglodé 27 kilo-
metréw. W ramach akgji standardowej moze odbiera¢ wrazenia zmy-
stowe w zasiggu 27 kilometréw od swoich wyznawcow, Swictych miejsc,
przedmiotéw lub kazdego miejsca, w ktérym jej imig lub tytul zostaly
wypowiedziane w ciggu ostatniej godziny. W ten sposéb moie kon-
trolowa¢ nie wigeej niz 20 migjsc na raz. Ma takze prawo zablokowad
zdolnosd wyczuwania innych béstw o randze réwiiej lub nizszej w dwoch
odleglych miejscach na raz na nie wiecej niz 18 godzin.

Zmyst dziedziny: Mystra wyczuwa dziatanie Sztuki, ktéra czerpie
ze Splotu (to znaczy kazdy czar, zdolnoéc¢ czaropodobna lub magiczny
przedmiot, ktéry funkcjonuje nie czerpiac z Cienistego Splotu) na
osiemnascie dekadni, zanim nastapi, 1 osiemnascie dekadni po tym, jak
mialo migjsee. Jest takie swiadoma stworzenia kazdego nowego czaru
lub przedmiotu magicznego.

Akcje automatyczne: Mystra moie uzy¢ Alchemii, Rzemiosta
(introligatorstwo), Rzemiosta (kaligrafia), Rzemiosta (metalurgia),
Rzemiosta (szlifowanie klejnotow), Rzemiosta (rzezbienie w kamie-
niu), Rzemiosta (rzezbienie w drewnie), Wiedzy (tajemna), Wrézenia
1 Czarostwa w ramach akeji darmowcj, pod warunkiem ze ST zadnia
wynosi 30 [ub mnigj. Ma prawo do nie wigcej niz 20 takich akgi na
runde.

Tworzenie przedmiotéw magiczaych: Mystra moze stworzy¢ dowol-
ny przedmiot magiczny.

Awatarowie

Do niedawna Mystra ukazywala si¢ émiertelnikom tylko w postaci
biednego ognika we wszystkich odcieniach teczy. Nowe weielenie bogini
(Midnight) woli ukazywaé si¢ jako pickna ludzka kobieta z ciemnymi,
falujacymi wlosami 1 janiejaca skéra. Jej ubidr jest prosty, lecz ele-
gancki, w ciemnych kolorach, uszyty z najlepszego, cigzkiego jedwabiu.
U gory stanika nosi rowniez zapinke przypominajacy sied, ktéra symbo-
lizuje magiczny Splot, dziedzing Mystry. _

4 Awatar Mystry: Jak Mystra, ale boska ranga 9; KP 60 (dotyk 38,
nieprzygotowany §1); Atak +47 dystansowy (13/19-20, ostry, powra-
cajacy shuriken pomz,"ajzg.;:ego rozprysku, dalekicgo zasiggu i praechomy-
awania czarém +F) lub czar +44 dotykowy wrecz albo +46 dotykowy na
dystans; SC boska aura (270 m, ST 29), OC 41, odpornos¢ na ogien 49,
RO 44/+4; MRO Wytrw+40, Ref+41, Wola+5 3, wszystkie modyﬁkato-
ry umigjgtnosel zredukowane o 9.

Wybitne boskie zdolnosei: Boska tarcza (10/dzien, zatrzymuje
920 punktéw obrazert), Boskie czarowanic, Dodatkowa domena
(dobro), Dodatkowa domena (iluzja), Dodatkowa domena (runa),
Mistrzostwo w czarodzicjstwic, Natychmiastowe kontrczarowanie,
Spontaniczne czary czarodzieja, Widzenie magii, Zaprzeczenie Splo-
tut, Zmiana rzeczywistosci (ST rzutu obronnego dla czaréw sko-
piowanych 39, tymczasowe niemagiczne przedinioty utrzymuja sig

9 dni, tymczasowe magiczne przedmioty 1 stworzenia utrzymujq sie

9 godzin).
Zdolnosci czardpodobne: Poziom czarujacego 19. lub 20. dla czaréw
dobra, wieszezenia i iluzji, ST rzutu obronnego 29 + poziom czaru.
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HHadea Wiedzy, Gromadzacy Madrosé, Wiazacy to, co Znane

Wigksze bdstwo Vi

Symbol: czysty zwdj f

Plan ojczysty:  Dom Wiedzy (

Charakter: neutralny

Dziedzina: bardowie, inspiracja, inwencja, wiedza

Wyznawcy: artysci, bardowie, kartografowie, wynalazcy,
bakatarze, uczeni, medrey, skrybowie,
czarodzieje

Charakter kleru: dowolny

Domeny: oszustwo, podréz, szeze¢dcie, urok, wiedza

Ulubionabrofi:  Uderzenie Smierci (diugi miecz)

Wyznawey Oghmy (sgg-ma) opowiadajg ciekawa historie dotyczaca naj-
wezesniejszych dni egzystencji tego bostwa. Niedtugo po tym, jak Shar
i Selune stworzyly Toril i daly poczatek Chauntei, duchowi oZywiajace-
mu $wiat, z odleglej krainy przybyt na §wiat podréinik. Wkroczyt w cha-
otyczny krajobraz niewyraZnych i bezksztattnych koncepeji pragnacych,
by nadano im solidnoéé. Kazdej z tych koncepcji nadat imie, ktére miato
definiowad ja poprzez nadchodzace wieki i epoki. Moc nadanych imion
byta tak wiclka, ze koncepcje wykroczyly poza swa ulotng egzystencje
1 zwigzaly si¢ z fizyczng formg w materialnym $wiecie. W ten sposéh
Oghma, Wigigcy to, co Znane, nadat porzadek chaosowi i zajat honoro-
we miejsce podréd najstarszych béstw Torilu.

Dominacja Oghmy nad kraing idei trwa do dzis. Wiadca Wiedzy
Jest sedzig wszystkich pomystéw i decyduje, czy nalezy pozwoli¢ na ich
rozprzestrzenianie, czy tei muszg umrzed wraz ze swym pomystodaw-
ca. W tym wzgledzie postepuje z duig doza ostroznodci, albowiem do-
$wiadczenie niezliczonych wiekéw zdaiylo go wiele nauczyé. Preferuje
doktryng ideologicznego konserwatyzmu, majac nadzieje, e Zadna
nowa koncepcja nie naruszy delikatngj réwnowagi, ktéra pielegnowat
od poczatku czasu. Mimo tego tryska dobrym humorem, wykorzy-
stujac wyglad, zdolnosci umiejetnej debaty i niezréwnany urok, by na-
koni¢ nawet najbardziej zagorzalych przeciwnikéw do swego sposobu
myslenia. Radykalne bostwa, takie jak Lathander i Lliira, ktére czesto
protestujg przeciw przywigzaniu Oghmy do status
quo, uznaja, iz jest on ograniczony i pozwala
soba manipulowa¢. Wszystkie jednak, moze
z wyjatkiem najbardziej zlosliwych i bez-
dusznych, doceniaja melodyjna intonacje
Jjego glosu 1 umiejetno$c gry na yartingu
(rodzaj gitary). Legendarne muzyczne
umiejetnosci Oghmy i1 jego przyjazne
nastawienie definiuja smiertelne wra-
zanie bostwa. Jest patronem bardéw
1 wigkszos¢ uwaia go za Zrddio twor-
czej inspiracji i straznika zgromadzonej
wiedzy. Stuza mu bardowie, medrey, cza-
rodzieje i kazdy, kto opiera swe zycie na
wymianie wiedzy 1 picini. Oghme szanuja
przedstawiciele wszystkich ras, klas spotecz-
nych i wyznan. )

Kaptani tego béstwa modlg si¢ o czary
rano. Codziennic odprawiaja dwa rytualy
znane jako Kamienie Wegielne Dnia. Pierw-
szy z nich — Wiazanie — jest ceremonig
poranna, w czasic ktérej mistyczne symbole
.zapisywane sa w trakcie cichej modlitwy.
Drugi, znany jako Ugoda, to wieczorny rytuat
dzielenia si¢ wytworami madroéci, pie§niami
i nows wiedza. Kaptani celebruja takie Srédlecie
1 Tarczowy Wiec jako dni $wigte, poniewaz trady-
cyjnic oznaczaja one zawarcie nowych paktéw lub uméw
— zawiera sig wtedy wiele pisemnych kontraktéw i zacie-
$nia wiczi. Kiedy wyznawca Oghmy koriczy dwanascie lat
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(lub odpowiednik tego wieku dla innych ras), miejscowi
" kaptani odprawiajg prywatne naboZedstwo znane jako
Nadanie Imienia. Ujawniaja wéwczas przed mlodzien-
cem lub dziewczyna ich ,,prawdziwe imig¢”, sekretne miano, ktére
symbolizuje esencje danej istoty. Imie to jest wykorzystywane wy-
facznie w prywatnych modlitwach do Wiadey Wiedzy 1 nie powinno
sig go nikomu zdradzaé. Kaplani Oghmy wierza, e znajomosdé
., prawdziwego imienia daje wladze nad noszaca je osoba, a wiec
" nie nalezy go przedstawiaé nawet najblizszym przyjaciolom
1 krewnym. Kaptani Oghmy cz¢sto posiadajg rangi w klasach
bardéw, a czasem czarodziejéw 1 mistrzéw wiedzy.

Historia/zwigzki: Wigkszo$¢ mitéw zwigzanych z Oghma datuje sig
na najwczesniejsze wicki ludzkicj egzystencji. Nicktdre twierdzs, ze
Oghma obdarowat $wiat pismem, inne, Ze WiaZacy jest odpowiedzialny
za wszystkie idee. Cho¢ teologiczna pedanteria tego.typu wzbudza nie-
konczace si¢ debaty migdzy uczonymi klasami Faerunu, prawie kazdy
przyznaje, ze Oghma jest béstwem starym, niemal staroZytnym i ze byt
powszechnie ezczony w czasach przed poczatkiem historii. Wigzacego
taczg poniekad protekcjonalne stosunki z Deneirem i Mililem, ktérych
traktuje jak swoje stugi w dziele zachowywania 1 obwieszczania wiedzy.
Wraz z nimi 1 Gondem tworzy jednak grupe béstw zwana Béstwami
Wiedzy i Wynalazczoéci. Docenia entuzjazm i kreatywnoéé Gonda, lecz
zlym okiem spoglada na ciagle pragnienie Sprawcy Cudéw, by ciagle
rozwijaé technologie, a kreatywno§é stawiaé przed introspekcja. Oghma
nie przepada za Maska, Cyriciem i Banem, uwazajac, i7 stanowia naj-
wigksze zagrozenie dla jego umitowanej réwnowagi.

Dogmat: Wiedza, zwhszcza dotyczaca idei, ma najwigksze znacze-
nie. Idea nie ma wagi, a jednak moze poruszyé géry. Najwigkszy dar dla
ludzkoéci— pomyst— przewyzsza wszystko, czego dokonaé mogg ludzkie
dionie. Wiedza to potgga, nalezy wicc traktowad ja z rozwaga, lecz nie
ukrywad przed innymi. Nie thum w zarodku zadnych nowych pomystéw,
bez wzgledu na to, jak falszywe 1szalone bedy si¢ zdawad; pozwdl raczej,
by ich wystuchano i rozwazono. Nigdy nic zabijaj Spiewakéw ani nie,

.t

. stdj po stronie tych, ktérzy tak postepuja. Szerz wiedze wszedzie tam,

gdzie jest to rozwaine. Nie pozwalaj zy¢ falszowi, pogloskom i ktamli-
wym opowiesciom. Przynajmniej raz w roku zapisuj lub Kopiuj wiedze
wiclkicj wartosci i rozdawaj ja. Wspieraj I nauczaj barddw, skrybéw
iarchiwistéw. Rozsiewaj prawde i wiedze tak, aby wszyscy wiedzieli wig-
cej. Nigdy nie dostarczaj wiadomosci falszywej lub nickompletnej. Ucz
czytania i pisania tych, ktérzy o to poprosza (jesli czas ci na to pozwala)
inie 2adaj za to optaty. e
Kler i éwiatynie: Kaptani Oghmy zwani sa Nadajacymi Imiona.
Kosciét przyjmuje do ich grona przedstawicieli wszystkich ras 1 kazdej
filozofii, pod warunkiem Ze przyszli kaplani przysiggng na doktryne
Wiazacego to, co Znane i podwigca si¢ zdobywaniu, przekazywaniu
i ochronie wiedzy. Cztonkowie kosciota moga pozostaé w kruzgankach
$wiatyni(albo w domu, posréd stoséw ksiag i zwojéw, jak robi wigkszoéé
medreowi akademikéw) lub przemierzad Krainy, zapisujac swe dogwiad-
¢ czeniaiod czasu do czasu przekazujac zdobyte w ten sposdb
informacje $wiatyniom, ktére napotkajg po drodze. Wedrow-
ni kaptani i bardowie koéciota sa sktonni do poszukiwania przy-
godibardzo cickawscy, czasem wehodza wige w ideologiczne
konflikty ze swymi akademickimi odpowiednikami. Jednak
. obie te galezie potrzebuja sicbie nawzajem i tego typu
spory nigdy nie posuwajq si¢ dalej niz do
spokojnej wymiany zdai. ‘
Swigtynie Oghmy czgéciej budowane sg
w miastach niz w dziczy i przypominaja bi-
blioteki wypetnione akolitami pochylonymi nad
biurkami petnymi ksiag, map i zwojéw. Wiele z nich
utrzymuje si¢ ze sprzedazy pisanych instrukcji
obstugi urzadze, ustug pisarskichi rysowania
map dla poszukiwaczy przygod. W wigk-
szodc znajdujg si¢ duze introligatornie,
dzigki ktorym zamknigci w klasztorach
kaptani moga wydawaé religijne roz-
S5 prawy i ksiggi stanowigce podstawe dla
przyszlych $wiatynnych bibliotek.
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W tej chwili ko$ciot Oghmy przechodzi powainy kryzys zwigzany
z roztamem w hierarchii. Przed Czasami Kiopotéw kandydaci sktadali
przysiegiprzed Wielkim Patriarcha Cullenem Kordamantem z Procam-
pur, zwierzchnikiem uznawanym za ziemski Glos Oghmy. Kordamant
zniknat jednak ze swego domu wérdd chaosu roku 1358 RD i od tego
czasu wigkszos¢ §wigtyn Oghmy petaczyta sig sojuszem z jedng z dwoch
frakeji. Ortodoksyjny koSciét pochodzacy z Procampur utrzymuje, e
Kordamant zostal wyniesiony do stanu potboskiego i stuzy Oghmie na
planach DOPOkJ Wiazacy nie powie swym wyznawcom Inaczej, uwazaja,
e nic powinien byé wyznaczany zaden nowy Glos. Potgzny i konser-
watywny koéciot Sembii utrzymuje jednak, Ze ostatnio sam Wiazacy
oglositich wysokiego kaptana Undryla Yannathara Wielkim Patriarcha.
Oba odtamy odmawiaja kompromisu i naciskaja na $wiatynic w calym
Faerunie, by opowiedzialy si¢ po ktérejs ze stron.

oochma

Bard 20/Czarodziej 20/Kaptan §

Sredni przybysz

Boska ranga: 16

Koéci Wytrzymato$ci: 20k8+ 140 (przybysz) plus 20k6 + 140 (Brd) plus
20k4 + 140 (Cza) plus 7k8+35 (Kap) (875 pw)

Inigjatywa: +13 (+9 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

Szybkoéé: 18 m

KP: 79 (+9 Zr,+16 boski, +29 naturalny, +15 odbicic)

Ataki*: miecz dingi ochrony i tasca + 5 +77 [+72/+67 [+62 wrgcz lub czar
+67 dotykowy wrecz albo +68 dotykowy na dystans. *Zawsze uzyskuje
rezultat 20 przy testach ataku; rzué koscia, by sprawdzié trafienie
krytyczne.

Obrazenia™: miccz dingi ochrony i tastca+5 1k8+17/19-20 lub od czaru.
*Zawsze zadaje maksymalne obrazenia (miecz dtugi 25 punktéw).

Front/Zasigg: 1,y mnal,s m/1,5 m

Specjalne ataki: moce domenowe, odegnanie nicumartego 18/dzier,
wybitne boskie zdolnosci, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: bezbledna teleportacia na Zyczenie, boskaaura (25 km,

ST 41), boskie niepodatnos$ci, boie krélestwo (150km Plan Ze- ’

wnetrzny, 480 m Plan Materialny), chowarice (sowy), komunikacja
na odlegloéc 25 km, muzyka barda (kontrpicss, fascynacya, podniesie-
nie kompetencji, inspirowanie odwagi, podniesienie pozycji, sugestia)
20/dzied nazasicg 24 km, OC 48, odpornosé na ogie 36, RO 51/+4,
rozumienie, czytanie 1 méwienie w kazdym _;@zyku Oraz prrzemawia-
nie bezposrednio do wszystkich istot w zasiegu 25 km, spontamczne,
czarowanie (czary objawiert), wiedza barda +35 (nigdy nie ponosi
porazki), zamiana plantw na Tyczenie

Rzuty obronne®: Wytrw +37, Ref +59, Wola +579. *Zawsze uzyskuje
rezultat 20 przy rzutach obronnych.

Atrybuty: S5 26, Zr 28, Bd 24, Int 40, Rzt 29, Cha 40

Unmiejetnoéci*: Alchemia +47, Blefowanie +71, Czarostwo +99, Czyta-
nie z warg +3 4, Dyplomacja +46, Koncentracja +91, Nasluchiwanie
+45, Odcyfrowanie zapiséw +74, Przebieranic +36, Réwnowaga +48,
Szacowanie +34, Ukrywanie +30, Wiedza (architektura i inZynieria)

Walki Oghmy z niezyjaca juz Leira, S razmcqu Kfamcéw,-obrosly .
leaendq Przcz wiele wickéw Leira prébowata fiatchnaé swoich wy-
ZNAWCOW mebezpl.ccznyml, rewolucyjnyml ideami, lecz za kazdym

razem jej poczyna.ma torpedowa.’c Oghma, sprameQC, iz zaden' 2
z pomystéw bogini nic wydostat si¢ poza krag jej czcicieli i nie wy-
'wart niemal zadnego wptywu na mieszkaiicéw Faerunu. Pani Mgiet |

poprzysiggta Wige.zemste 1 potqemme rzucita na Faerun poteiny
czar; by subtelnie mampulowac pojeciem prawdy. Czar ten wpléth
fragmenty jej doéé szokujacych koncepcji w spisane dziela prze-
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+99, Wiedza (geografia) +99, Wiedza (historia) +99, Wiedza (lokal-
na) +99, Wiedza (natura) +99, Wiedza (plany) +99, Wicdza (religia)
+99, Wiedza (szlachta 1 rodzina krélewska) +99, Wiedza (tajemna)
+99, Wréienie +99, Wyczucie pobudek +68, Wystepy +74, Wyzwa-
lanie si¢ +30, Zastraszanie +35, Zbieranie informacji +31. *Zawsze
uzyskuje rezultat 20 przy testach umicjgtnosci.

Atuty: Atak z doskoku, BliZniaczy czar, Diugotrwaly czar, Maksyma-
lizacja czaru, Poprawiona inicjatywa, Poprawione przeéwracanie,

Poprawione rozbrajanie, Poprawione trafienie krytyczne (dhugi’

miecz), Poprawione uderzenie bez broni, Potgzny atak, Przenikanie
czaru, Przyspieszenic czaru, Rozszczepienie, Ruchliwosé, Rzucanie
w walce, Stworzenie rézdzki, Unieruchomienie czaru, Uniki, Warze-
nie eliksiréw, Wirujacy atak, Wydtuzenie czaru, Wyspecjalizowanie,
Wzmocnienie ¢zaru, Zapisanic zwoju, Zmyst walki, Zogniskowanie
broni (dtugi miecz).

Boskie niepodatnoéci: Niepodatny na obnizenie wartosci atrybutu,
wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty Smierci, choroby, dezintegra-
e, elektrycznodd, wysaczenie energii, efekty wplywajace na umyst, para-
liz, trucizng, #Spienie, otumanienie, transmutacye, #wigzienic, Wygnanic.
. Wybitne boskie zdolnoéci: Awatar (nie wigcej niz 20), Boska pamigé
(wynalazki), Boska pamigc (wystepy), Boska tarcza (10/dzien, zatrzy-
muje 160 punktéw obrazen), Boski bard, Boski promien (18/dzied, nie
wigcej niz 25 km, 31k12 punktéw obrazen), Boskie czarowanie, Boskie
krasomdwstwo (tak samo jak masomwa sugestia rzucona przez zaklinacza
26. poziomu, nic wigcej niz 26 stworzen, z ktorych zadne dwa nie
mogg znajdowad si¢ dalej niz §O metréw od siebie, ST rzutu na Wole
41), Boskie natchnienie (dowolne, nie wigcej niz 16 stworzed/dzien),
Boskie zogniskowanie broni (dtugi miecz), Dodatkowa domena (oszu-
stwo), Dodatkowa domena (szczgécie), Porywajacy wystep (16/dzien,
ST rzutu na Wolg 41, nie wigcej niz 16 stworzeri w promieniu $0m),
Prawdziwa wiedza, Prawdziwa zmiana ksztattu, Przeksztalcenie posta-
ci, Przeksztalcenie rozmiaru, Przenikliwodé 24 km, Zmiana ksztattu,
Zmiana rzeczywistosci (ST rzutu obronnego dla czaréw skopiowanych
1, tymczasowe niemagiczne przedmioty utrzymuja si¢ 16 dni, tym-
czasowe magiczne przedmioty 1 stworzenia utrzymuja si¢ 16 godzin),
Znajomoé¢ sekretdw (ST rzutu na Wole 41).

Moce doimenowe: 16/dzien zwieksza Cha o +4 na 1 minute, rzuca
czary wieszczenia na poziomie czarujacego+1, 16 /dzien przerzuca rzut
koscig natychmiast po wykonaniu, 3 rund/dzief swoboda ruchu.

Zdolnoéci czaropodobne: Oghma uzywa tych zdolnodci jak czarujacy
26. poziomu, za wyjatkiem czardw wieszczenia, ktére rzuca, jakby byt na
27. poziomie. ST rzutdw obronnych wynosi 41 + poziom czaru. Bez-
bledna teleportacta, cud, dominacia nad potworem, ekran, emocia, fazowe
drawi, fabszywy obraz, geas| poszukiwanie, jasnoshyszenie| jasnowidzenie,
lot, niewidzialnosé, niewykrywalnost, obked, ochrona przed zywiotami,
polimorfowanic dowolnego obiektn, prawdziwe widzenie, projekcia astral-
na, practamanie zaklgcia, prizezornot, sugestia, swobodna ruchu, szybki
odawrdt, Swigta anra, tarcza entropii, uspokofenic enocyi, wiedza o legendach,
wieszczenie, wipomozenie, wykrycie mysli, wykrycie sekvetnych drzawi,
wykrycie podozenia, wymiarowe drzwi, zaklopotanic, zatrzymanie czasy,

_ sztodcl, teraZniejszodei 1 praysziodel. Sa to stowa, zestawienia liter,
czasem nawet cale zdania, w tej postaci zupelnie niegroine. Jednak
kiedy polaczy¢ jej w jeden tekst, sprawiaja zhudzenie, iz w catoscl jest

_on prawdziwy, cho¢ sktada si¢ wytacznie z Klamstw. Tekst ten, jesli
. powstanie, sprawi, 1Z nadejdzie dzien, w ktérym nikt nie bedzie juz

mdagh nic stworzy¢. Tegd dnia artyéci beda patrzy¢ si¢ tgpo w swe
pldtna, filozofowie stang niemi przed studentami, a Oghma, odciety’
od tworczej energil, ktora zapewnia mu 1st111eme i moc, zniknie na
ZaWsze. i :
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zauroczenieosoby, zauroczenic potwora, zawricenie czarn, zlokalizowanie
preedmiotu, zmianasiebie, zmylenie kierunku, znalezienie Sciezki, 2qdanie.

Cuzary kaplana/dzied: 5 /7/5 /4, bazowa ST = 21 + poziom czaru.

Znane czary barda (poziomy 0-15; 4/8/8/8/7/7/7/4/3/3/3/3/2/
2/2/2, bazowa ST = 27 + poziom czaru): 0 — czytanie magi, divs maga,
oszotomienic, tariczqee Swiatta, widmomy odgles, wykrycie magii; 1 — iden-
tyfikaca, niewidoczny stuzacy, szybki odwrir, wiadomosé, zanroczenie oso-
by 2 — fascynacya, jezyki, bipnotyczny wzir, wykrycie mysli, zamazanie;
3 — jasnostyszenie fjamamdzeme mniefszy geas, przyspieszenic, wicksza
magiczna bron, wrogenic; % — odestanie, wiedza o legendach, wstraymanic
potwora, Liokalizowanie stworzenia, zwickszona niewidzialnost; 5 — mi-
raz, nieustajqcy obraz, sen, wezwanic potwora F, wigksze rozproszenie,
6 — ciqghy obraz, geas| poszukiwanie, zamiana planiw, zastona.

Czaryczarodzieja/dzieﬁ(poziom) 0-15):4/8/8/8/7/7/7]7]6/6/3/
3/2/2/2/2, bazowa ST =27 + poziom czaru.

Wyposaizenie: Oghma nosi przy sobie UderzenieS mierc, miecs diug
+Jze specjalnymi zdolnosciami: taniec, ochrona.

Poziom czarujacego: 25 ., waga: 2 kg, )

INNE BOSKIE MOCE
Jako wigksze béstwo Oghma automatycznie uzyskuje fajlepszy mozli-
wy rezultat przy kazdym rzucie, jaki wykonuje (w tym w testach ataku,
obrazen irzutach obronnych). Jest nieémiertelny.

Zmysty: Oghma ma zmysly wzroku, stuchu, dotyku i wechu spraw-
ne na odleglosé¢ 24 kilometréw. W ramach akgji standardowej moie
postrzegac wszystko w zasiegu 24 kilometréw od swoich wyznawcéw,
$wigtych miejsc, przedmiotdw lub kazdego miejsca, w ktérym jego imig
lub tytut zostaty wypowiedziane w ciagu ostatnicj godziny. W ten sposéb
moze kontrolowaé nie wigcej niz 20 micjscna raz. Ma takie prawo za-
blokowac zdolnos¢ wyczuwania innych béstw o randze réwnej lub niz-
szej w dwoch odleglych miejscach na raz na nie wigcej niz 16 godzin.

Zmyst dziedziny: Oghma wyczuwa kazdy pomyst lub forme tworczej
ekspresji na szesnascie dekadni przed tym, zanim nastapi 1 szesnadcie
dekadni po tym, jak si¢ zdarzy.

Akcje automatyczne: Oghma moze uzy¢ kazdej umiejetnosci Wiedzy
w ramach akcji darmowej pod warunkiem, ze 8T zadania wynosi 30 lub
mniej. Ma prawo do nie wigeej niz 20 takich akeji na rundg.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Oghma moze stworzy¢ dowol-
ny przedmiot magiczny.

Awatarowie -

Awatar Oghmy ma na sobie bogato zdobiong zbroje, ktora bardziej
przypomina kostium we wspanialej sztuce niz ochrong na polu bitwy.
Ma przy sobie doskonale nastrojony yarting z biatego $nieznego drze-
wa, ktoérym postuguje si¢ z nie majaca sobie réwnyth precyzja, grajac
najwspanialsze ballady w Faerunie kazdemu, kto zechce postuchac.
Taki wystannik rzadko angazuje si¢ w bitwe — awatar WiaZacego to, ¢
Znane potrafi wprawdzie zacickle walczy¢, woli jednak ciche pogawedki
z podréznikami, medreami i uczonymi. Kiedy Oghma wie, ze konkretny
awatar bedzie wystawiony do walki, posyla go w postaci ogromnego star-
szego mezezyzny z diugimi, biatymi wlosami 1 falujaca broda.

9 Awatar Oghmy: Jak Oghma, ale boska ranga 8, KP 63 (dotyk 42,

nieprzygotowany 4); Atak +67 /+60/+55 /+50 wrecz (1k8+17/19-20,
micez dingi ochrony i tara +5) lub czar +59 dotykowy wrecz albo +60
dotykowy na dystans; SC boska aura (240 m, ST 33), muzyka barda
(kontrpiesn, fascynacia, inspirowanic kompetencji, inspirowanie od-
wagi, podniesienie pozycji, sugestia) 20 /dzien na zasieg 12 km, OC 40,
odpornosé na ogicii 28, RO 43 /+4; MRO Wytrw +49, Ref +71, Wola

1+31; wszystkie modyfikatory umiejetnosci zredukowane o 8.

W}abit;zg boskie zdolnosei: Boska tarcza (10/dzied, zatrzymuje 80
punktéw obrazei), Boski bard, Boskie czarowanie, Boskie natchnienie
(dowolne, nie wigcej niz 8 stworzen /dziert), Dodatkowa domena (oszu-
stwo), Dodatkowa domena (szczgscic), Porywajacy wystep (8/dziei,
ST rzutu na Wolg 33, nie wigcej niz 8 stworzen w promieniu 24m),
Przeksztatcenie rozmiaru, Zmiana rzeczywistodci (ST rzutu obronne-
go dla czaréw skopiowanych 43, tymczasowe niemagiczne przedmioty

utrzymujg sig 8 dni, tymczasowe magiczne przedmioty 1 stworzenia
utrzymuja sic 8 godzin), Znajomos¢ sekretéw (ST rzutu na Wolg 33).

Zdolnosci czaropodobne: Poziom czarujacego 18. lub 19, dla czardw
wieszczenia, ST rzutu obronnego 33 + poziom czaru.

selune

Nasza Srebrna Pani, Ksigzycowa Panna

Poérednie béstwo

Symbol: para kobiecych oczu otoczona siedmioma srebrnymi
gwiazdami

Plan ojczysty:  Bramy Ksiezyca

Charakter: chaotyczny dobry

Dziedzina: dobre i neutralne likantropy, k51§7yc, nawigacja,
poszukiwacze, gwiazdy, wloczedzy,

Wyznawcy: czarownicy plei zeniskiej, dobre i neutralne likantropy,

nawigatorzy, mnisi (Stoneczna Dusza), Zeglarze
Charakter kleru: CD,CN,ND
Domeny: chaos, dobro, ksiezyc, ochrona, podrdz
Ulubionabrofi:  Rézdzka Czterech Ksigzycow (cigzki buzdygan)

Selune reprezentuje tajemnicza site ksigZyca, niebianiska moc, ktora
wplywa na przyplywy, przemienia likantropy, kieruje cyklami rozrod-
czymi 1 wywoluje obled. Jest nieobliczalnym, starozytnym béstwem,
podchodzacym do egzystencji z niewzruszonym spokojem ksiczyca.
Takjak ksigzyc, cicha i tajemnicza Srebrna Pani mawiele twarzy. Czasa-
mizdaje si¢ odlegla, okryta smutkiem minionych klesk i tragedii, innym
razem taiczy radodnie, a jej gibka sylwetka promieniuje majestatycz-
nym blaskiem. Selune to istota chaotyczna, przyzwyczajona do zmian,
lecz jedno nigdy si¢ nie zmienia — zawsze walczy ze swoja arcynemezis
Shar. Boginie te razem stworzyly Toril oraz napehily go Zyciem i od,

. tamtej pory zawsze walczg o los swego tworu.

Wielu mieszkaicéw Faerunu Zyje zgodnie z rytmem nocnego nicba,
stad tez Selune moize sig pochwali¢ réznorodng rzesza wyznawcow.
Podrézujacy po morzach podczas swych nocnych wypraw zwracaja sig
do usianego gwiazdami sklepienia, by nawigowaé po morskich szlakach
1czesto szepeza modlitwy do Ksi{;iycowe_j Panny by chronita ich przed
Umberlee. Dobre likantropy oddaj jej cze$¢ jako pani ich losu, tak
samo jak astrolodzy i wrézbici, chociaz z catkiem innych powodon Lud
uznaje stugi Selune za tajemniczych wystannikéw dobra, wrogéw ztych
bestii i nieumartych oraz opickundw lunatykéw i niedofeinych. Mimo
ze niewielu rozumie zawitosel jej starozytmj rdigii wickszos¢ dobrze
usposobionych micszkaficéw Facrunu szanuje jej kaptanéw 1odda_]c jej
hotd, kiedy ksigzycjest w pehu

Kaptani Selune modly sie o czary w nocy, zawsze zwréceni. w kie-
runku widocznego ksigzyca. Kobiety znacznie przewyiszaja liczebnie
meZezyzn, a wiele rytuatéw oddaje czeéé kobietom jako nauczycielkom
i wzorconr postgpowania w domu oraz w spoleczeristwie. Doktryna
Selune sugeruje, ze ksigZzyc wywiera subtelny wplyw na cykle kobiecego
ciata. Jej kaptanki uwazaja, Ze sa najblizej swego bostwa, kiedy ksigzyc
Jjest w pelni, 1 w tym okresie odprawiajg ceremonie, by otworzy¢ si¢ na
specjalne wizje i przeczucia. Podczas wigkszosci z owych ceremonii waz-
ng role odgrywa mlcko, symbol macierzyiistwa i utrzymywania mocy
kobiecosci. Wszyscy kaplani $wigtuja natomiast dwa coroczne Swieta,
Przyzywanie Drugiego Ksigzyca oraz Misterium Nocy. Przyzywanie
Drugiego Ksi¢zyca, odprawiane w Tarczowy Wiec, wymaga, by w kai-
dej ze $wiatyn bogini w Faerunie wierni jednoczesnie odépiewali piesii
ku czci Selune. To zlanie si¢ poddariczej energii przyzywa Okruchy,
niebieskowlose planarne stuzki bogini, by przez jedna noc spelnialy:
polecenia ziemskich kaptandw Selune — zazwyczaj walczyly z sitami
Shar, a nastgpnego dnia przyjely w swe szeregi jedng $miertelniczke.
Misterium Nocy, odprawiane kolejno przez coraz to innych kaptandw,
odbywa si¢ raz do roku. W czasie tego rytuatu kaptani unosza si¢ wysoko

W powietrze, 'b) w glebokim transie obcowad z Ksigzycows Panng. Ka-

ptani Selune czg¢sto posiadaja rangi wklasach bardéw, srebrnych gwiazd
(zobacz rozdziat 4) lub zaklinaczy.
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Historia/zwiazki: Zgodnie z najstarszymi mitami, Ao stworzyt
wszechéwiat, ktéry teraz miesei w sobie é§wiat Torilu. Poprzez ten akt
stworzenia protoplazmatyczna, surowa egzystencja przyjela forme bli-
niaczych béstw, jednego reprezentujacego $wiatlo, a drugiego ciemnosc.
Béstwa te, Selune i Shar, zrodzily ciata niebieskie, tworzac w tym procesie
Chaunteg, ozywczego ducha Torilu. Chauntea btagata siostry, aby daro-
waly jej $wiatu cieplo i §wiatlo, by moglo pod ninykwitnad Zycie. Selune
ustapila i zapalila stofice ogniem Zywioléw. Shar, ktéra przywlaszczyla
sobie pierwotna ciemnoé¢ i oburzatasi¢ nakoncepcje Zycia Chauntei, rzu-
cita sig wowezas na swojq siostre, rozpoczynajac konflikt, ktéry trwa do
dzis. Rozgniewana Pani Utraty zgasita Swiatlo Selune, mocno ostabiajac
ja w magicznej walce, a wtedy Ksigzycowa Panna wyrwala z siebie czesé
swej magicznej esencjiicisnelanigw Shar! Gdy wybuch dosiggnat Mrocz-
ne Béstwo, odebral mu czesé jego esencji. Z tego zmieszania si¢ Swiatla
i mrocznych energii narodzita si¢ Mystryl, istota z najczystszej magii,
ktdrastalasie strazniczka Splotu pokrywajacego Toril. Mystrylidentyfi-
kowatasie bardziej z Selune, zapewniajac tym samym Ksigzycowej Pannie
poteZne wsparcie —isrogo za to zaptacita. Magiczny ostrzat Selune wtra-
cit Shar na wieki w ciemno$é i pozwolit cieplu oraz swiathu piescié Toril,
kosztowat jednak Selune zbyt wiele energii. Od tego czasu jej moc rosta
wsite lub malatawraz z uplywem epok, podczas gdy Shar, wiecznie gotowa
uderzyé z cienia, zachowata wigkszo$¢ swej pierwotnej sily.

Na razic wydaje sig, Ze moc Selune wzrasta. Przed Czasami Kiopotow
j¢j potencjat zmalat jednak tak bardzo, ze musiata shuzy¢ Sune Ognisto-
wiosej. W ciagu ostatniej dekady odzyskata swoja pozycje, wykuwajac
nowe sojusze w wiecznej walce przeciw mrocznej siostrze, Jednym

zjej najsilniejszych sojusznikéw wtej sprawie jest Mystra (drugie

juz béstwo zastepujace jej stara, dawno zmarlg przyjacidtke
na stanowisku opiekunki Splotu), zwlaszcza od chwili gdy \gg

nie Mystry, oraz Lliira i Eilistraee, ktore dziela zamitowa-

nie Selune do igraszek w $wietle ksigzyca. Selune szanuje <‘

pasje Lathandera i ma nadzieje, ze wsp6lnie zdotajgrzu- 82

cié niszczycielskie $wiatto na wiecznie obecne ciemnosci

Shar. Selune walczy z Umberlee o los statkéw na morzu oraz -.g 2
7 Maska, sprzeciwiajac si¢ ztu, jakie popetnia w ciemnodci.

Dogmat: Z radoscia witaj wszystkich, na ktérych pada $wiatto
Selune, oczywiscie, jesli sobie tego zycza. Pamigtaj, Ze zycie, jak srebrny
ksigzyc, to si¢ rozrasta, to maleje. Ufaj blaskowi Selune i wiedz, ze kaida
milosé ozywajaca pod jej §wiattem zazna jej blogostawieristwa. Zwrdé sic
ku kswzycowx abedzie on twym przeuodm]uem Namawiaj do akeepta-
¢jii tolerancji. Postrzegaj wszystkie istoty jak réwne sobie. Pomagaj in-
nym wyznawcom Selune, jakby byli twym najdrozszymi przyjaciétmi.

Kler i $wigtynie: Kaptani Ksi¢zycowej Panny wierza, ze wszedzie,
gdzie $wieci ksigzyc w pelni, jest miejsce dla Selune. Jej wyznawcy-sg
zazwyczaj cierpliwi, akceptujg niemal wszystko i wszystkich i chetnie
wymagajq pomocna dlor. Nauki Selune o wspdlczuciu i przewodnictwic
najsilniejszym echem odbijaja si¢ wéréd zeglarzy, dobrych likantropéw,
a zwlaszcza czarownikdw plei zeriskiej. Jej koscidl posiada bardzo cha-
otyczng hierarchig, ktéra od czasu do czasu zmienia si¢ wraz z fazami
ksiezyca lub innymi mniej przewidywalnymi ksi¢zycowymi zjawiskami.
Kaptani Selune cenia samodzielno$é, pokorg zdrowy rozsadek znacznie
bardziej, niz $ciste trzymanie si¢ ceremonii. Czgsto uzbrajajg si¢ w spe-
cjalne buzdygany znane jako Dlonie Ksi¢zyca, w ktérych typowa gtéwka
zastapiona zostata wyobrazeniem ksigzyca (kaptani z poszczegdlnych
$wiatyni preferuja réine jego fazy). Dlonie Ksigzyca moga byé zaréwno
cigzkie jak i lekkie i poza owa gléwka niczym nie réznig si¢ od zwyczaj-
nych buzdyganéw.

Wyglad $wiatyn Selune réini sig tak bardzo, jak jej kaptani, od matych
kapliczek w dziczy, az do wielkich otwartych lub o$wietlonych $wiatlem
ksigzyca budowli rozmiaru wielkich posiadtosci, Wewnatrz i wokét nich
mozna znalezé stawy, oczka wodne ogrody i mnédstwo detali z kobiecg
symbolikg.

Kaptani Selune przemierzaja Faerun w poszukiwaniu potencjalnych
wyznawcow 1 zawsze interesuja sie dotknigtymi likantropig lub szalen-
stwem. Ci ze zdolno$ciami leczenia cierpigeych staraja si¢ im pomdc,
inni towarzysza im w drodze do najblizszej éwiatyni Selune, gdzie
zajmujg si¢ nimi starsi kaplani. Wedrowcey kosciota szerza réwniez

Shar stworzyta Cienisty Splot, moc zaprzeczajaca doktry- V@
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subtelnie wpleciong w kazania Selune ideologie wzmacniania pozycji
kobiet, ktdra staje si¢ popularna wéréd karczmarek, praczek, szwaczek
i stuzacych. Ci kaptani, ktérzy pozostaja w $wiatyniach (zazwyczaj, lecz
nie zawsze; w zwiazku z wiekiem), wydzielaja lekarstwa 1 zarabiajg pie-
nigdze dla kosciota, przepowiadajac przysziosc z gwiazd, oraz dogladaja |
mieszkaticéw lecznic i przytulisk, ktére czesto znajduja sic w $wigty- .
niach Selune. Wszyscy kaptani jednocza sig, gdy zfe likantropy zagra- .
#aja okolicznym spolecznoscion, i czynia wszystko, co w ich'mocy, by
wykorzenié te magiczna przypadtoéé i wyleczyd ja albo zniszczyé.

selune

Czarodziej 20/Kaptan 20/Bard 9
$redni przybysz (chaotyczny, dobry)
Boskaranga: 1§
Koéci Wytrzymatodei: 20k8 +140 (pr;rybysv) plus 20k4 +140 (Cza) plus
20k8 +140 (Kap) plus 9k6 +63 (Brd) (937 pw)
Inicjatywa: +8
Szybkoéé: 18 m
KP: 75 (+8 Zr, +15 boski, +28 naturalny, +14 odbicie)
Ataki: Swigty cigiki buzdygan porazenia i ochrony +J +77 [+72[+67 [+62
wrecz lub czar +67 dotykowy wrecz albo +6 8 dotykowy na dystans
Obratenia: Swigty cigski buzdygan porazenia i ocbmfz -+ 1k8+15 /19-20
lub od czaru )
Front/Zasigg: 1,y mnal,y m/1,f m
Specjalne ataki: moce domenowe, odegnanic nicumartego 21/
dzien, wybitne boskie zdolnosci, zdolnosci czaropodobne
. Specjalne cechy: dezbledna teleportacja na zyczenie, boska
J.:g § aura (450 m, ST 39), boskie niepodatnosci, boze krole- i
gv " stwo (15 km Plan Zewngtrzny, 450m Plan Materialny),

v T unprang, aurqdag joqudy

& chowarice (sowy), komunikacja na odlegtos¢ 23 km, muzyka t
q‘ barda (kontrpiesil, fascynaca, inspirowanie kompeten- ]
WY i, inspirowanie odwagi, podniesienie pozycii, sugestia) I

/,‘\ 9/dziefi, OC 47, odpornoéé na ogiet 35, RO 50/+4, j
“‘é}/" rozumienie, czytanie i méwienie w kazdym jezyku oraz i

przemawianie bezposrednio do wszystkich istot w zasiggu
23 km, spontaniczne czarowanie (czary objawien), wiedza barda |
+21, zamiana plardw na tyczenie
Rzuty obronne: Wytrw+58, Ref+59, Wola+65
Atrybuty: S 25, Zr 27, Bd 24, Int 35, Rzt 38, Cha 38
Umiejetnosci*: Alchemia +50, Blefowanie +40, Ciche poruszanie +66, |
Czarostwo +99, Dyplomacja +107, JeZdziectwo (kon) +29, Kon- |
centracja +94, Leczenie +7%, Nastuchiwanie +39, Odcyfrowanie 1
zapiséw+3 5, Postepowanie ze zwierzetami+3 2, Przeszukiwanie +50, |
Réwnowaga +48, Skakanie +24, Tajniki dziczy +45, Ukrywanie +34, }
Upadanie +31, Wiedza (geografia) +50, Wiedza (historia) +80, Wie-
dza (natura) +50, Wiedza (plany) +80, Wiedza (religia) +90, Wiedza
(szlachta i rodzina krélewska) +40, Wiedza (tajemna) +96, WréiZenie
+99, Wyczucie kierunku +72, Wyczucie pobudek +72, Wystgpy +37,
Wyzwalanie si¢ +66, Zastraszanie +39, Zbieranie informacji +72.
#Zawsze uzyskuje rezultat 20 przy testach umiejetnosci.
Atuty: Atak 7 doskoku, Bezposredni strzal, Bieglos¢ w broni wojskowej
(dtugi luk), Bieglod¢ w broni wojskowej (dhugi tuk refleksyjny), Bie-
gloi¢ w broni wojskowej (dlugi miecz), Biegtos¢ w broni wojskowej
(krétki uk refleksyjny), Bieglosé w broni wojskowej (rapier), Boska
potega, Czar zasiggowy, Nadzwyczajne wyspecjalizowanie, Odbicie
strzal, Poprawiona inicjatywa, Poprawione przewracanie, Popra- ;
wione rozbrajanie, Poprawione trafienie krytyczne (diugi tuk reflek- i
syjny), Poprawione trafienie krytyczne (dlugi miecz), Poprawiony
atak bez broni, Poteiny atak, Precyzyjny strzal, Przenikanie czaru,
Przyspieszenie czaru, Ruchliwoéé, Specjalizacja w broni (dhugi tuk
refleksyjny), Specjalizacja w broni (dlugi miecz), Stworzenie berta,
Stworzenie cudownej rzeczy, Stworzenie rézdzki, Szybki strzal,
Szybkie wyciaganie broni, Tropienie, Unieruchomienie czaru, Uni-
ki, Walka na $lepo, Wirujacy atak, Wykucie pierscienia, Wyspecjali-
zowanie, Wyéwigcenie czaru, Wyzbycie si¢ surowcéw, Wzmocnione®
przenikanie cZaru, Zapisanie zwoju, Zmyst walki, Zogniskowanie l
broni (dtugi tuk refleksyjny), Zogniskowanie broni (dhugi miecz). :
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Boskie niepodatno$ci: Niecpodatna na obnizenie wartosci atrybutu,
wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty émierci, choroby, dezintegra-
gje, elektrycznodé, wysaczenie energii, efekty wplywajace na umyst, para-
liz, trucizng, #fpienie, otumanienie, transmutacje, nawigzienie, wygnanie.

Wybitne boskie zdolno$ci: Awatar (nie wigcej niz 10), Boska tarcza
(10/dzien, zatrzymuje 150 punktéw obrazeri), Boski promien (17/
dzien, nie¢ wigcej niz 23 km, 29k12 punktéw abrazeti), Boskie czarowa-
nie, Boskie natchnienie (szalenistwo, ST rzutu na Wole 39, nie wigcej

' niz 15 stworzen /dzien), Boskie zogniskowanic broni (cigzki buzdygan),
Dodatkowa domena (ochrona), Dodatkowa domena (podréz), Potei-
niejszy boski promieri (nie wiccej niz 75 celéw, z ktérych zaden dwa nie
moga znajdowac si¢ dalej niz 23 km od siebie, lub stozek diugi na nie
wigce] mz 450 m, lub snop albo rczprysk o promieniu nie diuzszym niz
225 m i wysokosci nie wigkszej niz 45 m), Natozenie klatwy (ST rzutu
na Wole 39, nie wiecej niz 15 stworzeii/
dzien), Niszczgce uderzenie (8T rzu-
tu na Wytrw 35 + zadanc obrazenia,
lub zniszczenie nie wiecej niz 425 me-
trow szesciennych materii nicozywionej),
Obszarowa boska tarcza (nie wiecej nik
15 kwadratéw o boku 3m lub kula albo
pétkula o promieniu 4,5 m), Przeksztal-
cenie postaci, Przeksztalcenie rozmiaru,
Zawladniecie $miertelnikiem (ST rzu-

| tu na Wolg 39, nie wigcej niz 10 §miertel-
! nikéw na raz), Zlecenie misji (nie wigcej
{ niz 15 stworzefi/dzien), Zmiana ksztattu,
Zmiana rzeczywistoéci (ST rzutu obronne-
go dla czaréw skopiowanych 49, tymczaso-
we niemagiczne przedmioty utrzymuja si¢
15 dni, tymczasowe magiczne przedmioty |
i stworzenia utrzymuja sie 15 godzin).

Moce domenowe: Rzuca czary chaosu
i dobra na poziomie czarujacego +1,
17/dzieri odgania lub niszezy: likantropy;
15 /dzier kuratela(dotknigty obiekt zyskuje
premi¢-+20 z odpornosci do nastepnego
rzutu obronnego, maksymalny czas trwania
1 godzina), 20 rund /dzien swoboda ruchu.

Zdolnoéci czaropodobne: Selune uiywa
tych zdolnodci jak czarujacy 25. poziomu,
za wyjatkiem czaréw dobra i chaosu, ktére
rzuca, jakby byl na 26. poziomie. ST rzutéw
obronnych wynosi 39 + poziom czaru. Bariera z ostrzy,
bezbledna teleportacia, ciggly obraz, emocqa, fazowe drzawi,
ksigzycowa Scieska, ksiggycowe ostrze, ksiggycowmy ogien, Rsiggycowy
promies, lot, magiczny krag przecia prawn, magiczny krqg praeciw ziu,
mitot chaosu, nicpodatnosc na czar, obled, ochrona przed prawem, ochrona
przed ztem, ochrona przed Zywistami, odpornosé na czar, ogics faerie,
ostonienie kogoS, odywienie przedmiotu, plaszcz chaosn, pole antymiagii,
projekeya astralna, pryzmatyczna kila, rozpra:zeézie pratwa, rozproszenie
2ta, roztrzaskanic, schronienie, stoawo chaosu, szybki odwrot, Swigta awra,
Swigte porazenie, {wigte stown, wezwanie potwora IX (tylko jako czar
dobra i chaosu), wspomoienie, wstret, wymiarowe drzwi, ziokalizowanie
praedmiotu, znaleziente Sciezki, znieczulenie umyst, zwierzece ksztatty.

Znane czary barda (3/7/7/5, bazowa ST = 26 + poziom czaru):
0 — czytanie magii, dfor maga, naprawa, oszolomienie, tariczqce Swiatla,
wykrycie magii; 1 = hipnoza, niemy obraz, ochrona przed ziem, zbrofa
maga; L — bycza sifa, milczenie, ohydny Smicch Tashy, zlokalizowanie
prazedmiotu; 3 —magiceny kiqg preeciw zitu, rogproszenie magil, wrizenie.

Czary kaptana/dzied (poziomy C-14):4/7/7/7/7/6/6/6 (65 [2/2]2,
bazowa ST = 26 + poziom czaru. :

Czaryczarodzxeja/dzxeﬂ(pomomyD -12): 4'/7/7,’7,’7/6/6/6/6/2/‘2/2
bazowa ST = 26 + poziom czaru.

Wyposazenie: Selune nosi przy sobie Razdzkg Czrerech Kszgzymw,
cigzki buzdygan +7 e specjalnymi zdolnoéciami: ochrona; porazenie
1swiety.

Poziom czarnjgeego: 15 ., waga: 6 kg,

.

Ryc. Todd Lockwood

Selune

INNE BOSKIE MOCE

Jako bostwo posrednic Selune automatycznie uzyskuje rezultat 20
przy kazdym tescie umicjetnosei. Przy rzutach obronnych lub testach
ataku 1 traktu_]e normalnie 1 nie ponosi automatycznej porazki. Jest
nie$micrtelna,

Zmysty: Selune widzi, styszy, czuje 1 wyezuwa na odleglodé 23 kilo-
metréw. W ramach akeji standardowej moze odbiera¢ wrazenie zmy-
stowe wzasiggu 23 kilometréw od swoich wyznawcdw, $wigtych miejsc,
przedmiotow lub kazdego miejsca, w ktdrym jej imig lub tytut zostaly
wypowiedziane w ciagu ostatniej godziny. W ten sposéb moze kontro-
lowaé nie wigeej niz dziesi¢é miegjsc na raz. Ma takze prawo zablokowad
zdolnosé wyczuwania innych bostw o randze réwnej lub nizszej w dwéch
odleglych micjscach na raz na nie wigcej niz 15 godzin.

Zmyst dziedziny: Selune wyczuwa kaz-
de zdarzenie, ktére ma miejsce w Swictle
ksigzyca w chwili, kiedy nastepuje, 1 pigt-
nascie dekadni po tym, jak si¢ zdarzyto.

Akcje automatyczne: Seclune moze
uzy¢ Wiedzy (tajemna), Wiedzy (geogra-
fia), Wiedzy (historia), Wiedzy (natura),

Wiedzy (szlachta i-rodzina krdlewska),
Wiedzy (plany) 1 Wiedzy (religia) w ra-
mach akcji darmowej, jesli ST zadania
wynosi 25 lub mniej. Ma prawo do nie
wiecej niZ 10 akgji darmowych na runde.

Tworzenie przedmiotéw magicz-
nych: Selune moze stworzy¢ dowolny
przedmiot magiczny, ktéry nadaje zdol-
noécilecznicze, dotyczy zmiennoksztatt-
nych i pozwala na uzycie czardw z listy
czaréw domeny ksigzyc, pod warunkiem
ie cena rynkowa owego przedmiotu nie
przekracza 200 000 sz.

Awatrarowie

Fizyczny wyglad awataréw Selune zmienia
si¢ wraz z fazami ksigzyca. Czasem przybicra-
Jjaoni postaé niczwykle pigknej ludzkiej kobiety
o ciemnej karnagji, z dfugimi nogami i dtugimi
bialymi witosami, okalajacymi twarz o doskonalych
rysach, z oszatamiajgcymi zielonymi oczami. Innym
razem awatar jest cteryczna, gibka, mloda dziewczyna
z clemnymi wlosami 1 oczami, ktéra ma na sobie zwiewne
szaty w kolorze ksi¢zyca. Pojawia sie rownie? jako starzejaca sie
kobieta o delikatnie zaokraglonych ksztattach. Jej wyglad jest bardziej
$wietlisty lub mniej wyrainy zaleinie od faz ksigiyca, lecz te powierz-
chowne zmiany nie maja zadnego wplywu na jej moce. Bogini niezbyt
jednak chetnie posyta swoich awataréw do Facrunu, bowiem wie, e
Shar rozkoszuje si¢ mordowaniem jej objawiefl. Awatarowie Selune
przemierzajg Plan Zewnetrzny w poszukiwaniu magicznej wiedzy i cze-
gos, co pozwolitoby jej ostatecznie zniszezy¢ Pania Utraty.
¥ Awatar Selune: Jak Selune, ale boska ranga 7; KP 59 (dotyk 39,
nieprzygotowany 51); Atak +65 /+60/+55 [+50 wrecz (1k8+15/19-20,
fawigty cigzki buzdygan porazenia i ochrony +5) lub czar +59 dotykowy
wrecz albo +60 dotykowy na dystans; SC boska aura (210 m, ST 31),
OC 39, odpornoic na ogiedt 27, RO 42 /+4; MRO Wytrw +50, Ref+51,
Wola +57; wszystkie modyfikatory umiejetnosci zredukowane o 8.
Wybitne boskie zdolnosci: Boska tarcza (10/dzien, Zatrzymuje 70
punktéw obrazert), Boski promieni (17 /dziefi, nie wigcej niz 10,5 km,
29k12 punktéw obrazen), Dodatkowa domena (ochrona), Dodatkowa
domena (podréz), Obszarowa boska tarcza (nie wiecej niz 7 kwadratéw
o boku 3 metrdw lub kula albo pétkula o promieniu do 2-m), Poteinicj-
szy boski promien (nie wigcej niz 35 celéw, z ktérych zadna dwa nie

.moga znajdowaé si¢ od siebie dalej niz 11 km, lub stozek dlugi na nie

wigcej niz 210 m, lub snop albo rozprysk o promieniu nie duzszym
niz 105 m i wysokoéci nie wigkszej niz 21 m), Przeksztatcenie postaci,




#
Przeksztatcenie rozmiaru, Zmiana rzeczywistosci (ST rzutu obronne-
go dla czaréw skopiowanych 41, tymczasowe niemagiczne przedmioty
utrzymujg si¢ 7 dni, tymczasowe magiczne przedmioty i stworzenia
utrzymujg si¢ 7 godzin).

ZdolnoSci czaropodobne: Poziom czarujacego 17. lub 18. dla czaréw
dobra i chaosu, ST rzutu obronnego 31 + poziom czaru.
Czary: Jak Selune, ale ST przeciwko czarom barda i czarom kaptana

: awatara wynosi 24 + poziom czaru, a ST rzutu obronnego przeciwko

czarom czarodzieja wynosi 22 + poziom czaru. Awatar nie ma

komérek na caary powyzej 9. poziomu.
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Pani Nocy, Pani Utraty, Mroczna Bogini

2

Wigksze béstwo
Symbol: czarny dysk z ciemnopurpurowsa
krawedzia
Plan ojczysty:  Plan Cienia
: Charakter: neutralny ziy
Dziedzina: Jjaskinie, ciemno$é, lochy, zapomnienie, utrata, noc,
: sekrety, Podmrok
Wyznawcy: anarchisci, skrytobgjcy, méciciele, mnisi (Mroczny
Ksigzyc), nihiliéci, otrzykowie, adepci cienia,
tancerze cienia
Charakterklern: CZ,PZ,NZ
Domeny: ciemno$d, jaskinia, wiedza, zto
Ulubionabrosi: Dysk Nocy (czakram)

Po tym jak Ao stworzyl wszechiwiat, wirujacy chaos zlat si¢ w jedno,
by utworzy¢ bliZniacze bostwa: Selune, istote wiatta i tworzenia, oraz
Shar (szar), moc ciemnoéci i zniszczenia. Zycie Shar wiaze si¢ z okryta
tajemnica nico$cig, ktéra istniata przed aktem stworzenia Ao. Shar
odzwierciedla pierwotna ciemnosc, proinie wymazang na‘poczatku ist-
nienia przez odlegle, nie zainteresowane niczym najwyzsze béstwo. Jej
serce teskni do spokoju nieistnienia, wiec ta ukryta w ciemnosciach bo-
gini snuje plany rozdarcia tego, co ustanowione, zniszczenia porzadku
i calego stworzenia. Sztuka religijna przedstawia Shar jako czarng kulg
na tle magicznych, purpurowych ptomieni lub jako pigkna ludzka ko-
bicte z dhugimi kruczoczarnymi whosami, ubrana w czarny, polyskujqcy
stroj. Wtej postacuq mepoko_;qce pur purdwe o¢zy majq czarne Frenice,
w ktérych odbija si¢ pierwotna préznia.

Od czasu swych najwezeéniejszych walk z Selune (ktére trwaja do
dzi§), Shar zagarneta wladz¢ nad ukrytym, lecz nie zapomnianym
bélem, a teraz pielegnuje zgorzknienie 1 pragnienie zemsty za stare
afronty. Pani Utraty ma pokretny charakter, uwiclbia sekrety, podstep-

. neumowy iwybiegi. Swych émiertelnych wyznawedw uzywajak pionkéw
wprzewrotnej grze przeciwko wszystkiemu, co juz bylo, jest 1 bedzie. Pa-
tronka Cienis’tego Splotu, niszczycielskiej magicznej mocy opartej na
nicodci 1 szalonych sekretach, Pani Nocy buduje swa unpouu_]acq, moc
pokusami i podstepem.

Zamitowanie Shar do dziatania w ukry ciu dobrze s]uzy jej kaptanom,
a wigkszos¢ mieszkaricéw Facrunu nie wie prawie nic o jej tajemniczym
kulcie. Wszyscy uznaja ja za mroczne i msciwe béstwo, lecz wielu szuka
Jjej stug w czasach zaloby i po stracie bliskiej osoby. Panuje powszechne
przekonanie, ze jej kaplani pomagaja tym, ktérzy si¢ na kim$ zawiedli
lub przezyli wielka strate. Jednak zamiast zaoferowac ulge od ktujacego
zalu, umacniaja oni poszukujacych w poczuciu urazy i zdrady, prébujge
wzbudzi¢ w nich zgorzkiienie i che¢ zemsty. Dobrzy kaptani (zwlaszcza
Mystry, Lathandera i oczywiscie Selune) ostrzegaja przed niebezpie-
czefistwami takiego pocieszenia, lecz bardzo cz¢sto rozpacz staje na
drodze zdrowemu osadowi i szeregi kleru Shar peczniejq z kazdym
rokiem.

Kaplani Shar modlg si¢ o czary w nocy. Poniewaz wigkszosc jej wy-
znawcw utrzymuje swa wiarg w tajemnicy, religia ta ma tylko jedno
ustalone $wigto. W czasie E‘;wigta Ksigzyca, wyznawcy Shar obchodza
Wchod Ciemnoscel, podczas ktorego przywodcey lokalnych kultow, nad
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drgajacym jeszcze clatem Zywej ofiary nakreélaja mroczne plany na nad-
chodzacy rok. Raz na dekadzied wyznawcy musza zaangazowac si¢ w akt
podlodci, najlepiej tuz ponocnym taricu i $wigtowaniu znanym jako Na-
dejécie Nocy. Kaptani Shar czesto posiadaja rangi w Klasie totrzykéw,
a jej najposlednicejsi, jak i najbardziej spetnieni studzy staja si powtoka-
minocy (zobacz rozdziat 4). Kaptani zwiazani z Kultem Smoka czesto
posiadaja rangi w klasie odzianych w purpurg (zobacz rozdziat 4.
Historia/zwiazki: Nickonczace si¢ walki Shar z jej jasnag siostra
stworzyly i zniszezyly kilka béstw w historii. Mimo ze Selune
uderza otwarcie 1 potginie w swa bliZniacza siostre przy kai-
dej nadarzajacej sig¢ okazji, Shar woli podstgp, namawia
swych §miertelnych kaptandw, by atakowali duchownych
Selune i zwalczali to, co jest jej drogiu Od czasu do cza-
su atakuje jednak stabszych wrogéw. W Czasach Kiopo-
tow zabita na przyk{'ad Ibrandula, pomniejsze béstwo
jaskini, lochéw 1 Podmroku, poniewaz odpowiadato to
Jjej dwezesnym interesom. Nadal jednak gwarantuje cza-
ry kaptanom proszacym w imig¢ Ibrandula, rozkoszujac
sie dwuznacznoscig tej sytuacji. Byé moze réwniez knuje
przeciwko Masce, zazdroszczac mu dominacji nad dziedzing
cienia. Zamitowanie Shar do mroku czesto doprowadza do kon-
fliktu z bostwami ognia i $wiatla, ajej pragnienie zdominowania dziedzi-
1y zemsty stawia jg przeciwko starej, gasnacej mocy Hoara. Jej jedynym
sojusznikiem pozostaje Talona, ktdra moze stuzy¢ Shar w zamian za
pomoc wzamordowaniu jej znienawidzonego wroga, Loviatar.

Dogmat: Sekrety ujawniaj jedynie czlonkom wyznania. Nigdy nie
tudi si¢ nadzieja ani nie licz na obietnice sukcesu. Gas swiatto ksigzyca
(wystannika i narzedzie Selurte) wszgdzie, gdzie na nie natrafisz, i cho-
waj si¢ przed nim tam, gdzie nie jeste$§ w stanie zwycigzy¢. Ciemnosci
to czas dziatania, nie oczekiwania. Nie masz prawa starac si¢ o poprawg
whasnego losu lub planowac przysziosé, z wyjatkiem tego, co zostato
bezposrednio przewidziane przez wiernych Mrocznej Bogini. Zada-
wanie si¢ z wyznawcami dobrych béstw jest grzechem, chyba ze w ten
sposéb zniechgcasz ich do wiary lub dazysz do celéw Shar. BadZ po-
stuszny nawet szeregowym kaptanom, bo w przeciwnym razie zginiesz
wmeczarniach.

Kler i §wiatynie: Doktryna Shar, oparta na méciwym nihilizmie, od-
powiada tymi, ktorzy przezyli wielka stratg lub zdrade. Dominacja bogini
nad noca i ciemnos$cia sprawia, iZ jest popularna wirod élepcow (zwhasz-
cza tych, ktdrzy oélepli przez przypadek lub zostali celowo okaleczeni),
nocnych lub podziemnych humanoidow 1 stworzen, ktore unikajg $wia-
tha, w tym wielu rodzajéw goblinéw. Wszyscy, ktérzy wola ciemnoéé lub
zatatwiaja swoje sprawy noca (tak jak mordercy lub zlodzieje), staraja sig
ojej faske, tak samo jak ci, ktérych poglady na swiat moga zostac uznane
za szalenstwo. Oblakani zdaja si¢ miec naturalne zamitowanie do nauk
Shar, co moze by¢ powodem, dla ktdrego tak wiclu kaptanéw Selune
poszukuje szaleficow i stara si¢ ich wyleczyc lub uwigzic.

Kodciét tej hogini sktada’sie z niezaleznych komérek, ktére maja
silnych, autorytarnych wladcéw. Niewielu kandydatéw zna imiona
pozostalych miejscowych wyznawcow, a prawie nikt nie wie, jak nazywa
sig przywodea wigkszej organizacjl. Na obszarach, gdzie kult Shar jest
silny, powszechna jest rywalizacja wiernych Shar, ktorzy staraja si¢
skrytobéjczo zamordowad jak najwiccej kaptanéw Selune. To sprawia,
ze ko$cidl weigi pozostaje maly, poniewaz wielu jego cztonkéw ginie
w czasie tych napaddéw lub krétko po nich, skazanych na $mier¢ przez
mlgscowy ch sgdziow. Swuu:ym:. Shar bardzo roznig si¢ wygladem, lecz
zazwyczaj s3 zaréwno miejscem zatatwiania przeréznych intereséw jak
i zamieszkania. W wigkszosci znajduje si¢ przynajmniej jedno pomiesz-
czenie skapane w glebszych ciemnosciach, wykorzystywane do rytualnych
ceremonii i zabdjstw.

Kaptani Shar rozkoszuja si¢ sekretami. Na cywilizowanych ziemiach
czesto zaktadajg ekskluzywne kluby lib fatszywe kulty, by poglebiac ko-
rupcje zmanierowanego spoteczenstwa. Pracuja nad obalaniem rzadéw,
promuja zemste, organizuja koterie, podiegaja niepokoje poprzez po-
mdwienia 1 dziatalnos$é wywrotows. Wierza, ze liczy sig¢ wylacznie Zycie

wedlug wlasnych zasad, Ze instytucja paiistwa istnieje tylko po to, by

ograniczaé wolnosé, tak wigc jako zjawisko do glebi niemoralne powinna
zostad zmieciona z powierzchni ziemi. Ich zdaniem, wszystko zastuguje
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nazniszczenie; a ich Zyciowym obowiazkiem jest zachecaé do tego pro-
cesu. Ciemny Ksiezyc, elitarny zakon mnichéw-zaklinaczy uzywa mocy
Cienistego Splotu, by rozprzestrzeniac porzadek Mrocznej Bogini.

shar

Fotrzyk 10/Tancerz cienia 10/ Skrytobéjca 10/Zaklinacz 9/Adept
cienia 10
$redni praybysz (zly)
Boska ranga: 18
Koéci Wytrzymatosci: 20k8 + 160 (przybysz) plus 10k6 +80 (Etr) plus
10k6 +80 (Tci) plus 10k6 +80 (Skr) plus 9k4 +72 (Zak) plus 10k4 +80
(Aci)(968 pw)
Inicjatywa: +19, zawsze pierwsza (+15 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa,
Najwyzsza inigjatywa)
Szybkosé: 18 m
i KP: 88(+1¥ Zr,+18 boska, +31 naturalna, +14 odbicie)
Ataki®: ostry, przeklety miccz kritki ramiewia +5
+85 [+8L/+75 [+TL wrecz 1 ostry, praekigty
miccz krothi ramienia +J +853 [+81 wrecz
lub powmwracasacy dysk nocy predkosei +F
+84/+84/+79/+74/+69  dystansowy,.
lub czar +70 dotykowy wrgcz albo
+78 dotykowy na dystans. *Zawsze
uzyskuje rezultat 20 przy testach
ataku; rzué koscia, by sprawdzié
trafienie krytyczne.
Obrazenia®: ostry, przeklety micez
krothi ranienia +5 1k6+12/17-20
i ostry, przekigty miecz kritki ranienia
+571k6+8/17-20 lub powracajacy dysk
nocy predkosei+ 5 1k4+12 /19-20/%3 lub
od czaru. *Zawsze zadaje maksymalne
obrazenia (dtugi miecz 28 punktow).
Front/Zasigg: 1,y mnal,f m/1,5 m
Spegjalne ataki: moce domenowe, ukrad-
kowy atak +15k6 (90 punktéw), wybitne
boskie zdolnosci, zabdjczy atak (ST 50),
zdolnosci czaropodobne
Specjalne cechy:. bezbledna teleportacia
na Zyczenie, boska aura (28 km, ST 42),
boskie niepodatnoici, boie krélestwo
(150km Plan Zewnetrzny, §40 m Plan Mate-
rialny), chowarice (nietoperze), cienista iluzja
1/dzie, cienista kopia (1/dzieil, 19 rund), cie-
nista obrona +3, cignisty skok (48 m), cienisty
towarzysz (nie wigcej niz 3, 6 KW kazdy), chéd
cienia 1/dzien, komunikacja na odleglosé
28 km, nieswiadomy unik (premia ze Zr do
KP, nie moze by¢ flankowana, +4 przeciwko
pulapkom), OC 50, odpornosé na ogien 38,
poprawione uchylanie, potega czaru +3,
putapki, RO 53/+4, rozumienic, mdwichic
i czytanie we wszystkich jezykach oraz przemawianie bezpo$rednio
do stworzen w zasi¢gu 28 km, rzut ochronny, szezwany umysk, uchy-
lanie; ukrywanie si¢ na widoku, wezwanie cienia, widzenie w ciemno-
$ciach, widzenie w s}abym $wietle, wigksza tarcza cieni (19 ru nd)
zamiana plandw na zyczenie
Rzuty obronne®: Wytrw +62, Ref +69, Wola +61. *Zawsze uzyskuje
rezultat 20 przy rzutach obronnych.
(Atrybuty: § 25, Zr 41, Bd 26, Int 34, Rzt 24, Cha 38
Umiejq:tﬁgéci: Blefowanie +104, Ciche poruszanie +77, Czarostwo +97,
Dyplomacja+97, Falszerstwo +5 3, Koncentracja+98, Leczenie +42,
Nastuchiwanie +5 9, Odcyfrowanie zapiséw +41, Pétstéwka +56, Pro-
fesja (zielarstwo) +40, Przebieranic +104, Przeszukiwanic +61, Réw-
nowaga +82, Skakanie +40, Stosowanie liny +40, Szacowanie +41,
Uktywanie +105, Upadanie +78, Unieszkodliwianie mechanizméw
+41, Wiedza (historia) +66, Wiedza (natura) +33, Wiedza (plany)
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+53, Wiedza (religia) +53, Wiedza (tajemna) +92, Wrézenie +78,
Wepinaczka +49, Wyczucie kierunku +38, Wyczucie pobudek +79,
Wystepy +37, Wyzwalanie sie +80, Zastraszanie +76, Zauwazanic

' +48, Zbieranie informacji +68. *Zawsze uzyskuje rezultat 20 przy
testach umiejetnosci.

Atuty: Biegtoé¢ w broni egzotycznej (dysk nocy), Bezpodredni strzal,
Dhugotrwaly czar, Finezja w broni (micez krétki), Magia Cieniste-
go Splotu, Nicustgpliwa magia, Oburgcznosé, Opéénienie czaru,
Podstepna magia, Poprawiona inicjatywa, Poprawiona walka dwoma
rodzajami broni, Poprawione trafienie krytyczne (dysk nocy), Precy-
zyjny strzal, Przenikanie czaru, Przyspieszenie czaru, Ruchliwosé,
Rzucanie wwalce, Strzatwb egu, Szybkie wycia anie broni, Unierucho-
mienie czaru, Uniki, Walka dwoina rodzaja 1 broni, Walka na $lepo,
Wydhuzenie czaru, Wyspecjalizowanie, Wzmocnienie czaru, Zgubna

magia, Zogniskowanie broni (dysk necy), Zmyst walki.

Boskie niepodatnoéci: Niepodatua na obnizenie war-
toscl atrybutu, wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty
$mierci, choroby, dezintegracje, elektryczno$é, wysa-
czenie energii, efekty wplywajace na umyst, paraliz,
trucizne, us‘pz’em'e, otumanienie, transmutacjg,

u'zwgzteme Mygﬂﬂﬂfﬂ

Wybitne boskie zdolnofci: Autormtyczna
metamagia (bliZniacze czary zaklinacza),

Automatyczna metamagia (wyciszone czary

zaklinacza), Awatar (nie wigcej niz 20),
Boska burza (54 m, ST rzutu na Wytrw

42), Boska tarcza (11 /dzies, zatrzymuje

180 punktéw obrazen), Boski promien
(17/dziefi, nie wigcej niz 28 km,

32k12 punktow obrizer), Boskie
zogniskewanie broni (krétki miecz),
Dodatkowa domena (jaskinia), Naj-

wyzsza inicjatywa, Nafozenie klatwy

(8T rzutu:na Wole 42, nie wigcej niz

18 stworzeii/dzient), Niszczace ude-
W" rzenie (ST rzutu na Wytrw 38 + zada-
SN ne obrazenia lub zniszczenie nie wigcej
niz 509 metréow szeSciennych materii
nicozywionej), Poteznicjszy boski pro-

miefl (nie wigcej niz 90 celéw, z ktérych
zadna dwa nie moga znajdowac si¢ dalej niz
28km od sicbie, lub stozek nie diuzszy niz

540 m albo snop lub rozprysk o promieniu nie

dtuzszym 111z 270 m i wysokosci nie wigkszej

niz $4m), Poznanie $mierci, Prawdziwa
zmiana ksztattu, Przeksztalcenie postaci,
Przeksztalcenie rozmiaru, Przywolanie
istot (nie wiecej niz 18 stworzed z autem
Magii Cienistego Splotu, kazde z nie wigcej niz
18 KW), Rgka dmierci(ST rzutu na Wytrw §2),
Zaprzeczenie Cienistego Splotut, Zawladnie-
cie $miertelnikiem (ST rzutu na Wolg 42, nie
wigcej niz 20 §miertelnikéw naraz), Zmianaksztattu, Zmiana rzeczywi-
stodci (ST rzutu obronnego dla czaréw skopiowanych 52, tymczasowe
niemagiczne przedmioty utrzymuja si¢ 18 dni, tymeczasowe magiczne
stworzenia lub przedmioty utrzymuja sig 18 godzin), Znajomos¢ sekre-
téw (ST rzutu na Wole 42). tUnikalna zdolnoéé opisana dalej,

Moce domenowe: Skalny zmyst, rzuca czary zta i wieszczenia na
poziomie czarujacego +1. '

Zdolnoéci czaropodobne: Shar uiywa tych zdolnoéci jak cmru;a,cy‘
28. poziomu, za wyjatkiem czaréw zta i wieszezenia, ktdre rzuca, jakby
bytana 29. poziomie, oraz czaréw transmutacji i wywolywania (z wyjat-
kiem czaréw z tych dwéch szkét z okredlnikiem ciemnosci), ktdre rzuca
jak 2z 27. poziomu. ST rzutu obronnego wynosi 42 + poziom czaru lub
43 + poziom czaru dla czaréw zaklinania, iluzji i nekromancji*. Bez-
pieczne schronienie Leomunda, bluZnierstwo, ciemnosé, czarne Swiatls,
Jasnostyszenie | jasnowidzenie, kamienna paszcza, koszmar, magiczuy
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krag przeciqe dobru, ochrona przed dobrem, pocisk myoku, prawdziwe wi-
dzenie, profanacia, przezornoil, przekigla aura, prackigta plaga, praefscie
w Scianicrozproszenic dobra, stowo mocy gir, stowa mocy Slepnij, stopienie
2z kamieniem, stworzenie nienmarlego, flepota|ginchota, tragsienie ziemi,
wwigzienie, wezwanie polwora IX (tylko jako crar zta), wiedza o legen-
dach, wieszczenie, wicibskic oczy, wykrycie mySh, wykryeie polozenia, wy-
krycie sekvetnych drzavi, zaciemniajgcamgla, zbroja ciemnolci, znalezienic
Sciezki. *Poniewaz Shar stworzyla Cienisty Splot, czerpie korzysci oraz
otrzymuje kary z atutu Magii Cienistego Splotu zaréwno dla zdolnosci
czaropodobnych, jak i czaréw.

Znane czary skrytobdjcy: (5/5/5 /4, bazowa ST = 22 + poziom
czaru Jub 23 + poziom czaru dla czaréw zaklinania, iluzji 1 nckro-
mangji, efektywny poziom czarujacege 9 dla czaréw wywolywania
1 transmutacji (z wyjatkiem czaréw z tych dwéch szkét z okreslnikiem
ciemnosci).

Znane czary zaklinacza: (6/10/10/9/9/9/9/8/8/6, bazowa ST
= 24 + poziom czaru lub 25 + poziom czaru dla czaréw zaklinania,
iluzji i nekromancji, efektywny poziom czarujgcego 18. dla czardw
wywolywania i transmutacji (z wyjatkiem czaréw z tych dwéch szkét
z okreélnikiem ciemnodci). O — czytanie magii, kuglarsiwo, niemy porial,
odpornosé, oszotomienie, promiert mrozu, widmowy odglos, wykrycie magii,
awykrycie trucizny, 1 — czarne Swiatl, ozighly dotyk, spowodomwanic stra-
chu, zauroczenic osoby, zmiana siebie; L — maska cieni, nawata cieni, szpony
mroku, wprowadzenie w bigd, zamazanie; 3 — sugestia, wampiryczny
dotyk, wigkszy obvaz, wstrzymanie osoby, & — strach, widmowy zabijca,
wyczerpanie, Twigkszona niewidzialnosc; § — dominacia nad osoba, kosz-
mar, po=or, szara oporicza Grimwalda; 6 — ciggly obraz, zaprogramomwany
obraz, zmylenie kierunki; 7 — chidcienia, palec Smierci, wizja, 8 — masowy
urok, sympatia, Zqdanie; 9 — wycie banshee, zjawisko.

tZaprzeczenie Cienistego Splotu (unikalna wybitna boska zdolnoé¢):
Shar ma moc zaprzeczenia kazdemu stworzeniu, $miertelnemu lub
boskiemu, dostgpu do Cienistego Splotu. Jesli zdecyduje sig to zrobié,
dotknigte ta moca stworzenie nie jest w stanie zastosowad zadnego cza-
ru lub zdolnoéci czaropodobnej gwarantowanej przez Cienisty Splot tak

diugo, jak Shar bedzie blokowad jego dostep do Splotu. Zdolnos¢ tanie

ma wplywu na dostgp stworzenia do Splotu.
* Wyposaienie: Shar nosi przy sobie dyski nocy, czakvamy +7 ze spe-
¢jalnymi zdolnosciami: powracajace i predkosé,

Poziom czarufqeego: 25, waga: 1 kg.

Posiada rowniez dwa krithie miecze+J ze specjalnymi zdolnosciami:
ostre, przeklete i ranienie.

Poziom czarujqeego: 25 ., waga: 1,5 kg.

’

INNE BOSKIE MOCE

Jako wigksze béstwo Shar automatycznie uzyskuje najlepszy rnoﬁ'thf
rezultat przy kazdym rzucie, jaki wykonuje (w tym w testach ataku, ob-
razeii i rzutach obronnych). Jest nie§miertelna.

Zmysly: Shar widzi (réwnieZ z uZyciem widzenia w ciemno$ciach
1 widzenia w’stabym $wietle), slyszy, czuje i wyczuwa na odleglosé
28 kilometréw. W ramach akeji standardowej moie postrzegad wszyst-
ko w zasiggu 28 kilometréow od swoich wyznawcow, swigtych miejsc,
przedmiotéw lub kazdego miejsca, w ktérym jej imie lub tytut zostaly
wypowiedziane w ciagu ostatniej godziny. W ten sposéb mote kontro-
lowac nie wigcej niz 20 migjsc na raz. Ma takze prawo zablokowaé zdol-
nos¢ wyczuwania innych béstw o randze réwnej lub nizszej w dwéch
odleglych miejscach na raz na nie wigcej niz 18 godzin.

"Zmyst dziedziny: Shar wyczuwa kazdy akt zdrady lub nihilizmu, kté-
ry ma migjsce pod ostona ciemnosci na osiemnasécie dekadni, zanim sig
zdarzy 1 osiemnascie dekadni po nim. Jest takze Swiadoma stworzenia
kazdego nowego czaru lub przedmiotu magicznego.

Akcje automatyczne: Shar moie uizy¢ Wiedzy (tajemna), Wiedzy (hi-
storia), Wiedzy (natura), Wiedzy (plany) w formie akgji darmowej pod
warunkiem, ze ST zadnia wynosi 3C lub mniej. Ma prawo do nie wiccej
niz 20 takich akgji na runde.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Shar moze stworzy¢ dowolny
przedmiot magiczny, ktory zaciemnia prawdi;, takijak amuletmewykry
'walmscz lub stwarza magiczne ciemnosci.

Awatrarowie

Awatarowie Shar objawiaja sie w dwéch postaciach: Nocnej Spicwaczki
i Mrocznej Tancerki. Nocna épiewaczka liczy sobie troche ponad
3 metry wzrostu 1 ma na sobie wiclowarstwowe szaty, ktére maskuja jej
kobieca sylwetkg, a na twarzy maske z pidr, ktére splywaja na fatdy ptasz-
cza z kapturem. Nie méwi, lecz Spiewa glosem pelnym smutku 1 bolu.
Mroczna Tancerka nosi, dla odmiany, niewiele odziezy. Jest peina

gracjl, a jej strdj odstania potyskujaca, czarng skére, poznaczong obsza-”

rami gwiezdnego $wiatta. Ta wysoka na 2 metry kobieta taficzy kuszaco,
uzywajac mieszaniny erotycznych gestéw i sugestywnych spojrzeii, by
przekonaé innych do stuzeniajej. )

Shar rzadko objawia si¢ w Facrunie, lecz kiedy juz to robi, jej wyznaw-
cy obchodza wiclkie $wigto, czczac ja tafcami, ucztami i uciechami
erotycznymi.

4 Awatar Shar: duzy; KP 69 (dotyk 47, nieprzygotowany 69); Atak
+75 [+70/+65 [+60 wrecz (1k8+¢12/17-20, Sfredui ostry, praeklety miecz
krdrki vanienia +5) i +75 [+70 wrecz (1k8+8/17-20, fredni ostry, prze-
kigty miecz krithi ranicnia +5) lub +74/+74/+69 [+64/+59 dystansowy
(1k6+12/19-20/%3, fredni powracagacy czakram predkosci +5), lub czar
+60 dotykowy wreez lub +68 dotykowy na dystans; Front/Zasieg 1,5 m
na 1,5 m/3 m; Ukrywanie +92, wszystkie pozostate modyfikatory umie-
jetnosci zredukowane o 9.

Hybitne boskie zdolnoici: Boska tarcza (11/dzied, zatrzymuje 90
punktéw obrazerl), Boski promien (17/dziefi, nie wigcej niz 14 km,
23k12 punktéw obrazen), Boskic zogniskowanie broni (krétki miecz),
Dodatkowa domena (jaskinia), Poteiniejszy boski promieii (nie wiecej
niz 4% celéw, z ktérych Zadne dwa nie mogg znajdowaé sie dalej niz
14km od siebie, lub stozck nie diuzszy niz 270m albo snop lub roz-
prysk o promieniu nie dtuzszym niz 140 m 1 wysokoéci nie wickszej niz
27 m), Przeksztalcenie postaci, Przeksztatcenie rozmiaru, Reka $mierci
(ST rzutu na Wytrw 43), Zaprzeczenie Cienistego Splotut, Zmiana
rzeczywistosci (8T rzutu obronnego dla czaréw skopiowanych 43, tym-
czasowe niemagiczne przedmioty utrzymuja sig 9 dni, tymczasowe ma-
giczne stworzenia lub przedmioty utrzymuja si¢ 9 godzin), Znajomosé
sekretdw (ST rzutu na Wolg 33). tUnikalna zdolno$é opisana powyie;.

Zidolnosci ezaropodpbne: Poziom czarujacego 19. lub 20. dla czaréw
zta 1 wieszezenia lub 27, dla czaréw wywolywania i transmutacji (z wy-
Jatkiem czaréw z tych dwéch szkét z okreslnikiem ciemifloder), ST rzutu
obronnego 33 + poziom czaru lub 34 + poziom czaru dla czaréw zakli-
nania, iluzji i nekromancji.

shaundakul

Fezdziec Wiatru, Pomocna Divri
Pomniejsze bésgwo ‘

Symbol: idacy pod wiatr brodaty mezczyzna w podroine]
pelerynie 1 butach

Plan ojezysty:  Bramy Ksigiyca

Charakter: chaotyczny neutralny

Dziedzina: podrdz, odkrycia, porfale, gornicy, karawany

Wyznawcy: odkrywcy, karawaniarze, tropiciele,

uzywajacy portali, polelfy
Charakter kleru: CZ,CD,CN
Domeny: chaos, handel, ochrona, podréz, portal, powictrze
Ulubionabrof:  Miecz Cient (wielki miecz)

Shaundakul (szafr-da-kul) jest samotnym i maloméwnym béstwem,
ktére pozwala, by jego czyny przemawialy za niego. Jest przyjazny,
lecz surowy, o szorstkim poczuciu hiumoru, ktére czasem bierze gére
nad wrodzona mrukliwoécia. Jego ko$cidt kwitnie, czesciowo dzigki
temu, Ze bog chetnie sam rekrutuje wyznawcéw. Ubrany w ciemny,
szeroki plaszez, skérzana zbrojg 1 buty, ktdre nigdy nie dotykaja ziemi,
z wielkim mieczem zawsze gotowym do uzycia, JeZdziec Wiatru ma
prawdziwic krolewska postawe. Wysoki i przystojny, stapa w milczeniu,
lecz zawsze towarzyszy mu przenikliwe pogwizdywanie wiatru.

#

5

e
-

|




Symbol Stephanic Pui-Mun Law

GLOWNE BOSTWA FAERUNU
—p—

Po tym, jak popadt w zapomnienie w poczatkach upadku Myth
Drannor, koéciét Shaundakula przezyt wiclkic odrodzenie w Czasach
Kiopotéw. Prawie dziesigcioletnia nieobecnodé Waukeen i niemal cal-
kowity upadek jej koscioka w wyniku Kryzysu Awataréw spowodowaly,
ze wielu kupcéw, zwhaszeza karawaniarzy, zwrdcilo sie na jaki$ czas ku
Shaundakulowi. Mimo e od tamtej pory wielu z nich powrécito natono
kodciota Waukeen, niektdrzy, szczegdlnie ci dotknigei pragnieniem tu-
taczki, pozostali mu wierni, a koscidt nie przestat sie rozrastaé. Dzisiaj
przyciaga wielu odwaznych poszukiwaczy przygéd i dzielnych odkryw-
cow, ktérych rodzinne miasta z niecierpliwoscia oczekujg wieéci o ich
najnowszych wyczynach.

Kaptani Shaundakula modla si¢c o czary rano, w chwilg po tym jak
wiatr zmienia si¢ pod wplywem zmiany temperatury. Sw:c(tc_m jest Jaz-
da na Wietrze, obchodzona 1§ dnia tarsakha. W tym dniu Shaundakul
sprawia, Ze wszyscy kaptani przyjmuja o éwicie postaé gazowa, jesli sami
nie potrafig rzucié czaru powictrzay spacer, aby mogli unosié sig na wie-
trze. Powracaja do stanu normalnego (1 bezpiecznie wracaja na ziemie)
o zmierzchu, zazwyczaj w micjscu, w ktérym nigdy przedtem nie byli.
Poza tym rytuatem, czlonkowie koéciota Shaundakula odprawiaja kilka
prostych ceremonii wtedy, kiedy uznaja to za whasciwe. Powinni wypo-
wiada¢ krétka modlitwe za kazdym razem, gdy wiatr si¢ zmienia, a za-
wsze gdy odkryja wezedniej nieznane ziemie (na przyklad jaka$ doling,

jezioro, wyspe) powinni w poblizu miejsca, w ktérym dokonali odkrycia,
usypac maly kopiec z kamieni, oznaczony symbolem Shaundakula. Jesli
to moiliwe, powinni tez stworzy¢ kaplice béstwa, wykorzystujac do
tego celu ksztaltowanie kamienia. Kaptani Shaundakula po-
wszechnie zdobywaja rangi w klasie tropicieli i kroczacych ( Gt
z wiatrem (zobacz rozdziat 4).

Historia/zwigzki: Shaundakul jest starym béstwem, :/',Ac*
niegdy$ posrednim, popularnym w okolicach Morza |/
Ksigzycowego. Jego boski status datuje si¢ na czas | |
przed stworzeniem Beshaby i Tymory ze szczatck |
Tyche Jego koscict upadt, a liczba W_\,"mawcéw ‘Zma- \

i

zdegradowany do statusu pétboga W pozme_;szym CZASIC oo™
Beshaba uiyla jego imienia, by siaé niczgode miedzy ‘&
nomadami zamieszkujacymi Anauroch, ktérzy teraz prze-
klinaja go i nazywaja Zdradliwym Czajacym si¢ w Piaskach.
W Czasach Klopotéw Shaundakul awansowat ponownie do po-
ziomu pomnigjszego béstwa i polaczyt sie sojuszem z béstwami takimi
Jjak Akadi, Mielikki 1 jej sprzymierzesicami, Selune, Tymorg i najdroz-
szymimu czlonkami Seldarine. Przeciwstawiasi¢ Shar, poniewaz gardzi
sckretami i raduje sig szerzeniem wiedzy o ukrytych miejscach. Wojuje
z Beshaba w odwecie za cierpienie, jakie potaczyta z jego imieniem.’

Dogmat: Szerz nauki Pomocnej Dioni, dajac innym dobry przykiad.
Staraj si¢ sktaniaé ku niemu kupcéw, zwlaszeza tych, ktérzy wyznaczaja
szlakiiszukajg nowych drégoraz mozliwosci. Odkrywaj i ponownie uswie-
caj stare $wigtynie Shaundakula. Ujezdzaj wiatr i pozwdl, by zabieral cig
tam, dokad wieje. Pomagaj tym, ktorzy sq w potrzebie, i ufaj Pomocnej
Dioni. Poszukuj bogactw ziemi i mérz. Podréiuj ku dalekim horyzon-
tom. BadZ pierwszym, ktory oglada wschodzace storice, wierzchotki gér,
bujne doliny. Niechaj twe stopy stang tam, gdzie jeszeze nikt nic stapat.

Kler i $wigtynie: Od cztonkéw kleru wymaga, by zerwali z zyciem osia-
dlym 1 pracowali w charakterze przewodnikéw i opiekunéw podréinych,.
karawan i wypraw gérniczych. Wieln stuzy za przewodnikéw dla grup
poszukiwaczy przygod Nieliczni zostaja Harfiarzami, Wszyscy pragna
odwiedza¢ zrujnowane $widtynic Shaundakula (zwlaszcza najwicksza,
znajdujaca si¢ w Myth Drannor) moiliwie jak najez¢éciej i budowad
nowe, kiedy juz zdobgds odpowiednie $rodki. Od chwili gdy Shaunda-
kul dodat portale do swojej dziedziny, jego kaptani otrzymali zadanie
lokalizacji 1 identyfikacji portali, ktére moglyby okaza¢ si¢ przydatne
w handlui odkryciach.

Shaundakul woli by¢ czezony w kaphcach, z ktérych wiekszosdé jest
niezamieszkana i znajduje si¢ w odleglych miejscach. Typowe sanktu-
arium Shaundakula to kamienne podium zbudowane na wzniesionym
terenie, na ktérym ustawia sic kamienny fotel lub tron, za$ obok
niego jeden lub dwa filary z wykutymi otworami, przez ktére gwizdie
wiatr. Wiele takich kaplic istnieje w okolicach Morza Ksigzycowego

ina Ziemiach Skalistych, a nicktére z nich licza sobie ponad tysiac lat.
Shaundakul nie jest powszechnie czczony w miastach i w zwiazku z tym
postawiono mu niewiele formalnych swiatyn. Poniewaz cztonkowie kle-
ru uwielbiaja wedrowad, w jego kaplicach weiaz wymieniaja sic kaptani
— jedni przychodza, a drudzy odchodza.

Kaptani Shaundakula nosza czarne, szerokie plaszeze, narzucone na
str6j odpowiedni do wedréwki. Preferuja ciemne barwy i srebro. Wielu
nosi éwiety symbol na zewnetrznej stronie rekawicy (zazwyczaj skérza-
nej lub kolezey).

Kosciét ma luzna organizacie, a jego poszczegdlne galezie sq bardzo
niezalezne. Nie ma niczego, co przypominaloby formalng hierarchie,
chociaz ci, ktérzy shuzyli w kosciele JeZdZca Wiatru przed Wojng Bogdw
ciesza si¢ w nim ogromnym szacunkiem. Od Czaséw Klopotéw w imie
Shaundakula zatozono kilka zakonéw wojskowych. Druzyna Kolejnej
Géry jest zakonem tropicieli i kaplandw, ktérzy zazwyczaj dzialaja
w pojedynke, przecierajac szlaki na nicodkrytych obszarach dziczy, na
péinocy Wybrzeza Micczy 1 pélnocy Morza Ksiczycowego. Rycerze
Cienistego Miecza s elitarnym zakonem wojownikéw i tropicieli zalo-
tonym w Tronie Shaundakula i poswigcajacym sig oczyszezaniu Myth
Drannor ze zta, ktére nawiedza jego ulice i ruiny. Na poczatek fortyfi-
kujq starg kaplice w Myth Drannor, ktéra sta¢ ma si¢ baza operacyjna
1baza wypadowa zwiadowcdw w rekonesansach do-ruin miasta. JeZdfcy
Zachodnicgo Wiatru sq zakonem kaptanéw i nielicznych tropicieli,

ktérzy wynajmujg si¢ jako kompania najemnicza i strzega karawan
9 przejeidiajqcych przez nieznang dzicz na odleglych ziemiach.

) shaundakul

Tropmel 20,’Czarodzmj 20/Kaptan 10

Sredni praybysz (chaotyczny)

.. Boskaranga: 6

' Kofci Wytrzymatodci: 20k8 +140 (przvbysz) plus
20k10 +240 (Trp) plus 10k4 +120 (Cza) plus 10k8 +120

(Kap) (1200 pw)

Inicjatywa: +11 (+7 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

’@ A Szybkoéé: 18m
— KP: 52 (+7 Zr, +6 boski, +19 naturalny, +10 odbicie)

Ataki: chaotyczny ostry wielki miecz lodowege rozprysks

+ 5467 +62/+57[+32 wreez lub czar +61 dotykowy wrecz albo +53
dotykowy na dystans

Obrazenia: chaotycany ostry wielki miecz lodowego rozprysku + 5 2k6+27
plus 1ké od zimna/15-20 plus 1k10 od zimna lub od czaru

Front/Zasigg: 1,5 manal,f m/1,5 m

Spegjalne ataki: moce domenowe, odegnanie nicumarlego 13/dzien,
wybitne boskic zdolnosci, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: bezbledna teleportacia na iyczenie, boska aura
(180 m, ST 26), boskie niepodatnodci, boze krélestwo (1,5 km
Plan Zewngtrzny, 180 m Plan Materialny), chowarice (jastrzebie),
komunikacja na odlegtoé¢ 10 km, OC 38, odpornos¢ na ogien 26,
RO 41/+4, rozumienie, czytanic i méwienie w kazdym jezyku oraz
przemawianic bezpoérednio do wszystkich istot w zasiggu 10 km,
ulubiony wrdg (przybysze [demony] +5, przybysze [yugolothy] +4,
przybysze [diably] +3, wynaturzenia +2, nieumarli +1), zamiana pla-
#é7w N Zyczenie, spontaniczne czarowanie (czary objawien)

Rzuty obronne: Wytrw +50, Ref+45, Wola +45

Atrybuty: S 40, Zr 24, Bd 34, Int 24, Rzt 24, Cha 30

Umiejetnoéei: Ciche poruszanie +33, Czarostwo +43, JeZdziectwo
(kott) +48, Koncentracja +81, Leczenie +71, Nastuchiwanie +36,
Plywanie +42, Postepowanic ze zwierzetami +47, Profesja (karawa-
marL) +32, Przeszukiwanic +33, Skakanie +41, Stosowanic liny +44,
Tajniki dziczy +44, Ukrywanie +36, Wiedza (geografia) +39, Wiedza
(lokalna) +39, Wiedza (natura) +46, Wiedza (religia) +42, Wiedza
(tajemna) +33, Wrézenie +33, Wspinaczka +41, Wyczucie kierunku
+44, Zauwazanie +44, Zwierzeca empatia+39

Atuty: Atak zdoskoku, Bezpodredni strzal, Daleki strzat, Poprawiona ini-
cjatywa, Poprawione trafienie krytyczne (wielki miecz), Potezny atak,
Precyzyjny strzal, Przenikanie czaru, Rozszezepienie, Rozttzaskanie,
Ruchliwoéé, Strzat w biegu, Stworzenie cudownej rzeczy, Stworzenie
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magicznej broniipancerza, Stworzenie portalu, Szybki strzal, Tropie- moze kontrolowaé nie wigcej niz pieé miejsc na raz. Ma takie prawo
nie, Uniki, Wielkie rozszczepienie, Wirujacy atak, Wyspecjalizowa- zablokowa¢ zdolnoéé wyczuwania innych béstw o randze réwnej lub
nie, Zapisanic zwoju, Zogniskowanie broni(wielki miecz). nizszej w dwéch odleglych miejscach na raz na nie wigeej niz 6 godzin.
Zmyst dziedziny: Shaundakul wyczuwa kazde nowe odkrycie pod
Boskie niepodatnoéci: Niepodatny na obnizenie wartoscl atrybutu, warunkiem, Ze zdarzenie to dotyczy przynajmniej 500 osob. Jest takze
wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty $mierci, choroby, dezinte- $wiadomy kazdego uzycia porfalu i przejécia kazdej karawany lub po-
gracje, elektryczno$d, wysaczenie energii, efekty wplywajace na umyst, dréznika w Krainach, jesli jest to wydarzenie ria podobna skalg.
paraliz, trucizng, uSpienie, otumanienie, transmutacje, wwigzienic, Akacje automatyczne: Shaundakul moze uzyé Postgpowania ze
wygranie. zwierzetami, Tajnikéw dziczy, Wiedzy (tajemna), Wiedzy (geografia),
Wybitne baskie zdolnoéci: Awatar (nie wigcej niz ¥), Boska tar- Wiedzy (lokalna), Wiedzy (natura) oraz Wiedzy (religia) w ramach akgji
cza (15 /dzied, zatrzymuje 60 punktéw obrazen), Boskie wladanie darmowej, jedli ST zadania wynosi 20 lub mniej. Zasada ta nie dotyczy
powietrzem (zasieg wyczuwania 18 m), Diugie kroki (nie wigcej niz jednak czynnoéci bedacych odpowiednikiem ruchu lub jego czgscia.
6 stworzeri/dziest), Dodatkowa domena (chaos), Dodatkowa domena Tworzenie przedmiotéw magicznych: Shaundakul moze stworzyé
(handel), Dodatkowa domena (powietrze), Przeksztatcenie rozmiaru. dowolny przedmiot magiczny, ktéry pomaga w ppszukiwmi'ach, ruchu,

Moce domenowe: 13/dziedt odgania lub niszczy stworzenia
ziemi lub karci albo rozkazuje stworzeniom powietrza, rzuca
czary chaosu na poziomie czarujacego +1, wykrywa 1 aktywuje
badZ dezaktywuje portale, jakby byly to
normalne sekretne drzwi (ST 20), *
6/dzieni kuratela (dotknigty obiekt
zyskuje premie¢ +10 z odpornosci
do nastgpnege rzutu obronnego,
maksymalny czas trwania 1 godzina),

6 /dzief) mykrycie mysli na 10 minut (jeden
cel najedno uzycie), 10 rund/dzien swoboda
ruchu.

Zdolnoéci czaropodobne: Shaundakul
uzywa tych zdolnosci jak czarujacy 16. pozio-
mu, za wyjatkiem czaréw chaosu, ktére rzuca,
jakby byl na 17. poziomie. ST rzutéw obron-
nych wynosi 26 + poziom czaru. Analiza
portalu, bezbledna teleportacia, bomba z klejno-
tow, brama, eterycznosé, fazowe drzawi, kontrolo-
wanie pogody, kontrolowanie wiatriw, labirynt, iot,
tanicuch biyskawic, magiczny krqg przeciw prawsn,
miot chaosu, niepodatnolé na czar, ochrona przed pra-
‘wem, ochrona przed Zywictami, odporno§é na czar,
ostontienie kogos, ozywienie przedmiotn, plaszez cha-
osw, pole antymagii, postanie, prawdziwe widzenie,
profekcia astralua, pryzmatyczna kula, rozproszenie
prawa, roztrzaskanie, rij Zywistakiw (tylko jako czar
powietrza), schronicnie, stowo chaosu, splendor oréa, stan
lotny, stapanie w powietrzu, szybki odwrdt, sciana wiatry,
traba powietrzna, wezwanie potwora I, wezwanie potiwo-
ra IX (tylko jako czar chaosu), wiadomoss, wspaniala
posiadiost Mordenkainena, wstret, wyg?mrzie, wykrycie po-
z‘azema wymmrnwe drzavi, wymiarowa kotwica, wytwa-
rzanie, zaciemniajaca mgla, zlkalizowanie przedmiotn, sku+J) lub czar +3 8 dotykowy wrecz albo +30 doty-
znalezienie Sciezki, znicczulenie umysin. : kowy na dystans; SC boska aura (9 m, ST 23), OC

Ciary kaptana/dzics: 6/7/7/6/5 /4, bazowa ST = 17 + po-  SPe#ndakal 35 . pornoéé na ogieti 23, RO 38/+4; MRO Wytrw +47, Ref

przemieszczaniu sig i obromnie, pod warunkiem ze cena rynkowa

¥
owego przedmiotu nie przekracza 30 000 sz.

Awatrarowie

Awatar Shaundakula objawia si¢ jako wysoki,
przystojny mezczyzna o bialych wilosach
i krélewskiej postawie, odziany w ciemny,
szeroki plaszez, Ktéry zawsze trzepocze,
jakby targal nim silhy wiatr, 1 zamazuje
kontury sylwetki. Zazwyczaj wyrainie
dostrzec moizna jedynie glowg, ramiona
i masywny wielki miecz bdstwa. Awatar
ubramy jest w zwyczajng skérzana zbroje,
preferowang przez wigkszo§¢ tropicieli.
Jego obute stopy nigdy nie dotykaja
ziemi, wigc porusza si¢ bezszelestnie,
chociaz zawsze towarzyszy mu przenikliwy
gwizd wiatru. Shaundakul moze przyby¢ na
wezwanie kaptana, chroniac zagrozony
oftarz, kicdy umiera jego wyznawca
lub gdy blaga o pomoc, zwhaszcza jedli
dokonat spektakularnego odkrycia lub
bohaterskiego czynu. Slyszano, Ze objawia
si¢ rannym lub zagubionyfm wyznawcom,
siada w nocy przy ich ogniskach, a nawet

w nadzwyczajnych okoliczno$ciach walczy

wraz z nimi z wilkami, orkami lub innymi
stworami.

@ Awatar Shaundakula: Jak Shaundakul,
ale boska ranga 3; KP 46 (dotyk 30, nieprzygoto-
wany 39); Atak +64/+59 /+5 4 [+49 wrecz (2k6+27 /
15-20, chaotyczny ostry wielki miecz lodowego rozpry-

3

ziom czaru. +42, Wola +42, wszystkie modyfikatory umiej¢tnoéci zredukowane o 3.
Czary tropiciela/dzied: 3 /5 /5 /4, bazowa ST = 17 + poziom czaru. W ybitne boskie zdolnosci: Boska tarcza (15 /dzien, zatrzymuje 30
Czary czarodzieja/dziedt: 4/6/6/5/4/3, bazowa ST = 17 + poziom punktéw obrazeit), Boskie wladanie powictrzem (zasi¢g wyczuwania

czaru. i g 9 m), Diugic kroki (nie wigcej niz 3 stworzenia/dzier), Przeksztalcenie
Wyposazenie: Shaundakul nosi przy sobie Miecz Cieni, wielki miecz rozmiaru. :

+Jze spec_]alnyml zdolnoéciami: chaotyczny, lodowy rozprysk 1ostry. Zdolnosci czaropodobne: Poziom czarujacego 13., 8T rzutu obron-
Poziom czarujgeego: 25 ., waga: 7,5 kg. nego 23 + poziom czaru. Bez wybitnej beskiej zdolnoéci Dodatkowe;

domeny awatar Shaundakula traci dostgp do domeny powietrza, chaosu
ihandlu, zwigzanych z nimi mocy domeny i zdolnoéci czaropodobnych:

In NE BOSKIE MOCE bomba = klejnotim, kontrolowanie pogody, kontrolowanic wiatrow, faricuch
Jako pomniejsze béstwo Shaundakul moze wykorzystac zasadg 10 przy blyskawic, magiczny krag przeciw praw, mist chaosu, ochrona przed
kazdym tedcie. Przy tedcie ataku lub rzucie obronnym 1 traktuje nor- prawem, odywienie przedmiotu, plaszcz chaosu, postanie, prawdziwe:
malnie i nie ponosi automatycznej porazki. Jest niedmiertelny. widzenie, rozproszenie prawa, rozirzaskanie, rij Zywiotakéw (tylko jako
Zmysly: Shaundakul ma zmysly wzroku, stuchu, dotyku 1 wechu czar powietrza), sfowo chaosu, splendor orla, stan lotny, stgpanic w powie-
sprawne na odlegloéé 10 kilometréw. W ramach akgji standardowej — srzu Sviana wiatru, trqba powistrzna, wezwanie potwora LX (tylko jako
moze wyczué wszystko w zasigu 10 kilometréw od swoich wyznawcéw, czar chaosu), wiademo$é, wspaniata posiadtosé Mordenkainena, wykrycie
$wietych miejsc, przedmiotéw lub kazdego miejsca, w ktérym jego imig potozenta, wytworzenic, zaciemniajgca mgla, zlokalizowanie przcdmioty,

lub tytut zostaly wypowiedziane w ciggu ostatniej godziny. W ten sposéb znieczulenie umysiu.
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Symbol Stephanie Pui-Mun Law

Ryc. Michael Kaluta

- skich task lub magicznych mocy) jest

&

GLOWNE BOSTWA FAERUNU
-

silvanus

-Ojeiec Debsmw, Ofciec Lasiw, Ofciec Drzew

Wigksze béstwo

Symbol: zielony li§¢ debu

Planojezysty: ~ Dom Natury

Charakter: neutralny

Dziedzina: dzika natura, druidzi

Wyznawcy: druidzi, lesni ludzie, lene elfy
Charakter kleru: CN, PN, N, NZ,ND

Domeny: ochrona, odnowa, roélina, woda, zwierze
Ulubionabrof: HWielki Drewniany Mot Stlvanusa

(mtot dwurgczny)

Silvanus (sil-van-nus), mimo iz jest madry i uczynny, potrafi stanow-
czo bronié réwnowagi natury i surowo karac tych, ktérzy jej zagraiaja.
Objawia sig jako stary, brodaty, nieskoriczenie madry mezczyzna, ktéry
zwykle unosi si¢ w powietrzu lub w koronie starych drzew.

Kosciét Silvanusa rozprzestrzenit sic w Faerunie i jest daleko silniej-
szy, niz wielu mogloby przypuszczaé. Mimo to wicle 0s6b z zewnatrz
postrzega go, w przeciwienistwie do kociota Chauntei, ‘patronki rolnic-
twa, przychylnemu ekspansji cywilizacji, jako nieprzejednanego wroga
osadnictwa. Chociaz stwierdzenie te nie jest prawdziwe, w powszech-
nym mniemaniu koéciét Ojca Debdw niewiele réini si¢ od zgromadzeri
wyznawcow Bostw Furii.

Kaptani i druidzi Silvanusa przygotowuja czary o zachodzie stofica
lub przy §wietle ksigiyca. Swigta to Ziclone Trawy, noce $rédlecia, Obfi-
te Plony oraz Noc Lednych Spacerdw, ktéra nastepuje, gdy béstwo staje
sig niespokojne. Sprawia wtedy, ze drzewa chiodza, strumienie zmieniaja
bieg, jaskinie zamykaja si¢ lub otwicraja, le§ne stworzenia ogarnia poru-
szenie, a tagia lasu si¢ wzmacnia. Kaptani Silvanusa zawsze odganiaja
nieumartych, zamiast ich karcic. X

Wiele rytuatéw kultu tego béstwa odbywa sie w kregu wysokich, sta-
rych drzew na wzgérzu. Béstwo przyjmuje wprawdzie ofiary, lecz nie
moga by¢ one krwawe — kaplanitamia
wigc lub zakopuja ceremonialniejakié
przedmiot wykonany z drewna. Ofia-
ra dla Silvanusa moze byé¢ na przy-
ktad drewniany woéz lub krzesto albo
powalone drzewa. Najprostsza mo-
dlitwg jest Wezwanie D¢bu, Jesionu
i Ciernia, kiedy to kaptan zbiera liscie
trzech wymienionych drzew, pusz-
¢za je na wodg i blaga Silvanusa, by
wystuchal modlitwy. Pote¢zniejszym
rytuatem (podejmowanym w celu
rozmowy z béstwem, otrzymania bo-

Czuwanie. Wyznawca smaruje swo-
Jje ciato proszkiem z Zotedzi 1 lisci je-
mioty, zmieszanym z deszczéwka lub
woda Zrédlana, po czym na wiekszo§é
nocy kladzie si¢ na wielkim drzewie
lub w jego poblizu. Nicktdre czedci
Jjego nagiego ciata musza przy tym
dotykac zieleni i porastajacego piefi
mchu, a zatem najchetniej wybiera-
nymi do tej ceremonii sg wielosetlet-
nie, omszate drzewa.

Dwoma najpotezniejszymi 1 naj-
Swietszymi rytuatami Silvanusa sa
Pie$i Drzew i Taniec Driad. Pierw-
szy polega na odépiewaniu piesni,
ktéra przyciaga le$ne stworzenia, aby
mogly zosta¢ uleczone. Drugi jest
dzikim, pobudzajacym umyst i cialo
taficem . przy wtérze fletu, ktéry

. Silvanus

przyciaga driady i wzywa je, nawet 7 daleka, by taczyly si¢ z ludZmi.
{ Niestety, ceremonia najczeéciej odprawiang w koéciele Silvanusa
4 jest Cierniste Wezwanie, magiczny rytual, ktéry wznosi
z lednej ziemi grube $ciany przeszywajacych cierni. Bariery
te sg trwate i tak zawile, jak sobie tego zaiyczy przewodni-
J/ czacy ceremonii kaptan, lecz moga zostac wzniesione tylko
wtedy, gdy stuga Silvanusa (wyznawca lub stluzebne stworze-
nie, na przyktad jelen) zostanie zabity lub przeleje duzo
7 krwi, Rytuat Ciernistego Wezwania stuzy powstrzymaniu
tych, ktérzy mogliby zniszczy¢ Lub spalié las, naruszajac réw-
nowage. Wielu kaptanow zdobywa rangi w klasach druidéw,
whadcow lasu (zobacz rozdzial 4), hierofantéw lub tropicieli.
Historia/zwigzki: Podobnie jak Oghma, Silvanus jest prasta-
rym béstwem, powigzanym z wieloma planami. Bliskie wiezi tacza
go z Chaunteg, a bezposrednio lub posrednio stuza mu Eldath, Mielik-

W ki, Gwaeron Wichura, Lurue i Shiallia. Przeciwstawia si¢ dziatalnoéci

Malara i jego kodciota, poniewaz Wiadca Bestii owtadniety jest zadza
krwi, a jego wyznawcy sklonni sa polowaé na kaide stworzenie, nawet
jesli miatoby to oznaczaé wytrzebienie gatunku. Mimo ze Silvanus
uznaje rolg choroby i naturalnych katastrof w utrzymaniu réwnowagi,
nienawidzi zaréwno Talony jak i Talosa, poniewai oboje nie dbaja
w ogéle o naturalny porzadek i pragng jedynie zaspokajaé swoje najbar-
dziej niszczycielskie instynkty.

Dogmat: Silvanus wszystko widzi 1 wszystko réwnowazy, miesza
za'sobg rwace wody i susze, ogiefl i 16d, Zycie i §mieré. Trzymaj si¢ na
uboczu i miej pelny obraz sytuacji. Nie uznawaj popularnej idei tego, co
najlepsze. Wszystko zamyka si¢ w cyklu, zrecznie i pigknie zréwnowa-
zone. Obowigzkiem wiernych jest dogladad tego cyklu i $wigtej réwno-
wagi, tak jednak, by nieopatrznie jej nie naruszyé. Spraw, by inni takie
dostrzegli réwnowagg i przeciwstawiaj si¢ tym, ktérzy cheg ja zaktocié.
Obserwuj, czekaj i dziataj w milczeniu. Na otwarty konflikt decyduj sig
tylko wéwczas, gdy zmusza ci¢ do tego czas lub wrogowie. Powstrzymuj
niszczenie laséw, wypedzaj chorobe z kazdego miejsca, w ktérym ja za-
staniesz, brof drzew i zasadzaj nowe ro$liny wszedzie, gdzie to mozliwe.
Poszukuy, stuz i zaprzyjazniaj si¢ z driadami, naucz sie tez ich imion.

Zabijaj tylko wtedy, gdy to koniecz-
ne, niszez ogiefi i tych, ktérzy go
Zaproszaja, wystrzegaj sie tez orkéw
1 wszystkich innych, ktérzy do lasu
WI05Z4 topory.

Kler i éwiatynie: Kodciét Silva-
nusa wytrwale walezy o zachowanie
$wigtej réwnowagi, mimo naciskéw
ludu dazacego do bardziej wydajnej
uprawy ziemi i obfitszych polowar.
Kaplani starajg si¢ wicc kierowaé
rozwdj osadnikéw w inne strony
i kontrolowa¢ liczebno$¢ okolicz-
nych populagji, wspierajac zbdj-
céw albo rozmnazajac i przenoszac
drapiezniki. Pilnie bacza jednak, by
takie ich dziatania pozostaty w ukry-
ciu, aby wigkszoé¢ mieszkancéw
Faerunu postrzegata stugi Silva-
nusa jak dobrodusznych mitoéni-
kéw drzew. Rozmnazanie dzikich
zwierzat i hodowla roflin, piele-
gnowanie chorych zwierzat oraz sa-
dzenie drzew i dzikich krzewéw to
wszystkie czynnoéci kaplandw, o ja-
kich powinno wiedzieé pospélstwo,
i wszystko, czego potrzeba, by za-
chowa¢ réwnowage. Kaptani Silva-
nusa przez cate zycie badaja zawite
cykle zyciowe wszystkich zywych
stworzefl Faerunu i uczg si¢ prze-
widywac konsekwencje swoich dzia-
fan i splotéw wydarzen. Planujac
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w ten sposéb przysziodd, maja nadzieje ustrzec si¢ blgdéw 1 zachowad
réwnowage. Nic zatem dziwnego, ze stugi Silvanusa charakteryzujg sig
cierpliwoécia i ogromng wiedza o naturze, a cechy te sprawiaja, 12 moga,
jeéli to konieczne, stanowié §miertelne zagrozenie. Nigdy nie zaskakujg
ich nagte zmiany biegu wydarzesi 1 wydaje sig, ze zawsze s3 trzy lub czte-
ry kroki przed przeciwnikami, przygotowani na starcie.

Kosciét Silvanusa unika wznoszenia swigtyi, a nad zycie w wielkich
miastach przedkiada niewielkie osady, cho¢ zdarza sig, Ze jego kaptani
pracuja nawet w wiclkich aglomeracjach, zakladajac ogrody i parki.
Wickszodé wyznawcéw czel Ojca Dgbdw podrdd drzew, zwhaszeza
starych debéw, lub w kregach kamieni ukrytych w glebokich lasach
Faerunu. .

Ceremonialnym strojem zaréwno kaplandéw jak i druidéw jest pet-
na zbroja wykonana z nakladajacych si¢ na siebie plytek w ksztalcie
liéci — metalowych u kaplanéw, skérzanych u druidéw. Kaidy z tych
pancerzy stanowi komplet z ziclonymi bryczesami i koszula, a stroju
dopelnia hetm ze skrzydlami w ksztalcie lidci debu. Koéeidt Silvanusa
ma silng, scentralizowana hierarchig, zdominowang przez druidéw,
lecz. wielu jego cztonkéw, zwlaszeza kaptandw i tropicieli, stoi poza
nia. Struktura koiciola jest odbiciem dawnej struktury kregéw
druidéw. Druid wysokiej rangi, zwany arcydruidem, przewodniczy
wiekszoéci kregéw, a wszyscy ich cztonkowie uznawani sg za poczat-
kujacych réinego stopnia. Kazdy arcydruid sktada raporty wielkiemu
druidowi danego regionu, a wszyscy wielcy druidzi podlegaja z kolei
wielkiemu druidowi calego wyznania. To ostatnie stanowisko jest
niezwykle odpowiedzialne i wymaga cigikiej pracy, totez nikt nie
zajmuje go dhizej niz kilka lat. Byli wielcy druidzi tworza natomiast
starszyzne wiary.

silvanus

Druid 20/ Tropiciel 10/Barbarzyrica 10
$redni przybysz
Boskaranga: 18

Koéci Wytrzymato§ci: 20k8+ 140 (przybysz) plus 20k8+ 140(Drd) plus

10k4 + 70 (Trp) plus 10k12 + 70 (Bbn) (960 pw)

Tnicjatywa: +14 (+10 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

Szybkoéc: 21 m

KP: 78 (+10 Zr, +18 boski, +31 naturalny, +9 odbicie)

Ataki*: wielki mivt nderzenta, aury energii | poteznego rozszozepienia +
+79 /+74/+69 [+64 wrecz lub czar +73 dotykowy wrecz albo +68 do-
tykowy na dystans. *Zawsze uzyskuje rezultat 70 przy testach ataku;
rzud koscia, by sprawdzic trafienie krytyczne.

Obrazenia*: wielki miot nderzenia, aury energii i potgénego rozszezepicnia
+5 1k10+27 plus 1k6 od kwasu, zimna, elektrycznoéci, ognia lub
diwigku/18-20/%3 lub od czaru. *Zawsze zadaje maksymalne obra-
zenia (wielki miot 37 plus 6 od kwasu, zimna, elektrycznodci, ognia
Tub dwieku).

Front/Zasigg: 1,y mnal,fm/1,5 m

Specjalne ataki: moce domenowe, wybitne boskie zdolnoéci, zdolnoéci
czaropodobne

Specjalne cechy: bezbledna teleporiacia na Lyczenie, bezczasowe cialo,
boska aura (27 km, ST 37), boskie niepodatnoéci, boze krélestwo
(150km Plan Zewnetrzny, 740 m Plan Materialny), komunikacja
na odlegtoéé 28 km, krok bez $laddw, leSny krok, niepodatnosé na
jad, nie$wiadomy unik (premia ze Zr do KP), OC 50, odparcie uroku
natury, odporno$é na ogiet 38, RO §3/+4, rozumienie, czytanie
‘I méwienie w kazdym jezyku oraz przemawianie bezpodrednio do
wszystkich istot w zasiegu 29 kilometréw, spontaniczne czarowanie
(czary objawieri), szat 3 /dzien, szybkie poruszanie, tysiac twarzy, ulu-
biony wrég (wynaturzenia +3, nieumarli +2, zmiennoksztattni +1),
zamiana plandw na tyczenie, zmyst natury, zwierzgcy towarzysz (nie
wiecej niz 20 KW), zwierzgey ksztatt (filigranowy, drobny, malutki,
maly, éredni, duzy, wielki, olbrzymi, kolosalny lub ztowieszcze zwie-
rze 3 /dziei, zywiotak 3 /dzienl)

Rzuty obronne* Wytrw +57, Ref +60, Wola +65. *Zawsze uzyskuje
rezultat 20 przy rzutach obronnych.

Atrybuty S 40, Zr 30, Bd 25, Int 24, Rzt 40, Cha 29

_+_
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Umigjetnoéci*; Alchemia +35, Ciche poruszanie +51, Czarostwo +48,
Dyplomacja +50, Jezdziectwo (koii) +57, Koncentracja +68, Lecze-
nie +80, Plywanie +85, Postepowanie ze zwierzgtami +79, Profesja
(zielarstwo) +76, Przeszukiwanie +48, Skakanie +62, Stosowanie liny
+51, Tajniki dziczy +101, Ukrywanie +51, Wiedza (natura) +100,
Wiedza (religia) +47, Wspinaczka +62, Wrdzenie +48, Wyczucie
kierunku+85, Zastraszanie +49, Zauwazanie +62, Zwierza;(;a empatia
+70. *Zawsze otrzymuje 20 do testéw umiejgtnosei.

Atuty: Atak z doskoku, Bezposredni strzal, Daleki strzal, Poprawiona
inicjatywa, Poprawione trafienie krytyczne (wielki miot), Precyzyjny
strzat, Przenikanie czaru, Ruchliwoéé, Rzucanie w walce, Stworzenie
cudownej rzeczy, Stworzenie laski, Stworzenie magicznej broni
i pancerza, Szybki strzal, Tropienie, Uniki, Walka na $lepo, Wa-
rzenie eliksiréw, Wirnjacy atak, Wyspegjalizowanie, Zmyst walki,
Zogniskowanie broni (wielki miot). ;

Boskie niepodatnoéci: Niepodatny na obnizenic wartosci atrybutu,
wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty $émierci, choroby, dezinte-
gracje, elektryczno$é, wysaczenie energii, efekty wplywajace na umyst,
paraliz, trucizng, aspiewie, otumanienie, transmutacje, wwigzienie,
wygnanic.

Wybitne boskie zdolnoéci: Awatar (nie wigcej niz 20), Boska tarcza
(10/dzief, zatrzymuje 180 punktéw obrazet), Boski druid, Boski pro-
mieri (12/dzien, nie wigcej niz. 27 km, 27k12 punktow obraze), Boskie
czarowanie, Boskie zogniskowanie umicjetnosci (Wiedza [natura]),
Boskie zogniskowanie umiejetnosei (Tajniki dziczy), Dar zycia, Do-
datkowa domena (odnowa), Dodatkowa domena (woda), Potega natury
(promien 27 km, czas trwania koncentracja + nie wigeej niz 18 minut),
Poznanie §mierci, Prawdziwa zmiana ksztaltu, Przeksztatcenie postaci,
Przeksztalcenie rozmiaru, Przywotanie istot (nie wigcej niz 20 drzew-
céw jednoczeénie, kazdy z nie wigeej niz 18 KW), Rozkazywanie roéli-
nom w zasiegu 28 km, Rozmawianie z istotami (rosliny), Umyst bestii
{przebudzony [nie wiecej niz 18 stworzeil /dzien] lub wspiony [ST rzutu
na Wytrw 37]), Wszechpotginy cios (wiclki mtot, ST rzutu na Wy-
trw 35), Zmiana ksztattu, Zwickszenie istoty (roSliny, nie wigcej niz
18/dzien), Zycie i émieré.

Moce domenowe: 18/dzien =zwierzecy praypaciel, 18/dzien
karci lub rozkazuje stworzeniom roslinnym, 18/dzienn kuratela

{dotkni¢ty obickt zyskuje premi¢ +18 z odpornoéci do nastgpnego -

rzutu obronnego, maksymalny czas trwania 1 godzina), 18/dzien od-
ryskuje 1k8+9 pw, jesli spadly poniiej O pw (lecz nie jedli ponizej —10),
18/dzien odgania lub niszczy stworzenia ognia lub karci albo rozkazu-
je stworzeniom wody.

Zdolnoéci czaropodobne: Silvanus uzywa tych zdolnedci jak czaru-
jacy 28. poziomu. ST rzutéw obronnych wynosi 37 + poziom czaru.
Burza lodorwa, chmura mgly, dominacja nad zawicrzgcien, gnilnik, kontro-
lomwanie roslin, kontrolowanie wody, korowa skora, kwasina mgta, muiejsze
odnowienie, niepodatno$é na czar, obcowanic = naturg, ochrona praed
yavistami, oddychanic pod woda, odpornoic na czar, odpychanie drewna,
odpychanic robactwa, ohydne usychanie, oplatanie, ostona antywitalnoic,
ostonienie kogos, petzajqca zagtada, pokuta, pole antymagii, polimorfowanie
da'zﬂalnego obicktu, pry2matyczﬂa kula, przeobrazenie laski, reinkar-
nacja, rozkazywanie roslinom, réf zywictakéw (tylko jako czar wody),

e

SPGCJQIDQ zdolnosdé:
uderzenie

]
.

Uderzenie: Kaida bron miazdzaca usprawniona ta zdolnoscia
ma podwojony zakres zagroZenia krytykiem. Na przyklad, obto-
zony nig drag osiaga zagrozenie 19-20, a cigzki korbacz 17-20.
Usprawnienie to nie dotyczy broni tnacej ani ktujace;.

- Poziom czaqu.ce'ga: 10.; warunki wstepne: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, bros uderzajaca; cena rynkotwa: premia+1
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schronienie, stozek zimna, Sciana cierni, nczta bobateriw, uspokojenic zwie-
ragcia, usunigcie choroby, wigksze odnomienie, wolnosc, wstret, wstrzyma-
nie zwierzgcia, warastanie roslin, zaciemniajqea myta, zanroczesnie osoby,
zmiana ksztatty, znicczulenic ninystn, zwierzgce kiztalty.

Szak Nastcpujace zmiany dzialaja tak diugo, jak Silvanus jest w sta-
nie szahi: KP 76, pw 1140; Atak +81/+76/+71/+66 wrecz (1k10+30
plus 1k6 od kwasu, zimna, elektrycznosci, ognia lub dZwieku/18-20/%3
wielki mitot uderzenia, anry energii i potfeznego rozizezepienia + 5, obra-
zenia 40 punktéw plus 6 punktéow od kwasu, zimna, elektrycznoscl,
ognia lub diwigku) lub czar +77 dotykowy wrecz albo +68 dotykowy na
dystans; MRO Wytrw +60, Wola +67; § 44, Bd 30; Wspinaczka +G4,
Koncentragja +71, Skakanie +64, Plywanie +87. Szat utrzymuje si¢
przez czas trwania spotkania.

Czary druida/dziefi (poziomy 0-14):6/9/9/9/8/8/7/7/6/6/3/3/2/
2/2/2, bazowa ST = 27 + poziom czaru.

Czary tropiciela/dzien: ¥ /¥ bazowa ST = 27 + poziom czaru.

Wyposazenie: Silvanus nosi przy sobic Fieiki Drewniany Miot
Silvanusa, wielki mipt +5 ze specjalnymi zdolno$ciami: aura energii,
uderzenie, potezne rozszczepienie.

Poziom czarujqeego: 25 ., waga: 7,5 kg.

INNE BOSKIE MOCE
Jako wicksze bostwo Silvanus automatycznie otrzymuje najlepszy moz-
liwy rezultat przy kazdym rzucie, jaki wykonuje (w tym w testach ataku,
obrazen i rzutach obronnych). Jest niesmiertelny.

Zmysly: Silvanus widzi, styszy, czuje 1 wyczuwa wechem na odleghosé
28 kilometréw. W ramach akeji standardowej moze odbierac wrazenia
zmystowe w zasiegu 28 kilometréw od swoich wyznawcdw, $wigtych
miejsc, przedmiotéw lub kazdego miejsca, wktérym jego imig lub tytut
zostaly wypowiedziane w ciagu ostatniej godziny, W ten sposéb moze
kontrolowaé nie wigcej niz 20 miejsc na raz. Ma takie prawo zablo-
kowa¢ zdolnoéé wyczuwania innych béstw o randze réwnej lub nizszej
w dwdch odleglych miejscach na raz na nie wigcej miz 18 godzin.

Zmyst dziedziny: Silvanus wyczuwa kazde zaklécenie naturalnego
porzadku na osiemnaseie dekadni przed 1 osiemnascie dekadni po tym,
jak sig¢ wydarzy. Jest takie swiadomy dziatan 1 dodwiadczen kazdego
druida w Krainach 1 kazdego stworzenia spowinowaconego z krggiem
druidzkim, postawionym w jego imie.

Akcje antomatyczne: Silvanus moze uzy¢ Alchemii (tylko aspekty
zwiazane z zielarstwem), Zwierzecej empatii, Postgpowania ze zwie-
rzetami, Wiedzy (natura), Profesji (zielarstwo) lub Tajnikow dziczy
w ramach akeji darmowej, jesli ST zadania wynosi 30 lub mniej. Zasada
ta nie dotyczy jednak czynnosci wymagajacej akgji bgdacej odpowiedni-
kiem ruchu lub jej czgécia. Ma prawo do nie wigcej niz 20 akeji darmo-
wych na runde.

A=

specjalna zdolnoé¢:
Qura energil

‘Aura energii: Kazda brof usprawniona ta specjalng zdolnoécia
moie zadaé przeciwnikowi dodatkows ilo§é obrazen od energii,
ktérg wybiera, whagciciel (kwas, zimno, clektrycznoéé, ogieﬁ,
d#wiek), dokladnie w taki sam sposdb, jak opisano w specjalngé
zdolnosci plomienista, przy normaluym trafieniu zadajac dodat-
kowe 1k6 punktow obrazen od W)branej energii. Okreslenic typu
aury energii jest akcja darmowaa ktora postaé moze W)konac nie
czesciej niz raz na rundg (a zatem nie moze zamieniaé typu aury
miedzy atakamiw czasie rundy). £uki, kusze i proce z ta zdolnoscig

'nadajg energie poc15kom 5

Poziom czamgqcego 2155 warnnki wstgpne: Stworzenie magicz-
ngj -broni i pancerza, slepom/ ghuchota, azighienic metal, ogyiste
ostrze, éb':kamm, kwasowa strzata Melfa; cena rynkowa: premia+3.
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Tworzenie przedmiotéw magicznych: Silvanus moze stworzyc
dowolny magiczny przedmiot, kréry jest w catosei lub czgéciowo wyko-
nany z materii ro$linnej lub zwierzecej lub kazdy przedmiot uzywany
przez druidéw.

Awatrarowie

Awatarowie Silvanusa objawiaja si¢ w postaci starca lub mlodzierica.
Stary Ojciec jest brodatym mezczyzna, ktéry zwykle unosi sic w powie-
trzu lub w korenie starych drzew, o skorze brazowej lub szarej, pomarsz-
czonej jak stare drzewo. W innej postaci jest diugonogim miodzikiem,
ubranym w zbroje z plytek w ksztalcie dgbowych liSci. Awatarowie
Silvanusa pojawiaja si¢ najczeéciej, gdy zagrozony jest swiety gaj lub
gdy w czasic ceremonii zaatakowany zostanie krag druidéw. Niena-
widza ognia 1 tych, ktorzy uzywaja go nierozsadnie lub do niszczenia
przyrody.

“® Awatar Silvanusa: Jak Silvanus, ale boska ranga 9; KP 60 (dotyk
38, nieprzygotowany 60), Atak +70/+65 /+60/+55 wrecz (1k10+27/
18-20/%3, wwiclki miot uderzenia, aury encrgii i potegnego rozszezepie-
nia +5) lub czar +64 dotykowy wrecz albo +79 dotykowy na dystans;
SC boska aura (270 m, ST 28), OC 41, odpornosc¢ na ogienn 29,
RO 44 /+4; MRO Wytrw +48, Ref+31, Wola +56; Tajniki dziczy +64,
Wiedza (natura) +91, wszystkie pozostate modyfikatory umiejetnoéci
zredukowanc o 9.

W ybitne boskic zdolnosci: Boska tarcza (10/dzied, zatrzymuje 90
punktéw obrazen), Boski druid, Dodatkowa domena (odnowa), Dodat-
kowa domena (woda), Potgga natury (promieri 14 ki, czas trwania kon-
centracja + nie wigcej; niz 9 minut), Rozmawianie z istotami (roéliny),
Przeksztalcenic rozmiaru, Przywolanic istot (nie wigcej niz 9 drzewcow
jednoczednie, kazdy z nie wigcej niz 9 KW), Rozkazywanie roélinom
wzasiegu 14 km, Umyst bestii (przebudzony [nie wigcej niz 9 stworzen/
dzief] lub uspm;zy [ST rzutu na Wytrw ’2.8]) Zwigkszenie istoty (roéliny,
nie wigcej niz 9/dzien).

Szat: Nastgpujace zmiany dzialaja tak dlugo, jak awatar SllVat]l]Sa
jest w stanie szatu: KP 58 (dotyk 36, nieprzygotowany J8), pw 1.140;
Atak +72/+677 [+62 [+5 7 wreez (1k10+30/18-20/ %3 wielki mist uderze-
nia, aury energii 1 polggnego rozszezepienia £5) lub czar +66 dotykowy
wreczalbo+5 9 dotykowy na dystans; MRO Wytrw+51, Wola+58; S 44,
Bd 30; Wspinaczka +53, Koncentracja +62, Skakanie +55, Plywanie
+78. Jego gniew utrzymuje sig przez czas trwania spotkania.

Zdolnosei czaropidebne: Poziom czarujacego 19., ST rzutu obromlef
go 28 + poziom czaru.

Czary: Jak Silvanus, z tym Ze ST rzutdw obronnych przeciwko cza-
rom druida i tropicicla awatara wynosi 25 + poziom czaru. Awatar nie
ma komorek na czary powyiej 9. poziomu.

sune

Ognistorvtosa, Ogpistotviosa Pani

Wigksze bdstwo

Symbol: twarz rudej pigknej kobiety o skérze koloru kodei
stoniowej

Plan ojczysty:  Jasna Woda

Charakter: chaotyczny dobry

Dziedzina: _ pigkno, mitesé, pasja

Wyznawcy: kochankowie, artyéci, pételfy, poszukiwacze przygod

Charakter kleru: CD, CN, PD (tylko paladyni), ND
Domeny: dobro, chaos, ochrona, urok -
Ulubiona brosi: jedwabny szal (bicz)

Najpigkniejsza 7z bdstw, Sune (sz-ne) jest dobroczynna, lecz bywa
kapry$na. Zawsze objawia si¢ jako ol$niewajaco pickna rudowlosa
kobieta o niezwyklym uroku. Potrafi by¢ namigtna i pelna pasji, ale
tez zabawna, a romantyczne zwigzki faczyly ja lub tacza z wieloma bo-
stwami Facrunu. Sune uwicelbia by¢ w centrum zainteresowania i1 lubi
komplementy, a unika kaidego, kto jest odrazajacy lub grubiariski.
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Kocha i chroni swoich wyznawcéw, ktérzy w zamian manifestuja
1 ochraniajg pigkno $wiata.
Za wyjatkiem tych, ktérzy pogardzaja picknem 1 mitoscia jako

stabodciami, wigkszo$¢ mieszkaricéw Faerunu kocha lub przynajm-’

niej lubi kosciét Sune, a wielu postepuje zgodnie z jego naukami,
Poniewaz jednak wigkszodé kaplandw Sune uznaje si¢ za préznych
i kaprysnych, lecz z zasady nieszkodliwych, jej kosciét posiada znacz-
nie mnicjsze wplywy, niz mogtaby sugerowac jego pozycja. Kaptani
bogini majq bowiem Zzazartych rywali w osobach wyznawcéw Hanali
Celanil, elfiego béstwa picknosci.

Kaptani Sune modlg si¢ o czary rano, po odéwiczajacej, aromatycz-
nej kapieli (lub przynajmniej po umyciu rak). Zielone Trawy i noc
Srédlecia uznawane sa za $wicta boginti i uéwietniane zabawami na
$wiezym powietrzu i calonocnymi flirtami oraz gonitwami po par-
kach i lasach. Poszczegélne éwiatynie obchodzg réwniez kilka $wiat
lokalnych. Przynajmniej raz w tniesigcu organizowana jest Wielka
Rozkosz, olbrzymic przyjecie z taiicami, recytach Poezji 1 muzyka, na
ktére zaprasza si¢ obcych w nadziei na pr?ymggnn;me nowych wyznaw-
céw. Swieto Mitoéci jest bardziej intymna i Prywatnq uroczystoscia,
otwarta jedynie dla wiernych, ktérzy moga wowczas, lezac na sofach,
do woli najadaé si¢ stodyczami zapijanymi likierem. Towarzyszace
uczcie tafice przeplataja sie z odczytami romantycznej poczji, prozy
i piesniami mitosnymi, $piewanymi przez wyszkolonych minstreli.
Rytualy takie zawsze korcza si¢ kilkoma osobnymi, prywatnymi
ucztami, a nawet intymnymi spotkaniami zauroczonegj sobg
pary. Kaptani Sune modlg si¢ takze do niej w samotnosci,
stojac w Zrédle lub kapieli i patrzac w lustro oéwictlone
jedynic naturalnym plomieniem swiecy. Sune zsyta im
wéwezas wskazéwki poprzez wizje w lustrze, czgsto za
pomoca zmian w wygladzie wyznawcy. W ostatnich
latach szeregi wyznawcdw Sune zapehniaja gléwnie
poszukiwacze przygod, co ograniczylo wystepujaca
uprzednio dysproporcje plci, tak Ze teraz kobiety
przewyzszajg liczebnie mezczyzn tylko w stosunku
cztery do jednego. Kaplani Sune zazwyczaj posiadaja
rangi w klasach bardéw, straznikéw od serca (zobacz
Tozdziat 4) lub totrzykow.

Historia/zwigzki: Sune dzieli wody Wiecznego Ziota,
“$wigtego stawu, z Hanali Celanil, elfim béstwem pickna, oraz
z Sharess, pelng wigoru kocia kusicielka, ktorg uratowata od ciemno-
$ci Shar w Czasach Klopotéw. Sojusz taczy ja z bostwami o podob

nych zapatrywaniach — z Selune, Mililem | Lathanderem, shuzy jej.

za$ Lliira, a niegdy$ i Selune. Natura Sune sprawia, Ze trudno jest
gniewad sie na nig zbyt dugo, diatego tez nie ma zagorzalych wro-
géw, chociaz nie przepada za Malarem, Auril, Talosem, Umberlee,
Talong i Tempusem, poniewaz to wlasnie oni sg najczesciej odpo-
wiedzialni za niszczenie pigknych przedmiotéw i stworzein. Tempus
uznaje jednak jej niechgé 7a drobiazg niewart zachodu. W Czasach
Klopotéw Sune narazila si¢ Shar, gdyz pokrzyzowala jej misterne

plany, teraz wige Ognistowtosa Pani wspiera po cichu Mystre w przy-

gotowywanej przez nia walce z Kochankg Nocy.

Dogmat: Pickno wyplywa z wnetrza kaidej istoty 1 ukazuje jej
prawdziwa twarz = niewaine, pickna czy brzydka. Wierz w mitosé,
albowiem prawdziwe uczucic zwyci¢Zy wszystko. Dazac ‘do swego
przeznaczenia, stuchaj serca. Nie kochaj nikogo poza sobg oraz Sune
i zatraé si¢ w milosci do Ognistewlosej Pani. Kazdego dnia dokonuj
aktu mitodci. Wydobywaj pigkno wszedzie tam, gdzie je zauwazysz.
Zbieraj pickne przedmioty i zachecaj, wspieraj oraz chron tych, kté-
rzy je tworza. Staraj sig, by twe ciato bylo mozliwie jak najpicknicjsze,
i ukazuj je na tyle atrakcyjnie, na ile pozwala sytuacja. Niechaj fryzu-
ra i ubiér pasuja jak najlepicj do twojego wygladu, by zachwycié tych,
ktérzy na ciebie spogladaja, natchnaé ich miloscig i pozadaniem.
Kochaj tych, ktérzy reaguja na twdj wyglad, i pozwalaj, by~ ciepta
przyjain oraz zachwyt rozwijaly si¢ tam, gdzie mito$¢ nie moze lub
nie ma odwagi zakwitnac.

Kler i §wigtynie: Kaplani Sune s3 hedonistami 1 estetami, ktorzy :

wszedzie poszukujg piekna 1 przyjemnosci, a pogoil za nimi stanowi
tresé ich zycia. Skupuja dziela sztuki, rzezby 1 rekodzieta, wspieraja

dobrych artystdw, 1 przeplacajg, aby podbié ceny, a postgpuja tak za-
wsze, o ile tylko pozwalaja im na to fundusze 1 wrodzona subtelnos¢.
Zawsze kiedy kaplan Sune musi wykonaé jakies upokarzajace zadanie,
ukrywa si¢'pod przebraniem, by chronié swéj wizerunek, Oddani ka-
plani wynajmujg lub wspieraja grupy poszukiwaczy przygod, ktore
wysytajg potem przeciwko tym, ktdrzy niszczq pigkno w kazdej jego
postaci. Wszyscy tez staraja si¢ tworzy¢ pickno, zazwyczaj jako twor-
cy dziel sztuki (ornamentéw na dmuchanym szkle, obrazéw i gobe-
linéw), a jedli wszystko inne zawiedzie — jako tancerze. Kiedy ktorys®
7 nich zyska specjalizacje w wytwarzaniu picknych przedmiotdw,
zostaje zobligowany do tego, by nauczaé swej sztuki innych, a wéréd
chetnych odnaleZé tego, ktory obdarzony zostat iskra geniuszu. Wy-
znaje si¢ przy tym zasade, Ze je$li dziatalnosé taka przynosi jakiekol- il
wick dochody, pieniadze trafiaja do wspdlnej kasy koscioka.

Mimo z¢ kaplani Sune odrzucaja czasem niechciane awanse, 5
zazwyczaj chetnie nawiazuja przyjainie 1 romanse, aby mitodé mo- ~
gha kwitnaé w calym Faerunie. Poniewai najbardziej potrzebujg jej
samotni, to whaénie oni staja si¢ najbardziej sumiennymi kaptanami,
wyznajac zasade, iz kazdemu nalezy udzieli¢ nauki, jak najlepiej eks-
ponowaé swoje pigkno i stuzyé Ognistowlosej Pani. Poza tym Sune
dostrzegla, ile korzyéci przyniost Tymorze patronat nad poszukiwa-
czami przygéd, i sama postanowita przytaczy¢ ich do grona swoich
wyznawcdw. Koéeidt bogini wspiera zatem walecznych rycerzy i od-
krywcéw, ktérzy chetnie wyrusza na poszukiwanie zaginionych klej-

notéw i bezcennych dziet sztuki lub udadza si¢ z misja ratowania
prawdziwych kochankéw.
Su1qtynu. Sune sa albo oszalamiajgco pigknymi
budowlami o fantastycznym ksztalcie, albo klasycz-
nie eleganckimi budynkami umieszczonymi wéréd
malowniczego krajobrazu ogrodéw peinych roman-
tycznych §ciezek 1 promenad oraz czarujacych
zakamarkéw, w ktérych moina przeiywaé chwile
; uniesienia. W ich ogrodach zawsze ro$nie mmno-
/ stwo kwiatdw oraz starannie przystrzyzonych drzew
i krzewéw, wéréd ktorych kryja si¢ oplecione winem
altanki. Centralny punkt stanowia zwykle fontanny,
w ktorych swiatto igra z kropelkami wody.
Kaptani Sune nie wstydza sic swych ciat. Ich ceremonial-
nym strojem sg ciemnoczerwone szaty dla mezczyzn i habity
dla kobiet, skrojone tak, by podkresla¢ sylwetke. Wiosy nosza dhugie
i pozwalaja, by w czasie rytualéw swobodnic spadaly im na plecy,
lub tez zwigzujg je ciemnoczerwona wstaika, Poza tym kaplani obu
plei moga nosié dowolne szaty, zawsze jednak takie, by odpowiadaty
urodzie whadciciela. Rude whosy uwazaja zwykle za zastrzezone dla bo-
stwa, ale mimo to przyjmuja do swego grona wiernych o wszystkich
kolorach skéry i wloséw. !

Organizacja kosciola Sune jest luzna i nieformalna, a praywédztwo
zmienia si¢ wraz z zachciankami kleru. Najwyzsi kaplani sg zwykle
najbardziej atrakcyjni i charyzmatyczni, a nikogo nie gorsza duchow-
ni uganiajacy si¢ po okolicy za pigknymi przedmiotami czy osobami.

my '] unping, a1urqdarg poquks
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Zaklinacz 20/Bard 20/Kaptan 10

$redni przybysz (chaotyczny, dobry)

Boska ranga: 16

Koéei Wytrzymatosci: 20k8 +140 (przybysz) plus 20k4 +140 (Zak] plus
10k6 +70 (Brd) plus 10k8 +70 (Kap) (800 pw)

Inicjatywa: +13 (+9 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

Szybkoéé: 18 m

KP: 84 (+9 Zr, +16 boski, +29 naturalny, +20 odbicie)

Ataki*: chaotyczny ostry szal ochrony i porazenia +5 +70/[+65 [+60/+55
dystansowy lub czar +63 dotykowy wrecz albo +65 dotykowy na dy-
stans. *Zawsze uzyskuje rezultat 20 przy testach ataku; rzué koscia,
by sprawdzid trafienie krytyczne.

Obraienia®; chaotyczy ostry szal ochrony i porazenia + 5 1K2+5 plus 1k6"
od elektryczndsci/18-20 lub od czaru. *Zawsze zadaje maksymalne 1

* obrazenia(szal 7 punktéw plus 6 punktéw od elektrycznosci).
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Front/Zasigg: 1,5 mnal,fm/1,5 m

Specjalne ataki: moce domenowe, odegnanie nieumarlego 23 /dzief,
wybitne boskie zdolnosci, zdolnosci czaropodobne.

Specjalne cechy: bezblgdna teleportacia na zyczenie, boska aura (25 km,
ST 46), boskie niepodatnosci, boze krolestwo (150km plan Ze-
wnetrzny, 480 m Plan Materialny), chowance (koty), komunikacja
naodleglo$é 25 km, muzyka barda (kontrpiesi, fascyracya, podniesie-
nie kompetencji, inspirowanic odwagi, podniesienic pozycji, sugestia)
10/dziefi, OC 68, odpornosé na ogiett 36, RO 51/+4, rozumienie,
czytanie i mowienie w kazdym jezyku oraz przemawianie bezposred-
nio do wszystkich istot w zasiggu 25 km, spontaniczne czarowanic
(czary objawienl), szybkie leczenie 36, wiedza barda +17, zamiana
plandy na Zyczenie

Rzuty obronne™ Wytrw +5¥, Ref +37, Wola +60. *Zawsze uzyskuje
rezultat 20 przy rzutach obronnych.

Atrybuty: S 24, Zr 28, Bd 25, Int 24, Rzt 35, Cha 50

Umiejetnoéci*; Alchemia +29, Blefowanie +89, Czarostwo
+86, Dyplomacja +111, Koncentracja +86, Leczenic
+73, Nastuchiwanic +30, Péistéwka +57, Profesja
(zielarstwo) +51, Rzemiosto (malarstwo) +46,
Rzemiosto (rzeiba) +46, Szacowanie +41,
Wiedza (religia) +46, Wiedza (tajemna)
+66, Wrozenie +86, Wyczucie pobudek
+81, Wyczucie kierunku +51, Wystepy
+59, Zastraszanie +42, Zauwazanie +29,
Zbieranie informacji+36. *Zawsze otrzy-
muje 20 do testéw umiejetnodci.

Atuty: Bieglos¢ w broni egzotycznej (je-
dwabny szal), Maksymalizagja czaru,
Poprawiona inigjatywa, Poprawione- |
trafienie  krytyczne (jedwabny szal), A%
Przenikanie czaru, Przyspieszenie czaru,
Ruchliwosé, Rzucanie w walce, Stworze-
nie berfa, Stworzenie laski, Stworzenie
rézdzki, Unieruchomienie ezaru, Uniki,
Warzenie eliksirow, Wyciszenie czaru,
Wrykucie pierscienia, Wyspecjalizowanie,
Wzmocnione zogniskowanie czaru (zakli-
nanie), Zmyst walki, Zogniskowanic czaru
(zaklinanie).

S s AR

Ryc. Todd Lock w&ad

Boskie niepodatno$ci: Niepodatna na.obni-
Zenie wartodcl atrybutu, wysaczenie atrybutu,
kwas, zimno, efekty $mierci, choroby, dezin-
tegracje, elektrycznodé, wysaczenie energii,
efekty wplywajace na umyst, paraliz, trucizne,
upienie, otumanienie, transmutacje, uwigzic-
i, wygnanie.

Wybitne boskie zdolnodci: Awatar (nie
wigcej niz 20), Boska tarcza (10/dzien, zatrzymuje 160 punktéw obra-
ieft), Boskie blogostawienistwo (Charyzma, nie wigcej niz 16 stworzeni/
dzien), Boskie czarowanie, Boskic natchnienic (mito$é i pozadanie,
ST rzutu na Wolg 46, nie wigeej niz 16 stworzeni/dziert), Boskie szyb-

(28/dzien, nie wigeej niz 25 km, 34k12 punktéw obrazert), Boski
splendor 25 km, Dar Zycia, Dodatkowa domena (chaos), Fnergetycz-
na burza (ogien, 16 punktéw obrazesi od ognia i 16 punktdw $wietych
obrazen/runde), Fala chaosu (zasigg 25 km, ST rzutu na Wolg 44),
Natychmiastowe kontrczarowanie, Odnowienic (powraca w 10k10-16
dni, jesli zostata zabita w krélestwie Tub w 10k10-32 dni, jesli zgingla
.we wiasnym bozym krolestwie, ktora jest bosko uksztattowanym Pla-
nem Zewngtrznym), Przeksztalcenie postaci, Przeksztakcenie rozmia-
ru, Przywolanie istot (nie wiecej niz 16 istot basniowych jednoczesnie,
kazda z nie wigeej niz 16 KW, Zmiana ksztattu, Zmiana rzeczywisto-
éci (ST rzutu obronnego dla czaréw skopiowanych 54, tymczasowe
niemagiczne przedmioty utrzymuja si¢ 16 dni, tymczasowe magiczne
przedmioty i stworzenia utrzymujq si¢ 16 godzin)), Zwigkszona odpor-
noéé na czary.

kie leczenie, Boskie zogniskowanie czaru (zaklinanic), Boski promieni
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Moce domenowe: Rzuca czary chaosu i dobra na poziomie czaruja-
cego +1, 16 /dzien zwigksza Cha o +4 na 1 minute, 16 /dzied kuratela
(dotknigty obiekt zyskuje premi¢ +10 z odpornoéci do nastepnego rzutu
obronnego, maksymalny czas trwania 1 godzina).

Zdolnoéci czaropodobne: Sunc uiywa tych zdolnodci jak czarujacy
26. poziomu, za wyjatkiem czaréw dobra i chaosu, ktdre rzuca, jakby
bytana27. poziomie. ST rzutow obronnych wynosi 46 + poziom czaru.
Bariera z ostrzy, dominacja nad potworem, emocja, geas|poszukiwanie,
magiczny krag praeciw prawn, magiczny krqg przeciw ziu, miot chaosn,
niepodatnofi na czar, obled, ochrona przed prawem, ochrona przed ztem,
ochrona praed Zywiotami, odpornosc na czar, ostonienie kogos, oyvienie
praedmiotu, plaszez chaosy, pole antymagii, pryzmatyczna kula, rozpro-
Szenie prawva; rozproszenic Zia, roztrzaskanie, schronienie, stowo chaost,
sugestia, Swigta anra, Swigte porazenie, Swigte stowo, nspoksfenie emocyi,

wezwanie potwora IX (tylko jako czar chaosu i dobra), wspomozente,

wstret, zaureczenie osoby, zanroczenie porwora, zwieczulenie
nanystu, Zadanie.

Znane czary barda (3/8/8/7/5, bazowa ST = 32
+poziom czaru lub 48 + poziom czaru dla czaréw
zaklinania): O — czylanie magii, dlost maga, kuglar-
stwo, odpornoil, otwarcie|zamknigcie, raca;
1 — brzuchoméwstwo, -spadanie jak pia’r[eo,
szybki odawrdt, wymazywanie; 2 — kocia gra-
¢ja, skrzacy Pyt wstrzymanie osoby, szepczacy
obraz, 3 — stan lotny, nsunigcie kiqtwy, wickszy
obraz, zaklopotanic; 4 — odegnanie, wiedza

o legendach.

Czary kaplana/dzied: 6/8/8/7/7/5, bazo-
wa ST = 32 + poziom czaru lub 48 + poziom
czaru dla czaréw zaklinania).

Znane czary zaklinacza (poziomy 0-20;
6/11/11/11/11/10/10/10/10/9/4/4/

4/3/3/3/3/2/2/2/2, bazowa ST = 32
+ poziom czaru lub 48 + poziom czaru
dla czaréw zaklinania) O — waprawa,
oszotomicnie, promicd mrozi, przeszko-
dzenie niensmarlemu, Swiatts, larczace
Swiatta, widmowy odglos, wykrycie
magii, wykrycie trucizny; 1 — hipnoza,
rozumienie jezykiw, larcza, uSpicuie,
wytrzymatoié Zywiokiwa; ) — dostrzeganie
niewidzialnego, ohydny Smiech Tashy, prze-
kszlatcenie sichie, wprowadzenic w bigd, 1wy-
krycie mysli; 3 — jasnostyszenie| jasnomwidzenie,
Jezyki, rozproszenic magit, wstrzymanic osoby;
4 — maiefsza kula niewrazliwosci, mniefszy
geas, tgczowy weor, zaklopotanie; § — domina-
cia nad osobq, ostabienie umysin, witrzymanie
potwora, zamglenie umystu; 6 — dezintegracya,
masowa sugestia, wigksze rozproszenie; T — wygnanic, zawricenie czar,
zniknigeie; 8 — masowy urok, sympatia, zwiqzanie; 9 — przezornosé, za-
trzymanie czasu, Zyczenie. gyl

Wyposazenie: Sune nosi na sobic jedwabily szal, ktéry funkcjonuje
Jak bicz +J ze specjalnymi zdolnosciami: chaotyczny, obronnosé, ostry
1wstrzas.

Pozivm czarugqeego: 25 ., waga: L kg,

INNE BOSKIE MOCE

Jako wigksze béstwo Sune automatycznie otrzymuje najlepszy mozliwy
rezultat przy kazdym rzucie, jaki wykonuje (w tym w testach ataku, ob-
razei 1 rzutach obronnych). Jest nie§miertelna.

Zmysly: Sune ma zmysly wzroku, stuchu, dotyku i wechu sprawne
na odlegtoé¢ 25 kilometréw. W ramach akgji standardowej moze
percypowaé wszystko w zasiggn 25 kilometréw od swoich wyznaw-
céw, $wictych miejsc, przedmiotéw lub kaidego miejsca, w ktérym
jej imig lub tytut zostaly wypowiedziane w ciagu ostatniej godziny.
W ten sposéb moze kontrolowaé nie wigcej niz 20 miejsc na raz. Ma
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takze prawo zablokowaé zdolno$é wyczuwania innych béstw o randze
réwnej lub nizszej w dwoch odleglych miejscach na raz na nie wigcej
niz 16 godzin.

Zmyst dziedziny: Sune wyczuwa stworzenie lub zniszczenie kazde-
go picknego stworzenia Jub przedmiotu na szesnascie dekadni przed
1 szesnascie dekadni po tym, jak nastapi. Jest takze $wiadoma pragnien
1 mitosci kaidego stworzenia.

Akcje automatyczne: Sune moze uzy¢ Koncentracji, Rzemiosta
(malarstwo), Rzemiosta (rzeiba), Dyplomacji lub Wystepéw w ra-
mach akgji darmowej, pod warunkiem ze ST zadania wynosi 30 lub
mniej. Ma prawo do nie wiecej niz 20 takich akeji na runde.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Sune moze stworzyé dowol-
ny przedmiot magiczny, keéry wplywa na wyglad lub emocgje.

Awatarowie

Sune rzadko objawia si¢ $miertelnikom, a je$li juz, przybiera postaé
ludzkiej kobiety o nicziemskiej urodzie, odzianej jedynie w przejrzy-
sta, jedwabna suknig. Jej dhugie, falujace, rude wlosy czgsto przy-
bieraja wyglad ptomieni. Czasem jej skora jest zlota, innym razem
mahoniowa, czerwona lub barwy kodci stoniowej, a oczy miodowe,
w kolorze bursztynu, niebieskie lub zielone, zawsze ma jednak
rude loki.

¥ Awatar Sune: Jak Sune, ale boska ranga 8; KP 68 (dotyk 47,
nieprzygotowana 59); Atak +62/+37/+52/+47 dystansowy (1k2+5/
18-20, chaotyczny ostry szal ochrony i porazenia +J) lub czar +55 doty-
kowy wrecz lub +57 dotykowy na dystans; SC Boska aura (240 m, ST
38), OC 40, odporno$é na ogieri 28, RO 43/+4; MRO Wytrw +47,
Ref +49, Wola +52, wszystkie modyfikatory umiejetnosci zreduko-
wane o 8.

Wybitne boskie zdolnosci: Boska tarcza (10/dzien, zatrzymuje 80
punktow obrazeri), Boski promient (28/dziedl, nie wigcej niz 12 km,
34k12 punktéw obrazen), Boskie blogostawienstwo (Charyzma, nie
wiecej niZz 8 stworzeii/dzief), Boskie natchnienie (mitoéé i pozada-
nie, ST rzutu na Wole 38, nie wigcej niz 8 stworzesl/dzien), Boskie

zogniskowanic czaru (zaklinanie), Dodatkowa domena (chaos), Fala

‘chaosu (zasigg 24 m, ST rzutu na Wolg 38), Przeksztalcenic postaci,
Przeksztatcenie rozmiaru, Zmiana rzeczywisto$ci (ST rzutu obronne-
go dla czaréw.skopiowanych 48, tymczasowe niemagiczne przedmioty
utrzymuja sie¢ 8 dni, tymczasowe magiczne przedmioty i stworzenia
utrzymuja si¢ 8 godzin). )

Zdolnoici czaropodobne: Poziom czarujacego 18. lub 19. dla czaréw
chaosu i dobra. ST rzutu obronnego 38 + poziom czaru.

Czary: Jak Sune, ale ST rzutu obronnego przeciwko czarom bar-
da i zaklinacza awatara wynosi 30 + poziom czaru, a ST przeciwko
czarom kaptana 22 + poziom czaru. ST rzutu obronnego przeciwko
czarom zaklinania awatara wynosi 38 + poziom czaru dla czaréw bar-
da i zaklinacza i 30 + poziom czaru dla czaréw kaptana. Awatar nie ma
komérek na czary powyzej 9. poziomu.

Talos

Niszczyeiel, Fladea Burz
Wigksze béstwo

Symbol: uderzenie biyskawicy

Plan ojczysty:  Serce Furii

Charakter: chaotyczny zly

Dziedzina: burze, zniszczenie, bunt, podpalenia,
trzgsienia ziemi, wiry

Wyznawey: c1, ktorzy lgkaja si¢ niszczace; sity natury,

wojownicy, druidzi, pétorkowie
Charakter kleru: CZ,CN,NZ
Domeny: burza, chaos, ogienl, zlo, zniszczenie
Ulubionabrofi:  blyskawica (dtuga wlécznia, krétka widcznia
lub pétwidcznia) .
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Talos (7a-los) jest porywczym, zapalczywym 1 sktonnym do gniewu
béstwem, ktére kocha chaos i rozkoszuje si¢ niszcezeniem. Czgsto
matostkowy 1 méciwy, jest potginym tyranem, powodowanym gnie-
wem i pragnieniem, by swoim wyznawcom nigdy nie ukazac si¢ jako
staby lub sktonny do kompromisu. Wéréd Calishytéw znany jest jako
Bhaelros, a posréd Beduindw jako Kozah. Objawia sie jako jednooki,
brodaty mgzezyzna o szerokich ramionach, odziany w zbroj¢ péiptyto-

wa i skorzane rekawice. Jego pusty oczoddl wypetniony jest wirujacymi

gwiazdami 1 przykryty ciemna opaska.

Kodcidt Talosa jest wzglednic maly jak na wigksze béstwo 1 niemal
powszechnie znienawidzony, gdyz jego wyznawcy nie pPrrynosia ze
soba nic poza zniszczeniem, a po sobie pozostawiaja tylko ruiny.
W swym umitowaniu zniszczenia sa fanatykami i nie bojg si¢ zsytaé
burz na statki, miasta i miasteczka w imig swego szalonego béstwa.
Jednak wielu obawia si¢ 1 prébuje zjednaé Wiadeg Burz, zapewniajac
go, Zc pozostaje jednym z najpoteiniejszych bostw w panteonie fa-
erufiskim,

Kaptani Talosa modla si¢ o czary o réznych porach dnia w ciagu
catego roku, zaleznic od tego, jaki termin wskaze im Talos (ktory rzad-
ko trzyma sie ustalonej pory dnia przez wiceej niz dekadzien). Kaptani
uswietniaja jego coroczne $wieta (Zielone Trawy, Srédlecie itd.) wiel-
kimi ceremoniami, podczas ktérych wzywaja blyskawice 1 burze. Naj-
$wietszym rytualem jest Wezwanie Grzmotu, podczas ktérego zabija
si¢ blyskawicg inteligentna istote. Najczescie) odprawiana ceremonia
jest natomiast Furia, podczas ktérej kaptan modli si¢ o berserkerski
szal, a nastepnie atakuje przedmioty lub ludzi, ktérzy stang mu na
drodze, starajac sic za pomocq czarow i sity wywolac jak najwicksze
zniszezenia, caly czas wykrzykujac imig Talosa. Za najbardziej Swigty
rytuat 6w uznawany jest wtedy, gdy wykonany zostanie samotnie, jed-
nak przeciwko znacznemu przeciwnikowi kaptani staja razem albo od-
ciagaja obroncéw na bok, by rozprawic sie z nimi pojedynczo. Kaptani
Talosa zazwyczaj posiadajg rangi w klasach barbarzyricow, zaklinaczy,
whadedw grzmotdw (zobacz rozdziat 4) 1 czarodziejéw. Wspélpracow-
nicy Kultu Smoka sg czasem wieloklasowcami jako odziani w purpure
(zobacz rozdzial 4). -

Historia/zwigzki: Talos narodzit si¢ podczas pierwszej bitwy
miedzy Shar a Selune. Jest teraz przywodeg Bostw Furii, do ktd-
rych naleza réwniez Auril, Malar i Umberlee. Mimo 7e nie mialthy

skruputéw przed zagarnieciem dziedziny Auril, nawiazal z nia bliskie -

i serdeczne stosunki. Zwiazek z Umberlee podszyty jest flirtem, ale
1 rywalizacjg. Jedynie z Wiadca Bestii Talos wspdlpracuje niechgtnie,
a Malar zabilby go, gdyby tylka mégh Talos chetnie wynosi poteinych
$miertelnikéw do statusu boskiego, a potem zmusza ich, by si¢ przed
nim korzyli — ostatnio taki los spotkal Velsharoona, ktéry jednak
odniést wickszy sukces nii wickszos¢ pétbogdw, poniewaiz przetrwat
i rozwaznie zwiazal si¢ sojuszem z Mystra i Azuthem. Talos prébowat
przeja¢ dominacje nad dzika i niszezycielska magia pod przybranym
imieniem Malyk, lecz ubicgla go Mystra, wigc od tej pory stara sig
zdobywac moc na inne sposoby. Nienawidzi bostw, ktore promujg bu-
dowanie, naukg i naturg, a zwlaszcza tych, ktére odwazajg si¢ zmieniaé
pogode. Na liscie jego wrogdéw znajdujg sig: Chauntea, Eldath,
Lathander, Mystra, Sune, Deneir, Gond, Helm, Mielikki,
Oghma, Shiallia i Tyr.
Dogmat: Zycie jest kombinagja losowych
wydarzen 1 chaosu, wige chwytaj to, co mozesz
i kiedy moiesz, poniewai Talos ma prawo
w kazdej chwili przenies¢ cig do zycia po $mierci.
Nauczaj o jego potedze 1 zawsze ostrzegaj innych
przed mocami, ktérym tylko on moze rozkazy-
wal — furii catego Faerunu. Nie lgkaj si¢ wedro-
waé podczas burz, przez pozary lasu, trzgsienia ziemi
i inne katastrofy, poniewiz chroni cig moe Talosa. Réb to
publicznie, by i inni dostrzegli, ze jedynie Talos moze ich ochronié.
Spraw, by inni l¢kali si¢ go, a przede wszystkim zniszezer, jaki moze
sprowadzi€ on i jego stugi. By nie naraza¢ sie na jego gniew, madl sig

zarliwie 1 przekazuj innym, Ze tylko tak moina si¢ bronié przed sza-

lefistwem wichur, gradu, powodzi, suszy, zamieci, huraganéw i innych
klesk zywiotowych. Wykorzystuj te niszczace moce, by bronic wyznaw-
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céw Talosa. Nikomu nic wolno ignorowaé Talosa, a kazdy musi si¢
przed nim ukorzy¢ i czcid jego site. Przekazuj te wiedzg innym i spraw,
by pamietali, Ze ogromne zniszczenia moie spowodowaé nawet naj-
lichszy sposrod stug Talosa.

Kler i éwiatynie: Talos zawsze ma mniej wyznawcow, nizby sobie
iyczyl, zatem wysyta w §wiat kaptandw, by szerzyli nauki o jego po-
tedze i prébowali zwerbowaé innych do kultu — zaréwno ze strachu
jak i dlatego, ze ludzi zazwyczaj cieszy mozliwos¢ postugiwania si¢

" niszezycielskimi mocami. Swiecac przykiadem, kaptani Talosa od-
daja si¢ wigc w czasic podrdzy aktom przypadkowego lub zlosliwego
wandalizmu i chetnie udzielaja nauczki tym, ktérzy prébuja ich po-
wstrzymaé lub po prostu znajdy si¢ na ich drodze. Niektdrzy grabia,
paly i kradna réwnie entuzjastycznie, jak byle zbdj, a wioski, a jesli
zostana wygnani z jakiejé wioski, zazwyczaj odwiedzajg ja pdinicj
z gromada wspétwyznawcéw, by dokonaé zemsty. Praktyka ta
doprowadzita do tego, Ze nicktére miasteczka wynajmujg
~grupy rezydujacych na stale poszukiwaczy przygod”,
by uchronié si¢ przed takim losem po tym, jak jeden
lub kilku mieszkaficéw zadarto z kaptanami Talosa.
Talos nie ma nic przeciwko temu, Ze jego kaplani
staraja si¢ spetniad swoje marzenia o bogactwie,
wystawnych ucztach, luksusowych przedmio-
tach i rozwiazlym zachowaniu tak diugo,
jak mniej wigcej raz na dekadzied wzywaja
burze i dokonuja spektakularnych aktéw
przemocy (najlepiej sprawdza sig obalanie
wiez). W wyniku tego czg¢éé kleru podjeta
rozbdjniczy tryb zycia. Udaja lunatykdw, by
szerzy¢ nauke Talosa, a przez reszte czasu
przebieraja sie, by polowad na nierozwai-
nych podréznych.

Miejsce potozenia wigkszosci kaplic
i §wiatyn Talosa pozostaje tajemnica Ze ;f
wzgledu na reputacje jego kosciota. W wie-
lu krélestwach 1 krainach kult-tego boga
jest bowiem wyjety spod prawa. Tam
gdzie znajduja sig oficjalne Swiatynie
Talosa, maja one formg zamkéw lub
otoczonych murem zamknigtych
terendw, poniewaZz cgsto muszg
shuiyé za twicrdze dla wiernych,
ktérzy bronig sig¢ przed rozgnie-
wanym ludem. Takie miejsca
leiq zawsze na trasach wielkich
burz lub lawy wylewajacej sig
z wulkanu albo na liniach trzesien
ziemi, a jednak Talos sprawia, Ze
nie ponosza zadnych szkéd.

Wrysocy ranga kaptani Talosa nosza
biato-niebieskie - stroje ceremonialne, przetykane
karmazynem, ktére sprawiaja wrazenie, jakby trzaskaly od blyskawic.
Formalnym strojem pozostatych kaptandw sg czarne habity, haftowa-
ne w symbol ez i poszarpane linie ze zlota i srebra — nieliczni, ktérzy
przezyli ceremonie z ich udziatern, nadali im przez to mato pochleb-
ny przydomek ,krukéw zagtady”. Habity maja wystrz¢pione brzegi
1 nieréwne rekawy. Wigkszodé kaplandw zaklada réwniez przepaske na
oko, by bardziej upodobnié si¢ do swego béstwa. Poza przepisowymi
strojami ceremonialnymi duchowni Talosa moga nosi¢ dowolne,
zreszta czgsto dosé niechlujne, stroje.

Plotki méwia o tajemniczej grupie czarodziejow, ktérzy specja-
Jlizuja sic w egzotycznych kombinacjach magii Zywioléw, a znani s
jako Whadcy Burz, lojalni Talosowi. W ciemnych zautkach kraza tez
opowiedci o tym, e Talos wspicra nekromantéw, namawiajac ich
do tworzenia liczéw, oraz koterie szalonych medrcéw, ktérzy marza
o zaghadzie éwiata. Ci niszczyciele, znani jako Krag Rdzewienia i Ro-
bactwa, od niedawna zostali obj¢ci patronatem béstwa.

Koéciét Talosa nie ma centralnej hierarchii i kaplani nizszej rangi
shuchaja swoich mistrzéw tak diugo, jak boja si¢ ich potegi. Od czasu
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do czasu wstrzasaja nim wewngtrzne wojny, ostatnio miedzy wyznaw-
cami pochodzacymi z Pélocy, a wyznawcami z Potudnia, czezacymi
alter ego béstwa, Bhaclrosa. Taki stan rzeczy nie cieszy jednak Talosa,
ktéry woli, by jego wierni niszczyli $wiat, a nie sicbie nawzajem.

Talos

Barbarzyfica 20/ Wywotywacz 20

$redni praybysz (chaotyczny, zly)

Boska ranga: 16

Koéci Wytrzymatodci: 20k8 +220 (przybysz) plus 20k12 + 220 (Bbn)
plus 20k4 + 200 (Wyw) (1080 pw) ]

Inicjatywa: +11 (+7 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

Szybkoéé: 21 m

KP: 71 (+7 Zr, +16 boski, +29 naturalny, +9
odbicie)

Ataki*:  chaotyczna. biyskawica grzmotu
i porazajacego rozprysku +4 +81/+76/
+71/+66 wrecz lub chaotyczna blyskawica
gremotn i poratajqeege rozprysku +4 +68/
+63/+58/+53 dystansowy lub czar +76
dotykowy wrecz albo +63 dotykowy na
dystans. "Zawsze otrzymuje 20 do testéw
ataku; rzué koscia, by sprawdzi¢ trafienie
krytyczne.

Obraienia*: chastyczna blyskawica grzmo-
tn i porazajgcego vozpryskn +4 1k8 +34
plus 1k6 od elektrycznosci/19-20/%3
plus 2k10 od elektrycznosci plus 2k8 od
déwieku lub chaotyczna blyskawica gramo-
tr i porazajqcego rozprysku +# 1k8 +24/
19-20/x3 plus 2k10 od elektrycznosci
plus 2k8 od-dzwieku, albo od czaru. *Za-
wsze zadaje maksymalne obrazenia (bly-
skawica 42 punkty plus 6 clektrycznosc
wrecz, 32 elektryczno$é na dystans).

Front/Zasigg:1,¥ mnal,f m/1,5 m
Specjalne ataki: moce domenowe, wybit-
ne boskie zdolnoéci, zdolnosci czaropo-

dobne

Specjalne cechy: bezblpdna teleportacia na

w Zyczenic, boska aura (24 km, ST 35),

X} boskie niepodatnodci, boze krélestwo
(150 km Plan Zewnetrzny, 480 m

Plan Materialny), komunikacja na
odlegtoéé 24 km, chowatice (quasit),
OC 48, odpornos¢ na ogiefi 36, RO
67/+% (4/-), rozumienie, czytanie
i méwienie w kazdym jezyku oraz prze-
mawianic bezposrednio do wszystkich istot
w zasicgu 24 km, szybkie poruszanie, zamiana pla-

no7w Na Zycienie

Rzuty obronne®; Wytrw+3 8, Ref+55, Wola+55. *Zawsze otrzymuje 20
przy rzutach obronnych.

Atrybuty: S50, Zr 24, Bd 31, Int 28, Rzt 24, Cha 29

Umiejetnodci*: Alchemia+5 5, Blefowanie +48, Czarostwo +69, Dyplo-
macja+28, JeZdziectwo (ko) +71, Koncentragja+89, Leczenie +24,
Nastuchiwanie +66, Plywanie +69, Postgpowanic ze zwierz¢tami
+68, Rzemiosto (wytwarzanie broni) +58, Rzemiosto (platnerstwo)
+58, Skakanie +69, Tajniki dziczy +66, Wiedza (natura) +67, Wiedza
(religia) +62, Wiedza (tajemna) +62, Wréienie +68, Wspinaczka
+69, Wyczucie kierunku +66, Zastraszanie +70. *Zawsze otrzymuje
20 do testéw umicjetnoscl.

Atuty; Atak z doskoku, Bezposredni strzat, Daleki strzal, Maksyma-
lizagja czaru, Odbicie strzal, Poprawiona inicjatywa, Poprawione
trafienie krytyczne (blyskawica), Poprawione uderzenie bez bro-
ni, Poteginy atak, Rozszczepienie, Roztrzaskanie, Ruchliwosé,
Rzucanie w walce, Stworzenie laski, Stworzenie magicznej broni




——+—-—
* GLéWNE BéSTWA F.&ERUNU
—_+—

#
1 pancerza, Stworzenie portalu, Uniki, Walka na $lepo, Wielkie
rozszczepienie, Wirujacy atak, Wyspecjalizowanie, Wzmocnienie

czaru,.Zapisanie zwoju, Zmyst walki, Zogniskowanie broni (bly-

skawica).

Boskie niepodatnodci: Nicpodatny na obnizenie wartodei atrybutu,
wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty $mierci, choroby, dezinte-
gracje, elektryczno$é, wysaczenie energii, efekty wplywajace na umyst,
paralii, trucizng, #ipienie, otumanienie, transmutacje, wwigziente,
wygnanie. <

Wybitne boskie zdolnosci: Awatar (nie wiecej niz 20), Boska burza
(24 km, ST rzutu na Wytrw 35), Boska tarcza (13 /dziefi, zatrzymuje
160 punktéw obrazed), Boski promied (12/dzied, nie wiecej nii
24 km, 25k12 punktéw obrazen), Boski szat (16/dzien), Dodatkowa
domena (chaos), Dodatkowa domena (ogieti), Energetyczna burza
(elektrycznodé, 16 punktéw obrazen od elektrycznosci i 16 éwigtych
punktéw obrazefi na runde), Fala chaosu (promieit 48 m, ST rzutu
na wolg 35), Groza (8T rzutu na Wolg 35), Niszczace uderzenie (ST
rzutu na Wytrw 36 + zadane obraienia lub zniszczenie nie wigcej
niz 430 metrow szeSciennych materii nieozywionej), Potega natury
(zasigg 24 km, czas trwania koncentracja + nie wigeej niz 16 minut),
Przeksztalcenic rozmiaru, Roztrzaskanie 1 rozlaczenie (ST rzutu
obronnego 28), Wszechpoteiny cios (blyskawica, ST rzutu obronne-
go 36), Wyzwolenie energii (elektrycznodé, 16k8 punktéw obrazen od
elektrycznodel, promien 48 m, ST rzutu obronnego 36), Wyzwolenie
energii (ogien, 16k8 punktéw obrazesl od ognia, promiefi 48 m, ST
rzutu obronnego 36), Wyzwolenie energii (zimno, 16k8 punktéw
obrazen od zimna, promiefi 48 m, ST rzutu obronnego 36), Zmyst
bitewny, Zranicnic wroga, Zwiekszona redukcja obrazeii.

Moce domenowe: Rzuca czary chaosu i zfa na poziomie czarujace-
go o jeden wyiszym, 16/dziefl porazenie (+4 do atakéw i +16 do ob-
razetl za jeden atak bronig), 16 /dzien odgania lub niszczy stworzénia
wody albo karci lub rozkazuje stworzeniom ognia.

Zdolnoéci czaropodobne: Talos uzywa tych zdolnosci jak czarujacy

26. poziomu, za wyjatkiem czardw zta i chaosu, ktére'rzuca, jakby

byt na 27. poziomie. 8T rzutéw obronnych wynosi 35 + poziom
‘czaru. Bluznierstwo, burza lodowa, burza zemsty, deszcz ze iniegiem,
dezintegracia, implozia, kontrolvwanie pogody, krag zaglady, krzywda,
magiczny krag przeciw dobru, magiczny krag pracciw prawu, miot cha-
osu, ochrona praed dobrem, ochrona przed prawem, odpornei Zywivlowa
(tylko jako czar ognia lub zimna), sgnista burza, ognista tarcza, ogniste
nasiona, oZywienic przedmiotu, plaszcz chaoss, pz’z'che dlorie, podmuch
wiatry, profanacia, przekleta aura, przekleta kigska, przymwolanie biy-
skawicy, rozproszenie dobra, roz;')rofzenie pramwa, roztrzaskanie, vif
Zywiolakow (tylko jako czar ognia), sthwo chavsu, stworzenie nicunrar-
tego, Sciana ognia, tarcza entropii, trqba powictrzna, tragsienic ziewmi,
wezwanie potwora T (tylko jako czar powietrza), wezwanie potwora
IX (tylko jako czar chaosu lub zha), seytworzenie plomienia, zada-
wanie lekkich ran, zadawanie krytycznych ran, zakazenie, zapalajaca
chmura. i

Boski szak Nastepujace zmiany dziataja tak diugo, jak Talos jest
w stanie szatu: KP 66, pw 1380, Atak +86/+81/+76/+71 wrecz (1k8
+41/19-20 plus 1k6 elektrycznosé/x3 plus 2k10 elektrycznoéé plus
2k8 diwick, chaotyczna biyskawica grzmotu i porazajqcegs rozprysku
+4) lub +68/+63/+58/+53 dystansowy (1k8 +29/19-20 plus 1k6 od
elektrycznodei/x3 plus 2k10 od elektrycznodel plus 2k8 od déwieku,
chaotyczna blyskawica gremotu i porazajqcego rozprysku+4), SC OC
78, odpornoéé na elektrycznos$é 15, odpornoéé na ogieni 46; MRO
Wytrw +63, Wola +60; S 60, Bd 41; Plywanie +74, Koncentracja +94,
Skakanie +74, Wspinaczka +74. Szat moie by¢ uiywany 16 razy na
dziefi, trwa 1 godzing (lub péki si¢ nie zakosiczy), Talos za$ nie jest
Po nim zmeczony. :

Czary czarodzieja/dziet: 5/8/7/7/7/7/6/6/6/6, bazowa ST = 19
+ poziom czaru.

Wyposazenie: Talos uzywa jako broni blyskawic. Kazda funkcjonuje
Jjak dinga wticznia +4 1¢ specjalnymi zdolnosciami: chaotyczna, pora-
zajacy rozprysk i grzmot. .

Poziom czarujqeego: 25 ., waga: 4,5 kg.
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INNE BOSKIE MOCE

Jako wigksze béstwo Talos automatycznie otrzymuje najlepszy mozli-
wy rezultat przy kazdym rzucie, jaki wykonuje (w tym testach w ataku,
obrazen i rzutach obronnych). Jest nie$miertelny.

Zmysty: Talos widzi, slyszy, czuje i wyczuwa na odlegtodé 24 ki-
lometréw. W ramach akgji standardowej moze odbieraé wrazenic
zmystowe w zasiggu 24 kilometréw od swoich wyznawcéw; Swietych
migjsc, przedmiotéw lub kazdego miejsca, w ktérym jego imig lub
tytul zostaly wypowiedziane w ciagu ostatniej godziny. W ten sposéb
moze kontrolowaé nie wigcej niz 20 miejsc na raz. Ma takie prawo
zablokowaé zdolno$¢ wyczuwania innych béstw o randze réwnej lub
nizszej w dwéch odleglych micjscach na raz na nie wigeej niz 16 go-
dzin. L '

Zmyst dziedziny: Talos wyczuwa kazda naturalng moc destrukeyjng

‘(taka jak pozar, trz¢sienie ziemi, burza, wir itp.) na szesnadcie dekadni

przed i szesnadcie dekadni po tym, jak zostanic wykorzystana. Jest
takze wiadomy kazdego aktu przemocy.

Akcje automatyczne: Talos moie uzy¢ Koncentracji, Zastraszania,
Wiedzy (tajemna), Czarostwa lub Tajnikéw dziczy w formie darmo-
wej akgji, jesli ST zadania wynosi 30 lub mniej. Zasada ta nie dotyczy
jednak czynnodcl, ktére wymagaja akgi bedacej odpowiednikiem ru-
chu lub jej czgéeia. Mas prawo do nie wigeej niz 20 akgji darmowych
na runde. i

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Talos moze stworzyé dowol-
ny magiczny przedmiot, ktérego podstawowy efekt pochodzi ze szkoly
wywolywania.

Awatarowie

Awatar Talosa, ktéry dos¢ rzadko gosci w Faerunie, objawia si¢ jako
szeroki w barach mezczyzna, z broda 1 jednym okiem. Drugic oko
zakrywa ciemna opaska, a nicktdrzy medrey twierdza, Ze znajdujacy
si¢ pod nig pusty oczoddt wypehiaja wirwjace gwiazdy. Mezczyzna
ten odziany jest w zbroj¢ pélplytows (bez hetmu), natozong na gtadka,
czarng skérznig, oraz w czarne, skérzane rekawice. Kiedy w Calimsha-
nie pojawia si¢ jako Bhaelros, czesto przybiera forme diina w turba-
nie, o ciemiiej skdrze, unoszacego si¢c ponad burza piaskows.

@ Awatar Talosa: Jak Talos, ale boska ranga 8, KP 55 (dotyk 34,
nieprzygotowany ¥5), Atak +73/+68/+63 /+78 wrecz (1k8 +34/19-20
plus 1k6 od elektrycznosci/x3 plus 2k10 od elektrycznodci plus 2k8
od diwicku, chaotyczna biyskawica grzmotu i porazajqcege rozprysku
+4) lub +60/+55 /+50/+45 dystansowy (1k8 +24/19-20 plus 1k6 od
elektrycznosci/ =3 plus 2k10 od elektrycznosci plus 2k8 od dZwicku,
chastyczna blyskawica grzmotu i poratajqcego rozprysku +4), lub czar
+68 dotykowy wrecz albo +55 dotykowy na dystans; SC boska aura
(240 m, ST 27), OC 40, odpornosé na ogieri 28, RO 51/+5 (4/-);
MRO Wytrw +§0, Ref +47, Wola +47, wszystkie modyfikatory umie-
jetnosci zredukowane o 8.

H ybitne boskie zdolnosci: Boski szat (8/dzien), Dodatkowa domena
(chaos), Dodatkowa domena (ogieii), Groza (ST rzutu na Wole 27),
Potgga natury (zasigg 12 km, czas trwania koncentracja + nie wigeej
niz 8 minut), Przeksztatcenie rozmiaru, Wyzwolenie energii (elek-
tryczno$c, 8k8 punktéw obrazen od elektrycznosei, promien 24 m,
ST rzutu obronnego 28), Wyzwolenie enetgii (ogieri, 8k8 punktéw
obrazen od ognia, promien 24 m, 8T rzutu obronnego 28), Wyzwo-
lenie energii (zimno, 8k8 punktéw obrazeri od zimna, promieri 24 m,
ST rzutu obronnego 28), Zwigkszona redukcja obrazed.

Boski szat: Nastgpujace zmiany dzialajg tak dlugo, jak awatar
Talosa jest w stanie szatu: KP 5O (dotyk 29, nieprzygotowany 50),
pw 1380, Atak +78/+73/+68/+63 wrecz (1k8 +41/19-20 plus 1k

elekerycznosé/x3 plus 2k10 elektryczno$é plus 2k8 déwiek, chaotycz--

na blyskawica gramotu i porazajgcego rozprysku +4) lub +60/+55 [+50/

+45 dystansowy (1k8 +29/19-20 plus 1k6 elektrycznodé/=3 plus

2k10 elektrycznosé plus 2k8 diwiek, chaotyczna blyskamwica grzmoty

i porazajgeego rozprysku +4), SC odporno$é na elektryeznodé 15, od-

porno$é na ogieil 38, OC 70; MRO Wytrw +55, wola +52; S 60, Bd
41; Wspinaczka +66, Koncentracja +86, Skakanie +66, Plywanie +66.
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Szal moze byéuzywany 8 razy na dzien, trwa 1 godzine (lub péki sie
nie skoficzy), a awatar Talosa nie jest po nim zmeczony.

Zdolnofei czaropodobne: Poziom czarujacego 18.1ub19. dla czaréw zta
ichaosu, ST rzutu obronnego 27 + poziom czaru.

TEmpUS

Wiadca Bitew, Miot na W rogéw

Wigksze béstwo

Symbol: plonacy srebrny miecz na krwistoczerwonej tarczy

Planojczysty:  Odpoczynck Wojownika i

Charakter: chaotyczny neutralny

Dziedzina: wojna, bitwa, zbrojni

Wyznawcy: zbrojni, wojownicy, barbarzyncy, tropiciele,
potorkowie

Charakter klern: CZ,CD,CN

Domeny: chaos, ochrona, sita, wojna

Ulubiona brofi:  Bitewne Mestwo (topor bojowy)

Tempus (#esm-pus) zarzadza wojna, a taska obdarza do§é kapryénie.
Zawsze podrdiuje na grzbiecie blizniaczych wierzchowcdw — Ve-
rios, bialej klaczy 1 Deriosa, czarnego ogiera. Jego chaotyczna
natura sprawia, 17 jednakowo sprzyja wszystkim uczest-
nikom zbrojnego konfliktu, zdarza si¢ wige, Ze jednego
dnia wspiera jednych, a nastepnego drugich. Zolnierze
dowolnego charakteru modla si¢ do niego przed roz-
poczgeiem bitwy. W bitwie Tempus bywa straszliwy,
ale honorowy, wierny jedynie wlasnemu kodeksowi
wojownika. Nie dba o dlugotrwale sojusze. Znany jest
z zamitowania do jedzenia, picia i polowania, chociaz
najbardziej kocha zgietk bitwy. Zawsze objawia si¢ jako
gigantyczuy mezczyzna, W zniszezonej i okrwawionej
zbroi plytowej, = twarza zakryta masywnym hetmem.
Nosi ze sobg wielki topér bojowy lub czarny miecz wy-
szczerbiony i poplamiony od wielokrotnego uzytku, ktéry
zwykle trzyma w gotowosci w odzianych w stalowe rckawice
dtoniach.

Kosciét Tempusa jest chyba najlepiej znanym kodciotem w targa-
nym wojnami Faerunie. Niezliczone wicki wojen odeisnely pigtno na
Jjego krainach, a wyznawcy Miota na Wrogdw walczyli zrecznie i ho-
norowo po réinych stronach niemal wszystkich konfliktéw. Niezalez-
nos¢ Wiadey Bitew i jego wyznawcéw sprawita, Ze kodeidt ten szanuja
wyznawcy innych religii, i nikt nie watpi w to, Ze nastgpnym razem
szala zwycigstwa przechyli si¢ na jego strong, jesli tylko zmienny
Mtot na Wrogéw usmiechnie si¢ do niego ponowhie. Niemal kazdy
wojownik walczyt cho¢ raz u boku kaptana Tempusa, a réwnie wielu

- musiato stawi¢ mu czola, jedynie bowiem koéciét Eldath konsekwent-

nie unika bitew.

Kaptani Tempusa modla si¢ o czary tuz przed potudniem. Dniami
gwictymi sg wigilie i rocznice wiclkich bitew, a ich obchody réznia sie
w zaleznodcl od miejsca. Swigto Ksiezyca, honorujgce poleglych, jest
najwazniejszg statg data w kalendarzu religijnym. Kazda $wiatynia
wydaje wéwczas w samo potudnie Uczte Bohaterdw, a zgromadzeni
w niej wierni odépiewuja Pieén Poleglych o zachodzic storica, kazda
tez wieczorem odprawia ceremoni¢ Piedni Miecza dla $wieckich
wyznawcéw, Oczekuje sig takie, Ze przynajmnicj raz na dekadzien
wyznawcy Tempusa przelejg kilka kropel krwi (zwhaszeza wiasnej lub
godnego przeciwnika) i zaspiewaja Pieéfi Miecza ku czci Tempusa.

Rytuatem najczedeiej odprawianym przez wigkszodé wiernych jest

modlitwa o to, by mogli poszczycié si¢ odwaga i przeiy¢ nadchodzacy
bitwe, wyszeptana nad hronig, ktéra modlacy si¢ najczesciej walczy.
Jedli przed bitwa wyznawca Tempusa zdobgdzie now brod — zwhasz-
cza jesli jest to tup — fakt ten uznaje si¢ za dowdd taskawosci bdstwa,
i whadnie 6w orgi zostaje uzyty do modlitwy. Kaptani Tempusa sa zwy-
kle wicloklasowcami jako barbarzyicy, rycerze wiary lub wojownicy.
Wigkszo$¢ to mezczyini zorientowani na walke.

Historia/zwiazki: Tempus narodzit si¢ z pierwszej bitwy miedzy
Shar a Selune 1 byt jednym z wiclu wojennych béstw majacych chodzié
po $wiecie. Z czasem pokonat w bitwie wszystkich rywali, z ktérych
ostatnim byt Garagos Rozhéjnik. Nicktére przepowiednie méwia, ze
bedzie toczyé wojng z Anhurem w chwili, gdy panteony faerusiski i mul-
horandzki zewra si¢ ze soba i nicodwracalnie zmieszaja. W ostatnich
latach Tempus byt rzecznikiem boskoéci Czerwonej Rycerki, a ich sto-
sunki przypominaja nieco te, jakie tacza protekcjonalnego ojca z cérka,
ktéra cigzko pracuje w tym samym co on zawodzie — 1 para sig wojna. Od
czasu do czasu Mlot na Wrogdow przyjazni sig z innymi wojowniczymi
béstwami, takimijak Nobanion, Gond, Valkur i Uthgar. Eldath, swe lu-
strzane przeciwienistwo, uwaza za stabg 1 naiwng, jednak z szacunku dla
Jjej przekonan karze tych ze swych kaptanéw, ktérzy ublizaja cztonkom
Jej Kleru, naruszajg kaplice lub $wiatynie, poniewaz wie, Ze wojna bez
pokoju nie ma sensi, bowiem to on ja definiuje 1 podkresla jej potrzebe.
Sune, ktora uznaje go za wroga, traktuje z pobtazanicm, uwazajac, Ze
w og6le nic warto si¢ nig przejmowad. Nie wiadomo natomiast, dla-
czego toleruje Garagosa, chociaz nicktérzy medrey spekuluja, Ze zdaje
sobie sprawe, 1% nicuniknione sa nowe wyzwania, wigc woli zatrzymaé
w stuzbie Rozbdjnika i wykorzystywaé go jako zwiadoweg do tropienia
potencjalnych wrogéw. Inni twierdza, Ze Garagos reprezentuje ten
odtamek wojennego rzemiosta, ktéry Tempusowi jest wstretny —dzikie
szalefistwo, oraz ze Wladca Bitew specjalnie scedowat na niego t¢
czgsc swojej dziedziny, choé nadal chetnie przyjmuje czesé
barbarzynicéw.

Dogmat: Tempus nie wygrywa bitew, a jedynic pomaga

Wojna jest sprawiedliwa, poniewaz w réwnym stopniu
uciska i pomaga wszystkim, a w bitwie kazdy $miertel-
nik moze polec lub stac si¢ wielkim przywddca. Nie
nalezy ba¢ si¢ wojny, trzeba ja bowiem ‘traktowaé jak
naturalng silg, burze, ktéra niesie ze soba cywilizacja.
Uzbréy zatem wszystkich; ktérzy chea starcia, nawet
wrogéw. Wycofuj si¢ z beznadziginych walk, lecz nigdy
nie unikaj bitwy. Wrogéw zabijaj stanowczo, a zbrojne
starcie konfcz szybko, bowiem powolne wyczerpywanie sit
i przeciaganic wzajemnej wrogosei nie ma sensu. Pamietaj
o tych, ktérzy polegli przed toba. Broii tego, w co wierzysz,
albowiem inaczej przepadnie. Nie lekcewaz zadnego wroga i sza-
nuj kazdego, poniewaz w kazdym plonie ogien mestwa, niezaleznie
od plci, wieku lub rasy. Tempus patrzy laskawie na tych, ktérzy walcza
honorowo i nie posuwajg si¢ do szalonych krokéw — nie niszcza zatem
doméw ani inwentarza i nie mordujg rodzin, gdy wrég jest jeszcze
daleko. Rozwaiaj konsckwencje dziatafi wojennych i nie tocz wojny
nieostroznie. Ci, ktérzy duzo méwig'i szybko biegaja, unikajg wysitku
1 nigdy nie bronig swoich przekonan, powoduja wiec wigcej krzywd niz
najbardziej zawzigci tyrani.

Kler i $wigtynie: Kaplani wojennego boga musza pilnowad, by
wojna toczyla si¢ zgodnie z zasadami, do ktérych przestrzegania
zobowiazane sa obie strony konfliktu. Sami powinni dbaé o swoja
reputacje 1 zachowywac si¢ tak, by dowodzi¢ swego honoru, zastu-
gujac w ten sposéb na postuch. Maja minimalizowaé rozlew krwi
i zniszezenia wojenne oraz tagodzi¢ wasnie, ktére moglyby nabraé
zbyt szerokiego znaczenia. Jednoczesnie jednak powinni dbaé o szko-
lenie bojowe mieszkaficéw Faerunu i o obronno$¢ ich osad, by zawsze
mogli stawi¢ czola najazdom obcych i rabusiéw. Ich zadaniem jest
promowac wiarg¢ w Tempusa i pomagaé w bitwie tym, ktérych obda-
rzyt taska. Zbrojni, ktérzy korzystaja z trucizny i kalaja w ten sposéb
Zrédia, wysypuja pola sola, zabijaja cywiléw, rozkoszuja sie torturami
lub niepotrzebng rzezia niewinnych albo popetiajg grzech przeciw
uczciwosci, nie zastuguja na fawory béstwa, a ich zbrodnie zostang
ujawnione. Wojenni kaptani musza takze czci¢ pamigé poleglych,
zapisujac ich imiona i dbajac, by nie zapomniano o ich czynach — po-
winni wigc wspominac ich podczas modlitwy do Tempusa i piesniach
wykonywanych podczas corocznego Marszu Poleglych. W czasie tej

.ceremonii kaptani wedrujg ulicami miast 1 osad 1 wzywajg ich miesz-

karicéw, zaréwno wyznawcéw Tempusa, jak i tych, ktérzy sa'mu obcy,
na Swigto Ksigzyca odbywajace si¢ w ich $wiatyni. Kaptani sg takze

odnies¢ zwycigstwo wojownikom, ktdrzy na to zastuguja.
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zobowigzani zbierac i czci¢ bron oraz zbroje stawnych i szanowanych TeEMOUS
wojownikéw, nawet jesli sa zniszczone lub uszkodzone, poniewaz p

wierzy sig, iz trwa w nich iskra wojennego zapatu i odwagi poleglego Wojownik 20/Kaptan 10/Barbarzyrica 10
wihasciciela. Sredni przybysz (chaotyczny)
Swiatynie Tempusa czesto przypominaja otoczofie ‘murem woj- Boska ranga: 17
skowe koszary, a nie miejsca kultu. Poza centralng salg poswiecona Koéci Wytrzymatoéci: 20k8 +200 (przybysz) plus 20k10 +200 (Woj)
pamigci poleglych, udekorowana zniszczonymi tarczami i zardzewia- plus 10k8 +100 (Kap) plus 10k12 +100 (Bbn) (1160 pw)
tymi mieczami, reszta pomieszczenl podporzadkowana jest potrze- Inigjatywa: +11 (+7 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

bom wojennego rzemiosta.
W wigkszodel $wig-
tyn moina wigc

Szybko§é: 21 m
KP: 80 (+7 Zr, +17 boski, +30
naturalny, +13 zbroja [z&ro-

-

znalezé  zbrojow- 7&K . ; _ : L 1  japlytowacigzkier fortyfikacyi

+5],+9 odbicie)
Atakl* chaotyczny, ostry topér
ofervy predkosci +3 +85 [+85 )
0/+75 /+70 wrecz lub czar
77 dotykowy wrecz albo +64
lotykowy na dystans. *Zawsze
otrzymuje 20 do testéw ata-
ku; rzuc koécia, by sprawdzié
trafienie krytyczne.
Obrazenia*: chaotyczny,
ostry topor bogomwy pred-
kosci +3 1k8 +52/
18-20/x3 1lub od
czaru. *Zawsze zadaje
maksymalne obraze-
nia (topdr bitewny 60
punktéw).
Front/Zasigg: 1,5m
nal,ym/1,5m
Specjalne ataki:
moce domeno-
we, odegnanie
nieumarlego 12/
dzien,  wybitne
boskie zdolnosci,
zdolnosct  czaro-
podobne
cechy: ‘lezbledna fte-
leportacja na Zyczenie, boska aura
(25,5 km, ST 36), boskie niepodatnosci,
boie krélestwo (150km Plan Zewngtrz-
ny, §10m Plan Materialny), ko-
munikagja na odlegloé¢ 25,5 km,

nie, koszary i pla-
ce szkoleniowe. Najza-
motiniejsze ufortyfikowane
opactwa posiadaja czasem
takze biblioteki, lecz znaj-
dwa sig w nich jedynie
dzieta poswigcone histo-
rii wojen, strategii i opo-
wiesci o poleghych.

Nawet jesli kaptani
Tempusa nie maja na
sobie zbroi, 1 tak nosza
helmy lub stalowe piuski,
chociaz nie zastaniajg twa-
rzy, poniewaz tak daleko
posunigte  nasladowanie
Wtadcy Bitew uwazane
jest za obraze. Niektorzy
fanatycy nigdy nie zdejmuja
zbroi, lecz w $wiatyniach
znajdwacych si¢ w miastach
rzadko widuje si¢ ich w tym
stroju, za wyjatkiem ceremonii
odprawianych przed walka
Tub  podczas  oblgzenia.
Formalny habit kaptana
Tempusa zwykle ma ; ; :
kolor krwistej czerwieni, — ST : : Specjalne
lecz jego barwa roini sig
w zaleznosci od miejsca i od rang;
ciemniejsze kolory przystuguja kaplanom
nizszej rangl. Wiekszos¢ wojennych kaplanéw
nosi szaty o odcieniu brazu lub purpury. Czerwien

WOP o1

lub bursztyn zastrzezono dla starszego kleru, a z6i¢ i biel dla Tempus OC 49, odporno$¢ na ogienn 37, RO 69/+5,
najwickszych dostojnikéw. Poza toporami, element uzbrojenia ‘Tozumienie, méwienic i czytanie we wszystkich jezykach oraz
stanowia takie ciezkie rekawice kolcze, zréinicowane zaleinie od rangi, przemawianig bezposrednio do wszystkich istot w zasiggu 25,5 km,
jaka osiggnat kaptan. spontaniczne czarowanie (czary objawien), szat 3/dzien, szybkie
Ze wzgledu na fakt, iz kaplani Tempusa maja do$é nieprzewidy- poruszanie, zamiana plandw na iyczenie
walne upodobanie 1 od czasu do czasu wspieraja przeciwne strony Rzuty obronne*: Wytrw+59, Ref+56, Wola +¥ 8. *Zawsze otrzymuje 20
konfliktu, ko$ciét nie ma centralnej hierarchii, ktérej przedstawiciele przy rzutach obronnych.
mogliby zawrze¢ jaki$ trwalszy sojusz. Jednak wewnatrz $wiatyni lub Atrybuty: S 50, Zr 24, Bd 31, Int 24, Rzt 29, Cha 29
wojskowego zakonu zazwyczaj Scisle okresla si¢ porzadek rang woj- Umiejgtnodei”: Crzarostwo +37, Dyplomacja +64, JeZdziectwo (koti)
skowych i wyraZny tasicuch rozkazéw. Kosciét Tempusa posiada wiele +71, Koncentracja +60, Leczenie +60, Nastuchiwanie +51, Ply-
zakonéw, z ktérych dwa najwazniejsze to Zakon Zlamanego Ostrza wanie +80, Post¢powanie ze zwierzetami +69, Rzemiosto (wytwa-
oraz Zakon Stalowego Kla. Pierwszy oddaje cze$é¢ tym kaplanom rzanie broni) +87, Rzemiosto (platnerstwo) +87, Skakanie +75,
1 wojownikom, ktérzy odniesli rany w stuzbie Tempusa i nie mogg Tajniki dziczy +52, Wiedza (religia) +47, Wiedza (tajemna) +47,
Jjuz walczy¢. Ztamane Ostrza czesto stuzg za wsparcie w $wiatyniach Wrézenie +47, Wspinaczka +95, Wyczucie kierunku +49, Zastra-
1 kaplicach oraz przysiggaja chroni¢ $wigtych miejsc, w ktdrych rezy- szanie +¥9, Zauwazanie +28. *Zawsze otrzymuje 20 do testéw
dujg az do $mierci. Drugi z zakonéw jest elitarnym zgromadzeniem umiejetnoscl.
wojownikéw, ktérego cztonkom czgsto zleca si¢ najniebezpieczniejsze Atuty: Atak z doskoku, Atak w przelocie, Bezposredni strzal, Czujnosc,
zadania. Jednostki Stalowego Kia prowadzone sa przez zahartowa- Daleki strzal, Konna walka, Konne tuicznictwo, Odbicie strzal, Po-
nych w bitwie czlonkéw klern. Wiele kompanii kupieckich i zakonéw prawiona bycza szarza, Poprawiona inicjatywa, Poprawione rozbra-
rycerskich réwniez korzysta z symboliki Tempusa. Jedna z oznak Janie, Poprawione trafienie krytyczne (topér bitewny), Poprawione
béstwa najezesciej widywana wérdd kupcéw jest symbol zardzewiale- uderzenie bez broni, Porywajaca szarza, Poteiny atak, Precyzyiny
go sztyletu, z koncéwka skierowana do gdéry i na prawo, po ktorego strzal, Rozszczepienie, Roztrzaskanie, Ruchliwo$é, Rzucanie w wal-

ostrzu splywaja cztery krople krwi. : ce, Specjalizacja w broni (topér bitewny), Strzal w biegu, Stworzenie
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magicznej broni i pancerza, Szybki strzal, Tratowanie, Uniki, Walka
na slepo, Wielkie rozszczepienie, Wirujacy atak, Wyspecjalizowanie,
Zapisanie runy, Zmyst walki, Zogniskowanie broni(topér wojenny).

Boskie niepodatnodci: Nicpodatny na obnizenie wartodci atrybutn,
wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty émierci, choroby, dezinte-
gracje, elektrycznosé, wysaczenie energii, efekty wplywajace na umyst,
paraliz, trucizng, wufpiexie, otumanienie, transmutacj¢, wwigzienie,
WYTRAIIE,

Wybitne boskie zdolnosci: Awatar (nic wiccej niz 20), Boska bie-
glos¢ bitewna, Boska burza (§1 m, ST rzutu na Wytrw 36), Boska
specjalizacja w broni (topor bojowy), Boska tarcza (13/dzien, zatrzy-
muje 170 punktéw obrazefi), Boski promient (12/dzied, nie wiecej
niz 25,5 km, 26k12 punktéw obraieri), Boskie mistrzostwo w broni,
Boskie natchnienie (szal, nie wigcej niz 17 stworzeii/dzierl), Boskie
zogniskowanic broni (topér bojowy), Cios zguby (giganci), Dodatko-
wa domena (sita), Fala chaosu (promien 51 m, ST rzutu na Wole 36,
Wszechpoteiny cios (topér bojowy, ST rzutu na Wytrw 37), Niepo-
skromiona sita, Obszarowa boska tarcza (nie wiecej niz 17 kwadratéw
o boku 3 m lub kula albo pétkula o promieniu ¥ m), Potezniejszy bo-
ski promieni (nie wiecej niz 85 celdw, z ktorych zadne dwa nie moga
znajdowacd si¢ dalej niz 25,5 km od siebie, lub stozek nie diuzszy niz
§10 m albo snop lub rozprysk o promieniu nie dhuzszym niz 25,5 m
i wysokosci nie wigkszej niz 51 m), Poznanie $mierci, Przeksztalcenie
rozmiaru, Przenikliwo$¢ § m, Roztrzaskanie i roziaczenie (ST rzutu
obronnego 28), Zmyst bitewny, Zwigkszona redukcja obrazen.

Moce domenowe: Rzuca czary chaosu na poziomie czarujacego +1,
17/dzien kuratela (dotkniety obickt zyskuje premic +10 do nastepnego
rzutu obronnego, maksymalny czas trwania 1 godzina), 17 /dzien silo-
wy wyczyn (premia+10 z usprawnienia do Sma 1 runde).

Zdolnoéci czaropodobne: Tempus uzywa tych zdolnosci jak czaru-
Jjacy 27, poziomu, za wyjatkiem czarow chaosu, ktdre rzuca, jakby byt
na 28. poziomie. ST rzutdéw obronnych wynosi 36 + poziom czaru.
Bariera z ostrzy, boska moc, brost duchowa, bycza sita, chwytajgea dboi
Bighy’ego, kamicnna skora, magiczna brosi, magiczny krag przeciw pra-
i, magiczny ornat, miagdzqca dion Bighy'ego, miot chaosn, niepodatiosé
na czar, ochrona przed prawem, ochrona praed Zywiotami, odpornosé na
czar, ogniste uderzenie, osbonienic kogos, oZywienie przedmiotu, plaszez
chaosi, pole antymagii, pryzmatyczna kula, rozproszenic prawa, roztrza-
skanie, schronienic, stowo chaosu, stowe mocy gist, stowe mocy oszolomienie,
stoawo mocy Slepnif, stuszna potega, wezvanie porwora IX (tylko jako czar
chaosu), wsiret, wytraymatosé Zywiclowa, zacisnigta pigst Bighy'ego,
znicczulenic umystu.

Szat: Nastgpujace zmiany dziataja tak dhugo, jak Tempus jest w sta-
nie szatu: KP 78; pw 1280; Atak +87/+87/+82/+77/+72 wrecz (1k8
+35 [18-20/%3 chaotyczny, ostry topsy bagonry predkosci + 3, maksymalne
obrazenia 63 punkty); MRO Wytrw +61, Wola+60;'S 54, Bd 35; Wspi-
naczka +97, Koncentracja +62, Skakanie +77, Plywanie +82. Szal trwa
do korica spotkania.

Czary kaptana/dzief: 6/8/7/6/6/5, bazowa ST = 19 + poziom
czaru,

Wyposazenie: Tempus nosi-przy sobic Bitewne Mestawo, topdr bajowy
+3ze specjalnymi zdolnosciami: chaotyczny, ostry i predkosc.

Poziom czarujqcego: 15 ., waga: 3,5 kg.

INNE BOSKIE MOCE

Jako wigksze bostwo Tempus automatycznie otrzymuje najlepszy moi-
liwy rezultat przy kazdym rzucie, jaki wykonuje (w tym w testach ataku,
obrazeil i rzutach obronnych). Jest nieSmiertelny.

Zmysty: Tempus widzi, slyszy, czuje 1 wyczuwa na odlegtosé 25,5
kilometra. W ramach akgji standardowej moze postrn.gac wszystko
w zamggu 25,5 kilometra od swoich wyznawcow Swictych migjsc,
przedmiotdw lub kazdego miejsca, w ktérym jego imig lub tytut zostaly
wypowiedziane w ciagu ostatniej godziny. W ten sposéb moie kon-
trolowac nie wigcej niz 20 miejsc na raz. Ma takie prawo zablokowac
zdolnesé wyczuwania innych béstw o randze réwnej lub nizszej w dwéch
odleglych miejscach na raz na nie wigcej niz 17 godzin.

Zmyst dziedziny: Tempus wyczuwa kazda bitwe na siedemnadcie
dekadni przed i siedemnadcie dekadni po tym, jak si¢ wydarzy. Jest takze
$wiadomy kazdego aktu przemocy w Krainach i §mierci kazdego wojow-
nika, niezaleinic od tego, czy miata ona micjsce w bitwic, czy tei nie.

Akcje automatyczne: Tempus moie uzyé Rzemiosha (platnerstwo),
Rzemiosta (wytwarzanie broni) lub Zastraszania w formie akcji darmo-
wej pod warunkiem, ze 8T zadania wynosi 30 lub mniej. Ma prawo do
nie wigcej mz 20 takich akgyi na runde.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Tempus moze stworzyé kazdy
magiczny przedmiot, ktéry zadaje obrazenialub ochrania.

Derios 1 verios
(konie rempusa)

Tempus posiada dwa konie, Deriosa i Verios. Derios jest czarnym
ogierem, a Verios biala klaczg. Od czasu do czasu mozna go zobaczyé na
grzebiecie jednego lub drugiego, a czasem obydwu (gdy stoi jedna noga
na grzebiecie kazdego).

Derios i Verios: samiec 1 samica, zaawansowane zlowieszcze
konie; SW 45 wielkie zwierze; KW 24k8 +192; pw 300; Init +0;
Szyb 18 m; KP 17 (dotyk 8, nieprzygotowany 17); Atak +26. wrecz
(1k6 +10, 2 kopyto) i +21 wrecz (1k4 +3, ugryzienie); Front/Zasieg
3 m na 6 m/3 m; SC widzenic w stabym $wictle, wech; Char N
MRO Wytrw +22, Ref +14, Wola +16; 8§ 30, Zr 11, Bd 26, Int 2,
Rzt 14, Cha 10.

Umiefetnosci i atuty: Ukrywanic —8, Nastuchiwanie +8, Zauwaianie
+10.

Widzenie w stabym éwietle: Derios i Verios widza dwa razy dalej
niz cztowick w dwietle gwiazd, ksigyca, pothodm i podobnym stabym
oéwietleniu.

Wech (zn): Derios i Verios moga wechem wykryé zblizajacych sie
wrogdw 1 ukrywajacych si¢ przeciwnikéw oraz ledzié ich za pomoca

, wechu.

Awatrarowie

Tempus objawia si¢ jako mgzczyzna wzrostu 3,5 metra, odziany
w zbroje plytowa, zniszczona w bitwach i okrwawiona. Mimo Ze twarz
zastania mu masywny hetm, jego spojrzenie ma potgzng moc. Nosi ze
sobg wielki topdr bojowy (lub czarny wielki miecz), wyszczerbiony i po-
plamiony, zawsze gotowy do uzycia, ktory trzyma w ostoni¢tej stalowa
rekawica dtoni. Nogi i ramiona ma odstonigte i poznaczone krwawiacy-
mi ranami, lecz gdy jedzie do bitwy, nie zwraca uwagi na te okaleczenia.
Czasem pojawia si¢ pieszo, lecz czgicie] jedzie na bialej klaczy (Verios)
lub czarnym ogierze (Deriosie), a czasem na obu, stojac jedna noga na
grzebiecie kazdego.

P Awatar Tempusa: wiclki; KP 61 (dotyk 27, nieprzygotowany
61); Atak +75 [+75 [+70/+65 /+60 wreez (2k6 +43/ 18-20/x3, wielki
chaotyczny; ostry topér bojowy predkosei+ 3) lub czar +677 dotykowy wrecz
albo +54 dotykowy na dystans; Front/Zasigg 1,5 m na 1,5 m/3m;
Ukrywanie +6, wszystkie pozostate modyfikatory umicjetnosci zre-
dukowane o 9.

Hybitne boskie zdolnosci: Boska bieglo$¢ bitewna, Boska specjali-
zacja w broni (topor wojenny), Boskic mistrzostwo w broni, Boskie
natchnienie (szal, nie wigcej niz 8 stworzen/dzien, ST rzutu na
Wolg 30), Boskie zogniskowanie broni (topér wojenny), Dodatko-
wa domena (sifa), Nieposkroimijona sita, Pracksztatcenie rozmiaru,
Wszechpotginy cios (topor bojowy, ST rzutu na Wytrw 28), Zmyst
bitewny.

Szat Nastgpujace zmiany dziataja tak dhugo, jak awatar Tempusa;est
w stanie szatu: KP 59 (dotyk 25, nieprzygotowany ¥9); Atak +77/+77/
+72/+677[+62 wrecz (1k8 +35 /18-20/x3 chavtyczny, ostry topér bojorey
predkosei +3); MRO Wytrw +52, Wola +51; S 54, Bd 35; Wspinaczka
+88, Koncentracja+5 3, Skakanie +68, Plywanie +73. Szat trwa do korica

.spotkania.

Zdolnofci czaropodobne: Poziom crarujacego 18. lub 19. da czaréw
chaosu. 8T rzutu obronnego 27 + poziom czaru.
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Prawdziwy, Prawdziwe Bistwo, Lojalna Furia

Pomniejsze béstwo

Symbol: prawa rekawica skierowana de gory
z wngtrzem dioni ku przodowi -

Plan ojczysty:  Dom Trojey
Charakter: praworzadny dobry

" obowiazek, lojalnodc, postuszeristwo,
paladyni
paladyni, bohaterowie, dobrzy wojownicy
1 zbrojni, straznicy, rycerze, lojalni dworzanie
Charakter kleru: PD, PN, ND
Domeny: dobro, leczenie, ochrona, prawo, sita
Ulubionabrofi: #igzy Qbowigzku(wielki miecz)

Dziedzina: «

Wyznawcy:

Torm (torm) Prawdziwy, patron paladynéw i zaprzysiegly
wrog korupcji i zta, shuzy ludowi Faerunu, uosabiajac ideat ry-
cerza. Jako wyniesiony do boskoéci bohater, ktéry przeiyl-swe Smier-
telne zycie w stuzbie sprawiedliwego suwerena, Torm wystrzega si¢
pretensjonalnosci innych bostw, przyjmujac pokorng postawe i stuzac
dobru publicznemu 1 rzagdom prawa. Mimo 1z moze dysponowac prze-
razajaca moca, az nazbyt dobrze zna ludzkie stabosci, gdyz sam padt
ofiarg ich tatwowiernosci 1 ignorangji, gdy w Czasach Klopotéw powig-
zany zostat z ludzka powlokq. W czasie tego brzemiennego w skutki
zdarzenia pozwolil na to, by kontrolowali go zepsuci kaptani, dzigki
czemu mogt z dystansu spojrzeé na whasne wady i nabraé pokory. Su-
rowy i nieprzejednany duch Torma unosi si¢ nad jego wyznawcami,
gdy walcza ze zlem lub opiekuja si¢ stabymi, bezbronnymi lub zbyt
§ mtodymi, by mogli bronic sig sami. -
W Czasach Klopotéw Torm walczyt z Banem w percie miasta
Tantras i zniszczyt go w.pojedynku (sam tei polegt w tym starciu,
lecz zostal wskrzeszony przez Ao). Dzigki temu wyczynowi stat sig

1 tyranil. Zniszczenie Bane’a zatamato wsparcie dla Twierdzy Zhentil,
a mieszkaticy Dolin poczuli wplyw boskiego natchnienia i zaczeli swo-
‘bodniej oddychaé, Torm stat sig za§ symbolem heroizmu i odwagi,
wzorem rycerza gotowego do po$wigcen, ktére docenit nawet Ao. To
uwielbienie obj¢to tez koscidt Torma, ktory przeizyt wéwcezas rozkwit,

gdyi jego szeregi zasilili nowi myéliciele’ i kandydaci do kongregacii..

W czternadcie lat po tamtych zdarzeniach kaptani Torma nadal ciesza
si¢ popularnoécia, jakiej w Faerunie nic nie moze sie réwnac.

Teraz kiedy Bane powrdcil, ludzie ponownie szukaja zbawienia
w Lojalnej Furii i jego wystannikach. Zywia przy tym nadzieje, ie
mroczne widmo Czarnej Dloni moze ponownie zosta¢ pokonane
w kolejnej wielkiej bitwic i ze odnowiony koéciét Bane’a zmiazdiy
armia paladyndéw o $wietych sercach i blogostawionych ostrzach. Zda-
rzylo si¢ to przeciez za zycia wszystkich dorostych mieszkaficéw Fa-
erunu, totez wielu oczekuje, Ze i teraz Torm przyjdzie im z pomoca.
Samo béstwo 1 jego wyznawcy zachowuja jednak trzeZwos¢ pogladdw,
wiedza bowiem, 1Z teraZniejszo$¢ w niczym mnie przypomina Czasow
Kiopotéw, kiedy to oba béstwa spotkaly si¢ w pojedynku niczym réw-
ni sobie $miertelmcy. Wiedza, Ze tajemnica, jaka otacza kult Bane’a,
uniemotzliwia otwarty konflikt i ze zagrozenia ze strony Czarnej Dio-
ni nietatwo bedzie uniknaé. Zaréwno Torm jak i jego $wigci wojowni-
cy zdaja sobie sprawe, jaka ceng trzeba bedzie zaplaci za zwycigstwo
nad sitami ciemnodci, ale takze i z faktu, e jak na razie tylko oni sa
gotowi na takie poswigcénie.

Kaptani Torma modlg si¢ o czary o swicie. Trzynastego dnia ele-
asiasa obchodza ponura uroczystoé¢ znang jako Boza Smierd, ktéra
upamigtnia ofiare, jaka ztozyt Torm w walce z Banem. Pigtnastego
dnia marpenotha celebruja natomiast o wiele radoéniejsze $wieto
Whskrzeszenia Torma, symbolizujace powrét Torma do Krain na roz-
kaz Ao. Tarczowy Wiec to tradycyjnie czas, gdy mieszkaricy Facrunu
zawieraja nowe umowy 1 kontakty, a dla wyznawcéw Torma ma wielkie
znaczenie religijne, poniewaz jako bostwo obowigzku; kazdsg przysicge

bohaterem ludzi o dobrym sercu na calym kontynencie, Zbawca, ktéry
ocalit Faerun przed manipulacjami zlego bdstwa, daigcego do ucisku
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traktuje on bardzo powainie. Oprécz codziennych perannych
modlitw, kaptani powinni sktada¢ podzigkowania i czcié Torma
poprzez ciche modlitwy w potudnie, o zmierzchu i o péhocy.
Kaptani tego béstwa zdobywaja rangi w klasach rycerz wiary,
boski stuga lub paladyn.

g Historia/zwiazki: Torm stuzy Tyrowi jako wojenny
przywédea i rycerz wiary, tak jak robit to niegdys w stuzbie

$miertelnego monarchy tuz po upadku Netherilu. Uczeni

a ktérym spedzit zycie, ani nawet jego nazwy, lecz najbar-
dziej prawdopodobne teorie umieszczajg je na potudnie od
Jeziora Pary, na obszarze znanym dzisiaj jako Krélestwa
Graniczne. Wszystkie rycerskie zakony w stuzbie Torma po-
szukujg pozostatoéci po tym krélestwie, ktére kaptani nazywaja
Wysokim Tronem lub Chalsembyr. Maja nadzieje na to, ze
ustalenie jego polozenia da im wigkszy wglad w zycie Torma
jako $miertelnika, bowiem bég niechgtnie dzieli sig takimi
- informacjami nawet ze swymi kaptanami. Niektorzy interpre-
tuja jego opor jako gre, uznajac, iz w ten sposéb béstwo wystawia
swych wyznawcéw na probe i zmusza ich, by podejmowali wyprawy po-
szukiwawcze. Powszechnie uwaza si¢ réwniez, Ze ten, kto odkryje dzigje
$miertelnej ojezyzny Lojalnej Furii, zostanie wyniesiony na niebiariskie
plany jako boski stuga Torma.

Przed Czasami Kiopotéw Torm stuzyt Tyrowi jako lojalny péthdg.
Po wskrzeszeniu z rak Ao zostal wyniesiony do rangi pomniejszego
bdstwa 1 otrzymal nowe obowiazki, zyskujac przy tym kontrole nad
kilkoma armiami i niebiafskimi wojownikami, ktérych wolno mu
wykorzysta¢ w konfliktach na Planach Zewnetrznych. Torm, Tyr oraz
Tlmater czgsto ze soba wspdlpracuja 1 znani sg jako Triada lub Tréj-
ca. Pod naciskiem Tyra, Torm zaprzyjainit si¢ ostatnio z Czerwong
Rycerka i probuje poskromi¢ jej zadze walki i wpoic jej zamitowanie
sprawiedliwodci. Jego wigZ z Helmem sigga wiclu stuleci i nie ulegta
zachwianiu nawet wobec faktu, iz ich kaptani wielokrotnie stawali
przeciwko sobie w réznych kwestiach politycznych i ideologicznych.
Jako zaciekly wrég zta, Torm ma tez wiele wspélnego z Lathanderem,
ktérego bardzo szanuje. ]

Po zniszczeniu Bane’a Torm zainteresowal si¢ poczynaniami
Cyrica 1 wspétpracuje z Mystra, Oghma 1 Maska, by zdetronizowad
go z pozycji Pana Umarlych. Bardzo zaluje, Ze nie Zniszczyt Cyrica
wezedniej, toter stara sig-doprowadzi¢ do starcia, by naprawié ten
blad. Niezbyt odpowiada mu jednak sojusz z Maska, ale ma nadzieje,
e uda mu sie zmusi¢ Whadce Cieni do nawrdcenia, jedli tylko bedzie
zawsze krzyzowal jego niecne plany. Od powrotu Czarnej Diomi
wigkszos¢ ambigji oraz plandéw Torma dotyczy udaremniania intryg
Bane’a.

Dogmat: Zbawienie mozna osiagna¢ poprzez stuibe. Kaida porazka
obraza Torma, a kazdy sukces dodaje mu blasku. Walcz o utrzymanie
porzadku i prawa. Badi postuszny swym panom, zachowaj jednak
czujnosé 1 zdrowy rozsadek. BadZ przewidujacy i zawsze wyczulony na
najmniejsze $lady zepsucia. Uderzaj szybko 1 bezlitoénie w zgnilizng
w sercach §miertelnych. Nie§ szybka, bolesna §mier¢ zdrajcom. Kwe-
stionuj niesprawiedliwe prawa, sugerujac poprawki lub zmiany, nigdy
dodatkowe zasady. Pamigtaj, Ze masz jeden obowiazek — musisz by
zawsze wierny Tormowi, rodzinie, panu i wszystkim dobrym istotom
Faerunu. ' i

Kler i $wiatynie: Kaplani i paladyni Torma przysiegaja na Od-
pokutowanie Obowigzku, kodeks obowigzkéw i odpowiedzialnosci,
nakreslony przez Lojalna Furie po tym, jak bég 6w odkryt odstgpcéw
we whasnym koéciele w Czasach Klopotéw. Aby odpokutowad fakt, iz
niegdy$ przesladowali inne wyznania, kaptani Torma musza wspierac
inne dobre religie, co stanowi czg¢é¢ Diugu Przedladowan. Diug Od-
puszczeri nakazuje natomiast, by wystannicy Torma zuzywali wszyst-
kie dostepne zasoby, eliminujac kulty Cyrica i Bane’a oraz, dziatajac
na szkode podstgpnej Twierdzy Zhentil. Diug Zniszczenia ustala, Ze
kaptani odnajduja obszary dzikiej magii i robig, co w ich mocy, by za-

leczy¢ te rany Splotu. Dodatkowo kaplani 1 paladyni Torma powinni’

czuwac nad morale dobrych organizacji, w zalazku niszczac zepsucie,
wiedza bowiem, Ze skoro zaatakowalo ich zakon, uderzy takie w mniej
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lojalnych. Wielu z nich przemierza éwiat, naprawiajac krzywdy i sze-
rzac nauki Torma.

Zwierzchnikiem kultu Torma w Faerunie Jest wysoki kaptan Barril-
tar Bhandraddon, wiadajacy imponujaca §wiqtyniq Nadejicia Torma
w Tantras. Cleszy sie on rozlegly whadza, a w ostatnich latach wspierat
‘wiele rycerskich zakonéw o zasiegu ogélnokontynentalnym, w tym
prestizowy Zakon Ziotego Lwa, ktérego czlonkowie strzega Swigtyn
1 wedruja po Faerunie, wypelniajac Odpokutowanie Obowiazku. Za-
konowi przewodzi przyjazny paladyn z Tantras, lord Garethian Nie-
omylny (pokorny cztowick, ktérego przydomek ma wigcej wspolnego
z ironicznym samoumartwieniem niz przechwatkami). Od powrotu
Bane’a wielu waznych przywédeéw ,
i wystannikéw kosciota zgineto
W tajemniczych okolicznosciach,
wigc wiclu rycerzy Torma domaga
si¢ bardziej stanowczych dziata ° \
przeciwko pozbawionym honoru N
wyznawcom Czarnej Dloni, \

éwiqtynie Torma bardzo czesto
54 réwniei cytadelami. Wznoszone
wysoko w gérach, zapewniaja miesz-
kaficom mozliwo$é kontrolowania
okolicy, posiadajg tez place éwiczen,
wysokic wieze, kwatery dla godci
oraz skromne sale kultu. W wy-
stroju dominuje biel granitowych
$cian i posagi Iwéw, natomiast wysokie
Sciany korytarzy ozdabiaja godta pale-
ghych rycerzy.

Aby zdobyé moc wystarczaja-

cg do pokonania awatara Bane’a

w Czasach Klopotéw, Torm wchlonat
dusze wszystkich wiernych w Tantras.
Ta dobrowelna transformacja zabi-
fa $miertelnikéw, w jednej chwili ktadac
kres tysigcom istnien. Poniewaz miasto to
zawsze bylo centrum religiijnym Torma
i wielu jego wyznawcéw £ciggnelo tu,
gdy rozeszly si¢ pogtoski o jego przybyciu na
poczatku Kryzysu Awataréw, okolica zostata
niemal doszezgtnie wyludniona. Zostaly jedy-
nie dzieci, ktérych bég nie mégt prosié-o ofia-
r¢ z Zycia, pochtaniajac ich rodzicow. Zapewnit
im jednakze opieke i do dzi ci miodzi ludzie,
w wicku od 14 do 28 lat, znani sq jako Potom-
stwo Meczennikéw. Wielu z nich wstapilo w sze-
regi kleru Torma, a niektérzy w wiele lat po tym, jak ich ro-

dzice odpowiedzieli na desperackie wezwanie Torma, wawnili dziwne

- moce zwigzane z odwaga i silg.

TOCrmMm

Paladyn 20/Wojownik 20/Kaptan 10

Sredni przybysz (dobry, praworzadny)

Boska ranga: 8 i

Koéci Wytrzymatoei: 20k10 +220 (Pal) plus 20k10 +220 (Waj) plus
10k8 +110 (Kap) (1030 pw) \

Inicjatywa: +11 (+7 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

Szybkoéé: 18 m -

KP: 68 (+1 Zr, +8 boski, +21 naturalny, +13 zbroja [zéroja piytowa sity
[+4+5],+15 odbicie)

Ataki: fw;e:lki miecz Swigtego miciciela + 7 +61[+56 [+51 446 wrecz lub
czar +33 dotykowy wrecz albo +50 dotykowy na dystans

Obrazenia: wiclki miecz Swigtego miciciela +J 2k6 +25/17-20 lub jod
czaru, | ‘

Front/Zasigg: 1,5 manal,s m/1,5 m .

Specjalne ataki: moce domenowe, odegnanie nieumarlego 18/dzies
(efektywny poziom kaptaniski 28), ugodzenie zta (3/dzied, +15 do

ataku 1 +60 do obrazed od jednego ataku bronia), wybitne boskje
zdolnodci, zdolnoci czaropodobne g
Specjalne cechy: aura odwagi (premia +8 z morale do rzutéw obron-
“nych przeciwko efektom strachu dla wszystkich sojusznikéw w za-
sicgu 30m), bezblgdna teleportacia na iyczenie, boska aura (240 m,
8T 33), boskie niepodatnodci, boze krélestwo (1,5 km plan Ze-
wngtrzny, 240 m Plan Materialny), empatyczna wiez z wierzchow-
cem, komunikacja na odlegtodé 12 km, nakiadanie rak (300 pw),
objawiona taska, OC 40, objawione zdrowie, odporno$é na ogiert
28, RO 43/+4, rozumienie, czytanie i méwienie w kazdym jezy-
ku oraz przemawianie bezposrednio do wszystkich istot w zasiggu
12 km, spontaniczne czarowanie
(czary objawient), wsumigcie choroby
6 /dekadzien, wspélne czary Z wierz-
chowcem, wspélne rzuty obronne
z wierzchowcem, wykrycie zta, za-
miana plandmw na iyczenic
Rzuty obronne: Wytrw +61, Ref+51,
' Wola+53
Atrybuty: S 34, Zr 25, Bd 33, Int 24,
Rzt 28, Cha 40
Umiejetnodei: Czarostwo +35, Dyplo-
macja +48, Jeidziectwo (koni) +39, Jei-
dziectwo (smok) +38, Koncentracja
™'1+72, Leczenie +57, Nashichiwanie
+34, Postgpowanie ze zwierzetami
+46, Przeszukiwanie +32, Skakanie +36,
Wiedza (religia) +25, Wiedza (tajemna) +25,
Wrézenie +28, Wspinaczka+38, Wyczucie po-
budek +28.
Atuty: Atak w przelocie, Atak z doskoku, Diu-
gotrwaly czar, Konna walka, Maksymalizacja
czaru, Poprawiona inicjatywa, Poprawione
rozbrajanie, Poprawione trafienie krytycz-
ne (wielki miecz), Porywajaca szarza,
Potginy atak, Poszerzenie ‘czaru, Prze-
nikanie czaru, Przyspicszenie czaru,
Przywédztwo, Rozszczepienie, Roztrza-
skanie, Ruchliwoéé, Rzucanic w walce,
Specjalizacja w broni (wielki miecz), Trato-
wanie, Uniki, Walka na $lepo, Wielkie roz-
szczepienie, Wirujacy atak, Wydhuienie
czaru, Wyspecjalizowanie, Wzmocnienie
czaru, Zmyst walki, Zogniskowanie broni
(wielkimiecz).

W

Boskie niepodatnoéei: Niepodatny na obnize-
niewartosci atrybutu, wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty émierci,
choroby, dezintegracje, elektrycznosé, wysaczenie energii, efekty wply-
wajgce na umyst, paraliz, trucizne, #ipienie, otumanienie, trzinsmutacjrg,
uwigzienie, wygnanie.

Wybitne zdolnoéci: Awatar (nie wigcej niz 5), Boska tarcza
(14/dziefi, zatrzymuje 80 punktéw obrazert), Boski paladyn, Boskie
natchnienie (odwaga, nie wiecej niz 8 stworzeii/dziefi), Dodatkowa
domena (leczenie), Dodatkowa domena (sita), Przcksztalcenie po-
staci, Przeksztalcenie rozmiaru, Zmiana rzeczywistosci (ST rzutu
obronnego dla czaréw skopiowanych 43, tymezasowe niemagiczne
przedmioty utrzymuja sig 8 dni, tymczasowe magiczne przedmioty
1 stworzenia utrzymujg sie 8 godzin), Zmyst bitewny.

Moce domeny: Rzuca czary dobra, praworzadnosc? i leczenia na
poziomie czarujacego +1, 8/dzien kuratela (dotknigty obickt zyskuje
premig +10 do nastgpnego rzutu obronnego, maksymalny czas trwania
1 godzina), 8/dzieri sitowy wyczyn (premia+10 z usprawnienia do S na
1 rundg). 3 SR

Zdolnofci.czaropodobne: Torm uzywa tych zdolnosci jak czarujacy

.18. poziomu, za wyjatkiem czaréw dobra, praworzadnych i leczenia,

ktére rzuca, jakby byt na 19. poziomie. ST rzutéw obromnych wy-
nosi 33 + poziom czaru. Bariera = ostrzy, bycza sita, chuytajqea divi
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specja’lna zdolnos¢: sita

Sita: Postaé, ktéra ma na sobie zbroje z ta zdolnoscia, zyskuje
premigz uspram1ienia+7. lub +4 do Sily.

Poziom czmujcgcega 12., warnnki wstgpne: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, bycza sika; ‘cena rynkotwa: +2, plus 8000 sz,
+4 plus 32 000 sz.

aas—l NS

Bighy'ego, griew porzqdkn, kamicnna skira, krag leczniczy, leczente,
leczenie krytyczauych ran, leczenie lekkich ran, leczenic powaznych ran,
leczenie Srednich ran, magiczny krag praeciwko chaosowi, magiczny krag
preeciwko zin, magiczny ornat, masowe wzdrowienie, miazdsqca dion
Bighy'ego, niepodatnoié na czar, ochrona prazed chaosem, ochrona przed
=tem, ochrona przed Zywiclami, odpornost na czar, ostontenic kogos, pale
antymagii, pmwdzzwf wskrzeszenie, pryzmatyczna kula, regeneracia,
rozproszenie chaost, razproszeme zia, schronienie, sentencia, stuszna potg-
ga, Swigla aunra, Sawigte pomzeme Swigte stowo, tarcza pmwa zﬁpo&qgeme
emocyi, wezmwanie potwora IX (tylko jak czar dobra i praworzadny),
wspomozenie, Witrgl, witrzymanie potwora, wytrzymaloié ywidtowa,
zacifnigta pigsé Bighy'ego, znieczulenie umysiu.

Czary kaplana/dzied: 6/8/7/6/6/5, bazowa ST =
czaru.

Czary paladyna/dzieft: 6 /5 /5 /5, bazowa ST = 19 + poziom czaru.

Wyposazenie: Torm uzbrojony jest w Higzi Obowiqzku, wielki
miecz Swigtego miciciela + ¥ oraz ma na sobie pebng zbrojg sify [+ 4]+,

Poziom czarufqeege: 15 ., waga: 8,5 kg.

19 + poziom

INNE BOSKIE MOCE
Jako boéstwo pomﬂu__}szc Torm moie wykorzystaé zasade 10 przy kaz-

dym tescie. Pray tedcie ataku lub rzucie obronnym 1 traktuje normalnie g

1nie ponosi automatycznej porazki. Jest niesmiertelny.

Zmysty: Torm ma zmysty wzroku, stuchu, dotyku i wechu sprawne
na od]eg{oéc’ 12 kilometréw. W ramach akcji standardowej moie
percypowac wszystko w zasiggu 12 kilometréw od swoich wyznaw-
céw, éwietych miejsc, przedmiotow lub Lazdego micjsca, w ktorym
jego imig lub tytul zostaly wypomcdzmm. w a%u ostatniej godziny.
W ten sposéb moze kontrolowad nie wigcej niz pigd miejsc naraz. Ma
takze prawo zablokowaé zdolno$¢ wyczuwania innych béstw o randze
réwnej lub nizszej w dwéch odleglych micjscach na raz na nie wigeej
niz 8 godzin.

Zmyst dziedziny: Torm wyczuwa kazde kazdy akt rycerski (lub jego
pogwalcenie) pod warunkiem, Ze zdarzenie to dotyczy przynajmniej
500 0séb (na przykiad niegrzeczna uwaga poczyniona w czasie pojedyn-
ku, ktéra moze doprowadzi¢ dwa narody do wojny).

Akacje automatyczne: Torm moie wiy¢ Wiedzy (tajemna) lub Wie-
dzy (religia) w formie akcji darmowej, jesli ST zadania wynosi 20 lub
mniej. Ma prawo do nie wigcej niz 5 takich akeji na rundg. i

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Torm moze stworzy¢ dowolng
magiczna zbroje lub broi oraz dowolny przedmiot magiczny dla Wierz-
chowca (magiczna zbroje, podkotsy zefirn, itp.), pod warunkiem Ze cena
rynkowa owego przedmiotu nie przekracza 30000 sz.

ztoty smok
(wierzchowiec Torma)

Torm dosiada w bitwie albo konia wojennego, albo smoka. Jego ulubio-
nym wierzchowcem jest starozytny ztoty smok.

Starozytny zioty smok: SW —; olbrzymi smok (ogied); KW 43Kk12
+387; pw 666, Init +4; Szyb 18 m, plywanic 18 m, lot 7% m (kiepska);

KP 50 (dotyk 6, nieprzygotowany §O); Atak +60 wreez (4k6 +21
ugryzienie) i +55 wrecz (2k8 +10, 2 pazury) i +35 wrecz (2k6 +10,
2 skrzydia) i +55 wrecz (2k8 +31, uderzenie ogonem) lub +60' wrecz
(4k6 +31 zmiazdzenie) lub +60 wrecz (2k6 +3, machniecie ogonem);
Front/Zasicg 6 m na 12m/4,5 m; SA bron oddechowa (stozek ognia
18m 20k10, ST rzutu obronnego 40), broil oddechowa (stoiek osta-
biajacego gazu 18 m, uszkodzenie S 10, ST rzutu obronnego 40),
czary, groza, zdolnoéci czaropodobne; SC bystry wzrok, cechy rasowe

smoka, empatyczna wiez z Tormem, oddychanie pod wodg, podtyp’

ogiefi, poprawione uchylanie, premia ze szezeseia 1/dzien, rozkazy-
wanie zlotym smokom, §lepowidzenic 90 m, wspdlne rzuty obronne
7 Tormem, wspélue czary z Tormem, wykrycie klejnorsw 3 ]dziet;
Char PD; MRO Wytrw +36, Ref +23, Wola +34; § 72, Zr 10, Bd 29,
Int 28, Rzt 29, Cha 28. '

Unmiefetnosei i atuty: Blefowanie +44, Czarostwo +79, Dyplomacja
+30, Koncentracja +44, Nastuchiwanic +44, Przeszukiwanie +44,
Skakanie +91, Ukrywanic —12, Wiedza (architektura i inzynieria) +39,
Wiedza (geografia) +39, Wiedza (historia) +39, Wiedza (lokalna) +39,
Wiedza (natura)+39, Wiedza (plany)+39, Wiedza (religia) +39, Wiedza
(szlachta i rodzina krélewska) +39, Wiedza (tajemna) +44, Wréienie
44, Wyczucie pobudek +19, Wyzwalanie sig+35, Zastraszanic +13, Za-
uwaZanie +44; Atak w przelocie, Pochwycenie, Poprawiona inigjatywa,
Potginy atak, Przyspieszenie zdolnosci czaropodobnej, Roztrzaskanie,
Rozszezepienie, Unoszenie sie, Wielkie rozszciepienie, Zwrot przez
skrzydio, Zelazna wola.

Brotfi oddechowa (zn): Smok Torma zionie 18-metrowym stozkiem
ognia, ktory zadaje 20k10 punktéw obrazeil kazdemu stworzeniu,
ktéremu nie powiedzie sig rzut obronny na Wytrwatoé¢. Smok moze
takze zionaé 18-metrowym stozkiem oslabiajacego gazu, ktory zadaje
10 punktéw tymczasowego uszkodzenia Sily kazdemu stworzeniu,
ktéremu nic powiedzie sig rzut obronny na Wytrwatoéé. Jest odporny
na whasna broti oddechowa.

Groza (zn): Zdolno$¢ ta wywotuje efekt automatycznie, gdy smok
Torma atakuje, szarzuje lub przelatuje nad gtowa przeciwnika. Wplywa
na wrogdw, ktérzy maja mniej niz 43 KW, w zasiggu 90 m. Stworzeniu
pod jej wplywem musi powicéé si¢ rzut obronny na Wolg (ST 40) lub
bedzie ono wstrzaénicte. Sukces oznacza, ze uodparnia sig na grozg
danego smoka najeden dzien.

Zdolno$ci czaropodobne (zc): 3/dziefi — biogostarwicrstwo, polimor-
Sfowanie siebie; 1[dziett — geas/poszukiwanie, stoneczny wybuch. 53 to
czary rzucane przez zaklinacza 15 . poziomu. Bazowa ST =19 + poziom
czaru. )

Czary (zc): Smok Torma rzuca czary jak zaklinacz 15. poziomu.

Wykrycie klejnotéw (zc): Jest to efekt wieszczenia; podobny do
czaru seykrycia magii, 7 ta réinica, e lokalizuje jedynie klejnoty.
Smok moze przejrzeé uk 60 stopni na rundg; po 1 rundzie wie, czy
w zasiegu tuku znajduja si¢ klejnoty, druga runda koncentracji ujaw-
nia dokladng ich iloéé klejriotéw, a trzecia ich dokfadne potozenie,
rodzaj i wartosc.

Cechy smoka: Niepodatny na uspienie i paraliz, widzenie w ciemne-
éci 18 m, widzenie w stabym $wictle.

Bystry wzrok: Smok Torma widzi cztery razy lepiej ni cztowiek w wa-
runkach skabego §wiatha i dwa razy lepiej w normalnym $wietle. Matakze
zasi¢g widzenia w ciemnoéei 300 n.

Premia ze szczgécia (zc): Smok Torma moie dotknaé jednego

,klejuotu, zazwyczaj zatopionego w pancerzu, i zaklac go, by przynosit

szczgscm Tak dhugo jak ma go ze soba, on-oraz kazde dobre stworzenie
wpromieniu 300 m zyskuje premig +1 z¢ szezgsciado wszystkich rzutéw
obronnych i podobne rzuty kosémi jak prey uiyciu kamienia szczescia.
Teéli przekaze klejnot innemu stworzeniu, tylko ono otrzymujc premig.
Zaklecie trwa 1k3 godziny plus 30 godzm lecz koriczy si¢, jesli klejnot
Zostame st?czony

Oddychanie pod wodg: Smok Torma moze oddycha¢ pod wodg
i w czasic zanurzenia wiywaé swej broni oddechowej, czaréw i innych

zdolnoécei (pod woda stoick ognia staje si¢ stozkiem maksymalnie pod-

grzanej pary).
Znane czary zaklinacza (6/9/8/8/8/8/7/5, bazowa ST = 19 +

poziom czaru): 0 — dfosi maga, czytanic magii, kuglarstwo, edpornof,

N
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olwarcie| zamknigcie, promicit mrozu, przeszhodzenic micumartemu,
Swiatdo, wykrycie magii; 1 — magiczuy pocisk, vezarowanie o50by, rozumie-
nie jezykiw, larcza, wytrzymatosé Sywictowa; 1 — bycza sita, dostrzeganie
niewidzialnego, kocia gracia, niewidzialnosé, zamazanie; 3 — kula ognista,
prayspieszenie, spowolnienie, stan lotny; % — muicfsze tworzenic, oczarowa-
nie patwora, polimorforwanie kogos, zlokalizowanie stworzenia; § — ciqghoss,
praejiciew Scianie, sen, Sciana mocy; 6 — dezintegracia, ewentualnosé, prazw-
dziwe widzenie; T — kula ognisia z spiznionym zaplonem, pryzmatyczny
deszez.

Awatarowie

Torm najche¢tniej tworzy awataréw na wlasne podobiefistwo, cho-
ciaz zmienia ich wyglad tak, by pasowaly do réinych okreséw jego
ludzkicj egzystencji. Czasem jego awatar jest przystojnym, mitodym
wojownikiem, przepelionym ambicja i wigorem. Innym razem to
poteiny strzec, z twarza poznaczong zmarszcezkami, Niezaleinie od
postaci, awatar Torma jest odwazny 1 pewny siebie, nawet w okolicz-
nosciach stanowiqcych najwieksze wyzwanie. W bitwie awatar zmic-
nia¢ forme i wygladac jak olbrzymi czlowick z glowy lwa odziany
w zlota zbroja plytows (postaé, w ktérej Torm zabil Bane’a w por-
cie miasta Tantras w Czasach Klopotéw). Tormowi $tuza zlote oraz
srebrne smoki i te majestatyczne stworzenia czgsto towarzysza jego
awatarom.

@ Awatar Torma: Jak Torm, ale boska ranga 4; KP 60
(dotyk 30, nicprzygotowany 59); Atak +57/+52/+47) _~2
+42 wrecz (2k6 +25 /17-20, wielki miecz fwietego
miciciela+ ) lub czar+31 dotvkowy wrecz albo +46
dotykowy na dystans; SC boska aura (12 m, ST
29), OC 36, odpornos¢ na ogiefi 24, RO 39/+4; ¥
MRO Wytrw +37, Ref +47, Wola +49; wszystkie
modyfikatory umiejetnodci zredukowane o 4.

W ybitne boskie zdolnosei: Boska tarcza (14 /dziedi, zatrzy-

" muje 40 punktéw obrazer), Boski paladyn, Przeksztatcenie postaci,

Przeksztalcenie rozmiaru, Zmiana rzeczywisto$ci (ST rzutu obronne-
go dla czaréw skopiowanych 39, tymezasowe niemagiczne przedmioty
utrzymujg si¢ 4 dni, tymczasowe magiczne przedmioty i stworzenia
utrzymuja si¢ 4 godziny).

Zdolnoici czaropodobne: Poziom czarujacego 14. lub 15. dla czaréw
dobra i praworzadnodci, ST rzutu obronnego 29 + poziom czaru. Bez
wybitnej boskiej zdolnosci Dodatkowej domeny awatar Torma traci
dostgp do domen sily i leczenia, zwiazanych z nimi mocy domenowych
oraz zdolnosci czaropodobnych: &ycza sita, chwytaiqea disi Bighy'ego,
kamienna skira, krag leczniczy, leczente krytyeznych ran, leczenie lekkich
ran, leczenie powagnych ran, leczenie Sredwnich ran, magiczny ornat, ma-
sowe uzdrowienie, migidzaca dioit Bighy'ego, prawdziwe wskrzeszenie,
regeneracia, stuszna potega, nzdrowienie, wytrzymatssé Zywistowa, zaci-
{nigta pigsi Bighy'ego.

TYymorQa

Pani Szezescia, Radosna Pani, Nasza U. Smicchnieta Pani
Poérednie béstwo

Symbol: srebrna moncta przedstawiajaca twarz Tymory
, otoczona biatg konczyng
Plan ojczysty:  Jasna Woda
Charakter: chaotyczny dobry
Dziedzina: powodzenie, umiejgtnosci, zwycigstwo, przygody
. Wyznawcy: totrzykowie, hazardzisci, poszukiwacze przygéd,

Harfiarze, niziotki .
Charakter kleru: CD,CN,ND
Domeny: chaos, dobro, ochrona, podréi, szczesicie
Ulubiona brofi:  wirujaca moneta (shuriken)

Tymora (ty-moe-ra), przyjazne, taskawe i dobroduszne béstwo szcze-
§cia, zawdzigcza swy oszalamiajaca popularnodé dwém czynnikom.

ol

Po pierwsze, jej dominacja nad ucieczkami 0 whos” i szczedliwymi
odkiyciami sprawia, iZ jest patronkq poszukiwaczy przygéd w Fa-
erunie, ktérzy czeza ja w nadziei, ze przedhuzy ich Zywot i zapewni
intratne zlecenia. Najwickszym dobrodzicjstwem dla jej koéciola
bylo pojawienie si¢ bogini w Czasach Klopotéw w Arabel, kiedy Ty-
mora ustanowita sklep w $wiatyni znanej jako Dom Pani. W chwili
gdy caly kontynent trzast sic w posadach- od dzikiej magii, Tymora
oferowata tak brakujaca wszystkim stabilnodé i pewnoéé, Ze chociaz
jednemu béstwu zalezy jeszcze na ludzkiej rasic. Mozliwodé praw-
dziwego spotkania z boginig (w zamian za znaczacy dotacje dla
Kodciola) podsycala wiare w tych pelnych rozpaczy czasach, totei
szeregl wyznawcow oraz kleru Tymory pecznialy proporcjonalnie do
skarbca,

Wyznawcow Tymory powszechnic uwaza si¢ za zwiastunéw dobrej
zabawy | mitoénikéw przygdd. Kaplani zachecaja ich do tego, by za-
wsze wykorzystywali nadarzajace sic okazje i dziatali, miast czekad,
co sig wydarzy. Ci, ktérzy wybicraja Tymore na swoja patronke, maja
zazwyczaj mndstwo sit witalnych i pewnoéé, ze Radosna Pani zapew-
ni im dhugie 1 owocne Zycie. Niziotki uwazajq ja za jedno z Dzieci
Yondalli, a powszechny szacunck, jakim cieszy si¢ jej kult wéréd
ludéw Faerunu za najwickszy z wielu humcrystycmyth kantéw Pani
Szczescia.

Kaptani Tymory, czesto zwani dawcami szczescia, modlg sie o cmry
rano. Wyznawcy witajg sig, dotykajac Swigtych symboli i czgsto sig przy

: tym obejmujac. Oficjalnie Kler nie uznaje zadnych ustanowio-
nych rytuatow, a religijne obrzadki znacznic si¢ réinia
w zaleznodci od postanowien lokalnej swigtyni. Ka-
phani Tymory najczesciej posiadaja rangi w klasach
totrzykow, lecz znanisa z tego, ze prébowali niemal
kazdej kombinacji klas. Nieliczni qtaja sie graczami
z losem (zobacz rozdziat 4).

Historia/zwiazki: Przed Kataklizmem Switu tyl-
ko jedno béstwo, Tyche, kontrolowato zaréwno szcze-
écie, jak i pech. Bogini ta byla dowcipna, a j¢j zainteresowanie
rownie czesto przynosita kleski, co zwycigstwa. Egzystenqq Tychc wiha-
daly jedynie jej zachcianki, rzadko tei zajmowala sie czymé lub kimé
dhuiej niz chwile. Zrzadzeniem losu ta kochliwa bogini zaangazowata
si¢ jednak w wojne rozpetana przez Lathandera, ktéry prébowat zdo-
minowaé faerunski panteon. Zdecydowawszy, ze jej kochanck posuwa
si¢ za daleko, obdarzyta go pocatunkiem niepowodzenia i pozostawita
whasnemu losow.

W czasie swych podrozy natrafila na pickna réie, ktéra chciata
wyrwac z ziemi. Kwiat jednak nie ustgpowal, zatem zeslata na nie-
go pecha, lodyga pekla 1 gléwka kwiatu spadia na ziemie. Niewiele
myslac, Tymora zatkngta réi¢ we whosy i kontynuowata wedréwke
nie§wiadoma niebezpieczeristwa, na jakie si¢ narazita. Réza byta bo-
wiem narzgdziem Moandera, béstwa gnicia i rozktadu. Krétkim roz-
kazem Moander wlal swe zepsucie do ucha Tyche, chciwie wysysajac
w zamian jej site Zyciows i powodujac, ze wiedta od wewnatrz. Kiedy
nieswiadoma niczego Tyche wrécita w koricu do domu, stangta przed
przyjaciéhmi Lathanderem, Selune 1 Azuthem, kedrego przed atakiem
Moandera ostrzegta Blada Mozaika. Zanim ohydne stworzenie, kté-
re bylo niegdys Tyche, zdazylto pozdrowié swych towarzyszy, Selune
rzucita w nie pociskiem oczyszezajacego $wiatta. Tyche rozpadta sig
woéwezas na dwie polowy, a ze skorupy wylonito si¢ zupeie nowe
bostwo.

Najpierw znad potrzaskanego ciata Tyche uniosta si¢ jej jasna,
nicco mniejsza wersja, spogladajac na trzy béstwa zdezorientowanym
wzrokiem, jakby znata je ze snéw, ale nigdy ich nie spotkata. Tuz za
owg postacia wylonita si¢ odwazna i pigkna Beshaba. Po krétkiej bi-
twie, w ktérej dobry i zly aspekt zniszczonej Tyche niemal zniszezyly
sig nawzajem, czemu zapobiegt zbiorowy wysitek Azutha, Lathandera
1 Selune, Beshaba przeklgta cztery béstwa, potepiajac ich jako morder-
céw 1 totréw niewartych zarédwno jej obecnosc, jak i dobrej woli. Ob-
toizywszy ich wyznawcow wiccznym pechem, opuéeita zgromadzenie

-w kighach gryzacego dymu, miotajac przeklefistwa. Nowo narodzona

bogini Tymora wzruszyta wéwcezas ramionami i szeroko si¢*uémiech-
neta — nic jej to nie obchodzito.
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Od tego dnia Tymora i Beshaba kontynuuja walke. Beshaba dazy przy
tym do catkowitego zniszczenia przeciwniczki, ktora z kolei stara sig

powstrzymaé lupiestwa Panny Nieszczeécia, od czasu do czasu kazac jej

ambicje pieczotowicie wybranym upokorzeniem.

Chociaz niesprawiedliwym byloby nazywac Tymorg okrutna, znajdu-
jeonaprzyjemnosé w ptataniu innym figli, czgsto w nadziel, iz uda jej sig
wten sposéb poprawié humor surowym béstwom, takim jak Helm i Tyr.
Mimo ze odziedziczyta wszystkie dobre cechy swojej poprzedniczki, za-
chowata takze jej sktonnoéé do flirtéw — uwiodta juz kilka béstw i setki
$miertelnikéw, rzadko pozostajac z jednym kochankiem dhuzej niz rok
lub dwa. Laczy ja swobodny, diugotrwaly romans z béstwem niziotkéw
Brandobarisem, ktérego zamitowanié do §miatych czynéw i sproénych
Zartéw réwna sig jej whasnemu. . ;

Dogmat: Kazdy powinien by¢ émialy, albowiem by¢ odwaznym, zna-
czy zy¢. Odwaine serce 1 gotowos¢ podjecia ryzyka niszcza pieczotowicie
przygotowane plany w dziewigciu przypadkach na dziesigé. Oddaj sig
w rece losu i zaufaj swemu szezesciu. BadZ panem swej doli, a szczgscie
i pecha przyjmuj jako dowdd zaufania Pani. Podazaj za swymi celami,
a Pani ci w tym pomote. Bez jej wskazdwek 1 celéw, jakie ci wyznaczy,
wpadniesz w objecia Beshaby, albowiem ci, ktérzy nie zmierzaja
w obranym kierunku, zdani sg na faske meszczqsma, ktére nie ma
litodcl. :

Kler i §wiatynie: Kaptani Tymory cenia rados¢ i sponta-
niczno$é, wierza, Ze ci, ktérzy cieszq si¢ najwigkszym &
szczgsciem, podejmujg zarazem najwicksze ryzyko.
Ich $wigtynie s uznawane za miejsca postoju grup po-
szukiwaczy przygod i czgsto oferuja im tak niezbedne
artykuly jak woda $wigcona i eliksiry lecznicze. Niekto-
re kodcioly posuwaja si¢ o krok dalej, oferujac wrecz
potajemng pomoc najbardziej odwaznym grupom,
awszystko po to, by ,,udowodni¢” wartoéé dok-
tryny Tymory. Kaptani obwieszczajg sukcesy
tychze bohaterdw, gdy juz powréca z niebez- %
piecznych lochéw i nawiedzonych grobow-
cow, utrzymujac, 1% ich powodzenie
1 tupy sa nagroda od Pani Szczescia.
Kiedy jednak promowani przez $wia-
tyni¢ $miatkowie stana si¢ karma dla
potwordw lub wejda w zasicg Audi
wnicestwienia, ustawionej W paszczy
demona, ci sami kaptani zachowuja 'f:#(
pelne godnoscimilezenie.

Kazda éwiatynia Tymory to
niezalezna jednostka, ktéra ma
wlasng hierarchig 1 dos¢ dowolnie
interpretuje doktryng, co w zasa-
dzie sprowadza si¢ do tego, 1% jej
poczynaniami kierujg kaprysy wy-
sokich kaplandéw lub kaptanek. Tej
diugotrwatej tradycji rzucit ostat-
nio wyzwanic Daramos Lauthyr,
wysoki kaptan Domu Pani w Arabel,
ktdry pragnie zjednoczyé koscict pod
whadza jednego zwierzchnika — siebie.

TIIJ morQa

Eotrzyk 20/ Zaklinacz 20 -

$redni przybysz (chaotyczny, dobry)

Boska ranga: 14

Koéci Wytrzymatosci: 20k8 +200 (przybysz) plus 20ké6 +200 (Ltr) plus
20k4 +200 (Zak) (960 pw)

Inicjatywa: +15, zawsze pierwsza (+11 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa,
Najwyisza inicjatywa)

Szybkoéé: 18 m

KP: 77 (+11 Zr, +14 boski, +27 naturalny, +15 odbicie) 2

Ataki: dfugi miecz szezesliwe ostrze +J +66 [+61/+56 /+51 wrecz lub
wirnjqca moneta dalekiego zasiggu i predkosci +3 +70/+70/+65 [+60/
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+55 dystansowy lub czar +61 dotykowy wrecz albo +65 dotykowy na
dystans

Obrazenia: dlngi miccz szezeslime ostrae+ I 1k8+15 [17-20 lub wirujqca
moneta dalekiego zasiggu i predkosei+ 513 lub od czaru

Front/Zasigg: 1,y mnal,f m/1,5 m

Specjalne ataki: moce domenowe, ukradkowy atak +13k6, wybitne bo-
skie zdolnoéci, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: bezbledna teleportacia na iyczenie, boska aura (420 m,

ST 39), boskie niepodatnosci, boze krdlestwo (15 km Plan Zewnetrz-'

ny, 420m Plan Materialny), chowaiice (fasice), komunikacja na
odlegtoéé 21 km, nieswiadomy unik (premia ze Zr do KP, nie moze
by¢ flankowana, +4 przeciwko putapkom), OC 46, odporno$c na
ogiel 34, poprawione uchylanie, putapki, RO 49 /+4, rozumienie,
méwienie i czytanie we wszystkich jezykach oraz
przemawianie bezposrednio do stworzeii w za-
siggu 24 km, rzut ochronny, szczwany umyst,
uchylanie, wyniszczajacy atak, zemiana pla-
now na Zyczenie
Rzuty obronne: Wytrw +61, Ref +62, Wola
+60
Atrybuty: S 24, Zr 33, Bd 31, Int 28, Rzt
28,Cha 40
Umiejetnodci*: Alchemia +30, Ble-
fowanie +72, Ciche poruszanie +68,
Czarostwo +33, Czytanie z warg +46,
Dyplomacja +73, Koncentragja +87,
Kradziez kieszonkowa +30, Leczenie +46,
Nastuchiwanie +46, Otwieranie zamkéw
+45, Pélstéwka +70, Przebieranie +72, Prze-
szukiwanie +37, Réwnowaga +70, Skakanie +23,
Szacowanie +61, Stosowanie liny +34, Stosowanie
urzadzen magicznych +32, Ukrywanie +65, Uniesz-
kodliwianie mechanizméw +66, Upadanie +48,
Wiedza (tajemna) +33, WrdZenie +53, Wspinaczka
+64, Wyczucie pobudek +41, Wyzwalanie si¢ +68,
Zastraszanie +33, Zauwazanie +33, Zbieranie
informacji +72. *Zawsze otrzymuje 20 do testow
umiejetnosci.
Atuty: Atak z doskoku, Biéglo$¢ w broni
egzotycznej (wirujgca moneta), Diugotrwa-
by czar, Maksymalizacja czaru, Poprawiona
inicjatywa, Poprawione rozbrajanie, Popra-
wione trafienie krytyczne (diugi miecz), Prze-
nikanie czaru, Ruchliwo$é, Rzucanie w walce,
Stworzenie cudownej rzeczy, Stworzenie rézdi-
ki, Szybkie  wyciaganie broni, Unieruchomie-
nie czaru, Uniki, Walka na $lepo, Wyciszenie
czaru, Wydiuzenie czarn, Wyspegalizowanie,
Zmyst walki.

]

Boskie niepodatnoéci: Niepodatna na obnizenie war-
todci atrybutu, wysaczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty

4mierci, choroby, dezintegracje, elektrycznodé, wysaczenie
encrgii efekty Wpl'ywajqce na umysl para].iz', trucizng, #pienie, otuma-
nienie, transmutacje, wwigzienie, wygnanie.

Wybitne boskie zdolnogci: Awatar (nie wigcej niz 10), Boska tarcza
(13/dzied, zatrzymuje 140 punktéw obrazetl), Boskie czarowanie,
Boskie przyspieszenic 14 minut, Boski totrzyk, Boski ukradkowy atak,
Boski unik (szansa chybienia 64%), Darmowy ruch, Dodatkowa do-
mena (ochrona), Dodatkowa domena (podroz), Najwyizsza inicjatywa,
Obszarowa boska tarcza (nie wiecej niz 14 kwadratéw o boku 3 m lub
kula albo pétkula o promieniu 4 m), Potega szczedcia (nie wigeej niz
14 stworzer na raz i na dzien, premia +14 ze szczescia lub kara —14 ze
szczeseia), Przeksztalcenie postaci, Przeksztatcenie rozmiaru, Zmiana
ksztaltu, Zmiana rzeczywistoéci (ST rzutu obronnego dla czaréw

skopiowanych 49, tymczasowe niemagiczne przedmioty utrzymuja sig®

14 dni, tymczasowe magiczne przedmioty i stworzenia utrzymuja sig
14 godzin).
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Moce domenowe: Rzuca czary chaosu i dobra na poziomic czaru-
Jacego+1, 14/dzie przerzuca rzut koscig natychmiast po wykonaniu,
14/dzieri kuratela (dotkniety obiekt zyskuje premie +14 odpornosci
-do nastepnego rzutu obronnego, maksymalny czas trwania 1 godzina),
14/dzien swoboda rucha.

Zdolnoéci czaropodobne: Tymora uzywa tych zdolnodci jak
czarujacy 24. poziomu, za wyjatkiem czaréw dobra i chaosu, ktdre
rzuca, jakby byla na 25. poziomie. ST rzutéw obronnych wynosi 39
+ poziom czaru. Bariera z ostrzy, bezbledna teleportacta, cud, fazowe
drzwi, lot, magiczny krag praeciw prawn, magiczny krag praeciw
zdu, mist chavsu, niepodatnosé na czar, ochrona prazed prawem, ochrona
przed zlem, ochrona prazed zywiotami, odpornoié na czar, ostbnienie
kogos, otywienie praedmiotu; plaszcz chaosy, pole antymagii, projekeja
astralna, pryzmatyczna kula, przelfamanic zaklecia, rozproszenie pra-
wa, rozproszenie zla, roztrzaskanic, schronienie, stowo chaosu, swoboda
ruchi, szybki odwrit, Swigta anra, Swigte porazenie, Swigte stows, tarcza
entropii, wezwanie porwora IX (tylko jako czar chaosu lub dobra),
wipomozenie, wstrel, wymiarowe drzwi, zawrdcenic czarn, zlokalizo-
wanic przedmiotn, zmylente kicrunku, znalezienic Scieki, znieczulenic
wmyst.

Znane czary zaklinacza (poziomy O-17; 6/10/10/10/9/9/9/9/
8/8/3/3/2/2/2/2, bazowa ST = 27 + poziom czart): O — czytanie
magii, dtor maga, kuglarstwo, odpornofé, otwarcie|zamknigcie, raca,
tarczaee Swiatla, widmowy odghs, wykrycie magii; 1 — identyfikacya,
wiewidoczny siugqcy, oczarowanic osoby, ozywienie liny, zbroja maga;
2 — bycza sita, kocia gragia, niewidzialnofé, sztuczha z ling, widzenie
w ciemmnoiciach; 3 — kula niewidzialnosci, prayspieszenie, rozproszenie
magii, spowolnicnic; 4 — maniejsza kula niewrazlinods, trwaia nagla,
wymiarowe drzwi, zlokalizowanie stworzenia; 5 — askabienie umystn,
praeffeie w Scianie, wicibskie oczy, zabdjeza chmura; 6 — ewentualnoss,
prawdziwe widzenie, wigksze rozproszenie; 7 — klatha mocy, masowa
ntewidzialno$l, zawrdcenie czaru, 8 — schrona przed czarami, pryzma-
tyczna Sciana, Zelazne ciato; 9 — wolnosé, zatrzymanie czasy, Zyczenie.

Wyposaienie: Tymora nosi przy sobie Srebrng £.2¢, ddugi miccz
szezglliwe ostrze+ . .

Poziom czarujqeego: 15 ., waga: 3 kg.

Tymoranosi takie kilka wirujacych monet. Funkcjonujg one jak shas-
rikeny+ 5 ze specjalnymi zdolnosciami: predkoéé i daleki zasigg,

Poziom czarujgeego: 25 ., waga: 0,2 kg,

INNE BOSKIE MOCE

Jako béstwo posrednic Tymora automatycznie otrzymuje 20 do
kazdego testu umicjetnodcl. Przy rzutach obronnych lub testach
ataku 1 traktuje normalnie i nie ponosi automatycznie porazki. Jest
niesmiertelna. g

Zmysly: Tymora widzi, slyszy, czuje i wyczuiwa na odlegtosc
21 kilometréw. W ramach akeji standardowej moze wyczué wszyst-
ko w zasiggu 21 kilometréw od swoich wyznawcdw, $wigtych miejsc,
przedmiotéw lub kazdego miejsca, w ktdrym jej imig lub tytut zo-
staly wypowiedziane w ciagu ostatniej godziny. W ten sposéb moze
kontrolowa¢ nie wigcej niz dziesie¢ micjsc na raz. Ma takie prawo
zablokowaé zdolnoéé wyczuwania innych bdstw o randze réwnej
lub nizszej w dwéch odleglych miejscach na raz na nie wigeej niz
14 godzin. ' :

Zmyst dziedziny: Tymora wyczuwa kazdy akt powodzenia w chwili,
w ktérej ma miejsce i czteriiascie dekadni po tym, jak sie zdarzy (moze
byc to zaréwno sytuacja, w ktérej dziecko niziotka znajduje torbé ze
zlotem podezas kopania na opuszczonej plazy, jak i moment, w ktérym
nieszczesny poszukiwacz przygod zeskakuje z drogi ostrza majacego

. zaglebid si¢ wiego sercu).

Akcje automatyezne: Tymora moze.uzyé Wiedzy (tajemna) w formie
akcji darmowej, jeéli ST zadania wynosi 25 lub mniej. Ma prawo do nie
wigcej niz 10 takich akgji na rundg. ; /

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Tymora moie stworzy¢ do-
wolny przedmiot magiczny, keéry nadaje premig do rzutu obronnego
pod warunkiem, Ze cena rynkowa tego przedmiotu nie prizekracza

- 200000 sz.

Awatarowie

Przed Czasami Klopotéw Tymora preferowata postaé czarnowlosej
dziewezyny o przebieglym wyrazie twarzy. Jednak podczas pobytu
w Domu Pani w Arabel nicco odéwiezyta swéj wyglad 1teraz jej awataro-
wie przemawiaja do wiekszej ilodci potencjalnych wyznawcéw. Typowy
awatar to wiadcza kobieta, ubrana w kosztowne szaty. Jej dtugie rozpusz-
czone platynowe wlosy podtrzymuje skromna, zlota korona.

Ze wzgledu na przediuzajacy si¢ pobyt w Arabel sprzed kilku lat,
Tymora na razie czuje si¢ zmeczona wizytami na Planie Materialnym,
wiec teraz szuka klopotéw na Planach Zewnetrznych.

# Awatar Tymory: Jak Tymora, ale boska ranga 7; KP 63 (dotyk 43,
nieprzygotowana 63); Atak +59/+54 /+49 +44 wrecz (1k8 +15/17-20,
diugi miecz szezeslime ostrze+ ) lub+63 [+63 [+ 8 /+53 +48 dystansowy
(13, wirnjgea moneta dalekiego zasiggu i predkosci +5); ub czar +5 4 doty-
kowy wrecz lub +5 8 dotykowy na dystans; SC boska aura (210 m, ST 32),
OC 39, odpornoéé na ogiesi 27, RO 42 /+4; MRO Wytrw +54, Ref+55,
Wola +53; wszystkie modyfikatory umicjetnosci zredukowane o 7.

W ybitne boskie zdolnosci: Boski ukradkowy atak, Boski unik, Boskic
czarowanie, Dodatkowa domena (ochrona), Dodatkowa domena (po-
dréi), Potega szezedcia (nie wigeej niz 7 stworzeri na raz, premia +7 ze
szezgscia lub kara —7 ze szezedcia), Przeksztatcenie postaci, Przeksztat-
cenie rozmiaru, Zmiana rzeczywistodei (ST rzutu obronnego dla cza-
réw skopiowanych 42, tymezasowe niemagiczne przedmioty utrzymuja
si¢ 7 dni, tymczasowe magiczne przedmioty i stworzenia utrzymuja si¢
7 godzin).

Zdolnoici czaropodobne: Poziom czarujacego 17, lub 18. dla czardw
dobra i chaosu, 8T rzutu obronnego 32 + poziom czaru.

TYr

Bezstronny Bég, Okaleczony Big, Sprawiedliwy Bég

Wigksze béstwo

Symbol: waga w réwnowadze spoczywajaca na miocie
wojennym ? !

Plan ojezysty:  Dom Tréjcy

Charakter: praworzadny dobry

Dziedzina: sprawiedliwosé

Wyznawcy: paladyni, sedziowie, prawnicy, policja,

represjonowani, burmistrzowie
Charakter kleru: PD, PN, ND
Domeny: dobro, odwet, prawo, wiedza, wojna
Ulnbionabrofi:  Sedzia Najwyzszy (diugi miecz)

Na cywilizowanych ziemiach przed kazdym procesem kryminalnym
dobrzy sedziowic szepeza modlitwg do Tyra (#yr), Bezstronnego Boga,
proszac, by pozwolil im podejmowaé decyzje sprawiedliwe i przemy-
slane. Béstwo to, ktére dawno temu przybylo na Toril z odleglego
kosmosu, samo nazywa si¢ ojcem, ktéry stara si¢ stworzy¢ w Faerunie
spoteczeristwo doskonate z krnabrnych dzieci, za jakie uwaza spokeczen-
stwa tego Swiata. Swiadomodci, Ze §miertelne zakusy nie dajg nadziei na
zainicjowanic 1 ochrong catkowicie sprawiedliwej egzystencji, zabarwia
filozofi¢ Tyra domieszka pelnego rezygnacji smutku.

Religijna ikonografia przedstawia Tyra jako starzejacego sig, jedno-
rekiego wojownika, czesto z zakrwawionym bandazem zastaniajacym
zranione oczy. Okaleczony Bdg stracit prawa diofi w walce z przypo-
minajaca wilka istotq znana jako Kezef Ogar Chaosu, a jego §lepota
datuje si¢-na Czasy Klopotéw, kiedy to sam Ao wydHibat mu oczy,
karzac go za to, iz nie upilnowat skradzionych Tablic Przeznaczenia
1 dopuscit, by wéréd béstw Facrunu zapanowata niezgoda. Wyznawcy
Tyra uznali wigc jego rany za alegorie lepoty sprawiedliwosci i przyj-
muja, iZ jest to cena, jakq prawdziwic sprawiedliwi musza zaplacic,
JeSli chea podaza Scieika prawa. Radykalne sekty Tyra popieraja

-zatem rytualne samookaleczenie wéréd swoich czlonkéw. Praktyke te

potepia jednak wigkszod¢ wyznawcdw, ktérzy w zamian za té'w czasie
odprawiania rytuatéw zastaniaja oczy gazows materia i wdziewaja na
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prawe dlonie rekawice przypominajace barwa ludzka skére, by uhono-
rowac swoje béstwo.

Powszechnie uznaje si¢ Tyra 1 jego kaptanéw za surowych arbitréw
sprawiedliwosci, czesto nie dostrzegajac filozoficznych niuanséw
w doktrynie, a zapamig¢tujac jedynie czarno-biate nauki o naturze
moralnoéci. Dla wigkszosci mieszkaiicdw Facrunu bég ten jest jedyna
opoka —wiedza, ze oczekuje od nich uczciwosci, sprawiedliwych osadéw
1 dobroci wstosunku do niewinnych, i dlatego obdarzajg jego kaptanow
duzym zaufaniem.

Kaptani Ty¥a modla si¢ o czary o $wicie. Opréez licznych mniejszych
$wiat, przestrzegaja Scistego miesigeznego kalendarzawielkich rytuatéw.
Picrwszego dnia kazdego miesiaca obchodzg $wigta Wszechwiedzacej
Sprawiedliwoéci, podezas ktérego specjalnie wyspiewywane modly wy-
wotluja pojawienie si¢ rozgrzanego do biatosci miota wojennego, ktéry
promieniuje Zarem 1 §wiatlem. Trzynastego dnia kazdego miesigea od-
bywa si¢ Okaleczenie, podczas ktérego wierni $piewaja hymny, péki nie
pojawi si¢ nad ich glowami iluzyjna r¢kawica otoczona nimbem plona-
cej krwi. Podobny rytual, zwany Oslepieniem, ma miejsce dwudziestego
drugicgo dnia kazdego miesiaca — wtedy jednak nad glowami wiernych
pojawia si¢ obraz ptonacych, wypelnionych tzami oczu. Kaptani Tyra
czgsto sa wieloklasowcami jako paladyni.

Historia/zwigzki: Tyr przybyt na Toril w roku —247 RD, w ramach
wydarzenia znanego jako Pochéd Sprawiedliwosci. Wyto-
nit si¢ wéwezas z bramy w poblizu dzisicjszego Alaghon
w Turmish i poprowadzit sity 200 archontéw poprzez
Przesmyk Vilhon, prébujac spacyfikowaé pozostatosci
starozytnego Thaamdath, ktére zniszczone przez elfy,
pograzylo sie w anarchii 1 bezprawiu. W bitwic, ktéra sig
woéwcezas rozegrata, Tyr zabit Valigana Potréjnie Uro-
dzonego, pomniejsze béstwo anarchii, wzrost znaczenia
ktérego w roku —269 zbiegl si¢ z ostabieniem wplywow
spragnionego krwi egzarchy Thelasanda IV, ktdry zache-
cal cesarza do eskalacji konfliktu z elfami. :

Dziatania i podwigcenie Tyra w czasie Pochodu (ktéry
trwat az do —238) przyciagnely uwage zapomnianego Ilma-
tera, ktdry w roku —243 przylaczyt si¢ do jego armii. Wiele lat
poéinicj, kiedy wickszo$¢ stug Tyra zostata zabita lub wygnana,
S a samo bostwo zaczynalo interesowac si¢ Torilem, zarzucajac pla-
o ny pierwotnej. kampanii, dokaczyt do nich Torm jako wojskowy przy-

1 wédca Sprawiedliwego Boga. Trzy polaczone sojuszem béstwa nazwano
wéwezas Triada (lub Tréjea), a nazwa ta utrzymuje si¢ do dzis.

Po ponad 1600 latach od swego przybycia, Tyr rozciagnat domina-
¢je na prawic caly Facrun — niewielu jest takich, ktdrzy nie znaja jego
imienia lub ideatdw, jakie reprezentuje. Na wiclu ziemiach postrzega
si¢ go jak rzecznika cywilizacji, ktéry zacheca do tworzenia moralnych
kodeksSw i przestrzegania zasady réwnosci wszystkich wobec prawa. Co
cickawe, w tym zakresic jego poglady sa zaréwno postgpowe jak 1 wstecz-
ne — nia ziemiach bezprawia Tub anarchii uosabia site kulturalnego po-
stepu,-a w krajach o ustanowionych kodeksach prawnych jest surowym
obrotica obowiazujacego prawa.

W czasie relatywnie krétkicgo pobytu na Torilu Tyr zdazyt przyspo-
rzyé sobie wrogow Gorliwie przeciwstawia si¢ béstwom tyranii, zia oraz
bezprawia i zywi szczegolna nienawiSc do Bane’a, Cyrica, ’Vlaskl Talony
1 Talosa.

Dogmat: Ujawriaj prawde, karz winnych, prostuj sciezki btadzacych
izawsze postepuj uczciwie. Przestrzegaj prawa, gdziekolwiek si¢ udasz,
ikarz tych, ktérzy 7le wjego $wietle postepuja. Zachowuj pamig¢ o wia-
snych wyrokach, czynach i decyzjach, bys dzigki temu mégt naprawié
bledy, jakie popelnisz, poznaé prawo krain, do jakich si¢ udasz, 1 wy-
razniej dostrzegad tych, ktorzy tamia prawo. Bacznic obserwuj §wiat
i zachownj czujnoéé, gdyz dzigki temu dostrzezesz planujacych niespra-
wiedliwo$é, zanim zagroig prawu i porzadkowi. Wywieraj zemste na
winnych w imnig¢ tych, ktérzy zostali skrzywdzeni.

Kler i éwigtynie: Religia Tyra przemawia do tych, ktérzy pragna
zaprowadzaé¢ porzadek tam, gdzie panuje niepokdj, kara¢ winnych
i zyskad pewno$é, Ze cywilizagji przy$wiccaja sprawiedliwe i jednakie
dla wszystkich prawa. Popularno$¢ zapewnia jej doktryna dobroczynnej
mocy, filozofia atrakcyjna dla paladynéw 1 praworzadnych wojownikéw.
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Wigkszos$¢ wyznawedw nie walezy w polu, lecz doglada waznych bitew
jako biurokraci, sedziowie, kupey i zarzadey. Rzeczywistosé pOStrZCgajat
oni w jasno okreslonych kategoriach moralnych, sklonni uznawaé,
i7 éwiatem rzadzi prawo przynoszace wszystkim jednakowe korzysci.
Potc;plajq nictolerancje, ale z trudem ZNoszy kpiny lub kwestionowanie
ich wiary.

Kaptani Tyra przynosza prawo na ziemie bezprawia, czgsto pracujac
jako sedziowie, tawnicy i kaci. Jedli nie maja wéwezas do dyspozycji

miejscowych kodekséw, czgsto postuguja si¢ przy tym doktryna nieco”

zblizona do zasady ,,0ko za oko, zab za zab”, chociaz wola grzeszy¢ nad-
miarem litoéci i czgsto zmieniaja cigzkie wyroki w przypadkach, kiedy
oskarzony nie do kotica wiedzial, co czynl. Imiona przestgpcow zapisuja
w kaplaniskich Ksiggach tworzenia prawa, ktére nastgpnie powierzajg
najblizszym $wigtyniom, by zapobiec sytuacji, iZ winny zndéw dopusci
si¢ przestepstwa lub Ze wymknie si¢ sprawiedliwoéel. Potezni kaptani
czesto stoswja czar zuak sprawiedlinvodc, by dodad magiczny przymus
do surowych wykladow wygtaszanych skazanym.

Na ziemiach cywilizowanych wyznawcy Tyra (przez zagorzalych
krytykéw zawsze zwani tyranami) staja si¢ ekspertami do spraw prawa,
doradcami wladcéw, sedziami i poteznymi kupcami, znajacymi si¢ na
zawitodciach prawa i wygrywajacymi spory w magistracie. To ostatnie
traktuja jako dziatalno§é charytatywna, przckazujac swoje (czasem

obfite) ,optaty za przemowy” koéciotowi,
¢ Niczaleznic od otoczenia wyznawcy Tyra nigdy nie
wprowadzaja praw, ktérym moina udowodnié, ic sa
niesprawicdliwe — a wigc takich, ktore zostaly uznane
przez. kosciét za niezgodne z zasadami i definicjami
przyjetymi przez inne prawa w ciatach ustanawiajacych
doktryne prawna, ktérej s czgécig. Czasem zmusza to
wyznawcow do popierania praw niezbyt sprawiedliwych,
ktére s jednak zgodne z ogdlnym systemem prawnym.
W wielu takich przypadkach staraja si¢ wéwezas zmienic
prawo, zawsze jednak zgodnie z zasadami. Ci wige, kté-
rzy tamia nawet niesprawicdliwe prawa w akcie buntu lub

politycznego protestu sa w ich opinii mimo wszystko winni
i zastuguja na kare w najwickszym wymiarze przewidzianym
PTZEZ prawo.

W hiektérych przypadkach wierni Tyra dziatajg jako wystan-
nicy zemsty w imicniu tych, ktérzy zostali skraywdzeni, a sami nie
moga si¢ bronié. W takich przypadkach otwarcie przystepuja do dziata-
nia przeciwko wrogom, nawet poswiecajac zycie.

Dobrze ze sobg powigzany, wysoce zhierarchizowany koécict Tyra
wspiera szeroki system ufortyfikowanych $wiatyt w calym Faerunie.
Kazda z owych $wiatyn rzadzi wewnetrzny regulamin, ztozony 2 suro-
wych regut znanych jako Niezliczone Edykty, ktéry z kazdym kolejnym
rokiem zdaje si¢ by¢ bardziej drobiazgowy i ucigzliwy.

Obecnie najbardziej wplywowa pozycje w kodciele posiada rozlegta
Twierdza Wiergych w Tethyrze (na potudnie od Zazesspur)), poniewaz
wielu wiernych $ciggnelo tam w czasie ostatniej wojny domowej i po-
zostato, by zapewnié stabilno$¢ w regionic. Dom Dioni Tyra w Thesk
reprezentuje bardziej stateczny, tradycyjny rodzaj odtamu kosciota
i zapewnia schronienie Sprawicdliwym Rycerzom — kaptanom, wojow-
nikom i paladynom, ktérzy czczg Okaleczonego Boga w niezliczonych

* bitwach przeciwko agresywnym sasiadom z Thay. Poszezegdlne Swia-

tynie Tyra oferuja noCILgi, wypoczgte wierZchowce, leczenie, pomoc
w czarach, bron, sprzet i porade prawna oraz moizliwoéé wy‘znama
grzechéw, ktére w tej religii petni bardzo wazng role.

TIEI‘

Paladyn 20/Kaptan 20

Sredni przybysz (dobry, praworzadny)

Boska ranga: 18

Kodci Wy!:rzymaloécx 20k8 + 140 (przybysz) plus 20k10 + 140 (Pal)
plus 20k8 + 140 (Kap) (940 pw)

Inicjatywa: +11 (+7 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

Szybkoéé:18m -

KP: 81 (+7 Zr, +18 boski, +31 naturalny, +10 odbicie)

MO unp-ing, 2urgdaLg j0quels

Wi




Rye. Scort Fischer

ﬁ—*———
GrOWNE BOsTWA FAERUNU
g

Ataki*: mighhystalny diugi miecz+ 5+76 [+71[+66 [+61 wrecz lub czar +70
dotykowy wrecz albo +65 dotykowy na dystans. *Zawsze otrzymuje 20
do testéw ataku; rzud koécia, by sprawdzic trafienie krytyczne.

Obrazenia*: mightystalny dingi mieez + 5 1k8 +23/17-20 lub od czaru.
*Zawsze zadaje maksymalne obrazenia (dtugi miecz 31 punktéw).

Front/Zasieg: 1,y mnal,f m/1,5 m

Specjalne ataki: moce domenowe, odegnanie nieumartego 13/dzien
(efektywny poziom rzucajacego 38), ugodzenie zta (3 /dziei, +10 do
atakéwi+60 doobrazer odjednegoatakubronia), wybitne boskie zdol-
noéci, zdolnoéci czaropodobne

Specjalne cechy: aura odwagi (pre-
mia+8 z morale do rzutéw obron-
nych przeciwko efektom stra-
chu dla wszystkich sojusznikéw
w promieniu 300 metréw), bez-
bledna teleportacia na Zyczenie,
boska aura (27 km, ST 38), boskie
niepodatnoéci, boze krélestwo
(150km Plan Zewngtrzny, $40m
Plan Materialny), komunikacjana
odleglodé 27 km, waktadanie rak
(200 pw), objawiona taska, obja-
wione zdrowie, OC 50, odpornosé
na ogieri 38, RO 73 /+4, rozumie-
nie, czytanie i mowienie w kazdym
jezyku oraz przemawianie bezpo-
$rednio do wszystkich istot w za-
siggu 27 km, spontaniczne czaro-
wanie (czary objawieil), usunigcie
charoby 6 |dekadzien, wykrycie zta,
zamiana planiw natycrenie

Rzuty obronne® Wytrw +57, Ref
+57, Wola+65. “Zawsze otrzymu-
je 20 do rzutéw obronnych.

Atrybuty: 8 34, Zr 24, Bd 25, Int 37,
Rzt 40, Cha 30

Umiejgtnoéci*: Czarostwo +93, Dy-
plomacja +97, Jeidziectwo (koi)
+72, Koncentracja +88, Leczenie
+96, Nastuchiwanie +66, Postepo-
wanie ze zwierzetami +71, Profe-
sja (sedzia) +124, Przeszukiwanie
+31, Skakanie +40, Stosowanic
liny +32, Tajniki dziczy +70, Wie-
dza (historia) +5 3, Wiedza (lokal-
na) +36, Wiedza (szlachta i rodzi-
nakrélewska)+5 3, Wiedza(plany)
+53, Wiedza (religia) +93, Wiedza (tajemna) +53, Wrédienie +73,
Wyczucie kierunku +44, Wyczucie pobudek +91, Zastraszanic +57,
Zauwaianie +38, Zbicranie informacji +71. *Zawsze otrzymuje 20
do testéw umiejetnosei.

Atuty: Bligniaczy crar, Diugotrwaly czar, Poprawiona inicjatywa,
Poprawione trafienie krytyczne (diugi miecz), Potginy atak, Prze-
nikanie czaru, Rozszczepienie, Roztrzaskanie, Przyspieszenie czaru,
Rzucanie w walce, Stworzenie cudownej rzeczy, Tropienie, Unieru-
chomienie czaru, ﬁuiki, Walka na slepo, Wielkie rozszczepienie,
Wyciszenie czaru, Wydtuzenie czaru, Wzmocnienie czaru, Zmyst
walki, Zogniskowanie broni (diugi miecz).

Boskie niepodatnodci: Nicpodatny na obnizenie wartosci atrybutu,
vwsaczcnie atrybutu, kwas, zimno, cfcl\t} $mierci, choroby, dezinte-
gracje, elektrycznosc, wysqczunc energii, efekty wplywajace na umys}
paraliz, trucizng, wipienic, otumanienie, transmutacje, nwigziente,
wWygHanic.

Wybitne boskie zdolnoéci: Awatar (nie wigcej niz 20), Boska tarcza
(10/dzien, zatrzymuje 180 punktéw obrazeri), Boska pamigc (prawo),
Boskaspecjalizacja w broni (dtugi miecz), Boski paladyn, Boski promied
(13/dzien, nie wiecej niz 27 km, 28k12 punktéw obraier), Boskie cza-

Tyr

rowanie, Boskie natchnienie (odwaga, nie wigcej niZz 18 stworzen/
dzieit), Boskic zogniskowanie broni (dtugi miecz), Boskie zogniskowa-
nie umiejetnodci (Profesja [sgdzia]), Dodatkowa domena (okup), Do-
datkowa domena (wajna), Potega prawdy (nie wigeej niz 18 stworzeri/
dzien, ST rzutu na Wole 38), Przenikliwos¢ 5,5 m, Przyzwanie istot
(nie wigcej niz 18 praworzadnych istot niebiariskich jednoczeénie, kaz-
da z nie wigcej niz 18 KW), Stworzenie przedmiotu (nie wigcej niz
300 kg catkowitej wagi lub 5 metréw szesciennych objetosci), Stworze-
nie wigkszego przedmiotu (nie wigeej niz 900 kg catkowitej wagi lub
10 metréw szesciennych ob-
jetosci), Wszechpotginy cios
(dtugi miecz, ST rzutu na Wy-
trw 3¥), Zawladnigcie émier-
telnikiem (ST rzutu na Wolg
38, nie wigcej niz 20 $mier-
telnikéw), Zlecenie misji
(nie wigcej niz 18 stworzen/
dzieit), Zmiana rzeczywistosci
(ST rzutu obronnego dla cza-
réw skopiowanych 48, tym-
czasowe niemagiczne przed-
mioty utrzymuja si¢ 18 dni,
tymczasowe magiczne przed-
mioty 1 stworzenia utrzymujg
sig 18 godzin), Znajomos¢ se-
kretéw (ST rzutu na wolg 38),
Zmyst bitewny.

Moce domenowe: Rzuca
czary dobra, wieszczenia i pra-
worzadnoéci na poziomie ¢za-
rujacego+l. °

Zdolnosci czaropodobne:
Tyr uzywa tych zdolnodci
jak czarujacy 28. poziomu,
za wyjatkiem czaréw dobra,
praworzadnodci 1 wieszeze-
nia, ktére rzuca, jakby byl
na 28. poziomic. ST rzutéw
obronnych wynosi 38 + po-
ziom czaru. Bariera z ostrzy,
boska moc, bros duchowa, by-
cza  sita, chwytajgca  divit
Bighyegs, gniew porzqdku, ja-
snostyszenie | jasnowidzenie, ka-
mienna skora, magiczua brod,
magiczny krqg przeciw cha-
osorwi, magiczuy krag przeciw
zdn; magiceny ornat, miazdzaca dioi Bighy'ego, niepodatnosé na czar,
ochrona praed chaosem, ochrona przed ztem, ogniste nderzenie, prawdzi-
we widzenie, przezornofé, rozproszenie chaosi, rozproszenie zla, senten-
¢ja, storwo mocy gis, stiwo mocy oszotomienie, stowo mocy fepniy, stuszna
potega, Swigta aura, Swigte porazenie, Swigle stows, tarcza prawa, uspoko-
Jenic emaci, wezmwanie potwora 1X (tylko jako czar praworzadnosci lub
dobra), wiedza o legendach, wieszczenie, wspomodenic, wstrzymanie po-
twora, wykrycie mysli, wykrycie polozenia, wykrycie sekretnych drzawi,
wytrzymako$t Zywiokswa, zaciinigta piesé Bighy'ego, znalezienic Sciezki.

Czary kaptana/dzied (poziomy 0-15): 6/10/10/10/9/9/8/8/7/7/
3/3/2/2/2/2, bazowa ST = 27 + poziom czaru.

Czarypaladyna/dzwn(pomomyl 15): 7/7j7f6/4/4/4/3/3/3f3/2/
2/2/2, bazowa ST = 27 + poziom czaru.

Wyposaienie: Tyr nosi przy sobie Najwyzszego Sgdzzega, dingi miecz
+J'z¢ spegjalna zdolnoscia migblystalny.

Poziom czarujgeegs: 25 ., waga: 3 kg.

INNE BOSKIE MOCE

Jako wigksze bostwo Tyr automatycznie otrzymuje najlepszy mozliwy
rezultat przy kazdym rzucie, jaki wykonuje (w tym w testach ataku, ob-
razen i rzutach obronnych). Jest nie$miertelny.
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Zmysty: Tyr widzi, slyszy, czuje 1 wyczuwa na odleglos¢ 27 kilome-
tréw. W ramach akgji standardowej moze odbierad wrazenia zmystowe
w zasiegu2 7 kilometrow od swoich wyznawcow, Swietych miejsc, przed-
miotéw lub kazdego miejsca, w ktérym jego imig lub tytul zostaly wypo-
wiedziane w ciagu ostatniej godziny. W ten sposéb motie kontrolowaé
nie wigcej niz 20 miejsc na raz. Ma takie prawo zablokowac zdolnosé
wyczuwania innych béstw o randze réwnej lub nizszej w dwdch odle-
glych miejscach na raz na nie wigcej niz 18 godzin.

Zmyst dziedziny: Tyr wyczuwa kazda niesprawiedliwo$¢ na osiem-
nascie dekadni przed i osiemnascie dekadni po tym, jak nastapi.

Akcje automatyczne: Tyr moie uzy¢ Wiedzy (tajemna), Wiedzy
(historia), Wiedzy (lokalna) Wiedzy (szlachta i rodzina krdlewska),
Wiedzy (plany), Wiedzy (religia) lub Profesji (sedzia) w ramach akcji
darmowej, jesli ST zadaniawynosi 30 lub mniej. Ma prawo do nie wigcej
niz 20 takich akcji na runde.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Tyr moze stworzy¢ dowolny
magiczny przedmiot lub zbroj¢ i bron, ktéra nadaje zdolnos¢ przedarcia
si¢ przez klamstwa i iluzje.

Awararowie

Typowy awatar Tyra to nieustraszony, brodaty mezczyzna w kolczudze,
ktéremu brakuje prawej dloni, czasem z oczami ostonigtymi symbo-
licznym kawatkiem gazy. Zawsze uzbrojony jest w diugi miecz lub miot
bojowy, a nad jego czolem unosisig jasniejaca aureola, ktora sugeruje,
iz jest to istota boska. Jego oczy, zawsze widoczne spod symboliczngj
zastony, z poczatku s jasne, a potem stopniowa gasng, az do czarnej
prézni w chwili odejécia. :

Tyr juz dawno zmeczyt si¢ wizytami na Planie Materialnym. Kiedy
dzi$ udaje si¢ do swych ziemskich wyznawcow, zwykle zamierza uczest-
niczy¢ w jakiej$ rozprawie, ktora z pozoru malo istotna, bedzie miata
powazne reperkusje, jesli sprawiedliwosci nie stanie si¢ zadosé.

4P Awatar Tyra: Jak Tyr, ale boska ranga 9; KP 58 (dotyk 36, nieprzy-
gotowany ¥8); Atak +67/+62/+57/+52 wrecz (1k8 +23/17-20, dfugi
miecz mightysialny + F) lub czar +61 dotykowy wrecz albo +36 dotykowy

na dystans; SC boska aura (270 m, ST 29), OC 41, odpornosé na ogiefi ~

29, RO 44 /+4; MRO Wytrw +48, Ref +48, Wola +36; Profesja (sedzia)
+87, wszystkie pozostate modyfikatory umiejetnosci zredukowane o 9.

B ybitne boskie zdolnosei: Boska pamigé (prawo), Boska specjalizacja
w broni (dtugi miecz), Boska tarcza (10/dzien, zatrzymuje 90 punktéw
obrazeni), Boski promieni (13 /dzien, nie wiecej niz 13,5 km, 19k12 punk-
téwobrazeri), Boskie zogniskowanie broni{dhugi miecz), Dodatkowa do-
mena(okup), Dodatkowa domena(wojna), Potega prawdy (nie wiecej niz
9 stworzen /dziert, ST rzutu na Wole 29), Przenikliwoéé 3 m, Wszech-
potezny cios (dtugi miecz, ST rzutu na Wytrw 26), Zmyst bitewny.

Zdolnosei ezaropodobne: Poziom czarujacego 19. lub 20. dla czaréw
dobra, praworzadno$ci i wieszczenia, ST rzutu obronnego 29 + poziom
czaru. i : .

Czary: Jak Tyr, z tym e ST rzutu obronnego przeciwko
czarom awatara wynosi 25 + poziom czaru.

umberlee -

Sucza Krolowa, Krélowa Glebin
Poérednie béstwo
Symbol: niebiesko-zielona fala chylaca

si¢ na prawo ilewo

Plan ojczysty:  Serce Furii
Charakter: chaotyczny zly
Dziedzina: oceany, prady, fale,
morskie wiatry
Wyznawcy: zeglarze, rekinolaki, inteligentne

stworzenia morskie, mieszkaficy wybrzeia
Charakter kleru: CZ,CN,NZ
Domeny: burza, chaos, ocean, woda, zto, zniszczenie
Ulubionabrof:  Swmieré wOdmgtach (tréjzab) lub meduza (tréjzab)

Ziogliwa, podia 1 zta Umberlee (um-—ber-/) jest postrachem Zzegla-

rzy i mieszkaficéw wybrzeza na calym $wiecie. famie umowy pod

wplywem kaprysu i znajduje wielka przyjemno$¢ w przygladaniu sig
$mierci innych we wzburzonych falach lub w szczekach morskich
drapieznikéw. Préina i cheiwa pochlebstw, zawsze pragnie whadzy
i lubuje si¢ jej wykorzystywaniem. Rekinotfaki, stworzenia, ktorym
sama dala poczatek, to jedna z niewielu ras czczacych ja z podziwem,
a nie strachem. Sucza Krdlowd zawsze przedstawia si¢ jako kobietg

o niebiesko-zielonej skorze, okryta muszlami i jasnofioletows pele-’

ryna wykonang z meduz, do polowy wychylona z wody, ponad ktéra
widad jej zakrzywione pazury i pletwy tokciowe. Na tym wizerunku ma
pertowe oczy i wlosy z wodorostéw.

Podobnie jak koécidt Talosa, takze ko$cidl Umberlee jest po-
wszechnie znienawidzony. Mimo to jednak i nawet whrew zapewnie-
niom kosciota Valkura, niemal kazdy Zeglarz sktada Suczej Krélowej

‘ofiarg, zanim wyruszy w morze, a jej kaplani spokojnie spaceruja

po dokach wigkszoéci portéw. Sa nawet mile widziani na pokiadach
statkéw, daja bowiem nadzieje, iZ ich obecno$é pomoie uspokoi¢
Umberlee. .

Kaptani Umberlee modla si¢ o czary w chwili przyplywu (rano
lub wieczorem), skladajac ofiary i obmywajac morska woda skronie,
dionie i stopy. Rytualem, w ktérym uczestnicza wylacznie kaptani,
Jjest Topienie, podczas ktérego suplikant kiadzie si¢ przed oftarzem,
otoczony $wiccami zapalonymi dla béstwa, kazda w innej intencji,
przez innego kaplana. Nastgpnie duchowni wywoluja i uwalniajg
fale. morskiej wody, ktéra zalewa pomieszczenie, po czym odplywa.
Suplikanci, ktdrzy przeiyja taka prébe, zostaja przyjeci w stuibe
Umberlee, wezesniej jednak ostrzega sig ich, ze jesli kiedykolwick
zdradzg Krdlowa Glebin, skoricza utopieni (kaptani, ktorzy jej
zdaniem, zawiedli Sucza Krdlowa, po prostu nigdy nie budza sie ze
snu, w jaki zapadli, bowiem w nocy topia sig, a ich pluca w tajem-
niczy sposéb wypehiaja si¢ woda). Dwoma publicznymi rytuatami
Umberlee sa Pierwszy Przyplyw i Zew Burzy. Pierwszy obchodzi sig,
gdy w portach pekaja lody. Przez miasto przechodzi wéwczas parada
ze zwierzeciem zamknietym w klatce. Do klatki tej przywigzuje sig
nastepnie kamien 1 ciska w morze. Jesli zamknigte w niej zwierze
dotrze do brzegu zywe, do koiica swych dni uznawane jest za swigte.
Zew Burzy to zbiorowa modlitwa o zestanie burzy na konkretny port
lub statek albo o zawrdcenie burzy, ktéra sie zbliza, lub takiej, ktéra
jui sig rozszalala. Uczestnicy ceremonii modla si¢ ustawieni wokét
stawu, na ktérym plywaja $wiece zamocowane na kawatkach drewna,
wrzucajac do niego ofiary, a zgaszony plomiefi uznajac za wyrainy
dowdd gniewn Umberlee. Kaptani Umberlee sa czgsto wieloklasowca-
mi jako druidzi, wojownicy, fotrzykowie, boscy studzy lub studzy fal
(zobacz rozdzial 4).

Historia/zwigzki: Umberlee jest jednym z Béstw Furii 1 wraz
z Auril 1 Malarem stuzy Talosowi. Talos chece jednak zagarnad jej
dziedzing, a poniewaz brakuje jej sily, by z nim walczyé, prébuje

odwraoci¢ jego uwage romantycznymi intrygami.

Walczy z Selune 1 Valkurem (do ktérych zegla-
rze modla si¢ o bezpieczeristwo), Chauntea (o jej
dominacje nad ladem) 1 Sune (ktorej zazdrosci

urody). y

Dogmat: Morze jest kaprysne i dzikie. Ci,
ktérzy podrézuja po jego wodach, musza by¢
gotowl zaplaci¢ ceng, jakiej zazada Umberlee.
Wszyscy winni dowiedzie¢ sig, kim jest Sucza
Krélowa, i bac si¢ jej, albowiem jej fala
i wiatr moze dosiggnad wszedzie, jesli zostanie
rozgniewana. Odpowiednie ofiary zapewniajg
morskim podréznikom pomyslne wiatry. Niechaj
Jjednak na bacznodci maja sig ci, ktorzy nie uczczg
Umberlee, czeka na nich bowiem morze tak zim-
ne jak serce bogini. Gto$ chwale Suczej Krélowej

1 nie czyn niczego w jej imieniu bez odpowiedniej zaplaty.
Spraw, by lud lgkat si¢ wiatréw 1 fal, gdy nie ma kaptana Umberlee,
ktéry go ochroni. Zabijaj tych, ktérzy przypisuja morskie i nadbrzez-
ne burze potedze Talosa.

myy unpring stuvgdarg jogudy
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Kler i $wiatynie: Kaplani Umberlee zobowigzani s3 szerzyé nauki
swej bogini i zmusza¢ do szacunku wobec nicj, grozac zaglada niepo-
kornym. Jednoczesnie jednak prébuja jednaé jej wiernych, obiecujac
pomyélne wiatry, i wzbogaci¢ si¢ przy tym na ofiarach. Chetnie sprze-
dajg wiec zeglarzom zhudzenic bezpicczefistwa, utrzymujac, ze ich
obecnosé na pokladzie uspokol burze i zapewni taskawodé Krélowej
Glebin.

Swiatynic Umberlee zawsze zlokalizowane s3 na wybrzezu lub pod
woda. Wiele miesci si¢ w morskich jaskiniach, inne zostaly wzniesione
ze szezatkow statkéw i wyrzuconych przez fale kamieni i muszli wielkich
morskich bestii. Stuza gléwnie zeglarzom i kupecom do skladania ofiar
ze $wiec, kwiatdw, stodyczy lub monet, by uspokoié gniew Umberlee.

Ceremonialny stréj kaptandw sktada
si¢ z niebleskich lub zielonych przyle- O
gajacych do ciata szat oraz sutej pelery-
ny w tym samym kolorze, blamowanej
biatym futrem (co symbolizuje morska pia-
n¢) 1 ozdobionej wysokim kotnierzem. Popu-
larng oznaka rangi jest szkielet dtoni to-
ngcej ofiary.

Kosciot Umberlee jest zde-
zorganizowany i na réinych
obszarach hotduje odmiennym
zasadom. Jedyng zorganizowa-
na hierarchig jest ta narzucona
przez szczegblnie lubianych lub
potgznych kaplandw, lecz rezimy ta-
| kie zawsze niszczy w koticu kaprysna
b | Krélowa Giebin. Kaplani tej wiary
zachgcani sa nawet do pojedyn-
kow miedzy soba, ktére maja
szybko zakofiezy¢ wewnetrz-
ne spory dotyczace rangi lub
umicjetnosci, chociaz takie
walki rzadko koncza sie
tragicznie. Zazwycraj prze-
grany trafia na najblizszy
statek opuszczajgcy port,
niezalezniec od kierunku,
w ktérym zmierza.

S

Ryc. Michael Kaluta
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Czarodziej 20/Kaptan 10/
Wojownik 10

Sredni przybysz (chaatyczny, zly)

Boska ranga: 12

Kofci Wytrzymaloéci: 20k8 +180 (przybysz) plus 20k4
+180 (Cza) plus 10k8 +90 (Kap) plus 10k10 +90 (Woj)
(960 pw)

Inicjatywa: +11 (+7 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

Szybkoéé: 18 m, plywanie 18 m

KP:63 (+7 Zr, +12 boski, +25 naturalny, +9 odbicie)

+677 dotykowy wrecz albo +5 9 dotykowy na dystans
Obrazenia: ostry trdfjzab mrozu i gramotu+ 7 1k8 +29 /18-20 plus 1k8 od
déwickulubod czaru -
Front/Zasigg: 1, mnal,5 m/1,¥ m
Specjalne ataki: karcenie nicumartego 12/dziesl, moce domenowe,
wybitne boskie zdolnosci, zdolnosci czaropodobne
Specjalne cechy: bezbledna- teleportacja na Zyczenie, boska aura
(360 m, 8T 31), boskie niepodatnosci, boze krélestwo (15 km
Plan Zéwngtrzny, 360m Plan Materialny), chowarice (odmiorni-
ce), komunikacja na odlegtosé 18 km, OC 44, odporno$¢ na ogieri
32, RO 47/+4, rozumienie, méwienie i czytanie we wszystkich je-
zykach oraz przemawianie bezpoérednio do wszystkich-istot w za-
siggu 18 km, spontaniczne czarowanie (czary objawien), zamiana
plandw na Tyczenie

Umberlee

Ataki: ostry frijzab mrozu i grzmotu+7+73 [+68 /+6 3 [+T 8 wrecz lub czar.
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Rzuty obronne: Wytrw +53, Ref+51, Wola+54

Atrybuty: S 40, Zr 24, Bd 29, Int 30, Rzt 30, Cha 29

Umiej¢tnodci™: Alchemia +74, Blefowanie +55, Czarostwo +77,
Dyplomacja +66, Jeidziectwo (rekin) +56, Koncentracja +74, Na-
stuchiwanie +4¥, Plywanic +90, Postgpowanie ze zwierzetami +54,
Rzemiosto (szkutnictwo) +85, Skakanie +57, Stosowanie liny +42,
Wiedza (natura) +55, Wiedza (religia) +61, Wiedza (tajemna) +65,
Wréizenie +75, Wspinaczka +57, Wyczucie kierunku +55, Wyczucie
pobudek +37, Zastraszanie +64, Zauwazanic +45. *Zawsze otrzymuje
20 do testdw umiejetnosci.

Atuty: Atak z doskoku, Maksymalizacja czaru, Odbicie strzal, Poprawio-
na inicjatywa, Poprawione trafienie krytyczne (tréjzab), Poprawione
uderzenie bez broni, Poszerzenie czaru, Poteiny atak, Przenikanie
czaru, Przyspieszenie czaru, Roztrzaskanie, Rozszczepienie, Ru-
chliwo$c, Rzucanie wwalce, Spegjalizacja w broni (tréjzab), Stworze-

nie cudownej rzeczy, Stworzenie laski, Stworzenie magicznej broni

1 pancerza, Stworzenie portalu, Uniki, Walka na §lepo, Warzenie
eliksiréw, Wielkie rozszczepienie, Wirujacy atak, Wydhizenie
czaru, Wykucie pierscienia, Wyspecjalizowa-
nie, Wzmocnienie czaru, Zmyst walki,
Zapisanie zwoju, Zogniskowanie bro-
ni (tréjzab).
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Boskie niepodatnodci: Niepo-
datna na obnizenie wartosci
atrybutu, wysaczenie atrybutu,
kwas, zimno, efekty $mier-
ci, choroby, dezintegracje,
elektrycznodé,  wysaczenie
energil, efekty wplywajace na
umyst, paraliz, trucizne, ufpie-
nie, otumanienie, transmuta-
cjg, nwigzienic, wygnanie.

Wybitne boskie zdolno-
§ci: Awatar (nie wiecej niz 10),
Boska burza (36 m, ST rzutu
" na Wytrw 31), Boski promien
(12 /dziedl, nie wiecej niz 18 km,
21k12 punktéw obrazeri), Boskie

wladanie wodg (zasigg zmystu 36 m),
Dodatkowa, domena (chaos), Dodat-
kowa domena (zlo), Dodatkowa dome-
na (burza), Energetyczna burza (zimno,
12 punktéw obrazen od zimna i 12 $wigtych
punktéw obrazed na rundg), Fala chaosu (pro-
mieft 36 m, ST rzutu na Wole 31), Niszczace ude-
rzenie (ST rzutu na Wytrw 32 + zadane obrazenia lub
zniszczenie- nie wigeej niz 340 metréw szedciennych ma-
terii nicoZywionej), Przeksztatcenie rozmiaru, Przywola-
nie istot (nie wigcej niz 12 rekinéw, kazdy z nic wigcej niz 12 KW,
Wszechpoteiny cios (tréjzab, ST rzutu na Wytrw 22), Wyzwolenie
energii (zimno, 12k8 punktéw obrazen od danego typu energii, pro-
mient 36 m, ST rzutu obronnego 31), Zranienie wroga.

Moce domenowe: Rzuca czary chaosu i zta na poziomie czarujacego
+1,12/dzien porazenie (+4 do atakéw i+10 do obrazeri od jednego ataku
bronig), 12 /dziefi odgania lub niszczy stworzenia ognia albo karci lub
rozkazuje stworzeniom wody.:

Zdolnoéci cza.ropodobne Umberlee uzywa tych zdolnosci jak cza-
rujacy 22. poziomu, za wyjatkiem czaréw chaosu i zta, ktére rzuca,
Jjakby byta na 23. poziomie. ST rzutéw obronnych wynosi 31 + poziom
craru. Bluznierstwo, burza lodowa, burza zemsty, chmura mghy, deszcz
ze Smicgiem, dezintegracia, implozja, kontrolowanie pogody, kontrolpwanie
wody, krqg zaglady, krzywda, kwaina mgta, magiczuy krag praeciw do-
bru, magiczny krag przeciw prawn; miot chaosu, ochrona-przed dobrem,
ochrona przed prawem, oddychanie pod wodg, ohydne usychanie, ozywienie
praedmiotn, plaszez chaosu, podmuch wiatrn, profanacia, przeklpta aura,
praekigta plaga, preywotanic blyskawicy, rozproszenie dobra, rozprosze-
nic prawa, roztrzaskanie, véf Zywistakizw (tylko jako czar wody), sfwws
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chaosn, snop dZwigkbw, stozek zimna, stworzenie nienmarlego, swoboda
ruchu, fciana lodn, tarcza entropii, traba powietrzna, fragsienie ziemi,
wezaanie potwora V1 (tylko jako czar powietrza), wezwanic potmwora
X7 (tylko jako czar chaosu lub zk), wodsy wir, wytrzymatesé Zywiots-
wa, zakazenie, zaciemniajgea mgla, zadawanie lekkich ran, zadawanie
krytyczuych ran, zamrazajqca kula Otiluka.

Czary kaptana/dzied: 6/8/8/6/6/5, bazowa ST = 20 + poziom
czaru.

Czary czarodzieja/dzief: 4/7/7/6/6/6/5 /5T, bazowa ST =20+
poziom czarus .

Wyposazenie: Umberlee nosi przy sobie Swierd w Odmgtach, tripzal
+J"ze specjalnymi zdolnosciami: mréz, ostry i gremot.

Pozioim czarufaeego: 25 ., waga: 2,5 kg

INNE BOSKIE MOCE

Jako béstwo posrednie Umberlee automatycznie otrzymuje 20 do kaz-
dego testu umiejetnosei. Przy rzutach obronnych 1 taktuje normalnic
inie ponosi automatycznie porazki. Jest nieémiertelna.

Zmysly: Umberlee widzi, styszy, czuje i wyczuwa na odleglosc 18 kilo-
metréw. W ramach akcji standardowej moie wyczué wszystko w zasiggu
18 kilometréw od swoich wyznawcéw, §wigtych miejsc, przedmiotéw
lub kazdego micjsca, w ktérym jej imie lub tytut zostaly wypowiedziane
w ciagu ostatniej godziny. W ten sposéb moie kontrolowaé nie wigcej
niz dziesigé miejsc na raz. Ma takze prawo zablokowaé zdolnosc wy-
czuwania innych béstw o randze réwnej lub nizszej w dwéch odleglych
miejscach na raz na nie wigeej niz 12 godzin.

Zmyst dziedziny: Umberlee wyczuwa kazdy poteiny prad, falg lub
morski wiatr w chwili, w ktérej ma miejsce i na dwanascie dekadni po
tym, jak si¢ zdarzy. Jest takze $wiadoma wszystkich zdarzen zachodza-
cych na powierzchni dowolnego akwenu o powierzchniwickszej niZ
30 km kwadratowych.

Akcje automatyczne: Umberlee moie uiyé Wiedzy (natura), Rze-
miosta (szkutnictwo), Wyczucia kierunku w ramach akcji darmowej,

pod warunkiem ze ST zadania wynosi 25 lub mmniej. Ma prawo do nie

wigcej niz 10 takich akcji na rundg.

Tworzenie przedmiotéw .magicznych: Umberlee moze stworzy<
dowolny przedmiot magiczny wykonany z przedmiotéw zabranych mo-
rzu, przeznaczonych do uzytku na pokiadach statkéw lub pozwalajacy
mieszkaficom powierzchni nurkowaé pod falami pod warunkiem, e
cena rynkowa owego przedmiotu nie przekracza 200 000 sz.

Awatrarowie

Awatar Umberlee pojawia si¢ rzadko, a jesli juz, to w postaci kobiety
o nicbiesko-ziclonej skérze, z zakrzywionymi pazurami, pletwami
tokciowymi, perfowymi oczami i wlosami z wodorostéw W tej po-
staci, wznoszac sie -ponad falami, prébuje zastraszy¢ zeglarzy. Ma
na sobie gigantyczng bizuteric z muszli i peleryng z tysiecy jasno-
fioletowych meduz. Syczacy glos owej kobiety rozlega si¢ echem jak
uderzenia fal. Widok $mierci tonacych wywoluje na jej twarzy okrutny
uémiech. :

9 Awatar Umberlee: Jak Umberlee, ale boska ranga 6; KP ¥1
(dotyk 32, nieprzygotowana 44); Atak +67/+62/+57/+52 wrecz (1k8
+29/18-20 plus 1k8 déwiek, ostry trifzqh mrozu i gramotu +5) lub czar
+61 dotykowy wrecz albo +53 dotykowy na dystans; SC boska aura
(180 m, ST 25), OC 28, odpornoéé na ogiei 26, RO 41/+4; MRO
Wytrw +47, Ref +45, Wola +48; wszystkic modyfikatory umicjetnosci
zredukowane o 6.

W ybitne boskie zdoluosici: Boski promien (12/dzied, nie wigcej nik
9 km, 15k12 punktéw obraieri), Boskic wladanie wodg (zasigg zmystu
18 m), Dodatkowa domena (chaos), Dodatkowa domena (zto), Dodat-
kowa domena (burza), Przeksztalcenie rozmiaru, Przywolanie istot (nie
wiccej niz. 6 rekindw, kazdy z nie wigcej niz 6 KW), Wytadowanie energii
(zimno, 6k8 punktéw obrazeil od danego typu energii, promiefi 18 m,
ST rzutu obronnego 25). :

Zdolnosci czaropodobre: Poziom czarujacego-16. lub 17. dla craréw
chaosu i zta, ST rzutu obronnego 25 + poziom czaru. -

Uthgar

Oyeiee Uthgardzn, Wafowniczy Opeiec
Pomniejsze béstwo

Symbol: konkretny totem ducha bestii

Plan ojczysty:  Spoczynek Wojownika

Charakter: chaotyczny neutralny

Dziedzina: barbarzyniskie plemiona Uthgardtu, sifa fizyczna
Wyznawcy: plemiona Uthgardtu, barbarzyricy

Charakter kleru: réini sic w zaleinoéei od totemu (zobacz dalej)
Domeny: chaos, okup, sita, wojna, zwierze

Ulubionabrofi: odpowiedni zwierzgcy totem (topdr bitewny)

Uthgar (##-gar), ojciec barbarzyficéw Uthgardtu naDzikim Pograniczu,
jest dumnym i niezaleznym wojownikiem, wedtug niektérych legend sy-
nem Beorunny (wojownika, bohatera netherilskiego, ktérego towarzy-
sze dali poczatek barbarzyriskim plemionom Pétnocy). Inne podania
utrzymuja jednak, e jest potomkiem potginego Tempusa. Wojowni-
czy Ojciee ma niewielu przyjaciét trzyma sic z dala od zajgtych polityka
béstw. Nie naleiy jednak do ponurakéw i dobry zart zawsze kwituje
donoénym i szezerym $miechem. Chgtnie oddaje si¢ zmystowym przy-
jemnoéciom ciala — uwielbia zatem polowad, pic i ucztowac z duchami
wajownikéw, ktérych wezwal, by mu shuzyli. Mimo Ze jest niezmordo-
wanym 1 metodycznym taktykiem, jego bitewne strategie dalekie sa od
natchnienia. Zawsze dazy do zwyciestwa, zwlaszcza gdy zagrozeni s
barbarzyricy Uthgardtu. Ma wiele twarzy, a jego przebrania symbolizu-
ja totemy réznych zwierzat, lecz w podwigconych mu miejscach zawsze
przedstawia sie go jako wysokiego, krzepkicgo, brodatego, jasnowlosego
wojownika b przejmujaco niebieskich oczach, ubranego jedynie w bitew-
n3 uprzaz, skorzane bryczesy i futrzane buty.

Koécigt Uthgara, mato znany poza surowymi krainami Pélnocy, de
facto istnieje wylqcznie w szeregach tych, ktdrzy czcza réznych szama-
néw kultu bestii. Mimo ze przez innych mieszkancéw Dzikiego Pogra-
nicza postrzegany jest jako dziki i przerazajacy, jego charakter réini si¢
w duzym stopniu w zaleznosci od plemienia. W ostatnich latach lud
Uthgara starat sie zetrze¢ plamy na swym honorze, spowodowane
okrutnymi dziataniami teraz juz nieistniejacego plemienia Bickitnego
Niedswiedzia (ktérego totem zostat pokonany i wchionigty przez Ma-
lara Wiadcg Bestii), co zwigkszyto akceptacje wobec plemion Uthgardtu
poza barbarzyfiska Péinoca. Wirdst takie religijny zapat tych plemion,
poniewaz w kazdym z nich przyszto na $wiat kilkoro niemowlat ze
znamieniem zwierzecego totemu, co zostalto uznane za oznake wielkiej
taski héstwa. Whadnie te dwa czynniki sprawily, ze Uthgar zostat wynie-
siony do statusu pomniejszego béstwa.

Kaptani Uthgara modla sie o czary o $wicie lub o zachodzie stofica.
Sa niemal wylacznie mezczyznami i kazdy czei zwierzgcy totem swojego
plemienia. Wiogenna réwnonoc i oba przesilenia uznaja za dni $wigtecz-
ne, a w czasie jesiennej réwnonocy wszystkie plemiona zbieraja si¢ na
swoich rodowych kopeach (lub przy Studni Beorunny, najswietszym
7 kurhanéw przodkéw), aby odprawi¢ ceremonie, zawrze umowy i ab-
cowaé 7 rodowymi duchami. W czasie Runicznego Wiecu mlodziericy
Uthgaréw, ktérzy pragng potwierdzi¢ swoja dojrzato$é (i zostad wojow-
nikami), biora udziat w rytuale Runicznych Eowdw, w czasie ktdrych
musza zwyciezyd tradycyjnych wrogdw plemiienia — zazwyczaj orkéw.
Jeéli koficza Runiczne Lowy pomysnie, kaplani Uthgara odprawiajg
ceremonig, znang jako Telhut, aby wprowadzi¢ ich w krag mezczyzn.
W tym samym czasie uthgardzkie kaptanki Chauntei przyjmuja dziew-
czetaw szercgi kobiet.

Zamiast przestrzegaé jednej wyrainic okreslonej reguly, kaptani
Uthgara (i ci, ktérzy obieraja go za patrona) musza podporzadkowacé
sie nicco szerszym wytycznym dotyczacym charakteru zwicrzecych
toteméw, ktére posrednicza miedzy Uthgarem a jego ludem. Kazdy
charakter, ktéry pasuje do totemu, jest takic odpowiedni dla kaptana
Uthgara tegot totemu. Nazwy i charakter toteméw: Czarny Lew(CD),
Crzarny Kruk (CZ), Brekitny Niedzwicdz (CZ), Lo (CN), Szary Wilk
(CN), Wielki Robak (CD), Gryf(N), Czerwony Tygrys (CN), Podnieb-
ny Kucyk (CN), Duch Drzewa (ND) oraz Bestia Grzmotu (CN). Ka-
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plani Uthgara czesto posiadaja rangi w klasach barbarzyncéw, druidéw
lub tropicieli.

Historia/zwiazki: Uthgar byt kiedyé émiertelnym mieszkaficem Pét-
-nocy, pochodzitz Ruathym i nazywat si¢ Uther Gardolfsson. Byt bratem
Morgreda (,,Morgura” z Kopca Morgura), ktéry wstawit si¢ najazdem
na wspaniate krolestwo Illusk, zanim przeniost si¢ na Ponoc. Tam jego
wyznawcy polaczyli sig z netherilskimi uciekinierami, ktérzy powrdcili
do prymitywnego sposobu Zycia i zapoczatkowali dynastie barbarzyn-
cow — Uthgardt. Kiedy Uthgar lezat umierajacy od ran, jakie odnidst
w bitwie z Gurtem, Wiadca Lodowych Gigantdw, zostal wyniesiony do
statusu poétboga przez. Tempusa, ktéry podziwiat jego walecznoéé. Uth-
gar jedynie jego zalicza wige do swoich sojusznikéw. Ojciec Uthgardtu
pogardza Helmem, Ilmaterem, Tormem 1 Tyrem, poniewaz skradli
mu oddanic wszystkich kaptanéw z plemienia Czarnego Liwa, Malara
obarcza zaé odpowiedzialnoécia za zniszczenie plemienia Blekitnego
NiedZwiedzia (ktérego czes¢ prretrwata 1 istnicje dzisiaj jako plemie
Ducha Drzewa), a Auril nienawidzi za to, iZ odebrata mu wiecrnych
z plemienia L.osia. Poza tym nie interesuje si¢ innymi bogami i trzyma
si¢ z dala od ich intryg.

Dogmat: Credo religii Uthgara réini sig nieco w zaleznoscl od ple-
mienia, poniewaz kazdy zwierzecy kult kKadzie nacisk na inne ,barba-
rzynskie” cechy. Wszystkich szamanéw Uthgara obowiazuje jednakze
jednazasada — najwainiejszajest silaito, co moina dzigki niej osiagnad.
Cywilizacja jest synonimem stabosci. Mezczyini powinni polowacd, wal-
czyéinajezdiad stabych, by zadbac o swe Zony irodziny. Rodzina to rzecz
$wigta, a wigzéw Z nig nie moina tatwo przeciac. Magia wtajemniczen
jest bezsilna, hedonistyczna i zawsze prowadzi do stabosci. Zawierzy¢
Jjej, znaczy is¢ fatszywa drogg, ktora prowadzi do $mierci i ruiny, Czclj
Uthgara, swych przodkéw i totemiczne zwicrzg twojego plemienia.
Obserwuj bestig, by$ poznat jej cnoty i skaboéci, po czym uznaj jej cnoty
za wlasne, a stabosS¢ wykorzen ze swego ducha. W bestii thwi madrosé
1 pierwotna moc, ktéra mozesz przejaé. Spraw, by inni cztonkowie twego
plemienialgkali sig ciebie 1 szanowali twoja wiedze 1 moc 1 by podgzaliza
madrymi stowami, ktére przodkowie przekazuja im poprzez twoje usta.

Kler i $wiatynie: Koscidt Uthgara dzieli sig na jedena$cie zwierzgcych
totemdw, ktore stuzg Uthgarowi za posrednikéw w kontaktach z po-
szezegdlnymi plemionami Uthgardtu na Dzikim Pograniczu, zadne

z nich nie czci bowiem bostwa bezposérednio, a jedynie poprzez totemy,
uosobienic ducha ich plemienia — symbol jego Zywotnosci, madrosci,
zdolnosci mistycznych, wytrwaloéel, predkodei i natury. Szamani
Uthgaréw dbaja o najwaznigjsze potrzeby swego plemienia, nauczajg
historii 1 Zwyczajéw przekazywanych przez heroiczne opowiesci, picini
rodowe oraz utkang przez wieki tradycgje ustna. Swoim plemionom
zapewniajg leczenie, przeprowadzajg inicjacje mtodzieficdw po tym, jak
powrdeq oni z wyprawy (czesto misji przeciwko wrogiemu plemieniu),
oraz stuza radg przywédcom plemion 1 starszyznie. Kiedy plemig staje
w obliczu nowej sytuacji lub musi podjac jakas wazng decyzjg, szama-
ni konsultujg si¢ z duchami przodkow 1 wielkimi duchami zwierzat
totemicznych, by uzyskaé od nich radg. Wszyscy wicrza, ze sila moze
reprezentowac czysto$c 1 cel, a zatem spory czgsto rozwigzywane sa za
pomoca testéw sitowych lub walk do pierwszej krwi, do poddania lub do
$mierci — jesli sprawa jest wystarczajaco powazna. W Runiczny Wiec
szamani nadzoruja plemienne rytuaty przejscia.

Uthgar nie ma ani §wiatyn, ani kaplic, a jego kaptani mogg odprawiaé
ceremonie w dowolnym miejscu, chociaz za najbardziej odpowiednie
uznaje si¢ kurhany przodkow (kazde plemie 1 jego zwierzecy totem
wiaza si¢ z konkretnym kurhanem przodkéw). Olbrzymic kopce z zie-
mi, czgsto w ksztalcie totemu plemienia, ktdre sie na nich gromadzi,
sq §wigtymi miejscami pochdwku, gdzie spoczywaja tylko najwicksi
szamani i przywédey. Wigkszo$¢ plemion wierzy, ze w ich kurhanach
pochowani sg zatozyciele rodow lub szczepéw. Mimo Ze na ich terenie
petno jest mniejszych kopedw 1 kaplic, do najwigkszych kurhanéw po-
$wieconych ich najstarszym 1 najéwietszym przodkom powracaja kazdej
jesieni, by spedzié zime pod ich magiczng ochrona. Kurhany przodkéw
wygladaja zwykle bardzo podobnie — dwa krggi kopedw, zwane kwatera-
mi, otaczajg centralny kurhan — oltarz. Zdarza si¢, i groby przodkéw
wigkszych plemion otoczone sg mniejszymi lub nawet zamaskowanymi
miejscami pochéwku. Wszystkie kurhany zostaly wzni€sione z ziemi.
pokrytej torfem, a Uthgardczycy wierza, ze przed zniszezeniem chronia
je duchy przodkow. : )

Podczas wielkich rytuatéw na kurhanie przodkow lub w momencie
oddawania honoréw nowemu przywédcey plemienia kaptani Uthgara
przywdziewaja $wiete insygnia, tuniki ze skéry i futra, bryczesy, koszu-
le i buty pokryte zawitymi wzorami, rzemykami i fredzlami, do ktérych
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przywigzane sg paciorki i éwiete relikwie o osobistym znaczeniu (za-
zwyczaj przedstawione im przez duchy w czasie wizji jako przedmio-
ty mocy): Kiedy szaman umiera, jego relikwic chowane sa wraz z nim
wjego kurhanie przodkéw. Zamiast $wigtego symbolu szamani Uthgara
nosza swieta sakiewke — skorzany woreczek zawierajacy komponenty do
czaréw, przedmioty zbyt $wiete, by inni mogli je ogladad, i malg rzeibe
przedstawiajaca zwierze z totemu szamana — sfowem, wszystko, co sza-
man uzyskat z rozkazu duchéw przodkéw.

Posrod wiernych Uthgara nie ma hierarchii rozciagajacej sig na caty
koéciét. Wyznawcy z kazdego plemienia (totemu) czcza swych religij-
nych przywddcdw, a najstarszy i najbardziej charyzmatyczny sposréd
nich cieszy si¢ najwigkszym szacunkiem i wplywami. Wielu kaptandw
Zwierzat totemicznych uwaza, ze kosciotowi Uthgara zagrazajq zakusy
obcych bostw, zazwyczaj wigc sa zgodni, Ze bostwa te musza zostac ode-
gnane, a kaptani odestani.

Urhgar

Barbarzynca 20/ Tropiciel
20 ;

$redni przybysz
(chaotyczny)

Boska ranga: 6

Koéci Wytrzymatodci:
20k12 +260 (Bbn)
plus 20k10 +260
(Trp) (960 pw)

Inicjatywa: +11 (+7 Zr,
+4 Poprawiona inicja-
tywa)

Predkoéé: 21 m

KP: 50 (+7 Zr, +6 boski,
+19 naturalny, +8 od-
bicie)

Ataki: ostry topdr bitewny
gramotu i lodowego
rozprysku+ 5 +57 {+52/
+47 [+42 wrecz lub czar
+51 dotykowy wrecz lub
+43 dotykowy na dystans

Obrazenia: ostry fopor bitewny grzmolu
1 lodomwego rozpryski+ 5 1k8 +27 plus 1k6 od
zimna/19-20/x3 plus 2k10 od dzu.’lgku Iub od czaru

Front/Zasigg: 1,¥ mnal,f m/1,5 m

Specjalne ataki: moce domenowe, wybitne boskie zdolnosci, zdolnoéci

“czaropodobne :

Specjalne cechy: bezdipdna teleportacia na iyczenie, boska aura
(180 m, ST 24), boskie nicpodatnoéci, boze krélestwo (1,5 km Plan
Zewnetrzny, 180 m Plan Materialny), komunikacja na odlegtoéé
9 km, nicéwiadomy unik (premie za Zr do KP, nie moze byé flan-
kowany, +4 przeciwko putapkom), OC 38, odpornos¢ na ogieri 26,
RO 47 /+4 (4/-), rozumienie, czytanie i méwienie w kazdym jezyku
oraz przemawianie bezposrednio do wszystkich istot w zasiggu 9 km,
szybkie leczenie 26, szybkie poruszanie, ulubiony wrég (orkowic +7,
giganci +4, wynaturzenia+3, bestie +2, bestie magiczne +1), zamiana
planimna Zyczenie

Rzuty obronne: Wytrw+41, Ref+29, Wola+29

Atrybuty: S 40, Zr 24, Bd 37, Int 24, Rzt 24, Cha 27

Umiej¢tnodci: Ciche poruszanie +37, Jeidziectwo (kof) +42, Kon-
centracja +23, Leczénie +27, Nastuchiwanie +34, Plywanie +36,
Postepowanie ze zwierzgtami +26, Rzemiosto (wytwarzanie broni)
+26, Skakanie +31, Stosowanie liny +56, Tajniki dziczy +56, Ukry-
wanie +27, Wiedza (natura) +33, Wiedza (religia) +34, Wspinaczka
+22, Wyczucie kierunku +29, Zastraszanie +28, ZauwaZanie +46,
Zwierzeca empatia +18

Atuty: Atak w przelocie, Atakz doskoku, Bieg, Konna walka, Krzepkosé,
Poprawiona inicjatywa, Poprawione trafienis krytyczne (topér bojo-
wy), Potezny atak, Rozszczepienie, Roztrzaskanie, Ruchliwosé, Tro-

Uthgar

pienie, Uniki, Walka na §lepo, Wielkie rozszczepienie, Zmyst walki,
Zogniskowanie broni (topér bitewny).

Boskie niepodatnoéci: Niepodatny na obnizenie wartosci atrybutu,
wysgczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty §mierci, choroby, dezinte-
gracje, elekerycznodé, wysaczenie energii, efekty wp}ywaj:atce na umys}
paralii, trucizne, uspienie, otumameme, transmutacje, #wigzienie, wy-
gmzme

Wybitne boskie zdolnoéci: Boskie blogostawieiistwo (Sita, nie wigeej
niz 6 stworzen/dzien), Boskie szybkie leczenie, Boski szat, Dodatkowa
domena (chaos), Dodatkowa domena(sita), Nieposkromionasita, Prze-
ksztatcenie rozmiaru, Zwickszona redukcja obrazesl.

Moce domenowe: 6/dzien zwierzgcy prayaciel, rzuca czary chaosu
na poziomie czarujgcego +1, 6/dziest cios zemsty o maksymalnych
obrazeniach, 6/dzien sitowy wyczyn (premia z usprawnienia +6 do S
nal rundg).

Zdolnosci czaropodobne: Uthgar uzywa tych zdolnodci jak
czarujacy 16. poziomu, z wyjatkiem czaréw chaosu, kto-
re rzuca, jakby byt na 17. poziomie. ST rzutéw obron-
nych wynosi 24 + poziom czaru. Bariera = ostrzy, bo-
ska moc, brort duchowa, bycza sita, chwytatqea dioi
Bighy'ego, dominacja nad zwierzgciem, ka-
mienna skira, magiczna brov, ma-
giczny krag praeciw prawu, ma-
giczny ornat, miazdzqca déos
Bighy'ego, miot chaosn, nie-
podatnosé na czar, obeo-
wanie = naturg,
ochrona
przed
pramwem,
ochrona przed

Zywiotami, od-

porno$é na czar,
odpychanie robac-
twa, oguiste wde-
rzenie, osfona antywi-
taluosci, ostonienie kogos,
odywienie  praedmiotu,
petzajaca zaglada, plaszez chaost,
pole antymagii, pryzmatyczna kula, roz-
proszenie prawa, rozirzaskanie, schronienie,
stowo chaosu, sty mocy gis, stowo mocy oszelomienie, stowe mocy Slepnif,
stuszna polega, uspokofenie zwierzecia, wezwanie potwora 1X (tylko jako
czar chaotyczny), wstret, wsirzymanic zwicrzecia, wylrzymatost Zy-
wistowa, zaciinigta piesé Bighy'ego, znicczulenie umystn, zmiana ksztat-
tu, zwierzeee ksztatty.

Boski szat Nastepujace wmiany dziatajg tak diugo, jak Uthgar jest
w stanie szatu: KP 45, pw 1160; Atak +62/+57/+52/+47 wrecz (1k8
+35 plus 1k6 zimno/19-20/x3 plus 2k10 diwigk ostry fopdr bitewny
gramot i ladowegs rozprysku +5); SC odpornodt na ogiert 36, OC 48;
MRO Wytrw +46, Wola +34; S 50, Bd 47; Wspinaczka +39, Koncen-
tracja +34, Skakanie +39, Plywanie +47, Szal moze by¢ uzywany 6 razy
na dzieni, trwa 1 godzing (lub poki si¢ nie skoriczy), a Uthgar nie jest po
nim zmeczony.

Czary tropiciela/dzien: 5 /¥ /3 /4, bazowa 8T = 17+ poziom czaru.

Wyposazenie: Uthgar nosi przy sobie topdr bitewsy+Jze specjalnymi
zdolnoéciami: lodowy rozprysk, ostry i grzmot.

Poziom czarnjgeego: 25 ., waga: 2,5 kg.

il

INNE BOSKIE MOCE
Jako béstwo pomniejsz¢ Uthgar moie wykorzysta¢ zasadg 10 przy
kazdym tescic. Przy tedcie ataku lub rzucie obronnym 1 normalnie 1 nie-
ponosi automatycznej porazki. Jest nie§miertelny.

Zmysty: Uthgar ma zmysty wzroku, stuchu, dotyku 1wgchu sprawne’

na odleglos¢ 9 kilometréw. W ramach akgji standardowej moze wyczué
wszystko w zasiegu 9 kilometréw od swoich wyznawecéw, Swigtych
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miejsc, przedmiotéw lub kazdego miejsca, w ktérym jego imig lub tytut
zostaly wypowiedziane w ciagu ostatniej godziny. Moze rozciagnaé
swoje zmysly na nie wiecej niz pie¢ miejsc na raz. Moze zablokowac
zdolno$é wyczuwania innych béstw o randze réwnej lub nizszej w dwéch
odleglych migjscach na raz na nie wigcej niz 6 godzin.

Zmyst dziedziny: Uthgar wyczuwa kazde zagrozenie lub atak skiero-
wany przéciwko barbarzyfiskim plemionom Uthgaréw pod warunkiem,
e zdarzenie to dotyczy przynajmnicj 500 oséb. Jest takze swiadomy
kaidego pokazu sily fizycznej, jesli jest to wydarzenie na podobna skalg.

Akacje automatyczne: Uthgar mote uiy¢ Zastraszania i Tajnikéw
dziczy w ramach akeji darmowej, jesli ST zadania wynosi 20 lub mniej.
Zasada ta nie dotyczy jednak czynnosci, ktére wymagaja akcji bedacej
odpowiednikiem ruchu lub sa cz¢scia takiej akcji. Ma prawo do nie wig-
cej ni pigciu takich akgi na runde.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Uthgar moze stworzy¢ do-
wolny przedmiot magiczny, w ktérym znajduje si¢ fragment ciata (to
znaczy koS¢, skora lub rog) jakiegos stworzenia stuzacego mu jako zwie-
rzecy totem, i kazdy rodzaj magicznej broni oraz zbroi pod warunkiem,
e cena rynkowa owego przedmiotu nie przekracza 30 000 sz.

podniebny kucyk .
(wierzchowiec uthgara)

Uthgara czgsto moiZna zobaczy¢ na grzbiecie podniebnego kucyka; lek-
kiego szarego zaawansowanego pegaza.

Symbol Stephanic Pui-Mun Law

Podniebny kucyk: samicc zaawansowany pegaz: SW 3; duza magiczna
bestia; KW 8k10+24, pw 68; Init +2, Szyb 18 m, lot 36 m (przecigtna);
KP 14 (dotyk 11, nieprzygotowany 12); Atak+11 wrecz (1k6 +4, 2 kopy-
ta), i +6 wrecz (1k3 +2 ugryzienie); Front/Zasieg 1,5 m na 3m/1,5 m;
SA zdolnoéci czaropodobne; SC widzenie w ciemnodci 18 .m, widzenie
wstabym $wictle, wech; Char N; MRO Wytrw +9, Ref+8, Wola+5; 518,
Zr15,Bd16,Int10,Rzt13,Chal3

Usmiefgtnosei i atuty: Dyplomacja +3, Ukrywanie —2, Nastuchiwanie
+14, " Wyczucie pobudek +7, Zauwazanie +14, Tajniki dziczy +7; Czuj-
noéé, Zelazna wola.

Zdolnoéci czaropodobne (zc): Na zyczenie — wykrycie dobra, wykrycie
z#a. Obie zdolnosci dziataja w promieniu 60 m, jak czar rzucony przez
zaklinacza 5. poziomu.

Widzenie w stabym $wietle: Podniebny kucyk widzi dwa razy dalej
niz czlowiek w $wietle gwiazd, ksi¢Zyca,~pochodni i w innym stabym
swietle. el

Wech (zw): Podnicbny kucyk moze wykryé Ibhzajqcyah -
si¢ wrogow, ukrytych przeciwnikéw i tropi¢ za pomocq
wechu.

waukeen

Przyjaciotka Kupcdw
Pomniejsze béstwo

- Symbol: zlota moneta ze zwrécona w lewo

twarza Waukeen

Plan ojczysty: Jasnza Woda

Charakter: neutralny

Dziedzina: handel, pieniadze, zamozno$¢

Wyznawcy: kupcy, handlowcy, bogacze, lotrzykowie (ci, ktorzy
nauczyli sig sztuki zlodziejskiej w celu zwalczania

‘ rlodziel)

Charakter kleru: CN, PN, N, NZ,ND

Domeny: handel, ochrona, podréi, wiedza

Ulubionabrofi: chmura monet (nunchaku) f

Zywotné idziarska Waukeen (fa-kiz) jest w miarg mlodym, pracowitym
béstwem, ktére kocha bogactwo nie samo w sobie, lecz to, co moina
dzieki niemu osiggnad i zrobié, Chetnie sie targuje i pilnie obserwuje

spadki 1 wzrosty na rynkach. Wiada umowami zawieranymi na stole
ipod nim — zaréwno oficjalnym handlem, jak i czarnym rynkiem. Inte-
resuja ja nowinki techmiczne i postep w handlu, lecz potrafi by¢ uparta
1 nieustepliwa, co czasem staje si¢ przyczyna jej klopotow. Przyjacidtka
Kupcéw przedstawiana jest jako szczupta, pigkna kobieta, ze zlotymi
oczami i dtugimi bujnymi wlosami w barwie starego zlota. Jej suknie
utkane sg z polyskliwych, wysadzanych klejnotami paskdw szlachetnych
metali, a buty na ztotych podeszwach z powigzanych sznuréw perel.

Kosciot Przyjaciotki Kupeow, powszechnie podziwiany i budzacy za-
zdro$¢ przed Czasami Klopotéw, duzo wycierpial w czasie Interludium
Waukeen — w latach, kiedy bogini zaginela 1 podejrzewano, Ze nie Zyje.
Mimo zc po powrocic Przyjaciotka Kupcow zaczeta umacniac wiare
swych wyznawcdw, zmiana powszechnych w Faerunie opinii zajmie jej
zapewne wigcej czasu, tym bardziej, Ze od czasu do czasu nadal pojawiaja
sie plotki o jej zniknigciu i pogloski na temat okolicznoéci powrotu wraz
z podejrzeniami, Ze na pewno nie Zyje lub ze zadaka sig z czartami (ta
wiasnie plotka sprawia jej najwigcej kiopotow).

Kaptani Waukeen modly si¢ o czary przed zachodem storica, a mo-
dlitwy inicjujg wrzuceniem monety do ceremonialnej misy ze §wigcong
woda. Kosciét celebruje kilka $wiat w ciagu roku, ktére oddaja honor
ksiggowym (Komfort Przeliczana na Zimno, 15 dziefi mlota), tkaczom
(Wielkie Tkanie, 20 dzien alturiaka), zamoznosei (Wysoka Moneta,
30 dzien ches), hojnoéci (Kule, 10 dziel tarsakha), dobroczyiicom
(Sammardach, 12 dziefi mirtula), strojnoéci (Jasna Sprzaczka,
21-dzieri kythorna), zawieraniwuméw (Sornyn, od 3 do ¥ elamerule’a),
szezodro$ei (Huldark, 17 dzien elesiasa), magii (Spryndalstar, 7 dzien
cleinta), straznikom (Marthoon, 1 dzient marpenotha), rzemiostu (Te-
hennteahan, 10 d’LiE:fl uktara) oraz mrocznej stronie zamoznosci (po-
nure upamigtnienie zta nadmiaru — Orbar, 25 nightala). Kaplani czgsto
posiadaja rangi w klasach bardéw, zlotych oczek (zobacz rozdziat 4) lub
totrzykéw, by usprawniaé kontakty i umiejetnosei negocjicyjne.

Historia/zwiazki: Kiedy nastaly Czasy Klopotéw, Waukeen byl
jeszeze miodg boginia i poza Maskg miala niewielu wrogéw, ktérych.
dziedzina bylaby przeciwstawna wobec jej whasnej. Tym bardziej wigc
motze dziwié fakt, ze znikta i nie przejeta- ponownie swych obowigz-
kéw po zakoriczeniu Czaséw Klopotdw. Prawda jest jednak taka, Ze
sprzysiegla si¢ z Lliira i porzucita swe boskie obowigzki, a nastgpnie
przy pomocy béstwa z innego $wiata ucickla na Plan Astralny. Kiedy
jui si¢ tam znalazta, miata zamiar powrdci¢ do Krain przez Otchtaii
wraz z zakupionymi od lorda demona Graz’zta positkami dla béstw.
Jednak Graz’zt zdradzit ja i uwigzil, a zatem dopiero po uwolnieniu
przez odwaincgo poszukiwacza przygoéd w roku 1371 RD odzyskata
__ swa.boskosé. Od tego czasu odzyskaia si}y i upewnita swoich
* wyznawcow 7e wrocita na dobre 1 Ze jgj boskie moce nie
-, zostaly nadszarpnigte. “Jest bardzo blisko zwigzana

z Lliirg (ktéra objela w zaufaniu jej obowiazki, gdy
' byta wigziona), Gondem (ktérego wynalazki docenia)
1 Shaundakulem (ktérego dzicdzina jej pochlebia).
Poza Maska jej jedynym prawdziwym wrogiem jest
" Graz’zt, ktéremu poprzysiegta zemste.
Dogmat: Handel jest najlepsza droga do bogactwa.
Wazrost koniunktury prowadzi do szybszego rozwoju
cywilizacji i przyczynia sic szezescia inteligentnych lu-
déw na catym $wiecie, to za$ przybliza Faeruriczykéw do
zlotego wicku, ktory ich czeka. Nie niszcz towaréw han-
dlowych, nie wzno$ barier dla handlu i nie rozprzestrzeniaj
ztodliwych plotek, ktére moglyby zaszkodzic¢ czyjemus powo-
dzeniu. Rozdawaj pieniadze Zebrakom i prowadzacym interesy,
poniewaz im wigcej monet posiada kazdy obywatel, tym wigkszy jest
ped do ich wydania i handlu, a nie do ich gromadzenia. Czci¢ Waukeen,
znaczy zaznaé bogactwa. Strzegac swego majatku, okazujesz jej szacu-
nek. Pamigtaj tez, Ze dobre jego wykorzystanie oznacza przyszly sukces.
Powolaj si¢ na nig w handlu, a zapewni ci roztropnos$é w interesach. Zu-
chwali znajduja zloto, ostroini je zachowuja, a bojazliwi zyskuja.
Kler i $wiatynie: Kaptani Waukeen wedruja po $wiecie, pomagajac

ok
H

kupeom lub pracujac w $wiatyniach w duzych miastach, ktére czesto

stuza za punkty pozyczek 1 wymiany pienigdzy, bezpieczne magazyny
i potajemne schrony dla skradzionych débr — wszystko w zamian za
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odpowiednie optaty. Czionkowie kleru zobowiazani sa oddawaé 25%
swojego przychodu kosciolowi, inwestowac we wszystkie przedsigbior-
stwa, ktore daja nadzieje na sukces, jesli sa prowadzone przez oddanych

nawcow bdstwa, i rozwazaé¢ mozliwos¢ innych inwestycji, jesli’
gL ]

Zwracajg si¢ o to przedsigbiorcy chetni zlozy¢ ofiary béstwu. Kaptani
Waukeen nie stronia od manipulacji w handlu, takich jak plotki, prze-
kupstwa, wynajmowania zbéjcéw i tym podobnych praktyk, jednak
krytyka, z jaka w przeszlodci spotkaly sie podobne zachowania, sprawita,
e kosciot wyrzekt si¢ ich oficjalnie, nakazujac jednocze$nic kapltanom,
by zachowywali wicksza dyskrecje, jedli zamierzaja ztamaé lub bodaj
tylko nagia¢ prawo. Osiagniccic bogactwa poczytuje si¢ za dowdd
roztropnoéci kaptana, musi byé ono jednak owocem diugotrwatych in-
westycjl, a nie podstgpnych manipulacji ¢zy oszustw. F

Swiatynie Przyjaciiki Kupcéw prawic za-
wsze polozone sa w miastach, gdzie kwitnie
handel. Wznosi si¢ je w roznych stylach
architektonicznych, zawsze jednak
7z najprzedniejszych materiatow, nie
zwracajac uwagi na koszty. Zawile, bar-
dzo wyraziste dekoracje pokrywaja pod-
fogi, sciany i filary, a jesli to moiliwe,
nawet sufity, i wykonane sa z mozliwie
Jjak najwiekszej ilosci klejnotdw, zlo-
ta 1 innych metali szlachetnych, i
zawsze w jasnych barwach. Jednak
pomimo swego okazalego wystroju,
wewnatrz i na zewnatrz, pod powloka
ztota budynki $wiatynne przypominaja
fortece nie do zdobycia, bezpiecznicjsze niz
krélewski skarbiec. Swigtynie takie oferuja
zamoznym kupcom, ktorzy skiadaja hajne
datki kosciotowi, okazale, strzeione przez ka-
plandéw kwatery w miescie. Wiernym natomiast
wynajmuja sale na okazale uczty i negocjacje
handlowe, sprawiajac, 1z moga zaimponowacd
swoim rywalom lub potencjalnym partnerom
‘winteresach.

Crzlonkowie kleru Waukccn 54 jednymi z naj-

planom Sune, Milila i Lathandera. Ich
rytualny strdj jest jaskrawy i ozdobny,
zawsze nosza najprzedniejsza biala
jedwabna bielizng, szaty z rozcigty-
mi rekawami, drogie buty, lorgnon
lub binokulary (jesli kaptan ma wadg
wzroku), a na jedwabnych wstggach
wieszaja mnoéstwo uzytecznych przed-
miotéw. Catoéci ubtoru dopelnia wysa-
dzana klejnotami mitra. Tuniki, spodnie,
poiiczochy i kaftany moga byé dowolnego
fasonu (zgodnego z pora roku), lecz zawsze wykonane z naj-
lepszych, najkosztowniejszych tkanin i futer, ufarbowanych i ozdobio-
nych w sposéb, ktdry zwraca powszechna uwagg. Caly stréj okrywa
dodatkowo wyszywany zlotem szkartatny plaszcz, cigzki od tysiecy ply-
tek, kotek, zapinek i obfitosci réznych metali szlachetnych. Niemal
zawsze kaplani nosza tez biate rekawiczki i poztacane berlo lub laske,
magiczng albo po prostu dekoracyjnie rzeibiona i wysadzana kamie-
niami. Kaptani wyisi ranga poza zwyczajowa mitrg zaktadaja jeszcze
diadem, co sprawia, Ze strojem przy¢miewaja wielu monarchéw.
Kosciét Waukeen jest écisle zhierarchizowany 1 tradycyjnic poddany
Jjednemu zwierzchnikowi, zwanemu Swigta Monetg. Przez dlugie lata
nicobecnosci Przyjaciétki Kupcow kodcidt utrzymywat w catodci tylko
Smt;ta Moneta, Glos Pani Tharundar Olehm rzadzacy ze Zlotych
Wiez, opactwa nad Zatokq Kupcéw w Athkatli. Teraz kiedy Waukeen
powrdcila, a koscidt jest na najlepszej drodze do odrodzenia, mysli
postarzatego zwierzchnika zwrécily sie ku emeryturze, a wielu pragnie
zaszczytu zastapienia go, kiedy juz zdecyduje-si¢ odejéé. W tradycji
koSciola pozycja Swigtej Monety naktada obowiazki zawierania so-

juszy, cementowania uméw handlowych 1 innych form dziatalno$ci
kupieckiej, w przygotowaniach do dnia, gdy rozpocznie si¢ liczenie
monet. - Najpowazniejszymi kandydatkami jest pigé ambitnych,
pigknych kobiet w roznym wieku 1 o réinym pochodzeniu, znanych
Jjako pie¢ Furii: Barasta Cleeith, Daerea Ethgil, Faerthae Garblueth,
Halanna Jashire oraz Sariila Tebrentan. Wszystkie te kobiety sa sio-
strami, zajmujacymi pozycie Wyiszego Ztota, i wszystkie prowadza

podstepna gre, by stad si¢ sukcesorkami Tharundara i najwyzsza glows

kosciota Waukeen w Faerunie.

waukeen

Lotrzyk 15 /Kaptan 12 /Czarodziej 13
$redni przybysz
Boskaranga: 7
Kofci Wytrzymatodci: 20k8 +140 (przybysz) plus 15k6 +105
(Etr) plus 12k8 +84 (Kap) plus 13k8 +91 (Cza) (818 pw)
Inicjatywa: +12 (+8 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)
. Predko$é: 18 m
KP: 57 (+8 Zr,+7 boski, +20 naturalny, +12 odbicie)
Ataki: chmura monet uderzenia, plaga zfego przy-
bysza +F +61[+36/+51/+46 wrecz lub czar +74
dotykowy wrecz lub +55 dotykowy na dystans
Obrazenia: chmura monet nderzenia, plaga zlego
praybysza+F1k6 +12/19-20 lub od czaru
Front/Zasigg: 1,y mnal,y m/1,5 m
Specjalne ataki: moce domenowe, odegnanie nie-
umarlego 15 /dzien, ukradkowy atak +8k6, wybitne
boskie zdolnosci, zdolnosci ezaropodobne
Specjalne . cechy: bezbledna teleportacia na
zyczenic, boska aura (210 m, ST 29), boskic
niepodatnosci, boie krélestwo (1,5 km Plan
Zewnetrzny, 210m Plan Materialny),
chowaiice (koty), komunikacja na odlegtosé
10,5 km, nie$wiadomy unik (premia ze Zr
do KP, nie moze by¢ flankowana, +2 prze-
ciwko putapkom), OC 39, odpornosé
na ogien 27, poprawione uchylanie,
putapki, RO 42/+4, rozumienic,
czytanie i méwienie w kazdym jezy-
ku oraz przemawianiec bezposred-
nio do wszystkich istot w zasiggu
10,5 km, spontaniczne czarowa-
nie (czary objawien), szczwany
umyst, . uchylanie, =zamiana
plandw na iycrenie ;
Rzuty obronne: Wytrw +46,
Ref+47, Wola+48
Atrybuty: S 24, Zr 26, Bd 24, Int
40, Rzt 29, Cha 34
Umiejetnoéci: Blefowanie +48, Ciche poruszanie +33,
Czarostwo +32, Czytanie z warg +40, Dyplomacja +62, Falszer-
stwo +40, JeZdziectwo (kor) +40, Koncentracja +77, Kradziez
kieszonkowa +32, Leczenie +31, Nastuchiwanie +47, Odcyfrowanie
zapiséw +40, Otwieranie zamkéw +29, Plywanie +32, Postgpowanie
ze zwierzgtami +37, Polstéwka +49, Profesja (kupiec) +79, Prze-
bieranie +37, Przeszukiwanie +371, Réwnowaga +17, Rzemiosio
(Slusarstwo) +85%, Skakanie +16, Stosowanie liny +33, Szacowanie
+51, Tajniki dziczy +34, Ukrywanie +28, Upadanie +33, Uniesz-
kodliwianie mechanizméw +40, Wiedza (geografia) +74, Wiedza
(historia) +54, Wiedza (lokalna) +54, Wiedza (natura) +54, Wiedza

(szlachta i rodzina krélewska) +74, Wiedza (religia) +54, Wiedza

(tajemna) +54, Wrézenie +70, Wyczucie kierunku +34, Wyczucie
pobudek +45, Wyzwalanie sic +33, Zastraszanic +41, Zauwazanie
+47, Zbieranic informacji +48

Atuty: Bieg, Bieglos¢ w broni egzotycznej (chmura monet} Czu_mosc .

Finezja w broni (chmura monet), Konna walka, Odbicie strzat,
Poprawiona inicjatywa, Poprawione trafienie krytyczne (chmura
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specjalna zdolnos¢:
uderzenie |

.

Uderzenie: Kazda brofi miazdzaca usprawniona ta zdolnoécig
ma podwojony zakres zagrozema krytykiem. Na przyklad, obto-
“zony nig drag osiaga zagrozenie 19-20, a ciezki korbacz 17-20.
Usprawnienie to nie dotyczy broni tngeej ani Kujace;.

Poziom czarnjacegs: 10.; warunki wstepne: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, brost uderzajqca; cena rynkowa: premia+1

14

R

monet), Poprawione uderzenie bez broni, Przenikanic czaruy,
Przyspieszenie czaru, Ruchliwodé, Rzucanie w walce, Stworzenie
cudowne rzeczy, Stworzenie portalu, Stworzenie rézdzki, Tropienie,
Uniki, Warzenie eliksiréw, Wyspecjalizowanic, Zapisanic zwoju,
Zmyst walki, Zogniskowanie broni (chmura monet).

Boskie niepodatnodci: Niepodatna na obnizenie wartosci atrybutu,
wysqczenie atrybutu, kwas, zimno, efekty smierci, choroby, dezinte-
gracje, elektrycznodé, wysaczenic energii, efekty wplywajace na umyst,
paraliz, trucizng, wspieuie, otumanienie, transmutace, wwigzienic,
WYGHAHIE.

Wybitne boskie zdolnodci: Awatar (nic wigcej niz §), Boska tarcza
(10/dzies, zatrzymuje 70 punktéw obrazeri), Dhugie kroki (nie wigcej
niz 7 stworzeni/dzieri), Dodatkowa domena (wiedza), Potgga prawdy
(nie wigcej niz 7 stworzerl/dzien; ST rzutu na Wole 29), Przeksztal-
cenie rozmiaru, Przenikliwo$é 2 m, Stworzenie przedmiotu (nie wigcej
niz 175 kg catkowitej wagi lub 1,3 metra szeéciennego objetosei), Znajo-
moé¢ sekretéw (ST rzutu na Wole 29). '

Moce domenowe: Rzuca czary wieszczenia na poziomie czarujacego
+1; 7/dzien kuratela (dotknigty obiekt zyskuje premie +12 z odpornoéci
do nastgpnego rzutu obronnego, maksymalny czas trwania 1 godzina);
7 rund /dzien swoboda ruchu; 7{dzied wiycie wykrycia mysli na 12 minut
(1 cel nauzycie).

Zdolnoéci czaropodobne: Waukeen uzywa tych zdolnoéci jak cza-
rujacy 17. poziomu, za wyjatkiem czaréw wicszczenia, ktére rzuca,
jakby byla na 17. poziomie. ST rzutéw obronnych wynosi 29 + po-
ziom czaru. Bezbledna teleportacia, bomba kleinstowa, fazowe drzavi,

Jasnostyszenie | jasnowidzenic, lot, nicpodatnoil na czar, ochrona przed

Zywiclami, odpornosé na czar, ostonienie kogof, pole antymagii, postanie,
prawdziwe widzenie, projekcia astralna, pryzmatyczna kula, praezor-
w086, schronienie, splendor orta, szybki odwrit, wiadomosé, wiedza o legen-
dach, wieszczenie, wspaniata posiadtoic Mordenkaineina, wstret, wykryecie
sekretnych drzavi, wykrycie mysh, wykrycie pofozenia, wymiarowe drzwi,

- wytwarzanie, zlokalizowanie przedmiotn, znaleziente sciezki, znicczu-

lenie wnmystu.

Czary kaplana/dzied: 6/9/7/7/6/6/4, bazowa ST = 19 + poziom
czaru. ?
Czary czarodzieja/dziefi: 4/8/8/8/7/6/3 /4, bazowa ST = 25 +
poziom czaru. )

Wyposazenie: Waukeen uzywa jako broni chmury monet. Dziata ona
Jak nunchaku + 5 ze specjalnymi zdolnosciami: uderzenie i plaga zlego
przybysza. E

Poziom czarujqeego: 25 ., waga: 1 kg,

INNE BOSKIE MOCE

Jako pomniejsze bostwo Wankeen moze wykorzystac zasade 10 przy
kazdym tescie. Przy tescie ataku lub rzucie obronnym 1 traktuje nor-
malnic 1 nie ponosi automatycznej porazki. Jest niesmiertelna.

Zmysty: Waukeen widzi, styszy, czuje i wyczuwa na odlegtoéé
10,5 kilometra. W ramach akcji standardowej moze odbieraé wrazenie
zmystowe w zasiggu 10,5 kilometra od swoich wyznaweéw, §wigtych
miejsc, przedmiotéw lub kazdego miejsca, w ktdrym jej imie lub
tytut zostaly wypowiedziane w ciggu ostatniej godziny. W ten sposéb
moie kontrolowaé nie wigeej niZ pigé micjsc na raz. Ma takze prawo
zablokowaé zdolno$é wyczuwania innych béstw o randze réwnej
lub nizszej w dwéch odleglych miejscach na raz,na nie wigcej niz
7 godzin.

Wyczucie sfery wplywéw: Waukeen wyczuwa kazda transakeje han-
dlowa lub kontrakt, pod warunkiem ze zdarzenie to dotyczy przynajm-
nicj 700 oséb. Jest takze Swiadoma kazdego naruszenia lub kradziezy
kupieckiej whasnoéci, jesli jest to wydarzenie na podobna skale.

Akacje antomatyczne: Waukeen moze uzy¢ Szacowania, Blefowania,
Dyplomacji, Zbierania informacji, Wiedzy, Nastuchiwania i Wyczucia
pobudek w ramach akeji darmowej, jesli ST zadania wynosi 20 lub
mhniej. Ma prawo do nie wigeej niz pigciu takich akeji na runde.

Tworzenie przedmiotéw magicznych: Waukeen moze stworzy¢

‘dowolny przedmiot magiczny, ktéry pomaga w obronie, zbieraniu in-

formacji lub ich weryfikacji oraz ulatwia Zycie, pod warunkiem %e cena
rynkowa owego przedmiotu nie przekracza 30000 sz.

Awatarowie

. Typowy awatar Waukeen pojawia si¢ jako mloda, pigkna, szczupla

kobieta, z dtugimi, bujnymi wlosami o odcieniu starego ztota. J¢j oczy
przypominaja dwie ztote kule. Ma na sobie suknig wykonang z potyskli-
wych paskéw szlachetnego metalu wysadzanych kamieniami szlachet-
nymi, ptaszcz z polgczonych zlotych monet, szarfe ze zlotej tkaniny
ibuty na zlotych podeszwach z polaczonych sznurdw perel.

@ Awatar Waukeen: Jak Waukeen, ale hoska ranga 3; KP 49 (do-
tvk 33, nieprzygotowana 49); Atak +37/+52/+47/+42 wrecz (1k6
+12/19-20, chmura monet uderzenia, plaga zlego praybysza +5) lub
czar +30.dotykowy wrecz albo +51 dotykowy na dystans; SC boska
aura (9 m, 8T 2¥), OC 35, odporno$¢ na ogienl 23, RO 38/+4; MRO
Wytrw +42, Ref +43, Wola +44, wszystkie modyfikatory umiejetnosci
zredukowane o 4.

W ybitne boskie zdolnosci: Boska tarcza (10 /dzien, zatrzymuje 30 punk-
téw obrazeni), Diugie kroki (nie wiecej niz 3 stworzenia/dzien), Prze-
ksztalcenie rozmiaru, Znajomos¢ sekretéw (ST rzutu na Wole 25).

Zdolnosci czaropodobne: Poziom czarujacego 13., ST rzutu obron-
nego 25 + poziom czaru. Bez wybitnej boskicj zdolnosci Dodatkowe;j
domeny awatar Waukeen traci dostgp do domeny Wiedzy i zdolnoéci
czaropodobnych: jasnostysznenie [jasnowidzente, przezornoll, wiedza
o legendach, wieszozenie, wykryeie myshi, wykrycie sekretmyeh drzwi.
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rozdziale tym znajdujg’ si¢ krotkie

opisy dziesiatek pozostalych béstw

kampanii  ZAPOMNIANE = KRAINY
(poza najwainigjszymi béstwami scharakteryzowanymi w rozdziale
poprZeduim)..Béstwa te zostaly wymienione w kolejnosci alfabetycz-
nej, w ramach kazdego panteonu, rozpoczynajqc od bdstw panteonu
faerunskiego. W nast(;pnq kolejnosci opisano czlonkéw panteonu dro-
wiego, elfiego, gnomiego, krasnoludzkiego, mulhorandzhv.go niziok
€Zego i orczego.

=

peina hsra bostw narurg

ZamleSZCme tu lista _]est pelnym zestawieniem béstw natury
w scenerii kampanii ZAPOMNIANE KRAINY. Jedno z tych béstw
musza wybra¢ na patrona druidzi i tropiciele. Druidzi béstwa,
ktérego ulubiona bros nie znajduje sig na lifcic broni druidéw
W Podreceniku Gracza; moga sig¢ nia postugiwa bez naruszania
$wictej przysiegi, lecz nie otrzymujg w niej automatycznie‘bic~
gloéci. Béstwa oznaczone jako bdstwa potwordw: opisang szcze-
gétowo. w tabeli znajdujacej si¢ w ,Dodatku” na korcu tcgo
podrecznika. .

Aerdrie Faenya, Angharradh Anhur Auril, Baervan Dznlu
ngromec, Chauntea, Eldath, Fenmarel Mestarirre, Gwaeron °
Wichura, Hiatea (béstwo potworéw), Izyda, Lurue, Malar, Mie-
likki, Nobanion, Ozyrys, Rillifane Rallathil, Sashelas z Glebin,
‘Segojan Herold Ziemi, Sekolah (bdstwo potwordw), Sheela Pe-
ryroyl Shiallia,~Silvarius, Sobek, Selonor Thelandira, Stron-
maus (béstwo pot\mrow) Talona, Talos, Thard Harr, Ubtao,
Ulutiu, Umberlee.

Aakadi

Krolowa Powietrza, Pani Powietrza, Wiadczyni Wiatriw
Wigksze béstwo faerufiskie

Symbol: biata chmura na niebieskim tle

Plan ojezysty:  Plan Zywiotu Powietrza

Charakter: neutralny

Dziedzina: zywiot powietrza, ruch, predkodé, latajace
stworzenia

Wyznawcy: hodowcy zwierzat, archonci Zywioléw (powietrze),
tropiciele, otrzykowie, zeglarze

Charakter kleru: CN, PN, NZ

Domeny: iluzja, podrdz, powietrze, 0sZustwo

Ulubiona brofi:  wir powietrzny (cigiki korbacz)

Akadi (a-ka-di) jest uosobie-
niem zywiolu poéwietrza 1 jed-
nym z czterech béstw Zywiotow
czczonych w Faerunie. Tak jak
one  wszystkie, = za wyjatkiem

Kossutha, ma bardzo niewielu

WYZnawcow, poniewaz nie inte-

resuje sie losemn swych czcicieli,
a jedli juz, to dopiero gdy zostanie
przekupiona paleniem drogich kadzidel, keérych zapach przynosi jej
wiatr, Modlitwy, do Akadi moga zmienié lub uspokoi¢ wiatry, sprowa-
dzié latajace stworzenia lub wywota¢ deszez, ale bogini ta nie zdotalaby
wzniecié lub sttumié szalejacych burz, poniewai tym zajmuje si¢ Talos
1 Umberlee.

Koéciét Akadi podziclony jest na mate sekty, postuszne najbardziej
charyzmatycznemu cztonkowi. Wszystkie natomiast kontroluje Szept
(dzialania zakulisowe) lub Ryk (dziatania otwarte). Zycie wigkszodci
kaptanéw Wy petnia przystuchiwanie si¢ wiatrom, wedréwki pod gwiaz-
dami, pogon za whasna korzyscia i opomadame innym o chwale Aka-
di. Niektérzy z nich niemal obsesyjnie angazuja si¢ w scksperymenty”
o charakterze praktycznym lub ezoterycznym i na przykiad poswicca-
ja sie hodowli szybszych i smuklejszych sokotéw lub hartéw wyscigo-
wych, sprawdzaja, jak przystosowac si¢ do burz, albo prébuja wynaleZé
sztuczne skrzydta dla kotow.

Kap{'am Akadi modla si¢ o czary ‘przed $witem, aby méc wyszep-
ta¢ je wraz z poranng bryza. Jedynym éwictym dniem kofciola jest
Srédlecie. Wszyscy wyznawcy bogini staraja si¢ wowczas dotrzed
do Shaar, do ruin Blaskaltar, gdzie znajduje si¢ miejsce po pierw-

Symbol Akadi

szej znanej kaplicy Akadi w Faerunie, teraz zata.rte; reka czasu”

i dziataniem deszczu i wiatru. Tutaj recytuja piesii bohateréw wia-
1y, za kazdym razem dodajac nowe imiona tych, ktérzy odeszli

Younoow iy £a407) Joquilg




s L
r w ciggu minionego roku. Kaplani Akadi zazwyczaj posiadaja ran-
4 gi w klasach archontéw zywioléw (zobacz rozdziat 4), tropicieli lub
: lotrzykow.
| Historia/zwiazki: Akadi jest jednym z czterech wiadcow zy-
- wiotéw, kt6rzy egzystujq jakby poza historia, gdyZ uplyw czasu
; nie ma na nich wplywu. faczy ja sojusz z innymi béstwami
: troszezacymi si¢ o Zywiol powictrza, w tym Aerdrie Faenyg
"1 Shaundakulem, lecz nie jest to silny zwiazek. Przy kaz-
dej okazji przeciwstawia si¢ upartemu, nicustgpliwemu
Grumbarowi.
Dogmat: ZnajdZ whasne o§wiecenie, by przyniosto ci ono
Jjak najwigksze korzysci. Ponoszac poraike, tracisz nadzigje,
jakie wigzate$ z danym miejscem, planem czy czynnodcia. We-
druj po $wiecie, zmieniaj przyjaciél i zainteresowania, w pogoni
za marzeniami zdobywaj dodwiadczenie 1 dojrzewaj wraz z nim. Nie
przejmuj si¢ tym, ze twol wspolwyznawcy nie przestrzegaja
nakazéw wiary, bo wszystkie przeciwnosci i niedoskonato-
§ci znikng wraz z uplywem czasu. Niewiele jest spraw, ktére
warte s3 poswigcenia. Nie-pozwél, by krepowaly cig zasady lub mury,
bo zycie pelne ograniczen jest warte niewiele wigcej niz $mieré.

Auril

Mrozua Parnwna, Lodowa Futrzenka, Zimna Bogini
‘i Pomniejsze béstwo faerniiskie
Symbol: bialy ptatek $niegu na szarym diamencie (figura
heraldyczna) z bialym obramowaniem
Serce Furii
neutralny ziy
Zimno, zitma
druidzi, archonci Zywiolow
(powietrze lub woda), giganci
lodowi, mieszkaticy
zimnych klimatéw,
tropiciele
Charakter kleru: CN, PN, NZ
Domeny: burza, powietrze,
woda, zto
Ulubiona brof:  Pieszczota Lodowey
' Panny [lodowy topér]
(topdr bojowy)

Symbol Renick W oods

Plan ojczysty:
Charakter:
Dziedzina:
Wyznawcy:

Auril jest zmiennym, préinym, zlym
béstwem o lodowatym sercu, przez swo- \\
ich wyznawcéw czezonym gléwnic ze stra-
chu. Nie wzruszaja jej dowody prawd?lwego
przywiazania, szlachetnego uczucia lub honoru.
Uwielbia bawié si¢ tymi, ktérzy ja obrazaja, wigigc ich
- w $nieznych zamieciach, a nastgpnie doprowadzajac
do oblgdu zwodniczymi wizjami ciepta 1 domowych
wygdd, ostatecznic za$ do $mierci przez wyzighie-
nie. Jej pigkno jest zimne 1 $miertelne, to kwiat
kobiccosci zachowany na zawsze w kawatku
arktycznego lodu — z odpowiednig do tego
wrazliwo$cia. i
Koéciét Auril ma bardzo lufng i mato
sformalizowang hierarchig, a czlonkowie kleru wedru-
Ja z miejsca na miejsce, w duzym stopniu niezalez-
ni. Staraja si¢ sprawiaé, by lud bat sig ich béstwa
i wspolwyznawcéw (aby powstrzymaé potencjal-
one ataki), wykorzystujac do tego celu $nieine za-
W;eruchy, jakie potrafig sprowadza.L Gromadza

Rye. Michael Kaluta

f il

runkach podejmujac sig wykonania zleconych zadasi lub gwarantu-
Jjac magiczng ochrone tym, ktérzy wybierajg si¢ do krainy zimna.
Czgs¢ ze zgromadzonych w ten sposéb pieniedzy i towardw oddaja
w ofierze bdstwu, rozrzucajac je w $niegu w czasie burzy, wrzucajac
przez szezeliny w lodzie do rzeki albo wsuwajac w szczeliny lodowca.

ALVAN L DU LYY L)

Symbol Auril

takie osobiste bogactwo i wplywy, w najei¢zszych zimowych wa-

A ALV AN W

W zimne miesiace Auril oczekuje od kazdego ze swych kaptanéw, ze
zmusi lub przekona kogoé do modlitwy do niej tak, by blagat o litosé
1 wychwalat ja za ,zimne oczyszczenie”, ktére zsyla. Modlitwa tak
musi trwac tyle czasu, ile kawatek lodu wickszy niz dlon ,supli-
kanta” potrzebowalby, by roztopié si¢ na gotym ciele, i musi
by¢ odmawiana na zewnatrz, najlepiej w nocy. Zima od ka-
planéw Auril wymaga sig, by zabili zimnem przynajmniej
jedno stworzenie — czgsto wigc zaopatruja w ten spo-
s6b swoich wspétwyznaweéw lub potencjalnych wspdt-
wyznawcedw w Zywno$é albo ‘tei pozbywaja sie jakiegos
osobistego wroga.
Kaptani i druidzi Auril modla si¢ o czary o pétnocy lub
gdy temperatura sp“tda do ngjniiszego stopnia w ciagu doby,
lezgc catg noc na $niegu lub w na}zmnue_]szym dostepnym stru-
mieniv. Za najsvn@tszy okres w roku uwazajg noc Srédzimia,
kiedy odbywa sie catonocny festiwal tadczenia na lodzie,
podeczas ktérego wyznawcy bogini nie tylko $wigtuja, ale
"1 rekrutuja nowych-czlonkéw kosciota. Najchetnicj od-
prawianymi rytuatami sg Nadejécie 1 Ostatnia Burza, ktdére polega-
Ja na przyzwaniu wyjacych burz lodowych dla zaznaczenia poczatku
lub korica zimy. Wejécie w szeregi kaptanéw wymaga rytuatu znane-
go jako Objecie, podczas ktérego kandydat biega caly noc w zamieci
$nieznej, ubrany tylko w buty i cienka koszulg, z ciatem pomalowa-
nym w symbole Auril 1 bez magicznej ostony — jesli przeiyje, zo-
staje przyjety do grona stug Auril. Wielu kapkandw posiada rangi
w Klasach boskich stug, archontow iywiotéw (zobacz rozdziat 4)
1 tropicieli.
Historia/zwigzki: Wraz z Malarem, Umberlee i ich przcloio-
nym, Talosem, Auril jest jednym z Béstw Furii.. Ostatnio jednak
Talos podkopal znaczna cze$é jej mocy,
w odwecie za' co sprawila, iz zima na
Péinocy stata si¢ jeszcze surowsza niZ
dotychczas. Pewng doza zaufania ob-
darza Umberlee, Malara za$ szcze-
rze nienawidzi. Auril zaczela wysysaé
moc $piacego Ulutin, tak wol-
" no i ostroznie, by nie zaktécié
jego snu, a za kilka lat, gdy juz go
zabije, planuje nadal zapewniaé czary
W jego imieniu.
Dogmat: Pokryj lodem calg ziemie.
Zagas. ogieti wszedzie tam, gdzie go
spostrzezesz. Oddaj si¢ wiatrom i zim-
/- nu, powalaj zastony, ktére maja przed
nimi chroni¢, wykuwaj dziury w murach
1 dachach, by przeplywat przez nic $wiezy
powiew. Wywoluj ciemnodci, by przestonié
przeklgte storice i by chidd zsylany przer Auril
mogt zabijad. Arktycznej istocic odbieraj Zycie tyl-
ko w wielkicj potrzebie, pozostate za$ zabijaj wedle
kaprysu. Spraw, by caly Faerun lekat sie MroZnej Pan-
ny. Czclj Zimna Boginie i wyépiewnj picéni ku jej chwa-
le z kazda chtodng bryza lub podmuchem zimowego wiatru.

P

W Nie podno$ rgki na innego kaptana Auril.

Beshaba
Panna Nieszczeicia, Pani Zaglady
Posrednie béstwo faerurskie

Symbol: czarne poroze na czerwonym tle !

Plan ojezysty:  Pustkowia Zaglady i Rozpaczy

Charakter: chaotyczny zly

Dziedzina: przypadkowe intrygi, nieszczedcie, pech, wypadki
‘Wyznawcy: __ skryrobdjcy, grajacy 2 losem, kaprysne jednostki,

hazardziéci, totrzykowie, sadysci

.Charakter klern: CZ, CN, NZ

Domeny: chaos, oszustwo, przeznaczenie, szczescie, zto

Ulubiona brofi: Niepsmodzenie [kolczasty bicz] (batog)
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Beshaba (be-sza-ba), ktorej wyznawcy znacz-
nie bardziej si¢ boja, niz czcza, jest zawzigta,
matostkowa 1 zlofliwa. Ulega zmiennym na-
strojom 1 atakom zazdrosci o swojg siostrg, 7Za-
dajac szacunku przynajmniej poréwnywalnego (albo
chociaz deklarowanego) do tego, jakim cieszy si¢ Ty-
mora. Mimo ze sama my§l o tym, iz Beshaba mogta-
by si¢ objawié, sprawia, Ze wigkszo$¢ ludzi zaczyna dried,
w wiekszoéci oficjalnych przeméwien zaprasza si¢ ja i czci
formalnie podczas istotnych ceremonii (takich jak §luby i ko-
ronacje), zawoddw sportowych i turniejéw rycerskich, w przeciw-
nym bowiem razie, urazona, moie sprowadzi¢ nieszezgscie na ich
uczestnikéw. ! h

Wigkszo$é mieszkaricéw Faerunu czci Beshabg ze stra-
chu, a wzmacnianiem tego uczucia zajmujg si¢ jej kaptani,
ktérzy chetnie opowiadaja o jej okruciefistwie i zlosliwodei. Poza tym
instruuja, jak sktadaé ofiary lub jak przytaczy¢ sig do ich grona, by zy-
skaé wieczng ochrong przed nieszczgéciem. Jednoczesnie jednak sta-
raja sie zaspokajaé whasne sadystyczne sktonnosci. Uwielbiajg dziataé
potajemnie, by manipulowaé prostym ludem i zmuszaé gos by im stu-
zyt, zapewniajac plebsowi zywnos¢, luksusowe schronienie i towarzy-
stwo, a W razie potrzeby wyprawiajac przeciwko wrogom bogini- lub
kaptanom innego wyznania.

Kaptani Beshaby modla si¢ o czary o péinocy. Tuz przed rozpoczg-
ciem modlitwy musza, jesli to moiliwe, ztozy¢ ofiarg bogini, zapala-
jac brandy, wino lub spirytus i szepczac je imi¢ w trakcie zanurzania
w miksturze czarnych rogéw (jeéli poparza przy tym palce, poczytuje
si¢ to za dowdd taski bogini). Wyznawcy Beshaby swictuja zaréwno
Tarczowy Wiec jak i érédlecig, dopuszezajac si¢ wowczas
aktéw wandalizmu lub afiszujac si¢ arogancja. Poza
tym ignorujg kalendarz, a waine $wigta wyzna-
czaja na dni émierci kaplandw wyiszej rangi lub
awansu ktérego§ z duchownych. Pierwsza cere-
monia znana jest jako Odejécie 1 jest rzadka oka-
zj3, podczas ktérej wyznawcy bogini moga okazad
nieco wspélczucia, zalu i godnosci. Zwloki zmar-
tego spuszcza si¢ wéwcezas na rzeke posréd ply-
wajgcych $wiec, po czym odprawia ceremonia,
ktéra zamienia je w nieumartego i teleportuje
w losowo wybrane miejsce Faerunu. Ceremo-
nia awansu zwana jest Oznaczeniem, a sklada
sig na nia gra na bebnach, tarice nad plomieniami
i tatuowanie lub wypalanie znakéw, podczas ktére-
go nie wolno korzystaé z czaréw czy eliksiréw usmie-
rzajacych bél. Wielu kaptanéw posiada rangi w klasach
skrytobdjcéw, graczy z losem (zobacz rozdzial 4)
lub totrzykéw.

‘Historia/zwigzki:: Beshaba powstata, gdy Tyche, po-
przednia bogini szczescia, rozpadla si¢ na dwoje
w czasie Kataklizmu Switu, pozostawiajgc po sobie
dwie ,,cérki”, Beshabe 1 Tymorg. Méwi sig, Ze Be-
shaba otrzymata wéwczas cata jej urodg, a Tymo-
ra cata mitoéé, co moga poswiadczy¢ mezczyini,
ktérych jedno spojrzenie na Panng Nieszczg-
écia doprowadzito do upadku. W kobictach
spojrzenie Beshaby wzbudza za§ chgé domi-
nowania nad mezezyznami i zwodzenia ich
nd manowce. Beshaba odrzucita ostatnio
przyjazne gesty Talosa, uznajac je za pro-
be przejecia jej dziedziny. Nie ma praw-
dziwych sojusznikdéw, lecz jest catkowicie
oddana wizji zniszczenia Pani Szczgécia. Chet-
nie bawi si¢ takie Shaundakulem i wystepuje
pod jego imieniem na Anauroch, platajac tam
zioliwe figle (na przykiad przestaniajae drogg
podréznikom).

Dogmat: Nieszezedcie moie przytrafi¢ sig kazde-
mu, ale tylko wiara w Beshabe pozwala uniknaé jego-

Symbol Beshaby

Beshaba

najbardziej niszczacych konsekwencji. Zbyt wie-
le szezedeia w koficu doprowadza do zguby — pa-
migtajac o tym, madrzy powinni pozbywaé si¢
szezeéliwedw ze swojego grona. Cokolwick sig
dzicje, moze byé tylko gorzej. Lgkaj si¢ Panny
Nieszczedcla 1 okazuj jej czesc. Nies przez Facrun
postanie o postuszenstwie 1 ofiarach, jakie powinno sig
sktadaé Beshabie, bo jesli bogini nie zostanie WyWy1570-

by inni ja czcili, 2 w zamian ocal ¢ig od pecha, ktérym wiada.
Opowiadajac o Beshabic, nigdy nie ktam, bo jedli to uczynisz,
spadnie na ciebie nieszczescie 1 bedzie cig przesladowac po resz-
te twych dni.

czerwona Rycerka

Pant Strategii, Wielka Mistrzyni Lancownicy

Pétbogini faeruniska

Symbol: czerwony. skoczek szachowy z gwiazdami zamiast
oczu

Plan ojczysty:  Spoczynek Wojownika

Charakter: praworzadny neutralny
Dziedzina: strategia, planowanie, taktyka
Wyznawcy: wojownicy, karciarze, mnisi, stratedzy, taktycy

Charakter klern: PZ, PD, PN

Domeny: planowanie, prawo, szlachectwo, wojna

Ulubiona brofi:  Szack-mat (dluga wiécznia)

Spokojna i szlachetna Czerwona Rycerka potrafi okazywac wspétezu-
cie, ale tez nic waha sig posytaé swoich wyznawcéw na §mierd, jeshi

tylko w ten sposéb moze osiagnaé swoj cel. Zwykle nie podnosi

glosu, ma poczucie humoru i potrafi doceni¢ dobry Zart,

nie lubi jednakie plochodci 1 niechetnie spoglada na
tych, ktérzy zbyt czesto zmicniajg sojusze.

Koéciét Czerwonej Rycerki, znany pod nazwg Czer-
wona Druzyna, jest odlamem zakonu wewnatrz hie-
rarchii koéciola Tempusa. Zawsze koncentrowat si¢
na planowaniu i strategii, a z cienia $wigtyni wylonit
sie dopiero po Czasach Kiopotéw. Citonkowic Czer-

wonej Drutyny stuza w armiach w calym Faerunie, cze-
sto jako wysocy rangg dowddcy elitarnych oddziatéw.
Tnni sa szanowanymi wykladowcami w szkotach woj-
skowych lub kwatermistrzami wyéwiczonymi w zdo-
bywaniu i zarzadzaniu zapasami lub ustanawianiu
i utrzymywaniu oddzialéw zaopatrzenia na wro-
gim terytorium. Kilku kaptanéw Czerwonej
Rycerki wydalo nawet podreczniki strategii
wojskowej. Po stuzbie cztonkowie Czerwonej
Druzyny chetnie oddaja si¢ swojej pasji do
gier, unikaja jednakze gier losowych, ktore
wymagaja bardziej uémiechu Pani Szcze-
écia niz bystroéci, i caly czas prébuja
udoskonali¢ swoje umiejetnosci
w grach abstrakeyjnych kazdego ro-
dzaju, by pobudzaé rozwdj intelek-
tualny, a przy okazji wymysla¢ nowe
fortele. ;
Kaplani Czerwonej Rycerki
modlg si¢ o czary w nocy, przed
udaniem si¢ na spoczynek, przygo-
towujac sie na nadchodzacy dzien.
Oprécz §wiat | waznych ceremonii ko-
éciota Tempusa §wigtuja dwa wazne dni.
Odwrét w noc Srédzimia to uroczysta ce-
remonia, podczas ktérej kaptani zbierajg sig

*wadzonych w ubieghym roku. Dyskutuja wéwezas nad
strategiami, analizuja bitwy, a zgromadzong w ten

1 -

na, wszyscy zasmakujg klatwy, jaka zesle na Faerun. Spraw,”

na catodniowym przegladzie kampanii przepro-

o unpring a1uvgdaig joquuly
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zastyszane podczas wedréwek. Kazdy kaptan skiada przysiege, iz 5
" bedzie za darmo pisat dyktowane mu listy, odezytywat dokumenty
: lub redagowat teksty (ci z klientdw, ktérych na to sta, ptaca
koszt materiatéw plus sztuke srebra, zamoini wnosza petng
optate), a takie uczyt innych czytania i pisania. Wielu z du-
chownych Deneira wybicra zreszta atut Zapisanie zwoju, by
tworzy¢ magiczne zapisy.
Spisujacy glify, jak nazywani bywaja kaplani tego bdstwa,
modla sie o czary rano. Zachowuja kopie kaidego pisma, jakie
sporzadza, a 3 dnia ches oddajg zwdj najbardzicj interesuja-
cych tekstéw do $wigtyni. Wyzsi kaplani zaglebiaja pozniej
te teksty, poszukujac drobinek Metatekstn. Najbardziej obie-
cujace fragmenty, czesto nie wieksze niZ jedno lub dwa sto-
4li nie do kofica mozna na nim polega. Czerwona Rycerka wa, trafiaja do $wiatyni na Gérze Zelaznego Smoka ukrytcj
trzyma swe prawdziwe imi¢ w tajemnicy przed wszystkimi _ w Gorach Ziemnej Opoki, gdzie zostajg przekazane Naj-
z wyjatkiem Wiadey Bitew, zdaje sobie bowiem sprawe, Ze Symbol Czerwone]  yviszemu Bibliotekarzowi Haliduthowi Orspriirowi. Kapta-

sposéb wiedze' whaczaja do nauk koéciota. Krélewskq Zagrywke
celebruje sig natomiast 1 tarsakha, organizujac festyny i calo-
dniowe turnieje szachowe (znane takie jako lancownice), ktérych
Zwycigscy otrrymu_]q uznanie, tytuly za Las-}ubh awanse, a czasem
nawet cenne podarki ze $wigtynnej zbrojowni. Wielu kaptanéw
posiada rangi w klasach rycerzy wiary, wojownikéw lub mnichdw.
Historia/zwigzki: Czerwona Rycerka zostalta wyniesiona do
statusu boskiego przez Tempusa 1 miala stanowi¢ naturalng
przeciwwagg dla Garagon Lojalnie stuzy swemu patronowi,
ktérego traktuje jak ojea, i szuka sposobdw na podwaienie
wiadzy Garagosa oraz Cyrica. Scidle wspélpracuje z Tormem,
ktéry ma podobne usposobienie, a Valkura Pot¢znego uzna-
je za najlepszego sojusznika w bitwach morskich, nawet je-

jesli jakakolwick istota, $miertelna lub boska, zyskataby nad Rycerki ni Deneira bywaja wieloklasowcami jako mistrzowie wiedzy,
nia cho¢ odrobing kontroli, zostalaby tym samym wtajemniczona zbijajac kapital na niezwyktej wicdzy zdobytej w czasie praktykowania
we wszystkie plany i strategic whadeéw w catym Facrunie i béstw na swego rzemiosta.
wszystkich planach. Historia/zwiazki: Podczas gdy Oghma reprezentuje iskre natchnie-
Dogmat: Wojne wygrywajg tylko ci, ktérzy potrafia stworzy¢ najlep- nia, jego skryba dba o zapisywanie dokonarn ludzkogei, béstwa te facza
szy plan, znalezé najlepsza strategie i taktyke — pozostate okolicznodci zatem relacje oparte na symbiozie. Wiazacy docenia poswigcenie De-
majy drugorzedne znaczenie. Kazdy ghipiec mote, jeéli szczescie mu neira, ktéry potrafi wiele poswiecié dla prawdy i poznania. Niewiele
sprzyja, odnies¢ zwycigstwo, ale tylko mistrz strategii moze byé wie na temat Metatekstn, podejrzewa nawet, Ze jego stuga goni ze
go pewny. Wojna to seria bitew, a przegranic jedngj z nich nie | zhudzeniami, studiujac chaotyczne zapiski tysigey szalonych uczo-

oznacza ostatecznej klgski. Dostrzegaj stabosdei przeciwnika, ale
1 whasne, i wykorzystuj je tak, by zastosowanie sily przyniosto
ci zwyciestwo. Podczas wojny myél o pokoju, w czasach po-
koju szykuj sie na wojng. Szukaj wrogdw swojego wroga i ich
sojusznikéw i zawsze badZ gotowy na kompromis. Zycie jest
serig niekoniczacych si¢ potyczek, badz wige gotéw — i nie za-
pomnij o planie awaryjnym.

| nych, Deneir jednak nigdy zdradzat zadnych oznak obfakania.

i Jego ]\oncepcja traktowania Zycia jako ciaglych poszukiwaii
{nie wspominajac juz o zainteresowaniu magia), sprawia, Ze
jest popularny wéréd béstw magii, takich jak Myatra, Azuth,
a zwhaszeza Savras. Lliira ma nadziejg, ze uda jej sig nieco
rozbawi¢ Deneira, a Zrédlem niekoriczacej si¢ radosci jest
dla niej sprawianie, by czut si¢ niezr¢cznie. Gniew w De-
neirze wzbudzaj zas i, ktdrzy ukrywaja wiedze, jak Cyric,

2 Shar czy Maska, lub ci, ktorzy ja niszcza, na przyklad Bo-
bpeneir - stwa Furii.
Hiadca Wizystkich Glifiw i Obrazéw, Skryba Oghmy 3 Dogmat: Informacja, ktéra nie zostanic zapisana
Pomniejsze béstwo faerufiskie R : i zabezpieczona tak, by péZni¢j mozna bylo jg odnalezé,

jest informacjg stracong. Karz tych, ktérzy bezczeszczq
i niszeza ksiazki proporgjonalnie do wartosci informacji,
ktére przez to zostaly utracone. Umiejetnodé czytania i pi-

Symbol: zapalona $wieca nad purpurowym okiem
o tréjkatnej Zrenicy
Plan ojczysty: ~ Dom Wiedzy

Charakter: neutralny dobry Symbol Deneira 1 nia 1o dar od Deneira, udzielaj go wigc innym, aby mogt
Dziedzina: glify, obrazy, literatura, skrybowie, kaligrafia poruszaé serca i umysty wszystkich mieszkaicéw Faerunu. W wolnych
Wyznawcy: historycy, mistrzowie wiedzy, medrcy, uczeni, chwilach kopiuj ksiggi, propagujac wiedzg i pomagajac w poszukiwa-

bowie, poszukujacy oswiecenia, studenci niach Metatekstn. Wiedza powinna by¢ dostepna wszystkim, wszyscy
Charakter klern: CD, PD, ND zatem musza umieé czytad, aby ktamliwe jezyki nie mogly juz wykrzy-
Domeny: . dobyo, ochrona, runa, wiedza wiaé prawdy.

Ulubiona brofi:  wirujacy glif (sztylet)

W idealnej krainie lektura pojedynczego dzieta odkryje tajemnice mul- Eld'O’Th

tiwersum, Wynoszac czytajacego na szczyty boskosci. Na razie jednak Bogini Spiewajacych W id, Matka Strazniczka Gajiw, Zielona Bogini
praca nad tym dzietem, zwanym Metatekstem, pochtania caly czas De- Pomniejsze béstwo facrunskie

neira (de-weir) i jego wyznawedw. Méwi sig, Ze Deneir, stuga 3z Symbol: wodospad spadajacy do spokojnego

Oghmy, zdoby} swoja pozycje dzigki temu, iZ rzucit okiem jeziora

na drobny fragment tego tekstu, zyskujac tym samym Plan ojczysty: Dom Natury

cel na reszte Zycia — teraz pragnie bowiem przeczytac je Charakter: neutralny dobry

w catoéci. Deneir wierzy, ie Metatekst odbija si¢ w Pla- Dziedzina: ustronia, Zrédta, stawy, spokoj,
nie Pierwotnym poprzez Kaidy strzep testu zapisane- i+ wodospady

Wyznawcy:  druidzi, pacyfisci, tropiciele

Charakter kleru: CD, CN, ND

Domeny: dobro, ochrona, rodziha, rodlina,
woda

Ulubiona bros: sied (sieé lub sied, ktéra zadaje
obrazenia jak uderzenie bez broni)

go na kawatku papieru. Jedno stowo, potozenie liter,
a czasem (lecz bardzo rzadko) cate zdania szczegélnie
oéwieconych dziet odzwierciedlajg to idealne dzie-

i skrybéw. Wiadca Wiszystkich Glifow.i Obrazéw

przy$wicca kazdemu dzielu pisarskiemu, despe-

racko poszukujac swego ulotnego celu. Jego ko-
§ciét koncentruje sie zatem na zbieraniu i zapisywaniu
informagji, by nic, co zostalo stworzone, nigdy nie za- da si¢ odczué wszedzie tam, gdzie panuje spokdj. Bogi-
gineto., Wigkszoéé kaptanéw prowadzi dzienniki swojej ni ta kocha pokdj, stara si¢ wigc unikac brutalnosci i sily.
dziatalnodci, w ktérych zapisuje wiersze, piesni i opowiesci  Symbol Eldath Nieémiata, spokojng i tajemniczq Eldath cechuje jednak

- &

Fldath (e/-dat) jest strazniczka gajow, ale jej obecnosé
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niezwykia glebia 1 nieztomnos¢ charakteru. Potrafi czekac. Na-
wet jesli przyjmuje czyje$ wyzwanie, najpierw unika walki,
by zmusi¢ nieprzyjaciét do zajecia niedogodnych pozycii
1 przeciagnac ich positki na swojg strong. Ostatnio wie-

lokrotnie musiala odpicraé ataki Malara i jego wyznaw-
cow, a Lud Czarnej Krwi sprofanowat nawet kilka jej |
$wigtych Zrodet. -

Kaptani Eldath zorganizowani sa w ramach prostej
hierarchii. Kilkudziesigciu z nich sktada raporty star-
szemu kaplanowi, ktéry z kolei opowiada sig wielkiemu
kaplanowi odpowiedzialnemu za region, Wigkszos¢ miesz-
ka w lesnych spotecznosciach, odprawiajac rytuaty na $wiezym
powietrzu i pielegnujac naturalne ustronia, by mogly trwad
whrew niszczycielskiej dziatalnogcel ztych ludzi czy stworzen.
Rzadko posuwaja si¢ do otwartej konfrontagji, wolg bowiem dziataé
subtelnie. Niewielu mieszka w duzych osadach, a tylko nieco wigcej
w samotnych chatach w poblizu miast. Wszyscy kaptani Eldath po-
trafia plywad i chetnie nauczaja tej umicjetnosdcel innych, przyjmujac
w zamian niewielka optate lub dobre stowo. Wielu wybiera atut Wa-
rzenie eliksirow. .

Kaplani i druidzi Eldath modlg si¢ o czary raz dziennie, o czasie,
ktéry sami wybieraja po dhugim namysle. Jedynym powigzanym z ka-
lendarzem $wictem kosciota jest Ziclenienie, zebranie wiernych pola-
czone z festiwalem, ktére odbywa si¢ w Zielone Trawy. Poprzedza je
Pierwszy Splyw, ruchome $wicto powigzane z pekaniem lodu i pierw-
szym splywem wody po zimie. Otwarcie nowych $wiatya i kaplic na
Swiezym powietrzu celebruje sig odspiewaniem Piesni Twierdzy, pod-
czas ktérej blogostawi sic wode, ktéra na kilka dni zyskuje potem wiha-
$ciwosci lecznicze. Wieln kaplandw i druidéw jest wieloklasowcami
Jjako tropiciele.

Historia/zwiazki: Eldath to cicha, tajemnicza postaé, o ktérej rzad-
ko pamigta sie na kartach historii Faerunu. Wraz z Mielikki, ktéra
uwaza si¢ za jej siostre, stuzy Silvanusowi, lecz obawia si¢ jego sily.
Przyjacielskie zwigzki tacza ja z Chaunteg, Selune 1 Lathanderem,

Gargauth

Symbol Garagosa

poniewai starajg si¢ realizowac te same cele. Mimo ze Fldath
sprzeciwia si¢ wszystkiemu, co reprezentuje Tempus, nie
uwaza go za osobistego wroga, 4 on W zamian $Zamuje jej
przekonania, cho¢ sama bogini¢ ignoruje dos¢ ostenta-
cyjnie.

Dogmat: Spokdj moze wyplywac jedynie z wnetrza
duszy, nie mozna si¢ go zatem nauczy¢ ani tez niko-
go do niego zniuszaé. Poszukyj ciszy, a o&najdziesz
spokgj. SadZ drzewa 1 inne rosliny, a potem dbaj o ich

rozwdj. Zawsze pomagaj innym 1 ucz ich harmonii z na-

turg, ale niczego im nie nakazuj 1 nigdy ich nie karz. Do
przemocy ucickaj si¢ tylko w obronie whasnej. Nie zabijaj
lednych stworzetl, chyba Ze stanowia one zagroZenie dla in-
nych. Przysiegnij, Ze tylko w najwyzszej potrzebie odbierzesz
komus zycie 1 z kazdym dziel si¢ tym, co ofiarowuje las i strumienie,
aby wszyscy znali 1 wychwalali Eldath.

&

Garagos g

Rozbijnik, Wiadea Wszelkiej Broni, Pan Wojny =

Faeruiiski pétbég g

Symbol: okrag pieciu ramion §ciskajacych miecze g

Plan ojezysty:  Spoczynek Wojownika S

Charakter: chaotyczny neutralny &

Dziedzina: wojna, umicjetnosci walki, zniszczenie, rabunek

Wyznawcy: barbarzyiicy, wojownicy, tropiciele, Zolierze,

szpiedzy, zbrojni

Charakter klern: CZ, CD, CN

Domeny: chaos, sita, wojna, zniszczenie

Ulubiona brofi:  Macka [okrag picciu ramion, kazde zakoticzone

mieczem] (dugi miecz)

Celem kazdego wyznawcy Garagosa (ga-ra-gosa) Rozbdjnika jest wy-

kapanie si¢ we krwi wroga w samym sercu konfliktu, ktory rozpoczat. 1
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Kiedy Garagos zostat uznany za béstwo wojny, zaczeto kojarzyé go ze
zwycigstwem, ktére przynosit raczej szat bitewny niz zdrowy rozsadek
czy taktyka. Doprowadzito to w korcu do jego konfliktu z miodym

-pétbogiem Tempusem o dominacje nad calg sztuka wojenna. Spér

ten najobszerniej przedstawia Opowiesé o triumfic Mivta na Wrogiw,
zbiér $wietych opowiesci kosciola Tempusa, gdzie moizna znale7é
opis ciagnacej si¢ przez caly wick bitwy, w ktérej Wiadca Bitew poko-
nat wkoricu Garagosa, zwracajac przeciwko niemu jego whasna furie.
Wiele lat po swojej Smierci Garagos pojawit-sic jednak ponownic, obu-
dzony z wiecznego snu lub wskrzeszony przez oddanych wyznawcdw.
Jego najnowsze weielenie zdaje si¢ byc catkowicic pozbawione przebie-
ghodci, ktorg niegdyé posiadal. Zamiast tego stalo sig¢ symbolem bez-
myslnego szatu, wyrazanego chaotycznym pigcioramiennym wirem
mieczy, faknacych jedynie krwi.

Kaptani Garagosa, znani jako krwawi rozbdjnicy, staraja si¢ za-
ostrzac spory na catym kontynencie, wiedzg bowiem, Ze kazdy konflikt
przyczynia si¢ do wzmocnienia Garagosa. Wierza, e ich bog odzyska
w korcu caly swa sile, zdetronizuje znienawidzonego Wiladce Bitew
1 przejmie obowiazki béstwa wojny. Bezustannie tworza i rozwijajg sieé
szpiegéw, skrytobdjcéw i wiernych wojownikéw, by wzmocnié site kul-
tu, w ktoérym o przywodztwie decyduje wynik rozgrywek na moc mig-
dzy kaplanami rywalizujacych odtaméw. .

Krwawi rozbdjnicy modla si¢ o czary rano. Ceremonie po$wigcone
Panu Waojny obejmuja zazwyczaj rytual upuszczania krwi ofiar oraz
namaszczania si¢ wiernych krwia wrogéw. Chociaz zdarzaja si¢ kapta-
ni, ktérzy wola intrygami rozsiewad niezgode na zamoinych dworach
Faerunu i dostosowuja sie do panujacych tam zasad, pozostali wystrze-
gaja si¢ kapieli 1 dumnie paraduja pokryci kilkoma warstwami krwi.
Krwawa obsesja kultu Wiadcy Wszelkiej Broni doprowadzita wielu po-
stronnych do wniosku, ze stuzba:Garagosowi polega w pewnym stop-
niu na wampiryzmie, lecz nigdy
nie udowodniono bezposrednich
powigzai kaplanéw owego boga
z wampirami — mozliwe Zreszta,
ze wigkszo$¢ wampiréw uznataby
pokrytego krwia kaptana Garago-
sa raczej za obfity positek niz so-
jusznika. Krwawi rozbdjnicy sa
czgsto wieloklasowcami jako bar-
barzyiicy.

Historia/zwigzki: Mimo iZe
Garagos ma charakter chaotycz-
ny neutralny, upokorzony lub
w bitewnym szale skiania si¢ ku
zhu. Jako niemal elementarna
sifa Zniszezenia nie ma sojuszni-
kéw w panteonach Abeir-Torilu
— inni bogowie staraja si¢ bowiem
trzymac od niego jak najdalej. Ga-
ragos nadal zywi uraze do Tempu-
sa 1 jego podwhadnej — Czerwonej
Rycerki. Gdyby bostwa te spotka-
1y si¢ jednak na polu walki, Roz-
béjnik nie miatby zbyt wielkich
szans, choé¢ mote sie zdarzyé, 7e
niszezyciclskie zdolnoéci  Gara-
gosa zrownowaig jego taktyczng
stabosé, a wtedy wyznawcy Tem-
pusa poznaja, czym jest prawdzi-

Wa TOZpacz. ~

Dogmat: Pokdj jest dla sta-
bych glipcow. Wojna spra-
wia, 12 wszyscy, ktérzy biora
w niej udzial, rosng w site. Ho-
nor' przynosi tylko bezposrednia
konfrontacja, bo jedynie tché-
rze unikaja walki. Kazdy, kto atakuje wroga z zasadzki lub od tyh,
dowodzi swego tchérzostwa. Odwrét nigdy nie jest jedna z opcji,

Garagos

nawet w obliczu poteiniejszego wroga, bowiem gdy serce wojow-
nika zwraca si¢ ku Garagosom on da mu silg, by pokona¢ kazdego
przeciwnika.

gargauth
Dziesiqry = Dziewiecin, Zagubiony Pan Otchlani, Ukryty Pan
Faerusski péthdg

Symbol: zlamany zwierzgcy rog

Plan ojezysty:  Plan Materialny

Charakter: praworzadny zly

Dziedzina: zdrada, okrucieiistwo, polityczna korupcja,
posrednicy mocy

Wyznawcy: skorumpowani przywaédcy i pohtycy, zaklinacze,
zdrajcy

Charakter klerw: PZ, PN, NZ

Domeny: 0sZustwo, prawo, urok, zto :

Ulubiona brofi:  Plugaswea (sztylet lub rzucany sztylet)

Gargauth (gar-gaut) uosabia nicodwracalny rozkiad i korupgje, ktéra
towarzyszy wszystkim egoistycznym, cheiwym i spragnionym whadzy
przywédcom. Jego wrogosé i okrucienistwo potegujg jeszcze pozory
dobrodusznosci i wspéiczucia, jakic okazuje, gdy spotyka si¢ go po
raz pierwszy. Gargauth trzyma si¢ stéw zawartych w kazdej umowie,
nie za$ jej ducha, i rozkoszuje sic zdradzaniem kazdego, z kim za-
wrze pakt, zmieniajac umowe w taki sposéb, by stuiyla whicznie jego
celom. Jest mistrzem strategii, a jego poczucie humoru tagodzi cza-

‘sem jego' gniew. Potrafi zachowywaé si¢ jak erudyta, by¢ czarujacy

1 dystyngowany, lecz zawsze w koricu objawia swe prawdziwe oblicze.

Tak naprawde Pan, Ktéry Patrzy jest zepsuty do szpiku kosci i sta-
nowi weielenie najbardziej plu-
gawego Zia.

Kodciét  Gargautha dziata
zwykle w ukryciu, cho¢ zdarza-
Jja si¢ wyjatki od tej reguly. Ka-
plani owego béstwa staraja sie

© przede’ wszystkim zwickszyé za-
kres wiasnej wladzy, potem wha-
dzy koéciota, a na korcu whadzy
Gargautha. Wymaga si¢ od nich,
by byli uszami i oczami bdstwa
w catym Faerunie — maja w jego
imieniu zwabia¢ 1 korumpowaé
potezne jednostki 1 przywddcow
w calym Faerunie oraz wigzac ich
umowami sprzyjajacymi celom
Gargautha. Prébujg przejaé wply-
wowe stanowiska wszedzie, gdzie
dotra, a nastepnie zintegrowac
je z sekretng hierarchig koéciota.
Musza takze podkopywaé wplywy
innych zlych kosciotéw i odbierac
1m wyznawcow, nic tracac energii
na walke z sitami dobra.

Kaptani Gargautha modlg si¢
o czary o zmierzchu, kiedy noc
zaczyna pochlaniaé dzied. Ko-
$ciot obchodzi dwa na wpét ofi-
cjalne éwigta. Pierwszym jest
Odstonigcie, ktéte nastepuje
kazdej nocy Srédzimia — maka-
bryczna ceremonia obwieszcza-
Jjaca, iz wkrétce nadejdzie dzied,
kiedy Gargauth przejmie Faerun
jako prze]d@te krélestwo 1 prze-
niesie je do Baator, by utworzylo

D21551qtq Otchfari Pickielng. Drugie natomiast to Wigzanie, celebro-
wane w wigilie Swieta Ksiezyca — rytuat, podczas ktérego kazdy kaptan
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odnawia swéj wieczny kontrake z Gargauthem, wymieniajac wiernosé
za wzrost mocy. Ten plugawy rytuat wymaga podobno ofiar :
7 pienigdzy, magii i zgromadzonej wiedzy, a takie wy- :
korzystania wielu niecnych zaklgé. Kaptani Gargau-
tha uzupehiaja wszystkie umowy kontraktami
podpisanymi w imi¢ Pana, Ktéry Patrzy. Wie-

lu z nich posiada rangi w klasach boskich stug

i zaklinaczy.

Historia /zwiazki: Gargauth to byly arcydiabel,
ktérego paskudna natura byta nie do Zniesienia na-
wet dla innych jego pokroju. Wygnany z Dziewig-
ciu Piekiet wedrowal po Planach, raz na jakis czas
powracajac na Toril. Jego kult rozkwitt w czasie wojny miedzy Har-
fiarzami a malaugrimami. Poza Mrocznymi Béstwami, Gargauth
przeciwstawia si¢ takic béstwom takim jak Cyric i Shar. Stanowi
szezegdlne zagrozenie dla Siamorphe, ponicwaz najchetniej korum-
puje tych, ktérych ona uwaza za najlepsze przykiady cnoty.

Dogmat: W zyciu najwazniejsze jest gromadzenie wladzy. Cywi-
i lizacja jest jedynie cienka powloka otaczajca pierwotne pragnienia
i iadze, ktére stanowiy istote kazdego
stworzenia. Ci, ktérzy chea przezyc i za-
znaé dobrobytu, musza uznaé te prawde
i skoncentrowaé si¢ na pogoni za whadza.
Aby ja osiagnaé, nalezy bez skruputéw wy-
korzystywad urok osobisty i stodkie stowa,
ale te? nie wahaé si¢ przed uzyciem za-
trutego sztyletu, jedli tylko zblizy to nas
do celu, ktéry cheemy osiagnad. Wazniej-
szym jest rzadzié, niz zasiadaé na tronie.
Trzymaj si¢ stéw kaidej umowy i zasad
ustanowionych przez poteznicjszych, lecz badi gotéw zmieni sens
kaidego kontraktu lub regulaminu, aby zmaksymalizowaé korzysci,
jakie osiagniesz.

grumbar

Wiadea Ziemi, Whadca Ziemi Ponizef Kovzeni
Wicksze béstwo faeruriskie

Symbol: géry na purpurowym tle

Plan ojezysty:  Plan Zywiot: Ziemi

Charakter: neutralny

Dziedzina: zywiol ziemi, solidnoéc, niezmiennoéd, preysiegi
Wyznawcy: archonci Zywioléw (ziemia), wojownicy, mnisi,

tropicicle
Charakter klern: CN, N, NZ, ND, PN
Domeny: czas, jaskinia, metal, Ziemia
Ulubiona brofi:  kamienna pigs¢ (miot bojowy)

Grumbar (grum-bar) jest wcicleniem zywiotu ziemi i jednym z czte-
rech béstw zywiotéw Faerunu. Podobnie jak wszystkie pozostale, za
wyjatkiem Kossutha, ma bardzo niewiclu wyznawcdw, poniewaz zwy-
kle okazuje im niewicle zainteresowania. Chetnie przyjmuje za to
ofiary z sardonyksu, jaspisu i innych kamieni, w zamian za$ obda-
rza najczgéciej magia ochronna i wiedza o sckretach ukrytych pod
ziemig lub bogatych poldadach rudy, chociaz wyglada to tak,
jakby darami tymi obdarzat bez Zadnego okreslonego celu.
Koéciét Grumbara jest zorganizowany w mate sckty zna-
né jako zatogi, z ktérych kazda sktada si¢ z siedmiu kapla-
néw, siedmin mnichéw i siedmiu tropicicli oraz z tylu oséb
$wieckich, ile uda si¢ zgromadzié. W zatogach niewiele jest
wasni, ale tez z innymi utrzymujg one tylko bardzo lui-
ne kontakty. Ci, ktérzy wyznaja Pana Ziemi, czgsto w pu-
blicznych przemdéwieniach wystgpuja przeciwko zhu, jakie
w ich mniemaniu stanowig ekspedycje badawcze wyruszaja-
ce na podbéj nieznanych ziem, podczas gdy kontynent Fa-
erunu nadal kryje jeszcze wiele tajemnic. Wielu kaptanéw
tego béstwa naucza, Zc ,,i tutaj jest wystarczajaco duzo probleméw, ni¢
trzeba ich wige szukaé na nowych ziemiach” oraz sprzeciwia si¢ zmia-

Symbol
Gargautha

Symbol Grumbara

Symbol Gwaerona
Wichury
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nom w kodeksach spotecznych czy rzadach, wznoszeniu bu-
dowli, ktére w znaczacy sposdb zmieniaja oblicze
Ziemi (takich jak tamy), a takze wprowadzaniu
jakichkolwiek innowacji w ramach ich whasnej
religil.
Kaptani Grumbara modla si¢ o czary o §wi-
cie, jednoczednie sktadajge mu dzigki za fakt, iz
ziemia nie zmienila si¢ w czasie, gdy spali. Jedynym ofi-
gjalnym $wigtem kosciota jest Srédzimie, kiedy kaplani
organizujg festiwal, aby uczci¢ zakoriczenie kolejnego roku
i zaplanowaé dziatania na nadchodzacy. Obowiazuje przy
tym zasada, ze takic plany, raz ustanowione, nigdy si¢ nie
zmieniaja. Wierni Grumbara sktadajg Przysicge Stapania po Ziemi,
w ktérej zobowigzuja si¢ nigdy nic podrézowaé po wodzie ani w powie-
trzu, chyba ze zalezeé bedzie od tego ich Zycie. Kaptani Grumbara czg-
sto posiadaja rangi w klasic archontéw iywioléw (zobacz rozdziat 4)
lub wojownikdw.
Historia/zwiazki: Grumbar jest jednym z czterech wiad-
céw Zywiotéw, ktérzy egzystuja jakby poza historig, gdyz
uplyw czasu nie ma na nich wplywu. Sojusz
J laczy go z innymi béstwami troszczacymi
si¢ o zywiot ziemi, migdzy innymi z Ge-
bem, Garlem é\xrictlistoziotyxn, Dumatho-
inem, Laduguerem i Urogalanem, trudno
jednak uznaé ich zwiazki za szczegdlnie sil-
ne. Zawsze przeciwstawia si¢ ulotnej 1 nie-
state) Akadi.
~ Dogmat: Wicczny Grumbar jest dosko-
naly i niezmienny. Staraj si¢ wigc go nasla-
dowaé, nie zmieniaj si¢ ani nie pozwalaj,
by zmieniat sie $wiat wokét cicbie. Stowo raz dane jest kamieniem wg-
gielnym, na ktérym wznosi si¢ stabilne spoteczenistwo. Ztamac przy-
siege, oznacza poczynic szezeling w fundamencie cywilizacji. 1dZ przed
sichic i szerz nauki Grumbara, swoim postepowaniem dowodzac, jak
wiclkic poczucie bezpieczeristwa i stabilizacje moie on oznaczac.

gwaeron wichura

Mistrz Tropienia, Tropigey, Ktéry Nigdy Nie Schodzi na Manowce
Faerufiski p6thog

Symbol: biata gwiazda na brazowym odcisku fapy
Plan ojezysty:  Dom Natury

Charakter: neutralny dobry

Dziedzina: tropienie, tropiciele z Pélnocy
Wyznawcy: druidzi, tropiciele, fowcy trolli

Charakter kleru: CD, PD, ND
Domeny: dobro, podréz, rodlina, wiedza, Zwierzg
Ulubiona brosi:, Phomienne Serce (wielki miccz)

Gwaeron Wichura (gwair-on) jest milczacym i samotnym patronem
tropicieli z Pétnocy. Zawsze objawia si¢ jako wysoki meiczyzna o im-
ponujacym wygladzie, nagi od pasa w gérg, z falujacymi biatymi wio-
sami 1 dluga biata broda. Maloméwny i nieskory do gniewu, Mistrz
Tropienia woli dawaé wskazéwki poprzez dziatania, a nie stowa, ale

jego szat motze wzbudzi¢ groze nie tylko wiréd wrogéw. Nie-
nawidzi trolli i znany jest z tego, e $ledzi je na Wiccznych
Wrzosowiskach, by potem je zgladzié. Mimo ze Gwaeron
cieszy si¢ szacunkiem posréd tropicieli Pétnocy, wiara
w nicgo sprowadza si¢ bardzi¢j do nadladownictwa niz re-
gularnego kultu.

Nie istnieje zorganizowany kosciét Gwaerona, a o jego

’ ' ' ' egzystencji slyszalo niéwielu poza tropicielami z Pét-

nocy, dlatego tez poéwiccone mu kapliczki znajduja sie
zwykle w obrebie sanktuariéw Miclikki, Pani Lasu. Wy-
znawcy Gwaerona, znani jako Kroczacy Sciezks Mil-

trolli, orkéw i irinych humanoidéw i zawsze przeciwstawiajg si¢ wy-
znawcom Malara.

czenia, staraja si¢ utrzymywaé pod kontroly liczebnodé
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Kaptani i druidzi Gwaerona Wichury modla si¢ o czary o zmierz- HOOC
chu, kiedy wiele dzikich bestii wynurza si¢ ze swych legowisk, aby i

szuka¢ pozywienia i polowa¢. Wyznawcy Gwaerona nie obchodzg Damwea Zaglady, Pan Trzech Gramotiw
$wigt innych niZ te, ktére przewiduje kosciét Mielikki. Po udanym Faerufiski p6tbég
dniu ci, ktérzy wezwa imienia Gwacrona, powinni nakreslié prawa Symbol: dlont w czarnej rekawiczee trzymajaca monetg
stopg krag o obwodzie metra osiemdziesiat, przy czym odciski owej 7 wizerunkiem glowy o dwéch twarzach
stopy musza Scisle przylegac do sicbie. Niemal wszyscy kaptani i dru- Plan ojczysty:  Pustkowia Zagtady i Rozpaczy
idzi Gwaerona posiadajg rangi w. klasie tropicieli. Charakter: praworzadny neutralny
Historia/zwiazki: Przed wickami Gwaeron przemierzat Péinoc Dziedzina: zemsta, kara, zados¢uczynienie sprawicdliwosci
jako $miertelny tropicicl, totez do dzi§ nicktdrzy mieszkaficy tego Wyznawcy: skrytobdjcy, wojownicy, fotrzykowie, poszukujacy
regionu utrzymuja, iz nadal sypia w kepie drzew na zachdd od mia- zemsty
sta Trzy Dziki, znangj jako Sen Gwacrona. Wraz z Lurue i Shiallia Charakter kleru: PZ, PD, PN
Mistrz Tropienia stuzy Mielikki, uczac jej tropicieli, jak odczytywac Domeny: los, odwet, podréz, prawo
znaki natury, posrednio podlega zatem Silvanusowi. Zawarl soju- Ulubiona brofi:  Zgdis Kary [oszezep blyskawicy] (oszezep)
sze z bostwami elfiego, gnomiego i niziotczego panteonu, ktdrych
dziedziny odpowiadajg tym, jakimi wiadajg Silvanus, Hoar (hoar) jest msciwym béstwem kary, wzywanym przez tych, ktérzy

pragna odptacié krwia za krew. Ma zmienne nastroje 1 jest sktonny do
przemocy, czesto jednak okazuje pelne goryczy poczucie humoru.
0Od Czaséw Klopotéw pochiania go pragnienic doprowadzania
do upadku Anhura, mulhorandzkiego bdstwa wojny, a wraz
z nim i panteonu, ktdry sptodzit owo béstwo.

Poza garstka kaplanow zamieszkujacych $wigtynie, kodciét
Hoara zrzesza glownie wedrowcow, ktorzy podréiujg z mia-
sta do miasta, modlac si¢ w zamian za niewiclka oplate

Mielikki i on sam. Przeciwstawia si¢ Malarow1 Witad-
cy Bestii. Ze wzgledu na to, 1i grono jego wyznaw-
cow jest niewielkie, a religia podobna do wyznania
Mielikki, Gwaeron musi uwazaé, by nie zostaé uzna-
nym za jeden z aspektow Mielikki 1 nie pas¢ ofiarg
Malara. !
Dogmat: Inteligentne istoty moga zy¢ w harmonii
Z matura, nie niszczac jej w imig cywilizacii. Zaakcep-

tuj dzicz i nie bdj si¢ jej, albowiem dzikie Sciezki to Symbol 5 o wstawiennictwo Hoara dla tych, ktérzy szukaja lub boja
dobre $ciezki. Utrzymuj réwnowage natury 1 ucz sie Hoara si¢ zemsty. Studzy Hoara wyszukuja rowniez ofiary nie-

sprawiedliwodci, wystuchuja ich opowicsci, sprawdzaja

Zycia na jej fonie, zawsze tez ktad? nacisk na jej pozy-
ich wiarygodno$¢, a nastgpnie Sledza tych, ktorzy dopuscili

tywny 1 duchowy aspekt. Nie pozwalaj, by ktokolwiek

bez potrzeby powalat drzewa lub palit lasy. Zyj w jednosci z bora- sie wystepku, aby wymierzy¢ im odpowiednia do krzywdy kare.
mi, nauczaj innych, by robili to samo, oraz karz i karé tych, ktd- Obowigzuje przy tym zasada, Ze Zadna niesprawiedliwo$¢ nie jest
rzy poluja dla sportu i dopuszczaja sig okrucieristwa wobec leSnych zbyt duza lub zbyt mata, by porzuci¢ mysl o-zemécie i nie wymierzy¢
zwierzat. . kary, co sprawia, iz kosciét Hoara $ciaga na sicbie gniew wyznawcedw

Istishia
rgal
Ferga Gwaeron Wichura
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Tyra 1 straznikdéw wiekszosci miast, a jednoczeénic zyskuje
wdziecznos¢ pokrzywdzonych.

Kaptani Hoara modla sig o czary o péhocy, kiedy dzwo-
ny bijg dla tych, ktdrzy zastuzyli na kare. Zacheca si¢ ich,
by uroczyscie obchodzili rocznice najstodszych aktéw
zemsty. Za kaidym razem, gdy wezma odwet, musza
takze sktadac stosowne podzickowania swojemu bo-
stwu. Caly kosciét Hoara obchodzi natomiast dwa $wie-
ta, Plerwszym jest Przedostatni Grzmot, celebrowany 11
dnia miesiacaseleint, polaczony z festiwalem gier, chleba,
owocdw i miodu, symbolizujacy zwyciestwo nad untherskim
bogiem wojny Rammanem. Drugie §Wigto, zwane Nadchodzaca
Zagtada, wyznawcy Hoara obchodza 11 marpenotha — sklada-
Jjasi¢ nan catodzienne ceremonie potaczone z gra na bebnach,

; przysiegami 1 wyczerpujacymi aktami oczysZcZema Swm:o to upa-
migtnia sprawiedliwos¢, ktdrej stanie si¢ zado$é, zemste, ktéra zo-
stanie dokonana, i dobre uczynki, ktérych pamieé nigdy nie powinna
zaginaé. Wielu kaptanéw Hoara posiada rangi w Klasach skrytobéjcéw,
wojownikéw i totrzykdw.

Historia/zwigzki: Hoar jest tak naprawde staroiytnym béstwem
untherskim, na wschodnich ziemiach Wewnetrznego Morza czczo-
nym jako Assuran. Przed wickami zostal wygnany z Untheru przez
Rammana, chociaz jego kult wciaZ pozostat silny w Chessencie.
W Czasach Klopotéw Hoar zabit w koricu swojego rywala, lecz za-
nim odniést jakakolwick korzyéé ze zwycigstwa, Anhur zdazyt przy-
wiaszezy¢ sobie dziedzing Rammana — narazajac si¢ tym samym na
gniew i zemste Hoara. O niespokejng dusze tego béstwa spér wioda
Tyr i Shar — Mroczna Bogini pragnie zamienié go w bezwol-
nego shugg $lepej zemsty, za§ Okaleczony Bég chee ztagodzié
Jjego cierpienie i przesunad jego dziedzine w kierunku ironii
1 zadodéuczynienia sprawiedliwodci. W tym czasie za§ Hoar
spiskuje z Beshaba, by zsyla¢ pecha na tych, ktérzy na
to zashuguja.

Dogmat PI‘ZeStI‘ZCgﬂJ spramedhwosm 1 podtrzy-
muj ducha prawa, nie za$ jego litere. Odpowiednia
rekompensata zawsze wymaga dziatari. Na przemoc
‘odpowiada si¢ przemocs, 7o zlem odplaca, lecz i do-
bro zawsze powraca do tych, ktérzy je czynig. Postepuj wedlug nauk
Dawcy Zagtady, staraj si¢ wymierzac kare, lecz nie goii za ztem dla nie-
go samego — droga ta potrafi uwie$¢, lecz prowadzi jedynie do upadku.
Niesprawiedliwoé¢ musi zosta pomszczona, a kazda kara musi by¢ od-
pOW1edma do zbrodni. Zemsta jest :1a_lstodsza, 5dy zaprawia ja iro-
nia. Kazda sita musi spotkac sit¢ — ci, ktérzy nie odpowiadaja na
ataki przeciwko sobie lub tym, ktdrzy sa im drodzy, narazaja sie
jedynie na jeszcze wicksza przemoc.

i1stishia

W odny Pan, Krdl Zywictakéw Wody
Wigksze bdstwo faerufiskie

Symbol: wznoszaca sig fala

Plan ojezysty:  Plan Zywiolu Wody

Charakter: neutralny

Dziedzina: zywiot wody, oczyszczenie

Wyznawcy: bardowie, archonci zywiokdéw (woda), Zeglarze,
: podraznicy

Charakter klern: CN, N, NZ, ND, PN

Domeny: burza, ocean, podrdz, woda, zniszczenie

Ulubiona brofi:  Fale (miot bojowy)

Istishia (is-#isz-i-a) jest weleleniem Zywiotu ziemi i jednym z czterech
béstw zywiotdéw Faerunu. Podobnie jak wszystkic pozostale, za wyjat-
kiem Kossutha, ma bardzo' niewielu wyznawcéw, poniewaz zwykle
okazuje im niewiele zainteresowania. Stanowi esencj¢ wody, nature
powolnych przemian, symbolizowana przez zdolno$é wody do roz-
poczynania zmian. Wigkszos¢ émiertelnikéw uznaje jego dziatania za
niezrozumiate, a on, tak samo jak reszta wladcéw zywm}ow, pozostaje
obcggtny wobec wlasnych wyznawcéw.

Symbol Istishii

Symbol
Fergala

£
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Na kosciét Istishii sktada sie kilka sekt, ktére wspdlpracuja
z¢ soba w celu osiagniecia réznych celéw w réinych aspek-
tach kultu. Précz tego ciagle powstaja nowe sekty, a star-
sze wehtaniaja miodsze. Koscidt wykorzystuje przy tym
Jjednoczacy wszystkich system rang, wigc nawet czlon-
kowie réznych sekt znaja swoja relatywna pozycje w in-
nej sekeie. Wigkszo$c kaptandw pozostaje przywiazana
do jednej $wiatyii lnb regionu, lecz poniewaz wierza,
Ze zbyt diugi pobyt w jednym miejscu kodiczy si¢ sta-
gnacja, co piec lat zmieniaja $wiatynig. Staraja sie chro-
ni¢ Zrédta wody przed zanieczyszczeniem, poéredniczac
migdzy ladowymi a morskimi rasami. Ich $wigtynie slyng ze
wspaniatych wyrobéw garncarskich.

Kaptani Istishii modla si¢ o czary o $wicie, skiadajac jedno-
czesnie dzigki za kaidy za tyk wody. Uroczyscie celebruja plywy wiosen-
ne i kwadrowe, wrzucajac przy tym do wody nowo przyjetych cztonkéw
kosciota, nurkujac i kapiac si¢ w wodach pobliskiego zbiornika. W cza-
sie takich ceremonii przedstawicicle $wiatyn znajdujacych sie na ladzie
i pod woda sktadaja sobic oficjalne wizyty. Kaptani Istishii czgsto posia-
dajgrangi w klasach bardow lub archontéw zywiotéw (zobacz rozdziat 4).

Historia/zwigzki: Istishia jest jednym z czterech wladcéw izywio-
16w, ktorzy egzystuja jakby poza historig, gdyz uplyw czasu niec ma na
nich wplywu. Sojusz taczy go z innymi béstwami troszczacymi sig o 7y-
wiot wody, migdzy innymi z Sashelasem z Glebin, Fldath, Valkurem
i Umberlee, trudno jednak powiedzieé, iz 53 to zwiazki szczegdlnie sil-
ne. Przeciwstawia si¢ natomiast niszezycielskiemu Kossuthowi.
Dogmat: Zycie to niekoriczacy si¢ cykl, w kedrym lacza sig wszyst-
=, kie elementy natury. Woda jednakze zawsze triumfuje, albowiem
rozpuszcza ziemig, gasi oglefl, a z powietrza czyni chmury
1 deszcz, dopelniajac owego wiecznego cyklu. Wodny Pan jest
tym, ktory wyréwnuje Zywioly, uznajac zmiany, lecz pozosta-
Jjac wiernym wiasnej esencji. Nie prébuyy byé tym,
kim nie jestes, staraj si¢ rozwijaé przyrodzone ci
zdolnoscl i zawsze udowadniaj, iZ osiagnate$ dzie-
ki nim mistrzostwo w dziedzinie, ktora sie zaja-
fes. Badz elastyczny, lecz nie nierozsadny. Tak jak

deszcz splywa do oceanu wraz zc zwalami ziemi,

a nie plynie 'w gére wzgdrza, tak samo prawdy Istishii rozprzestrzenia-
Ja si¢ po ziemi naturalnymi drogami, a nie poprzez site jego wyznaw-
céw. Tajemnicami Zycia naleZy sie cieszy¢ i zastanawiaé si¢ nad celem

ich istnienia, bo nicktére odpowiedzi moze przynieé¢ dopiero zycie

wicczne. Wiedz, ze cykl zycia przektada sig takie na cykl wzlo-
téw 1 upadkéw, ktére stang si¢ twym udziatlem — bady wiee go-
téw zebrad nagrodg, ale i ponieéé konsekwencje swoich dziatas.

Jergal
Pan Kosica W szysthiego, Skryba Potgpionych, Bezlitosny

Faeruiiski pétbég

Symbol: czaszka bez zuchwy 1 pidro do pisania spoczywajace
na zwoju

Plan ojezysty:  Plan Letargu

Charakter: praworzadny neutralny

Dziedzina: fatalizm, odpowiedni pochdwek,
strainicy grobowcow

Wyznawcy: mnisi, nekromanci, paladyni

Charakter kleru: PZ, PD, PN

Domeny: cierpienie, prawo, przeznaczenic, runa, spoczynek

Ulubiona broti:  biata rekawica (kosa)

Jergal (jer-gall) jest fatalistycznie usposobionym zarzadca dworu
Wiadcy Umarlych i zapisuje jego koticowe dyspozycje co do tego, co
stanie si¢ z duchami zmarlych. Niemal pozbawiony uczué i zawsze
przestrzegajacy form, nigdy si¢ nie ztodci i zawsze przemawia bezoso-
bowym, przeszywajacym glosem, w ktérym pobrzmiewa echo szeptu

dawno zapomnianej krypty. Pan Konca Wszystkiego dopilnowuje je-

dynie porzadnego zaksiggowania losu $wiata, ktéry powoli zanurza si¢
W Smierci.

b

sadvyy paaqoyr Spoo gy Yoy spoquky




Kosciét Jergala jest maly i dziata w ukryciu. To sztywno zorgani-
zowany, niemal klasztorny zakon skrybéw, znanych jako notariusze
zagtady, zamieszkujacych w wickszosci w pozbawionych Zycia kamien-
aych mauzoleach i suchych, zakurzonych kryptach. Jego czionkowie
caly czas spedzaja na utrzymywaniu i rozszerzaniu wielkich archiwéw
zwojéw, wymicniajacych, w jaki sposéb odeszly inteligentne stworzenia
wich regionie ijaki byt ich los w zyciu po $mierci. Jedynie w Thay, gdzie
-§mier¢ jest codziennym skladnikiem Zycia, kosciol Jergala przezywa re-
nesans. Paru wyznaweéw nadal kultywuje tez stare obrzadki Towarzy-
szy Bezbarwnej Maski, zakonu, ktérego cztonkowie specjalizowali sig
' w zwalczaniu lub rozkazywaniu nieumartym, ktérych istnienie nie byto
przez kodciét usankcjonowane i ktdrzy sprawiali bardzo duzo klopotéw.

Kaptani Jergala modla sig'o czary o zmierzchu, porze dnia odpowia-
dajacej koricowi zycia. Swoj nickonczacy sig wysitek przerywaja tylko
raz, w ostatnia noc roku. W te éwie-
ta noc, znana jako Noc Nastgpnego
Roku, kaptani odczytujg ze zwojdw
starannic zapisanych w ciagu roku
imiona wszystkich, ktérych $mieré
odnotowali. Wraz z okrzykiem ,Je-
den rok blizej!” zwijaja nastepnie te
zwoje 1 pleczetuja, a nastgpnego dnia
znéw podejmujz pracg. Jedynym
rytuatem, ktéry muszgq odprawiaé
i kaptani Jergala, jest Pieczgtowa-
‘ nic. Po odnotowaniu zejscia kazde-
go stworzenia, rodzaju jego $mierci
i przeznaczenia w Zyciu po smierci,
notariusze zaglady powinni rozpro-
szy¢ odrobing popiotu i sproszko-
wangej koéci na zapisane przez sicbie
stowa, aby osuszy¢ atrament 1 zazna-
czy¢ kolejny krok na drodze do konca
$wiata. Niektdrzy poszukuja wspiera-
nych przez koscidt nieumartych lub
sami si¢ nimi staja, by kontynuowac
karierg archiwisty. Niektérzy kapla-
ni sg wieloklasowcami jako mnisi lub
nekromanei.

Historia/zwigzki: Bane, Bhaal
i Myrkul odziedziczyli wickszosc
dziedziny Jergala, gdy znuzony
obowiazkami, ustapit ze swej pozy-
¢ji i niemal popadt w zapomnienie.
Smieré tych béstw spowodowala,
ze znalazt si¢ na stuibie u Cyrica,
a nastepnie Kelemvora. Mimo Ze
jego natura nakazuje mu by¢ lojal-
nym wobec dziedziny $mierci, ma
on moc, by subtelnie ostabiaé tego,
kto nim kieruje, jesli okaize si¢ on
nicgodny swego stanowiska. Jergalowi dobrze wspdlpracuje si¢ z Ke-
lemvorem, za$ do Cyrica nadal zywi uraze. Wigkszoé¢ swych wysit-
kéw kieruje ku zwalczaniu zakusow Velsharoona na przediuzenie Zycia
poza émieré, )

Dogmat; Kaida istota ma swoje wieczne miejsce spoczynku,
ktére zostaje dla niej wybrane w momencie stworzenia. Zycie
jest procesem poszukiwania tego miejsca 1 WieCZnego spoczyn-
ku. Egzystencja jest niczym wigcej jak krétka aberracja wieczno-
dei $mierci, Wiadza, sukces i radoé¢ przemijaja tak samo jak
stabos¢, nicpowodzenie 1 rozpacz. Jedynie smierc jest osta-
teczna i nastgpuje tylko o wyznaczonej godzinie. Staraj
si¢ zaprowadzac porzadek w chaosie iycia, bowiem
w $mierci znajdziesz ostatecznos¢ i NiewZruszo-
noéé wszystkich standéw. BadZ gotéw na $mierd,
poniewaz i tak musisz ja prayjaé. Zycie powinno
by¢ przediuzane tylko wtedy, gdy stuzy to wick-
SZ€j sprawie.

Ryc. Fince Locke

Symbol Corey Macourek
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Lliira
Nasza Pani Radosci, Dawczyni Radosci, Kochanka Rozkoszy
Pomniejsze béstwo faeruriskie

Symbol: trojkat trzech szescioramiennych gwiazd
(z6ttej, pomarariczowej, czerwonej)
Plan ojczysty: ~ Jasna Woda
Charakter: chaotyczny dobry
Dziedzina: radodé, szczedcie, taniec, festiwale, wolnoéé, swoboda
Wyznawcy: bardowie, tancerze, poeci, $piewacy,
artysci estradowi, biesiadnicy
Charakter klern: CD, CN, ND
Domeny: chaos, dobro, podrdz, rodzina, urok
Ulubiona brofi:  Zskierka (shuriken)

Lliira (#-ra) jest nieustannie wedru-
jaca panna z niezliczonych ballad, ar-
chetypem niewinnosci, ktéry stanowi
natchnienie poetdw, autordw pieéni
i kaizdego, kto czerpie przyjemnosé
z do$wiadczer, jakie napotyka na
swej drodze, i potrafi czerpac z Zycia
pelnymi garsciami. Lliira stara sig
zachowac dystans od szarej rzeczy-
wistosci i trudéw dnia codziennego.
Do swych najbardziej oddanych wy-
Znawcow przemawia we $nie, przeko-
nujac ich, Ze nie warto martwié sig
wigkszoscia trosk 1 Ze niewiele proble-
méw wartych jest tego, by porzucad
dla nich Elizejski Taniec, filozofig,
" ktéra ponad wszystkim stawia radogc
i ruch. .
Kaptani Lliiry (zwani dawcami ra-
dodcl) majg réiny charakter. Moi-
na wéréd nich spotkaé tryskajacych
humorem flirciarzy, ale 1 sklonnych
do hedonizmu sybarytéw. Wszyscy
majg jednak dobre serca 1 cenig roz-
kosz ponad wszystko. To oni oddajg
sie éwiczeniom fizycznym 1 w calym
Faerunie ciesza si¢ zastuzona stawg
znakomitych sportowcéw. Swiatynie
bogini gromadza fundusze na swojg
dziatalno$¢ podczas wielkich przy-
jeé, a nastepnie wydaja je bez Sci-
stego planu na upigkszanie jakiego$
migjsca lub prezenty dla miejscowe-
go lorda. Kaptani bogini ciesza sig
sympatig i patronatem wielu miesz-
kafdcéw cywilizowanych ziem, to-
tez naleza do grona najbardziej popularnych duchownych Faerunu.
W mroczniejszych krainach i na ziemiach barbarzyncéw, gdzie ich
lekkomyélno$¢ i swawole moglyby kosztowal ich zycie, religia ta
jest jednak surowo potepiana. W te regiony kaplanéw Lliiry spro-
wadza wiec jedynie ciekawosé, za ktéra czesto muszy stono
zaptacic. '
Dawcy radodci zaczynaja swdj pelen radodei dzien o $wicie
i modlg si¢ do Kochanki Rozkoszy w chwili narodzin kazdego
poranka. Niemal kazde niczwiazane z kultem*$wieto, nawet
wrogiego bostwa, stanowi dla nich okazje do radodci i zaba-
wy. Najwigksze znaczenie ma jednak Odrzucenie Mie-
czy, rytual, w czasie ktérego wierni rzucaja na ziemie
swojg broi, a potem zasypuja ja stosami kwiatéw.
Kaplani Lliiry sa czesto wieloklasowcami - jako
bardowie.
Historia/zwigzki: W panteonie faeruriskim naj-
wigkszym przyjacielem Lliiry jest béstwo bardéw
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Milil, ktéry podziela jej zamito-
wanie do wystepow artystycznych.
Niegdy$ bogini przyjaznita si¢ tak-
ie z boginia handlu, Waukeen, po-
sungta si¢ nawet do tego, by przejaé

mierzona napotkanym orkom, ale
1 bardziej subtelne — wyznawcy
bogini rozkochuja wdéwczas 'w so-
bie miodego szlachcica lub szlach-
ciankg, ukrywajac przy tym swoje

Jjej wielu zrazonych kaptanéw, kie-
dy Przyjaciotka Kupcéw zagincta
w Czasach Klopotéw. Jednak po po-
wrocie Waukeen niezbyt przychyl-
nym okiem patrzyla na te praktyki,
co spowodowato konflikt miedzy
boginiami. Zamordowanic Wyso-'
kiej Mistrzyni Rozkoszy Selgauntu
Chlanny Asjors (ktora bogini wzigta
sobie za kochanke, gdy w Czasach
Klopotéw przebywata w $miertelnej
formie) przez sily lokalnego kultu
Loviatar glcboko dotkngto Dawczy-
nig Radoscl. Teraz wigc za jej przy-
zwoleniem wojskowy zakon znany
jako Szkartatni Aktorzy przemie-
rza Faerun 1 usmierca wystannikéw
Panny Bélu w skomplikowanym
taficu, do ktérego uiywane sa buty
7 ostrzami.

Dogmat: Kazdy dzien to kole_my
krok w Elizejskim Taricu, radosnym
plasie zycia pe}nego zachwytu, ‘po-
zbawionego trosk i1 zmartwien, Po-
szukuy radoscl 1 obdarzaj nia muych
Festiwale i swicta sg dla wszystkich
— zbieraj wigc na uroczystoiciach
wszystkich  zagubionych, samot-
nych, a nawet swoich wrogdw. Nie-
chaj wszyscy podazaja za wlasnymi
pragnieniami, ty zas nigdy nie rezy-

wyznanie, a kiedy juz uzyskuja wza- '
jemno$é, ‘porzucajg ukochanego, .
" famiac mu serce. Cenna ‘cechy ka-
planow tej bogini sa zatem zdol-
nosci aktorskie i porywajaca uroda,
najwigksze jednak sukcesy odnosza
ci, ktorzy rozumieja naturg i spo-
séb zycia ludzi 1 dzigki temu wie-
dza, jak zadac¢ im najwiekszy bol
1 manipulowaé nimi do tragiczne-
go kofica. ‘
Kaptami Lowviatar modlg sie
o czary rano, na klgezkach, po sa-
mobiczowaniu (ten sam rytuat po-
wtarzaja wieczorem, chociaz bez
modlitwy o nowe czary). Wszystkie
cztery sezonowe $wigta obchodza,
odprawiajac Rytuat Bélu i Czysto-
$ci, polegajacy na taicu w kregu
na drucie kolczastym, cierniach
lub potluczonym szkle, polaczo- ‘
nym 7z zawodzgcymi $piewami, i
podczas ktérego kaplani okladaja i
si¢ nawzajemn biczami. Kazdej nocy 5
o poinocy (chyba e noc ta zbiega |
si¢ z Rytualem Bélu i Czystodci,
ktéry ma pierwszefstwo) czionko-
wie kleru $wictuja mniejszy Rytuat
gwiecy, podczas ktorego modla sie,
Spiewaja 1 taicza wokdél zapalonych
Swiec, przesuwajac niektére czedcl

&
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‘gnuy ze swoich.

Loviator

Panna Bilu, Ochorzy Bicz
Pomniejsze bdstwo faerusiskie

’

Symbol: kolezasty batog o dziewigciu koricdwkach
Plan ojczysty:  Pustkowia Zagtady i Rozpaczy
Charakter: praworzadny zly
Dziedzina: bél, agonia, cierpienie, tortury, meczarnie
Wyznawcy: uwodziciele, torturujacy, Zli wo;ow nicy,

3 zdeprawowani
Charakter kleru: PZ, PN, NZ
Domeny: ' cierpienie, odwet, prawo, sita, zto
Ulubiona brofi:  Dawca Biln (batog)

Lowviatar (lo-mwi-a-tar) jest agresywnym, apodyktycznym
béstwem, patronka tortur, sadystéw i tyrandw. Ma zim-
ng, wyrachowang rokrutng nature, a serce skute lodem.
Chgtnie zadaje bél zaréwno fizyczny jak i psychiczny
1 zawsze potrafi celnie ugodzi¢ swoja ofiare. W od-
réznieniu od wigkszosci sadystéw sama nie odezu-
wa bélu, jej postgpowanie wobec ludzkosci jest za$
wynikiem przyrodzonego jej egoizmu, a nie minio-
nych doswiadczesi.

Koscidt Loviatar, zdominowany przez ludzkie ko- p
biety 1 potelfki, najsilniejszy jest w duzych miastach, 5
gdzie nowicjuszy czgsto rekrutuje si¢ z szeregéw znudzo-
nych i zamoinych mieszkaicow, a whadze toleruja t¢ de-
generacka dziatalnosé. Kaplani Panny Bélu staraja sie zadawaéd
swoim ofiarom jak najwigcej bélu, nie oszczedzajg jednak i sie-

bie. Dziatania te moga by¢ brutalne, jak na przykltad chlosta wy-,

Loviatar

" Symbol
Loviatar

ciata nad ptomieniami lub przez
nie, a7 do zakoficzenia rytualu
zgaszeniem $wiec Za pomocd po-
: $wigconego wina. Wiclu kaplandw
posiada rangi w klasach wojownikéw walczacych gtéwnie biczem, za-
Klinaczy lub czarodziejéw, czesto specjalizujacych sie w zaklinaniu
lub iluzji.
Historia/zwiazki: Loviatar jest jednym z Mrocznych Béstw i wraz
z Talong, ktérej z przyjemnodcia dokucza, stuzyla Bhaalowi. Po jego
$mierci w Czasach Klopotéw obie boginic dostaly sic pod wplyw Shar,
teraz jednak powrdt Bane’a, ktéry byt przetoionym Bhaala, zapowia-
da konflikt ich,lojalnosci. Loviatar ma dobre stosunki z Malarem,
uznajgc podchodzenie przez niego ofiary za szczegélnie zachwyca-
Jjacy rodzaj tortur, nienawidzi za$ Ilmatera, ktéry ostania jej ofiary
przed meczarniami, na jakie zastuguja, oraz Lliiry i FEldath za
spoko_] 1 rado$é, jakie obiecuja, nie wlnagajqc W zamian
cierpienia
Dogmat: Swiat jest peten bélu — najln,pszym wiec,
co moina zrobié, jest prayjecie cioséw, ktdrych nie
da si¢ uniknad, i zadawanic w zamian jak najwic-
¢c¢j bélu tym, ktérzy przysporzyli nam cierpienia.
Uprzeimosc jest doskonalg towarzyszka krzywdy,
zwigksza bowiem intensywno$¢ cierpienia. Unikaj 4
litodci. Niech nie obchodzi cig los innych, nigdy tez
nie oszczedzaj im cierpienia, by wiedziely, iz z kazdym
dniem rosnie moc Panny Bélu. Oby twojc niczachwia-
ne okruciefistwo obrécito przeciw tobie wszystkich twoich
®  bliskich, by¢ i ty poznal smak cierpienia. Ku$ innych i zada-
waj im bél — niewaine, czy tego chea, czy nie, Niezachwia-
ne okrucienstwo obraci wszystek lud przcciwko tobie. Chiosta,”
ogicfi i zimho przynosza trzy rodzaje cmrp:ema 1 nigdy nie za- |
wodza wiernych Loviatar. Glo§ nauki swojej bogini 1 kaz niewier-
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nych w jej imieniu. Pamigtaj, iz bél jest prdba, ktéra
ksztaltuje charakter, a jednoczeénie zapewnia przyjem-
nos¢ tobie 1 twoim wspélwyznawcom. Prawdziwa kara <
wymaga, by ten, ktdry ja wymierza, takie znat jej
smak. Wiedz, 1% gdzickolwick éwiszcze bicz, tam /
jest Loviatar — Iekaj sie jej 1 tesknij za nia.

Lurue : gt
Fednorogec, Krélowa Fednorozcimw, Krolowa :
Miéavigeyeh Bestii

Pétbogini faerufiska

Symbol: glowa jednorozca ze srebrnym rogiem

i p6tksiezyc

Plan ojczysty:  Dom Natury

Charakter: chaotyczny dobry

Dziedzina: mowigce bestie, inteligentne stworzenia
nichumanoidalne

Wyznawcy: druidzi, artysci, wyrzutkowie, tropiciele, podréznicy,

jezdzacy na jednorozcach
Charakter klern: CD, CN, ND
Domeny: chaos, dobro, leczenie, zwierze
Ulubiona brosi: rdg jednoroica (krétka wlécznia)

€

Gdy Lurue (lu-r#e) opanuje zadza wedréwki, moze staé sie kaprysna,
lecz kiedy juz kto§ raz zaskarbi sobie jej zaufanie, jest nieskoriczenie
lojalna i nigdy nie opuszcza swoich wyznawew w potrzebie. Je$li musi
| walczy¢, staje si¢ godnym i trudnym do pokonania przeciwnikiem, lecz
5 zdecydowanie woli pojedynkowaé si¢ na stowa — bardziej odpowiada jej
| bowiem blyskotliwa rozmowa i petna dwuznacznosci gra stowna niz
brutalne uzycie sity.

Kosci6t Lurue nie ma formalnej hierarchii ani $wiatyd wzniesio-
nych w jej imig. Choc¢ wiele gatunkéw stworzes, migdzy mnymi jed-

Symbol Stephanie Pui-Mun Law
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Ryc. Puddnhead

Symbol Lurue
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noroice, pegazy i mowiace sowy, czci ja jako swoja krélowa,
wigkszod¢ jej wyznawcdw (tacy jak ci, ktérzy stali'si¢ celem
czaru przebudzenic) to wyrzutkowie z rodziny i spo-
tecznodci, do jakiej naleZeli, zanim ujawnily si¢ ich
niespotykane zdolnoéci. Kaplani Lurue starajg sig
nies¢ pomoc i ulge potrzebujacym, wspieraja ma-
rzycieli, aby mogli osiggnaé to, do czego aspiruja,
1 ratujg tych, ktorzy znalezli si¢ w opresji. Niewie-
lu potrafi wytrwa¢ diuzej w tym poswigceniu (cho-
ciaz zwykle doprowadzajg swoje zadanie do koiica),
a wigkszoé¢ od czasu do czasu ogarnia niepochamowa-
na z3dza wedréwki. Wielu wstepuje wowezas do druzyn
poszukiwaczy przygod, ktérzy podréiuja po Faerunie na-
prawiajac krzywdy — tutaj bardzo przydaje si¢ ich- wesotosé,
gotowos¢ do podeimowania nowych wyzwan i cheé nie-
sienia pomocy potrzebujacym.

Kaptani i druidzi Lurue modla si¢ o czary o péhocy, jeéli to
mozliwe w lesnej dolinie lub na oéwietlonej $wiattem ksigzyca po-
lanie. Dwoma bliZniaczymi $wictami Lurue jest wigilia Srédlecia
i Swicto Ksiezyca. Pierwsze obchodzi si¢ podczas calonocnego fe-
stiwalu ‘rozkoszy, blazenstw i muzyki, ktéremu towarzysza prze-
jazdiki po lesic, wystepy teatralne, pojedynki na dowcipy, glogne
$piewy i romantyczne deklaracje. Wiele jednorozcéw iaczy sig wte-
dy w pary na cale Zycie. Sw:gto l\qu;zyca natomiast jest cicha ce-
remonia wyznaczajaca poczatek zimy, czasem wspominania tych,
ktérzy odeszli. Wiele wspaniatych dziet sztuki i piesni po raz pierw-
szy prezentuje si¢ zebranym wlasnie podczas tego $wigta, zwhasz-
cza w miedcie Silverymoon, ktére tege dnia $wigtuje rocznicg
zatozenia. Wielu druidéw i kaptanéw Lurue posiada rangi w klasie
tropicieli.

Historia/zwiazki: O Lurue méwi sig, Ze jest cérkg Selune. Poéred-
nio shuzy Silvanusowi, jest bowiem sojuszniczka, przyjaciétks i wierz-
chowcem Mielikki. Blisko wspélpracuje = Shiallia i Gwaeronem.

Lurue
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Wichurg oraz z Nobanionem, Chauntee zas uwaia za
przyjaciodtke. Krélowa Jednorozcéw jest gorliwa przeciw-
niczkq Malara Wiadcy Bestii, ktdrego obwinia za to, ze
pomogt Czerwonym Czarnoksiginikom z Thay stworzy¢
czarne jednoroice. Malar w zamian za to gotowy bylby
rozedrzed jej gardlo, uznajac ja za najwicksze ze swoich
trofedw. .

Dogmat: Jednorozec jest symbolem nadziei, radoéci, zba-
wienia 1 ochrony, na jakg moga liczy¢ potrzebujacy, opuszcze-
ni i zapomniani. Zyciem trzeba si¢ rozkoszowaé i przezywad je
z u$miechem na ustach. Wyprawy naleiy podejmowad odwai-
nie, a nagrody rozdawac pod wptywem impulsu. Pogon za nie-
mozliwym do zrealizowania marzeniem jest dobra i warto ja
podjac dla cudu, jakim moze si¢ stac jego spetnienie. Kazde-
go powinno sig¢ chwali¢ za jego sil¢ 1 pocieszac, gdy czuje sie
staby. W obliczu bystrego umystu 1 niezachwianej radosci zto
topi si¢ szybciej. Poszukuj jednoroicéw i w tym poszukiwaniu znajdZ
swoje szczgscie.

milil
Pan Piesni, Jedyna Prawdziwa Divsi Wszechwicdzacego Oghmy
Pomniejsze béstwo faeruriskie

Symbol: harfa o pigciu strunach wykonana ze srebrnych lidci
i Plan ojczysty:  Dom Wiedzy
'- Charakter: neutralny dobry

Dziedzina: poezja, piesn, elokwencja

Wyznawcy: poszukiwacze przygod, bardowie, artysci

Charakter kleru: CD, PD, ND
Domeny: dobro, szlachetnosd, urok, wiedza
Ulubiona brofi:  Ostry Fezyk (rapier)

Milil (mil-Ziil) jest skofczonym ;irtystg: pewnym siebie, natchnio-
nym, obdarzonym pamigcia absolutna, ktéry potrafi zapamietaé nie-

jak 1 koniecznosci. Dobrze wyksztatcony, posiada takze umicjetnosci
przywodceze i zawsze dazy do perfekeji we wszystkich rodzajach wyste-
pow, zwlaszeza w sferze poezji, muzyki i eleganckiego wystawiania sie.
Bywa egocentrykiem i chetnie $ciaga na sicbie uwage innych, lubi bo-
wiem by¢ w centrum zainteresowania. Opuszczony, bardzo szybko sie
nudzi, jego umyst zaczyna btadzié, a on sam odchodzi. Chetnie flirtu-
je, zaréwno z béstwami jak i $miertelnikami, ku zgryzocie powainiej-
szych béstw. 3

Kosciét Milila jest mocno zhierarchizowany, a wszystkie swiatynie
biorg pod uwage (lub przynajmniej to deklaruja) zdanie Patriarchy
Piesni w Waterdeep. Wigkszo$¢ kaptanéw Milila, znanych jako sorly-
ni, spedza czas na nauce stéw piesni, gry na instrumentach oraz tego,
jak najlepiej zaprezentowaé swoje umiejetnoéci. Dopilno-  wuja
zapisywania kompozycji, tych oryginalnych i tych, kté-
re zastyszell, uzywajac do tego magii, aby ich notatki
zachowaly si¢ dla przyszlych pokolen. Niektérzy pra-
cuja jako nauczyciele wyznawcéw Milila, uczestnicza
w roznych kursach lub sedziuja w konkursach barddw,
rozstrzygajacych spory miedzy poszczegdlnymi $pie-
wakami, kompaniami lub szkotami. Bardziej zlaknieni
przygod wedrujg po drogach Faerunu, ratuja lub chro- -
nig minstreli i bardéw, ktérzy popadli w tarapaty, a tak-
Ze towarzysza poszukiwaczom przygod innych wyznan
dokonujacym heroicznych czynéw, by méc skompo-
nowaé ballady o tym, co zaszlo. Niektdrzy sami wy-
ruszajg na poszukiwanie przygéd, aby wydoby¢ stare
instrumenty i muzyke z ruin, grobowcdw i zapomnia-
nych osiedli albo zeby dowiedzieé si¢ czegos o dawno
zaginionej muzyce, UZywajac czaru wicdza o legendach
lub podobnej magii.

Kaptani Milila modlg si¢ o czary w pierwszych promiec-
niach stofica, przyzywajac swoje béstwo Piesniqg Pochwal-

Symbol Milila

mal wszystko. Zawsze gotéw jest do improwizacji, zaréwno z kaprysu

Symbol Nobaniona
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na, ktéra wykonujg réwniez po kazdym zwycicstwic w bitwie lub
otrzymaniu sowitej nagrody, Poza tym czcza swoje bostwo épie-
wajac na polifonicznym akordzie Piesni Smutku podczas po-
grzebéw wyznaweéw Milila oraz Pie$d Powitania, ktdrg wita sie
kazdego nowego czlonka ko$ciota. Zwiazanymi z kalendarzem

swictami na czes¢ Milila sg Zielone Trawy, kiedy wszyscy
wierni odépiewuja Przyzwanie Kwiatéw, oraz 'Srédlecie,
kiedy odbywa si¢” Wielka Uczta — uroczysta biesiada

nowia parodie i zlosliwe, satyryczne piesni. Wszystkie
rytualy poswiccone Mililowi skladajg sic ze $piewanego lub
odgrywanego wezwania, modlitwy, solowej piesni wykonywa-
nej na kleczkach przed oftarzem oraz wspolnego hymnu, po
ktérym nastepuja kazania lub prosby do Pana Pieéni (a tak-
ze skladanie ofiar). Wszystkie koriczy teh piedd zamknigcia
wznoszaca sig do gromkiego, wielkiego crescendo, ktére
zazwyczaj powoduje, Ze poboini stuchacze i uczestnicy ceremonii
tkaja z radodci — a wyznawcy innych béstw zatrzymuja si¢ i nashu-
chuja zachwyceni. Wigkszosé kaptanéw Milila posiada rangi w klasie
bardow.

Historia/zwigzki: Milil i Deneir wiernie stuza jako Dlonie Ogh-
my, a ich relacje sa bez zarzutu, czego jednak nic da powiedzie¢
si¢ o stosunkach .Milila 1 Gonda, ktdry réwniez pomaga Wiaigce-
mu — oba héstwa darza si¢ bowiem chtodng niechgeia. Milil utrzy-
muje takie przyjazne stosunki z Sune, Mystra, Lliira 1 cztonkami
Seldarine. Chetnie zaprzyjaznitby sie z Poszukiwaczem Wyvernspu-
rem, ten jednak nic odwzajemnia awanséw. Balladg opowiadajaca
o okresie szalefistwa Ksigeia Klamstw Sciagnat za$ na siebic nienawisé
Cyrica.

Dogmati Zycie jest piesnia rozpoczynajaca sie w chwili narodzin
1 milknacg wraz z ostatnim tchnieniem — staraj sig, by byla jak naj-
pigkniejsza. Nie niszez zadnej muzyki ani instrumentu, nie przerywaj
tez muzykowi, dopdki nie wybrzmi ostatni ton. Przystuchuj si¢ $wia-
tu i sam napetniaj go dZwigkami. Muzyka jednego pie$niarza jest dla
innego inspiracja, nie thum zatem nawet najgorszej muzyki, jesh tyl-
ko przynosi ona rado$¢ swemu tworcy. Zawsze propaguj muzyke, roz-
powszechniaj piesni I umigj¢tnosc gry na instrumentach. Codziennie
$piewaj Mililowi. Muzyka jest najcenniejsza rzecza, jaka moie stwo-
rzy¢ myslaca istota — zachecaj wige, by wszyscy rozwijali w nicj swoje
umiejetnoscl 1 by nigdy nie zagasta pamied nawet najkrotszej pieéni
Pobudzaj mito$¢ do pieéni we wszystkich, ktérych napotkasz — wyko-
1y je wige we wspanialym patacu, ale i na goscisicu przy ognisku. Za-
wsze szukaj whasnej melodii, nowych technik ich wykonania 1 nowych
instrumentow.

Nobaqknl

Pan Ognista Grzywa, K rol Bestii
Faerunski pétbdg

Symbol:

Plan ojczysty:
Charakter:

glowa lwa na zielonej tarczy
Dom Natury
praworzadny dobry

Dziedzina: krélewskosé, lwy i kocie bestie,
dobre bestie
Wyznawcy: druidzi, wojownicy, przywodcy,
paladyni, tropiciele, Zotnierze,
nauczyciele, wemikowie
Charakter kleru: PD, PN, ND
Domeny: dobro, prawo, szlachectwo,
: ZWIErZe
Ulubionabroti:  * glowa Iwa (cigzki nadziak)

Nobanion (no-ban-ion) promieniuje zaréwno pote-
ga, jak 1 delikatnoscig. Gdy zdecyduje sig uzy¢ catej

“lewski majestat wszechogarniajacy. Mimo to nawet
najdrobniejsze stworzenie, ktore zblizy si¢ do niego

’
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polaczona z taficami, ktérej punkt kulminacyjny sta-'

mocy swej charyzmy, jego ryk jest ogluszajacy, a kré-
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w dobrej wicrze, poczuje si¢ przy nim bezpiecznie. Pan Ognista Grzy-
wa stara si¢ wykorzystywaé swa dume, by robid to, co jest szlachetne
1 stuszne, lecz nie zmusza swych wyznawedw, by go nasladowali. Pra-
gnie, aby ci, ktérymi wlada, z whasnej woli wybrali dobro zamiast zta,
dziatanie zamiast zanicchania i porzadek zamiast chaosu. Nigdy niko-
mu nie rozkazuje 1 nigdy nie prosi, by ktdrys z jego wyznawcéw podjat
si¢ zadania, ktéremu sam by nic sprostat, zwhaszcza gdyby wymagato to
od niego ofiary z zycia.

Kult Nobaniona szerzy si¢ wokdt Przesmyku Vilhon, na Smo-
czym Wybrzezu i Léniacych Réwninach, przede wszystkim jed-
nak Pana Ognista Grzywe czci si¢ w granicach Lasu Gulthmere,
w micscie Nathlekh i posréd wemikéw ze Ténigeych Réwnin. Poza
kregiem wyznawceéw z Nathlekh, czciciele Nobaniona prayporzadko-
wani sg do jednej z licznych rang, ale nie tworza zorganizowanego
kofciota, a ¢i sposréd nich, ktérzy nosza miano dumy Nobanio-
na, petnig role przywédeow w wielu spolecznoéciach. Tnni stuza mu
jako dobroczynni monarchowie, sedziowie, milicjanci, naczelnicy
1 straznicy. Na czolo rzeszy lojalnych Nobanionowi wysuwaja sic
zazwyczaj jego kaplani i Rycerze Krdla Lwa. Pozostali ucza swych
umiejgtnosci miodych, przekazujac im takie instrukcje moralne
i wazne tradycje zaréwno w stowach jak i w czynach. Posréd ple-
mion wemikéw na Lénigcych Réwninach szamani' Nobaniona sa
zazwyczaj poteznymi przywédcami, ktérzy ustepuja potega tylko
wodzowi lub krélowi, Odpowiadaja za wybdr zwierzyny Jownej, blo-
goslawicnie zdobyczy i potwierdzanie inigjacji miodych cztonkéw
plemienia.

Kaplani i druidzi Nobaniona modly si¢ o czary o zmierzchu,
przed nocnym polowaniem. Swieto Dumy ma zazwyczaj micjsce
w ciggu pierwszych dziesiecin dni ches. Jest to czas uciech, tan-
céw, uwodzenia partneréw, milodci i radodci, a jedno z proroctw
powiada, ze dziecko (lub mlode) poczete tej nocy stanie si¢ whad-
cq kosciota (lub stada). Swicto Narodzenia celebruje sie podczas
trzeciego dekadnia kythorna, a jego najwainigjszym punktem jest

Savras

Shiallia

Nobanion

polowanie i uczta. W tych dniach $wietuje si¢ narodzenie (lub od-
rodzenie — nauki kodciola sa w tej kwestii niejasne) Nobaniona, po-
zycje Iwéw nad Przesmykiem Vilhon i znaczenie polowania w tym
regionie. Nowo narodzeni przechodza Rytual Pierwszego Krwawic-
nia, podczas ktérego ich praws diofi (lub lape) umieszeza sie we
krwi ofiary i blogostawi w imicniu Nobaniona. Kaplani Pana Ogni-
stej Grzywy czesto posiadajg rangi w klasach rycerzy wiary, wo-
jownikéw lub paladynéw. Druidzi czesto s3 wieloklasowcami jako
tropiciele.

Historia/zwigzki: Nobanion to béstwo naplywowe, ktére pojawito
sig w Faerunie zaledwie kilka wiekéw temu. Jest odpowiedzialny za
wygnanie niemal wszystkich wyznawcéw Malara z okolic Przesmy-
ku Vilhon, za co Lampart o Czarnej Krwi poprzysiagl mu zemste.
Krdl Lew czgsto faczy sie sojuszem z Lurue oraz z Tyrem, Tormem,
Mielikki 1 innymi béstwami o dobrotliwej naturze.

Dogmat: Poluj tylko, gdy jestes godny, i nigdy nie ohjadaj sie bez
potrzeby. Nie marnuj niczego, co upolujesz, a wszyscy bedg 2y¢ do-
statnio. Krag zycia laczy wszystkie Zyjace istoty w jedna, ktdra jest sa-
mym Zyciem. Prawo dzungli méwi, ze przetrwaja tylko silni, powinni
oni by¢ jednak przywédcami swego ludu, a nie tyranami, i chronié
stabych, a nie ich zastraszaé. Wszystkic stworzenia maja przed soba
Jakies zadanie, trzeba je zadem zachecaé, by je odnalazly. Wspétpra-
ca jednostek o podobnych mozliwosciach i mocy decyduje o potedze
spolecznodei, do ktérej naleza. Okazujac tolerancje i wspdtczucie,
wsizystkie stworzenia moga odnalezé harmonie z natura i ze sobg na-
wzajem. Szacunek réwnych sobie zyskuje sie tyko wéwezas, gdy jest
si¢ wiernym sobie i swojemu stadu, a Zycie wiedzie si¢ z godnodcia
1 honorem. . )

Wemikowie redukujy caly éw dogmat do jednego stwierdzenia:
przetrwaja tylko silni. Zyj i pozwdl iyé, o ile nie zostaniesz spro-
wokowany. Chron stado i wszystkich jego. czlonkéw, o jesli Jednego
z nich powals rany lub choroba, szybko i bezbolesnie zakoficz Jjego
cierpienia. g

Sharess

Czerwona Rycerka
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poszukiwacz
wyvernspur

Bezimienny Bard
Faerunski pétbég -
Symbol: biata harfa na szarym
okregu

Bramy Ksigzyca

j chaotycz.uy neutralny

Plan ojczysty:
Charakter: <

Dziedzina: cykl Zycia, przenuana sztuki,
sauriale
Wyznawcy: artysci, bardowie, sauriale
Charakter kleru: CZ, CD, CN
Domeny: chaos, luskowate, odnowa,
urok
Ulubiona brofi:  Miecz Piedni (miecz péltorargczny)

Poszukiwacz Wyvernspur (wy-wern-spur) jest béstwem samookre-
§lenia, ale tez zarozumiatoéci — choé z czasem zatraca coraz wigcej
ludzkiej préinosci na rzecz boskiej godnosci i poczucia obowiazku.
Propaguje swoje pieéni wéréd bardéw Faerunu, zachgcajac jednocze-
$nie wszystkich artystéw do rozwoju poprics zmiany, transformacje
i tworzenie, co stanowi jawne od¢jscie od jego dotychczasowej nie-
przejednanej natury.

Koscidt Poszukiwacza _]est maiy sklada si¢ gléwnie z rozwijaja-
cych si¢ miodych barddéw i artystéw poszukujacych stawy. Jego ist-
nienic jednak wiclu kaptanéw Oghmy, Milila 1 Lathandera uwaia
za potencjalne zagroZeni¢, nawet wbrew temu, iz ich béstwa
przychylnie patrza na poczynania Poszukiwacza. Wirdd
sauriali w Zagubionej Dolinie (ukryta kotlina w pobli-
zu Dolin) ko$ciot Poszukiwacza ma mocno ugruntowa-
na pozycjc, poniewaz czci lub przynajmniej szanuje go
wigkszo$¢ przedstawicieli tej rasy. Garstka kaplandw tego
béstwa poswigca sic przede wszystkim tworzeniu — sta®
raja si¢ zatem nic tylko komponowac pieéni, ale i ina-
‘czej patrzed na whasne dokonania. Wielu zarabia na zycie
nauczajac muzyki, do czego zreszta gorgco zachgca ich
Poszukiwacz..

Kaptani Poszu]uwacza modlg si¢ o czary o dwicle, kiedy
noc przeradza si¢ w dzied. Jedynym oficjalnym sw1gtem ko-
$ciota jest 20 dzien marpenotha — dziesi, w ktérym Poszuki-
wacz zniszezyl fizyczng manifestacje Moandera, a nastgpnie
prawdziwg forme béstwa w Otchlani. Sauriale §wigtuja ten dzien jako
dziefl wyzwolenia, a ludzie jako chwile, w ktdrej Poszukiwacz zro-
zumial, Ze jego muzyka moze zosta¢ ulepszona. Obchodom tego
§wigta zawsze towarzyszy muzyka, tafice, wystepy bardéw i wystawa
dziet sztuki. Wielu-kaptanéw Poszukiwacza posiada rangi w klasie
bardéw.

Historia/zwiazki: Mimo iz Poszukiwacz byt jednym z czlonkéw
zatozycieli Harfiarzy, zostal oskarzony o zdrade ich ideatéw, kiedy
jego duma doprowadzita do $mierci‘jednego z uczniéw i samobdj-
stwa drugicgo. Po okresie wygnania zostal uwolniony przez poszuki-
waczke przygéd, a pod koniec Czaséw Klopotéw wyniesiony do rangi
béstwa, kiedy to zabit Moandera i przejat jego boska iskrg. Jednocze-
$nie uwolnit wéwczas sauriale z Zagubionej Doliny, czym zastuzyl
sobie na ich szczegdlng czedé. Jako nowe béstwo weigh poszuku-
je swej drogi, chociaz nawigzat juz silne wigzi z Tymorg 1 Selune,
a 7 czasem zapewne polaczy si¢ sojuszem ze wszystkimi bostwami,
ktére przytoiyly reke do zatozenia Harfiarzy. Wiele bostw i ich wy-
znawcéw dziata na szkode Poszukiwacza — do tego grona zaliczajg
sie przede wszystkim wyznawcy kultéw pragnacych odrodzenia Mo-
andera, w tym elfy-degeneraci, ktérych potajemnie wspiera Lolth,
a takie gadzie béstwa, takie jak Sobek, Set oraz Tiamat (niegdyd
patronka sauriali). Poza tym béstwo to musi stawiaé czola Talo-
nie 1 Yurtrusowi, ktérzy pragng przejac pierwotng dziedzing Moan-
dera (gnicie), oraz Gargauthom, ktéry takie ma duapkg na owg
duedmuga

Symébol Poszukiwacza W yvernspura

Symbol Savrasa
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Dogmat: Sztuka zmuszona do niezmiennosci jest
oznaka stagnacji i duchowej zgnilizny. Aby ludzie mo-
gli si¢ rozwijaé, musza zmieniaé 1 przeistaczaé swy
sztuke, aby sami mogli zostaé przez nig odnowieni,
sztuka wplywa howiem nie tylko na tych, ktdrzy si¢
nig zajmuja. Chociaz nie takie jest jej glowne zada-
nie, moze utrzymywaé niczalezno$¢ spoteczefistw
i uwalniaé je'od tyranii. Kaida sztuka jest mila
Poszukiwaczowi. Zawsze i kazdego naleiy zachecac
do twérczego rozwoju — dzieci i dorostych, profe-
sjonalistéw 1 amatoréw. Nalezy podziwiaé tych, kto-
rzy osiagneli mistrzostwo cigzkq praca, ale tez i tych,
ktérym rozkwitnac pozwolita wylacznie - iskra
talentu. '

sQuras

Wszysthowidzacy, Pan Wieszezenia, Ten o Trzecim Oku
Faerufski pétbdg

Symbol: krysztatowa kula zawierajaca wiele rodzajéw oczu

Plan ojczysty: ~ Serce Dweomeru

Charakter: praworzgdny neutralny

Dziedzina: wieszczenie, los, prawda

Wyznawcy: wieszczowie, sedziowie, mnisi, poszukujacy prawdy,
crarownicy

Charakter kleru: PZ, PD, PN

Domeny: czar, magia, prawo, przeznaczenie, wiedza

Ulubiona brofi:  QkoSavrasz (sztylet)

Sédvras (sam-ras) przemawia krétko i surowo, rzadko tez méwi
to, co shuchacz cheiatby ustysze¢. Zawsze wyraza ostatecz-
ne zdanie, a jedli prawda wymaga wyjaénicnia pogladéw
kaidej ze stron, bez wahania przedstawia wszystkie ra-
¢je. W zachowaniu i dzialaniach Savrasa préino by szu-
kaé wspdlezucia 1 emogji; medrey jednakie spekuluja, 12
taka postawa jest jedynic poza bostwa, ktéremu w istocie
lezy na sercu los Faerunu i jego mieszkaiicéw, ale ktére
nie moze zmienié przeznaczenia. Savras niemal nigdy nie
traci panowania nad soba, lecz kiedy juz to nastapi, jego
gniew budzi powszechng groze. Ostatnio zatamaly go zda-
rzenia, ktérych nie przewidzial, nie potrafi bowiem zrozu-
mied znaczenia prédni we whasnych wieszezeniach na temat
przysziosci.

Kodcidt Savrasa jest maly, lecz dobrze zorganizowany. Wielu jego
kaplandw angazuje si¢ w przepowiadanie przysziodei lub studiowanie
przesziodel, a potem zmaga sig z konsekwencjami wiedzy, jaka posiedli,
a takze studiuje taktyke, by analizowa¢ implikacje przyszlych wydarzeii
i dziataé zgodnig z tym, co zostalo przewidziane. Niektérzy wyznawcy
Wszechwidzgcego wedruja po Facrunie i glosza przepowiednie, pod-
czas gdy inni wyruszajg w dalekie krainy i zamieszkujq tam, by stac sig
wyroczniami. Paru piastuje funkcje mezow zaufania i shuzy w systemie
sprawiedliwodci réznych miast i krélestw jako wyspecjalizowani fawni-
¢y, sedziowie i sedziowie pokoju. i

Kaplani Savrasa zaczynaja i koricza kaidy dzien dlugimi sesjami
spakojnej medytacji, o czary natomiast modlg si¢ w nocy, oczekujac
na nowy dzien. Swicto Ksu;zyca obchodzg jako Dziet Wizji — wszyscy
wyznawcy boga zaglebiaja si¢ wéwezas w 24-godzinnych medytacjach.
W nicktérych éwigtyniach medytacje te odbywaja si¢ w saunie lub ka-
pieli parowej, w innych w oparach dymu z kadzidta. Kazdy wyznaw-
ca, ktéry uczestniczy w calodniowej ceremonii, otrzymuje w nagrodg
wizj¢ od Wszechwidzacego. Obdarzeni taka wizja sa zobowiazani do
dziatania zgodnie z przestaniem, jakie otrzymali, inaczej bowiem ry-
zykuja gniew Sayrasa. Kaptani sa czesto wicloklasowcami jako wiesz-
cze lub mnisi.

Historia/zwigzki: Savras byl niegdy$ béstwem zaklinaczy z Po-

tudnia, a jego dziedzina pokrywata si¢ z dziedzing Azutha, zajmo-

wat si¢ bowiem™ magami w stizhic Mystry. Przed Kataklizmem
Switu hdstwa te stoczyly zatem pojedynck, w ktérym Sayras po-
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Symbole Robert Raper, Renick W oods

W owych przybytkach staraja si¢ zaspokoié kaidy za-
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ni6st kleske, chociaz jego koscidl utrzymuje, iz zrobit to celowo,
przewidziawszy wezedniej przysziosé. Azuth stal si¢ jedynym bé-
stwem czarodziejow, a esencja Wszechwidzacego .zostala uwigzio-

.na w lasce Lonstrukc_]l Zwycu_zcy Ostatnio Azuth uwolnit” Savrasa,

wymuszajac na nim wezesniej przysiege wiernoéel, ten za$ czuje si¢
uraiony z powodu swojej pozycji. Obojetnie przyjmuje dziatania Vel-
sharoona i wigkszo$¢ czasu spedza na demaskowaniu klamstw Cyrica.
Dziwi go postgpowanie Shar, chociaz przeciwstawia si¢ wykorzysty-
waniu przez nig Cienistego Splotu, bo zakldca to skutecznoéé jego
wieszczei.

Dogmat: Slepota émicrtelnikéw jest frédiem szaledistwa. Poszukuj
prawdy we wszystkich rzeczach, malych 1 duzych, i nigdy niczego nie
ukrywaj. Mow tylko prawde, albowiem kfamstwa 1 matactwa, nawet je-
$li maja shuzy¢ lepszemu celowi, w koticu stajg si¢ wylacznic Zrédiem
cierpienia. Nie daj si¢ sparalizowaé wahaniu, lecz nie podejmuj zad-
nego dziatania, zanim nie przemyslisz jego konsekwencji. Po$piesz-
nie podejmowane dziatania i decyzje rzadko przynosza wigcej korzysci
niz dobrze rozwaione strategie, ktére moina zmienid, jesli zajdzie po-
trzeba. émiertelnicy, ktorzy wykorzystuja wylacznie swéj wzrok, sa tak
naprawde $lepi. Savras darowuje im zatem trzecie, blogostawione oko,
by mogli spogladaé w przesztos¢ i przyszloéé i dostapi¢ omnipotencji
bogéw. Uzywaj zatem wiedzy, ktéra zsyla ci Sayras, by pomagad sobie
1 swojemu koéciotowi, lecz z rozwaga wspieraj cele innych, nawet naj-
blizszych ci ludzi, howiem zawsze moze si¢ okazac, 1z co$ przed tobg
ukryli. Ustal zatem ich ukryte pobudki, zanim zaczniesz dziataé, bys
nie $ciggnat mieopatrznie zagtady na siebie, swoich bliskich i region,
w ktérym mieszkasz.

sharess

Tastczqea Pani, Matka Kotéw
Faerusiska pétbogini
Symbol: kobiece usta

Plan ojczysty:  Jasna Woda

Charakter: chaotyczny dobry

Dziedzina: hedonizm, zmystowe zaspokojenie, koty
Wyznawcy: bardowie, hedonisci, lubieznicy
Charakter kleru: CD, CN, ND

Domeny: chaos, dobro, oszustwo, podroz, urok
Ulubiona brofi:  wielka kocia fapa (smocze pazury)

Sharess (sza-ress) jest zjawiskowo pigkng boginia, ktorej uroda row-
na si¢ jedynie pigknu Sune. Jej glos przechodzi w gardlowy pomruk,
co sprawia, 1% stuchajacy jej maja wrazenie, jakby faskotat ich najmigk-
szy aksamit lub futro. Taficzaca Pani to peine radodci, ulotne béstwo,
ktéra stara si¢ ukrywad przed $miertelnymi swoje prawdziwe oblicze.
Zawsze probuje zachowad niezalezno$é, bywa kapryéna i chetnie od-
daje si¢ przyjemnosciom, jak wigkszos¢ kocich stworzen, ktorym pa-
tronuje. Caly czas stroi si¢ 1 czesze, aby zachowaé atrakcyjny wyglad.
Najezgsciej przedstawia si¢ ja (zwlaszeza w Mulhorandzie, gdzie jest
znana jako Bastet) jako zmystowa ludzka kobiete z glowa kota. Sharess
uwielbia zabawia¢ si¢ pigknymi $miertelnikami i nie potrafi si¢ 'wprost
powstrzymad przed nawet drobnym flirtem z kazdym, kogo spotka.

Kiedy jednak jej zapat stygnie, latwo si¢ rozprasza i szybko porzuca ,

wybranka, by smakowac innych przyjemnosci. Szczerze nie-
nawidzi-wgzy.

Koéciél Sharess ma dos¢ luZna hierarchig, chociaz
jego czlonkowie pracuja i bawig si¢ razem. Kaptani tej
bogini stuzg dekadenckim wiadcom, a nawet, i to dodé
czesto, prowadza domy uciech w wielkich muastach.

chcianke ‘.Jgoéci, odbywajg si¢ w nich zatem fantastycz-
ne uczty, ‘a kazdy z biesiadnikéw moize IicZyé na kapiel,
masaz 1 wicle innych zmys}owych przyjemnoéci. Zamoine

domy uciech czgsto zatrudma_]q jednego albo dwéch kapta- Symba! Shiallii

néw Sharess $redniej rangi, inni wedruja po wsiach z blogo-
stawietistwem swojej bogini, poszukujgc nowych zmystowych doznar,
ktére beda mogli péZniej zaprezentowaé swoim wspdlwyznawcom.

Symbol Sharess
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Kaptani Sharess modla si¢ o czary o zmierzchu, kiedy po raz
pierwszy objawia si¢ powab nocy, i obchodza wigcej $wiat niz kazde
inne wyznanie Faerumu — $wigta te okresla si¢ wspdlna nazwa Nie-
koficzacej si¢ Rozkoszy Zycia. Codzienne wschody i zachody storica,
coroczne zmiany pér roku, pojawianie si¢ ksieZyca w pelni i niemal
kazde inne wydarzenie staje si¢ dla wyznawcow tej bogini powo-
dem do $wictowania i dzikiej rozkoszy, do ktérej zawsze zaprasza
si¢ 1 niewierzgcych. Kazde z tych $wiat ma osobna, dziwaczna na-
Zwe, a niemal z kazdym dniem przybywaja kolejne, stare za$ ulega-
% zapomnieniu. Wérdd nich najwieksze jednak znaczenie ma Wigilia
Srédlecia, ktéra jest jednoczesnie czasem poszukiwania najbardziej
nicograniczonych rozkoszy. Wiclu kaplanéw Sharess posiada rangi
w klasie bardow. ;

Historia/zwigzki: Bastet byla béstwem mulhorandzkim; patronka
kotéw i oficerem Anhura w wiecznej walce przeciw Setowl. W okre-
sie wzrostu drugiego imperium Mulhorandu, kiedy popularnych
bylo wiele zwierzecych kultéw, przywlaszczyla sobie dziedzing Feli-
dae, béstwa z kultu zwierzat, patronki kocich stworzen, przyjemnosci
zmystowych 1 nomadéw. Natchniona zadza wedréwki, przemierza-
ta Facrun, pozostawiajac po sobic wicle kultéw, z ktérych wickszosc
czcita ja jako Sharess. W koricu zaczeta eksperymentowad z mroczng
strong przyjemnosci i znalazla si¢ we wladzy Shar. Bez watpienia zo-
stataby jej catkowicie podporzadkowana, gdyby nie ratunek ze strony
Sune, ktora pomogta jej w Czasach Kiopotéw. Od tego czasu Sharess
odbudowata wigzy przyjaini z Anhurem, Hanali Celanil, Lliira, Mi-
lilern, Nobanionem, Sune 1 Selune, a przeciwstawia si¢ ziu Seta, Lo-
viatar i Shar, ktéra nigdy nie zapomniala, ze Sharess wymknela sig
Z j¢j szpondw.

Dogmat Z zyc1a nalezy czerpa¢ pelnymi gar§ciami
i oddawaé si¢ zmys}owemu spehnieniu. To co jest do-
bre, musi by przyjemne, a to co jest przyjemne,

musi byé dobre — szukaj zatem przyjemnosci,
a znajdziesz dobro. Spraw, by twoje Zycie stala
sig nieprzerwanym pasmem rozkoszy. Rozpowiadaj
o szczodrodci Sharess, aby wszyscy mogli zaczerpnaé roz-
koszy zZycia, ktéra ze soba niesie. Rozweselaj tych, ktérzy
cierpig. Zawsze szukaj nowych przyjemnodci, ale 1 rozko-
szuj si¢ tymi, ktére juz znasz.

shiallia

Tancerka na Polanie, Cérka W ysokiego Lasu, _'P:mt Lasiw
Faerusiska pétbogini

Symbol: zloty ZoladiZ

Plan ojczysty: ~ Dom Natury

Charakter: neutralny dobry

Dziedzina: polany w lasach, le$na ptodnoéé, wzrost Wysokiego
‘ Lasu, Las Neverwinter

Wyznawcy: druidzi, rolnicy, le$nicy, ogrodnicy, miode pary

Charakter kleru: CD, PD, ND

Domeny: dobro, odnowa, roslina, zwierze

Ulubiona broft:  Prayjaciel Lasu (drag)
»  Shiallia (szi-e-li-a) jest ujmujaca i rubaszna, chetnie tadczy na le-
énych polanach 1 bawi si¢ z zamieszkujacymi je stworzeniami,
a takze stara sig zaspokajaé ich wszystkie potrzeby. Ma niski,

gardlowy glos 1 uwielbia sprytne (i czesto rubaszne) nposty

Czasami zachowuje si¢ jak satyr, lecz w poréwnaniu z nim

bywa tajemnicza i niezglebiona. Gorliwie wypelnia powierzo-
ne jej zadania, cho¢ nie interesuje si¢ juz niczym, co do nigj
nie nalezy, chyba ze otrzyma wyraine rozkazy od ‘Mielikki
lub Silvanusa.

Kosciét Shiallii jest luino zorganizowany i ma niewiele
wspélnego z formalng hierarchia. Jego czlonkowie pielegnu-
Jja nature, cate dnie spedzaja na sadzeniu'i dogladaniu roslin,
kontroluja pogodg i opiekuja si¢ chorymi oraz rannymi. Choé
zajmujq sie przede wszystkim stworzeniami le§nymi, starafq sie tak-
e nauczaé swojej wiary i obdarzaé pomoca humanoidéw o dobrym
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usposobieniu, ktérzy wkraczaja do lasu lub w nim miesz-
kaja. Kaptanéw Shiallii nazywa si¢ czasem cichymi po-
mocnika_mi, a opowieScl méwia, ze dogladaja dzieci
1 g}upcow ktérzy wedrujg po Wysok1m Lesie mcswmdo—
mi niebezpicczenstw, jakie w nim czyha)q

Kaptani 1 druidzi Shiallii modlg si¢ o czary zawsze, gdy
ksigzyc znajduje si¢ najwyiej na niebie, gdyz to ksigzyc rzadzi
cyklem rozrodezym. Dni, ktdre wyznaczaja zmiany por roku,
s3 uznawane za $wigte, zwhaszcza Zielone Trawy i Obfite Plony,
kiedy celebruje si¢ swigto odrodzenia i plodnosci. W dni $wigtecz-
ne (w tym Srodzimie, Srédlecie i Swigto Ksigzyca) wyznaw-
cy bogini zapraszaja wszystkie przyjazne stworzenia na uczte,
tafice i épiewy. czas ten uwaza si¢ za szczegdlnie dogodny do
zawierania malZzenistw, a wyznawcy Shiallii doktadaja wszel-
kich starafi, by uswietni¢ ceremonie zaslubin, wykorzystujac
do tego celu migdzy innymi magie faerie, by stworzy¢ jak najbardziej
romantyczng atmosfere: Doprowadzilo to do tego, iz nawet wielu nie-
wierzacych ustala daty swoich §lubéw na swigta Shiallii, w nadziei na
uzyskanie jej blogostawiefistwa i goécinnoéci. Jej kaptani rzadko sa wie-
loklasowcami.

Historia/zwiazki: O Shiallii mowi sig, ze jest Esmsnzlt Ducha Drzewa
(zbiorowego ducha Wysokiego Lasu i jednego ze zwierzgcych totemow
Uthgara) i c6rka Tapanna Nie$miertelnego, whadcy Korredéw (stwo-
rzefi podobnych do satyréw). Wraz z Lurue i Gwacronem Wichurg
sthuzy Mielikki, a poprzez nia Silvanusowi. Sojusz taczy jg z Chaunteg
i Fldath, a przeciwstawia si¢ tym, ktdrzy pragna zniszczy¢ nature: Au-
ril, Malarowi, Talonie 1 Talosowi.

Dogmat: Jedynym prawdziwym celem kazdej Zywej istoty jest pro-
kreacja. Natura dyktuje ksztalt $wiata, na dobre i na zle, zatem stwo-
r?ema ktére go zamieszkuja, musza si¢ martwic tylko o przetrwanie.
Smierci nie nalezy si¢ obawiac, albowiem jest czgScig n:n:malnego cy-
klu zycia, za$ do Zycia, zwhaszcza nowo narodzonego zycia, nalezy za-
chgcad i starannie je pielegnowaé.

siamorphe

Bosko Prawa
Faerusiska pétbogini
Symbol: srebrny kielich ze ztotym storicem na boku
Plan ojczysty: Dom Triady
Charakter: praworzadny neutralny

Dziedzina: szlachta, prawe rzady szlachty,
cztonkowie ludzkich rodéw krolewskich
Wyznawcy: przywédcy, mistrzowie wiedzy, szlachcice,
ci, ktérzy odziedziczyli bogactwo lub status
Charakter kleru: PZ, PD, PN
Domeny: planowanie, prawo, szlachectwo, wiedza

Symbol Siamorphe  Ulubiona brof: Szlachetna Potega [berto] (lekki buzdygan)

Siamorphe (sa-ja-morf) jest uprzejma i milczaca, ale tez pewna sie-
bie i petna charyzmy, gdy ma do czynienia z wigkszymi grupami
wiernych. W jej cieplym glosie rozbrzmiewa roztropnoéé, jednak
gdy wydaje rozkaz, nie znosi sprzeciwu. Lubi uznawad, iz dzieki nigj
powstaje 1 utrzymuje si¢ trwaly szkielet rzadéw szlacheckich roddw,

a polityczne frakcje i ciala rozwijaja si¢ pod madrym przywédztwem -

wiadcy.

Koséciét Siamorphe jest wyraZnie zhierarchizowany, lecz niewiel-
ki, ogranicza sie bowiem whasciwie do szlachty Waterdeep 1 Tethyru.
Kaptani bogini stuza jako doradcy i eksperci wadcéw, jesli nie po-
chodza ze szlacheckich rodéw, lub sami przejmujg panowanie, jesli
urodzili si¢ szlachcicami. Kiedy zdarzy im si¢ spotka¢ wladce, ktéry
nie jest w stanie udZwigna¢ odpowiedzialnosci sprawowania wiadzy,
musza albo staraé si¢ poprzez doradztwo i edukacje poprawi jego
niedociggniecia, albo zaaranzowac sukcesje¢ bardziej odpowiedniego
kandydata.

W praktyce wielu tzw. potomkéw Siamorphe zasiada w réinych
radach doradczych, poszukujac genealogii i historii szlacheckich ro-
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dow, koordynujac ceremonie nadania inwestytury
i okreélajac, kto jako pierwszy powinien dziedzi-
czyé réine tytuly. Ci z nich, ktérzy naprawde wzigli
sobie do serca przestanie Siamorphe o odpowiedzialno-
éci za zwyklych ludzi, chetnie stuza im rada, rozsadzaja
spory, przewodza plemionom pozbawionym przywddztwa
oraz nauczajg praw oraz obowigzkéw szlachty i plebejuszy.
Kaplani Siamorphe modla si¢ o czary w poludnie, kiedy
Kielich Siamorphe (czyli storice) znajduje si¢ dokladnie ponad
ich glowami. Obecnie kosciot zatracit wiele ze swych dawnych ce-
remonil oraz tradyci 1 kaplani bardzo powoli odkrywaja je
na nowo, czgsto dzigki badaniom starych zamkow, w kto-
rych shuzyli réZznym whadcom dawni kaplani bogini. Religij-
ne uroczystosci przyjmuja postaé zjazddw szlachty, podczas
ktérych dyskutuje si¢ nad porzadkiem spotecznym i trudnosciami, na
jakie napotykaja whadcy. Imi¢ Siamorphe wzywa sig wéwezas w krét-
kiej modlitwie na koricu i na poczatku takich ceremonii. Kaplani
bogini stworzyli tez wiele unikalnych religijnych ceremonii specjal-
nie dla réznych rodzin szlacheckich w Waterdeep. Ostatnim krzy-
kiem mody stat si¢ uroczysty chrzest nowo narodzonego potomka
rodziny szlacheckiej, za ktéry kaptani Siamorphe licza sobie nawet
10 000 sz. W Waterdeep uroczystoéci ku czci bogini obchodzi sie
w Dzielnicy Morskiej i Péhiocnej, skad szlachta wedruje Szlakiem
Bohaterdw poprzez Ogrody Bohateréw oraz Uli-
ce Crzaszki, wzdluz Ulicy Zerknigé ai do
Ulicy Spiewajacych Delfinw, gdzie od-
bywa sig wielki festyn. Ta niezwykle
modna uczta, znana jako Boska
Gala, zawsze organizowana jest
w lecie, lecz doklada data
zmienia si¢ w, zaleznosdci od
woli Siamorphe (oraz, jak
twierdza niektorzy krytycy, ak-
tualnego kalendarza towarzy-
o skiego). Szlachta z Waterdeep
\ ubiera si¢ wowczas w dawne sza-
ty i obchodzi okolicg, rzucajac
monety (zazwyczaj miedziane
lub srebrne), zwraca si¢ do siebie
przy uzyciu pelnych tytuléw i prze-
mawia Wwysoce stylizowanym jezy-
kiem, keéry porzucono kilka wiekéw.
temu. Niektorzy kaptani Siamorphe po-
siadaja rangi w klasie mistrzéw wiedzy.
Historia/zwigzki: Obecne wcielenie
Siamorphe jest jednym z wiclu w diugicj
kolejce béstw, z ktorych ostatnie bylo
plci meskiej. Siamorphe nie ma sojusz-
nikéw wiréd bogdw, przeciwstawia sie
jednak tyranii 1 zepsuciu takich bostw
jak Bane, Cyric i Garganth. To stawia
ja w bardzo trudnej sytuacji, musi wigc
zachowal ostroino$é, by nie wspieraé
otwarcie Zadnego dziatania przeciwko nim.
Dogmat: Szlachcice s3 prawowitymi whad-
cami rodu ludzkiego pod warunkiem, Ze po-
trafia udiwigna¢ prawa [ obowiazki wiadzy.
Maja moralny obowigzek sprawowal rzady
w najlepszy mozliwy sposéb dla dobra swoich
poddanych, nawet jesli obowiazek ten stoi
w sprzecznosci z ich osobistymi pragnieniami.
Dziedii‘ce szlachetnych rodéw maja wrodzo-
ng charyzme i roztropnoéé, przekazane im przez
przodkéw. Fortuna ich rodziny gwarantuje, iZ uzy-
skuja znakomite wyksztalcenie. Ustalenie kolejnodei
dziedziczenia tytulu zapobiega walkom o wiadze. Silna
oligarchia, ktéra dba o plebejuszy, jest najbardziej staly -
i sprawiedliwg forma rzadéw.

Symbol Corey Macourek
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Symbol Talony
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Talona

Pani Trucizan, Pani Chordh, Matka W szelkich Plag
Pomniejsze béstwo faerunskie

Symbol: trzy bursztynowe izy na fioletowym
tréjkacie
Plan ojczysty: Pustkowia Zagtady 1 Rozpaczy
Charakter: chaotyezny zty
Dziedzina: choroby, trucizny
Wyznawcy: skrytobojcy, druidzi, uzdrowicicle, totrzy-

kowie, cierpiacy na choroby i dolegliwosci
Charakter kleru: CZ, CN, NZ
Domeny: chaos, cierpienie, zto, Zniszczenie
Ulubiona bros: tuskowata dtori (uderzenie bez broni)

Talona (ta-do-na) jest czgsto przedstawiana jako pomarszczona sta-
rucha, z pokryta bliznami twarza, wytatuowana w religijne teksty, za
ktdra zawsze postgpuje nieszczescie i Smierd. Ma osobowo$¢ niezno-
$nego, cheiwego dziecka, uwigzionego w ciele niegdy$ pieknej kobiety,
teraz wyniszczonej straszliwg choroba i1 czasem. Talona na przemian
pragniec koncentrowaé na sobie uwagg jak dziecko albo odwraca si¢ od
ludzi niczym zraniona kochanka. . X
Kosciét Talony ma Scistg hierarchie, lecz podzielony jest na
frakcje i sekty. Poza sprzedawaniem trucizn, antidotdéw i le-
karstw, kaptani Talony, wedrujgc po Faerunie, poswigca-
Jja si¢ poszukiwaniom nowych choréb i przypadiosci,
a takie rozsiewajg plotki na temat swojej bogini,
by nawet jej, imi¢ budzito groze. Przede wszystkim
daza jednak do uzyskania szacunku, ktéry nale-
7y sig ich bogini jako tej, ktora wlada wszelkim
nieszczgsciem, jak i im osobicic. Zawsze tez
starga sig zyska¢ niepodatno$¢ na roi-
ne choroby 1 trucizny, wykorzystujac do.
tego celu magig, ale 1 wieloletnie stu-
dia. Tak zabezpieczeni, moga opieko-
wac si¢ chorymi, zatrudniajg si¢ jako
testujacy jédzenie u wladcdw ogar-
nigtych paranoja, zamoinych kup-
céw 1 szlachcicédw, a takie grzebig
tych, ktérzy zmarli w skutek choréb
zakainych. Kiedy jednak ktora$ kra-
ina lub miasto wyrzuca lub karze wy-
znawce Talony, kaplani w zemscie, jako
wzaptate Talony”, Sciagaja nieszczescie na
mieszkaticéw takiej okolicy. Kraza plotki,
ie niektérzy pozbawieni skruputéw. kaptani bo-
gini specjalnie 1 bez wyrainego powodu wybiera-
ja-od czasu do czasu zamoing osadg, na ktdéry
zsylaja chorobg, aby potem przeja¢ bogactwa
i ziemie jej mieszkaicow na rzecz kosciola
Talony.
Kaptani i druidzi Talony modlg si¢
o czary wieczorem, chociaz zwracajg sig
do swojej bogmi trzy razy dziennie. éwi@—
ta obchodza co 12 dni — sa one otwarte dla
niewlerzacych, ktérych jednak zacheca sg
do modlitw i skfadania ofiar Talonie, aby
w ten sposdb uchronili siebie i bliskich od
$mierci, choroby, wyniszczajacych przy-
padiosci i tym podobnych. W ciggu dnia
moc i kult Talony obwieszcza symfonia
bgbnéw, chéralny épiew i muzyka, a w cza-
sie towarzyszacych ceremoniom festiwa-
i miodst cztonkowie kosciota z zapalem
sprzedaja trucizny (oczywiscie oficjalnie
na robactwo), antidota i lekarstwa, a towa-
rzysza im starsi kaptani, ktérzy diagnozu-
ja choroby (zazwyczaj z duiy dokladnoscia)




——+——
INNE BOsTWA FAERUNU
o lf—

?
i w zamian za §ciSle okre$lone oplaty przepisuja kura-
cje. Co roku w czasie $wigta przypadajacego najblizej
Obfitych. Plonéw ofigjalnie przyjmuje si¢ w sze-
regi kleru nowicjuszy, czemu towarzyszy maka-
bryczna prywatna ceremonia, na ktéra skiada
sig migdzy innymi rytualne tatuowanie twa-
rzy. Wielu kaptanéw i druidéw Talony posia--
da rangi w klasach skrytobdjcéw, boskich stug
i totrzykéw.

Historia/zwigzki: Talona jest jedng z Mrocz-
nych Béstw i wraz z Loviatar, ktérej nienawidzi
za jej okruciefistwo, stuzyla niegdy$ Bhaalowi, po
jego $mierci za§ dostala si¢ we wladanie Shar. Jed-
nak powrét Bane’a, ktéry byt przetozonym Bhaala,
zapowiada teraz konflikt lojalnosci obu pomniejszych
bogifi. Z zazdrodci i goryczy Talona nienawidzi takich
dobroczynnych béstw jak Chauntea, Mielikki, Silvanus,
Sune, Lliira, Kelemvor, Tyr i Shiallia.

Dogmat: Niechaj bél bedzie przyjemnoscis, albowiem $mierd
i Zycie zawsze si¢ réwnowaza, choé $mierc jest silnigjsza i powin-
na by¢ obdarzona wickszym szacunkiem. Smieré jest potega, kté-
ra zréwnuje wszystkich i kazdemu musi si¢ zdarzy¢. Jedli bedziesz
zmuszony skierowaé sztylet przeciwko swym bliskim, nie wahaj sig
— zréb to. Matka Wszelkich Plag zawsze ci si¢ przyglada, Zywiac
si¢ twoimi stabosciami. Jej oddech zawsze ci towarzyszy, nawet je-
§li ani ty, ani reszta §wiata w to nie wierzycie. Niechaj Zywi ucza
si¢ szacunku do Talony i oddajg jej hotd — tylko wtedy Talona nie
zbierze wérdd nich swego Zniwa — az do nastgpnego razu. Id7 i pra-
cuj w imig Talony, a wszystkie twoje czyny niech warunkuje wola
Pani Choréb.

Tiamat

Smocza Krilowa, Nemezis Bogéw, Mroczna Pant
Pomniejsze béstwo faerufiskie

Symbol: piecioglowy smok
Plan ojczysty:  Heliopolis.
Charakter: praworzadny zly
Dziedzina: zhe smoki, zde gady, cheiwosé,
Chessenta
Wyznawcy: chromatyczne smoki, Kult Smoka, zte smoki,

zie gady, wojownicy, zaklinacze, rlodzieje,
wandale

Charakter kleru: PZ, PN, NZ

Domeny: tuskowate, prawo, tyrania, zto

Ulubiona brofi:  glowa smoka (cigzki nadziak)

Tiamat (zi-a-mat) jest chciwa, préing i arogancka boginia, ktéra uosa-
bia site swego chromatycznego potomstwa i niewiele z jego stabosdci.
Jest catkowicie oddana zdobywaniu wiadzy i bogactwa, a $miertelni-
kéw uznaje jedynie za pionki w walce z innymi béstwami. Potrafi
by¢ urocza i pickna, kiedy zachodzi taka potrzeba, lecz jej egoistycz-
na, zia, gadzia nature z fatwoscia dostrzegg ci, ktérzy lepiej si¢ jej
pryjrza. :

W koécicle Tiamat obowigzuje $cista hierarchia rang 1 tytuléw. Jej
kaptanéw zajmuje przede wszystkim gromadzenie bogactw 1 ugrun-
towywanic wplywéw, choé nie wahaja si¢ takie sabotowaé innych
wyznad, Dziefi wypehia im zatem nickonczaca si¢ seria kradziezy,
zabdjstw, aktéw wandalizmu 1 podpalen. W Untherze i Chessen-
cic dbajg gléwnie o prizejecie jak najwigkszej wiadzy, podczas gdy
w zachodnim Faerunic ich wystannicy infiltrujg i szkodzag Kultowi
Smoka.

Kaptani Tiamat modlg si¢ o czary o zmierzchu, w nadziei ze bo-
gini wréci im storice nastepnego ranka, co jest czedcia rytuatu zwa-
nego Placeniem Dziesigciny. Placenie Dziesigeiny wymaga drobnej
optaty, zazwyczaj kilku zlotych monet lub matego Kejnotu, ktére
w czasie odmawiania modlitwy kaptan ukrywa w zacinigtych dlo-
niach, a po zakoficzeniu ceremonii pali. Kaptani Tiamat odprawiaja

Symbol Tiamat

réwniet wiele innych codziennych rytuatow. Rytual Sza-
cunku na przyklad to bardzo skomplikowana ceremo-
nia upokorzenia 1 ustgpstw, ktora wymaga, by orant
zblizyt sie do smoka — cztonka miotu Smoczej Kro-
lowej. Ceremonia ta nie zapewnia zadnej ochro-
ny przed furia smoka, lecz jesli wierny $ciagnie
na siebie gniew tego stworzenia, uznaje sig, iz
stracit taske” bogini. W Untherze jej duchowni,

dwictem dzien pierwszej pelni ksigiyca po Srod-
leciu, poswigcajac go Mrocznej Pani. W dniu
tym - odbywa sig zatem ceremonia zwana Festiwa-

lem Zemsty, upamictnigjaca zwycigstwo Tiamat nad
Gilgeamem. W Unthalass zapanowuje wéwczas kom-
pletna anarchia i zamieszki, ktérym towarzysza wymysl-
ne tortury 1 akty zemsty. Kaplani panteonu faerutiskiego
1 mulhorandzkiego prébuja jednak powstrzymac owe ra-
bunki 1 zniszczenia, a waine osobistodci musza strzec Zycia, by nie
staé si¢ ofiarg kaptanéw Tiamat. Wiclu kaptanéw tej boginie posia-
da rangi w klasach boskiego stugi, wojownika, zaklinacza lub (je-
§li sa powigzani z Kultem Smoka) odzianego w purpure (zobacz
rozdziat 4).

Historia/zwigzki: Tiamat jest béstwem naplywowym, przynicsio-
nym do Faerunu wraz z reszta pantconu untherskiego. Jej bitwy
z pozostalymi béstwami tego panteonu obrosty legenda zwhaszeza
w Untherze, gdzie Nemezis Bogéw obarcza sig wing za kaide nie-
powodzenie. Wylacznie strach, jaki bogini budzita w okolicznych
mieszkaticach, zapewnit przetrwanie jej nielicznym wiernym, a gdy
untherscy bogowie zaczgli stawaé si¢ coraz bardziej apodyktyczni,
Tiamat zyskata w koncu site wystarczajaca do zniszczenia Gilgeama
w Czasach Klopotéw. Do jej wrogéw zalicza sig Bane i Ilmater, nie
ma natomiast zadnych sojusznikéw.

Dogmat: Konkurencyjne béstwa wszystkich wyznan 1 wszystkich
panteondw sg z natury tyranami. Pragng jedynie wiadzy. Smocza
Krélowa jest jedyna istota, ktéra moze sig im przeciwstawi¢ i oba-
li¢ rzady despotéw, czego dowiodla, obalajgc béstwa untherskie. Réb
wszystko, by przyblizy¢ dzied, w ktérym Tiamat wygna bogéw z Fa-
erunu i zjednoczy $wiat pod swymi rzadami. Aby osiagnaé ten cel,
wypeliaj jej rozkazy 1 badZ gotéw poswigcic si¢ w stuzbie dla nigj.
Obalenie bogéw wymaga=sily, a sil¢ zdobywa si¢ przez gromadze-
nie bogactw i magii. Sile nalezy si¢ szacunek. Czcyj chromatyczne
smoki na calym kontynencie jako potomstwo Smoczej Krélowej
i zawsze sktadaj im hold. Kiedy Tiamat zasigdziec na tronie, smo-
cze dzieci beda jej stuzyé za ksiazeta, a kaplani za- $miertelnych
wasall.

ubtao

Twirca Chult, Zatozyciel Mezro, Ofciec Dinozanriw
Wigksze béstwo faeruniskie

Symbol: labirynt

Plan ojczysty:  Dom Natury

Charakter: neutralny

Dziedzina: tworzenie, dzungle, Chult, Chultczycy,
dinozaury

Wyznawcy: adepci, Chultczycy, druidzi, mieszkaicy dzungli,
tropiciele 3

Charakter kleru: CN, N, NZ, ND, PN
Domeny: hiskowate, ochrona, planowanie, roslina
Ulubiona brofi:  glowa tyranozaura (cigzki nadziak)

Ubtao (ub-#a-0) jest patronem Chult, nieskosiczenie cierpliwym i nie-
mal pozbawionym emogjl. Ojciec Dinozauréw zachowuje stosowny
dystans wobec émiertelnikéw oraz innych béstw, z powsciagliwodcia
traktuje tez codzienne sprawy $wiata i swoich wyznawcdw. Dopiero

od Czaséw Klopotéw zaczal okazywad rosnace zainteresowanie poczy-

naniami wiernych, ale nadal wiele duchéw dzungli czczonych w Chult
uwaza si¢ za aspekt Ubtao.
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Kosciét Ubtao dzieli si¢ na trzy catkowicie od sie-
bie niezaleine sekty, ulokowane w Dzunglach Chult,
posréd réinych ludzkich klandw. Chodzacy w labi-
ryncie, jak nazywa sie jego kaplanow, ktorzy dzia-
taja wéréd mieszkaficéw miasta Mezro, dbaja
o rozwdj duchowy czlonkéw swego klanu, sta-
rajac si¢ jak najlepiej przygotowal ich do we-
dréwki po labiryncie Zycia. Nauczaja dorostych

) 1 dzieci historii 1 wiedzy ludéw Chult,- udzie-
laja rad dotyczacych wainych decyzji, prébu-
ja zazegnywa¢ spory wewnatrz klanu oraz miedzy
klanami, a takze dopilnowujg, by nikt nie tamat pra-
wa. Duchowi wiladcy, mieszkajacy poza miastem, starajg
si¢ zagodzic¢ przejécie swych wyznawcedw przez zamiesz-
kaly przez duchy $wiat. Strzega, by klan nic cbrazal sta-
rozytnych przodkéw ani béstw zywioldw i nigdy nie zapominat
o naleinym im rytuale czy ofierze, a w zamian zdobywaja wicdzg
i taski kapryénych duchéw. Diunglowi druidzi prébuja natomiast
nauczaé, jak mieszkaé w dzungli. Czesto dziataja jako uzdrowicie-
le, gromadza takie 1 przekazuja wiedze o zwierzetach (takie dino-
zaurach) 1 roshinach. Sa czgsto hodowcami niclicznych zwierzat
domowych. 4

Kaptani i droidzi Ubtao modla si¢ o czary w potudnie, kiedy
majestat Ubtao rozciaga si¢ nad calym Chult. Wigkszo$¢ miesz-
kajacych tu ludzi uwaia si¢ za bardzo religijnych, chociaz oka-
zuje to w sposéb, ktéry zdumiewa podréinych z innych czgéci
Faerunu. Obchodzi si¢ tutaj dziesiatki uroczystodci i $wiat, wie-
le poswigconych wylacznie -przodkom, ktérzy odeszli, porze roku
czy migjscu, w ktére ludzie udaja si¢ na polowanie lub przez ktére
beda przechodzi¢, kiedy jednak mieszkarcy Chult nie wykorzystu-
| ja swoich niewielkich kamiennych oltarzy do jakich§ uroczystosci,
traktujg je jak zwykle kamienia. Chodzacy w labiryncie sg zazwy-
i czaj kaptanami, podczas gdy duchowi wiladcy adeptami, a dzunglo-
wi druidzi druidami. Wielu czlonkéw Kleru posiada takie rangi jako
tropicicle. :

Historia/zwigzki: Dawno temu Ubtao zgodzit si¢ strzec
Plomiennych Szczytéw do dnia, kiedy przypelznie
Dendar Noeny Waz, a wraz z nim nadejdzie za-
glada $wiata. W zamian za to inne béstwa po-
darowaly mu whadz¢ nad Chult i zgodzily sie
nigdy nie rozcigga¢ swoich dziedzin na jego len-
no. Z czasem esencja Ubtao zaczeha dzielié sie na
wicle duchéw natury, z ktérych jednym byla cie-
nista istota zwana FEshowdow. Ostatnio Shar po-
chiongla jednak Eshowdow i czyn ten bedzie zapewne
oznaczaé¢ koniec umowy zawartej z Ubtao. Jedynym so-
jusznikiem Ubtao jest Thard Harr, a najwazniejszyim wrogiem
(poza Eshowdow) Sseth, aspekt Seta, dzialajacy jako bédstwo
yuan-ti.

Dogmat: Ubtao stworzyt dzunglg, by poddad ludzi pré-
bie — to labirynt, przez ktéry musza przejéé na drodze do
niebios w Zyciu po $mierci. Poznaj zatem ten labirynt,
by¢ zdat egzamin przed Ubtao, z ktérym spotkasz si¢ po
$miercl, Znajdz w nim swoje miejsce i whasny labirynt. Szanyj dino-
zaury, albowicm sg-one dzieémi Ubtao, wystannikami jego woli i da-
rem jego s?:czodroéci.'

Symbol Robert Raper, Corey Macourek

ulutru
Pas g Lodzie, Wiecznie S piacy, Orciec Rodu Gigantéw
. Uépiony pé6tbég
Symbol: -,

Plan ojczysty:
Charakter:
Dziedzina:

naszyjnik z bialych i niebieskich krysztatow

Plan Astralny

praworzadny neutralny i
lodowce, §rodowiska polarne, mieszkaricy obszaréw
arktycznych

mieszkanicy obszaréw arktycznych, druidzi,
historycy, przywédcey, nauczyciele, tropiciele
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Wyznawcy:

Symbol Ubtao

Symbol Ulutin

Charakter kleru: PZ.PD,EN )

Domeny: ocean, ochrona, prawo, sitd, zwierze

Ulubiona brofi: Harpun Zimnego Morza (dhuga lub
krétka wlocznia)

Ulutiu (u-Zu-ti-u) jest dawno u$pionym béstwem,
ktére z whasnej woli -ostatnig cpoke spedzito po-
grazone we $nie, dryfujac po Planie Astralnym
obok dawno zmarlej bogini gigantéw Othei. Ulutiu
jest jednak na tyle ozywiony, Ze nadal gwarantuje
czary niewielkiej garstce swych wyznawcéw rozrzu-
conych po pdtnocnych, arktycznych pustkowiach Fa-
erunu, choé od zgonu Othei tylko w niewielkim stopniu
interesuje sig tym kontynentem. Gdyby znalazt sposéb na
wskrzeszenie Othel, zapewne wrécitby do- Faerunu (i szyb-
ko popadt w konflikt z Auril i Umberlee), lecz jak na razie wydaje
si¢ by¢ zadowolony z faktu, 7e odpoczywa i gwarantuje czary jedy-
nie nielicznym, ktérzy potrafia przeiyé w jego ulubionym §rodowi-
sku i czeza jego imig.

Koéeist Ulutiu ma charakter lokalny, funkcjonuje bowiemn w kli-
macie, w ktérym komunikacja jest znacznie utrudniona. W regionie
Wielkiego. Lodowca kaptani i druidzi tego bostwa sa autokratyczny-
mi wladcami wiosek. Rzadzg wydajac surowe, a nawet okrutne edykty,
rzadko jednak kieruje nimi egoizm, wiedniacy za$ wierza, Ze ich pa-
nowie otrzymujg rozkazy od samego Ulutiu, nigdy wigc si¢ nie bun-
tujg 1 tworzg bardzo uporzadkowang spotecznoéé. Wérdd Lodowych
Myéliwych na Dzikim Pograniczu kaptani Ulutiu réwniez przywodza
lokalnym spotecznosciom, lecz rzadza raczej na zasadzie konsensusu.
Lodowi Myéliwi s bardzi¢j otwarci na obeych, a do-podzialu spotecz-
nego przywigzuja mniejsza wage mz mieszkancy Wielkiego Lodowea.
Wiéréd nich kaplani Ulutiu sg réwniez nauczycielami, skarbnicami
wiedzy 1 madrodci oraz obroficami swego ludu. Nauczaja dzieci swe-
go klanu, wprowadzaja miodych w dorostodé i przekazuja im zaréw-

. no tradycje klanu jak i praktyczna wiedzg o przetrwaniu w trudnym

klimacie.

Kaptani i druidzi Ulatin modla si¢ o czary w érodku dnia,
zastaniajac oczy dlofimi i zwracajac glowy ku niebu. Po-
dobne modlitwy odmawiaja o wschodzic i zachodzie
storica. Lud Wielkiego Lodowca stosuje sie do spe-
gjalnego zestawu edyktow zwanego kaiurit, ktdry
réini sie w zaleznodci od wioski i zmienia z roku
na rok, w zaleznoéci od fragmentéw snéw Ulu-
tiu, jakie poznajg jego kaplani. Lodowi Mysliwi
porzucili kaiurit, lecz nadal odprawiaja catorocz-
ny rytuat zwany kditotem, w czasic ktérego chwy-
taja totemiczne zwierz¢ 1 przez rok je wychowuja, po
czym wypuszczajy do lasu, by stalo sig stuga duchdw.
Wielu kaptanéw i druidéw Ulutiu posiada rangi w klasie

tropicieli.

- Historia/zwigzki: Othea byla matka gigantéw w Faeru-
nie 1 Zong Annama, ojca tych stworzef. Miala jednak dzieci
iz Ulutiu, a gdy ich zwigzek wyszedt na jaw, on dobrowol-
nie udat si¢ na wygnanie, w zamian za co Annam obiccat
mu oszezgdzic Otheg. Ulutiu zanurzyt si¢ wige w Zimnym Oceanie
wraz ze swym lodowym naszyjnikiem, powodujac, Ze woda zamarzla,
tworzqge Wielki Lodowiec. Othea planowata polaczyé si¢ ponownie
z Ulutiu, lecz zgingta, zabita przez jednego ze swych syndw, ktéry
nie mégt powedrowaé na Wielki Lodowicc, dopéki Zyta jego matka,
Ulutin nie ma zadnych wrogéw ani sojusznikéw.

Dogmat: Nikt nie stoi ponad innymi, poza kaptanami Ulutiu,
ktérzy sa jego reprezentantami na $wiccie i ktérzy zajmuja pozycje
przywodeze, aby przekazywaé jego madro$é swemu ludowi. Ponie-
waz zwierzeta posiadajg te same emocje, mysli i moralnoéé co ludzie
(lecz inaczej to wyraiaja), powinny-by¢ szanowane — kto nie potrafi
przyjaé tego do wiadomodci, naraza sie na gniew Ulutiu.

Wieéniacy 2 Wielkiego Lodowca wierza takie, ze magia z kazdego
innego Zrédia poza Ulutiu jest bluZniercza, a ci, ktérzy ja praktykuja,
powinni zostaé przepgdzeni. ‘

B
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valkur
Potgzny, Kapitan Fal
Faerunski pétbég
Symbol: chmura z trzema blyskawicami
na tarczy
Plan ojezysty:  Spoczynek Wojownika
Charakter: chaotyczny dobry
Dziedzina: zeglarze, statki, dobre wiatry,

« walka morska
Wyznawcy: wojownicy, totrzykowie, zeglarze
Charakter kleru: CD, CN, ND :

Domeny: chaos, dobro, ocean, ochrona,
powietrze
Ulubiona broti:  Kord Kapitana (kord)

Valkur (val-kzrr) potrafi pilotowad kaidy okret w kazdych
warunkach i nigdy nie wzbrania si¢ przed podjeciem takie-
go wyzwania. Jego nastroje sg tak samo nicprzewidywalne
jak pogoda, lecz zawsze jest niezwykle lojalny w stosunku
do swojej zatogi. Zawsze u$miechnigty, pewien, e sprzy-
ja mu szczedcie, swoje racje podkresla, potrzgsajac pigscia w powie-
trzu i raz po raz wybuchajac donoSnym $miechem. Nigdy nie chowa
urazy, lecz kiedy si¢ rozgniewa, jego glos przypomina uderzenie
grzmotu. Uosabia odwaznego morskiego kapitana, ktérzy pozegluje
kazdym statkiem w odmety 1 burze, nawet wywotane przez Béstwa
Furii. s
Koéciét Valkura ma bardzo luzna organizacje, a cztonkowie Kleru
zbierajg sie razem tylko, jeSli shuza na tym samym statku lub prze-
bywaja w tym samym porcic. Niekt6rzy z nich peinig takze funkeje
kapitanéw statkéw, ktdre plywaja wzdhui calego Wybrzeza Micezy
i przez Morze Spadajacych Gwiazd, wigkszo$¢ zas stuzy jako oficero-
wie na réznych okretach. Niewiclu ptywa na statkach pirackich, cho¢
wigkszos¢ przychylnym okiem patrzy na korsarzy. Kiedy przebywajg
w porcie, opiekuja si¢ Zeglarzami i przekazujg drobne sumy pienie-

dzy tym z nich, ktérych opuscilo szczgécie, oraz rodzinom, ktérych

jedyni Zywiciele zagingli na morzu. Inni prowadza stocznie lub ad-
ministruja flotami statkéw kupieckich. Chetnie tez wspieraja (jesli
nie sponsoruja) wyprawy morskie i ekspedycje handlowe na dalekie
dystanse, przede wszystkim dla mozliwodci 1 wyzwail, jakie ze soba
11058.

Kaptani Valkura modla si¢ o czary w okolicach $witn, zawsze gdy
zaczynaja pojawia si¢ pierwsze promienie stonica. Jego kosciét ob-
chodzi tylko jedno $wieto w ciagu roku: Roztrzaskanie, ktdre zawsze
przypada na wezesna wiosng. Wyznacza ono koniec zimy i poczatek
sezonu Zeglugowego na Péinocy, a obchodzone jest nawet na Potu-
dniu, gdzie $niegi i 16d nie blokuja podrézy morskich.

Powiada sie, ze Valkur komunikuje swym Wysokim
Kapitanom doktadna datg owego $wigta, ktdra czgsto
przypada w inne dni w réznych miastach. Podczas
Roztrzaskania we wszystkich dzielnicach porto-
wych miast na wybrzezach rozwija si¢ nowe zagle
i chrzci przynajmnicj jeden statek, ktéry nastep-
nic wyplywa w swoj dziewiczy rejs z kaptana-
mi Valkura jako zatoga. Kaptani tego béstwa
regularnie odprawiaja ponad dziesigd ry-
tuatéw, z ktoérych wigkszo$¢ zwigzana jest
7. podrézami | statkami — poswigcaja wigce stat-
ki, zanim wyjda w morze 1 po przybyciu do por-
tu, chrzcza je, modla za zaloge itp. Wiclu kaptanéw
posiada rangi w klasie rycerzy wiary, wojownikéw lub
lotrzykow.

Historia/zwigzki: Valkur jest zaprzysicglym wrogiem
Béstw Furii, za$ na Selune spoglada jak na przewodniczke
po oceanach i morzach Faerunu. Bardzo mozliwe, ze kiedys
by} kapitanem z Mintarn, ktéry odwaiyt si¢ rzucié wyzwanie Umber-
lee i zwyciezyt. Czerwona Rycerka, a poprzez. nig Tempus, stara si¢
przekonaé Valkura, by bardziej zainteresowat si¢ problemem mor-

Symbol ¥ alkura :

Symbol Felsharoona

skich konfliktéw, on jednak uwaza, i% przede wszystkim
powinien dbaé o bezpieczeiistwo marynarzy, ktérzy wy-
ruszajg w morze.

Dogmat: Nie ma nic bardziej orzeZwiajacego niz
wyzwanic rzucane Zywiotom. Wiatr i bryza na twarzy
oraz skrzypienie pokladu pod nogami to najwspanial-
sze uczucie na $wiecie. Jesli fasa ludzka chee rozsze-

rzyé swdj zasieg, ‘odwaini mezczyini i kobiety musza
pokonywaé przeszkody i porywaé si¢ na niemozliwe.
Dreszcz towarzyszacy odkryciom jest stodszy od wina
i rumu. Zawsze istnieje ryzyko, lecz bez niego Zycie jest
puste. Zycie nalezy czerpal pelymi garSciami i niech
pieklo pochtonie konsckwengje. Nalezy dochowywaé lo-
jalnosdci — najpierw krewnym, potem swojemu okretowi
i Valkurowi, ktéry ochrania wszystkich Zeglarzy. Nie po-
legaj na dloni Valkura, wierzac, ze zawsze wydobedzie
cig z opresji, w przeciwnym bowiem razie przestaniesz
sie rozwijaé i stracisz okazje na wspaniale przygody — pa-
migtaj poza tym, ze Valkur pomaga najpierw tym, ktérzy
sami biorg si¢ za bary z przeznaczeniem i walcza o swoje.

velsharoon

Wyehawalany, Arcymag Nekromancyi, Wiadca Zapomniane Krypty
Faeruiiski pétbdg

Symbol: $miejaca sig czaszka licza w koronie
na czarnym szesciokacie

Plan ojczysty:  Serce Dweomeru

Charakter: neutralny zty

Dziedzina:’ nekromancja, nekromanci, Zli liczowie,
nieumarli

Wyznawcy: liczowie, nekromanci,

poszukujacy nie§miertelnosci poprzez niesmieré,
Kult Smoka

Charakter kleru: CN, PN, NZ

Domeny: magia, niemierc, smierd, zto

Ulubiona brofi:  Czaszkowa Laska Nekromanty (drag)

Velsharoon (wvel-sza-run) jest préinym, samolubnym, malostko-
wym, lecz bardzo sprytnym béstwem, pochtoni¢tym Zadza zemsty
i ogarnictym obsesja na punkcie cksperymentéw z istotami zywy-
mi oraz martwymi. Czasem zachowuje si¢ jak czlowick, ktorym byt
jeszeze do niedawna, chociaz ma teraz do dyspozycji znacznie wigk-
523 moc.
Koéciét Velsharoona jest stosunkowo miody, a kaida ze $wigtyn
ma odrgbna hierarchig. Wielu kaptanéw oddaje si¢ nekromantycz-
nym badaniom, pragnac zrozumicé i poszerzy¢ wicdzg
na temat zycid, $mierci 1 nieumarlych. Wielu stworzyto
setki nieumartych stug, w tym i bardzo oryginalnych,
a potem pozbylo si¢ ich, gdy wypehili swe zadanie
— przyczepili im na piersiach znak swego bdstwa
i kazali wgdrowaé po Facrunie. Inni angazujg sig
w dziatania ,wspierajace” wiarg — rabuja groby,
balsamujag zwloki lub szerza wiarg w swego
boga. Nieliczni sposréd kaptanéw o niZsze)
randze leczg niegroine choroby, aby zdoby¢
wsparcie i dobytek dla kosciota oraz by tatwiej
uzyskiwaé informacje o swych wrogach.
Kaptani Velsharoona modla si¢ o czary o pét
nocy, gdy sckrety nocy sa najbardziej odstonig-
te. Jak na miode wyznanic kler Velsharoona dosé
szybko ustanowit duza ilo$¢ ceremonii oraz éwiat.
Wiara musi jednak jeszcze stopic sig w homoge-
niczne wyznanie, bo na razie wigkszoéé rytuatéw réi-
ni sie nie tylko migdzy Swigtyniami, ale i wewnatrz nich.

Jak na razie dwa rytualy zyskaly znaczng popularnoéé. Wigzanie

Krypty i Wiecziiotrwaly Pakt odprawiaja kaptani wyzsi rangs, dzig-
ki czemu mogg albo powrdcié jako nieumarli, albo natychmiast
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Ryc. Brom

Felsharoon

sig¢ wskrzesi¢, jesli zostang zabici. Na obie te ceremonie sklada-
ja si¢ liczne ohydne inkantacje i makabryczne ofiary ze stworzen
o dobrym charakterze. Prominentni teologowie wyznania twier-
dza, e rytualy te sa zaledwie dwoma z siedmiu ujawnionych przez
Velsharoona, potrzébnych na drodze ~do niesmiertelnodci. Wielu
kaplandw tego boga posiada rangi w klasie boski stuga, nekroman-
ta lub (jesli nalezg do Kultu Smoka) odziany w purpure (zobacz
rozdzial 4). :

Historia/zwigzki: Jako $miertelnik Velsharoon byt zdegenerowa-
nym Czerwonym Czarnoksieznikiem z Thay rywalizujacym z Szass
Tamem. Odkryt metode na osiagniecie boskodci przez $miertelni-
ka, wylozong przez Talosa, lecz szybko zdal sobie sprawe, ze gdyby
si¢ do niej zastosowal, Grzmiacy Wiadca jedynie by go wykorzystal.
Velsharoon uznat zatem wyzszoéé Azutha, ktéry z pomoca Mystry
uniemozliwit Talosowi dokonanie zemsty. Teraz jednak Velsharo-
on odnowit potajemnie sojusz z Talosem 1 zaczat flirtowaé z Shar,
chociaz formalnie nadal stuzy Azuthowi. Velsharoon nienawidzi Cy-
rica, Jergala i Kelemvora, poniewaz ci trzej regularnic krzy-
Zujg jego plany.

Dogmat: Zycie i émieré sa blizniaczymi aspekea-
mi wiecznego istnienia. Poddac sig¢ ktoremukolwiek
z nich, oznacza skazaé si¢ na zapomnienie. Moc
lezy w strefie mroku, miedzy Zyciem a §miercia.
.Badajac i przediuzajgc swa $miertelna forme — a na-
wet Zycie-po $mierci — rozszerza sig wiedzg o Swie-
cie 1 jego nieskoriczonej zlozonodci. Nie pozwdl,
by ktokolwiek przeszkodzil ci w takich badaniach,
poniewaz rezultat koficowy usprawiedliwia koniecz-
ne poswigcenia. Wiedza jest potega, a wiedza o Zyciu
i $mierci daje wladze nad wszystkimi istotami, Zyjacymi

iumarlymi.

Symbol Corey Macourek

Symbol Gbéuﬂadaum

R e

panteon drowow

Pomimo Ze kaptani Lolth twierdza coé wrecz przeciwnego, poza Paje-
cza Krolows istnieja inne zfe bostwa drowow. Te sekeja szezegélowo
opisuje pozostatych graczy o wladze w drowim panteonie,

ghaunadaur

Ten, Ktiry sie Czai, Starsze Oko
Pomniejsze béstwo drowdw

Symbol: czerwonawe oko na tle purpurowych,
fioletowych i czarnych okregéw

Plan ojczysty: Pajecze Otchlanie

Charakter: chaotyczny zly

Dziedzina: $luzy, szlamy, galarety, wyrzutkowie,
sznurowce, buntownicy

Wyznawcy: abolethy, drowy, wojownicy, Sluzy, wyrzutkowie

Charakter klern: CZ, CN, NZ

Domeny: chaos, drow, jaskinia, nienawidc, szlam, zto

Ulubiona brofi:  bezksztaltna macka (mlot bojowy)

Ghaunadaur (ge—wa—dolr) jest jak na ludzkie standardy nieprze\';vi—
dywalny. Moze poméc wiernym, ktérzy skladaja jedynie gotostowne
deklaracje — nawet poswigcajac na to duZzo mocy, by zagwarantowac
im staly dostep do magii — ale réwnicz pozreé lub okaleczy¢ ich bez
ostrzezenia. Lubi obserwowad, jak straszne potwory polujg i pochla-
niajg swa zdobycz, napawajac si¢ clerpieniem, jakie zadajg ofiarom.
Poza Planami Wewngtrznymi budzi grozg, stale za§ zamieszkuje we
dworze 7 blota, ozdobionym sadzawkami pelnymi szlamu (tak przy-
najmniej wspominajg stare zapiski). Cho¢ kronikarze¢ dowodza, iz
postuguje si¢ betkotliwym jezykiem bestii, ze swymi wyznawcami ko-
munikuje si¢ telepatycznie, wydajac im jedynie proste polecenia.

Poza kilkoma miastami drowéw 1 abolethéw, kosciét Ghaunadaura
sktada sig z garstki rozrzuconych kultéw, -z ktorych kazdy zdomino-
wany jest przez silnego przywddce. Kaptani Ghaunadaura zobowia-
zani 53 bez szemrania wypelniaé jego rozkazy i zawsze okazywaé mu
najwyzszy szacunek. Ich obowigzki nie sg zbyt skomplikowane: musza
jedynie dbad, by na oltarzach Starszego Oka nigdy nic zabraklo ofiar.
W zamian béstwo nagradza ich czarami i magicznymi przedmiotami,
oczywidcie jedli nie poczuje si¢ zawiedzione, a jego kaptani pamigtaja,
iz najbardzigj lubi ofiary, ktére oddaja mu si¢ bez oporu (niezaleznie
od tego, czy zostaly zaklete czy naklonione do tego w inny sposab)
— ci, ktérzy potrafia dostarczyé mu takie stworzenia, ciesza sig Zwy-
ke najwigkszymi taskami Starszego ‘Oka. Poza tym, béstwo zachgca
swych kaptanéw, by zaznajamiali si¢ z procesami tworzenia kwaséw,
trucizn i alchemicznego ognia.

Kaptani Ghaunadaura modla si¢ o czary raz dziennie o czasie, kt6-
ry ma wiclkie znaczenie dla lokalnego kultu, a Ghaunadaur oczekuje,
ze takim pochwalnym modlitwom bedzie towarzyszyla ofiara. Jesli
z jakich$ 1stotnych powoddw brakuje zywych ofiar, akceptuje ofiary
z kosci i jedzenia, palone w oleju, w czasie gdy plong réwniez Zarni-
ki z pachnacymi kadzidtami. Jesli jednak i takich nie moie otrzymad,
Jego wyznawcea musi sie modli¢, trzymajac jedna dion nad otwartym
plomieniem (bez magicznej ostony). W kazdym miejscu kul-
tu Ghaunadaura wszystkie tkaniny i stroje wiernych musza
mie¢ barwy mite oku béstwa — s3 to odcienie purpury,

czerwieni, czerni oraz kolory metaliczne. Wielu kapta-
néw Ghaunadaura posiada rangi w klasie zaklinaczy
lub wojownikéw. ) -
Historia/zwiazki: Ghaunadaur jest béstwem sta-
rozytnym, ktére rzekomo wynurzylo sig z pierwot-
nego §luzu. Niegdy$ czcily go najwigksze szlamy,
$§luzy, §limaki i inne pelzajace istoty, z ktdrych czeéé
- podobno posiadata inteligencj¢. Pewnego razu jednak
w napadzie furti Ghaunadaur za jakie§ wykroczenie przy-
prawil je wszystkie o obled 1 odebrat im intelekt. W wyniku
tego wielu wiernych oraz wigkszo$¢ jego mocy przesta-
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fa istnie¢. Dopiero w ostatnich tysiacleciach zle istoty po-
szukujace alternatywy w stosunku do istniejacych béstw
zaczely czcié Tego, Ktéry sie Czai, a jego obecnosé
w drowim panteonie thumaczy fakt, iz zwrdcilo si¢ do
niego wielu drowdw rozczarowanych Lolth, Ghauna-
daur nie ma sojusznikéw. Sprzeciwia si¢ niemal kaz-
demu béstwu w Podmroku oraz Malarowi i cztonkom
Seldarine.

Dogmat: Wszystkic stworzenia majg swoje miejsce
i wszystkie istnieja po to, by zdobywaé wladze. Ci, ktérzy
poluja, usuwaja stabych i wzmacniajg warto$¢ pozostatych. Ci
za$, ktérzy si¢ buntujq lub krocza innymi $ciezkami niz wszy-
scy, przynosza postep swoim rasom. Stworzenia posiadajace moc
sa idealnym siedliskiem dla energii Zycia, ktérg Ghaunadaur czci
i reprezentuje. Podwigcaj si¢ dla Oka, przekonuj innych, by mu stuzyli,

zglebiaj wiedze o nim i okazuj przed nim strach, a w koncu dobrowol-
Symbol Kiaransalee

nie oddaj mu si¢ w ofierze. Staraj si¢ naklaniac innych do wia-
ry w Ghaunadaura. Zabijaj kaptanéw innych wyznan, rabuj
ich §wiatynie i skarbce, aby powigkszy¢ tup wlasny i kultu Ghaunadaura.

Kiaransalee

Wiadezyni Umarkych, Mscitwa Banshee, Micicielka

Drowia pétbogini :

Symbol: dtori drowki ze srebrnymi pierScieniami na palcach

Plan ojezysty:  Pajecze Otchianie

Charakter: chaotyczny zly

Dziedzina: niecumarli, zemsta

Wyznawcy: drowy, nekromanci, nicumarli
Charakter kleru: CZ, CN, NZ

Domeny: chaos, drow, niesmieré, odwet, zto

Ulubiona brofi:  Zimne Serce (sztylet)

Fhaeraun Kiaransalee

Kiaransalee (ki—a—ran—sa—li) jest okrutna, szalona 1 ogarnicta zadza
zemsty. Juz dawno temu popadia w obled, lecz zachowata pokret-
ng_ przebiegtodé i jasno przypomina sobic najdrobnicjsza nawet
uraze, jaka ja spotkata — prawdziwa lub wymyslona.
Jest potgina i skora do gniewu i marzy o zemscie
na kazdym, kto jej uchybil. Woli towarzystwo bez-
myélnych nieumartych (ktéryimi moze manipulowac)
niz istot zdolnych do niezaleznego myslenia. Chet-
niej tez sama rozwiazuje wlasne problemy, bo nie ufa
nikomu, kto mdglby wymierzyé sprawiediwosé w jej
imieniu.
Na kosciét Kiaransalee skiadajg si¢ poddane Scisle
dyscyplinie komérki, ktérym brakuje jednak nadrz¢dnej
hierarchii. Jej kaplani sg skryci i milezacy, a najczedcic]
spotyka si¢ ich w niewielkich drowich spolecznosciach
lub enklawach. Sa wyshannikami zemsty, knujacymi pomste
na tych, ktérzy w jakikolwiek sposéb skrzywdzili lub ob-
razili cztonkéw kleru Kiaransalee. Udaja si¢ takie regu-
larnie na misje, poszukujge zwlok, ktére moina by ozywi¢ i zamieni¢
w niewolnikéw.
Kaptani Kiaransalee modla si¢ o czary o pdinocy, kiedy duchy
w grobach sq najbardziej niespokojne. Kazdy z nich odprawia mie-
siecznie kilka religijnych ceremonii, reszta za$ czci bogini¢ w czasie
jednego corocznego swigta — Rozdzierania Grobéw — obchodzonego
w kazda wigilie $rédzimia. Rozdzieranic Grobdw kaidy 7 wyznawcow
celebruje indywidualnie, a kazdy kaplan ozywia tylu nicumartych, ilu
zdota. Wszyscy tacy nieumarli — zwani Méciwymi MySliwymi — sa
ogarnigci myéla o zemécie *na zabdjcach i niezawodnie odnajduja
ich w ciggu 24 godzin, po czym powracaja do grobéw uspokojeni,
iz dokonali zemsty (lub po uplywie 24 godzin od oZywienia, nawet
jesli nie powiodta im si¢ misja zemsty). Jesli Msciwy Myéliwy zo-
stanie zniszczony, wiecej juz nie powstanie. Wielu kaplanéw Kiaran-
salee jest wicloklasowcami jako nekromanci (paru dotaczyto do Kultu

Eilistrace

" Ghaunadanr

Panteon Drowdw
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Smoka i stalo'si¢ odzianymi w purpure [zobacz
rozdziat 4]), a wickszos$¢ w kodcu zamienia sig
w nicumarlych.

Historia/zwigzki: Kiaransalee byla kiedy$
$miertelniczka, poteina drowig krélowa-nekro-
mantka z innego planu. Diugo pozostawata znie-
wolong wasalka Lolth, zdolna jedynie do drobnych
aktéw buntu. W ostatnich latach przejeta krélestwo Or-
cusa, demona — wladcy umartych i jak na razie pochta-
niaja ja wysitki eliminowania jego $ladéw. Luzny sojusz
haczy ja z wieloma bogami, w tym z Hoarem, Velsharo-
onem, Malarem 1 Vhaeraunem, ma bowiem nadzie-
je. iz przy ich pomocy zdota rozluZni¢ sieci Lolth.
Wiréd jej wrogéw znajduja si¢ Duerra z Podzie-

mi, Dumathoin, Filistrace, Kelemvor, Laduguer
oraz Jergal.

Dogmat: Smieré czeka WSZ}’Stleh, a okrutna zemsta dodatkowo
tych, ktérzy zmarnowali swe Zycie na malostkowe troski. Prawdzi-
wa moc pochodzi jedynie z nickwestionowanego niewolnictwa zmar-
tych. Trop, zabijaj i oiywiaj tych, ktdrzy gardza moca Micicielki,
a na kazda obraze odpowiadaj po tysiackrod, aby WSZYSCY znali imie
Kiaransalee.

selvetarm

Rycerz Lolth, Pajak, Ktiry Czeka

Drowi pétbég

Symbol: pajak na skrzyzowanym mieczu
1 buzdyganie

Plan ojczysty: , Pajecze Otchianie

Charakter: chaotyczny zly

Dziedzina: drowy wojownicy

Wyznawcy: barbarzyiicy, drowy, wojownicy,
ci, ktérzy lubia zabijaé, zbrojni

Charakter kleru: CZ, CN, NZ

Domeny: chaos, drow, pajak, wojna, zto

Ulubiona brofi:  Fadowity Buzdygan (cigzki buzdygan)

Selvetarm (sell-me-tarm), okrutny i zlosliwy, dostrzega jedynie woj-
ne i zniszczenie. Zywi gleboks nienawisé do wszystkich zywych istot,
w tym do swej dominujacej kochanki, a.jedynym pigknem, jakie do-
cenia, jest doskonale opanowany i $miercionoény styl walki. Potrafi
byé bardzo cierpliwy, czekajac, az ofiara wpadnie w zasadzke, jakg za-
stawil, lecz ponad ostrozny i wywazony atak przedktada dzikie zapo-
mnienie bitewnego szalenstwa. ;

Kosciét Selvetarma w zasadzie nie istnieje, w wigkszodci stuzy bo-
wiem za zhrojne ramie kosciota Lolth. Jego wyznawcy strzega forty-
fikacji 1 doskonala umiejetnosci walki, a wielu z nich szkoli innych
zohlicrz} Chociaz kaptani Selvetarma stusznie shyna ze swth zdol-
noéci bojowych, niewielkq wage przywiazuja do taktyki i strategu
stad zaledwie kilku osiggneto W}’SOL“} rangg wojskowa.

Kaptani Selvetarma modla si¢ o czary natychmiast po pierwszej
walce danego dnia albo po éwiczeniach wojskowych, jesli nie uczest-
niczyli w zadnej bitwie, za$ jego wierni zobowigzani sa przestrzegaé
éwiat i rytualéw koéciola Lolth. Poza tym, Selvetarm oczekuje, e
wszyscy, ktérzy biora broii do reki w jego imie, beda réwniez wykrzy-
kiwac je w krwawym szale bitwy, gdy zadadza wrogowi zabdjczy cios.
Poniewa?z podczas bitwy zawsze istnieje szansa, Ze kazdy atak okaze
sie émiertelny, kaptani maja zwyczaj bez przerwy wykrzykiwaé imie

.swego béstwa. Wielu z nich jest wicloklasowcami jako barbarzyicy

i wojownicy. :

Histori'éa./zwiqzki: Sclvetarm jest potomstwem nieszczesliwego
zwigzkn Vhaerauna z Zandilar (obecnic aspekt Sharess). Przez wie-
le wickéw trzymat si¢ na uboczu i omal nie zostal nawrdcony na
dobro przez Eilistrace, wtedy jednak Lolth przckonata go do walki
z demonicznym lordem Zanasuu. Kiedy Selvetarm pokonat i wchio-
nat demona, ulegl jego zhu i wpadl w mentalna putapke Lolth, kto-

Symbol Selvetarma

. Kaptani tego bostwa specja-

rej obecnie stuzy. Jest zwiazany jedynie z Lolth
1 Garagosem, a przeciwstawia si¢ niemal kazde-
mu innemu boéstwu.

Dogmat: Wojna jest ostatecznym  wyra-
Zeniem potegl, totez jedynie poprzez wal-
ke 1 Smier¢ moZesz zyska¢ szacunek swych

towarzyszy. Zawsze doskonal -umiejetnosci walki 1 ucz
tych, ktérzy pdjda za toba w bdj. Nigdy nie dawaj ani nie
przyjmuj taski i miecj nadziej¢ na $mieré posrod za-
metu  bitewnego przeciwko przewazajacym liczebnie
wrogom.

vhaeraun

Zamaskowany W tadca, Zamaskowany Bog Nocy
Pomniejsze béstwo drowéw

Symbol: para czarnych szklanych soczewek tworzacych
maske

Plan ojczysty:  Pajgcze Otchlanie

Charakter: chaotyczny zty

Dziedzina; kradzieze, drowy plci meskiej, zia dziatalnodé .
na powierzchni

Wyznawcy: skrytobdjcy, drowy i potdrowy plei meskiej,

| truciciele, tancerze cienia, totrzykowie,

rtodzieje

Charakter kleru: CZ, CN,NZ

‘Domeny: chaos, drow, podrdz, oszustwo, zto

Ulubiona brosi: nysl Cienia (krétki miecz)

Vhacraun (waj—rafx) jest préiny, dumny ‘i wyniosly. Diugo nosi
w sobie urazy i nigdy nic zapomina afrontéw. Akceptuje kazde ma-
tactwo 1 intryge, jesli tylko stuzy jego'celom lub powstaja w jego.
imi¢ — jeéli jednak zagrazajg jemu i jego ludowi, powinny zostaé su-
rowo ukarane. Vhacraun chetnie angazuje si¢ we wszystkie sprawy
dotyczgce drowéw, tatwo go wigc prze]\onau, by wystal swe stugi do
pomocy kaptanom,
OCT)’WlﬁClB pod wa-
runkiem, zc odpra-
wig oni odpowiednie
rytuaty.

Koéciél Vhaerau-
na ma luZng organi-
zacje, a jego czion-
kowie sa ze soba

¥
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powigzani jedynie ;
w obrebie au- ;
tonomicz- f

nych komorek.
Kler Vhaerauna
sklada sie niemal
wylacznie z mgi-
czyzn, znayduja-
cych si¢ w pasywnej
opozycji wobec ka-
planek Lolth, kté-
rzy angaiuja - si¢
w dzialalnodé réw-
niez na powierzch-
ni - nicktérzy naucza-
ja nawet herezji o jednoscl
wszystkich elféw oraz potrze-
bie ich wspélpracy w eelu uzy-
skania dominacji nad pozo-
stalymi rasami Faerunu.

lizuja si¢ w intrygach, oszu-
stwie 1 che¢tnie naklaniaja

Fhaerann
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drowy do bodaj niewielkich aktéw buntu, nic wiec dziwnego,
ie z doé¢ oczywistych powodéw zmuszeni sa czgsto ukry-
wad swoje wyznanie i tozsamo$é. Ich bég zachgea ich do
kontaktéw i matieistw z innymi elfimi rasami, za-
klada bowiem, iz potomstwo takich zwiazkéw chet-
niej zwraca sig- ku wspdéiplemienicom drowiego rodzica,
a tym samym pomnaza szeregi drowéw na powierzch-
ni. Kazdy kaptan stara si¢ zaloiyé jaka$ stala dro-
wia osade na powierzchni i albo zaspokaja jej potrze-
by osobiécie, albo (co zdarza si¢ czgécicj) sprawia, iz
staje si¢ samowystarczalna. Wielu z nich wykorzystu-
je trucizny, wyrabia je lub z nimi &ksperymentuje, wy-
znajac przy tym zasade, 1% najbardziej skuteczne z nich po-
winni dzielié¢ z Zamaskowanym Wiadca, a poprzez niego z calym
klerem.

Kaptani Vhaerauna modlg sie o czary o zmierzchu, zanim przy-
czaja sig w cieniu, zas najwainiejsze ataki czy negocjacje
przeprowadzaja zawsze w nocy. Poza tym modla sig do
swego boga zawsze, gdy czynia co$, co odpowiada jego za-
mystom. Skladaja mu réwniez ofiary z dobytku lub broni
pokonanych wrogdw (w tym takie insygnia kaptanek Lolth), roztapia-
jac je na czarnym oltarzu w ksztalcie misy, oraz z kosztownoséci i ma-
gil, w zamian moggc liczy¢ na przychylnoéé béstwa. Za najéwictsza
uwazaja noc $rédzimia, zwana Objeciami Zamaskowanego, celebru-
jac ja catonocnym introspekeyjuym rytualem uczuciowej deprawacji.
Kazdy wyznawca zobowigzany jest wéwczas okryé sig sferq magicz-
nych ciemnosci i pozostawad w jej centrum przez pelne 24 godziny,
kontemplujac nauki Vhaerauna'i marzac o podstgpach, ktére przy-
spiesza realizacje celéw Zamaskowanego Wiadcy w nadchodzacym
roku. Wszyscy, ktérzy pragna odprawi ten rytual, otrzymuja w za-

Angharradh Aerdrie Faenya

Symbol ¥ haerauna

Corellon Larethian

z odpowiednio wydluzonym czasem trwania. W krainie
Nocy na Powierzchni wierni uznaja za éwigte noce no-
wego ksiczyca, celebrujac je o péinocy polowaniem na
jelenia, podczas ktérego wyznawcy Vhacerauna dosia-
dajacy jaszczurki przyprowadzone z Podmroku tro-
pia jelenia, a nastgpnie skladajg jego poroze i weiaz
bijace serce w ofierze Zamaskowanemu Wiadcy, od-
prawiajac mroczne rytualy, ktore wypaczajg dawne
zwyczaje elféw z powierzchni. Wielu kaptanéw Vha-
erauna posiada rangi w klasach skrytobdjeéw, agentéw
kosciola, tancerzy cienia lub lotrzykéw.

Historia/zwigzki: Vhaeraun jest synem Corellona

i Araushnee (ktéra pézniej stata si¢ Lolth) i bratem Eili-
strace. Wypedzony, gdy wydalo si¢ oszustwo, jakiego dopuscit
sig wraz. z matka, nadal czuje tesknote za Swiatem na powierzch-
ni, do ktérego mégt kiedys swobodnie podrézowad. Zwia-
zany z Shar, Maska i Talona, przeciwstawia si¢ innym
bogom Podmroku, w tym whasnej siostrze. Jego zatargi
z Lolth na razie nie sa gwaltowne, gdyZ brakuje mu mocy,
aby otwarcie si¢ jej przeciwstawic.

Dogmat: Ciei Zamaskowanego Wiadcy musi przepedzic tyra-
ni¢ Pajeczej Krélowej i sity odzyskaé to, co mu sig stusznie nalezy
w Podmroku i Nocy na Powierzchni. Istniejdcy matriarchat musi
zosta¢ zmiaidzony, a praktyki podstgpnej Lolth wykorzenione, aby
drowy potaczyly si¢ w jednorodny lud i przestaly by¢ stadem rywa-
lizujacych ze soba pajakéw. Vhaeraun poprowadzi swych wyznaw-
céw ku przyszlosci, w ktérej drowy ponownic beda whadad innymi,
pomniejszymi rasami, a miedzy mezczyznami i kobietami zapanu-
je réwnosé: ¥

Fenmarel  Sashelas z Glegbin Erevan llesere

Panteon elfsw
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Panteonem ¢lféw, zwanym Seldarine, co moz-

na przettumaczy¢ jako ,Druzyna Braci i Sidstr

Lasu”, wlada Corellon Larethian. Silne wigzi 13-

cza go 7 le$nymi béstwami panteonu faeruiiskiego,
4 iedzy innynii 7 Miclikk

Historia/zwiazki: Jak wickszos¢ Seldarine, Aerdrie shu-
zy -Corellonowi, wspéipracuje $cidle z innymi elfimi
béstwami i sprzeciwia si¢ dziatalnosci bostw z pan-
teonu drowdéw (z wyjatkiem FEilistraece). Dziata
takie przeciwko Bostwom Furii (Auril, Malar,
Talos i Umberlee), a przymierze taczy ja z bo-
stwami wiatru, lotu, deszczu i plodnodci, w tym
z Akadi, Cyrrollalee, Izyda, Lurue, Shaundaku-
lem 1 Sheela Peryroyl.

Dogmat: Wiecznie zmienne przestworza 53
3 - Symbol Aerdrie wielkim darem Skrzydlatej Matki. Uleé w jej kotysa-
Aefdfle EOGHYO’ Faenyi ne wiatrem objecia i hasaj po$réd chmur. Szanuj tych, ktd-

Skrzydiata Matka, Krilowa Avarieli
Poérednie béstwo elféw

Symbol: chmura z sylwetks ptaka
Plan ojczysty:  Arvandor
n  Charakter: chaotyczny dobry :
| § Dziedzina: powietrze, pogoda, lotnicy, deszcz, ptodnosé, ava:
; N riele
] & Wyznawcy: bardowie, druidzi, elfy; tropiciele, zaklinacze, po-
i g dréznicy, istoty skrzydlate
| S  Charakter klern: CD, CN, ND : !
L N Domeny: chaos, burza, dobro, elf, powmtrza TWierze
'g Ulubiona brod:  Grzmot (drag)
i S
it : Aerdrie Faenya (ar-dri fefn-1a) jest elfim weieleniem wolnoéci i impul-
‘ S su, nie lubi zatem przebywaé zbyt dlugo w jednym miejscu. Chgtnie
E\ stucha diwigkéw instrumentéw detych i tworzy nieprzewidziane wa-

runki atmosferyczne, w tym od czasu do czasu do$¢ groZne i gwattow-
ne burze z piorunami, przede wszystkim jednak rado$¢ sprawia jej ped
powietrza wokét niej, podezas gdy ziemia zostaje daleko w dole. Skrzy-
dlata Matka jest béstwem pelym dystansu, ktére rzadko ingeruje
w rozwdj elféw, i jest zdecydowanie bardziej chaotyczna niz reszta Sel-
darine. Ze wszystkich elfich ras interesuje si¢ jedynie avarielami, z kté-
rych niewielu juz pozostalo w Faerunie. Jest takie znana jako aspekt
Angharradh, Bogini Jedynej w Trdjcy.

Koéciét Aerdrie Faenyi jest raczej niewielki, a rozrzucone $wiaty-
nie utrzymujg ze sobg jedynie sporadyczny kontakt. Kaplani Aerdrie,
zwani skrzydlatym rodzefistwem, zajmujg si¢ gléwnie poglebianiem
i utrzymywaniem dobrych stosunkéw z inteligentnymi rasami lata-
jacymi (na przyktad orfami olbrzymimi i aarakokrami). Wraz jed-
nak z zanikiem avarieli (skrzydlatych elféw) niewielu z nich potrafi
lata¢ bez magicznej pomocy. W wyniku tego wielu pracuje nad stwo-

rzeniem nowych czaréw i magicznych przedmiotéw, dzigki ktérym
mozliwy bedzie magiczny lot, a ci bardziej sktonni do poszukiwania
Przygod tropia nawet, zagubione artefakty, ktére umozliwiaja unosze-
nie si¢ w przestworzach. Kaptani tej bogini hodujg réwniez skrzydla-
te wierzchowce, wykorzystywane przez powictrzne kawalerie z elfich
- krélestw, oraz pielegnuja gniazda dziwacznych ptakéw z dalekich kra-
in, ktére zamieszkujg elfie ogrody i dostarczaja pierza wykorzystywa-
nego do szycia elfich strojéw. Jako studzy Dawczyni Deszczéw i Burz
kaptani Aerdrie wspotpracuja $cisle z matymi grupami elféw zajmuja-
cych si¢ rolnictwem i sadownictwem, aby zapewnic¢ ich uprawom- do-
godna pogode. Maja takze obowmczck zabijac zle
latajace stworzenia.

Kaptani i druidzi Aerdrie Faenyi modlg si¢
o czary o §wicie, kiedy Ziemi¢ owiewa pierwsza
bryza. Taniec Wirnjacych Wiatréw, ktéry odbywa
si¢ co pél roku w wiosenne i jesienne réwnonoce, jest
wyrazem holdu dla zmieniajacej si¢ pory roku i Skrzy-
cdlatej Matki. W owe $wiatecznie dni wiatr zawsze dmie

mocniej ni% Zazwyczyj, zwhaszeza w. miejscach, w ]\torych ;
gromadzq sig wyznawcy Aerdrie. Sw1gtqu1cy skladajg WOW-

czas w oficrze swej bogini pickne pidra i taczg sic w powietrz-

nym tatficu w takt muzyki instrumentéw detych. Ci, ktdrzy nie
maja skrzydet lub magicznych érodkéw latania, lewituja na
mocy idaru od samej bogini. Wielu kaptanéw i druidéw Aer-
drie Faenyi posiada rangi w klasie zaklinaczy lub tropicieli.

Ry ymb'al
Angharradh

rzy mieszkajg wraz z Acrdric i milyj ptaki tafczace w jej

puklach. Zmiana jest pickna, a z chaosu rodzi si¢- nowe Zy-
cie. Wznied sig, wzbij w powietrze, szybuj, nurkuj 1 wznos si¢ po-
nownie — rozkoszujac si¢ wolnoscia, ktéra podarowata ci Skrzydlata
Matka.

angharradh
Bogini fedyna w Trojcy, Krélowa Avrvandoru

Wigksze béstwo elféw

Symbol: trzy polaczone ze sobg pterscmme w skJ.erowanym
do dotu trojkacie

Plan ojczysty:  Arvandor

Charakter: chaotyczny dobry

Dziedzina: wiosna, plodnosé, sadzenie, narodziny,
0c1:1rona, madroscé

Wyznawcy: starsi spotecznosci, druidzi, elfy, rolnicy,

wojownicy, potozne, matki
Charakter kleru: CD, CN, ND :
Domeny: chaos, dobro, elf, ochrona, odnowa, roélina, wiedza
Ulubiona brofi:  Drzenwce Zmroks (dtuga lub krétka widcznia)

Angharradh .(az-gar-rat) to zjednoczony aspekt béstw, ktére sg za-
réwno trzema oddzielnymi boginiami — Aerdrie Faenys, Hana-
li Celanil i Sehanine Ksiezycowy Luk — ‘jak i pojedyncza boginia,
taczaca w jedno owa tréjce. A zatem natura Angharradh odzwier-
ciedla cechy osobowosci kaidej z Tréjcy, w tym impulsywng
i kaprysna natur¢ Skrzydlatej Matki, romantyczng i egzaltowans
Serca ze Ziota oraz spokojng i ulotng Cérki Nocnych Niebios. Po-
taczenie w Tréjce nastapito na skutek zdrady Araushnee (Lolth)
i zagrozenia Arvandoru oraz Seldarine. Angharradh jest niezwy-
kle opickuiicza, ale i stanowcza, jak na Krélowa Arvandoru przy-
stalo. Pomimo jednak iz zachowata czujno$é, Odwrét, a potem
ponowny naplyw elféw do Faerunu; a takie inwazja drowdw na
Cormanthyr ostabily jej ducha i trzy boginie zaczely spedzac coraz
wiecej czasu oddzielnie, uznajac, iZ wigcej zdzialaja jako jednostki
an grupa.

Kosciét-Angharradh sktada si¢ z trzech oddzielnych, lecz blisko ze
soba powigzanych kodciotéw. Kaplani stuzg Bogini Jedynej w Tréjcy
w podobny sposéb, jak kaptani Aerdrie Faenyi, Hanali Celanil i Se-
hanine Ksigzycowy Luk. Wigkszo$¢ z nich wiaze si¢ zreszta z jednym

z jej trzech aspektéw i postepuje zgodnie Z jego

wymaganiami. Kaptanki Angharradh powszech-
nie uwaia si¢ za wyjgtkowo inteligentne 1 czgsto
prosi o rady, Uczestniczq w porodach, blogostawia
male dzieci, pomagaja w sadzeniu i uprawie roslin
oraz blogostawia wojownikéw idacych na wojne. Naj-
bardzw; skuteczne Z nich sy tak stawne, ze zabiegaja
o nie rézne plemiona i aspiranci, chcqcy odbywqc u nich
praktyki.
Kaptani i druidzi Angharradh modlg si¢ o czary w wybraA
nym przez sicbie czasie, lecz musi by¢ to czas, w ktérym posy-
' lane s3 modlitwy do jednej z trzech bogid, $wigta zas obchodza
woéwczas, gdy odbywaja si¢ ceremonie ku czci tego aspektu
bogini, ktéry jest im najblizszy. Jedynym Swictym dniem
celebrowanym przez tych, ktérzy modla si¢ wylacznie do
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. Angharradh jest Polaczenie Tréjcy, odbywajace si¢ co cutery lata Charakter kleru: CD, CN, ND
: w dniu Cinnaeloscor (Dzien Spokoju Corellona), znanym szerzej Domeny: chaos, dobro, elf, magia, ochrona, wojna
jako Tarezowy Wiec. Chociaz dzien ten poswigcony jest bardziej czci Ulubiona brof:  Sabandrian (dtugi miecz)

Corellona, elfy ksigzycowe upamigtniaja wtedy potrojny
aspekt Angharradh 1 zjednoczenie
Trojey, ktére  doprowadzito
do pokoju w Arvandorze ”
i elfich krdlestwach w Fa- Qoo™
erunie. Poza $piewaniem
wspanialych hymnéw dla Bo-
gini Jedynej w Trojcy wier-
ni  Angharradh czgsto
zbieraja si¢, by dokony-
waé¢  wspdluymi sitami
wielkich  magicznych
czynéw. Wielu kaplanow
i druidéw tej bogini posiada
rangi w klasie wojownikéw.

Historia/zwiazki: Bogini Je-
dyna w Tréjey zrodzita sig, za-
nim Pickny Lud zawedrowat do
laséw Faerunu, z wiclkiej bitwy
pomiedzy cztonkami Seldari-
ne a tymi, ktérzy poszli w §la-
dy Araushnee, znana péiniej
jako Lolth. Tréjca zcbra-
Ia sie wéwczas, by uleczyé
Corellona po tym, jak zo-
stal powalony machinacjami
Araushnee, zajmujac miejsce
u jego boku w formie Jedy-
nej, Krélowej Arvandoru.
Angharradh ustgpuje ranga
jedynie Corellonow: 1 $ciéle
wspolpracuje z innymi elfimi
béstwami. Poza tym sojusze za-
‘warta migdzy innymi z Berronar
Czyste Srebro, Chauntea, Cyr-
rollalee, Eilistrace, Lurue, Mie-
likki, Mililem, Mystra, Selune,
Sharindlar, Sheela Peryroyl, Si-
Ivanusem, Sune i Yondallg. Wsréd jej =
przeciwnikéw znajdujg si¢ tradycyjni wrogowie Seldarine: panteon
drowow (wszyscy poza Eilistraee), Béstwa Furii (Auril, Malar, Talos,
Umberlee) i bostwa goblmow

Dogmat: Jedno$é 1 réinorodnoéé dajg site. BadZi zawsze czujny
wobec Tej, Ktéra Zostata Wygnana i wspolpracuj z innymi rasami,
bronigc ziem Pigknego Ludu przed tymi, ktérzy sprowadziliby zlo.
Czcij Jedyna oraz Tréjce za fakt, 12 majg wspélny cel, ale potrafia
tez wyraza¢ sie indywidualnie. Faczae umicjetnosei i zainteresowania
z twérczym mysleniem, pielegnuje sig Zycie 1 jego artyzm 1 odnajdu-
Jje nowe idee.
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corellon Larethian
Stwirca Elfsw, Pierwszy z Seldarine, Diadem Arvandorn

Wigksze béstwo elféw

Symbol: poitksigzyc

Plan ojczysty:  Arvandor

Charakter: chaotyczny dobry

Dziedzina: magia, muzyka, sztuka, rzemiosto,

wojna, rasa elféw (zwlaszcza elféw
stonecznych), poezja, bardowie,
wojownicy

mistyezni fucznicy, artysci,
rzemieslnicy, bardowie, wojownicy,
dobrzy przywddcy, tropiciele, poeci,
zaklinacze, zbrojni, czarodzieje

Wyznawcy:

Corellon Larethian pozbawia oka Grumsha

Symbol Corellona
. Larethiana

Corellon Larethian (keor-e-lon la-
re-ti-jen) jest przywodea elfiego
panteonu, a legendy glosza, iz cata
* rasa elféw zrodzika sie z jego krwi
w czasie wielu walk z Gruumshem
z panteonu orkéw. Uosabia
on najwyisze idealy elfie-
go rodu, a w razie potrzeby
dziata réwniez jako potei-
¢ ne béstwo wojny (ego dhugi
miecz Sabandrian wykona-
ny jest z gwiazdy) i ochrania
wybrany lud czulymi dlofimi
rzemiedlnika.
Kosciét Corellona pod-
kredla - jego  opickuil-
cze 1 artystyczne aspek-
ty, przedkiadajac je ponad
rol¢ przywédey elfow. Jego
kaptani pilnuja granic elfich
ziem, strzegy elfich spoleczno-
Sci, pomagajq wznosi¢ ich osiedla
i tworza p1 ckne przedmioty uzyt-
Kowe, zaréwno na potrzeby swo-
ich wspélplemieficéw jak i na
handel. Rzadko zajmuja stano-
wiska przywédcza, chociai czgsto
dziataja w roli posrednikéw pod-
czas sporéw i asystuja elfim rza-
dom, by upewnié sig, iz
funkcjonujg one  whas-
ciwie.
Kaptani Corello-
na modla si¢ o czary
w nocy, najlepiej w chwi-
li gdy ksigzyc znajduje sig
najwyzej na niebie. Obcho-
dza wiele $wiat, z ktorych wigkszos¢ taczy sig
z wydarzeniami astronomicznymi 1 przypada tylko raz na kilka lat.
Jedyna comiesigczng ceremonia jest Lateuquor, Lesna Komunia Pét-
ksigzyca, ktéra przypada w czasie pierwszej kwadry ksi¢zyca, a skiada-
ja si¢ na nia muzyka, taiice, piedni 1 skladanie ofiar z pigknych przed-
miotéw. Kaplani Corellona najczgécicj posiadaja rangi w klasach
mistycznych tugznikow, wojownikow lub czarodziejow.
Historia/zwiazki: Corellon jest twdrca elféw i whadceg elfich bostw
o dobrym charakterze, znanych pod wspélng nazwa Seldarine (Dru-
zyna Braci i Sidstr Lasu), wsrod ktérych cieszy sig Znacznym po-
wazaniem. Dobre stosunki utrzymuje takie z glowami panteondw
krasnoludzkiego, gnomiego i niziotczego oraz z faerufiskimi béstwa-
mi natury. Do swych wrogéw zalicza natomiast Lolth (swo-
ja byta mationke) i Vhaerauna, 'albowiem musiat wygnaé
. ich z Seldarine, kiedy przeprowadzili atak przeciwko
wlasnemu rodowi. Inni jego wrogowie to migdzy in-
nymi Bane, Cyric, Talos, Malar oraz béstwa z pante-
onu orkéw 1 goblindw.
Dogmat: Elfy sa rzefbiarzami i straznikami nieskoni-
czonych tajemnic magii. Ujawniaj pickno, ktore
ukrywajg, i pozwol, by twdj duch wyzwolit si¢ z pet.
Poszukuj nowych do$wiadczeni i nowych drdg. Strzez
innych przed tymi, ktérzy niszcza wszystko, czego nie
potrafig stworzy¢. Obcuj ze $wiatem tajemnic 1 natu-

ciemnodci i miej serce odporne na zepsucie Pajeczej
Krélowej.
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erevan 1lesere

Kameleon, Zielony Odmienicc, Basniowy Blazen

Posrednie bdstwo elféw

Symbol: gwiazda z asymetrycznymi ramionami

Plan ojczysty:  Arvandor

Charakter: chaotyczny neutralny

Dziedzina: psoty, zmiana, lotrzykowie
P Wyznawcy: bardowie, elfy, fotrzykowie, zaklinacze, oszusci,
% biesiadnicy
3 Charakter klern: CZ, CD, CN

Domeny: chaos, elf, oszustwo, szczgscie

Ulubiona brost:  Szybki Cios (krétki miecz)

FErevan Ilesere (e-re-wan il-Je-siir) jest zmiennym, nieprzewidywal-
nym boéstwem, zdolnym na zawolanie zmieniac¢ swoj wyglad. Jak zad-
ne z béstw w multiwersum uwiclbia zabawg | sprawia wrazenie, jakby
nie byt w stanie usiedziec diuzej w jednym miegjscu albo skoncentro-
waé sig na jakim$ zadaniu. Lubi sprawia¢ klopoty nie ze zlosliwosci,
lecz dla przyjemnosci, jakiej mu to dostarcza, ale jego psikusy rzadko
maja powazne konsekwencje. Potrafl by¢ jednakie $miertelnie groi-
ny, kiedy dostrzeie zagroZenie wiszace nad elfami lub lasem, i za-
wsze staje w obronie stabszych.

Koéciét Erevana nie ma hierarchii, poniewai jego
kaptanom nie wolno praktykowaé kultu dwa razy
w tym samym migjscu, a zaden z nich nie moze
zajmowac si¢ koordynacja dziatan catego kleru.
Kaplam tego boga sa dzicy, przebiegl, niezalei-
ni 1 nieprzewidywalni, czgsto tei, wrorem swego
boga, ptataja figle. Przeciwstawiaja sig statodci kazdego
rodzaju i chetnie dezorganizuja rzady, by pograzac swiat
w chaosie. Nie uznaja obowiazkéw, a wiernych nauczaja,. -
dajac im przyktad i ksztaltujac w nich umiej¢tnosci przy-
datne przebieglym fotrzykom.

Kaptani Erevana modla si¢-o czary o péinocy, kiedy
ciemnos$ci kryjg oszustwo. Jego wierni zbierajg si¢ raz na
miesige na Hasanie o Pdinocy, ktére odbywa si¢ na lesnej
polanie w $wietle ksigZyca w pelni. Doklada lokalizacja kaz-
dej ceremonii jest trzymana w tajemnicy 1 przekazywana
szeptem wérod wiernych dopiero na kilka dni przed termi-
nem. Kazdy niewierzacy jednak, ktéry ustali takie miejsce
dzicki wlasnej przebieglodci, dostepuje zaszczytu udziatu w uroczysto-
$ciach, podczas ktérych sklada si¢ béstwu w ofierze pickne przedmio-
ty (w wigkszodc ,poiyczone”), pije sie wino, tafczy, snuje ciekawe
opowiesci 1 oczywiscie plata rozliczne figle. Poza elfami w szeregi
wyznawcéw Erevana, najczedciej wstepuja stworzenia rozmilowane
w intrygach i podstgpach, takie jak chochliki. Wielu jego kaptandw
posiada rangi w klasie zaklinaczy i totrzykéw i raczej odgania, niz
karci nieumarlych.

Historia/zwigzki: Pomimo swej kapry$nej natury Erevan jest bar-
dzo oddany Seldarine. Nalezy takze do nieformalnej grupy béstw
uwicelbiajacych figle (wraz z Brandobarisem, Garlem Swietlistozlo-
tym i Tymora), ktéra czgsto $ciaga na siebie gniew powainiejszych
béstw, takich jak Helm. Jego ulubionym towarzyszem jest Aasteri-
nian, aspekt smoczego bdstwa Hlal — obaj bogowie prawie nigdy si¢
nie rozstajg, a ich legendarne przygody inspiruja miode elfy, ktére
marza o nasladowaniu odwaznych wyczynow tego duetu. Inni sojusz-
nicy Erevana to Baravar Cienista Szata, Dugmaren Jasny
Praszcz, Milil oraz Shaundakul. Diugoletnie wspdlza-
wodnictwo faczy go z takimi bdstwami jak Beshaba
i Maska, poniewaz ich okruciefistwo i chciwoéé
obraiajqj;go pogodna nature. Przeciwstawia sig
panteonowi drowéw (z wyjatkiem Eilistrace).
Jego psikusy prowokuja tez gniew Bane’a, Lovia-
tar oraz podobnych istot pozbawionych poczucia
humoru.

Symbole Robert Raper, Corey Macourek

Erevana

1%

Symbol
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zgodnie z duchem buntu. Niszcz pozory poboznosci i filisterstwo,
keére pleni si¢ w wielu spotecznosciach, patajac figle, ktére niosg ra-
doéd, ale 1 nauke.

renmaorel Mmestarine

Samotny Wilk

Pomniejsze béstwo elféw

Symbol: para elfich oczu w ciemnosciach

Plan ojczysty:  Arvandor

Charakter: chaotyczny neutralny

Dziedzina: dzikie elfy, wyrzutkowie, kozly ofiarne,
izolacja

Wyznawcy: druidzi, elfy, wyrzutkowie, tropiciele,
lotrzykowie, szpiedzy, dzikie elfy

Charakter kleru: CZ, CD,CN

Domeny: chaos, elf, podréz, roélina, zwierzg

Ulubiona brofi:  Ukgszenie Ciernia (sztylet)

Fenmarel Mestarine (fen-ma-rel smess-ta-rin) jest wiecznie ponury
i powazny, stanowi wigc idealna przeciwwage dla kocha-
Jjacego zabawe Erevana Ilesere. Nie nawiazuje kontaktéw
z czionkami innych panteonéw lub ras innych niz elfy,
bywa cyniczny i zgorzknialy. Chociaz stara si¢ unikaé zo-

bowigzaid, nigdy nie famie danego stowa, nawet jesli zo-
bowiazal si¢ do czego$ niechetnie lub pod przymusem.

Strzeze elfich granic w zanikajacych lasach i dzun-

glach i podobnje jak Corellon w nieco wickszych osa-
dach. Ze wszystkich elfich ras najbardziej interesuje si¢
dzikimi elfami, mieszkajacymi gleboko w najgestszych lasach

Faerunu, :
Kosciét Fenmarela sktada si¢ gtéwnie z wyrzutkéw
oraz malych plemion dzikich clféw i whasnic z tego po-
wodu ma niewiele wspélnego z formalng hierarchia,
Wyrzutkowie z elfich spolecznosci, ktorzy teraz
staraja si¢ odnaleZé wéréd innych kultur, rzadko
zostaja jednak kaptanami béstwa. Czlonkowie
kleru Fenmarela szkolg ziomkow, uczac ich, jak

szpiegowad, przetrwad w glebokich lasach, pro-

wadzi¢ walki powstancze i stosowac trucizny,
by bardzi¢j subtelnie pozbywaé si¢ wrogdw.

Kaptani 1 druidzi Fenmarela modla si¢ o czary o zmierzchu,
kiedy nad ziemia zaczynaja zalegaé ciemnodci, i nie obchodza po-
wszechnie uznawanych $wiat. Kaidy wyznawca lub grupa wyznaw-
cow czci Samotnego Wilka w indywidualny sposcb, odprawiajac ku
jego czei wlasne ceremonie. Wieln - wyrzutkéw upamigtnia dzieft
swego wygnania kontemplacja, natomiast plemiona dzikich elféw
obchodzg rocznice wainych wydarzen, z ktérych wiele faczy sie ze
zjawiskami astronomicznymi. Wielu cztonkéw kleru Fenmarela po-
siada rangr w klasie tropicieli lub totrzykéw 1 raczej odgania, niz karci
nieumartych.

Historia/zwigzki: Samotny Wilk jest swego rodzaju wyrzut-
kiem miedzy Seldarine, swymi formalnymi- sojusznikami, a mimo
to wspiera ich w nickosiczacej si¢ wojnie przeciwko zlym bdstwom
panteonu drowdw. Dobre stosunki taczg go tylko z Solonorem The-
landrinem (ktéry jest podobno jego bratem), Shevarashem, Gwa-
eronem Wichurg i Eilistraee. Jedynie jednak dobro¢ i serdecznosé

Schanine Ksigiycowy Fuk jest w stanie, przy rzadkich
okazjach, przyciagnaé Samotnego Wilka do reszty

Seldarine. y i )

Dogmat: Swiat jest pelen niebezpicczeristw,
ktérym trzeba sprostaé, samodzielnie odnajdu-
jac wlasna $ciezke. Nie polegaj na innych, gdy
idzie o ochrong; bo wéwczas tatwo-o zdradg, lecz

zdaj si¢ na whasne umiegjetnosci kamuflazu, oszu-
stwa i dyskrecji. Podazaj $ciczka Samotnego Wilka,

Tlesere

Dogmat: Zmiany 1 dreszcz emocji przydajg Zyciu Symbol Fenmarela albowiem on jest droga, ktéra wiedzie do pelnej sa-
smaku. Zyj na krawedzi, nieskrepowany konwenansami, Mestarine modzielnosci.
&,
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Hanali celanil
Serce ze Ztota, Upmunjgca Réza, Pani Ziote Serce

Poérednie béstwo elféw

Symbol: zlote serce

Plan ojczysty:-  Arvandor

Charakter: chaotyczny dobry §

Dziedzina: mito$é, romans, pigkno, zaklgcia,
artyzm przedmiotéw magicznych, sztuki pigkne,

] a.rtyéu

Wyznawcy: estecl, artysci, Laklmacze kochankowie,

zaklinacze

Charakter kleru: CD, CN, ND
Domeny: chaos, elf, dobro, magia, ochrona, urok
Ulubiona broni:  éwiecace serce (sztylet)

Hanali Celanil (ha-#a-11 se-1la-nil) jest dobroduszng istota o ponadcza-
sowym picknie, ktéra zawsze wybacza drobne wykroczenia i uwielbia
nagradzaé swoich wyznawcéw rozkosza niespodziewanej milosci i za-
uroczenia. Uosabia romans, mitos¢ 1 radoéé elféw, a jej jedyng wada
jest préznoéé i ulotna natura. Mimo 7e rzadko ukazuje si¢ wiernym,
uwiclbia obserwowad mitos¢ kietkujaca migdzy elfami i czgsto pota-
jemnie ochrania miodych kochankéw. Jest takze znana jako aspekt
Angharradh, bogini Jedynej w Tréjcy.

Kaptanki Hanali s3 ulotne i nicco préine, a kosciét oparty na
luznej hierarchii, w ktérej kaptanki mogg swobodnie przenosic sig
z jednej éwiatyni do innej, a nawet wystgpowaé i zndéw przytaczac
si¢ .do stanu duchownego. Kaptanki Hanali przewodniczg ceremo-
niom zaslubin i rytuatom'inicjacji miodych elféw — od nich
samych nie wymaga sie, by byly zamgine, bowiem dzie-
dzing Hanali jest milo$é, niekoniecznie malZenistwo.
Czlonkowie jej Kleru pielggnuja mitosci 1 pigkno w mi-
liardach ich form. Wiele kaptanek Pani Ztote Serce pie-
legnuje wspaniate ogrody, podczas gdy inne gromadzg
prywatne lub $wiatynne kolekcje Klejnotéw, kryszta-
towych rzezb i innych dziet sztuki. Choé najchgtniej
‘zbieraja przedmioty ze ziota i krysztalu, zwlaszcza po-
sazki i bizuterig, potrafia doceni¢ kaidy rodzaj sztuki,
organizujac wystawy i wspierajac tworcow. Kaplanki Ha-
nali zawsze musza by¢ pigknie ubrane 1 szczegdlnie dbaé
o urodg.

Kaptanki Hanali modls si¢ o czary kaidego dnia o cza-
sie, w ktérym ksigiyc jest najwyzej na niebie, a w powietrzu
unosi si¢ milogé. Choé kaptanki czesto oddajg si¢ rozko-
szom, najwieksze uroczystoici obchodza raz w miesiacu,
wj‘tsnym éwictle ksigzyca w pehni, kiedy to uczestniczg w ceremonii
ZWZHIEJ Sekrety Serca. Wierni uczestniczacy w tym rytuale zobowia-
zani sa dopmwadmc do pelnego rozkwitu swych-uczué tak, by mo-
gli oszacowad ich site — widomym znakiem trawigcych ich ptomieni
sa za$ rumiefice na policzkach i 1$nigce oczy, jakie moina dostrzec
nawet kilka dni po zakoficzeniu $wicta. W c¢zasie takich ceremonii
Pani Ziote Serce sktadane sa ofiary z najpickniejszych przedmiotéw,
z ktérych niektére trafiaja do Arvandoru, a inne rozdziela si¢ miedzy
wyznaweéw Hanali. Réwniez artysci chetnie korzystaja ze Swigtecz-
nej atmosfery, by-zaprezentowaé zebranym swoje nowe dziata, a ko-
chankowie sktadaja sobie wéwczas zarliwe przysiggi, pewni, iZ w ten
sposéb zyskuja taske Hanali. Kaptanki tej bogini sa czgsto wiclokla-
sowcami jako zaklinaczki (zaréwno w znaczeniu klasy postaci, jak
1 spegjalizacji).

Historia/zwigzki: Tak jak inni cztonkowie Selda-
rine, Hanali odpowiada przed Corecllonem i prze-
ciwstawia si¢ machinagjom zlych bdstw drowdéw
oraz Béstw Furil. Jest przeciwna okrutnym tyra-
niom innych béstw, takich jak Bane, Cyric,
Shar i Talona. Wéréd jej sojusznikdw znaj-
duja si¢ Filistrace, Cyrrollalee, Izyda, Llii-
ra, Lurue, Milil, Sharess, Sharindlar, Sheela -
Peryroyl, Sune 1 Tymora.

Symbol Hanali
Celanil

Symbol Labelasa
Enoretha

Dogmat: Warto zy¢ ze wzgledu na pickno $wiata i mitosé, ktéra
przyciaga do siebie blizniacze serca. Piclggnuj to, co w Zyciu pigkne,
i pozwalaj, by jego uroda opromieniata innych. Najwigksza radosé
przynosi zachwyt, jaki towarzyszy pierwszej mitodcl i plomiennym
romansom, ktéry rodzi sie w sercach szezgéliwych kochankéw. Po-
szukuj mitodci i sprawiaj, by rozkwitata, aby wszyscy mogli dziclic si¢ .
picknem i radodcia, jakie przynosi. Zawsze udzielaj schronienia i po- >
mocy mtodym kochankom, albowiem ich serca sa najlepszymi prze-
wodnikami ku szczedciu.

Labelas enoreth

Dawea Zycia, Pan Kontinnum, Medrzec Zachodu Stoica
Poérednie béstwo elféw

A

Symbol: zachodzace storice

Plan ojczysty:  Arvandor

Charakter: chaotyczny dobry

Dziedzina: czas, dlugowiecznosé, moment wyboru,
historia

Wyznawcy: bardowie, boski stuga, elfy, mistrzowie wiedzy,

! uczeni, nauczyciele
Charakter klern: CD, CN, ND

Domeny: chaos, czas, clf, dobro, wiedza
Ulubiona brof:  Pigeivlinia Czasu (drag)

Labelas Enoreth (Ja-be-las eno-ret) jest bdstwem-filozofem, cier-

pliwym nauczycielem i instruktorem. Zawsze zachowuje spokdj

i umiar, nigdy tez nie daje sf¢ ponies¢ emocjom. Wedhug legend, wy-
mienit jedno oko na umiejetnoéé patrzenia poprzez czas. Zajmuje

‘si¢ zmianami ponadpokoleniowymi oraz rozwojem na-

uki i wiedzy, co sprawia, Ze rzadko ingeruje w Zycie
jednostek.

Koéciét Labelasa jest maly, lecz doskonale zor-
ganizowany, gromadzi bowiem dane o tradycyj-
nych praktykach i przekonaniach, siggajace wielu
tysiacleci. Jego kaplani sg strainikami elfiej histo- 3

rii oraz wiedzy 1 maja obowiazek poszukiwal ukry- "g
)
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tych faktéw z przeszlosci. Porzadkujg i chronig taka
$wieta wiedzg oraz zachowwjg ja, by przeKazaé przysziym
pokoleniom. Petnig réwniez rolg filozoféw i nauczycieli od-
powiedzialnych za edukacj¢ miodych oraz promocj¢ i zdobywa- i
nie wiedzy. |
Wierni Labelasa nie obchodza zadnych $wiat, albowiem

uplyw czasu jest niezmienny i nie zalezy od wydarzen, jakie

nastepujg wraz z nim. Codziennie zbicraja si¢ za to w ma-
tych gajach w poblizu $wiatyd, w chwili gdy stofice zaczyna oznaczac
uptyw kolejnego dnia, na rytuat znany jako Oznaczenie Czasu. Wypo- |
wiadaja wéwezas modlitwy do Labelasa, w tym modlitwg o codzien- .
ne czary, oraz z pamigci dyktuja to, czego nauczyli si¢ w ciagu dnia, |
straznikom wiedzy z Arvandoru, shigom Dawcy Zycia. Wielu kap}a-
néw Labelasa posiada rangi w klasach bardéw, boskich stug 1 mi-
strzow wiedzy.

Historia/zwiazki: Labelas utrzymuje ciste stosunki z wigkszoscia
Seldarine, chociaz Frevan Tlesere wystawia na szwank jego cierpli-
wosé. Dhugi i bliski zwiazek haczy go z Mystra we wszystkich jej weie-
leniach, a sprzyja mu Deneir, Cyrrollalee, Eilistrace, Milil, Oghma
i Savras. Clangeddin Srebrnobrody weiaz zywi don urazg, datujaca

sic od czasu bitwy na wyspie Ruathym, do ktérej doszto w Czasach i

Klopotéw. Labelas przeciwstawia si¢ béstwom entropii

) i zniszczenia, zwhaszeza Yeenoghu (gnoll demon),
/’C Velsharoonowi i ztym béstwom panteonu drowéw.
'/-] Dogmat: Uplyw czasu jest nicuchronny, lecz
’ / blogostawieristwo Dawey Zycia pozwala dzie-
G ciom Corellona zyé dlugo i owocnie, bez
; odczuwania uplywu lat. Zapisyj i zachowuj
lekcje historii i wyclagaj wnioski Z tego, co’
juz si¢ wydarzyto. Slofice zawsze w koncu za-

chodzi, ale dzieri nastaje na nowo.
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rillifane rallathil

Lisciasty Pan

Posérednie béstwo elféw

Symbol: " dab

Plan ojezysty:  Arvandor

Charakter: chaotyczny dobry

Dziedzina: lasy, natura, dzikie elfy,
druidzi

Wyznawcy: druidzi, tropiciele, dzikic elfy

Charakter klern: CD, CN, ND

Domeny: chaos, ¢lf, dobro, ochrona,
roslina

Ulubiona bron:  Dgbowa Laska (drag)

niewaz wiclkie drzewo moZe wiecznie konty-

nuowaé swdj zywot. Dobre stosunki’ facza go

ze - wszystkimi 2z Seldarine oraz z wigkszo-
$cig bdstw lesnych 1 basniowych. Do jego wro-
gow zaliczaja si¢ Malar, Talos i zle bostwa
drowow.

Dogmat: Wielki Dab  czerpie ener-
gie ze wszystkich Zywych stworzef $wiata,
a w zamian pielegnuje je, odiywia i chroni

przed zagroieniami z zewnatrz. Zyj w harmonii z natu-
ra, pozwalajgc kaidej Zywej istocie osiagnac cel, ku kto-
remu zmierza. Tak jak niezliczone galezie Lisciastego
Pana, jego wierni maja stuzyc¢ jako $miertelni wystannicy na-
tury. Bro wiclkich lasow przed tymi, ktorzy rabuja ich
bogactwa, pozostawiajac po sobie jedynie zniszczenie. Kwe-

Rillifane Rallathil (ri/-li-fa-ne ralla-til) jest cichy, sklonny do ..lTy.mbo{ stionuj opowiedci o korcu szczodroéei Rillifane’a i badz sil-
refleksji i wytrwaly, niezmienny mimo uplywajacych epok. Jest ;’lgf‘:;’;" ny jak dzb w obliczu tych, ktérzy dostrzegaja jedynie wiasne
alainiia

najmniej ulotny ze wszystkich Seldarine, ale skory do dzia-
hania pod wptywem kaprysu, ponury i zaabsorbowany soba.
Uwata sie go za straznika laséw i harmonii natury, a jego ka-
phani czgsto przyréwnuja go do wielkiego debu rosnacego w samym
sercu Arvandoru, tak poteZnego, e jego korzenie tatza si¢ z korze-
niami wszystkich roélin na $wiccie. Wielkie drzewo przyciaga do
siehie kazdy przyplyw 1 odplyw pér roku i iyje wewnatrz laséw ziclo-
nych elféw. Jednoczednie chroni i zabezpiecza te ziemie przed cho-
roba, drapieinikami i wszelkiego rodzaju napadami. Lidciasty Pan
jest patronem lednych elféw (i w znacznie mniejszym stopniu elféw
dzikich).

Kosciot Llsua_'itcgo Pana jest bardzo hermetyczny, a dajc, si¢ po-
znaé jedynic wéwezas, gdy wiclkie nicbezpicczenstwo zagraia elfom
lub lednym stworzeniom. Jego hierarchia koscielna tworzy struktu-
ry regionalne i podziclone na galezie, z ktérych kazda podwieca sie
jednej roli, Druidzi, ktérzy stanowia wickszosé kleru Rillifane’a, pie-
legnujg zdrowie lasu 1 jego mieszkaricdw, gorliwie przeciwstawia-
jac si¢ prébom niszczenia puszczy. Wielu kaptanow peini role
ambasadordw wiary i pracuje z dala od spolecznodci le-
$nych elféw, uczac przedstawicieli innych ras, a nawet
elfich podras, jak zy¢ w harmonii z natura. W czasie
wojny przywodey wszystkich regionow jednoczy ga-
lezie wiary oraz le$ne elfy w jedng armig. Kaptani
Rillifane’a sa $miertelnymi wrogami tych, ktérzy
poluja dla sportu i tych, ktorzy ztosliwie lub niepo-
trzebnic rania drzewa. Wszyscy Zywia nienawis¢ do
kaptanéw Malara, poniewaz wyznawcy Wladcy Be-
stii czgsto poluja na lesne clfy, a ich etos jest obrazg dla
tych, ktérzy stuzg Lidciastemu Panu. Maja obowiazek wy-
korzeniania 1 niszczenia inteligentnych roslin, ktére zo-
staly przemienione przez sily zewngtrzne w wypaczenia
natury.

Kaptani i druidzi Rillifane’a modlg si¢ o czary o $wicie,
kiedy pierwsze promienie dajacego Zycie storica pojawiaja si¢ nad
horyzontem. Wierni zbieraja si¢ dwa razy do roku w czasie réwno-
nocy, aby taficzy¢ w debowych gajach, gleboko w sercach wielkich la-
s6w. Paczkowanie to radosna uroczystosc budzenia si¢ nowego zycia,
czczona taficem 1 $piewem, a poprzedzana dlugim okresem postu.
W tym dniu odbywa si¢ rytuat polowania na starego i szlachetnego
jelenia, ktérego migso symbolizuje koniec postu i dowodzi szczo-
dro$é Lisciastego Pana, przypominajac jednocze$nie o naturaliym
cyklu Zycia, ktéry rozgrywa si¢ pod ostona jego konaréw. Trans-
formacja wyznacza poczatek jesieni 1 nowych barw, ktore pojawiaja
.si¢ w koronach drzew. Leéne elfy i elfy z innych podras, ktére po-
szukujg formy duchowego odrodzenia lub oczekuja wiclkiej zmiany
W sWym Zyciu, zbieraja si¢ wowczas, by $wigtowac obietnicg Rillifane-
a, 12 drzewa beda zyly wiecznie, a po kazdej $mierci rodzi si¢ nowe
iycie. Wielu kaplandw i druidéw tego bostwa posiada rangi w Klasie
tropicieli.

Historia/zwigzki: Rillifane jest bardzo starym béstwem, nie-
ktérzy utrzymuja nawet, 1z starszym od Labelasa Enoretha, po-

Symbole Rennick B oods, Corey Macourek

Symbol Sashelasa
2z Glebin

korzyéei.

sashelas z glebm

Pan Glebin, Ksiqze Delfinéw
Poérednie béstwo elféw

Symbol: delfin

Plan ojczysty:  Arvandor

Charakter: chaotyczny dobry

Dziedziny: ocean, morskie elfy, tworzenie,
wiedza

Wyznawcy: druidzi, elfy, ryboludzie, tropiciele, medrcy,
Zeglarze

Charakter kleru: CD, CN, ND

Domeny: chaos, dobro, elf, ocean, wicdza, woda
Ulubiona brofi:  T'rdjzqb Gighin (tréjzab)

Sashelas z Glgbin (sa-sze-las) jest charyzmatycznym przywdod-
ca 1 inspirujacym tworca, ktérego sztuka bez ustanku sig
zmienia. Rzadko jest zadowolony z tego, czego doko-
nal, 1 zawsze stara si¢ to poprawié. Potrafi byé zmien-
ny 1 ulotny, istnigje teZ wiele mitow opowiadajacych

o jego mitosnych wyczynach z syrenami, $miertelny-

mi morskimi eltkami, ludzkimi kobietami, a nawet

péiboginiami. Cierpliwos$é jego matzonki Trishiny
jest juz zatem niemal na wyczerpaniu, choé inne bé-
stwa Seldarine i tak podziwiaja jg za to, jak szybko po-

trafi odkry¢ kolejny romans Sashelasa 1 pokrzyzowad mu
plany, zazwyczaj pozbywajac si¢ jego nowej wybranki.

Koéciét Sashelasa z Glebin cieszy si¢ duza popular-
noscia w niemal kazdym regionie sasiadujacym z mo-
rzem lub oceanem, w kazdym z nich tworzy za$ odrebny
okreg. Jego kaptani sg zorganizowani lepiej niz wigkszosé
duchownych elfich béstw, przede wszystkim dlatego, iZ pelnia
rolg posrednikéw 1 pomocnikéw ras Zyjacych poza wods. Jego ka-
plani 1 druidzi, nazywani delfionami, regularnie kontaktujg sig
7 delfinami zamieszkujgcymi w wodach sasiadujacych z ich rodzin-
nymi spolecznosciami, a stworzenic to niemal zawsze towarzy-
szy tei starszym druidom. Kaplani Sashelasa staraja si¢ nawiazad
kontakt z mieszkaticami powierzchni, co ulatwia im ostrzeganie
ich przed atakami sahuagindw.i $ciaga nad nienawis¢ tych ostat-
nich. Delfioni prowadza réwniez polowania na rekiny i ataki na
osady sahuagindw. ’

Kaptani 1 druidzi Sashelasa modla si¢ o czary przy wysoklm plywie
najblizszym $rodka dnia. Czcza swego boga, tworzac pigkne przed-
mioty, modlitwy za$. odmawiaja przed przystapieniem do pracy nad
takimi projektami i po ich ukoriczeniu. Codzienne ceremonie klern
Sashelasa stanowia podzickowanie dla bostwa za jego dobrodziejstwa
1 pigkno $wiata pod powierzchnia morza. Specjalne rytualy zbiegaja
si¢ w czasie z najwyZszymi i najnizszymi plywami, zwane s za§ Wy-
soki Przyptyw i Glehoki Odplyw. W czasie tych uroczystosci delfioni
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sktadaja ofiary z cennych przedmiotdéw i dziet sztuki o niezwyklym
pieknie. W tym samym czasie akolici plywaja w bardzo skompliko-
wanych figurach w towarzystwic delfinéw i épiewaja donosne pie-
éni pochwalne na czeéé Pana Glebin oraz jego tworéw. Forma obu
ceremonil jest podobna, lecz Wysoki Przyplyw to radosna
uroczystoé¢ podkreslajaca pickno, kreatywnosé i artyzm,
podezas gdy Gieboki Odplyw jest raczej ponurg cere-
moni4 wojskowq, upmigtniajch tych, ktérzy zgi-
neli, i przypommegaccq pozostalym o koniecznosci
zachowania czujnoéci wobee wrogéw. Wielu ka-
planéw i druidéw Sashelasa posiada rang1 w kla-
sie tropicieli.

Historia/zwigzki: Tak jak mnne elfic béstwa
Sashelas odpowiada przed Corellonem i prze-
ciwstawia si¢ dziataniom panteconu drowéw (z wy-
jatkiem Filistraee). Jednak w niektérych aspektach Pan
Glebin méglby zosta¢ nznany za czlonka innego pante-
onu, ziozonego z béstw podwodnych. Sojusznikami Sa-
shelasa s3 miedzy innymi Cyrrollalee, Eilistrace i Valkur.
Przeciwstawia si¢ réznym béstwom ghebin, w tym Umber- -
lee 1 béstwom kuo-toa oraz sahuagindw.

Dogmat: Plywaj z silnymi pradami i w plytkich morzach. Raduj
si¢ picknem Zycia i szczodrosciq $wiata pod powierzchnia. Rozkoszuj
si¢ radodcig tworzenia. Nie prébuj trzymad sig tego, co wiecznie sig
zmienia, pokochaj sama zmiang. Poszukuj innych plywakéw, ktérzy
szanuja zasady Pana Glebin, i sprzymierzaj si¢ z nimi przeciwko tym,
ktérzy w morzu widza tylko ciemnoscl. Podgzaj Sciezkami’ delfinéw.
Promuj wiedze i mozliwosci, jakie otwicra morze przed rozsadnymi,
zwalczaj natomiast tych, ktérzy zbrukaliby lub naruszyli jego pigkno.

Rallathil

Panteon elfsw

120

sehanine Ksngcowg Llﬂ{

Cérka Nocrych Niebios, Swietlista Chmura, Pani Snéw
Poérednie béstwo elféw

Symbol: mglisty pétksigzyc
ponad ksiezycem w peini
Plan ojczysty: Arvandor
Charakter: chaotyczny dobry

mistycyzm, sny, $mierc, podroze,
transcendencja, ksiezyc, gwiazdy,
niebiosa, ksigzycowe elfy

Dziedzina:

Wyznawcy: wieszeze, elfy, pélelfy, iluzjoni-
§ci, przeciwnicy nieumartych
Charakter klern: CD, CN, ND Y
Domeny: chaos, dobro, elf, iluzja, ksiezyc,
podroz, wiedza
Ulubiona brod: Ksiezyeomwe Drzewce (drag)

Symbol Sehanine .
Ksigzycomwy Luk

Sehanine Ksi¢zycowy Luk (se-ha-niin) rzadko ingeruje
bezpodrednio w wydarzenia w Facrunie, roztacza jednak
iluzje wokdét elfich azyléw i prowadzi elfy zdazajace do takich migjsc.
Jej moc roénie i maleje wraz z fazami ksigiyca, najsilniejsza jest zas
podczas pehi. Jak przystato na elfia bogini¢ tajemnic, Sehanine ota-
cza sic mrokiem tajemnic i iluzji, rzadko tez wprost wyraia swoje
zdanie, komunikujac si¢ z wyznawcami za podrednictwem snéw, wizji
i do$wiadezenl mistycznych. Jest istotg uduchowiong 1 efemeryczna,
ktéra wymyka sie kazdej prébie zdefiniowania i ktérej spokdj otacza
ja jak ptaszez z ksigiycowego pyhu. Jest réwniez aspcktem Anghar-
radh, bogini Jedynej w Tréjcy.
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Symbol Robert Raper
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Kosciét Sehanine kryje si¢ za zastong tajemnicy, niewiele wiec
wiadomo o jego hierarchii. Kaplani Sehanine sy medrcami 1 misty-
kami elfich spofecznoéci i stuza jako duchowi doradey clfom i pél-
elfom, ktére pragna wyruszyé w podréz w poszukiwaniu o$wiecenia,
aby zmienié swoje iycie. Jako pasterze i straznicy umarlych, organi-
zujg 1 zarzadzajg rytuatami pogrzebowymi oraz strzega szczatkdw po-
leglych. Odszukuja i niszcza nieumartych, albowiem Sehanine uwaza
takie stworzenia — za wyjatkiem baeloornow i innych nieumartych
stworzeti o dobrym charakterze, ktére dobrowolnie przediuzajy swy
egzystencje, by shizy¢ wlasnym rodom — za bluZnierstwo przeciw
naturze. Jako obroficy elfich ojezyzn, sq odpowiedzialni za tkanie
1 utrzymywanie iluzji, chronigcych elfie osady, i za wieszczenie po-
tencjalnych zagrozen dla ich dalszego istnienia. Podstawowym zada-
niem tych spoéréd nich, ktérzy poszukuja przygdd, jest odnajdywanie
tajemnej 1 magicznej wiedzy, zwlaszeza jesli odnosi si¢ do iluzji lub
wieszczenia. Inni wyszukujg odizolowane elfie enklawy i przynosza
im wiadomoéci ze §wiata na zewnatrz lasu.

Kaptani Sehanine modlg si¢ o czary zawsze przy ksigzycu, obcho-
dza za$ wicle réznych $wiat, z ktérych wszystkie wiaZa si¢ z polote-
niem réinych ciat niebieskich, zwlaszeza z fazami ksigzyca 1 réinego
typu za¢mieniami. Wiele uroczystosci odbywa si¢ tylko raz na de-
kade, raz na stulecie, a nawet raz na tysigclecie. Najczest-
szyml sa te odprawlane raz na miesigc, w éwietle
ksiezyca w petni, nazywane Ksigzycowym Wyswigce-
niem, podezas ktérych wierni zaglebiaja si¢ w me-
dytacji 1 facza w zbiorowym transie. Od czasu do
czasu Sehanine objawia si¢ zgromadzonym wdéw-
czas wyznawecom, wigzac ich duchy w prawdziwym
potaczeniu umystow. Takie §wigta wypetniaja rado-
sne tafice w miejscu, gdzie ksiezyc jest najbardziej
widoczny, ktore trwaja az do pierwszych promieni
$witu. Raz w roku wyznawcy Sehanine gromadza
si¢ W czasic Swigta Ksigzyca, aby odprawi¢ Mi-
styczny Rytuat Swietlistej Chmury, pod wicloma
wzgledami podobny do comiesigeznego KsieZyco-
wego Wyswigcenia, lecz szczegdlnie wainy ze wigledu na
fakt, iz-zjawia si¢ na nim sama bogini, zmieniajac uczest-
nikéw ceremonii w blyszezace srebrne éwiatlo rozéwietlajace niebo,
po ktérym przelatuje. W czasie takich mistycznych lotéw po niebie
wierni poznaja Swigte tajemnice Schanine odpowiednie do swojego
stopnia duchowego rozwoju, by w koricu powrdeié na ziemi¢ o brza-
sku. Wielu kaptandw Schanine posiada rangi w klasie wieszczéw
1 illuzjonistéw.

Historia/zwigzki: Sehanine jest najpotginicjszym z Zetiskich
béstw Seldarine. Legenda méwi, Ze jej lzy zmieszaly sig z krwig
Corellona i uksztattowaly rase elfow. Bliski sojusz taczy ja z calym
Seldarine, zwhaszcza z Corellonem, Aerdrie i Hanali, cho¢ przyjai-
ni si¢ takze z innymi béstwami, w tym z Baravarem Cienista Sza-
ta, Cyrrollalee, Dumathoinem, Filistrace, Kelemvorem, Lurue,
Mililem, Mystra, Savrasem, Segojanem Heroldem Ziemi, Shaun-
dakulem, Selune i Urogalan. Wérdd jej wrogéw znajduja sie Cy-
ric, Gruumsh, Malar, Shar, Béstwa Furii, Velsharoon i zle béstwa
drowow.

Dogmat: Zycie jest seriq tajemnic, ktorych sekrety okrywa Swie-.

tlista Chmura. Kiedy duch przekracza $miertelne granice i odsta-
nia kolejne tajemnice, osiaga wyisza forme cyklu zycia. Z Panig
Snéw obcuje si¢ poprzez kontemplacje 1 medytacje. W snach, wi-
zjach 1 tajemnych znakach Cérka Nocnych Niebios objawia koléjny
krok w niekoniczacej sie podrdzy mistycznego cudu, jakim jest Zycie
1 $mier¢.

shevarash

Czarny Lucznik, Nocrny Myshwy

Elfi pétbég :
Symbol: ztamana strzala ponad tzg

Plan ojczysty:  Arvandor

Charakter: chaotyczny neutralny

Symbol Shevarasha

Dziedzina:
Wyznawcy:

nienawis¢ do drowéw, zemsta, krucjaty, strata
- mistyczni tucznicy, tucznicy, elfy,
wojownicy, towcy, tropiciele, Zohnierze,
zaklinacze
Charakter kleru: CZ.CD,CN
Domeny: chaos, elf, odwet, wojna
Ulubiona broti:  Czarny £.uk (dhugi tuk)

Shevarash (sze-wa-rasz) jest maloméwny i gwaltowny, pochlonigty
myslami o zemscie. Nigdy nie okazuje emocji, poza gniewem lub
triumfem po kazdym zwyciestwie. Czarny Lucznik nie ma cierpli-
wodci dla tych, ktérzy nie podziclajg jego zapatu do zemsty. Czesto
przewiduje ataki drowéw na bezbronne elfie osady i uprzedza uderze-
nie lub, jesli zareaguje zbyt péine, by zapobiec rzezi podobnej do tej,
ktérej wspomnienic weiaz go prze$laduje, wysyla swych agentéw do
Podmroku w pogon za mrocznymi elfami i tropi je az do chwili, gdy
wszystkie poniosa zastuzong $mieré.

Kogciét Shevarasha jest maly, lecz zdyscyplinowany, poniewaz
drowy moina zniszczy¢ jedynie wowczas, gdy starannic zaplanuje
sig atak. Wyznawey tego bdstwa podwiecaja sig misji wykorzenienia
i zniszczenia drowéw oraz Zrddet mocy ich mrocznych bogéw. Za-
tozony przez porucznikéw Shevarasha po jego $mierci i wy-
niesieniu do statusu bostwa, kosciét Czarnego Eucznika
koncentruje sig wokét przygotowan do kampanii mili-
tarnych przeciwko drowom. Jego kaplani szkola wo-
Jjownikéw i przygotowuja taktyke walki, strzega wejéé

do Podmroku 1 uczestnicza w najazdach na teryto-
ria drowéw. Niemalo czlonkéw kleru dolacza do
grup poszukiwaczy przygod, ktére zamierzaja prze-
drzeé¢ si¢ przez Podmrok, poniewaz dodatkowe

miecze w walce z drowami sa zawszé mile widzia-
ne. Ostatni najazd drowéw na Cormanthor jedynie
wzmocnit sile tej krugjaty, totez armia Shevara-
sha szykwje sig juz do totalnej wajny.

Kaptani Shevarasha modlg si¢ o czary o zmierz-
chu, tuz przed tym, jak drowy zaczynaja wélizgiwad sie
na powierzchnig, a uroczyscie ‘celebruja noc Srédzimia,
ktéra upamigtnia rzeZ Wysokiego Dworn. W tym $wigtym dniu
ci, ktérzy pragng wstapi¢ w szeregi kleru, zostaja w nie powota-
ni, a w nocne niebo wznoszg si¢ ich przyrzeczenia zemsty. W hol-
dzie dla pierwotnej przysiggi béstwa, kazdy nowy kaptan prrysiega
juz nigdy wigceej sig nie usmiechnac ani nie roze$miad, az do chwi-
li gdy Pajecza Krdlowa i inni mroczni bogowie zostang zabici, za$
ich wyznawcy zniszczeni. Wigkszo$¢ kaplanéw Shevarasha posia-
da rangi tropicieli, a niektérzy takie w klasie mistycznych tucz-
nikéw, wojownikéw lub zaklinaczy. Raczej odganiaja, niz karca
nieumartych.

Historia/zwigzki: Niemal sze$¢ tysigcy lat temu armia du-
ergarow 1 drowéw wylata sic z Podmroku i wyrinela wiekszoéé
uczestnikéw zgromadzenia elféw 1 krasnoludéw, na ktérym miat
zosta odnowiony ich sojusz. Shevarash byt jednym z tych, kté-
rzy przezyli, a pamigtajac owa rzeZ, przysiggt Corellonowi, iZ nig-
dy si¢ nie us$miechnie, péki Lolth i jej okrutni wyznawcy nie
zostang zniszezeni. Kiedy zginal, walczac z drowami, z pomo-
cq Fenmarela Mestarine osiagnat status boski. Sprzymierzyt si¢
wowczas 7 pozostalymi wrogami Lolth, pragnacymi wywrzeé na
ni¢j zemstg, w tym z Callarduranem Gladkor¢kim, Hoarem, Shar
i Shaundakulem. Jego najwazniejszymi wrogami sa zle béstwa dro-
wow, a posréd nich Lolth i Vhaeraun, oraz pozostale zte bdstwa
Podmroku. :

Dogmat: Najwickszym wrogiem Seldarine jest Lolth, ktéra
pragngta zniszczyé Arvandor i obali¢ Stwérce Elféw, a najwigk-
szym wrogiem Pigknego Ludu s3 drowy, upokorzeni wyznawcy
Pajeczej Krélowej, ktérzy dawno temu zaplatali sie-w jej mrocz-
ng sied. Odkupienie i zemsta dokona si¢ tylko wéwczas, gdy zgi-
na ostatnie drowy, a wraz z nimi ich mroczne béstwa — tylko
wtedy radoé¢ zycia bedzie mogha zaczad sie na nowo. Poluj wigc bez
strachu!
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solonor thelandira

Bystre Oko, Wielki £.ucznik
Poérednie béstwo elféw

Symbol: srebrna strzala z ziclona brzechwa
Plan ojczysty:-  Arvandor
Charakter: chaotyczny dobry
Dziedzina: tueznictwo, polowanie,
przetrwanie w dziczy
Wyznawcy: «  mistyczni tucznicy, ueznicy, druidzi, elfy, tropiciele

Charakter klerun: CD, CN, ND
Domeny: chaos, dobro, elf, rodlina, wojna
Ulubiona brot:  Daleki Strzat (dtugl luk)

Solonor Thelandira (so-lo-nor the-/an-di-ra) zawsze goni za zdobycza,
wige rzadko kiedy pozostaje w jednym miejscu troche dtuzej. W prze-
ciwiefistwic do wiclu myéliwych tropi ofiare jedynie z troski o rowno-
wage miedzy gatunkami i po to, by zniszezy¢ tych, ktdrzy czynia zto,
zwlaszcza drowy. Jego powaine, czasem ponure zachowanie odzwicr-
ciedla trudnosci, na jakic napotyka, prébujac doprowadzi¢ do kompro-
misu pomiedzy rywalizujacymi sitami cywilizacji i dziczy, instynktu
i wiedzy, dzikosci i udomowienia. Stowo Solonora wazniejsze jest ni-
czym przysiega, tej zas nigdy nie sklada lekkomy$lnie. Bég ten nie dazy
do otwartego konfliktu z wrogiem, lecz $ledzi go i tropi, wypuszczajac
strzaly z zawsze pelego kotczanu.

Koéciét Solonora ma bardzo rdine oblicza w zaleznodci od miejsca,
w ktérym si¢ znajduje, a grupy jego kaptanow, zwanych sokolimi ocza-
mi, nie utrzymuja ze soba niemal Zadnych kontaktéw. Kaptani ci shuza
jako tucznicy i zwiadowcy w elfich armiach, jako strzelcy i opierzajacy
strzaly oraz instruktorzy tucznictwa, za$ w elfich osadach sa mysliwy-
mi, dbajac o ich zaopatrzenie. Poérdd tych z Pigknego Ludu, ktérzy
wystrzegaja sic putapek cywilizacji, przewodnicza ceremoniom ini-

Callarduran
Gladkorgki

Baravar
Cienista Szata

Baervan
Dziki W edrowiec

Symbol
Solonora Thelandira

Flandal
Stalowa Skéra D

cjacji mlodziety, 1 zawsze staraja si¢ utrzymaé
réwnowage w naturze. Sg Smiertelnymi wrogami
wszystkich, ktoérzy czeza Malara i Talosa iczgsto
hacza sily z wyznawcami Rillifane’a Rallathila, by przepe-
dzadé wyznawcéw tych ziych béstw.

Kaptani i druidzi Solonora modly si¢ o czary przy blasku ksigzy-
ca. Wierni wystrzegaja si¢ frywoliych festiwali, uznajac, iz
niepotrzebnie odwratajg one uwagg od tego, co si¢ dzieje.
Zhierajg sie raz w miesigcu, pod tagodnym $wiatlem ksie-
zyca w pelni, by podzigkowaé béstwu za umicjetnosci, ktérych ich
nauczyl i szczodrodé dardw, jakimi ich obdarza. Mysliwi sktadaja wéw-
czas w ofierze trofea, ktérych nie mozna wykorzystac w inny sposob,
pozostali za$ wystrzeliwuja w nocne niebo strzaly z symbolem Solono- _
ra, aby wybié dziury w firmamencie i pozwolié Swiathi béstwa splynaé §
na jego lud. W kazdy Tarczowy Wiec, przez Pigkny Lud zwany Dniem :
Spokoju Corellona, wyznawcy Solonora wspétzawodnicza w pojedyn-

e

kach tuczniczych, a zwycigzca takiego konkursu otrzymuje blogo- &
stawieristwo Bystrego Oka. Wielu kaptanéw 1 druidéw Solonora jest 3
wicloklasoweami jako mistyczni tucznicy lub tropiciele. s
Historia/zwigzki: Jak inni czlonkowie elfiego panteonu, Solonor =
odpowiada przed Corellonem i ma dobre stosunki z reszta Seldarine, -~ §-
Do grona jego sojusznikdw zaliczaja sig takze dobroczynne béstwa na- g
tury oraz Silvanus. Jego najwickszymi wrogami sq Malar i Talos,apo- g
tem Lolth. : ’ &
Dogmat: Zyj w harmonii z naturg i przeciwstawiaj sie dziataniom
tych, ktérzy zaktécaja jej delikatna réwnowage. Chron ledne ostepy, by
nikt nie burzyt ich spokoju i by zachowac nietknigtym ich pigkno, oraz
wspélpracyj z tymi, ktérzy zasiedla tg ziemig, by ich zachtannosé nie do- i
prowadzita do zniszezenia. Polyj tylko, by zdoby¢ zywno$é, wybierajac |
zwierzeta stabe i stare, by inne mogly rozkwitac. Konsekwencje dziata- -;f
nia réwnie trudno przewidzieé jak tor lotu strzaly — wybieraj zatem cele il
rozwaznie, bo zto, jakie mozesz spowodowad, bedzie miato dalekizasicg,
i
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i
|
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Segofan

Gaerdal . Garl Heruld Ziew?

Zelazna  Swictlistozioty

Panteon gnoméw
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panteon gnomow

Panteon gnomodw okresla sig wapolnaL nazwg Wiadcow ze Ziotych
Wagdrz, przywodzi mu zas Garl Smethstozloty

BQErvAN _
pziki wedrowiec

Zamaskowany Lis¢
Poérednie béstwo gnoméw

Symbol: glowa szopa

Plan ojczysty:  Ziote Wzgdrza

Charakter: neutralny dobry

Dziedzina: podréi, natura, lesne gnomy

Wyznawcy: druidzi, gnomy lesne, tropicicle, gnomy skalne,
oszuici

Charakter klern: CD, PD, ND

Domeny: dobro, gnom, podroéz, roslina, zwierzg

Ulubiona broft:  Szepezgey Lié (potwidcznia)

Baervan Dziki Wedrowiec (ba-er-wan) }est tagodnym, dobrze usposo-
bionym béstwem, niemal tak jak Garl Swietlistozloty sklonnym do
platania figli. ChociaZ jednak stroi sobie Zarty z wielu
stworze, a jego sztuczki sa wyjatkowo zlodliwe i za-
bawne, trudno go nie lubié. Jest patronem lesnych gno-
méw, rzadkiej i tajemniczej odmiany gnomow skalnych.

Koéciét Baervana jest luino zorganizowany i skia-
da si¢ gléwnie z regionalnych sekt, z ktéryeh kazda
rachowuje do$¢ duza niczaleino$é. Cztonkow jego
kleru mozna znaleZ¢ gtéwnie wirdd zyjacych wolno
spotecznosci gnomdw, w wielkich lasach Faerunu, przede
wszystkim za$ w wioskach le§nych gnoméw. Kaplani tego bo-
stwa czgsto wyruszaja na dalekie wedréwki, zazwyczaj w towa-
rzystwic szopa (lub ztowieszczego szopa). Wszyscy zajmuja
si¢ ochrong natury (oraz gnomdéw, ktére zyja z nig w harmo-
nii) i aktywnie angazuja sie w przepedzanie zlych stworzen.

Kaptani i druidzi Baervana modla si¢ o czary, gdy ksi¢zyc znajduje
si¢ najwyzej na niebie. Raz w miesiacu zbierajg si¢ na leénej polanie,
oéwictlonej $wiatlem ksigiyca w pelni, aby tafczyc, ciskad w siebie
zotedziami i ofiarowywad béstwu magiczne blyskotki lub inne skarby.
W sytuacji gdy jakié wyznawca przez ostatnie trzy dekadni nie zdotal
magicznego podarunku dla Baervana, moie mu ofiarowaé jakis war-
toiciowy bibelot obdarzony zdolnodciami magicznymi za pomocy
sztuczki lub zaklecia, (zazwyczaj czaru swiatly). Wielu druidéw i ka-
ptanéw tego bdstwa posiada rangi w klasie tropicieli.

Historia/zwigzki: Baervan zazwyczaj trzyma sig z dala od innych
béstw, zadawalajac sic towarzystwem Chiktikka Szybkie Lapy, inte-
ligentnego ogromnego szopa, ktdry zawsze przysparza mu klopotdéw.
Blisko wspélpracuje jednak z gnomimi béstwami o dobrym charakte-
rze, zwhaszcza Segojanem Heroldem Ziemi, poniewai obaj trosz-
cz3 si¢ o §wiat natury — dzielqc si¢ dziedzing lasu w ten sposéh,
iz Baervan zajmuje si¢ lednymi zwierzetami 1 roélinami, za$ Se-
gojan zwierzetami mieszkajacymi w norach. Dziki Wedrowiec
przyjaini si¢ tei z innymi dobrymi béstwami zwierzat i na-
tury, a takze z tymi, ktéré sg przebiegle i pelne radoéei, jak
Brandobaris, Clangeddin Srebrnobrody i Gwaeron Wichu-
ra. Poza Urdlenem ma niewielu wrogéw, chociaZ rozgnie-
wal sig ostatnio na Whadcg Bestii, ktdry zaczat polowad na
lesne gnomy.

Dogmat: Wiclki las czeka na tych z Zapomniane-
go Ludu, ktérzy sa wystarczajaco odwazini, by wyjéc
ze swych norck. Wedryj po wielkich obszarach puszcz,
poszukujac przygody i le$nych zakatkow o niezwyklej §
urodzie. Brod i ochraniaj stworzenia lasu oraz srodo-
wisko;, w ktérym iyja. Badi zawsze cickawy i podaiaj
swoja Sciezka niezaleZznie od tego, gdzie ci¢ zaprowadzi.

Symbol Bacrvana
Dazikiego W edrowea

Symbol Baravara
Cieniste; Szaty

BOAravaQr

cienista szara

Przebieghy, Mistrz luzgi, Pan Kamuflazu
Pomniejsze béstwo gnomoéw

Symbol: plaszcz i sztylet

Plan ojezysty:  Zlote Wzgdrza

Charakter: neutralny dobry

Dziedzina: iluzja, putapki, podstep, zabezpieczenia

Wyznawecy: poszukiwacze przygdd, oszuscl, gnomy, iluzjonisci,
lotrzykowie, ztodzieje

Charakter kleru: CD, PD, ND

Domeny: dobro, iluzja, gnom, ochrona, oszustwo

Ulubiona broti:  Koszmar (sztylet)

Baravar Cienista Szata (fa-ra-war) jest przebieglym, méciwym bé-
stwem, specjalizujacym si¢ w podstgpach. Nie przebacza zadnemu
stworzeniu, ktére zagraza jego podopiecznym, 1 nie ma zadnych
skruputéw przed dziataniem przeciwko tym, ktdrzy Sciagneli na sie-
bie jego wrogoéé. Chociaz podziela zamitowanie Garla do dobrych
zartéw, jego sztuczki 1 figle nie zawsze wychodzq ich ofiarom na
dobre. Nie waha si¢ przed kradzieza i lubi uzywaé iluzji, by zmyli¢
tych, ktérych zamierza obrabowac, a zdarza sig, Ze robi to wylacz-
nie z nudéw. Nie znosi goblinéw, zdarza si¢ wigc,
e posyla swoich agentdw, by dreczyli te stwo-
rzenia, nawet je$li nie stanowig akurat zagroie-
nia dla gnoméw, howiem czesto postepuje zgodnie
2 filozofig ,,ZaszkodZ im, zanim oni zdaza zaszko-
dzié tobie”. Fakt, iz zawsze si¢ méci, oraz kolejne
powloki iluzji, jakie tworzy, sprawily, ‘e znalefli
si¢ tacy, ktdrzy zaczeli podejrzewac go o paranagje.
Wa razie jednak Baravar poswigca sig¢ przede wszyst-
kim doskonaleniu czaréw lllIZJ i, ktére zapobiegng wykry-
ciu gnomow.

Koéciét Baravara jest luzuo zorganizowany, poniewaz
zasfona tajemnicy, ktdra spowija béstwo, ostania réw-
niez jego cztonkéw przed soba nawzajem. Kaptani Bara-
vara niemal zawsze angatuja si¢ w cksperymenty z udoskonalaniem
sztuki tworzenia iluzji. Spora grupa to poszukiwacze przygdd, obar-
czeni obowiazkiem éledzenia i zdobywania nowych czaréw oraz ma-
gicznych przedmiotéw, ktdre pozwalaja na tworzenie i kontrolowanie
efektéw ze szkoly iluzji. Pozostali pracuja jako badacze, doskonalac
magiczne rzemiosto. Wszyscy sa przebieglymi gnomami, ktore shuia
swym spolecznodciom jako szpiedzy'l agenci oraz nauczajg umiejet-
noéci takich jak przebieranie, kamuflaz 1 ukrywanie sie.

Kaptani Baravara modla si¢ o czary o zmierzchu, kiedy zastona
nocy zaczyna przystamiad ich dziatalnosé, a swoje béstwo czcza szcze-
gblnie podczas comiesigcznego rytuatu zwanego Okrywaniem. Mimo
iz odprawra si¢ 'go zawsze podczas nowiu ksigzyca, dokdadna lokali-
zacja i natura ceremonii zawsze jest inna. Okrywanie czesto odbywa

si¢ w miejscach publicznych, a jego uczestnicy poczytuja sobie za
punkt honoru sprawienie, by obcy nigdy go nie wykryli. Prak-

tyka ta doprowadzita do tego, ze wiréd Zapomnianego Ludu
krazy zart mowiacy, ze kazde nie dajace si¢ wyjasnic zgro-
madzenie wigcej niz dwéch gnoméw musi by¢ ,kolejnym
spotkaniem iluzorycznym”. Kaptani Baravara sktadaja mu
ofiary, tworzgc iluzje przedmiotéw, ktére widzieli, styszeli
o nich lub w inni sposéb je wyczuli, przyjmujac przy tym,
e im wigkszy jest realizm takich wytwordw, tym bardziej
zadowolone bedzie béstwo. Wigkszosé kaptanéw Barava-
ra posiada rangi w klasie iluzjonistéw, a wielu jest wie-
loklasowcami jako lotrzykowie.
Historia/zwigzki: Baravar jest blisko zwiazany z po-
zostatymi dobrymi bogami gnomiego panteonu i po-
mimo swej msciwej natury uznaje przywédztwo Garla.
Do jego pozostatych sojusznikéw naleia Azuth; Brando-
baris, Clangeddin Srebrnobrody, Erevan Ilesere, Mystra,
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Sehanine Ksigzycowy Tuuk, Tymora i Vergadain. Szczera anty-
pati¢ zywi za$ do bostw goblinéw oraz koboldéw i, w przeci-
wiefistwie do innych czionkéw panteonu, nie ma opordw e
przed ujawnianiem swych uczué wobec nich. Niegdys
bliski sojusz Iaczyt go z Leira, totez jej Smierc z reki
Cyrica sprawita, iz Baravar nienawidzi Ciemnego
Slofica. Pozostali wrogowie Baravara to Abbathor,
Maska i oczywiscie Urdlen.

Dogmat: Swiat to nicbezpieczne miejsce, a jedy-
ng skuteczng.obrong jest okrycie si¢ cieniem w sieci
oszustw. Staraj si¢ doskonalié¢ sztuke iluzji, albowiem to
ona gwarantuje ci bezpieczedstwo. Nie ufy nikomu, kto
jeszcze nie okazat si¢ tego godzien. Wi czasie wojny uzywaj ilu-

jaskini zapalajg sie jak gwiazdy, stwarzajac iluzje nocnego
nieba odbijajacego si¢ w wodzie. Wydarzenic to potwicr-
dza rodowe wigzi podziemnych gnomdw ze §wiatem po-
% wierzchni 1 zapewnia je, Ze nie zostaly porzucone we
i wrogim $rodowisku gleboko pod powierzchnia ziemi.
Wielu kaplanow Callardurana posiada rangi w klasie
wojownikéw 1 iluzjonistéw i raczej odgania, niz karci
nieumartych. :
Historia/zwigzki: Callarduran jest powiazany ze’
wszystkimi gnomimi béstwami, za wyjatkiem Urdle-
na, chociaz rzadko kiedy znajduje czas, by porozmawiac
ok z ktérymkolwiek z nich. Podobnic przyjacielski, lecz od-
legly zwiazek Taczy go z dobrymi béstwami Podmroku, takimi

zji 1 kamuflazu, by zapewnié zwycigstwo swoim sojuszni- Symbol jak Eilistraee, Shevarash, Dumathoin i Geb, niemniej jego
kom. Z réwng gorliwodcig podwiecaj si¢ swojej sztuce i tym, Callardurana  ghéwna troska pozostaje ochrona svirfneblinéw. Pogardza
ktorych kochasz, poniewaz trzeba mieé powdd, by zyd. Gladkorekiego drowami i zawsze walczy ze zlymi bdstwami tej rasy oraz :

callarduran
gtadkor¢ki

Giebinowy Brat, Mistrz Kamienia, Pan Glehi Ziemi
Poérednie béstwo gnoméw

Symbol: zloty piersciesi z symbolem gwiazdy

Plan ojczysty:  Zlote Wzgdrza

Charakter: neutralny

Dziedzina: kamienl, Podmrok, kopalnie, svirfnebliny
Wyznawcy: wojownicy, jubilerzy, pustelnicy, iluzjonisci,

przeciwnicy drowéw, wytwérey bizuterii,
svirfnebliny
Charakter kleru: CN, N, NZ, ND, PN
Domeny: gnom, jaskinia, rzemioslo, Ziemia
Ulubiona brof:  Zmora Pajakiw (topdr bitewny)

Callarduran Gladkorgki (fa/-ar-du-ran) jest sklonnym dé zadumy sa-

motnikiem, ktéry rzadko zadaje si¢ z innymi béstwami, nawet jesli

naleza do gnomiego pantconu. Dobrotliwy, ale skryty, dba jedynie
o swj lud i to, jak najlepiej broni¢ go przed drowami oraz innymi
niebezpieczenstwami Podmroku. Wstawia si¢ za swoimi wyznawcami,
ostaniajac ich przed zagrozeniami. Jego objawianie oznajmia glodny
szum, ktory stychac nawet przez litg skale. Czcza go gléwnie svirfne-
bliny, ktérych jest patronem, pozostale zaé rasy czesto ignoruja. Jego
wyznawcy szczegdlnie podkre§laja ochronny aspekt béstwa i fake, i
wiada ziemig oraz skarbami, ktére moina w niej znalezé.

Koscidt Callardurana jest dobrze zorganizowany, a nalezace don
klany utrzymuja ze soba $ciste kontakty i koordynuja dzialania prze-
ciw wrogom, zwhaszcza za$ drowom, ktérych inwazji najbardziej oba-
wiaja si¢ kaptani béstwa. Wielu z nich przewodzi matym oddziatom
podejmujacym walke z drowami, w nadziei iZ powstrzymaja
w ten sposéb ich skomasowane uderzenie. Czesto sy takie
nauczycielami magii, zwlaszcza tej ze szkoly iluzji, i sta-
rajg si¢ przekazywaé wiedze w tej dziedzinie wszystkim
cztonkom spolecznodei svirfneblindw.

Kaptani 1 druidzi Callardurana modla si¢ o czary
o zmierzchu, gdy storfice ,zatapia si¢ w ziemi”. Wy-
znawcy zbierajg sig o zmierzchu w dzien Srédlecia
i 0 péinocy w noc $rédzimia, aby czcié swe béstwo w cza-
si¢ bliZniaczych ceremonii zwanych odpowiednio Festiwalami
Rubinu i Gwiazdy. Festiwal Rubinu upamietnia schowanie przez
Callardurana rubinéw i innych klejnotéw w giebi ziemi, aby gno-
my podziemne mogly je odnaleZé, o czym w mitologii svirfnebli-
now opowiada legenda o Wielkim Rubinie (stoncu) zanurzajacym
sie w ziemi. Festiwal Gwiazdy wychwala nieustanng ochrone,
jaka Glgbinowy Brat zapewnia potomkom svirfneblinéw, ktére
zeszly wraz z nim do Glebi Ziemi. W owe dni svirfnebliny zbie-
raja si¢ na brzegu podziemnego jeziora lub stawu, by ob-

z plugawymi béstwami Podmroku.

Dogmat: Callarduran poprowadzit swéj wybrany lud do najgheb-
szych glebi ziemi, aby maogt on odkry¢ pickno rubinéw 1 innych klej-
notéw. Strzez si¢ niebezpieczefistw Glebi Ziemi 1 badZ czujny wobec
zlych ras, takich jak drowy, gotowych na wszystko, by przejad to, co
nie nalezy do nich. Chrofi swa spoleczno$¢ i stuz jej. Raduj si¢ pigk-
nem mineratéw i Klejnotéw oraz pojmij ich warto$¢ w rzemioéle,
sztuce 1 magil, L
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flandal

stalowa skéra

Mistrz Metalu, Fielki Kowal
Posrednie béstwo gnoméw

Younoow iy K2407) Spoo gy yoruay poquuhy

Symbol: plonacy miot
Plan ojczysty:  Zlote Wzgdrza
Charakter: neutralny dobry
Dziedzina: kopalnie, sprawnoéé fizyczna, kowalstwo,
kucie metali
Wyznawcy: rzemieslnicy, wojownicy, gnomy, gérnicy, kowale

Charakter klern: CD, PD, ND
Domeny: dobro, gnom, metal, rzemiosto
Ulubiona brofi:  Rhordang (miot bojowy)

Flandal Stalowa Skéra (fan-dal) jest mistrzem rzemiosta — wymaga-
Jacym wobec whasnych dziet | bezustannie starajacym si¢ rozwijaé wha-
sne umiejetnosci. Potrafi by takze cierpliwym nauczycielem, ktérego
gniew wywoluja jedynie leniwi i obojetni uczniowie. Czesto wedruje
z jednym lub dwoma innymi gnomimi béstwami w poszukiwaniu
nowych rud i zyt metalu, ktére potem obrabia w swoich kuZniach.
Poza tym wigkszo$¢ czasu spedza w warsztacie, gdzie pro-
jektuje lub wykonuje nowa magiczna bron. Nie waha sie
przed podjeciem walki, wierzac, iz wyroby z whasnej
& kuZni zapewnia mu bezpieczeristwo 1 powiodg go
& 3 i o ) =,
o zwyciestwa., Chociaz Rhbondang, jego magiczny
miot bojowy, moze porozumiewaé si¢ ze wszystki-
mi stworzeniami ognia, jego znajomosc jezykow nie .
oznacza, Ze¢ Flandal jest rastawiony przyjainie do
ktérejkolwick z tych istot, chociaz béstwo to zwykle
najplerw rozmawia, 4 poiniej atakuje. W bardzo rzad-
kich przypadkach Flandal wprowadza gnomy w tajniki ja-
kiego$ bardzo zawilego procesu kowalskiego lub prowadzi je do
ukrytych 2yt metalu. Stara si¢ rowniez zazegnywac spory mig-
dzy przedstawicielami tej rasy a stworzeniami ognia.

Podobnie jak w przypadku gildii rzemieélnikéw, kodeidt Flan-
dala pozwala, swoim cztonkom na duza doze niezaleznosci, stuzac
gléwnie za forum wymiany idei i doskonalenia umicjgtnosei rze-

mieélniczych, Kaplani tego boéstwa sa niezréwnanymi gérnikami
1 kowalami. Nicustannic doskonala swojec zdolnosci w pod-

serwowac doroczne zjawisko, podczas ktérego mate kepki Symbol Flandala ziemuym Srodowisku, starajac sie zrozumie naturalne
pewnego gatunku fosforyzujacych grzybéw na sklepieniu Stalowef Skéry otoczenie. Wielu pracuje jako nauczyciele, edukujac inne
) J
I24.




Symbole Robert Raper, Corey Macourek

ki obroficy gnomich norek traktuje bowiem bar-
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gnomy w sztuce wykrywania Zyt rudy, niebezpieczeristw i obecnosci Kosciél Gaerdala jest zorganizowany w &cistej hierarchii militar-
wrogich stworzed. Inni dogladaja bezpicczedistwa gnomich kopalni nej. Jego nieliczni kaptani stanowia niemal kaste wojownikéw, je-
oraz przygladajg si¢ dorobkowi gnomich kowali. Niemal wszyscy sa dyng, jakg mozna znaleZé¢ wirdd gnoméw. Wszyscy sa sklonni do
uznanymi mistrzami kowalskimi w jednym lub kilku rodzajach meta- moralizatorstwa i rzadko si¢ u$miechaja, zwykle tez peniz funkcje
lu i wytwarzaja fantastyczna bron oraz zbroje, ktérych jakosé réwna zarzadeSw lub sedzidéw. Staraja si¢ chronié swoja spolecznodé, uczac
si¢ jakodci produkeéw kaptanéw Moradina. Kaptani Flandala muszg gnomy zasad bezpicczenstwa i odpowicdzialnodci. Chociaz éwiatynie
przechodzi¢ regularne treningi sily, dzicki czemu mogg sprostaé wy- Tarczy Ztotych Wrzgdrz naleig do rzadkodei, kaptani zazwyczaj wzno-
mogom gornictwa, kowalstwa i walki, sza mu male posagi przy wejéciach do gnomich osad, by przypomi-

Kaptani Flandala modla si¢ o czary w potudnie, kiedy kuZnia $wia- na¢ wspétplemiericom o ich codziennych obowigzkach. Dla rozrywki,
ta jest najjasniejsza i najgoretsza. Co roku zbieraja sie w dzier Sréd- Jedynej, jakg znaja, utrudniajg zycie wyznawcom Baravara, ktérych
lecia, aby obchedzic swigto nazywane Wysoka Kuznia. O $wicie tego uwazaja za najbardziej ptochych i, w znacznie mniejszym stopniu,
dnia wierni gromadzy sig, by zloiy¢ ofiary béstwu z broni wykutej Baervana i Garla.
z metalu i oddaé mu hotd w rytmicznych hymnach, koriczacych sie Kaptani Gaerdala modla si¢ o czary o $wicie, oznaczajac w ten
w samym frodku dnia, w chwili absolutnego milczenia. Popotudniu sposob rozpoczgcie nowego dnia. Co cickawe, wyznawcy tego bé-
1 wicczorem wymieniaja si¢ ideami i nowinkami technicznymi oraz stwa, chyba jako jedyne gnomy, nazywaja dekadni, ktére wyzna-
prezentuja najwspanialsze ze swych wyrobéw, ktére potem sprzeda- czaja dlugos¢ ich warty, dekamlotami, przypominajac, iz ich
Jjg kupcom. Wiclu kaptandw Flandala posiada rangi w klasie wojow- bdstwo oznacza uplyw kaidego dnia uderzeniami wiclkicgo mlo-
nikdw. ta o metalows tarczg. Dziesiaty dzieri kazdego dekamlota uznaja

Historia/zwigzki: Flandal ma doskonate stosunki z innymi gno- za Swigteczny 1 zwa go Wielkim Brzgkiem. W tym dniu wyznawcy
mimi béstwami z wyjatkiem Urdlena. Przyjaini si¢ zwlaszcza z Se- Gaerdala zbierajg si¢, by oddaé hold swemu bdstwu, épicwajac

gojanem Heroldem Ziemi, poniewaz obaj odpowiadajg za
bezpieczenstwo gnomich kopalni. Bliskie wiezy Yacza do
takie z Gondem i wieloma dobrymi béstwami z pan-
teonu krasnoludzkiego, zwlaszcza z Clangeddinem
Srebrnobrodym, Dumathoinem 1 Vergadainemn,
przede wszystkim zas z Moradinem. Inni sojuszni-
cy Flandala to Cyrrollalee, Geb, Grumbar, Kossuth

i Urogalan. Tak jak wszystkie gnomie béstwa, Flan-
dal przeciwstawia si¢ dziataniom wielu béstw huma-
noidalnych, zwhaszcza z panteonu koboldéw, lecz
Jjego rola w ich, zwalczaniu jest do$é ograniczona, po-

hymny i rytmiczne piesni. Wigkszoéé kaplanéw tego bé-
stwa jest wicloklasowcami jake: rycerze wiary lub
WOjOwnicy.

Historia/zwigzki: Gaerdal utrzymuje dobre
stosunki z reszta gnomiego panteonu, za wyjat-
kiem  Urdlena, lecz jego surowa natura sprawia,
iz trzyma sic od nicgo na dystans. Szczegdlnie
drazni go Baravar potgpia bowiem ploche psi-
kusy. Czasem prébuje nawet pokrzyzowaé plany
tego bdstwa, oczywiscie o ile wezedniej je odkryje.
W czasach zagroienia Zapomnianego Ludu wspéi-

niewaz przede wszystkim naucza Zapomniany Tud se- . Symbol Gaerdala pracuje z innymi dobrymi béstwami, ktére sg mu
kretéw kucia zbroi i broni, aby sam mégt si¢ bronié., Zelaznef Dioni bliskie ze wzgledu na ich charakter — Helmem, Tor-
Dogmat: Skarby iycia sq zakopane w objeciach Flandala P mem, Gormem Gulthynem i Clangeddinem Srebrno-
1 jedynie ciczka praca, poswiecenie i wielki kunszt, jakich naucza Mi- brodym. Z unajwyisza czujnoscig Tarcza Ztotych Wzgdrz przyglada
strza Metalu, moga odkry¢ ich ukryte pigkno. Buduj kopalnie, wydo- si¢ Urdlenowi, a z bdstwami koboldéw i goblmou toczy regularne
bywaj rudy, kuj zbroje, bron 1 inne przedmioty z metalu. Udoskonalaj walki.
znane techniki, wymyélaj nowe procesy technologiczne i zachowj Dogmat: Najlepsza obrona jest zachowanie czujnoéci. Stuz Ga-
sprawnos¢ ciata, by sprostaé wysitkom, jakich wymaga ta praca. erdalowi z absolutnym powieceniem 1 oddaniem. Ochraniaj i brod
: gnomy przeciwko wszystkim najezdZcom, zaréwno widocznym, jak
i ukrytym. Nigdy nie przestawaj doskonali¢ swych wojskowych umie-
(jaef do'l » jc;tnoéc); i W_vk%riystujpczas polx'.]oju, by przekazyywaé ji: swo?m wspot-
- r Te1d
zelazna pton o - SRS,

Surowy, Tarcza Zistyeh W zgirz
Pomniejsze béstwo gnoméw

garl

Symbol: zelazna obrgcz 74 2 H "
Plan ojczysty:  Zlote Wzgbrza SWI eTl I ST021OTIIJ
Charakter: praworzadny dobry T'refuis, Baczny Obrovica, ['ryskajacy Dowcipem
Dziedzina: czujnosé, walka, sztuki walki Wigksze béstwo gnoméw
Wyznawcy: zarzadcy, wojownicy, sedziowie, mnisi, pztl'ldym Symbol: zloty orzech
Zolnierze, zbrojni Plan ojczysty:  Zlote Wzgdrza

Charakter klern: PD, PN, ND Charakter: praworzadny dobry
Domeny: dobro, gnom, ochrona, prawo, wojna Dziedzina: ochrona, humor, oszustwo, cigcie klejnotéw,
Ulubiona brofi:  Pies# Miota (intot bojowy) gnomy

] ; Wyznawcy: poszukiwacze przygéd,
Ponury Gaerdal Zelazna Dlosi (gesr-dal) jest najbar- v bardowie, Zohierze z obrony,

dzigj podobnym do krasnoluda béstwem w gnomim
panteonie, a takie jedynym gnomim bdstwem,
ktére moina by uznaé za surowe. Swoje obowiaz-

przycinajacy klejnoty, gnomy,
iluzjonisci, jubilerzy, gérnicy,
totrzykowie, kowate
Charakter kleru: PD, PN, PD
Domeny: dobro, gnom, prawo, ochrona,
. oszustwo, rzemiosto
Ulubiona brofi: - #rumdina (topér bitewny)

dzo powainie i przez to traci radosnego ducha

mnych gnomich patrondw. Tarcza Ziotych Wzgérz
nie ma czasu na ploche 7arciki, sztuczki czy blaze-
nad¢ i zawsze zachowuje powaine oblicze. Pozosta- .
fe gnomie béstwa twierdza, Ze chichocze po kryjomu, lecz ; Garl S'wietlistozloty (garl) jest tagodnym i przystepnym bé-
trudno, wierzy¢ takim opowiesciom, zwlaszcza gdy patrzy Symbol Garla stwem, cenigcym rozwage i jasny umyst bardziéj niz nie-
si¢, jak towarzyszy gnomom w przygotowaniach do bitwy. Swietlistozdotego mal wszystko inne. Rzadko przebywa w jednym miejscu,
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uznaje bowiem, ze choé mestwo 1 duchowa sita maja ogromne zna-
czenie, lepiej samemu nad wszystkim czuwaé, a nie tylko obserwo-
wac 7 dystansu. Garl stara sie pilnowaé, Zeby wszystkie gnomy dobrze
ze soba wspdipracowaly. W swoich dziataniach przedklada oszustwa
i iluzje nad bezposrednia konfrontacje, cho¢ zmuszony do walki, sta-
je sie niebezpiecznym przeciwnikiem. Czgsto wykrada i niszezy zia
brofi i przedmioty magiczne przeznaczone do zgubnych celow. ]c,st
znanym w multiwersum figlarzem, ktéry pono¢ moze pochwali¢ sig
najbogatsza, kolekcjg dowcipGw. Pilnie strzeze Zapomnianego Ludu
i doglada jege intereséw, a jesli nic potrafi zapobiec nichezpieczen-
stwu, broni przed nim swoich podopmcmych na wszelkie mozliwe
sposoby. Chociaz przede wszystkim' zajmuje si¢ obronag, kiedy jego
lud znajdzie si¢ w powaznych tarapatach, potrafi by¢ okrutnym i go-
towym na wszystko przywédceg wojennym.

Koéciét Garla to powszechnie szanowana i bogata instytucja,
choé jak na koéciét o charakterze praworzadnym dos¢ luZno zor-
ganizowana. Kaptani Garla stuig w swych spotecznosciach jako rze-
mieélnicy, nauczyciele, mediatorzy, strazmcy oraz artysci. Nawet ci,
ktérzy wedruja w poszukiwaniu przygéd, nie zaniedbuja obowiazkéw,
a ich wyczyny trafiaja do tradycji Zapomnianego Ludu, przekazywa-
ne w opowicéciach z pokolenia na pokolenie. Uczac miodziez, chet-
nie tacza wiedzg z dobrym humorem, by latwicj przekazaé swym
uczniom niezbedne wiadomodei, a jednoczeénie zadbac, by nie sta-
1i sie ponurzy i zgorzkniali. Wielu z nich pracuje takze jako
kowale (zwlaszcza wykuwajacy zloto), gérnicy oraz szli-
fierze klejnotéw, zawsze starajac si¢ osiagnaé mi-
strzostwo w swoimn fachu. Ze szczegdlng czujnodeig
obserwuja poczynania wrogich ras, zwlaszcza Ko-
boldéw, 1 dbaja o rozwdj umiejetnosci bojowych
i sity Zapomnianego Ludu. Do ich obowiazkéw
nalezy réwniez prowadzenic archiwéw dowcipdw,
psot 1 opowiesci.

Kaptani Garla modla sig o czary rano, tuz po wscho-
dzie storica. Trzynastego dnia kazdego miesiaca obchodza
Wspélny Smiech, catodzienna uroczystoéé, ktérej poquek
ustanawia lokalna $wiatynia. Najczesciej sktada sig nan cicha
kontemplacja, tafice, wspélne uczty oraz recytacja opowiesci przy
akompaniamencie pokazéw magii i konkurséw opowiadania
dowcipéw, ktére trwajg.do péina w nocy. Wierni sktadaja
woéwezas w ofierze swojemu béstwu zloto (albo inny metal
szlachetny), nawet jesli jest to tylko garSC zlotego pylu, a ze-
brane w ten sposéb pieniadze $wiatynia przeznacza na potrzcby calej
spotecznodei. Wielu kaptanéw Garla jest Wicloklasowcam] jako lotrzy-
kowie lub iluzjonidci.

Historia/zwiazki: Doskonale stosunki facza Garla z calym gno-
mim panteonem, oczywiscie za wyjatkiem Urdlena. Jego n'glepszq
przyjamo%kq jest Arumdina Poreczycielka, wielki inteligentny topdr
wojenny o dwéch ostrzach, do ktérej wszyscy zwracaja si¢ jak do ko-
biety. Trefnisia czgsto moina tei spotkaé w towarzystwic bostw o ta-
kim samym usposobieniu z innych panteondw. Obicktem jego Zartow
padajg zwykle rézne béstwa czczone przez humanoidéw i stworzenia
z Podmroku, ktére chetnie upokarza lub uczy rozumu, przer co,
choé sam miat nadzicje, ze béstwa te wyciagna wnioski ze swojego
postt;powama i beda mu wdzigezne za nauke, przysporzyt sobie wielu
wrogdw, zwlaszcza w panteonie koboldéw. Najbardziej godna uwagi
poéréd wyczynéw Garla jest opowies¢ o tym, jak ukarat Kurtulmaka
(najwaznicjsze béstwo koboldow), wjezdzajac do jego jaskini na glo-
wie pokrytego tuska szczura i udajac, iz dat si¢ pojmag, a potem ucie-
kajac z rak ro7gmewanego adwersarza.

Dogmat Chociaz ijcie bywa trudne, wazne jest, aby zachowaé
poczucie humoru i zawsze korzysta¢ z okazji do smiechu. Sita spo-
tecznosci krzepnie, wykuwana przez wspo}pracg 1 poczucie wspo].noty
jednostek, ktére razem bawig sie i pracuja —a ich jedno$¢ staje sig ich
podstawowq bronig. Dobry zart moze rozjaénié trudne czasy i spra-
wié, Ze zab%ysnab nowe, lepsze. Nngdy nie traktuj siebie zbyt powaznie,
#eby nie straci¢ kontaktu z tymi, ktérych kochasz i ochraniasz. Nie
I¢kaj si¢ zmian ani nowosci, albowiem w nich tkwi t\mJa preyszioéé.
Rob zawsze to, co wychodzi ci najlepiej.

126

——+——
INNE BOSTWA FAERUNU
e p—

Symbol Segojana
Herolda Ziemi

Segojan gerold ziemi

Przyjaciel Ziemi, Pan Norek
Poérednie béstwo gnomow

Symbol: rozéwietlony klejnot

Plan ojezysty:  Zitote Wzgbrza

Charakter: neutralny dobry

Dziedzina: ziemia, naturd, umarli

Wyznawcy: druidzi, archonci Zywioléw (ziemia), wojownicy,

gnomy, iluzjonisci, kupey, gérnicy
Charakter klern: CD, PD, ND
Domeny: dobro, gnom, jaskinia, ziemia
Ulubiona brofi:  Herold Ziemi [krysztatowe berto] (cigzki buzdygan)

Segojan Herold Ziemi (se-go Jann) jest rubasznym i pragmatycznym
béstwem, ktére zawsze méwi to, co mysli, nie przejmujac sig konwe-
nansami. Chociaz prébuje unikaé konfliktéw i w miarg mozliwosci je
roztadowywad, bywa twardym przeciwnikiem, jesli uzna, iz coé zagraza
albo jemu, albo jego podopiecznym. Bezposrednio ingeruje_jednak tyl-
ko, jesli zagroZone zostang gnomy, ktére zamieszkujg w ziemi, Zazwy-
¢czaj w sytuacjach gdy szykuje si¢ konflike wewngtrzny migdzy réznymi
podrasami gnomovu Uwazany jest za patrona gnomow skalnych.

Dobrze zorganizowany kodcict Segojana zajmuje w spoteczno-
4ciach skalnych gnoméw poczesne micjsce i chetnie wspot
pracuje z czlonkami Kleru innych gnomich bdstw. Jego

kaptani wraz z duchownymi Bacrvana Dzikiego We-

drowca pracuja nad zachowaniem i ochrong natury,
rwhszeza réinorodnej fauny i flory, ktéra mozna
znalezé pod ziemig, wspdlnie z kaptanami Flanda-
la Stalowej Skéry nadzorujg prace wydobywcze i do-
gladaja bezpieczefistwa gnoméw gérnikéw, a pospotu
z wyznawcami Callardurana Gladkorgkiego buduja wie-
zi miedzy gnomami, ktére zamieszkuja powierzchnie
lub obszary tuz pod nia z gnomami z Podmroku. Poza
tym kaptani Segojana zmacznie pilniej niz inni strzega
granic i przejéé z Podmroku, a takie draia znacznic gheb-
sze tunele. W spotecznoéciach gnoméw podziemnych cze-
sto dzialaja jako emisariusze z ramienia ich pobratynuéw
7 powierzchni, starajac si¢ ustanowi¢ i utrzymac jak najsci-
§lejsze kontakty handlowe i kulturalne. Poniewaz dziedzina
ich béstwa obejmuje takze opicke nad zmartymi, ktérych
gnomy grzebia w ziemi, kaplani przewodnicza réwnicz niemal wszyst-
kim rytuah)m pogrzebowym Zapomn'::mego Ludu.

Kaptani i druidzi Segojana modlg si¢ o czary o §wicie, przygotowu-
jac sig do nadcho&zqcego dnia, a swoje béstwo czcza azczegolme pod-
czas odbywa;qcych sie raz na kwartat $wiat, ktére wyznaczaja poczatek
kazdej nowej pory roku. Wierni zbierajq si¢ wowczas w przyozdobm-
nych ziemnych, norkach i sktadaja w ofierze béstwu Klejnoty, zaréw-
no oszlifowane jak i surowe, aby podzickowa¢ za skarby, jakich Pan
Norek im dostarcza. Skarby te umieszezaja w dziurach, wykopanych
przed uroczystoécia przez borsuki, po czym zakopu;a; ‘tak, by nie po-
zostal nawet najmniejszy §lad, wierza bowiem, iz na poluceme Segoja-
na mate Zwierzgta przenosza owe dary w inne miejsce, by inne gnomy
mogly je na nowo odkry¢ —wszak nigdy jeszcze nie odnaleziono zio-
zonych ofiar w bezpoérednun sasiedztwie iniejsc, w keorych zostaly
rtozone. Wielu kaptanéw i druidéw Segojana posiada rangi w-klasie
archontéw Zywioléw (zobacz rozdziat 4); wojownikéw i iluzjonistow. '

Historia/ zwi:;zki Segojan jest blisko zwigzany z reszta gnomiego ‘
panteonu (oczywibcie, poza Urdlenem), poniewaz jego dziedzina cze-
éciowo pokrywa si¢ z ich dziedzinami. Sposréd umych bogow czuje si¢ I
najblizszy béstwom ziemi i w-mniejszym stopniu §mierci. ]est zago- 1
rzalym wrogiem hogéw kaboldéw, czgsto réwniek toczy walki z innymi
béstwami humanoidéw. Poza tym nie znosi Cyrica i Abbathora. Od-
wieczna urogosc panujaca migdzy Urdlenem a po?osta{yml béstwami
pantconu gnomdw whanie jemu data najbardziej si¢ we znaki, bo jego
dziedzina jest najbardziej Zagrozona priez krwawe 1 mszczymelskle
kampanie Urdlena — trudno sig wige dziwic, iz SegOJa.n stoczyt z Pel-
zajacym Ponizej najwigcej bitew.

P00 41 YUY 10qULlE

(=]



Symbole Corey Macourek

. nienawidza pozostali cztonkowic tego panteonu i niemal caly Za-
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Dogmat: Ziemia jest sercem i dusza Zapomuianego Ludu. Z je&j od-
zywezych objeé zrodzﬁ'y sig dzieci Garla, na jej powierzchni i poéréd
tuneli oraz JElS]dT] 7yja za zycia, a pod jej cichym catunem spoczywaja

-w pokoju po $mierci. Zachowuj i chroii $wiat, ktéry lezy pod stopami
tych, ktérzy zamieszkuja na powierzchni. Kop nory, tunele i odkrywaj
$wiat podziemi, bowiem Borsuk przyjazniec wita godci w swej domenie.
Uwazaj na zlo, ktére oplatato oslepionych cheiwymi i niszezycielskimi
impulsami Pelzajacego Ponizej, i strzei si¢ jego podstepdw. Pan No-
rek zawsze chroni tych, ktérzy mieszkajg na terenie jego domeny i Zyja
w harmonii z jego nauka.

urdlen

Pelzajgey Pomizef

Poérednie béstwo gnoméw

Symbol: biaty kret

Plan ojezysty:  Ziote Wzgdrza

Charakter: chaotyczny zly

Dziedzina: cheiwoéé, zadza krwi, zlo, nienawisé,

nickontrolowane impulsy, gateziaki

Wyznawcy: skrytobéjcy, rycerze ciemnodci, gromy;
totrzykowie, gateziaki .

Charakter kleru: CZ, CN, NZ

Domeny: chaos, gnom, nienawisé, ziemia, zlo

Ulubiona broft:  wielki pazur (smocze pazury)

Urdlen (urd-len) miazdiy wszelkie Zycie. Nie ma niczego, czego nie
cheiatby zniszczy¢. Jest pozbawionym plei, na poly oszalatym, de-
strukcyjnym potworem, ktdry kieruje si¢ wylacznie niszezyciel-
skimi impulsami. Nikt nie potrafi przewidzied, gdzie uderzy
lub jakie ma plany na przyszlo$é — nie potrafia go zrozu-
mie€ nawet inne gnomie béstwa. Zawsze stara si¢ zasiaé
zio w sercach gnoméw. Wieéé niesie, iz pozada meta-
li szlachetnych, klejnotéw i krwi humanoidéw.

Dziatajacy w ukryciu koéciét Urdlena infiltru-
je spotecznosci, w ktérych powstal, lub egzystu-
je poza nimi — a wtedy jest dla nich najwigksza
grozba. Ze swych podziemnych warowni kaptani
Urdlena tocza nickoriczaca si¢ wojne z Zapomnia-
nym Ludem, zwlaszcza z klerem pozostalych gnomich .
béstw. Kiedy nie poluja na inne stworzenia, starajg sic
kras¢ przedmioty o duzej wartodcl, zwlaszcza klejnoty
i dzieta sztuki, po czym niszczyé je lub deformowaé. Po-
dzielajg zamitowanie swego pana do zla i pragng $mierci wszystkich
stworzeil, nawet swych wspéiplemieficéw. )

Kaplani Urdlena modlg si¢ o czary o péhnocy, kiedy $wiat okry-
wajg ciemmnodci. W czasie regularnego rytuaty zwanego Karmieniem,
czcza swe béstwo, wylewajac na ziemie krew stworzen, ktére zabili,
albo niszczac klejnoty i cenne przedmioty z metalu, ktére ukradli
(w tym przypadku zakopujy resztki pozosta}c po procesie niszcze-
nia). W noc Srédzimia wierni zbieraja si¢ w podziemnych JaSkl-
niach, by ztozyé béstwu krwawe ofiary w nadziei, ze uspokoja jego
gniew — wierza, Zc jesli Urdlen nie poczuje si¢ usatysfakejonowany
iloscig lub wartoécig ofiar zlozonych w Krwawa Noc, objawi i za-
bije WSZ}’ST.']([CI’I zgromadzonych wiernych w orgii niepohamowane-
go zniszezenia, Wieltl kaptanéw Urdlena posiada rangi
w klasie S]\l’YtObOJCOW rycérzy ciemnoéci, agentéw ko-
$ciota lub totrzykéw,

Historia/zwigzki: Micjsce Urdlena w  panteonie
gnomoéw jest nickwestionowane, chociai béstwa tego

pomniany Lud. W zamian Urdlen pogardza wszystkimi bogami
gnoméw, krasnoludéw j niziotkéw. Poza tym w szeregach jego
wrogéw mozna takie znale7¢ béstwa koboldéw i Grumbara. /

Dogmat Ulegnij zadzy kewi, Nienawidz, poza,da_;, miazdz, pro-
fanuj i zabijaj. Rozkoszuj sie¢ orgiami émierci i zniszczenia. Silni
przetrwa_]q, a stabych uczynia SWym bydtem. Blagaj Pelza-
jacego Ponizej, by po ciebie nie przyszedt.
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Symbol Urdlena

Symbol Abbathora

panteon
krasnoludow

Panteonowi krasnoludéw, zwanemu Morndinsamman, co moina
przetlumaczy¢ jako ,Tarczowi Towarzysze na Wysokodciach” lub
2Wysokie Krasnoludy”, przewodzi Moradin, stwérca wszystkich kra-
snoludéw.,

Abbathor

W ielki Mistrz Cheiwosei, Odzyskujqcy Pan, _}‘a:zczurSkqpstwa
Pojrednie béstwo krasnoludéw

Symbol: sztylet z klejnotami

Plan ojezysty:  Krasnoludzkie Siolo

Charakter: neutralny ziy

Dziedzina: cheiwoéé

Wyznawcy: krasnoludy, skapcy, fotrzykowie, tancerze cienia
Charakter kleru: CZ,N7Z, PZ

Domeny: handel, krasnolud, oszustwo, szczeécie, zio
Ulubiona brod:  SerceSkqpea [sztylet z diamentowym ostrzem]

(sztylet)

Abbathor (a-ba-tor) nie zawsze byt zly. Poczatkowo dbat jedynie
o naturalne pickno klgjnotéw i metali, lecz oddalit si¢ od reszty
panteonu, kiedy Moradin mianowat Dumathoina, patrona zlotych
krasnoluddw, na stapowisko, ktdrego Abbathor pozadat od
urodzenia, Od tej chwili zamienit tradycje i honor kra-
snoludzkiej rasy na oszustwo 1 podstep. Kiedy odebra-
no mu to, czego najbardziej ‘pragnal, poprzysiagl, ze
nigdy juz nie pozwoli tak si¢ skrzywdzi¢ — odtad bez
wahania bral w posiadanie to, na co zwrécit uwage..
Poniewaz krasnoludy zawsze, nawet bez zachety swych
béstw, byly skfonne chciwie gromadzié¢ skarby, wielu z nich
odpowiedziato na uwodzicielskie wezwanie Abbathora. Teraz Od-
zyskujacy Pan pragnie zdobyé sobic wyznaweéw wiréd wszystkich
przedstawicieli tej rasy, a za najwigksza przyjemnodé uwaza fake,
iz udato mu si¢ zagraé na nosie swemu dawnemu zwierzchnikowi
— Moradinowi. Pozgda kosztownoéci i klejnotéw tak, jakby po-
trzebowat ich, by przezyd, 1 nie cofa sie przed niczym, by zdo-

by¢ to, czego zapragnie.
W sekretnych, pozbawionych okien podziemnych $wiaty-

niach Abbathora zawsze wznosi si¢ wielki kamienny oltarz ofiar-

ny, sczernialy od niezliczonych ptomieni, malowany w zlote liscie
i wypelniony skradzmnytm kosztownosciami. Obcy czgsto mqu go
ze skarbcem, a nieporozumienie to powoduje, iz zdarzaja sie priy-
padki, Ze grupy poszukiwaczy przygdd szukajacych tupu wdzieraja si¢
do $wigtyii w trakcie religijnych uroczysto$ci. Abbathor snuje intrygi
W tajemnicy, podwigcajac Zycie niszczeniu tradycyjnego krasnoludz-
kiego $wiatopogladu, chociaz pozostale béstwa panteonu krasno-
ludéw zdaja si¢ tego nie zauwaiaé. Co wiccej, plany Wielkiego
Mistrza Cheiwosci siegaja 1 innych ras — niedawno rozkazat swo-
im kaplanom ukraéé i zlozy¢ sobie w ofierze jak najwicksze bogac-
twa nie-krasnoludéw.
Kaplani Abbathora, znani jako actharnorzy (krasno-
ludzkie stowo roznaczajqce »tych, ktérych pochioneta
cheiwosé”), modla sie o czary w nocy. Wielkie uroczy-
stosci religiine uwietniaja miedzy innymi zaémienia
stofica, wybuchy wulkanéw i wicle innych zjawisk natural-
nych, ktore przestaniaja storice w ciggu dnia, wywolane w ten
sposéb ciemnoéci stuza bowiem intrygom Abbathora. Raz w roku
actharnorzy skiadajg swemu béstwu krwawa ofiare — wroga kra-
snoludéw (od elféw poczawszy na brunatnych kolosach skofi-
czywszy, cho¢ ulubionym celem sa orkowie, trolle i giganty),
otwierajac jego. klatke piersiowa, by stworzyé z niej ,sakwe Ab-
bathora”, do ktérej skruszeni wyznawcy beda mogli wrzu-
caé monety i Klejnoty, a potem palac ciato wraz z darami.
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Kaplani Abbathora czgsto posiadaja rangi w kla-
sach agentéw kosciota lub lotrzykéw, a od czasu
do czasu.posuwaja sie do tego, by wstapic w sze-
regi tancerzy cienia.

Historia/zwigzki: Chociaz Abbathor jest
znienawidzony przez Berronar,-a Dumatho-
in traktuje go z pogarda, reszta panteonu nie
ma pojecia o tym, Ze Abbathor planuje prze-
mienié cata rasg krasnoludzka w swych opanowa-
nych cheiwodeia wyznawcéw. Wigkszos¢ postrzega
go jako wstretnego, opetanego obsesja, godnego po-

w trudnych czasach i bywa wiernym sojusznikiem. Cho-

ciaz jednak Moradin chetnie przebacza swoim podopiecznym drob-
ne wystepki, ostatnio Zywiej zainteresowal sig Abbathorem, wysylajac
swych agentéw do szpiegowania Kleru Jaszczura Skapstwa — jak na ra-
zie jednak jego wystannicy nie ujawnili zadnej zdrady. Abbathor uni-
ka innych béstw spoza panteonu.

Dogmat: Bogactwo Torilu zostalo stworzone dla krasnoludéw, kto-
re gotowe sa na wszystko, by je zdoby¢. Rozkoszuj sig pesiadaniem
Klejnotéw i ztota, ktore blyszezy i odbija storice, bo ono istnigje tylko
po to, by dawac ci przyjemnoscé. Chciwo$é to dobra cecha, poniewaz
motywuje do gromadzenia wszystkiego, co cenne. Nie grab bogactwa
dzieci Morndinsamman ani nie knuj niczego przeciwko ulubieficom
Abbathora, albowiem spér w imig skapstwa ostabia klan.

BEerronar
czyste srebro

Wielbiona Matka, Matka Bezpieczedstwa
Posrednie béstwo krasnoludéw

Symbol: dwie srebrne obraczki

Plan ojczysty:  Krasnoludzkie Sioto

Charakter: praworzadny dobry

Dziedzina: bezpieczenistwo, szczerosc, dom, leczenie,

; krasnoludzka rodzina, archiwa, matzenstwo,
wierno$é, lojalnoéé, przysi¢gl

Wyznawcy: dzieci, krasnoludzcy obroticy, krasnoludy,

wojownicy, chatupnicy, mezowie, rodzice, skryby,
zony
Charakter kleru: PD, PN, ND
Domeny: dobro, krasnolud, leczenie, prawo, ochrona, rodzina
Ulubiona brofi:  Pramwy Guiew (cigiki buzdygan)

Berronar Czyste Srebro (fe-ro-nar) jest matkg i wladczynia krasno-
ludzkicgo panteonu. Jako mationka Moradina za swdj obowiazek
uwaza stuzy¢ za wzér dla innych bogdw, a swoje zdolnoéci negocjacyj-
ne i spokéj wewnetrzny wykorzystuje, by tagodzic spory miedzy nimi,
utrzymujac jednosé pantconu. Zgodnic z krasnoludzka tradycja, gdy-
by nie jej dziatalnos¢, Morndinsamman (a byé moze réwnieZ cata kra-
snoludzka rasa) nigdy nie przetrwalyby powolnego upadku trwajacego
do czasu Blogostawietistwa Grzmotu, ktére przyczynito si¢ do odro-
dzenia krasnoludéw. Teraz pomaga Moradinowi kicrowac -

Symbol
gardy brata, ktory mimo wszystko pomaga panteonowi  Berromar Czyste Srebro

nowinek. Liczebnoé¢ blizniat, ktére narodzily si¢
po Blogostawiefistwie Grzmotu, wystawit na pro-
be ich cierpliwoéé. Kogcidl, jaki tworzg, stanowi
sprawnic dziatajaca strukturg, w ktérej kazdy
duchowny zna swoje miejsce, tym bardziej, Ze
hierarchia obowiazujaca w jednym klanie prze-
ktada si¢ na inne, dzigki czemu nawet przybysze
wiedza, komu podlegaja, a od kogo moga Wyma-
gaé postuszenistwa. W pewnym sensie koscidt ten
preypomina rodzing, na czele ktérej stoi wymagaja-
ca, ale kochajgca matka. 1
Taenorzy modlg si¢ o czary o $wicie. Posréd wielu ':.':€
monotonnych kojcielnych ceremonti, ktére odprawia- :
ja dla krasnoludzkich spotecznodel, na uwage zasluguja; wspaniate
ceremonic lubne, ktérych splendor przyciaga nawet przedstawicic-
li innych ras, pragnacych na zawsze zapamietaé te chwile. Co roku
wierni skladajg Berronar ofiary ze srebra oraz maty, bialy kwiat, sym-
bolizujacy wdzigeznosé za wszystkic dary bogini. Poza tym religijne
znaczenie dla facnoréw majy takze dzief $rédzimia i noc Srédlecia
— w pierwszym z tych terminéw organizuja wspaniate uroczystosci
pod ziemia, w drugim za$ podobne festyny na powierzchni, na ktére
rapraszajg czlonkéw sasicdnich spotecznosci (rzadko innej rasy) oraz
podréinych. Facnorzy rzadko sq wieloklasowcami, a jedli juz, wybie-
raja klase krasnoludzkich obrofcéw lub wojowrikow.
Historia/zwiazki: Berronar nic ma czasu na to, by szuka¢ so-
jusznikéw poza panteonem krasnoludéw, utrzymuje jednak przyja-
zne stosunki 7 pierwszymi boginiami elféw, gnomdw i niziotkéw.
Wraz z Sharindlar dba o uczuciowe zwiazki krasnoludéw, przy czym
o ile Sharindlar zazwyczaj dopilnowuje zalotéw, Matka Bezpieczetl-
stwa zapewnia zdrowy, trwaly zwigzek, po ktérym nastgpuje malien-
stwo. Poza tym stara si¢ wzorowo peinic¢ obowiazki Zony Moradina,
a przez to jest jednym z niewielu jego sojusznikow, ktérym bezgra-
nicznie ufa. Lubi przebywaé w towarzystwic Clangeddina, Dugmare-
na i Haeli, ktérzy, jak uwaza, musza sic dopiero dopasowac do.roli,
ktéra przyszio im petnié. Nie ma czasu dla spiskujacego Abbathora
i zacheca swego meZa, by wypedzit go z panteonu, tak jak zrobit to Q
z Laduguerem i Duerrg z Podziemi, Jej nienawisc do béstw orkow, 1
!
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goblindw i trolli doréwnuje tej, jakg zywi Moradin.

Dogmat: Dzieci Moradina zostaly wykute w Kuini Dusz, a ogrze-
waja je objecia Wielbionej-Matki. Dogladaj ogniska domowego, czerp
sife 1 bezpieczeristwo z prawdy, tradycji i rzadéw prawa. Jednocz sig 'i
z przyjaciéhmi, rodem, klanem, by realizowaé wasz wspélny cel. Nie
daj si¢ zwieéé cheiwosci lub zhy, lecz zawsze nies nadziejg, zdrowie
i uémiech tym, keérzy sa w potrzebic. Berronar czuwa nad tym, bys
wywiazywat sie z kazdej praysiegi, jaka zloZysz — famige obietnice, za-
smucasz wice Wielbiona Matke, Dzieci nalezy mitowaé i chronié, al-
bowiem sa przyszioscia calego krasnoludzkiego rodu.

C]angéd din
srebrnobrody

Ofciec Bitew, Pan Blizniaczych Toporsw, Skata Bity
Poérednie béstwo krasnoludéw

losem tej rasy, udzielajac rad najbardziej zaufanym, orto- Symbol: dwa skrzyzowane topory
doksyjnym krasnoludzkim kaptanom w Faerunie. bitewne
Mimo jednak pozornego rozkwitu, jaki nastat Plan ojczysty: Krasneludzkie Siolo ‘
wiaz z Blogostawiefistwem Grzmotéw, wicle Charakter:  praworzadny dobry
krasnoludéw odwraca sie od boskiej pary, zarzu- Dziedzina:  wojna, bitwa, mestwo, odwaga, |
cajac im zbyt daleko posunigty konserwatyzm. honor w bitwie
Kaplani Berronar, znani jako faenorzy (;domow- Wyznawcy: barbarzyncy, krasnoludzey obron-
nicy”), sa straznikami krasnoludzkich klanéw. Prze- cy, krasnoludy, wojownicy, mnisi, -
chowuja archiwa wiedzy, tradycji 1 historii rodzinnych. paladyni, Zolnierze, stratedzy,
Staraja si¢ dbaé o zdrowic krasnoludéw i ksztattowad taktycy, zbrojni
ich charaktery jako uzdrowiciele i nauczyciele. Uzna- %.  Charakter klern: PD,PN,ND §
jac si¢ za moralnych przewodnikéw swej rasy, bywaja W Domeny: dobro, krasnolud, prawo, sita,
konserwatywni, nic toleruja hardoéci wiréd miodych Symbol Clangeddina T wojna
krasnoludéw ani tez kontrowersyjnych lub radykalnyeh Srebruobrodego Ulubiona brofi:  Zmora Gigantsw (topér bitewny) |
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Kiedy krasnolud maszernje do bitwy, w jego wojowniczym sercu
rozbrzmiewa hymn Clangeddina Srebrnobrodego (k/an-ged-din). Te
krasnoludy, ktére walcza z powotania lub wyboru (czyl zdecydowa-
-na wigkszos€), czcza Pana Blizniaczych Topordw stowem i czynem,
przyrzekajac strzec honoru w bitwie, hartowaé ducha i cialo pod-
czas codziennych treningéw i nawet podczas wojny zachowaé roz-
tropnosé. Clangeddin nigdy nie cofa si¢ przed wyzwaniem, nigdy
nie idzie na kompromis i nigdy si¢ nie poddaje, nawet gdy wszyst-
ko jest juz stracone. Szezegllnie nienawidzi gigantdw, totei niektd-
rzy utrzymuja, Ze naturalna zdolnos¢ krasnoludéw do wprawiania
w zaklopotanie i pokonywania tych wrogéw jest darem wlasnie od
niego.

W spolecznoéciach krasnoludzkich wyznawcy Clangeddina sg nie-
zwykle popularni ze wzgledu na swe wojskowe umiejetnosci, posrod
innych ras maja jednak z#3 reputacje — tam bowiem uwaza si¢ ich
za spragnionych krwi berserkeréw. Choé zachowanie niektérych wy-
znawcéw bez watpienia potwierdza taki poglad, wigkszodé wiernych
Ojca Bitew stara si¢ opanowaé zaloZenia strategii i taktyki, co spra-
wia, iz podczas wojny staja si¢ niezwykle poZytecznymi specjalistami.
Jego kaptani prowadza kazdego dnia ¢wiczenia wojskowe oraz naucza-
Jja metod wykuwania broni 1 pancerza. Poniewaz pragna, by krasnolu-
dy byly jeszcze sprawniejsze w walce, chetnie poznaja nowe takeyki,
putapki 1 brom.

Kaptani Clangeddina Srebrnobrodego, znani jako alaghorzy (i,
ktorzy pokazuja si¢ w bitwie”), modlg si¢ o czary rano, a specjalne
znaczenie maja dla nich rocznice wiclkich bitew. Podczas takich oka-
zji famiq starq broi, namaszczona whasng krwig, snujac jednoczednie

Ryc. Wayne England

Berronar

Clangeddin

Panteon krasnoludow
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opowiesci o poleglych bohaterach, aby nigdy nie zostali zapomniani.
W samym Srodku bitwy $piewaja zachecajace do walki pie$ni, zwane
ehotar (,piesni zsylajaca strach na serca tchérzy”), o niskim brzmie-
niu i powracajacym refrenie, ktére podbudowuja ducha znajdujacych
si¢ w poblizu krasnoludéw, zapewniaja ich bowiem, e Clangeddin
natychmiast weieli do swej nicbiaiiskiej armii kazdego, kto polegnie
w obronie krasnoludzkich osad lub dla -wzmocnienia potegi swo-
Jjej rasy. Alaghorzy wiedza, Ze wczesniej czy pdiniej zging w bitwie,
nie zwazaja wigc na wszelkie nicbezpieczeristwa. Kaplani Clangeddi-
na czgsto posiadaja rangi w klasach rycerzy wiary, krasnoludzkich
obronicéw lub wojownikéw. Czegsé zdobywa rangi w klasie barba-
rzyficéw lub byto barbarzyficami przed wstapieniem w szeregi kleru
Ojca Bitew. -

Historia/zwiazki: Clangeddina faczy sojusz ze wszystkimi czlon-
kami Morndinsamman za wyjatkiem Abbathora, ktdrego w odleglej
przesziosci o$mieszyt 1 w ten sposcb Sciagnal na siebic jego wieczna
wrogo$é (co specjalnie go nie martwi). Dobre stosunki utrzymuje tak-
e z innymi béstwami krasnoludzkimi, za$ Haele traktuje jak cérke .
1 protegowana. Zawsze mote liczyé na pomoc Gaerdala Zelaznej Dio-
ni, Arvoreen, Czerwonej Rycerki, Torma i Tyra. Clangeddin uwaia,
ze jedynym dobrym béstwem gigantdw jest martwe bostwo gigantéw,
ktérg to teorie wielokrotnie prébowat udowodnié (co prawda jak do-
tad nie odnidst sukcesu, lecz jak twierdza jego kaptani, ma na to nie-
ograniczona ilo$¢ czasu).

‘Dogmat: Najwspanialsze godziny krasnoludzkiego rodu uplywaja
w znoju bitwy i manewrach wojskowych. Wykorzystuj kazda okazje, by

bronié intereséw swej rasy, i zawsze staraj si¢ zapewnic jej zwyciestwo.

i’

Dumathoin

%ﬂ art
Fasny Plaszcz
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Rozkoszuj si¢ walka i nigdy nie wahaj si¢ w obliczu przeciwnosci, bez
wizgledu na to, jak wydaja si¢ Ztowrézbne. Zycia nigdy nie nalezy od-
rzucaé zhyt nierozsadnie, jednak najwickszym zaszczytem jest polec
na polu bitwy, w stuzbic stusznej sprawie. W czasach pokoju gotuj sie
na kolejny konflikt, hartujac ciato i ducha i uczac sig¢ strategii. Zawsze
atakyy gigantéw wzgérzowych, a-innych zlych gigantéw, gdy jest to
konieczne. .

DUErrQ
z podziemi

Krilowa Niewidzialnej Sztuki, Tngca K siggniczka Podbosn

Krasnoludzka pétbogini

Symbol: peknigta czaszka illithida

Plan ojczysty:  Ponury Miot

Charakter: praworzadny zly

Dziedzina: zdolnodcl psioniczne, podbadj,
ckspansja

Wyznawcy: krasnoludy, wojownicy,
posiadajacy zdolnosci psioniczne,
podréznicy po Podmroku

Domeny: krasnolud, prawo, umyst,

wojna, zlo
Charakter kleru: PZ, PN, NZ
Ulubiona broft:  Rozfupywacz Mizgu

(topdr bitewny)

Starsi straznicy umystu szarych krasnoludow opowiada-
ja o dawnych czasach, kiedy wiclka krélowa zwana Duer-
rg (dfej-ra) rzadzita krasnoludzkim imperium o rozleglym
podziemnym terytorium i mrocznych, ekspansjonistycz-
nych ambicjach. Krélowa.ta osobiscie stata na czele swo-
ich armii i przy jednej z okazji zdominowata duze miasto

illithidéw, gdzie rozkazata-swym podwladnym zakué w Kajdany poze-

raczy umystéw, ktérzy kiedy$ uwiezili calg rase duergaréw. Przez cale
‘wieki Duerra i jej stugi wydarli moce umystu schwytanym illithidom,
przenoszac je na caly swéj réd, a tym samym na wszystkich spadko-
biercow swej krwi. Chociaz pozcracze umystu opowiadaja te historig
nieco inaczej, nazywajac Duerre przywddezynia buntu niewolnikéw,
a psioniczne zdolnosci szarych krasnoludow przypisujg whasnej dzia-
alnodcei, wielu duergaréw czcei dawng krélowa jako dawczynie zdolno-
éci psychicznych, ktdre pozwolily rasie szarych krasnoludéw stac sig
osobna podrasa, 1 jako symbol wyniesienia z szeregéw niewolnikéw na
drodze ekspansji, ktéra w przyszioéci sprawi, iz duergarowie stang sig
dominujacy sila polityczna w Podmroku.

Niewielu mieszkaiicéw powierzchni wie co nieco o Duerze z Pod-
ziemi i jej kaptanach, znanych pod ziemiq jako worozhorzy (i, ktérzy
przejmuja ziemi¢ wroga”), jednakie ich ostatnie dokonania w Pod-
mroku zrodzity plotki o podziemnych posterunkach i kompaniach
handlowych. Norothorzy nauczaja o ekspansjonizmie tak uporczy-
wie, ze stali si¢ utrapieniem dla starszych, bardziej statecznych duer-
garéw, ktérzy wola stuzy¢ Laduguerowi. Mimo to jednak odgrywaja
waing role w spoleczefistwic, poniewaz szkolg mtode szare krasnolu-
dy w umiejetnodciach wykorzystywania zdolnosci, psionicznych, zaj-
muja si¢ i kontrolujg niewolnikéw, ktorzy stanowig klasg
spoteczenstwa duergardw, oraz patroluja i oczyszczaja -
system pobliskich tuneli, aby ich spolecznodé mo-
gha si¢ rozrasta¢. Ostatnio za$ ich umie-
jetno$ci mentalne sprawiaja, iz stali sig
idealnymi ambasadorami duergardw,
przede wszystkim wéréd ras dysponujacych
zdolnodciami psionicznymi, ‘takich jak illithidy
i abolethy, chociaz wojowniczos¢ ich wiary powo-
duje, ze wiele takich misji kosiczy si¢ katastrofa. Swia-
tynie Duerry majg wyraZnie symetryczne ksztalty, a w ich
wnetrzu zawsze znajduje si¢ puste siedzisko ustawione na
érodku centralnego pomieszczenia, zwane Tronem -Duer-

Symbol
Duerry z Podziemi

Ry ymfal Daugmarena
Fasnego Plaszcza

1y, a stuzace norothorom za przypomnienie, Ze Duerra jest Krolowa
Niewidzialnej Sztuki i ze zawsze jest obecna wérdd swoich kaptanow,
bacznie obserwujac ich poczynania. '
Norothorzy modla si¢ o czary w nocy. W wigilie Srédzimia obcho-
dza perwersyjne $wieto znane pod nazwa Mobilizacji, podczas ktére-
gor upamigtniajg trinmfy przesziodci i oglaszajy plany podboju na
nadchodzacy rok. W rytm odgloséw miotéw’i wojennych piesni okra-
zajq §wiezo Scigta glowe wroga, ktorego terytorium zostanie przejete

przed nastepna Mobilizacja. Piatego dnia mirtula zbierajg si¢ w éwig-

tyniach na uroczystosci Meldowania, psionicznego rytuatu, w czasie
ktérego kontaktuja sic z samg Tnaca Ksieiniczkg. Wspélny umysl,
ktéry jest wynikiem takiego kontaktu, pozwala im na glebszy wglad
w niekonczacy sie walke o wladze 1 terytorium. Norothorzy sa
czesto wicloklasowcami jako wojownicy lub jako péionicy (Ge-
§li wykorzystujesz Podrecznik Psioniki).

Historia/zwigzki: Moradin wygnat Duerrg natychmiast
po jej wyniesieniu, totei nic ma ona przyjaciét posréd
Morndinsamman. Niektére mity sugeruja, Ze jej ojcem
jest Laduguer, lecz je$li to prawda, tych dwoje Zywi do

siebie zadziwiajaco malo uczucia. Chociaz formalnie sa

sojusznikami, bez przerwy knuja przeciwko sobie, przy
czym Duerre irytuje zgorzkniatosé 1 Zadza zemsty La-
duguera. Po wiekach zaledwie przecigtnych sukceséw
pod jego zwierzchnictwem, niernal osiagnela swéj cel
1 jedli tak dalej pdjdzie, zdetronizuje go z pozycji naj-

wainiejszego béstwa szarych krasnoludéw. Bég-mézg

illithidéw Ilsensine nienawidzi Duerry za wielokrotne
kradzicze energil psionicznej oraz informacji.

Dogmat: Dzicci Laduguera powinny podbijaé zie-

* mie i kamien, z ktérych wyrosly, oraz proinie, w ktorej
zamieszkujg. Podbdj nowych ziemi, zdobywanie bogactw
i nicwoliikéw jest przeznaczeniem tych, ktérzy kopia
w Nocy pod Ziemia. Magia jest staba, zawodna i malo
subtelna w poréwnaniu z mocami umyshy, chyba Ze jest
darem od bogdw, ktdrzy ja réwnowazq. Dzigki Niewidzialne) Sztuce
duergarowie niszcza i niewolg zatem wszystkich tych, ktérzy zaleza
od nic nie znaczacej magil.

Dugm aren

Jasny ptaszcz

Blysk w Oku, # ¢gdrowny Odkrywca
Pomniejsze béstwo krasnoludéw

Symbol: otwarta ksigga

Plan ojezysty:  Krasnoludzkie Siolo

Charakter: chaotyczny dobry

Dziedzina: nauka, wynalazki, odkrycia

Wyznawcy: artyéci, krasnoludy, mistrzowie wiedzy, runodzieje,

uczeni, czarodzicje, druciarze
Charakter kleru: CD, CN, ND
Domeny: chaos, dobro, krasnolud, rzemiosto, runa, wiedza
Ulubiona brof:  Ostry Guizdz (krétki miecz)

Tak jak Marthammor Duin uosabia krasnoludzki ped do odkrywania
$wiata, tak Dugmaren Jasny Plaszcz (dug-ma-ren) jest symbolem dg-
zenia do przecierania nowych szlakéw i kreatywnosci, ktéra
wynika z umicjetnego stosowania zdobytej wiedzy. Re-
prezentuje element postepu tej konserwatywnej
z natury rasy, ktéra mimo wszystko szczyci sig
pewnymi wynalazkami. Jego nieustanne po-

i tworzenie od czasu do czasu §cia-
gaja jednak na niego klopoty, a Mo-
radin (jego ojciec), chociaz podziwia odwagg

rzucania jednej pasji na rzecz inngj, i to niemal natych-
miast, gdy nowa zabawka przyciagnie jego uwagg.

’
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szukiwanie wiedzy oraz ciagle badanie-

Dugmarena, rozpacza na widok jego sktonnosci do po-
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Symbole Renick W oods, Corey Macourek

.rzadko przyjmuja w swe szeregi nie-krasnoludy. Po-
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Kaptani Dugmarena, znani jako sesherzy (i, ktérzy po-
szukuja wiedzy™), korzystaja z pozycji najbardzicj twdr-
czych mysélicieli spotecznosci krasnoludzkich, i bardzo

stepuja zgodnic z doktryng zakladajaca, iz wiedza
jest wazna dla samej wiedzy, cho¢ potrafia od-
kry¢ i praktyczne walory na przyktad dawno zapo-
mnianego przepisu na pieczong todyge zygom czy
umiejetnodci odnalezienia luki w systemie obron-
nym wroga (jednak poniewaz xothorzy przedkltadaja
tworzenie ponad destrukeje, zapewne wickszodc z nich
wolataby nauczy¢ si¢ przepisu). Swiatynic Wedrownego
Odkrywey to zazwyczaj bardzo obszerne budynki, znajduja-
ce si¢ zaréwno pod ziemia jak i na powierzchni, w ktérych
petno porozrzucanych komponentéw do rozmaitych badas,
gotowych acz nieudanych owocéw eksperymentow i poroz-
rzucanych wszedzie ksigg i zwojdw.

Xothorzy modly sig o czary rano. Obchodza niewicle oficjal-
nych $wiat, zamiast tego jednak szepca modlitwy do Wedrownego
Odkrywey przy kazdym odkryciu. W Zielone Trawy i Obfite Plo-
ny rozpoczynaja dzien dluga medytacja, patrzac w plomien Swiecy,
a nastgpnie zbierajg sig, by przedyskutowad odkrycia i warto$é przed-
miotéw, ktére powstaly od poprzedniego zgromadzenia. Xothorzy
czesto posiadajg rangl w klasach mistrzow wiedzy, runodzicjow lub
czarodziejow.

Historia/zwigzki: Ambicje Dugmarena sprawiaja, iZ nie moze si¢
bez niego oby¢ Zaden konflikt. Do kregu jego bliskich towarzyszy na-
lezy migdzy innymi Hacla Jasny Topdr, Marthammor Duin, Bran-
dobaris, Erevan Ilesere, Gond i Shaundakul. Gargauth, ktéry uosabia
poszukiwanie wiedzy w niclegalnych 1 perwersyjnych celach, jak naj-
wigkszym wrogiem Blysku w Oku.

Dogmat: Sckrety Swiata czekaja na odkrycie. Duzo podréiuj, po-
szerzaj swe horyzonty przy kazdej okazji i zyj Zyciem uczonego. Za-
siewaj zadze przygod wiréd miodych i badZ ich nauczycielem. Staraj
si¢ odkrywad tajemna wiedze minionych wickéw i ucz si¢ stosowad ja
teraz. Zawsze staraj si¢ wymysla¢ 1 wyprébowywaé nowe sposoby wy-
konania utartych czynnosci tylko po to, by poznaé radosd, jaka przy-
nosi eksperymentowanie. Ucz si¢ wszystkiego po trochu, albowiem
nigdy nie wiesz, co moze okazac sig przydatne.

pumathoin

Straznik Sekvetow pod Girg, Milczacy Straznik
Poérednie béstwo krasnoludéw

Symbol: fasetkowy klejnot wewnatrz géry

Plan ojezysty:  Krasnoludzkie Siolo

Charakter: neutralny )

Dziedzina: zakopane bogactwa, rudy, klejnoty, kopalnie,
. poszukiwania, straznicy umarlych

Wyznawcy: krasnoludy, jubilerzy, kowale, gérnicy

Charakter klern: CN, N, NZ, ND, PN

Domeny: Jjaskinia, krasnolud, metal, ochrona, rzemiosto,
wiedza, ziemia

Ulubiona brof:  Magmony Mot [motyka] (miot)

W czasie Cichych Lat (nazywanych tak, poniewaz ude-
rzenia krasnoludzkich kiloféw w kopalniach 1 mio-
tow w kuzniach musialy dopiero przerwaé milczenie
ziemi) Dumathoin (dr-ma-fo-in) przygotowat géry
na nadejécie tarczowych krasnoludéw. Powolany
na ich patrona przez samego Moradina, stworzyl
ztoza metali szlachetnych w migjscach, w kto-
rych mogly zosta¢ odkryte, i przydat barw niezli-
czonym klejnotom, aby upigkszy¢ swe ziemskie
krélestwo. Kiedy zastepy jego wicrnych nadeszly po
raz pierwszy, wdarly si¢ w ziemig, macac pigkno stwo- -
rzone: przez Dumathoina i $ciagajac na siebie jego gniew.
Z czasem jednak bog dostrzegt, Ze krasnoludy przekuly jego

Symbol
Dumathoina

Symbol
Gorma Gulthyna

metal na bron i dziela sztuki 1 Ze przyciely klejnoty oraz
osadzily je we wspanialej bizuterii. Fakt ten ukoit jego
furi¢ 1 napelnit go dumg. Teraz Strainik Sekretdw
pod Gora zapewnia gornikom bezpieczeristwo, pro-
wadzi zyly metali tak, by znalazly si¢ w poblizu osad
krasnoludéw i strzeze swigtoci swego picknego
krolestwa.
Nie wszyscy szanujy pigkno tworéw Dumatho-
ina, uznajac je raczej za trofea wyrwane ziemi, kté-
rych wydobycie musi wigzaé si¢ z jej zniszczeniem.
Tacy zachtanni tupieicy majg wicle powodéw, by oba-
wial si¢ talbundsw (ukrytych daréw”), odwainych ka-
planéw Dumathoina. Poza chronieniem krasnoludzkich
kopalii, talhundowie poszukuja nowych skupisk mineratéw
1 klejnotéw, nadzoruja prace w kopalniach, aby pigkno gér
nic doznalo uszczerbku, i doskonalg taktyki pokonywania
dziwnych stworzen z Podmroku, na jakie od czasu do czasu kra-
snoludy natykaja si¢ podczas swych poszukiwan. éwiqtynie WZNno-
szq pod ziemia, w najglebszych jaskiniach, zawsze w poblizu ziéz
metali szlachetnych lub klejnotéw. Bogactwa te staja si¢ wowczas
czgécig Swiatyni 1 zostaja obloZzone zakazem wydobycia, uznaje sig
je bowiem za $wiadectwo czci lokalnego przywdédcey dla Milczacego
Straznika.

Talhundowie modlg si¢ o czary rano. O nocach nowiu ksigiyca
méwia jako o Triadzie Glgbokiego Kamienia i twierdza, Ze jest to
czas, w ktérym ksigzyc staje si¢ wielkim klejnotem ukrytym we wne-
trzu ziemi. W takie noce kaptani i §wieccy wyznawcy Dumathoina
sktadaja w ofierze swemu béstwu na wiclkich kamiennych blokach
klejnoty 1 bizuterig, ktéra nastepnie specjalnie do tego wyznaczeni
talhundowie $cierajg na proch. Dumathoin jest takze krasnoludz-
kim béstwem umartych i dlatego talhundowie grzebia zmarlych
i dopilnowuja, by ich dusze spokojnie przechodzily na tamten $wiat.
Bardzo rzadko sa wicloklasowcami 1 raczej odganiaja, niz karca

. nieumarlych.

Historia/zwigzki: Dumathoin najchetnicj przebywa w towarzy-
stwie pozostalych béstw zainteresowanych ziemia jako Zywiolem
oraz kowalstwem. Jako niemowa (nikt nie‘wie, czy milezy z powodu
kalectwa, czy z wyboru) trzyma si¢ nieco na uboczu Morndinsam-
man, pozostaje wigc poza jego wewnetrznymi konfliktami. Przyjazny,
cho¢ dos$¢ niejasny, stosunck taczy go z bogiem illithidéw Ilsensine,
chociaz ich wyznawcy czgsto si¢ ze sobag Scierajg.

Dogmat: Krocz giebokimi i cichymi drogami Dumathoina. Poszu-
kuj jego ukrytych skarbéw. To co ukryte, jest cenne, a to co cenne,
powinno pozosta¢ ukryte. Szukaj sposobdw podkreslenia naturalnego
pigkna daréw Dumathoina i podazaj -wzdluz, a nic w poprzek warstw
Jjego ziemi. Pigkno to odkrycie i tworzenie, nie za$ chciwe zawkasz-
czanie. Szanuj i chroni migjsca pochéwku, gdyz szlachetni przodko-
wie twojej rasy nie moga zosta¢ ograbieni ani zbezczeszczeni. Nie
toleruj nieumartych stworzen, zwlaszcza tych, ktére przyjmuja po-
sta krasnoluddw, przez co kpig z tworédw Moradina.

gorm gulthyn

Ogpiste Oczy, Pan Brazowes Maski, Wiecznie Czufny
Pomniejsze béstwo krasnoludéw
Symbol: 1énigca brazowa maska
z ptomieniami w otworach

. naoczy
Plan ojczysty:  Krasnoludzkie Siolo
Charakter: praworzadny dobry )
Dziedzina: straznik wszystkich krasnoludéw,
obrona, czujnosé
Wyznawcy: . krasnoludzcey obrosicy,
krasnoludy, wojownicy
Charakter klern: PD, PN, ND
Domeny: dobro, krasnolud, ochrona,
prawo, wojna ¥
Ulubiona brofi: Toporzyske (topér bitewny)
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Wigkszo$é krasnoludzkich enklaw usytuowanych w pozbawionych
$wiatla krainach pod powierzchnia stoi na drodze agresywnych, za-
chiannych wrogéw z Podmroku. Ci, ktérzy chronig je przed atakiem,
otrzymuja blogostawiciistwo od Gorma Gulthyna (germ gal-tin), pa-’
trona czujnoéci i obrony. Gorm, pozbawiony poczucia humoru za-
maskowany wojownik, zapewnia bezpieczenstwo krasnoludzkim
klanom i osadom i stara sig chronié je przed wrogami, objawia-
jac si¢ na Pierwotnym Planie znacznie czedciej nii jego towarzysze
z Morndinsamman. Czuwa na polach bitew, zakada putapki 1 za-
padnie w sasiadijacych z nimi przejéciach oraz instrunje swych ka-
planéw w kwestiach planowania oraz godnej zaufania obrony. Ci,
ktérzy widzieli go w walce na murach obleganych osad, opowiadaja
0 jego oszatamizjacym mestwie, natomiast jego bitewne manewry
oceniaja znacznie bardziej krytycznie, czesto przecza one bowiem
nie tylko zasadom taktyki, ale i dowodza wrgcz rozpaczliwej de-
speracji, jakby kazda bitwa Pana Brgzowej Maski miata by¢
jego ostatnia.

Kaptani Ognistych Oczu, znani jako barakorzy (i, kto-
rzy ostaniaja”), organizuja obron¢ krasnoludzkich osad,
pracuja jako ochroniarze i nauczajg miejscowe krasnoludy
o warto$ei czujnosci i mestwa., Wstepujac do kosciota, kazdy
z nich sklada przyrzeczenic, iz bedzie strzegh swych wspolple-
mieticow — wskazanych im przez zwierzchnikow. Potgzniejsi
z nich czgsto decyduja si¢ ochraniaé wazniejsze krasnoludz-
kie osobistodci, jednak pozostalych podopiecznych wskazuje
si¢ do$é przypadkowo — czesto kaptan musi wigc ochraniad
dzieci, starszych albo mniej zaradnych czy pewnych sicbie
cztonkow klanu. Wszyscy duchowni tego bostwa gotowl sa
poswiccic zycie (,placac najwyzszg ceng Gorma”, jak sig to
okresla w dialekcie kodciola) w obronie tych, ktérych im po-
wicrzono. Swiatynie Ziotego Strainika wznosi sig z prostego
kamienia, w centrum stawiajac oltarz, wewnatrz ktérego znaj-
duja si¢ szczatki poleglych barakoréw. Wiekszoé¢ z nich zo-
stala wyposazona w zbrojownic i ufortyfikowana na wypadek
ataku. ;

Barakorzy modla si¢ o czary rano, zazwyczaj zanim udadza
‘sig na patrol, by upewni€ si¢, Ze noc mingha spokojnic. Dni $wigte
uswietniaja festiwale, na ktére skladaja sie doé¢ nudne dla postron-
nych clementy, takie jak formalne powitanie, rytmiczne uderza-
nie bronig o ziemig oraz dydaktyczne modlitwy. Barakorzy czgsto
posiadaja rangi w klasie wojownikéw lub krasnoludzkich obroncéw,
ktdrzy cieszq si¢ szezegdlnym powazaniém wérdd kleru Pana
Brazowej Maski.

Historia/zwigzki: Gorm Gulthyn jest umierajacy. W chwili
gdy oddat swa esencjg awatarom walczacym przez wieki o prze-
trwanie krasnoludzkich krélestw, jego egzystencja zwiazala si¢ z losem
tych ziem. Wraz z upadkiem kazdego z klanow, obumiera wigc czastka
béstwa, a boskie ptomienie widoczne w otworach na oczy w jego ma-
sce stajg si¢ coraz bledsze. Dumny Gorm zwierzyt sie jednak ze swe-
go stanu jedynie Clangeddinowi, Marthammorowi oraz Moradinowi,
ktdérych uwaza za najblizszych przyjaciét. Nadzieja, jakq przyniosto ze
soba Blogostawiefistwo Grzmotu i odrodzenie sig¢ dawnych krasnoludz-
kich rodéw, powinno wprawdzie przywrécié mu sitg, na razie jednak
nie wida¢ zadnych oznak poprawy. Wraz z kazdym objawieniem Gorm
coraz bezmyélnej angaiuje si¢ w walkg, szukajac $mierci z rak wrogow.

Dogmat: Nigdy nic wahaj si¢ wypelni¢ nakazu Gorma. Dbaj
o bezpieczenstwo dzicei Morndinsamman i chron je przed wrogami
z ‘zewnatrz. BadZ zawsze czujny, aby$ nigdy nic dal si¢ zaskoczyc. Je-
§li zajdzic taka potrzeba, badZ gotowy zaptaci¢ najwyisza ceng, aby
zapewni¢ trwanie twoim ziomkom i by pamigé o twoim czynie prze-
trwata wieki.

Weie 4
Haela Jasny Topor
Pani Bitewnego Zgietkn, Panna Szczgicia
Krasnoludzka pétbogini
Symbol: nagi miecz owinigty dwiema spiralami ptomieni
Plan ojezysty:  Krasnoludzkie Sioto
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Symbol Haeli
Fasny Topér

Farrunu

Charakter: chaotyczny dobry

Dziedzina: powodzenie w bitwie, rado$¢ bitwy, krasnoludzcy
wojownicy ‘

Wyznawcy: barbarzyiicy, krasnoludy, wojownicy

Charakter kleru: CD, CN, ND
Domeny: chaos, dobro, krasnolud, szczgscie, wojna
Ulubiona brof:  Ognisty Pocisk (wielki miecz)

Zawsze gdy krasnoludy brodza posrdd zwlok swoich wrogéw, a ich
serca rozsadza rado$¢ i bitewne podniecenie, jest przy nich Hacla Ja-
sny Topdr (basla), ktéra w takich chwilach jednoczy si¢ z krasnoluda-
mi o dobrym charakterze, by wraz z nimi rozkoszowac si¢ triumfem

w walce. Prowadzi ich zwlaszcza na potgine potwory 1 zlosliwe
istoty, by uwolni¢ Toril od ich plagi, poniewaz SZCZErZE Mienawi-
dzi takich stworzen, wymagajac tego samego od swych wiernych.
Gdyby ktoé zapytal kaptanke Haeli, dlaczego zabila potginego

starego smoka, zapewne odpowicdzialaby: ,poniewaz tam by,
a poza tym zawsze cheiatam wyeigd sobie drogg z czyjegos Zo-
tadka”. Nalezy przy tym pamigtad, zc jako bogini szczescia Ha-
ela, a w §lad za nia 1 jej kaptanki, gotowa jest podjaé praktycznie
kaide ryzyko.
Kaptanki Haeli, okredlane jako kavamar, co mozna luzno
przethimaczy¢ jako krwawe panny”, znacznie przewyzszajg li-
czebnie swych meskich odpowicdnikéw, ktérzy zreszta réwniez
nosza 6w Zenski przydomek (choé nie bardzo pasuje on do po-
teznych, pokrytych krwia wrogéw wojownikéw). Niewiele dba-
ja o krasnoludzkie tradycje, a swoje proste swigtynie wznosza
tak, by znajdowaly sic w dogodnym do obrony miejscu, usy-
tuowanym ponadto w poblizu ewentualnego Zrodta konfliktu.

Czesto buduja zatem przybytki swej bogini w piwnicach ruin

ludzkich budynkéw, w porzuconych krasnoludzkich osadach,

a nawet w opuszczonych warowniach gnomdéw. Zazwyczaj

w kazdym takim budynku umieszczaja zbrojownie, a wejscia

zabezpleczaja przynajmnicj jedna putapka (wywotujaca moi-
liwie jak najbardziej szkodliwy efekt), co ma gwarantowaé, iz
nigdy zadna ze $wiatyil Pani Bitewnego Zgietku nie wpadnie w rece
Wrogow.

Kaxanar modlg si¢ o czary rano, przesuwajac przy tym palcami

po skomplikowanych rytualnych bliznach wycigtych na ich ramio-
nach w chwili przyjmowania do zakonu., Wigkszoéé owych blizn
odwzorowwje figury geometryczne, lecz zdarzajg sig 1 tacy, ktorzy
zwyczaj umieszezania na ciele tatuazy wykorzystuja po to, by
zafundowa¢ sobie na ciele jakis bluZnierczy lub lubiezny cy-
tat. W Ziclone Trawy wierni Haeli celebruja nieco przygne-
biajgcy rytual, znany jako Czas Dawania Poczatku, kiedy to
épiewajac i roztrzaskujac bron wrogéw, kaxanar przygotowuja sig do
nastepnego najazdu na potwory zagrazajace krasnoludzkim spotecz-
no$ciom. Podcgas najwickszego $wigta, zwanego Wysoko Wzniesio-
nym Toporem, kaxanar, a wraz z nimi ich sojusznicy, zbieraja sig, by
obserwowa¢ zarys miecza Haeli, ktory, jak twierdza, pojawia sig wow-
czas na tle stofica. W czasic Swigta Ksigyca obchodza Upamigtnienic
Poleglych, wspominajae krasnoludy i przedstawicieli innych ras, ktrzy
polegli w obronie Krzepkiego Ludui. Kaxanar sq czgsto wicloklasowca-
mi jako barbarzyricy, czerpiac radoscé ze zniszezenia, jakiego dokonuja
w stanie szatu.

Historia/zwigzki: Pozostali cztonkowie Morndinsamman szanujg
Haele i doceniajg jej poczucie humoru oraz zaraZliwy émiech. Ona
sama nie uznaje zadnego zwierzchnika poza Moradinem, powaza jed-
nak swoich braci i siostry z potomstwa Ojca Krasnoludow i zapewnia,
e nigdy nie bedzie dziataé przeciwko nim. Ze wszystkich cztonkéw
panteonu najbardziej ceni sobie towarzystwo Marthammora Duina,
ktory podzicla jej zainteresowanie $wiatem na powierzchni, oraz Clan-
geddina Srebrnobrodego, ktéry podobnie jak ona kocha zgietk bitwy.
Poniewaz Hacla czuje si¢ zwigzana z krasnoludami zamieszkujacymi
na powierzchni Torilu, ma niewiele czasu na nawigzywanic sojuszy

z béstwami innych ras. Ostatnio odrzucita tez zainteresowanic Abba-

thora (ktéry chegtnie przejatby czedt jej szczedcia), czym sciggnela na
siebie jego gniew i coraz sroksze groiby.
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Dogmat: W bitwie znajdziesz motywacje, wyzwolenie
1 rado$¢. Zaufaj Haeli, ktéra poprowadzi ci¢ przez zgielk,
a potwory tego $wiata padna pod twoim toporem,. chod-
by nie wiem jak byly potgine i liczne. Panna Sucze¢dcia
blogostawi krasnoludy, ktére wierza w jej dobroczynnosé,
zawsze tez towarzyszy tym, ktdrzy bronia sig w oble-
zeniu lub odpieraja ataki liczniejszego wroga. Raduj sie
swoja sila 1 brzgkiem broni, §cicrajacej si¢ z orezem god-
nego przeciwnika. Jeéli szlachetny przeciwnik, ktory walczyt
z honorem, poprosi ci¢ o taske, okaz mu ja, ale nic wstrzy-
muj dloni karzacej tych, ktorzy okazali sig zdradliwi lub
tchorzliwi.

przeciwko swym pobratymcom, a od $mierci z rak Mo-
radina uratowalo go jedynie wstawiennictwo Berronar.
Szare krasnoludy wyjasniaja t¢ histori¢ nieco inaczej,
odmalowujac Szarego Obrorice jako zwolennika stusz-
nej filozofii, ktéra mimo wszystko obrazita Ojca Kra-
snoludéw tak dotkliwie, ze Laduguer zostal wygnany
z panteonu. Mimo wszystko jednak nadal bywa tolero-
wany przez niektérych z jego czionkdw, przede wszyst-
kim przez Dugmarena i Sharindlar, za$ pozostale béstwa
okazuja mu jedynie pogarde. Jego jedynym sojusznikiem
pozostaje Duerra z Podziemi, przez wielu uwazana za
Jjego corke, choé nawet ona spiskuje jui przeciwko niemu.
Dominacja duergaréw w zakresic hodowli i sprzedazy ste-

ederow Sciagnela na Laduguera nienawis¢ Lolth, a i stosunki

LQdU‘g‘UCF : . z ksigciem demondw Orcusem z dnia na dzief staja sie coraz

W ygnany, Szary Obrosica, Mistrz Rzemiost Symbol ostrzejsze.
~  Poérednie béstwo krasnoludéw Laduguera Dogmat: Dzieci Laduguera odrzucily, niecodpowiedzial-
§ Symbol: zhamany belt na tarczy nych i slabych bogdw praojcdw oraz opuscily ich leniwg rase,
%  Planojezysty:  Ponury Miot by nie ulec wszechogarniajacej stabosci. Sciste postuszefistwo wo:
= Charakter: praworzadny zly bec przetozonych, podwigcenic swemu rzemiostu i niekonczacy sig
§  Dziedzina: tworzenie magicznej broni, artyfci, magia, zndj sa konieczne, by osiagnaé bogactwo, bezpieczefistwo i wladze.
S szare krasnoludy ) Nic nie przychodzi bez trudu — i tak whadnic powinno byé. Wy-
5 Wyznawcy: krasnoludy, wojownicy, mistrzowie wiedzy, trwaj w bélu bez skargi, albowiem okazywaé i odczuwaé emocje,
§ Zolnierze znaczy przyznawac sie do stabosci. Ci, ktérzy sa stabi, nie zastuguja
»  Charakter kleru: PZ, PN, NZ na nic, 7 wyjatkiem niewoli 1 $mierci. Przeciwnodcei sg kuinig Ladu-
‘8 Domeny: krasnolud, magia, metal, ochrona, prawo, guera, a trudne szlaki, ktérymi muszq przejs¢ duergarowie, hartu-
P> rzemiosto, zto Jja niczym jego miot — przetrzymaj wszystko i staf si¢ silnigjszy niz
= Ulubiona brofi:  Powury Mist (miot bojowy) ‘adamantyt. ,
oy
g
o Od chwili gdy duergarowie odlaczyli sigod swych krasnoludzkich

kuzynéw, Laduguer (Ja-du-gler) nosi w sobie uraze, a swych kuzy- MOr Th(lmm()f

now z Morndinsamman uwaza za nieudolnych obibokdw, dbajacych DUIN

bardziej o zachowanie przestarzatych tradycji niz o postgp. Nie na-
lezy jednak sadzié, ze Laduguer jest wolnomyslicielem — przede

. Znajdufacy Szlaki, Czuwaiacy nad W edrowcami, Czujne Oko
wszystkim bowiem dochowuje-on wiernosci wlasnym przekonaniom .

Pomniejsze béstwo krasnoludéw

i doktrynie zakladajacej postuszeristwo wobec jednego przywédey, bo- Symbol: ustawiony pionowo buzdygan na skérzanym bucie

gacenie si¢ kosztem wyzysku niewolnikow 1 na drodze tworzenia ma- wykoriczonym futrem

gicznej broni oraz obrong przed wrogami z zewnatrz, ktéra wymaga Plan ojczysty:  Krasnoludzkie Siolo

od jego wyznawcéw prowadzenia wyczerpujacych treningdw. Opano- Charakter: neutralny dobry

wany ksenofobia, zmusza szare krasnoludy do zaniechania kontak- Dziedzina: przewodnicy, odkrywey, podréznicy, emigranci,

téw Z innymi rasami, za wyjatkiem okazjonalnego handlu 1 najazdéw byskawice e

w celu zdobyeia niewolnikdw., < Wyznawcy: krasnoludy, wojownicy, tropiciele,
Duergarowie nie uznaja rozdzialu wladzy panstwowej od religij- : podréinicy

nej, co sprawia, iz kaptani Laduguera (nazywani thaldor, co w jery- Charakter kleru: CD, PD, ND

ku krasnoludéw oznacza ,tych, ktérzy wytrwaja”) sa nominalnymi Domeny: dobro, krasnolud, ochrona, podrdz

wladcami swoich spofecznodci. Szare krasnoludy uwazaja, ze ich zy- Ulubiona brod:  Swwiceqcy Mot (cigiki buzdygan)

cie polega na cigglych walkach przeciwko innym rasom Podmroku,

a thuldorowie zapewniajg im jedyne oparcie w ogélnym zgietku, Najbardziej konserwatywne krasnoludy twierdza, ze miejsce Nieztom-

Laduguera po raz pierwszy odeszli od braci z powierzchni.
W wiclu $wiatyniach mieszcza si¢ duze stajnic, wykorzy-

ane jako migjsce pielegnacji i rozplodu steederdw,
wielkich, potwornych pajgkow uzywanych jako $rodek
transportu przez wicle ras Podmroku, ktére duergaro-
wie, za namows thuldoréw, uznali za doskonaly przed-
miot handly, a zarazem #rédio zamoinosci. Od kaplanéw
wymaga si¢ sluzby wojskowej.

Thuldorzy modlg si¢ o czary rano, zazwyczaj zanim prze-
znacza godzing na wymyslanie, tworzenic lub usprawnianie
broni magicznej. Duergarowie obchodza niewiele uroczy-

.stodci religijnych o duzym znaczeniu, poniewaz Swigtowa-
nic stanowi nicbezpicczng przerwe w. pracy, od ktérej zalezy
przetrwanie rasy. Kaptani Laduguera rzadko sg wicloklasow-
cami, a jesli juz, zostaja rycerzami wiary, wojownikami lub
mistrzami wiedzy. | g

Historia/zwiazki: Zaden §miertelnik nie zna prawdziwe—

Jjednoczac ras¢ i utrzymujac j¢j sitg od dnia, w ktérym kaplani

go powodu wygnania Laduguera z Morndinsamman, Ziote i tar-
czowe krasnoludy utrzymuja, ze popehit on przerazajgce zbrodnie

nego Ludu jest pod ziemia 1 Ze ci, ktorzy podrozuja po Krainic na
Gérze (znani w kulturze krasnoludzkicj pod wspélna nazwa We-
drowcy) w najgorszym przypadku zdradzili dawne idealy, a w naj-
lepszym sg nieco niezréwnowaZonymi umystowo ghipcami.
Jesli uznaé takie dowodzenie za zasadne, mlody krasnoludz-
ki bég Marthammor Duin (mar-zam-mor du-in) jest wielkim
krélem ghupcéw. Uznany za patrona krasnoludéw, ktére opusdel-
ly siedziby klanéw, by odkrywaé $wiat powierzchni, podchodzi do
zycia niemal jak ciekawski gnom, zawsze interesuje go bowiem to,
co kryje si¢ za horyzontem, i zawsze chetnie opowiada o swoich
przygodach. Symbolizuje rzadka wérdd krasnoludéw zadze
przygod, cickawosc i iskrg szaledstwa,'ktdre jego wy-
znawcy poréwnujg z blyskiem pioruna na blekitnym
niebie. :

Symbol Kaptani Marthammora, zwani volamtar (,prze-
' Marthammora  cierajacy nowe szlaki®), reprezentuja jeden = najlepiej roz-
Duina poznawanych na powierzchni kosdcioléw krasnoludzkich,
zwhaszeza na Péhocy, gdzie jego wyznawcy w ostatnich la-
tach znacznie si¢ wzbogacili. Volamtarowie przecierajg szlaki w pobli-
in krasnoludzkich osad, co utatwia podréz tym, ktérzy zdecyduja sig
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opuéci¢ sicdziby klanu, patroluja tez szlaki handlowe i éciezki zwie-
rzyny, leczac rannych i oczyszczajac obszar wokét osad z drapiei-
nikéw. Chetnie wznosza $wiatynie w miastach lub ich poblizu, by
rozszerzyé popularnodé krasnoludéw dzigki ustugom leczniczym,
ceremoniom religijnym i wymianie informacji. Mniej skorzy do po-
szukiwania przygéd volamtarowie prébuja czasem wplywad na rza-
dy miast, w ktérych krasnoludy stanowia mmicjszos¢, opanowujac
pomnicjsze stanowiska polityczne. Swiatynie w dziczy budowane sg
zazwyczaj na naturalnych wzniesieniach i na krawedzi klifow, dzigki
czemu ich mieszkaficy moga swobodnie obserwowaé burze, uwazane
za $wicte. Bez wizgledu jednak na to, gdzie znajduje sig taki przyby-

tek, zwykle dopasowuje si¢ do okolicznggo stylu architekto-
nicznego lub warunkéw naturalnych. '

Volamtarowie modlg si¢ o czary rano. W ciagu roku
obchodza liczne §wigta, w tym wiele festiwali, zwykle
trwajace dziewieé dni, a za szczegdlng okazje uwazajg
rok Tarczowego Wiecu; kiedy to wszelkie §wia-
teczne ceremonie staja si¢ bardziej spektaku-
larne. Wszelkie uroczystodci sg otwarte dla
publicznodel (réwniez z innych ras) i zazwyczaj
obejmuja rytuat palenia zuZytego obuwia i Zela-
znych elementéw wyposazenia, glosne $piewy 1 wypija-
nie hektolitréw alkoholu. Volamtarowie czesto posiadaja
rangi w klasie rycerzy wiary i wojownikéw. Ci, ktérzy za-
mieszkujg na obszarach dziczy,.czesto zyskuja rangi
w klasie tropicieli.

Historia/zwiazki: Inni czlonkowie krasnoludz-

kiego panteonu cz¢sto zarzucajz Marthammorowi
sktonnoéé do ,blazenady”, majac przy tym nadziejg, i%
jego fascynacja §wiatem powierzchni jest tylko chwilowa. Mo-
radin jednak i tak cieszy si¢ faktem, Ze jego miodszy syn pod-
daje si¢ dyscyplinie chetniej niz Dugmaren (ktéry, co chyba nie
powinno dziwié, jest najlepszym przyjacielem Marthammora).
Czuwajacy nad Wedrowcami nienawidzi béstw orkdw, gobli-
néw i gigantéw, szczegdlng nieched za§ odczuwa wobec Grolantora,
patrona gigantéw wzgorzowych.
* Dogmat: Wystrzegaj sig iluzorycznego bezpieczetistwa siedziby kla-
nu — podréizuj, aby szerzy¢ nauki cztonkéw Morndinsamman wéréd
przedstawicieli umych ras, by mogli przekonaé sic o krasnoludzkiej
madroéci. Pomagaj innym wgdroucom, albowiem tatwiej jest wy-
trwac w drodze, gdy nawigze si¢ ni¢ przyjazni. PoszukuJ nowych drog
i §ciezek, a w czasie swych wedréwek odkrywaj adro$é §wiata i nies
wszystkim nadziejg.

Moradin

Kowal Dusz, Ojciec Krasnoludiw, Wzechojciec
Wigksze béstwo krasnoludéw

Symbol: miot i kowadlo

Plan ojezysty:  Krasnoludzkie Sioto
Charakter: praworzadny dobry
Dziedzina: krasnoludy, tworzenie,

kowalstwo, ochrona, kucie metali,
obrébka kamienia

Wyznawcy: krasnoludzcy obroiicy, krasnoludy,
inzynierowie, wojownicy, gérnicy, kowale

Charakter kleru: PD, PN, ND ;

Domeny: dobro, krasnolud, ochrona, prawo, rzemiosto,
Ziemia

Ulubiona brofi: Mz Dusz (mlot bojowy)

Moradin (mo-a-din) jest béstwem szorstkim i bezkompromiso-
wym, twardym jak kamief, gdy musi bronié swej rasy. Surowy,
lecz sprawiedliwy, uosabia sile i potggg woli. Tnspiruje krasnoludz-
kich wynalazcéw i bezustannie prébuje ulepszyl swg rasg, wyzwa-
lajac w niej dobre instynkty, szlifujac jej intelekt i naklaniajac do
harmonijnego wspétiycia z innymi dobrymi rasami, a jednoczesnie
wykorzeniajac dume i tendencje separatystyczne. Jego miot bojowy

Symbol
Moradina

jest zarazem narzedziem pracy i bronia, powszechnic znang jako
Miot Dusz.

Kosiciét Moradina odgrywa waing rolg w krasnoludzkich spolecz-
nosciach, aktywnie ksztaltujac ich moralno$é, a jego kaplani pod-
kreélaja wspétudziat Moradina nawet w prozaicznych czynnogciach,
takich jak kowalstwo, gérnictwo czy iniynieria, blogostawiac tych,
ktérzy zabieraja si¢ do pracy. Przewodza ekspansji zmierzajace do
zaktadania nowych krasnoludzkich krélestw oraz budujg status kra-
snoludéw w spofecznosciach na powierzchni. Odgrywaja waina role
w nauczaniv miodych czlonkéw spotecznoéei i nadzoruja wigkszoéé
formalnych ceremonii. Ich. szczegblnym zainteresowaniem ciesza
si¢ Dzieci Grzmotu — réwniei w kaptanach, ktérzy urodzili
sie w wyniku Blogostawienstwa Grzmotu, kodcict poktada
wielkie nadzieje. )

Kaptani Moradina, nazywam " somnlinor (¢, ktorzy
obrabiaja kamien™), modlg si¢ o czary rano. Ofia-
ry wierni sktadaja Kowalowi Dusz raz na miesiac.

Wyiszy ranga kaplan dangj spotecznoéci moie

oglosi¢ dowolny dzieii dniem $wigtym, aby uczcié

miejscowe wydarzenia. Wicle spolecznosci $wig-
tuje jednak 1 dzieri mlota, poniewaz data ta, od
roku 1306 RD (Roku Grzmotu), uwaiana jest
za poczgtek odrodzenia rasy krasnoludéw, zwiazany
7 gwattownym przyrostem liczby urodzin, ktéry
poczytuje sig za dowdd szczegdlnej taski Ojca

Krasnoludéw. Jego kaptani sa czesto wielokla-
sowcami jako krasnoludzcy obrorcy i wojow-
nicy. '

Historia/zwigzki: Wedtug krasnoludzkich mi-
téw, Moradin powstat ze skaly, kamienia i metalu, za$ jego
dusza jest rozpalonym Zarem. Wykul on ciala pierwszych
krasnoludéw z metalu oraz klejnotéw i napehit je duszami,
gdy dmuchal na swoje twory, by je ostudzié. Jest przywddca
krasnoludzkiego pantconu i to za sprawq jego decyzji wygna-
no z niego zie béstwa duergaréw i derro z powierzchni. Strategiczny
sojusz taczy go z Gondem, Kossuthem, Helmem, Tormem i Tyrem
oraz g}owami panteonu elfiego, gnomiego i uiLio{czego Przeciwsta-
wia sie bdstwom goblinéw, orkéw, zlych gigantéw i wygnanych kra-
snoludow.

Dogmat: Moradin jest ejcem 1 twéreg rasy krasnoludéw. Oddawaj
mu czeéé, postepujac zgodnie z zasadami jego wiary oraz zyskujac
inistrzostwo w kowalstwie i obrébee kamienia. Roztropnos¢ rodzi sig
wraz z uplywem lat, a do$wiadczenie fagodzi jej nicugictosc. Staraj
si¢ dziata¢ na rzecz rozwoju krasnoludzkiej rasy, i to bez wzgledu na
to, ézym si¢ zajmujesz. Ucz si¢ nowych umigjetnodci 1 odkrywaj nowe
procesy technologiczne. Zaktadaj krélestwa i osady klanowe, istniejace
za§ chroti przed wszelkim zagrozeniem. Prowadz krasnoludy drogami
tradycji wyznaczonej przez Kowala Dusz. Oddawaj czesé przywodcom
swego klanu tak samo jak Moradinowi.

sharindlar
Pani Zycia i Litofei, Fasniejqca Tancerka
Poérednie béstwo krasnoludéw

Symbol: okrag plomieni unoszacy si¢ ze staloweJ igly

Plan ojczysty:  Krasnoludzkie Sioto

Charakter: chaotyczny dobry

Dziedzina: leczenie, litoéé, romantyczna mito$é, prodnodé,
taniec, zaloty, ksigzyc

Wyznawey: bardowie, tancerze, krasnoludy, uzdrowiciele,
kochankowie

Charakter kleru: CD, CN, ND

-Domeny: chaos, dobro, krasnolud, ksigzyc,

leczenie, urok

Ulubiona brof:  Szybkie Ugryzienie (bicz)

Kiedy krasnoluda dopada choroba lub zostaje powalony w bitwie, cze-
sto wypowiada modlitwe do Sharindlar (sza-riz-dlar), krasnoludzkiego
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: béstwa leczenia i litodei. Kult tej dobroczynne; bogini, ktéra
; chroni krasnoludy poprzez leczacy dotyk swych kaptanow,
jest bardzo powszechny, jednak niewielu przedstawicie-
Ai tej rasy gotowych byloby przyznaé przed obcymi, iz
szezegblng czeig darzy te wladnie boginie, by nie oka-
zaé w ten sposdb stabosci. Sharindlar uznaje si¢ po-
nad to za patronke wesotodci, romansu i taica. To
za jej sprawa krasnoludom rozwiazuja si¢ jezyki,
dobierajg matzenstwa 1 rodza dziecl.

Kaplani Jasniejacej Tancerki, nazywani thalor-
nor (i, ktérzy okazuja lito$¢™), dogladaja cho-
rych i otaczaja opickg stabych, czuwajac przy
ich lozach i szepczac stowa otuchy. Poza tym
uczg miodych tradycyjnych zalotéw, a nawet odgrywa-
ja role swatéw, laczac najbardzicj pasujace do siebie kra-
snoludy. Jeden z ostatnich rozkazéw Sharindlar dotyczacych
plodnoéci rozciagnat wplyw thalornoréw réwniez na hodow-
le zwierzat i nowych odmian ro§lin. Poniewaz towarzysza kazdym
narodzinom (zaréwno w przenoéni jak i dostownie), traktuja Blo-
goslawieﬁstwo Grzmotu z jeszcze wigkszg czcig niz ich pobratym—
cy, i czasami przekraczaja nawet swoje kompetengje, by namowié
Dziéci Grzmotu do wsta,pmn:a w szeregi. kleru Shariridlar. W Swigty-
niach owej bogini znajduja si¢ przestronne sale, z duza iloscia miej-
sca na tance 1 wystawne uczty, ktére sie w nich odbywajq. Miesci sig
w nich réwniez mnéstwo pokoi przeznaczonych dla odwiedzajacych je
WYZNawcow.

Symbol Robert Raper

Ryc. Wayne England

Haela Fasny Tapa'r Laduguer

Symbol
Sharindlar
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Kaptani Sharindlar modla sie o czary rano, a ceremonie odpra-
wiaja najczescicj wtedy, gdy ksiezyca zaczyna przybywad, w Zielo-
ne Trawy, Srédlecie i o pelni, gromadzac sig w jaskiniach na
tajne zgromadzenia. W czasie takich zebran tancza wokoét
naturalnego zbiornika wodnego, $piewajac Pani Litosci

oraz rzucajac przedmioty ze zlota do poéwigconego
kotla, po czym upuszczaja niewielka ilo$¢ krwi z ra-
mion, pozwalajac, by saczyla si¢ do kotla, ktérego
zawarto$¢ zostaje nastgpnie roztopiona i wrzucona
do wody. Thalornorzy sa czegsto wicloklasowcami
jako bardowie.
Historia/zwigzki: Przez wiele tysiacleci Sha-
rindlar starala sig ustanowi¢ dobre stosunki
z calym panteonem, w tym takze z Laduguerem,
Duerra z Podziemi i Abbathorem. Przy wiclu oka-
zjach probuje tagodzi¢ spory migdzy Moradinem a tymi,
ktérych wygnal, zwlaszcza gdy zagrozenie wymaga wspéidzia-
tania wszystkich cztonkéw panteonu. Zwykle uwaza jednak polityke
za strate czasu, woli zatem zajmowac si¢ romantycznym aspektem
béstw i krasnoludéw. Glghoka przyjazi faczy ja z Shiallia, ktéra, jak
niektérzy utrzymuja, jest jej cérka, zrodzona ze zwiazku z béstwem
istot basniowych. -

Dogmat Okaqu lito$¢ 1 w stowach, i w uczynkach Powiciagaj swq
gniew 1 wrogo$é. BadZ wyrozumialy dla stabosci innych. Dzieci Mora-
dina musza czué sig bezpieczne, by méc si¢ mnozyc¢ w spokoju. Prze-
strzegaj tradycyjnych rytualéw zalotéw i zachgcaj do tego innych.

Marthammor

Sharindlsr Thard

Panteon krasnoludiw
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Pamigtaj, Ze Sharindlar odnawia nasiona krasnoludzkiego zywota,
podczas gdy Berronar chroni ich owoce.

Thoard HOCT

Pan Gebi Dzungli

Pomniejsze béstwo krasnoludéw

Symbol: dwie skrzyzowane rekawice z pazurami,
wykonane ze¢ srebrnoblekitnego metalu

Plan ojczysty:«  Krasnoludzkie Siolo

Charakter: chaotyczny dobry

Dziedzina: dzikie krasnoludy, przetrwame w dzungli,
polowanie

Wyznawcy: druidzi, mieszkaricy dzungli, tropiciele,
dzikie krasnoludy

Charakter kleru: CD, CN, ND
Domeny: chaos, dobro, krasnolud, roélina, zwierze
Ulubiona brofi: rekawica z pazurami (nabijana r¢kawica)

Niemal kazdy, kto stanie twarza w twarz z wytatuowanym Thard
Harrem (zhard harr) o wielkim brzuchu — tajemniczym, dzikim stwo-
rzeniem noszgcym brazowy helm uformowany na ksztalt krokodylej
czaszki — nic podejrzewa nawet, Ze ma przed soba cztonka Morndin-
samman. Chociaz Thard Harrnie przypomina bostw swej rasy i trzy-
ma si¢ od nich na dystans — zaréwno emocjonalny jak i geograficzny
— w jego iyhach takie plynie krew Moradina. Uznany za patrona
dzikich krasnoludéw, ktére zamieszkuja dzungle Faerunu (zwhasz-
cza Chult), chroni ich osady przez stadami dzikich bestii, siejacymi
zniszezenie glodnymi dinozaurami i inwazja najezdZcow.

Kaplani i druidzi Thard Harra, zwani vuddor (sci z diungli”),
w swej odleglej ojczyinie ciesza si¢ ogrommnym po-
wazaniem. Kult Thard Harra jest tak silnie zako-
rzeniony w spotecznoéei  dzikich krasnoludéw, ze
niewielu rozwaza nawet mozliwos¢ istnienia innej re-
ligii. Chociaz niektére zlote krasnoludy z poludnia
(zwhaszcza te zamieszkujace w poblizu ruin Wysokiego Sha-

wystepowat jako zagubione krasnoludzkie béstwo natury,
wickszoé¢ dzikich krasnoludéw ignoruje Morndinsam-
man, a Thard nie robi nic, by to zmienié. Vuddoro-
wie prowadza swoje grupy na owocne polowama, stuza
za generatéw dla luino zorgamzowanych armii dzikich
krasnoludéw i przemawiajg w imieniu calych spotecznosci.

zuje swoim wyznawcom traktowaé jako miejsca kultu szcze-
goblnie pickne twory natury (takie jak plaszczyzny wulkandw, ogrody
lub wodospady). s

‘Vuddorowie modig si¢ o czary rano. W noce petni lub nowiu ksig-
zyca najwyzszy ranga kaptan w regionie formalnie zwoluje wszystkie
grupy mysliwych na ceremonie, podezas ktérej Spiewaja oni pieéni ku
czci béstwa, bija w bebny 1 wydajq wojownicze okrzyki, by odstraszy¢
poteuc_]alnych intruzdw. W czasie takich zgromadzen czesto skiada
si¢ réwnicz krwawe ofiary ze schwytanych dinozauréw lub schwyta-
nych wrogdw (nicktére z bardziej odizolowanych plemion poswiccajg
w ten sposdb nieszczedliwych dobrych ludzi, bo chociaz Thard
nic pochwala takich rytuatéw, nie zrobit nic, by zakomuni-
kowa¢ to wiernym), a potem zjada ich migso, by poczué
kontakt z béstwem. Vuddorowie bywaja wicloklasowca-
mi jako tropiciele.

Historia/zwiazki: Poza sporadyczuynn kontakta-
mi z Sharindlar i Dumathoinem, Thard Harr nie
utrzymuje niemal zadnych stosunkéw z dzie¢mi Mo-
radina. W nielicznych sytuacjach, gdy na wezwanie
Moradina zbicera si¢ caly panteon, Thard Harr wyraZ-
nie trzyma si¢ na uboczu, migdzy innymi dlatego, Ze nie
potrafi méwié, a komunikuje si¢ za pomoca serii zwierzgcych
okrzykédw i gestéw. Zdecydowanie bardziej woli towarzystwo
innych béstw natury, takich jak Ubtao, Nobanion i Uthgar.

Symbol
Thard nie wspicra formalnych $wiatyn, a zamiast tego naka- Thard Harra albo jako sprytnych negocjatoréw, albo bezwstydnych ztodzici
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Thard jest zaprzysiggtym wrogiem Shar, ktéra w Chult wystepuje pod
imieniem Eshowdow (cienistego béstwa, ktére wehlongta), oraz kilku
innych béstw i demondéw dzungli, rzadko dostrzeganych przez miesz-
kaficéw cywilizowanych czgéci Faerunu.

Dogmat: Tak jak wiclkie tygrysy z diungli, badZ silny i nicufny
wobec bestii, niezaleinie od tego, czy chodza na dwoch, czy na czte-
rech nogach. Zyj w harmonii z naturg i stardj si¢ o opicke Pana Gicbi
Dzungli. Prébuj zrozumicé to, ¢zego nie pojmujesz, lecz unikaj przy-

noszenia do legowiska nieznanych daréw. Szanuj tradycje swego ludu,”

lecz pamigtaj, ze droga Thard Harra jest jedyng — i najlepszg — dro-
gg dla jego dzieci.

vergadain
Kril Kupeiw, Niski Ofciec, 0y miejqcy sig K rasnolud
Posrednie béstwo krasnoludéw

Symbol: sztuka zlota

Plan ojczysty:  Krasnoludzkie Sioto

Charakter: neutralny

Dziedzina: bogactwo, szczgscie, szanse,
zlodzieje o dobrym charakterze,
podejrzliwosé, oszustwo, negocjacje,
przebicglosé

Wyznawcy: krasnoludy, kupcy, fotrzykowic,

zamozine osoby
Charakter kleru: CN, N, NZ, ND, PN
Domeny: krasnolud, handel, oszustwo, szczgscie
Ulubiona brott:  Poszukimwarz Ziota (dtugl miecz)

Na powierzchni Vergadain (wer-ga-dain) reprezentuje dobrze znane
oddanic krasnoludéw sztuce kupieckiej — jest bowiem
migdzy innymi patronem uméw, zawartych po diugich
negocjagjach handlowych. Jednak ci, ktérzy dobrze stu-
chajg jego wyznawcéw, wiedza, ze Krdl Kupcéw ma
takze pewien aspekt, je$li nie mroczniejszy, to przy-
najmniej wstydliwy. Jako patron szczescia 1 oszustwa,
sprzyja bowiem i tym, ktérzy bogacg si¢ niezbyt legalnie.
Uwielbia wszelkie negocjacje 1 intrygi, niezaleznie od tego,
czy dotycza na przyktad sprzedaiy koni, cz§ tez planu wia-
mania si¢ do stajni, kradziety owych rumakéw i odsprzeda-
nia ich w pobliskim miescie.

W miastach pelnych uezonych niewiclu przyznaje sie, iz
czci Vergadaina, poniewaZ jego wyznawcow postrzega si¢ tu

— cokolwiek akurat wydaje si¢ gorsze. Kaplani Smiejacego sie
Krasnoluda (jak nazywaja go inne rasy), okreslani mianem Aburndor
(ci, ktérzy handluja”), staraja si¢ jak najlepiej przystuzy¢ handlo-
wym intercsom swojcj rasy, podréiuja wige po Swiccie wigcej nii
shudzy ktéregokolwiek z pozostalych czionkéw Morndinsamman,
. wyjatkiem moze Marthammora Duina. Krél Kupcéw wymaga od
nich zamoinoéci I zapewnienia, Ze czgs¢ ich bogactwa zostanie prze-
kazana na utrzymanie miejscowej $wiatyni, ktéra jest zazwyczaj pod-
ziemna komnata pozbawiong okien i wypehiona wszelkiego rodzaju
skarbami.

Kaptani Vergadama modla si¢ o czary noca. Swne;tc dni
tego wyznania znane sa jako festiwale monet i wyznacza-
ja okresy zwickszonej kupieckiej aktywnosci. Przypadaja
tuz przed i zaraz po pehi ksigzyca, w Wysokic Trawy
i w dni okreslone jako preferowane przez Ksigcia Kup-
cow (te zmieniaja si¢ kazdego roku), sa otwarte dla
wszystkich i czasem przypominaja bardziej wesole
spotkania handlowe niZ uroczystodci religijne, ponie-
waz pod koniec dnia wyznawcy Vergadaina znacznie
obnizaja ceny swoich towardw, usitujac sprzedaé ich
jak najwiecej 1 otrzymac w zamian wigcej niz ich koledzy-

rywale w handlu. Hurndorowie rzadke sa wicloklasowcami,’

a jedli juz; to najezedcicj jako totrzykowie, i raczej odganiaja,
niz karca nieumartych.
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Symbole Renick Woods, Corey Macourek
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Historia/zwiazki: Vergadain cieszy si¢ duza popularnoécia posrdd
cztonkow Morndinsamman, a z Dugmarenem Jasnym Plaszczem ta-
¢zy go przyjaii, poniewaz obaj kochajg mntrygi. Od czasu do czasu
.sprzymierza si¢ z Abbathorem — sq to sojusze, ktére obaj okresliliby
jako ,umowy w interesach”. Jego podréie przysporzyly mu sojuszni-
kéw takze wéréd kupieckich béstw Faerunu.

Dogmat: Naprawdg blogostawieni sa ci, ktdrych przedsigwzigcia
1 zapat przynosza zaréwno bogactwo jak 1 powodzenie. Pracuj cigzko,
badZ sprytny, daz do uzyskania najlepszej umowy, a Krél Kupcéw ob-
sypie cig ztotem. Innych traktuj z szacunkiem, lecz nie wzdrygaj sie
wynegocjowaé umows lepsza dla siebie niz dla nich.

p'anteon :
mulhorandzki

Kiedy Imaskari sprowadzili tysiace niewolnikéw z innego $wiata,
wigZniowie przyniesli ze soba swojq wiarg 1 whasne bostwa — panteon
mulhorandzki.

Anhur
Generat Bogow, Mistrz Sprawnosci Fizyczney,
Fastrzqb F ojny

Pomniejsze béstwo mulhorandzkie

Symbol: opleciony sznurem miecz z glowicg
w ksztalcie glowy sokofa

Plan ojczysty:  Heliopolis z

Charakter: , chaotyczny dobry

Sfera wplywéw:  wojna, konflikt, sprawnosé fizyczna,
grzmot, deszcz ]

Wyznawey: druidzi, wojownicy,

mnisi, tropiciele,
zohierze, zbrojni
Charakter kleru: CD, CN, ND
Domeny: burza, chaos, dobro, sifa,
wojna
Ulubiona brofi:  #openny Sokif (tasak)
Anhur (az-hur) uosabia zaréwno bitewny szat jak i strategiczne
przywodztwo wojenne. Potrafi by¢ méciwy, lecz nigdy nie wydaje
o innych pochopnych sadéw. W przeciwienstwie do wigkszosci bostw
wojny, symbolizuje site dobra 1 walczy tylko przeciwko zhi. Niclatwo
wpada w gniew, a o jego rozwadze krazg legendy. Jesli jednak wpadnie
we wscieklosé, nikt 1 nic nie zdota mu si¢ oprzec. Anhura trudno jest
rozproszy¢, totez niemal zawsze zachowuje czujnosé. Nigdy nie prze-
staje sic poruszac, uwaznie lustrujac horyzont. W przeciwiciistwic do
wickszosci bogéw panteonu mulhorandzkiego docenia poczucie hu-
moru $miertelnikow 1 nie uwaza ich obectnosci za meczacy. émieje
si¢ zawsze peina piersia, a u§miech nie znika mu z twarzy nawet pod-
czas bitwy. Jedli jednak kto$ przyjrzy mu si¢ uwainie, w jego oczach
dostrzeie §lad poczucia winy z powodu faktu, 1% nie potrafit zaradzié
wezedniejszym  nieszczesciom Mulhorandu, zwlaszcza tym, ktére
sciagneli Czerwoni Cia.rnoksigz’nicy. ;
Kosciét Anhura jest zorganizowany na wzér hierarchii
wojskowe] 1 wymaga takiejze dyscypliny. Codziennie
rano kaptani zobowigzani sa do ¢wiczen umiejetnosci
bojowych, popotudniu szkola mulhorandzkic legio-
.ny, & wieczorami naprawiajg bron i zbroje oraz stu-
dinja strategie wojenne, poniewai Anhur oczekuje,
ie opracuja, a potem zdotaja wykonaé nickonwen-
cjonalne plany wojenne, ktére pomoga przywrd-
ci¢ chwate Mulhorandu. Wigkszoéé czasu duchowni
spedzaja wigc na ukladaniu skomplikowanych stra- ‘
tegii i przeciwstawianiu si¢ machinacjom kaptanow
Horusa-Re.

Symbol
Anhura

Symbol Geba

Kaptani i druidzi Anhura modlg sig o czary o §wicie w oczeki-
waniu na bitwy nadchodzacego dnia. Miesigc tersakh nazywany
w Mulhorandzie czasem burz, uznaja za okres, w ktérym Anhur pa-
troluje granice Mulhorandu, odstraszajac intruzéw, 1 celebruja go se-
ria pojedynkow, ktorych uczestnicy nie moga jednak postugiwaé sig
$mierciono$na bronia. Zwyciezca wszystkich pojedynkéw otrzymu-
Jje na nadchodzacy rok tytut Rycerza Anhura. Okres turniejowych
zmagan konczy si¢ w Zielone Trawy festiwalem znanym Ostrzenie
Miecza — wtedy tez rozpoczynaja si¢ najwainiejsze operacje mul-
horandzkiej armii. Na Obfite Plony przypada rytuat Upamigtnie-
nia, ponura uroczystoé¢ bedaca czasem autorefleksji 1 wspoininania
poleglych towarzyszy, ktéra konczy podniosta litania wojskowych
hymnéw dzickczynnych na cze§¢ Anhura 1 minionych sukceséw
wojskowych. Kaplani obchodza réwnicz wicle Swigt upamigtniaja-
cych waine bitwy. Mimo Ze takie uroczystosci ignoruje wickszosé
$wicckich .mieszkaricéw Mulhorandu, cytadele Anhura i tak staja si¢
w tym okresie miejscem uczt, hulanek i zawodéw sportowych. Wigk-
szo$¢ druidéw i kaptandw Anhura posiada rangi w klasie rycerzy wiary
1 wojownikéw.

Historia/zwigzki: Chociaz formalnie Anhur nalezy do grona so-
jusznikéw Horusa-Re, czesto sprzeciwia si¢ jego dazeniom do usta-
nowienia wiecznego porzadku. Wchlonawszy dziedzing Rammana,
bylego untherskiego béstwa pogody, popadt w narastajacy konflikt
z Izyda, w pozostalych jednak aspektach trzyma si¢ ich odwiecz-
nego sojuszu. Blisko wspotpracuje z Neftyds, zwlaszcza jesli moze
przeciwstawi¢ si¢ machinacjom Thay, oraz z Bastet (Sharess). Od-
wiecznym wrogiem Anhura jest Set, a w Czasach Klopotéw $cia-
gnat na siebie nienawis¢, Sekolaha (béstwa rekina sahuaginéw)
i Hoara. Wziawszy pod uwage wojng Mulhorandu z Untherem
i jego dazenie ekspansjonistyczne, wkrotce bedzie musiat walczyc

z Tempusem. \ : ]
Dogmat: Chroii Mulhorand, albowiem jest on twojg ojczyzna
— niszcz zatem jego wrogow tak samo, jak zniszczytbys kazdego,
kto wyrzadzitby krzywde twoim rodzicom. W bitwie wykazuj sig
odwagg 1 mestwem, pamigtajac jednak o bezpieczenstwie towa-
rzyszy broni. Postepuj wedlug madrych rad dowddcey tak samo,
jakby$ stuchat rad rodzicéw, lecz nie podejmuj zadnych dziatai,
ktére mialyby stuzy¢ zlej sprawie — jesli zatem dowddea nakazuje
ci Zle postapié, odmow mu bez wahania. Twoje uczynki zostang
osadzone przez radg przynajmniej trzech réwnych tobie, Chron
lud Mulhorandu i whasnoéé koéciota Anhura, albowiem SWego
domu broni si¢ z furig lwicy broniacej mlodych. Strzez sig sztu-
czek Seta, bo jego szpiedzy sa wszgdzie, a jego dziatania zwra-

* cajg braci przeciwko siostrom i rodzicéw przeciwko dzieciom. Jego

brud zatruwa wody ziemi twego sefca. Unikaj wielkich burz, ktére
naplywaja z pdinocy, albowiem sg dzielem czerwonej magii. Nie§ po-
kdj 1 dobrobyt Mulhorandu na zachdd 1 prowadZ lud Untheru, gdy
bedzie w. potrzebie.

Gehs
Kvél Bogactw pod Ziemia, Ojciec pod Niebiosami i Piaskami
Pomniejsze béstwo mulhorandzkie

Symbol: gora
Plan ojczysty: Heliopolis
Charakter: neutralny

Dziedzina: +  ziemia, kopalnie, zasoby
" . mineralne
archonci Zywiotéw (ziemia),
wojownicy, gérnicy, kowale
Charakter kleru: CN, N, NZ, ND, PN

Wyznawcy:

Domeny: jaskinia, ochrona, rzemiosto,
‘ zZiemia
Ulubiona brof:  Kamienna Powtoka (drag)

Geb (ge#) byt niegdy$ ciekawskim i zapalczywym bé-
stwem, jednak z czasem zlagodnial i stal si¢ bardziej
ostrozny i zréwnowazony. Przemawia glebokim, basowym

&
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glosem, a stowa podkresla, uderzajac w ziemi¢ swym dragiem i powo-
dujac przez to drobne podziemne wstrzasy. Ma rubaszne usposobie-
nie i potrafi doceni¢ dobry humor, zaréwno subtelny jak i dosadny.
Rzadko ujawnia emogje, chociai jego oczy rozja$niajg si¢ na widok
cennego klejnotu lub bogatej zyly rudy. ;

Koscidt Geba ma luing organizacjg 1, w poréwnaniu z inuymi $wia-
tyniami béstw mulhorandzkich, niewielkie znaczenie polityczne. Jego
kaptani cate dnie pracujq rami¢ w rami¢ z gérnikami, poszukiwacza-
mi zlota i kowalami, kopiac tunele, wyplukujac ztoto i kujac broil
i zbroje. Przynajmnicj raz w roku wypuszczaja si¢ na poszukiwania
nowej zyly rudy lub z1éz kamieni szlachetnych. Starsi czgsto udaja sig
do miast i poszukuja wsparcia u kleru Neftydy, by w ten sposéb zdo-
by¢ fundusze na budowg nowych kopalni i kamieniotoméw.

Kaptani Geba modlg si¢ o czary o péinocy, kiedy niebo przypomi-
na sklepienie wiclkiej jaskini wysadzanej klejnotami. Wezesniej kazdy
z nich musi odnalez¢ jeden kamieft szlachetny lub mineral i zako-
pac go w ziemi podczas-odmawiania wieczornej modlitwy, a nastgp-
nego ranka wykopaé i ztozy¢ w ofierze Gebowi, odmawiajac modlitwy
poranne, Te bliZniacze ceremonie, znane pod nazwa Ukryty Klejnot
i Pickna Rado$¢, upami¢tniaja dary Geba dla §wiata i odkrycie cen-
nych skarbéw ziemi. Pierwszego dnia mirtula odbywa si¢ uroczystosc
zwana Odwijaniem, poniewaz. gérskie strumienie wypelniajg si¢ wéw-
czas wodg z topnicjacych $niegow, czesto odkrywajac nowe jaskinie
i zloza mineratéw. W ostatni dzien nightala, nazywany Dniem Scia-
gania w D6, wierni Geba celebrujg ponura ceremonie upamigtniaja-
¢q tych, ktérzy w ciggu minionego roku zmarli w glebi ziemi i gér
— na pamiatke ich odejécia zasypuje si¢ jeden z opuszczonych szybéw
kopalni. Wielu kaplanéw Geba posiada rangi w klasie archontéw Zy-
wioléw (zobacz rozdziat 4) lub wojownikéw i raczej odgania, niz karci
nieumartych.

Historia/zwigzki: Geb jest jednym z najstarszych béstw w pante-
onie mulhorandzkim, ojcem Izydy, Seta, Ozyrysa i Neftydy, dawno

Panteon mulborandzki

138

juz przyémionym prze swe potomstwo. Sojusz laczy go ze wszystki-
mi bédstwami panteonu z wyjatkiem Seta, a takie z Flandalem Sta-
lows Skéra, Grumbarem i Moradinem. Konflikt miedzy Anhurem
a Horusem-Re bardzo go niepokoi, wielu przeczuwa zatem, Ze byé
moze wkrétce przekaze swa moc innemu béstwu i powrdei do uko-
chanej Zony Nut, ktéra porzucit tysigce lat temu, aby przyby¢ na To-
ril i ocalié swéj lud. i :

Dogmat: Poznaj ziemi¢. Odktyj jej pigkno 1 rozkoszuj sig'jej sekre-

tami, lecz réb to w taki sposob, by podkreslac ich tajemnice 1 urode,”

a nie wykorzystaé bogactwo, ktére moga ci przyniesé. Chroi tych,
ktérzy pracujg pod ziemia i dla niej, odnoszac si¢ do nigj z szacun-
kiem, a karz tych, ktérzy ograbiaja ja ze skarbow. Zjednocz si¢ z zie-
mia, a potaczysz sie z Gebem, ktdry zaprowadzi ci¢ do wewngtrznego
spokoju i uzyczy ci sity zywej skaly, aby$ moégh broni¢ si¢ w czasach
potrzeby.

Hathor

Matka Opiekunka ? .
Pomniejsze béstwo mulhorandzkie

Symbol: Ieb krowy z ksigzycowym dyskiem miedzy rogami
Plan ojczysty:  Heliopolis
Charakter: neutralny dobry
Dziedzina: macierzynstwo, muzyka ludowa, taniec,
ksigiyc, los
Wyznawcy: bardowie, tancerze, matki

Charakter klern: CD, PD, ND
Domeny: dobro, ksigzyc, przeznaczenie, rodzina
Ulubiona brofi:  diugie krowie rogi (krétki miecz)

Hathor (haa—tor), znana ze swej Yagodnodci, zawsze przemawia tak,
Jjakby wyciagala reke na zgode po burzliwej kiotni, a jej stowa rozpra-
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: szajg zdos¢ i smutek. Jej $miech jest jak rado$¢ niemowlecia, e Horus-Re (ho—rus re) jest pewnym siebie béstwem, ktére moc-
a wszystkie dzieci sa jej drogie. Sama jej obecno$é wystarczy, '\,i no wierzy w mulhorandzka koncepcje meaat (sprawiedliwosé,
io rozprosz‘.iyé mrok i é:]jz.ynilegs’c’ ukojenie c\;vszystkirrt, / \ honeor, Iéoga,iek 1 shusznosé). M:lat to wigcej niz ko-

- ktorzy anzjda si¢ w poblizu. Bogini ta nigdy nie ‘ e onorowy, to naturalny stan wszechéwia-
napomina surowo swych w1emych nie ol\azu_[e im ta, zatem wszystko 1 wszyscy powinni mu sig
zniecierpliwienia i nigdy nie przestaje si¢ u$miechad. podporzadkowac. Tylko przestrzegajac jego zasad,
Pr&ema\n}iia szcclzerze i plo}]:ot’nie, a pelng energig tryska obywatele Mu]horand;[ beda zyé w pokoju Mz béstwa-
tylko wtedy, gdy taficzy lub $piewa. mi i zaznaja szczedcia. Horus-Re uznaje, ze Mulhorand

: Kosciét Hathor ma luing organizacje,-stara si¢ bowiem jest wieczny, a Zeby wspiera¢ wieczno$, nalezy zaprze-
unika¢ pulapek wladzy, w jakie zdarza si¢ wpada¢ kaptanom czaé zmianie, zatem ze wszystkich sit stara si¢ do- niej
innych wyznan. Hathor nie interesuje si¢ polityka i niewielu zniechecad.

z jej kaptanéw marzy o doczesnej potedze, co w Mulhoran- Kosciét Horusa-Re jest bardzo dobrze zorganizowany,
dzie nalezy do rzadkosci. Jej studzy pielegnuja chorych, poma- a hierarchia koscielna $cile wigZe si¢ z instytucjami rzadowymi
gaja biednym 1 chronig dzieci, a wigkszo$¢ pienigdzy przckazuja Mulhorandu. Jego kaptani sa preceptorami (prowincjonalnymi
bezpodrednio tym, ktérzy ich potrzebuja, zyjac z hojnoéci dar- zarzadcami i wladeami miast) oraz administratorami, kontrolu-
czyncow. Niemal wszyscy kaptani Hathor to kobiety. Symbol  J4 sterokic polacie ziemi i tysiace niewolnikéw. Najpoteznicj-
g Kaptanki Hathor modla si¢ o czary zawsze, gdy ksigZyc znaj-  Eazher 523 postacia w Mulhorandzie, po faraonie, jest wezyr, ktérym
S duje si¢ najwyZej na niebie. Przestrzegaja kalendarza ksigizyco- zawsze zostaje wyzszy ranga kaptan Horusa-Re. Przed Czasami
E wego, sk{adaja‘cego si¢ z trzydziestodniowych miesigcy, ktory nie Kiopotéw kaptani tego boga byt tak zajeci rzadzeniem i anga-
2 uwzglgdma dni specjalnych z Kalendarza Harptosa Kazdemu z dni zowaniem si¢ w rozgrywki polityczne, Ze niewiele czasu pozostawa-
5 miesiaca odpowiada cykl modlitw, ktéry powtarza sie przy kazdej pel- 1o im na sprawy religijne, teraz jednak faraon Mulhorandu stara sie
g  ni ksigzyca. W dniu pierwszej petni po Zielonych Trawach kaptanki zmieni¢ ich obyczaje i zmusié, by bardziej zajmowali si¢ teologia,

: 3 Hathor obchodza $wigto nazywane Narodziny, starajac sie tak wyli- a mniej polityky i krzewili swoja wiare w Faerunie. Jego wysitki od-

) +  czy€ termin narodzin whasnych dzieci, by wypadaly jak najblizej owe- niosly na razie skromny sukces, lecz i tak wprowadzily zamet w umy-

| £ go dnia. Wszystkie épiewajg wéwczas nowe pieéni, taiicza i recytuja stach Mulhorandczykéw przywyktych, ze w ich kraju nigdy nic sig

t 2 wiersze, 2 Z tego obowigzku zwolnione sq jedynie kaplanki w ostat- nie zmienia. Dziataniom faraona towarzysza takie wyraine dazenia

‘ = nim miesigcu cigzy lub tuz po porodzie. Wigilia Srédlecia, nazywana ekspansjonistyczne, ktérych ofiara ma pas¢ sasiedni Unther i zie-

i ®  Uroczystoscig Ksiezyca, to dziefi radosnej zabawy i $piewania krze- mic, ktére w ciagu wickéw, oderwaly si¢ od pradawnego imperium

. &  pigcych hymnéw. Kaplanki Hathor sg czasem wieloklasowcami jako Mulhorandu.

; bardowie. Kaptani Horusa-Re modlg si¢ o czary w samo potudnie, kie-

| Historia/zwigzki: Stosunki Hathor z pozostaiymi béstwami pan- dy ich béstwo jasnieje na niebie Mulhorandu pelnym blaskiem.

% teonu mulhorandzkiego sa poprawne, jesli nie liczyé .Seta i Sob- Tuz przed potudniem wigkszo$é mieszkaficéw Mulhorandu zbiera

| ka, d_o ktérych czuje‘ od_razq:. Wiele z owycl? béstw patrzy jednak si¢ przed licznymi ba_].konami wystgjqcymi ze $cian éw?qtyﬁ P.ana

’; na nig z gory, za wyjatkiem Ozyrysa, Izydy i Neftydy, kto- Storica, oczekujac, az kaptani Horusa-Re odprawia codzien-

s rzy potrafia doceni¢ jej dobroé. Dziedzina Hathor nakta-
da si¢ w nicktérych aspektach na dziedzing Izydy, lecz
Hathor postrzegana jest czgsciej jako matka, a Izy-
da jako zona. Hathor teskni za reszta swej niebiaii-
skiej rodziny i podobnie jak samotny Geb, by¢ moze
pewnego dnia porzuci faeruniskg moc 1 powrdel tam,
skad przybyta.

Dogmat: Pomagaj wszystkim, ktéray sie do cie-
bie zwrdcili, bez wzgledu na to, czy sg niewolnikami,
czy ludZmi wolnymi, wysoko czy nisko urodzonymi, al-
bowiem wszystkie dzieci Mulhorandu sa rowne w oczach
Hathor. Zapewnij poizywienie glodnym, leczenie rannym
i chorym 1 opieke zagrozonym. Dziataj z pokord, bowiem
duma i wynioste stowa nie plyng z serca Matki Opiekun-

- ki. Tych, ktérzy sq pod twa opieka, traktuj jak kréléw, poniewaz tak
bedziesz traktowany w Zyciu po $mierci w spokojnych ogrodach Ha-
thor. BadZ radosny i obdarzaj szczeciem, taficz i pozwdl, by bylo
ci lekko na sercu, bowiem dobroc¢ i lito§¢ bgdq z toba w tym Zyciu
1 W nastepnym.

HOrus—-Bne

Pan S 1‘!775_6‘{‘1, Mistrz Zemsty, Faraon Bogow
Wigksze béstwo mulhorandzkie

Symbol: glowa jastrz¢bia w koronie faraona otoczona
stonecznym okregiem
. Plan ojczysty:  Heliopolis
Charakt'ép praworzadny dobry.
Dziedzina: storice, zemsta, przywédztwo, krélowie, Zycie
Wyznawcy: zarzadzajacy, sedziowie, szlachta, J

: paladyni
Charakter kleru: PD, PN, ND ° .
Domeny: dobro, okup, prawo, storice, szlachectwo
Ulubiona brofi: ankh (kopesz)

QR AT, et

Symbol
Horusa-Re

ne nabozefstwo zwane Powitaniem Pana. Wieczora-
mi kler przyrzeka chronié Mulhorand przez godziny
nocy w czasie prywatnej ceremonii zwanej Diwiga-
. niem Strazy, polaczonej z przypasywaniem ceremo-

nialnej broni. NajwaZniejszym corocznym $wigtem

Jjest dziei Srédlecia, kiedy wszyscy kaplani Horu-

sa-Re zbieraja sic w $wigtyniach i $piewaja mu po-

chwaty. W przeciwiefistwie do reszty roku, jest to
dziei prawdziwego religijnego oddania, w ktérym
nikt, nawet przedstawiciele najwyzszych wladz, nie
wazy si¢ pracowa. Zaémienia storica s uwazane za po-
twierdzenie wiecznych rzadéw Horusa-Re. Wielu jego ka-
p{anéw posiada rangi w klasie obroficéw wiary, boskich shug
1 paladynéw.

Historia/zwigzki: Horus-Re nazywat sie niegdy$ Horusem i byt
popedliwym mlodym béstwem, ktére czesto écieralo sie z Setem.
Po $mierci Ra w czasiec Wojen Orczej Bramy stat si¢ jednak Horu-
sem-Re (zwanym tez Re-Horachty), najwazniejszym béstwem w pan-
teonie mulhorandzkim, tracac przy tym wiele z osobowosci Horusa
i przejmujac wigkszo$¢ cech Ra. Chociai wszystkie béstwa mulho-
randzkie z zasady odpowiadaja przed Horusem-Re, jedynie Izyda,
Ozyrys i Tot moga byé uznani za jego prawdziwych sojusznikdw.
Jak na ironi¢, Horusa-Re niepokoja dziatania jego kuzyna Anhura,
agresywnego zwolennika zmiany i konfliktu, wigc zazwyczaj prze-
ciwstawia sig¢ jego poczynaniom, rozkazujac swym kaptanom podje-
cie §rodkéw zaradczych. Najwickszym wrogiem Horusa-Re jest Set.
Poza tym zywo interesuje si¢ nim Lathander, béstwo powigzane ze
stoficem, poniewai osobowo$¢ wiadcy panteonu mulhorandzkiego
bardzo przypomina mu jego wlasna. :

Dogmat: Dobrod, honor i porzadek s3 stanem naturalnym, zatem
to, co prowadzi do zia, zdrady i chaosu musi by¢ sprzeczne z natu-

.ra | wrogie. Prowad? Mulhorand, dajac swym %yciem przykiad, jak

nalezy post;-powac, 1 niechaj twe czyny przemawiaja w twoim imie-
niu. Dobroé i harmonia rodza si¢ z zycia wedtug maat, nie za$ zc
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zwalczania jego zasad. Prawa istnieja po to,
by zapewni¢ rozwdj tym, ktorzy im podlega-
ja. Faraon i kosciét Horusa-Re rzadza pod prze-
wodnictwem tego bdstwa 1 ustanawiaja prawa podug
w tradycji Mulhorandu. Nie wprowadzaj pochopnych
zmian ani nie podejmuj decyzji bez namystu, ponie-
waz ich konsekwencje sq zawsze podegjrzanc 1 moga
podkopa¢ niezachwiane rzady wiecznosci. Chron sta-
bych 1 mécij wszystkie krzywdy. Porazaj zdrajcéw stusz-
ng zemsta. ¢

1zyda
Szezodra Pani, Pani Rzeki, Pani Zak!g’c
Poérednie béstwo mulhorandzkie

Symbol: ankh i gwiazda na ksigzycowym dysku
Plan ojezysty:  Heliopolis
Charakter: neutralny dobry
Dziedzina: pogoda, rzeki, rolnictwo, mitosé, ma{zcustwo
: dobra magia
Wyznawcy: czarownicy wtajemniczei, dlulel, kochankovvle
matki

Charakter kleru: CD, PD, ND
Domeny: burza, dobro, magia,
rodzina, woda-

Ulubiona brofi: ankh i gwiazda (sztylet do pchniec)
Izyda (i-zy-da) to bogini stateczna, zrownowazona 1 sktonna do po-
$wigcert. Ma krdlewska postawe i szlachetny charakter, chetnie tez
dzieli sie wiedza bogdw ze swoimi wyznawcami, czgsto posuwajac sie
przy tym az do granic ujawniania boskich tajemnic. W wielu przy-
padkach nowe koncepcje, ktérych naucza, przybieraja forme cza-
réw. Izyda nie zawsze potrafi docenié humor swoich wyznawcéw,
zawsze jest jednak dla nich serdeczna i wyrozumiata, dba;gc
o lud Untheru i Mulhorandu.

Kosciot Izydy posiada cisle zorganizowana hierarchig, kté-
Ta w jego mniemaniu gwarantowaé ma skuteczny siew ziarna
1 uporzadkowany zbiér jego plonéw. Kaphani Izydy dogladaja pra-

Wyisi ranga wykorzystuja przy tym czary kontrolowania pogo-
dy, aby zapewnic obfite zbiory. Cztonkowie kleru przewodni-
cza tez wickszodel élubéw w Mulhorandzie i Untherze,
dziatajg jako swaci dla tych, ktérzy poszukuja partne-
ra, shuza za postaiicéw miedzy kochankami oraz do-
radzaja mlodym matkom w sprawach wychowywania
dzieci. Czgsto tworzg mate talizmany dla tych, ktérych
czyny zyskaly laske bogini, oraz magiczne przedmioty
stuzace dobrym sprawom lub ulzeniu troskom- zwyklych
ludzi.

Symbol Izydy

temu zaszta w Horusie, 1 czasem dzieh
ten smutek z Chauntea, Jej rolniczym od-
powiednikiem w panteonie facrudskim.
Dogmat: Zachecaj do mitoéel 1 matzefistwa. Za-
siewaj ziarna szczescia, rodziny 1 poZywienia wszg-
dzie tam, gdzie si¢ udasz. Udzielaj madrych rad
tym, ktérzy sa w potrzebic. Uzywaj magii, by za-
pewnié dobrobyt Tudowi Mulhorandu, nigdy po to, by
go skrzywdzié, zwhaszcza poprzez ksztaltowanic pogody,
ktéra powinna stuzy¢ rolnikom, i tworz magiczne przed-
mioty dobre dla wszystkich. Chrofi bohateréw Mulhorandu
1 tych, ktérzy sa zakochani.

Neftyda

Strazniczka Dobrobytu i Handln, Oioz'ek;mka Zmartyeh,
Miciwa Mathka
Po$rednie béstw mulhorandzkie

Symbol: zlota misa ofiarna zwieficzona znakiem ankh
Plan ojezysty:  Heliopolis
Charakter: chaotyczny dobry
Dziedzina: zamoino$é, handel, opieka nad dzieémi
1 zmartymi
Wyznawcy: kupcy, wymieniajacy pieniadze, poborey podatkowi,

totrzykowie
Charakter kleru: CD, CN, ND
Domeny: chaos, dobro, handel, ochrona
Ulubiona brofi: ankh ciagnicy za soba zlotg mgle (bicz)

Neftyda (#ef~tyda) jest chciwym béstwem, ktére naklania wiernych
do gromadzenia bogactwa. Zazwyczaj udzicla faski tym, ktorzy sg za-
moini. Ma Zywy temperament, jest nieco wyniosla i prézna, zainte-
resowana wytacznic statusem majatkowych swych poddanych, choé
zdarza sig, Ze najbardziej cheiwych posréd nich karze, odbie-
rajac im zgromadzone bogactwa. Z trudem znosi shabostki
$miertelnikéw, czgsto wige traci cierpliwos¢ 1 wpada w gniew,
bywa jednak oddana i lojalna wobec tych, ktérzy sa najblizsi jej
sercu 1 tych, ktérzy jej podlegaja.
Koécidt Neftydy dziata niczym potgine, zasobne konsorcjum
kupieckie. Jej kaptani-zarzadzaja finansami Mulhorandu, wiodac
nickoficzace si¢ polityczne sprzeczki z kaptanami Horusa-Re,
"Anhura i Izydy dotyczace finansowania réznych projek-
téw, dystrybucji dochodow 1 zarzadzania zasobami ludz-
kimi (niewolnikami) tak, aby jak najszybeiej wzbogacic
krélestwo. Zdarza sig, ii pelnig rolg poborcéw podat-
kowych 1 wymieniajacych piemgdze. Szlachcie stuzg rada
w sprawie inwestycjl 1 blogostawia dzieci, ktére przynosza
do nich zapobiegliwi rodzice (oczekujac w zamian ofiary),
przyjmuje si¢ bowiem, Ze tak pobtogostawiony malec znajduje

Kaphani i druidzi Izydy modla si¢ o czary tuz przed pierw- Symbol si¢ pod opieky kosciola az do momentu osiagnigeia dojrzato-
szym porannym positkiem. Dwoma najwigkszymi $wigtami sa Neftydy éci, kaplani za$ mszcza w tym czasie wszystkie wyrzadzone mu
Ziclone Trawy i Obfite Plony. W czasie pierwszych kaptani Tzy- krzywdy. Kosciét Neftydy organizuje i prowadzi takie rytualy
dy sktadaja podzi¢kowania bogini za pomoc w zasiewach, a w czasie pogrzehowe czlonkéw wyzszych warstw spolecznych Mulhorandu,

drugich dzickuja zaréwno Izydzie jak 1 Ozyrysowi za pomoc W Zni-
wach. Oba $wigta uwaza si¢ za okazje do radosnych zabaw i uczt, do
ktérych dolaczaja wszyscy, ktérzy pracowali przy zasiewach i zniwach.
Kaptani i druidzi Izydy celebruja réwniez liczne rytualy codzienne.
Za kaidym razem, gdy pogoda zmienia si¢ na lepsze, odprawiaja
Zmiang Wiatréw, szepczac ciche podzigkowania dla bogini. Kiedy
przckraczaja rzeke, musza si¢ z nicj napi¢ i podzickowac za szczo-
dro$¢ bogini, a przed kazdym positkiem skladaé dzigki szczodrosci
Tzydy za fakt, i% moga spoiywal jej dary. Wigkszod¢ kaptanow Izy-
dy jest wicloklasowcami jako czarodzicje, a druidzi zostaja czasem
zaklinaczami.

Historia/zwigzki: Izyda jest cérka Geba, zona Ozyrysa, siostra

Tota oraz matka Horusa, co sprawia, iz jest jednym z najbardziej
wplywowych bostw panteonu. Sojusz taczy ja z Sharess i dobrymi
béstwami mulhorandzkimi. Nadal zasmuca ja zmiana, jaka tysiac lat

odpowiadajqc za strzeienie débr, ktére zyczyli sobie zabra¢ ze sobg
na tamten $wiat, oraz dogladajac wykonania'ich testamentu lub ostat-
nigj woli, jesli taka zostawili:

Kaptani I\eftydy modla si¢ o czary w potudnic, kiedy ziota kula
stonica wznosi su; wysoko na niebie. Obchodzq niewiele swiat kalen-
darzowych, a Swn;to KsigZzyca nazywaja Sw1@tem Srebrnej Mone-
ty. W czasie podniostego, skomplikowanego, catodniowego rytuatu
dzickuja wéwczas bogini-za szczodro$l i dziesigeiny dla kosciota,
przyimujac jednoczesnie, ze im wicksze bogactwo wniosa do koécio-
fa w czasie tej ceremonii, tym wigkszy bedzie status, jaki w nim
osiagng. Podczas podniostej ceremonii, nazywanej Przejécie Dalej,
odpowiadajg za przenicsienic przygotowanych zwlok do komér grze-

balnych, ustawienie zabezpieczeft ochronnych i pieczgtowanie krypty,”

by powstrzymac rabusiéw. Kaptani Neftydy rzadko s3 wieloklasowea-
mi, a jedli juz, staja sig totrzykami.
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Historia/zwiazki: Jako cérka Geba i dawno zapomniangj Nut Ne-
ftyda zostata Zong Seta, opuscita go jednak po tym, jak zamordowal
Ozyrysa, 1 pomogla swojej siostrze Izydzie wskrzesié zmarle béstwo.
-Ma niewielu przyjaciél, nawet we wlasnym panteonie. Waukeen oba-
wia si¢ jej ingerencji we whasna dziedzine zamoznosci, zwlaszcza
teraz kiedy Mulhorand gotuje si¢ do ckspansji, Maska za$ chetnie
przejatby czedé bogactwa Neftydy.

Dogmat: Gromadi bogactwa, lecz nie przedkladaj pienigdzy po-
nad oddanie bogini. Chron grobowce i-szczatki zmartych, ka-
rzac tych, ktorzy rabuja lub profanuja grobowce. Pomécij
$mieré Mulhorandczykdw, ktérzy zgineli z rak Czerwo-
nych Czarnoksigznikéw z Thay. BadZ wierny swemu part-
nerowi i zachgeaj do tego innych. Chron wyznawcéw bogini
i starannie wykorzeniaj, a nastepnie niszcz zdo, zwlaszcza
jedli wynika z dziatan Seta.

Ouyrys (o—z)—rys) ma poteing i wladeza posture, jednak ci, ktérych
serca s3 Czyste i1 szczere, nie czujg wobec niego strachu. Rozwesela
sig¢ tylko w towarzystwie rozbrykanych dzieci, ktére zawsze wywoluja
umiech na jego twarzy, podobnie zreszta jak jego Zona Izyda, kté-
ra namigtnic kocha. W obliczu tych, ktérzy naruszyli zasady maat
(sprawiedliwosé, honor, porzadek i stusznosé), zwtaszeza profanujac
miejsca spoczynku zmarlych, jego gniew nie zna granic, a wicicklodé
przeraza nawet najodwaznicjszych. g
Kaptani i druidzi Ozyrysa modlg si¢ o czary o zmierz-
chu, kiedy ich bog sadzi uczynki z calego dnia. Za dwa
najwazniejsze éwieta uznaja Srédzimie i Obfite Plo-
ny. Podczas pierwszego obchodza radosna uroczystoéé
z udzialem wszystkich obywateli Mulhorandu, ktéra upa-
migtnia szczodro$é Ozyrysa, drugie natomiast ma charak-
ter osobisty i refleksyjny, jest to bowiem dziesi, w ktérym
odnawia si¢ lub ponownie naklada $wictosé kazdej ko-
mory grzebalnej w Mulhorandzie, aby zmarli nadal

OZYf ‘l]S gy e mogli spoczywac w pokoju. Przejécie na Wieczny Kon-
Pan Natury, Sedzia Umartych, Zniwiarz | * »* . tynent oraz Sprawicdliwoéé to ceremonie odprawiane
Poérednie béstwo mulhorandzkie , Tl 0 % W czasie przygotowan do pochéwku zmartego, celebro-
Symbol: biata korona Mulhorandu ponad ,;“q m wane w trzech wariantach — Wysokie, Srednie i Niskie

skrzyzowanym kijem pasterskim 2 S, :’“ﬁ Przejscie — odpowiednio przy pegrzebach czlonkéw

1 cepem = = rodziny krélewskiej, szlachty i pospdlstwa. Wielu ka-
Plan ojczysty:  Heliopolis Symbol ptanéw Ozyrysa posiada rangi w klasie paladynéw,
Charakter: praworzadny dobry Ozyrysa® 2 zaréwno kaplani jak i druidzi sa czasem wicloklasowcami jako
Dziedzina: wegetacja, $mieré, umarli, sprawiedliwoéé, tropiciele. 3

Zniwa Historia/zwigzki: Ozyrys jest synem Geba i dawno zapomnianej
Wyznawcy: prawnicy, druidzi, balsamiéci, sedziowie, paladyni, Nut, zabitym przez Seta'w czasie walki o schede po Ra w wyniku Wo-

tropiciele, poszukujacy stusznej zemsty
Charakter kleru: PD, PN, ND %
Domeny: . dobro, odwet, prawo, roélina, spoczynek
Ulubiona brofi: - Sprewiedliwa Nagroda (lekki lub cigzki korbacz)

Panteon mulborandzki

I41

jen Orczej Bramy. Do zycia przywrécita go Zona Izyda przy pomo-
cy Neftydy. Obie boginie zmumifikowaly jego ciato, dajac mu zycic
wieczne i czynige go panem zmartych. Ozyrys i Set sq teraz zacie-
Kymi wrogami, jednak Ozyrys z zadowoleniem przyjat przywédztwo
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Horusa-Re, kiedy ‘Ra wybrat go na swego na-
stepce. Ozyrys pogardza réwnier dziatalno-
§cia. Maski. Przyjaini si¢ z Kelemvorem,
poniewaz maja podobne poglady na temat $mierci
i nieumartych.

Dogmat: Dobroé, honor i porzadek sa stanem
naturalnym, zatem to, co prowadzi do zia, zdrady
i chaosu musi by¢ sprzeczne z naturg 1 wrogie. Do-
bro¢ 1 harmonia rodzg si¢ z Zycia wedlug maat, nie
za$ ze zwalczania jego rasad. Sciéle okreflone za-
sady przynosza wszystkim najwigcej dobra. Prawa
istnieja po to, by zapewnic¢ rozwdj tym, ktérzy im
podlegaja. Faraon i koscidt Horusa-Re rzadza pod
przewodnictwem Horusa-Re i ustanawiajg prawa po-
dtug tradycji Mulhorandu. Prawa te muszq by¢ stosowa-
ne, ale zgodnie z nakazami honoru, albowiem gdy w brakuje
honoru, prawem staje si¢ sprawiedliwy osad Ozyrysa. Nie uno$ sig
gniewem, jesli nie masz ku temu wystarczajacego powodu. Sprawie-
dliwosé¢ moze by¢ wielka, tylko jednak wtedy, gdy opiera si¢ na bez-
stronnym osadzie. W oczach prawdy niewolnik i faraon s réwni.

ser

Bezczeszczacy Umartych, Pan Padliny, Ojciec Szakali
Poérednie béstwo mulhorandzkie

Symbol: zwinigta kobra

Plan ojczysty:  Heliopolis

Charakter: praworzadny ziy

Dziedzina: pustynia, zniszczenie, susza, 110c, gnicie, weie,
nienawisé, zdrada, zta magia, ambicja, trucizna,
morderstwo

Wyznawcy: skrytobéjcy, rycerze ciemnoéci, rozbdjnicy,

kryminalisci, fotrzykowie, ztodzieje,
tupiezcy grobowcdw, czarodzicje
Charakter kleru:: PZ, PN, NZ

Domeny: ciemnosc, uskowate,
’ magia, nienawiéé, powietrze,
prawo, zio 7
Ulubiona brofi:  ##cznia Ciemnosci (dtuga wtdcznia, krétka

whdcznia lub péhwlécznia)

Set (sef) jest béstwem zieranym przez zaidrosé, personifikacjg czyste-
go zta. Chiodny i wyrachowany, zawsze dziala na przekér interesom
béstw panteonu mulhorandzkiego i Mulan i zawsze szuka sposobdw
na rekrutacje nowych wyznawcéw i zaklécanie spokoju koscioléw po-
zostalych béstw. Pomimo-podtej natury, dba o swoich wyznawcéw
i nie zdradza ich ani nie porzuca, poniewaz uwaza, iZ w ten sposéb za-
pewnia sobie ich lojalnoéé. Przy pierwszym spotkaniu moze wydaé si¢
szarmancki i czarujacy, lecz dos¢ szybko ukazuje swoje prawdziwe ob-
licze. Rozkoszuje si¢ ztem i nie szuka wyméwek dla okrutnych dzia-
tari. Nigdy si¢ nie $mieje, moie za wyjatkiem sytuacji gdy cieszy sie
z cierpiefl innego stworzenia, a §miech 6w przypomina przed$émiertny
charkot. Smiertelnikéw uwaza wylacznie za narzedzia, ktére na-
lezy wykorzystywac do whasnych celéw, a potem bez skruputéw
NiSZCzyc. s .

Kodciotem Seta rzadzi Scista hierarchia, odpowiadajaca
bezposrednio przed béstwem. Jego kaptani maja obowigzek
podkopywac i obalaé teokracje Mulhorandu, zawsze zatem albo
knuja, albo przeprowadzaja misterne intrygi, a wigkszo-
$ci z nich powstrzymuje jedynie czujnosé
pozostatych bostw. Kaptani Seta czgsto
patronuja dzialalnoéci ztodziei, skrytobdj-
¢éw 1 innych zlych istot, nawet jesli czcza
oni Maske. W szeregach jego wyznawcow
znajduje si¢ wielu rozbdjnikéw i rabusiéw grobowcow, kto-
rych dziatalno$é kaplani wykorzystuja do finansowania swo-
ich planéw. Kler Seta przewodniczy takze kilku zakonom
skrytobdjcéw, wyznajac przy tym zasadg, Ze nigdy nie wolno

Symbol Seta

Symbol Sobka

zdradzaé wspétwyznawcow i Ze nalezy wspierac ,bra-
terstwo zia”.

Kaplani Seta modla si¢ o czary w nocy, Zawsze
gdy na ziemi jest najciemniej. Nie obchodza for-
malnych $wiat, lecz odprawiaja wazne ceremonie
i skladajg ofiary za kaidym razem, gdy odniosg zwy-
cigstwo w imi¢ Seta. Kiedy suplikant pragnie wsta-
pi¢ do braterstwa zta jako pelmoprawny czionek,

przechodzi przez dét z jadowitymi wezami lub skor-
pionami. Jedli przezyje, wolno mu wstapi¢ w szeregi
Kleru. Najbardziej odrazajaca dla wyznawcéw innych
béstw, zwlaszcza Ozyrysa 1 Neftydy, jest ceremonia
dekonsckracji grobu, ktéra odprawiaja wyznajacy
Seta rabusie grobowcéw. Wymaga ona, by opréinic

komory grzebalne, wznies¢ w nich oltarz Seta, zrabowac skar-
by i ozywié zwloki, tworzac nieumartego. Wielu kaptanéw i druidéw
Seta posiada rangi w klasie skrytobdjcéw, rycerzy ciemnosci, boskich
stug, agentéw kodciota, totrzykéw lub czarodziejéw.

Historia/zwigzki: Set, brat Ozyrysa, syn Geba i dawno zapomnia-
nej Nut, jest najbardziej zlym béstwem czczonym w Mulhorandzie.
Jui jego narodziny zapowiadaly nieszczedcie, wyrwat si¢ bowiem sila
7 tona matki i zjawit na $wiecie jako najbardziej odrazajaca istota,
jaka po nim chodzita. Zakwestionowat prawo Ozyrysa do przywodz-
twa bogom po émierci Ra w Wojnach Orczej Bramy, a potem pod-
stepnie go zgladzit (Ozyrysa przywrécita potem do Zycia Izyda), sam
jednak ulegt przewadze Horusa-Re i zostal przez niego wygnany. Te-
raz spiskuje przeciwko calentu pantconowi, za wyjatkiem Sobka, kté-
rego wykorzystuje do wiasnych celéw. Jego jedyng sojuszniczka jest
Tiamat, poéniewaZ oboje prébuja obali¢ moc béstw Starych Impe-
riéw. Ataki, jakie przypuszcza na ziemie poza Mulhorandem, zwré-
cily na niego uwage Bane’a, Cyrica i Talosa, czyhajacych, by skrasc
jego moc.

Dogmat: Cel u$wigea $rodki, a zycie jest walka, w ktorej zwycigzaja
tylko silni i bezlito$ni. Lojalno$é w stosunku do towarzyszy obowia-
zuje tylko, poki sprzyja sprawie Seta, ktory kiedy wstapl na stusznie
mu nalezny tron, hojnie wynagrodzi swych sprzymierzeficéw. Niszcz
kaptanéw Horusa-Re 1 Ozyrysa, przyspieszajac zajecie przez Seta tro-
nu bogéw. Poswieé bogactwo 1 uczucia wyltacznie Setowi.

sobek

Pan Krokodyli, Usmiechnigta Smieré

Péibég mulhorandzki

Symbol: glowa krokodyla z piéropuszem
Z piodr i rogow

Plan ojczysty:  Heliopolis

Charakter: , neutralny zly

Dziedzina: rzeczne niebezpieczenstwa, krokodyle,
krokodylotaki, mokradta

Wryznawcy: druidzi, mieszkancy nawiedzanych
przez krokodyle obszaréw, tropiciele,
krokodylotaki

Charakter kleru: CN, PN, NZ

Domeny: tuskowate, woda, zlo,

ZWIErze
"~ Ulubiona brofi: ##cznia Zalu (dluga
¥ wléeznia, krétka wiécznia
lub pétwideznia)

Sobek (so-bek) to drugic obok Seta zie bé-
stwo w panteonic mulhorandzkim. Jest silny,
ale okrutny i kapryény. Lubi pozera ludzi, cho¢
mozina go przeblagaé pokornymi prosbami (jesli
towarzyszy im obietnica bardziej sutego positku).

gardza tymi, ktérzy okazuja emocje, 1 powiada sig, Ze
ma serce z kamienia. Pan Krokodyli nie czuje si¢ jednak-

’
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musi przej$¢ Test Jadu — rytual, podczas ktérego

Ciesza go okrutne Zarty i malostkowe psikusy. Po--
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Ze pewnie na swoimn stanowisku, zdarzalo si¢ wigc, i% fakt ten wyko-
rzystywali co sprytniejsi §miertelnicy.

Koéciét Sobka ma luZng organizacje, a hierarchie stosuje wytacz-
e przy podziale tupdw. Kaptani krokodylotaki terroryzujq swoich
pobratymcéw, polujg i przywodza ludzi do zguby, a takie snuja fan-
tastyczne plany przejecia wladzy w Mulhorandzie, Untherze oraz
Chessencie. :

Kaplani i druidzi Sobka modly si¢ o czary o zmierzchu, kiedy ga-
$nie storice 1 zbliia sig czas polowania. Wiesniacy, ktérzy pragna po-
wstrzymac ataki krokodyli i majg nadzieje przekonaé do tego Sobka,
co miesiac skladaja mu ofiary ze zwierzat (2 od czasu do czasu z in-
teligentnych stworzen) przy kaplicach zlokalizowanych gleboko na
mokradiach, resztki ofiar pozostawiajac dla krokodyli. Zdarza sie
jednak, iz ktérys z wiernych nie zdota doéé szybko oddalié si¢ od
ofiarnych zwierzat, a wtedy sam znajduje émieré w potginych
szczgkach krokodyli. Wielu kaptandw i druidéw Sobka posiada
rangi w klasie wojownikow, a wickszos¢ prébuje staé si¢ kroko-
dylotakami.

Historia/zwiazki: Sobek ma kiepskie stosunki z calym pan-
teonem mulhorandzkim, moina go wigc uznad za wyrzut-
ka, Chociaz nie zostal formalnie wypedzony, wiekszo$é
béstw zwyczajnie go ignoruje, nie kryjac sie z pogarda.

W przesztodci wspdipracowat z Sctem, lecz Brat Wezy
takze odnosi si¢ do niego z chlodnym dystansem, wy-
korzystujac go jako sojusznika tylke w ostatecznosel.
Niechec¢ okazuje mu nawet Malar, niezadowolony, i% ja-
kie$ nic nie znaczace bostwo uszezkneto czgéé jego whadzy nad
likantropami. )

Dogmat: Poluj albe sam staniesz sie ofiara. Zabijaj intru-
zéw na bagnach, zastraszaj pospdlstwo, terroryzuj stabych
i zmuszajg ich, by biagali o fask¢ Sobka. Nad réwnymi sobie domi-
nuj, a $wiat zmieniaj w wielkie mokradta. Szukaj uznania dla czynéw
podejmowanych w imie Sobka, bowiem jest on potginym béstwem,
ktérego nalezy si¢ lgkaé. Kiedy w kosicu obejmie w panteonie stanowi-
sko, na ktdre zastuguje, nagrodzi ci¢ w zamian réZznorodnoscia ofiar,
bogactwem 1 ziemia.
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Pan Magii, Skryba Bogow, Straznik Wiedzy
Posrednie béstwo mulhorandzkie

Symbol: Ankh nad glowa ibisa «

Plan ojczysty:  Heliopolis

Charakter: neutralny

Dziedzina: neutralna magia, skrybowie, wiedza, wynalazki,
sekrety

Wyznawcy: bakatarze, skrybowie,
tworcy przedmiotéw magicznych,
czarodzieje

Charakter kleru: CN, N, NZ, ND, PN

Domeny: czar, magia, runa, rzemiosto,
wiedza

Ulubiona brofi:  Strazuik Wiedzy (drag)

Tot (#04) jest jednym z najstarszych béstw panteonu mulhorandz-
kiego, ale zarazem najbardzicj pelnym energii i kreatywnym. Jako
intelektualista rzadko okazuje cmocje, chyba e angaiuje si¢ w gora-
cq akademicka dyspute czy ciekawy eksperyment. Zawsze pigknic sig
wyslawia, ale w stosunku do tych, ktérych uznaje za ,niekulturalnych
barbarzyricéw” (w kategorii tej miedci sig wickszod¢ obcokrajowcéw),
cpotrafi by¢ bardzo wyniosly. Zyskat uznanie stworzeniem wielu uni-
kalnych przedmiotéw magicznych, a jego eksperymenty z technolo-
gia doprowadzily w ciagu stuleci do znaczgeych, choé stopniowych
Zmian. / f
Kosciét Tota ma Scista hierarchig, ktérej cztonkowic moga jed-
nak prowadzi¢ niemal kaidy rodzaj dziatad. Kazdego ranka jego
kaptani zobowiazani s3 do kilkugodzinnej nauki, wigkszoé¢ popo-
hudni przeznaczaja za$ na studiowanie magii, stuzbe w charakte-

Symbol Tota

FAERUNU

rze skrybow, urzednikéw i bibliotekarzy w kodciele lub w paristwie
albo na nauczanie miodziezy. Wyjatkowo poboini cigsto spe-
dzaja wieczory pomagajac biednym i analfabetom jako skrybowie
i nauczyciele. Tre$¢ kazdej zapisanej przez skrybe Tota wiadomo-
sci tradycyjnic objeta jest Scista tajemnica w mys$l zasady, iz kaptan
nie moze zdradzi¢ nikogo, kto powierzyt mu swe sekrety. Skrybowie
nigdy nie dostarczaja podyktowanych im- wiadomoéci — to zadanie
postaiicéw.

Kaptani Tota modlg si¢ o czary o $wicie, zanim przystapia do
pracy nad wynalazkami, a na gérze kazdej strony papirusu, ktd-
ry zamierzajg zapisal, umieszczajy znak swojego boga. Przed
podjeciem wainiejszego zadania, wymagajacego umiejetnodei inzy-
nierii, pisania lub magii, rysuja natomiast jego symbol na wierz-
chu dloni i na sercu. W poréwnaniu z kaplanami innych béstw

Mulhorandu kaptani Tota chyba najmniej interesujq si¢ orga-
nizowaniem wystawnych przyje¢ i imponujacych uroczysto-

§ci, uznajgc je za niepotrzebng strate cennego czasu. W czasie
zimowych | wiosennych réwnonocy zobowiazani sa do wyte-
Zonej pracy, po ktorej zanurzaja si¢ w lodowatej kapieli. Ta
Ceremonia Introspekcji symbolizuje ich pragnienie praw-
dziwego zrozumienia wszystkich rzeczy oraz ich po-

nowne zanurzenie si¢ w iwiecie -z jasnym umystem

i ozywionym sercem. Wielu kaptanéw Tota posiada

rangi w klasie mistycznych wyznawcdw, mistrzdw

wiedzy lub czarodziejéw i raczej odgania, niz karci
nieumarlych.

Historia/zwigzki: Tot jest jednym z najstarszych
béstw panteony mulhorandzkiego, milodszym jedynie
od Ra (ktéry ztoiyt jui boski status) i Geba. Sojusz taczy
go z Horusem-Re, Izyda oraz Ozyrysem, poniewa’ bdstwa
te wspdlnie przeciwstawiaja si¢ Setowi. W ostatnich latach nawiazat
kontakty z bdstwami panteonu faerufiskiego o podobnym do jego
$wiatopogladzie, w tym z Azuthem, Deneirem, Gondem, Oghma,
Mystrg 1 Savrasem,

Dogmat: Naucz si¢ wszystkiego, co moiliwe, i pomagaj szerzyé
wiedze. Poszukuj magii, chronl sekrety Tota i szerz umiejetnosci po-
stugiwania si¢ czarami w calym Mulhorandzie. Twérz nowe wynalaz-
ki i odkrywaj lepsze niz dotychczas sposoby wykonywania utartych
czynnosci, coraz dalej przesuwajac granice inZynierii, architektury
i konstrukgji przedmiotéw magicznych. Chroi Mulhorand przed
zdradliwymi Czerwonymi Czarnoksieznikami z Thay i krzyzuj ich
plany przy kaidej moiliwej okazji. Po orgz siggaj wylacznie w nagla-
cej potrzebie, bowiem twoja prawdziwa broniq jest magia.

panteon
niziotkow

Panteon ten okredla sig wspélnym mianem Dzieci Yondalli, od imie-
nia bogini, ktéra mu przewodzi.

Arvoreen

Qbrosica, Ostrozny Miccz
Poérednie béstwo niziotkéw

Symbol: dwa skrzyzowane krétkie miecze

Plan ojczysty:  Ziclone Pola

Charakter: praworzadny dobry i f

Dziedzina: obrona, wojna, czujnosé, niziotki wojownicy,
obowiazek

Wyznawcy: = niziotki: wojownicy, paladyni, tropiciele, zohierze,
zhrojni

Charakter kleru: PD, PN, ND

.Domeny: dobro, niziotek, ochrona,

prawo, wojna

Ulubiona brosi:  Serce Egidy (krétki miecz)
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Kiedy generat udaje si¢ na front, rzadko kiedy zalicza niziotki do

swych najcennigjszych zolnierzy. Lezaca w naturze tego ludu Zadza
wedréwki sprawia, iZ jego przedstawiciele Zle znosza trudy dlugotrwa-

kiedy najezdZcy zagraiaja spolecznoéci niziotkéw, te slg modlitwy do
Arvoreena (arr-wo-rin), ktérego wierni wyznajq doktryne naka-
zujaca zawsze zachowywaé czujno$é i zaciekle bronié swych
osad. Arvoreen jest zawsze Swiadomy niebezpicczefistw
zagrazajacych jego wyznawcom, stawia Jedna.k przede
wszystkim naakcje defensywne, by nikt nic posadzit go
o sklonno$é do ekspansji. Kiedy wrég uderza, jego wier- .
ni studzy natychmiast odpowiadajq sita, zadajac przeciw-
nikowi precyzyjny i morderczy cios, ktéty umozliwia im i
wezeéniejszy rekonesans na jego terytorium, doskonak
znajomoéé jego zwyczajéw i taktyki, a przede wszystkim
mordercze éwiczenie, jakie przechodza w czasach poko-
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fych marszéw i przedtuzajace si¢ oczekiwanie przed bitwa. Jednak’

zwigkszaja bezpieczenistwo niziotczych enklaw. Patroluja osady, po-
szukujac ewentualnych niebezpieczenstw, a wiclu organizuje miej-
scowe oddzialy miligji i naucza milode niziotki sztuki postugiwania
sie orezem (zwhaszeza krétkim mieczem). Swiatynie Arvoreena przy-
pominaja zazwyczaj latwe do obrony twierdze lub reduty i stuzg za

/ ostatni szaniec, jesli wrogowie przedrq si¢ przez zewnetrine
punkty obrony. ¢

Kaptani Ostromego Miecza modla si¢ o cza_ry o $wi-
cie, zazwyczaj zanim udadza sie na patrol. Jeéli czas na’
to pozwala, przed waina bitwa jego wierni zbicrajg sig
przy prowizorycznym oktarzu polowym i prosza o bio-
gostawieristwo Arvoreena oraz intonuja Hymn Bitew-
nego Straznika, opowiadajacy o militarnych sukcesach
niziotkéw podczas ostatnich kilku wickéw. W Swieto
Ksigzyca celebruja niczwykle wa.zny rytual — Ceremonig
Upamigtnienia, podczas ktérej zbierajg sig, by wspomi-

ju. Wszystko to sprawia, iz Arvoreen cieszy si¢ wérod naé imiona poleglych towarzyszy, ktérzy oddali zycie &
niziotkéw bardzo duza popularnodcia, ale niewielu. w obronie ziomkéw. Wickszod¢ kaplanéw Arvore- §
przedstawicieli tej rasy decyduje si¢ wstapié w szeregi ena jest wicloklasowcami jako wojownicy, a ci, ktd- 3
jego stug, rzy chronig spolecznosci wiejskie, jako tropiciele. &
Z powodu swego powainego wygladu i nietole- Crzionkowie ich elitarnego zakonu znanego pod na- by
rancji wobec plochego zachowania ziomkow- kapia- Sysmbol zwg Prawdziwe Miecze, podrézuja od spo}ecznoéci E’
ni Arvoreena nie s3 popularni w czasach pokoju, jednak Ao do spotecznosci, przekazujac mformac_;e o ruchach wrogdw <
gwaltownie zyskuja na szacunku, kiedy ktoé zagraza niziol- i nowinki w sztuce obronnej. >
kom. Wierza, e wickszo$¢ probleméw, z ktérymi muszg Historia/zwigzki: Ze wszystkich bogéw niziotkéw Arvore-
zmaga¢ sie ich ziomkowie, wynikta z faktu, iz zbyt pochopnie mie- en jest najblizej zwiazany z Yondallg, Cyrrollalee i Urogalanem. Nie
szali si¢ z innymi rasami, przede wszystkim z ludZmi, co sprawia, pochwala postepowania bardzicj kapry$nych czlonkéw panteonu, ta-
ze najwigksze grono ich sojusznikéw stanowia niziotki o najbardziej kich jak Brandobaris. Zte béstwa, zwhaszcza patroni goblindw, budza
izolacjonistycznych tendencjach. Wigkszoé¢ czasu spgdzajg na budo- w nim trudny do opanowania gniew. Przeciwstawia si¢ Bane’owi, Cy- :
waniu fortyfikacji, systemow sygnalizacyjnych, bdj i putapek, ktdre ricowi 1 Béstwom Furil, ::
T
*
B
:
o
| g
| i3
| &
g

Arvoreen Brandsbaris Cyrrollalee

Sheela Peryroyl

. Panteon niziotkiw
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Symbole Renick W oods, Corey Macourek

‘bozenstwo tam, gdzie wierni zbieraja sig, by stuchaé

A .

"INNE BOSTWA

Dogmat: Czujnos¢ gwarantuje bezpieczefistwo. Przy-
gotuj si¢ do obrony i niczego nie pozostawiaj przypad-
kowi. Zdu$ niebezpieczenstwo, zanim zyska szansg, by
podnieéé glowe. Poszukuj sojusznikéw, nawet najbar-
dziej niespodziewanych. Kradziez czegokolwiek innym
niziotkom lub sojusznikom nie moie byé tolerowa-
na, nie uraga jednak honorowi ten, kto grabi swych
wrogéw, zwlaszcza jeSli moze mu to poméde w walce.

srandobaris

Mistrz Podstgpn, Nieposkromiony Eobuziak
Pomniejsze béstwo niziotkéw

FAErRUNU

w poprzednim miesigcu przedmiotéw w najlepszej kryjowee,
jaka znajdujg — rytual ten zwany jest Dziesigcing Brandoba-
risa. Jak mozna si¢ tatwo domysli¢, kaptani tego bdstwa
posiadajg rangi w klasie fotrzyka lub gracza z losem
(zobacz rozdzial 4) i raczej odganiaja, niz karca nie-
umartych.

Historia/zwiazki: Brandobaris ma dobre relacje
z wigkszoscig bostw swojego panteonu. Najchetnieg
jednak przebywa w towarzystwie swojej kochanki Ty-
mory, chociaz zwiazek ich ma raczej charakter powta-
rzajacych si¢ flirtéw. Jego poczucie humoru i zadza
' przygdd zjednuje mu sympati¢ takich béstw jak Garl
Swietlistoztoty, Baervan Dziki Wedrowiec, Erevan Ile-

Symbol: odcisk stopy niziotka sere 1 Vergadain. Maske szanuje jako szelmg o niedosci-
Plan ojczysty:  Zielone Pola 5 gnionych umiejetnodciach, lecz okrutny charakter Wiadcy
Charakter: neutralny ! m&al. Cieni sprawia, iz przyjaZfi miedzy nimi uwaza za niemoili-
5 £ Y . Brandobarisa i oay 1
Dziedzina: podstep, kradzieze, " wa. Wyczyny Brandobarisa $ciagnely na niego wrogosé Be-
poszukiwanie przygdd, shaby ‘i Urdlena. Doéé chiodno odnosi sie do Abbathora,
niziotki totrzykowie ktérego potgpia za milos¢ wylacznie dla pienigdzy, w zamian za co
Wyznawcy: poszukiwacze przygod, bardowie, Abbathor nazywa go drobnym rzezimieszkiem, ktéry nie zashuguje
niziokki, ryzykanei, totrzykowie na uwage. y
Charakter kleru: CN, N, NZ, ND, PN . ! Dogmat: Poszukuj dreszczu emocji wszedzies gdzie cig oczy po-
Domeny: niziolek, oszustwo, podréi, szczescie niosa, poniewaz najwicksza nagroda jest mozliwo$¢ podjecia ryzyka.
Ulubiona broft::  Ucieczka (sztylet) Poiadaj emocji, nie skarbéw, poniewaz chciwo$¢ przestania istote

Brandobaris (#ran-do-ba-riss) uosabia wyobrazenie o niziotkach, ja-
kie pokutuje wéréd cztonkéw innych ras. To ciekawski szelma, kto-
ry bezustannie knuje nowe podstgpy i do wszystkiego sig wtraca,
zainteresowany zawarto$cia sakiewki kazdego, kogo napotka. Mimo
tych wszystkich wad ma jednak niewielu wrogéw, poniewai jego
bystry umyst | osobisty urok oraz zdolno$¢ do natychmiastowe-
go dziatania jednaja mu przyjaciét 1 pozwalaja wyjé¢ obronng reka
z niemal kazdej opresji. Jego nicspotykane szczedcie, o ktérym kra-
73 legendy, niektérzy przypiswa jednak romantycznej przygodzie
z Tymora, boginia szczgscia. Przekazywane z ust do ust poérod ni-
ziotkéw opowiesc o jego przygedach moéwia migdzy innymi i o tym,
jak to -pokonal smoki, uciekt z matni diabelskich hord z torba-
mi pelymi skarbéw, a nawet zakradt si¢ do Koscianej Cytadeli
Myrkula, aby uratowa¢ dusze tysigcy zabitych niewiniatek, pozosta-
wiajac w zamian wazon z kwiatami i pudetko czekoladek o erotycz-
nych ksztaltach. Trudno sig wigc dziwi¢, Ze niziotki wprost go
uwielbiaja. . ~

W szeregach Kosciota Nieszezgsliwego Wypadku, jak wspdlnie
okresla si¢ wyznawedw Brandobarisa, ai roi si¢ od ziaknionych przy-
géd wichrzycieli, ktérzy zazwyczaj powracaja z niebezpiecznych wy-
praw bogatsi nie tylko o dodwiadczenie, ale i sowite lupy. Chociaz
wiekszos¢ niziotkéw (zwilaszcza dzieci) uwielbia ‘opo-
wiescl o ich wyczynach, wielu wolatoby, Zeby dowo-
dzili swej odwago z dala od niziotczych spotecznosci,
a w bardziej tradycjonalnych osadach zniechgca sig
nawet mieszkaficéw do tego wyznania. Rece Nie-
szczedliwego Wypadku, jak nazywani sa kaptani Bran-
dobarisa, czgsto wyruszaja na trudne, niebezpieczne
wyprawy, zawsze ceniac sobie zdobyte w ten sposéb te-
maty nowych opowiesci bardziej niz przyznawane im
skarby. Mimo ze snujy intrygi i posuwaja si¢ do kra-
dziezy, robig to raczej dla dreszczu emocjl, jaki wiaze
si¢ z podobna dzialalnoécia, niz z checi wzbogacenia
si¢ kosztem innych. Koéciét Nieszczgsliwego Wypad-
ku nie posiada §wigtyn — jego kaplani odprawiaja na-

opowiescl. :

Rece Nieszczqs’[iwego_Wypadku modla si¢ o czary o wybra-
nej przez sicbie porze dnia lub nocy (ci, ktérzy lubia publicz-
ne pokazy brawury, zazwyczaj modlg si¢ w ciagu dnia, podczas |
gdy bardziej subtelni wybieraja modly przy $wictle ksiczyca). Odpra-
wiaja niewiele formalnych ceremonii, pilnuja jednak, by w noc no-
wiu wyznawcy Brandobarisa ukrywali jeden lub wiecej skradzionych
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Symbol
Cyrrollalee

do$wiadczel. W ostatecznym. rozrachunku niziotek, ktéry opowie
najbardziej podniecajaca historig, zyska najwigksza laske Nieposkro-
mionego Lobuziaka.

Cgrrollalee .

Diost Druzyny, Podtrzymujgea Ognisko
Poérednie béstwo niziotkéw

Symbol: otwarte drzwi

Plan ojczysty:  Ziclone Pola

Charakter: praworzadny dobry

Dziedzina: przyjain, zaufanie, palenisko, goécinnodé,
rzemiosta ' ?

Wyznawcy: rzemie$lnicy, kucharze, straznicy, niziotki,
gospodarze, whasciciele gospod

Charakter kleru: PD, PN, ND

Domeny: dobro, niziotek, prawb, rodzina

Ulubiona brofi:  Laga Towarzyszy [drag] (maczuga)

Przez ponad tysiaclecie Cyrrollalee (sir-ro-la-li) zajmowata si¢ do-
gladaniem najdrobniejszych szczegdtéw gospodarstw niziotkéw. Za-
checala do wspélpracy, zawsze majac na uwadze bezpieczenstwo
doméw swoich wiernych. Ostatnio jednak poszerzyia
krag zainteresowail, angaZujac si¢ rownieZ w sprawy
domowe, acz w sensie metaforycznym. Dostrzegh,
iz uczeni od dawna twierdza, iz niziotki sg rasa, kté-
ra jeszcze nie osiagnela szczytu swych moiliwoscl,
a z kaidym pokoleniem jej czlonkowie sq coraz wy-
7si 1 coraz bardziej zdolni. W peini uznata ich argu-
menty i przyjeta, 12 czas nizotkow wiasnie nadszedt,
a by dowie$¢ swojej wartosci i uzyskaé nalezne im
powazanie, przedstawiciele tej rasy musza zakladaé
osady takie peza granicami Luiren. Zobowigzata sig
przy tym, iz bedzie chronié nowe osady, a jej kapta-
ni rozproszg si¢ po Faerunie, by znaleZé ziemie naj-
lepiej nadajace si¢ przyszle siedziby niziotkéw, oraz
beda zacheca¢ swych wspdlplemiencow do podejmowa-
nia osadniczych wypraw. Otwarte drzwi ze swigtego sym-
bolu Cyrrollalee zmienily zatem swe pierwotne znaczenie
— teraz, zamiast symbolizowaé jedynie goscinno$c niziofcze-
go domu, stanowig dowdd, iz drzwi Faerunu stojg przed ta
rasg otworem.
Zmiana nastawienia Cyrrollalee powickszyta szeregi jej *wiernych
i zmienila jej status. Z potulnego bdstwa, ktére czcily wszystkic
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niziotki, stala sic symbolem dumy ich rasy, przewodniczka tych,
ktérzy szukaja lepszego miejsca dla siebie i swoich wspéiplemien-
cow. Jej kaptani, nazywani domowymi kamratami, prowadza niziol-

cze spolecznoscl, dajg im przyktad dobroczynnego, czystego iZycia’

i ustanawiaja $wiatynie, ktére stuza zaréwno za miejsce modlitw
jak i symbol -odleglej o_chyzny, 7 obszernymi pokojami dla gosci
i w pelni zaopatrzong spizarnia. ChociaZ w1gk5zosc nowoczesnych
kaplanéw zaprzata sobie glowe przede wszystkim wynajdywaniem
ziem odpowiednich dla osadnictwa niziotkéw, niektérzy z nich dba-
ja o nawigzywanie lub poprawe stosunkéw z innymi dobrymi rasa-
mi. Poniewai poszukiwania nowej ojczyzny czesto prowadza niziotki
na bardzo odlegle terytoria, co rzecz jasna wymaga ogromnej Zadzy
przygéd i wedréwki, w szeregach Kleru Cyrrollalee przewazaja niziotki
lekkostope.

Domowi kamraci modlg si¢ o czary rano, kiedy wstaje slorice.
W ciagu ostatnich lat wielu z nich opuscito swe domy, by prowadzié
poszukiwania. Ci, ktérzy pozostali (zazwyczaj, chof nie za-
wsze, starsze niziotki, dla ktorych podréze i poszukiwa-
nia stanowily juz zbyt duze wyzwanie), zyskali miano
strézow paleniska 1 ciesza si¢ powszechnym szacun-
kiem. Koécist Cyrrollalee nie uznaje zadnych ofigjal-
nych $wiat, a dopiero niedawno bogini ustanowita
Swigtem dziefl, ktory jeszcze nie nadszedt, ale ktory
juz okresla si¢ jako Dzied Odkrycia. Nikt nie wie,
kiedy zostanie odkryta nowa ziemia, lecz niemal
wszZyscy wierzg, Ze nastapi to za ich zycia. W nowej
wymarzonegj ojczyZnie nie bgdzie podzialu rasowego
— tutaj wszyscy Zy¢ beda w zgodzie 1 harmonii, wspie-
rajac nawzajem swoj rozwdj. Z tego powodu jednak kosciot
Cyrrollalee doznal pewnego uszezerbku, bowiem w Luiren wszy-
scy mieszkancy sa przekonani, Ze Zyja dokladnie w takim miejscu,
nie musza zatem nigdzie si¢ ruszaé. Kaplani Cyrrollalee rzadko
sa wieloklasowcami. .

Historia/zwigzki: Cyrrollalee }qczq serdeczne stosunki z ca-
tym panteonem i niemal z kazdym serdecznie usposobiotym bé-
stwem na Torilu. Czasem odgrywa wigc role ambasadora Dzieci
Yondalli, starajac si¢ zatagodzi¢ wszelkie nieporozumienia z in-
nymi panteonami. Do Brandobarisa zywi uraze, uznajac, Ze jego
“blazenady i apowicsci odwracaja uwage niziotkéw i opoiniaja
chwile, gdy osiagna one szczyt swoich mozliwosci. W szere-
gach jej wrogéw automatycznie znajduje si¢ kazdy bdg, ktdry
staje na drodze ekspansji jej ulubionej rasy. Na szczescie, wigk-
szos¢ wrogich bostw Faerunu albo nie zauwazyla jej objawienia, albo
postanowita je zignorowad. i

Dogmat: BadZ hojny i serdeczny, a wszystkich przyjaciét zapraszaj
do swojego domu 1 serca. Nigdy nie zdradi zaufania gospodarza, nie
1am przysiegi ani nie naruszaj §wigtodci czyjegos domostwa. Zbliza
si¢ Dzien Odkrycia, kiedy wszystkie niziotki-polacza sic w nowej oj-
czyinie zbudowanej na godnoéci, wspétpracy i mitoéci.

sheela
pecyroyl

Zielona Siostra, Czujna Matka
Poérednie béstwo niziotkéw

Symbol: stokrotka

Plan ojczysty:  Zielone Wzgdrza

Charakter: neutralny

Dziedzina: natura, rolnictwo, pogoda,

! pieéni, taniec, pickno, romantyczna milesé

Wyznawcy: bardowie, druidzi,
rolnicy, ogrodnicy, niziotki,
tropiciele

Charakter kleru: CN, N, NZ. ND, PN

Domeny: niziotek, powietrze,
roslina, urok

Ulubiona bros:

Debowy Cierst (sierp)

Symbol Sheeli
Peryroyl

Powsciagliwa Sheela Peryroyl (szi-la pe-ri-rojl) odgrywa bardzo wazna
role w kulturze niziotkéw, reprezentuje bowiem réownowage miedzy
warzmiona ziemia cywilizagji rolniczej 1 zielonym rozkwitem dzi-
czy. Zdarza sig, 17 czczq ja iyjace z rolnictwa niziolki lekkostope,
jednak wickszos¢ jej wyznawceow zamieszkuje pod liSciastym sklepie-
niem laséw, takich jak Puszeza Chondal. Wiérdd cywilizowanych ni-
ziotkéw Sheela uosabia réwnowage zwiazang ze Zniwami, poniewaz
nie tylko doglada pracy na polach, lecz takze radosnego Swigtowania
po ukoficzeniu Zniw. Jako patronka pieéni, tafica i romanséw przyj-
muje modlitwy odmawiane w czasie zalotow, uroczystosci 1 Slubow.
Niziotki podziemne czcza Sheele jako napedzajaca silg natury, co
sprawia, ze w ich tajemniczej kulturze jest postacig wazniejsza od
Yondalli,

Sww[tymc Sheeli, pozbawione dachu i zbudowane z kamienia, zie-
mi, winoro$li oraz starannie dobranych skat i roélin wygladaja, jak-
by byly utkane z ziemi, Zwierz¢ta spaceruja w nich wolno migdzy

zagonami dzikich kwiatow. Wierni przyzwyczajeni do tra-
dycyjnych, zamknigtych $wiatyn typowych dla obszaréw
cywilizowanych czesto czuja sie tu do$é niezrgcznie,
zaskoczeni pozornym chaosem, lecz kaptani i druidzi

Sheeli, nazywani zielonymi dzie¢mi, obstaja przy tym,

ze przybytki ich bogini powinny wtapiaé si¢ w dzicz,

poérdd ktérej istnieja, by w zaden sposéb nie naru-
szaé jej réwnowagi. Na obszarach rolniczych zielone
dzicci tagodza spory miedzy hodowcami, sankcjonujg
malzefistwa, uwalniajg chlopéw od naturalnych i niena-
turalnych klesk oraz chronia spotecznosé przed zwierzeta-
mi i bestiami sprowadzonymi w poblize osad przez giéd lub
rany. Przede wszystkim jednak majq za zadanie upewniaé sig,
ze spolecznosei ich wiernych beda traktowaly dzicz z szacunkiem
i Ze gospodarstwa nigdy nie zblizq si¢ za bardzo do naturalnych
siedzib zwierzyny. Wéréd niziotkéw widmowych zielone dzie-
¢l uwazane sa za g}os Sheeli Peryroyl, totez przedstawiciele tej
podrasy zwracajg sie do nich z szacunkiem jako do straznikéw
jej praw.

Zielone Dzieci modly si¢ o czary o $wicie. Kazdego miesia-
ca Kilkunastu wiernych Sheeli zbiera si¢ wraz ze swymi wspot
wyznawcami z sasiednich spotecznosel i organizuje festiwale

w éwietle ksigZyca, znane jako Zebrania, Powinni w nich uczest-

niczy¢ wszyscy mieszkaiicy osady, w poblizu ktdrej sie odbywa-

Jja a takie doloiy¢ si¢ do pocz¢stunku, przynoszac jakied dary

ziemi, zebrane albo podczas ostatnich zniw lub zakonserwowa-
ne na zimg. Wielu druidéw i kaptanéw Sheeli posiada rangi w klasie
tropicieli i raczej odgania, niz karci nieumarlych.

Historia/zwigzki: Do grona swoich sojusznikéw Sheela zalicza
caly panteon, leez najblizej czuje si¢ zwiazana z zagadkowym Uro-
galanem, docenia bowiem jego aspekt Pana Ziemi. Wszystkie béstwa
o dobrej naturze na Torilu'cenia ja jako rozwaina bogini¢ o chiod-
nym umysle, zdolna cieptym uSmiechem roztadowaé dyplomatyczne
napigcia. Jej cechy sprawiaja, iz jest doskonaly mediatorks podczas
konfliktéw, nawet migdzy tak znacznymi béstwami jak Silvanus
i Waukeen. T¢ jej role doceniajg rowniez $miertelnicy Faerunu, na-
wet spoza spolecznosci niziotkéw, oddajac jej czes¢ przed zawarciem
waznego paktu lub przystapieniem do negocjagji.

Dogmat: Zycie w harmonii z natura wymaga, by starannie piclg-
gnowad réwnowage miedzy tym, co dzikie i nieujarzmione, a oswojo-
ne i ucywilizowane. Potrzeba zachowania dziczy jest réwna potrzebie
wprowadzania upraw. Natur¢ mozna wprawdzie zaadaptowaé do wiha-
snych potrzeb, lepiej jednak, jesli zmienia si¢ ona w drodze ewoluc_ji
Dziataj w ramach tego, co _]l]Z istnieje, 1 nie niszez jednego zycia, by
tworzyé inne.

urogalan

Ten, Ktdry Musi Istnicé, Pan Ziemi, Czarny Ogar
Pétbég niziotkéw

Symbol: - ~oburys psiej glowy

Plan ojczysty:  Ziclone Pola
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Charakter: praworzadny neutralny Dziedzina: ochrona, szczodrosd, niziotki, dzieci,
Dziedzina: ziemia, $mierc, ochrona zmartych ’ - bezpieczenistwo, przywddztwo, madroéé, tworzenie,
Wyznawcy: genealodzy, kopacze grobéw, rodzina, tradycja
niziotki Wyznawcy: dzieci, niziotki, przywddcey, paladyni, rodzice

Charakter klern;: PZ, PD, PN

Domeny: niziotek, ochrona, prawo,

) spoczynek, ziemia

Midcacy Zagladg

[korbacz z podwdjng glowica]
(kazdy korbacz)

Ulubiona bros:

Urogalan (#r-ro-ga-lan) ochrania dusze zmartych niziolkdw,
jest doradca Yondalli 1 jej boskim sedzia, a uczeni twier-
dza, ze Zywiaca Matriarchini ceni jego stowo bardziej
niz wszystkich pozostalych béstw. Urogalan ogranicza
swoje zainteresowanie $wiatem materialnym do prze-
strzeni pod jego powierzchnia, srodowiska obcego
dla wigkszodci niziotkéw, 1 dlatego zwykle trzyma
si¢ z dala od swojego ludu, ponury i zamyslony.
Mimo to niziotki doceniaja jego role i wicdza, ze
Ten, Ktory Musi Istnieé¢ bedzie pilnowat ich dusz,
kiedy juz przyjdzie im odejéé z tego $wiata na Zielone
Pola.

Kaplani Urogalana przewodnicza pochéwkom niziotkéw
i pielegnujg ich groby. Poza tym prowadza archiwa genealo-
giczne i odnotowujg chwalebne czyny zmarlych oraz blogo-
stawia nowe budowle 1 miejsca wykopalisk. Tradycyjnie modla sie tez
przed pierwszym positkiem spozywanym w nowym budynku.

Kaptani Urogalana, nazywani ponurymi strainikami, modla si¢
o czary rano, a w noc petni ksigzyca obchodza Podniesienie’ Ziemi,
czas gdy wierni, Czarnego Ogara zbieraja si¢ wraz z krewnymi niziok-
kéw, ktorzy zmarli w ciagu ostatniego miesiaca, na specjalnej cere-
monii odbywajacej si¢ w naturalnym zaglebieniu w ziemi. Uczestnicy
owego rytuatu sktadaja ofiary béstwu, cicho §piewajac pogrzebowe bal-
lady i elegie w rytm tupania bosych stép, okrazajac centralny kamien.
Kaplani Urogalana majg bardzo wicle rytuatéw i pogladéw wspdlnych
z doktryna krasnoludzkiego béstwa Dumathoina, totez moga liczyé
na serdeczne przyjecie w $wiatyniach poswigconych Straznikowi Se-
kretéw pod Gérg. Ponurzy straznicy rzadko sa wicloklasowcami i ra-
czej odganiajg, niz karca nieumartych. .

Historia/zwigzki: Urogalan nic czuje si¢ zbyt dobrze w towarzy-
stwie béstw swego panteonu, utrzymuje.z nimi jednak serdeczne re-
lacje, choé na wszelki wypadek trzyma si¢ na dystans. Jego postawa
odstrecza pozostale béstwa, jego zas razi ich frywolnodé i beztroski
$miech. Wspdlny jezyk znajduje z innymi panami ziemi, takimi jak
Grumbar, Callarduran Gladkorgki, Dumathoein 1 Flandal Stalowa
Skéra, jednak najlepiej i najswobodniej czuje si¢ w Krysztalowej
Wiezy, gdzie dyskutuje o naturze §mierci z Kelemvorem i Jer-
galem. Obowigzek opieki nad zmarlymi czgsto pozbawia go
jednak i tej przyjemnosci. Béstwa, ktére maja w swych dzie-
dzinach nekromancje i nieumarlych, Urogalan traktu-
je jak zaprzysieglych wrogdw.

Dogmat: Ziemia daje Zycie i je odbiera, zapew-
nia schronienie, pozywienic i bogactwo tym, ktd-
rzy potrafia okazaé jej cze$é. Ziemi¢ powinno sig
czci¢ jak domeng Tego, Ktéry Musi Istnieé. Crar-
ny Ogar dowodzi, ze $mieré musi by¢ uznana za na-
turalny koniec, bo przez nia oddaje si¢ cze$¢ iyciu,
ktére mingto.

rondalla |
Obrostczyni i Dostarczycielka, Zywiqea Matriarchini,
Biogostawiona

A hoctwn 1

Symbol
Urogalana

Charakter kleru: PD, PN, ND
Domeny: dobro, niziotek, ochrona, prawo, rodzina
Ulubiona brosi:  Rogate Ostrze (krétki miecz)

Yondalla (jon-da-la) stworzyta rase niziotkéw na wiasne podobien-
stwo 1 to dzigki jej czarujacej osobowodci, przyjaznemu nastawieniu
do $wiata, ciekawoscl, lojalnosci i poczuciu humoru niziotki sa

najbardziej przyjaciclska i sympatyczng z dobrych ras. Jako
monarchini panteonu niziotkéw (i calej rasy) odbiera czeséé
od wszystkich nizotkéw. Nawet ci, ktérzy odrzucili trady-
cyjtie wartosci swojej rasy, szanuja-Yondallg za taski,

Jjakimi obdarza swéj lud. Yondalla stuzy za przy-

ktad wszystkim nizotkom, odpowiada za harmonig

miedzy wszystkimi ich spoleczno$ciami, dobre sto-
sunki z innymi rasami i obrone przed wrogami z ze-
wnatrz. Pragnie, by wszystkie jej dzieci byly bezpieczne

1 Zyly w dostatku, szanujac si¢ nawzajem i wiodac petne radosci zy-
cie. Yondalla fatwo wybacza i nie jest skora de gniewu, lecz kiedy
jej podopiecznym zagraza jakie$ niebezpieczenstwo, atakuje
w ich obronie zaciekle | odwaznie, zyskujac szacunek nawet
héstw patronujacych wojnie. Zdaje sobie sprawe, iz czlonko-
wie jej wybranej rasy maja naprawde wiele do zaoferowania
$wiatu, robi wige wszystko, by ich chronié i pozwolié im si¢ spokoj-
nie rozwijac, ) g

Co zaskakujace, kaptani Yondalli buduja niewiele $wiatyn, a jej
doktryna tak mocno splotha si¢ z zyciem kazdego niziotka, ze cele-
browanie specjalnych uroczystosci ku jej czei wydaje sig pozbawio-
ne sensu — po co odprawiaé rytualy ku czci bogini, skoro podwigca
Jjej sig cale swoje Zycie? Nie nalezy przy tym zaktadad, iz kultura tej,
rasy ma charakter teokratyczny. To Yondalla daje swym dzieciom
przyktad i uczy je wartoécl, ktdére kazdy niziolek powinien przyjac.
Wymaga zatem tolerancji, akceptacji innych i siebie, miloéci, rado-
sci, cickawodci i lojalnodcl, a takZze poszanowania tradycji i poczucia
humoru. Wielu kaptanéw Yondalli przewodzi swym spotecznodciom,
co chyba najlepicj Swiadczy o wplywie, jaki bogini ta wywiera na
niziotki.

Kaptani Yondalli modlg si¢ o czary rano. Chociai zorganizowa-
ne ceremonic i rytualy naleza do. rzadkodci, wickszoéé¢ niziotkéw
zbiera si¢ co jaki$ czas na spotkaniach, ktérym przewodnicza ka-
plani Blogostawionej. Nawet przedstawiciele innych ras mogg wzigé
udzial w takich festiwalach, na ktére czesto sklada sic wycieczka po

miegjscowej enklawie, dzicki czemu mogg zorientowad sie, jak Zyja
ich sasiedzi, a takie podzieli¢ si¢ z nimi swoja wiedzg. Kaplani
Yondalli sa duchewymi i politycznymi przywddcami swo-
ich spofecznosci. Rzadko sa wieloklasowcami, chociaz
niektorzy z zacigciem wojskowym decydujg sie zostaé
paladynami.

Historia/zwiazki: Przez tysiaclecia Yondalla pie-
legnowala zwigzki z Garlem Swietlistoztotym, Co-

rellonem Larethianem oraz Moradinem, motze

zatem liczy¢ na ich wsparcie. Chociaz jej mi-

toé¢ dla niziotkéw niemal nie zna granic, jesz-
: cze wigkszym uczuciem pozostalych cztonkéw

panteonu nazywanego Dzieémi Yondalli. Odpowiada
jej fakt, ze zie béstwa ignoruja jej poddanych, ale czuje
urazg do niektérych z nich, zwlaszcza tych, ktére weszly jej

w drogg, czyli migdzy innymi do Bane’a, Cyrica, Talony, Talo-
sa 1 Béstw Furii.

Dogmat: Ci, ktérzy pragna 2y¢ w zgodzic z zasadami Opiekunki,
zostana poblogostawieni jej rogiem obfitosci. Chociaz nikt nie po-




—-—+——
INNE 8OsTWA FAERUNU
——p————

#
albowiem twoi rodzice dali ci Zycie, a dziecl sa twojg przyszioscia.
Opickuj si¢ stabymi i starszymi, bowiem nigdy nie wiesz, kiedy sam
zostaniesz jednym z nich.

panteon
ockow

Zte istoty czcza zte bdstwa — najlepszym przyktadem niechaj bedg dro-
wy. Panteon orkéw to kolejna grupa zlych béstw, potginych opieku-
néw 1 patronéw swego ludu. '

Bahg‘rru

Silny, F.amacz Nog, Syn Gruumsha
Pomniejsze béstwo orkéw

Symbol: ztamana koé¢ udowa

Plan ojezysty:  Nishrek

Charakter: chaotyczny zty

Dziedzina: lojalnosé, ghipota, brutalna sita

Wyznawcy: barbarzyficy, orkowie, istoty silne fizycznie,

wojownicy, zapasnicy
Charakter kler: CZ, CN, NZ ..
Domeny: chaos, ork, sita, zto
Ulubiona brofi: Miazga (nabijana rekawica)

Bahgtru (bag-tru) jest zadziwiajaco glipim bogiem, obdarzonym
jednak niezwykla silg fizyczna. Pogardza wszelkg bronig 1 zbrojami,
a takZze dzialaniem magii, a ceni jedynie sitg. Powiada sig,

ie ma zwycza) wyzywac 1 bic sig ze wszystkimi bestiami
oraz wedrowaé po planach i rozdzieraé na kawatki za-
mieszkujace je istoty.

Kodciét Bahgtru peini role stuzebng w stosun-
ku do $wiatyni Gruumsha, co ma przypominad, iz
‘Bahgtru jest synem Gruumsha 1 jako taki winien
mu jest postuszefistwo. Kaptani Bahgtru sg czesto
“najsilniejszymi czlonkami plemienia i przywédca-
mi elity samcow i stuzg za ochroniarzy wedza. Syn
Gruumsha wymaga, aby jego kaptani byli zawsze absolutnie
lojalni wodzowi plemienia do chwili, gdy zostanie pokonany
w pojedynku lub zginie. Czionkowie kleru niemal bez ustan-
ku trenujg fizycznie, szkolac réwniez miodziez plemienia.
Dla wiernych Bahgtru lojalno$¢ ogranicza sie do czlonkéw klanu,
stad tez zachgca si¢ do rywalizacji miedzy klanami, ktora eliminujac
najsiabszych, wzmacnia silg calej rasy.

"Kaptani i adepci Bahgtru modla si¢ o czary o zmierzchu, kiedy La-
macz Nog zdziera z nieba stonice. Co miesiac podezas petni ksiezyca
zbierajg si¢ na Festiwalu Sily, w czasie ktdrego przeprowadza sig po-
jedynki i konkursy sity. Niektére z nich sa $émiertelne, co gwarantuje
eliminacje najstabszych czlonkéw plemienia. Wielu kaplanéw Bahg-
tru posiada rangi w klasic barbarzyricéw, nawet jesli naleza do w mia-
r¢ ucywilizowanych plemion, chociaz niektérzy sa wicloklasowcami
jako wojownicy 1 zbrojni.

Historia/zwigzki: Bahgtru jest synem Gruum-
sha 1 Luthic. Podobno zabit ich pierworodnego -
syna, a swojego brata, famiac mu przy tym obie
nogi, dzigki czemu zyskat przydomek i dziedzic-
two.- Pozostate orcze bostwa przejmuje strachem
ze wzgledu na swoja ogromng sile, czesto jed-
nak odpowiada na ich wezwania. Ilneval w skry-
tosci ducha czuje odrazg do syna Gruumsha, nie
$mie jednak prowokowaé Jednookiego Boga, dopdki
Bahgtru pozostaje mu wierny. Bahgtru jest nieprzejed-
nanym przeciwnikiem bogéw z panteonu goblindw, cho-

Symbol Bahgtru

fizyczng staboscia pogardza. Szanuje site bostw krasnoludow, lecz
mimo to chcialby zmiazdzyé im czaszki. Przeciwstawia si¢ réwnicz
intrygom bdstw oszustwa, takich jak Baravar Cienista Szata, Cyric
i Maska.

Dogmat: Poteini powinni zmiazdzy¢ stabych, wzmacniajac przez
to/plemic. Pogardzaj tarczami stabych i polegaj na swej sprawnosci
fizycznej, poniewaz sita nigdy cig nie zawiedzie. Nie prébuj snué prze-
biegtych intryg, albowiem podkopujg one site plemienia, Wszystkim,
czego si¢ od ciebie wymaga, jest lojalnodé wobec przywdédcy.

gruumsh

Ten, Ktéry Nigdy Nie S, i, Jednooki Big, Ten, Kiory Patrzy
Wieksze béstwo orkéw

Symbol: nieruchome oko

‘Plan ojezysty:  Nishrek

Charakter: chaotyczny zly

Dziedzina: orkowie, podbdj, przetrwanie,
sifa, terytorium

Wyznawcy: wojownicy, orkowie

Charakter kleru: CZ, CN, NZ

Domeny: chaos, jaskinia, nienawisé, ork, sita,
wojna, zto

Ulubiona broti:  Krwawa W ticznia [dluga wiécznia)
(dhlga lub krétka wiécznia)

Gruumsh (gramsz) jest agresywnym i zadnym wiadzy przywddcg or-
czego panteonu. Nieustannie walczy z innymi béstwami o rzeczy,
ktére jak uwaza, zostaly mu skradzione w chwili stworzenia. Kieru-
je orkami §wiata, zachecajac ich, by brali z niego przyklad i walczy-
li o swoje, zabijajac wszystkich oponentéw. Jego wielka widcznia jest
pokryta krwig elféw, a blask wiecznic plonacej pochodni, ktéra nosi
w rece, odbija si¢ w jedynym pozostatym oku.

Kosciét Gruumsha z pokolenia na pokolenie przekazuje legendy
orkdw 1 rozszerza zasieg kultu swego béstwa, wykorzystujac strach,
fanatyzm i Zelazng site. Odgrywa duig role w klanowym przywédz-
twie i stara si¢ usuwaé wszystkich, ktérzy stang mu na drodze. Jest
takze odpowiedzialny za eliminacj¢ chorych, stabych, kalekich
lub niedostosowanych cztonkow plemienia, niezaleznie od
ich wicku i'statusu. Jak w przypadku wyznawcéw wigk-
szofcl bostw orczego panteonu, jego kaplani oparli

hierarchi¢ kosciota na $ciéle patriarchalnych zasa-

dach. éwieccy WYZNawcy nie maja prawa wypowia-

daé¢ imienia béstwa i mogy si¢ do niego zwracaé
tylko za pomoca jednego z tytutéw.

Kaptani i adepci Gruumsha przygotowuja swoje czary w nocy. Za
$wiete uwazaja dni pehii i rocznice wielkich bitew z elfami, krasnolu-
dami oraz innymi plemiondmi orkéw. Ci, ktérzy zamieszkujg dzikie
obszary, zazwyczaj sa wieloklasoweami jako barbarzysicy, podczas gdy
ci zyjacy w poblizu lub na terenach cywilizowanych — jako wojowni-
cy. Wyjatkowo poboini kaplani wydtubuja sobie jedno oko na znak
oddania.

Historia/zwiazki: Gruumsh stracit jedno oko w bitwie z Corello-
nem Larethianem, chociai wedlug orczej wersji wydarzed juz sig taki
_urodzit. Mity orkéw mowia, ze kiedy rasy Swiata ciagnely losy
o swoje terytoria; dla Gruumsha nie zostalo juz nic, lecz
wziat on swa widcznie 1 porazit ziemig, tworzac tym sa-
mym jaskinie, zanieczyszczone polany 1 nieuzytki dla

swego ludu. W swym panteonie posiada whadzg ab-
solutng i Zadnego béstwa nie bedacego orkiem nie
uznaje za swego sojusznika. Nienawidzi zwlaszcza
bdstw elfich i krasrioludzkich.
. Dogmat: ProwadZ nicustanng wojng ze swymi
wrogami i zabijaj tych, ktérzy ci si¢ przeciwstawia.
Zdobywaj terytorium i przestrzen Zyciowa, Niszcz elfy,

ciaz atakuje ich tylko wtedy, gdy pozwoli na to Gruumsh. "Symbal czaj sobie ich glebokie jaskinie. BadZ silny i przygotowany
. Gruumsha w kazdej chwili udowodni¢ swoja przewage. Okazywanie sta-

Nie cierp] takie Seldarine i innych lesnych béstw; ktérych
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ich domy 1 ich ojezyzny. Miazdz krasnoludy i przywlasz-
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Symbol Robert Raper,

Ryc. Michael Dubisch

Zdolno$¢ przetrwania tam, gdzie slabsze rasy wymieraja. Bu-
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bosci jest kluczem do przedwczesnej §mierci. Ci, ktérzy s za stabi, Koscidt Ilnevala jest instytucja cieszaca sic w plemionach orkéw
by walczy¢ o plemig, powinni zostaé nadziani na wiécznie. Najwspa- duzym szacunkiem i ustgpuje znaczeniem jedynie koscictowi Gru-
nialszym darem, jaki Ten, Ktéry Patrzy podarowal orkom, jest umsha, z ktérym wspélpracuje na pohybel innych wyznaii. Wielu
3 : z jego kaptanow stuzy jako oficerowic w plemiennych armiach,

odpowiadajac jedynie przed swoim wodzem. Chociaz to kodciét
Gruumsha ma prawo wzywaé orkéw do walki, na wyznawcéw [1-
nevala spada obowigzek dowodzenia podziclonymi plemionami

przeciwko wspélnemu wrogowi.

Kaptani i adepci Ilnevala modla si¢ o czary o zmierzchu, przy-
gotowujac si¢ do nocnych bitew. Koscict celebruje niewiele $wiat,
poza symbolicznym sktadaniem hotdu w dni poswigccone Gruum-

duj swa sife na tych ziemiach i wykorzystuj ja do niszczenia
Wrogow.

ilneval

Prazywidea Stada, Czyniqey Wone, Oficer Grunmsha
Pomniejsze béstwo orkéw

Symbol: zakrwawiony diugi miecz showi, co stanowi pokaz lojalnosci w stosunku do Jednookiego
Plan ojczysty:  Nishrek Boga, bowiem sam Ilneval nie jest zainteresowany rozpamigty-
Charakter: neutralny zty waniem minionych bitew, a jedynie planowaniem nadchodza-
Dziedzina: wojna, walka, wielka przewaga liczebna, cych. Najwigksza uroczystos¢ w roku przypadana Zielone Trawy,
strategia kiedy kaptani Ilnevala zbierajg orczych wojownikéw, aby zorga-
Wyznawcy: barbarzyiicy, wojownicy, orkowie nizowa¢ najazdy na cywilizowane ziemie w orgii zniszczenia
Charakter kleru: CN, PN, NZ i przemocy. Wielu kaptanéw Ilnevala posiada rangi w klasic wo-
Domeny: ork, planowanie, wajna, zlo, Jownikéw, a jedynie adepci z najbardziej prymitywnych plemion
Zniszczenie sa wieloklasowcami jako barbarzyticy.

Historia/zwigzki: Ilneval stuzy Gruumshowi jako oficer

i dowodzi armiami Jednookiego Boga wtedy, kiedy jego pan
nie ma na to ochoty. Zniszczyt jui wezesniej kilku péthogdw,
a teraz probuje podkopaé pozycje Bahgtru. Gruumsh mu nie
przeciwnika. Jednak zanim bitwa sig rozpocznie, rozwainie pla- ufa 1 ma ku temu powody, Ilneval jednak zachowuje na razie
nuje strategig; aby zmaksymalizowac szanse triumfu i zadaé wro- s pozory lojalnoéci, bo jak na razie Gruumsh i jego syn tworza
gom jak najbardziej dotkliwe straty. Jest bardziej przebiegly niz jednolity front. Tlneval nienawidzi zaréwno Shargaasa jak i Yur-

Ulubiona bros:  Miazdzyeiel H rogsw (dugi miecz)

Tlneval (#/-ne-wal) jest odwaznym przywédea wojennym, zawsze
pierwszym w ataku, prowadzacym do zwycigstwa i zniszczenia

Bahgtru i niemal tak samo silny. Jego odwaga inspiruje do lojal- Symbel  trusa, poniewat ich potajemne dziatania pachna wedhug nicgo
nosci, ktdrej jednak nie przektada nad zycie podwhadnych. Niedo-  Iiwevala  tchorzostwem. Jest jednak na tyle bystry, by skutecznie wiy-
puszcza, by ktokolwick kwestionowat jego pozycje i systematycznie wa¢ swych umiejetnodei w bitwach z béstwami innych pan-
niszczy potencjalnych rywali. Uwazany jest za patrona potgznych raso- teonéw. Cho¢ rywalizuje z innymi béstwami orkéw, “podobnic jak
wych mieszanek orkéw, zwlaszcza orko-ogréw (orogéw) i tanarukkéw. one nienawidzi béstw goblinéw, krasnoludéw i elféw oraz wszystkich

Panteon orkéw
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pozostatych tradycyjnych wrogéw swego panteonu, 1 nigdy nie zdra-
dzi swej rasy. ;

Dogmat: Sita to funkga umystu i ciaka. Trenuj 1 myél, przygoto-
wujac si¢ do wojny, poniewaz cale Zycie jest niekoriczaca si¢ walka.
Zjednocz swoje plemi¢ w wielkg armig, poniewaz w ilosci tkwi sita,
jesli tylko jednostki potrafia ze soba wspotpracowac. Gdy nadejdzie
czas bitwy, rzucaj si¢ w jej Srodek i niechaj krew rozpryskuje sic wo-
kot ciebie. Jedynie dzigki osobistej odwadze udowadniasz, Ze nadajesz
si¢ na Rr_zywédcg.

Luthic

Faskintiowa Matka, Czarowsnica K r’y/aw;?ga](' siggyea
Pomniejsze béstwo orkéw

Symbol: orcza runa oznaczajacy dom

Plan ojczysty: ~ Nishrek

Charakter: neutralny ziy

Dziedzina: Jjaskinie, samice, dom, madroéé, plodnoéé, leczenie,
niewolnictwo

Wyznawcy: nnisi, samice, runodzieje

Charakter kleru: CN, PN, NZ
Domeny: Jjaskinia, leczenie, ork, rodzina, ziemia, zto
Ulubiona brofi:  dlofi z diugimi szponami (smocze pazury)

Luthic (/#-tik) darzy ziemie duiq sympatia, w ktérej tkwi jej sita.
Chociaz trudno ja nazwad serdeczna, pielegnuje rannych i tworzy
fundament, na ktérej spoczywa orczy panteon. Najbardziej niena-
widzi tych, ktérzy ja obrazaja, zsyla wiec na nich nieszczescia

i choroby. Ma bardzo trudny charakter i w kazdej chwili moz-
na spodziewaé si¢ jej wybuchu wicicklosci. Choé z pozoru
ulega meskim bostwom, jest tak przebiegla, Ze bez tru-
du manipuluje Gruumshem oraz Bahgtru i przez nich
zZawsze osiaga swoj cel.

W wigkszoéci orczych plemion koécist Luthic cleszy
si¢ duig popularnoscia, przede wszystkim jednak dlate-*
go, Ze przyciaga niemal wszystkie samice tej rasy, W po-
‘réwnaniu jednak z kultem meskich béstw pozornie nie
moze si¢ pochwali¢ sukcesami — jest bowiem podpo-

jednak kaplani tej bogini tworzg stabilng podstawe rozwoju

kazdego plemienia, dajac gwarancje, Ze co roku przyjdzie na Symbol
$wiat odpowiednia liczba orczych wojownikéw. Poza tym dba- T uthic

ja o zdrowie plemienia, lecza tych, ktérzy zostali ranni w bi-
twach, nadzorujg mlodzie i samice w ciazy, a takie strzega morale
swojej rasy. Ucza orkéw prostych zabiegéw leczniczych i zielarstwa,
a s3 to umiejetnosci, ktore- pomogly juz niejednemu orczemu wojow-
nikowi przetrwac bitwe.

‘Kaptanki (bo stuza jej gtéwnie kobiety) i adeptki Luthic modla sig
o czary, gdy ksiezyc znajduje si¢ najwyzej na niebie. Swu;ta koscm-
ta wiazg sie giowme z nowiem ksiezyca, symbolem plodnosci. Swicta
Ksigzyca jej wierni obchodza pod nazwa Nadejscia Zimowej Jaskini,
poniewaz jest to termin, w ktérym wickszos$¢ plemion musi wycofaé
sie do zimowych lezy. W czasie tego éwieta zostaje poczetych wicle
dzieci, ktére zapewniajac kolejne pokolenie wojownikow.' Nieliczne
kaptanki sa wicloklasowcami jako runodzieje — t¢ form magii
zaczerpnieto od gigantéw zamieszkujacych wraz z orczymi
plemionami. Kraza pogloski o sckretnej grupie mniszek.
Lithic, istniejacej wewnatrz niektdrych plemion, kté-
re atakuja wrogéw bez broni, poniewaz samce zabra-
niaja im uZywania oreza.

Historia/zwiazki: Luthic jest Zong Gruumsha
i matka Bahgtru, chociai tylko ten ostatni skiada jej -
za to podzigkowania. Syn-Gruumsha wykonuje roz-
kazy matki, czasem nawet czesciej niz ojca, uwazajac,
iz jest to drobny akt buntu, na ktéry moie sobie po-
zwoli¢ — Jednooki Bog jednak cigzko to znosi. Inne orcze
béstwa okazuja jej zaledwie odrobing szacunku i to tylko
dlatego, Z¢ jest Zong Gruumsha, ona za$, choé niechgtnie,

Symbol: czaszka na czerwonym polksu,zycu
“Plan ojczysty:  Nishrek
Charakter: chaotyczny zty

Symbol Shargaasa
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musi sig¢ z tym godzié. Luthic zywi gleboka wrogosé do tradycyjnych
przeciwnikéw orczego panteonu, w tym do bostw goblinow, Lnsnov
ludéw i elféw.

Dogmat: Zycie skrywa sie w ziemi, z ktérej wykwita. Szanuj ma-
dros¢ Jaskiniowej Matki, ktérej sita gwarantuje ciaglod¢ stada i jego
mgstwo w walce, Zrozum swa pozycje w plemieniu i wykonuj powie-
rzone ci zadania, by wzmocnic je przeciwko wrogom. Jaskinia to osta-
niajace objecia Matki Bahgtru i bastion orczej sity. Wytrwaj w tym,
co sobie postanowite$ bez wzgledu na trudnosci. 1

shargaas

Whadca Nocy, Ostrze w Ciemnolciach, Kroczacy Ponizes
Pomniejsze béstwo orkow

Dziedzina: noc, ztodzieje, podstep, ciemnosé, Podmrok
Wyznawcy: skrytobdjcy, rycerze ciemnoéci, orkowie, tancerze

cienia, ztodzicje
Charakter kleru: CZ, CN, NZ
Domeny: chaos, ciemno$é, ork, oszustwo, zto
Ulubiona brofi:  Oserze Nocy (krdtki micez)

Shargaas (szar-gas) jest mrocznym i zamyélonym béstwem, wyjatko-
wo okrutnym i ztym (nawet jak na orcze standardy), a przy tym bar-
dziej przebieglym niz Ilneval. Nienawidzi wszystkich innych ras oraz

iycia w ogdle, a orkéw-uwaza jedynic za bezmyslne narzedzia
jego woli. Powszechnie uwaza sig, iz potrafi zagladaé w glab
ziemi, pod jaskinie zamieszkiwane priez orkow, totei
uznawany jest za patrona orczych plemion, ktére miesz-
kaja w Podmroku.

Kosciét Shargaasa dziata w tajemnicy, a jego wier-
ni zazwyczaj kryja sig ze swojg wiarg przed wspélple-
miencami. Kaplani stanowla poteina, acz ukryta site
wewnatrz plemienia, z ktérego krok po kroku eliminuja

osobistych wrogdw i stabe osobniki. Potrafig zaszczepié
I¢k nawet w najpot¢zniejszych wodzach, poniewaiz regu-
larnie usuwaja przywddeéw, ktérych uznaja za tchérzliwych

Iub nieskutecznych, zadajac:im cios nozem w plecy w ciem-

noéciach. Kosciél Shargaasa dziata takze wéréd wrogéw, usu-

wajac tych, ktérzy mogliby podnie$¢ alarm lub zebraé obrong

przeciwko nacierajacym orkom.
Kaplani Shargaasa modly si¢ o czary o péinocy, kiedy éwiat okry-
wa mrok. Zbieraja si¢ w ciemnosciach kazdego nowego ksigzyca, aby
oddaé cze§¢ Kroczacemu Ponizej w ponurej ceremonii nazywanej i
Pieénig Trwalych Ciemnosci. Kandydaci, pragnacy wstapi¢ w szere- '
gi wiernych, mysza przynied¢ ze sobg przedmiot o duzej wartosci dla
jego poprzedniego whasciciela i ztozy¢ go w ofierze Shargaasowi, przy
czym najbardziej preferowane jest serce wroga. Zebrani wierni $pie-
waja wéwezas szereg rytualnych modlitw, przysiegajac stuzyé béstwu
jako skrytobdjcy. Wielu kaptanéw Shargaasa posiada rangi w Klasie
skrytobdjcéw, rycerzy ciemnoéci, agentéw kosciola, totrzykéw lub

tancerzy cienia.

Historia/zwigzki: Nienawié¢ Nocnego Wiadey do
calego Zycia rozciaga si¢ réwnicz na inne béstwa,

uznat jednak za roztropne sprzymierzyC sig Z pozo-

statymi orczymi bdéstwami 1 manipulowa¢ nimi, by ‘
shuzyly jego celom. Shargaas zwigzany jest z Yur-

trusem, réwnowazacym wplyw bardziej wojskowo

nastawionych  béstw — Gruumsha, Bahgtru 1 Ilne-

vala. W tajemnicy odkrywa takze przed Gruumshem

zdrady Ilnevala, umacniajge tym samym wlasna po-

Zycje w pantconie 1 pograzajac nazbyt ambitnego

oficera Jednookiego Boga. Shargaas nic ma sojusz-
nikéw poza orczym panteonem, lecz Zywi najwigk-

823 z nich nienawiécl do béstw krasnoludzkich, elfich
i gobliriskich.
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Dogmat: Ciemno$¢ jest chlodna i wieczna, a noc gwarantuje osto-
ne dla ostrza. Poruszajac si¢ cicho, zabijaj z ukrycia stabych w ple-
mieniu i eliminuj inne rasy. ZejdZ do glebokich tuneli 1 tocz wojng
z tymi, ktérzy o$mielaja sic naruszy¢ wiasnoscé Shargaasa. Badz wy-
czulony na stabo$¢ wodzdw, albowiem ich bledy moga przyniesé ci
triumf.

YUrtfrus

Biate Divnie, Pan Larw, Guizacy
Pomniejsze béstwo orkéw

Symbol: biate dtonie na ciemnym tle
Plan ojczysty:  Nishrek

Charakter: neutralny zly

Dziedzina: $mieré, choroba
Wyznawecy: skrytobgjcy, mnisi, orkowie

Charakter kleru: CN, PN, NZ .
Domeny: cierpienie, orkowie, $mierd, zniszczenie, zto
Ulubiona brofi:  biate dionie (uderzenie bez broni)

Yurtrus (ur-trus) jest uosobieniem niszezacych zycie
zasad, wszechobecnym terrorem, ktérego nalezy si¢
baé¢ i bezustannie staraé si¢ przeblagal. Podczas
gdy Shargaas uosabia strach przed tym, co czai
si¢ w ciemnoéciach, Yurtrus reprezentuje wiecz-
nie obecna grozbe §mierci i choroby, z ktérymi
orkowie nie maja szans si¢ mierzyé. Pan Larw
nie méwi ani nie komunikuje si¢ w zaden sposdéb,
chociaz chetnie przyjmuje blagama i ofiary w in-
tencji ocalenia jakiego$ orka lub plemieniax Czesto
przedstawia si¢ go jako orka z gnijacym ciatem,
owrzodzonym wszg¢dzie poza bladymi, szponiasty-
mi diofimi.

Poza pewnymi zakonami mnichow, koscish
Yurtrusa ma luZna organizacje, a kaplani sa po-
rozrzucani po niezliczonych klanach 1 plemionach. Ka-
plani Gnijacego rzadko staja sic przywodcami rodow, lecz

strach, jaki budzi béstwo, gwarantuje im duza niezaleznoéé. Dziala-
Jja jako posrednicy migdzy plemieniem a Yurtrusem i wstawiajg sig

Symbol Turtrusa

u niego za kazdym razem, gdy plemi¢ pustoszy choroba lub plaga.
Poza tym zajmuja si¢ ciatami umarlych, niezaleznie od’ tego, czy
zmarli w wyniku choroby lub starodci czy tez zgineli w bitwie. Nadzo-
rujg zapasy jedzenia, okreslaja przydatnosc do spozycia migsa i stan
zanicczyszezenia wody, decydujac, czy mozna ja wypié. Ze wzgledu na
to niektore plemiona zaczely czci¢ Pana Larw jako hostwo pozywie-
nia i zdrowia, a raczej zaprzeczenia obu, i dlatego zawsze starajg sig
zastuzyd na jego faske. )
Kaptani i adepci Yurtrusa modla si¢ o czary o zmierzchu wraz
ze $miercia dnia. Kodciét obchodzi dwa duge $wieta. Pierwsze, na-
zywane Ceremonia ZakaZenia, przypada w noc Srédlecia, podczas
ktérej zakorzenia si¢ zaraza béstwa, wplatujac $wiat Zycia w spirale
prowadzaca nieuchronnie do zimy 1 $mierci roku. Po krwawym ry-
tuale skladania ofiary, ktéra ma zagwarantowad, iz orkowie nie zo-
stang zdziesigtkowani przez epidemie, kaplani wyruszaja w éwiat, by
sia¢ choroby i smieré. Drugie éwicto nazywane jest Dniem Rozkla-
du, a odbywa si¢ w wigili¢ Srédzimia. Tej nocy kler Yurtrusa uzna-
je émieré $wiata, co symbolizuje sktadanie w ofierze inteligentnych
istot innych ras. Ofiary te poswigca si¢ Gnijacemu Panu, zarazajac jc
émiertelng choroba. Wielu kaplandw Yurtrusa posiada rangi w klasie
skrytobdjeéw, boskich stug i mnichéw. g
; Historia/zwigzki: Yurtrus unika blizszych kontaktéw
ze wszystkimi béstwami. Po cichu popiera Shargaasa
w jego wysitkach zrownowazenia wpltywow trzech wo-
jennych béstw. Uznaje sig takie, Ze utrzymuje sto-
sunki z innymi bostwami $mierci 1 choroby, takimi
jak Talona, chociaz moie to byé bardziej rywaliza-
¢ja niz sojusz. Podobnie jak reszta orczego panteonu
nienawidzi hogéw krasnoludzkich, elfich oraz go-
blifiskich i przeciwstawia si¢ im przy kazdej okazji.
Dogmat: Smier¢ jest nieunikniona ‘i ostatecznie
gasi Zycie. Spustoszenia, jakie sicja choroby, to jedynic
zapowiedZ $mier¢ zbierajacej Zniwo wérdd tych, ktérzy.
nie padli w boju — masz zatem prawo wyboru, w jaki
sposéb stad odejdziesz. Detyk Bialych Dioni moze
powstrzymaé tylko poklon zlozony Gnijgcemu Panu
i blagania o lito§¢, pamietaj jednak, e jego cios i tak cig
w konicu dosiggnie. Lekaj si¢ go, albowiem $mier¢ czyha w zaciemnio-
nych zautkach jaskinn Luthic 1 nieuchronnie przybedzie.




rozdziale tym znajduja sie szczegdlo-

wprowadzi¢ do swojej kampanii, zawie-
rajace pely zestaw map, charakterystyke calego obszaru 1 statystyki
najwaznicjszych BN. Pierwsza z tych $wiatyn, Opactwo Miecza, jest
poswigcona Tempusowi, Miotowi na Wrogéw. Druga, Mroczny Dom
w Saerloon, to §wiatynia Shar, ukryta we wnetrzu latarni morskiej.
Trzecia éwiatynia, Krag Wywerna w Hullack, to obszar pod gotym nie-
bem, niegdy$ poswigcony Eldath, teraz jednak przejety i sprofanowany
przez wyznawcow Malara.

opactwo Miecza

Ponure kamienne wieze Opactwa Miecza wznosza si¢ ponad drze-
wa Cormanthoru okolo osiem kilometréw na poludniowy zachéd
od miasta Essembra, w granicach ziem nalezacych do ludu Bitewnej
Doliny. Ta zbudowana na ruinach starego zamku twierdza, przysadzi-
sta 1 pozbawiona ozddb, po$wigcona jest Tempusowi, bogowi wojny,
i zamieszkana przez réwnie jak on ponurych wyznawcdw. W opactwie
kwateruje mala armia wyznawcéw owego boga, ktorzy aktywnie bronia
Bitewnej Doliny, nieustannie $cierajac si¢ z drowami z Cormanthoru
1 innymi okolicznymi potworami.

W poczatkach Czaséw Klopotéw, w czasie bitwy nad Strumieniem
Mieczy, Eldan Ambrose, kaplan Tempusa z Amn, ujrzat Mlota na
Wrogéw, a potem dotart do wzmianek o pierwszym potwierdzonym
objawieniu béstwa w sicdzibie Belarusa, dawno niezyjacego wyznawcy

Tempusa. Kiedy stanat posrodku tego, co bylo niegdys wielka salg pa-

tacowa, splynela naii wizja od Miota na Wrogow, w ktorej potwierdzit

on, 1% miejsce to uwaza za Swigte. .
Eldan i jego wyznawcy ufundowali wigc na tej ziemi Opactwo Mie-

cza i zabrali si¢ do odbudowy zamku. Czgécia tych prae bylo wykopanie

we opisy trzech $wiatyn, ktére mozesz

Ejsen KVrty

glebokich studni siegajacych do jeziora chtodnej, stodkiej wody w Pod-
mroku. ) ;

W ciagu kolejnej dekady rosnaca armia wyznawcdw 1 kaplandw
z Opactwa ustanowita trwaly sojusz z lordem Ilmethem, wojennym
kanclerzem Bitewnej Doliny 1 sasiadujacymi z nig mieszkafncami
owych dolin. W ramach tego przymierza wspélnie zabrano sig za
oczyszezanie Widmowych Posiadlosei 1 znajdujacych sie pod nimi la-
biryntéw z zamieszkujacych je potwordw.

W tym samym czasie mieszkanicy opactwa odkryli pod nim liczne
portale 1 postanowili ich strzec. W Roku Milczacej Harfy (1371 RD)
liczna grupa drowéw Vhaerauna, na czele z klanem nomadéw Auz-
kovyn, przedostala si¢ przez niedostrzezony wezedniej 1 niestrzezony
portal, po czym rozbita obroticéw. W czasie tego najazdu polegt Eldan
Ambrose, pozarty przez glabrezu po zniszczeniu porfafz. ChociaZ po
tym starciu Bitewna Dolina na chwilg stata si¢ bezpicczna, drowy wéli-
zgnely sic do niej i otworzyly kolejny porzal, gdzie$ w lasach na péhoc
od Bitewnej Doliny, sprowadzajac do Cormanthoru’reszte swojego
klanu.

Obroricy Opactwa Miecza nie maja jui wystarczajaco duzo Zolnie-
rzy, by strzec portali znajdujacych si¢ pod twierdza, nie znaleziono
réwniez Zadnego kaptana, ktorzy potrafitby rzucié prawdziwe wskrze-
szenie 1 preywrécié Ambrosc’a do zycia. Co gorsza, cztonkowie Domu
Jaelre, uchodicy z odleglego Menzoberranzan, dotarli do Corman-
thoru i atakujz Doliny, by odwrdcié uwage ich mieszkancéw od swoich
prawdziwych celéw.

Poza uzupelpianiem oddzialéw miejscowej milicji, Opactwo Mie-
cza stuzy Bitewnej Dolinie i okolicom na dwa sposoby. Po pierwsze,
Jjego mieszkaicy wytwarzaja znakomita bron i pancerze, sprzedawane
pé#nicj za rozsadna ceng mieszkaicom Dolin oraz oddzialom milicji
w regionie, po drugie za$ zapewniajg indywidualne szkolenia lokalnej
milicji, udostepniajac im swoje zaplecze szkoleniowe i wynajmujac in-
struktoréw.

Opactwo odwiedza wigeej niZ tuzin oséb dziennic. Zotnierze
wszystkich rang dciagajg tu, by zlozy¢ hold Tempusowi i wykorzy-
sta¢ umiejetnodel lecznicze tutejszych kaptandw. Najezesciej sktada-
ja wéwczas béstwu w ofierze zniszczone tarcze i zmatowiale miecze,
chociaz zdarzaja si¢ réwnieZ monety na wsparcie wysitkéw wojennych
opactwa, Wielu mieszkaficéw Bitewnej Doliny wierzy w Tempusa, ale
wickszo$¢ oddaje mu cze$é w matych miejscowych kaplicach, na przy-
ktad w Fissembrze, i nic udaje si¢ wtym celu do jego fortecy, zresz-
ta ceremonie w kapliczkach czgsto prowadza kaplani niZszej rangi
z opactwa. Mieszkaiicy opactwa, zorganizowani na zasadzie Scistej
hierarchii wojskowej pod rozkazami kaptana generata, sg w wiekszosci
mieszkaiicami Dolin, chociaz moina wérdd nich znaleZé przybyszéw
z Sembii, Cormytu i znad Morza Ksiezycowego oraz okolic Vast. Prze-
wazaja wirdd nich ludzie, ale zdarzaja si¢ przedstawicicle innych ras,
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zwhaszcza krasnoludy i pélelfy. Spora grupa to wojownicy, kaplani lub
wojownicy/kaptani, o charakterze chaotycznym dobrym lub chaotycz-
nym neutralnym.

Tunele pod opactwem prowadza do Podmroku, wigc wyznaw-
cy Whadey Bitew niemal bez przerwy musza stawial czota przy-
bylym stamtad potworom. Co wiccej, pod opactwem lezy wicle
porozrzucanych portali, a przy obecnym stanie rzeczy wiele z nich po-
zostaje niestrzezonych. Obecny kaptan generat zdaje sobie sprawe, ze
jesli opactwo padnie ofiarg ataku z Podmroku, wkrétce najezdécy rusza
na Essembre 1 Bitewng Doling. W zwigzku z tym wystosowat desperac-
ki apel do poszukiwaczy przygod, by uzupehili szeregi Zaprzysigio-
nych Mieczy.

ceremonie

Najwazniejsza stala datg w kalendarzu religijinym Tempusa jest Swieto
Ksigzyca, podczas ktdrego wspomina si¢ wielkie czyny poleglych bo-
hateréw. Poza tym jego wyznawcy uroczyécie obchodzq takze wigilie
i rocznice wielkich bitew, choé wypadajq one w rézne dni w zaleznosci
od regionu,

W Opactwic Miecza celebruje si¢ przcdc wszystkim rocznice
dwdch bitew. Jedna z nich jest oczywiscie Bitwa Upadku Ambrose’a,
przypadajaca na siodmy dzien miesiaca uktar, czyli za kilka miesie-

cy. Poswigcenie zalozycicla opactwa zostanie wéwczas upamigtnione’

przypomnieniem jego Zyciorysu i przedstawieniem przebicgu bitwy,
w ktorej poleglt. Gorym ma nadzicje, z¢ naprawde dozna wéwczas
serii wizji, o ktérych od jakiego$ czasu napomykaja wieszczowie,
i ujrzy miecz Tempusa roztrzaskujacy persal pod opactwem (wizja
ta rzeczywicie nastapi, a or¢Z, przypominajacy miecz Mordenka-
inena, bgdzie si¢ odtad pojawiaé w opactwie w kazda rocznice §mier-
ci Ambrose’a; co wigcej, pokierowany przez Kaplana generata bedzie
mégt podjaé jedna prébe zniszczenia perfalu crarem rozlaczenie
Mordenkainena).

Druga wielka bitwa, ktérej rocznice uroczyscie obchodzi si¢ w opac-
twie, rozegrata si¢ 17 flamerule’a w Roku Cieni. W bitwie nad Stru-
mieniem Mieczy garstka jezdzcéw z Doliny Mgiet i kilku Harfiarzy
pokonato wéwczas kilkutysigezna armie Zhentariméw nazywang Mie-
czem Poludnia, w gtownej mierze dzigki poswicceniu Baergila, Stare-
go Jeidica z Doliny Mgiet i kaptana Tempus‘n Baurgﬁ polegh jednak,
gdy wezwal krag czaszek, ktore ciskaly promieniami $mierci ze swych
oczodoldw 1 w ten sposéb zniszezyly Zhentariméw. Poswigcenie Sta-
rego JeZdZca i jego odwaga wywolaly objawienie si¢ Tempusa na polu
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szlak Lez Tempusa

chlu dzielnych WOJDWnlkOW poswigcito Zyci¢ w obronie tej doli-
ny, a wielu jeszeze bez wqﬁpwma polegnie w wiecznej walce w jej
obronie, my jednak wytrwamy. Niektérzy spoéréd tych, ktérzy
stad nie pochodza, pytaja, czemuz my, wierni Tempusa, rozlewa-
my krew nasza tak ochoczo w obronie tej ziemi?

_ Odpowiadam wicc, Ze ziemia ta $wictg )est dla nas, albowiem

" lezy o krok blizej od Sal Tempusa, migjsca, do ktérego maja
nadzieje udac sig-wszyscy, ktorzy poswiccajg sic z odwaga, by tam

. spotkac si¢ ponownie z kompanami z pola walki, gdy ostatecznie
padna W wiecznej bitwie zwanej zyciem. Nasz Wiadca Bitew na-
kazuje nam broni¢ drogich nam osdb, gdyz moga zostaé starte
z powicrzehni ziemi, walczymy zatem z honorem i bez ustanku,
by$my mogli zasias¢ przy tym oto stole.

I chociaz drogg nasza znacza czerwone lzy, maszerujemy nie-
strudzenie, albowiem mestwo plonie w nas wszystkich. Szlak f.ez
Tempusa to wigcej niz droga przez zyme akazdego dnia stawiamy

na me_] kolejny krok. _

bitwy — wtedy wlasnie Eldan Ambrose wpadt na trop innych objawieni
béstwa, a dzigki nim dotart do ruin zamku Belarusa. W Opactwie Mie-
cza $mier¢ Baergila symbolizuje teraz krag czaszek poleglych wrogéw,
uktadany wokét oftarza Tempusa, czemu towarzysza opowiesci o me-
stwie Starego Jeidica.

Aby uczei¢ Tempusa, kazdego dnia o $wicie kaptani $picwaja Pieéf
Miecza, upamigtniajaca $mierc jego wybitnych wojownikéw. Potem,
w czasie ¢wiczefl z bronig, jeden z nich wykrzykuje imiona Odwaznych
Poleglych, a dopiero po tym rytuale kaptan generat zwraca si¢ do swo-
ich podwladnych, przydzielajac im zadania na dany dzieri. O zachodzie
storica kaptani obdarzeni dobrym glosem $piewaja kolejny hymn bitew- .
ny 1 odprawiaja nabozeiistwo, a nastgpnie wszyscy udaja sie na spoczy-
nek lub zajmuja miejsca na Nocne Czuwanie, szepezac modlitwy do
Tempusa, by nie zasnac 1 nie stracic¢ czujnosci.

ustuqi
Wielu z mieszkanicéw opactwa to utalentowani platnerze i kowale,
ktorzy potrafia wykuwac¢ znakomita brof 1 zbroje ze stali o doskona-
tej jakosci. Co wigcej, opactwo wytwarza takze sporq ilo$¢ mistrzowsko
wykonanego orgza i pancerzy.

Goscie odwiedzajacy opactwo mogg kupid tu hzdy rodzaJ proe,tg
lub wojskowej broni do walki wrecz lub stalowe, diugie miccze i to-
pory bitewne o mistrzowskiej jakosci. Maja réwniez prawo zamowié
mistrzowsko wykonane wersje innej prostej i wojskowej broni. Od cza-
su do czasu opactwo oferuje réwniez brofi egzotyczna, rzadko jednak
ma ona mistrzowska jako$¢. Poza tym obowiazuje zasada, ze w fortecy
Tempuszl handluje si¢ jedynie bronia wytworzona na miejscu, nie zda-
rzaja sic zatem przypadki, by kap}am odsprzeda“al[ przyb)%ym bron
zdobyta gdzie indziej.

W Opactwie Micczy godcic moga si¢ réwnicz zaopatrzy¢ w koszul-
ki kolcze, kolczugi, napiersniki, zbroje tuskowe, plytowe, kryte, pét
plytowe oraz pele zbroje plytowe, w puklerze, mate stalowe tarcze,
duze stalowe tarcze oraz pawgze. Na spegjalne zaméwienie otrzyma-
ja tez dodatkowo kolce do zbroi, zatrzaski do rekawic i kolce do tarcz,
a takze mistrzowskie wersje kazdej z wymienionych typéw zbroi. Tutaj
réwnicz obowiazuje zasada, iz kaptani z opactwa oferuja jedynie miej-
scowe wyroby.

W ogrodach opactwa uprawia si¢ sktadniki do warzenia efiksirdre
leczenia lekkich ran, leczenia Srednich ran i leczenia powaznych van, wy-
twarzanych tu regularnie. Ranni lub chorzy przybysze otrzymuja tu
leczenie niezaleznie od tego, czy moga za nie zaplacié, czy teZ nie,
Jednak poszukiwacze przygod pragnacy przygotowac si¢ do wyprawy
muszg pokry¢ peten koszt takich eliksiréw. Co wiecej, kazdego dekad-
nia jedna osoba moze naby¢ nie wigcej niz dwa takie eliksiry, bowiem
opactwo nie moze wyzbywac sic swoich zapaséw.

Ceny wszystkich produktéw podane sa w Podreczuiku Gracza oraz
Przewodnikn Mistrza Podziemi.

-

Hierarchia

Zgodnie z Zyczeniem zatoiyciela, pochodzacego z Amn, Opactwo
Miecza zorganizowano wedlug zasad hierarchii wojskowej. Naczel-
nym dowédea jest kaptan general, ktérym w zeszlym roku zostal Go-
rym Harndrekker. '

Generatowi podlegaja dwic kompanie: wojownicy, nazywani Za-
przysi¢zonymi Mieczami (Zbr 1), oraz kaptani, nazywani Poboznymi
(Kpt1). Dowddca Zaprzysigzonych Mieczy jest Pierwdzy Miecz, na-
maszczony kawaler opactwa. Stanowisko to juz od ponad siedmiu lat
piastuje Jarath Burlisk Okryty Oporicza, Swicty rycerz Wiadcy Bitew,

_stawny na cala okolice.

Kazda kompania liczy érednio pieédziesigciu ludzi, lecz ich ilosé za-
czyna sig powoli zmnigjszaé w obliczu niekoriczacych si¢ walk z potwo-
rami z Podmroku i braku chetnych na miejsce poleglych obroticéw.
W ramach kompanii cztonkowie tworzg piecioosobowe oddzialy, zlo-
tone z dwéch Zaprzysiezonych Mieczy, dwéch Poboinych i sierzanta
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7 jednej lub drugiej grupy. Zaréwno Zaprzysiczone Miecze, jak 1 Po-
bozni sa oddanymi wyznawcami Tempusa, ktérzy z checia oddadza
zycie w shuzbiec Miota na Wrogéw.

“§Peiniacy obowiazki kaplan general Gorym ,Léniaca Tarcza”
Harndrekker: -Mezczyzna Zbr2/Kap9/Boski stuga 1 Tempusa; SW
12; éredni humanoid; KW 2k10 plus 10k8; pw 56, Init +0, Szyb
6 m; KP 22 (dotyk 10, nieprzygotowany 22); Atak +11/+6 wrecz (1k8
+2 /%3, topdr bitewny plaga nienmanrtego +1); SA odegnanie nieumarfego
11/dzien; SCboski wystannik; Char CD; MRO Wytrw +11, Ref +7,
Wola+12; S12, Zr 10, Bd 10, Int 13, Rzt 18, Cha 18.

Unmiejgtnosei i atuty: Czarostwo +9, Dyplomacja +9, Koncentragja
+7, Leczenie +9, Rzemiosto (platnerstwo) +6, Rzemiosto (wytwarza-
nie broni) +6, Wiedza (historia) +8, Wiedza (religia) +9; Blyskawiczny
refleks, Boski wigor, Rzucanic w walce, Stworzenie magicznej broni
i pancerza, Walka na §lepo, Wyjatkowe odganiane, Wyspecjalizowanie,
Wyéwiecenie czaru, Zogniskowanie broni (topdr bitewny).

Boski wystannik: Gorym moze komunikowac si¢ telepatycznie w za-
siegu 18 m z kazdym przybyszem, ktéry stuzy Tempusowi i ma charak-
ter chaotyczny dobry. ¢ -

Praygotowane czary kaptariskie: (6/6/6 /5[5 /3; bazowa ST = 14 +
poziom czaru): O — leczenie drabuych ran, oczyszczenic jedzentia’i wody,
odpornnié (2), praewodnictwo, stworzenie wody, 1 — boskie wzgledy, roz-
kaz, tarcza wiary, usunigcie strachn, wykrycie zta, wytrzymatoic Zywio-
fowa*; 2 — bycza sita* (1), konsekracia, ostonienie kogos®, sfera prawdy,
wytrzymakiss 3 — modlitwa, ochrona przed Zywiclami”, piekqce Swwiatd,
rozproszenic magii, Swiatl dnia; % — niepodatno$é na czar®, odéstanie, od-
nowienie, swoboda ruchu, wigksza brod magiczna; § — ogniste uderzenie”,
stuszna potega, anak sprawiedlimosci.

*Cyzary domenowe. Béstwo: Tempus. Domeny: ochrona (knratela
1/dzich), sita (sitowy wyczyn 1/dzied), wojna (Bieglos¢ w broni woj-
skowej i Zogniskowanie broni dla topora bitewnego)

W yposazenie: zbroja pitptytowa + 2, duza sialowa tarcza ze Swiattem
dnia+1, Odwaga Ducha (#opér bitewny plaga niewmartego +1).

W mtodoéci Gorym byt utalentowanym wojownikiem i mistrzowskim
taktykiem, jednak staro$é i niemal $miertelne spotkanie ze stadem
widm pozbawily go wigkszosci sily fizycznej. Kaplan generat nadal
‘jednak znakomicie wiada toporem bitewnym, a jeéli zajdzie potrzeba,
potrafi odzyska¢ mlodzieficzy wigor. Co wigcej, taktyczne mistrzostwo
Goryma wraz z uplywem lat jedynic si¢ zwigkszyto, co sprawia, iz jest
idealnym kandydatem nas przywédeg, prdwzdzqc’ego swoich zolnierzy
do walki z niezliczonymi potworami Podmroku i potyczek w okolicz-
nych lasach. : )

Mimo e rola wojskowego stratega wymaga, by Gorym trzymat
si¢ na uboczu, zawsze chetnie rzuca si¢ do walki wrecz. Z przedmio-
téw magicznych i czaréw korzysta rozwainie, by zawsze zwigkszyc
swoja przewage nad- przeciwnikiem. Jesli jednak dochodzi do walki,
okazuje sig, ze cigzar lat sprawil, 12 Gorym jest coraz bardziej zalez-
ny od zsylanych mu przez béstwo daréw wzmacniajacych jego site
i wigor. W ostatnich miesiacach czgsto pozyczal swoja tarcze, ktérej
zawdziecza przydomek, przywddcom Zaprzysicionych- Mieczy, po-
niewat jest ona wyjatkowo przydatna w walce z drowami o wrazliwych
zmystach. ‘

Pomimo ostatirich niepowodzeri, Gorym jest przekonany o wadze
dokonaii opactwa, wierzy bowiem, e powstato ono mocg boskiej woli
Wiadcy Bitew. Uwaza takze, ie powinno éciéle wspolpracowad z sasia-
dami, zwhaszeza mieszkaicami Bitewnej Doliny, czesto wige wysyta do
nich kaptanéw i wojownikéw jako emisariuszy.

% Picrwszy Miecz Jarath Burlisk Okryty Opoficza: MeZczyzna
Zbr8/Oczs Tempusa; SW 13; §redni humanoid; KW 13k10 +39; pw
110; Tnit +5; Szyb 6 m; KP 20 (dotyk 11, nieprzygotowany 19); Atak
+22/+17/+12 wrecz (2k6 +13/17-20, Rozszczepienie Cienia) lub +21/

+16/+11 wrecz (1k8 +10/x3, topér bitewny +1), SA ugodzenie niewier-

nego; SC boski gniew, nakladanic rak, uéwigcona obrona, Char CNj
MRO Wytrw +13, Ref +4, Wola +4; S 22, Zr 12, Bd 16, Int 10, Rzt
8, Cha 16. ;
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Unmiejetnofei i atuty: Dyplomacja +3, Jeidziectwo (kon) +5, Nashu-
chiwanie +2, Plywanic +8, Rzemiosto (ptatnerstwo) +4, Rzemiosto
(wytwarzanie broni) +4, Skakanie +8, Wiedza (religia) +3, Wspinacz-
ka +9, Zauwazanic +2; Poprawiona inicjatywa, Poprawione trafienie
krytyczne (wielki miecz), Potezny atak, Rozszczepienie, Roztrzaska-
nie, Specjalizacja w broni (wielki miecz), Walka na slepo, Wielkie
rozszczepienie, Zdolnosci przywédeze, Zmyst walki, Zogniskowanie

broni (topér bitewny), Zogniskowanie broni (wielki miecz), Zela-

zna wola.

Ugodzenic niewiernego (zn): Dwa razy dziennie Jarath moze spré-
bowaé ugodzié stworzenie, ktérego patronem jest inne héstwo (lub
ktére w ogle nie ma patrona) jednym normalnym atakiem wrecz.
Dodaje wéwezas +3 do testu ataku i zadaje ¥ dodatkowych punktéw ob-
razeft. Godzac w stworzenie, ktére ma tego samego co on patrona, nie
uaktywnia zdolnosci, lecz zuzywa ja na dany dzied.

Boski gniew: Raz dziennie w ramach akgji darmowej Jarath moze
skanalizowaé moc Tempusa w postaci gniewu, co daje mu premig +3
do testéw ataku i obrazef oraz rzutéw obronnych na 3 rundy, W tym
samym czasie jego redukeja obrazes wynosi 3/~

Naktadanie rgk (z¢): W ramach akgji standardowej Jarath moze
dotykiem leczyé rany, kazdego dnia leczac w ten sposdb 8 punktéw
wytrzymatoéci. Ma prawo uleczy¢ siebie lub podzieli¢ leczenie migdzy
réine osoby. Nie musi zuzywaé wszystkich punktéw na raz.

Uéwigcona obrona: Jarath zyskuje premig +2 o rzutéw obronnych
przeciwko czarom objawieri oraz zdolnoéciom czaropodobnym i nad-
naturalnym przybyszéw.

Wyposazenie: petna zbrofa plytowa rozkazu +1, rekawice koleze Aen-
cara, Rozszezepienie Cienia Cwielki mieccz +2), topdr bitewny +1, skrzy-
dlata maska.

Picrwszy Miecz twierdzi, Ze jest bezposrednim nastepea Aencara Bur-
liska, ktéry rzadzit tu krétko z Essembry przed kilkoma wickami jako
Krél w Oporiczy. Niewiclu watpi w to, Ze odwaga i pasja Jaratha doréw-
nuje mestwu jego legendarnego poprzednika, jednak wielu Zyczytoby
sobie, Zeby powodowane impulsem dziatania Pierwszego Miccza row-
nowazyta podobna rozwaga i roztropnoéé. Podezas walki, aby oddac
hold swemu poprzednikowi, Jarath zawsze ma na sobie skrzydlatq ma-
ske i czerwong opoticze na hetmie, ktéra catkowicie zakrywa jego glowe
i pokryta bliznami twarz. :

W walce Jarath najchetniej postuguje si¢ Rozszozepienicm Cienia,
lecz jedli tego wymaga sytuacja, odrzuca swéj wicrny topér, odnale-
riony niegdy$ przy zwlokach Talassana, §wigtego rycerza, ktérego za-
bit wiele lat temu, i chwyta duza, stalowa tarcze. Po wielu latach bitew
w podziemiach opactwa wyéwiczyl si¢ juz w uzywaniu mocy skrzydiates
maski, ktéra pozwala mu skutecznicj razié drowy, i umic powstrzymaé
ich ucieczke poza zasigg swego miecza za pomoc lewitacyi. Jarath wia-
da zatem magia znacznie sprawniej niz mozna by sig spodziewac po
BN jego poziomu. W duzej mierze zawdzigeza to stanowisku Pierwsze-
go Miecza, poniewaz zaréwno Rezszczepienie Cienia jak i pelna zbroja
plytowa, ktéra ma na sobie, zostaly zaklgte przez kaptana generata El-
dana Ambrose’a.

SSes

specjalna zdolno$é:

$wiatto dnia

Swiatto dnia: Pelna zbroja lub tarcza z ta specjalng zdolnosci -

“éwieci jasnym $wiatlem czaru wiarh dnia przez nie wiecej nik
30 minut dziennie. Zaklecie aktywuje i dezaktywuje stowo rozka-
7u, zazwyczaj wypisane we wngtrzu zbroi lub z tyhu tarczy. Za wy-
jatkiem chwil gdy $wieci, tarcza obloZona ta zdolnoscia wyglada

. catkowicie normalnie. ? s

« Poziomczarujqcego: 3., warunki wstgpne: Stworzenie magicznej
broni i pancerza, Swiatl duia; cena rynkiwa: 2200 sz.
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specjalna zdolnos¢:
o ~ rozhaz :

Rozkaz: Zbroja lub tarcza oblozona ta zdolnoscia zawsze zdaje sie
‘blyszezed i potyskiwaé, niezaleznie od warunkéw i pomimo wszel-
kich préb zaciemnienia jej lub.pomalowania. Pozadana przez
wszystkich wojska'YCh przywédcow, niesie ze soba poteing aure,
ktéra zapewnia premi¢ +4 z usprawnienia do Charyzmy i prenn@
+2 z mdrale do rzutéw obronnych na WoIq—; wszystkim sojuszni-
kom w zasiggu 9 metrow.

Poziom czarujqeego: 3. warnnki thgprze Stwomme magicz-
nej broni i pancerza, madlffmz cena rynkawa: 60 000 sz.

Saask BBl

Jarath traktuje swoje obowiazki Pierwszego Miecza bardzo po-
waznie, do tego stopnia, Ze jeSli zachodzi taka potrzeba, rzuca sig sa-
motnie w wir walki. Kiedy nie szkoli podwiadnych Zaprzysieionych
Mieczy z regionalnej miliji w technikach bitewnych, przebywa za-
zwyczaj w swiatyni i modli si¢ do Tempusa lub walczy z najezdZcami
w tunelach pod opactwem. Wigkszo$¢ mieszkaricéw opactwa spodzie-
wa sig, Ze Jarath zginie ktérego$ dnia w bitwie, cho¢ zdecydowanie lep-
szym rozwiazaniem bylby taktyczny odwrét — wybierze zatem honor,
a nie zycie.

& Sierzant Poboznych (5): mezczyzna i kobieta Zbrl /Kap3 Tempu-
sa; SW 4; sredni humanoid; KW 1k10 +1 plus 3k8 +3; pw 22, Init +2,
Szyb 6 m; KP 22 (dotyk 10, nieprzygotowany 22); Atak +7 wrecz (1k8
+2/%3, mistrzowski topor bitewny) lub +3 dystansowy (1k8/19-20, lek-
ka kusza); SA odegnanic nieumartego 5/dziefi; Char CD; MRO Wy-
trw +6, Ref+1, Wola +6; S 14,-Zr 10, Bd 12, Int 10, Rzt 16, Cha 14.

Umieggtnoset i atuty: Crarostwo +2, Koncentragja +3, Leczenie +6,
Rzemiosto (platnerstwo) lub Rzemiosto (wytwarzanie broni) +4, Wie-
dza (religia) +2, Zauwazanie +8; Boska moc, Potginy atak, Skrwawio-
ny, Walka na élepo, Zogniskowanie broni (topér bitewny).

Prazygotowane czary kaplanskie: (4[4 /3, bazowa ST = 13 + poziom
czarw): O — cnota, naprawa, odpornosé, praewodnictwo; 1 — blogostawier-
stwo, magiczna broi”, ochrona przed ziemytarcza wiary; L — broi dicho-
wa", bycza sita, odpornosé Zywiclswa.

*Czary domenowe. Bostwo: Tempus. Domeny: ochrona (kuratela
1/dzieii), wojna (Bieglos¢ w broni wojskowe) i Zogniskowanie broni
dla topora bitewnego).

Hyposazenie: petna zbroja piytowa +1, duza stalowa tarcza +1, lekka
kusza, 20 bettdw, mistrzowski topor bitewny, eliksir widzenia w ciem-

- mosciach lub eliksir wytrzymatosci, 14 sp, 4 sz.

2 Poboini (50): Kobiety i mezezyini Kap 1.

A e

SkuIIT(ﬂO,TQ maska

Kraw:;dzm tej zashnazgqcej caly twarz maski zostaly wykonane
tak by przypomma{'y plora na 5krzydhtch ptaka. Jej wihasciciel
moize na zyczenic rzucaé czar lo, kiedy jednak korzysta z tej moi- -
liwodei, maska $wieci bialym $wiatlem (tak jak od czaru fwiaths).
Dla potrzeb okreglenia limitu przedmiotéw magicznych tego sa-
AMEgo typu, Jakie moZe mie¢ przy sobie postac, maske te traktuje
sig jak pare socza-wek

Poziom czara_chega X warmzkz wsz‘gpﬂe Stworzenie cudownej
ZECLY, bot, Swiatty; cena r_yﬂkowa 13 000 sz; waga: 0,5 kg
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P Sieriant Zaprzysigionych Mieczy (5): kobieta i mgzczyzna
Zbr 4; SW 4; Sredni humanoid; KW 4k10 +8; pw 30, Init +2; Szyb
6 m; KP 21 (dotyk 11, nieprzygotowany 20); Atak +9 wrecz (1k$
+6/19-20, diugi miecz +1 lub 1k8 +6/%3 ropdr bitewny +1) Tub +6
dystansowy (1k8/19-20, lekka kusza), Char CD lub CN; MRO
Wytrw +6, Ref +3, Wola +3; S 16, Zr 14, Bd 14, Int 10, Rzt 10,
Cha12.

Umiepgtnosci i atuty: Plywanie +7, Rzemlosl'o (ptatnerstwo) lub
Rzemiosto (wytwarzanie broni) +4, Skakanie +3, Wiedza (religia) +1,
Wspinaczka +2; Potgzny atak, Rozszczepienie, Specjalizacja w broni
(topér bitewny lub diugi miecz), Walka na $lepo, Zogniskowanic bro-
ni (topér bitewny lub dtugi miecz), Zelazna wola. .

Wyposazenie: mistrzowska pelma zbroja plytowa, mistrzowska
duza stalowa tarcza, déugi miecz +11ub topdr bitewny +1, lekka kusza,
20 beltéw, eliksir leczenia Srednich ran b eliksir wytrzymatofci,
144 sz.

# Zaprrysigtone Miecze (50): Meiczyini i kobiety Zbr 1.

IDICJQCJQ

W szeregi Poboznych lub Zaprzymgzonych Mieczy nie powinno szg.
wstepowac zbyt pochopnie, lecz opactwo tak bardzo potrzebuje do-
datkowych oddzialéw, ze wickszos¢ kaptanéw Wiadcy Bitew i wojowni-
kéw, ktérzy naprawdg sa powotani do stuzby Tempusowi, moie liczyé
na miejsce w szeregach kosciclnej armii. Kandydaci powinni dowie$é
swej odwagi i sprawnosci bojowej podczas patrolu w pobliskim lesie lub
w tunelach pod opactwem, a jesli juz sprostaja temu zadaniu, sktadaja
Wiadcy Bitew przysigge lojalnej i odwaznej stuzby. Wystapienie z sze-
regbéw armii wiernych réwniez jest dozwolone, lecz ci, ktérzy posiada-
Jja wyjatkowo waine taktyczne informacje, moga byé przetrzymywani
w straznicy (za ich przyzwoleniem badZ bez niego) ai do chwili, gdy.

, posiadane przez nich dane stracg warto$c.

SOJUSZDICIIT 1 W(‘O‘g‘OWIC

Opactwo Miecza jest ze wszystkich stron otoczone wrogami, jednak
jego fundamentalna rola w egzystencji Bitewnej Doliny zapewnia mu
czasem poparcie z nieoczekiwanej strony, Do najwazniejszych prze-
ciwnikéw wyznawcdw Miota na Wrogow naleia drowy zamieszkujace
Cormanthor, z ktérymi rycerze Tempusa tocza niemal bezustan-
ne potyczki w pobliskich lasach. Jednak mimo wrogosci panujgcej

e =

rekawice kolcze
Aencara

* Potlobno zostaly stworzone dla Kréla w Oponczy,_ w czasach |
gdy byt najemnikiem w barwach Sembii, a od czasu jego $mierci
przechodzily z rak do rak, zazwyczaj jednak znajdujac sie w po-
_siadaniu kolejnych pretendentéw da tronu. rekamwice koleze Aen-
cara sa odpowiednikiem rgkawic ogrowey sify. Raz dziennie kazda
z nich moze takze. wytworzy¢ magiczng broni do walki wrecz,
ktéra dziala jak brofi oblozona ochromg. Kazde wiycie Zdolno-
$ci oc/'smfza trwa 1 godzing i dziala tak dhugo, jak brod znajduje
sig W rgkach postaci (jesli zostanio rzucona, upuszczona, poda-
na innemu stworzeniu lub wytracona z reki whasciciela, efekt
sig koticzy). Aby efekt w .ogéle zadzialal, nalezy zaloiyé obie
‘rekawice. . :

Poziom czaqucego 8.; warunki wstgpne: Stworzenie magiczs
nej broni i pancerza, Stworzeme cudownej rzeczy, bycza sita,
tarcza lub tarcza Wld?j{, cena rynkowa: 26 302 sz, 'waga 1 kg
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miedzy mieszkaficami opactwa a czlonkami klanu Auzkovyn, drowy
z Domu Jaelre stwarzaja o wiele wigksze zagrozenie dla Opactwa Mie-
cza ze wagledu na ataki na Bitewna Doling, jakie przeprowadzaja, by
osiggnac wlasne tajemnicze cele.

Przeciwko wyznawcom Tempusa dziala réwniez Kult Smoka,
chociaz otwarte potyczki miedzy tymi dwoma grupami naleza do
rzadkosci. Kult utrzymuje tajemna twierdzg w-piwnicach rezydencji
Aencara, najstawniejszej z Widmowych Posiadlosci, ktére wznosza
si¢ wzdtuz Drogi Rauthauvyra. Biorac pod uwage fakt, Ze wyznaw-
¢y Tempusa przez ponad dekadg wraz z Ludimi Lorda z Essembry
pracowali nad oczyszczeniem Widmowych Posiadlodei z ich po-
twornych mieszkaficéw, przywoédcy lokalnej komorki Kultu Smoka
obawiaja sie, iz wkrétce odkryja takze ich kryjéwke i legowiska An-
tharikkana, mlodego, dorostego, czarnego drakolicza, ktéry znalazt
schronienie w jaskiniach gleboko pod posiadioscia (lud Bitewnej
Doliny nie wie o obecnodci Antharikkana, poniewaZ ogranicza on
swe polowania do Podmroku, wystrzegajac si¢ piekacych promie-
ni stonecznych, ktérych nienawidzil za iycia). Kult zreszta zawsze
hodowat potwory 1 wypuszczat je w pobliskich lasach oraz tunelach,
w nadziel iz w ten sposéb nadwatli sily obroncéw opactwa.

Réwniez Zhentarimowic pragna podkopaé pozycje Opactwa Mie-
cza, poniewaz jui od dawna prébuja przejac -kontrole nad najwaz-
niegjszymi szlakami handlowymi w regionie. Bitewna Dolina lezy
w poprzek Drogi Rauthauvyra, najwazniejszej z drég migdzy Sem-
bia a Hillsfar, a przywédcy Czarnej Sieci uwazaja, ze dolina stanie
si¢ bardziej podatna na manipulacje, je$li jej wojenny kanclerz stra-
ci poparcie wyznawcéw Miota na Wrogéw. Ostatnio Zhentarimo-
wie starali sie wiec ostabi¢ opactwo, wspierajac grupy rozbdjnikéw
koczujacych w pobliskich’ Widmowych Posiadloéciach i produkeje
tanich kopil legendarnych mieczy i zbroi z opactwa, co ma po-
psué reputacje miejscowych producentéw i ograniczyé Zrédia ich
dochoddw.

Pomimo iz wyznawcy Tempusa maja wicln wrogéw, moga li-
czyé na poparcie réwnie licznych sojusznikow. Poza przymierzem
7 LudZmi Lorda z Essembry, nawiazali réwniez kontakt i"Opac—
twem Zlotego Snopa w sasiedniej Mglistej Dolinie. Zbroje i uzbro-
jenie wyznawcéw Tempusa sa regularnie wymieniane na Zywno$é
uprawiang przez kaptanéw Chauntei, a oba opactwa wysyltaja do sie-
bie nawzajem pisma w sprawie ostatnich dziatann drowow. Raporty
o ruchach wrogich oddziatéw w okolicy dostarczaja opactwu takize
Harfiarze w zamian za leczenie 1 schronienie w razie potrzeby.

Legenda do mapy

Jak przystato na zamek, nad Opactwem Miecza dominuje Wielka
Wieta, rozbudowana o péinocne skrzydio oraz mur 1 wieze otaczajace
centralny dziedziniec. Wielka Wieie i pStocne skrzydto taezy wspélna
klatka schodowa.

Zewngtrzne mury opactwa, wykonane z twardego granitu i otoczone
blankami, wznosza si¢ na okoto 9 metréw ponad ziemie i otaczajg we-
wnetrzny dziedziniec. Ich zewngtrzna strona zostala zabezpieczona
ukrytymi glifami strzedenia | putapkami ze strzalami. Poza tym nie-
ustannie, w dziefl i w nocy, pilnuja ich zolnierze.

02. WIEZA Z KUZNTA

Potudniowo-wschodnia wieza wznosi si¢ na trzy pietra ponad zie-
mig i jest pozbawiona stropéw, ktérych nigdy nie zatozono, chociai
na dach moina dotrzeé po drabinie z potudniowych i wschodnich
blankéw. Na szczycie wiezy znajduje si¢ balista, obstugiwana przez
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czterech straznikéw. Wewngtrz mieéci si¢ kuZnia opactwa, w ktérej
miejscowi rzemieslnicy przez cata dobg tworza i naprawiaja zbroje
oraz brofi. Zar wydobywajacy si¢ z wiezy sprawia, iz shuiba na dachu
-nalezy do najbardziej ucigiliwych. Patrole strazy rzadko skladaja wi-
zyte W pomieszezeniach wieky.

03. WIEZA W OGRODZIE.

Poludniowo-zachodnia wieza wznosi slg ma trzy pietra ponad zie-
mig, a na poszczegolne kondygnacje prowadza drzwi zapadniowe,
dzigki ktérym moina si¢ dosta¢ do wiezy réwniez z poludniowych
1 wschodnich blankéw. Na pierwszym pictrze przechowuje si¢ zapa-
sy warzyw i narzgdzia. Drugie jest uZywane do eksperymentéw al-
chemicznych, w tym przygotowywania eliksirdw leczenia lekkich ran,
leczenia Srednich ran | leczenia powaznych ran. Gotowe eliksiry maga-
zynuje si¢ jednak nie tu, lecz w opactwie. Trzecie pigtro pehni role
szklarni, gdzie hoduje si¢ rzadkie roéliny, stuzace do wyrobu eliksi-
réw. Dach wiezy zostat czesciowo zastapiony trwaly sciang mocy, co
pozwala egzotycznym roélinom uprawianym w szklarni rosnaé w tym
chiodniejszym klimacie. Poza niewygodnym uczuciem unoszenia sig
w powletrzu, straznicy pelniacy warte w tej czegsci opactwa nie maja
powodéw do narzekar. Patrole rzadko zagladaja do pomieszczeri tej
wiezy.

04. WEWNETRZNY DZIEDZINTEC

Wewnetrzny dziedziniec ocienia olbrzymich rozmiaréw Wielka Wie-
za 1 péinocne skrzydio. Drewniane stajnie ze smolowanym dachem
ciagng si¢ wzdtuz péinocnej polowy wschodniego muru, a moga po-
miedei¢ 14 cigzkich rumakéw bojowych: Poludniowa strong tego
fragmentu murn zastania maly sad. Podstawg wiezy w ogrodzie otacza
niewielki warzywnik, uprawiany przez mieszkancow $wiatyni. Reszta
wewngtrznego dziedzifica shuzy za plac éwiczed. Zazwyczaj treningi
strzelnicze 1 musztry odbywaja si¢ przy zachodnim murze wewnetrz-
nego dziedzirica, podczas gdy szkolenia bitewne prowadzi sic miedzy
stajnig a Wielka Wieza.

OF. WIELKA STUDNTA

Wigksza z dwéch studni opactwa miesci si¢ w centrum wewnetrznego
dziedzinica. Otacza ja péitorametrowy mur, a w glab prowadza krete
schody. Przy tym por’talu do Podmroku stol zawsze przynajmniej dzie-
sigciu straznikow, poniewaZ z jego glebin w sam $rodck Opactwa Mle—
cza trafit juz niejeden rozgniewany potwér.

§1. KUCHNIA -

W kuchni opactwa dominuje wiclki kominek na zachodniej $cia-
nie, otoczony dwoma piecami chlcbowymi W kilku drewnianych
komérkach wzdtuz wschodniej sc:a.n) przechowu;e si¢ zapasy Zyw-
nodci opactwa, a posrodku pomieszczenia stoja dwa wielkic sto-
ly do przygotowywania potraw. Niskie, szerokie, podwdine drzwi
z ciemnodrzewu uzywane do wnoszenia zapaséw prowadzi z polu-
dniowo-zachodniego rogu kuchni wprost na dziedziniec. W nocy
s3 zabarykadowane. W kuchni zna;duje sig réwniez druga studnia
prowadmm do podzwmnego Jeziora, ze wszystkich stron otacza-
Ja ja jednak schody. Studni tej przez cala dobg pilnuje przynajm-
niej ofmiu straznikéw, ktérzy maja za zadanic powstrzymad
ewentualny atak. W ciggu dnia w kuchni panuje nieustanna krzatani-
na, poniewaz ci, ktérzy maja tu dyzur, przygotowuja positki dla matej
armii.

S2. CENTRALNA KEATKA SCHODOWA

Ta spiralna klatka schodowa prowadzi w gére opactwa, taczac kuch-
nig ze zbrojownia. Stad natomiast wiedzie przez nizsze sale, pierwsze

pigtro péinocnego skrzydla, Salg Bitew (kiedy$ gtdwna sale zamko-
wa), drugie pietro péocnego skrzydia, galeri¢ bitewna, trzecie pig-
tro péinocnego skrzydia, apartamenty kaplana generala i wychodzi
na blanki pélnocnego skrzydia. Centralna klatka schodowa jest uiy-
wana niemal bez przerwy, rano, w poludnie 1 w nocy, poniewaz to tedy
straze 1 inni mieszkaricy opactwa przechodza do jego najwazniejszych
pomieszcze. Wykonane z solidnego ciemnodrzewu drzwi prowa-
dzace na dziedziniec barykaduje si¢ na noc. Zawsze stojg tutaj dwaj
straznicy.

$3. WINDA RECZNA

Szyb ten prowadzi w gdre pdéinocno-zachodnicj Sciany Wielkiej
Wiezy i zostal przebudowany tak, by otwierat sie takie na pétoc-
ne skrzydlo. Podobnie jak ono znajduje si¢ w polowie kondygnagji
Wielkiej Wiezy, a uzywana w nim winda otwiera si¢g w péinocnym
skrzydle kilka metréw ponad miejscem, w ktérym klatka schodowa
wiedzie na kazde z pigter Wielkicj Wiezy. Winda ta stuzy do trans-
portu zbroi i innych cigzszych przedmiotéw w obrgbie opactwa.
Patrole strazy wiedza, Ze stanowi ona potencjalng droge dla intru-
20w, ktérzy chcieliby dostac si¢ na wyisze pletra, totez starannie

Jej pilnuja,

S4. ZBROJOWNIA

Zbrojownia, ktdrej sufit wspierajg wiclkie, kamienne tuki, znaj-
duje si¢ na parterze pélnocnego skrzydk, nieco w gére od
kuchni. Wyznawcy Tempusa sktaduja tu wszelkie zbroje i broi,
owinigte w skére i starannie naoliwione. W najdalszym rogu
znajduja si¢ wschodnie schody, prowadzace na pierwsze pigtro
pélnocnego skrzydta. W zbrojowni caly czas przebywa czterech
straznikéw.

OracTwo MIEczA
Prwwice

L= Drzwr
@ PopwdNE Drzwi

~<&—— Pdirxoc

Pikc

WINDA RECZNA

JEDEN KWADRAT = I,y METRA

A g i o R e o~ e

:
O
E:
3




§
% 5‘7
P
i
z
.

$5. WSCHODNIE SCHODY

Wschodnie schody to cigg stopni prowadzacych w gére zachodniej
éciany pSinocnego skrzydta. Kazda partia schodéw wiedzie z pdinocy
na poludnie i koriczy si¢ matym przejSciem, ktére prowadzi z powro-
tem na péinoc, do poczatku kolejnego zestawu schoddw. Schody te s3
muiej wiywane niz centralna klatka schodowa, lecz przez wigkszosé
dnia i nocy panuje tutaj ruch.

$6. NI17S7A SALA

Nizsza sala w Wielkiej Wiezy stuzy obecnie za jadalnie mieszkaficdw
opactwa. W pomieszczeniu tym znajduje si¢ szeéé wielkich stotéw
i siédmy stojacy w poprzek, kominek przy zachodniej écianie i stoliki
pomocnicze przy pomocnej. Jedzenie trafia tu z kuchni dzigki windzie
na pétmocno-zachodniej $cianie. W potudniowym rogu sali znajdujq
sie podwojne drzwi z ciemnodrzewu, ktére prowadza na kamienne
schody wychodzace na dziedziniec. Sa one zazwyczaj zamknigte na
mocna zasuwg z clemnodrzewu.

§7. ScCHOWEK

Schowki na pierwszym i trzecim pigtrze poludniowego skrzydia sthuza
do przechowywania przerdinych narzedzi uzywanych do sprzatania
i naprawy oraz zapasow leczniczych eliksiréw produkowanych w wiey
w ogrodzie. Od drzwi do windy prowadzi prosta $ciezka. Pomieszcze-
nia te sa zazwyczaj zamkniete, chociaz przechodzace tedy straie za-
wsze majg do nich klucze i od czasu do czasu sprawdzaja, co si¢ w nich
dzieje. }

$8. KOSZARY

Trzy pigtra sypialni stuzacych za koszary zajmuja wigkszos¢ pétnoc-
nego skrzydta. W kazdym pomieszczeniu znajduja sig¢ przynajmniej

cztery prycze 1 kominek oraz sprzet stacjonujacych tutaj Poboznych
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i Zaprzysiezonych Mieczy. W ciggu dnia pomieszczenia te sa raczej
puste, poniewai drzemig w nich jedynie strazinicy odsypiajacy nocny
patrol. W nocy pokoje wypelnione sq wojownikami i kaptanami $nig-
cymi o bitwach. Co godzing mate grupki straznikéw monitorujg cale
péiocne skizydio.

$9. Sara Brrew

Kiedys ta dwupietrowa komnata byta najwigksza sala w Wielkiej Wiezy,
teraz stuzy za Sale Bitew, centralng kaplice Tempusa. Na zachodniej
$cianie dominuje olbrzymi kominek. W péhmocnym kraiicu wschod-
niej §ciany znajduje sig galeria bitewna, wychodzaca na $wiatyni¢ po-
nizej. Wszystkie §ciany obwieszone sa tarczami bitewnymi i bronig
poleglych. Chociaz wiszacego uzbrojenia nie zdobi zadne imig, kazdy
mieszkaniec mgie opowiedZie¢ ich histori¢ i wymieni¢ imiona ostat-
nich whadcicieli.

Poérodku pomieszczenia wznosi si¢ podium w ksztalcie tarczy,
ktére stuzy jako oftarz Tempusa, nad nim za§ wisi Tarcza Baergi-
la (duza stalowa tarcza +2), odzyskana po bitwie nad Strumieniem
Mieczy. Lewitujaca do géry nogami dzigki boskiej woli Miota na
Wrogéw, przyozdobiona jest ulozonymi w ksztatt miecza 20 czer-
wonymi, szklistymi krysztatkami przypomihajacymi tzy, a wzdr ten
znany jest réwnieZ jako Szlak Lez Tempusa. Wigkszo$¢ przybyszow
nie wie o tym, ze Eldan Ambrose nie dotart do §ladéw bytnoéci
Wiadcy Bitew w ruinach zamku Belarusa tylko dlatego, iz podazat
za jego awatarem. Polegal na szlaku utworzonym z fez zamienio-
nych w klejnoty, ktére ronit Wiadca Bitew, udajac si¢ w strong Bitwy
Miecza, gdzie Baergil przygotowywat si¢ do po$wigcenia Zycia, by po-
konaé armi¢ Miecza Poludnia Zhentariméw. Chociaz przez wyznaw-
céw Tempusa kamienie te uwazane sg za bezcenne $wigte relikwie,
na wolnym rynku kazdy wart jest 1000 sz. Wola Tempusa dostroita
kazdy klejnot tak, by mégl pomiesci¢ w sobie jeden objawiony czar.

Jesli osoba, ktéra za swego patrona uznaje Tempusa, roziupie jeden’

z tych klejnotéw w czasie bitwy, zostanie objeta dziataniem dostro-
jonego czaru.
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W tym pomiieszczeniu zawsze przebywa przynajmniej czterech ka-
ptanéw Wiadcy Bitew.

Stworzenia (SW 14 plus kaplani): Straz w tym ponueszczemu trzy-
maJaL cztery petne ozywione zbroje plytowe, kazda w jednym z czterech
rogéw komnaty. Kazda z nich to tak naprawde groza w pancerzu, ktéra
otrzymata rozkaz chronié sale przed tymi, ktérzy zechea sprofanowad
oftarz Tempusa.

#Groza w pancerzu: SW 10; éredni konstrukt; KW 13k10 +0;
pw 71; Init +1, Szyb 9 m, stapanie w powietrzu 9 m; KP 19 (do-
tyk 11, nieprzygotowany 18), Atak +12/+7 wrecz (2k6 +4/19-20,
wiclki miecz) lub +10 dystansowy (1k10/19-20, cigzka kusza); SA
moc broni; SC stapanic w powietrzu, cechy konstruktu, spadanic jak
pidrke, dostrzeganie niewidzialnego, niepodatnoéé na czar, Char N;
MRO Wytrw +4, Ref +5, Wola +7; § 16, Zr 13, Bd —, Int —, Rzt 16,
Cha12.

Moc broni (zn): Groza w pancerzu moze w ramach akcji darmowej
nada¢ ostrym krawgdziom swej broni magiczna moc, ktéra dziata tak
diugo, jak brof znajduje si¢ w uscisku grozy. Magiczna moc pochodzi
od tego stworzenia, a nie z samej broni. Zdolnosci broni funkcjonuja
Jjak zdolnodci broni magicznej o tej samej nazwie, opisdnej w Przewod-
niku Mistrza Podziemi. Poczawszy od pétnocno-zachodniego naroi-
nika, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, moce mieczy to: plomie,
mrdz, porazajacy rozprysk i grzmot.

Stapanie w powietrzu (zw): Jak czar o tej samej nazwie, moze go wy-
korzystac wylacznie groza w pancerzu.

Cechy konstruktu: Niepodatna na efekty wplywajace na umyst
(uroki, przymusy, iluzje, wzorce i efekty wplywajace na morale) oraz
na trucizng, u$pienie, paraliz, oszotomienie, choroby, efekty §mierci
i nekromangji oraz na kazdy efekt, ktéry wymaga rzutu obronnego na
Wytrw, chyba e dziala on réwniei na przedmioty; nie moze leczy¢ ob-
raieni (chociaz ma prawo wykorzystaé regeneracje i szybkie leczenie);
niepodatna na trafienie krytyczne, sthuczenia, uszkodzenie atrybutu,
wysaczenie atrybutu, wysaczenie energii ani émieré od ogromnych ob-
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razen, ale po osiggnigciu O punktéw wytrzymatodci ulega zniszczeniug
nie moze zostaé wskrzeszona ani przywolana z martwych; widzenie
w ciemno$ciach 18 metréw.

Spadanie jak pidrko (zc): Jak czar o tej samej nazwie, lecz moze go
wykorzystywaé wytacznie groza w pancerzu.

Dostrzeganie niewidzialnego (zc): Groza w pancerzu widzi istoty
1 przedmioty niewidzialne, jakby korzystata z czaru o tej samej nazwie.

Niepodatnoéé na czar (zw): Grozy w pancerzu sa niepodatne na kule
ogristy, burzg lodowa, blyskawice i magiczny pocisk.

$10. ZAKRYSTIA

Jest to pomieszczenie na ornaty dla $wiatynnych kaptandéw. Znajduja
si¢ tutaj jedynie niemagiczne ornaty i przedmioty kultu. Zazwyczaj nie
ma tu nikogo i pomieszezenie jest zamknigte, z wyjatkiem chwil tuz
przed lub tuz po nabozeiistwie, chociaz wickszos$¢ przechodzacych tedy
straznikéw posiada klucze i od czasu do czasu sprawdza, czy wszystko
jest w porzadku.

R ——

~ stworzenia .
z poTwor(’)w faerunu

Niektore orgamzage zaprezentowane w tym podr@czmku nawig-
zuja kontakt z potworami opisanymi w Posmworach Facmnu wyko-
rzystujac je jako sojusznikéw, niewolnikéw lub stuzgcych. Jedli nie
posiadasz tego podrgcznika, moiesy zastapié owe potwory ich
odpowicdnikami z Ksiggi Porwordw. Zamieszczona tu lista wy-
mienia owe potwory, podaje ich krétki opis 1 stworzenie z Ksiggi
Potworiw, Ktdrym moina je zastapic.

Abbalin: Przefroczysty §luz, ktéry przypomina wode i zabija,
ogarniajac i topiac swoich przeciwnikéw. Zastepstwo: szary luz.

Baelnorn: dobry, elfi licz stworzony do obrony $wietych micjsc
clféw. Zastepstwo: dobry elfi czarodziej licz, bez zdolnoéci strach
oraz ze zdolnoscig do odgamama nicumartych jak kaptan’ SWDngO
poziomu postaci.

Banelar: Silne, jadowite, inteligentne stworzeme rzucajace
czary, podobne do humanoidaiweza zarazem, WyposaZone w mac-
ki, ktérymi, moie obstugiwaé rézdzki i pierécienie. Zastepstwo:
mroczna naga. !

- Beholderowaty, wylupiacz: Duiy beholder przeznaczony do
zangrua normalnych beholderéw. Zastepstwo: beholder,

Beholderowaty, poca}unek $mierci: Zmutowany beholder,
wyposaZony w wysysajace krew macki zamiast promieni w oczach.
Zastgpstwo: rast zaawansowany do 12 KW, :

Grozaw pancerzu: Ozywiona zbroja plytowa, ktéra potrafinadaé
swojej brani odpowiednik zdoInosci magicznej +1 lub+2, takiej jak

. plomieri lub porazenie. Zastepstwo: mechaniczny straznik,

Mpyrlochar: Podebny do pajaka przybysz, ktéry stuzy Lolth.
Zastepstwo: czarci duzy potworny pajak.

Pajgk whochaty: Niewielki jadowity pajak, czasem wykorzysty
wany przez drowich czarodziejéw jako chowaniec. Zastepstwo:
malutki potworny pajak. :

Tanarukk: Demoniczny ork wyhodowany w lochach pod
Twierdzg Piekielna Brama. Zastepstwo: czarci pétork Bbn 4,

Yochlol: Ztozony ze $luzu przybysz z mackami, kedry ;hlzy

~ Lolth i moze przybraé postaé humanoida, pzya,ka lub gazowej
chmury. Zastgpstwo: czarci szary §luz lub czarci doppelganger.

Zmorastrainicza; Na wpét inteligentny szkieletowy nicumarly,
ktdry moie rzucad migotanie oraz magiczny pocisk. Zastepstwo: ,
allip lub ghast. .

. Zmora trupia: Inteligentny nicumarly z obrzydliwmi pazy- -
rami i redukcjg obra"ﬂfn, powstajqcy z wyznawcow ‘zlych béstw.
Zastepstwo: ghast. © ¢
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$11. GALERIA BITEWNA

Kiedy$ byta to galeria dla minstreli, rozciagajaca si¢ nad podioga Sali
Bitew. Obecnie stuzy kaplanowi generatowi, ktory wyglasza stad kaza-
nia lub przemawia do oddziatéw zgromadzonych ponizej. Poza nabo-
zefistwami galeria stuzy za dodatkewy posteruuek dla strazy uzbrojonej
w kusze i praygotowany zapas beltéw.

$12. POCZEKALNIA

To pomieszczenie stuzyto kiedy$ za poczekalnie prowadzaca do sie-
dziby Belarusa i jego rodziny. Obecnic wykorzystywane jest jako pokdj
do nauki, gdzie Poboini odpoczywajg, studiujac nauki béstwa. Sciany
ozdabiaja wyblakle gobeliny przedstawiajace zapomniane bitwy, znaj-
duje si¢ tu takze kilka malych stolikéw otoczonych krzestami. W ciagu
dnia lub wieczorem zawsze mozna tu spotkaé przynajmniej jedng oso-
be, a w nocy przechodzace straze.

$13. KapLica BELARUSA

Ta mata komnata stuzyla kiedy$ za prywatna kaplicg pana Wiel-
kiej Wiezy. Utrzymano jej pierwotne przeznaczenie, chociaz shuzy
réwniez za Komnatg Wojenna, w ktdrej na osobnosci spotykaja sig
przywédey opactwa, by przygotowywaé wojskowe strategie. Na Scia-
nach wisza tarcze i brod do walki wrecz, z ktérych wiele nosi sym-
bole dawno zmarlych wojownikéw. Na honorowym miejscu na
potudniowej Scianie wisi Tarcza Belarusa (duga stalowa tarcza
z przecigtng ostong +1), odnaleziona po wiclu latach w kaplicy Tem-
pusa w Saerloon. Caly czas stoi tutaj na warcie honorowej dwéch
straznikow.

$14. POKO] ODPRAW

Kiedy$ byta to komnata pana i pani zamku, a obecnie stuzy kaptanowi
generatowi. W tym pomieszczeniu Gorym i jego poruczilicy przepro-

Opractwo MIECZA
~ TRZECIE PIETRO

: SIEDZENIE :
PRZY OKNIE -’-%Pommc _

OTwor ,
STRZELNICZY

wadzajg odprawy, zatem w rogach pomieszczenia caly czas stoja straze.
Sciany obwieszone sq tarczami i bronia poleglych kaptanéw Tempusa
wysokiej rangi. Podrodku stoi dufy, okragly drewniany stét otaczony
krzestami, pokryty mapami i raportami.

§15. KWATERA KAPEANA GENERAEA

Kiedys byta to prywatna kwaters Belarusa, obecnie shuy wojskowemu

dowddcy 1 duchowemu przywddcy. Sciany pokrywaja gobeliny przed-"
stawiajace dawno zapomniane bitwy. Wzdluz zachodniej Sciany stoi

proste 167ko, a posrodku biurko.

316 . WOJENNA BIBLIOTEKA

Niegdy$ byla to prywatna kwatera pani zamku, teraz przerobiona
na biblioteke. Na samym $rodku stoi ogromny stdl, pokryty zwi-
nigtymi mapami. Wzdhz $cian biegng pétki z ksigzkami na temat
wojskowych strategii i historii, a sa to jedne z najdoskonalszych zbio-
réw w Dolinach. Postacie uzywajace ich jako podrecznikow zysku-
ja premie +10 do testéw Wiedzy (historia) powiazanych ze sztuka
wojenna.

S17. DACH POLNOCNEGO SKRZYDEA |

Wadtuz pétnocnej krawedzi dachu pénocnego skrzydia biegna waskie
blanki. Drzwi z ciemnodrzewu w zachodnim krancu prowadza do cen-
tralnej klatki schodowej, podczas gdy drugie podobne we wschodnim
kraficu prowadza do Kaplicy Mginych Poleglych. Obie pary drzwi
w kazdej chwili mozna zabarykadowaé. Mate kamienne schodki wio-
da na dach Wielkiej Wiezy. W dzieil 1 w nocy stoi tutaj przynajmniej
dwdch straznikéw.

Dach Wielkiej Wiezy (nie pokazany) jest ptaski i otoczony blan-
kami. Przez cala dobe trzyma tu wartg przynajmniej czterech strai-
nikdw.

§18. KarLica MEZNYCH POLEGEYCH

Do tej cichej komnaty mozna dotrze¢ wschodnimi schodami oraz
przéz drzwi prowadzace z dachu péhnocnego skrzydta. Mieszkaticy
opactwa przychodza tutaj; gdy pragng wspomnie¢ poleglych towa-
rzyszy. W pomieszezeniu znajduje si¢ jedynie prosty kamienny blok
na samym érodku, na ktéry wierni przed modlitwa utaczajg krople
krwi. W tym miejscu obowigzuje zakaz posiadania broni, z wyjatkiem
chwil bitwy lub kiedy musi przejé¢ tedy patrol. Drewniana drabina
przy potudniowej $cianie prowadzi na dach wschodniej wiezy, gdzie
zazwyczaj stacjonuje dwéch strainikéw. W komnacie tej o najdziw-
niejszych porach dnia moina spotkac kaptana lub czfonka Zaprzysie-
glych Mieczy. ,

P1. Jezioro LEZ

To mate podziemne jezioro stanowi gtéwny zapas $wiciej wody dla
opactwa. Miejscami ma az 15 metréw glebokosc, a zasilane jest przez
glebinowe 7rédio stodkiej wody, wypelniajaca je woda jest zatem za-
wsze czysta i chlodna. Wéréd wojownikéw opactwa krazy opowies¢
o skarbach lezacych w glebinach jeziora, lecz nigdy nie odkryto nawet
najmniejszego sladu rzekomych bogactw. !

Stworzenie (SW 4): Bez wiedzy mieszkaficéw opactwa w glebinach
jeziora zamieszkat aballin, ktéry wynurza si¢ od czasu do czasu, by
zapolowaé na samotnego przechodnia. Poniewaz oddzialy z opactwa
zawsze podrézuja w grupach, jeszeze zaden z nich nie zostat zaatako-
wany. Jednakze samotni uzytkownicy sieci porfa/i rzadko kiedy maja-
podobne szczgscie.

S Aballin: SW 4; wiclki §luz; KW 3k10+6; pw 22; Init +1;
KP 10 (dotyk 10, nieprzygotowany 9); Atak +6 wrecz (1k8
+7, walnigeie); Front/Zasicg 1,5 m na 1,5 m/3 m; SA utopie-
nie; SC slepow:dzame, niepodatnodci, cechy $luzu, stan bier-

-
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nosci, wrazliwoéé na czary wplywajace na wodg; Char N; MRO
Wyttw +3, Ref +2, Wola +0; S 21, Zr 13, Bd 14, Int —, Rzt 9,
Chaé.

Utopienie: Pierwsza ofiara zaatakowana pseudomacka aballina
musi wykonaé sporny z nim test zwarcia (premia potwora do tego
testu wynosi +11}. Jesli aballin wygra, weiagnie ofiarg w swoje plyn-
ne ciato — zaatakowanej w ten sposéb postaci grozi utoniecie (zobacz
»Nicbezpieczna woda” w Przewodnikn Mistrza Podziemi). Poniewal
aballin sktada si¢ z kwasu, a nie z wody, czary takie jak oddychanie
pod wodg nic pomagaja ofierze przetrwad.

Uwigziona ofiara moze zaatakowaé aballina lub wykonywaé ko-
lejne testy zwarcia, by uciec z jego uicisku. Nie moie rzucad cza-
réw z komponentem werbalnym ani tei wykorzystywaé zadnego
prredmiotu lub umiejgtnodci, ktéra wymaga uzycia mowy. Jedli
pozostale postacie uzywaja broni siecznej do zaatakowana aballi-
na, w czasie gdy ofiara znajduje si¢ w jego udcisku, ataki te maja
25% szans na trafianie w uwieziona ofiare, natomiast na aballinie
nie wywierajg zadnych efektéw. Wiczac jedna ofiarg, aballin nadal
atakuje pseudomackaml, zadajac innym postaciom obrazenia od
walnigcia.

slepomdume (zw) Stwér manewruje i walczy przy pomocy zmy-
stéw innych niz wzrok tak samo dobrze jal obdarzone wzrokiem
stworzenie. Nie maja tu zhaczenia ciemnosci i niewidzialnoéé, cho-
ciaz aballin nie jest w stanie wykry¢ istoty eterycznej. Nie potrzebuje
zazwyczaj wykonywaé testdw Zauwazania lub Nashuchiwania, by za-
uwazy¢ stworzenia w zasiggu zdolnodci élepowidzenia (18 m),

Niepodatnoéci (zw): Aballin nie otrzymuje obrazen od atakéw
cuerg;a,, zwigzanych z ogniem, zimnem i elektrycznosua Broii tna-
cat Ll'ujqca ma 25% szans na trafienie w istote uwigziona wewnatrz
aballina, lecz jemu nie zadaje obrazed. Stworzenie moze zrani¢ jedy-
nie brofi miazdigca, i i

Cechy éluzu: Niepodatny na trucizny, uspienie, paraliz, oszotomie-
nie, polimorfowanie oraz efekty wplywajace na umysh; nie podlega
trafieniom krytycznym i flankowaniu; élepy.
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Stan bierny: W stanie biernym aballin nie moze zostaé zranio-
ny atakiem, ktéry nie uczynitby szkody normalnemu zbiornikowi
Z woda.

“Wrazliwoéé na czary wplywajace na wodg (zw); Czar transmutacti
wody w pyf zmusza aballina do wykonania udanego rzutu obronnego
na Wytrw (standardowa ST dla czaru). Czar ebuizenie wody wymaga
natomiast, by uwolnit uwigziona postaé, jesli nie powiedzie mu si¢ rzut
obronny na Wytrwalosc.

P2. WIELKIE SCHODY

Tutaj koricza sig schody wijace si¢ w dét wielkiej studni. Obszar ten
stuzy jako obozowisko dla patroli w pobliskich tunelach. Na brzegu Je-
ziora ez spoczywaja dwie mate 16dki, za pomoca ktérych moina ura-
towac kogo$ lub cos, co wpadto do szybu studni w kuchni.

P3.SzYB STUDNI W KUCHNI

Szyb studni w kuchni opactwa otwicra si¢ w tym miejscu nad Jeziorem
Tez.

J1. PORTAL MAGICZNY

Ten dwustronny portal prowadzi do jaskini na stokach Géry Helmi-
brar, na péinoc od miasta Waterdeep. Grupa ludzkich poszukiwaczy
przygéd nazywajaca sicbie Druzyna Szybkiego Zwoju uzywata go do
przekazywania w oka mgnieniu wiadomosci, uméw i drobnych war-
tosciowych przedmiotéw. Po kilku krwawych potyczkach z wierny-
mi Tempusa, obie grupy doszly do porozumienia. Teraz Druzyna
Szybkicgo Zwoju ogranicza swoje podréze do dwéch w miesiacu
oraz oddaje Jedng trzeciq® swoich dochodéw Opactwi, w zamian
za to za$ wierni Tempusa pilnuja, bv nikt inny nie korzystat
7 portali.

J2. PORTAL MAGICZNY

Ten dwustronny portal prowadzi na polang w samym sercu Wysokie-
go Lasu, w poblizu Gwiezdnych Gér. Nieregularnie korzysta z nicgo
beholder oraz para illithidéw. Beholder nie wydaje si¢ wspStpraco-
wad z pozeraczami umystow, jednak jego przybycie zawsze nastgpu-
Jje zaraz po odejéciu owych stworzesi. Pomimo licznych préb zabicia
zaréwno illithidéw jak i beholdera wierni Tempusa zostali zmusze-
ni do opuszczenia pola walki, co umozliwilo potworom ucieczke do
Podmroku.

J3. PORTAL MAGICZNY

Ten jcdnostronﬁy portal wiedzic z ciemnej alejki w kosmopolitycz-
nym mieécie zwanym Sigil na innym plame Szczegoly Jjego dziatania
nie s znane, jednak sadzi sig, ze musi istnieé do niego jaki§ klucz.

J4. PORTAL MAGICZNY

Ten dwustronny porza/ prowadzi do pomieszezenia z niewidzialnymi
Scianami 1 podioga, ktére zawieszone jest okolo 20 metréw ponad
ulicami Irieabor. Teraz brakuje czgici podiogi, ale znajduje sie tutaj
jedno okno, ktére utatwia ucieczke. Mieszkaticy Irieabor, przerazeni
niespodziuwanym zZjawianiem si¢ obcych, zaczeli jednak placié sowi-
cie cza.roquom za ciskanie ku/ ognistych w kazdego, ]\to nagle poja-
wi sie nad ich glowami.

wlamywanie sie

Wiamanie si¢ do Opactwa Miecza nic jest sprawa prosta, poniewas,

-czujnos¢ jego obroncéw nigdy nie ustaje. Pobliskie lasy przemie-

rzajg liczne patrole, wzywajac do walki wszystkich napotkanych,
a tuncle pod opactwem sg Swictnic strzezone we wszystkich stra-
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tegicznych punktach, nawet jedli iloéé obroticéw nic wystarcza, by
moina bylo pilnowaé wszystkich porsa/i. Poboini opletli caty for-
tyfikacje «czarem pofwigeenie, ktory zapewnia pomoc WyZnawcom
Tempusa. Zwazywszy na fakt, iz drowy najchetniej atakuja po za-
chodzie stoiica, straznicy wystawiani w nocy sg silniejsi i bardzicj
sprawm od tych, ktérzy pelnig warty w dziert. ChociaZz w opactwne
goscie s3 mile widziani 1 pozwala si¢ im zostawad tu do 9 dni, miesz-
karicy bacznie §ledzg ich poczynania, a poza tym, nie wolno im
zblizaé si¢ do studni, kuchni i zbrojowni, chyba Ze w towarzystwie
patrolu. &

TJeéli opactwo ma jaka$ staboéd, to jest nig ciagly brak wojownikow.
Z tego powodu szpiedzy pragnacy wstapié w szeregi Zaprzysigzonych
Mieczy do$¢ tatwo moga wniknac w szeregi mieszkancéw opactwa. Co
przebieglejsi prébowali takze przyhaczyd si¢ do Ludzi Lorda z Bitewnej
Doliny, ktérzy czesto odwiedzaja opactwo i ciesza si¢ w jego murach
zZnaczng swoboda.

. 51 .
przystosowywanie swiqryni
Mate opactwa, takie jak Opactwo Miecza, sa porozrzucane po ca-
lym Faerunie i buduje je wiele wyznaf. Wyznawcy Tempusa kon-
struuja swoje opactwa w stylu fortec w miejscach tatwych do obrony,
w ktérych brakuje potginej whadzy centralnej 1 gdzie wspicrana przez
kogciét armia moie by¢ jedyna pomoca dla mieszkaricéw. Péoc,
Zachodnie Ziemie Centralne, Doliny, region Ksigzycowego Morza,
Vast, Thesk, rolnicze Chondath, a nawet Shaar doskonale hadaja sig
do tego celu. Jedli cheesz wykorzystaé ktdre$ z tych micjsc w swojej
kampanii, zastqp po prostu drowy innymi niebezpiecznymi stworami,
na przyktad orkami, jeéli twoje opactwo ma znajdowa sig u stop Gér
Rauvin, i zaléz, Ze stanowi ono po prostu kolejng fortece na Szlaku
T.cz Tempusa (zobacz przygodg ,Szlak Lez Tempusa”, dalej).

Opactwo Miecza moina réwniei zasiedli¢ wyznawcami innej wid-
ry, zwhaszcza w béstwo posiadajace aspekt wojskowy, pamigtajac, e
wszystkie zamieszczone wezesniej komentarze na temdt innych lo-
kalizacji dotycza takie opactw innych wyznaf. Po prostu dostosuj
‘charaktery, preferowang broii i credo swoich postaci, a takze zmody-
fikuj ich magie, szczegdlnie te wymierzona w drowy, zmieniajae j4 na
dostosowang do najwigkszego miejscowego zagrozenia. Potem zastap
*.zy Tempusa odpowiednig relikwig danego wyznania

Azuth: Chociaz poza Halruaa opactwa poswigcone Patronowi
Magéw naleza do rzadkoéci, mozna je od czasu do czasu napotkaé
w regionach, gdzie Sztuka wykorzystywana jest bez ograniczefi, co
pograia caty okolice w nicustannych magchnth bitwach. Czasami
rozgrywaja si¢ one woké? portali z innych $wiatéw, ktdre trzeba strzec
przed magicznymi intruzami. Podwigcone Najwyzszemu Opactwo
Réidzki staje sig miejscem bitewnej magii, w ktdrym kule ogniste i biy-
skawice pojawiaja si¢ niemal co chwile. Relikwig czerwonych lez za-
stap F.zami Laeral, a szeregi Zaprzysigzonych Mieczy czarodzicjami
i zaklinaczami o praworzadnym charakterze, zwanymi Zaprzysi¢zo-
nymi Zwojami. Niektérzy z ich dowddcéw powinni byé mistycznymi
wyznawcami.

Bane: Studzy Czarnego Lorda pragna rozciagnaé rzady iela-
znej reki swego béstwa, zatem opactwa po$wigcone Panu Ciem-
nodci odgrywaja majwainiejsza rolg¢ w rozprzestrzenianiu tyranii.
Poswigcone Bane’owi Opactwo Berla staje sig o wiele bardziej ponu-
rym miejscem, poniewaZ jego armia ma za zadanie narzuca¢ sifa dyk-
taty swego mrocznego prafata. Stan permanentnej wojny, jaki trwa
w okolicy opactwa, zmusza do walki wszystkich prawych wojownikéw,
ktérzy chea stanaé w obronie wolnosci swoich ziomkéw. £.zy Tempu-
sa zastgp ravenarami, a w szeregi dowddcdw Zaprzysigzonych Mieczy
wiacz kilku rycerzy ciemnodci.

Tyr|Torm /Helm: Pomimo réinic w filozofii, opactwa tych bogdw
spehniajg niemal taka samg rolg, jak te zalozone przez wyznawcow
Tempusa. Gi6d walki jest mniejszy, lecz goraca krew ich mieszkaficow
i tutaj co rusz wywoluje potyczki. W ten sposéb mieszkarficy Opactwa
Miecza kontroluja bieg wydarzefi i rzady w - lokalnej spotecznosci.
W opactwach wszystkich trzech bogdw czlonkowic Zaprzysigzonych

Mieczy powinni by¢ paladynami, a czerwone tzy bedace relikwia wy-
znania powinien zastapi¢ nicbieski kwarc (Tyr), ognisty agat (Helm)
lub granat (Torm).

AD%‘QZOWODIC (gF(lCZIlJ

W kampanii osadzonej w Dolinach Opactwo Miecza moze stuzvc bar-
dzo wielu funkcjom. Jako bastion sity w regionic o narastajacym zagro-
ieniu moze by¢ miejscem leczenia ran i baza wypadows postaci, ktére
zamierzajq penctrowaé pobliskie lasy lub Widmowe Posiadiodci. Péz-
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poérdd zbioréw

Przyklady tytutéw, ktére mozna znalez¢ w Wojennej Bibliotece:
Ballady i wiedza z pewmj pylistej drogi autorstwa Sharanralee
Brzeczqee ostrza: opowiesé o Pétnocy autorstwa Ha]wdona Mae-

racda, barda z Elturel
Czermona ksiggn thayskiegp maga autorstwa Thadrythyna

¢ zThay
 Drogastareg wq]afumzka autorstwa Datlance a2 7 Selgauntu
Dawadziescia zim wofennego czarodzicia autorstwa Estimyry
z Wysokiego Rogu :
Kroniki Wedroweg Gr"gbm autorstwa Halgam ,,ngrowca Gle-
bin” Ankarkyna z Tethyru
Kigea wzyny I ma.nétzraw meznanego autorstwa; istnieje tylko
* w thumaczeniu na wspdlny 1 krasnoludzki, me zachowat si¢ ory-:
ginalny tekst.
Mezni i zwycigzent “autorstwa Ghmmerdartha Gulprina, ,,Gno-
- miego medrca®
Nikt poza Niewmierajgcymi. Moge zycze autorstwa Alabaera

Dree, Plagi Nieumarlych
o klanach i starciach wShanatar autorstwa Brytha Tolara z Kla-

nu Zelaznego Hetmu z Mirabar
Ostrze Zelthora i o tym, jak je ztamalem autorstwa Haldegona

+ Marpiira, pana Hardcastle -
Pockwata poleghych autorstwa Deldera Morgab}ade mgdrca

z Telfamn
Poglad 'wa;awmka autorstwa Galgarra Thormspura, marszatka

Maligh | - :
Przewadm& pol‘owy Stalowey Ksiganiczki autorstwa Jej Krdlew-

sk1e_1 Wysokosci ksigzniczki Alusair
Stronica o mosigdzn autorstwa Tellara- Moendatha z Luskan
Sciezki bogiw autorstwa Thaldetha Facrossdara
Taksyki . Purpurowego Smaka autorstwa Nacacii Obarskyr

z Cormyru
T'raktat przecimwko okrwawionemu metalowi autorstwa Famna

Icemantle .

Upadie dzzedzzcma autorstwa K.helbcna »Czarnokija” ArunA
suna

W ¢dybwki = pidrem i mieczem autorstwa Mirta Lichwiarza

Zhrofownia czarodziefa: kompendinm autorstwa Khelbena

- »Czarnokija” Arunsuna

Ziamane koSci i strzaskane czaszki autorstwa Rauthglura Or-
myndake’a

Zioty wiek goblindw autorstwa Arthura Shurtmma, mistrza wie-
dzy 2 Berdusk

Zostang zapamigtany: wspormnienia zabdfcy smoka autorstwa

Aernstaga Oeblyma ze Starmantle
Zithe gwiazdy nad g grobem autorstwa Indrikha Darsiira,

»Niedmiertelnego gnoma”

Zycie pewnego wofownika Autorstwa Azlundara, Lwa z Never-
winter
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nigj problemy,z jakimi boryka si¢ opactwo, moga weiggna¢ bohaterdw
w intrygi polityczne i kupieckie w regionie lub zaangazowad w nieusta-
Jaca wojng w podziemiach. W konicu tatwy dostep da wiclu nie odkry-
tych jeszcze portali pozwala postaciom podrézowad po calym Faerunie,
a do opactwa powracaé jedynie na odpoczynek przed kolejna przygoda.

ZpraJca POSROD NAs

Zniknigcie Elfiego Dworu z Cormanthoru sprawilo, iz Droga Rau-
thauvyra stata si¢ wyjatkowo niebezpieczna. Kiedy zabraklo elfich wo-
Jjownikéw, wzrosta bowiem liczba atakéw ze strony szukajacych okazji
band rozbdjnikéw, potwordw 1 drowéw. Wiadze sembijskie utrzymu-
ja jednak, ze moga rozwigzac ten problem, ustanawiajac potajemnie
przyjazne relacje handlowe z nows spolecznoscia drowéw w Corman-
thorze. i ‘

Hrabina Mirabeta Selkirk, kuzynka obecnego namiestnika Sembii,
zainteresowata sig ostatnio domem handlowym Rynek Szesciu Skrzyr,
ktdérego przedstawiciele wielokrotnie przemierzali Droge Rauthauvy-
ra. W nadziei na powigkszenic osobistego majatku, poszha o jeden krok
dalej niz Rada Sembii i umieécita szpiega w szeregach obroficéw Opac-
twa Miecza. Jej agent wkrotce donidst o przygotowaniach wojskowych
i ruchach oddziatéw wewnatrz opactwa, a nastepnie przekazat te infor-
macje poprzez zaufanych kurieréw drowom z Domu Jaelre, ktérzy
w celach dywersyjnych bezustannie atakuja Bitewna Doling (w rzeczy-
wistodci zamierzaja przejaé elfie mythale), W zamian za te informacje
Dom Jaelre dyskretnie zapewnia karawanom Rynku Szedciu Skrzyn
bezpieczne przejécie Droga Rauthauvyra,

Stuchy o tej zdradzie doszly do uszu Miklosa Selkirka, syna na-
miestnika Sembii, ktory wiclokrotnic petit role¢ ambasadora Rady
Sembii u drowéw. Jego sytuacja nie jest majlatwicjsza — nie chciathy
bowiem drazni¢ drowow lub publicznie rozglaszaé tresci uméw, jakie
zawarl z nimi namiestnik, uwaza jednak, ze upadek Bitewnej Doliny
(a przez to rozszerzenie terytoridw znajdujacych si¢ pod panowa-
niem drowéw) weale nie lezy w interesie Sembii. Co wigcej, zdaje sobie
sprawg, Ze jeéli ostatnia zdrada Mirabety zostanie kiedykolwiek ujaw-
niona, jej dziatania podkopia ostatecznie 1 tak trudne dyplomatyczne
1 handlowe stosunki Sembii z innymi dolinami oraz przyniosa hanbe
catemu rodowi Selkirkéw. Miklos potrzebuje poszukiwaczy przygéd,
by dyskretnie pozbyli si¢ szpiega, tak aby drowy nie domyélily si¢ jego
zaangazowania w sprawe 1 by mieszkaricy opactwa nie dowiedzieli sig
o zdrajcy w swych szeregach.

DEMON W GEEBINACH

Wielebny brat Derim Whiteshield z Opactwa Zlotego Snopa w Mgli-
stej Dolinie przestat poufne pismo do peniacego obowigzki kaplana
generata Opactwa Miecza, przekazujac niepotwierdzone informacje
o demonie z glowa psa i czterech ramionach, ktéry nawiedza tunele

- w Podmroku na pétnoc od Bitewnej Doliny. PoniewaZ opis tego de-

mona pasuje do charakterystyki stworzenia, ktére zabilo i pozarto po-
przedniego kaptana generata, Gorym zapragnat zniszczyé potwora, by
Eldan Ambrose mégh zostad wskrzeszony, oczywiscie pod warnnkiem
e bedzie tego chciat jego duch. Martwi sig jednak, ze takie plotki roz-

siewajg drowy najezdzajace Bitewna Doling, ktére chcg zaangazowaé,

sily opactwa w poscig za mrzonkami. Co wigcej, zna Jaratha na tyle
dobrze, by wiedzicé; Ze gdy tylko Pierwszy Miecz uslyszy o tym ra-
porcie, najprawdopodobni€j wyruszy do Podmroku z wickszoscia sit
opactwa, pozostawiajac je na pastwg ewentualnych wrogéw. W zwigzku
z tym potrzebuje malej grupy poszukiwaczy przygéd, ktérzy przybyli-
by do opactwa w przebraniu przysziych czlonkéw jednostki wojskowe;.

 Zamierza wysta¢ owych émiatkéw do tuneli w Podmroku, rzekomo

w prébnej misji, w rzeczywistoéci zas po to, by zabili potwora.
Szrak Lrz

Gorym ma wizjg, z ktérej wynika, ze w Czasach Klopotéw, po objawie-

niu sig, Mlota na Wrogéw, Eldan Ambrose odkryt jedynie czgéé szlaku

Tempusa. Najwyraznicj Wiadca Bitew objawit sie réwniez w innych

ks T i

miejscach w Krainach, a Szlak T.ez béstwa biegnie przez jeden z porzali
pod Opactwem Miecza. Niechgtny uszezuplaniu i tak juz zZredukowa-
nych oddziatéw opactwa, do chwili gdy nie dowie si¢, przez ktdry poral
przybyt Miot na Wrogéw, Gorym chgtnie bedzie zatrudniaé poszuki-
waczy przygéd, powierzajac im misj¢ zbadania obszaréw znajdujacych
sig po drugiej stronie porfafi pod opactwem, by odnaleZ¢ kolejne czer-
wone lzy. Takie dzialanie moze doprowadzié do ustanowienia kolej-
nych $wiatyii Tempusa, leiacych na Szlaku E.ez. Jedno z tych opactw
mote nawet zaloZy¢ postaé graczy, ktéra bedzie wyznawad Tempusa.

MrOCZNYy dom
w saerloon

Ci, ktérzy zegluja po morzach przy poludniowym wybrzezu Sembii,
nazywaja zdradliwe podejécie do Saerloon Przetykiem Umberlee. To
wyjatkowo niebezpieczna, choé niewielka zatoka, usiana malymi wy-
sepkami 1 niezliczonymi skalami. Niektérzy historycy twierdza, ze
Saerloon (wtedy nazywane Chondathan) stato si¢ kwitnacym portem
Sembii dopiero, gdy zainstalowano tu serig $wigcacych boi 1 latari
morskich na wyspach, a miato to miejsce w czasie panowania mistrza
kupieckiego Saera. Swiatla te pozwalaja kapitanom okretéw unikaé
zdradliwych miclizn i prowadza nawigatoréw podrézujacych noca.
W czasie wojny mozna. je zagasic, pozwalajac, by naturalne zagroze-
nia w zatoce wzmacnialy obrong miasta. Granitowa latarnia morska,
nazywana Bojg Hezemdella, oéwictlata port przez ponad tysiac lat, do
chwili gdy w Czasach Klopotéw zniszezyt ja podmuch huraganu. Po-
zbawieni $wiatel, ktére moglyby prowadzié¢ podréinikéw, a przez to
odcigci od Zrédet dochodu lokalni kupey zaczgli okredlaé nastepny rok
mianem Roku Panowania Shar. Jednak nawet najbardziej uzdolnieni
wieszcze 7 Wiezy Mystry nie domyslali sie, jak trafne byto to miano. |

Nowg latarni¢ morska ufundowata w Roku Weza (1359 RD) lady

" Merelith ze Strazy, kupiecka ksigZniczka z Saerloon; zapewniajac po-

dréznym 1 kupcom bezpieczne potgczenie migdzy Miastem RzeZbio-
nych Diabéw a Morzem Spadajacych Gwiazd. Straznikiem budowli
mianowata Zembratha Kluna, swego dalekiego kuzyna z Wrét Zacho-
du. Przed ogloszeniem tej decyzji niewielu o nim styszato. Klun i ekipa
architektéw szybko zabrali si¢ do dziela i sprawnie przywrdcili §wiatta
zatoce Saerloon. i

Nowg latarnig wzniesiono w poblizu ruin Boi Hezemdella, na skali-
stej wysepce Mezeketh. Znacznie bardziej pasowaloby do niej okresle-
nie $wietlna stacja, poniewaz oéwictlona wiei¢ otacza kilka budynkéw.
Zbudowane w stylu architektonicznym typowym dla Saerloon kamien-
ne budowle zdobig niezwykle rzeZby — na niemal kazdym tuku i rogu
widnieje usmiechajacy si¢ lubieznie gargulec lub roze$miany czart.
Jedna z. niewielu oficjalnych osobisto$ci miasta, ktéra odwiedzita
wyspe po wybudowaniu stacji, w swym raporcie nazwata kamienne
u§mieszki garguleéw cickawymi i podejrzanymi, bo jakby sugerowa-
ly, Ze te nicozywione stworzenia znajg jaki$ sckret tego migjsca i jego
straznika. Gdyby ta zwyczajowa biurokratyczna uwaga nasuneta komus
bodaj cieni podejrzenia i gdyby wszezeto Sledztwo, kupieccy lordowie
z Saerloon mieliby szanse rozwiaza¢ jeden z najwickszych sekretéw
Sembii i zniszczyé najwaznicjsza tajemna $wiatynie bogini Shar. Te-
raz, niemal dziesig¢ lat pdiniej, latarnia Zembratha Kluna bez prze-
szkéd stuzy jednak za dom wyznawcéw Pani Utraty 1 waing baze dla
sieci ich agentéw, ktérzy prébuja zapewnié Klerowi Shar przewage
w duchowej wojnie przetaczajgcej sic przez Faerun.

Dziatalnoé¢ Mrocznego Domu, jak Zartobliwie nazywa latarnig
Klun i jego towarzysze, jak na razie nie zwrécita niczyjej uwagi, Dzie-
Je sig tak przede wszystkim dlatego, ze Klun i jego rodzina umiejetnie
stuza miastu jako zdolni latarnicy i porozumiewaja sic ze swoimi miej-
skimi przelozonymi z Saerloon przez posrednika, a poza tym zawsze
trzymajg si¢- razem i niechgtnie przyjmuja obcych. Wynajety przez
nich cztowiek zajmuje si¢ owcami, ktére hoduje sig na wyspie, a jeéli na
brzeg zabladza jacys goscie, wita ich cieplo jedzeniem i piciem, propo-
nujac nocleg w domu latarnika. To jednak wylacznie pozory.
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Jedynie ci, ktérzy angazujg si¢ w ciemniejsze interesy Saerloon,
takie jak handel niewolnikami, przemyt narkotykéw i morderstwa
na Zzlecenie, maja okazje ustysze¢ opowiesci o tym, ze Klun jest
kim§ wiecej, niz si¢ wydaje, a na wyspiec Mezcketh znajdujz sposéb
na magiczng ucieczke z miasta ci, ktérzy przysiggna wiernosé Ko-
chance Nocy -nad cialem niewinnej ofiary. Takim fotrom Mroczny
Dom oferuje schronienie, leczenie i droge ucieczki przez niezwykly
portal, prowadzacy do wezta ukrytego w tajemniczych zakamarkach
Planu Cienia. Wezel ten nosi nazwe Zaciemnionego Kielicha 1 jest
domem pomroka Volumvaxa, istoty, ktérej czas si¢ nie ima i keé-
ra stara si¢ ingerowaé¢ w bieg wydarzen w Faerunie dzieki portalom
wiodacym do kilku miast na calym Kontynencie. Z tej planarnej bazy
Volumvax spiskuje przeciwko swym wrogom (czyli niemal wszyst-
kim) i knuje intrygi, ktére przynosza korzysé jemu i Shar (dokladnie
w tej kolejnosei).

Jednak popetniono kilka bledéw. Po dekadzie nieskazitelnej shui-
by Zembrath Klun stracit czujno$¢ i stat si¢ nieostroziny. Probujgc
zadowoli¢ Volumvaxa nowymi rekrutami, obdarzyl zaufaniem ludzi,
ktérych jeszeze pigé lat temu zabitby na miejscu, Ci zas, powracajac
do Saerloon, zamroczeni winemn opowiadaja historic.o krainie niewy-
rainych ksztaltéw, lezgcej za latarnig morska. Co wigcej, arogancja
Volumvaxa udzielita si¢ juz Klunowi, i obaj napytali sobie wrogdw,
takich jak Zhentarimowie 1 Czerwoni Czarnoksigznicy z Thay. Pod-
czas gdy Volumvax, samozwaiiczy Pan Wszystkich Wymiaréw toczy
gre o whadze w Faerunie, Zhentarimowie i Czerwoni Czarnoksigzni-
¢y juz ja zdobyli i weale nie zachowywali si¢ przy tym honorowo.
Wszystko wskazuje jednak na to, ze wicle si¢ zmieni, a Volumvax
albo odniesie sukces w swym boju o dominacje, albo zostanie znisz-
czony. By¢ moze Sledztwo grupy poszukiwaczy przygod poczynitoby
sie znacznie do drugiej ewentualnosci.

ceremonie

Zembrath Klun zachowuje konspiracje, dzigki czemu utrzymal posade

latarnika, a zatem na wyspie Mezeketh odbywa sie niewiele oficjalnych

‘ceremonii ku czci Pania Utraty. Noc Swigta Ksigzyca, najwazniejszy
dzien Shar, nazywany Wzrastaniem Ciemno$ci, stanowi najprawdopo-
dobnicj najwigksze zagrozenie dla tajemnicy, jaka stara si¢ zachowaé
Klun — tej nocy bowiem niemal trzydziestu wyznawcdw Shar udaje sig
na Mezeketh, aby wziaé udzial w ceremonii odprawianej w Zaciemnio-
nym Kielichu. ; ;

W przeszioici uczestnicy owych ceremonii zeglowali na wyspe
we whasnych malych tédkach, lecz po tym, jak jedna z takich ¥odek
przybyt na wyspe w roku 1364 RD przestgpca Meridian Gan, Klun
zmienil ten obyczaj. Gan zebral bande poszukiwaczy tatwego zysku,
optacanych przez Straz Saerloon, i wraz z nimi pozeglowat na wyspe.
Klun byt jednak éwiadom niebezpieczeristwa. Postanowil, e jego Zona
i dzieci zatrzymaja pofcig, on za$ przeniesie si¢ do Kielicha, zabije
Gana i sprowadzi jego cialo z powrotem na wyspg, po Czym wrzuci
je do starego zbiornika. Chocia% upozorowat przy tym samobdjstwo
$miatka 1 zatart wszelkie §lady zbrodni, a potem pomdgl pozostatym
przeszukiwaé wyspe, cala ta sprawa omal go nic zdemaskowata. Teraz
wigc we Wzrastanie Ciemnodci wszystkich uczestnikdw uroczystosei
przywozi na wyspe przewoinik Kluna, Rimrus, na pokiadzic Narze-
czonef Chondathczyka.

Podobnie jak wszyscy wyznawcy Shar, Klun i jego bliscy musza raz
na dekadzieri dopuscic sie jakiego$ podlego czynu, a trzeba przyznac,
ze liczne podréie Zembratha do Zaciemnionego Kielicha stwarzaja
mu po temu znakomite okazje. Ostatnio jego Zona i dzieci bez przeko-
nania odgrywaja jednak gniew, jaki pono¢ budza w nich préby zngca-
nia sig pastucha Flenta nad owcami i jedynie delikatnie mu dokuczaja
(pasterz jest niespelna rozumu, wige nie zdaje sobie sprawy z tego, co
naprawde dzieje si¢ na wyspie). Klun czuje si¢ rozczarowany faktem,
e jego rodzina mniej gorliwie wyznaje Shar niz on, lecz odmawia
wydania jej na pastwe Volumvaxa i jego poplecznika Rimrusa, ktd-
ry czgsto odwiedza pobliskie miasto 1 tam zaspokaja swe perwersyjne
upodobania. .
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Kazdy przybysz, keéry zjawi si¢ na wyspie, pytajac, kiedy odbedzie si¢
kolejna ceremonia ku czei Shar, zostanic odprawiony z kwitkiem, bo
péléwiatek w Sacrloon wie, Ze zawsze naleiy kontaktowaé si¢ najpicrw
z Rimrusem. Tych, ktérzy przybywaja bez jego blogostawieristwa (i bez
ofiary, zawlaszcza przy pierwszej wizycie), Klun natychmiast odsyla do
miasta. Jest sprytny i wie, jak unikaé niebezpieczenstw i potencjalnych
putapek. 5

Ush]gi

Poza utrzymywaniem zicustajgeege plomienia w latarni 1 regularnym
sprawdzaniem kilkudziesigeiu pltywajacych boi z wienstajacym plomie-
wuiems, ktore wskazuja wejécic do Saerloon, Zembrath Klun nie oferuje
mieszkaficom miasta i podréznym zadnych ustug, rzadko tez zadaje
sig z obcymi. Kontaktami z przybylymi kandydatami na wyznawcow
Shar zajmuje sie Rimrus, w péléwiatku Sacrloon znany jako cztowiek
z koneksjami, ktéry moze by¢ uwiklany w niezliczong ilo$¢ niclegal-
nych intereséw. )

Ci, ktdrzy szukaja zemsty na wrogu, czgsto zglaszaja si¢ do Rim-
rusa, ktéry wickszo$¢ czasu spedza w spelunce zwanej Feskum
w cuchnacej, wypelnionej czynszéwkami Dzielnicy Portowej (po-
migdzy Rynkiem Delfinéw, zachodnim murem i miejskimi dokami),
i prosza go o ,przystugi”. Rimrus moze na ich Zyczenie zaledwie
upokorzy¢ ich rywala, ale tei go zamordowaé — cho¢ zwykle udaje
obrazonego taka propozycja, 2000 sz (polowa platna z gory) wystar-
cza, by dat si¢ przekonaé. Rimrus zatrzymuje jedng czwartg tej opta-
ty, reszte za$ oddaje Klunowi, ktdry z kolei potraca dla siebie 250
sz, a pozostale pienigdze przekazuje do Kielicha, gdzie trafiaja do
skrzyfi Volumvaxa. Pan Wszystkich Wymiaréw wyznacza nastgpnie
jednego ze swych licznych agentéw (zazwyczaj z jednego lub dwéch
miast polaczonych z jego kraina) jake wystannika zemsty. Tacy skry-
tobdjcy rzadko widzg jakiekolwiek pienigdze — wykonanie przez nich
zadania traktuje si¢ bowiem jako test przynaleznosci do wiary Volu-
myaxa. Ci, ktérzy go nie przejda, ging zabici przez innego wystanni-
ka — cienistemu lordowi rzadko brakuje nowicjuszy, ktdrzy pragna
sig sprawdzic.
~ Jednak najbardziej zdesperowani nie przychodza do Rimrusa, szu-
kajac zemsty. Ci potrzebuja przede wszystkim drogi ucieczki — przed
straza miejska, poteznymiposzukiwaczami przygdd, przed Harfiarza-
mi i przed pél tuzinem innych tajnych organizacii, ktére nawiedzaja
Miasto RzeZbionych Diabléw. Przez lata rozniosta sie wies¢, ze Rim-
rus zna tajemny sposéb na wyjscie z miasta, lecz na poczatku zwykle
zbywa on proszacych milczeniem i stawia piwo, by choé na krétko
poczuli sig lepiej. W czasie rozmowy, jaka wywiazuje si¢ nad kuflem,
sonduje umyst swego towarzysza, poszukujac wskazéwek dotyczacych

’ * J : :
. Swiatynne credo
4 'Mr()cznego DoOomu

Kiedy ksigzyc zostanié zrzucony z nocnego nieba, lord Volumvax
podniesie zwyciesko glowe, a na, rekach mie¢ bedzie krew Selu-
ne. Jest on spetnieniem przepowiedni o dniu, gdy Toril zatonie
w Wiecznych Ciemnosciach, gdy zgorzknienie i uraza $wiata ob-
jawig sig-wéréd cieni i pochiong uczynnych oraz stabych. Schron
si¢ w azylu Zaciemnionego Kielichad zbierz fam twych braci i sio-
stiy, aby i oni szerzyli przeklety wptyw Shar na Faerun. W dwiecie
zewnetrznym stapaj cicho i zawsze miej na sobie ,Swictlang ma-
ske”, falszywa tozsamosc, ktdra rodzi ufnosé w glupcach. BadZ
zawsze gotéw poderinaé gardlo nawet najbardziej zaufanemu so-
jusznikowi, jesli taki bedzie rozkaz Pana Wszystkich Wymiardw,
-albowiem Volumvax jest weicleniem ciemnosci i przemawia gho-
sem samej Kochanki Nocy. 7
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jego religii, a czasem wtraci zdanie o stracie i zemscie, wzigte wprost
z litanii do Shar. Niewielu, ktérzy reaguja na nie ze zrozumieniem,
obdarza zaufaniem. Wtedy przyznaje, Ze zna droge ucieczki, w zamian
jednak nalezy dostarczy¢ inteligentne stworzenie jako ofiare. Nigdy
nie wspomina o wyspie Mezeketh, poleca jedynie swym podopiecz-
nym, by spotkali si¢ z nim nastgpnego wieczora na pokladzie Narze-
czonef Chondathezyka.

Bardzo rzadko Rimrus wykrada nastoletnia cérke Zembratha Klu-
na i zabiera ja do miasta na pokladzie Narzeczones. Selice pozwala
mu w zamian zaspokoié Zadze, cho¢ Iaczace ich kontakty traktuje
wylacznie jako czes¢ umowy handlowej. Kiedy juz znajdzie si¢ w mie-
Scie, porzuca Rimrusa dla towarzystwa grupy przyjaciél, z ktérych
wigkszo$¢ wywodzi sie z szeregdw Nocnych Nozy, podejrzancgo
stowarzyszenia ztodziei i mordercéw. W stowarzyszeniu tym roz-
niosta sig wie$é, ze Selice opanowala sztuke manipulacji Cienistym
Splotem i ze od czasu do czasu zaprasza ktoregos ze swych przyjaciét
na wyspe, by spedzié z nim cale popotudnie. Na wyspie jednak nikt
nie zdaje sobie sprawy, Ze podczas takich spotkan Selice zbiera swych
przyjaciét na stryszku stodoty i tam uczy ich, jak postugiwac si¢c magia
Cienistego Splotu. Za nauki nie pobiera oplaty, poniewai oferuje je
tylko tym, z ktérymi zdazyta sig zaprzyjaini¢. Gdyby zaczeta podej-
rzewad, ze jeden z jej przyjaciot wykorzystuje ja, by zblizy¢ sie do jej
ojca, nie zastanowitaby si¢ nawet przez chwile i bez wahania zniszczy-
taby zdrajce.

Hierarchia

Mimo ze formalnie wyspe Mezeketh kontroluje Zembrath Klun, on
1jego rodzina tylko wykonuja rozkazy Volumvaxa, ktdry rzadko kiedy
opuszcza Zaciemniony Kielich. Na wyspie dowodzi Klun, jednak na
Planie Cienia jest jedynic jednym z wiclu dozorcéw, ktéry dba o to,
by kult Shar utrzymat kontrol¢ nad portalami. Docenia wage swojego
zadania 1 Zaymuje si¢ sprawami $wietlnej stacji z duzym zaangazowa-
niem. Rodzina wykonuje jego rozkazy bez pytania, poniewaz widziata
juz makabryczne skutki jego gniewu, a poza tym potrafl doceni¢ jego
wplywy i okrucieristwo. Zong i dwoje dzieci traktuje tylko nieco lepicj
niz pozbawionego jezyka i opdinionego w rozwoju pasterza Flenta,
uznajac, Ze mogg okazac sig bardziej przydatni. Chociaz otwarcie trak-
tuje Rimrusa jak swego podwladnego, docenia jego poswigcenic Shar
1 gotowos¢ do obrony wyspy.

@ Zembrath Klun: megzczyzna FEitr6/Kap3/Powloka nocy 8
Shar, SW 17; s$redmi humanoid; KW 6ké +6 plus 11k8 +11; pw
87; Init +5, Szyb 9 m; KP 20 (dotyk 15, nieprzygotowany 20J;
Atak +15/+10/+5 wrecz (1k6 +4/18-20, rapier +I) lub +20/+15/
+10 dystansowy (1k4 +4 plus 1k6 od zimna/x3 plus 2k10 od zim-
na, powracajgcy czakram lodowego rozprysku +2); SA karcenie nie-
umartego ¥/dzien, ukradkowy atak +3k6; SC czary ciemnodci, dysk
nocy, uchylanie si¢, oczy Shar, umyst Shar, mowa cienia, piesz-
czota Shar, pulapki, prawdziwe klamstwa, nieswiadomy unik (pre-
mia ze Zr do KP, nie mozna zaj$¢ go z flanki), Char NZ; MRO
Wytrw +14, Ref +15, Wola +16; S 14, Zr 21, Bd 12, Int 14, Rzt 13,
Cha 14. j

Umiefgtnosci i atuty: Blefowanie +14, Ciche poruszanie +14, Cza-
rostwo +8, Czytanie z warg +11, Dyplomacja +13, Koncentracja +9,
Leczenie +8, Oszustwo +11, Pétstéwka +12, Profesja (latarnik) +5,
Przeszukiwanie +11, Ukrywanie +14, Wiedza (religia) +8, Wicdza
(tajemna) +3, Wspinaczka +11, Wyczucie pobudek +8, Wystepy +6,
Wyzwalanie si¢ +14, Zastraszanie +4, Zauwazanic +10, Zbieranic in-

formacji +11; Biegtoé¢ w broni egzotycznej (czakram), Podstepna

magia, Szybkie wyciaganie broni, Walka na $lepo, Zgubna magia, Zo-
gniskowanie broni (czakram), Zogmskowamc czaru (zaklinanie), Ze-
lazna wola. /

Cizary ciemnoéci: Zembrath moie modlié si¢ o kazdy czarz dcmjeny
ciemnoéé i otrzymywac go jakby byt on na jego lidcie czardw objawio-
nych. Gzar zuzywa komérke na czary poziomu réwnego jego poziomo-
wi na lidcie czaréw domeny ciemnoéé.

Dysk nocy (zn): Kaidy czakram, ktérego uzywa Zembrath, traktuje
si¢ jak powracajgcy czakram + 2. Jedli nie zostanie on uzyty pizez wigcej
niz 1 runde, powraca do swych pierwotnych zdolnosci. Jesli ma dodat-
kowe zdolnodci (na przyklad wmriz), pozostajg one w mocy. Jesli brot
ma dodatkowo premig z usprawnienia wyZsza niz +2, stosuje si¢ wyZsza
wartosc.

Oczy Shar (zw): Oczy Zembratha sa catkowicie czarne. Posiada on
zdolnos¢ widzenia w ciemnoéciach na odleglodé 18 metréw i moze do-
strzec wszystko w magicznych ciemnosciach w zasiggu 3 metrdw, w tej
samej czarno-bialej wizji, jaka daje widzenie w.ciemnosciach.

Umyst Shar (zw): Zembrath dodaje swoja premi¢ z Intelektu do
wszystkich rzutéw obronnych (uwzglednione w jego statystykach).

Mowa cienia (zn): W ramach akcji darmowej Zembrath moze ko-
munikowaé si¢ mistycznie poprzez cienie umyshu, szepezac krétkie
wiadomosel innym wyznawcom Mrocznej Bogini w zasiegu 150 me-
tréw. Wszyscy wyznawcy i nieumarli stuzacy Shar stysza wiadomosé
wyszeptana w ich umystach, Obserwator tego zdarzenia moie wykonad
test Nastuchiwania (ST 15), aby uslysze¢ szept Zembratha w zasicgu
4,7 metra od niego, przy czym skala trudnosci wzrasta o +1 wraz z kai-
dym dodatkowym 1,5 metra odleglosci.

Pieszczota Shar (zn): Zembrath moie otoczyé trzym:mv przez sie-
bie czakram, bicz lub sztylet magia Cienistego Splotu, tymczasowo
napelniajac go zdolnodeig przekiety. Zdolnoscei te utrzymujg sie 1 run-
de 1 moga zostac wykorzystane w ramach akcji darmowej dwa razy na
dekadziesl, Zembrath musi sie jednak zdecydowaé na ich uzycie, za-
nim wykona atak. Jesli atak si¢ nie powiedzie, uiycie zdolnosci zostaje
zmarnowane.

Prawdziwe kltamstwa (2¢): Zembrath moie wejéé w czyj$ umyst
i natychmiast zmodyfikowa¢ jego wspomnienia, jakby uzyt czaru mo-
dyfikacia pangcz rzucanego przez czarodzieja 17. pozmmu Moze wy-
korzystywac te zdolno$é dwa razy na dekadzieri.

Przygotowane czary kaptana (6/7/5 /5, bazowa ST = 11 + po-
ziom czaru): O — caytawnic magii, leczenie drobuych ran, wykrycie ma-.
git, wykrycie trucizny, zadawanie drobrych ran® (2 1 — plaga 7,
ochrona przed dobrem, rozkaz™, schromienie, wytrzymatoi¢ Zywivkowa,
zaciemuiajgea mgla”, zaglada™; 1 — milczenie™, flepota]guchota’,
wstrzymanie osoby™, zachwyt™, zadawanie Srednich ran; 3 — crarne
Swiatto®, **t, glebsza ciemnos®”, modlitwa, zadawanie powainych ran,
zakaienie™.

*Czary domenowe. Béstwo: Shar. Domeny: ciemnoéé¢ (Walka na
$lepo jako atut premiowy), Zto (rzuca czary zia na poziomic czaruja-
cego +1).

**Bazowa ST =12 + poziom czaru.

110. poziom czarujacego. .

Hyposazenie: éwickowana skirznia+ 2, powracajqcy czakram z lodo-
wym rozpryskiem +2, rapier +1, potegniciszy plaszez prazemieszizenia,
4 czakramy.

Zembrath stuzy Shar juz od dzieciistwa, ktdre spedzit w biednej dziel-
nicy Wrét-Zachodu. Po szkoleniu, jakic przebyt w ztodziejskiej gildii,
zaokretowat si¢ na poklad karaweli Duma lolavaia, gdzie trafit pod
skrzydta bardzo wplywowego kaptana Pani Utraty, ktory wykorzystat
powierzchowne zainteresowanie chlopca Shar i zaszczepil mu ideg
bezwarunkowego postuszeristwa Mroczuej Bogini.

Teraz Zembrath ma 44 lata, zong oraz dwdjke dzieci i whaénie od-
biera nagrode za iycie spedzone w stuzbie Shar. Jest niezwykle dum-
ny ze swej pozycji i doklada wszelkich stara, by jego dziakalnosé na
wyspie Mezeketh pozostala tajemnica. Ostatnio bardzo rozgniewalo
go odkrycie, Ze jego syn Medar zdotal potajemnie dotrze¢ do Zaciem-
nionego Kielicha 1 od tego czasu zabronit calej rodzinie nawet dotykaé
urzadzen w pomleszczemu latarnika.

Niski, krepy 1 nieco ogorzaly, w niczym nie przypomina swej rze-
komej kuzynki, nominalnej przywodczynmi Saerloon Merelith (tak
naprawde ci dwoje nie s3 ze sobg spokrewnieni — Klun dostat prace
latarnika dzigki lapéwkom i magicznemu przymusowi). Przypomina
oflizgtego 1 podstepnego urzednika — czgsto pozwala, by obsesja na
punkcie szczegdtow przystonita mu zdrowy poglad na waznigjsze spra-
wy. Kiedy$ miat skfonnoé¢ do kraricowo brutalnych wybuchéw gniewu,
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teraz okielznal nieco swdj temperament, obawia si¢ bowiem Pana
Wszystkich Wymiaréw.

TJesli stanie twarza w twarz z zagroZeniem, najprawdopodobnicj wy-
korzysta najpierw swoje umiejetnoéci blefowania, a w ostatecznosci be-
dzie polegat na zdolnoéci pramwdziwe ktamstwa, ktdry gwarantuje mu
status powloki nocy Shar.

4 Thalis Klun: kobieta Etr6/ Tac3; SW 10; éredni humanoid;
KW 7k6+7 plus 3k6+3; pw 455 Init +7; Szyb ¢ m; KP 18 (dotyk 13,
nieprzygotowana 18); Atak +10/+5 wrecz (1k6 +3/18-20, rapier +2);
SA ukradkowy atak +4k6; SC widzenie w ciemnoéciach 18 metréw,
uchylanie, ukrywanie si¢ na widoku, cienista iluzja, wezwanie cienia,
putapki, nieswiadomy unik (premia ze Zr do KP, nie mozna zajsé jej
z flanki); Char CN; MRO Wytrw +4, Ref +11, Wola +4; 8 12, Zr 16,
Bd 13, Int 15, Rzt 12, Cha 14.

Unmiejetnoici i atuty: Blefowanie +15, Ciche poruszanic +13, Dyplo-
macja +17, Nastuchiwanie +14, Péistéwka +11, Przeszukiwanie +14,
Réwnowaga +13, Ukrywanie +16, Wspinaczka +11, Wystepy +12, Wy-
zwalanie si¢ +16, Zastraszanie +4, Zbieranic informacji +12; Poprawio-
na inicjatywa, Ruchliwosé, Uniki, Wyspecjalizowanie, Zmyst walki.

Widzenie w ciemnoéciach (zc): Thalis widzi w ciemnosciach tak
samo jak w $wietle dziennym. :

Ukrywanie sig na widokn (zc): Thalis moize wykorzysta¢ umiejet-
noéé¢ Ukrywanie, nawet gdy jest obserwowana, pod warunkiem Ze
znajduje sie w odleglosci 3 metréw od jakiego$ cicnia. Nie potrzebuje
rzeczywistego obiektu, za ktérym moglaby si¢ schowac.

Cienista iluzfa (zc): Raz dziennie Thalis moze stworzy¢ wizualng
iluzje z otaczajacego ja cienia, tak jak przy wiycin czaru wtajemniczen
niemy obraz. :

B ezwanie cienia (zc): Za pomoca tej zdolnosci moina przyzwac cie-
nistego towarzysza (statystyki cienia znajdujq sig¢ w Kvigdze Potwordiw).
Ma on charakter chaotyczny neutralny i nie moZe zosta¢ odegnany ani
skarcony. Wypeia wylacznie polecenia osoby, ktéra go przyzwata. Je-
§li ciefi zostanie zniszczony albo Thalis go odesle, musi wykona¢ rzut
obronny na Wytrw (ST 157 lub straci 600 PD. Sukces redukuje utratg
do 300 PD. Zniszczony lub odestany cieni nie mote zostaé zastapiony
przez rok od danego dnia. Thalis nie wzywata cienistego towarzysza od
kilku lat.

Wyposazenie: cwiekowana skirznia + 2, rapier+32, rekawiczki pochivy-
cenia strz.at.

Kiedy 22 lata temu Thalis spotkata Zethbratha, wydat sie jej ekscy-
tujacym awanturnikiem, skandalist i romantycznym wichrzycielem
— rodzajem mezczyzny, jakiego opisuja romanse, ktére jej matka
desperacko starata si¢ przed nig ukrywad. Porzucita swych przyjaciét
z ulicznego gangu we Wrotach Zachodu poéwigconego Masce i poélu-
bila owego mrocznego, tajemniczego i uimujacego kochanka.

‘Po narodzinach ich pierwszego dziecka, Sclice, Zembrath stal si¢
brutalny. Gdyby nie doréwnywata mu w fizycznej walce, na pewno sta-
taby sie ofiarq jego wécieklosci. Wiecej nizZ raz zmusito ja to do uzycia
zdolnodci tancerki cienia i wezwania cienia, by bronil ja przed niechcia-
nymi zalotami meza.

0Od chwili gdy rodzina zadomowila si¢ na wyspie Mezeketh, Zycie
Thalis opanowata nuda. Nie kocha juz Zembratha, Selice uwaza za nie-
znoéna, a w ostatnich latach oddalita si¢ od swego kiedy$ ubdstwiane-
go syna, ktéremu juz nie ufa. Nawigzata tez pozbawiony namigtnogci
romans z Flentem, gléwnie dlatego, Ze nie ma nic innego do roboty,
a Zembrath nie zblizy} si¢ do niej od wiekéw i zabrania jej opuszczac
wyspe. Ma trzydziesci szedc lat, jest zdesperowana i wkrétce zamierza
porzucié rodzing oraz wyspg Mezeketh. Byé moze, jak planuje, powrd-
ci do Wrét Zachodu i dotaczy do towarzyszy z dziecifistwa w stuzbie
Maski. Niewiele myéli o Shar i religii w ogéle, kaide béstwo jest dla
niej réwnie dobre. i ‘

P Selice Klun: kobieta Cza¥ /Aci7; SW 12; é$redni humanoid; KW
12k4+12; pw 42; Init +5, Szyb 9 m; KP 15 (dotyk 11, nieprzygotowa-
na 14); Atak +6 wrecz (Lk4 +1/19-20, szylet jads) lub +6 dotykowy na
dystans (czar); SC widzenie w ciemnoéciach 18 m,'widzenie w stabym

$wietle, cienista obrona +2, chéd cienia, tarcza cieni, moc czaru +2,
Char NZ; MRO Wytrw +4, Ref +4, Wola +9; S 10, Zr 13, Bd 12, Int
19, Rzt 11, Cha 16. )

Usnigfetnosci i atuty: Alchemia +12, Blefowanie +13, Czarostwo +14,
Dyplomacja +5, Koncentragja +11, Przebieranic +13, Ukrywanie +11,
Wiedza (plany) +12, Wiedza (religia) +12, Wiedza (tajemna) +17,
Wréienie +12, Zastraszanie +5, Magia Ciénistego Splotu, Maksy-
malizacja czaru, Nieustepliwa magia, Podstgpna magia, Poprawiona
inicjatywa, Przyspieszenie czaru, Rzucanie w walce, Wyciszenie cza-’
ru, Wydtuzenie czaru, Wzmocnienie czaru, Zapisanic zwoju, Zgubna
magia.

Widzenie w ciemnoéciach (zn): Selice widzi w ciemnoécl, jakby cia-
gle byta pod wplywem czaru widzenie w ciemunosciach.

Widzenie w stabym éwietle: Selice widzi dwa razy dalej od cztowicka
w éwictle gwiazd, ksi¢zyca, pochodni i podobnych warunkach stabego
oéwietlenia.

Cienista obrona: Dodaj t3 wartos§¢ do rzutéw obronnych Selice prze-
ciwko czarom ze szkét zaklinania, iluzji i nekromancji oraz czaréw
z okreélnikiem ciemnosc.

Chéd cienia (zc): Selice moie raz dziennie rzucié czar chid cienia.

Tarcza cieni (zn): W ramach akgji standardowe;j Selice moze stwo-
rzy¢ przenoény dysk purpurowo-czarnej mocy. Tarcza cieni daje efekt
czary fareza 1 zapewnia trzy czwarte ukrycia (30% szans chybienia)
przeciwko atakom z drugicj strony tarczy. Tak 'samo jak przy czarze
tarcza, rax na runde w swojej turze Selice moZe w ramach akgji dar-
mowe;j zmienié kierunek, z ktérego broni jej ta ostona. Moze widzie¢
i reagowaé przez owa barierg, nie zapewnia wigc ona ukrycia ani ostony
przeciwnikom. Tarcza utrzymuje si¢ przez 7 rund, ale czas ten moZe
zostaé roztozony na raty.

Praygotiwane czary czarodzieia (43 5[5 [4/3/2; bazowa ST = 14
+ poziom czaru): 0 — cxylanic magii, odpornosé, widmomny odglos™, wykry-
cie trucizny; 1 — niewykrywalna anwra Nystula®, ozighty dotyk™, uspienie”,
wykrycie nienmarkego, zbroja maga; 2 — dotyk ghoula®, maska cieni®, roz-
prysk cieni®, szpony mroku®, zamazanie; 3 — rozproszenic magi, sugestia®,
wampiryczny dotyk”, wstrzymanie osoby, zatrzymanie nieumarkego™;
4 — cieniste prayzwanic', muicjiza kula niewrazliwoict, trwata ngla,
qwyczerpanie’; § — cieniste wymwolywanic®, koszmar, wigksze cleniste pray-
zawanie*: 6 = ciest”, wigksze cieniste wywolywanie”.

Kiigga czardw: O — czytanic magii, divit maga™, kuglarsiwo, napra-
wa**, odpornoil, oszotomienie”, otwarcie|zambknigcie™, promiesd mrozu,
preeszhodzenie niewmarkemu”, tajemny znak, widmowy odglos”, wykry-
cie magii, wykrycie trucizny; 1 — niewidoczny stuzqcy, niewykrywalna
anra Nystula®, ochrona przed dobrem, oczarowanie osoby”, ozighty dotyk”,
powodomanie strachu’®, prawdziwe uderzenie, tarcza, uspienic”, wykrycie
nieumartego, zbroja maga; 2 — ciemnoSt®, dostrzeganie niewidzialnego,
dotyk ghoula®, maska cieni®, mnigfszy obraz”, nicwidzialno$t", ochrona
preed strzatami, rozprysk cieni®, szpony mroks®, wprowadzenie w blad”,
quykrycie mysli, zamazanie;'3 — jezyki, kula niewidzialnosci”, niewy-
krywalnosé, ochrona przed Zywiotami, praemieszczenic’, rozproszenie
magii, sugestia®, wampiryezny dotyk”, widmomwy rumak, wstrzymanie
osoly®, Zatrzymanie nicumartege™; & — cieniste przyzawanie’, czarna
macka Evarda, mniejsza kula niewrazliwodci, frwata mgla, wrizente,
wyczerpanic®, zwigkszona niewidzialnoit’; § — cieniste wywolywanie”,
dominacja nad osoba”, fabzywy obraz®, koszmar, pozor”, wigksze cieniste
prayzmwanic’; 6 — cied”, wigksze cieniste wywolywanie’, wprowadzenic
w blgd®, zastona.

*Bazowa ST = 17 + poziom czaru.

**Hfektywny poziom czarujacego 11,

W yposazenie: karwasze pancerza+4, sztylet jadu.

Osiemnastoletnia Selice jest w kazdym cali c¢6rka swego ojca, tak samo
wyrachowana i skfonng do manipulowania innymi. Ta znudzona na-
stolatka o zimnym sercu ubdstwia swego ojca, ktérego uwaza za bardzo
potginego stuge Shar (mimo tego, e obdarza ja zainteresowaniem nie
wigkszym niz jedng z owiec Flenta). Wie o porsalu do Kielicha w po-
mieszczeniu latarnika i przekonata Rimrusa, by wyjasnit jej zasady jego
dziatania (jest dumna z faktu, e potrafi bez wigkszego wysitku zmusic
przewoinika do spetniania wszystkich jej Zyczen). Do niedawna studio-
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wata magie w Wiezy Tajemnic w Saerloon, zostaka jednak stamtad wy-
dalona cztery lata temu po wstydliwym wypadku, w ktérym zginat jej
partner (byta to nieudana préba przyzwania).

¥ Medar Klun (baatezu gelugon): pw 114, zobacy Ksigga Porwardmw.

Medar Klun byt radosnym, ciekawskim, wiecznie roze$émianym dzie-
wigcioletnim dzieckiem z grzywa jasnobrazowych wloséw. Od dzieciii-
stwa brutalnie bity przez Zembratha, nauczyt sig, jak przetrwaé dzigki
przebieglosci i sprytowi. Zdawalo sig, Ze jest na progu Zycia lepszego
niz jego nieszczgéliwe dziecitistwo. Niestety, Medar Klun nie Zyje.

Okoto pét roku temu, w czasie poszukiwan w pomieszczeniu latar-
nika, uruchomil przez przypadek portal do Zaciemnionego Kielicha,
gdzie zwrocit na siebie uwage Volumvaxa, Rozgniewany brakami w za-
bezpieczeniach, ktére sprawily, ze do jego legowiska dostalo si¢ dziec-
ko, Pan Wszystkich Wymiarow zabit chiopca i wystal na jego miejsce
przeksztatconego gelugona, zwanego Areeziel, aby szpiegowal na wy-
spie Mezeketh. Jedli Klun dopusci do kolejnego powainego zagrozenia
bezpieczenistwa Kielicha, Areeziel ma rozkaz zabid go i zajac jego miej-
sce, przybierajac jego postac.

¥ Rimrus: mezezyzna Ler 11; SW 11; éredni humatoid; KW 11k6;
pw 38; Tnit +9, Szyb 9 m; KP 24 (dotyk 16, nicprzygotowany 24);
Atak +15 [+10 wrgcz (1k6 +2/18-20, rapier +I) lub +14/+9 dystanso-
wy (1k4+2/19-20, rzucany powracajgcy sztylet+1); SA ukradkowy atak
+6k6; SC uchylanie, poprawione uchylanie, putapki, nieswiadomy unik
(premia ze Zr do KP, nie mozna zaj$¢ go z flanki, +1 przeciwko putap-
kom); Char NZ; MRO Wytrw +3, Ref+12, Wola +7; S 13, Zr 20, Bd
11, Int 14, Rzt 15, Cha 12.

Unmiefetnosei i atuty: Blefowanie +15, Ciche poruszanie +15, Dyplo-
macja +3, Kradziez kieszonkowa +13, Nastuchiwanie +12, Otwiera-
nie zamkoéw +19, Pélstdwka +14, Przebieranie +11, Réwnowaga +17,
Skakanie +3, Stosowanie urzadzen magicznych +11, Szacowanic +12,
Ukrywanie +1¥, Upadanie +15, Wyczucie pobudek +12, Wyzwalanie
si¢ +11, Zastraszanie +3, Zauwazanie +12, Zbieranie informacji +15;
Bezposredni strzal, Finezja w broni (rapier), Poprawiona inicjatywa,
Szybkie wyciaganie broni, Zogniskowanie broni (rapier).

Wyposazenie: cwickowana skorzaia+ 1, puklerz + 2, amulet naturalnego
pancerza +1, pierscien ochrony +1, rapier +1, rzucany powracajqcy sztylet
+1, plaszez pafeczakiw, lina oplatania, szata ncieczki, eliksir.praeksztat-
cenia siebie, eliksir widzenia w ciemnolciach, eliksir przyspieszenia.
Rimrus ma 29 lat, a kiedy po raz pierwszy spotkal na swej dro-
dze Zembratha Kluna, byl miodym, sadystycznym zabdjeq z Wrét
Zachodu. Od tamtego czasu nieco ztagodnial, bo swaja wiciektodé
wyladowuje zabijajac, przechodniéw w Dziclnicy Dokdw — zbrodnie
te zwrécily uwage zarzadcdw Saerloon, ktérzy nieznanego zabdjce
nazywaja Jackiem Ulicznikiem. Klun jest zupebnie nieswiadomy tej

- dzialalnosei i niebezpieczenstwa, jakie Rimrus stwarza dla operagji
na Mezeketh.

Rimrus shizy za oczy i uszy Kluna w Saerloon, rekrutuje agentéw
do Zaciemnionego Kielicha i bacznie obserwuje, czy nie nadciagaja
kopoty. Nie jest oddanym wyznawca Shar, lecz docenia mozliwosc
dorobienia si¢ dzicki innym jej wiernym oraz fakt, iz zawsze moze
uciec od klopotéw na Plan Cienia. Jest jedyng osoba na wyspie, ktéra
otrzymata pozwolenie na wejécie do Kielicha, gdzie kilka razy spotkat
samego Volumvaxa. ;

#Flent (N mezczyzna, Plb 3, Int 6, Postgpowanic ze zwierzeta-
mi +6).

Powolny, czgsto roztargniony cztowick od wszystkiego, odpowiedzial-
ny przede wszystkim za_opicke nad owcami hodowanymi na wyspie,
strzyzenie ich i sprzedaz welny oraz wykonywanie wszystkich ciezkich
prac. Dos¢ mglisto, ale jednak zdaje sobie sprawe, Ze na Mezeketh
nie wszystko dziata tak, jak powinno, ale jak dotad nie wie; Ze pracuje
w twierdzy zta. Niechetnie zaglada na pétnocna plaze i zawsze upewnia
sie, e Zadne z jego zwierzat nie zapuszcza si¢ w jej poblize.

Poniewaz nie mowi, wigkszos¢ czasu spedza samotnic (to byt
podstawowy powdd, dla ktérego Zembrath Klun go najat). Kilka
miesigcy temu Thalis' Klun nawiazata z nim romans, ktéry Flent
starannie ukrywa przed swoim pracodawca. Nie ufa Selice i wrecz
boi sig Medara, wyczuwajac zlo, ktére kryje si¢ pod skéry tego
chlopca. :

L] L L]

I[lICJ(lCJ(l
Kandydaci, ktérzy pragna trafi¢ do Zaciemnionego Kielicha, muszg
najpierw skontaktowa¢ si¢ z Rimrusem, ktéry instruuje ich, by przy-
niesli na jego statek stworzenie przeznaczone na ofiare, a potem za-
wozi ich na wyspe. Tu zaréwno wigZniowie jak i suplikanei zbieraja
si¢ w latarni w poblizu perfe/e na Plan Cienia, ktére znajduje sie
w pomieszczeniu latarnika w wieZy. Podczas pierwszej wizyty w Kie-
lichu kazdy z nich musi zaprowadzi¢ swojego wigZnia nad Czarny
Aljibar, staw w samym $rodku cienistej przestrzeni, i tu poderinaé
mu gardlo, by krew splyn¢ta do wody. Kiedy wigzien umrze, jego
ciato wrzuca si¢ do Aljibaru, gdzie pochtania je wirujaca materia
cienia,

Kazdy, kto odmdwi doprowadzenia ceremonii do kofica, réwniez
zostaje ztoZony w ofierze.

SOJUSZIIICIII | WFO?OWIG

Mroczny Dom w Saerloon utrzymuje niewiele kontaktéw z innymi
$wiatyniami w regionie, a z instytucjami zwigzanymi z religia Shar
i polaczonymi z Zaciemnionym Kielichem nawiqzuje jedynie prize-
lotne relacje. Za swego najwigkszego wroga w Zaciemnionym Kielichu
Zembrath Klun uwaza Azenath Zeshallg; aktualng Dawczynie Nocy
w damarskim mieécie Heliogabalus (kult Shar w tym miedcie jest po-

., wigzany z Kielichem, a Klun 1 Zeshalla desperacko staraja si¢ uzyskad

pozycje ,,ulubienca” Volumvaxa).

Legenda do mo,pilj.
(wyspa mezeketh)

Poloione w odlegloici okoto 3 kilometréw na potudniowy za-
chéd od. portu Sacrloon poszarpane skaly wyspy Mezeketh wy-
stajg ponad powierzchnie Przelyku Umberlee prawic posrodku
kanatu, co zapewnia stad dobry widck na cale wejscie do portu. Jako
najwigksza skalista wysepka w okolicy, Mezeketh wyréinia sie dzicki
gestym, zielonym zaro$lom, ktére dominuja na calej jej powierzch-
ni. Brzegl poludniowy i zachodni wznoszg si¢ wysoko ponad wodg,
a ich klify siegaja wysokosci 10-13 metréw. Na urwistym péinoc-
nym brzegu leig ruiny starej latarni oraz resztki strzaskanych ka-
diubéw, ktdre przypominaja o $mierci czajacej si¢ w tym regionie.
Kamienista plaza na wschodnim brzegu Mezeketh jest jedynym bez-
piccznym do niej podejéciem. Duza, wyblakta budowla z drewna i ka-
mienia stojaca w péinocno-zachodnim rogu wyspy to dom Zembratha
1latarnia.

W najszerszym miejscu wyspa ma okolo 450 metréw z pénocy na
potudnie 1 120 metréw ze wschodu na zachéd.

1.Praza

3

W zaleinodci od przyplywéw wschodnia skalista plaze Mezeketh
otacza okoto 3 do 6 metrow plycizny. Narzeczona Chondathezyka
ma plaskie dno, co utatwia dowiostowanie nig na kilka metréw od
brzegu. W lodzi miesci si¢ nie wigcej niz siedmiu $rednich huma-
noidow.

Splatane, niezbyt zachecajace zarodla tworza naturalny mur
miedzy plaia a zamieszkang czeScia wyspy, chociai prosta Sciczka
w poblizu §rodkowej czedci krzakéw utatwia drogg do latarni. Klun




——
. MIEJsca KULTU
————

?
rzadko kiedy wystawia tutaj straze, chyba 7e spodziewa si¢ godci (tak
jak w noc odprawiania ceremonii Wzrastania Ciemnoéci).

%

2. S7Z0PA NA LODKE

Ta prosta szopa shuzy za prowizoryczne pomieszczenie, w ktdrym

przechowuje si¢ Narzeczong Chondathczyka. Kiedy Rimrus zabiera |

16d% do miasta, w budynku pozostaje jedynie garstka nieszkodliwych
pajakow.

3. BRaMA

Zelazna brama, wysoka na niewicle ponad metr, blokuje przejscie z pla-
7y w glab wyspy. Na zachéd od bramy prowizoryczna éciezka przecho-
dzi w dobrze utrzymang piaskowq drogg. Geste listowie wznosi sig na
niespelna metr po kazdej stronie bramy — ci, ktérzy zechca ominag ja
i przejéé przez krzaki, moga to zrobié, lecz otrzymujg karg —10 do te-
stéw Cichego poruszania. :

Otwarcie bramy uruchamia alarm w sypialni pana wyspy (obszar
10). Chociaz diwicku tego nie moina ustysze¢ z zewngtrz domu,
jest on wystarczajaco glosny, by obudzit $piacego. Ostatnio Klun do
tego stopnia zmeczyl si¢ sytuacja, Ze ze snu wyrywata go kazda wate-
sajaca si¢ owca, Z¢ poprosit Flenta o zamocowanie specjalngj zasuwy
na szczycie bramy, dzigki czemu zwierz¢ta juz nie moga jej otworzyc.
Rimrus bardzo czesto wychodziw nocy na plaz¢ lub przez nig wraca,
lecz zazwyczaj przechodzi ponad brama, nie cheac denerwowad prze-
tozonego. }

4. NOWY ZBIORNIK

Zanim Klun przekonat stowarzyszenie czarodziejéw, by zastosowali
poteing magie do wydrazenia studni, razem z rodzing uzywal tego
zbiornika do zbierania deszczéwki nadajacej sig do gotowania i picia.
Zbiornik ten zostal zbudowany rzekomo po to, by zapewni¢ wodg do

zasilania parowej sygnalizacji, jednak rzadko kiedy uzywa si¢ go w tym
celu. Teraz korzysta z niego jedynie Flent, poniewaz nie wolno mu
poié zwierzat przy studni Kluna. Zbiornik jest gheboki na mniej'wigcej
8 metréw i zazwyczaj napetniony do polowy.

5./ MAGAZYN OLIWY

Po zamieszaniu i katastrofie Czaséw Klopotow, w ktorych ‘magia sta-
ta sie kapryéna i wygladato na to, Ze przestata podlegaé jakimkolwiek’
zasadom, whadcey Saerloon zarzadzili, aby stacja éwietlna pozostawata
w gotowosci na wypadek, gdyby zagast gléwny nieustasacy plomien. Te-
raz, wige éwictlna studnia w latarni moie zosta zastapiona potezng
lampa olejowa, do ktérej paliwo przechowuje si¢ w tej matej komoéree.
Drzwi do nicj sa zazwyczaj otwarte, poniewaz nic ma tu nic poza kilko-
ma pétkami, na ktérych ustawiono.okoto esiemdziesigciu dwudziesto-

“litrowych stojow z olejem.

6. UsTEP

Ta malutka budowla stuzy za jedyny ustep na Mezeketh. Flent dba, by
bylo tu czysto, chociaz odér z pobliskiej zagrody dla owiec z pewnoscia °
przyczyniaja sie do zamaskowania wszelkich przykrych zapachow, kté-
re méglby tutaj pozostawi¢ cztowick.

.

7. STODOEA

Duza, pokryta strzechg budowla stuiy za schronienie owcom hodo-
wanym na Mezeketh, dlatego znajduja si¢ w niej koryta do jedzenia,
stanowisko do strzyZenia i liczne narz¢dzia do napraw oraz innych po-
dobnych zddad. W stodole miesci si¢ 35 owiec, ktdre i tak wickszosé
czasu spedzaja przechadzajge sig swobodnie po wyspie.

Flent ma tutaj swoje postanie, w matym pokoju w poblizu tylnej
éciany, ktéry prébowat (nie do korica z sukcesem) ozdobié prowi-
zoryeznymi éciennymi dywanikami, wykonanymi z pozostalej mu

168
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welny. Wigkszodé miejsca w pomieszezeniu zajmuje Zepsute kro-
sno, ktére czasem Flent wykorzystuje w trakcie namigtnych spotkan
z Thalis Klun.

Od czasu do czasu Selice wykorzystuje atryszek stodoly jako la-
boratorium, w ktérym éwiczy manipulowanie Ciemistym Splotem.
Kazdy, kto wykona na stryszku test Zauwazania (ST 10), zauwaiy
odbarwione drewno, $lady spalenizny na podlodze 1 duza, zielona
plame na poludniowej $cianie (rezultat nicudanej préby wezwania
mniejszego demona przez jednego z uczniéw Selice).

8. STARY MENHIR

Stary, nadgryziony zebem -czasu menhir stol w gestych zaroélach
w poblizu poludniowego wybrzeia wyspy. Wygladzony przez uplyw
lat, spekany, ponadmetrowy obelisk wygladem przypomina wszyst-
kie inne niezliczone obeliski w calym Faerunie, znajduje si¢ na nim
jednak cickawa inskrypcja, zapisana dawnym pismem jhaamdath-
skim. Klun natknat si¢ na ten kamieni, planujac budowe stacji w roku
1359, lecz nigdy nie interesowal si¢ historycznymi znaleziskami
i nie rozpoznat spiczastych liter, wige nie zwrécit na nie baczniejszej
uwagil.

Jeéli BG rzuci na inskrypcje czar rozumienie fezykézw lub sprébuje
uzyé Odcyfrowywania zapiséw (8T 30), odkryje nastepujacy tekst:

W owym czasie wszyscy trzel poszukiwaliimy wiladzy, prestizu
i wiecznego trwania.

Plany otwarty si¢ przed nami, ujawniajac swe przeraziiwe sekrety.

Na cuchnacyeh polach Rezamark, w Feziorze Wrzqcego Bilota uczyni-
lifmy krok poza naszq Smicrtelnos.

Borem, patron gniew, juz nie oddycha.

Fego niczniszozalne serce pochowane jest pod tym opuszczonym kamie-
niem, gdzie spoczywal musi wiecznost calq.

Na wicki bedzieny treymal pray nim straz.

BG, ktéremu powiedzie sig test na Wiedzg (religia) lub wiedzg¢ barda
(ST 30), rozpozna imi¢ Borema (z Jeziora Wrzacego Blota), jedne-
go z grupy tajemniczych starozytnych béstw, keére czgsto okresla sig
mianem Zaginionych Bogéw. Zgodnie z pewng tradycja okultystyczna,
przynajmniej jeden z tych siedmiu bogdw zostal zabity przez Bane’a,
Bhaala i Myrkula w czasie, gdy poszukiwali oni boskosci.

Zrédia réinia sic micdzy soba w kwestii polozenia Jeziora Wrza-
cego Blota, geologicznej formacji przypisywanej egzystencji Borema.
Nieliczni uczeni, ktorzy zdobyli dostateczna wiedzg na ten temat, zga-
dzajg sig jednak, Ze jezioro to juz nie istnicje, a wickszo$¢ twierdzi, ze
powstato w czasach krélestwa Jhaamdath, istnigjacego przed Rachuba
Dolin (co moze lokalizowac je w poblizu Sembii).

Co, ktérzy zdecyduja si¢ wyku¢ 12-metrowy tunel wiodacy prosto
w dot (przez lita skake), odnajda mata, doskonale kulistg komorg. To
cieple, wilgotne pomieszczenie ma $rednice niecatego metra i zawie-
ra dwa waine artefakty: széylet Fathimana i przebite nim drzqee serce
Borema. )

9. STUDNIA

Z tej prostej studni pochodzi woda do picia dla mieszkaficéw wyspy.

10. DOM LATARNIKA/LATARNIA

Najwicksza budowla na wyspic Mezeketh stuzy jednoczesnie za gtow-
na latarnie i za wygodny dom dla Zembratha Kluna oraz jego rodzi-
ny. Ten wzniesiony z kamienia budynek o drewnianym dachu zdobig
liczne rzefby garguledw w stylu Saerloon. Wieza latarni wznosi si¢ na
cztery pig‘t'ra, a §wiatto wewnatrz niej pali sie od chwili tuz po zmro-
ku do chwili tuz przed $witem (chociaz czasami swiatto w tajemniczy
sposob gasnie na chwile, na co czgsto sarkajg kapitanowie przebywajacy
w micjskim porcie). Okragly dach latarni przypomina matq pagode lub
wspartg na filarach kapliczke.
Szczegoty dotyczace wnetrza znajdujg sig dalej.

11. POMIESZCZENTE NA SYGNALIZATOR MGIELNY

Juz same ciemnodci stanowia znaczna trudno$é dla nawigatoréw
poszukujacych portu w Saerloon, lecz w miesigcach zimowych oko-
lice czgsto pokrywa gesta mgla, przez co dostrzezenie silnego $wiatla
latarni staje si¢ nie lada wyzwaniem. Przez wieki okryte mgly noce
przynesilty najwicksze straty dla wihascicieli okretow. Jednak siedem
lat temu Zembrath Klun przyjmowal u siebie pozbawionego zlu-
dzefl, lecz genialnego gnoma z Lantan, ktéry nawrdcit sie na wyzna-
nie Shar, a na wyspe przybyt poprzez Zaciemniony Kielich.

Razem wymyslili skomplikowany sygnat mgielny, a osiagnigcie to
wprawia w zachwyt Zembratha-latarnika. Sygnat dziata dzicki gno-
migj technologii parowej, zuzywajgc wode zgromadzona w nowym
zbiorniku. Powstajacy dzicki niej odglos stychaé w odleg}oéci 8 kilo-
metréw,

Sygnalizator, ktorego diwigk przypomina mieszaning odglosu tub
1 przektadni dotaczonych do duzego rogu, wzniesiono na matym ka-
miennym suwaku i mozna go odsunaé od $ciany po udanym tescie
Sity (ST 18). Pod nim znajduja si¢ drzwi zapadniowe, prowadzace do
krétkiego tunelu, ktéry kosficzy si¢ w tajnej komorze § metréw pod
powierzchnia wyspy. W komorze tej znajduje si¢ dziesie¢ malych 16-
iek i szafek wykorzystywanych, kiedy wyznawcy Shar musza pozostac
na wyspie na diuzej. '

12. STARY ZBIORNIK

Zbiornik ten, usytuowany w poblizu ruin Boi Hezemdella, nie przy-
ciagatby w ogéle uwagi, gdyby nie fakt, Ze Zembrath Klun ukryt w nim
kilka lat temu ciato przestepcy Meridiana Gana. Chociaz poszukiwacze
fortuny usungli cialo krétko po tym, jak je odkryto, duch przestgpcy
rostat powigzany z tym miejscem, terroryzujac kazdego, kto zblizy sig
do starego zbiornika lub ruin Boi Hezemdella.

Gan zgromadzit na plazy pokazng ilo§¢ skarbéw, w tym blyszczacy.
kawatek srebra (300 sz), ktory spoczywa na dnie 9-metrowego zbiorni-
ka, by wabié nurkéw na mroczne dno. Zastgpczo uzywa takze zdolnosci
zlosliwosé | powoduje, Ze kazdy, kto bada zbiornik, ,,przypadkowo” do
niego wpada. Postaé, ktéra zawladnat, wykorzystuje nastepnie do wia-
snych celéw, skianiajac jej towarzyszy, by ruszyli na pomoc. Ratownicy
staja sie jednak celem zdolnoéci telekineza, ktérej Gan moze uzywaé
w ramach akcji darmowej. Meridian wpycha ich wigc pod wodg, majac
nadzieje, Ze si¢ utopia,

SN S :
sztylet jathimana

Sztylet Farhimana (pomniejszy artefakt): To proSte, Zelazne
ostrze powstato dzigki ofierze, jaka zlozylo ze swojego Zycia trzy-
dziestu dziewigciu czlonkéw netherilskiego kultu Jathimana. Za-
‘pewnia wiasciciclowi spegjalng wiadze nad losem boskich istot.
Jathimanowie, zajadli wrogowie wszystkiego co boskie, wierzyli,
7e §imiertelnicy moga obali¢ bogéw brutalng sita, wplatajac po-
teing, tajemng magie w fizyczna formt; poprzez brutalne samo-
zniszczénie.

Po powstaniu sziyletn }az‘btmam sam ]ergal dopilnowat znisz-
czenia reszty sekty 1 uwiezit sto czterdziedci dziewigé 0séb w wiel-
kim koloseum, po czym powoli poddat je implozji i oZywit jako
ghoule — zmuszajac je do patrzenia na los ich przyjaciél z miesza-,
ning przerazenia i obscenicznego glodu. Po ponurej uczcie Jergal
przejat bron, a w kosieu pozwolil, by dostata sig w rece Bane’a na
diugo przed tym, nim zostat béstwern.

Sztylet Fathimanajest przeklgrym szyletem+ 5, ktory calkowmie
ignoruje kazda boska premig do Klasy Pancerza istoty, ktérazosta-
nie fiim zaatakowana.

Poziom czarujgeego: 20., waga: 0,5 kg.
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Jedynym sposobem na to, zeby naprawde zniszczyé Meridiana
Gana, jest pokazanie mu dowodu na to, ze Zembrath Klun zostat za-
bity. .

“Meridian Gan: zjawa mezezyzny Woj 11; SW 13; éredni nie-
umarly (bezcielesny); KW 11k12; pw 71, Init +5, Szyb lot 9 m (do-
skonata); KP 24 (dotyk 14, nieprzygotowany 23); Atak +17/+12/+7
wreez (1k10 +8/17-20, miccz péitorarcezny = widmowym dotykiem
+2); SA straszliwy wyglad, ztoéliwosé; SC bezciclesnosé, manifesta-
cja, odnowiende, telekineza, odpornoéé na odegnanie +4, cechy nie-
umartego; Char NZ; MRO Wytrw +7, Ref +4, Wola +4; § 17, Zr
13, Bd —, Int 10, Rzt 12, Cha 16. = _

Unniejetnosci i atuty: Nastuchiwanie +9, JeZdziectwo (kon) <17, Po-
stepowanie ze zwierzgtami +17, Przeszukiwanie +8, Ukrywanie +4,
Wispinaczka +12, Zauwazanie +9; Bezposredni strzal, Bieglo$¢ w broni
egzotycznej (miecz péltorareczny), Poprawiona inicjatywa, Poprawio-
ne trafienie krytyczne (miecz péltorargczny), Potgzny atak, Rozsz-
czepienie, Ruchliwo$é, Specjalizacja w broni (miecz péttorargczny),
Uniki, Wielkie rozszczepienie, Zogniskowanie broni (miecz péltora-
reczny).

Straszhwy wyglqd (zn): Kazde zywe stworzenie w zasiggu 18 me-
tréw, ktére spojrzy na Meridiana, musi wykonaé rzut obronny na
Wytrw (ST 23) lub natychmiast otrzyma kare 1k4 punktow trwatego
wysaczenia Sily, Zrecznodel 1 Budowy. Stworzenie, ktéremu powiedzie
si¢ rzut obronny przeciwko temu-efektowi, nie mote juz dostaé sig pod
wplyw wygladu Meridiana przez caly ten dziefi.

Zto§liwo$é (zn): Przebywajac w stanie eterycznym, Meridian moze
raz na rundg potaczy¢ swoje cialo ze stworzeniem na Planie Material-
nym. Zdolno$¢ ta przypomina czar magiczay stdf, rzucany przez zakli-
nacza 11. poziomu, 7 tq réinica, e nie wymaga pojemnika. Jeéli atak
si¢ powiedzic, cialo Meridiana znika w ciele przeciwnika. Ofiara moze
oprzeé sie atakowi udanym rzutem obronnym na Wole (ST 18). Stwo-
rzenie, ktéremu rzut si¢ powiedzie, uodparnia sig na zloéliwo$¢ Meri-
diana w danym dniu.

Bezcielesnoéé: Meridiana moie zranic tylko inne stworzenie bez-

ciclesne, brofi magiczna +1 albo lepsza, czary, zdolnosci czaropodob-

=S

DrZoce serce
BOrema

’
5

Dizqce serce Borema (poteiniejszy artefakt): Drzace serce Bo-
rema to wilgotna, migsista kupka brazowej skéry i migéni, ktéra
‘przy najdrobniejszym dotknigeiu ocieka cuchnacym blotem i szla-
mem. Bije bardzo powoli, raz na- 30 sekund. Ow ostatni szczatek
zabitego béstwa Borema z Jeziora Wrzacego Blota gwarantuje
swemu whasciciclowi wicle réznorodnych mocy, lecz tylko jeslh
pozostaje przebity sz{ylerem Jathimanalub ipng bronq z ostrzem
o statusie przynajmnicj pomniejszego artefaktu.

Posiadacz drzqcego serca Borema zyskuje boska premie +5 do

Klasy Pancerza i rzutéw obronnych oraz moze swobodnie od-
dycha¢ pod woda, jakby mial na sobie waszymmik preystosowa,
nia. Moie poruszaé sie po powicrzchni blota tak, jak whasciciel
pierscienia chodzenia po wedzie praemieszeza sig po powierzchni
wody. :
Jesli sztylet zostanie usumf:ty  serca, powstata w Wymku tego
dziura zaczyna wyrzucac z sicbie cxep}a,, zatechla b}otmstq wodeg,
tak Jak gejzer w karqﬁ:e mekaﬂc.zqcejf sig wody. Otwér 6w moina
zatkaé jedynic whktadajac do niego z powrotem sztylet, co wyma-
ga niezwykle trudnego testu Sity(ST 30). Gdyby sercs pozwolono
‘plué woda przez 30 dni bez przerwy, utwerzyloby ono w koncu na
nowo Jezioro Wrzacego Blota. Legendy podaja, Ze jeéli kiedykol-
wiek do tego dojdzie, sam Borem powrdci na Toril — a tego wyda-
rzenia niewielu oczekuje z entuzjazmem.  *

e

ne lub zdolnoéci ponadnaturalne. Jest odporny na wszystkie ataki
niemagiczne 1 ma 50% szans na zignorowanie kazdego obraZenia
ze Zrddia ciclesnego (z wyjatkiem efektow mocy takich jak magicz-
#y pocisk 1 ataki wykonywane bronig z widmowym dotykiem). Moze
przechodzié przez trwate obiekty (lecz nie przez efekty mocy), a jego
ataki przenikaja naturalny pancerz, zbroje i tarcze (chociaz premie
z odbicia i efekty mocy dziataja normalnic). Meridian porusza sig

bezszelestnie (nie mozna go uslysze¢ za pomocy testéw Nastuchiwa-

nia, chyba Ze on sam tego chee).

Manifestacja (zn): W chwili objawienia Meridian moze uderzeniem
miecza péttorarecznego zadawaé obrazenia stworzeniom na Planie
Materialnym 1 Planach Eterycznych. Na obu tych planach moze jed-
nak zostaé zaatakowany przez przeciwnikow.

Odnowienie (zn): Jesli Meridian zostanie zniszczony, moie pow ro-
cié do nawiedzanych przez siebie miejsc po udanym tescie poziomu
(1k20+11) przeciwko ST 16.

Telekineza (zn): W ramach akgji darmowej Meridian moze uzyc
telekinezy raz na runde, jakby zostata rzucona przez zaklinacza
12. poziomu.

Odpornoéé na odegname (zw): Na Meridiana nie tak fatwo jest
wplyna¢ kaptanom i paladynom, poniewaz do kazdej ich préby ode-
gnania, karcenia, rozkazywania lub pokrzepienia, otrzymuje on pre-
mig +4.

Cechy meumariego Meridian jest niepodatny na trucizny,
uépienie, paraliz, otumanienie, choroby, efekty $mierci, efekty ne-
kromangji, efekty wplywajace na umyst 1 wszystkie efekty wyma-
gajace rzutu obronnego na Wytrw, chyba ze dzialajg one takze na
przedmioty. Nie moze by¢ takie poddany trafieniu krytycznemu,
sttuczeniom, uszkodzeniu atrybutu, wysaczeniu atrybutu lub wy-
saczeniu energii. Negatywna energia leczy go 1 ni¢ jest zagroZony
émiercia od ogromnych obraied, lecz zostanie zniszczomy, jesli
poziom jego punktéw wytrzymalodci osiagnie O lub mniej. Widzi
w ciemnodciach na odleglod¢ 18 metréw. Meridian nie moze zostad
przywolany z martwych, a wskrzeszenie dziata tylko wtedy, gdy on
tego chce.

W yposazenie: zbrofa plytowa +2, miecz piftorargczny = widmowym
dotykiem + 2.

13. RUINY LATARNI _

Pomimo plotek o skarbic zakopanym pod starg latarnia, jakie krazg po
tawernach i gospodach Saerloon, wszystkim, co pozostato z imponuja-
cej Boi Hezemdella s kruszace sie fundamenty, w najwyzszym punk-

cie mierzace niespelna metr. Duze stosy gruzu to schronienie matej
rodziny zlowieszezych szezuréw.

¥ Ztowieszcze szczury (4): pw 5, zobacz Ksigga Potwordw.

Legenda do mapy
(Mroczny pom w saerloon)

1. KORYTARZ

Gléwne drzwi otwierajg sig na pozbawiony ozdéb korytarz. Na polu-
dniowej $cianie znajduje si¢ kominek, a po bokach drzwi do réznych
pomieszczeri na parterze. Schody wzdiuz wschodniej éciany prowadzg
na pierwsze pigtro.

2. KOMNATA LATARNIKOW

W pomieszczeniu tym znajduje si¢ osiem posagéw upamigtniajg-

cych shynnych latarnikéw, ktérzy strzegli starej (obecnie zniszczo-'

nej) latarni na pétnocnym brzegu. Kazdy posag trzyma w dioni
latarnie na swiece lojowa. Podloge z kafelkéw zdobi mozaika przed-
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stawiajaca czarny krag z floletowa obrgcza dookola (symbol Shar,
chociaz jest bardzo dobrze wkomponowany w cato$¢ i trudno go
dostrzec, chyba e kto$ go specjalnie szuka). Klun i jego towarzysze
Z kultu Shar uzywaja tego poimieszczenia do réznorodnych mrocz-
nych ceremonii, zazwyczaj zanurzajac je przedtem w glebsze; ciem-
nosei. Migdzy waskimi szczelinami mozaiki zebrata sie duza ilogé
zastyglej kewi, ktéra moina odkry¢ udanym testemn Przeszukiwania
(ST 20).

3. Lamus

W tym malym pomieszczeniu przechowuje si¢ dziesiatki éwiec do
latarn w rckach posagéw na obszarze 2. Ogélny balagan panuja-
cy w latarni spowodowal, ze wraz ze éwiecami lojowymi schowa-
nych tutaj zostalo siedem czarnych éwiec z odci$nigtym symbolem
Shar.

4. SCH_OWEK

W tym malym pomieszczeniu znajduje si¢ wiele przedmiotdw,
od bel starej tkaniny po narzedzia ogrodnicze zakupione kilka lat
temu przez Thalis, ktéra rozpaczliwie prébowald znaleZé sobie
nowe hobby. Falszywa podioga w péiocno-zachodnim rogu ukry-
wa szkatule z przedmiotami kultu viywanymi podczas ceremonii
ku czedé Shar — karafkami, czarnymi szatami, rytualnymi nozami.
Test Przeszukiwania (ST 15) ujawnia zameck otwicrajacy falszywa
podioge.

5. LAZNIA

7 pomieszczenia tego korzysta gléwnie Thalis, ktéra pic-
rze tu ubrania. Od czasu do czasu towarzyszy jej Selice, cho-
ciaz zadanie naklonienia jej do pracy staje si¢ coraz trudniejsze,
w miare jak uparta nastolatka dorasta i mniej interesuje si¢ sprawami
domu. -

6. JADALNIA

Ta skromnie ozdobioma komnata mieéci diugi stét i kilka krzeset oraz
ustawione wzdiuz §cian gabloty, w ktérych znajduja sig srebra i zastawa
stotowa.

7. KUCHNIA

Poniewaz rodzina spedza niezwykle duzo czasu na odizolowanej wy-
spie, tutaj przechowuje duze zapasy zywnoéci. Zaréwno Thalis jak i Se-
lice potrafig 1 lubig gotowac, a w rodzinnym menu przewazaja solone
migsiwa i suszone warzywa. Flent nie jada z rodzing, a Rimrus zazwy-
czaj stohuje si¢ w miescie.

8. WEJSCIE NA WIEZE

Spiralne schody wiodace w gérg wypelniaja ciasny parter trzonu wiezy
latarni. Metalowe stopnie sprawiaja wrazenie kruchych, lecz w rzeczy-
wistoéci sa bardzo stabilne.

9. KORYTARZ

Prosty kox;yta.rz na plerwszym pietrze 2dobi kolekcja kiczowatych ma-
lowidet marynistycznych, ktére Rimrus przywiézt z wyprawy na miej-
ski rynek dziet sztuki i ktére dowodza jego wyjatkowo zlego gustu.

10. PAN'SKA SYPIALNIA

Ten duiy, wygodny l;okéj zajmuje wickszos¢ pierwszego pigtra budow-
li. Poniewaz Klun rzadko opuszcza wyspe Mezeketh, zainwestowat
wigkszod¢ zyskow z kultu na ozdobienie swojej kwatery. Zastony na
potudniowym oknie sprowadzono specjalnie z Calimshanu, a na ume-
blowaniu wida¢ rgke elfich mistrzéw stolarskich. Pomiedzy oknem
a poludniows $ciang znajduje si¢ imponujacy kamienny kominek. Tha-
lis lubi, kiedy plonic w nim ogies.

| Drzwi

Possc

SEKRETNE

Mroczny Dom
W SAERLOON

JEDEN KWADRAT = 1,5 METRA
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0Od czasu narodzin Medara dziewigé lat temu Zembrath i Thalis
$pia w osobnych t6zkach.

Na zachodniej $cianic znajduje si¢ pétka wypelniona zaczytanymi
ksiazkami, ktére dowodzg znudzenia pani Klun, Poza dziesigtkami lu-
bieznych romanséw i kolekeja sproénych figurek moina tutaj znalezc¢
(test Przeszukiwania ST 1) trzy prace warte zainteresowania wyznaw-
c6w Shar.

Stubowanie Siostry Nocy nie odbiega zbytmo od charakteru pozo-
stalej literatury, jednak w przeciwieristwie do bohaterek tych ksiazek,
jej gléwna postaé, kaptanka Shar, nazywana Czarng Bethican, zabija
bezkarnie i rutynowo, mordujac uwiedzionych przez sicbie kaptanéw
Selune. Mniej wiecej w §rodku ksigzki kto$ bezmy$lnie nabazgrat czar-
ng maskg, bardzo podobna do symbolu Mistrza Wszelkich Ztodziei
w kobiecym aspekcie.

Podziclony kler Shar wlacza kilka ksiag do swego kanonu, jednak
najgorsza stawa ciesza si¢ Zaatakowane cieniem przejseia, ktérych eg-
zemplarz lezy upchniety na dolnej potce szafki. W ksigice znajduje
si¢ kilka czterowierszy méwiacych o podstawach doktryny Shar, ktéra
zostata zakazana w wigkszoéci krain (w tym w Sembii). Na czarnym
rynku ksiazka jest warta 100 sz, za jej posiadanie moina jednak dostaé
dekadzien wigzienia.

Najbardziej przekleta ksiega w kolekcji Kluna jest niewatpliwic
opasty tom Podstawy Cienistego Splotn, 1bior instruktazowych esejow
autorstwa nikczemnego arcymaga Vontalliona Rose. Udany test Wie-
dzy (tajemna) o ST 20 oznacza, e wykonujaca go postac styszala o tej
ksigdze i wie, Ze jest to wysoce kontrowersyjne dziclo odnoszace si¢ do
Cienistego Splotu. Samo posiadanie tej ksiggi wystarcza, by zostaé wy-
rzuconym z kosciola Azutha i Mystry oraz wydalonym z wielu organi-
zacji skupiajacych magéw w calym Facrunie.

Opasty tom oprawiony w elastyczng, czarna skore z pozlacanymi
filigranami ma ozdobna, skérzana okladke, na ktérej dumnie widnie-
je tytul. Jednak jego wnetrze zostalo wycigte z oprawy i zastapione
stronicami podobnych rozmiaréw romansu zatytutowanego Fegelda
i siedmiu sprosiych centanréw. To Selice Klun wykradla kilka lat temu
te ksigge 1 uzywajej do nauki cienistej magn, a jej rodzice nie maja po-
jecia o tej kradziezy.

Na pélnocnej $cianie sypialni wisi plaskorzezba syreny siedzacej na
skale, otoczonej rozpryskujaca sie oceaniczna falg. Jesli alarm w bra-
mie (obszar 3.na zewnatrz) zostaje uruchomiony, syrena ozywa i §pie-
wa mita dla ucha, lecz glosng piesn. Oboje matzonkowie nauczyli sig
budzi¢ natychmiast w chwili, gdy syrena zaczyna épiewad.

Thalis Klun moina tutaj znalez¢ kaidéj nocy, Zembrath 25% wie-.

czoréw spedza w Zaciemnionym Kielichu.

11. POKG] MEDARA

W malym pokoju Medara stoi wygodne t6zko, niewielkie biurko i duzy
marynarski globus, ktéry Zémbrath znalazt wyrzucony na pétnocnej
plazy i odnowit dla syna siedem lat temu. Panuje tu zadziwiajacy po-
rzadek jak na krélestwo dziewieciolatka — liczne zabawki zostaly sta-
rannie umieszczone w idealnych rzadkach na biurku. Test Zauwazania
(ST 27) wykonany przez kazdego, kto przyjrzy si¢ biurku, ujawni, ze
zabawki zostaly ustawione w $cistym porzadku alfabetycznym, poczaw-
szy od strony lewej do prawej (umyst gelugona jest niezwykle uporzad-
kowany i praworzadny). W rzadku lezg zatem liczydla, zabawkowa
lutnia, misie, maly drewniany pies, pitki, na koricu wypchany smok.
Okno poérodku pochylego dachu zapewnia dobry widok na wschodnie
wybrzeie wyspy.

12.Pokdy SELICE

Pokéj Selice przypomina pokdj jej brata, chociaz panuje w nim wigk-
szy bataganu, a atmosfera jest zdecydowanie bardziej kobieca. Pod
fatszywym dnem szuflady dziewczyna ukryta wspomniane wczesniej
Podstawy Cienistego Splotu. Pora generalnymi radami, jak czerpaé
z Cienistego Splotu, i trzema rozdziatami chaotycznej prozy, opo-
wiadajacej o chwale Shar, znajduja sie tu szczegdlowe przepisy na
czary wtajemniczen: cied, cieniste prayzwanic, cieniste wywolywanie,
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maska ciend, rozprysk cieni, szpony clemnosci oraz wigksze cieniste przy-
Zanie.

Selice wie o sekretnych drzwiach w swojej garderobie, lecz jak dotad
uzywala ich tylko po to, by wymknac si¢ z domu na jedna z wielu wy-
praw do miasta z Rimrusem, i nic odwazyla si¢ zakras¢ do pomieszcze-
nia latarnika ze strachu przed gniewem ojca.

Okno posrodku pochylego dachu zapewnia dobry widok na mchodm

brzeg wyspy.

13. GARDEROBA

Garderoby przylegajace do pokojéw dzieci mieszcza ubrania, zuzyte
zabawki i inne przadmioty zbyt cenne, by je wyrzucié, lecz zbyt rzadko
uzywane, by trzymac je gdzickolwick indzi¢j niz w na poly zapomnia-
nym pudle. Sekretne drzwi (test Przeszukiwania ST 10) na wschodnicj
$cianie garderoby Selice prowadza na klatke schodowa na pierwszym
pigtrze wiezy latarni.

14. KILATKA SCHODOWA

Ciasna i nieco zatechta metalowa klatka schodowa ciagnic si¢ w gore
przez cztery pietra, z parteru do pomicazczmu’a latarnika na samej gé—

rze. Sekretne drzwi na wschodniej $cianie p1emszago pietra facza si¢
z garderobg Selice.

15. POMIESZCZENIE LATARNIKA

Schody w wiezy prowadza~do pomieszczenia na $wiezym powie-
trzu zakoriczonego filarami 1 okragly kopula, sprawiajacq wrazenie
ogromnej pagody. Wszechobecne gargulce wywalaja jezory z roze-
$mianych pyskéw, przez co wygladaja jeszcze bardziej demonicznie
niz ich pobratymcy z innych czesci budynku. Srodek pomieszczenia
zajmuje wielka, paraboliczna lampa otoczona lustrami o wiclu fa-
setkach i ustawiona na obrotowej podstawie. Mozna w nig wsunaé
wielkie szklane soczewki, zazwyczaj przechowywane w szafach wbu-
dowanych w podloge, zawgzajac lub rozciagajac strumienie $wiatta
wedle zyczenia latarnika. Za aktualne Zrodlo swiatta shuiy jednak
jadniejaca moneta oblozona czarem mieustajacy pz’nmiefi Klun po-
zwala, by ogien palil sig dnen i noc, lecz w czasie pogodnych dni
usuwa soczewki. 2

W obrotowej podstawie latarni znajduje si¢ sckretna szafka (test
Przeszukiwania ST 15), w ktérej schowane sg soczewki wykonane
z catkowicie czarnego szklistego tworzywa. Jesli soczewka taka zosta-
je umieszezona w lampie, odbijane przez nig Swiatlo staje si¢ magicz-
ng ciemnoseiq, ktéra catkowicie pochtania pomieszczenie latarnika.
Ciemnoéci stuzg do wruchomienia portaln whudowanego w magiczng
latarnig, a w tym czasie kazdy, kto znajduje si¢ w pomieszczeniu,
4 nie trzyma lagarni, Zostajé natychmiast przeniesiony na parterowy
poziom pagody (pod kaidym innym wzgledem identycznej), ktéra
znajduje si¢ na krawedzi cienistej kieszeni nazywanej Zaciemnionym
Kielichem. ]

Kazda préba majstrowania przy latarni widzialnej postaci, ktéra
nie jest cztonkiem rodziny Klun koiiczy sie uaktywnieniem gargulcow
o KW 12, ktére odczepiajg si¢ od Scian wieZy i ruszajq do ataku.

4 Zaawansowane gargulce (4): SW 12; duia magiczna be-
stia (ziemia); KW 12k10 +72; pw 138;- Init +1; Szyb 13,5 m, lot
22,5 m (przecigtna); KP 16 (dotyk 10, nieprzygotowany 157); Atak
+12 wrecz (1k4+4, 2 pazury), +10 wrecz (1k6+2, ugryzienie) i +10
wreez (1k6+2, bodniecie); Front/Zasigg 1,5 m na 1,5 m/3 m; SC
redukcja obrazed 15 /+1," widzenie w ciemno$ciach 18 m, zastyg-
nigcie w bezruchu, widzenie w stibym $wietle; Char CZ; MRO
Wytrw +14, Ref +9, Wola +4; § 19, Zr 12, Bd 22, Int 6, Wiedza 11,
Cha 7.

Unmiefetnosci ¢ atuty: Nastuchiwanie +8, Ukrywanie +7, Zauwa-

zanie +8; Czujnosé, Atak z powictrza, Wiclokrotny atak, Fine--

zja w broni (pazur), Finezja w broni (bodnigcie), Finezja w broni
(ugryzienic).
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Widzenie w ciemnogciach: Stworzenie widzi w ciemno$ciach tak
samo jak w swietle dziennym.

Zastygnigcie w bezruchu (zw): Gargulec moze zatrzymad sie i znie-
ruchomied tak, ze wyglada jak posag. Obserwatorowi musi si¢ powiesé
test Zauwazania (ST 20), by dostrzegh, ze gargulce sg tak naprawde
Zywe.

Widzenie w stabym $wietle: Stworzenie to widzi dwa razy dalej od
cztowieka w dwietle gwiazd, ksiezyca i pochcdm oraz w innych warun-
kach stabego oswictlenia.

wlamywanie si¢

Poloienie wyspy Mezeketh i nichezpieczeristwa czyhajace w otacza-
Jacych ja wodach zapewniaja Mrocznemu Domowi ochroneg, jakiej
moglby jej pozazdrosci¢ kazdy fort wojskowy. Zembrath Klun wie
o tym doskonale, dlatego tez stat si¢ zbyt pewny siebie. Za wyjatkiem
sytuacji gdy jego podejrzenia wzbudzg wezesniejsze ataki lub szepty
w miejskim potéwiatku, o ktorych donosi Rimrus, nie wystawia strazy.
Jedli jednak ma powody do obaw, przyzywa z Kielicha dwanascie cieni
o 9 KW kazdy, ustawiajac je po trzy na krancach wyspy.

przgsfosowome suno,hljm

Mroczny Dom w Saerloon funkcjonuje najlepiej jako $wiatynia
Shar, jednak Plan Cienia odpowiada wickszej ilosci wyznan, a nie
tylko wiernym Kochanki Nocy. Wiele béstw Torilu odniostoby ko-
rzysci z planarnej sieci taczacej miasta na calym Faerunie, a sprytny
Mistrz Podziemi méglby wykorzysta¢ wigkszos¢ podanego materiatu

dotyczacego éwiqtyni zmieniajac jedynie religijng przynalezno$é Ze-
mbratha Kluna-i Jego oblakanej trzédki. Rozwaz nastepujace moi-
liwosci:

Maska: Mroczny Dom poswiecony Wiadcy Cieni z pewnoscia
nieco bardziej interesowatby si¢ handlem — w tym przypadku Vo-
lumvax musialby mniej preZnie powigkszaé armie cieni, a zajaé sie
raczej gromadzeniem fortuny, ktora mialaby by¢ poiniej spozytko-
wana w jakim$ diabolicznym celu. Przyszli wyznawcy Maski zamiast
przywozi¢ ze soba zywq ofiare, podczas pierwszej wizyty w Kielichu
mogliby wptacac daning ze skradzionych monet i kosztownosci wyso-
kosci przynajmniej 1000 sz. W tym przypadku diabla wystepujacego
pod postacia Medara Kluna powinien zastapi¢ doppelganger z wyma-
ganymi poziomami klasowymi w klasie totrzyka i by¢ moze tancerza
cieni.

Loviatar: Najbardziej gorliwi wyznawcy Dziewicy Bolu czerpia
obsceniczng satysfakcje z bdlu, jaki sie im zadaje — satysfakcje taka
trudno jest osiagna¢ w $wietle dziennym, nawet w wickszosci zruj-
nowanych budowli w starej Dzielnicy Dokéw w Saerloon. Ci, ktérzy
przyjemno$é znajduja na granicy bolu, wiedza, ze aby zaznaé odpo-
wiedniej jego dawki, nalezy skontaktowac si¢ z Rimrusem i odbyé
wycieczke na wyspe Mezeketh, gdzie nikt nic zadaje pytan, a trzask
biczéw i brzek tanicuchéw rozlega sig od $witu-do zmierzchu. Jedli
koncentrujesz si¢ na Loviatar, brutalnoi¢ Rimrusa w stosunku do
przechodniow powinna zmienic si¢ na przyjazny patronat, a podloga
w komnacie latarnikéw winna by¢ przyozdobiona dziesigtkami okrwa-
wionych batogéow odwzorowanych na mozaice. Plany Volumvaxa
trzeba wowczas zmienié, uznajac, 1z dazy on nie do politycznej domi-
‘nagji, lecz do zadawania niewyobrazalnego cierpienia calej ludzkoscl,
a Zembrath Klun stuzy mu za dostawce mniej lub bardziej chetnych
uczestnikow perwersyjnych eksperymentow.

L - volumvax i zaciemniony kielich

Volumvax (NZ pétczarci ludzki pomrok Kap7/Aci8/Boski stuga ¥

rd

*Shar)) przez wiele tysiacleci stuzyl Pani Utraty, a7 w koficu w zamian -

za wierna shizbe osiagnat skrawek boskosci (Boska ranga 0). Niczdol-
ny pdradzié sobic z poszerzong perspektywa boskiej istoty, szybko
wpadh w wir obledu. Aby powstrzymac go przed wyrzadzenicm zbyt

duzych §zkéd na Torilu, Shar wtrqcﬁa go w,mroczny kat Planu Gie- .

nia i szybko o nim zapommiata,

Chociaz. targany obledem, Valumvax zachowat zapat i P!‘7Eblu~
glodé, ktére uczynily go nicgdys tak cennym nabytkiem. Podporzad-
kowat sobie okelicznych mieszkaficéw Planu Cienia 1 zmusit ich do
zbudowania mu wielkiej wiezy posrodku wklestej niecki w jednej
z wielu gor. Zaglebienie to nazwal Zaciemnionym Kielichem i otwo-
rzyt ukryte portale prowadzace stad do enklaw wyznawcdy Shar w na-
stepujacych miejscach (lokalizacja porzalu podana w nawiasach):

réaé‘z;‘loon (Mroczny Dom)

"Heliogabalus (wykusz w rozlegfych ogrodach kupleckmgo domu Ze-
Shalh] 5

Skuld (opuszczona $wiatyni Geba, obecnie zniszczona)
Murann (komora w piwnicy zapomnianej zlodziejskiej gildii)

-1l ak (ukryte ékrzydio W Zniszczone] przystanif

Calimport (najwy'zszy podest w Krwawej Iglicy, w éw&gty:ii Nocy)

Zazesspur (pusta glowa miedzianej statuy nazywancj Czujnym Ko-
losem) : 2

- Luthcheq (poztacany powdz nalezacy do zgrzybiatego cahshycklego
kupieckiego ksiecia Tzziza bin-Hradaha).

Wieza Volumvaxa WENOS si¢ posrodku Kielicha, a osiem porfali two-

rzy wokét niej mniej wiecej okrag o promieniu T00 metréw, opasujac
krawedZ planarnego zaglgbmma Portale te. przypominaja mate pago-
dy, bardzo podabne do zwieficzenia Mrocznego Domu w Saerloon,
Pod wicza, ktéra zbudowana jeSt na zasadzie pustego cylindra, znaj-
duje sie Czarny Aljibar, na pozér bezdenny dét z cienista materia, do
ktérego wrzuca si¢ zwloki niewinnych ofiar, by.stworzy¢ cieniste du-
sze do armii Volumvaxa, W gore wiezy unosi si¢ 2 A]jibafa wirujaca
kolumna ciemnosei 1 ulatuje w nicbo powyzej, na_]wyrazmcj zasilajac
moc Volumvaxa.

Pan Wszystkich Wymiaréw objawia si¢ Jﬂ.kO wysaki, postawny
meiczyzna z czarng skora, ozdobiong przez okrwawione karwasze
z kosci stoniowej, udekorowane symbolem Shar. Na ramionach ma
skérzaste skrzydiap na glowie rogi jak baran, poza tym jednak trud-
no odméwié mu urody. W czeédi swych oblakaticzych zwidéw wy-
obraza sobie; 7e jest jednym z shadevarich, PIEI'WOtﬂyCh stworzen
z cienia, ktérych istnienic poprzedzato stworzenie Shar i samego
Torilu — jest na tyle arogancki, by przypisywaé sobie tak szlachet-
ne pochodzenie. Nie nosi prizy sobic zadnej broni, woli polegaé na
swej przebieglosci i zdolnodciach magicznych, nie wspominajac jui
o armii cieni i grupie doborowych §miertelnych skrytabdjcéw. W tej
drugiej grupie znajduje si¢ jego protegowana, clfka imieniem Velis-
sandrin (PZ stoneczna elfka Cza9/Aci7) i odwazna Gobitran ,,Psot- .
ka” Filiminous (NZ skalisty gnom L.tr10/Skr7); morderczyni, ktéra
kolekcjonuje wysuszone oczy swoich ofiar i ktéra wycigha sobie jezyk,
by zapewnié swego pana, ze nigdy go nie zdradzi. Poza godnymi wy-

réznienia ztymi BN, Kielich zamieszkuje na raz okolo trzydziestu

pigciu ,zwyczajnych” wyznawcdw (NZ cziomek Kap § Shar) 1 stu
plebejuszy w stuzbie Kochanki Nocy &
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Angaiowanie qraczy

Mroczny: Dom w Saerloon podsuwa wiele mozliwoéci prowadzenia
przygody w Sembii. Eaczy si¢ z miedzyplanarnym Zaciemnionym
Kielichem, gwarantujac potaczenia z posterunkami w calym Faerunie.
Wiekszoé¢ przestepcdéw w Micécie Rzeibionych Diabléw traktuje go
jako ostateczny $rodek ucieczki, lecz nie ma powodu, dla ktérego nie
miatby on odegraé zupelnie innej roli. Lotry z innych miast potaczo-
nych z Kielichem bez watpienic postrzegaja Saerloon jako azyl, miej-
sce gdzie mozna odpoczaé od poécigu 1 zaplanowaé rozboje w nowym
mieécie, co sprawia, iz Mroczny Dom stanowi idealne miejsce, w kté-
rym mozna wprowadzi¢ do kampanii nowych ztoczyficow.

Byé mioze postacie graczy wezeéniej w swej karierze zmiotly z po-
wierzchni ziemi enklawe Shar, a juz w kilka dekadni po tym odkryly
kolejna z jej sekt. Wskazdwki takie jak akcent z odleglych ziem, sly-
szany w rozmowie Z ktérym$ z jeficéw, moga w koiicu nasungé gra-
czom podejrzenie, e positki przybywaja przez jakis nieznany porsal,
jeszcze zanim uslysza o wyspie Mezeketh lub znajda powdd, by sig
tam udaé.

Jesli nie chcesz umiejscowié swojej kampanii w Sembii, mozesz
swobodnie przenie$¢ Mroczny Dom do kazdego miasta na wybrzezu
Faerunu. Podane nizej propozycje przygdd podpowiadajg sposob wpro-
wadzenia Mrocznego Domu do twojej kampanii.

MROCZNY PRZYPLYW

Zblizajac si¢ do miasta poprzez nicbezpieczny Przelyk Umberlee, BG
zauwazaja, ze na krétka chwile wieza latarni staje si¢ nagle catkowicie
czarna. Czlonek zatogi na statku informuje, ie zdarza sig to dosé regu-
larnie i 7e latarnik powinien by¢é bardziej uwazny albo krew wielu zatog
znajdzie sie na jego rekach.

Choé to najprawdopodobniej nic wystarczy, by BG zaczeli badaé
wyspe, powinno zasia¢ w ich umysle podejrzenia, ktére o wiele tatwiej
zwabig ich w zwigzang z Mrocznym Domem przygods, gdy nadejdzie
na to czas.

ForTUNa HEZEMDELLA
Tawerniane plotki w Mieécie Rzebionych Diabléw powiadaja, %e
Czasy Klopotéw zniszczyly Boje Hezemdella, poniewaZ jej magiczna
latarnia, rzekomo zdecydowanie przewyzszajaca ']akosma: obecna wer-

sj¢, za bardzo obciazata Splot. Zgodnie z miejska legenda, Swiatto mu-

siat w niej utrzymywacé najpoteznicjszy z zaklinaczy miasta, z ktérych
ostatni (Vastican lub Vhoruust, zalezy od opowiadajacego) rzekomo
zakopat wielki skarb w piwnicy Boi.

W tej opowiesci nie ma nawet ziarnka prawdy, lecz pomrmo to wy-
starczyc by zamtrygowac druzyng lub przyna_]mmEJ zmusi¢ jg do za-
dawania pytar,

SzczERZE 0DDANY Jack ULICZNIK

Nie wiedzac, co poczad z powtarzajacymi si¢ przypadkami morderstw
i okaleczeri kobict lekkich obyczajéw w Dzielnicy Dokéw, grupa cér
nocy (byé moze znana mniej praworzadnym postaciom graczy) zwraca
si¢ do druzyny o pomoc i prosi ich o podjecie §ledztwa. ,,Nieszczgsne”
nie moga zaoferowad w zamian nic, poza pewnymi doé¢ dwuznacznymi
»ustugami”, lecz ich desperackie blagania powinny wzbudzic sympatie
w altruistycznych duszach bohateréw. Sledztwo prowadzi do Rimrusa,
a stad ostatecznie do Mrocznego Domu.

OXRUTNY LOS CZARODZIEJA

JeHARODA TOTHA
Mistrz. Podziemi pragnacy whaczy¢ Zaciemniony Kielich w przygo-
de dla postaci wysokiego poziomu moze zdecydowaé si¢ na bardziej
bezpodrednie podejicie. W tym przypadku z BG kontaktuje sig Ado-
ken Thule, Czerwony Czarnoksiginik z Thay, sprzedajacy naczynia

na rynku w Saerloon. Thule wyjasnia im, ze Jeharod, potginy mag
z rodziny Tothéw z Bezantur, zaginat ostatnio w Saerloon po prébie
infiltracji Nocnych Noty, bandy mordercéw i ulicznych opryszkéw.
Sledztwo wiréd Nocnych Nozy wskazuje na udzial w przestepstwic
Selice Klun, ktéra uwiodla czarodzicja i zabrala go do domu na
wyspie.

Toth przebywa obecnie w celi na najwyiszym poziomie wiezy
Volumvaxa. Adoken Thule nie wie, Ze wystannicy Pana Wszysthch
Wymiaréw w Telflamm podejmujg préby porwania czarodzieja do’
enklawy w tym micscie. Thule, w nadziei na to, ze zwrdcenic Thay
weterana Czerwonych Czarnoksi¢znikéw zapewni mu prestiz w Be-
zantur, oferuje BG 10 000 sz za przyprowadzenie zywego Jeharoda
Totha.

Kamienie thlwefna

w Hullack

Dwanagcie Kamieni Wywerna lezy ukrytych we wschodnich kraicach
Boru Hullack, na péinoc od wschodniego ramienia Morza Wywer-
néw, na pétocno-wschodnich rubiezach Lesnego Krélestwa Cormy-
ru. Te stare, granitowe, wbite w ziemig¢ kamienie, o wysokosci prawie
4 metréw 1 §rednicy niemal 2 metréw, tworzg okrag o $rednicy mniej
wiecej 18 metréw. Kamienne plyty faczace dwa wysunigte najbardziej
na wschéd, zachéd i péhoc kamienie przypominaja tuki, a czwarta
z nich, potamana, lezy w poblizu najbardziej na poludnie wysunig-
tego menhiru. W samym érodku kregu znajduje si¢ maly, zasilany
ze irédla étaw z woda, o érednicy okolo 9 metréw. W stawic tym
nie rosng Zadne rosliny ani wodorosty, co sprawia, Ze kamienne dno
jest idealnie widoczne na glebokosdci metra od powierzchni. Po skie-
rowanej do wewnatrz stronic kazdego z kamieni, pod gruba warstwa
mchu i porostéw, widnigja stare druidzkie runy. Zewngtrznej strony
kamieni nie porasta mech ani nie pokrywajg porosty, co sprawia, ie
wyrzezbione wyobraZenia wywernéw sa widoczne dla kazdego, kto od-
najdzie éw krag.

Chociaz Kamienie Wywerna stuiyly niegdy$ za miejsce modlitw
Kregu Wywerndw, grupy druidéw zloionej ghéwni€ z wyznawcow
Eldath, wyznawcy Zielonej Bogini nie praktykujg tu kultu juz od po-
nad dwéch wickéw. Kamienie Wywerna stuza obecnie za bazg grupy
nikczemnych likantropéw, ktére czeza Malara, Wiadcg Bestii. Krag
Krwawego ngzyca zostal ustanowiony w roku 1363 RD, w czasie
Swieta Ksigzyca, i od tego czasu gwattownie rosnie w site. Dwunastu
aktualnych czlonkéw Kregu nieustannie poluje na tych, ktérzy pragng
uprawiad, karczowaé lub w jakikolwiek inny sposéb ujarzmiaé te pier-
wotne le$ne ziemie.

Chociaz Kamienie' Wywerna z Hullack cz¢sto pojawiajg sig
w opowiesciach krazacych po Cormyrze, niewielu zna ich faktyczne
potozenie, a jeszcze mniej osdb bytoby gotowych wyruszyé na ich
poszukiwanie. Kilku myéliwych z Kamienia Grzmotdw odwicdza od
czasu do czasu to miejsce, lecz zawsze maja ze sobg Swiezo zabita
dziczyzne, ktéra sktadajg w ofierze Malarowi (albo uspokajaja nig
paru jego wyznawcéw, ktérzy mogliby okazac si¢ niezwykle glodni).
Odbywajace sig tu ceremonie na cze$¢ Wiadcy Bestii obejmuja mig-
dzy innymi polowanie na inteligentne stworzenie, ktéremu towarzy-
szy épiewanie Krwawej Piedni. Czesto pochwyconego wowczas wigZnia
wypuszcza sie do lasu tylko po to, by mogli wytropi¢ go czlonkowie
Kregu. Jesli uda im sig zapedzi¢ ofiarg w krag kamieni, atakuja ja az
do chwili, gdy Zrédetko Eldath stanie si¢ czerwone od krwi, a ofiara
zostanie pozarta.

Rzadzace Kregiem Krwawego Ksigzyca trio to Talgaerth Volspa-
an, naturalny niedZwiedziotak, Djalia Amaratharr, pélelfka, zara-
7ona wilkotaczka, i Grolshar Twintusk, pélork zaraiony dzikotak.
Wszyscy czlonkowie Kregu, poza tym, Ze zdobyli poziom lub dwa

w klasie prestizowej rycerza wiary, sq likantropami o réinej formie.

NajCZ@SCIC_] spotykana, sa wilkotaki 1 niedZwiedziotaki, chociaz zda-
rzaja si¢ teiz inne miesoierne postacie (na przykiad panterofaki).
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Wiekszo$c jest druidami, tropicielami lub barbarzyiicami, chociai =
zdarzajg si¢ 1 przedstawiciele innych klas. Wszyscy sa ludZmi lub US}ugI :

péHudZmi.

Nikt z obecnie Zyjacych nie wie, ze Kamienie Wywerna 53 O Wie-
le wicksze, niz sic wydaja, albowiem zostaly zakopane w ziemi na
jakie§ 18 metréw. Wokét ich podstawy biegnie podziemna grota,
ktérej tukowate sklepienic wznosi sig¢ na 9 .metréw na kamieniach,
ktére stuza za filary. W legendach jaskinia ta pojawia si¢ jako Fl-
fia Twierdza, niegdys stuiyta bowiem za grobowicc elféw z Domu
Amaratharr, a ich szczatki nadal spoczywaja w malych kryptach
wbudowanych w $ciany groty. Podstawe kazdego kamienia pokrywa-
ja zapisane starozytnym pismem Hamarfae opowieéci o poleglych
Tel’Quessir. W jednej z tych krypt spoczywa réwnici legendarny
Hullack, ludzki druid Eldath, ktérego imie nosi obecnie otaczajacy
krag las. Podobno jego duch objawia sie wszystkim, ktérzy przybeda
w pokoju do Elfiej Twierdzy i poszukuja jedynie dawno zaginionej
wiedzy.

ceremonie

Czlonkowie Kregu Krwawego Ksigiyca. obchodza $wigto Rogaczy
zupelnie inaczej niz wigkszos¢ stad wyznawcéw Malara. Chociaz
i u nich przypada ono w Obfite Plony, w tym dniu paraduja przez
Bér Hullack, niosac glowy ludzkich intruzéw, ktérych zabili w ciagu
ostatniego dekadnia, w czasie polowa zakonficzonych krwawa orgia.
Wielu migso- i wszystkoZernych mieszkaficéw lasu wyczuwa zapach
$wiezej krwi i idzie za nim aZ do krggu stojacych kamieni, gdzie moze
spozy¢ ciala zabitych. Podczas tej dwudniowej uczty gléwnym daniem
s3 zawsze humanoidzi upolowani przez Krag Krwawego KsigZyca.
Aby na ten czas powstrzymaé bestie przed rzuceniem si¢ na siebie
nawzajem, WyzZnawcy Malara obktadajg je zak[e;ctamz, lecz poza tym
rozkoszuja si¢ ich dzikocia.

Wielkic L.owy obchodzg cztery razy w roku, w Swigto Ksigtyca,
Srédzimie, Srédlecie i Zielone Trawy. Kazdy czionek Kregu Krwa-
wego Ksigzyca przybiera wéwczas swq zwierzecy posta, po czym
wraz z-innymi formuje krag o srednicy mniej wiecej péitora kilo-
metra wokét kregu stojacych kamieni. Wtedy posrodku kregu uwal-
nia si¢ ofiarg, ktéra zawsze jest inteligentny humanoid, zazwyczaj
meZczyzna, ubrany w zbroj¢ i uzbrojony we wszystkic niemagiczne
przedmioty, ktérych sobie zazyczy i ktdre moina dostaé. Rozpoczy-
na si¢ polowanie. Jesli ofiara przeiyje do. chwili, gdy storice pojawi sig
na horyzoncie o poranku nastgpnego dnia, zostaje uznana za godng
wstapienia do Kregu Krwawego Ksieiyca 1 moie si¢ zdecydowat na
zarazenie likantropig, zakladajac, Ze kto$ z czionkéw Kregu posiada
ten ,dar” (ci, ktérzy odméwia przyjecia daru likantropii, s3 zabijani
1 patroszeni jako tchérze). Krag nie gwarantuje jednak wolnoéci od-
waznej ofierze — inaczej niz czynia to inni wyznawcy Malara w ca-
tym Faerunie.

s

: - pilesn
K(WQawego KSI@ZIIICO.

Niechay bgdzie pocx?lwdém wzejseie kravamwego ksiezyea! Zhliza sie
czas polowania. Wiadeca Bestii naucza, iz silni i odwazni zerowad
bedg na .rfabycb a czynige to, 06BYszeRq Tlemip = chorod i stabosti.

Pod tymi starymi konarami weigs krdlufq bestie, a ci, ktdrzy niosq

topory i plugi, @zykuj@ Smierd, wkraczajch Aomenp Malara,

Teraz polacz :zga 26 mnq w Bwierzgee] formie i fropmy ofiarnego
gelenia. Badz czufny wobec mtmzaw, kitorzy do:frzegtyq Jedynic
drzewa i pola, kidre wario zaorad, bowiem sq oni miazdiqeq plagq,
zaktsceniem naturalnego cykln. Polug, wyj i Spietvaf Krwary ?ze.m,
albowiem whrdtce las sphynie krwiq.
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Krag Krwawego Ksigiyca nie oferuje odwiedzajacym zadnych ustug
— gwarantuje jedynic szybka émieré tym, ktérych odnajda i schwyta-
Jja jego czlonkowic. Jednak od czasu do czasu czarodziej dziatajacy
z polecenia bogatego kupca lub poteinego szlachcica kontaktuje sie
z cztonkami Kregu na odleglosé (zazwyczaj uiywajac czaru postanie)
i informuje ich o wszystkim, co dzieje si¢ w Borze Hullack lub na jego
peryferiach, liczac, 7e likantropy pomoga mu w zamian pozby¢ sie ry-
wala lub podkopia pozycjg konkurencyjnego domu kupieckiego. Czlon-
kowie Kregu chetnie podejmuja sie takich zadad, pod warunkiem
Jjednak, ze odpowiada to takze i ich planom.

Kamienie Wywerna maja ogromna moc i kryja wiele sekretéw po-
zostawionych przez wyznawcéw Eldath i nietknigtych od czaséw, gdy
Krag Wywerna rzadzit lasem. Szczegdlnie ciekawe-sa runy wyryte na
kamieniach, odpowiadajace czarom wynalezionym przez Hullacka
1 jego towarzyszy, lecz obecnie zagubionym. Nawet runy, ktére juz
zostaly rzucone, moga zostaé uzyte do odkrycia zaginionych modlitw
do Zielonej Bogini (sugestie znajduja si¢ dalej). Co wigcej, kilku po-
teznych bytych druidéw Eldath (ale nie Hullack, ktéry.zmart, zanim
mdégt poddac si¢ rytuatowi) zmieszalo swe energie ze starymi menhi-
rami. Przetrwali oni, nietknigci uptywem czasu, moina sig wige z nimi
skontaktowaé za pomocy czaru lub zdolnosci czaropodobnej pogazved-
ka z kamieniem. Jedli ktod zdota przekonaé starych druidéw, otrzyma
od nich klucz do dawno zapomnianych czaréw objawied w postaci
pojawiajacych sig na nowo run, albo te zagubiona relikwi¢ Eldath.
Wielu z owych bylych druidéw zgingto, walczac z beholderami wspie-
ranymi przez niedZwiezuki, gargulce oraz zfe istoty basniowe, i nadal
posiada potezne przedmioty magiczne uzywane w walce przeciwko tym
potworom.

Czar rzucony wewnatrz krggu Kamieni Wywernéw' przez druida.

czezacego Eldath lub Malara wywotuje efeLt na poziomie czarujgce-
go+3. :

Hierarchia

Krag Krwawego Ksigiyca zostat zorganizowany wedhuig zasad stada,
a pierwszeilstwo ustalaja rytualne walki odbywajace sic wewnatrz kregu
po formalnym rzuceniu wyzwania. Obecnie przywédca stada jest Tal-
gacrth Volspaan. Jego matzonka, Djalia Amaratharr, zajmuje druga
POLycje, trzeci zas jest Grolshar Twintusk, ktérego przed wyzwaniem
Djalii powstrzymuje tylko strach przed reakcjg Talgaertha.

Kiedy przychodzi do konfrontacji z obcymi, wszyscy cztonkowie
Kregu tworzg wspdlny front, ale wewnatrz stada trwa ciggla walka
o supremacj¢. ChociaZ wszyscy popieraja cel, zmierzajacy do utrzy-
mania Boru Hullack w jego obecnym stanie, zarliwie spierajg si¢ o to,
Jjak nalezy to osiagnac. Talgaerth woli ograniczaé iloé¢ cztonkéw stada
jedynie do czionkéw Kregu, aby nie $ciagnaé na niego uwagi obcych.
Grolshar natomiast przewodzi mniejszoéci, ktéra popicra ideg zakaza-
nia likantropia mozliwic jak najwickszej liczby oséb w nadziei, ze prze-
wazajaca liczba likantropéw zahamuje fale osadnictwa nadchodzaca
z zachedniego 1 potudniowego Cormyru.

@ Talgaerth Volspaan: mezczyzna niediwiedziotak Drd 12 Mala-
ra; SW 14, sredni zmiennoksztattny; KW 12k8+12; pw 72, Init +4;
Szyb 9 m; KP 17 (dotyk 10, meprzygotowauy 17); Atak +13/+8 wrecz
(1k6 +3, karwasze z pazurami ranienia +1); SC rdine ksztalty, zwie-
rzgey towarzysz (4 niedZwiedzie brunatne), likantropiczna empatia
(niedZwiedzie), zmyst natury, odparcie uroku natury, krok bez §ladéw,
niepodatnos¢ na jad, zwicrzecy ksztalt 4 [dziet, lesny krok; Char N'Z;
MRO Wytrw +11, Ref +5, Wola +13; S 14, Zr 10, Bd 12, Int 14, Rzt
16,Chal7. '

Umiejgtngsei i atuty: Dyplomacja-+8, JeZdziectwo (kon) +2, Kon-
centracja +15, Leczenie +8, Nastuchiwanie +10, Plywanie +7, Poste-
powanie ze zwierzetami +10, Przeszukiwanie +8, Tajniki dziczy +17,
Wiedza (natura Cormyru) +9, Wiedza (religia) +4, Wyczucie kierun-
ku +8, Zauwazanie +10, Zwierzeca empatia +13; Biegloé¢ w broni
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egzotycznej (karwasze 7 pazurami), Czar likantropiczny, Poprawiona
inicjatywa, Poprawione kontrolowanic ksztattu, Zogniskowanie broni
(pazur), Zogniskowanie broni (karwasze Z pazurami).

Réine ksztalty (zn): Talgaerth moie przybraé postaé niedZwiedzia
brunatnego, jakby uzywat czaru polimorfowanie sichie, chociaz nie zmie-
nia sie przy tym jego ckwipunek: Zmiana w formeg niedZwiedzia lub
z niej jest akcja standardowa. Po osiagnigciu ktérejs z dwoch form Tal-
gaerth odzyskuje punkty wytrzymalosci, jakby odpoczywat caly dzien.
Jesli zostanie zabity, odzyskuje forme humanoidalng, ale pozostaje
martwy. Oderwane czgéci ciata pozostaja w formie zwierzecej.

Zwierzecy towarzysz: Talgaerthow: towarzysza cztery brunatne
niedzwiedzie.

Likantropiczna empatia (zw): Talgaerth moze sie porozumiewad
i laczyé empatycznic z normalnymi niediwiedziami wszystkich ro-
dzajéw oraz ze zlowieszczymi niedZwiedziami. Zapewnia mu to pre-
mie rasowa +4 do testéw wplywania na nastawienie zwierzat i pozwala
przekazywad im proste pojecia oraz (jesli zwierzg jest przyjazne) proste
rozkazy, takie jak ,przyjaciel”, ,wrég”, ucickaj” lub ,atakuj”.

Zmyst natury: Talgaerth moie rozpoznawac z idealng doktadnoscia
roéliny i zwierzeta (gatunek i cechy gatunkowe) oraz okresli¢, czy woda
nadaje si¢ do spozycia.

Odparcie uroku natury: Talgaerth zyskuje premig +4 do rzutow
obronnych przeciwko zdolnodciom czaropodobnym istot basniowych
(driad, nimfi chochlikéw).

Krok bez £ladéw: W otoczeniu naturalnym Talgaerth nie zostawia
§ladéw i nie moze zostaé wyéledzony na ich podstawic.

Niepodatno§6 na jad: Talgaerth jest niepodatny na kazdq trucizng
orgamcznq, w tym tru(:lzny potworow poza truciznami mineralnymi
i trujgcym gazem.

Zwierzgey ksztadt (zc): Cztery razy na dzien Talgaerth moie si¢
zmienié w malutkie, male, §rednie, duze lub zlowieszcze zwierze, przy
czym ma prawo przybraé tylko jedna postac najedno uzycic zdolnosci.
Za kazdym jej wykorzystaniem odzyskuje punkty wytrzymatosci, jakby
odpoczywat 1 dzier.

Leény krok: Talgaerth moze si¢ przemieszczac przéz naturalne

otrzymujac przy tym obrazesi lub innych kar. Jednak jesli obszary te
53 zaklf;te lub magicznie przeksztalcone, by spowalnialy ruch, dotyczy
to réwnieZ jego.

?’rzygotafwaﬁe czary druzda (6/6/5/5/3/3/2, bazowa ST = 13 +
poziom czaru): O — leczenic drobﬂycb ran, napraia, stworzenie wody,
Swiatlo, wykrycic magii, znajomosé kierunku; 1 — leczente lekkich ran,
magiczny kiek niewidzialno¢ dla zwierzqt, ogies faerie, przejscie bez
Sladu, zwierzgea prayjai; L — muiefsze odnowienie, odpornoSé symwio-
fowa, ozighienic metaly, rozmawianie ze zwierzetami, wstrzymanie
zwierzecia; 3 — leczenie Srednich van, ochrona przed Zywiclami, oddy-
chanie pod woda, wickszy magiczny kiet, wnyki; 4 — leczenie powaznych
ran, rozproszenie magii, swoboda ruchu; 5 — leczenie krytycznych ran,
praebudzenic, wezwanic naturalnego sofusznika V5 6 — krag leczniczy,
znalezienie Sciezki.

HWyposazenie: zbroja skérzana +2, karwasze 5 pazurami ranienia +1,
picricies pidrkospadania, twij © wezmwaniem naturalnego sopusznika Fl.
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“Talgaerth Volspaan (postaé niediwiedzia): ludzki niediwiedzio-

fak rodzaju meskiego Drd 12 Malara; SW 14; duzy zmiennoksztalt-

ny; KW 12k8+60; pw 108; Init +5, Szyb 9 m; KP 17 (dotyk 10,

nieprzygotowany 16); Atak +19 wrecz (1k6+10, 2 pazury), +16 wrecz

: (1k6+5, ugryzienie), Front/Zasicg 1,5 m na 1,5 m/3 m; SA popra-

i wione pochwycenie; SC réine ksztalty, zwierzecy towarzysz (4 niedz-

wiedzie brunatne), klatwa likantropii, redukcja obrazen 15 /srebro,

wech, likantropiczna empatia (niedZwiedzie), zmyst natury, odpar-

cie uroku natury, krok bez §ladéw, niepodatnod¢ na jad, zwierzecy

ksztaft 4/dziedi, leny krok; Char NZ; MRO Wytrw +13, Ref +6,
Wola +13; S 30, Zr 12, Bd 20, Int 14, Rzt 16, Cha 17.

Usmiegtno$ei i atuty: Dyplomacja +8, JeZdziectwo (koii) +3, Kon-
centracja +19, Leczenie +8, Nashichiwanie +14, Plywanie +15, Po-
stgpowanie ze zwierzetami +10, Przeszukiwanie +12, Tajniki dziczy
+15, Ukrywanie —3, Wiedza (natura Cormyru) +9, Wiedza (religia)
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‘stawial si¢ ujarzmianiu ostatnich pozostatych w Cormyrze obszaréw

ciernie, wrzoéce lub zaroénigte obszary z normalna szybkoscia, nie
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+4, Wyczucie kierunku +8, Zauwazanie +14, Zwicrzeca empatia +13;
Bicgloé¢ w broni egzotycznej (karwasze z pazurami), Czar likantro-
piczny, Poprawiona inicjatywa, Poprawione kontrolowanie kéztattu,
Poteiny atak, Walka na $lepo, Wielokrotny atak, Zogniskowanie bro-
ni (karwasze z pazurami), Zogniskowanie broni (pa?ur)

Klgtwa likantropii (zn): kazdy humanoid ugryziony przez Ta}gaer—
tha w postaci niedZwiedzia, musi wykona¢ udany rzut obrcmny na Wy-
trw (ST 15) lub nabawi si¢ likantropii.

Wech (zw): Talgacrth moze wyweszy¢ zblizajacych si¢ wrogdw,
ukrytych przeciwnikéw i §ledzi¢ innych za pomocg zmystu weehu.

Talgaerth urodzit si¢-w Wysokiej Dolinie z pary niedZwiedziolakéw.
Kiedy jego rodzice zostali omytkowo zabici przed nadgorliwych drwali,
ogarniety zadza krwi i zemsty przystapit do kultu Malara, pmzucaja,c
nauki rodzicéw, ktére nie zdotaly ich ochronic. Zdecydowanie przeciw-

dziczy i byt jednym z zatozycieli Kregu Krwawego Ksigzyca. Niewie-
le ma pozytku z wyznawcow Malara w innych miejscach Cormyru,
czuje bowiem, ze zawiedli oni pokladane w nich nadzigje, ze do kofi-
ca beda przeciwstawiad sig¢ bezlitosnemu naporowi osadnikéw w glab
Cormyru.

W czasie walk Talgaerth woli przybieraé postaé niedzwiedzia. Prze-
czesuje lasy w poszukiquiu potencjalnej ofiary, zanim wskaze innym
cztonkom Krg,gu, gdz1e maja atakowaé. Sam pozostaje z tyhu i ewentu-
alnie rzuca si¢ w pogont za kazda ofiara, ktéra ma szanse wydostac si¢
z zasi¢gu stada.

Talgaerth jest przebieglym i zdolnym strategiem, dobrze wycwi-
czonym w taktykach Purpurowych Smokéw oraz malych grup po-
szukiwaczy przygéd. Chociaz sam nie odczuwa strachu, w niektérych
przypadkach zachowuje ostroinoéé i rzadko imcjuje walkg, ktorej sta-
do mogtoby nie wygrac.

¥ Djalia Amaratharr: pélelfka wilkotak Zaks /Drdy Malara; SW 12;
éredni zmiennoksztaltny; KW $k4 plus 5k8; pw 44; Init +2, Szyb 9 m;
KP 16 (dotyk 12, nieprzygotowana 147); Atak +7 wreez (1k6+1, drag
zmiatania +1); SC réine ksztalty, zwierzecy towarzysz (3 wilkow),
cechy pételfa, likantropiczna empatia (wilki), zmyst natury, odparcie
uroku natury, krok bez £ladéw, zwierzgey ksztalt 1/duieti, ledny krok;
Char NZ; MRO Wytrw +10, Ref +6, Wola +14; S 115 Zr 14, Bd 11, i
Int16, Rzt 17, Cha 16, ~

Upnigfetnosei i atuty: Ciche poruszanie +16, Czarostwo +11, Kon- 1
centracja 13, Kontrolowanie ksztaltu +15, Nastuchiwanie +8, Prze-
szukiwanie +8, Tajniki dziczy +9, Ukrywanie +15, Wiedza (natura
Cormyru) +9, Wiedza (tajemna) +11, Zauwazanie +8, Zwierz¢ca empa-
tia+11; Czar likantropiczny, Szczgécie bohaterdw, Wiclka wytrwatoée,
Zogniskowanie broni (drag). )

Réine ksztalty (zn): Djalia moie przybraé postaé wilka, jakby uzy-
wata czaru polimgorforvanie sichie, chociaz nie zmienia si¢ przy tym jej
ckwipunek. Zmiana w formg wilka jest akcja standardowa. Po osia-
gnieciu ktérejé z dwéch form, Djalia odzyskuje punkty wytrzymatosci,
jakby odpoczywata caly dziefi. Jesli zostanie zabita, odzyskuje formg
humanoidalna, ale pozostaje martwa. Oderwane czgéci ciata pozostaja
w formie zwierzece).

Zwierzecy towarzysz: Djalii towarzyszy pig¢ wilkéw.

Cechy pélelfa: Nicpodatna na ufpienie 1 jégo efekty, rasowa premia
+2 do rzutéw obronnych przeciwko czarom lub efektom zaklinania,
widzenie w stabym éwietle (widzi dwa razy dalej niz cztowiek w warun-
kach stabego éwiatta), premia rasowa +1 do testow Nastuchiwania, Za- ‘
uwazania i Przeszukiwania (uwzglgdnione w statystykach).

Likantropiczna empatia (zw): Djalia moze si¢ porozumiewac i k-
czy¢ empatycznie z normalnymi wilkami wszystkich rodzajéw oraz ze
zlowieszezymi wilkami. Zapewnia jej to premie rasows +4 do testéw
wplywania na nastawienie zwierzat i pozwala przekazywac im proste y
pojgcia oraz (jeéli zwierzg jest przyjazne) rozkazy, takie jak ,przyja- ;
ciel”, ,wrdg”, ,uciekaj” lub ,ataku;”™, '1

Zmyst natury: Djalia moze rozpoznawac z idealng dokladuosmq ro-
dliny i zwierzeta (gatunek i cechy gatunkowe) oraz okreslic, czy woda
nadaje si¢ do spoZycia.
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Odparcie uroku natury: Djalia zyskuje premig +4 do rzutéw obron-
nych przeciwko zdolnodciom czaropodobnym istot basniowych (driad,
nimf'i chochlikéw)

Krok bez éladéw: W otoczeniu naturalnym D_]aha nie zostawia §la-
déw i nie moze zostaé wysledzona na ich podstawie.

Zwierzgcy ksztalt (zc): Raz dziennie Djalia moze si¢ zmienié w éred-
nie Zwierze, przy czym ma prawo przybra¢ tylko jedng forme na jedno
uzycie zdolnosci. Za kazdym jej wykorzystaniem odzyskuje punkty wy-
trzymatosci, jakby odpoczywata 1 dzieit.

Lesny krok: Djalia moze si¢ przemieszczad przez naturalne ciernie,
wrzodce lub zaro$nigte obszary z normalng szybkoscig, nie otrzymu-
jac przy tym obrazen lub innych kar. Jednak jesli obszary te s3 zaklete
lub mag}czme przeksztatcone, by spowalnialy ruch, dotyczy to réw-
niez jej.

Przygotowane czary druida (5 [4/3/2, bazowa ST = 13 + poziom
czarn): 0 — oczyszezenie wody i jedzenia, stworzenie wody, wykrycie
magit, wykmcie trucizny, znajomost kievunku; 1 — magiczny kiet ( 2), wy-
krycic zwierzat i roslin, wytrzymalost Zywistowa; L — odpornosé Zywioto-
wa, opéZnienic trucizny, Zauroczente osoby Inb zwierzecia,; 3 — trucizna,
awigkszy magiczny kict.

Znane czary zaklinacza: (677, bazowa ST = 13 + poziom czaru):
0 — czytanie magit, kuglarstwo, odpornost, oszolomienie, wykrycie magii,
aykrycie trucizny; 1 — magiczny pocisk, powodowanie strachu, szybki od-
wrdt, zhrofa maga; L — bycza sita, lustrzany obraz.

Wyposazenie: karwasze pancerza +2, drag zmiatania +1, karwasze
z pazurami, buty elfiw, brosza ostony, plaszez elfow, pierscien zwierzgeer
prayjatui.

¥ Djalia Amaratharr (wilk lub postaé hybrydy): pételfka wilkotak
Zaks /DrdS Malara; SW 12; $redni zmiennoksztattny; KW 5k4+10,
Fk8+10; pw 64, Init +8, Szyb 9 m; KP 18 (dotyk 14, nieprzygotowa-
na 14); Atak (jako hybryda) +8 wrecz (1k6+2, drqg zmiatania +1) 1 +4
wreez (1k6, ugryzienie) lub +9 wreez (1k6, ugryzienie) lub Atak (jako
wilk) +9 wrecz (1k6+1, ugryzienie); SA przewracanie; SC réine ksztal-
ty, zwierzecy towarzysz (5 wilkow), zmyst natury, odparcie uroku natu-
1y, wech, krok bez Sladéw, zwierzecy ksztaft 1/dzied, leSny krok; Char
NZ. MRO Wytrw +12, Ref +8, Wola+14; S 13, Zr 18, Bd 15, Int 16,
Rzt 17, Chals6.

Unmigfetnosci i atuty: Ciche poruszanie +18, Czarostwo +11, Kon-
centragja +15, Kontrolowanie ksztattu +15, Nastuchiwanie +12,
Przeszukiwanie +12, Tajniki dziczy +9 (premia +4, kiedy tropi za
pomocg wechu), Ukrywanie +17, Wiedza (natura Cormyru) +9,
Wiedza (tajemna) +11, Zauwazanie +12, Zwierzgca empatia +11;
Czar likantropiczny, Finezja w broni (ugryzienie), Poprawiona’ ini-
cjatywa, Szczgdcie bohateréw, Wielka wytrwatosé, Zogniskowanie
broni (drag).

Przewracanie (zw} Jesh Djalia ugryzie przeciwnika, moze spré-
bowa¢ przewrdci¢ go w ramach akcji darmowej, bez wykonywania
ataku dotykowego lub prowokowania ataku okazyjnego. Jesli préba
si¢ nie powiedzie, przeciwnik nie moze w zamian probowac jej prze-
wrécié. ?

Wech (zn): Djalia moze wyweszy¢ zblizajacych si¢ wrogdw, ukrytych
przeciwnikow i $ledzi¢ innych za pomoca zmystu wechu.

e

: e ) s
specjalna zdolnosc¢:
; zmliaranie

Zmiatanie: Ta s.pecja]na zdolnesé broni zapewnia jej premig +4
do kaidego testu Sily, ktéry wiasciciel wykonuje jako czesé proby
przewrécenia bronig przeciwnika.

Poziom czarupacego: 3.5 warnnki wstepne: Stworzenie magicznej
bronii pancerza, dycza .r:%a cenarynkomwa: premia+1.
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Chociaz Djalia jest spadkobierczynia Domu Amaratharr, nie wie, Ze
jej przodkowie sg pochowani pod powierzchnig jej ulublonego terenu
polowait. Urodzita si¢c w Glebokiej Dolinie z matzenstwa potelfow za-
Klinaczy. Jako dziecko uciekta z domu, po tym jak jej rodzice zostali
zabici podezas rzekomego ataku wilkéw (w rzeczywistodci prowadzit
Jje wilkotak) i wkrétce potem odkryla, 7e sama stata si¢ wilkotakiem.
Cof przyciagnelo ja na zachdéd, w poblize Kamieni Wywerna, chociaz
nigdy nie rozpoznala zewu swych przodkéw, ktérzy pragneli uwolnié
Jja od przeklefistwa. Po raz pierwszy spotkala Talgaertha w Borze Hul-
lack, w chwili gdy poszukiwat Kamieni Wywerna, 1 szybko poczuta, ze
przywiazata si¢ do niego. W ciagu lat, ktére mingly od tego spotkania,
stata si¢ poteZna druidka i odegrata aktywna role w zaktadaniu Kregu
Krwawego Ksigzyca.

Djalia woli unika¢ walki wrgez, chetnie wige doprowadza do sytu-
acji, w ktérych ostania ja stado worgow. Czesto rzuca Justrzany obraz,
przybiera postaé zwicrzeea 1 wykorzystuje atuty Wyciszenie czaru oraz
Dhugotrwaly czar, by wtopid si¢ w watahe wilkéw, liczac, Ze nie zostanie
rozpoznana. -

W postaci czlowieka Djalia zachowala wicle swej dziewczgeej nie-
winnosci, chociaz 1 jako czlowiek Zywi ogromna sympatie do psow
i wilkéw. W postaci hybrydy lub wilka jej natura sig zmienia i staje si¢
jednym z najbardziej krwiozerczych czionkéw stada. Stuchajac wskazé-
wek Talgaertha, wykorzystuje urode, by wabi¢ samotnych wedrowcow
lub chiopéw na schadzkg do lasu, gdzie juz czeka stado szalonych li-
kantropow.

@ Grolshar Twintusk: pétork dzikotak Trp9; SW 11; éredni zmien-
noksztattny; KW 9k10+36, pw 98; Init +0, Szyb 9 m; KP 17 (dotyk
10, nieprzygotowany 17); Atak +14 /+9 wrecz (1k6+6/17-20, karwasze
z pazummt' plaga Indzi+1) 1 +14[+9 (1k6+3/17-20, karwasze = pazu-
rami plaga lndzi+1); SC réine ksztalty, z.w1erze,'cy towarzysz (4 dziki),
widzenie w ciemnodciach 18 m, ulubiony wrég (ludzie +2, zwierzg-
ta +1), likantropiczna empatia (dziki); Char CN; MRO Wytrw +12,

. Ref+3, Wola+8; 820, Zr 11, Bd 18, Int 10, Rzt 16, Cha 12.

Umieggtnosei i atury: Ciche poruszanie +9, Kontrolowanie ksztaltu
+13, Nastuchiwanie +7, Przeszukiwanie +4, Tajniki dziczy +13, Ukry-
wanie +9, Wiedza (natura Cormyru) +¥, Zauwazanie +7, Zwierzeca
empatia +6; Bieglo$é w broni egzotycznej (karwasze z pazurami), Po-
prawiona walka dwoma rodzajami broni, Poprawione trafienie krytycz-
ne (karwasze z pazurami), Tropienie, Zogniskowanie broni (karwasze
7 pazurami).

Rézne ksztatty (zn): W ramach akgji standa.rdowcj Grolshar moze
przybrac¢ posta¢ dzika, jakby uzywat czaru pelimorfowanie siebie, cho-
ciaZ nic Zmienia si¢ przy tym jego ekwipunek. Po osiagni¢ciu ktérejs
7 dwéch form, odzyskuje punkty wytrzymatosci, jakby odpoczywat caly
dzien. Jesli zostanie zabity, odzyskuje forme humanoidalna, ale pozo-
staje martwy. Oderwane czedci ciala pozostajg w formie zwierzecej.

Zwierzecy towarzysz: Grolsharowi towarzysza cztery dziki.

Ulubiony wrég: Grolshar wybral ludzi na swych pierwszych ulubio-
nych wrogdw, a zwierzeta na drugich. Zyskuje odpowiednio premie
+2 1 +1 do testéw Blefowania, Nastuchiwania, Wyczucia pobudek, Za-
uwazania i Tajnikéw dziczy, kiedy uzywa tych umicjetnosci przeciwko
owym stworzeniom. Te same premie otrzymuje do testow obrazen
bronig do walki wreez i testéw obrazeri bronia dystansowa przeciwko
tym stworzeniom, jesli cel znajduje sig w Zasiggu 9 metréw.

Likantropiczna empatia (zw): Grolshar mote si¢ porozumiewac 11a-
czyé empatycznie z normalnymi dzikami wszystkich rodzajéw oraz ze
zhowieszezymi dzikami. Zapewnia mu to premie rasows +4 do testéw
wplywania na nastawienic zwierzat i pozwala mu przekazywad im pro-
ste pojecia oraz (jesli zwierze jest przyjazne) rozkazy, takie jak ,przyja-
ciel”, ,wrég”, uciekaj” lub ,ataku;”.

Przygotowane czary tropiciela (2/1 bazowa ST = 13 + poziom cza-
ru): 1 — odpornosc Zymwiotomwa, przeficie bez sladu; 2 — wnyki.

W yposazenie: (wickowana skdrzunia +2, karwasze z pazurami plaga
lndzi+1(2). . '

¥ Grolshar Twintusk (postaé dzika): pélork dzikotak Trp 9;
SW 11; éredni zmiennoksztattny; KW 9k10+63; pw 125; Init +4;
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Szyb 9 m; KP 18 (dotyk 10, nieprzygotowany 18); Atak +16 wrecz
(1k8 +10, bodnigcie); SC rézne ksztalty, zwierzecy towarzysz (4 dzi-
ki), klatwa likantropii, redukcja obrazen 15 /srebro, widzenie w ciem-
noéciach 18 m, ulubiony wrég (ludzie +2, zwierzeta +1), dzikosc,
likantropiczna empatia (dziki); Char CN; MRO Wytrw+15, Ref +3,
Wola +8; S 24, Zr 11, Bd 24, Int 10, Rzt 16, Cha 12.

Usmiefetnosci i atuty: Ciche poruszanie +9, Kontrolowanie ksztattu
+13, Nashichiwanie +11, Przeszukiwanie +8, Tajniki dziczy +13, Ukry-
wanie +9, Wiedza (natura Cormyru) +7, Zauwazanic +11, Zwierzeca
empatia +6; Bieglod¢ w broni egzotycznej (karwasze z pazurami), Po-
prawiona inicjatywa, Poprawiona walka dwoma rodzajami broni, Po-
prawione trafienie krytyczne (karwasze z pazurami), Tropienie, Walka
na $lepo, Zogniskowanie broni (karwasze z pazurami).

Klgtwa likantropii (zn): Kazdy humanoid ugodzony przez Grolshara
w postaci dzika musi wykona¢ udany rzut obronny na Wytrw (ST 15)
lub nabawi si¢ likantropii.

Dzikoé¢ (zw): Grolshar walczy bez kary, nawet gdy jest okaleczony
lub umierajacy.

Wychowany wéréd orkéw na potudniowych Ziemiach Skalistych Grol-
shar byt efektem wymuszonego zwigzku orczego wojownika i branki
porwanej z karawany na drodze do Tilverton. Likantropii nabawit sig
w czasie wyprawy mysliwskicj do Boru Hullack. K_iedy ogarngla go Za-
dza krwi, zabit swoich towarzyszy i zdecydowat si¢ pozostac w pierwot-
nej dziczy.

W przeciwienistwie do w1@kszosc1 czlonkéw Kregu woli atakowad
pod postacig humanoida niz bestii. Lubi rzucaé si¢ do ataka z karwa-
szami wyposazonymi w pazury (tzw. smocze pazury) i rozdzieraé nimi
ciata wrogdw, zwlaszeza jesli sg ludfmi. Grolshar zazwyczaj prowadzi
reszte stada na polowania.

Grolshar rozkoszuje si¢ polowaniem, a przyjemnos$¢ sprawia mu
tak tropienie ofiary, jak 1 Zadza krwi, o jaka go ono przyprawia, Uwa-
ia, iz klatwa likantropii uwolnita tylko juz wezeéniej istniejace w nim
zwierze 1 chetnie napawa si¢ mysla o stworzeniu le$nego krélestwa,
w ktérym kazda z istot moglaby wreszcie objawié zwicrzeca strong
swojej natury.
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Do Krggu Krwawego Ksigzyca mogg zostaé przyjete jedynie likantro-
py, ktére czcza Malara. Przed wstapieniem w ich szeregi, kandydat
musi zapolowad w postaci zwierzecej wraz z cztonkami Kregu 1 uczest-
niczyé w tropieniu oraz zabiciu przynajmniej trzech humanoidéw
w okresie migdzy dwiema pelniami ksi¢zyca. Przyjety na okres prébny,
musi poprowadzi¢ rytuat wstapienia, stojac posrodku Kamieni Wywer-
na o péinocy przy peim ksigzyca, i ztozy¢ krwawg przystgg&; (sktadajaca
si¢ migdzy innymi ze zmieszania krwi z przynajmniej trzema innymi
czfonkami Kregu) swoim towarzyszom oraz Malarowi. Dopiero po tej
ceremonii staje si¢ pelnoprawnym czlonkiem Kregu.

SOJUSZDICIE 1 \UfO‘g’OWIG

W staraniach o zachowanie zachodniej czgici Boru Hullack w sta-
nie pierwotnym, Krag Krwawego Ksigiyca ma niewielu sojusznikéw
poza potworami, ktére zamieszkuja w lesic i podobnie-jak cztonko-
wie Kregu poluja na intruzéw. Poniewaz wjarzmienie Boru Hullack
jest jednym z celéw korony Cormyru, Krag Krwawego Ksigiyca
przeciwstawia si¢ wszystkim, ktérzy dziataja w nim z ramienia mo-
narchii. Co wigcej, zwalcza takie mieszkajace tu elfy, ktére nie
zgadzaja si¢ z jego metodami. Jednak najbardziej zazartymi prze-
ciwnikami Kregu sa bez watpienia aktywni w tym regionie wyznawcy
Fldath oraz ludzey i pélelfi wyznawcy Mielikki, ktérzy zamieszku-
ja w okolicy Wodospadéw Toczacych si¢ Gwiazd (ta ukryta gdrska
dolina lezy w miejscu, gdzie Immerflow wytryskuje z Grzmigcych
Wierchéw i splywa w dol gor, by zasilié rzeke p%yngcat do Morza
Wywernow)

Legendo, do mapy

1. KraG KAMIENTI WYWERNA

Dwanaécie Kamieni Wywerna, pokrytych runami i po stronie we-
wngtrznej poroénigtych mchem, tworzy krag o érednicy okoto 18 me-
tréw. Baldachim z galezi otaczajgcych go drzew catkowicie zastania
mocno udeptang ziemig wewnatrz kregu stojacych kamieni, w wielu
miejscach pokryta plamami zakrzeplej krwi.

Jak wspomniano wezesniej, na wszystkich kamieniach widnieja ma-
giczne runy odpowiadajace czarom uzywanym niegdy$ przez wyznaw-
céw Eldath, cztonkéw Kregu Wywerndw. Wiele z tych run odpowiada
czarom objawieii, ktérych dzisiaj juz si¢ nie uzywa (sugestie to migdzy
innymi nazwy ayjacy wiatr, dotyk sierpu, ognista tarcza i dotyk plesni,
wszystkic z nich podobno zapisane w dawno zaginionej Ksigdze Krggu
Hywernéw). Kilka z owych czaréw nie zostato jeszcze wykorzystanych,
lecz dojécie do tego, ktére z nich sa jeszcze aktywne, wymaga diugich
poszukiwaii. Dodatkowo siedem z dwunastu kamieni zawiera Zmiesza-
ne ze soba esencje dawno zaginionych druidéw Fldath, z ktérymi moi-
na sig skontaktowac za pomoca czaru pogawgdka z kamicnicn.

Krag Kamieni Wywerna obejmuje czar przeklgcie, rzucony przez
druidéw Malara, za$ czarem powiqzanym z przekleciem jest odpornosé
Zywiotomwa (ogied), ktéra wptywa na wyznawcéw Malara przebywaja-
cych na obszarze czaru.

W Kregn Kamieni Wywerna, pomigdzy kamieniami, ktére sg lub
byly potaczone kamiennymi plytami, znajdujg sig¢ trzy aktywne dwu-
stronne portale i jeden portalblednie funkgjonujacy. Trzy aktywne por-
tale prowadza na Srodek kregdw poswicconych Eldath, a potozonych
w Krainach, 1 wszystkie otwieraja si¢ pod woda. Zachodni portal wiedzie
do Kotlinki Ciemnodrzewdw w Amn, na zachéd od Eshpurty, gdzie
wody rzeki Rimril sptywaja Wodospadami Zielonej Bogini z wysokosci
120 metréw z zachodnich Kliféw Géry Eldath w Trollowych Gérach,
po czym przeplywaja przez serie mniejszych Zrédet i spadkéw (zwanych
Stopniami) az do Wezowej Puszezy. Pétnocny portal prowadzi do Ela-
h’zad (Domu Ksigzyca), dawnego $wigtego miejsca elféw w pétnocno-
zachodniej czgéei Sejmitarowych Iglic na Anauroch. Porfal 6w otwiera
sie poérodkil jeziora lezacego w $wigtym gaju, otoczonego wigcej niZ
sctkq $wictych Zrédet. Podrodku jeziora wznosi si¢ okragha, imponuja-
ca §wigtynia zbudowana z kredowej, przejrzystej skaty. Wschodni portal
otwiera si¢ pod woda w $wigtyni w mieécie Us’daan, pod powierzchnig
Morza Spadajacych Gwiazd. Wyjécie czwartego, obecnie nie dziataja-
cego portalu zostalo zagubione, chociaz niektérzy uwaiaja, e otwieral
si¢ daleko na potudniu, na krawedzi Wielkiego Morza. Portale moga
zostaé aktywowane tylko przez stworzenia o dobrym charakterze, ktére
maja na sobie $wiety symbol Eldath i zanim przejda przez portal, przyj-
ma postad ryby (zazwyczaj za pomoca zwierzgcege ksztattu, chociai wy-
starczaja rowniez inne formy magicznej transformacji).

2. Zr6DELKO ELDATH

Zrédetko Eldath to zasilany ze 7rédha staw z krystalicznie czysta woda,
o érednicy okoto 9 metrdw i glebokosci nieco ponad 1 metra. W stawie
tym nie Zyja Zadne wodorosty, rodliny ani zwierzgta. Chociaz czgsto
barwi go na czerwono krew ofiar wykorzystywanych podczas ceremonii
odprawianych przez wyznawcéw Wiadcy Bestii, zawsze odzyskuje przej-
rzystoéé, kiedy zostanie skapany w promieniach $witu. Zrédetko Eldath
funkcjonuje réwniez jako dwustronny porzal do Elfiej Twierdzy. Moze
zostaé uruchomiony tylko przez tych, w ktérych zytach plynie elfia krew
i ktérzy w jednej dloni trzymaja biatego gokebia, a w drugiej kamieri
z wyrzefbionym na nim znakiem Domu Amaratharr. W chwili uru-
chomienia portalu kazde stworzenie, ktére dotknie go w tej samej run-
dzie co istota, ktéra go aktywowala, moze réwnie? z niego skorzystac.

'3__. ELF1A TWIERDZA

Elfia Twierdza to szeroka, naturalna grota o srednicy okoto 30 me-
tréw, przypominajaca lekko splaszczona kule. Posrodku owej groty
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dwanascie granitowych filaréw (podstawy Kamieni Wywerna, kazdy
o $rednic § metréw), ustawionych w kregu o $rednicy 18 metréw, cig-
gnie si¢ od podlogi i przebija sklepienie. Na kazdym filarze widnie-

ja fragmenty strofy Seldurin w starozytnym alfabecie Hamarfae,

szczegStowo “opisujace dokonania tych, ktérzy zostali pochowani
w Elfiej Twierdzy. Jeden filar (3A) opowiada o dokonaniach legen-
darnego Hullacka z Kregu Wywerndw, ludzkiego druida, ktéry byt
prawdziwym przyjacielem elféw. W $cianach groty wykuto takie
stare, zapieczgtowane krypty Domu Amaratharr. Kazdg z nich za-
myka szeSciometrowy kwadratowy kamiend rzefbiony w diorame
elfiego zycia w czasach, gdy Cormyrem rzadzit Iliphar Nelnueve,
Wiadca Berel.

Posérodku groty, okolo 6 metréw nad Zrédetkiem Eldath, unosi sie
pojedynczy diament, a jego tagodne promieniowanie oéwictla cata gro-
te, jakby byta rozjarzona gwiazdami. Kamien ten to elfia wigksza kiira,
znana takie jako zel’kiira lub klejnot wiedzy, na poty inteligentny scho-
wek na wiedze, siggajacy czaséw, gdy nad Myth Drannor wzniesiono
mythal. Bezpiecznie moze go uzy¢ jedynie spadkobierca Domu Ama-
ratharr o Intelekcie 15 lub wyzszym. Inni ryzykuja obled lub szalen-
stwo, chociaz mogg wyciagnac z niego strzepy elfiej wiedzy, je$li beda
mieli na tyle szczedeia, Zeby przerwac kontakt z kiirg, zanim postradaja
rozum. 3

4. KryrrA HULLACKA

Krypta Hullacka znajduje si¢ na wschodniej krawedzi groty Twier-
dzy. Blokujacy ja kamieri jest wyjatkowy, poniewai przedstawio-
no na nim wizerunek ludzkiego druida walczacego u boku elfich
wojownikéw w bitwie z beholderem, mrocznymi istotami basniowymi
i wlochatymi goblinoidami. Kazdy, kto dotknie kamienia na krypcie
Hullacka lub filara, na ktérym opisano jego czyny, przywola ducha
Hullacka, podobnie zreszta jak kazdy, kto sprébuje zniszczyé grobo-
wiee lub usunaé tel’kiire bez uprzedniego wyjasnienia, dlaczego chce
to zrobié.

@ Hullack: mezczyzna zjawa Drd18/Hie2 Eldath, SW 22; §redni
nieumarly; KW 20k12; pw 130; Init +2; Szyb lot 9 m (doskonata); KP
17 (dotyk 17, nieprzygotowany 15); Atak +15 dotykowy wrecz (1k4,
bezcielesny dotyk) lub +17 dotykowy na dystans (0, sie¢ +1) lub +17/
+12 /+7 wrecz (1k6+3, laska laséw); SA niszczacy dotyk, ztosliwosé; SC
tysiac twarzy, zwierzecy towarzysz, duchowy zasigg, podtyp bezciele-
sny, manifestacja, zmyst natury, moc natury, odnowienie, odparcie
uroku natury, bezczasowe ciato, krok bez sladéw, odporno$é na ode-
gnanie 4, cechy nieumartego, niepodatnod¢ na jad, zwierzecy ksztalt
(6 /dziesi, Zywiolak 3/dziesi, +1 dodatkowe uzycie na dzien na kazdy
z typéw), leény krok; Char N*; MRO Wytrw +16, Ref +8, Wola +20; S
12, Zr 14, Bd —, Int 16, Rzt 23, Cha 21.

Unmniefetnosci i atuty: Crarostwo +20, Dyplomacja +23, JeZdziectwo
(koni) +4, Koncentracja +20, Leczenie +30, Nashichiwanie +14, Po-
stgpowanie ze zwierzgtami +16, Profesja (zielarz) +12, Przeszukiwanie
+11, Tajniki dziczy +26, Ukrywanie +10, Wiedza (historia) +8, Wiedza
(natura) +23, Wrézenie +16, Wyczucie kierunku +14, Zauwazanie +14,
Zwierzeca empatia +25; Biegtoé¢ w broni egzotyczne;j (sie¢), Poprawio-
ne przewracanie, Poprawione rozbrajanie, Przyspieszenie czaru, Stwo-
rzenie portalu, Uniki, Wielka wytrwato$é, Wyspecjalizowanie.

Niszczacy dotyk (zn): Jesli Hullack trafi w zywy cel atakiem bezcie-
lesnym dotykiem, zada 1k4 punktéw obrazen.

Z1ofliwoéé (zn): Raz na rund¢ Hullack moze polaczy¢ swoje cmlro
ze stworzeniem na Planie Materialnym. Zdolno§¢ ta przypomina czar
magiczny sty rzucany przez zaklinacza 11. poziomu, z t3 réZnica, ie
nie wymaga pojemnika. Jeéli atak si¢ powiedzie, ciato Hullacka znika
w ciele przeciwnika. Ofiara moze oprzec¢ sig atakowi udanym rzutem
obronnym na Wolg (ST 20) — jesli jej si¢ powiedzie, na dany dziefi
uodparnia si¢ na zhodliwoéé Hullacka.

Tysiac twarzy (zn): Hullack moze na zawotanie zmieniaé swéj wy-
glad, jakby uzywat czaru przeksztaéceme siebie:

Zwierzgcy towarzysz: W tej chwili nie ma Zadnego.

Duchowy zasigg: Hullack moze uzywaé czaréw o zasiegu dotyko-
wym na celach znajdujacych si¢ w odleglosci 9 metréw od niego. Jesh

Eiria TWIERDZA
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czar wymaga ataku dotykowego, musi zamiast niego wykonac atak do-
tykowy na dystans. Zdolnos¢ ta pozwala mu wykorzystywa¢ kazdy czar
dotykowy i wplywad na wszystkie stworzenia.

Podtyp bezcielesny: Hullacka moze zrani¢ jedynie inne stworzenie’

bezcielesne, brofi magiczna +1 lub lepsza, czary, zdolnosci czaropo-
dobne lub nadnaturalne. Jest niepodatny na wszystkie ataki niemagicz-
ne, ma 0% szans na zignorowanie kazdego obrazenia z ciclesnego
#rédia (za wyjatkiem efektéw mocy takich jak magiczay pecisk i ataki
wykonywane bronig z widmowym dotykiem). Moze przechodzié przez
trwale obickty (lecz nie przez efekty mocy), a jego ataki przenikajg
naturalny pancerz, zbroje i tarcz¢ (chociai premie z odbicia i efekty
mocy dziataja normalnie). Hullack porusza sig bezszelestnie (nie moz-
na go ustysze¢ za pomocy testéw Nastuchiwania, chyba e on sam tego
zechee).

Manifestacja (zn): W momencie objawienia Hullack staje si¢ wi-
dzialny, lecz pozostaje bezcielesny. Przebywa na Planie Fterycznym,
lecz moze zostaé zraniony przez przeciwnikéw na Planie Eterycznym
i Materialnym. Kiedy si¢ objawia, moze atakowac stworzenia na Planie
Materialnym atakiem bezcielesnym dotykiem, bronia z widmowym
dotykiem lub kazda bronig z premia z usprawnienia przynajmuiej +1.
Jego czary wplywaja na stworzenia zaréwno na Planie Eterycznym, jak
i Materialnym, z ta réznica, Ze uiywa swej zdolnosci duchowy zasicg
przy czarach, ktére maja zasicg dotykowy, poniewai w inny sposéb nie
zadziatalyby na obiekty lub stworzenia materialne.

Zmyst natury: Hullack mo#e.rozpoznawal z idealng dokladnodcia
rosliny 1 zwierzeta @atunek i cechy gatunkowe) oraz okre‘;laL, czy woda
nadaje si¢ do spoiycia.

Moc natury: Hullack moze tymczasowo przenies¢ jedna lub wigeej
swych specjalnych mocy druida na chgtne stworzenie. Przeniesienie
utrzymuje sig przez okres od 24 godzin do dekadnia (czas trwania wy-
bierany w momencie przeniesienia), a kiedy dziata, Hullack nie moze
uzywaé przeniesionych mocy. Ma prawo przenie$¢ kazda ze swych spe-
gjalnych zdolnosci druida, poza rzucaniem czarow i zwierzecym to-
warzyszem. Zdolno$¢ przybierania zwierz¢eego ksztattu moze zostaé
przeniesiona catkowicie lub czedciowo — na przyktad, Hullack moze
ja przekazad raz na dzien i zatrzymac pozostate wykorzystania dla wia-
‘snego uzytku. Odbiorca ma prawo przybraé kazdy ksztalt, ktéry moze
przybra¢ Hullack.

Jesli Hullack zostanie zniszczony, powraca w c1a,gu 2k4 dni.

Odparcie uroku natury: Hullack zyskuje premi¢ +4 do rzutéw
obronnych przeciwko zdolnosciom czaropodobn’ym istot basniowych
(driad, nimfi chochlikow).

Odpornoé¢ na odegnanie (zw): Na Hullacka nie tak fatwo jest wply-
n3¢ kaptanom i paladynom, poniewaz do kazdej préby odegnania, skar-
cenia, rozkazywania lub pokrzepienia otrzymuje on premig +4. Préby
odegnania dziataja, jakby muat 24 KW.

Cechy nieumartego: Hullack jest niepodatny na trucizny, uspienie,
paraliz, otumanienie, choroby, efekty §mierci, efekty nekromangji,
efekty wplywajace na umyst i wszystkie efekty wymagajace rzutu obron-
nego na Wytrw, chyba ze dzialaja one takie na przedmioty. Nie moze
by¢ takze poddany trafieniu krytycznemu, sthuczeniom, uszkodzeniu
atrybutu, “rysthenlu atrybutu lub wysaczeniu energii Nie moze le-
czy¢ obraieti, jesli nie ma wartosci Intelektu (chociaz szybkle lecze-

rahcuszek rozmawiania.
7€ ZWIierz¢kami - ¢

Ten zniszczony, st'alowy laficuszek nic posiada iadnych ozd6b ani
wisiorkéw. Jego whadciciel moze ‘swobodnic nzywaé czaru rozma-
maﬂ:ezezwzerzgtamt

Poziom czamjzgcego 6.; warunki wsigpre: Stworzenie cudowne_}
TZECZY, rozmamianic ze zwierzetami; cena rynkowa: 12 000 sz;
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nie i regeneracja dzia}ajq normalnie). Negatywna energia leczy go
i nie jest on zagrozony $miercia od ogromnych obrazes, lecz Zostanie
zniszczony, je§li poziom punktéw wytrzymaioscx osiagnie 0 lub'mniej.
Widzi w ciemnoéciach na odleglo$¢ 18 metréw. Hullack nie moze zo-
staé przywolany 2 martwych, a wskrzeszenie dziata tylko wtedy, gdy on
tego zechce.

Zuwierzgcy ksztatt (zc): Hullack moie zmienid sig w malutkie, mate,
érednie, duze, wielkie lub Zlowicszeze zwierzg, 6 razy na dziet, a takie
uzywad ksztaltu zwierzecia do przybrania formy malego, Sredniego lub
duzego zywiokaka powietrza, ziemi, ognia lub wody 3 razy na dzien.
W przeciwienistwie do standardowego uzycia tego czaru, moie przy-
bra¢ tylko jedna formg na jedno uiycie — odzyskuje wéwezas punkty
wytrzvmalosm Jjakby odpoczywq} Jeden dzied. Szata druida porwala
mu na jedno dodatkowe uzycie zwierzecego ksztaltu dziennie (sam wy-
biera typ zwierzecia). )

Przygotowane czary druida (6/7/7/6/6/5[5/3/3/2, bazowa ST
=16 + poziom czaru): 0 — cnota, leczenic muiciszych ran, naprawa,
odpornesé, stworzenie wody, wykrycie trucizny; 1 — blogostawiona jago-
da, leczenic lekkich ran, niewidzialnoft dia zwicrzat, oplatanie, wuspo-
kofenie zwierzecia, wykrycie roflin lub zwierzqt, zwierzgea prayjaiis
2 — mniefsze odnowienie, opidnienic trucizmy, rozmawianie ze zawie-
rzgtami, wstrzymanie Twierzecia, zauroczenic osoby lub zwierzgcia,
zawierzecy postanice, zwierzecy trans; 3 — dominacia nad zwierzgciem,
leczenie Srednich van, nentralizacia trucizny, ochiona przed Zymwiolam,
usunigcie choroby, wnyki; 4 — deszez ze Suiegiem, leczenie powaznych
ran, rdzewiefacy chwyt, rozproszenie magii, swoboda ruchu, wezwa-
rie naturalneg sofusznika IV 5 — leczenie krytycznych ran, obcowante
z naturg, odpedzenic Smierci, Sciana cierni, wezwanie naturalnego sojusz-
nika ¥ 6 — krag leczniczy, pogawedka = kamieniem, transport praez
rofliny, wezwanic natwralnego sojusznika V1, wigksze rozproszenie;
7 — uzdrowienie, wezwanie naturalnego sojusznika V1I, wighsze wro-
Zenie, 8 — stoncczny wybuch, stowe odwolania, wezwanie naturalne-
go sojusznika VIII; 9 — masowe nzdrowienie, wezwanic natnralnego
sopusznika IX.

W yposazenic: ornat druida, sieé, siet+1, laska lasow (50O tadunkéw),
pierscied umystowef tarczy, pierscien spadajqcych gwiazd, faricnszek roz-
mawiania z¢ Zwierzetami.

*Zanim Eldath stata sig neutralna dobra, byla prawdziwie neutral-
nym bostwem. Poniewaz Hullack wierzyt w nia w czasach przez zmia-
113 jej charakteru, nie narusza zasady, ze jedynie kaplani neutralnego
béstwa moga by¢ neutralni.

Przed $mierciz Hullack byt jednym z najpoteiniejszych druiddw
w regionie Wewngtrznego Morza. Przewodniczyl Kregowi Wywerndw
w pétnocno-wschodnim Cormyrze, sprawujac piecze¢ nad pierwotnymi
lasami, ktére teraz nosza jego imie. Byt prawdziwym i wytrwalym przy-
jacielem elféw i czgsto przetnawiat w ich imieniu, gdy dochodzito do
spie¢ powodowanych przez kolejne fale osadnikéw.

Za iycia ten wielki druid bardzo ciSle przestrzegal nauk Zielo-
nej Bogini i przede wszystkim szukat spokoju, a ta filozofia roz-
ciagneta si¢ na jego Zycie po $mierci. Jako nieumarly nie pozwala
profanowaé lub rabowaé Elficj Twierdzy, lecz jednoczesnic nic po-
suwa si¢ zbyt szybko do przemocy i zaprzestaje jej natychmiast, jesli
czuje, Ze rozwiazanie dyplomatyczne stato si¢ mozliwe. Gdyby zostat
poinformowany o dziatalnosci Kregu Krwawego Ksigzyca w lasach
nad jego krypta, zasmucitby sie, lecz zapewne nie od razu wykorzystal-
by przeciw jego czlonkom swoja site. Zamiast tego w czasie najblizej
peni ksigzyca zdominowatby lub obloiyl przelamaniem zaklgcia lub
usunigciem klgtwy moizliwie jak najwigcej likantropéw w nadziei, Ze
odstapig od kultu Malara, je$li zostang wyleczone. Jako zjawa ma

zdolnoéé niszczacego dotyku, lecz wystrzega si¢ jej uzywania, woli
bowiem pokonywaé przeciwnikéw czarami lub przekonywac ich swoja

dobrocia.

Hullack posmda ogromng wiedzg druida, a przy tym ‘naprawde ro-
zumie elfy i chetnie wypowiada si¢ w ich imieniu lub dla nich. Zawsze:
sporo wiedzial ma temat tego, co si¢ dzicje w pétnocno-wschodnim
Cormyrze, lecz jego dane sg teraz przestarzate o ponad dwa wieki.

4

-
X

180

s

it

:
:
r
:

o mleaen




——————
MiEgjsca KULTU
——

wlamywanie sie

W przeciwieristwie do $wiatyn znajdujacych sig na bardziej cywilizowa-
nych obszarach, wejscie do Kregu Kamieni Wywerna jest bardzo proste
— wystarczy przejéé migdzy dowolnymi dwoma kamieniami. Jednak ten
stary krag glazéw przedstawia soba pewne wyzwanie. Po pierwsze, jego
doktadnego potozenia nie zna nikt spoza cztonkow Kregu, ich sojusz-
nikéw i grupki mysliwych osiadlych w Kamieniu Grzmotéw. Mysliwi
¢i zdajg sobie sprawe, Ze ujawnienie tej informacji oznaczad bedzie dla
nich wyrok $mierci, zatem przekonanie ich, by poprowadzili tam grupe
poszukiwaczy przygod, juz samo w sobie jest zadaniem nie lada,

Czlonkowie Kregu Krwawego Ksiczyca takic stanowia powaine za-
grozenie. Doskonale znaja zachodnig czeé¢ Boru Hullack i nie toleru-
ja intruzéw, zwlaszcza takich, ktérzy cheieliby zbadaé kamienny krag,
Kaidy, kto prébowatby sie tam zblizyé, najprawdopodobnicj §ciagnathy
na sicbic uwage Kregu 1jego sojusznikow.

Jesli nawet komu$ uda si¢ dotrzeé do Kamieni Wywerna i starczy
mu jeszcze czasu, by cokolwiek z tym faktem zrobié, zapewne bgdzie
musiat stawi¢ czola kolegjnemu wyzwaniu. Dopiero dtugotrwate poszu-
kiwania pozwola mu bowiem odkry¢ jeden z porfali, skontaktowac sie
z cztonkami Kregu Wywernéw lub dostaé si¢ do Elficj Twierdzy. Na-
lezy tez pamictad, ze szczegdly dotyczace aktywacji kaidego z portaii
zaginely w ciagu wiekow.

przystosowanie §wiatyni

Kamienie Wywerna w Hullack mozna umiescié w innym regionie Kra-
in. Nie musza znajdowa¢ si¢ w Borze Hullack, lecz w dowolnym lesie,
niegdy$ zamieszkiwanym przez elfy, a nastepnie przez ludzkich dru-
idéw. Dobre lokalizacje to péhocno-wschodnie rubieze Wysokiego
Lasu, okolice ruin Faerlann, kraiice Cormanthoru, pohlhize Elfiego
Dworu i pétoeny kraniec Puszezy Chondal, gdzie niedawno odrdst las.

Porzucony: Nad kregiem nie panuje w tej chwili zaden kult ani
ugrupowanic, lecz pozostata tutaj magia druidéw Eldath, Malara,
Silvanusa lub innych béstw. Pobliskie plemi¢ humanoidéw lub stado
wilkotakéw zaadoptowato kamienie na totem swoich bastw.

Silvanus: Krag stojacych kamieni stuzy Cérkom Debu, grupie dru-
idek ztozonej wylacznie z Zeriskich istot basniowych, ktére wierza, ze
pochodzg od driad. Cérki Debu nie sa nastawione przyjaZnie i atakujg
wiekszo$¢ obeych w zasiggu wzroku. Ci, ktérzy pragneli poznaé moce
kregn, musza negocjowad, nekani atakami.

Talos: Wyznawcy Talosa utworzyli Krag Grzmotu, po tym jak wiel-
ka chmura burzowa wisiata nad tym kamiennym kregiem przez ponad
miesiac, uderzajac w stare menhiry kruszacymi ziemig blyskawicami.
Wyznawcy Talosa dgsiadaja wywernéw, lataja wysoko ponad lasem
1 poluja dla zabawy, ciskajac w ofiary blyskawicami. -

Aﬂ‘g‘QZO\UQI‘lIe (g'f'(lCZII]

W kampanii rozgrywanej w Cormyrze Kamienie Wywerna w Hullack
moga spetniaé réine funkcje. W Lesnym Krolestwie poszukiwacze
przygdd sa najmilej witani na peryferiach Boru Hullack, poniewaz mo-
narchia pragnie rozszerzy¢ whadze takze na mieszkaricéw lesnych oste-
pow. Wzwiazku z tym postacie Zyjace W tym regionie powinny styszed
plotki o narastajacym zagfoieniu. Czlonkowie Krggu moga porwacd
kilku plebejuszy, a potem wazniejszych BN, lub te? rzucié sie za niimi
w pogon, albo tez postacie napotkaé jednego lub wigeej pielgrzymow

Eldath poszukujacych zaginionych Kamieni Wywernow w Hullack

w nadziei na odnalezienie $wietej relikwii Zielonej Bogini lub zastyszeé
plotki o legendarnej Elfiej Twierdzy, w ktorej pochowano Hullacka,
iodszukaé jego krypte, by odkry¢ pradawna wiedzg Lesnego Krélestwa.

SEZON LOWIECKI

Cormyrskic whadze w Grzmigcym Kamieniu zauwazyly rosnaca liczbe
zaginieé okolicznych mieszkancow. Wielu porwanych to chlopi i drwa-
le, ktérzy gina bez wiesci mniej wigcej na dekadzien przed kaidym
waznym $wietem. Postacie zostaja wynajgte, by zbadaé Bér Hullack
1 sprawdzic, czy za serig zaginie¢ nie stoi jakas zorganizowana sita lub
kult.

ZAKE.OCONY SPOKO]

Duza eskadra gargulcow kir-lanan, prowadzona przez jednego lub wig-
cej beholdera atakuje gospodarstwa wzdhuz péinocnej krawedzi Boru
Hullack. Widzac podobiefistwo migdzy tymi atakami, a bitwami, jakie
toczyli z potworami czionkowie Kregu Wywerndw, starsi z koéciota
FEldath majq nadziej¢, iz uda im si¢ odzyskaé wiedze na temat tego, jak
stawié czolo agresywnym stworzeniom, i zasiegnal rady starych dru-
1dow, ktorych esencje niieszcza sig w Kamieniach Wywerna. Postacie
zostaja wynajete przez kosciél Eldath. Maja za zadanie zlokalizowad
Kamienie Wywerna, a nastepnie bezpiecznie doprowadzi¢ kaptanow
Eldath na miejsce i z powrotem.

PUSTYNNY PORTAL

Alusair Obarskyr, Stalowa Regentka Cormyru, rozkazata Wojennym
Czarodziejom przygotowywaé si¢ do dalszej wojny z arcyczarodzieja-
mi z Pomroku, obawia si¢ bowiem, ze ktérego$ dnia moga oni podjaé
prébe przejecia Le$nego Krélestwa. Podezas przygotowywania licz-
nych zabezpieczefl, w tym do przeprowadzenia ukradkowego ataku

. W samo serce Imperium Pomroku, Wojenni Czarodzigje dowiedzieli

sig, Ze by¢ motze istnieje portal z glebi Boru-Hullack do oazy w poblizu
Mielizny Pragnienia. Postacie zostaja wynajete jako wystannicy mo-
narchii. Majg znaleZé portal, a jeshi rzeczywiscie istnicje, zabezpieczyc
go 1 okreslic, jak si¢ go obstuguje.

PoMIOT PURPUROWEGO SMOKA

Wiele wickéw temu Lesne Krélestwo bylo terenem fowieckim smoka
znanego jako Thauglorimorgorus Czarna Zaglada i innych mnicjszych
smokéw, ktérym pozwalal zyé na swoim terytorium. Pierwszymi, kto-
rzy z sukcesem rzucili wyzwanie parrowaniu wielkiego gada byly elfy
z Domu Amaratharr, szlacheckiego rodu z Cormanthoru, ktéremu
nadano hegemoni¢ nad lesnym obszarem Cormyru. Z czasem Dom
Amaratharr ustapit ludzkiemu Domowi Obarskyrow 1 wigkszo$¢ smo-
czej wiedzy zgromadzonej przez elfy przepadia. Teraz, wiele stuleci
pdiniej, niepokojace zwiastuny wskazuja na to, ze gady moga powrdcic
w Roku Zbuntowanych Smokdw.

Postacic wynajmuja wystannicy monarchii, by wysledzily legendar-
ng Elfig Twierdze i sprawdzily, czy z krypty dawno niezyjacych elféw,
ktére rzadzily Leénym Krélestwem, moizna wydoby¢ jaka$ wiedzg.
Jesli $miatkowie odkryja sefkiire Domu Amaratharr, zostanie im po-
wierzona misja odnalezienia spadkobiercy rodu Amaratharr, ktéry
bedzie mégt czerpad z jej sckretéw. Oczywidcie fakt, Ze jedyna znang
spadkobierczynia rodu elféw jést wilkotaczka, ktra nie ma najmniej-
szego zamiaru pomaga¢ monarchi Cormyru, moie wszystko nieco
skomplikowaé. it ¥
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yznawcy réinych béstw w scenerii
kampanii ZAPOMNIANE KRAINY sg
- tak samo réznorodni jak ich bogo-
wie. W tym rozdziale opisano dwadziescia nowych klas prestizowych,

’
.

Lolth to kapryéna i okrutna bogini, ktéra wierzy, ze rasic drowdw naj-
lepiej sluzy nieustanna walka przeciwko sobie naw,cajem W tym celu

‘testuje co silniejsze i zdolmejsze ze swych wyznawczyn by sprawdzié, -

czy zastuguja 1ia jej patronat — i w ogdle na Zycie. Prébie owej, zwanej
testem Lolth, poddawana jest kazda wyznawczyni w chwili osiggnie-
cia 6. pomomu chociaz czasem bogini wstrzymu_]e sig do chwili, gdy
drowka bsiagnic poziom 7. lub 8.

Czesé testu dotyczy lojalnoéei. Lolth zaszczepm wiec w umyséle
prz;gacula sojusznika lub czlonka rodziny testowanej drowki my-
§li, ktére doprowadzaja go do przekonania, iZ zostal wybrany i obda-
rzony specjalnymi taskami Pajeczej Krélowej (jeéli testowana nie ma
odpowiedniego przyj'lmela, sojusznika lub’ czlonka rodziny, Lolth
wybiera kaplanke, ktora nie wykazata si¢ dostatecznym oddaniem).
W zamian za to musi jednak zniszczyé ,wroga drowdw” (ezyli ak-
tualnic testowana drowke), zastawiajac na niq jakas putapke. Zaata-

- kowana w ten sposob kap-}anka poddawana prébie slyszy tymezasem

w u?nysfe glos, ktéry oznajmia jej, iz whasnie przechodz: test Lolth,

- aod wymku tej walki zaleiy, czy jej sie uda — swojej lojalnodci moze

dowies¢ jedynie zabua_] 3c przeciwnika.

Pozostata czgsé testu dotyezy potegi i zaradnosci kap{anlu — tego
czy jest- wystarczajaco bystra 1 silna, by pokonac potginego wroga.
Dla BN qﬁari w tym tedcie zawsze jest stworzéniem o SW réwnym

Test Lolth

ERZE GAJIARY

z ktérych kazda koncentruje si¢ wokét konkretnego béstwa, zas na kof-
cu rozdziatu znajduje sig szablon zawierajgcy umiiejetnosci i cechy wy-
brarica Bane’a.

klasy prestizowe

Arachne

Demoniczna Krélowa Pajakéw jest okrutnym, kapryénym béstwem,
ktére z upodobaniem nastawia swych wyznawcow przeciwko sobie na-
wzajem. Kaptankami owej bogini s3 natomiast arachne, wyniesione na
sam szczyt drowiego spoteczenstwa, ktore czczg Lolth wylacznie z po-
wodu whadzy, jaka gwarantuje.

s

#  SW kaplanki, za$ dla BG (sa silniejsi niz BN tego samego poziomu)
— stworzeniem o SW o trzy wyzszej niz poziom drowki poddane;j te-
stowi (zatem drowka BG'6. poziomu zmierzy sit z drowem BN 8 po-
ziomu, poniewaz SW drowéw wynosi ,poziom klasowy +1?). Walka
jest zazwyczaj trudna i poddawana probie kaplanka czesto musi ko-
rzystad ze wszystkich swych zdolnoscei, by przetrwad i rozgromié wro-
ga (ktéry musi zginad, by zadowolié¢ Lolth).

Drowka, ktéra pomyslnie zda 6w test, zyskuje premie z morale
+2 do testow ataku, rzutéw obronnych i testow umicjetnosei na 1
miesiac. Powalonemu wrogowi moze zabraé wszystkie prZedmipty,
ktérevzechee. Jesli jednak zostanie zabita, Lolth wysysa jej dusze.
Jeéli nie pokona przeciwnika, odméwi walki lub zostanie pokona-
na, lecz przeiyje, za karg zostaje zanmlieniona w dridera 1 zazwyczaj
opuszcza dom okryta wstydem. Inne drowy sg juz przyzwyczajo-
ne do takich zniknigé i o tych, ktére nie przeszly testu, nigdy wig-
cej nie wspominajg. Jesli ofiara wykorzystana do'testu drowki wygra
z nig pojedynek, Lolth moze ja/nagrodzié¢ (premiami z morale za
przejicie testu), wymazaé te zdarzenia z'jej pamieci lub ujawnié
jej atak na innego drowa (mimo %e spolecznosé drowdw jest przy-
zwyczajona do sporéw, zasads jest, by nie daé sig na tym przy}apac’,
zatem ktos zdradzony w ten sposob zwykle ponosi $émier¢ za nie-
Lompetengg}

.
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Ryc. Kev Walker

~lub Ched Nasad. Wiele z nich ta matki-opickunki domdéw szla-

—————

RycERrZE wiary
——+——

Najodpowiedniejszymi kandydatkami do klasy prestizowej arachne
sa kaptanki lub kaptanki/wojowniczki, chociaz spotyka si¢ réwnieZ inne
kombinacje klasowe, zwlaszcza te uwzgledniajace zaklinacza, tropiciela
Jub czarodzigja. Wérdd arachne spotyka si¢ bardzo niewiele przedstawi-
cielek ras innych niz drowy.

Arachne mieszkajg przede wszystkim w drowich miastach Podmro-
ku, gdzie sprawuja whadze absolutna, na przyktad w Menzoberranzan

checkich. Poza miastami mozna spotkaé najczedciej mlode
1 mniej potezne z nich, ktére pragna zyskac
stawe w nadziei, Ze pewnego dnia przejma
wiadze w domu, z ktorego si¢ wywodzg. .

Koé¢ Wytrzymatosci: k8 .

WYMAGANTA

Aby posta¢ mogla zostac arachne, musi
spetniad nastgpujace warunki.

Rasa: aranea, choldrith, smok gle-
binowy, drow, pétdrow lub po}cza.rt
dracgloth.

Pleé: zenska.

Charakter: chaotyczny zly.

Unmiejetnodci: Czarostwo 4 ran-
gi, Jezyk obcy (otchlanny), Poste-
powanie ze zwierzetami 3 rangi,
Wiedza (tajemna) 4 rangi.

Atuty: Sztuka przetrwania, Unie-
ruchomienie czaru, Wiclka wytrwa-
to§¢ oraz Bieglo$¢ w broni egro-
tycznej (kusza reczna) albo Finezja
wbroni (sztylet).

Czary: zdolnos¢ do rzucania czaréw
objawienl 3. poziomu.
Domeny: pajak.
Pidtronka: Lolth.

Specjalne: musi przejéé test Lolth =~
(poddawane mu sa ponadprzecigt- .
ne, wyznawczynie Lolth w chwili
osiggnigcia 6. poziomu).

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnosci klasowe arachne (oraz atrybut kluczowy dla kaidej z mtich)
to: Blefowanie (Cha), Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha), JeZdziectwo
(Zr), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Postgpowanic ze zwierzgtami

s

'pajqk wtochaty - '--

“¥Chowaniec p'ajq]: whochaty:' SW =; filigranowe robactwo,
KW 1; pw 1/2 wihadciciela; Init'+2, Szyb 6 m, wspingaczka 3 m;
KP 20 (dotyk 20, nieprzygotowany 18); Atak +3 wrecz (1k2-5
plus zatrucie, ugryzienie); Front/Zasicg 15 cm na 15 cm/0 my;
\SA trucizna; SC niepodatno$é na trucizny, poprawione uchyla-
nie, wspdlne czary, wig# empatyczna; Char dowolny; MRO Wy-
trw #2, Ref +2, Wéla +0.

Umzc_’;gtm:cz Skakanie +4, Ukrywanie +25, Wspinaczka +6 Za-
uwazanie +15 (lub 'lelCJgtll()SCl wiaseiciela).

Zatrucie (zw): Postacic ugryzione przez whochatego pajaka mu-
sza wykona¢ udany rzut obronny na Wytrw (ST 11) lub zostanie
im wstrzyknigta trucizna. W takim przypadku poczatkowe i dru-
gorzedne obrazenia wynosza 1 punkt tymczasowago uszkodzema
Zrecznosel. :

Arachne

(Cha), Réwnowaga (Zr), Rzemiosto (Int), Wiedza (religia) (Int), Wie-
dza (tajemna) (Int), Wrézenie (Int), Wspinaczka (S), Wyczucie pobu-
dek (Rzt), Zastraszanie (Cha), Zbieranie informacji (Cha). Opisy tych
umiejetnoéci znajdziesz w rozdziale 4 Podrecznika Gracza,

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

WEeAScIWOSCI KLASOWE

Otowtasciwosciklasowe arachne.
Biegloé¢ w broni i pancerzu:
Arachne nie zyskuje bieglosci
w broni ani w pancerzu.
Czary na dzief: Na kazdym po-
ziomie arachne-zyskuje nowy czar
na dzien, jakby zyskata réwniei
poziom w klasie rzucajacej cza-
ry, do ktdrej nalezata, zanim
wybrata te¢ klas¢ prestizowa.
Nie otrzymuje jednak zadnej
mnej korzysci, jakic zyskata-
by postaé tej klasy (na przy-
Kad zwigkszonej szansy na
odegnanie lub skarcenie nie-
umartego). Jesli postaé, zanim
zostata arachne, posiadata wigcej
niz jedng klase czarujacego, musi
zadecydowad, do ktérej z owych
klas doda kazdy -poziom arachne
dla celéw okreslania 1105(:1 CZArOW
nadzien. -
Poziom zdolnosci czaropodob-
nych jest réwny poziomowi
czarownika objawien
arachne.
Chowaniec (zn): Kaida
% &V, arachne motze uczyni¢ swym
chowancem wlochatego pajaka. Dla
celow tej zdolnosm poziom czarujgcego arachne uznawany jest za jej
najwyzszy poziom czarownika objawies. ;

Pajecze pokrewienistwo (zw): Wszystkie arachne sa niepodatne na
jad pajakéw i pajeczakéw. Co wigcej, moga komunikowaé sig z paja-
kami 1 wszelkiego rodzaju pajeczakami pod warunkiem, Ze wartoéé
Intelektu stworzenia wynosi wigeej niz 1. Normalne pajaki nigdy nie
atakujg ani nie wyrzadzaja krzywdy ‘arachne, chyba Ze sg magicznie
kontrolowane.

Oczy pajaka (zn): Na 2. poziomie arachne moie patrzeé na $wiat

* oczami swego chowarica pod warunkiem, ze znajduje si¢ on w zasiegu

120 m + 12 m na kazdy jej poziom rzucajacego czary objawieni. Tak dtu-
go jak arachne i'jej chowaniec pozostajg na tym samym planie, moze
ona widziec i styszec tak, jakby stala na jego miejscu, a w momencie
swojej inicjatywy w ramach akeji darmowej moie zmienié percepcie ze
swojej na jego i odwrotnie.

Tkaczka sieci (zc): Na 3. poziomie arachne ignoruje czar sied oraz
siecl pajecze, jakby byla pod wplywem czaru smoboda ruchu. Po sieciach
chodzi jak po ziemi (wymagany test Réwnowagi). Czar sied pojawia sig
na jej liscie czaréw jako czar kaptariski 2. poziomu.

Pajgczy wierzchowiee (zc): Na 5. poziomie arachne moze wezwaé
niezwykle inteligentnego, silnego i lojalnego pajaka, by stuiyt jej za
wierzchowca. Wierzchowee takie zawsze s3 potwornymipajakami roz-
miaru $redniego (dla malej arachne) lub duzego (dla $redniej arach-
ne). Pod wszystkimi innymi wzgiegdami wierzchowce te sg-identyczne
z wierzchowcami paladynéw, opisanymi w rozdziale 3 Tadrgczmka
Gracza. y

Jesli pajeczy “Wierzchowiee arachne Zginie, nastepnego moze ona
wezwad dopiero po uplywie roku. Nowy wierzchowiec posiada wszyst-
kie pofaczone umiejetnosci odpowiadajace poziomowi klasowemu
arachne.
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TABELA 4-1: ABACHNE
Bazowa premia — Rzut obronny na —
Poziom do ataku Wytrwato§¢ Refleks  Woleg Specjalne Czary na dziefi
1 +0 +0 +0 +2 Chowaniec, pajecze pokrewiefistwo Poziom klasy czarownika objawieri +1
2 +1 +0 +0 - +3 Oczy pajaka Poziom klasy czarownika objawieri +1
3 +2 +1 +1 +3 Thkaczka sieci * Poziom klasy czarownika objawieri +1
4 +3 +1 +1 +4 Poziom klasy czarownika objawient +1
5 « +3 +1 +1 +4 Pajeczy wierzchowiec Poziom klasy czarownika objawier +1
6 +4 +2 +2 +¥ Poziom klasy czarownika objawieri +1
7 +¥ £ S +2 +5 Dominacia nad drowem Poziom klasy czarownika objawien +1
8 +6 +2 A A +6 Poziom klasy czarownika objawieri +1
9 +6 +3 +3 +6 Zin-carla Poziom klasy czarownika objawieri +1
10 +7 +3 +3 +7 Wiyniesienie, forma yochlola Poziom klasy czarownika objawiefi +1

Dnminag'a nad drowem (zc): Na 7. poziomie arachne moie raz na
dzien rzucié czar deminacfi nad osobg, ktéry wplynie Jedyme na drowy
plci meskiej.

Zin-carla (zn): Na 9. poziomie arachne moze stworzy¢ spec;alnq po-
staé nieumartego, nazywang zin-carla (szczegdly w ramce). Zjawy tej nie
moina sklonié do rzucania czaréw, chyba ze arachne postanowi catko-
wicie straci¢ nad nig kontrolg, lecz zachowuje ona wszystkie umiejgtno-
$ci 1 zdolnoéci w walce, ktére posiadata za zycia,

Arachne utrzymuje wig# telepatyczna ze zjawg niczaleinie od od-
legtoéci (pod warunkiem, e pozostajg na tym samym planie), dzigki
ktérej moze komunikowa¢ si¢ z nia i kontrolowa¢ jej poczynania. Aby
utrzyma kontrolg nad zjawg, arachne musi raz dziennie wykonywaé
test Koncentracji przeciwko rzutowi obronnemu na Wolg zjawy oraz
zawsze, gdy angazuje sig ona w walke. Kontrola jest réwniez zagrozo-
na, gdy arachne i zin-carla znajda si¢ na innych planach lub gdy arach-
ne umrze.

Jesli arachne z Jahegokolwmk po“odu utraci koutrolg nad zin-car-

la, zerwana zostaje telepat‘yczna wiez migdzy nimi i nie Mo%na juz jej

odnowié. Zin-carla staje si¢ wolnym nieumarlym, szukajacym jedynie
zemsty na swej stwérczyni, oraz zyskuje ponadnaturalng zdolnoéé

| §

w tl'umacz.emu z podwspdlnego zin-carla oznacza ,ducha-widmo”.

Lolth pozwala na Prchrowadzeme rytual'u powol-ujqcego do istnie-
nia zin-carle Jedymc wowezas, gdy ma jej zostad powierzone jakies
wazne zadanie, a yie dla dokonania zemsty lub skrzywdzenia innych

drowéw. Jeéli jednak misja si¢ nie powiedzie, ci, ktérzy przeprowadzr :

i rytuat, popadajg w nietaske. <

Dusz¢ ducha-widma do powrotu do ciala zmusza rozkaz a.rachne,
ktdra ja PrZyzZywa i czuje edrazg do tego czynu. ;

Jesli stworczyni zin- carli utraci nad nig kontrolg, staje si¢ ona wol-
nym nicumarkym_ poszuku;qcym, jedynie zemsty na swej stwérczym
oraz zyskuje nadnaturalng zdolnosé rozpoznawama odleglosci, w J:!.-
kiej znajduje si¢ arachne, ktéra powotata ja do nie-Zycid. ]esh uda jej
si¢ zabi¢ arachne, zamienia sig w py}

TWORZENIE ZIN-CARLI

Szablon zin-carli moie zostaé 1la’cozony na ciato kazdego wezesniej
Zywego stworzenia z wartoscia Intelektu 3 lub wiccej. Bazowy ‘typ
stworzenia zmienid sie wowczas na ,nieumarte”. Uzywa ono wszyst-
kich bazowych statystyk stworzenia, Z pewnymi jednak wyjatkami.

Specjalnc cechy: Zin-carla zachowuje Wszystkie spegjalne cechy
stworzenia bazowego oraz otrzymuje te wymienione dalej, a Ponad—
to v%zystkle quza.nc z typem nieumarly. ;

Szablon‘ zin-carli

*

rozpoznawania odleglosci, w jakiej znajduje si¢ arachne, ktora ja stwo-
rzyha, a takze kierunku, w ktérym si¢ przemieszcza. Jesli zjawie uda
sie zabi¢ arachne, zamienia si¢ w pyt. W rzadkich przypadkach, kiedy
arachne umiera bez udziahi zin-carli, ta staje si¢ catkowicie wolnym
nieumartym.

Rytua} stworzenia zin-carli trwa 8 godLin a ciato, ktore ma zostacé
ozywione, musi byé nietknigte. Arachne musi wydac przy tym FOPDna
kazda Koéé Wytrzymatosci stworzenia, ktére chee ozywic.

Wyniesienie: Na 10. poziomie arachne staje si¢ stworzeniem blo-
gostawionym przez Lolth, co powoduje, iz moze przekraczad bariery
$miertelnego ciata i Zostaje Wyniesiona do statusu stworzenia boskiego
(miejscowego przybysza). Jej typ zmienia si¢ na ,przybysz” (chaotycz-
1y, zly), co'oznacza, ze od tej pory jest traktowana jak przybysz, nie jak
humanoid — nie wplywa zatem na nia czar zauwroczenie osoby, tylko cza-
ry takie jak wwygranie.

Forma yochlola (zn): Raz na dzieti arachne moze przybrac forme
vochlola, duzego, czarnego, potwornego pajaka lub chmury gazu (tak
samo jak yochlol), tak jakby uiywata czaru zmiana ksztaitu. Ma przy
tym prawo dowolnie zmieniaé swoja postaé przez 1 minutg na poziom
CZarujacego.

~

Redukcja obrazeri (zn): Nieumarte ciato zin-carli jest bardzo wy-
trzymate, co zapewnia jej redukcje obrazen 10/+1.

Odpomoéé na odegnanie (zw): Zin-carla ma odpornosc na ode-
gnanie +2.

Atrybuty: Jak kazdy meumar}y zin-carla nie posiada wartosci Bu-

dowy.
Umiejetnosci: Jak stworzenie bazowe.

Klimat/teren: Kazdy region oraz podziemia.'

Organizacja: Samotna. ‘
" Skala Wyzwania: Jak stwo:zﬁme bazowc 1.

Skarb: Jak stworzenie bazowe.

Charakter: Zawsze neutralny.

Rozwdj: —

Chogjaz zin-carla wypelnia wole arachne, jest me‘za!eznym potwo-
rem. W przemwmnstw:e do przyzwanych potwordw, ktére sg uznawa-
ne za czeéé SW przeciwnika (zobacz sNagradzanie do$wiadczeniem”
w rozdziale 7: Nagrody w Przewodniku Mistrza Podziemi), zin-carlg
traktuje si¢ jak oddzielne stworzehie, totez émiatek, ktdry ja pol\ona
zyskuje punkty doswiadczenia za to spotkanie. SW zin-carli wynosi

SW stworzenia bazowego +1.
1

\
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Archont 2gwioléw

Zapytaj wyznawce Kossutha, ktdry z Zywiotdw jest najwazniejszy, a od-
-powie ci, Ze ogiedl wypala wszystko na swojej drodze. Wyznawcy Aka-
di prychaja jednak, styszac takie stwierdzenia i oéwiadczaja, e aby sie
rozprzestrzeniad, ogien potrzebuje wiatru, a tlenu, aby w ogdle plonac.
Wyznawcy Istishii zaprzeczaja obu tym twierdzeniom i wskazujg na
fakt, 7e woda gasi ogiefl, a polaczona z powietrzem staje si¢ niszczyciel-
ska sita. Kaptani Grumbara przechwalajg si¢ za$ ze skrzekliwym $mie-
chem, Ze ziemia moie sic w kazdej chwili rozstapic,
pochianiajac wszystko w pozbawione]j powie-
trza otchtani, z ktérej nikt nie moze
uciee. W tym starym jak swiat spo-
rze nie ma jednak Zwycigzcow i prze-
granych i nie bylo ich od zarania
dziejéw. Mimo to konflikt jednego
iywiolu z drugim tak dalece weia-
gnat nicktére jednostki, iz uwierzyly
one, 7e sa objawieniami poszczegdlnych
zywiotéw — stugami poteznych, na po-
zér obojetnych sit zywiotow, ktére
jednak chea raz na zawsze zakldcié
réwnowage natury i zdominowad
pozostate. (
W chwili przystapienia do tej klasy
kazdy archont zywiotow wybiera jeden
z. czterech Zywioldw (powietrze, zie-
mig, ogieri lub wodg) i od tej chwili po-
éwieca swe zycie udowodnieniu, iZ wybrany
zywiol jest najwazniejszy w multiwersumy;
awszystkie pozostate s3 mu podlegle (inie “
motze juz zmienié swojej decyzji). Tacy
rycerze Zywioldw czesto sa nieznoénie
aroganccy 1 nikt nie przeczy, ze nie-
wiele argumentéw moze do nich do-
trzeé. Spotkanie dwéch archontdw
prowadzi zazwyczaj do wybuchowego
pokazu czarostwa, wzywania zywiota-
kéw oraz ogromnych zniszczen, po
czym ,zwyciezca” takiej walki uznaje
swoja watpliwa przewage za absolut-
ny triumf. Kiedy archonci Zywiotow -
akurat ze soba nie walcza, pomagaja ko-
$ciolom poswieconym ich Zzywiolowi, to
znaczy $wiatyniom Akadi, Grumbara, Istishii
i Kossutha. Zazwyczaj nie wchodza w sklad hierarchii, lecz niemal
wszyscy jej cztonkowie widza w nich waznych prorokéw, ktérych na-
lezy szanowaé i podziwiaé. Podrézujacy archonci zawsze przekonuja
. Iud o dominacji wybranego przez nich zywiochi, wickszo$¢ napotkanych
traktuje ich jednak jak cokolwiek niebezpiecznych obtakanych.
Wiegkszoéé archontéw wywodzi sie z szeregéw kleru i zazwyczaj wy-
znaje jednego z whadcow zywiotéw. Archontami zostajg réwniez dru-
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idzi, ktérzy zwatpili w naturalng réwnowage, jednak zdecydowana
wickszo$é przedstawicieli tej klasy uwaza, ze cala egzystencja opiera
sig na wspotdziataniu wszystkich zywiotéw, co sprawia, ze archonci sg
natychmiast wykluczani z grona druidéw. Od czasu do czasu do klasy
tej wstepuja tropiciele, lecz jest to najezesciej wynik spotkania z po-
teznym zywiotakiem lub przezycia jakicjs Smiertelnej proby, zwigza-
nej z jednym z elementéw natury. Genasi, ktérych krew przenika
materia Zywioléw, bardzo czgsto zostajg archontami, a przez swych
pobratymeéw postrzegani sa jako blogostawieni.

Archonci jednego zywiotu- nig-
dy nie utrzymuja stosunkéw z ar-
chontami innego zywiolu, chgtnie
o wspéipracuja jednak z tymi, ktérzy

4.7 podziclaja ich poglad na temat domi-
* o/ nacji wybranego przez nich pierwiast-
ka. Najczesciej sa samotnikami, ktorych
inni nie potrafig do korica zrozumieé.
Czesto zaktadajg siedziby w migjscach

przepetnionych mocg  wybranego
przez nich zywiotu, na przyklad w ak-
tywnym wulkanie, podwodnej grocie,
kamienistej pustyni lub na smaganym

wiatrem klifie.
Koéé Wytrzymatodci: k8.

WymacaNia
Oto wymagania, ktdre postaé musi spet-
nic, aby stac si¢ archontem zywiotow.
Charakter: dowolny neutralny.
Umiejetnodci: Jezyk obey (zobacz ,spe-
¢jalne™), Wiedza (natura) 8 rang.
Czary: umiejetno$é rzucania
ochrony przed Zymwiotami jako czaru
objawien: g
Patron: Akadi, Grumbar, Istishia,

Kossuth.

Specjalne: posta¢ musi postugiwaé sig jezykiem
zwiazanym z wybranym przez nig Zywiolem (powie-
Wil g trze — powietrzny, zicmia — ziemny, ogiefi —
plomienny, woda — wodny).

UMIE_]I,_ZTNOéCI KLASOWE
Umiejetnoéci klasowe archonta zywiotéw (i atrybut
Kluczowy dla kazdej z nich) to: Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd), Le-
czenie (Rzt), Plywanie (S), Postepowanie ze zwierzetami (Cha), Tajni-
ki dziczy (Rzt), Wiedza (natura) (Int), Wiedza (plany) (Int), Wrézenie
(Int), Wyczucie kierunku (Rzt), Zwierzeca empatia (Cha). Opisy tych
umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 Podrecznika Gracza.

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

.Bazowa premia - — Rzut obronnyna — '
Poziom  doataku Wytrwatoéé Refleks  Wolg Specjalne Czary na dziedd

1 +0 +2 +0 +2 Stuzebny mefit Obecnaklasa+1

2 +1 +3 +0 +3 Moc arogancji Obecnaklasa+1 '
3 +2 +3 +1 +3 Odpornosé na zywiot 10 —

45 i +3 o #1 +4 Pokrewienstwo z zywiolem Obecnaklasa+1

5y ; +3 +4 +1 +4 ; Obecnaklasa+1

6 +4 +5 42 +§ Odpornosé na zywiot 20 —

Y +5 +F +2 +5 Specjalizacja w zywiole Obecna klasa+1

8 +6 +6 +2 +6 - : ; Obecnaklasa+1

9%, +6 +6 +3 +6 - Odporno$é na zywiot 30 — y
10 +7 +7 +3 +7 Zywiotowe wyniesienie Obecna klasa+1
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Oto whadeiwodci klasowe archonta Zywiotéw.

Biegloéé w broni i pancerzu: Archont Zywiotdw nie zysku_;e bieglosci
w broni 1 pancerzu.

Czary na dziefl/czary znane: Na kazdym poziomie archonta zywio-
6w postac zyskuje nowy czar na dzies, tak jakby otrzymata poziom
w klasie rzucajacej czary, do ktérej nalezata, zanim wybrala te klase
prestizowa. Nie gwarantuje jej to jednak zadnej innej korzysci, jaka
zyskaiaby posnac te_; klasy (na przyktad zwigkszonej szansy na odegna-
nie lub zniszczenie meumarl'ego atutéw metamagicznych i tworzenia
przedmwtéw) Jesli postac, zanim zostata archontem zywiotéw, pos1a—
data wigcej niz jedna klase czarownika Obj&Wan musi zadecydowad, do
ktdrej z owych klas doda kaidy poziom archonta zywioléw dla celéw
okreélania ilodci czaréw na dzien oraz czaréw znanych.

Moc arogancji: Wiara archonta w wyzszo$¢ wybranego przez niego
zywiohu jest tak silna, Ze jego ataki przeciwko stugom wrogéw zadaja im
wigksze obrazenia niz normalnie. Na 2. poziomie archont zyskuje pre-
mig +2 z kompetencji do kazdego testu ataku przeciwko stworzeniom
o podtypie przeciwstawnym do wybranego przezen Zywiohi(powietrze
— ziemia, ziemia — powietrze, ogienl — woda, woda — ogierf). Przy uda-
nym ataku dzigki specjalizacji zadaje wéwcezas w walce z tymi stworze-
niami +2k6 punktéw obrazen.

Odpornosé na zywiot (zn): Na 3. poziomie archont zyskuje odpor-
nos¢ 10 przeciwko rodzajowi energii opartemu na wybranym przez
niego zywiole. Archonci po§wieceni powietrzu zyskuja odpornosé na
ataki elektrycznoécia, poéwigceni ziemi na ataki kwasem, archonci
ognia otrzymuja odpornoéé na ataki ogniem, a wody na ataki zimnem.,
Na 6. poziomie odpornoéé'wzrasta do 20, natomiast na 9. do 30.

Pokrewiefistwo z iywiotem (zw): Archont otrzymuje premig +1 do
poziomu czarujacego do wszystkich czaréw z okreélnikiem wybranego
przez niego zywiotu. Jesli juz posiada premie za dostep do odpowiedniej
domeny zywiotowej, korzysci si¢ kumuluja.

Specjalizacja w zywiole (zw): Poczawszy od 7. poziomu, archont zy-
skuje pewien rodzaj réwnowagi ze swym zywiotem, ktéra zapewnia mu

przewage w walce. Okresl konkretny efekt zywiolu wybranego przez ar- *

‘chonta na podstawic podanej-ponizej listy.

Specjalizacja w powietrzu: Archonci powietrza zyskujg premig +1
z okolicznosci do testéw.obrazeii i ataku przeciwko stworzeniom zro-
dzonym z powietrza, jesli sami znajduja si¢ w powietrzu.

Spega[zzaga 2 ziemi: Archonci ziemi zysku;q premie +1 z okolicz-

noéci do testéw obrazen i ataku, jesli zaréwno oni Jak 1 przeciwnicy do-,

tykajg ziemi.

Specjalizacia wognin: Archonci ognia zyskuja premie +1 z okoliczno-
sci do test6w obrazen i ataku, jesli zaréwno oni jak i przeciwnicy znaj-
duja si¢ w promieniu 6 metréw od otwartego ognia (rozmiaru pochodni
lub wigkszego).

S, pega[zzacja w wodzie: Archonci wody zyskuja premig +1 z okolicz-
nosci do testéw obraizen i ataku, jesli zaréwno oni jak i przeciwnicy do-
tykaja wody.

Zywiotowe wyniesienie: Dzigki catkowitemu posulgnemu sig Wy-
branemu przez siebic Zywiolowi oraz diugotrwalym ‘powigzaniom
z zywiotakami i Planem Zyw:o}ow archont zostaje wyniesiony ze swc_;
$miertelnej postaci i staje si¢ stworzeniem Zywiotu. Jego typ zmienia
si¢ na zywiotaka (podtyp jest zgodny z wybranym, zywiotem), a ciato
zmienia si¢ w forme bardziej zwiazang z Zywiotem. Chociaz zacho-
wuje humanoidalng sylwetke, ktéra moze przypominaé poprzednia
postac (ale wypeliona jest trzaskajacym ognicm, wirujaca woda, kle-
biacymi sie chmurami lub skalista ziemig), nie posiada dajacej si¢ od-
réinié anatomii.

Wraz ze zmiang postaci archont zyskuje odpowiednia szybkosé,
ataki, specjalne ataki 1 specjalne cechy $redniego zywiotaka odpowied-
niego typu, zgodnie ze wspétczynnikami z Ksiggi Potawordmw, 1 ta réini-
ca, ze uzywa whasnych wartoéci umiejetnosci, a ST rzutéw obronnych
przeciwko jego atakom opartym na Zywiole (wir, oparzenie lub turbu-
lencja) wynosi 20 + modyfikator z Budowy. Moze by¢ normalnie wy-
posazony (archont ognia nie zapala przedmiotéw z drewna i papieru,
ktorych uzywa).

Archont staje sig niepodatny na trucizny, uépienie, paraliz i otu-
manienie. Pomimo humanoidalnej postaci odbiera bodZce zmysto-
we calym ciatem. Nie motze by¢ flankowany i nie dotycza go trafienia
krytyczne. Otrzymuje zdolno$é widzenia w ciemnoséciach w promieniu
18 metrdw (chyba ze juz posiada lepsza wersje tej zdolnosci, wtedy bo-
wiem to jg bierze si¢ pod uwage). Nie jest Zywiotakiem, ktéry moze zo-
sta¢ wezwany lub przyzwany, a wice nie wplywa na niego trzecia funkcja
czaru ochrona przed zlem. Jesli zginie, nie moze byé wskrzeszony ani
przywolany z martwych, chociai czar Zyczenie lub cud przywraca go
do Zycia.

S:.UZEBNE MEFITY

Po osiagnieciu 1. poziomu archont zywioléw moze przyzwaé trzy mefi-
téw, ktérzy mu stuzg (aby sprawdzid statystyki mefitéw, zajrzyj do Ksig-
g Potmordw). Stworzenia te stuia mu jako straznicy, postaricy, a nawet
towarzysze w walce (chociaz w miarg jak archont staje si¢ potezniejszy,
coraz mniej mu si¢ przydaja). Mefity zyskuja KW i specjalne zdolnodci
oparte na poziomie klasowym archonta. T, ktére przyzywaja dodatko-
we mefity, moga to uczyni¢ jedynie wobec normalnych przedstawicieli
gatunku (nie wobec innych stuzebnych mefitéw).

Archont Zywioldw moize za jednym razem posiadaé nie wigcej niz
trzy stuzebne mefity. Jesli jeden z nich zginie, ma prawo wezwaé ko-
lejnego po uplywic jednego dnia. Nowy stuiebny mefit otrzymuje
wszystkie zgromadzone zdolnoéci nalezne stuzacemu archonta danego
poziomu klasowego. Wybér stuzacego jest ograniczony wedtug wskazé-
wek w ponizszej tabeli. Archont moze wybraé¢ dowolny zestaw dostep-
nych rodzajéw mefitéw, tylkd jednak sposrdd tych, ktére pozwala mu
opanowac jego Zywiok.

TaseLAa 4-3. WVYBOR SLUZEBNEGO MEFITA

Wybrany Zywiot Dostepny rodzaj mefita
Powietrze Powietrzny, popielny, lodowy
Ziemia Ziemny, solny

Ogien Ognisty, magmowy, parowy
Woda Wodny, $luzowy

TABeELA 4=4. SLUZEBNE MEFITY
Poziom
archonta Dodatkowe Naturalny Dod.

zywiotéw Kw pancerz S Specjalne

12 = = —  WigZ empatyczna, popra-
wione uchylanie, wspélne
rzuty obronne

35 +2 +2 +1  Praypochiehnelaszenie

6-8 +4 | +2  Wzmocniona wigZ empa-
tyczna

9-10 +6 +6 +3  Niewolnicze poSwigcenie

Poziom archonta zywiotéw: Ilos¢ pozioméw, jakie posiada postaé
w klasie prestizowej archonta.

Dodatkowa KW: Sg to dodatkowe Kosci Wytrzymalosci k8, z kté-
rych kazda ma normalny modyfikator z Budowy oraz w zwykly spo-
s6b poprawia bazows premig do ataku oraz bazowe premie do rzutéw
obronnych stuzebnego mefita.

Naturalny pancerz: Jest to premia do wartodci naturalnego pance-
rza mefita.

Dod. 8: Dodaj tg liczbg do wartosci Sity mefita.

Wigt empatyczna (zn): Archonta zywioldw taczy ze stuzebnymi
mefitami wigZ empatyczna na odleglodé péttora kilometra, Archont
nie moze widzie¢ oczyma mefita, lecz katde z tych stworzed moze
sig z nim porozumiewaé telepatycznie. Chociaz mefity bez watpienia
postrzegaja $wiat inaczej niz archont, jego doswiadczenie i studia nad
wybranym Zywiotem sg tak dokladne, Ze niezrozumienia zdarzajg sig
bardzo rzadko. :

Ze wzgledu na wigi empatyczng migdzy archontem a jego shuzacy-
mi, archont nawigzuje taka wigZ réwniez z miejscem i przedmiotem
w posiadaniu mefita.
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Poprawioneuchylanie (zw): Jesli stuzebny mefit stanie si¢ celem ata-
ku, ktéry normalnie pozwala na wykonanie rzutu obronnego na Refleks
w celu zredukowania obrazen o potowe, przy udanym rzucie nie otrzy-
-muje zadnych obrazen lub jedynie ich polows przy poraice.

Wspélne rzuty obronne: Stuzebny mefit wykorzystuje wartoéé wia-
snego bazowego rzutu obronnego lub rzutu archonta, w zaleznosci od
tego, ktdry jest wyzszy.

Przypochlebne taszenie (zc): Stuiebne mefity do$wiadczonego ar-
chonta sg zachwycone, ze moga stuzy¢ takiemu okazowi doskonatodci
1 wigcej niz szczesliwe, jesli mogg powiedzied swemu panu o tym, jak
bardzo doceniaja ten zaszczyt. Raz dziennie, w ramach akcji standar-
dowej, stuzebny mefit moze wychwalad zalety swego pana,
dajac tym samym archontowl premi¢ +1 z morale
do testéw ataku, obrazeti od broni, umicgjetnodei -
irzutéw obronnych. Jeéli wiecej nizjedno z tych
stworzeil zaangaZuje si¢ w taszenie w tej samej
rundzie, zapewniane przez mefity premie si¢ ku-
muluyg, a ich efekt utrzymuge sig priez 1 runde
na Koé¢ Wytrzymatosci mefita o na_]wyzsze_]
ilodci KW bioracego udziat w taszeniu. Jeshi
w akcji bierze udziat tylko jeden mefit, efekt
utrzymuje si¢ przez 1 runde na kazda
zjego Koéci Wytrzymatosci.

Wzmocniona wigf empatyczna
(zn): Tak samo jak zdolnoéé wigt [
empatyczna, z ta roznica, e jej za-
sieg wynosi 30 kilometréw.

Niewolnicze po$wigcenie (zn):
WieZ stuzebnego mefita z jego
panem jest tak silna, Ze jest on
w stanie poéwigcic¢ sie dla dobra ar-
chonta. Kazdego ranka, w czasie ce-
remonil trwajacej 15 minut, archont
1 jego stugi wzmacniajg faczace ich wig-
zi. Dzigki temu przez caly dzien obraze-
nia od pojedynczego ataku, ktéry obniza
punkty wytrzymatosci 1 ktory spowodo-
watby, ze ich ilos¢ u archonta spadaby
ponizej 0, zostaje natychmiast prze-
niesiony na znajdujacego si¢ najblizej stu-
zacego mu mefita. Niezaleznie od tego,
ile punktow obrazen Zostanie prze- -
niesionych, mefit zawsze od nich
umiera, eksplodujac w obrzydliwym
chlupocie mazi. Aby przeniesienie
zadziatalo, stworzenje to musi
znajdowaé si¢ w promieniu 30
metréw od archonta. Mefity zdaja
sobie sprawg z niebezpieczerstwa, jakie
niesie Ze sobg stuzba archontom, lecz taka $mierc postrze-
gaja jako najbardziej ZaSICZYtNg, Jedli archont sobie tego zaiyczy, moze
pomma@ poranng ceremomg, dzigki czemu Jego mefity nie beda musia-
1y si¢ dla niego posww;cac

Ggracz z lesem

Niektorzy wierza, ze bogowie determinuja powodzenie lub porazke
kazdego przedsiewzigcia w Faerunie. Bardziej wybredni filozofowie
wskazuja na ulotna moc zwang szczesciem, jako na podstawows site
sprawcza w multiwersum. Jednak kaptani Tymory i Beshaby wola syn-
1tezg tych dwdch pogladdw i twierdza, ze ich bostwa wskazujg drogi opie-
ki nad szczgdeiem. Co wigcej, utrzymujg, Ze $miertelnik moze nauczyc
sie naginac struny szczescia tak, by osiagnad jak najwicksza korzy$é lub
by jego wrogowie poniesli strate. Gracze z losem, ktérzy manipulu-
Ja szezgdeiem, jakby byto strung zuiytej mandoliny, udowadniajg owe
twierdzenie. Chociaz uczeni Tymory i Beshaby dyskutuja-o nich bez
przerwy, niewielu spoza ich kregu zdaje sobie sprawe, Ze gracze z losem
rzeczywiscie istnieja.

Gricz z losem

Wigkszosé graczy z losem wyznaje béstwa, ktére uznaja role szcze-
$cia, 1 przynajmniej od jakiego$ czasu nalezy do grona ich wiernych.
Wielu z nich to utalentowani lotrzykowie, bardowie, a takie zaklina-
cze. Niewielu wojownikéw decyduje sie przyznad, ze szczedcie odgrywa
czasem wigkszg role niz umiejetnosci w walce, a wickszo$é barbarzyn-
c6w przedklada sile ponad uémiech losu.

Gracze z losem od czasu do czasu przylaczaja si¢ do grup poszukiwa-
czy przygod, jesli o ktéryms z jej czlonkdw méwi sig, Ze ma wyjatkowe
szezgécie, W wigkszosé przypadkéw wola jednak trzymadé sie na uboczu.
Uznaja, ze faczy ich wyjatkowe pokrewieristwo, nawet jesli shuzg réi-
nym béstwom, i w zwigzku z tym rzadko kiedy wystepuja przeciwko so-
bie. Powszechnie uwaza sie, Ze zaledwie paru fotréw w Faerunie wierzy,
ie pokoname gracza z losem to oznaka niezwy-

kiej taski bostwa, a nawet najbardziej uta-
il lentowani sposréd graczy znajg wartosé

whasnego szczegscia —czyli moizliwosc
unikania niebezpieczenistwa.
Koié Wytrzymatoéci: k8

WymMmacaNIia
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spel-
nié, aby zostaé graczem z losem.
Charakter: kazdy chaotyczny.
Bazowe premie do rzutéw obronnych: Wy-
trw+3, Ref +2.
Atuty: Blyskawiczny refleks, Uniki,
Wielka wytrwato$é, Zelazna wola.
Domena: szczeécie.
Specjalne: musi zazy¢ rzadko przyj-
mowang trucizng, zwand krwig Tyche
(podobno znajduja si¢ w niej krople krwi
bogini, zebrane ze skorupy, jaka po nigj po-
\\ zostala, gdy rozpadta si¢ na dwie boginie,
Tymorg 1 Beshabe). Trucizng te (ST
rzutu obronnego na Wytrw 22, 2k6
i, & Bd, 1k6 Bd+1k6 S) podaje mu inny gracz
#) .z losem, a kandydat nie moze podejmo-
%{'.‘ waé préb udaremnienia jej dzialania
magia (na przyktad czarami lub przedmio-
tami magicznymi, ktére gwarantuja premie
) do rzutéw obronnych, zwigkszaja wartosc
Budowy lub neutralizuja albo opéZniaja
dziatanie trucizny), chociai dozwolone
jest uzycie mocy domenowej szczgicie,
pozwalajacej na przerzucenie jednego
rzutu obronnego. Kandydat, ktéry
przezyje prébe, zostaje przyjety do
klasy prestizowej. Nawet jednak jesli
umrze i zostanie przywrocony do Zycia, takie moZe zo-
stac graczem z losem, poniewaz pech jest pewnym rodzajem szczgscia.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umigjgtnodei klasowe gracza z losem (i atrybut kKluczowy dla kazdej
z nich) to: Blefowanie (Cha), Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd),
Nastuchiwanie (Rzt), Ply'waul;e (8), Przeszukiwanie (Int), Réwnowaga
(Zr), Unieszkodliwianie mechanizméw (Int), Upadanie (Zr), Wyczu-
cie pobudek (Rzt), Wyzwalanie si¢ (Zr), Zauwazanie (Rzt). Opisy tych
umiejetnodcl znajdziesz w rozdziale 4 Podrecznika Gracza.

Punkty umiej¢tnoéci na kazdym poziomie: 2 + modyfikator z Int.

WEASCIWOSCI KLASOWE

.Gracz z losem posiada nastgpujace wasciwosci klasowe.
Bieglodé w broni i pancerzu: Gracz z losem nie zyskuje’ bieglosci
w broni 1 pancerzu.

,
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TABELA 4=5 GRACZ 7 LOSEM
«Bazowa premia — Rzut obronny na —
Poziom do ataku Wytrwaloé¢ Refleks  Wolg Specjalne : Czary na dziefi
1 +0 +2 +0 +2 Domena przeznaczenie, Szezesliwy cios (+20) Obecnaklasa+1
2 -+l +3 +0 +3 Przeklenstwo Tyche 1 [dzien Obecnaklasa+1
3 +2 +3 +1 - +3 Kaprysény paleclosu Obecnaklasa+1
4 +3 +4 +1 +4 Napehiienie szczgdciem Obecnaklasa+1
5 +3 4 +1 +4 Szczesliwy cios (+25) Obecnaklasa+1
6 « +4 +5 +2 +5 Praeklerstwo Tyche 2/ dzieii Obecna klasa+1
7 +5 +5 +2 +¥ Znak szczescia Obecnaklasa+1
8 +6 +#6 " +2 +6 Ciagle napelianie szczedciem Obecnaklasa+1
g +6 +6 f+3 +6 Szczesliwy cios (+30) Obecnaklasa+1
10 +7 +7 +3 +7 Szczescie bogdw Obecnaklasa+1 3

Czary na dziefl/czary znane: Na kazdym poziomie gracza z losem
postad zyskuje nowe czary na dziesl (albo czary znane) tak, jakby otrzy-
mata réwnicz poziom w klasie czarownika, do ktérej nalezata, zanim
wybrata tg klase prestizowa. Nie gwarantuje jgj to jednak zadnych do-
datkowych korzyéci, jakie zyskataby postaé tej klasy (zwigkszone odga-
nianie lub niszczenie nieumarkego, atuty metamagiczne lub tworzenia
przedmiotéw itd.). Jesli postaé posiadala wigeej niz jedna klase czaru-
jacego, zanim zostata graczem z losem, musi zadecydowad, do ktdrej
z nich dodawaé bgdzie kazdy poziom nowej klasy dla celéw okredlania
liczby 1 rodzaju czaréw na dzieil.

Gracz z losem kazdego ranka modli sig o moc szczgdcia; a progby
LIEI‘HJC do konkretnego bostwa (oczywiscie nadal modli si¢ réwnicz do
swojcgo patrona).

Domena przeznaczema (zn) Gracze z losem zyskuja dostep do do-
meny przeznaczenia, w tym do gwarantowanych przez nig mocy. Jesli
postaé juz posiada dostep do tej domeny, efekty si¢ nie kumuluja.

Szczgdliwy cios (zw): Raz dziennie, w ramach akgji darmowej, gracz
z losem moze powolaé si¢ na swoji wigZ Z mocg szczgdeia, by zagwa-
rantowac sobie jeden nadzwyczajnie szczesliwy test ataku. Decyzje musi

jednak podja¢, zanim rzuci koéci. Do testu dodaje wéwezas premie ze

szezeéeia +20. Na 3. poziomie premia wzrasta do +25, a na poziomie
9.do+30.

Przekiesstuo Tyche (2c): Raz dziennic gracz z losem poziomu 2. lub
Wyiszego moze obloiyé praekledstwem Tyche pojedynczy cel znajdujacy
sie w najblizszym zasiggu (7,5 m+1,5 m/2 pozmmy) Ofierze tej zdol-

noéci przystuguje rzut obronny na Wolg (ST 10 +1/2 poziomu klaso-

Wego + premia z Roztropnosci), ktory moze zanegowac cfekt. Jesli rzut
si¢ nie powiedzie, przemwmk gracza czuje, jak nitki szczgdcia wyshzguja
mu sig z rak — staje si¢ ociezaly 1 mniej skuteczny niz zazwyczaj. Jest-to
efekt zblizony do czaru sbazenie kigtwa, T ta réinica, Ze czas trwania
wynosi 1 minute /poziom klasowy. Na 6. poziomie gracz z losem moize
wiywal tej zdolnoéci-dwa razy na dzierl.

Kapryény palec losu (zw): Po osiagnigeiu 3. poziomu gracz zlosem zy-
skuje wyjatkowa zdolno$é wplywania na szezgéeie innych. Raz na dzien
moie przerzucié jeden dopiero co wykonany rzut konkretnego stworze-
nia — przyjaciela badZ wroga. Stworzenie to musi jednak zgodzic si¢ na
przerzucenic, nawet jeéli jego wynik jest gorszy od pierwotnego rzutu.

Kapryény palec losu wykorzystuje si¢ poza zwyczajnym porzadkiem
inicjatywy lecz gracz z losem nie moze go uzyé, jesli przeciwnik przyla-
pie gow chwili, gdy jest nieprzygotowany. Aby WkarZthﬂC te zdolnodd,
musi widzie¢ postad, za ktéra bgdzie przerzuca{'

‘Uwaga: Gracz z losem musi zdecydowad sig na przerzucenie, zanim
zastosowane zostang wyniki branego pod uwage testu, wtedy bowiem
musi poczekad na nastepng okazjg. Nie zostaje wprawdzie automatycz-
nie wtajemniczony w rzuty innych, zwlaszcza wrogdw, zazwyczaj jed-
nak fatwo jest okreslié, czy stworzenie wykonuje rzut obronny, czy tei
test ataku. Gracz z losem powinien zatem poinformowaé MP o swoich
zamiarach, zanim stworzenic wykona rzut obronny.

Napehienie szczgéciem (zw): W chwili osiagnigeia 4. poziomu gracz
7z losem zaczyna rozumicé zawitodci losu tak dobrze, Ze potrafi naginac
szczedcie i los tak, by zyskiwaé pewne zdolnodci. Przygotowujac czary,
wybiera jedng z podanych nizej zdolnodci, ktéra utrzymuje si¢ prez

24 godziny lub do momentu, gdy gracz z losem bgdzie ponownie przy-
gotowywat czary.

premia+1 ze szczgdeia do testow ataku

premia +1 ze szezescia do testow ataku na dystans

premia+4 ze szezgscia do inigjatywy

premia +2 ze szczgécia do rzutéw obronnych na Wytrwatosé

premia+2 ze szezescia do rzutéw obronnych na Refleks

premia+2 ze szezgscia do rzutéw obronnych na Wolg

premia +2 ze szczedcia do ST rzutu obronnego przeciwko czarowi gra-
czazlosem

premia+2 ze szezgécia do KP~

premia+2 ze szezgdcia do testéw umiejgtnosei.

Znak szczescia (zw): Raz dziennie gracz z losem poziomu 7. lub
wyiszego moze ,pozyczy¢” odrobing swego szczgdcia sojusznikowd,
kreslac pieczeé mocy na wewnetrznej stronie jego dtoni lub innej koti-
czyny. W ten sposéb zapewnia mu jedna ze swych zdolnosei wiaczonych
w moc napehiania szezgdciem. Nie moze jednak podarowaé mu zdol-
nosci, ktéra wybrat na dany dzien, ani zdolnosci powiazanej z moca cia-
glego napelniania szczgsciem (zobacz dalgj).

Natychmiast po nakre§leniu znaku lustrzane odbicie pieczeci mocy
pojawia sig na lewej dioni gracza z losem lub jego innej Koticzynie, przez
co ponosi kare odpowiadajges premii, jaka otrzymat sojusznik. Na przy-
Klad, jegli Meleyn pozyczyta swej towarzyszce premi¢ +4 do inigjatywy,
sama otrzymuje karg —4 do inicjatywy. Jesli jeden ze znakéw szezgscia
zostanie rozproszony lub stlumiony (na przyktad za pomoca pola anty-
magii), drugl zostaje zaklécony w ten sam sposob. Zadne stworzenie nie
moie czerpad korzysci z wigeej niz jednego znaku za jednym razem.

Ciagte napetnianie szczgéciem (zw): Po osiggnigciu 8. poziomu gracz
z losem motze wybraéjeden z efektéw napehnienia szczesciem, ktéry sta-
je sie jego stata zdolnoscig wyjatkowa.

Szczgécie bogéw (zw): Na 10. poziomie gracz z losem zyskuje nie-
mal boska moc automatycznego sukcesu przy jednym rzucie obronnym
dziennie, niczaleznic od powigzanej z nim skali trudnoéci. Automatycz-
ny sukces musuedna.k zadeklarowad, zanim wykona rzut, co 0znacza, 17
nie musi juz rzucaé kosémi.

Kroczacy z wiatrem:

Ujeidiajacy Wiatry uczy swych wyznawe6w, by rzucali si¢ na wiatr
i pozwolili, by zabrat ich ze soba tam, gdzie wicje, aby mogli zobaczy¢
$wiat. Niektérzy wierni Shaundakula biora te stowa dostownie i uczg
si¢ ksztaltowad wiatry oraz kroczy¢ wraz z nimi do ziem, ktérych nig-
dy wezesniej nie widzieli. W czasie podrdiy szerza nauki Shaundakula,
podaja pomocna diort tym, kedrzy ziiajdujg sie w potrzebic, oraz prze-
cieraja szlaki dla tych, ktérzy przyjda po nich. Wielu przybywa do Myth
Drannor, by przepedzic ztych przybyszy 2 miejsca, w ktérym znajdowa-
ta si¢ najwicksza $wiatynia Shaundakula.

Wl@kszosc kroczqcych z wiatrem to kaptani i tropu:tele Czasem zo-

staja nimi bardowie i zaklinacze, ale cztonkowie innych klas bardzo
rzadko wstgpuja na te scieike.
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Kroczacy z wiatrem sq zazwyczaj samotnikami i rzadko zostajg diu-
z¢j w jednym miejscu. Wielu zarabia na Zycie badajac nowe szlaki dla
karawan z kupieckich konsorcjéw. Inni po prostu unosza si¢ w prze-
stworach, podréiujac w dalekie zakatki §wiata. Wielu z nich zostaje
poszukiwaczami przygdd, ktérzy najchetniej badaja tajemnicze ruiny
w odleglych miejscach.

Czary na dziefi: Na kazdym poziomie kroczacego z wiatrem postaé
zyskuje nowy czar na dzien, tak jakby uzyskata poziom w klasic rzuca-
Jjacej czary,, do ktérej nalezata, zanim wybrata t¢ klase prestizows. Nie
gwarantuje jej to jednak zadnych innych korzyéci, jakie zyskataby postaé
tej klasy (na przyklad zwiekszonej szansy na odegnanie lub skarcenie
nieumarlego). Jeéli zanim postaé zo-

Koéé Wytrzymatodci: k8

WyMaGaNIA
Oto wymagania, ktére postaé musi spel-
nié, aby zostaé kroczqcym z wiatrem.

Rasa: czlowiek, pélelf lub genasi po-
wietrzny.

Bazowa premia do ataku: +5.

Umiejgtnoéei: Ciche poruszanie ¥
rang, Tajniki dziczy 3 rangi. Ukrywanie
3 rang, Wyczucie kierunku ¥ rang.

Atuty: Blyskawiczny refleks, Tropie-
nie, Zogniskowanie broni(dtugi miecz).

Czary: umiejetnosé rzucania czardw
objawient. Kaptani, ktérzy cheg zostad
kroczgcymi z wiatrem, muszg mie¢ do-
step do domeny podréz lub powietrze.

Patron: Shaundakul.

Specjalne: kroczacy z wiatrem musi
odwiedzi¢ przynajmniej trzy réine re-
glony i przynajmniej raz w Zyciu uniesé
si¢ w powietrze (co najmniej na godzi-
ng) za pomocg magii lub na latajacym
wierzchowcu. |,

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umiejgtnosei  klasowe  kroczacego
z wiatrem (i kluczowy atrybut dla kaz-
dej z nich) to: Ciche poruszanie (Zr),
Dyplomacja (Cha), JeZdziectwo (Zr),
Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Ply-
wanie (8), Przeszukiwanie (Int), Skaka-
nie (8), Tajniki dziczy (Rzt), Ukrywanie
(Zr), Wiedza (natura) (Int), Wiedza (re-
ligia) (Int), Wspinaczka (8), Wyczucie
kierunku (Rzt), Zauwazanie (Rzt). Opi-
sy tych umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 Podrgcznika Gracza.

Punkty umiej¢tnoéci na kazdym poziomie: 4 + modyfikator z Int.

WeadciwoscI KLASOWE

Oto whasciwosci klasowe kroczacego z wiatren.
Biegloé¢ w broni i pancerzu: Kroczacy z wiatrem nie zyskuje bieglo-
$ci w broni i pancerzu, ;

TABELA 4-6: KROCZACY Z WIATREM

Kroczqey z wiatrem

stala kroczacym z wiatrem, posiada-
ta wigeej niz jedna Klase czarujacego,
musi zadecydowad, do ktérej z owych
klas doda kazdy poziom kroczacego
z wiatrem dla celow okreslania ilosci
i rodzaju czaréw na dzien. :

Czary podrézy i powietrza: Kro-
czacy z wiatrem moze przygotowad
dowolny czar z demeny podrdi lub
powietrze, jakby byt na jego liscie cza-
réw objawienl. Zaklecie to zuzywa ko-
mérke na czar poziomu réwnego jego
poziomowi na liscie czaréw domeny
podréz lub powictrze. Na przyktad
B tropiciel /kroczacy z wiatrem mdgtby
: P\ przygotowal zaciemniajqeq mgle jako
| czar tropiciela 1. poziomu.

Migkki upadek (zn): Spadajac, kro-
czacy Z wiatrem zawsze otrzymuje
pewne wsparcie od wiatru, jakby chro-
nit go efekt czaru spadanie jak pisrko.

Odpornoéé na zimno (zw): W mia-
r¢ jak kroczacy z wiatrem zdobywa ko-
Iejne poziomy w tej klasie prestizowej,
 staje si¢ coraz bardziej odporny na
zimno, zyskujac poziom odpornosci
podany w tabeli. :

Wyczucie portalu (zn): Kroczacy
7 wiatrem moie swobodnie uzywaé
czaru analiza portaln.

Stapanic w powietrzu (zn): Krocza-
cy z wiatrem moze swobodnie uzywaé
CZAry sigpanic w powietrzi.

Ugodzenie czarta (zn): Poczawszy
od J. boziomu, kroczacy z wiatrem
moze raz dziennie podjac prébe ugo-
dzenia czarta (zlego przybysza) jed-
nym normalnym atakiem wrgcz.
Dodaje wéwezas premig z Charyzmy do testu ataku i zadaje 1 punkt do-
datkowych obrazen na poziom klasowy: Jesli przypadkiem ugodzi stwo-
rzenie, ktére nie jest zlym przybyszem, ugodzenie nie wywoluje efektu,
ale liczy si¢ jako wykorzystane. Jesli postaé posiada zdolnoéé ugodzenia
dzieki innej klasie, moze jej uzywac oddzielnie lub potgezyé wjeden atak
ze zdolnoscia wynikajaca z klasy prestizowej kroczacy z wiatrem. Na 9.
poziomie moze wykorzystywac owa zdolnosé 2 razy dziennie:

Pieéii wiatru (zn): Kroczacy z wiatrem 7. poziomu moze tworzyé
wiry w powietrzu w zasiggu 9 metréw od siebie, wywohjac jednocze-

Bazowa premia — Rzutobronnyna — '
Poziom  doataku Wytrwaloé¢ Refleks Wole  Specjalne " Czary nadzied
1 +1 +0 +0 +2 Czary podrézy 1 powietrza, migkki upadek Poziom klasy czarownika objawien +1
2 +2 +0 +0 +3 Odpornoéé nazimno ¥ Poziom klasy czarownika objawieii +1
3 +3 +1 +1 +3 Wyczucie portalu, stapanie w powietrzu Poziom klasy czarownika objawien +1
4 1( +i 1 S +1 +4 Odpornosé na zimno 10 Poziom klasy czarownika objawien +1
¥ ] +5 3 +1 +1 +4 Ugodzenie czarta 1 /dzien Poziom klasy czarownika objawieti +1
6 +6 W 42 4 Odpeérnoéé na zimno 15 Poziom klasy czarownika objawieri +1
7 +7 +2 2 +¥ Piegii wiatru Poziom klasy czarownika objawiesi +1
8 +8 ) +2 +6 - Odpornoéé na zimno 20 Poziom klasy czarownika objawier +1
9% +9 +3 +3 +6 Ugodzenie czarta 2 /dzieii Poziom klasy czarownika objawiefi +1
1007 +10 +3 +3 +7 Ujezdzanie wiatréw Poziom klasy czarownika objawien +1
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énie brzgczacy odglos, ktéry zakldca koncentracje 1 zaglusza normalne
odglosy. Aby rzucié czar lub wykonac jakakolwiek czynnosé wymagaja-
ca koncentracji, stworzenia w zasiggu wirujacego powietrza (poza kro-
czacym) musza wykonaé test Koncentracji (8T 10 + 1/2 poziomu
klasowego kroczacego + premia z Charyzmy kroczacego). Stworzenia
w zasiggu 18 metréw od kroczacego zostajg ogluszone, a efekt ten kon-
czy si¢ zaraz po tym, jak opuszczg obszar styszalnosci diwigku lub gdy
piesn wiatru ustanie. Piedn wiatru dziata rowniez jako czar fciana wia-
#rie na calym obszarze dzialania oraz jako kontrpiesii (zdolnosé barda)
dla wszystkich stworzeii w obszarze wirujacego powietrza (kroczacy
wykonuje test poziomu klasowego zamiast testu Wystgpow). Utrzy-
mywanie piesni wiatru wymaga koncentracji, dlatego kroczacy moze
uzywaé dziennie tej zdolnosci przez iloéé rund réwna jego poziome-
wi klasowemu.

Ujezdianie wiatréw (zn): Na 10. poziomie kroczacy z wiatrem
zyskuje szybkoéé lotu 30 metréw (dobra zdolno$¢é manew-
rowa).

Mistrz przeraienia

Mistrzowie przeraienia to prawdziwi tyrani. Pragng
absolutnej wladzy (oczywiScie przy boku Bane’a),
zwiaszcza jesli bedzie ona oznaczaé terror i do-
minacje. We wszystkich, ktérych spotkajg na swej
drodze, zaszczepiaja strach przed Banem, szcze-
golnie za$ lubiag gnebid tych, ktérzy odméwia zio-
zenie holdu ich panu.

Mistrzowie przerazenia zazwyczaj gromadza
innych wyznawcéw swego ‘boga i budujg orga-
nizacje — takie jak kodcioly lub stowarzysze-
nia, albo nawet organizmy polityczne, na
przyklad krélestwa, narody i pafdistwa miasta
— nad ktérymi moga panowac Zelazng reka.
Chcg wiedzie¢ o wszystkim, co si¢ dzieje, 1 do-
glada¢ kazdego szczegétu w drodze do celu,
ktory sami okreslajg z bezlitosna precyzje,
‘co wszyscy wokdl, 1 stusznie, postrzegaja
jako obsesyjng potrzebe kontroli. Uwiel-
biaja gromadzi¢ przedmioty, ktére ufa-
twiajg 1m dziatanie 1 sprawiaja, Ze moga
tatwiej zastrasza¢ innych, poprawiajg
ich sife fizyczna, by podporzadkowywali
sobie stabszych, lub zwigkszaja ich roztropnosé
oraz zalety umystu, aby mogli sprawniej knué in-
trygi przeciwko swym wrogotm, ktérych'zawsze maja bez liku (niewazne
czy rzeczywistych, czy urojonych).

Mistrzami przerazenia najczeéciej zostaja kaptani, chociaz czasem
wybieraja te éciezke czarodzieje, zaklinacze i mnisi oddani z pasja Ba-
ne’owi lub dyktaturze. Lotrzykowie, wojownicy i tropiciele o wiele rza-
dzigj zostaja mistrzami przerazenia, chociaz cz¢sto wchodza w skiad
ich orszakow.

Koéé Wytrzymatoéei: k8

TABeLA 4-7: MISTRZ PRZERAZENIA

Mistrz przerazenia

WYMAGANIA

Oto wymagania, ktére postaé musi spetnié, aby zostaé mistrzem prze-
razenia.
Charakter: praworzadny zly.
Bazowa premia do ataku: +4.
Umiejetnodci: Wyczucie pobudek 4 rangi, Zastraszanie ¥ rang.
Atuty: Zdolnoéci przywédeze; Zogniskowanie umiejetnosci (Zastra-
szanie), Zogniskowanie czaru (zaklinanie).
Czary: umiejetnoéé rzucania czaréw objawien 3. poziomu.
Kaplani, ktérzy zostaja mistrzami przerazenia, musza mieé
dostep do domeny tyranii lub nienawisci.
3 Patron: Bane.
Specjalne: kompan przynajmnie;j 6.
poziomu.

UMIEJETNOSCT
KLASOWE
Umiejetnosci klasowe mistrza przeraze-
nia (i atrybut kluczowy dla kazdej z nich)
to: Blefowanie (Cha), Czarostwo (Int),
Dyplomacja (Cha), Jezdziectwo (Zr), Je-
zyk obcy, Koncentracja (Bd), Profesja
(Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (geogra-
fia) (Int), Wiedza (historia) (Int), Wie-
dza (lokalna) (Int), Wiedza (religia) (Int),
Wiedza (szlachta i rodzina krélewska) (Int),
Wiedza (tajemna) (Int), Wrézenie (Int, umie-
jetnosé wytaczna), Wyczucie pobudek (Rzt),
Zastraszanie (Cha), Zbieranie informagji
(Cha). Opisy tych umiejetnodci znajdziesz
w rozdziale 4 Podrecznika Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kaidym pozio-
mie: 2 + modyfikator z Int.

WeASCIWOSCI KLASOWE

Oto wiadciwosct klasowe mistrza prze-

razenia.

Biegloé¢ w broni i pancerzu: Mistrz prze-
razenia nie zyskuje biegltosci w broni 1 pan-
cerzi,

Czary na dziefi/czary znane: Na kazdym poziomie mistrza przera-
zenia postaé zyskuje nowy czar na dzied, tak jakby otrzymata poziom
w klasie rzucajgcej czary, do ktorej nalezata, zanim wybrata t¢ klase
prestizowa, Nig gwarantuje jej to jednak Zadnej innej korzysci, jaka
zyskataby postac tej klasy (na przykiad zwickszonej szansy na odegna-
nie lub zniszczenie nieumartego, atutéw metamagicznych i tworzenia
przedmiotéw). Jesli postaé, zanim zostala mistrzem przerazenia, po-
siadata wigcej niz jedng klase czarujacego, musi zadecydowaé, do ktérej

Bazowa premia — Rzut obronnyna —-
Poziom do ataku Wytrwato§¢ Refleks Wolg  Specjalne Czary na dzied
- +0 +2 +0 +2 Aura dominacji 6 m Obecnaklasa+1
2 +1 ! +2 +0 +2 Podstepny wzrok Obecnaklasa+1
3 +2 +3 +1 +3 Aura dominacji 9 m Obecnaklasa+1
4 +3 +4 +1 +4 Wytworzenie berta Obecnaklasa+1
5} +3 o +4 +1 +4 Auradominacji1l2 m Obecnaklasa+1
6 +4 +5 +2 +F Zwigkszone zdolnosci przywdédeze +2 Obecnaklasa+1
7 +5 +5 +2 +5 Aura dominacji 15 m Obecnaklasa+1
'8 +6 +6 +2 +6 Zwigkszone zdolnosci przywédeze +4, fanatyczna lojalnosé Obecnaklasa+1
9 +6 +6 +3 +6 Aura dominacji 18 m, specjaliiy kompan Obecnaklasa+1
10 +7 +7 +3 - +7 Zwickszone zdolnosci przywddceze +6, drugi specjalny kompan

Obecnaklasa+1

190

oapvy) sswua(g Y

T R—




4 0
z owych klas doda kazdy poziom mistrza przerazenia dla celéw okreéla-
nia iloéci 1 rodzaju czaréw na dzien oraz czaréw Znanych.

Aura dominagji (zn): Mistrz przerazenia jest odporny na strach (za-
-réwno magiczny jak 1 kazdy inny). Wrogowie w zasiegu 6 metréw od
niego otrzymuja kare z morale —4 do rzutéw obronnych prze(:lwko
efektom strachu. Zasieg tej aury wzrastana 3., 3., 7.19. poziomie,

Podstgpny wzrok (zw): Mistrzowie przeraZenia majg talent do wy-

- krywania tego, do czego zmierzaja inni, i dzigki temu sa w stanie utrzy-
mywad na nimi efektywna kontrole. Poczawszy od 2. poziomu, mistrz
otrzymuje premi¢ +2 z okolicznosci do testéw Zbierania informacji
1 Wyczucia pobudek.

Wytworzenie berta (zw): Mistrzowic przerazenia majg stabos¢ do
magicznych berel, postrzegaja je bowiem jako przediuzenie symbo-
lizmu boskiego berta wiadzy, ktére jest widoczne réwniez w ulubio-
nej broni Bane’a — morgenszternic. Poczawszy od 4. poziomu, kiedy
mistrz przerazenia stwarza berto, ST rzutéw obronnych przeciwko jego
mocy jest dwa razy wyzsza niz w sytuacji, gdy zostatoby one stworzo-
ne przez innego czarownika o poréwnywalnym poziomie. Mistrzowie
uwielbiajg stwarzal zwlaszcza berfa whadcow, wykrywania wroga oraz
dostogney potegt.

Zwigkszone zdolnosci przywédcze (zn): Poczawszy od 6. poziomu,
mistrz przerazenia otrzymuje premie +2.do wartodci Zdolnosei przy-
wédezych. Wzrasta ona do +4 na 8. poziomie i do +6. na poziomie 10.
(mistrz nie moze jednak przyciagnaé do siebie kompana o poziomie
wyZszym niz jego). Od poziomu 6. do 10. za spowodowanie $mierci
kompana mistrz przeraZenia nie otrzymuje kumulujace;j si¢ kary —2 do
Zdolnosci przywodcezych za jednego kompana na kazdy poziom mistrza
przerazenia powyzej 3. (nie wiccej niz pigciu kompandw na poziomie
10.). Mistrz przerazenia 10. poziomu nie otrzymuje kary —2 do Zdol-
nosci przywédezych za okrucienstwo. :

Fanatyczna lojalno$¢ (zn): Poplecznicy i kompani mistrza przera-
7enia staja si¢ fanatycznie lojalni wobec niego i tylko sam Bane moze
w nich wzbudzi¢ wicksza lojalnosé. Nie wstrzymujg si¢ przed wykony-
waniem dzialad narazajacych ich Zycie lub czynéw, ktérych normalnie
nigdy by si¢ nie dopuscili, jesli tylko mistrz przerazenia ich o to popro-
si. Czary, ktére mistrz przerazenia rzucit na swoich kompanéw, a kto-
re normalnie gwarantujq premie lub premie do rzutéw obronnych
w sytuacjach, gdy stworzenie podejmuje dziatania narazajace zycie lub
niezgodne z jego naturg, nie dziataja, jesli jest ono fanatycznie lojalne
mistrzowi przerazenia. Mistrz zyskuje t¢ zdolno$¢ na 8. poziomie.

Spegjalny kompan: Poza kompanami, ktérych juz posiada, mistrz
przerazenia przyciaga specjalnego kompana (zobacz w rozdziale 2
Przewodnika MISTRZ.4 PoDziEMI). Jesli go straci, moie go zastapié
zgodnie z aktualna wartoécia Zdolnosci przywédczych, choé rekruta-
cja zastepedw zajmuje troche czasu (1k4 miesigee). Na poziomie 10.
mistrz przerazenia przyciaga drugiego specjalnego kompana poza tym,
ktérego juz posiada. Ze wzgledu na praworzadna rature Bane’a, spe-
cjalni kompani, ktérzy sa sobie wrodzy ze wzgledu na rodzaj, charakter

- lub nature nie moga poddaé si¢ temu samemu mistrzowi. Aby wybraé
specjalnych kompandw zyskanych dzigki tej umiejetnoéci, uzyj tabeli
Przyktadowi specjalni kompani mistrza przerazenia”.

TABELA 4-8! PRZYKLADOWI SPECJALNI KOMPANI
MISTRZA PRZEBAZENIA

! Odpowiednik
Stworzenie Charakter poziomu
Doppelganger Neutralny 6.
Grozaw pancerzu™ Neutralny 13.
Wytupiacz (beholderowate)* Neutralny zty i

. Pocatunek émierci (beholderowate)* Neutralny zly 16.
Zmora stratnicza* Praworzadny zty %,
Zmora trupia * Praworzadny zly 6
Piekielny ogar Praworzadny zty 6.\ 4
Imp Praworzadny zly 6.3
Ziudna bestia Praworzadnyzly - 7.
Banelar* Praworzadny zly 10.

*Znajduja sié; w Kompendium Potworirw: Potwory Faerunu.
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odziany w purpure

Odziani w purpure sa cztonkami Kultu Smoka, ktéry czci i tworzy Swie-
tych, wielkich drakoliczéw Faerunu. Czlonkowie tej sekty postepuja we-
dhug nauk Sammastera Szalonego, ktéry przepowiedzial, Ze smoki beda
rzadzi¢ $wiatem. Kult Smoka dzieli si¢ na niezaleine komérki, ktére
jednak tworza wspdlng sie¢ informacyjna i wywiadowcza dla zlych smo-
kéw Faerunu oraz drakoliczéw kultu. Odziani w purpure sa za$ zazwy-
czaj przywddeami komdrek kultu i odpowiadaja za tropienie legowisk
ztych smokéw, skiadanie im holdu, przekonywanie ich, by staly sie dra-
koliczami, przygotowywanie komponentéw niezbednych do rytualtéw
oraz stuzenie jui stworzonym drakoliczom. Wigkszoé¢ z nich shuzy
tylko jedneniu drakoliczowi, chociaz czionkowie potf;znych komérek
potrafig podporzadkowaé si¢ pigciu Sm{:tym naraz.

Zdecydowana wickszo$¢ odzianych w purpure to kaptani, czarodzie-
je, czarodzieje specjalizujacy si¢ w sztuce nekromangji i zaklinacze.
Kaptani, ktorzy wstepuja w ich szeregi, sa wyznawcami Bane’a, Cy-
rica, Gargautha, Shar, Talony lub Velsharoona. Chociaz wojownicy
i totrzykowie wypeniaja szeregi prostych wyznawcéw Kultu, niewielu
z tych, ktérzy nie dzierza magii, osiaga pozycje przywodcze.

Qdziani w purpure zajmuja bardzo wysoka pozycje w hierarchii
Kultu Smoka i blisko wspdlpracujg z pozostalymi jego czlonkami.
Zazwyczaj zajmuja si¢ pozyskiwaniem zlych smokéw, ktére przecho-
dza transformacje w nieumarlych, lub stuza bezposrednio jednemu ze
éwic;tych. Wigkszosc¢ trzyma sig blisko legowiska smoka, ktéremu stu-
13, za wyjatkiem sytuacji gdy koordynuja dziatania komérki lub poszu-

kujg innych gadéw.

Koéé Wytrzymatogci: k6.

WYMAGANIA

. Oto wymagania, ktére postaé musi spei:mé aby zostaé odzianym w pur-

pRre.

Charakter: dowolny zly.

Bazowa premia do rzutu obronnego: Wola +5.

Umiejgtnoéci: Alchemia 5 rang, Dyplomacja 4 rangi, Jezyk obcy
(smoczy), Wiedza (lokalna) 3 rangi, Wiedzd (tajemna) 8 rang.

Atuty: Zogniskowanie czaru (Nekromancja), Zelazna wola.

Czary: umiejetno$é rzucania przynamniej jednego czaru nekromancji.

Specjalne: postaé musi nawiazaé poko;owy kontakt ze zlym smokiem
lub drakoliczem.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnodci klasowe odzianego w purpurg (i atrybut kluczowy dla kaz-
dej z nich) to: Dyplomacja (Cha), Je#dziectwo (Zr), Szacowanie (Int),
Wiedza (tajemna) (Int), Wrézenie (Int), Zbieranie informacji (Cha).
Opisy tych umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 Podrecznika Gracza.

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

WEeAScIwoSCI KLASOWE

Oto whasciwosci klasowe odzianego w purpure.

Bieglo§¢ w broni i pancerzu: Odziany w purpure nie zyskuje biegloéci
w broni i pancerzu.

Czary na dziefi/czary znane: Na kazdym poziomie odzianego w pur-
purg postaé zyskuje nowy czar na dzier, tak jakby otrzymata poziom
w klasie rzucajacej czary, do ktérej nalezata, zanim wybrata te klase pre-
stizows. Nie gwarantuje jej to jednak zadnej innej korzyci, jaka zyska-
taby postaé tej klasy (na przyktad zwickszonej szansy na odganianie lub
niszczenie nieumarlego, atutéw metamagicznych 1 tworzenia przed-
miotéw). Jeéli postaé, zanim zostala odzianym w purpure, posiadata
wigcej niz jedna klase czarujgcego, musi zadecydowad, do ktorej z nich
doda kazdy poziom odzianego w purpurg dla celéw okreslania iloscicza-

.réw na dzien oraz czaréw znanych.

Odpornoéé na energi¢ (zw): W chwili przystapienia do édzianych
w purpurg postal zyskuje odpornoéé § na jeden rodzaj energii (za-
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TABELA 4-9: ODZIANY W DURDPURE
:Bazowa premia — Rzut obronnyna —
Poziom do ataku Wytrwalo§¢ Refleks  Wolg Spegjalne Crzary na dzied
1 +0 +0 +0 +2: Qdpornosé naenergie ¥, nowa domena Obecnaklasa+1
2 +1 +0 +0 +3 Jazdanasmoku Obecna klasa+1
3 +1 +1 S +3 Odporno$é na energie lO Obecnaklasa+1
4 +2 +1 +1 +4 Atut tworzenia przedmiotu Obecnaklasa+1
¥ +2 +1 +1 +4 Odporno$é na energi¢ 15 Obecnaklasa+1
6 ¢ +3 +2 +2 +¥ Atut tworzenia przedmiotu Obecnaklasa+1
7 +3 +2 +2 +5 Groza Obecna klasa+1
8 +4 #2 W +6 Paralizujacy dotyk Obecnaklasa+1
9 +4 +3 43 +6 Paralizujace spojrzenie Obecnaklasa+1
10 +F +3 +3 +7 Karcenic Swigtych Obecna klasa+1

zwyczaj na kwas, zimno, elektrycznosc lub ogien), zgodnie z zasadami
opisanymiw rozdziale 3 Podrgcznika Mistrza Podziemi. Wigkszo$¢ po-
staci wybiera odporno$¢ na rodzaj energii umieszezonej w broni odde-
chowej smoka lub drakolicza, ktorego doglada lub ma zamiar dogladac.
Na poziomie 3.1 5. odporno$¢ wzrasta odpowiednio do 101 15.

Nowa domena:
Na 1. poziomie
postac zyskuje do-
meng z nastgpuja-
cej listy: tuskowate,
$mierc 1 zto, a tym
samym moce zsylane
przez nowa domeng.
Dla celow okreslania
efektéw mocy gwaran-
towanych przez te trzy
domeny poziom klasowy ,
odzianego w purpure laczy sig¢ z pozio-
mem kaptanskim. Jesli odziany w purpure
nie posiada poziomu kaptaiskiego, nic zyskuje
nowych czarow gwarantowanych przez dome-
ng, a do okreélania efektédw mocy uzywa swoje-
go poziomu klasowego. '

Jazda na smoku (zw): Poczawszy od 2. pozio-
mu, jadac na dowolnym smoku, odziany w purpure
uzywa normalnej wartosci umiejetnosci JeZdziec- '
two, nawet jesli w chwili gdy po raz pierwszy wy-
brat t¢ umiejetnosé, zdecydowat si¢ na inny rodzaj
wierzchowca. Innymi stowy, kiedy jedzie na smoku,
nie otrzymuje zadnych kar za uzywanie ,innego”
lub ,,zupeinie odmiennego” wierzchowca.

‘Atut tworzenia przedmiotéw: Na 4. i 6. poziomie
odziany w purpur¢ zyskuje dodatkowy atut z nastg-
pujacej listy: Stworzenie cudownej rzeczy, Warzenie
eliksiréw, Wykucie pierscienia, musi jednak spetnic wszysthe
- warunki wstepne wybranego atutu.

Groza (zw): Poczawszy od 7. poziomu, odziany w purpure moze
odstrasza¢ wrogdw jedynie za pomocy swojej obecnodci, prawie tak
samo jak Swicci, ktdrym stuzy. Zdolnoé¢ ta dziata automatycznic za
kazdym razem, gdy posta¢ atakuje lub szarzuje. Ofiarg tej mocy padaja
stworzenia w promieniu 9 metrow, ktére maja mniej KW. niz postac,

‘Stworzenia mogga opierac si¢ efektowi udanym rzutem obronnym na
Wole (ST 10+ 1/2 poziomu klasowego + modyfikator z Charyzmy). Ci,
ktorym rzut sie powiedzie, uodparniajg si¢ na groze danego odzianegoe
w purpure na caly dzien. W przypadku niepowodzenia stworzenia o KW
4 lub mniej na 4k6 rund sg spanikowane, a te o KW 3 Iub W:gcej przez
4k6 rund wstrzasnicte. Smoki sa niepodatne na ten efekt.

Paralitujacy dotyk (zn): Poczawszy od 8. poziomu, stworzenie do-
tknigte przez odzianego w purpure musi wykona¢ udany rzut obronny
- naWytrwalo§¢ (ST 10+ 1/2 poziomu klasowego + modyfikator z Chary-
zmy) lub zostanie sparalizowane na 2k6 rund. Udany rzut obronny prze-
ciwko temu cfektowi nie oznacza odpornoscl na kazdy nastepny atak.

Odziany w purpurg moze uzywad tego ataku dotykowego 1 + modyfika-
tor z Charyzmy (jesli go posiada) razy dziennie, a-aby wykorzystac zdol-
noéé, musi wykonad atak dotykowy bronia wrecz przeciwko oponentowi.
Po uaktywnieniu zdolnos¢ ta traktowana jest jak czar dotykowy, a postac
»mieici w sobie jej tadunek”, dopoki nie zostanie zuzyta lub sttumiona.
i Paralizujgce
; spojrzenie (zn):
Poczawszy od 9.
poziomu, odzia-
ny w purpur¢ moze
sprawi¢, by jego. oczy
$wiecity, co daje mu
zdolnosé¢ do paralizowa-
nia tych ofiar w zasiggu
12 metrdw, ktérym nie po-
wiedzie sig rzut obronny na
Wytrwalosé (ST 10 + 1/2 pozio-
mu klasowego + modyfikator z Chary-
zmy). Jesh rzut obronny zakoriczy sig suk-
cesem, stworzenie bedace celem ataku staje
sig na zawsze odporne na wzrok
danego odzianego w purpurg —
W przeciwnym rizie zostaje spa-
ralizowane na 2ké rund. Odzia-
ny w purpure moie uzywac tego
ataku wzrokowego tyle razy dzien-
nie, ile wynosi jego modyfi kator
z Charyzmy (jesli go posiada) + 1
Karcenie émq:tych (zn); Poczqwf
i/ szy od 10. poziomu, odziany w pur-
" pure moie uiywad zdolnodci karcenia
nieumarlych do karcenia smokéw lub
drakoliczéw. Kaptan wykonuje probe
karcenia tak samo jak zawsze, z ta réi-
nica, Ze ma ona zasigg 36 metréw i wplywa jedynie na okreslone-
go smoka lub drakolicza — w tym przypadku odpornoéé¢ drakolicza na
odegnanie nic ma zastosowania. F

Odziany
w purpurg

opiekun od serca

Sune Ognistowlosa zachgca swych wyznawedw, by szerzyli mitoéé, pasje
1 pickno. Opickunowie od serca 53 estetami 1 hedonistami, ktorzy nie-
ustannie poszukuja przyjemnodci i pigkna we wszystkich rzeczach oraz.
dogladaja tworzenia pigknych przedmiotéw.

Wickszosé opickundw od serca jest kaptanami, kaptanami/bardami,
kaptanami/totrzykami lub kaptanami/zaklinaczami, chociaz znane s3
réwniez inne kombinagje klasowe, zwhaszcza uwzgledniajace specjali-
stycznych czarodzigjéw zaklinaczy.

Opiekundw od serca spotyka si¢ najczesciej w duzych miastach,

w towarzystwic ich kulturalnej elity. WigkszoS¢ z nich jest aktyw-

nymi mecenasami sztuki, wszyscy odgrywaja tez rolg swatéw dla lu-
dzi z najwyzszych klas spotecznych. Wielu zatrudnia sie jako artysci,

kS
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rzemieslnicy, arty$ci estradowi lub nauczyciele. Uczg najezedciej tak
réinorodnych przedmiotéw jak sztuki plastyczne, $piewy chéralne,
kosmetyka, taniec, etykicta, moda, muzyka instrumentalna, rzemiosto

-rgczne, maniery. Nieliczni podréiuja po $wiecie, promujac pigkno i mi-

tosé, oraz poszukuja przygdd w taki sam sposéb, jak kaptani Sune.
Kosé Wytrzymatosci: k4

taby postac tej klasy (na przyktad zwigkszonej szansy na odegnanie lub
zniszezenie nieumarlego, atutédw metamagicznych i tworzénia przed-
miotéw). Jesli postad, zanim zostala opickunem od serca, posiadata
wiecej niz jedna klas¢ czaruj acego, musi zadecydowac, do ktérej z nich
doda kazdy poziom opickuna od serca dla celéw okreslania ilodei czaréw
na dzieri oraz czaréw znanych.

WyMaGaNIa
Oto wymagania, ktére posta¢ musi
spetnié, aby zostaé opickunem od
serca.

Charakter: chaotyczny dobry.

Bazowa premia do rzutu obronne-
go: Ref+2. '

Umiejetnodci: Blefowanie 3 ran-
gi, Dyplomacja 6 rang, Jezvk obcy
(lesny).

Atuty: Bieglo$¢ w broni egzotycz-
nej (bicz), Ruchliwo$é, Uniki, Zogni-
skowanie czaru (zaklinanie).

Czary: Umiejetnos¢ rzucania cza-
réw 3. poziomu.

Patron: Sune.

UmIejeTNOSCI
KLASOWE

Umigjetnodei klasowe opiekuna od
serca (1 atrybut kluczowy dla kazdej
z nich) to: Blefowanie (Cha), Cza-
rostwo (Int), Dyplomacja (Cha),
Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt),
Pétstéwka (Rzt), Profesja (Rzt),
Przebieranie (Cha), Rzemiosto (Int),
Wiedza (religia) (Int), Wyczucie po-
budek (Rzt), Wystgpy (Cha), Zbie-
ranie informacji (Cha), Zwierzeca
empatia(Cha). Opisy tych umiejetno-
$ci znajdziesz w rozdziale 4 Podrgcznika Gracza.

Punkty umiejetnodci na kaidym poziomie: 2 + modyfikator z Int.

WeadciwosScI KILASOWE

Oto wilasciwosci klasowe opickuna od serca.

Biegloé¢ w broni i pancerzu: Opickun od serca nie zyskuje bieglosci
w broni i pancerzu.

Czary na dziefi/czary znane: Na kazdym poziomie opiekuna od
serca postaé zyskuje nowy czar na dzien, tak jakby otrzymata poziom
w klasie rzucajacej czary, do ktérej nalezaka, zanim wybrata te klase pre-
stizowa. Nie gwarantuje jej to jednak zadnej innej korzyéci, jakg zyska-

TABELA 4-10: OPIEKUN OD SERCA

Opickun od serca

Wzrost Charyzmy (zw): W miarg
Jjak opiekun od serca zdobywa kolej-
ne poziomy, staje si¢ coraz bardzicj
atrakeyjuiy L pociagajacy. Na pozio-
mie 1. zyskuje premi¢ wrodzona +1
do wartosci Charyzmy, a na kazdym
nieparzystym poziomie kolejne +1
az do maksymalnej premii +5 na 9.
poziomie.

Z sercem i pasja (zw): Na 2. po-
ziomie opiekun od serca zaczyna
gleboko wierzyé, ze cokolwick zrobi
lub powie, poruszy mysli i serca na-
wet najbardziej zatwardziatych kry-
tykéw. Zdolnos¢ ta przektada si¢ na
premig +2 do wszystkich umiejgtno-
§ci opartych na Charyzmie.

Upajajace usta (zw): Na 4. pozio-
mie pocatunek opiekuna od serca
wprowadza obdarzona nim osobg
w stan upojenia, nadajac jej premie
+2 z morale do atakéw, obrazen od
broni, rzutéw obronnych 1 testéw
umigjetnodci. Co wigcej, tymcza-
sowo zawiesza efekty’ wyczerpania,
zmgezenia i mdioéci. Upojona po-
staé otrzymuje réwniez premic +2.
do rzutéw obronnych przeciwko cza-
rom i efektom zaklinania. Zdolnoéé
ta utrzymuje si¢ ¥ rund, a dziennie
moie byé wykorzystana tyle razy
dziennie, ile wynosi premia z Chary-
zmy opickuna od serca. Jedyna wada

pocatunku jest fakt, Ze ma on réwniez efekt czaru
aszolymienie (stosuje si¢ normalny rzut obronny), rzuconego przez za-
Klinacza poziomu opiekuna. :

Gtos syreny (zn): Na 6. poziomie glos opiekuna od serca jest tak ma-
miacy, ze ostabia zdolnoé¢ przeciwnikéw do opierania si¢ jego czarom.
Zyskuje on dodatkowo atut Zogniskowanie czaru (zaklinanie) i Przeni-
kanie czaru, lecz stosuja si¢ one jedynie do czaréw z komponentem wet-
balnym (i nie moga zosta¢ zmodyfikowane atutem Wyciszenia czaru).

E.zy 2 Wiecznego Ziota (zw): Na 8. poziomie, w ramach akcji cato-
rundowej, opiekun od serca moze plakac tzami czerpanymi z Wiecz-
nego Zlota, §wi¢tego irédia wzmagajacego pigkno Sune i elfiej bogini
Hanali Celanil. Jesli 1zy te zostang zebrane, staja si¢ odpowiednikiem
eliksivu mitosci 1 stuza wiernym Sune za wodg §wiccong. Opickun od ser-

Bazowa premia — Rzut obronnyna — ? '
Poziom do ataku Wytrwalodé Refleks Wolg Specjalne Czary na dzied

1 +0 +2 +0 +2 Wizrost Charyzmy Obecna klasa+1

2 +1 +3 +0 +3 Z sercem i pasja Obecna klasa+1 '
3 +2 +3 +1 +3 Wirost Charyzmy Obecnaklasa +1

4 +3 4 +1 +4 Ubpajajace usta Obecnaklasa+1

¥ +3 . +4 +1 +4 Wzrost Charyzmy Obecnaklasa+1

6 +4 +5 A 2 Glos syreny Obecnaklasa+1

7 +5 +5 +2 +5 Wzrost Charyzmy Obecna klasa +1

8 +6 +6 +2 +6 Lizy 2z Wiecznego Ztota Obecna klasa+1

9% +6 +6 +3 +6 Wzrost Charyzmy Obecnaklasa+1 >
10 +7 +7 +3 +7 Metamorfoza w istote basniowa Obecna klasa+1
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ca mote uzyé tej zdolnoéci raz na dekadzien i chociaz nie kosztuje go to
nic w sensie materialnym, aby wezwaé moc, musi wydaé 6 PD, zupeinie
jakby stworzyt eliksir za pomoca atutu Warzenia eliksiréw.

Metamorfoza w istote bagniows: Na 10. poziomie opickun od serca
jest do tego stopnia dostrojony do sit naturalnego pigkna; ze wykracza
poza émiertelna definicje pigkna. fego typ zmienia sig na , istotg basnio-
wa”, co migdzy innymi oznacza, Ze nie maja juz na nicgo wplywu czary
wymierzone w humanoiddw, takie jak zanroczesnie osoby.

powioka nocy

Kochanka Nocy jest perwersyjna i podstgpna boginia
nienawiéci, zazdrosci 1 zia, a takie twérczynig Cie-
nistego Splotu. Powloki nocy natomiast to Zrenice oczu
Shar — poéwicceni jej wizji, pielegnujacy jej sekrety, prak-
tykujacy jej magie 1 tak samo jak ona przebiegli i zgorzk-
niali. S to istoty o Zelaznej wolii determinagji, chociaz
determinacja ta jest zdecydowanie perwersyjna. Plota
sieci intryg, szantazu i kontroli za pomoca nekro-
mangji, iluzji 1 zaklinania, 1 nie cofng si¢ przed
roztrzaskaniem zdominowanych istot, jesli
taka bedzie wola Shar. Sz okrutni 1 mte-
].igentni, nie bojg si¢ wycofac, by potem
powrocu? 1 ostatecznie zm1az.dzyc wro- Ja#
ga. Honor nie ma dla nich znaczenia. QQBQ } &
Robia to, co si¢ im podoba pod wa-
runkiem, Ze zwigksza to ich moc
—lub moc Shar.

Powlokami nocy najcze-
$cicj zostaja kaptani. Tropicie-
le to wsréd nich rzadkosé. Czesto
posiadaja rangi w klasach czaro-
dziejéw, zaklinaczy, bardaw lub
fotrzykdéw, a poza tym w klasic,
ktéra gwarantuje im czary objawien.

Powloki nocy zamieszkuja w spolecznosciach
‘zaréwno duzych jak i malych, najczesciej prakty-
kujac w tajemnicy. Wielu dziata na rzecz obalenia
rzadéw, organizuje sekretne stowarzyszenia i stwa-
rza falszywe kulty, by zrealizowac swoje cele.

Koéé Wytrzymatosci: k8

WyMaGaNTA

Oto wymagania, ktdre postaé musi spelnié, aby sta¢ si¢ powtoka nocy.

Charakter: neutralny zly:

Podstawowa premia do ataku: +3.

‘Umiejgtnoéci: Blefowanie 2 rangi, Ciche poruszanie 2 rangi, Ukry-
wanie 2 rangi, Wystepy 4 rangi.

Atuty: Magia Cienistego Splotu, Zogniskowanie czaru (zaklinanie,
iluzja lub nekromangja), Zelazna wola oraz Nleust-;phwa magia lub
Zgubna magia.

TaseLA 4-11: POWEOKA NOCY

Powtoka nocy

Czary: umigjetno$é rzucania czaréw objawionych 2. poziomu. Ka-
ptani musza mied dostep do domeny ciemnosc.
Patron: Shar.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umiejetnoéei klasowe powloki nocy (i atrybut kluczowy dla kaz-
dej z nich) to: Blefowarie (Cha), Czarostwo (Int), Dyploma-
¢ja (Cha), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Profesja (Rzt),
Rzemiosto (Int), Wiedza (historia) (Int), Wiedza (plany) (Int),
Wiedza (religia) (Int), Wiedza (religia) (Int), Wiedza (tajemna)
(Int), Wrézenie (Int), Wyczucie kierunku (Rzt). Opisy tych
umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 Podreeznika Gracza.

Punkty umiejgtnoéci na kazdy poziom: 2+ modyfikator z Int.

WeASCIWOSCI KLASOWE

Oto wiasciwosci klasowe powloki nocy.

Biegloéé wbroni i pancerzu: Powloka nocy

nie zyskuje bieglosci w broni i pancerzu.
Czary na dziefi/czary znane:
Na kazdym poziomie powloki
- nocy postac zyskuje nowy czar
% na dzien, tak jakby otrzymata
poziom w klasie rzucajacej cza-
1y, do ktérej naleiata, zanim wybrata te kla-
se prestizows. Nie gwarantuje jej to jednak
zadnej innej korzysci, jakg zyskataby posta¢ tej
Klasy (na przyklad zwickszonej szansy na ode-
gnanie lub zniszczenie nicumarlego, atutdw
metamagicznych lub tworzenia przedmiotéw).
Jesli postad, zanim zostata powloka nocy, posia-
data wigeej niz jedna Klase czarujacego, musi za-
decydowad, do ktérej z nich doda kazdy poziom
powloki nocy dla celéw okredlania ilodei cza-

réw na dzien oraz czaréw znanych.

Czary ciemnodci: Powloka nocy moie
przygotowaé dowolny czar z domeny ciémnoéé, tak jak-
by znajdowat si¢ on na jej liscie czaréw objawien. Czar ten zu-
zywa komérke na czary poziomu réwinego jego poziomowi na
lifcie czaréw domeny ciemno$é. Na przyktad, kaptan/powloka
nocy moglby preygotowac pecisk mroks jako ezar kaptaiiski 5. poziomu,
a tropiciel/powloka nocy czarne Swiatls jako czar tropiciela 3. poziomu.

Oczy Shar (zw): Oczy powlok nocy sa catkowicie czarne. Posiadaja
one zdolnoéé widzenia w ciemnosciach w zasiggu 18 metréw i moga do-
strzec wszystko w magicznych ciemnosciach w zasiggu 3 metréw, w tej
samej czarno-biatej wizji, jaka daje widzenie w ciemnoéciach. Nie moga
zostac oflepione cfektami magicznymi.

Podstgpna magia: Na 3. poziomie powloka nocy zyskuje atut Pod-
stgpnej magii jako atut dodatkowy, co odzwicrciedla jej zdolnoéé do
uzywania Cienistego Splotu pod przewodnictwem Shar.

Bazowa premia — Rzut obronnyna —

Poziom do ataku Wytrwatod¢ Refleks  Wolg Specjalne Czary na dziedt
1 +0 +2 +0 +2 Czary ciemnosci Obecnaklasa+1
2 +1 v 43 +0 +3 Oczy Shar Obecnaklasa+1
3 +2 +3 +1 +3 Podstgpna magia Obecnaklasa+1
4 +3 +4 +1 +4 Mowa cienia Obecna klasa+1
o) +3 s el s +1 +4 Dysk nocy Obecnaklasa+1
6 +4 +5 +2 +5 Prawdziwve ktamstwa Obecnaklasa +1
7 +¥ +5 +2 +5 Umyst Shar Obecnaklasa+1
8 +6 +6 +2 +6 Pieszczota Shar Obecnaklasa+1
g +6 +6 +3 +6 Ulsbieniec Shar ; Obecnaklasa+1

10 +7 +7 +3 <7 Gtos niewrypowiedzianego =ta Obecna klasa+1

1 -
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: Mowa cienia (zn): Powloki nocy mogg komunikowac si¢ mistycz-
; nie poprzez cienie umystu, szepczac krétkie wiadomodcl innym wy-
znawcom Mrocznej Bogini w zasiggu 150 metrow. Wszyscy wyznawcy
Shar w zasiegu stysza wiadomo$¢ wyszeptana w ich umystach. Obser-
wator tego zdarzenia moZe uslyszed szept powloki nocy, jesli znajduje
si¢ wystarczajgco blisko (test Nastuchiwania ST 15, aby ustyszed szept
w zasiggu 4,5 metra + 1 do ST wraz z kazdym dodatkowym 1,5 metra
odleglodci). Jest to akcja darmowa i moze by¢ uzywana do komunikowa-
4 nia si¢ z nieumartymi wyznawcami
Shar oraz nieumartymi stworze-
niami w ich stuzbie.

Dysk nocy (zn): Poczawszy od
§. poziomu, kazdy czakram, kto-
rego uzywa powloka nocy, trakto-
wany jest jak powracajgcy czakram
+2. Nie uzywany przez wigcej niz
1 runde, powraca do swych pier-
wotnych zdolnosci. Jesli cza-
kram ma dodatkowe zdolnosci
(na przykltad mrdz), pozosta-
ja one w mocy. Jesli bron ma
premie z usprawnienia wyzsze
niz +2, stosuje sig lepsza z tych
dwdch premii.

: Prawdziwe kiamstwa (zc):
Na 6. poziomie powloka nocy
moze wejsé w umyst stworzenia
i natychmiast zmodyfikowac jego
wspomnienia, jakby uizyla czaru
modyfikacia  pamigei  rzucancgo
przez barda 4. poziomu. Ma pra-
wo uzywac tej zdolnosci tyle razy
na dekadzien, ile wynosi jej mody-
fikator z Charyzmy (minimalnie
1). Modyfikacia pamigci dziata,
jakby zostata rzucona przez barda
poziomu powloki nocy.

Umyst Shar (zw): Poczawszy od
7. poziomu, Shar gwarantuje po-
wiokom nocy zdolno$¢ do uzywa-
nia do obrony mocy swego umyshu,
Dodaja one woéwczas premie z Inte-
lektu (jesli ja maja) do wszystkich rzu-
téw obronnych.

Pieszczota Shar (zn): W chwili osiggniccia
8. poziomu powloka nocy moie otoczy¢ trzymany przez siebie cza-
kram, bicz lub sztylet magig Cienistego Splotu, tymiczasowo napetnia-
Jjac go zdolnodcig przeklety. Zdolnoé¢ ta utrzymuje sie 1 runde i moze
! zostac wykorzystana w ramach akcji darmowej tyle razy na dekadzied,
| ile wynosi premia z Charyzmy powloki (minimalnie 1). Powloka musi
sig jednak zdecydowaé na uzycie tej zdolnoécei, zanim wykona atak. Je-
§li atak si¢ nie powiedzie, uzycie zdolnosci i tak liczy si¢ jako wykorzy-
stare.

Ulnbieniec Shar (2¢): Po osiagnigciu 9. poziomu raz na dekadzien
wramach akgji standardowej powloka nocy moze wezwaé jeden cieii na
poziom klasowy, keéry bedzie wykonywal jej rozkazy prrez iloéé rund
réwna jej poziomowi klasowemu. Kazdy cienn stworzony przez wezwa-
ne stworzenie poprzez wysaczenic Sily réwniez znajduje sie pod Kon-
trolg powtoki, ale znika wraz z pierwotnym cieniem, kiedy uplynie czas
trwania zdolnosci. Powtoka nocy jest zdolna do werbalnej komunikacji
.Z cieniem tak, jakby znata jego jezyk. Moie do tego uzywaé réwniei
zdolnogei mowa cienia.

Glos mewpamedzzamsga zta (zc): Na 10. poziomie powloka raz na
dzienl moze rozkazywad stworzeniu, jakby uzywata czaru dominacia #ad
potworem rzuconego przez zaklinacza jej poziomu klasowego. Efekt
owej zdolnosci utrzymuje si¢ przez 1 dzied. W przeciwieristwie do wie-
lu zdolnoéci czaropodobnych tego typu, ghos niewypowiedzianego zéa nie
ma komponentu werbalnego.

Rye. Mark Evans

Przewodnik w zalwiaty

przewodnik w zaswiaty .

W $wiecie przepetnionym madrymi przybyszami i magicznym wicsz-
czeniem nie istnieje zbyt wiele watpliwodci w kwestii tego, co dzieje
si¢ z dusza po §mierci. By¢ moze to zaskakujace, ale wiedza ta niewiele
przyczynita si¢ do usmierzenia niepokojéw mieszkaricéw Facrunu, kté-
rych przeraza wizja porwania duszy przez demona w chwili, gdy bedzie
ona przechodzita na Plan Letargu. Co gorsza, wielu obawia sig, Ze ich
zwloki zostana wykopane i oZzywione
Prizez spaczonego, ogarnigtego ob-
sesja $émierci czarownika w rodza-
i ju tych, ktorzy od czasu upadku
. Myrkula w trakcie Czaséw Klo-
potéw stali si¢ powszechnym
zjawiskiem.
Ci, ktérzy niepokoja sig 0 swo-
Jje Zycie po §mierci, zwracajg si¢ do
przewodnikéw w zaswiaty Kelem-
vora, elitarnego zakonu wiadaja-
cych czarami wojownikow w stuzbie
Sedziego Umarlych, aby uciszy-

li ich strach obietnica tagodne-

go przejécia do zycia po $mierci

oraz sprawiedliwego osadu. Kie-
dy przewodnicy w zaswiaty nic
_ zaspokajaja potrzeb tych, ktérzy
bliscy sa $mierci, powstrzymuja
rozprzestrzenianie si¢ nekroman-
¢ji, oczyszczajac Faerun z zarazy
nieumartych za pomocg wiary,
czaréw i szermierki. Sa zaréwno
wspotezujgcymi  opieckunami jak
i zacieklymi wrogami nieumar-
tych, a tym samym uosabiaja du-
alizm; jaki charakteryzuje smierc

w Krainach. Przewodnicy w za-

Swiaty wywodzg sie wylacznie Z sze-
regow kleru Kelemvora.

Kodciél przepeniony jest ka-
pranami, ktérzy przedktadajg jed-
nastrong réwnania $mierci ponad

druga. Jedni staraja sie w spokoju
wyprawi¢ umierajacych na tamten $wiat,
obdarzajac ich obietnicami 1 kojacymi czara-
mi. Inni gorhiwie rozbijaja buzdyganami klat-
ki piersiowe ozywionych szkicletéw, a czuwanie przy toiu konajacych
uznaja za potrzebna, aczkolwiek czasem nudng przerwe w bitwach z nie-
umarlymi przeciwnikami, Przewodnik w zagwiaty musi jednak balan-
sowac¢ migdzy tymi skrajnodciami. Co wigcej, stuzy kosciolow: réwniez
W mniej oezywisty sposéb jako kurier migdzy poszczegélnymi éwiaty-
niami. Rzadko kiedy pozostaje zwiazany z jedna $wiatynia, oczekuje
si¢ bowiem od niego, ze bgdzie podrézowaé po $wiecie, szerzac nauki
Kelemvora, oraz nauczac o spokojnym, picknym przejsciu w zaswiaty.

Wszyscy przewodnicy w zaswiaty sa kaplanami Kelemvora, niektd-
rzy z nich sg jednak wyszkolonymi wojownikami, by lepiej niszezyd
nieumarlych, a inni zaklinaczami lub czarodzicjami prébujacymi
wykorzeni¢ nekromancje. Niewielu totrzykdw lub mnichéw zostaje
przewodnikami w zadwiaty, natomiast zaréwno religia jak i charakter
zapobiegaja wstepowaniu w szeregi tej klasy barbarzyncoéw, bardéw, dru-
idéw, paladynéw i tropicieli. ’

Przewodnicy w zaswiaty czgsto przewodza grupom poszuhwaczy
przygéd, ktérzy oczyszczajq enklawy nieumartych lub karza wyjatkowo
ztosliwych 1 poteznych nekromantow. Od czasu do czasu przewodnicza
waznym pogrzebom lub obdarowuja przywracajacq zycie magia tych,
ktérzy stuzyli kociotowi i nadal maja waine zadania na tym $wiccie.

&

. Wymog podroiy sprawia, Ze przewodml\a wzaswiaty moZna spotkac za-

réwno w dziczy jak i w ludnym miedcie.
Koé¢ wytrzymatodci: k6
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TABELA 4-12: PRZEWODNIK W ZASWIATY

Bazowa premia — Rzut obronny na —

Poziom  doataku Wytrwaloé¢ Refleks Wolg Spegjalne Crzary na dzien
1 +0 +2 +0 +2 - Dar Kelemvora, rytual odejécia Poziom klasy czarownika objawien +1
2 -+1 +3 +0 +3 Gawedzenie z umarlymi Poziom klasy czarownika objawien +1
3 +2 +3 +1 +  +3°  Dodatkowy atut Poziom klasy czarownika objawien +1
4 +3 +4 +1 +4  Premiado rzutu obronnego * Poziom klasy czarownika objawiei +1
5 +3 +4 +1 +4 Wig# Smiertelnege Dotykn (widmowy dotyk) Poziom klasy czarownika objawien +1
6 o+ +5 +2 +F Dodatkowy atut Poziom klasy czarownika objawien +1
7 +¥ +¥ +2 +¥ Wigi Smiertelnego Dotyku (plaga nieumartego)  Poziom klasy czarownika objawien +1
8 +6 s~ JRRLI ) +6 Premia do rzutu obronnego, eferyezny czyicice  Poziom klasy czarownika objawien +1
9 +6 +6 43 +6 Wit Smiertelnego Dotykn (niszczenie) Poziom klasy czarownika objawiefi +1
10 +7 +7 +3 +7 Dodatkowy atut, taska Kelemvora Poziom klasy czarownika objawien +1
odejécia na jednym stworzeniu na dzienl na poziom przewodnika. Zwlo-
WymacaNta ki stworzen o liczbie KW wigkszej od liczby KW przewodnika o 4 lub

Oto wymagania, ktére postac musi spelnié, aby zosta¢ przewodnikiem wigcej nie poddaja si¢ temu rytuatowi.

w zadwiaty. . Gawgdzenie z umarlymi (zn): Poczawszy od 2. poziomu, studia nad

Charakter: praworzadny neutralny.

Bazowa premia do rzutu obronnego: Wola +4.

Umiejgtnodci: Dyplomacja 5 rang, Wiedza (plany) 5 rang.

Atuty: Wiclka wytrwato$¢, Wyjatkowe odganianie.

Czary: umiejetnodé rzucania rogmaiania z umarfymi jako czaru
objawien.

Patron: Kelemvor.

Specjalne: posta¢ musi zniszezy¢ nieumarlego o ilosci KW przy-
najmniej 3, za pomoca broni, czaréw lub energii pozytywnej, choé nic
ma obowigzku dokonaé tego w pojedynke.

Posta¢ musi by¢ biegta w postugiwaniu si¢ micczem péltorarecz-
nym.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umiejetnoéci klasowe przewodnika w zaswiaty (1 atrybut kluczowy dla
kazidej z nich) to: Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Koncentracja
(Bd), Leczenie (Rzt), Profesja (Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (natura)
‘(Int), Wiedza (plany) (Int), Wiedza (religia) (Int), Wiedza (tajemna)
(Int), Wrézenie (Int). Opisy tych umicjetnosci znajdziesz w rozdziale
4 Podrecznika Gracza.

¥

Punkty umiejetnosci na kazdy poziom: 2 + modyfikator z Int.

WLASCIWOSCI KLASOWE

Oto wiadciwosci klasowe przewodnika w zaswiaty.

‘Biegtoé¢ w broni i pancerzu: Przewodnik w zaswiaty nie zyskuje bie-
glosci w broni 1 pancerzu.

Czary na dziefi: Na kazdym poziomie przewodnika w zaswiaty po-
sta¢ zyskuje nowy czar na dzief, tak jakby uzyskala poziom w klasie
rzucajacej czary, do ktérej nalezata, zamim wybrata tg klase prestizo-
wa. Nie gwarantuje jej to jednak zadnej innej korzysci, jaka zyskataby
postad tej klasy (na przyktad zwickszonej szansy na odegnanie lub skar-

cenie nieumartego— zobacz jednak zdolno$é dar Kelemvora, dalej). Je-

§li postaé, zanim zostala przewodnikiem w zaswiaty, posiadata wigcej
niz jedna klase czarujacego, musi zadecydowac, do ktorej z owych klas
doda kazdy poziom przewodnika w zaswiaty dla celéw okreslania ilosci
czarow na dzien.

Dar Kelemvora: Z aski Wiadcy Umartych dla celéw niszczenia lub
odganiania nieumnartych (w poczatkowym tescic odegnania, jak i tescie
obrazeni od odegnania) przewodnicy w za$wiaty dodaja swoje poziomy
przewodnikéw do poziomdw klasowych kaptanéw.

Rytuatl odejécia (zn): W {amach akgji standardowej przewodnik wza-
$wiaty moze dotkna¢ zwlok, chroniac je przed tymi, ktorzy zechcieli-
by je ozywié. Martwe stworzenie, na ktérym zostal odprawiony rytual,
nie moze bowiem zostaé ozywione w Zaden sposéb poza bezposrednia
interwencja béstwa. Przewodnik w zaswiaty ma prawe wykonac rytuat

procesem $miercl gwarantuja przewodnikowi w zaswiaty przebieglodc
i zrozumienie utatwiajace wydobycie dodatkowych informacji ze zwlok
podczas wiywania.czaru rozmawianic = umarfymi. Zamiast zwyczajo-
wego jednego pytania na dwa poziomy czarujacego, przewodnicy w za-
dwiaty moga zadawad jedno pytanie na jeden poziom.

Dodatkowy atut: Na poziomic 3., 6. 1 10. przewodnik w zaswiaty
moie wybraé z ponizszej listy dodatkowy atut: Boska pomsta, Wzmoc-
nione odegnanie, Wyjatkowe odganianie, Skuteczniejsze odganianie
oraz Przyspieszone odganianie.

Premia do rzutu obronnego (zw): Na 4. poziomie przewodnik
w zadwiaty zyskuje premig +4 do rzutéw obronnych przeciwko efektom
$mierci oraz do rzutéw obronnych przy unikaniu poziomu negatywne-
go- Po osiagnigciu 8. poziomu zawsze wykonuje rzut obronny, aby unik-
na¢ poziomu negatywnego.

Wict Smiertelnego Dotyku (zn): Fakt, e przewodnik w zaswiaty wy-
znaje Kelemvora, oraz jego oddanie naukom Pana Krysztatowej Iglicy
pozwala mu ustanawiaé pewne ponadnaturalne potaczenia ze Smiertel-
nym Dotykiem, poteinym mieczem péltorargcznym Kelemvora. Moc
ta objawia sic w formic bladoziclonej powiaty wokét broni, ktdra po-
stuguje sie przewodnik, co'edzwicrciedla jego zdolnosé do zwigkszania
mocy orgza, ktérym wiada.

Zdolnoéé ta utrzymuje si¢ przez 1 runde | moie zosta¢ wywolana
w akgji darmowej tyle razy, ile wynosi premia z Charyzmy przewodnika
(minimum jeden raz). Przewodnik musi jednak zdecydowac sig na uiy-
cie zdolnoscl, zanim zaatakuje, a nawet jesli atak si¢ nie powiedzic, wy-
korzystanie zdolnosci i tak nastgpuje.

Na ¥. poziomie wigZ gwarantuje dzierzacemu bron zdolno$¢ mwid-
mowego dotyku. Na 7. poziomie bronl przewodnika w zaswiaty zysku-
je zaréwno gwidmoney dotyk jak i plage mienmartege, na 9. zad zdolnosé
widmomwy dotyk, plaga nicumartego oraz niszezenie, nawet jesli nie jest
bronia miazdiaca. Normalne zdolnoéci broni nadal si¢ przy tym
utrzymuja.

Eteryczny czyseiec (zc): Na 8. poziomie przewodnik w zaswiaty moze
raz dziennie otoczy¢ si¢ kulg mocy o promieniu 1,5 metra na poziom
klasowy, ktéra zmusza stworzenia eteryczne na obszarze efektu do ma-
nifestacji si¢ na Planie Materialnym lub do przejécia na ten plan (zja-
we, na przyktad, zmusza ona do manifestacji, a eterycznego rabusia lub
stworzenie uzywajgce czaru eferyczay spacer do przejscia na Plan Mate-
rialny). Aby oprzeé si¢ temu efektowi, stworzenia takie mogg wykonaé
rzut obronny na Wolg (8T 10 + 1/2 poziomu klasowego przewodnika
+ premia z Roztropnoéci przewodnika). Te, ktdrym rzut si¢ nic powie-
dzie, ulegaja dzialaniu mocy 1 nie mogg powrdci¢ na Plan Eteryczny
przez 1 minutg na poziom klasowy. ;

L.aska Kelemvora (zn): Na 10. poziomie przewodnik w za$wiaty zy-
skuje catkowite uodpornienic na wysaczenic energii i efekty smierci. Co

wiecej, sojusznicy w zasiggu 3 metréw od niego zyskuja premig +4 do®

rzutéw obronnych przeciwko efektom $§mierci oraz rzutéw obronnych
dla uniknigcia poziomu negatywnego.
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przywodca sporu

Ksiaze Kiamstw stara si¢ kontrolowad wszystko i wszystkich i nic zawa-
-ha si¢ siggnad po zaden $rodek, by éw cel osiggnaé. Przywddcy sporu sa
najwazniejszymi narzedziami Mrocznego Storica, zobowiazanymi sze-
rzy¢ Jedyna Prawdziwa Droge Cyrica (tak przynajmniej podszeptuje
im Ksigze Ktamstw) za pomoca sily 1 oszustwa. Wzniecajg zatem spory
1 popetniajg morderstwa, by lud bat si¢ ich béstwa.

Wigkszos¢ przywédedw sporu to kaplani, lotrzykowie lub bardowie.
Niezwykle uzdolnieni wojownicy i barbarzynicy réwniez nadajg si¢ na
przywodceow, postacie innych klas jednak rzadko wybieraj te dcieike.

Przywédcey sporu najczegdciej wspieraja wladew z zamitowaniem do
okruciefistwa i skfonno$ciami imperialnymi. W kazdej krainie, do kté-
rej zawedruja, knujg intrygi i staraja si¢ wzniecac spory, ale tak by nie
wywolaé przy tym otwartego kon-

fliktu, ktory znalaziby sie w gestii
Tempusa, boga wojny, Wigkszoéé
poswigca rownieZ czas na spiskowa-
nie przeciwko sobie nawzajem w nie-
przerwanej walce sekty przeciwko
sckeie, w ktorej kazdy przywodca pra-
gnie powiekszy¢ osobistq wladzg.
Koéé Wytrzymatoéci: k6.

WyYMAGANTA

Oto wymagania, ktére postaé musi
spetnic, aby zostaé przywodeg sporu.

Umiejgtnoéci: Blefowanic 4 rangi,
Jezyk obey (otchtanny), Przebieranie
8 rang, Zastraszanie 4 rangi.

Atuty: Zogniskowanie broni (du-
gi miecz), Zogniskowanie czaru (ilu-
zja), Zelazna wola,.

Czary: umiejetno$¢ rzucania cza-
réw objawieil 3. poziomu.

Patren: Cyric.

Specjalne: postaé musi wlasno-
recznie zabi¢ iluzjoniste, kaptana
Cyrica lub kogo$ z atutem Zognisko-
wania czaru (iluzja).

UmIEJETNOSCI
KLLASOWE
Umigjetnosei  klasowe przywddcy
sporu (i atrybut kKluczowy dla kazdej
z nich) to: Blefowanie (Cha), Dy-
plomagja (Cha), Koncentracja (Bd),
Pétstowka (Rzt), Przebieranie (Cha), Ukrywanie (Zr), Wiedza (religia)
(Int), Wyczucie pobudek (Rzt), Zastraszanie (Cha), Zbieranie infor-
macji (Cha). Opisy tych umiejetnodci znajdziesz w rozdziale 4 Pod-

recznika Gracza.

Punkty umiejgtnoéci na kaidym poziomie: 2 + modyfikator z Int.
WzaScIwoScI KLASOWE

Oto whasciwosci klasowe przywddcy sporu.
Bieglo$¢ w broni i pancerzu: Przywdédca sporu nie zyskuje bieglosci

.w broni i pancerzu.

Czary na dzied/czary znane: Na kazdym poziomie przywddcy sporu
postac zyskuje nowy czar na dzies, tak jakby otrzymata poziom w klasie
rzucajacej czary, do ktérej nalezala, zanim wybrata t¢ klase prestizowa.
Nie gwarantuje jej to jednak zadnej innej korzyécl, jaka zyskataby po-
stac tcj klasy (na przyktad zwigkszonej szansy na odegnanie lub znisz-
czenie nieumartego, dodatkowych ulubionych wrogéw). Jesli postad,
zanim zostala przywddca sporu, posiadata wigcej niz jedna klase czaru-

ARTEEL L

Przywidea sporu

Jjacego, musi zadecydowa¢, do ktérej z owych klas doda kazdy poziom
przywédcy sporu dla celéw okredlania iloci czaréw na dziefi oraz cza-
réw znanych. .

" Aura dominagji (zn): Przywédca sporu jest odporny na strach (ma-
giczny lub z innego “rédia). Wrogowie w zasiegu 6 metréw od nicgo
otrzymuja karg —2 z morale do rzutéw obronnych przeciwko efektom
strachu. Zasigg tej aury wzrasta na poziomie 4.1 7.

Stosowanie trucizny: Przywdédcey sporu s wyéwiczeni w stosowaniu
trucizn i nigdy nie ryzykuja przypadkowego zatrucia w tracie nakltada-
nia trucizny na ostrze. ’

Wyéwiczone krgtactwo (zn): Na 2. poziomie przywédcy sporu staja
sig wyéwiczeni w sztuce méwienia ktamstw. Otrzymuja premic +2 do te-
stéw Blefowania i Zastraszania. Co wigcej, zyskuja premig +4 do rzutu
obronnego przeciwko czarom wykrycie klamstwa i sfera prazwdy.

Ukradkowy atak: Poczawszy od
3. poziomu, przywdédca sporu, kté-
ry schwyci przeciwnika w chwili, gdy
nie moze si¢ on efektywnie obronié
przed atakiem, ma prawo odkry¢
Jjego staby punkt i zadaé¢ dodatkowe
obrazenia. Zawsze gdy przeciwni-
kowi przywédcy nie bedzie przystu-
giwa¢ premia ze Zrecznosel do KP
(niezaleznic od tego, czy ja posia-
da), atak przywodcy zadaje +1k6
punktéw obrazen. Te dodatkowe
obrazenia wzrastaja na 6. 1 9. pozio-
mie o kolejne +1k6. Jesli przywédca
osiagnie za pomocy ukradkowego
ataku trafienie krytyczne, dodatko-
we obrazenia zostaji podwojone.
Trafienie w czule miejsce przeciwni-
ka wymaga precyzji i przenikliwosci,
zatem ataki z dystansu mogy si¢ za-
licza¢ do-ukradkowych tylko, jesli cel
znajduje sic nie dalej niz 9 metréw
od przywddcy.

Uderzeniem bez broni lub thu-
kiem przywédca moze wykonad atak
ukradkowy, ktéry zamiast normal-
nych obrazen zadaje sthuczenia. Nie
moze jednak uzy¢ w ukradkowym
ataku do zadania sthiczen broni,
ktéra zadaje normalne obraienia,
nawet ze zwyczajowa kara —4, ponie-
waz musi czyni¢ optymalny uiytek
ze swej broni, aby w ogdle wykonaé
atak ukradkowy.

Przywédca moze przeprowadzid
atak ukradkowy tylko na stworzenia o dajacej si¢ odréznié anatomii
— nieumarli, konstrukty, roliny, §luzy i stworzenia bezcielesne nie
posiadaja czutych miejsc, ktére mozna by zaatakowal. Ukradkowy
atak nie dotyezy stworzef, ktére nie podlegaja trafieniom krytycznym.
Przywédcea sporu musi réwniez dos¢ dobrze widzieé cel, aby wypatrzyé
czule migjsce 1 byé w stanie do niego dosi¢gnaé. Nie wolno mu zaata-
kowa¢ ukradkiem stworzenia w ukryciu lub uderzajac w koficzyny stwo-
rzenia, ktérego czute micjsca sa poza jego zasiggiem.

Jesli przywédea sporu posiada premie do ukradkowego ataku 7 inne-
go irédia (poziom klasowy totrzyka), premie do ataku si¢ kumuluja.

Iluzje: Poczawszy od 5. poziomu przywddea sporit dodaje czary
mniefszy obraz, niensy obraz, nicwidzialnosé, widmowy odglos, widmomwy
zabdjeal wigkszy obraz do swojej listy czaréw. Czary te stajasie czarami
kaplaiiskimi poziomu takiego jak na lifcie Cza/Zak (zatem przywédea
mote przygotowad ziewidzialnoiéjako czar kaplaski 2. poziomu).

miertelny atak (zn): Poczawszy od 8. poziomu, przywédea sporu,
ktéry 3 rundy przyglada si¢ swojej ofierze, dokonuje ukradkowego ata-
ku bronig do walki wrecz 1 zadaje obrazenia, nadaje atakowi dodatkowy
efekt — paralizuje lub zabija cel (sam to okreéla). W czasie przygladania

!
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it TaseLA 4-13: PrZYWODCA SPORU
+Bazowa premia — Rzut obronnyna —
it Poziom do atakn Wytrwato§¢ Refleks Wole Specjalne Czary na dziefi
- 1l +0 +2 +0 +2 Aura dominacji 6 m, stosowanic trucizny Obecnaklasa +1
| 2 -4l +3 +0 +3 Wyéwiczonekrgtactwo Obecna klasa+1
3 +2 +3 +1 - +3 Ukradkowy atak +1k6 —
4 +3 =4 +1 +4 Auradominacji 9 m ) Obecnaklasa+1
) +3 +4 +1 +4 Tuzje Obecnaklasa+1
6 ¢ +4 +5 +2 +5 Ukradkowy atak +2k6 —
7 +5 +5 +2 +F, Auradominacji12 m Obecna klasa+1
8 +6 H6 +2 +6 Smiertelny atak Obecna klasa +1
9 +6 +6 43 +6 Ukradkowy atak +3ké L —
1C +7 +7 +3 +7 Poprawiony §miertelny atak Obecna klasa+1

si¢ ofierze moze wykonywaé inne czynnodci pod warunkiem, ze jego
uwaga koncentruje si¢ na celu, a cel go nie wykryje lub nie rozpozna
w nim wroga. Jesli ofierze takiego ataku nie powiedzie si¢ rzut obron-
ny na Wytrwatos¢ (ST 10 + poziom klasowy przywédcy + modyfikator
z Int przywédcey) przeciwko efektowi §mierci, umiera, jesli zad rzut do-
tyczy efektu paralizu, staje si¢ wyczerpana, co sprawia, iz jest catkowi-
cie bezbronna i niezdolna do dziatania na 1k6 rund plus 1 runda na
poziom przywédcy. Jesli ofierze powiedzie sie rzut obronny, $miertel-
ny atak staje si¢ zwyklym atakiem ukradkowym. Smu:rtelny atak musi
nastapi¢ przed uplywem trzech rund od chwili, gdy przywédca prze-
stat przygladac si¢ swej ofierze. Jesli zostanic przeprowadzony, alc sie
nie. powicdzie (ofiara wykona udany rzut obronny) lub przywédea
nie wykona ataku w ciggu 3 rund, aby wykonad kolejny $miertelny
atak, musi podwigcié nowe 3 rundy na przygladanie si¢ oficrze.

Poprawiony émiertelny atak (zn): Na 10. poziomie ST $mier-
telnego ataku przywddcy sporu wzrasta o +4 (zaréwno do .
efektu §mierci jak i paralizu). %

ROgQty hefold

Pod komec Czaséw Klopotéw Myrkul, Wtad-
ca KoSci, byly bég umarlych, zostat znisz-
czony na wybrzezu Waterdeep przez
Midnight, $miertelna czarodziejke,
ktdéra péiniej stata sic Mystra. Reszt-
ka jego esencji zostata zamknieta we fragmentach roz-
trzaskanego netheryjskiego artefaktu, przechowywanego
w pobliskiej Wiezy Czarnokija. W ciagu nastepnej dekady
ostatnie $lady energii Myrkula powoli odnowily stary
artefakt, napeiniajac go osobowoscia i wspomnie-
niami martwego bostwa. W chwili gdy Rogata
Korona zostata w pelni odrestaurowana, Myr- &
kul teleportowat si¢ do wielu miegjsc na calym
Faerunie, osiadajac na skroniach wielu zywych
i nieumnartych bylych stug. Za ostatniego znanego -

- posiadacza Rogatej Korony, ktéry nositja przez
ponad rok, uwazany jest Nhyris ’Ho- 44
thek, czystej krwi yuan-ti, ktéry zaginat
w podziemnym porcie Skullport w roku 1370
RD, po tym jak Rogata Korona zamienita go
wlicza (wigcej wiadomosdci na temat Rogates
Koronyznajduje si¢ w Magii Faeruny).

Rogaty herold jest wystannikiem upa-

dlego Wiadey Kodei. Niektérzy twierdza,
ic jego powstanie stanowl zapowicd? od-
nowienia boskich obowigzkéw Myrkula,
podczas gdy inni uznaja w nim jedynie dowéd -
upadku wielkiej niegdy$ mocy. Kazdy z roga-
tych heroldéw po zakoficzenin Czaséw Klopotéw
iémierci béstwa dotknat Rogates Korany, chociaz nie
wszystkie istoty, ktére to uczynily, staly si¢ czlonka-
mi tej klasy prestizowej.

Rogaty herold

Wigkszos¢ rogatych heroldéw to kaptani, czarodzieje lub nekroman-
ci, z ktérych wielu to nieumarli. Prawie wszyscy czeili kiedyd Wiadee
Kosei, a potem zwrdcili sig ku béstwom takim jak Jergal, Cyric, Kele-
mvor czy Velsharoon. W chwili wstapienia do tej klasy rogaty herold
musi jednak nawrdcid si¢ na Myrkula, chociaz nie jest jasne, ktére bo-
stwo gwarantuje mu wéwczas czary. Kaplani przechodzacy na wiare
Myrkula zachowujg czary domen poprzednicgo bdstwa. Jesli nie spel-
nig tego warunku, traca zdolnosci wynikajace z ‘posiadania rang w tej
klasie, za wyjatkiem Kodci Wytrzymalosci, bazowej premii do ataku
i rzutéw obronnych.

Rogaci heroldowie czgsto mieszkaja w duzych kryptach lub ne-
kropoliach albo nawiedzaja pola bitew. Rzadko, jeéli w ogéle, wcho-
dza w interakcje z Zywymi istotami, za wyjatkiem sytuacji gdy cheg
zdoby¢ wigcej zwlok. Stworzenia takie czesto moina spotkaé
w towarzystwie stad stuzacych im nieumartych. Jesli jeszcze nie
sa nieumartymi, usilnie staraja si¢ zmienié w liczéw.

Koéé Wytrzymatodci: k8

WYMAGANTA
Oto wymagania, ktére postaé musi spehnié, aby zostaé rogatym
heroldem.
Charakter: dowolny 7ty.
Umiejgtnodei: Wiedza (plany) 8 rang.

Patron: Myrkul.

Specjalne: przynajmniej raz od zakos-
czenia Czaséow Klopotéw postaé musiala
dotknaé Rogates Kovony, netheryjskicgo ar-
tefaktu, ktéry zawiera resztki esencji Myrkula.

UMIEJETNOSCT KLASOWE

Umiejetnosci klasowe rogatego herolda (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to: Czarostwo (Int),
Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Profesja
(Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (religia) (Int),
Wiedza (tajemna) (Int), Zastrasza-
nie (Cha). Opisy tych umicjetnosci
znajdziesz w rozdziale 4 Podreczni-
ka Gracza.

Punkty umiej¢tnosei na kazdym pozio-
mie: 2 + modyfikator z Int.

WezeasciwoscI KLASOWE

Oto wihasciwoéci klasowe rogatego
herolda.
Biegloé¢ w broni i pancerzu: Rogaty

Koéciane rogi (zw): Z czaszki rogatego herol-
da wyrasta sze§¢ kretych, koscianych rogéw, ktdre
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herold nie zyskuje biegtosci w broni i pancerzu. -
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TABELA 4-T4: BOGATY HEROLD
Bazowa premia — Rzut obronny na. —
.Poziom do ataku Wytrwatodé Refleks Wole Specjalne
1 +0 +2 +0 +2 Koéciane rogi, karcenie nicumarlych, domena $émierci
2 +1 +3 +0 +3 Obserwacja $mierci, ozywienic umarfego
3 +2 +3 +1 +3 Dodatkowy atut
4 +3 4 +1 +4 Dodatkowy atut
¥ +3 i -+l +4 Kapitan nieumartych
6 +4 +5 +2 +F Stworzenie nienmartego
7 +¥ +§ +2 +¥ Dodatkowy atut, ozywienie na odlegloéé
8 +6 +6 +2 +6 Staworzenie potezniefszego niewmarlego
9 +6 +6 +3 +6 Dodatkowy atut
10 +7 +7 +3 +7 Generat nieumartych

przypominaja korong. Rogi te uwazane sa za bron naturalna, razem za-
dajq 1ké punktow obrazen kiutych. Obraienia podwajaja sig, gdy rogi
zostaja uzyte w szarzy.

Karcenie nieumarlych (zn): Posta¢ mote karci¢ lub rozkazywaé nie-
umartym jak kaptan poziomu réwnego poziomowi klasowemu rogate-
go herolda. Jedli potrafita juz wezesniej karci¢ nieumartych, poziomy
Klas gwarantujqcych te zdolnosé si¢ kumuluja.

Domena émierci: W chwili przystapienia do klasy rogatego herolda
postac zyskuje dostgp do domeny émieré, opisanej w Podrecznikn Gra-
cza, oraz do mocy zsylanych przez te domene. Dla celéw okre§lania
efektéw gwarantowanych mocy poziomy w klasie prestizowej sumujq
sig z poziomami kaptanskimi. Jesli rogaty herold nie ma zadnego po-
ziomu kaptariskiego, do okreslania mocy Wka]‘ZyStl.l_]C sig jedynie po-
ziomy klasy prestizowe;.

Obserwacja §mierci (zw): Rogaty herold moze swobodnie patrzeé na
$wiat tak, jakby uzywat czaru obserwacya Smierci.

Dodatkowy atut: Na wskazanym poziomie rogaty herohi moze
wybra¢ dodatkowy atut: Boska pomsta, Przyspieszone odganianie,
Skuteczniejsze odganianie, Wyjatkowe odganianie, Wzmocnione ode-
gnanie, Zdolnoéci przywédeze (jedynie nieumarli kompani), Zognisko-
wanie broni (ko$ciane rogi).

Ozywienic umarfego (2c): Poczawszy od 2. poziomu, rogaty herold
mozZe raz dziennie rzucic ogywienie umartego jako zdolnosé czaropo-
dobna. Poziom czarujacego dla tej zdolnosci lub egywicnia umartego
jako czaru to poziom rogatego herolda plus premia z Charyzmy (je-
§li ja ma), co kumuluje si¢ ze wszystkimi innymi klasami, jakie posia-
da, a w ktérych mozna rzucaé o2ymwienic umarfego. Na przyklad, rogaty
herold 2. poziomu, kaptan 7. poziomu z Charyzma 13 rzuca ozywie-
nie nieumartego jak kaptan 10, poziomu, niezaleznie od tego, czy rzuca
g0 jako zdolnosé¢ czaropodobna, czy jako czar kaptariski. Ten poziom
rzucajacego czar okresla réwniez maksymalng liczbe nieumarlych
ozywionych zakleciem, ktérych rogaty herold jest w stanie kontro-

- lowac (posta¢ na 10. poziomie czarujacego moze utrzymaé kontro-

l¢ nad nieumarlymi o ilodci KW nie wigkszej niz 20). Poczawszy od
4. poziomu, rogaty herold moze wykorzystywac t¢ zdolnoéé dwa razy
dziennie.

Kapitan nieumarlych (zw): Na 3. poziomie zdolno$¢ rogatego he-
relda do kontrolowania nieumarlych oZywionych za pomoca czaréw
werasta do pieciokrotnoéei, zamiast dwukrotnodei, jego poziomu
rzucajacego czary. Limit nieumarlych kontrolowanych za pomo-
cq zdolnodci rozkazywania nieumarlym wzrasta wéwczas z efcktyw
nego poziomu kaplaiskicgo do dwukrotnosu efektywnego poziomu
kaphariskiego.

Stworzenie nieumartego (zc): Poczawszy od 6. poziomu, rogaty he-

.rold moze raz dziennie rzucié stworzenie nieumarfego, przy czym jego

poziom ezarujacego jest taki sam jak.przy zdolnosci ezywienia umar-
fego. Rogaty herold moi¢ réwniet rzucié s2ywienie umartego, zamiast
stworzenia m'eummfego w taki sam sposdb, wjaki Z1i kaptani spontanicz-
nie zmieniaj przygotowane czary na czar zadawania ran,

Ozywienie na odleglodé (zn): Na 7. poziomie kazde uzycie azymema
mienmariege, cry to jako zdolnodci czaropodobnej, czy jako czaru, ktére
wykorzysta rogaty herold, ma zasigg $redni (30 m + 3 m/poziom) za-
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miast dotykowego. Innymi stowy, rogaty herold moze uzyé o2ywienia
umarkego na odlegloé¢ bez koniecznodci dotykania zwhok. Jeéli rzucane
Jjest ono jako czar, wymaga komponentéw materialnych, nie trzeba ich
Jjednak umieszczaé na zwlokach.

Staworzenie potenicjszego nienmarkego (zc): Poczawszy od 8. po-
ziomu, rogaty herold moze raz dziennie rzucic srworzenie wigkszego
nieumarfego na poziomie czarujacego takim samym, jak przy zdolno-
dci ogymwienic wmarlego. Ma takie prawo rzucié oywienie umarfego za-
miast stworzenia wighszego nieumartege w taki sam sposéb, w jaki £l
kaptani spontanicznie zmieniajg przygotowane czary na czar zada-
wania ran.

Generat nieumarlych (zn): Na 10. poziomie limit kontrolowa-
nych przez rogatego herolda nicumartych oZywionych za pomoca
czaréw wzrasta do dziesi¢ciokrotnosel jego poziomu czarujacego. Li-
mit nieumartych kontrolowanych za pomocg zdolnoéei rozkazywania
meumml‘ym wzrasta wowczas do pl@cmh‘otnosa jego efektywnego po-
ziomu kaplariskiego.

: Sh]ga fal

Umberlee boja si¢ wszyscy, ktérzy utrzymuja si¢ z morza, a ci, ktdrzy
wkraczajg w jej domeng, musza oddaé jej hold, by unikna¢ gniewu bo-
gini. Studzy fal stuza Suczej Krdlowej, odbierajac w jej imieniu hotdy
ijako sily zbrojne.

Wickszos¢ stug fal to kaptani, tropiciele lub kaptani/tropiciele. Cza- -
sem w ich szeregi wstepuje takze czarodziej lub zaklinacz z zamilowa-
niem do wodnej magii, styszano takze o kilku druidach/stugach fal.
Réwniez niektére plemiona barbarzyiiskie czczace Krélowa Suke maja
swoich barbarzyncéw/stugi fal, ci jednak maj temperament tak samo
wybuchowy jak ich bogini.

Shudzy fal to wwigkszosci samotnicy. Niektérzy zamieszkuja na sma-
ganych wiatrem wyspach 1 wybrzeiach, inni cale Zycie spedzajq na réi-
nych statkach. Wielu zarabia na Zycie jako piraci atakujacy kupieckie
statki, ktére nie zlozyly wystarczajacych ofiar bogini. Rzadko oddalajg
si¢ od duzych akwendw.

Koié¢ Wytrzymatodci: k8

WYMAGANIA

Oto wymagania, ktére postaé musi speid, aby zostaé stuga fal.

Bazowa premia do ataku: +§

Umiejetnoéci: Jezyk obey (Wodny), Plywanie 4 rangi, Wiedza (natu-
ra) 4 rangi, Wyczucie kierunku 3 rangi, Zastraszanie 4 rangi.

Atuty: Wytrzymato$é, Zogniskowanie broni (tréjzab)? )

Czary: umiejgtnosé rzucania czaréw objawient 2. poziomu. Kapta-
ni, ktérzy pragna zostaé stugami fal, muszg micé dostep do domeny
ocecan.

Patron: Umberlee

Specjalne: posta¢ musi wejs¢ w pokojowy kontakt z zywiolakiem

wody, zlym stworzeniem z typu przybysz (woda) lub ztym stworzeniem

wodnym, ktére ma przynajmniej 6 Kosci Wytrzymalosci, i porozumieé
si¢ z nim w jezyku obcym lub za pomoca magii.
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TABELA 4-15: SLUGA FAL
<Bazowa premia — Rzut obronny na —
Poziom do ataku Wytrwato§¢ Refleks  Wolg Specjalne Czary na dzied
1 +0 +2 +0 +2 Czary oceanu, oddychanie pod wodg, Poziom Klasy czarownika objawien +1
: : zatopiony legion
2 +1 +3 +0 - +3 Swoboda ruchu Poziom klasy czarownika objawien +1
3 +2 +3 +1 +3 Wodni studzy, szat sahuagina * Poziom klasy czarownika objawieni +1
4 +3 +4 +1 +4 Widzenie w glebinach, nos rekina Poziom klasy czarownika objawien +1°
5 ¢ +3 +4 +1 4 Trucizna meduzy Poziom Klasy czarownika objawien +1
6 +4 +5 +2 +F Wyczuwanie drgai Poziom klasy czarownika objawien +1
7 +¥ +5 +2 +5 Poziom klasy czarownika objawiefi+1
8 +6 +6 +2 +6 Macki meduzy Poziom klasy czarownika objawien +1
9 +6 +6 +3 +6 Ramiona o$miornicy Poziom klasy czarownika objawieri +1
10 +7 +7 +3 +7 Cialo meduzy Poziom klasy czarownika objawieni +1

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnosci klasowe shugi fal (i atrybut kluczowy dla kaidej z nich)
to: Koncentracja (Int), Leczenie (Rzt), Plywanic (8), Profesja (Rzt),
Rzemiosto (Int), Skakanie (S), Tajniki dziczy (Rzt), Wiedza (natura)
(Int), Wiedza (religia) (Int), Wyczucie kierunkun (Rzt), Zwierzeca em-
patia (Cha). Opisy tych umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 Podrecz-
nika Gracza.

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

Weasciwoscr
KLASOWE

Otowlasciwosci klasowe stugi fal.

Biegloé¢ w broni i pancerzu:
Stuga fal nie zyskuje bieglodci
w broni 1 pancerzu.

Czary na dziefi/czary zna-
ne: Na kazdym poziomie shugi
‘fal postaé zyskuje nowy czar na
dzien, tak jakby otrzymata po-
ziom w klasie rzucajacej czary,
do ktérej nalezata, zanim wy-
brata te¢ klase prestizowa. Nie
gwarantuje jej to jednak zadnej
mnej korzyéci, jakie zyskala-
by postac tej klasy (na przyktad
zwigkszonej szansy na odegna-
nie lub zniszczenie nieumar-
{ego, atutéw metamagicznych
i tworzenia przedmiotéw). Jesli
postac, zanim zostala stuga fal,
posiadata wigcej niz jedna kla-
s¢ czarujgcego, musi zadecydo-
wac, do ktérej z owych klas doda
kazdy poziom stugi fal dla ce-
16w okreslania ilosci czardow na
dziefl oraz czaréwznanych.

Czary - oceanu: Stuga fal
moze przygotowaé dowolny
czar z domeny ocean, tak jak-
by byt na jego liscie czarow
objawicii. Czar ten zuzywa ko-
mérke na czary poziomu réw-
nego jego poziomowi na liscie
czaréw domeny ocecan. Na przyklad, tropiciel/stuga fal maogiby przy-
gotowal wytrzymalosé Zywioloirg jako czar tropiciela 1. poziomu.

Oddychanie pod woda (zw): Stuga fal moze oddychac pod woda tak
samojak na powietrzu oraz zyskuje szybko$¢ ptywania 9 metréw. Tak jak
wszystkie stworzenia z szybkodeia plywania, nie musi wykonywac testow
Plywania, aby z owa szybkoscia poruszac si¢ w wodzie. Kiedy wykonuje
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zadania specjalne lub stara si¢ unikna¢ niebezpieczefistwa, otrzymuje
premig+8 do testéw Plywania. Jeéli sig $pieszy lub jest zagrozony, zawsze
moze wykorzystad zasade 10 przy testach Plywania. Ma takZe prawo wy-
konaé pod woda akgjg biegu pod warunkiem, ze plynie w linii prostej.

Zatopiony legion: Studzy fal ze zdolnoscig karcenia nieumartych zy-
skuja premig +4 do swoich testéw obrazen od odegnania zawsze, gdy
oni lub bgdacy celem nieumarly jest przynajmniej do polowy zanurzo-
ny w wodzie.

Swoboda ruchu (zw): Na 2. poziomie studzy fal, ktérzy przebywaja
pod woda, poruszajg sig 1 ata.kujq w normalny sposéb, jakby byli pod
wpl')wem czaru swoboda ruchis.
Moga réwniez swobodnie rzu-
caé wowezas czary. Zdolno$é
ta nie znosi jednak ograniczeri
nie zwiazanych bezposrednio
z woda (na przyklad czar sied
rzucony pod woda).

Wodni studzy (zn): Na 3. po-
ziomie stuga fal zyskuje zdol-
nos¢ do karcenia lub rozka-
zZywania stworzeniom wody.
Zdolno$¢ dziafa na tej samej
zasadzie, jak umigjetnosé ziych
kaptanéw rozkazywania lub
karcenia nieumariych, jednak
aby okresli¢ efekt préby karce-
nia, wykorzystuje si¢ poziom
stugi fal. Shuga moze uzywac tej
zdolnoscl dziennie tyle razy, ile
wynosi jego modyfikator z Cha-
ryzmy+3.

Szal sahuagina (zw): Po-
czawszy od 3. poziomu, stuga
fal moze raz dziennic przywo-
taé nieludzkie pozadanie krwi
sahuagina, co powoduje szat
identyczny jak u barbarzyncy.

Widzenie w glgbinach (zw):
Na 4. poziomie stuga fal widzi
pod woda, jakby posiadat zdol-
noéé¢ widzenia w ciemnosciach
lub widzenia w stabym $wietle.

Nos rekina (zw): Na 4 po-
ziomie stuga fal zyskuje wy-
ostrzony wech rekina, ktéra
uaktywnia si¢ zawsze, gdy Znajdzic si¢ on w wodzie. Moze dzigki temu
wyczué stworzenia, ktére znajduja si¢ w promieniu 60 metréw, zas krew
w wodzie w zasiggu péttora kilometra.

Trucizna meduzy (zn): Na § poziomie shuga fal moze spowodowac t

by na jego twarzy i dioniach wyrosty niemal niewidoczne trujace wasi-
ki, za pomoca ktérych da si¢ wstrzykiwaé trucizng w cialo stworzenia.

proquppng, a6y
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Trucizna ta (ST 10 + 1/2 poziomu klasowego + premia z Roztropno-
sci) zadaje 1k6 punktéw poczatkowych i drugorzednych obrazen Sily.
Stuga mote uiywaé wasikéw do wykonywania wielokrotnych atakéw
trucizng tak dhugo, jak ma je na ciele. Wasiki te moga wyrastaé raz na
dzien, na ciele shugi pozostaja zas 1 minute na poziom klasowy, a po-
tem zostajg wchtonigte w ramach akcji darmowej. Trucizny nie da sig
Jjednak usunaé ze skéry ofiary lub z wasikéw w celu péinicjszego jej

wykorzystania. :

Wyczuwanie drgad (zw): Na 6. poziomie-shuga fal jest do tego stop-
nia dostrojony do wibracji w wodzie, Ze zyskuje cfektywna zdolno$é wy-
czuwania drgan stworzeii znajdujacych sie w wodzie lub dotykajacych
wody, w ktérej si¢ znajduje. Na przyktad, gdyby stuga znalazt sie w pod-
ziemnym jeziorze, natychmiast poznalby polozenie niewidocznego
lotrzyka plynacego ku niemu przez jezioro, lecz nie miatby zadnej spe-
cjalnej zdolnoéci, ktéra pozwolitaby mu dostrzec zaklinacza przelatuja-
cego nad nim. Zasieg zdolnosci wynosi 18 metréw.

Macki meduzy (zn): Na 8. poziomie przebywajacy w wodzie shuga fal
zyskuje zdolnos¢ do przemienienia swoich ramion w dziesigé wijacych
sig, przezroczystych macek, wyposazonych w trujace wasiki. Macki te
majg zasigg 3 metréw. Stuga moie prébowaé nimi ataku dotykowego,
a udany oznacza, ze cel zostat poddany efektowi trucizny meduzy (zo-
bacz wezesniej). Jedli wykorzystuje te zdolnosé poza woda, macki zwi-
sajg do ziemi, majg maksymalny zasicg 1,5 metra i wplywaja tylko na
stworzenia, ktore na nic nadepna.

Atak bronig do walki wrecz przeciwko mackom wykonuje sie przeciw-
ko KP 10 i zadaje on studze fal 1 punkt obrazesi. Za jednym trafieniem
mozna odcigc tylko jedna macke, jednak odnéizy jest tak duzo i odrasta-
Jjaone tak szybko, ze ataki takie nie przynosza
wigkszych efektéw. Ataki bronia dystan-
sowa nie zadaja Zadnych obrazen, ob-
szarowe jednak wplywaja na macki (i na
stuge fal) normalnie.

W crasie gdy ramiona stugi s prze-
ksztatcone w macki, nie moze on rzucaé
czardw wymagajacych komponentéw
innych niz werbalne ani manipulowad
przedmiotami, a wszystkic przedmio-
ty magiczne, ktére nosi na rekach i ra-
mionach zostajg tymczasowo wchionigte
1 przestaja funkcjonowaé na czas dziata-
nia zdolnosci. Przeksztalcanie ramion
w macki 1 na odwrdét jest akcja darmo-
wa. Stuga moze uiywaé tej zdolnosci
dziennie tyle rund, ile wynosi jego po-
ziom klasowy + modyfikator z Charyzmy.

Ramiona oémiornicy (zn): Na 9. po-
ziomie stuga fal zyskuje zdolno$é do
przeksztalcania swoich ramion w dhugie
macki o zasiggu 3 metréw, ze szpona-
mi 1 przyssawkami. Moze nimi atako-
wac, jakby byla to brofl naturalna, a atak
w ten nie prowokuje ataku okazyjne-
go. Macka zadaje ofierze 1k4 punk-
téw obrazeil plus premia stugi do Sily,
a ndany atak pozwala studze na natych-
miastowa prébe zwarcia bez koniecr-
nodci wykonywania ataku dotykowego
lub prowokowania okazyjnego ataku.
Stuga fal, ktéry pochwycil przeciwnika,
moze podja¢ prébe duszenia, automa-
tycznie zadajac mu 2k4 punkty normal-
nych obrazeii + premia do Sily stugi fal.

W czasie gdy ramiona shugi sa przeksztalcone w macki, nie moze
on rzuca¢ czaréw wymagajacych komponentéw innych niz wer-
balue, jego Zrgcznos$é w manipulowaniu przedmiotami wynosi 6,
a wszystkie przedmioty magiczne, ktdre nosi na rekach i ramionach
zostajg tymezasowo wehloniete i przestaja funkcjonowaé na czas dzia-
tania zdolnosci. Przeksztalcanic ramion w macki i na odwrét jest ak-
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cia darmows. Stuga moze wykorzystywaé te zdolno$é dziennie tyle
razy, ile wynosi jego poziom klasowy + modyfikator z Charyzmy.

Ciato meduzy (zn): Na 10. poziomie ciato stugi fal podlega radykal-
nej transformacji. Jego koéci 1 organy wewnetrzne zostaja zmiekczone
1 rozpraszaja sie, tak ze jedynie jego skéra okreéla ksztatt ciata. Choé
nie wplywa to z grubsza na wyglad (zaokraglaja si¢ rysy) ani na zZadng
z umiejetnosci, na calym ciele stugi nie ma dzigki temu miejsc, ktdre
bylyby bardziej wrazliwe niz pozostale. Krétko méwiac, nie ma on juz
dajacej si¢ odréznic anatomii, a wige nie moze zostaé poddany trafie-
niu krytycznemu ani atakowi ukradkowemu. Jego typ zmienia si¢ na
wynaturzenie (woda).

srebrna gwiazda

Srebrne gwiazdy z poSwigceniem wspieraja wolno$é i tolerangje, po-
magajg wedrowcom na $ciezce prawdy i sg gorliwymi wrogami Shar.
Pragng doprowadzi¢ do porozumienia migdzy likantropami a stworze-
niami nie zmieniajacymi ksztaltu, ochraniaja tez zawsze i wszedzie sta-
bych oraz ciemi¢zonych. Nie mogg znie$é niewolnictwa, a najbardziej
ze wszystkicgo nienawidza nicumarlych. Rzadko osiadaja na dhugej
w jednym miejscu, caly czas przemieszczaja sig, ogarnicte zadza we-
dréwki lub pochtonigte nowa misja czy poszukiwaniem. Od czasu do
czasu otrzymujg wizje, a wowczas uwaza sie je za ,dotkniete” darem
przepowiadania, ktdry zapewnia im bliski kontakt z Ksi¢Zycowa Panna.
Znajg moc ksigzycowej energii i ksiczycowych zjawisk i potrafia, w ogra-
niczonym zakresie, postugiwaé si¢ owymi mocami, przynoszac ziemi
przeszywajace, czyste Swiatlo ksigiyca i spetniajac Zyczenia bogini.
Srebrnymi  gwiazdami najczeécie) zostaja
kaplani i kaptanki, chod zdarzajq sie i tro-
piciele. Selune wymaga, by jej wybraficy
mieli niezalezne poglady, co jest sprzecz-
nez praworzadna naturg paladyndw i mni-
chéw, a jej catkowicie dobry i chaotyczny.
charakter nie pozostawia migjsca dla réw-
nowagi, ktérej potrzebuje druid.
Srebrne gwiazdy moina najczedeici
spotka¢ w duZych miastach na wybrze-
zu, uzaleznionych od handlu morskiego.
Niektére preferujg rozlegle réwniny cy-
wilizowanych krain, gdzi¢c najpowszech-
niej wystepuja likantropy. Wszedzie
gdzie si¢ znajda, aktywnie przeciw-
stawiajg si¢ dzialaniom wyznawcéw
Shar,
Ko$é¢ Wytrzymatodci: k8

WyMaGaNIa
Oto wymagania, ktére postaé musi spet-
nié, aby zostac srebrng gwiazda,

Charakter: chaotyczny dobry.

Podstawowa premia do ataku: +4.

Umiejetnodci: Wyczucie kierunku 2
rangi, Wyczucie pobudek 2 rangi.

Atuty: Atak z doskoku, Ruchliwo$é,
Uniki, Walka na §lepo.

Czary: umiejetno$é rzucania czaréw
ohjawieti 2. poziomu. Kaplani, ktdrzy
pragng zosta¢ srebrna gwiazda, musza
mieé dostep do domeny ksigzyc.

Patron: Selune.

UMIEJETNOSCT KLASOWE
Umiejetnodei klasowe srebrnej gwiazdy (i atrybut kluczowy dla kazdej
z nich) to: Czarostwo, (Rzt), Dyplomacja (Cha), Koncentracja (Bd),
Leczenie (Rzt), Profesja (Rzt), Rzemiosto (Int), Tajniki dzitzy (Rzt),
Wiedza (geografia) (Int), Wiedza (lokalna) (Int), Wiedza (natura)
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TABELA 4—16: SREBRNA GWIAZDA
Bazowa premia — Rzutobronnyna — -
Poziom do ataku Wytrwatoé¢ Refleks Wolg  Specjalne Czary na dzien
1 +0 +2 +0 +2 * Czaryksigzyca Poziom klasy czarownika objawien +1
2 -+l +3 +0 +3 Ksigzycowy wzrok / Poziom Klasy czarownika objawien +1
3 +2 +3 +1 ¢ 43 Dion ksigiyca +1 porazenie Poziom klasy czarownika objawieri +1
4 +3 +4 +1 4 EazySelune ‘Poziom klasy czarownika objawici+1 &
5 +3 +4 +1 +4 Wazrok proroka 1/dzien Poziom klasy czarownika objawiesi +1
6 ¢ +4 +F +2 +5 Likantrop Selune, dori ksigzyca+2 porazenic  Poziom klasy czarownika objawien +1
7 +5 +5 +2 +5 Ksigzycowa tarcza Poziom klasy czarownika objawiel +1
8 +6 +6 1 42 +6 Wezrok proroka 2 /dziei Poziom klasy czarownika objawieri +1
9 +6 +6 L+3 +6  Wicksza dtori ksigzyca Poziom klasy czarownika objawien +1
10 +7 +7 +3 +7 Ksigzycomwy ogier Poziom klasy czarownika objawiei +1

(Int), Wiedza (plany) (Int), Wiedza (religia) (Int), Wiedza (tajemna)
(Int), Wrézenic (Int), Wyczucie kicrunku (Rzt), Wyczucie pobudek
(Rzt). Opisy tych umiegjgtnoscl znajdziesz w rozdziale 4 T’adrgczmim
Gracza. ;

Punkty umiejetnodci na katdym poziomie: 2 + modyfikator z Int.

WEASCIWOSCI KLASOWE

Oto wlasciwosci klasowe srebrnej gwiazdy.

Biegloéé w broni i pancerzu: Srebrna gwiazda nie zyskuje bieglodei
w broni i pancerzu. Ulubiong bronig Selune jest cigzki buzdygan, ktdry
srebrne gwiazdy nazywajq dtonia ksigzyca.

Czary na dzief: Na kazdym poziomie srebrnej gwiazdy postaé zy-
skuje nowy czar na dziefl, tak jakby otrzymata poziom w klasie rzuca-
jacej czary, do ktérej nalezata, zanim wybrata t¢ klasg prestizowa. Nie
gwarantuje jej to jednak zadnej innej korzyéci, jakie zyskalaby postad
tej klasy (na przykiad zwigkszonej szansy na odegnanie lub skarcenie
nicumartego). Jesli postac; zanim zostata srebrna gwiazda, posiadata
wigcej niz jedna klasg czarujacego, musi zadecydowad, do ktorej z nich
‘doda poziom srebrnej gwiazdy dla celéw okredlania ilodci czaréw
na dziel.

Czary ksigZyca: Srebrna gwiazda moze przygotowaé kazdy czar z do-
meny ksiezyc, jakby byt on 11aij lifcie czaréw objawierl. Czar taki zuzy-
wa komérkg na czar poziomu réwnego jego pozmmom na liscie czaréw
domeny ksi¢zyc. Na przyktad, kapla.n/srebrna gwmzda mdgiby przygo-.
towaé ksigzycomwe ostrze jak czar kaplana 3. poziomu, a tropiciel /srebrna
gwiazda ksigzycomwe ostrze jak czar tropiciela 2. poziomu.

Ksigzycowy wzrok (zw): Srebrne gwiazdy poziomu 2. 1 wyZszego po-
siadaja zdolnoé¢ widzenia w stabym $wietle.

Diofi ksigzyca (zn): Kazdy ciezki buzdygan, ktérym postuguje sig
srebrna gwiazda 3. poziomu traktuje si¢ jak cigzki buzdygan porazenia
+1. Jesli opusci on don srebrnej gwiazdy, powraca do pierwotnego sta-
nu. Jedli brof ma dodatkowe zdolnosci (takie jak mriz), dziatajg one
caly czas, a jesli dodatkowo posiada premig z usprawnienia wyzsza niz
+1, bierze si¢ pod uwagg wyZszq warto$é. Na poziomie 6. bron jest trak-
towana jak cigzki buzdygan porazenia+ 2.

£f.zy Selune (zc): Srcbrna gwiazda 4. poziomu moze na zawolanie
uwolnié ze swych oczu mate kule ksiezycowej energii, dziatajace podob-
nie jak czar tasczqce fwiatia (tylko pochodnie lub bledne ogniki), rzu-
cony przez barda lub zaklinacza jej poziomu czarujacego.

‘Wzrok proroka (zn): Poczawszy od 5. poziomu, srebrna gwiazda
mote raz dziennie zobaczy¢ wszystko, jakby znalazia si¢ pod wplywem
czaru prawdziwe widzénie rzuconego przez kaplana jej poziomu. Na
8. poziomie ma prawo wykorzystywac te zdolno$¢ 2 razy dziennie.

Likantrop Selune: Poczawszy od 6. poziomu, kazda srebrna
gwiazda, ktéra zarazita si¢ dowolng forma likantropii, jest traktowa-
na jak naturalny likantrop. Jej typ zmiemia si¢ na zmiennoksztatt-
nego i moze w chwili wyboru nowego atutu zdecydowac si¢ na atut
Poprawione kontrolowanie ksztattu (zobacz Ksigge Potworiw) lub
zdolnoéé wech w formie atutu (zobacz Kiigga Potwordw). W zwigzku
z zarazeniem si¢ likantropia srebrne gwiazdy nie zmieniajg chargkte-
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ru i 53 §wiadome swoich dziatan podejmowanych w postaci hybrydy lub
ZWierzecia.

Ksigzycowa tarcza (zn): Na 7. poziomie srebrna gwiazda potrafi
lepiej opieraé si¢ magii Cienistego Splotu. Zyskuje premig +2 do rzu-
téw obronnych przeciwko czarom i efektom zaklinania, iluzji i ne-
kromancji oraz czarom i efektom z okredlnikiem ciemno$é. Premia
liczy sig niezaleznie od tego, czy Zrédiem czaru Jest Splot czy Cienisty
Splot.

Wigksza dtosi ksigZyca (zn): W chwili osiagniecia 9. poziomu srebr-
na gwiazda uzywajaca zdolnodci ksigzycowa dion traktuje swoja broi jak
clgzki buzdygan porazajacego rozprysku+ 2.

Ksigzyeony ogiest (zc): W chwili osiagnigcia 10. poziomu srebrna
gwiazda moze raz dziennie rzucié ksiggycowy ogiesi w formie zdolno-
§ci czaropodobnej.

straznik dweomeru

Pani Tajemnic jest Splotem, rodzajem przewodu, ktéry pozwala
§miertelnym czarownikom korzystaé v surowej mocy magii, i zache-
ca wszystkie stworzenia do odkrywania jego tajemnic. Straznicy dwe-
omeru s3 pasterzami Mystry, chronigcymi Splot przed zagrozeniami
dla jego integralnosci, oraz do$wiadczonymi uiytkownikami Sztuki,
ktorzy bezustannie zg}f;biajq magiczng teori¢ 1 tworza Nowe czary oraz
przedmioty.

Wigkszosd straznikéw dweome.ru to kaptani/czarodzicje lub kaptani/
zaklinacze, chociaz wystepuja wérdd nich réwniez inne kombinagje kla-
sowe, zwlaszcza te uwzgledniajace specjalistycznych czarodziejéw, bar-
dow 1 tropicieli.

Strainikéw dweomeru moina spotkad w catym Faerunie. Niektérzy
ramieszkuja w samotnych, odizolowanych od $wiata wiezach, catkowi-
cie pochtonigci studiami magicznymi. Inni zyja w wielkich miastach,
gdzie napotyka si¢ wszelkie rodzaje magii 1 mozna si¢ nig dzieli¢ (do-
browolnie lub pod przymusem).

Koé¢ Wytrzymatosci: k4

WrymMaGANIA

Oto wymagania, ktére postaé musi spetni¢, aby zostac strainikiem
dweomeru.

Rasa: czlowick.

Umiejgtnoéci: Czarostwo 8 rang, Wiedza (tajemna) 8 rang.

Atuty: dowolny atut tworzenia przedmiotéw, dowolny atut meta-
magiczny, Bicgtosé w broni egzotycznej (shuriken) oraz jeden z naste-
pujgcych atutéw metamaglcznych Blizniaczy czar, Diugotrwaly czar,
Opéinienie czaru.

Czary: umigjgtnosé rzucania czaréw objawien i wtajemniczen 2. po-
ziomu, umiejetnosé rzucania rozproszenia magi.

Domena: magia lub czar.

Patron: Mystra.

Specjalne: postac musi stworzyc przynajmniej jeden przcdmxot ma-’
giczny, nickoniecznie trwaly, i niec moze posiadaé atutu Mag]a Cieni-
stego Splotu.

1 ;
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TABELA 4-=T7: STRAZNIK DWEOMERU
Bazowa premia — Rzut obronny na. —

-Poziom do ataku Wytrwatodé Refleks Wolg Specjalne Czary na dzied
I T 40 +0 +0 +2 Dodatkowy atut, Zogniskowanie Splotu Obecnaklasa+1
2 +1 +0 +0 +3 Widzenie w ciemnoS$ciach, magiczna aura Nystula Obecnaklasa+1
3 +1 +1 +1 +3 Obecna klasa+1
| 4 +2 +1 +1 +4 Oporicza czarow Obecnaklasa+1
) 3 +2 +1 -+l +4 Dodatkowy atut Obecna klasa+1
6 +3 +2 +2 +5 Oporicza czaréw . Obecnaklasa+1
7 +3 +2 +2 +5 Obecnaklasa+1
8 +4 +2 +2 +6 Oporicza czaréw Obecnaklasa +1
9 +4 +3 +3 +6 Dodatkowy atut Obecnaklasa+1
10 +5 +3 +3 +7 Plaszcz tajemnic Obecna klasa+1

Ryec. Mike Sass

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umigjetnosci klasowe straznika dweomeru (1 atrybut kluczowy dla kaz-
dej z nich) to: Alchemia (Int), Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha),
Koncentragja (Bd), Leczenie (Rzt), Profesja (Rzt), Rzemiosto (Int),
Wiedza (dowolna) (Int), Wrézenie (Int). Opisy tych umiejetnodci
znajdziesz w rozdziale 4 Podrecznika Gracza.

Punkty umiej¢tnoéei na kazdym poziomie: 2 + modyfikator z Int.

Wzasctwoscer
KLASOWE

Oto wihasciwosct klasowe straznika
dweomeru.

Biegloé¢ w broni 1 pancerzu: Straz-
nik dweomeru nie zyskuje bieglosci
w broni 1 pancerzu.

Czary na dzien/czary znane: Na
kazdym poziomie straznika dweome-
ru postac zyskuje nowy czar na dzien,
tak jakby otrzymata poziom w klasie
rzucajacej czary, do ktérej nalezata,
zanim wybrala t¢ klasg prestizowa.
Nie gwarantuje jej to jednak Zadnej
innej korzyéei, jaka zyskataby postad
tej klasy (na przykiad zwickszonej
szansy na odegnanie lub zniszcze-
nie nieumartego, atutéw metama-
gicznych i tworzenia, przedmiotéw).
Jesli postaé, zanim zostata straini-
kiem dweomeru posiadala wigcej
niz jedna klase czarujgcego, musi
zadecydowad, do ktérej z owych klas
doda kaizdy poziom straznika dwe-
omeru dla celéw okreslania ilodci cza-
row na dzien oraz czarow znanych.

Dodatkowy atut: Na wskazanych
poziomach strainik dweomeru moze
wybra¢ dodatkawy atutz nastepujacej
listy: dowolny atut tworzenia przed-
miotow, dowolny atut metamagiczny,
Magiczny rzemiedlnik, Mistrzostwo
w czarach, Potginiejszy chowaniec,
Przenikanie czaru, Rzucanie w walce, Wrodzony czar, Wzmocnione
przanikanlie czaru, Wzmocnione zogniskowanie czaru, Zogniskowanie
broni(promiefi, pocisk energii lub czar dotykowy), Zogniskowanie czaru,
Zogniskowanie umiejetnodci (Czarostwo), Zogniskowanie umiejetnoscei
(Wiedza [tajemna]). Straznik dweomeru musi jednak spelnic wszystkie
warunki wstepne danego atutu.

Zogniskowanie Splotu: W chwili wstapienia do tej klasy prestizowej
straznicy dweomeru juiz na zawsze wyrzekaja sie korzystania z atutu

AR N i e e S S b e,

Straznik dweomern

Magia Cienistego Splotu. Nawet jesli zdecyduja sig zmienié patronke
z Pani Tajemnic na jéj mroczna rywalke Shar, pozostaja dostrojeni do
Splotu i nigdy nie beda mogli catkowicie zerwaé tej wigzi.

Dodatkowo straznik dweomeru otrzymuje premig +5 do testéw po-
ziomu czarujqcego, by w nermalny sposéb rzucac czary na obszarach
dzikiej magii.

Widzenie w ciemnoéciach (zn): Na 2. poziomie strazml\ dweomeru
zyskuje zdolno$é widzenia w ciemnosciach: (zasieg 18 m), jesli nie po-
siadat tej zdoinosmwczesmc;, by dzieki temu dostrzegac oszustwa Shar,

ukryte w cieniu, oraz ktamstwa wple-
cione w Cienisty Splot.

Magiczna aura Nystula (zc): Na 2.
poziomie straznik dweomeru moze
raz dziennie rzuci magicang aurg
Nystula (czesto nazywana rowniez
pefzajacq anrq Nystnla).

Opoficza czaréw (zn): Na 4 po-
ziomie straznik dweomeru zaczyna
tworzy¢ -osobista opeoricze czardéw
objawiefl i/lub wtajemniczen. Wy-
biera jedén czar objawieni lub wta-
jemniczed, ktéry potrafi rzucié,
i od tej chwii moZe przeksztal-
ca¢ przygotowane czary danego
typu (wtajemniczein lub objawier)
1 danego lub wyzszego poziomu,
na wybrany czar, tak samo jak do-
brzy kaptani spontanicznie rzuca-
Jja przygotowane czary jako czary
leczenia. Zdolno$¢ ta przypomi-
na atut Wyuczony czar, z ta réini-
ca, Ze strainik dweomeru nie musi
dojé¢ do mistrzostwa w tym czarze
za pomocg Mistrzostwa w czarach.
Za katdym razem, gdy straznik zy-
skwje te zdolnos$¢, wybiera kolejny
czar, ktéry zostaje dodany do jego
oporiczy.

Ptaszcz tajemnic (zn): Na 10. po-
ziomie straznika dweomeru okrywa
plaszcz nieustannie przeplywajacej
,magii. Wszystkic aktualnie znane
mu atuty metamagiczne lub te, kto-
rych si¢ uczy, staja’si¢ latwicjsze
w uZyciu, poniewaz zredukowany zostaje o —1 poziom przyrostu po-
ziomu okre$lony przez atut. Modyfikator komérki na czary atutu me-
tamagicznego nie moze zostac zredukowany ponizej +1, za wyjatkiem
sytuacji, gdy od razu wynosi on +0. Na przyklad, przyspieszona kula
ogrista zuzywa jedynie komorke 6. poziomu (+3 poziomy), zamiast
7 (+4 poziomy), jednak wyciszona kwula ognista nadal zuzywa miejsce
zaklgeia 4. poziomu (+1 poziom). Nie dotyczy to atutu Podniesienia
czaru.
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Tancerka miecza

Eilistrace Mroczna Panna zacheca drowy do powrotu na powierzch-
nie i odnowienia w sobie dobra. Chociaz tancerki miecza nie musza byc
drowkami, oczekuje si¢ od nich, ze poprowadzg owych nawréconych
i beda dziataé na rzecz harmonii. miedzy drowami a zamieszkujacy-
mi powierzchnie rasami, Tancerki miecza pielggnuja pigkno, muzyke
1 rzemiosto, tworza instrumenty muzyczne, ukladaja pieéni, a poza
tym towarzysza mySliwym w polowaniach i zachgcaja do czynienia do-
bra wszedzie, gdzie widzg na to szanse.

Wigkszo$¢ tancerek miecza to kaptanki, kaptanki/wojowniczki lub
kaplanki/bardowie. Mniej popularne sq inne kombinacje klasowe,
zwiaszcza te uwzgledniajace totrzyka, zaklinacza 1 tropiciela. Bardzo
rzadko natomiast wirdd tej klasy spotyka si¢ przedstawicielki klasy bar-
barzynicy i czarodzieje. Drowki ipc’)}drowki sg daleko bardzie¢j chetne
do przysta,plema do tej klasy niZ inne rasy, chociaz Mroczna Panng
czeza zaréwno polelfy i ludzie jak i elfy z powierzchni.

Tancerki miecza zamieszkujg zazwyczaj razem w matych gru-
pach, w migjscach, w ktérych moga réwnicz przebywac
przedstawiciele innych elfich ras. Najbardziej popularne 3
sg wéréd nich lesne pola.ny, na ktorych zbieraja sig, aby 49
wéwietle ksigzyca taticzyé, Spiewad i éwiczy¢ szermierke.

Koéé Wytrzymatodei: k8

WyYMAGANTA

Oto wymagania, ktére postaé musi
spetnié, aby zostac tancerka miecza.

Rasa: elf lub pélelf.

Pleé: zeriska.

Podstawowa premia do ataku: +5.

Umiejetnodci: Dyplomagja 7 rang, }t;zyk ob(,y (clfi
i podwspdlny), Wystepy ¥ rang (w tym taniec i $piew).

Atuty: Uniki, Wyspegjalizowanie, Zogniskowanie broni
(dowolny miecz), Zogniskowanie umigjgtnosci (Wystgpy).

Czary: umiejetnos$c rzucania czardw objawien 2. poziomu.

Patron: Eilistrace.

Specjalne: postaé musi przynajmniej raz widzie¢ wschéd ston-
ca i spedzi¢ na powierzchni przynajmniej miesiac nieprzerwa:
nie (bez wehodzenia do Podmroku), taficzac co noc w éwictle
ksigzyca.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umiejetnodel klasowe tancerki mieczd (i atrybut kluczowy dla
kaizdej z nich) to: Ciche poruszanie (Zr), Dyplomacja (Cha), Koncen-
tragja (Bd), Nashichiwanie (Rzt), Réwnowaga (Zr), Rzemiosto (Int),
Tajniki dziczy (Rzt), Ukrywanie (Zr), Upadanie (Zr), Wiedza (historia)
(Int), Wiedza (lokalna) (Int), Wiedza (natura) (Int), Wiedza (religia)
(Int), Wystepy (Cha). Opisy tych umiejetnosci znajdziesz w rozdziale
4 Podrecznika Gracza.

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

TaseLA 4-18: TANCERKA MIECZA

Tancerka miecza

WeASCIWOSCI KLASOWE

Oto whasciwoéci klasowe tancerki miecza. )

Biegloéé w broni i pancerzu: Tancerka miecza nie zyskuje bicglo-
$ci w broni i1 pancerzu. Jesli ma na sobie $rednia lub cigzka zbroje
albo niesie tarczg, nie moze uzywaé zadnej ze swych specjalnych Zdol-
noéci, natomiast jesli ma lekka zbrojg, musi wykona¢ udany test na
niepowodzenie czaru wtajemniczeii, aby mogha uzywaé swych zdolno-
$ci czaropodobnych lub ponadnaturalnych, gwarantowanych przez t¢
klasg prestizows (nie liczac rzucania czaréw).

Czary na dziefi/czary znane: Na
kazdym poziomie tancerki miecza
postaé zyskuje nowy czar na dzien,
tak jakby otrzymata poziom w klasie
rzucajacej czary, do ktorej naleiata,
zanim wybrata t¢ klasg pre-

stizows. Nie gwarantuje jej

to jednak zadnej innej korzy-

$ci, jaka zyskataby postal tej klasy
(na przykiad zwickszonej szansy na odegna-

nie lub skarcenie nieumartego). Jesli postac, zanim
zostata tancerka miecza, posiadata wigcej niz jedna klase czaru-

Jjacego, musi zadecydowad, do ktérej z nich doda kazdy poziom

tancerki miecza dla celéw okredlania iloéci czardw na dzieri oraz

czaréw znanych.
Widzenie w stabym $wietle: Kazda tancerka miecza posiada zdol-
nos¢ widzenia w stabym $wietle.

Pieéd miecza (zn): Tancerka miecza potrafi dostroi¢
sie do konkretnego miecza (magicznego lub normalne-
g0), a proces ten trwa jeden dekadziefl, W tym czasie
musi uzywa¢ miecza lub trzymac go przez przynajm-
niej 8 godzin dziennie, a jesli co$ jej przerwie, musi

zaczaé rytuat od poczatku. W ten sposéb moze do-
stroié si¢ do jednego miecza na raz. Rozpo-
czgcie procesu dostrajania nowego Imiecza
neguje zdolno$ci poprzedniego. Miecz
raz dostrojony przy kazdym uzyciu za-
czyna $piewac heroiczna piesn, gwaran-
tujac tancerce premie +2 z niorale do testéw
ataku 1 obrazen zadawanych tym mieczem oraz
premic +3 z morale do rzutéw obronnych
przeciwko czarom 1 efektom wplywajacym
na umysh Zdolno$¢ ta jest efektem diwigko-
wym, wplywajacym na umyst i moze by¢ uzywana przez
ilodé rund réwng poziomowi tancerki plus jej modyfikator
z Charyzmy. Jesli zdolnosc ta zostanie nadana mieczowi ze zdolnoscia |
taniec, Tyskuje on premie do ataku i obrazen, jednak premia do rzutéw
obronnych nadgl odnosi si¢ do tancerki.

Swiatto ksigzyca (zn): Poczawszy od 2. poziomu, tancerka miecza
moze na zyczenie w ramach akeji darmowe;j stworzyc mate kule dwiatta
podobne do tych, jakie tworzy czar tarczqoe Swiatta. Swiatta znajduja sig
pod kontrola tancerki, lecz nie moga oddalic sig na wigcej niz 1,5 metra
od jej ciata. Ich iloé¢ odpowiada poziomowi Klasowemu tancerki.

Lay1w 41 a3y oY
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Bazowa premia — Rzutobronnyna —.

Poziom do ataku Wrytrwatosé Refleks  Wolg Specjalne Czary na dziefl
1 +0 +0 +2 +0 Widzenie w stabym $wietle, piesi miecza Obecnaklasa+1
2 +1 +0 +3 +0 Swiatto kstgzyca Obecnaklasa+1
3 +2 +1 +3 +1 Taniec miecza Obecnaklasa+1
4 +3 +1 i +1 Ruchliwosé * Obecnaklasa+1
7 +3 +1 +4 +1 Miecz Panny Obecna klasa+1
6 +4 +2 +5 +2 Mnigjsza piedii czaru Obecnaklasa+1
7 +¥ +2 +¥ +2 Atak z doskoku Obecna klasa +1
8 +6 +2 +6 +2 Piesii czaru Obecnaklasa+1
9 +6 +3 +6. +3 Obecnaklasa+1

10 +7 +3 +7 -+3 Tarczaz miecza Obecna klasa+1
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Taniec miecza (zn): Na 3. poziomie tancerka moze dostroi¢ si¢ do
konkretnego miecza (moze byé to ten sam miecz, ktory dostroita do
zdolnosci pieéni) w taki sam sposdb, jaki opisano wezedniej. Dostrojo-
-y oret zyskuje zdolnos¢ tariec, ktéra moina wykorzystac dziennie tyle
razy, ile wynosi poziom Klasowy tancerki.

Ruchliwoéé: Na 4. poziomie tancerka miecza zyskuje atut Ruch-
liwosd.

Miecz Panny (zn): Na . poziomie tancerka miecza zyskuje zdol-
noéé tworzenia magicznych mieczy, jakby posiadata atut Stworzenie
magicznej broni i pancerza. Zdolnoé¢ ta dziala tylko w odniesie-
niu do dostrojonych do niej mieczy, jednak magiczne
zdolnodei nadane mieczowi pozostaja nawet, jesli tan-
cerka utraci swoje dostrojenie do miecza. Tancerka
ma réwniez prawo nadawaé mieczowl inne
zdolnodci (w tym premie z usprawnienia)
pod warunkiem, ze speinia ich wszystkie
warunki wstepne,

Mniejsza pieési czaru (zn): Na 6. po-
ziomie tancerka miecza zyskuje zdolnosé
do spontanicznego rzucania przygotowa-
nych czaréw kaptaiiskich poziomu 3. lub
nizszego jak kazdego czaru ze swej
domeny, tak samo jak dobrzy ka- :':‘
phani rzucaja przygotowane cza-
ry kaplanskie jako czar leczenia
ran. Wszystkie czary, ktore rzuca
w ten sposéb, poza przewidzia-
nymi kemponentami wymagaja
takze komponentu werbalnego.
Na przyktad, tancerka miecza z ‘do-
stepem do domeny ksiezyc, ktora przy-
gotowaly czar boskie wzgledy (czar
1. poziomu) moie Z niego zre-
zygnowal, by rzucié¢ ogied fa-
erie (czar 1. poziomu z domeny
ksiezyc).

Atakz doskokn: Na 7. poziomie
tancerka miecza zyskuje atut Atak
7 doskoku.

Pieéth czaru (zn): Na 8. pozio-
mie zdolno$¢ mniejsza pieén cza-
ru rozciaga si¢ na spontaniczne
rzucanie czaréw kaplaiiskich o po-
ziomie nie wyZszym miz 6. jako czarow
domenowych. :

Tarcza z miecza (zn): Na 10. poziomie tancer-
ka miecza moie w ramach akgji darmowej rozkazaé
swojemu mieczowi fasca walczy¢ defensywnie, z kara maksymalnie
—§ do atakéw mieczem, dodajac jednoczesnie tg sama ilo$¢ punktow
(nie wiccej niz +5) do Klasy Pancerza jako premie z pancerza. Zmia-
ny w ataku mieczem i Klasie Pancerza utrzymuja si¢ do nastgpnej ak-
cji. Ma prawo wykorzystaé tg zdolnoéé tylke na jednym taficzacym
mieczu.

Ryc. Wayne Reynolds

TaBeLA 4-19: TeCHMISTRZ

Techmistrz

Techmistrz

Facrun rozbrzmiewa rytmicznymi uderzeniami mibotéw kowalskich,
ktérymi rzemicslnicy nadajg ksztalt swym najnowszym dzietom,
chrzestem, jaki wywolujg druciarze przeszukujacy $mietniska w poszu-
kiwaniu wszystkiego, co jeszcze moie si¢ przydad, oraz $wiszczacymi
wybuchami chemikaliéw w laboratoriach alchemikéw, pragnacych wy-
tworzy¢ nieznana dotad forme sztucznego zycia. Na czele tej
orkiestry technologicznego postepu mozna
znaleZé techmistrzéw Gonda, kobiety
i mezezyzn poswiecajacych sie wymyéla-
niu nowych wynalazkow oraz szerzeniu po-
stepu w imie Dawcy Cudow.
Chociaz ich baza jest miasto Illul na wyspie Lan-
tan, techmistrzéw mozna spotka¢ na calym kontynen-
cie, najczedciej wcharakterze doradcow wladcdw,
kupcéw sprzedajacych fantastyczne towa-
ry oraz tworcéw 1 operatoréw matych
golemow, speiniajacych zadania, na
ktére trudno znaleié chetnych, a wige
na przykad czyszezacych rynsztoki czy
myjacych zwloki. To oni sq motorem
wielkomiejskiego postepu, co sprawia,
7e liczniej zamieszkuja miasta niz
obszary rolnicze. Wigkszo$¢ z nich
wiele podrézuje, zaréwno aby po-
dzieli¢ si¢ nowymi wynalazkami,
jak i po to, by przygladac sic two-
rom innych we wszystkich zakat-
kach znanego $wiata. Ze wzgledu na
swe umiejetnodel budowania kon-
struktéw, techmistrzowie sz jedno-
czeénie ckspertami w ich niszczeniu,
co sprawia, ze czasem wzywa ich sig,
by zniszczyli wyjatkowo niebezpiecz-
ne istoty tego typu, zanim zdaia one
‘wyrzadzié¢ zbyt duzo krzywd. Tech-
mistrzowie sa zwykle ekscentryka-
mi i czgsto bardziej przejmuja sig
rozwigzaniem  matematycznych
formut niz swoimi towarzyszami.
Przyjainie z tymi, ktérzy nie po-
dziclajg ich obsesji na punkcie
mechanizméw 1 materiatéw wybu-
chowych (dok}adnie w tej kolejnosci),
zawieraja bardzo welno, czg¢sto méwi si¢ wreez, e
jedynym prawdziwym powiernikiem techmistrza
jest konstrukt podobny do golema, nazywany gondzikiem, ktéry staje
sig jego stuzacym, asystentem i przyjacielem.

Szeregi -techmistrzéw tworza niemal wylacznie kaptani Gonda,
zwhaszeza od chwili gdy Najwyzszy Swigty Dom Rzemiost i Inspira-
¢ji na Lantanie, gdzie przekazuje sig sekrety techmistrzéw przysziym
cztonkom tej klasy, odméwit przyjmowania wiernych innych bostw.

WAR, of

Bazowa premia — Rzut obronnyna —
Poziom do ataku Wytrwatoéé Refleks Wolg Specjalne ’ Czary nadzien

1 +0 +2 +0 +2 Gondzik Obecna klasa+1

2 +1 +3 +0 +3 Zytka techniczna +2 Obecnaklasa+1 *
3 +2 +3 +1 +3 Nowa domena Obecnaklasa+1

&, A +3 ¥4 +1 +4 Wyczucie konstruktu Obecnaklasa+1

iy . +3 i +4 +1 +4 Zytka techniczna +4 Obecnaklasa+1

6 +4 +5 +2 +5 Plaga golema Obecna klasa+1

7 +5 +5 4 +F . Poprawione trafienie krytyczne Obecnaklasa+1

8 +6 +6 +2 +6 - Zytka techniczna +6 Obecnaklasa+1
9k +6 +6 +3 +6 Wybuchowa obsesja Obecnaklasa+1 >
10 +7 +7 +3 +7 Ugodzenie golema Obecnaklasa +1
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Kaptani owych bdstw, ktére obdarzaja swych wyznawcow domeng rze-
miosto (na przyklad niektérzy cztonkowie kleru béstw z panteonu gno-
miego i krasnoludzkiego) od czasu do czasu przechodza zatem na wiare
Gonda, aby zyskaé dostep do sekretow techmistrzow. Mowi sig, e to
w najmniejszym stopniu nie martwi Dawcy Cudéw pod warunkiem jed-
nak, ze korficowy rezultat zapewnia interesujace wynalazki.

Ci spoéréd techmistrzéw, ktérzy nie poszukuja przygdd, czesto pro-
bujg zarobi¢ na swej wiedzy, produkujac procla dymrzy oraz bror i bom-
by, a nastepnie sprzedajac je temu, kto najwiecej zaplaci. Pozbawieni
skrupuléw techmistrzowie poszukuja nawet konfliktéw, w ktérych mo-
gliby zarobié na obu stronach, dostarczajac im materialy wybuchowe,
bro1i palng i nowe wynalazki, albo robig dobry interes na sprzedazy swo-
ich produktéw poszukiwaczom przygod W wigkszych miastach, gdzie
obecnodé kosciota Gonda silnie si¢ zaznacza, moga tworzy¢ gildig, lecz
w wickszoéci przypadkéw pracuja samotnie.

Koéé Wytrzymatosci: k6

WYMAGANIA

Oto wymagania, ktére posta¢ musi speinié, aby stac si¢ techmistrzem.

Umiejetnodci: Rzemiosto (platnerstwo, kowalstwo, metalurgia lub
wytwarzanic broni) 9 rang.

Atuty: Stworzenie cudownej rzeczy, Zogniskowanie umiejetnodei
(Rzemiosto [platnerstwo, kowalstwo, metalurgia lub wytwarzanie bro-
ni])

Czary: umiejetnosc rzucania muiejszego tworzenia.

Patron: Gond.

Specjalne: posta¢ musi odwiedzi¢ Najwyzszy Swicty Dom Rzemiost
1 Inspiracji w I1lul na wyspie Lantan.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnosci klasowe techmistrza (i atrybut kluczowy dla kazdej
7 nich) to: Alchemia (Int), Czarostwo (Int), Koncentragja (Bd), Otwie-
ranie zamkéw (Zr), Rzemiosto (Int), Szacowanie (Int), Unieszkodli-

wianie mechanizméw (Int), Wiedza (architektura i ingynieria) (Int),

‘Wiedza (religia) (Int), Wiedza (tajemna) (Int), Wrézenie (Int). Opisy
tych umiejetnodci znajdziesz w rozdziale 4 Podrecznika Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kaidym poziomie: 4 + modyfikator z Int.

]

Techmistrz tworzy gondzikd tak by odpowiadat on jego potrmbom %

i zachciankom.

Oplsa.ny dalej gondzik techmistrza 5. poziomu da_]L WYrdz ofen-
sywiiej postawy swego tworcy, co wykazuje Sita +3 i zwickszenie ata-

kuo+1.

Gondzik o KW 11, réwnicz opzsany dalcj, zostat obdarzony zdecy-
dowanie bardzwj defensywnymx cechami, ma zatem naturalny pan-
cerz zwigkszony o +4 i kazdy rzut obronny zwickszony o +1.

Wiszystkie gondziki posiadaja cechy konstruktu. d

Cechy konstruktu: Gondziki sa niepodathe na efekty wplywajace

na umysi (uroki, przymusy, iluzje i efekty wplywajace na morale), tru~

cizny, usp1en:e paraliz, otumanienie, choroby, efekty Smierci, nekro-
mangcji i kazdy efekt, ktory wymaga rzutu obronnego na Wytrwatosé,
chyba ze dziala on réwniez na przedmxoty, nie moga 1eczyc obrazen
(chocnaz moga stosowac regeneracje i szybkie leczenie); nie dzialaja
. na nie trafienia krytyczne, stluczenia, wysqczeme atrybutu, obnize-
nie wartoéci atrybutu lub wysqczeme energii; nie ryzykuja Smierci od
ogromnych obrazen, ging zas, gdy ilos¢ ich pw spadnie do O lub nizej;
 “fiieumoga zostaé wskrzeszone ani przywotane z martwych; widzenie
W ciemnosciach 18 m.

206

| |
_._-pfzgklodowg gondzik

(18 +3, walniecie); SC cechy konstruktu; Char N; MRO Wytrw +1,

WEeASCIWOSCI KLLASOWE

Oto whadciwoséci klasowe techmistrza. X

Bieglodé w broni i pancerzu: Techmistrz jest biegly w kazdej broni
prostej, a takze zyskuje atut Bieglos¢ w broni egzotycznej (bron palna),
jedli nie posiadat go wezesniej.

Czary na dzied/czary znane: Na kazdym poziomie techmistrza po-
sta¢ zyskuje nowy czar na dziefi; tak jakby otrzymata pozmm w klasie
rzucajacej czary, do ktdrej nalezata, zanim otrzymata t¢ klase presti-
zowa. Nie gwarantuje jej to jednak 7adnej innej korzyéci, jakie zyska-
taby postaé tej klasy (na przyklad zwigkszonej szansy na odegnanie lub
zniszczenie nieumarkego, atutéw metamagicznych i tworzenia przed-
miotéw). Jesli postac, zanim zostata techmistrzem, posiadata wigcej
niz jedng klase czarujaca, musi zadecydowad, do ktérej z owych klas
doda kazdy poziom techmistrza dla celow okredlania iloéci czaréw na
dzien lub czarow znanych.

Gondzik (zw): W chwili stania si¢ techmistrzem postaé moze stwo-
rzyé gondzika — lojalnego mechanicznego wojownika, asystenta,
ochroniarza i przyjaciela. Operacja ta nic go nie kosztuje, poniewaz
zaktada sig, Ze przed przystapieniem do tej klasy techmistrz podwig-
cit swéj wolny czas na badania i pracg nad poszczegélnymi czgsciami
gondzika.

Gondzik jest konstuktem wykonanym z drewna 1 metalu (dlatego tez
jest odporny na ataki czarami mypaczenie drewné | rdzewieiacy chwyr).
Techmistrz moze stworzy¢ go w jednym z dwéch rozmiaréw: matym
(813, 7Zr14, Bd —, Int 4, Rzt 13, Cha 6) lub §rednim (S 15, Zr 12, Bd
—, Int 4, Rzt 13, Cha 6). Gondzik ma naturalny pancerz +¥, charakter
neutralny, Koéé Wytrzymatosci k10, a ich iloé¢ rowng poziomowi kla-
sowemu techmistrza+3. Atakuje walnigciem, ktére zadaje 1k8 punktéw
obrazeri. Nowy gondzik nie posiada zadnego ekwipunku, lecz moze uzy-
waé kazdego or¢Za odpowiedniego do jego rozmiaru.

W miare jak techmistrz zyskuje kolejne poziomy, gondzik réwniez
otrzymuje zdolnoéci poprzez przyrost Kodei Wytrzymatodei. Zgodnie
z zasadami dotyczacymi konstruktéw zawartymi w Ksigdze Potawo-
rdw, Tyskuje normalne usprawnienia dla konstruktu, ktére gwaran-
tuje Koéé Wytrzymalosci: 1k10 punktéw wytrzymatosci, premie do
ataku takg sama jak u kaplana i niewielkie ulepszenie bazowego rzutu
obronnego. Poza tym, za kazdym razem gdy techmistrz zyskuje po-
ziom, moie ulepszy¢ swojego gondzika, wybierajac jedna z podanych
nizej mozliwosci:

Gondzik KW 4 techmistrza 1. poziomu:
-FBrzck: gondzik, SW —; dredni konstrukt, KW 4k10; pw 22; Init
+1, Szyb 9 m; KP 16 (dotyk 11, nieprzygotowany 15); Atak +5 wrecz

Ref+2, Wola +2; S 15, Zr 12, Bd —, Int 4, Rzt 13, Cha 6.
Gondzik KW 8 techmistrza 5. poziomu: 7

% Mot gniewu: gondmk SW —, éredni konstrukt; KW 8k10; pw
44; Init+1, Szyb 9 m; KP 16 (dotyk 11, nieprzygotowany 15); Atak
+11/+6 wrecz (1k8 +4, walnigcie); Front/Zasieg 1,¥ mna 1, m/1,5
m; SC cechy konstruktu; Char N; MRO Wytrw +2, Ref+3, Wola +3;
518, Zr12,Bd -, Int 4, Rzt 13, Cha 6.

Gondhk KW 11, techmistrza 8. poziomu:

¥ Tarcza sprawiedliwych: gondzik; SW —; éredni konstrukt KW
11k10; pw 60; Init +2, Szyb 6 m; KP 22 (dotyk 13, nieprzygotowa-
ny 20); Atak +10,/+3' wrecz (1k8 +1, walniecie); SC cechy konstruktu;
Char N, MRO Wytrw +4, Ref+6 Wola +3, § 18, Zr 12, Bd —, Int
4, Rzt 13, Cha 6.

Unmieetnotei i atuty: Ukrywa.me +6 =Rk
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« +1 do Sily

+ +1 do Zrgcznodci

+ +1 do bazowej premii do ataku

= +1 do jednego rzutu obronnego

+ +1 do istniejacej premii z naturalnego pancerza.

Gondzika taczy z jego twdrca szczegdlna wigZ, podobna do relacji
miedzy zaklinaczem a jego chowaricem, oraz wigZ empatyczna na od-
leglosé péttora kilometra. Techmistrz nie widzi oczami gondzika, lecz
moze si¢ z nim telepatycznie porozumiewaé. Nawet jednak najbardziej
inteligentny i obdarzony osobowoécia gondzik postrzega $wiat w raczej
spaczonej, mechanicznej perspektywic, wige zdarzajg si¢ migdzy nimi
nieporozumienia. WieZ empatyczna jest zdolnoscig nadnaturalng.

Ze wzgledu na empatyczna wigZ, jaka faczy go z gondzikiem, tech-
mistrz potrafl skoncentrowad si¢ na miejscu, w ktérym przebywa kon-
strukt, lub na przedmiocie, ktory trzyma.

Jesli gondzik zostanie uszkodzony, techmistrz moie go naprawic,
uiywajac narzedzi rzemieslniczych, w tempie 1 punktu wytrzymatosci
na godzine. Czar naprawa moie mu natomiast przywrécic 1 punke wy-
trzymalosci. Poniewaz konstrukty sa stworzeniami, wplywaja na nie
czary leczenia,

]'esh ilo$¢ pw gondzika zostanie zredukowana ponizej 0, zostaje
on Lmszczony :

Po zniszczeniu gondzika techmistrz moze stworzy¢ nastgpne-
go, co kosztuje go 500 sz za Kodé Wytrzymalosci i trwa 1
dzien na kazde 1000 sz wartoéci gondzika (tak samo jakby
techmistrz tworzyl przedmiot magiczny). Na przyktad,
techmistrz 6. poziomu, ktéry chce zastapi¢ gondzika
o KW 9, bedzie musial wydaé 4 500 sz i spedzic¢ pieé dni
na jego tworzeniu.

Zy¥ka techniczna (zw): Techmistrz na pewnym po-
ziomie umiejetnodcl zyskuje techniczng zytke, catko-
witg znajomos¢ tworzenia mechanicznych gadietow
oraz wiedzg, ktéra pozwala mu na uzyskanie premii +2
z usprawnienia do testéw Alchemii, Otwierania zamkéw,
Szacowania, Rzemiosta, Unieszkodliwiania mechanizméw
i Wiedzy, ktére uwzgledniaja zadania zwiazane z mechani-
ka, technika lub materiatami wybuchowymi. Na §. pozio-
mie premia ta wzrasta do +4, ana 8. do +6.

Nowa domena: Techmistrz moie wybraé nowa
domeng z listy dostgpnych domen Gonda (me-
tal, ogien, planowanie, rzemiosto, wiedza, zie-
mia). Zyskuje moce zsylane przez domeng i moze
wybraé czary z domeny jako czary domeno-
we (od tej chwili ma do wyboru trzy cza-
ry domenowe kazdego poziomu, zamiast
dwdch). Techmistrz, ktéry nie po-
siada poziomdw w klasie kaplana,
nie zyskuje dzigki tej zdolnodci
czaréw ani komérek na czary,
ale otrzymuje moc wybranej
domeny.

Wyczucie konstruktu
(zn): Techmistrzowie poziomu 3. lub wyz-
szego potrafigkomunikowaé sig telepatycznie zkazdym
konstuktem w zasiggu 18 metréw. Mogg takze wykonad test Zauwaza-
nia (ST 17), aby rozpoznaé konstrukt w konkretnym stworzeniu.

Plaga golema (zw): Ze wzgledu na swa doskonala wiedze na temat
konstruktéw, techmistrz moze walezy¢ z golemem (lub kazdym innym
konstruktem) bronig lub atakami bez broni, tak jakby nie miat on re-
dukeji obrazeni. Obserwujac konstrukt w akeji przez 1 rundg, wie juz, na

. ktére czary jest on wyjatkowo podatny, a na ktére odporny.

Popraﬁv_ione trafienie krytyczne (zw): W wyniku badania metali i in-
nych tworzyw rzemieslniczych, techmistrz wie, jak najlepiej wykorzy-
stac kazdg bron i znaleZé stabe miejsca kaidej zbroi. Kazda bron, ktérej
uzywa, zagraia trafieniem krytycznym, jakby posiadal atut Poprawio-
nego trafienia krytycznego.

Wybuchowa obsesja (zw): W zwiazku ze znajomoscia procesdw two-
rzenia lbrocbu dymnego, techmistrzowie poziomu 9. lub wyZszego moga

Ryc. Kev Walker
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stwarzaé usprawnione bomby. Te potgine materialy wybuchowe dzia-
taja’dokladnie tak, jak opisano w akapicie ,Renesansowa bron wybu-
chowa” w rozdziale 6 Przewodnika Mistrza Podziemi, 2 ta roinicy,
e zadaja 2k8 punktéw obrazen i majg promiefl wybuchu 4,5 metra.
Stworzenie takiej bomby kosztuje techmistrza 50O sz (surowce) i zaj-
muje 2 godziny.

Ugodzenie golema (zw): Po osiagnigciu 10. poziomu techmistrz
staje sie §miertelnym wrogiem kazdego przeciwstawiajacego mu sig¢
konstruktu. Jesli powiedzie mu sig trafienie krytyczne bronig do walki
wrecz przeciwko dowolnemu konstruktowi, natychmiast go niszczy, tak
jakby techmistrz uiywat buzdygann porazenia.

uczeh oka

Kazdy beholder wierzy, ze reprezentuje soba stan doskonatoécl. Podréd
zdesperowanych ulicznikéw w wiclkich miastach 1 zdeprawowanych po-
dréznikéw po podziemiach Podmroku mozna znaleZé humanoidéw,
ktérzy zgodza si¢ z tym stwierdzeniem 1 ktorzy weszli w chirurgiczny
zwiazek z rasa beholderéw, w celu osiggniecia chocby skrawka tejze
perfekgii. Nazywani uczniami oka, sq wyrzutkami ze spotecznosci,
do ktorg kiedy$ nalezeli, a lojalnos¢ przysiegli jednemu lub kilku
ocznym tyranom, obiecujac jednoczesnie czedc ob-
cej bogini nazywanej Wielka Matka, matce wszyst-
kich beholderéw. Mimo Ze uczniowie oka czgsto
przewodnicza zdegenerowanym wyZnawcom w swo-
ich miastach i1 wyobrazajg sobie, Ze sg kim$ wainym
w planach swoich pandw, wigkszo$¢ beholderéw uwaza
ich w najlepszym razie za zarozumiate pionki, a w naj-
gorszym za bezmyslne narzedzia wiasnej woli. W cza-
sie ceremonii wstapicnia w szeregi uczniéw oka chirurg
beholder wycina centralne oko z gatki otznej (matego
potwora z rasy beholderéw opisanego w Porwworach
Faerunu) 1 umieszeza ja w zaglebieniu na czole kan-
dydata. Od tej chwili zachowuje sig on bardziej obco,
poniewaZ resztki osobowosci umierajacego beholde-
rowatego zatruwaja jego mysli. Przetrwanie tego ry-
tuatu wymaga od potencjalnych cztonkéw owej klasy
mocnego umystu i ciata.

Najezedeiej kandydatami na uczniéw oka sg ka-
plani, ktérzy popadli w nietaske u swoich bostw
(zwhaszeza odrzuceni kaptani Bane’a, ktérego
wyznawcy czgsto sprazymierzaja si¢ z beholdera-

mi), chociaz styszano takze o barbarzyiicach 1 wo-
jownikach, ktdrzy poddali sie¢ urokowi kuli o wielu
oczach. Przyzwyczajenie si¢ do fizycznych skutkow
przeszczepu oka przybiera najezgdciej forme zogni-
skowanej koncentracji, spotykanej wiréd czionkéw
klas czarownikéw, zwlaszcza czarodziejdw, za-
klinaczy, bardéw, chociaz oni sami sg za sta-
bi, zbyt chaotyczni lub maja zbyt wrailiwe
sumienia, by mogli zy¢ wéréd wrogich
potwordw z ich okiem wszczepionym
w czaszke.

Uczniowie oka czesto stajg si¢ wyrachowanymi,
wrecz szalonymi przywodcami sekt, ktorzy spiskuja przeciwko nacjom
zyjacym na powierzehni, zgodnie z zachciankami ocznych tyranéw.
Negogjuja kupno niewolnikéw, bronig punktéw dostgpu do legowisk
i gniazd beholderéw, a takie towarzysza przenoszeniu koresponden-
¢ji i towaréw z jednego posterunku beholderdw na drugi. Uzywajac
zdolnobci zanroczenic osoby | zanroczenie potwora, gromadzy wokot sie-
bie due grupy wyznawcdw, ktérzy pomagaja im w wykonywaniu tych
obowigzkéw. Od czasu do czasu uczniowie oka sa wykorzystywani jako
poérednicy miedzy petginymi beholderami i glowami panstw, ponie-
watt na takie okazje widok beholdera bytby zbyt odstreczajacy. Beholde-
ry rzadko tworzg jednak wigcej niz jednego ucznia oka w czasie jednej

_ceremonii, a Zatem uczniowie niezbyt czesto widuja innych przedsta-

wicieli swojej Klasy. Podzielaja nienawi¢ swych panéw do ,niedosko-
natych” beholderéw i ich ,nieczystych” stug, co powoduje, e jesli dwaj
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Tasera 4-20: UCZEN OKA
Bazowa premia — Rzut obronny na — Czary kaptariskie na dziedl
Poziom do ataku Wytrwato§é Refleks Wolg  Specjalne 0 1 2 3 4 o3
1 +0 +2 +0 +2 Wszczepiona gatka oczna, zauroczenieosoby 3 141 — — — —
2 +1 +3 +0 - +3 Promieii ufpienia A UL R s =
3 +2 +3 +1 +3 Promiefl zadawania Srednich ran 4 241 ¥l — = —
4 « +3 +4 +1 4 Promien spowolnienia Foo3l 1 - - —
o +3 +4 +1 +4 Promien strachu ¥ 341 2+1 141 @ —  —
6 +4 +F +2 +5 Promien zanroczenia potwora y 341 3+1. 241 — —
7 +5 +5 C+2 +5  Promied telekinezy (R - S < W i B e
8 +6 +6 +2 +6 Promien ciala w kamicn 1G dad, 3Rl PRl e
9 +6 +6 +3 +6 Promien dezintegracyi 6 441 4+l 341 241 141
10 +7 +7 +3 +7 Promien palva imierci 6 441 441 341 341 2+1

uczniowie oka sg lojalni wobec dwoch rywalizujacych beholderéw, nig-
dy ze soba nie wspoipracuja.
Koé¢ Wytrzymalodci: k6.

WYMAGANIA

Oto wymagania, ktére postaé musi spetnié, aby zostaé uczniem oka.

Rasa: kazdy humanoid lub potworny humanoid.

Charakter: praworzadny zly lub neutralny zly.

Bazowa premia do rzutéw obronnych: Wytrwalo$¢ +4.

Umiejetnoéci: Koncentracja 8 rang.

Atuty: Wytrwatos¢. s

Specjalne: postad musi ukorzy( si¢ przed jednym lub kilkoma behol-
derami, blagajac, by przyjcto ja do spolecznosci uczniow oka, a takie
wyrzec sig postuszeristwa wobec poprzednicgo béstwa i przysiac poswig-
cenic Wielkiej Matce.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umiejetnodci klasowe ucznia.oka (i atrybut kluczowy dla kazdej z nich)
to: Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Koncentracja (Bd), Leczenie

‘(Rzt), Przebieranie (Cha), Wiedza (religia) (Int), Wrézenie (Int), Za-

uwazanie (Rzt), Zbieranie informagji (Cha). Opisy tych umicjgtnodci
znajdziesz w rozdziale 4 Podrecznika Gracza.

Punkty umicj¢tnoéei na kazdym poziomie: 2 + modyfikator z Int.

Wz.adcrwo$cI KLASOWE

Oto whasciwosci klasowe ucznia oka.

‘Biegto$é w broni i pancerzu: Uczeii oka nie zyskuje biegtoci w bro-
ni 1 pancerzu.

Czary na dziedi: Uczeii oka zyskuje czary jak kaptan pozioméw od
1. do 10, w tym jeden czar domenowy na kazdym dostepnym pozio-

“ mie, 1 wybiera jedng z nastgpujacych domen: nienawisé, prawo, sita,

tyrania, zto.

Jebli uczeri oka byl juz kaptanem innego bostwa, zaprzysigienie po-
stuszenstwa Wielkiej Matce uwaza si¢ za powazne naruszenie zasad
poprzedniej wiary, co powoduje, e zostaje pozbawiony wszelkich zna-
nych umiejetnosci czarowania. Jednak wszczepienie oka z gatki ocznej
beholderowatego w czaszke ucznia spelnia warunki konieczne do zmia-
ny béstwa, zgodnie z zasadami opisanymi w rozdziale 5: Béstwa w Opi-
sie Swiata Zapomnianych Krain, totez poddany temu zabiegowi staje
si¢ kaptanem Wielkiej Matki. Zachowuje dawne umigjgtnosci czaro-
wania kaplana i zyskuje nowe czary kaplanskie, co obrazuje tabela 4-
20: Uezeti oka. Oznacza to, Ze uczedl oka/kaptan posiada wigksza iloéc
czaréw nizszych pozioméw, lecz nigdy nie otrzyma czaréw wyzszych
pozioméw, ktdre osiagnatby jako zwykly kaptan. Taki rozkiad czaréw
obrazuje obowigzek zarzadzania wicksza iloScia zazwyczaj stabszych od
niego wyznawcéw oraz pogarde Wielkiej Matki dla kazdego stworzenia,
ktére nie jest beholderem. .
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Ze wzgledu na swe wyjatkowe polotenie, uczenl oka/kaplan posiada
komérki na czary domenowe swego poczatkowego poziomu kaptanskie-
g0, oraz miejsca na czary domenowe poziomoéw klasy prestizowej. Nie
jest takie zobowigzany przygotowywac tych samych czaréw domeno-
wych konkretnego poziomu w kazdej koméree. Na przykiad, jesli Te-
rok, uczefi oka/kaptan, ma dostep do domeny zlo i sita, moze z réwna
tatwosciq przygotowad czar echrona praed dobreni (czar 1. poziomu do-
meny zio) w koméree na czary 1. poziomu tej domeny kaplana oraz
wytrzymatodt Zywistowa (czar 1. poziomu domeny sila) w komarce na
czary 1. poziomu tej domeny ucznia oka.

Po ceremanii wszczepicniz oka Wielka Matka moze wobec kazdego
ucznia, ktéry z whasnej woli odwréci si¢ od niej, uzy¢ oka na czole jako
przedluzenia swej whadzy i natychmiast go zdezintegrowa.

Wizczepiona gatka oczna (zn): Centralne oko gatki ocznej (behol-
derowatego) wypehnia cz¢é¢ czola ucznia. Mimo ze gatka oczna, ktéra
dostarcza oka, ginie w wyniku operacji, jej organ natychmiast zatruwa
mézg nowego gospodarza wstrzasami umierajacych trzewi poprzednie-
go, a potem magicznie staje si¢ czesciy jego psychiki. Cechy umiera-
jacej gatki ocznej manifestujg si¢ niekiedy w umysle postaci w formie
szeptow, jakie styszy w swojej glowic (a ktére wickszoS¢ ucznidw uwa-
ia za podszépty Wielkiej Matki). W wyniku operacji uczeii oka rozu-
mie jezyk beholderdw i zyskuje premic +4 do testéw Zauwazania. Oko
posiada takze kilka mocy w postaci promieni, ktére rozwijaja si¢ wraz
¢ wzrostem poziomu ucznia. Kiedy uczen uzyska juz dostgp do mocy
promienia, moze z niej korzystaé dwa razy dziennie. Razenie promie-
niem z wszczepionej gatki jest akejg standardowa i nie prowokuje oka-
zyjnych atakéw, jednak natychmiast po zakonczeniu rundy, w ktdrej
zostat wykonany atak promieniem, oko zamyka si¢ i musi odpoczywac
przez peina runde.

Kaidy efekt oka przypomina czar rzucony przez zaklinacza pozio-
mu klasowego ycznia, lecz stosuje si¢ do zasad promienia. Wszystkie
promienie maja zasicg 30 metréw 1 ST 10 +1/2 poziomu klasowego
ucznia + jego modyfikator z Charyzmy. Jeéli nie stwierdzono inaczej,
kazdy promiefi dziata tak samo jak czar, ktérego nazwe nosi (wliczajac
w to rodzaj rzutéw obronnych na oparcie sig temu efektowi), z tg réz-
nica, ze wplywa tylko na cel promienia. '

Zauroczenie osoby: Na 1. poziomie uczen oka moze wykorzystaé pro-
mietl zasroczente osoby, by za jego pomoca wprowadzi¢ w blad swoich
wrogdw, rozkazywad ofiarom, aby powstrzymywaly swoich przyjaciol,
lub po prostu nakazywaé im bezezynnosé, podcezas gdy toczy sig bitwa.

Uspienie: Na 2. poziomic uczefi oka moze wyemitowaé promien
ufpiem'a.

Zadawanie frednich ran: Uczniowie oka poziomu 3. lub wyzszego

czgsto uzywaja tego promienia, aby ukara¢ potginych sojusznikow lub .

zZranié wrogow.

Spowoinienie: Promies ten wykorzystujg uczniowie oka poziomu 4.
lub wyzszego.

Strach: Dostgp do tego promienia zyskuja uczniowie oka od ¥. po-
Ziomu. :

Zauroczenie potwora: Tego promienia moze uzyé uczer oka na pozio-
mie 6. i wyzszym. Poza wykorzystywaniem go w bitwie, czgsto stosuje
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go, by zauroczy¢ stworzenia z marginesu spolecznego i przekonad je, by
wstapily do jego sckty, lub aby wplywaé na kupcéw i politykéw w czasie
wykonywania misji zleconej mu przez beholdery. ;

Telekineza: Na poziomie 7. lub wyiszym uczed oka moze za pomocy
tego promietia przesuwaé przedmioty i stworzenia.

Ciaty w kamien: Dostep do tego promienia uczen oka zyskuje na po-
ziomie 7.

.'Dezintegmcja- Z mocy tego promienia uczeni oka moze korzystaé
od 9. poziomu.

Palec Smierci: Na 10. poziomie Wielka Matka obdarza ucznia taskg
najbardziej §miercionodng ze wszystkich zdolnoéci, jakie posiadaja jej
prawdziwe dzieci.

wladca
grzmor(’)w

Talos uosabia bezlitosna i niszczycicl-
ska moc natury, ktéra moze uderzyé
w kazdej chwili. Wiadey grzmotéw to
najwaznicjsi wystannicy jego gniewu,
siejacy destrukcje wszedzie, dokad za-
wedruja. Talos wymaga od nich jedy-
nie, by wywolywali burze i $rednio raz
na dekadzien angazowali si¢ w jaki$
spektakularny akt zniszezenia.

Wigkszos¢ wihadedw grzmotu wy-
wodzi si¢ Z szeregéw kaplandw, dru-
1déw i kaptandw/zaklinaczy, chociaz
istnicja réwniez inne kombinacje
klasowe, zwhaszcza te uwzgledniajace
wojownikéw, a nawet barbarzyficéw.
Czarodzieje majg wlasne sposoby na
niszczenie, a bardowie rzadko potra-
fig wytworzy¢ swymi czarami wystar-
czajicy ilos¢ mocy, by Sciggnaé na
sicbie uwage Niszczyciela.

Wiadcy grzmotéw czesto iyja jak
rozbéjnicy, folgujac zadzy bogactwa,
Jedzenia, luksusowych przedmio-
téw i potrzebic rozladowania emogji
w aktach przemocy. Cz¢sto pozujana .
lunatykéw i stosujg wszelkie inne prze-
brania, by wysledzi¢ ofiare i uderzyé
tak, by nie dac jej szans na obrong.

Koéé Wytrzymatoéci: k8.

WyMAaGaNTA

Oto wymagania, ktére postaé musi spehnic, aby zostac
whadca grzmotéw.
Bazowa premia do rzutéw obronnych: Wytrwalosé +4.

TAseLA 4-21: WEADCA GRZMOTOW

Bazowa premia — Rzut obronnyna —
Poziom do ataku Wytrwalo§é Refleks  Wolg
+0 +2 +0 +2
+1 +3 +0 +3
+2 +3 %], +3
+3 +4 . +1 +4
3 +3 5 +4 +1 +4
+4 L 5 ke +5
4 +5 =10 +5
+6 +6 +2 +6
+6 +6 +3 +6
+7 +7 +3 +7

Hadca gramotiw

Spec;alne

Odporno$é na elektrycznosn 10
Porazajgca bron

Spacer w burze 3
Odporno$é na elektrycznodé 15
Grzmiaca bron
‘Burzowy lot

Odpornos¢ na elektrycznosé 20
Bron porazajacego rozprysku
Odporno$é na elektrycznosé 30
Pozoga ymwiolsw
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Atuty: Wiclka Wytrwato$é, Wytrzymalosé, Zogmskowame broni
(dowolna wlcznia lub oszczep).

_ Czary: umiejetno$é rzucania czaréw objawiefi 3. poziomu.

" Patron: Talos.

Specjalne: posta¢ musiata w przesziodei przeiyé uderzenie pioruna,
naturalnego lub magicznego.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umiejetnoéci klasowe whadey grzmotéw (i atrybut kluczowy dla kazdej
z nich) to: Koncentracja (Bd) Plywanie (S), Przebieranie (Cha), Taj-
niki dziczy (Rzt), Wiedza (natura)
(Int), Wiedza (religia) (Int), Zastra-
szanie (Cha), Zbieranic. informa-
¢ji (Cha). Opisy tych umiejetnodci
znajdziesz w rozdziale 4 Podrgczni-
ka Gracza.

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

Weasciwoscr -
KLASOWE

Oto  whasciwosci
grzmotow.

Biegloé¢ w broni i pancerzu:
Whadca grzmotu nie zyskuje biegto-
$ci w broni 1 pancerzu.

Czary na dzied: Na kazdym po-
ziomie wiadcy grzmotdw postaé zy-
skuje nowy czar na dzien, tak jakby
otrzymata poziom w klasie rzucaja-
cej czary, do ktérej nalezata, zanim
wybrata te¢ klase prestizowa. Nie
gwarantuje jej to jednak zadnej in-
nej korzyci, jakq zyskataby postaé
tej Klasy (na przyklad zwigkszonej
szansy na odegnanie lub zniszcze-
nie nieumarlego, wickszej iloci
ulubionych wrogdw). Jeéli postaé,
zanim zostala wiadea grzmotéw,
posiadata wiecej niz jedna klase
czarownika objawien, musi zadecy-
dowad, do ktérej z owych klas doda
kazdy poziom wladey grzmotéw
dla celéw okreflania ilodci czaréw
na dzien.

Odpornoéé na e!ektrycznoéé (zw):
W miare jak wladca grzmotéw zdobywa poziomy w tej

klasowe wiadcy

Klasie prestizowej, staje si¢ coraz bardziej odporny na energie elektrycz-
ng, zyskujac odpornoéé na elektrycznosé w iloéei podanej w tabeli.

Czary na dzied

Poziom klasy czarownika objawieri +1
Poziom klasy czarownika abjawicii +1
Poziom klasy czarownika objawien +1
Poziom klasy czarownika objawien +1
Poziom klasy czarownika objawiesi +1
Poziom klasy czarownika objawien +1
Poziom klasy czarownika objawieti +1
Poziom klasy czarownika objawier +1
Poziom klasy czarownika objawier +1
Poziom klasy czarownika objawieri +1

P ]
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Poratajaca brofi (zn): Na 2. poziomie kazda wiécznia lub oszezep
uzywany przez wladce grzmotéw jest traktowany jak broii poraia-
jaca, ktéra jednak traci swg zdolnoé¢ w 1 runde po opuszezeniu rak
whadcy.

Spacer w burzg (zw): Na 3. poziomie wiadca grzmot6w (oraz jego
wierzchowiec, jedli go posiada) moze poruszac si¢ podczas burzy (natu-
ralnej lub magicznej) w normalnym tempie — nie maja na niego wplywu
silne podmuchy wiatru (w tym podmuch wiatrs), nderzajace 2 wiclka sita
fale, przedmioty nicsione z wiatrem (ktore nigdy w niego nie trafiaja),
gloéne uderzenia piorunéw, naturalne blyskawice i wszystkie inne natu-
ralne objawy furii Talosa.

Grzmigca bros (zn): Na §. pozioinic kazdy widcznig lub oszczep,
ktérego uzywa whadca grzmotow, traktuje sig jak bron grzmotu, ktéra
Jjednak traci swa zdolnos¢ w 1 rundg po opuszezeniu rak whadcy. Efeke
ten taczy sie ze zdolnoscig porazenic.

Burzowy lot (zc): Na 6. poziomic whadca grzmotéw zyskuje zdolnoséé
do latania w czasic kazdej burzy, jakby wiywal czaru /oz. Nie wplywaja
na niego niesprzyjajace warunki wiatru, a nawet wiatr o sile hura-
ganu nie jest w stanie stracié go na ziemig lub zdmuchnaé
z trasy lotu. ;

Brofi poraZajacego rozprysku (zn): Na 8. poziomie
kazda wiécznie lub oszezep, ktérego uzywa whadea
grzmotéw traktuje sie jak broi porazajacege roz-
prysku, ktéra jednak traci swa zdolnosé w 1 rundg
po opuszczeniu rak wiadcy. Jej efekt faczy si¢ ze 4
zdolnoscia grzmot.

Pozoga sywiokw (zc): Na 10. poziomie
raz na dekadziedd wladca grzmotdw moze we-
zwad cztery wielkie Zywiokaki na takiej zasa-
dzie, jakby uiywal czaru wezwanie pofwora
IX, 7 ta réinica, e kazdy 7 zywiotakéw musi
by¢é innego rodzaju (ziemia, powictrze, ogiefl,
woda).

wladca

Wtadcy lasu sg straznikami pier-
wotnej dziczy 1 obroficami starych
drzew, a przede wszystkim sym-
bolem wrazliwej natury. Chodza
w cieniu drzew i niszcza tych, ktérzy
przynicéliby zaglade lednym oste-
pom. Podczas gdy druidom drogie 53
wszystkie aspekty natury — wiatr i po-
goda, zwierzgta, rosliny, taki i gory — wiadca
lasu uwaza, iz las pojawit si¢ na diugo przed
nimi, zatem jest najswigtszym miejscem na
ziemi.

Wiadcami lasu zostaja najczesciej druidzi,
choé styszano réwniet o tropicielach i kapta-
nach béstw natury, ktérzy porzucili swoich
towarzyszy, by podaiy¢ ta droga. Réwniez
nieliczni wieloklasujacy barbarzyricy wstepu-
ja czasem w szeregi przedstawicicli tej klasy, mimo iz
rzadko si¢ zdarza, by potrafili podporzadkowac si¢ roslin-
nemu aspektowi natury.

Wiadcy lasu bardzo cigsto pracuja w samotnosci, ale potrafia tez ze
sobg wspéipracowaé i chetnie angatuja si¢ we wspélne przedsiewzig-
cia. Poszukiwacze przygéd, ktérym zdarza si¢ rozmawiac z bardzo po-
tgznym whadcg lasu, zwykle odnosza wraienie, Ze nawiazali kontakt
7 miodym drzewcem, tak bardzo przedstawicicle tej klasy wtapiajg sig
w nature. Migdzy grupami leénych mistrzéw nigdy nie dochodzi do ry-
walizacji, nawet jesli nie zawsze zgadzaja si¢ w kwestii sposobSw wypel-
niania woli Ojca Debow. .

Koéé Wytrzymato$ci: k8.
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Wiadca lasu

WYMAGANTA

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spetnic, aby zosta¢ wiadcg lasu.

Umiejetnoéci: Tajniki dziczy 13 rang, Wiedza (natura) 8 rang, Wy-
czucie kierunku 4 rangi.

Atuty: Czujnoéd, Poteiny atak, Wytrwatosc, Zogniskowanic umiejgt-
noéci (Tajniki dziczy). : 8

Czary: umiejetnoéé rzucania splatania, wzrastania rostin 1 kontrolo-
qwania roslin.

Patron: Silvanus.

Specjalne: postaé musi nawiazac siliy kontakt z drzewcem, a takie

bicgle postugiwaé si¢ wielkim miotem.

UMIEJETNOSCI
i KLASOWE

Umiejetnoéci klasowe wladcy lasu (i atry-
but kluczowy dlakazdej z nich) to: Ciche poru-
szanie (Zr), Koncentragja (Bd), Leczenie (Rzt),
Nastuchiwanie (Rzt), Plywanie (8), Tajniki
i dziczy (Rzt), Ukrywanie (Zr), Wiedza (geo-
j grafia) (Int), Wiedza (natura) (Int), Wy-
czucie kierunku (Rzt), Zastraszanie
(Cha), Zauwazdnie (Rzt). Opisy tych
umiejetnoéci znajdziesz w rozdziale

4 Podrecznika Gracza.

puriBury sukvgy 20y

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

Weasciwosc
KLASOWE

Oto whadciwoscl klasowe whadcy lasu.
Biegloéé w broni i pancerzu: Wiadca
lasu nie zyskuje bieglosci w broni i pan-

cerzu.

Czary na dzieri/znane czary: Na kazdym
poziomie whadcy lasu postal zyskuje nowy
czar na dzief, tak jakby otrzymala poziom

w klasie rzucajacej czary, do ktérej nalezata, za-

nim wybrata te klas¢ prestizowa. Nie gwaran-

tuje jej to jednak zadnej innej korzydci, :

jaka zyskataby postaé tej klasy (na przy- i
ktad zwigkszonej szansy na odegnanie i

lub zniszczenie nieumartego). Jedli
postaé, zanim zostata whadeg lasu,
posiadata wigcej niz jedna klase cza-
rownika objawiedl, musi zadecydo-
wac, do ktérej z owych klas doda kaidy !
poziom wiadey lasu dla celéw okreslania ?
ilodci czaréw na dziefi oraz czaréw !

T znanych. |
Drzewny brat (zc): Raz dzien-

nie wiadca lasu moze rzucié

ksztatt drzewa.
Zmyst natury (zw): Wiadca lasu moze
rozpoznawaé z idealng dokiadnoscia rosliny i zwierzeta ‘

(gatunck i cechy gatunkowe) oraz okreslac, czy woda na-
daje si¢ do spozycia.

Wiadza nad lasem (zn): Na 2. poziomie wladca lasu zyskuje zdol-
noé¢ do karcenia i rozkazywania roélinom tak samo, jak zly kaptan
moie karci¢ i rozkazywaé nieumarlym. Jego efektywny poziom dla
tej zdolnoéci to poziom klasowy, zaé dziennic moZe ja wykorzystywac
iloéé razy réwna jego modyfikator z Charyzmy + 3. Jesli juz posiada t¢
zdolnoé, poniewa? jest kaptanem z domeng roélina, na potrzeby obli-
czenie iloéei uzyé owej zdolnosci poziomy w Klasic prestizowej kumu- q
lujq si¢ z jego poziomami kaptariskimi.

s
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TABELA 4-22. WLADCA LASU
Bazowa premia — Rzut obronnyna —
Poziom do ataku Wytrwatodé Refleks Wole Specjalne Czary na dziefi
1 " +0 +2 +0 +2 Drzewny brat, zmyst natury Poziom klasy czarownika ohjawiefi +1
2 +1 +3 +0 +3 Wiadza nad lasem, wielki miot Poziom klasy czarownika objawieri +1
3 +2 +3 +1 +3 Naturalny pancerz +3 Poziom klasy czarownika objawien +1
4 +3 +4 +1 +4 Sitadgbu —
¥ +3 +4 +1 +4 Warost $wierku, naturalny pancerz +5 Poziom klasy czarownika objawiefi +1
6 +4 +5 +2 +¥ Wielki miot (rozprysk+2) Poziom klasy czarownika objawiesi +1
B} +¥ +¥ 2 +5 Jadro dgbu, naturalny pancerz +7 Poziom klasy czarownika objawien +1
8 +6 +6 +2 +6 Giebokic korzenie, le§na dlugowiecznodé — .
9 +6 +6 +3 +6 Wielki miot (wielkie rozszezepienie +3) Poziom klasy czarownika objawier +1
10 +7 +7 +3 +7 Lesna potega Porziom klasy czarownika objawier +1

Wielki miot (zn): Poczawszy od 2. poziomu, whadca lasu moze po-
budza¢ w drewnie i metalu, skiadajacym si¢ na jego miot, zdolnoéci
magiczne. Kazdy miot wykorzystywany przez wladce lasu traktuje sie
wowcezas jak wielki miot+ 2 ze specjalnymi zdolnosciami mriz 1 poraze-
#ie (whadca lasu decyduje w kazdej rundzie, czy obraienia, jakie zadaje
bro, beda pochodzi¢ od zimna, czy od elektrycznosei). Jeéli bron ma
dodatkowe zdolno$ci (na przyktad echroma), dziataja one normalnie,
a jedli posiada dodatkowo premig z usprawnienia wyzsza niz +2, pod
uwage bierze si¢ wyisza warto$é. Jedli jednak wielki milot trafi w rece
osoby, ktéra nie jest whadca lasu, traci owe zdolnosci.

Na 6. poziomie wiclki mtot whadcy lasu dziala jak wwielki mist lodomego
rozprysku+ 21ub porazagacego rozprysku + 2, awladea decyduje za kazdym
razem, jaki bedzie efekt jego dziatania.

Na poziomie 9. wiclki mtot dziata jak brofi z wiclkim rozszczepie-
niem +3, zachowujac przy tym wszystkie inne whasciwosci (w tym zdol-
nosci poragaqcego rozpryskn 1 lodowegs rozpiryska).

Naturalny pancerz: Na 3. poziomic skéra whidcy lasu zmienia si¢
w gruby, pedobny do kory pancerz, co gwarantuje mu premig +3 z na-
turalnego pancerza. Premia wzrasta do +5 na 5. poziomie i +7 na 7.

Sita dgbu (zw): Poczawszy od 4. poziomu, whadca lasu zyskuje premig
+2 do Sily i zdolnodé do wykonywania atakéw walnicciem. Atak walnie-
ciem matego stworzenia zadaje 1k4 punkty obrazed, a stworzenia éred-
niego 1k6 punktéw, natomiast duzy whadea lasu powoduje 1k8 punktdw
obrazefi. Ataki walnigciem sq atakami bronig naturalng i nie prowoku-

Jja okazyjnego ataku przeciwnika. Wiadca lasu moze wybraé atut Po-

prawione trafienie krytyczne (walniecie) lub (jedli jest wojownikiem
poziomu przynajmniej 4.) Specjalizacja w broni (walnigcie).

W chwili osiagnigcia tej zdolnosci wlosy wadcy lasu zaczynaja przy-
pominac zielone liscie. v

Wazrost éwierku (zn): Na 5. poziomie whadca lasu moie raz dziennie
tymezasowo zwigkszy¢ swéj rozmiar i sile, jakby uzywat czaru stuszna
potega. Jedli nowy rozmiar whadcy jest duzy, jego zasieg wzrasta do 3
metréw.

Jadro dgbu (zw): Po osiagnicciu 7. poziomu ciato whadcy lasu staje
si¢ bardziej tworem z drewna i lidci niz krwi i kodci. Jego typ zmienia
si¢ wowczas na roéling. W zwiazku z tym staje si¢ niepodatny na efckey
wplywajace na umyst, trucizny, uspienie, paraliz, otumanienie i poli-
morfowanie. Nic podlega takic ukradkowym atakom i trafieniom kry-
tycznym. W zamian staje si¢ wrazliwy na ogie, a jesli nie powiedzie mu
si¢ rzut obronny na Refleks przeciwko atakom ogniem, otrzymuje po-
dwdéjne obrazenia lub ich potowe, jesli rzut zakoriczy sig sukcesem.

Glebokie korzenie (zn): Poczawszy od 8. poziomu, whadea lasu nioze
raz dziennie zatopi¢ korzenic w kaide naturalne podtoze, ktére jest
w stanie podtrzymac chocby odrobine Zycia. Zakorzeniony w ten spo-
séb zyskuje szybkic leczenie ¥, lecz efektywna wartoéd jego Zrecznosci
wynosi 1,.poza tym nie moze si¢ ruszyé z miejsca, w ktdrym stoi. W ra-
mach akgji darmowej moze jednak wyciagnaé korzenie i zakoniczyé le-
czenie. j

Lieéna dlugowiccznoéé (zw): Na 8. poziomie wladce lasu 1nag:¢z~
nie utrzymuje przy Zyciu transformacja, jakiej ulega — zyskuje wéw-
czas niesamowita dlugowieczno$é. Nie otrzymuje jui kar do wartoéci
atrybutdw za starzenie si¢ i nie moze zestarze€ sie magicznie. Wszyst-

kie kary, ktére juz otrzymal, pozostaja jednak w mocy, a premie nadal
sig licza. Kiedy postac osiagnic wiek sedziwy, maksymalny czas jej Zycia
okredla si¢ w normalny sposéb, lecz wynik koticowy nalezy pomnoiy¢
przez dwa.

Leéna potega (zw): Na poziomie 10. pierwotny las napehnia whadce
lasu swq moca. Zyskuje on wéwczas premie +2 do Sily i premig +2 do
Budowy, a bron klujaca zadaje mu jedynie potowe obrazed. Zawsze gdy
stoi na zyznej glebie, otrzymuje réwniez szybkic leczenie 1 (ktére nie
kumuluje sig z szybkim leczeniem ¥, jakie zyskuje w chwili zakorzenie-
nia), lecz zdolnoscia ta nie moze leczy¢ obrazer od ognia.

ztotre oczko-

Przyjaciétka Kupcéw jest patronka handlu, pieniedzy i bogactwa, a jej
wybraricy, ztote oczka, petnia role postéw, nawiazujacych lub ozywia-
Jacych relagje handlowe, by zwickszy¢ bogactwo spotecznosci, do kté-
r¢j nalezq. Niektdrzy z nich w mlodosci nalezeli do grup poszukiwaczy.

, przygéd i zdobyli znaczne tupy, na ktérych nastepnie zbudowali fortu-

ng. Inni uznaja sig za ,wyzwolicicli” do tej pory nieuzywanych monet,
lezgcych w zapomnianych kryptach lub skarbeach, gdzie spoczywaja
bezczynnie, nie stuzac Waukeen. Jeszcze inii przeciwnie, bronia skarb-
c6w, upewniajac sie, ze bogactwo (zwhaszeza ich whasne lub ich kodcioka)
pozostaje w dobrych rekach.

Wickszod¢ zlotych oczek wywodzi sig z szeregéw kaplanéw lub
kaptanéw /totrzykéw, chociaz zdarzaja si¢ réwniez inne klasowe kom-
binacje, zwlaszeza uwzgledniajgce czarodzicjéw, zaklinaczy, bardéw
i wojownikéw.

Ztote oczka moina spotkaé gléwnie w duzych miastach, na czele
konsorcjéw handlowych, na straganach lub za kulisami dziatad zmie-
rzajacych do zniesienia politycznych, religijnych i kulturalnych barier
dla handlu. Wiclu z nich jest bajecznic bogatych i nalezy do kupicckicj
szlachty, dzigki czemu sprawuje wladze, a swoja pozycje umacnia, hoj-
nie szafujac brzgczaca moneta,

Koéé Wytrzymatodci: k8.

WyMaGaNIA
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spetnié, aby staé sig zlotym
oczkiem.

Charakter: neutralny.

Umiejgtnosci: Dy plomacja# rangi, Jezyk obey (musi zna¢ dwa jezyki
ludzkie, kazdy rodzimy dla innegp regionu niz ten, z ktérego pochodzi
[zobacz Opis Swiata Zapomnianych Krain]), Pétstéwka 2 rangi, Profesja
(ksiegowy, karczmarz, skryha lub inne pokrewne kupiectwu profesje) 4
rangi, Szacowanie 4 rangi.

Atuty: Bieglo$¢ w broni egzotycznej (nunchaku), Czujnoéé, Zogni-
skowanie umiejgtnosei (Dyplomacja).

Czary: umiejetnosé rzucania czaréw objawiefi 3. poziomu.

Patron: Waukeen.

Specjalne postaé musi zgromadzié monety, kosztownosci, klejnoty
i paplery wartosciowe (pozyezki su; nie licza) o wartodci nie mniejszej
niz ¥000 sz.




__.+__
RYCERZE WIARY
lp—
‘B
TABELA 4—231 ZLOTE OCZKO
+Bazowa premia — Rzut obronny na —
Poziom do ataku Wytrwato§¢ Refleks  Wolg Specjalne Crzary na dzieft
1 +0 +2 +2 +0 Dodatkowy jezyk, Kupiecki zargon Obecnaklasa+1
2 -+l +3 +3 +0 Wyczucie mysli Obecnaklasa+1
3 +2 +3 +3 +1 Obroiica skarbea Obecnaklasa+1
4 +3 i +4 +1 Zlotaraczrka “Obecna klasa+1
5 +3 +4 +4 +1 Sekretna szkatuta Obecnaklasa+1
6 ¢ +4 +5 +5 +2 Oko smoka Obecnaklasa+1
7 +5 +5 +5 +2 Wréienie z monety Obecna klasa+1
8 +6 +6 +6 +2 Okazaly stréj Obecnaklasa+1
9 +6 +6 . +3 Porazajqea monela Obecnaklasa+1
10 +7 +7 +7 +3 Znalezienie skarbea Obecnaklasa+1

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnoéci klasowe zlotego oczka (1 atrybut kluczowy dla kazdej
z nich) to: Blefowanie (Cha), Czytanie z warg (Int), Dyplomacja (Cha),
Koncentracja (Bd), Nastuchiwanie (Rzt), Oszustwo (Int), Otwieranie
zamkéw (Zr), Pétstéwka (Rzt), Profesja (Rzt), Szacowanie (Int), Wie-
dza (geografia) (Int), Wiedza (historia) (Int), Wiedza (lokalna) (Int),
Wiedza (religia) (Int), Wiedza (szlachta i rodzina krélewska) (Tnt), Wy-
czucie pobudek (Rzt), Zastraszanie (Cha), Zbieranie informacji (Cha).
Opisy tych umicjetnodci znajdziesz w rozdziale 4 Podrecznika Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 2 + modyfi-
kator z Int.

WEeASCIWOSCI KLASOWE

Oto whasciwodci klasowe zlotego oczka.

Biegto$¢ w broni i pancerzu: Ziote
oczko nie zyskuje biegtodci w broni
1 pancerzu.

Czary na dziefi/czary znane: Na
kazdym poziomie zlotego oczka
postaé zyskuje nowy czar na dzien,
tak jakby otrzymata poziom
w klasie rzucajacej czary,
do ktérej naleiata, zanim
wybrata t¢ klase prestizo-
wa. Nie gwarantuje jej to
jednak zadnej innej ko-
rzysci, jaka zyskataby po-
staé tej klasy (na przykiad
zwickszonej szansy na
odegnanie lub zniszczenie
nieumarlego, atutéw meta-
magicznych 1 tworzenia przed-
miotéw). Jesli postac, zanim zostata
ztotym oczkiem, posiadata wigcej niz
jedna klase czarownika objawied, musi
zadecydowaé, do ktérej z owych klas doda
kazdy poziom zlotego oczka dla celéw okredla-
nia ilodci ezaréw na dzien oraz czaréw znanych.

Dodatkowy jezyk (zn): Wszystkic ziote oczka potra-
fia méwié otchtannym — jest to boskie dziedzictwo Waukeen,
ktéra przez caty dekade wigziona byla przez demonicznego ksie-
cia Graz’zta.

Kupiecki zargon (zn): Ziote oczka nie pozwalajg na to, by niezna-
jomosc jakiegos jezyka stata si¢ przeszkoda dla ich intereséw. Przystu-
chujac si¢ nicznanej mowie przez przynajmniej 1 minute, po udanym
tescie Roztropnoici (ST 17), rote oczko zyskuje podstawowe (i tym-
czasowe) jej zrozumienie. Znajomos$¢ ta wystarcza do komunikowa-
nia prostych pojeé, takich jak ,atak”, ,niebezpicczenstwo”, ,przyjain”,
sbezpieczenstwo”, ,stop”, ;handel” oraz liczb do 20, co ZAZWYCZa) 5ta-
nowi podstawe dobicia targu (jeéli whasnic o to chodzi). Znajomosé

Zote oczko

jezyka utrzymuje si¢ 1 dzieti, a ziote oczko zyskuje premig +2, kiedy
ponownie zapoznaje si¢ z jezykiem, ktérego nauczyt sig w ten sposob
w clagu ostatnicgo miesigca.

Wryczucie myéli (zn): Nawigzujac rozmowg 2 jakim§ stworzenieni,
zlote oczko moie zyskad $wiadomosc jego mysli, jakby uzywat czaru 7y-
kryeie myili. Zdolnod¢ te moie wykorzystaé przez 1 minutg na poziom
Klasowy dziennie, a uzycie zdolnosci trwajace krécej niz minute liczy
sig, jakby trwalo minutg. ’

Obrosica skarbca (zw): Na 3. poziomie zlote oczko zyskuje premie
7.morale +2 do atakéw, rzutéw obronnych i testéw umiejetnosei w chwili,
gdy broni swojej szkatuty petnej kosztownosci(lub swojego budynku albo
interesu), wartej przynajmniej ¥000 sz. Zdol-
noéé ta ma zastosowanie réwniei, jesli Ow
przedmiot lub posesja nalezy do kosciota
Waukeen. Przedmioty, ktére ma przy so-
bie zlote oczko lub inne postacie, nie li-
¢cza sie jednak do ogdlnej puli, a szka-
tuly nikt nie moze trzymac w dioni.
Zlota raczka (zw): Na 4. pozio-
mie zlote oczko zyskuje atut

Ziota raczka jako atut pre-
miowy.

SekretnaszKatuta(zn): NaJ.
poziomie zlote oczko potrafi
stworzy¢ jedna pozawy-
miarowq szkatule — prze-
strzefl magazynows, do
ktérej tylko on ma dostgp.
Szkatuta taka porusza sig
wraz ze zhotym oczkiem,
jakby byla sakwa przy pasku.
Wktadanie do niej czego$ lub
wyjmowanie jest akcja bedaca
odpowiednikiem ruchu. Tak
jak do wszystkich przestrzeni
pozawymiarowych, do szkatuly
nie moina dotrzeé w polu antymagii,
a wycelowane, udane rozproszenie magii
przeciwko poziomowi czarujacego ka-
plana zlotego oczka sprawia, Ze staje sig
nieosiggalna na 1k4 rundy. Jesli ziote oczko gi-
) nie, przedmioty ze szkatuly pojawiajq sig najego ciele:

Oko smoka (zw): Na 6. poziomie ziote oczko zyskuje premig
+4 do wszystkich testéw Szacowania. Co wigcej, badajac przed-
miot magiczny przez pelne 8 godzin, po wykonaniu testu Czarostwa
(ST 20), moie okreili¢ wszystkie jego podstawowe funkcje, jakby uzy-
wat czaru identyfikacia, chociaz nie ponosi Zadnych kosztéw wynikaja-
cych z uzycia zdolnosci.

Wrézenie z monety (zw): Na 7. poziomie ziote oczko uzywaja-
¢y czaru mrigenic nie potrzebuje do tego objawionego kondensato-
ra, 4 zamiast nicgo moze uzy¢ kazdego wypolerowanego przedmiotu
wykonanego z metalu szlachetnego, w tym zapinki, amuletu, a nawet
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monety. Poniewaz uzywajac malego urzadzenia wrézacego, trudnicj
jest co$ dostrzec, uZycie przedmiotu rozmiaru amuletu naktada karg
—3 natest Wrozenia, a przedmiotu rozmiaru monety kare —10.

Okazaly stréj (zn): Na 8. poziomic ziote oczka moga si¢ raz dzien-
nie odziaé magicznie we wspanialy stréj. Stréj stworzony w ten sposob
jest odpowiednikiem tego, ktory tworzy berds splendors. Ziote oczka po-
trafig réwnicz raz na dekadzien stworzy¢ wspanialy namiot, identyczny
7. tym, jaki tworzy berds splendorn. W przeciwieristwie do berta jednak
zadna z tych mocy nie niesie ze soba premiiz Charyzmy.

Porazafqca moneta (zc): Na 9. poziomie ztote oczko mote raz dzien-
nie rzuci¢ zmaksymalizowany czar rozgrzanie metalu. Zamiast jednak
obrazenl od ognia, czar éw powoduje obrazenia od elektrycznosci. Ztote
oczko moze uiyc tej zdolnosci raz dziennie 1 nie musi do tego posiadad
atutu Maksymalizacja czaru.

Znalezienie skarbea (zc): Dzicki koncentracji, ztote oczko potrafi zlo-
kalizowac metale 1 mineraly w zasiegu 9 metréw, jakby uzywat beréa wy-
krycia mineratin i metali. Ma prawo aktywowad tg zdolno$¢ w ramach
akeji catorundowej.

szablon: | '
wgbranlec BOQNhE’Q

Wybraiicy Bane’a sa tyranami w kazdym znaczeniu tego stowa, pochio-
nietymi pogonia za whadza absolutna. Bdstwo tyranii 1 strachu wybiera
ich osobiscie. Wybranicy sq charyzmatyczni i przepelnieni nienawiscia,
wola dominowac 1 zaszczepiac strach w stabszych istotach, niz przeko-
nywaé je do siebie dobrocia. Pragna jedynie zdoby¢ wladze absolutna,
jakiej nie zdotaloby obali¢ Zadne Zywe lub nieumarte stworzenie swiata.
Poza tym wybraficy Bane’a nie réznia si¢ niczym od innych stworzen
sWojego typu. '

Aktualnym wybraricem Bane’a jest Fzoul Chembryl, tyran Morza
Ksigzycowego, wysoki lord Zhentariméw, wladea Twierdzy Zhentil.
Wiekszod¢ z poprzednich wybraficéw zostata przez Bane’a zamieniona
w liczéw. W poprzednich wiekach béstwo stworzylo okoto 37 tego typu
stworzefi. Przed Czasami Klopotéw udokumentowano §mier¢ jedynie
10 z nich, uwaza si¢ jednak, Ze Mgla Tyrana, wyslana przez Xvima,
zniszczyta pozostate. Nie wiadomo, czy liczowie pragng zajaé miejsce
Fzoula na pozycji wybrarica Bane’a.

TWOrzZenie wybrafca Bane’a

»Wybraniec Bane’a” to szablon, ktéry mozna natozy¢ na kazde stworze-
nie humanoidalne (od tej chwili zwane ,,postacia”). Wybraniec Bane’a
wykorzystuje statystyki postaci i jej specjalne zdolnosci, z pewnymi wy-

Jjatkami, zaznaczonymi dalej. Wybraniec Bane’a posiada swa moc z woli
tego boga. Jedli Czarny Wiladca zdecyduje sie zdjaé status wybraiica 2 ja-
kiej$ postaci, powraca ona do swoich pierwotnych zdolno$ci. Zazwyczaj
istnicje jednoczesnie tylko jeden wybraniec Bane’a.

Specjalne cechy: Wybraniec Bane’a zatrzymuje wszystkie specjalne
cechy postaci oraz zyskuje nastgpujace:

Czary premiowe (zc): Trwale: ochrona przed negatywng energiq, wy-
trzymatosé Zywiolowa (kwas, zimno, elektryczno$é, ogieri, dZwiek),
znicczulenie wnysin. Na zyczenie: rozkaz, zachwyt. ¥ [dziei: hipnoza,
powodowvanie strachu, usunigcie strachu, 3 [Aziei: sugestia, zauroczenie po-
twora, 1 [dzien: dominacia nad potworem, geas.

Redukcja obrazed (zw): 10/+1.

Niepodatnoéci (zw): Wybraniec Bane’a jest uodporniony na efck-
ty uplywu czasu 1 nie starzeje sig. Premie nadal narastaja, a wybraniec
umiera ze staroéc, kiedy konczy si¢ jego czas.

Wezmwanie tyrana $mierci (zc): Wybranicc Bane’a moze w ramach
akgji calorundowej magicznie wezwa¢ beholdera tyrana smierci, jakby
wiywal czaru wezawanie potwora IX. Zdolnodci tg moze wykorzystywaé
dziennie tyle razy, ile wynosi jego modyfikator z Charyzmy.

Nieumarly ciefi (zn): Wybraniec Bane’a moze pozwoli¢ swojemu
cieniowi na samodzielne wedréwki, tak jakby byt to nieumarly cien
pod jego kontrola. Wybraniec pozostaje z nim w kontakcie telepatycz-
nym pod warunkiem, Ze obaj przebywaja na tym samym planie. Cienie,
ktére stworzy, staja si¢ cieniami z whasna wolna wolg, maja takie same
punkty wytrzymatosci jak Wybraniec (minus kazdy premiowy punkt wy-
trzymatosci z Budowy) i moga zostaé odegnane jako stworzenie z jego
Kosémi Wytrzymatosci (plus odporno$é cienia na odegnanie +2). Jesli
cien zostanie zniszczony, wybranicc moze stworzy nastgpny po uply-
wic dekadnia.

Rzuty obronne: Jak postac.

Atrybuty: Wzrost w stosunku do atrybutéw postaci: Roztropnosé +2,
Charyzma +10,

Umiejetnoéci: Jak postac.

Atuty: Jak postac.

Klimat/teren: Jak postac.

Organizacja: Jak postaé.

Skala Wyzwania: Jak postac +4. Wybraniec Bane’a zbliza si¢ do mocy
niektérych péthogow i wickszoéé §miertelnikéw nie zdotataby go poko-
naé. Na przykiad, Fzoul przetrwat §mier¢ dwéch béstw (Bane’a 1 Xvi-
ma) oraz porzucenie przez trzecie (Cyric). Poza tym kontroluje Morze
Ksigzycowe, co nie udato si¢ juz wielu niedosztym wladcom tego regio-
nu, oraz zdotat przejac kontrolg nad Czarng Siecig z rak Semmenona
oraz Manshoona.

Charakter: Jak posta.

Skarby: Jak postac.

Rozwdj: Jak postac.
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odatek do #yznar i Panteonsw zawiera informa-
¢je, do ktérych uzy kownicy podrgcznika beda sig
bardzo czesto odw dywaé. Dalej znajduja sie opi-
sy jedenastu nowych atutéw, a potem kr¢ kie charakterystyki wybitnych
boskich zdolnosci i domeny spoczynek o1 iz dwdch nowych czardw: grwa-

rancja praedycieorarz niesmicrciw Smierc znajdujacychsi¢ wiréd czardw
domenowych dostepnych dlaczarowniké v, ktérzy jawybrali. Nasamym

koficu znajduje si¢ dziat po§wigcony bést vom potworéw, z pobieznymi
informacjami na ich temat.

0pisy atutow,

Boska poMsT2 [BOSKI]
Moiesz przestacenergie, aby zadaé dodat] swe obrazenia od energiiwwal-
ce z nieumarlymi.

Warunki wstepne: Zdolnosc do odgan inia nieumarlych, Wyjatkowe
odganianie. - :

Korzysé: WkaI'ZyStLIJESZ jedng z pré  odegnania nieumarlego, aby
doda¢ 2k6 punktéw obrazedi od $wictej « nergii do wszystkich udanych
atakéw wrecz przeciwko nieumartym az ¢ » korica nastgpnej akcji. Jest to
zdolnosé nadnaturalna. £

Boska POTEGA [BOSKI]

Moiesz przestaé energie, by zwickszy liczbe obrazen zadawanych
wwalce.

Warunki wstepne: Zdolnosé do odgar iania i karcenia nieumartych,
Chal3, S13, Poteiny atak.’

Korzyéé: Wykorzystujesz jedna z préb degnania/skarcenia nicumar-
tego,aby dodaé modyfikatorz Charyzmy oilosciobrazei odbroniprzez
iloéé rund réwna temu modyfikatorowi. | :st to zdolno$¢ nadnaturalna.

' CZAR LIKANTROPIC: NY [0GOLNY]
Motzesz rzucaé czary nawet, kiedy masz [ »staé zwierzecia likantropa.

Warunki wstgpne: Likantrop, Poprawi ne kontrolowanie ksztattulub ™

Kontrolowanie ksztattu 8 rang.

' Korzyéé: Nawet w postaci zwierzecia mozesz wykorzystywaé komi-

ponenty werbalne lub somatyczne. Na przykiad, pod postacig wilka
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normalne komponenty werbalne i somatyczne mozesz zastapi€ szczeka-
niem i gestami tap. Masz takie prawo uzywaé komponenty i kondensa-
tory materialne, ktére jestes wstanic utrzymac w koniczynach zwierzgcia,
Atut ten nie pozwala na wykorzystanie przedmiotéw magicznych pod po-
stacia, pod ktéra nie mégthy by¢ uzyte normalnie, nie zyskujesz réwniez
dzigki niemu zdolnosci méwienia. )

CZAR ZASTEGOWY [METAMAGICZNY |

Mozesz uzywadé czaréw dotykowych bez koniecznoéci dotykania ofiary.

Korzyéé: Motesz rzucic czar, ktéry normalnic ma zasigg dotyko-
wy, na kazda odleglo$¢ nie wickszg niz 9 metréw. Czar przeksztatea sig
efektywnie w promien, zatem aby wplyna¢ nim na odbiorcg, ‘musisz
wykonaé udany atak dotykowy na dystans. Czar zasiggowy zuzywa ko-
mérke na czar o poziomie dwa razy wyZszym niz normalny poziom
zaklecia.

NAJWYZSZE WYSPECJALIZOWANIE
OGOLNY |
Doszedtes do mistrzostwa wsztuce obrony.

Warunki wstgpne: Init 13, Wyspecjalizowanie, bazowa premia do
ataku+6.

Korzysé: Kiedy uzywaszatutu Wyspecjalizowanie, aby zwickszy¢ Klase
Pancerza, liczba, ktéra odejmujesz od ataku, a dodajesz do KP, moze byc
dowolnalicza nie przekraczajaca twojej bazowej premii do ataku. Atutten
eliminuje ograniczenie +3 atutu Wyspegjalizowanie. :

SKUTECZNIEJSZE ODGANIANIE [SPECJALNY]
Moiesz prébowad odganiad lub karci¢ potezniejszych nieumartych.

Warunki wstepne: Cha 13, Wyjatkowe odganianie.

Korzyéé: Kiedy odganiasz lub karcisz nicumartych, mozesz wybrac
dowolna liczbe, ktéra nie przekracza twojego poziomu kaplatiskiego,
i dodad ja do rezultatu testu odganiania oraz odja¢ od rezultatu testu ob-
razen z odegnania.

Jedli nie jeste$ kaptanem, mozesz wybrac liczbe nie wigksza niz twoj
efektywny poziom kaptariski (na przyklad, paladyn powinien od swojego
poziomu odjaé dwa). Jedli klasa prestizowa podwyisza twdj efektywny po-
ziom odganiania, wykorzystaj ten wtasnie poziom.

PRZYSPIESZONE ODGANIANIE [SPECJALNY] -
Motesz my§la odganiac lub karci¢ nieumarlych.

Warunki wstgpne: Zdolnos¢ do odganiania lub karcenia meumar{cgo %

Cha13, Wyjatkowe odganianie.
Korzyéé: Mozesz odganiaé 1 karcié meumariych w ramach akc;: da.r—

mowej, lecz z kara —4 do testéw obrazeii od skarcenia i odegnania. Nadal

masz prawo wykonaé tylko jedna prébe odegnania na runde.
Mozesz uiywac tego atutu tylkowtedy, gdy faktycznie prébujesz odga-
niaélub karmc meum:u'iych a nie gdy zasilasz atut boski.

[




WYSWIECENIE CZARU [METAMAGICZNY |
Twaoje czary zadajace obrazenia wypelnione sg boska moca.

Korzyé¢: Polowa obrazeni zadanych przez wy$wigcany czar pochodzi
bezpodrednio z boskicj mocy i w zwiazku z tym nie podlega redukeji za
pomocgachrony praedzymwiotamilub innych $rodkéw magicznych. Druga
potowa obrazen powodowanych przez zaklecie jest normalna. Wyswieco-
ny czar zuzywakomérke naczar o dwa poziomy wyzszg nizjego normalny
poziom. Tylko boskie czary moga zostaé wydwiccone.

WYZBYCIE SIE SUROWCOW [METAMAGICZNY |
Moiesz rzucac czary bez komponentéw materialnych.

Warnnki wstgpne: Dowolny atut metamagiczny.

Korzysé: Czar rzucony z Wyzbyciem sig suroweéw nie wymaga kompo-
nentow materialnych. Atut nie wplywa jednak na czary, ktére z zatozenia
nie potrzebuja komponentéw materialnych; oraz na czary z komponen-
tami materialnymi o koszcie wigkszym niz 1 sz. Czar z tym atutem zuzy-
wa komorke na czar odpowiadajaca poziomowi zaklecia.

WZMOCNIONE ODEGNANIE [SPECJALNY]
Przyjednej prébic odegnanialub skarcenia meumar}ego motzeszodegnad
lub skarci¢ wigcej tych istot.

Warunki wstgpne: Zdolnos¢ do odganiania lub karcerlia nieumartego,
Cha 13, Wyjatkowe odganianie.
Korzyici: Mozesz odganiac lub karcié wigeej nicumartych niz zwykle,

lecz trudniej ci teraz wplynaé na nieumarlych z wieksza iloscig Kogei Wy-

trzymatosci. Jesli zgodzisz si¢ nakare —2 do testu odegnania, mozesz do-
daé 2k6 do testu obrazen z odegnania.

Z:.0TA RACZKA [0GOLNY]
Znasz powierzchownie nawet najbardziej zapomniane umiejetnosci.
Warunki wstgpne: 8. poziom postaci.
Korzyéé: Moiesz uzywac kazdej umiejetnosci, nawet takiej, ktora wy-
maga wyszkolenia.

wybitne boskie zdolnoéci

Wybitne boskie zdolnoéci to specjalne moce, ktére posiadaja béstwa,

Korzyéci wynikajace z tych zdolnoéei pokrétce opisano dalej. Tutaj
znajdziesz wszystkic informacje, ktére pozwola ci prowadzié béstwo
z tymi atrybutami, poza wartoéciami takimi jak ST rzutéw pbronnych,
iloéé potencjalnych celéw, zasieg. Jesli jestes zainteresowany stworze-
niem whasnego bostwa, szczegoly dotyczace wybitnych boskich zdolno-
§ci sprawdi w podreczniku Béstzva i pithogomwie.

Automatyczny atut metamagiczny: Bostwo automatycznic stosuje wy-
brany atut metan]agic'zny do wszystkich czaréw lub zdolnosci czaropo-
dobnych wybranej klasy. Zmodyfikowane tym atutem czaty niewymagaja
komorek na zaklgcia wyzszego poziomu,

Awatar: Béstwo stwarzaokreslona ilosé mniej poteznych kopiisamego

- siebie. Awatar stanowi uzupeinienie boga, ten zatem czuje i wie wszystko,

co 6w duplikat — i na odwrdét. Kazdego awatara nalezy traktowac jak od-
legte migjsce, ktére bég wyczuwa i z ktérymi sie komunikuje. Dla kazde-
go znich béstwo wybiera niektére z whasnych wybitnych zdolnosci, ktére
poddane sg ograniczeniom zwigzanym z jego boska ranga. Stworzenie
awatara trwa rok, a jesli béstwo nie posiada atrybutu Stworzenie przed-
miotu, must to zrobi¢ we whasnym krélestwie. Wymienione w tym pod-
reczniku statystyki awataréwzawicraja przyktady najczedciej wybieranych
dla nich wybitnych zdolnosci.

Boska biegloéé bitewna: Béstwo wykonuje dowolna iloéé okazyjriych
atakéw w rundzie, chociaz nadal ten sam przeciwnik moze pasé ofiarg
tylkojednego ataku okazyjnego w ciagu rundy. Zamiast tego moie wyko-

«nacjeden atak wrecz z petng bazows premia do ataku przeciwko kazdemu

przeciwnikowi w zasi¢gu w ramach akgji catorundowej. Akgja ta nic pro-
wokuje Oka.ZYJ nych atakéw.

Boska burza: Béstwo otacza si¢ wirem éwietej lub pr zeklgtq mocy, kté-

rarozciaga si¢ od niego w promieniu na wymieniony zasigg. Ataki bronia
miotang 1 pociskami, wykonywane przez stworzenia znajdujace sie w za-
siggu mocy, wymierzone w cele, ktdre sie w nim znajduja, lub tylko prze-
chodzgce przez ow obszar, nic odnosza efcktéw. Moc odpycha réwnie?
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do ST, ajeéli mu sie to powiedzic, odbija go tak, ze wraca do stworzenia,
ktére go wyprowadzilo, wykorzystujac bazowa premie do ataku dystan-
sowego béstwa,

Boski paladyn: Aura odwagi béstwa gwarantuje mu premig +8 2 mo-’

rale do rzutéw obronnych przeciwko efektom strachu 1 rozciaga sig¢ na
wszystkich sojusznikéw w zasicgu-30 metréw. Bostwo poraza takze zlo
trzy razy na dziefi i zwigksza obrazenia od tych atakéw zgodnie z wymie-
nionymi zasadami.

Boski promien: Béstwo wytwarza promiefi energii o okreslonej maksy-
malnej dhugodei w ramach ataku dotykowego nadystans. Cele, wktdre ude-
rzy promien, otrzymuja wymienione boskie obrazenia, chociaz promieti
6w moze wygladaé na dowolny pozadany rodzaj energii (snop ptomienia,
uderzenie blyskawicy, podmuch wiatru itp.). Nie ma przeciwko niemu
rzutu obronnego, nie liczy si¢ réwnicz odpornoéé na energie. Promien
niszezy Sciangmocy, pryzmatyczngicianglub pryzmatyczng kule(wszystkie
powtoki efektu pryzmatycznego zostaja zniszczone), a takie cele znajdu-
jace si¢ za nimi. Boska tarcza jest w stanie go zatrzymac.

Boski splendor: Kazdy smicrtelnik, ktéry zbliza si¢ do béstwa na okre-
§lona odleglo$é, natychmiast umiera i nie przystuguja mu zadne rzuty
obronne.

Boski szat: Zdolnoéé ta zastepuje zdolnogé barba.rzynsklcgo szatu. Bé-
stwo mozejawykorzystad w chwili, gdy otrzyma obrazenie od broni, przez
maksymalnie godzing, chociaz moe ja zakofczy¢ na zawotanic. Zyskuje
wéwczas premie +5 z szatu do atakéw, obrazeri od broni, rzutéw obron-
nych na Wolg i Wytrwatos¢, wartedci Sily i Budowy oraz zwicksza swoja
odpornosé na czary i naenergi¢ 0+10. Ma takie prawo wykona jedng do-
datkows akcje czastkowa na runde. Podcezas szatu otrzymuje jednak karg
—5§ zszatu do Klasy Pancerza i nie moze wykonywac czynnosci, ktére wy-
magaja cierpliwosci i koncehtracji, takich jak ciche poruszanic, rzucanie
czaréw lub uzywanie wybitnych zdolnoéci.

Boski tropiciel: Béstwo traktuje kazda broi, ktéra wykorzystuje prze-
ciwko ulubionemu wrogowi, jak broni-plage tego rodzaju stworzenia. Za
§ladami podaza z normalng szybkoscia, kaidy teren dla celéw tropienia
traktuje jak bardzo migkka ziemig i ignoruje modyfikatory do ST za czas
i pogode. Uzywa takie umiejetnoscl Tajniki dziczy do tropienia stwo-
rzefi po przejéciu przez wode (ST 60), pod woda (ST 80) lub w powie-
‘trzu (ST 120).

Boski ukradkowy atak: Atak ukradkowy béstwa zadaje dodatkowe +3k6

 punktéwobrazer, a wszystkic okazyjne ataki uwazasic za atakiukradkowe.

Béstwo moze flankowaé i wykorzystywaé nieprzygotowanic przeciwnika
o nizszej boskiej randze, atakuj 3cgo ukradkowo. N1e moze jednak atako-

waé ukradkowo istot, na ktére nie wplywaja trafienia krytyczne. Za kaz-

dym razem, gdy zada ukradkowy m atakiem obrazenia, ofiara otrzymuje
kolejne rany wymkaj ace zjego premii do ataku ukradkowego w nastgpnej
rundzie, w momencie inicjatywy béstwi.

Boskie blogostawieristwo: Béstwo gwarantuje $miertelnikom premu;+6
z usprawnienia do wartodci wybranego atrybutu na jeden dzien.

“Boskie czarowanie: Béstwo zyskujc dodatkowe komdrki na czary powy-
#ej 9. poziomu, zgodnie z pewnymi warunkami, a potem wykorzystuje je
do przechowywania czaréw przygotowanych lub rzucamych zjednym Iub
wiecej atutami metamagicznymi albo do czaréw nizszego poziomu. Je-
§li znajdujace sie w niebezpieczenstwie béstwo rzuca czary, nie prowoku-
je okazyjnych atakéw, a korzysé z atutu Zogniskowanie czaru odnos; si¢
woéwczas do kazdego zaklecia.

Boskie krasoméwstwo: W ramach akgji catorundowej béstwo przeko-
nuje innych do podjecia pewnych dziatan, zgodnic z okredlonymi para-
metrami.

“Boskie mistrzostwo w broni: Béstwo, ktére wiada kazda bromq prosta
lub wojskowa, zyskuje korzysci atutéw Zogniskowanie broni, Specjaliza-
¢jawbroni i Poprawione trafienie krytyczne.

Boskie natchnienie: Bostwo wywoiuj e wybrang emocje W wymienio-
nej iloéci stworzen, znzgdujqcvch sig w zasiegu wzroku. Efekt zalezy od
owej emocji.

L¢k: Stworzenie dotknicte tym efektermn musi wykonaé udane testy
Roztropnoéci, by mée walczyé lub atakowad, w przeciwnym razie bedzie
ucickaé w panice przez 1k4 rundy. Jesli test mu si¢ powiedzie, nie musi
go powtarzaé przez nastgpne 10 minut. Otrzymuje karg —2 z morale do
testéw ataku, obrazeii od broni, umiejgtnosci i rzutéw ebronnych. |
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Mitié i pozaqdanie: Efekt mitosci powoduje, ze dotknigte nim stworze-
niazakochuja si¢ w wybranych istotach, poszukuja kazdej moiliwosci, by
znimi przebywad i ze wszystkich sitstaraja si¢ je zdoby¢. Efekt pozadania
jest podobny, lecz stworzenie, ktére zostanie nim dotknigte, poszukuje
przede wszystkim mozliwosci nawiazania intymnych relagji z wybrang
osoba. Cel dziatania mocy ma prawo wykonacd rzut obronny na Wolg (ST
10+ modyfikatorz Ch aryzmy béstwa+ boska rangabéstwa), by oprzcc sig
efektowi, ktéry jest wplywajacym'na umyst przymusem.

Nudziefa: Stworzenie dotknigte tym efektem zyskuje premi¢ z morale
+4 do rzutéw obronnych, testdw ataku, testéw atrybutu, testéw umiejgt-
noéci i testéw obraZen od broni.

Odwaga: Stworzenie dotknigte tym cfektem staje si¢ niepodatne na
efeLty strachu i otrzymuje premig z morale+2 dotestéw ataku, testéw ob-
razef od ataku, testow umicjgtnosci oraz rzutow obronnych na Wole.

Szat: Stworzenie dotkniete tym efektem zyskuje premig +4 z morale
do wartoéci Sity i Budowy, premig +2 z morale do rzutéw obronnych na
Wolg oraz kare —2 do KP — musi walczyé, nie zwazajac na niebezpieczefi-
stwo. Ma prawo wykonaé rzut obronny na Wolg, by oprzed sig efektowi,
ketéry jest wplywajacym na umyst przymusem.

W Sciektndé: Stworzenie dotkniete tym cfektem oddaje sie zabawie, pi-
jaistwu i ucztowaniu, dopéki nie zostanie zaatakowane lub nie dostrze-
7c jakiegod zagrozenia. Otrzymuje wéwczas premig +4 do wartodci Sily
i Zrecznoéci, karg =4 dowartoéci Roztropnosciikarg—2 do KP. Maprawo
wykonad rzut obronny na Wolg, by oprzeé sig efektowi, ktéryjestwplywa-
Jjacym na umyst przymusem.

Boski blask: Z ciata bdstwa emanujc ‘$wiatho, ktdre przeciwstawia sig
i rozprasza wszystkie efekty ciemnoécei (chyba ze zostaly stworzone przez
béstwo owyiszej randze) orazzadaje 2k8 punktéwobrazen narundg stwo-
rzeniom nieumartym (brak rzutéw obronnych). Zamiast tego béstwo ma
prawo wygenerowaé nie wigcej niz trzy promienie parzacego $wiatla w ra-
mach akgji petnego ataku. Kazdy promien zadaje 1k6 lub 1k12 (nieumar-
tym) punktéw obrazeri na 2 boskie rangi béstwa.

Boskie przyspieszenie: Béstwo moie w ramach akeji darmowej wyko-
rzystywaé é prayspieszenieprzez maksymalng wymieniong ilosé rund dzien-
nie (nickoniecznie nieprzerwanie).

Boskie szybkie leczenie: Béstwo zyskuje okredlong wartos¢ szybkiego
leczenia — moze na powrét laczyé z ciatem utracone konczyny, przyci-
skajgc je do kikuta.

Boskie tworzenie: W ramach akgji catorundowej béstwo tworzy $mier-
telne stworzenialub przedmioty magiczne o okreslonej maksymalnej wa-
dze i objetoéci. Podwajajednak 6w limit, jesliuzywa tej zdolnoscinabosko
ksztaltowalnym planie lubwe whasnym bozym krélestwie, potrajazas, jesli
oba parametry wystepuja jednoczednic. Zdolnosé ta dziata tak samo jak
Stworzenie wigkszego przedmiotu, z ta réinica, Z¢ moze by uzyta do
powotania do istnienia dowolnego stworzenia, ktére nie posiada boskiej
rangi. Maksymalna iloé¢ pozioméw klasowych dla istoty tak stworzonej
odpowiada iloéci pozioméw klasowych lub boskiej randze bostwa, w za-
leznodci od tego, ktdraztych wartosci jest nizsza. Po akcie kreacjijednego
stworzenia béstwo musi odpaczywacd przez 10 minut razy Koéci Wytrzy-
mafoici stworzenia (w tym te za poziomy klasowe) razy SW stworzenia.
Ma réwniez prawo stworzy¢ dowolny przedmiot magiczny, zawyjatkiem
artefaktu, doktadnie tak samo, jak za pomoca zdolnodci Stworzenie wigk-
szego przedmiotu. :

Boskie uniki: Béstwo dolicza okreélong szans¢ chybienia do kazdego
ataku fizycznego, czaru, ktéry zostat weii wycelowany, lub efektu obsza-
rowego, ktéry go dotyczy. Kazdy normalnie dozwolony rzut obronuy sto-
suje si¢ do atakéw, ktére pokonujg szansg Chyhxema

Boskie wiadanie ogniem: Béstwo zyskuje premie zkompetencji doata-
kéw, obrazeii i Klasy Pancerza rowna jego boskicj randze, jesli zaréwno
onojakijego przeciwnik dotyka ognialub walczy ognistym albo plomien-
nymorezen. Jest niepodatne naogien izar. W okreslonym zasiggu wyczu-
wa obecnoéé wszystkiego, co zakldea temperaturg otoczenia. W ramach
akcji standardowej kontroluje kazdy niemagiczny ogieti i kopiuje efekt
kazdego czaru z okresinikiem ogierl.

Boskie wladania powietrzem: Bdstwo zyskuje premi¢ 7 kompetencji

do atakéw, obrazen i Klasy Pancerza réwna jego boskiej randze, jesli za-

réwno ono jaki _]ego prze_mwmk unosi sie w powietrzu. W czasie lotu do-
skonale manewruje. Unoszac si¢ w powietrzu, automatyczme wyczuwa
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wokreslonym zasiegu polozenie kazdego stworzenia dzieki zakldceniom
powietrza, jakie wytwarza.
Boskie wiadanie wodg: Béstwo zyskuje premic z kompetencji do ata-

-kéw, obrazen i Klasy Pancerza réwna jego boskiej randze, jesli zardwno

onojakijego przeciwnik dotyka wody Ztegosamego zbiornika. Moze tak-
¢ w okreslonym zasign wyczuwaé stworzenia, ktére przebywaja w tym
samym akwenie co ono. Na zyczenie moze w ramach akgji catorundowej

-tworzy¢ fale przyplywows, ktora wplywa na ilosé kilometréw linii wybrze-

za réwna poltorakrotnodci boskiej rangi béstwa. Na ladzie fala zmusza
stworzenia, ktore dostang sig¢ w jej zasieg, do wykonania rzutu obron-
nego na Wytrwatos¢ (ST 15) — jeshi im sig nie powiedzie, a sg dute lub
mniejsze, Zostaja zmiecione z powierzchni ziemi i otrzymuja 1k6 punk-
téwobrazen od sttuczenia na runde (lub 1k3 punkty przy udanym tescic
Plywania, ST 20), jesli sa wiclkie, zostaja powalone, a jesli olbrzymie lub
kolosalne — powstrzymane (zajrzyj do podrozdzialu “Niebezpieczeristwa
wody” w rozdziale 3 Przewodnika Mistrza Podziemi). Fala taka niszczy
takze drewniane budynki i 25% budynkdéw kamiennych. Na morzu wy-
wraca statki i roztrzaskuje je w drzazgi.

Boskie wtadanie ziemia: Béstwo zyskuje premig z kompetencji do ata-
kéw, obrazen i Klasy Pancerza réwna jego boskiej randze, jeéli zaréwno
onojakijego przeciwnik dotyka ziemi. Na Zyczenie przechodzi przez ska-
ty, piach i inne formy ziemi (poza metalem), nie pozosfawiajac po sobie
tuneli, dziur 1 pofatdowan, czy tez innych $ladéw swojej obecnosci. Zdol-
no$¢ wyczuwania drgan umozliwia mu'w okreslonym zasiegu lokalizacie
wszystkich stworzen 1 przedmiotdw, ktdre majg kontakt z ziemia (takze
kamieniem i metalem). W ramach akcji wolnej ma prawo zmienic forme
dowolnej ilodci ziemi. Zdolno$é ta pozwala mu takie kopiowad efekty cza-
1OW kamicnny ksztatt, poruszenie ziemi, rdzewiefqey chwyt, transmattacta
skaty w bloto, transmutacia biota w skate lub dezintegracsi na przedmiocie
z kamienia, ziemilub metalu. W ten sposdb.mote transmutowad jeden
przedmiot W)konany z jednego rodzaju ziemi, kamienia lub metalu na
runde w przedmiot z innego rodzaju — na przyktad srebrnq monetg wzio-
ta— pod warunkiem jednak, ze go widzi.

Boskie zogniskowanie broni: Béstwo zyskuje premie +4 do atakdw wy-
brang bronia.

Boskie zogniskowanie czaru: Bostwo zwigksza ST rzutu obronnego
przeciwko czarom wybranej szkoly.

Boskie zogniskowanie umiejetnosci: Béstwo poprawiaswojg premie do
testéwwybranej umiejetnoscd, jesli zadanie jest powigzane z jego domena,
dla akeji darmowych dodaje swoja range do maksymalnej ST.

Cechy nieumarlego: Béstwojest niepodatne natrucizny, uipienie, para-
liz, otumanienie, choroby, efekty §mierci,nickromancji i wszystkie efekty
wymagajace rzutu obronnego na Wytrw, chyba e dzialajg one réwniei
na przedmioty. Ignoruje efekty wplywajace na umyst (uroki, przymusy,
iluzje, efekty wplywajace na morale). Nie podlega trafieniom krytyce-
nym, sthuczeniom, obnizaniu wartosci atrybutu, wysaczemu atrybutu
iwysaczeniu energii.

Cios zguby: Bostwo zyskuje premig z usprawnienia +4 i zadaje dodat-
kowe +4k6 punktéw obrazeii wybranemu typowi stworzen kazda bronig,
naturalng lub zwykla, do walki wrecz lub dystansowa. Premia ta kumu-
luje si¢ z kazda inng zdolnoécia, jaka bron juz posiada. Ciosu zguby nie
stosuje sig jednak do czaréw, zdolno$ei czaropodobnych, zdolnoéci nad-
naturalnych i boskich.

Dar zycia (zc): Bostwo mote przywrécié umarte stworzenia do Zycia,
niezaleznie od tego, ile czasu byly martwe lub jaki jest stan zwlok, Ma
takze prawo przywréciéstworzenie do Zycia whrew jegowoli, lecz tylko za
zgoda bostwa, ktore whada zaswiatami boskiej krainy, w ktérej spoczywa
dusza, oraz wskrzesi¢ zywiolaka, przybyszaalbo istote, ktérej duszazosta-
ta uwigziona, pod warunkiem Ze niej jest przetrzymywana przez bdstwo
o boskiej randze wyiszej niz jego whasna. Nie moze jednak przywrécié

.zycia stworzeniom zabitym Dionia $mierci lub zdolnoécia Zycie i §mieré

bosmao“glzsze_] randze. W kazdym innym przypadku zdolnosc dziatajak
czar prawdziwe wikvzeszenie.

Darmowy ruch: Raz na rundg w ramach akgji darmowej bostwo moie
poruszyc si¢ Ze swoja normalna szybkoscia.

Dl-ugle kroki: Béstwo podwaja miejscows i podrding szybkoéé porusza—
nia si¢ (zobacz Podrecznik Gracza). Moie tez objad ta zdolnoscia okre-
$long iloé stworzen, przy pierwszym zastosowaniu zdolnoéci wszystkie
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one jednak musza znajdowac si¢ w zasiggu jego wzroku. Wzrost béstwa
nic ogranicza odleglodei, na jaka moze skoczy¢.

Dodatkowa domena: Béstwo zyskuje dodatkowa domeng. Moze odtad
zsylac czary i moce z tej domeny oraz uzywaé ich osobiécie.

Dodatkowa niepodatno$¢ na energie: Bostwo staje si¢ niepodatne na
kwas, zimno, elektrycznosé, ogien i diwick. Zdolnosé ta dziata nawet
w starciu z bostwem o wyzszej randze.

Energetyczna burza: Béstwo otacza si¢ wirem wybranej energii, ktéry
rozciaga si¢ od niego na wymicniony zasigg. Ataki bronia rzucana i poci-
skami, wykonywane przez stworzeniaw obszarze dziatania mocy, wymie-
rzone w stworzenia znajdujace si¢ w jej zasiegu lub tylko przechodzace
przez 6w obszar, nic odnesza efektéw. Energetyczna burza zadaje okre-
§lona iloé¢ obrazen od danego typu energii na runde.

Falachaosu: Béstwo moze tworzy¢ efekt czaru zaklopotanie(rzucanego
przez zaklinacza poziomu 10. + jego boska ranga), kedry rozciaga si¢ od
niego w okreslonym zasiegu. Stworzeniaw zasiggu majq prawdo do rzutu
obronnego na Wolg, by przeciwstawic sie efektowi.

Groza: Zawsze gdy bostwo atakuje lub stwarza pozory ataku, przeciw-
nicy w zasiegu 9 metréw muszg wykonad rzuty obronne na Wolg lub zo-
stajg wstrzasnigci (jesli znajdujq sie w zasiggu, ale nie sg bezpo$rednim
celem béstwa) albo ulegaja panice (jesli sa bezposrednim celem). Oba
efekty utrzymuja si¢ 3k6 rund. Przeciwnicy, ktérzy wykonaja udany rzut
obronny, uodparniaja si¢ na te zdolno$¢ najeden dzien.

Kontrolowanie stworzefi: Bostwo rozkazuje stworzeniom okreélonego
typu lub rodzaju, znajdujacym si¢ w zasiegu jego wzroku. Od momentu
ustanowieniakontroli odlegtosé (nawet miedzyplanarna) nic jest juz waz-
na, chociaz Boskatarczalub czar ochronny rzucony przez bostwo wyzszej
rangiblokuje dwefekt. Kontrolowanie stworzen dziatajak czar dominacia
nad potworem, T ta Tdnica, Ze nie wplywa na umyst. Cel owej zdolnosci
otrzymuje prawo do rzutu obronnego na Wolg, a kolejny rzut przystugu-
je mu takze, jesli otrzyma polecenie, ktérego wykonanie jest niezgodne
z jego natura. Jesli bostwo obejmie kontrolg maksymalna przewidziang
ilodci stworzeil, zanim przejmie kontrolg nad nastgpnym, musi uwolnié
jedno z nich.

Masowe zycie i émieré: Jak Zycie i $mieré, z ta réznica, Ze wplywa na
dowolna iloéé émiertelnikéw. ;

Mistrz rzemiosta: Béstwo stwarza mistrzowski przedmiot, zuzywajac
czas 1 ponoszac koszt wymagany dla normalnego przedmiotu. Powola-
1y w ten sposéb do istnienia przedmiot ma dwa razy wigcej punktéw wy-
trzymatosci, a ST jego ztamania wzrasta o +10. Stworzenic przedmiotu
magicznego wymaga jednego dnia na $000 sz jego ceny bazowej (mini-
malnie 1 dziefi).

Mistrzostwo wczarodziejstwie: Béstwo moze przygotowac kazdy czar
z listy czaréw czarodzieja, ktéry jest w stanie rzucié, bez uzywania ksiegi
czaréw, a takze odkrywac nowe czary czarodzieja/zaklinaczabez koniecz-
nosci prowadzenia dlugotrwalych badan.

Najwyzsza inicjatywa (zw): Béstwo zawsze dziata pierwsze w rundzie,
bez wzgledu na to, jaka ma wartosé inicjatywy. Jesli w bitwe angazuja si¢
dwa lub wigcej béstwa z ta sama zdolnoScia, dziataja wedlug kolejnoéci
boskich rang. W przypadku réwnych boskich rang natomiast nalezy prze-
prowad# test inicjatywy dla kazdego béstwa — pierwszeristwo ma to bé-
stwo, ktdre otrzymato wyzszy wynik. Po zakoriczeniu dziatafi wszystkich
béstw z Najwyzsza inicjatywa, pozostali walczacy wykonuja odpowiednie
czynnosci wedtug normalnej kolejnoscl. Jesli bostwo wyrazi taka wole,
moze opdini¢ lub przygotowad akje, przez co zmienia swoja inicjaty-
we zgodnie z zasadami z rozdzialu 8 Podrecznika Gracza. Ma réwnier
prawo zmienié obiekt uwagi, przyjmujgc pozycje na poczatku kolejnosci
inicjatywy.

Natozenie klatwy: Zdolnosé tadziala jak czareblozeniekigtwa, 1 taroi-
nica, ze $miertelnikom nie przystuguja rzuty obronne, a béstwa o boskiej
randze réwnej lub nizszej moga wykonad rzut obronny na Wole. Klatwa
moze byézdjetajedynie przez béstwo o boskiej randze réwnejlubwyzszej
od bostwa, ktére ja natozylo. Béstwo ma prawo wplynaé w ten sposéb na
okreslong ilos¢ stworzen na raz, jednak wszystkie cele musza sig znajdo-
wad w zasiggu jego wzroku.

Natychmiastowe kontrczarowanie: W ramach akgji darmowej bdstwo
odpowiada czarem na kazde zaklecie rzucone w zasiegu jego wzroku, pod
warunkiem 7e ma dostep do tego czaru i wykona udany test Czarostwa.
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Wiicza sie to jednak do normalne;j iloéci akeji darmowych, jakie przystu- i testéw umicjetnosci na 1 dzied. Dodatkowo kaide stworzenie, ktore za-

guja mu na runde.

Nieposkromiona sita: Béstwo zyskuje boska premig +25 do testow,
w ktérych wymagany jest sporny test Sity (w tym test iapama) Premiata
kumuluje si¢ z normalna premiq z boskiej rangi.

Niszczace uderzenie: Zdolnoéé ta zmusza stworzenie, pilnowany
przedmiot lub przedmiot magiczny uderzony dowolng z naturalnych
lub normalnych broni béstwa do wykonania rzutu obronnego na Wy-
trwatoéé — nieudany oznacza, Ze ich punkty wytrzyma{osm zostaja Zre-
dukowane o —10 punktow (efektowi temu nie podlega Jednak béstwo
o randze wyZszej lub réwnej béstwu, ktére korzysta z owej zdolnosci).
Poza tym, catkowicie lub czgéciowo likwiduje przedmioty niemagiczne
inie pilnowane (ktdre nie moga przekroczyc okreslonej wagl), jesli sa po-
datne na ataki fizyczne.

Obszarowa boska tarcza: Béstwo moie umieécié przeiroczystg tarczg
(jak za pomocy atrybutu Boska tarcza) w dowolnym miejscu w zasicgu
swojego wzroku. Jedli sobie zyczy, przez bariere t¢ moga przenikad wjed-
ng strone przedmioty lub chetne do tego stworzenia (co pozwala przez
nig atakowac) lub/i uksztattowac ja woké? ciata chetnego stworzcnia, by
chronié je przed atakami dotykowymi.

Odnowienie: Béstwo powracadozyciapo1k10 dmach po tym, Ja.kstaio
sie celem niszczyciclskiego ataku stworzeniainnego niz bostwo owyzszej
randze, albo w ciagu okreélonej ilosci dni (minimalnie jeden), jesli atak
miat miejsce w bozym krélestwie owego béstwa.

Porywajacy wystep: Kiedy béstwo rozpoczyna dowolny wystep, w ra-

machakeji catorundowej stwarzajeden z wybranych efektdw, ktdrywplywa
naokreélonailo$éstworzen, znajduj qc’ych sigwrozpryskuowymienionym
promieniu, wérodku ktérego znajduje sig héstwo, W chwili gdy stworzenie
— cel owej zdolnoéci — wykona udany rzut obronny przeciwko ktéremus
7 efektéw, béstwo nie moie na nie powtdrnie wphynad ai do konca dnia.
- Stworzenia, ktérym nie powiedzie si¢ rzut obronny na Wolg, sa tak po-
chionigte wystepem, Ze nie potrafia podjaé zadnego dziatania. Otizy-
mujakare —4 do Klasy Pancerza, nie moie imsi¢ powies¢ rzut obronny
na Refleks (za wyjatkiem wyrzucenia 20) i nie wolno im uzywa tarcz.
Efekt ten utrzymuje sig przez czas trwania Wystgpu i preez nie wigcej
niz 1 runde na boska rangg po jego zakoniczeniu.
Stworzenia pod wplywem efektu sa spokojne, staja si¢ odporne na
efekty strachu i przymusy oraz szat, a wszystkic efekty, ktére juz na
nie dzialaja, zostaja rozproszone, za wyjatkiem sytuacji gdy pochodzg
od béstwa o wyzsze]j boskiej randze. Efekt ten utrzymuje sig przez czas
trwania wystepu i przez nie wigcej niz 1 rundg na boska rangg po jego
zakoniczeniu. / ¥

+ Stworzenia, ktérym nic powiedzie si¢ rzut obronny na Wole, zapadaja

wsen na 1 godzine na boska range lub do momentu gdy zostang obu-

dzone. Dziata to jak czar uspienic, z ta téinica, ze moze wplynaé nakai-

de zywe stworzenie. Efekt ten béstwo moze zakoriczy¢ na zawotanie.
+ Stworzenia, ktérym nie pomod% sie rzut obronny na Wytrwato$é, sa

‘tak poruszone, Ze po prosti umieraja. Pod wplyw tego efektn moga sie

jednak dostaé tylko istoty o KW réwnych lub nizszych od boskiej rangi

béstwa.

Potega natury: W akgji calorundowej béstwo wykonuje na zyczenic
dowolna czynnoéé z podanych dalej w okreélonym zasiggu: wywotuje lub
wycisza wiatr o silé migdzy spokojnym powiewem a huragancm, ustala
temperature na kazda miedzy —50°C a +50°C, wstrzasa ziemia jak przy
czarze trzgszerzzezzemz przywoluje deszez, deszez ze $niegiem, grad $nieg
lub burze z piorunami. Powolane wten sposéb efekty utrzymuja sig przez
okreélony czas, chyba ze béstwo wezedniej je zakoriczy (akeja darmowa).

]?otgga prawdy Jak czar wykrycie kfamstwa, 7 ta réznica, Ze dziata nie-
przemame inakazde stworzenie, ktdre widzibdstwo, za W}gqtklem béstwa
o wyiszej randze. Poza tym béstwo moie w ten sposéb zmusic okreslong
liczbe istot do wykonania rzutu obronnege na Wolg — nieudany oznacza,
ze do korica dnia beda méwié wylacznie prawdg (wszystkic musza sig jed-
nak znajdowaé w zasiegu wzroku béstwa). Stworzenia, ktérym powiedzie
si¢ rzut obronny, uodparniaja sig na te zdolno$c na jeden dzien.

Potega szezgécia: Gwarantuje powodzenie lub pecha okr célonej liczbie
stworzeii. Aby béstwo moglo wykorzystac t¢ zdolnoéd, wszystkie poten-
gjalne cele musza znajdowad sicwjego poluwidzenia—otrzymuja wowczas
okredlone premie lubkary ze szczgdcia do testéw ataku, rzutéw obronnych

atakuje béstwo, automatycznie otrzymuje karg ze szczgscm, ktora nie li-
czy sig do dziennego limitu uzyc tej zdolnosci béstwa.

Potgzme_]szy boski promlen :Jak Boskipromien, z taréznica, ze béstwo
mofze porazié nie wigeej niz maksymalna podanq ilogé celoww okreslone-
gorozmiaru i rodzaju obszarze. Kazde uzycm tej zdolnodci liczy si¢ jak
uzycie Boskiego promienia.

Poznanie émierci: Béstwo moze okresli¢ moment i i okolicznogci §mier-
ci §miertelnego stworzenia, na ktore patrzy. :

Prawdziwawiedza: Béstwuzawsze udaje sig test wiedzy barda, niezalez-
nie od tego, jak bardzo zapommana jest tawiedza, Moze wéwezas mowié
we wszystkich jezykach i rozumieé je. W ramach akcji wolnej na zyczenie
ma prawo uiyé wiedzyolegendachianalizy dweomeru. Akcjete whcza3451§
jednak do jego maksymalnej iloci akeji darmowych na rundg.

Prawdziwa zmiana ksztattéw (zw): Jak Zmiana postaci, z t4 réinica, ie
béstwo przybiera dowolna forme przedmiotu lub stworzenia, zywego lub
nieoizywionego, ciclesnego lubbezcielesnego, izyskuje zdolnoscinadnatu-
ralne przybranej postaci oraz premig +20 do testéw Przebierania.

Przeksztalcenie postaci (zw): W ramach akeji bgdacej odpowiedni-
kiem ruchu béstwo moze przybraé postaé dowolnego stworzenia cie-
lesnego z nie wigcej niz dwoma dodatkowymi keficzynami. Zachowuje -
przy tym normalng podstawowa premie do ataku, Klasg Pancerzairzuty
obronne, zyskuje natomiast fizyczne ruchy, zmysly izdolnosci oddycha-
nia nowej formy.

Przeksztalcenie rozmiaru (zn): W ramach akcji darmowej béstwo
moze przybran dowolny rozmiar, od filigranowego do kolosalnego, lub
zmienié o 200 kilograméw wagg (i rozmiar) przedmiotéw, chowaricow,
osoblstych wierzchoweédw lubrosobistej inteligentnej broni. Sita, Klasa
Pancerza i premia do ataku przemienionego stworzenia zmieniaja sig
zgodnie ztabel zu’lsgkszama rozmiaru(patrz wstep wK sigdze Potwordw),
lecz Sita nie motze spasé ponizej 1. Bazowe obrazenia od broni wzrastaja
lub zmniejszaja sig wedtug nastepujacej skali: 1, 1k2, 1k3, 1k4, 1k6, 1k8,
2k6, 2k8, 4k6, 4k8, 8k6, 8k8. 16k6, 32k6 (znajdi bazows warto$¢ obra-
zefi od broni normalnego rozmiaru i odcjmij lub dodaj wartos¢ wedtug
kategorii rozmiaréw).

Przenikliwo§é: Béstwo dostrzega 1luZJe, Przcdmlotyl stworzenia pod-
dane transmutacji oraz przebrane stworzenia i pmedmzot} Zdolnosc ta
dziata jak pmwdz:we widzenie, 1. ta réinica, Ze nie quwma charakteru
stworzenia ani nie ujawnia zwyklych przubrm

Przywotanie istot: Béstwo moze wezwad stworzenia konkrctnego ro-
dzajulubtypu, W)Lorzystu_] acefekt podobny do czaru brama, 7. ta réLnica,
ie polyczenic otwierasi¢ na Plan Materialny. Prz,ywoianc stworzeniastuza
béstwu najlepicj jak potrafig, a ilo¢ ich ograniczaja pewne warunki.

Reka émierci: Béstwo moze zgasic Zycie kazdego $micrtelnika wzasiggu
swoich zmystéw, zwyczajnie na niego wskazujac, ale pomigdzy nim a ce-
lem musi istnieé niczaklécona linia efektu. Zdolnos¢ ta dziata jak czar
niszezenie, 7 tardinica, Ze nie wymaga komponentu materialnego. Jesli
celowi powiedzig sig rzut obronny na Wytmfalosc, otrzymuje 10k6 punk-
téwobrazett, Smiertelnik zabity tym atakiem nie moze zostad wskrzeszo-
ny aniprzywrécony z martwych, zawyjatkiem wskrzeszenia prch.bostwo
o wyzszej randze niz zabdjca uLywancy wybitnej zdolnoéci Dar zycia,
Zycie i §mieré lub Masowe Zycie i §mier¢.

Rozkazywanie rolinom: Raz dziennie béstwo moie sprawic, ze w okre-
$lonym pm1memu roéliny zaczynaja rosnaé, jakby uzylo czaru wzrasta-
nieroflin, 7 taréinica, ie efcktowi moie sig prZeuwstawm ¢ jedynie bostwo
owyisiej boskiej randze. Zdolnoéé tadziata nawet w miejscach, wktérych
nie rosng zadne roéliny (na przykiad na srodku pustyni) chociaz w takim
przypadku powotane do Zycia rosliny wigdna i umieraja w thgu Jjednego
dnia. Dodatkowo béstwo ma prawo oczarowaé iloéé¢ stworzedl rolinnych
rownyego boskiej randze, ozywiad roéliny i nakazywac im oplgta.me wro-
géw. Zdolnosé ta dziata jak czar rozkazywanie roskinom, Lt réinica, Ze
czas jej trwania wynosi Jedul dzien, hiezaleznic od opcji, ktéra wybie-
rze béstwo.

Rozmowazistotami(zn): Jak czz;g{y czar ruzmamamezezmerzgtam;

lub rozmiauianic = roflinami, atakie jezyki, ktéry pozwala na porozumie-

wanie si¢ 7 okrelonym typem stworzeil.
Roztrzaskanie i roztaczenie: Za pomoca dotyku béstwo niszezy kazda
broti lub przedmiot uzyty przeciwko niemu w walce, jesli nie powiedzie

-
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mu si¢ rzut obronny. Traktuj udany dotyk jako kombinacj¢ efektu czaru
dezintegraca i vozigezenie Mordenkainena, wycelowanych w konkretny
przedmiot Przedmiot pozostaje podatny na te zdolnoéé przez nie dtuzej
-niz 1 dziest po tym, jak zostal wykorzystany przeciwko béstwu.

Spontaniczne czary czarodzieja: Jak zdolnos¢ kaptanéw do rzucania
spontanicznie czaréw leczenia, 2 ta réinica, ze zdolnoé ta dotyczy za-
Kklg¢ czarodzieja. Aby 7z niej skorzysta, béstwo musi mieé wystarczaja-
cg warto$é Intelektu oraz poziomy czarodzieja wymagane do rzucenia
konkretnego czaru.

Stworzenie artefaktu: Béstwo pos:ada zdo].nosc tworzenia magicznej
broniipancerza, laski, rézdzki, pierscienia, cudownego przedmiotu izwo-
Jju, ktére przekraczajg normalne limity dla przedmiotéw tego typu (zgod-
nie z zasadami z Przewodnika Mistrza Podziems).

Stworzenie przedmiotu: W ramach akeji catorundowej béstwo moie
powotaé do istnieniajedenlub wigcej prostych, niemagicznych przedmio-
téw okreslonego rozmiaru i wagi. Podwaja jednak owe limity rozmiaru
1 wagi, jesli uzywa tej zdolnosci na bosko ksztaltowanym planie lub we
whasnym bozym krélestwie, a potraja, jesli oba te parametry wystepu-
Jjajednoczednie. Stworzone przedmioty, ktére sg trwale i niemagiczne,
nie mogg mie¢ czesci ruchomych bardziej skomplikowanych niz zawias
w drzwiach i musza by¢ ziozone z jednego materiatu, nie cenniejszego
niz zelazo (1 ss na 2 kg). Jesli béstwo posiada dodatkowo odpowiednia
umiejetnosé Rzemiosta, podczas procesu tworzenia przedmiotu moze
wykanaé test Rzemiosta — udany pozwoli mu stworzyé przedmiot mi-
strzowsko wykonany.

Stworzenie wickszego przedmiotu: Jak Stworzenie przedmiotu, z ta
réinica, ze zdolnos¢ ta moie zostad wykorzystana do stworzenia dowol-
nego przedmiotu niemagicznego, a béstwo musi potem odpoczaé — na
kazde 100 sz wartoéci powolanego do istnienia przedmiotu musi odpo-
czywaé przez 10 minut, Limit wartosci ulega podwojeniu (200 sz), jesli
tworzy przedmiot na bosko ksztaltowanym planie lub we whasnym bo-
zym krélestwie, oraz potrojeniu (300 sz), jeéli oba | parametry wystepuja
Jjednoczesnie.

Umyst bestii: Za pomocq tej zdolnodci béstwo wytwarza dwa efekty.

Przebudzenie: Jak czar praebudzenie, 7. ta réinica, ze cfekt nie trwa
maksymalnie jeden dzie, a przebudzone stworzenie jest postuszne roz-
kazom béstwa do granic swoich mozliwodci. Aby béstwo mogto wykorzy-
staé ten cfekt, wszystkie potencjalne cele musza znajdowad sig w zasiegu
Jjego wzroku.

Uspienie: Béstwo mote transmutowad kazde stworzenie, ktéremu nie
powiedzie si¢ rzut obronny na Wytrwatos$¢, w roling lub zwierze o tym
samym rozmiarze lub o nie wigcej niz dwiekategorie rozmiaru mniejsze.
Cele przemienione wroliny stajasi¢ przedmiotami, natomiast przemie-
nione w zwierzg¢ta przejmuja statystyki wybranego typu zwierzecia. *

Widzenie magii: Jak sykrycie magii, 2 ta roinica, e zdolnosé ta obej-
muje caly obszar, ktory widzi béstwo, pozwalajac mu okreslié ilo§é wyste-
pujacych na nim aur, ich lokalizacje i site. Aby rozpoznaé szkole kazdej
aury, musi jednak wykonac test Czarostwa.

Wiadanie nieumartymi: W ramach akeji darmowej béstwo na zyczenic
automatycznie rozkazuje okreslonej ilodci istot nieumartych. Liczy sigto
Jjednak do normalnego limitu akeji darmowych na runde.

Wszechpoteiny cios: Kazdyatak wrgez dowolna bronia béstwo zmienia
naatak dotykowy wrecz (ignorujac pancerz celuoraz premie z naturalnego

pancerza). Jeslibrofitrafi przeciwnika, musion wykonaé rzut obronny na.

Wytrwalos¢lub zostanie otumamonyna 1k10rund. Atak wybrana bronia
przeciwko przedmwtow: ignoruje jego twardo§é.

Wyzwolenie energii: Béstivo tworzy emanacje wybranego rodzaju ener-
gii na okrelony zasigg, w ktérym wszystko i wszyscy otrzymuja wyrmie-
niong ilo$¢ obrazeri od tego rodzaju energii. Udany rzut obronny (na Ref
dla kwasu, zimna, elektrycznodei lub ognia i Wytrw dla dZwigku) reduku-

\je obrazenia o polowe.

Zawladnigcie §miertelnikiem: Béstwo moze zawtadnad kazdym §mier-
te]mklem, ktéremu nie powiedzie sig rzut obronny na Wytrwaloéé, w do-
wolnym miejscu, ktére wyczuwa. Jeslismiertelnik sam wyrazinato zgode,
dziatanic zdolnosci moze zablokowaé lub zakericzyé jedynie Boska tarcza
lub Zmiana rzeczywistosci(uzyte przez béstwo o wyzszej boskiej randze).
Jedli $miertelnik stawia opér, czary, ktére blokuja zawtadniecie, blokuja
réwnicz i tg zdolnoéé, a te, ktére je konicza, odpedzaja béstwo. Dla celéw
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komunikowania si¢ i percepcji, zawladniety przez béstwo §miertelnik
staje si¢ jego awatarem, zyskujge typ béstwa, +1 punkt wytrzymatoéci na
kazda jego boskg range i premi¢ do Klasy Pancerza réwna potowic liczby
owych boskich rang. Warto$é jego Charyzmy, Roztropnodci i Intelekeu
wzrasta do 5 punktéw ponizej wartoéci béstwa, chyba ze juz jest wyzsza.
Zawtadniety smiertelnik moze uzywaé zaréwno whasnych umiejetnosci jak
1zdolnodci béstwa, zawsze wybierajac wyZsza wartodé. Premie z atrybu-
téw do rzutdw obronnych i umicjetnosci odzwierciedlajg przy tym nowe
wartosci atrybutéw.

Zlecenie misji: Zdolnos¢ ta dziata jak czar geas/ poszukiwanie, 7. ta réz-
nicg, Ze odnosi si¢ tylko do $miertelnikéw i moze zostaé zniesiona tylko
przez béstwo o boskiej randze réwnej lub wyzszej od rangi bdstwa, kté-
re sig nig postuzyto. Wszystkie stworzenia bedace celem zdolnosci mu-
574 si¢ znajdowac w zasi¢gu wzroku béstwa, kiedy wplywa na-nie po raz
pierwszy. -

Zmiana postaci (zw): Béstwo motze przybraé postac okreslonego stwo-
rzenia i pozostac w niej przez dowolnie diugi czas, jednak jesli zginie, po-
wraca do prawdziwej postaci. Zyskuje fizyczne i naturalne zdolnogci
nowej formy, lecz zachowuje swéj umyst. Przejmuje wartoéé Sily, Budo-
wyiZrecznosci wybranego stworzenia orazjego zdolnosci wyjatkowe (ale
nie czaropodobne i nadnaturalne). Jesli ciato wybranej istoty posiada wie-
cej koiiczyn, nie pozwalaja one na dodatkowe ataki (lub na ataki dwoma
rodzajami broniami). Béstwo samo wybiera szybko$¢, z jaka bedzie sie
poruszac (whasna lub wybranej postaci), przyjmujac zwykle wyzsza war-
tos¢. Kazda czgéd jego ciata lub ekwipunek, ktéry zostanie oddziclony od
catodci, powraca do formy pierwotnej, jesli jednak przyjeta forma posia-
danadzwyczajne zdolnoéci, pozwalajace na wydzielanie jakiej$ substancji

‘lub pozbywanie si¢ czgéci ciala, Zmiana postaci pozwala wykorzystywaé

owg zdolnosé. Ekwipunek przeksztatca sig tak, by pasowat do nowej for-
my lub taczy sie 7 nig, automatycznie stajac si¢ bezuzytecznym. Béstwo
zachowuje swoje wartosci Intelektu, Roztropnosci i Charyzmy, poziom
i klasy, punkty wytrzymatodci (pomimo zmian w wartosci Budowy), cha-
rakter, bazowa premig do ataku, bazowe rzuty obronne, typ przybysza,
zdolnosci wyjatkowe, czaropodobne i czary, lecz nie zdolno$ci nadna-
turalne. Nadal moze tez rzucaé czary, do ktérych posiada komponen-
ty (w tym glos do komponentéw werbalnych, humanoidalne dtonie do
komponentéw somatycznych i komponenty materialne), oraz wyko-
rzystywaé boskie zdolnoécl, jesli nie uniemozliwia tego nowa postac.
Zmienia natomiast cechy fizyczne, takie jak kolor whoséw i ich struktu-
r¢, kolor skory i plec. Stwarza przebranie, zyskujac premie+15 do testéw
Przebierania. s

Znajomoé¢ sekretéw: Patrzac na stworzenic, béstwo poznaje historie
Jego zycia(w tym wstydliwe lub najglebsze sekrety). Zdolnogé ta przypo-
mina czar wiedzaolegendach, 7 tardinica, 7ejej efekty sanatychmiastowe,
a cel ma prawo do rzutu obronnego na-Wolg, by ich uniknaé.

Zmianaksztattéw(zw): Jak Zmianapostaci, alebdstwo przybicra postaé
dowolnego zwierzgcia, bestil, smoka, istoty bagniowej, giganta, humano-
ida;himanoida- potwora, magicznej bestii lub rosliny pod warunkiem, ze
forma ta jest zaréwno zywa jak i cielesna. Zyskuje przy tym premig +20
do testow Przebierania.

Zmiana rzeczywistodci: Béstwo motze sprawié, ze jego myéli staja sie
rzeczywistodcia, jakby uizywalo czaru Zyczenie. Kopiuje efekty czaréw do
poziomu 9. (nie wymagane sa komponenty materialne i PD), zdolnoéci
Stworzenie przedmiotu i Boskie tworzenie, 7 ta réinica, Ze nie moze po-
wotaé do istnienia trwatych przedmiotéw i stworzen magicznych. Do-
wolnie zmienia takze okolicg w tempie 1 runda na szeécian o krawedzi
3 metréw. Powykorzystaniu tej zdoInosci musijednak odpoczywaé — czas
owego odpoczynku okreslono w pobliskiej ramce.

Zmyst bitewny: Béstwo zatrzymuje premie ze Zrecznosci do Klasy
Pancerza, nawet jesli zostanie przylapane meprzygotowane lub zaataku-
Jje je niewidzialny przeciwnik. Zdolno$c ta neguje takie atak ukradkowy,
zaskoczenie i flankowanie. Zasady te nie stosuja si¢ jednak do przeciwni-
kéw o wyzsze) boskiej randze.

Zranienie wroga: Kazda broii fizyczna (naturalna lub wytworzona),
ktdrej uzywa bdstwo, zadaje przeciwnikowi normalne obrazenia plus do-

. datkowe +1k6 punktéw obrazeii narundg od utraty krwi. Wynikiem wielo-

krotnych ran jest utrata duzej ilosci krwi (dwie ranyza+2k6 dodatkowych
punktdw obrazeri itd.). Krwawienie mozna zlikwidowaé tylko udanym
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testem Leczenia(ST 15 + twojaranga) lubzastosowaniem ktérego$ z. cza-
réw Jeczenia albo innego czaru leczgcego.

Zwickszenie istoty: Zdolnoé¢ ta dziata jak czar werastanie swicrazg-
cia, 7 ta réinica, Ze moze wplynad na okreslong ilo§¢ stworzen konkret-
nego typu, z ktérych wszystkic musz3 sig znajdowac w zasiggu wzroku
béstwa, w chwili gdy wplywa na nie po raz pierwszy. Efekt utrzymuje si¢
jeden dziefi. .

Zwigkszona odpornoéé na czary: Zwicksza si¢ odpornosc na czary
béstwa.

Zwiekszonaodpornoéé na energig: Béstwo zyskuje dodatkowg odpor-
noéé na wybrany rodzaj energii.

Zwickszona redukcja obrazefi: Zwigkszaja si¢ oba aspekty redukcji
obrazen. ! ;

Zycic i $mieré Béstwo moze gasi¢ zycie §miertelnikéw i przywracaé
umartych do Zycia. Cel owej zdolnosci musi jednak znajdowad si¢ W miej-
scu, ktére béstwo moze wyczud, bezposrednio lub na odlegloéé. Jesli bo-
stwo nie zdota go zobaczy¢, musi zidentyfikowac go w inny sposob tak
jednak, by uniemozliwi¢ pomytke. Zdolno§¢ przekracza granice planar-
ne i przenika przez kaida barierg za wyjatkiem Boskiej tarczy. Smiercio-
noény jej aspekt dziata jak czar zmiszczenie, 2 ta rénica, ze nie wymaga
komponentéw materialnych i nie dopuszcza rzutéw obronnych — cel
efektu nie moze zatem zostaé wskrzeszony ani przywolany z martwych,
chyba e przez béstwo o boskiej randze réwnej lub wyzszej niz bostwo,
keére wykorzystato zdolno$é, iwylacznic dzigki wybitnej boskiejzdolnosci
Dar #ycia lub Zycie i §mieré. Aspekt iyciodajny dziata jak czar prawdzi-
we wskrzeszenie, T ta réinica, Ze nie wymaga komponentéw material-
nych, a czas, przez jaki cel byt martwy, nic ma najmniejszego Znaczenia.
Zdolnoéé ta nie moze przywréci¢ stworzenia do Zycia wbrew jego woli,
ale moze wskrzesié Zywiotaka, przybysza lub stworzenic, ktérego dusza
zostata uwieziona pod warunkiem jednak, e nic przetrzymuje jej béstwo
owyiszej boskiej randze, oraz na powrGt ozywic stworzenie, ktdre zostalo
zabite zdolno$cia Reka $mierci, Zycie i $mieré oraz Masowe zycie 1 $mier¢
béstwa o boskiej randze rdwnej lub niiszej niz béstwo wykorzystujace
owa zdolno$¢.

Pouzyciujednej z dwdch wersji tej zdolnosci béstwo musi odpoczywaé

przez 1 minutg na Kosé Wytrzymatodci stworzenia, na ktére wplynglo, ©

‘chyba 7e posiada dostep do domeny $mieré lub spoczynek.

DOMENA SPOCZYNKU

Dotmena spoczynku przypomina domeng $mierc opisang w Podrecznikn
Gracza, lecz dostep do niej gwarantuja wylacznie béstwa o dobrym cha-
rakterze, ktérych kaptani nie moga rzucac craréw rha. W Opisie Swiata
ZAPOMNIANTCH KR4IN zamiast domeny $mieré domeng spoczynek po-
siadaja Kelemvor, Jergal, Ozyrys i Urogalan.

Béstwa: Jergal, Kelemvor, Ozyrys, Utogalan. 2

Zsytane moce: Raz na dziefl moiesz uzywaé dotyku $mierci—zdolnodci
czaropodobnej, ktérej efcktem jest $mier¢. Zanim wykorzystasz tg zdol-
no$é, musiszwykonaéudanyatakdotykowywreczprzeciwkozyjacemustwo-
rzeniu (przy uzyciu zasad dla czaréw dotykowych). Dotykajac owa istote,
rzucasz nastegpnie 1k6 natwéj poziom kaptaiski. Jesli wynik przynaj mnigj

réwna sie aktualnej ilodei punktéw wytrzymatoéci ofiary, ponosi ona
$mier¢.

Czary domeny spoczynek ’

1. Obserwacja §mierci. Pozwala okreslié, jakie rany odniosly stworzenia
znajdujace sig wzasiggu 9 m.

2. Spowolniony rozktad. Zachowuje zwioki w dobrym stanie.

3. Rozmawianie z umarlymi. Zwloki odpowiadaja na jedno pytanie/dwa
poziomy.

4. Odpedzenie émierci. Zsyta odporno$é naczary i efekty §mierci,

5. Zabicie zywego. Atak dotykowy zabija cel.

6. Z nicémierciwémieré. Niszczy 1k4 KW /poziom nieumartych(zobacz
dalej). g ;

7. Zniszczenie. Zabija cel i niszczy szczatki. :

8. Gwarancja przezycia. Chroni przed okre§lonym rodzajem $mierci
(zobacz dalej).

9. Wycie banshee. Zabijajedno stworzenie/poziom.

GWARANCJA PRZEZYCIA
Odpychanie
Poziom: Spoczynek 8
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 runda
Zasigg: osobisty
Cel: ty
Czas trwania: 1 minuta/2 poziomy

Czar ten chroni przed pewnymi warunkami — takimi jak zanurzenie
w gotujacym olcju lub przypiekanic na ruszcie — ktdre normalnie spo-
wodowatby émieré. Moze zabezpieczaé tylko przed warunkami natural-
nymi lub okolicznosciami, a nie przed czaramilub dziataniami stworzeii
(na preykiad, przed oddechem smoka lub mieczami bandytéw). Postad,
ktéra cheialaby skorzystaé z jego mocy, musi najpierw doktadnic okre-
§lié warunki, przed keérymi cheiataby si¢ chroni¢ — zaklgcie bedzie bo-
wiem skutkowaé jedynie dla nich. Jeéli postaé znajdzie si¢ w owych
niespreyjajacych okolicznosciach w czasie trwania zaklgcia, nie odczu-
je zwiazanego z nimj dyskomfortu ani nie otrzyma obrazein. Czar nie
chroni jednak przedmiotéw, ktére ma przy sobie, a w chwili jego za-
koficzenia postaé ponosi wszelkie konsekwencje opresji, w ktérych si¢
znalazia. 3

Komponent materialny: masé 7. brzoskwiniowego syropu 1 cynobru.

Z NIESMIERCI W $MIERC
Nekromancja
Poziom: Kap 6, Spoczynek 6, Cza/Zak 6
Komponenty: W, S, M., KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg $redni (30 m+ 3 m/poziom)
Obszar: kilka nieumarlych istot w rozprysku o promieniu 15 m
Czas trwania: chwilowy

B ooea o e

. Efekt
Normalne czary g
Czary pod wplywemn atutéw metamagiczaych

. Utrwalenie efektu magicznego lub ponadnaturalnego

Brak

i - ; T et * > I -

Odp QCZ'(IIDEI{ WIIT[HQ(};'QDY p I'ZIIT Zmranie I'ZGCZI{WISTOSCI "
oo Wymagany odpoczynek ' :

1 rinda na zwigkszenie poziomu czaru

Najdtuzszy spoéréd nastepujacych: 10 minut na poziom efektu razy iloéé podmiotow :

- znajdujacych sig pod wplywem efektu; 10 minut na catkowita ilo$é Kosei
Wytrzymatosci podmiotéw; 10 minut na szescian o krawgdzi 3 metrow

Tymczasowe obickty niemagiczne Brak
‘Trwate obickty niemagiczne ; Dwukrotnosé odpoczynku, ktérego wymagatoby Stworzenic przedmiotu, bez redukcji
& s - foe zalokalizacje planarna : 7
Tyniczasowe magicze przedmioty lub stworzenia Brak ! : 2 :
Przeksztalcenie okolicy ; TJeden dziesi na szedcian o krawedzi 3 metrdw- L
Y S
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Rzuty obronne: Wola neguje
Odpornoéé na czary: tak

-Z niesmierci w Smierd gasi sily Zyciowe istot nieumarlych, natychmiast
jezabijajac.

Zaklecie zabija stworzenia nieumarte o ilosci 1k4 KW na poziom rzu-
cajacej je postaci (maksymalnie 20k4). Stworzenia o najmniejszej iloéci
KW dostajasi¢ pod wplyw czaru w picrwszej kolejnosci, a posréd stworzen
o takiej samej ilodci KW czar oddzialuje przede wszystkim na te, ktére
znajduja si¢ najblizej punktu poczatkowego rozprysku.

Komponent materialny: proszek ze zmiazdzonego diamentu wartego
co najmniej Y00 sz.

BOSTwQ porwor()w

Inne podreczniki, takie jak Odroscy W iary, wymieniaja béstwa dla nie-
ktérych stworzen z Ksiggi Porwordw. Zamieszczona dalej tabela zawiera
informacje o wigkszosci z nich.

Nie wszystkie béstwa wspomniane w innych Zrédtach istnieja w ZAPo-
MNIANYCH KRAINACH. Naprzyktad Panzuriel, bostwo krakendw, sahuagi-
néwiinnychzlychwodnych stworzeil, nie mana Torilu zadnych wplywéw,
awjego imieniu czary gwarantuje Umberlee (wigkszo$c¢ stworzen czcija
bezpodrednio). Nalezy zatem przyjac, ze jesli tabela nie wymienia imie-
niajakiego$ béstwainie mago takie wirdd bostw opisanychwrozdziale
Opisn Swiata ZAPOMNIANTCH KRAIN, bog éw nie jest na Torilu znany.

BOSTWA POTWOROW

Imie (Status)* Charakter Ulubionabrofi Domeny
Annam (WK) N Pétwlécznia Magia, roslina, runa, storice,
wiedza
Baphomet(PM) CZ Maczuga Chaos, nienawisé, odwet, zlo,
ZWICTZE
Blibdeolpoolp (P$) CcZ Dragze Woda, zko, zniszezenic
szczypeami
Diirinka (PS$) CZ Ugryzienie Chaos, krasnoludy, zto,
Zniszczenie
Grolantor [Pé) CZ Oszezep Chaos, nienawisé, §mierd,
ziemia, rlo
Hiatea(WK) ND Wiécznia Dobro, ksi¢zyc, rodzina,
roslina, storice, zwierze
Hlal (PM) CN Wiécznia Chaos, luskowate, oszustwo
Hruggek (Péj . CZ Morgensztern  Chaos, oszustwo, wojna, zto
Tallanis (PM) ND Topor bitewny  Dobro, leczenie, sifa, storice
Tlsensine (WK) PZ Macka Magia, prawo, szlam, tyrania,
(uderzenie umyst, wiedza, zlo
bez broni)
Kurtulmak (P$) PZ Miotbojowy  Fuskowate, nienawisc, prawo,
wojna, ziemia, zio
Laogzed (PB) CZ Wielka Chaos, szlam, §mierd,
maczuga ZNISZCZENIE .
Maglubiyet (WK) NZ Miotbojowy  Oszustwo, planowanie, zlo,
. - ZNisZCzenie
Memnor [PS} NZ Morgensztern  Oszustwo, runa, émieré,
umyst, wiedza, zto
Null (WK) PN Uderzeniebez  Luskowate, los, prawo,
’ broni $mieré, wiedza
Orcus(PM) GZ Buzdygan Chaos, nie§mieré, $mieré, zto
Pazrael (PM) CZ Uderzeniebez  Chaos, powietrze, zlo, zwicrze
broni
Sekolah (PM) Bz Wielki topér Ocean, prawo, sila, tyrania,
wojna, zto
Skoraeus Kamienne N Miot bojowy  Jaskinia, leczenie, ochrona,
Koéci(PS) : wiedza, ziemia
Stronmaus (WK) ; cD Buzdygun Burza, chaos, dobro, ochrona
Surtr (PM) BZ Wojenny Ogien, oszustwo, wojna, zio
0SZCTEP
Task(WK) CzZ Ugryzienie Chaos, tuskowate,
L planowanie, zlo
Thrym (PM) CZ Wielkitopér ~ Magia, wojna, zlo,
i ) zniszczenie
Vaprak (PB) CZ  Wielka _ Chaos, wojna, zlo, zniszczenie
: maczuga y
Wielka Matka (WK) CZ Wielki topér Chaos, nienawiéé, siia,‘ $mieré,

*Skréty statusu: WK = wigksze béstwo, PS = pogrednie

zio
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béstwo, PM = pomniejsze bostwo, PB = potbog.

zashaniajacej storice
Plonacy miecz

I
.
Giganci ogniowi, zniszczenie
ogniem

Symbel Dziedziny Wyznawcy
Dwie dtonie zlaczone Giganci, tworzenie, Giganci
wnadgarstkach z palcami nauczanie, filozofia,
skierowanymi do dotu plodnosé
Stylizowany labirynt Minotaury, zemsta Minotaury
Glowa homaraiczarnaperta  Kuo-toa, zte podwodne Kuo-toa
stworzenia
Spirala szaroéci, czerniibieli Magia, wiedza, okrucienistwo  Derro
Kolczasta maczuga Polowanie, walka, giganci Giganci wzgorzowl
WZEOIZOWi
Plongca wldcznia i Natura, rolnictwo, polowanie, Giganci
rodzenie dziecl
Pojedynczy plomien Humer, figle, wiadomosci Smoki
Morgensztern Przemoc, walka, zasadzki Niedzwiezuki
Girlanda kwiatéw Mitoéé, przebaczenie, pigckno, Giganci
litoéé
‘,S'wieca,cy mézg z dwoma Mentalna dominacja, magia  PoZeracze
mackami ¢ umystéw
Czaszka gnoma Koboldy, nienawis¢ Koboldy
Sacraca sig jaszczurka- GHSd, zniszczenie Troglodyci
ropucha
Zakrwawiony topér Gobliny, hobgobliny, Goblinoidy
przywddztwo, wojna
Cienki czarny obelisk Duma, moce mentalne, Giganci
kontrola
Okragpodzielony ukosniena  Los, $mier¢, sadzeni Smoki
bialg i czarna pétkule
Réizdizka zakoniczona czaszka Nieumarli Czciciele $mierci,
okultysci
Para demonicznych Latajace zfe stworzenia Okultysci, latajace
opierzonych skrzydet Zhe stworzenia
Biaty rekin Sahuaginy, polowanie, Sahuaginy
tyrania, grabiei
Stalaktyt Giganci kamienni, rzeczy Giganci kamienni
zakopane
Rozdwojona blyskawica Sterice, niebo, pogoda, rados¢, Gigancichmurowi,
uderzajaca z chmury gigancichmurowi giganci burzowi

Giganci ogniowi

Stos pigciu monet Cheiwosé, samolubnoéé Srhoki
Bialy wiclki topor o dwéch Zimno, 16d, magia, giganci Giganci lodowi
ostrzach ‘ lodowi
f.apazpazurami Przemoc, zniszczenie, Ogry, trolle
szalefistwo, cheiwosé
Jajko z okiem Magia, plodnosd, tyrani Beholdery
¥




PANTEON FABRUNSKI

Imie (potega) Char.
Akadi (WK) N
Auril (PM) Nz
Azuth(PM) - PN
Bane (WK) Pz
Beshaba (PS) CczZ
Chauntea(WK) ND
Cyric(WK) =« cz
Czerwona Rycerka (PB) PN
Deneir(PM) ND
Fldath (PM) ND
Garagos(PB) CN
Gargauth (PB) PZ
Gond (PS)” N
Grumbar (WK) N
Gwaeron Wichura (PB) ND
Helm (PS) PN
Hoar (PB) PN
Imater (PS) PD
Tstishia(WK) N
Jergal(PB) PN
Kelemvor (WK) PN
Kossuth (WK)* N(PN)
Lathander(WK) ND
Lliira (PM) CD
Loviatar (PM) PZ
Lurue(PB) CD
Malar (PM) cz
Maska (PM) NZ
Mielikki (P$) ND
Milil (PM) ND
Mystra(WK)*

Nobanion (PB) PD
Oghma(WK)* . . N

Poszukiwacz Wyvernspur (PB CN
Savras(PB) ; PN
Selune (Pg) cD
Shar(WK) NZ
Sharess (PB) CcD
Shaundakul (PM) CN
Shiallia (PB) : ND
Siamorphe (PB) PN
Silvanus (WK) N

Sune(WK) CD
Talona(PM) ] &7
Talos (WK) GZ
Tempus (WK) i CN
Tiamat (PM) PZ
Torm (PM) PD
Tymora (Pé) CD
Tyr(WK) D
Ubtao (WK) i N

Ulutiu (uspiony) (PB) PN
Umberlee (PS) cz
Uthgar (PM)* CN
Valkur (PB) cD
Velsharoon (PB) NZ
Waukeen (PM) N

e
DopaTEK

Domeny

Tluzja, oszustwo, podrdz, powictrze

Burza, powietrze, woda, zto

Czar, iluzja, magia, prawo, wiedza

Nienawisé, prawo, tyrania, zio, Zniszezenie
Chaos, oszustwo, przeznaczenie, szezgscic, zto
Dobro, ochrona, odnowa, roélina, ziemia, zwierze
Chaos, iluzja, oszustwo, zniszezenie, zto
Planowanie, prawo, szlachectwo, wojna
Dobro, ochrona, runa, wiedza

Dobro, ochrona, rodzina, roslina, woda
Chaos, sila, wojna, Zniszczenie

Oszustwo, prawo, urok, zto

Metal, ogienl, planowanie, rzemiosto, wiedza, Ziemia

Czas, jaskinia, metal, ziemia

Dobro, podréz, roslina, wiedza, zwierze

Ochrona, planowanie, prawo, sita

Odwet, prawo, przeznaczenic, podrdi

Cierpienie, dobro, leczenie, prawo, sila

Burza, ocean, podréz, woda, zniszezenie
Cierpienie, prawo, przeznaczenie, runa, smier¢
Qchrona, podréi, prawo, przeznaczenie, $mieré
Cierpienie, odnowa, ogien, Zniszczenie

Dobro, ochrona, odnowa, $ila, storice, szlachectwo

Chaos, dobro, podréz, rodzina, urok
Cierpienie, odwet, prawo, sita, zio
Chaos, dobro, leczenie, zwierze
Chaos, ksigzyc, sita, zto, zwierzg

Ciemno$é, oszustwo, szczescie, zlo
Dobro, podréz, roélina, zwierze
Dobro, szlachectwo, urok, wiedza

ND (PN) Czar, dobre, iluzja, magia, runa, wiedza

Dobro, prawo, szlachectwo, zwierzg
Oézustwo, podréi, szezescie, urok, wiedza
Chaos, luskowate, odnowa, urok

Czar, magia, prawo, prreznaczenie, wiedza
Chaos, dobro, ksi¢iyc, ochrona, podrdz

Ciemno$d, jaskinia, wiedza, zto

Chaos, dobro, oszustwo, podrdz, urok
Chaos, handel, ochrona, podréi, portal, powietrze
Daobro, odnowa, roélina, zwierzg

Planowanie, prawo, szlachectwo, wiedza
Ochrona, odnowa, roélina, woda, zwicrze
Chaos, dobro, ochrona, urok

Chaos, cierpienie, zlo, zniszczenie i
Burza, chaos, ogieri, zto, zniszczenie
Chaos, ochrona, sita, wojna

Fuskowate, prawo, tyrania, zlo

Daobre, leczenie, ochrona, prawo, sita
Chaos, dobro, ochrona, podréz, szezgscie
Dobro, odwet, prawo, wiedza, wojna
I.uskowate, ochrona, planowanie, roslina
Ocean, ochrona, prawo, sila, zwierze

Burza, chaos, ocean, woda, zto, zniszczenie
Chaos, odwet, sila, wojna, Zwierzg

Chaos, dobre, ocean, ochrona, powietrze
Nie§mieré, magia, $mieré, zio

Handel, ochrona, podréi, wiedza

“W opisie béstwa podano szczegélowe informacje, jak mozna wybrac je na patrona
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Ulubiona brof

Wir powietrzny (cigzki korbacz)

Pieszczotal odomwer Panny [lodowy topdr] (topér bitewny)

Staral.aska(drag)

Czarna Diort Bane'a[crarna rgkawica) (morgensztern)

Nieporwodzenie[kolczasty batog] (batog)

Snopek zbotza (sierp)

Ostrze Brzyrwy (dtugi miecz)

Szach-mar(dtuga wtécznia)

Wirujacy ghf (sztylet) )

Sieé(sieé lub sied, ktora zadaje obrazeniajak uderzenie bez broni)

Macka [kolo zgbate o pigciu czarnych, Zzmijowatych z¢baéh—miec3ach]
(diugi miecz) .

Plugamwea (sutylet lub rzucany sztylet)

Mistrz Rzemiost(mlot bojowy)

Kamienna pigsé (miot bojowy)

Plomienne Serce(wielki miccz)

Zawsze Czufny (miecz potorargezny)

Zadto Kary[aszczep piorundw] (osiezep)

Otwarta dton (uderzenic bez broni)

Fala (mlot bojowy)

Biah rekawica (kosa)

Swmiertelzy Dotyk (miecz pétorargezny)

Plomiennyjezyk (kolczasty taricuch)

Piewca Poranka (cigikilub lekki buzdygan)

Iskierka (shuriken)

DarecaBilu(batog)

Régjednorozea (krétka widcznia)

Pazury bestii (smocze pazury)

SkrytySzept (diugi miccz)

Ostrze Rogu (sejmitar)

Ostry Jezyk (rapier)

Siedem wirujacych gwiazd (shuriken)

Glowa lwa (cigzki nadziak)

Uderzenie Smierci(dlugi miecz)

Miecz Piesni(micez pdttorareczny)

Oko Savrasa (sztylet)

Rézdzka Czterech Ksiezycéw (cigzki buzdygan)

Dysk Nocy(czakram)

Wielka kocia tapa (smocze pazury)
Miecz Cieni (wielki miecz)
Prayrqeiel Lasu(drdg)

Szlachetna Potgga [berto] (lekki buzdygan)

Wielki Drewniany Miot Silvanusa(cigiki miot)
Jedwabny szal (bicz)

T.uskowata dort (uderzenie bez broni)

Blyskawica (dtuga whécznia, krétka wideznia lub pétwideznia)
Bitewne Mestao (topér bitewny) :

Glowa smoka (cigiki nadziak)

Wigzy Obowiqziu(wielki miecz)

Wirujaca moneta (shuriken)

Stedzia Najwyzszy (dugi miccz)

Glowa tyranozaura (cigzki nadziak)

Haypun Zimnego Morza(diugalub krétka wiécznia)

Smiert 1w Odmgtac(tréjzab) lub meduza (tréjzab)
Odpowiedni totemn zwierzecy (topdr bitewny)
Kord Kapitana(kord)

Czaszkowa L aska Nekromanty (drag)
Chmuramonet (nunchaku)

=
N
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PANTEON FAERUNSKI

Imig
Akadi
Auril
Azuth
Bane
Beshaba
Chauntea
Cyric
Czerwona Rycerka
Deneir
Fldath
Garagos

Gargauth
Gond”
Grumbar
Gwacron Wichura
Helm
Hoar
Ilmater
Istishia
Jergal
Kelemvor
Kossuth*
Lathander

Lliira
Loviatar
Lurue

Malar

Maska

Mielikki

Milil

Mystra*

Nobanion

Oghma*

Poszukiwacz Wyvernspur
Savras

Selune

Shar

Sharcss
Shaundakul
Shiallia

Siamorphe
Silvanus
Sune
Talona
Talos
Tempus
Tiamat
Torm
Tymora
Tyr

Ubtao
(Ulutiu (uépiony)

Umberlee ¥
Uthgar*
Valkar
Velsharoon
Waukeen

Symbol

Biala chmura na niebieskim tle

Bialy ptatek sniegu na szarym diamencie z bialym obramowaniem
Ludzkalewa dios wskazujaca w gére na tle niebieskiego ognia
Zielone promienie cisniete w czarnej rekawicy

Czarne poroZe na czerwonym tle

Rozkwitajaca réza na tle gwiaZdziécie utozonych ktoséw zboza
Biata czaszka bez zuchwy na czarnym lub fioletowym rozblysku
Czerwony konik szachowy z gwiazdami zamiast oczu

Zapalona $wicca nad purpurowym ckiem o tréjkatnej Zrenicy
Wodospad splywajacy dojeziora

Kolo o pigcin zmijowatych zebach trzymajacych miecze

Ztamany zwierzecy rég

Koto zgbate z metalu, drewna lub kosci z czterema szprychami

Géry na purpurowym tle

Biata gwiazda i brazowy odciskapy

Rozwarte oko z nichieska powicka na rekawicy ustawionej w pozycji pionowej
Dlon w czarnej rekawiczee trzymajaca monete z glowa o dwéch twarzach
Dwoje biatych dioni zwigzanych w adgarstkach czerwonym sznurem
Waznoszacasie fala

Czaszka bez zuchwy i pioro do pisania spoczywajace na zwoju

Wyprostowane ramig szkieletu trzymajace zlotg wage sprawiedliwosci
Wijacy sie, czerwony plomieri

Pejzaz wschodu stofica wykonany z rézowych, czerwonych i zéttych klejnotéw

Tréjkat trzech szescioramiennych gwiazd (26ltej, pomaraiiczowej i czerwonej)

Kolczasty batog o dziewigcin ogonach

Glowajednorozca ze srebrnym rogiem i pétksiezyc

Fapa bestii poroénigta brazowym futrem, z zakrzywionymi, krwawymi
pazurami ]

Czarna, aksamitna maska z domieszkg czerwieni i

Zwréconawlewo glowa jednorozea o ztotym rogu i nicbieskim oku

Harfa o pigciu strunach wykonana ze srebrnych lisei

Krag siedmiu biato-niebieskich gwiazd z czerwona mgla wyplywajaca ze $rodka

Glowa lwa na zielonej tarczy

Pusty zwoj

Biata harfa na szarym kregn ’

Krysztalowa kula zawicrajaca wiele rodzajow oczu

Dwoje kobiecych oezu otoczonych siedmioma srebrnymi gwiazdami

Czarny dysk z ciemnopurpurowa krawedzia

Kobiece usta
Tdacy na wietrze brodaty mezczyzna w podrdinej pelerynie 1 butach
Zioty iotadz

Srebrny kielich ze ztotym stoficem na boku ’
Zielony lisé debu ‘

Twarz rudej pigknej kobiety o skérze koloru kosci stoniowej

Trzy bursztynowe tzy na fioletowym tréjkacie

Uderzenie blyskawicy

Plonacy srebrny miecz na krwistoczerwonej tarczy

Pi¢cioglowy smok

Prawa rekawica skierowana do gory, z wngtrzem dtoni ku przodow:
Srebrna moneta przedstawiajaca twarz Tymory otoczona biala koniczyna
Waga w réwnowadze spoczywajaca na miocie bojowym

Labirynt

Naszyjnik z biatych i niebieskich krysztatéw lodu

Niebiesko-zielona fala chylaca si¢ na prawo 1 lewo

Konkretny totem zwierzecego ducha

Chmuraz trzema blyskawicami na tarczy ;

5micj gcasig czaszka licza w koronie na czarnym szeéciokacie
Zlota moneta ze zwrécona w lewo twarza Waukeen

*W opisie béstwa podano szczegétowe informacje, jak mozna wybrad je na patrona.
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Dziedzina

Zywiot powietrza, ruch, predkosd, latajace stworzenia
Chléd, zima

Czarodzieje, magowie, Wszyscy rzucajacy czary
Nienawisé, tyrania, strach

Losowe oszustwa, nieszczgécie, pech, wypadki
Rolnictwo, rolnicy, ogrodnicy, lato

Morderstwa, klamstwa, intrygi, oszustwa, spory, iluzje
Strategia, planowanie, taktyka

Glify, obrazy, literatura, skrybowie, kaligrafia
Spokojne micjsca, Erddia, stawy, spoké;j, wodospady
Wojna, umiejetnoéciwalki, zniszczenie, rabunek

Zdrada, okrucieristwo, polityczna korupcja, oligarchowie

Spryt, rzemiosto, konstrukgje, kowalstwo

Zywiol ziemi, solidnos¢, niezmiennoéé, proysicgi

Tropienie, tropiciele z Péinocy

Straznicy, obroiicy, ochrona ;

Zemsta, kara, zadoééuczynienie sprawiedliwoéci

Wytrwatod¢, cierpienie, meczeristwo, wytrzymalosé

Zywiokwody, oczyszezenie, wilgoé

Fatalizm, odpowiedni pochéwek, strainicy grobowcéw

émierc’, umarli

Zywiokognia, oczyszczenie w ogniu

Wiosna, §wit, narodziny, mtodosé, witalnosé,
§amodoskoualeuic, sporty

Radosé, szezescie, taniec, $wieta, wolnoéé, swohoda

Bél, rany, agonia, cierpienie, tortury

Moéwigce bestie, inteligentne stworzenia nichumanoidalne

Mysliwi, sledzenie, zadza krwi, zte likantropy

Zlodzicje, ztodzicjstwo, cienie

Lasy, ledne stworzenia, tropiciele, driady, jesien

Poezja, picéil, elokwencja

Magia, czary, Splot

Krolewskosc, lwy i kotowate istoty, dobre zwierzeta

Wiedza, wynalazki, inspiracja, bardowie

Cykl zycia, przemiany wsztuce, jaszczurki

Wieszezenie, los, prawda

Ksigzyc, gwiazdy, nawigacja, proroctwa, poszukiwacze,
dobre i neutralne likantropy

Ciemno$¢, noc, utrata, staba pamicé, nieujawnione sekrety,
jaskinie, lochy, Podmork

Hedonizm, zmystowe zaspokojenie, koty

Podréi, odkrycia, karawany, portale

Polany w lasach, lena ptodnodé, Wysoki Las, Las
Neverwinter

Szlachta, prawe rzady szlachty, ludzkie rody krélewskie

Dzika natura, druidzi

Pi¢kno, mito$¢, namigtnosé

Choroba, trucizna

Burze, zniszczenie, bunt, podpalenia, trzgsieniaziemi, wiry

Waojna, bitwa, zbrojni

Ze smoki, zte gady, chciwosé, Chessenta

Obowigzek, lojalnosé, postuszeristwo, paladyni

Powodzenie, umigjetnosci, Zwycigstwo, przygody

Sprawiedliwosé

Tworzenie, dzungle, Chult, Chultczycy, dinbzaury

Lodowce, érodowiska polarne, mieszkaricy obszardw
arktycznych

Oceany, prady morskie, fale, morskie wiatry

Uthgardzkie barbarzynskie plemiona, sita fizyczna

Zeglarze, statki, pomyélne wiatry, walka morska

Nekromancja, nekromanci, #li liczowie, nie$mierd

Handel, pieniadze, 'z.amoipoéc’ d
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