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W PREOWADZEIIIE

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

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

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

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

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

I nie musiafbym cig wtedy zabié za twg glupotg.

— Khelben ,Czarnokij” Arunsun



.

adziwiajaco duzo istot zamieszkujacych Toril

potrafi postugiwac si¢ magia, lecz tylko nie-

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

poczatek

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

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

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

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

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

mystryl, Mmystra
0raz Mldmght

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

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

’ﬁ:-‘_



Ryc. Sam Wood
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ZROZUMIENIE MAGII

 Karsus niszezy Mystryl

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

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

w przypadku jej poprzedniczki. Dowiodly tego wydarzenia’

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

&

. FILOZOFIA I WYZNAWCY

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

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

Azuth, prerwszy mistrz
maeil

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



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

WALKA Z SAVRASEM

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

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

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

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

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

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

PowRr6T SAVRASA

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

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

F1rLozoF1a 1 wyzNawcy

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

shar 1 je[ najwieksza
rajemhica

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

CieNisTY SpLoT

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

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

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

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

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

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

velsharoon niewdzigczny

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

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

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

Pr6zN0SC 1 AMBIC]A

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

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

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

Inni bogowie magii

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

sztuka !

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

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

MOC

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

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

pa, podczas gdy tropiciele Malara smakuja w ustach goracq :

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

splot

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

czym Jest splot

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

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

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

Mocrtwa magia

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

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

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

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

pzika magia

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

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

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

nie badi cud trwale naprawiaja Splot w promieniu O metréw

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

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

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

Istota korzystajaca z Cienistego Splotu nie moze rzucaé

czaréw z okreélnikiem Swiatlo. Kazda taka préba wymaga

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

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

odmowa mMystry

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

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

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

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

*_

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

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

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

. stawni wynalazcy czarow !

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

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

“drowano dawno temu.

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

lub zabierajac magig. Najprawdopodobniej wyszkolit kilku

uczniéw i agentéw, ktérzy sa réwnie okrutni 1 bezwzgled-

ni jak on.

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

Tk

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

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

P

— Malchor Harpell

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

Ja czysta, surowa magiq zwang magicznym ogniem.

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

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

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

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

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

— Czemu? — zapytat Czerwony Mag.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

— notathki szalonego wieszcza z Halruai, data nieznana

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

e

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

maqia klejno

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

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

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

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

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

Krasnolud zmarszczyt brwi.

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

— Moze po prostu weisng klejnot?

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

Swiat wypetnit ogien.

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

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

postrojone klejnoty

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

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

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

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

uruchamianie czaréw
w klejnotach

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

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

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

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

siebie, idac tylem. Polaczyly ich ledwie widoczne kuliste

lnienie, zapmujace dzielgeq ich przestrzen.

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

— O Zig Ksigge Nehasera — rzucit elf do przeciwnika.

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

Rozpoczat si¢ pojedynek magiw.

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

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

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

KUJO]IfIk(lCJQ

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

ogtoszenie pojedynku
magow

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

przygotowanie pojedynku
&

magow

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

bezpieczne ogladanie pojedynku.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ID?CFCﬂCjO Zzewnqgitrz

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

prowndzeme p dJedllJnku'
magow miedzy BG  -

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

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

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

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

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

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

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

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

KSIGZUCOWYy oglen

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

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

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

—————

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

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

.

Magld cUunIcznQ

Stary krasnolud dotkngt dtutem kamienia. Skupiajge wmyst

w modlitwie do Kowala Dusz, zaczql rzezbic linig przez

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

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

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

L L] y d

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

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

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

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

~ [ragment powiesci Magiczny Ogiesi

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

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

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

—+——
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wchtanianie energii czarow

A Wiadajacy magicznym ogniem moze przygotowac akcje, by

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

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

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

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

Gassgneg 1argapyr Iy
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wukorzystywanie
MagIczZnego ognia

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

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

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

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

7c0dta czarow

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

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

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

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

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

czary O-poziomu.

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

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

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

umiejernosci
0raz aruty

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

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

CzZAROSTWO

Zadanie 8T

Zidentyfikowanie czaru 15 + poziom

UMIesZCZoNego w wyrytej runie czaru

Odkrycie wszystkich mocy 20

samoidentyfikujacego magicznego

przedmiotu

Ustalenie, czy materiat jest 20

dostatecznie dobrej jakoéci do

tworzenia magicznych przedmiotéw

Rozpoznanie znanego magicznego 20

przedmiotu jako przedmiotu

Cienistego Splotu (przy uzyciu

wykrycia magii) \

Okreslenie dokladnych granic obszaru 25

dzikiej magii (wymaga 3 rund badan)

Zidentyfikowanie, czy surowiec 25

zostat przygotowany do tworzenia

magicznych przedmiotéw

Narysowanie kregu w celu zwigkszenia 20+ 5 x

poziomu czarujacego powickszenie
czaru y
obszarowego

Opanowanie zapiskéw w obcej ksiedze 25 + najwyiszy

czZarow poziom czaru
w ksigdze

FALSZERSTWO

Zadanie 8T

Stworzenie falszywego magicznego +3 do ST

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

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

Pergamin (100 arkuszy) Introligatorstwo 10

Ksigga czaréw Introligatorstwo 15

Magiczna runa” roinie 20 + poziom
czaru

Magiczny tatuaz™ Kaligrafia 10, 15 lub 20

*Wymaga atutu Rycie run z Opisu Swiata ZAPOMNIANTCH
KRAIN,

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

STOSOWANIE MAGICZNYCH URZADZEN
Zadanie ST
Nasladowanie atutu Magia cienistego 30

splotu w celu bezpiecznego korzystania
z przedmiotéw cienistego splotu

UNIESZKODLIWIANIE MECHANIZMOW

Zadanie . ST

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

wienza (ReLiGia)

Zadanie ST
Zidentyfikowanie bostwa opiekuniczego 20
religynego przedmiotu magicznego

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

ATUTQ

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

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

Warunki wstepne: Poprawiona inicjatywa, Spranerze
kontrczarowanie.

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

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

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

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

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

_jedno zaklecie z kazdego poziomu, ktérego mozesz uzywac.

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

Drugim skiadnikiem jest typowy efekt dfwagkowy lub

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

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

DOSTROJENIE KLEJNOTU

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Warunki wstepne: Czarujacy poziomu 2+

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

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

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

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

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

Warunki wstgpne: Dowolny inny atut metamagiczny.

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

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

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

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

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

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

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

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

Klasq_presﬁiome

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

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

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

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

Koéé¢ Wytrzymatosci: k4.

WyYMAGANIA

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

Charakter: Dowolny nie-zly.

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

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

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

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

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

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

WeaScrwosScI KLASOWE
Oto whasciwoéci klasowe czarodzieja gildii:

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

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

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




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

Czionkostwdb w zakonie nakiada nastepujace obowiazki
1 odpowiedzialnosci:

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

* Postuszenstwo wobec naka-
z6w mistrzéw,

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

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

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

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

Czarodziej gildii

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

TABeLA 3-10 CZARODZIE] GILDII Z WATERDEED

Bazowa premia Rzut obronny na ——

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

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

Specjalne

Czionkostwo, szybsze zdobywanie czaréw
Zrodiy czaréw [

Premiowy atut tworzenia przedmiotéw

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

obecna klasa +1
obecna klasa +1

Czar przefamanie zaklgcia
Zrodiy czaréw 1T

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

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

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

DUCI’IOW[}I'J
Hurfmrzy

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

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

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

Duchowny Harfiarzy

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

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

Koé¢ Wytrzymatosci: k8.

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

Czarowanie: Umiejgtnoscé
rzucania czaréw objawien
3. poziomu.

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

UMIEgjETNOSCI

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

Specjalne Czary na dzien

Blogostawienistwo, wiedza Harfiarzy obecna klasa +1

Blogostawienistwo obecna klasa +1

Blogostawicristwo obecna klasa +1

Blogostawienstwo obecna klasa +1

Blogostawienstwo obecna klasa +1
.

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

WeaSciwosScr KLASOWE
Oto whsciwosci klasowe duchownego Harfiarzy:

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

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

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

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

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

vzoteryczny wedrowiec
i S

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

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

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

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

Koéé Wytrzymatosci: k8.

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

Charakter: Dowolny nie-praworzadny.

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

Atuty: Zelazna wola.

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

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

TABELA 3731 BLOGOSLEAWIENSTWA DUCHOWNEGO HARFIARZY

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

posiadanemu poziomowi w klasie pozwalajacej rzucaé czary objawien

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

Zwigksz szybkos¢ w lekkim lub drednim pancerzu o 3 metry

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

Modyfikator
z Rzt + poziom  Blogostawienstwo Efekt

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

10+ Uémiech Tymory

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

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

WeAScTWOSCI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe ezoterycznego wedrowca:

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

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

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

Boska chwata (zn)}: Ezoterycz-

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

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

TABELA 3-4: EZOTERYCZNY WEDROWIEC

Bazowa premia —— Rzut obronny na ——

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

10 3 +3 +7 +7

Ezoteryczny wedrowiec

Boska chwala, uspienie 1
Chowaniec, tajniki natury

Warzenie eliksiréw
Sugestia

Poteiniejszy eliksir T
Zauroczenie potwora
Pote¢iniejszy eliksir 11

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

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

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

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

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

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

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

Specjalne

Magia klegjnotéw, oparcie sig¢ urokom

Masowy urok
Bezczasowe cialo, poteznigjszy eliksir T1T

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

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

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

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

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

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

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

gnomi wynalazca

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

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

Poziom do ataku Wytrwatos¢ Refleks Wole

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

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

wzgledu na wymagana szeroka i gleboka znajomosé wielu

umiejetnosci.

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

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

Kos¢ Wytrzymatosci: k6

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

Rasa: Gnom (lub czlowiek z Lantan).

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

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

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

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

Znane moce mechanizméw
SR e

Specjalne

Przedmiot wynalazcy
Dodatkowy przedmiot
Zogniskowanie umiejetnosci
Dodatkowy przedmiot .
Odzysk

Dodatkowy przedmiot
Prototyp

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

WrasciwoscI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe gnomiego wynalazcy:

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

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

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

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

Gunomi wynalazca

PRAKTYKUJACY MAGIE
| ———

Efekt Cena bazowa

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

Zajmuje tylko jedno miejsce Koszt catkowity x 2

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

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

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

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

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

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

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

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

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

‘widzenia akcji atakowania obicktu. Mechanizm ma § punk-

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

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

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

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

Takie moce zaznaczone sa na przedstawionej dalej lidcie

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

——
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LisTa MOCY MECHANIZMOW GNOMIEGO
WYNALAZCY

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

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

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

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

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

**Wymaga zdolnosci efekt cienia.

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

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

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

: : Nlewqpah; pfotorppu wynalazcg

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

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

okreéla, Jaki njewypat miat miejsce, przy czym z zalozenia

w jego wyniku ofiary otrzymujg 1k6 obrazer na poziom

mocy mechanizmu.

. ’

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

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

* Mechanizm zadaje obrazenia uzytkownikowi (jak wyzej)

. oraz ponadto traci 1k10 dodatkowych tadunkéw:

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

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

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

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

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

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

inkantatriks

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

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

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

Koé¢ Wytrzymatodci: k4.

TABELA 3-6. INKANTATRIKS

Bazowa premia —— Rzut obronny na ——

Poziom do ataku Wytrwatos¢ Refleks Wole
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
5 +2 £]: +1 +4
6 +3 . +2 +2 +5
7 +3. +2 +2 +¥
8 +4 +2 +2 +6
9 +4 +3 +3 +6
10 +5 +3 +3 +7

31

PRAKTYKUJACY MAGIE
——

: WYMAGANIA -
Oto wymagania, ktére postaé musi spelnié, aby zostaé
inkantatriksem:

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

Atuty: Zelazna wola, dowolny atut metamagiczny,

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

UMIEJETNOSCI KLASOWE

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

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

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

zyskuje on zaklecia tak, jakby awansowat na kolejny poziom

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

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

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

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

e e —
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‘wejrzeé na Plan Eteryczny na

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

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

Inkantatriks

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

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

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

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

Mag Horf Qrzy

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

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

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

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

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

Koéé Wytrzymatodei: k4.

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

Poziom do ataku Wytrwatoéé Refleks Wolg
i el +0. +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 3
3 +1 +1 +1 “+3
4 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 +4
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) WYMAGANTA
Oto wymagania, ktére postaé musi- spelnié, aby zostaé
magiem Harfiarzy:

Charakter: Dowolny nie-zly.

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

Atuty: Czujno$é, Wydluzenie czaru.

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

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

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

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

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

Mag Harfiarzy

WeAScIwoSCI KLASOWE
Oto whjciwosci klasowe maga Harfiarzy:

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

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

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

Specjalne

Wiedza Harfiarzy, olénienie Oghmy
Teoria tajemna

Wydhizenie czaru

Wyzbycié si¢ surowcow

Faska Mystry

(Cha), Rzemiosto (Int), Ukry-

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

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

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

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

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

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

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

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

TABELA 3-8: MISTRZ ALCHEMIK

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

mistrz alchemik

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

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

Kosé Wytrzymatosci: k4.

WymaGaNia

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

Umiejgtnosci: Alchemia ranga 10, Czarostwo ranga 10.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Koéé Wytrzymatosci: k4.

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

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

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

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

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

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

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

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

Panujqcy nad magicznym ogniem

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

TABELA 3-91 DANUJACY NAD MAGICZNYM OGNIEM

Bazowa premia do —— Rzut obronny na ——

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

10 +F +7 +3 +7

Specjalne

Wysaqczanie przedmiotu z tadunkami, zwigkszona pojemnoéé 2
Skutecznigjsze leczenie

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

Wysaezanie permanentnego przedmiotu, twigkszona pojemno$é 4
Latanie

Odbicie strzal, zwigkszona pojemnoéé §

Szybkie uderzenie 3

Korona ognia

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

TANCErZ CZOrow

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

Wigkszos¢ tancerzy czaréw to zaklinacze

lub bardowie, ale ta sciezka pociaga row-

niez niektérych czarodziejow. Cza-

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

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

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

Koséé¢ Wytrzymatosci: k6.

WYMAGANIA

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

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

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

WradctwosScT KLASOWE
Oto wiasciwodci klasowe tancerzy czarow:

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

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

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

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

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

TABELA 3-10: TANCERZ CZAROW

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Specjalne Czary na dzied

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

Dezorientufqcy taniec obecna klasa +1

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

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

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

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

TABELA 3-11: WOJENNY CZARODZIE] Z CORMYRU

Bazowa premia —— Rzut obronny na ——

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

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

wojenmll czarod ziej
z cormyru

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

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

Czary na dzien

Specjalne

Zogniskowanie broni obecna klasa +1

Atut metamagiczny obecna klasa +1

Powigkszenie czaru obecna klasa +1

Atut metamagiczny obecna klasa +1

Zwigkszony obszar czaru obecna klasa +1
s

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

WryMaGaNIa

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

Charakter: Dowolny nie-zly 1 me—chaotyczny

Umiejetnosei: Czarostwo ranga 10.

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

Czarowanie: Umiejetnosé rzucania czarédw wtajemniczen
4. poziomu.

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

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

Weadcrwoscr KLASOWE

Oto wiasciwosci klasowe wqcnnego czarodzicja:

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

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

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

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

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

10 +5 +3 +3 +7

s’

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

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

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

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

! P

zabojca magow

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

Specjalne

Poprawione rzuty obronne
Udoskonalone wezwania
Poprawione rzuty obronne

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

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

obecna klasa +1
obecna klasa +1

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

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

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

Koé¢ Wytrzymatosci: k4.

WYMAGANTA

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

Umiejetnosci: Czarostwo ranga 10.

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

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

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

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

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

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

klasowe

pancerzu.
Czary na dzied/znane
czary: Szkolenie zabdjcy

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Jaki jest cel jego istnienia?

Jak tu docierajg réine istoty?

Jak wyglada ono z zewnatrz? A od wewnatrz?

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

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

Miejsca naturalne

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

TO.JGIDHC WIr IIJ

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

S3 niewidzialne, ale magiczne istoty moga je wyczué.

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

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

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

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

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

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

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

1skry

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

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

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

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

kKurhany istot basniowych

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

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

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

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

Migjsca Mocy
e —

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

Odlegtoéé  Efekt
od kurhanu

Do3m mniejszy geas (rozkaz wybrany przez MP)

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

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

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

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

raty ¢rzybuchow

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

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

Fata grzybuchow jest pulapka o nastgpujqcych statysty-
kach:

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

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

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

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

szczeliny zagtady

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

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

Szczelina zaglady jest pulapka o nastgpujacych staty-
stykach:

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

(ST 27).

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

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

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

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

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

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

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

mie[sca .
wzmocnione magiq

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

rozdroza i skroty

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

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

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

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

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

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

Oto do jakich czynnosci mozna wykorzystac skrot.

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

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

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

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

Oto do jakich czynnosci nie mozna wykorzysta¢ skrétu.

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

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

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

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

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

TABELA 4-1: POCZATKOWE NASTAWIENIE
STRAZNIKA

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

*Oto poziomy natury.

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

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

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

to chocby obszary rolnikéw i hodowcéw, odizolowane klasz-

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

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

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

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

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

Obojetne: Strainik pozwoli postaci przejéc po wykonaniu
udanego testu.

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

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

»

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

R ——

Bardowie 1 rozdroza

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

mythal

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

szanowanie natury

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

gildie tropiciel

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

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

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

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

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

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

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

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

- L] r

KreQl drurdow

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

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

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

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

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

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

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

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

Mie[sca modlitwy

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

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

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

W chlodna noc zwiastujaca nadejicie zimy z jeziora

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

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

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

Fak stara jest ta Sswigtynia? Decyzja MP.

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

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

(= B I
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Czy Swigtynia ma jakies Srodki bezpieczenstwal Jakiego

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

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

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

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

O poranku trzeciego dnia druidzi zasypiaja. Gdy sig
budza, wracaja do swych gajéw, pozostawiajac za- soba
jedynic strzgpki fachmanéw, krew oraz koéc.l, ktére zuaczq
nadchodzaca zime.

[}

e B .

= TT1]

F o P

el s _

.




|
ir

et S s

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

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

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

nora Thelandire.

L

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

i e
pomysty na spotkania:
cele |
plelgrzyme

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

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

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

PRZYKE£AD: SKALA STRAZNIKA

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

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

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

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

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

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

mate kaplice

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

Odmiany tego motywu: Odizolowana kaplica; goérska
kaplica; kaplica w drzewie; podziemna kaplica; kaplica
szlachecka; kaplica rodzinna; kaplica wigzienna; unikal-
na kaplica.

B )

-




g, R

‘mieli dobry pogode oraz by

L e T il

¢

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

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

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

wrocili bezpiecznie.

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

R

ostatnie zqczeme zeglorza

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

T

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

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

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

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

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

WIGJSkIf‘

swlqﬂl}me

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

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

PrzykzaD: AurLa Przyrrywu

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

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

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

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

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

swlo,h;me sredmej

wielkosdci

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

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

.

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

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

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

Mle_]skle swiqtynie

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

e

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

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

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

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

Flota: Flota Dreena skiada si¢ zszeSciu gotowych do

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

puze lub ufortyfikowane
karedry

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

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

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

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

Potoienie oraz wyglad

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

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

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

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

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

by oparli si¢ oni pokusie zepsucia izaczeli zyé godniej.

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

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

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

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

Opactwo

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

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

Zbrojownia
W tym dhugim, waskim pomieszczeniu mnisi przechowu-

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

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

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

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

Zakrystia

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

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

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

pomtllshll na spotkania: Ufortgflkowane karedry

BG szuka)q ufortyfikowanej katedry, poniewaz:

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

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

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

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

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

Basnonq sztukr
tajemne]

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

Kolegla bardow

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

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

Przekigte ziemie w twojej kampanii moga..

by¢ miejscem’pochéwku poteinego zla; ;

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

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

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

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

PrZYKEADOWE KOLEGIUM: CHATA

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

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

Parter

Wielka sala

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

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

Sala wyktadowa

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

Pokéj stuiby

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

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

‘Spidarnia

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

Pierwsze pietro

Stonecznia

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

Kwatery

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

58

o —e—
Migjsca Mocy
e

okiennice mozna zamknaé od wewnatrz. Drzwi do komnat
nie wyposazono w zamki.

Sala tradycji

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

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

Drugie pigtro

Sala muzyki

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

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

. - . . rd

gildie czarodziejow

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

ZNALEZIENIE GILDIT

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

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

SRODOWISKO GILDII

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

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

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

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

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

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

Wigkszos¢ gildin wymaga wplaty wpisowego oraz mie-

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

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

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

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

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

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

Po przytaczeniu si¢ do organizacji, czlonkowie zazwyczaj
maja state zobowiazania, takie jak poswigcenie odpowiedniej
liczby czaréw badZz dni pracy w kazdym miesigcu lub tez
pomaganie towarzyszom z gildii poprzez rzucanie zaklec
lub tworzenie magicznych przedmiotéw ze znizka.

& i

R———

™

it

_ e g




T ETEpETRE T W

B

e
Migjsca Mocy
| ————

?
PRZYWILEJE CZELONKOWSKIE
Korzyéci z czlonkostwa zazwyczaj zaleza od trudnosci,
ktérym kandydat musial stawi¢ czolo oraz ilosci srodkow
niezbednych do znalezienia si¢ w laskach gildii. Niektére
organizacje wprowadzaja hierarchi¢ w swych szeregach — tu
przywileje rosna wraz z kosztami.
Oto przykladowe korzysci.

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

* Dostgp do czaréw do sko-
piowania,

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

» Zakwaterowanie oraz posit-
ki za darmo lub ze znizka

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

* Kontakty towarzyskie oraz
okazje do wymiany infor-
macji.

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

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

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

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

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

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

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

Tafemna Gildia Silverymoon

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

prezentacje oraz rozrywki majace miejsce w czasie targow.

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

PRZYGODY NA TARGACH MAGII

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

TABELA 4-2: WTDAHZEN[A NA TARGACH
MAGIT

k% Zdarzenie :

01-10  Czarodziej wyzywa BG na pojedynck magdéw*

1120  Czarodziej wyzywa BG na konkurs rzucania ku/
ognistych”

21-30  Nowicjusz wyzywa znanego czarodzicja na poje-
dynek

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

Ay NN

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

. pomylenie tozsamoéci)
BG rozpoznaje starego przyjaciela (10% szans na
pomylenie tozsamosci)
BG rozpoznaje starego znajomego (20% szans na
pomylenie tozsamosci)
Stary przyjaciel rozpoznaje BG (15% szans na
pomylenie tozsamosci).
Stary wrog rozpoznaje BG, ale nie wyzywa posta-
ci otwarcie (15% szans na pomylenie tozsamosci)
Magiczna katastrofa: co$ wybucha w odleglo-
éci 2k20 x 3 metry od BG, zadajac 3ké obrazen
wszystkim w promieniu 1k4 x 3 metréw.

36-40
4145
1655
665
6675
76.85
86.95

96-100

*Ustal BG losowo lub tez wybierz jednego w.oparciu o ist-
nigjacych rywali 1 wrogéw. Uzyj odpowiedniego czarodzieja
BN z kampanii albo rzué w Tabeli 4-3: Czarodzicje rzucaja-
cy wyzwanie.

“*Wybierz lub rzué w Tabeli 4-4: Przybysze, by ustali¢ typ.
Istota w ukryciu moie cheie¢ po prostu uciec lub teZ czaié
si¢ w cieniach, by zemscié sig na tym, kto jg schwytal. Przy-
bysze, ktérzy powoduja spustoszenie, sa zazwyczaj szaleni,
zdesperowani lub tak Zli, ze nie dbaja o konsekwencje.
**Wybierz lub rzu¢ w Tabeli 4-5: Konstrukty, by ustali¢
typ istoty, ktéra ucickla.

TABELA 4—3: CZARODZIEJE BZUCAJACY
WYZWANIE
k%

01-30

Rzucajacy Wyzwanie

Miody czarodziej (o 1k4 poziomy mniej niz
BG) szukajacy szansy wykazania si¢ lub zaim-
ponowania innemu czarodziejowi

3150  Stary czarodziej (o 1k4 poziomu wigcej niz

BG) cheacy dowiesé, ze nie wyszcdl jeszcze
z wprawy
Dawny wrég lub rywal BG cheacy wyréwnaé

rachunki (BG moze nawet nie pamigtaé wyrza-
dzonej krzywdy)

71-80

81-100 Dawny wrég lub rywal kogos, kto wyglada
badZ zachowuje si¢ jak BG (w przypadku pomy-

longj tozsamosci)

TABELA 4-4: PRzZYBYSZE
k%
01-03

Przybysz

Abishai: 01-25 bialy (SW 5,

26-50 czarny (SW 1), §1-70 zielony (SW 6),
71-85 niebieski (SW 7), 86-100 czerwony (SW 8)

- Achajerus (SW )

“Grotostrzab: 01-25 dziecko (SW 3),
26-65 dorosty (SW 5), 66-100 stary (SW 8)

Azer (SW 2) _ ]

Barghest: 01-65 normalny (SW 4),
66-100 wigkszy (SW 5)

04-06
07-10

1112
1315
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16-18

19-21
22-24
25-31

32-38

39-40
41-42
43-45
46-50

71-53
74-55
56-57
58-61

62-63
64-65
66-68
69-70
71-72
73-74
75-76
77-80

81-82
83-86
-90
91-92
93-94
95-98

99-100

TABELA 4-5: KONSTRUKTY

k%
01-35

* (SW 10), 96-100 zabéjczy (SW 13)

Niebianin: 01-30 archon-lampion (SW 2),

31-50 archon-ogar (SW 4), 51-70 avoral (SW 9),
71-85 ghaele (SW 13), 86-100 archon-trgbacz
(SW 14)

Bestia chaosu (SW 7)

Couatl (SW 10)

Demon: 01-15 dretch (SW 2), 16-30 quasit (SW 3),
31-40 sukub (SW 9), 41-50 bebilith (SW 9),

51-60 vrock (SW 13), 61-70 hezrou (SW 14),
71-80 glabrezu (SW 17), 81-85 ghour (SW 12),
86-90 yochlol (SW 7), 91-95 nalfeshnee (SW 16),
96-98 marilith (SW 17), 99-100 balor (SW 18)

Diabek 01-15 lemure (SW 1), 16-25 imp (SW 2),
26-35 osyluth (SW 6), 36-45 kyton (SW 6),
46-55 piekielny kot (SW 7), §6-70 barbazu

(SW 7), 71-80 erynia (SW 7), 81-90 hamatula
(SW 8), 91-95 cornugon (SW 10), 96-98 gelugon
(SW 13), 99-100 pickielny czart (SW 16)

Dzin (SW ¥)

Draegloth (SW ¥)

Ifryt (SW 8)

Formit; 01-40 robotnik (SW 1/2), 41-70 wojow-
nik (SW 3), 71-85 nadzorca (SW 7), 86-95 myr-
marcha (SW 10), 96-100 krélowa (SW 18)
Pickielny ogar (SW 3)

Wyjec (SW 3)

Lillend (SW 7) _

Mefit: 01-10 powietrzny, 11-20 popielny,

21-30 ziemny, 31-40 ogniowy, 41-50 lodowy,
51-60 magmowy, 61-70 §luzowy, 71-80 solny,
81-90 parowy, 91-100 wodny (wszystkm SW 3)

Myrlochar (SW 4)
Wiedzma nocy (SW 9)
Koszmar (SW §)
Nishruu (SW 6)
Rakszasa (SW 9)

Rast (SW ¥)

Rawid (SW ¥) |
Salamandra: 01-25 krewniak ognia (SW 2), i
26-65 zwykla (SW 5), 66-100 szlachetna (SW 9)
Mastiff mroku (SW 7)

Slaad: 01-40 czerwony (SW 7), 41-70 niebie-
ski (SW 8), 71-85 zielony (SW 9), 86-95 szary

e L B —

Tojanida: 01-25 dziecko (SW 3), 26-65 dorosly
(SW 5), 66-100 stary (SW 9)

Wargulec (SW 2)

Xill (SW 6)

Xorn: 01-25 stabszy (SW 3), 26-65 przecigtny
(SW 6), 66-100 starszy (SW 8)

Ogar yeth ,

Konstrukt

Oizywiony przedmiot: 01-10 malutki (SW 1/2),
1125 maly (SW 1), 26-55 éredni (SW 2),

56-70 duzy (SW 3), 71-85 wielki (SW ¥), ,

86-95 olbrzymi (SW 7), 96-100 kolosalny (SW 10)
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36-60  Golem: 01-17 cielesny (SW 7),'16-30 gliniany
(SW 10), 31-45 kamienny (SW 11), 46-60 zela-
zny (SW 13), 61-70 rubinowy (SW 11),
71-80 szmaragdowy (SW 12), 91-90 diamentowy
(SW 12), 91-100 thayski (SW 8)

61-75  Groza w pancerzu (SW 10)

76-80 Homunkulus (SW 1)

81-88  Odbicracz (SW 8)

89-95  Mechaniczny straznik (SW 8)

96-100 Grobownik (SW 14) .
Handel magicznymi
przed miotrami

Magiczne przedmioty, podobnie jak inne dobra, wedrujg
szlakami handlowymi Faerunu, pokonujac droge ze Scornu-
bel do Waterdeep, z Halruaa do Doliny Lodowego Wichru
iz powrotem. Podrézuja w karawanach kupcéow lub tez
w jukach poszukiwaczy przygéd, ktérzy péiniej wymienia-
Ja je na monety lub tez inne.dobra. W kazdym miescie jest
specyficzny rynck obracajacy tym towarem — wjednym
nicbezpieczny, a w innych przyjazny i spokojny. Na niemal
kazdym z takich bazaréw przedsi¢cbiorcza osoba posluguja-
ca si¢ magia moze znaleZé miejsce, w ktérym nabedzie lub
sprzeda swe dobra.

wolny rynek

Zakup magicznego przedmiotu na pelych Zycia baza-

rach Faerunu moze dostarczy¢ godzin rozrywki. Krzycza-

¢y do przechodniéw naganiacze, zachgcajacy swoje towary
(,,--magiczne zwoje, rézdzki i pierécienie tylko tutaj! Niskie
ceny! Wielka potega!”). Niestety, na takich straganach
trudno znaleZ¢ specyficzne przedmioty. Eatwiej na baza-
rze wpas¢ na miodych mezczyzn i kobiety szukajacych
przedmiotéw, ktérych dzialanie to efekt raczej sily suge-
stii i przesadéw niz prawdziwej magii — wymieni¢ mozna
chocby pierscien wiecznej nadziei milolci cry naszyjnik
plodnosci. Prawdziwi znawey magii lekcewaza takie miej-
sca, cho¢ 1im oplaca si¢ tu zagladaé. Krazy wszak mno-
stwo opowiesci o szczgsciarzach, ktorzy okazyjnie nabyli
betm cudowsnosei na bazarowym straganie. Lepiej jednak
nie liczy¢ na taki fart.

Kyrosh Swiatowiec, pétork czarodzicj, to jeden z bardzicj
typowych wedrownych kupcow specjalizujacych si¢ w ma-
gicznych przedmiotach. Niegdy$ podrézowal w poScigu
za stawa i bogactwem, dokonujac tez heroicznych czynow
w imi¢ dobroci. Rozczarowany latami poszukiwania przy-
g6d, zmienit podejicie do Zycia i przestat gonié za stawa,
zaczat za$ tylko za bogactwem. Jego zniszczony, przykry-
ty szmatami woz, z ktérego sprzedaje magiczne przedmio-
ty, podrézuje od miasta do miasta. Nigdy nie wiadomo,
kiedy 1 gdzie mozna wpaé¢ na Kyrosha oraz jego skrzypiacy
zaprzeg zawalony towarami

Kupiec oferuje sporo towaréw. Wigkszos¢ z nich kupit
od spotkanych na drogach obcych mu oséb. Towary, ktére
ma, stale si¢ zmieniaja. Woéz stawia tuz przy giéwnej ulicy
bazaru, a dobra wyklada w nieporzadnych stosach spoczywa-

jacych na konskich derkach lub zawiesza po bokach pojaz-
du w koszach. Kupujacy przekopuja si¢ przez towary; bada-
jac przedmioty, ktére przyciagnely ich wzrok. Kyrosh ma
umyst niczym stalowa pulapka. Czgsto pamigta co robi
kazdy przedmiot i otwarcie przyznaje si¢, gdy tego nie wie,

% Kyrosh: meiczyzna pétork Czar8; SW 8; éredni huma-
noid (ork); KW 8k4+19; pw 40; Init +3; Szyb 9 m; KP 9
(dotyk 9, nieprzygotowany 11); Atak +5 wrecz (1k6+1,
drag), +3 dystansowy (1k8, lekka kusza); SC chowaniec;
Char PN; MRO Wytrw +4, Ref +1, Wola +8; S 12, Zr 8,
Bd 14, Int 14, Rzt 14, Cha 12 :

Unmiefetnosci i atuty: Czarostwo +13, Dyplomacja +4, Kon-
centracja +5, Nashuchiwanic +4, Profesja (kupiec) +6, Szaco-
wanie +7, Wiedza (tajemna) +10, Zauwazanie +4, Zbieranie
informacji +2; Czujnosé, Poprawiona inicjatywa, Twardosé,
Warzenie eliksiréw, Zapisanie zwoju, Zogniskowanie czaru
(zaklinanie).

Chowaniec (Durg, ropucha): Zapewnia whascicielowi +2 do
Bd oraz atut Czujno$é, wspélne czary z wiascicielem, wigZ
empatyczna z whscicielem, moze przekazywac czary doty-
kowe, potrafi rozmawiac z whascicielem 1 z plazami.

Wyposazenie: Karwasze pancerza +2, brosza ostony, pier-
Scier kontrezarowania (obecnie zauroczenie osoby). Oprocz
tego Kurosh ma przy sobie réine stabe przedmioty magicz-
ne na sprzedaz lub wymiang: 2ké6 eliksiréw, 2k4 zwoje oraz
1k6 innych.

Przygotowane czary (4/5/4/3/2; bazowa ST = 12 +
poziom czaru) O — czyfanie magii, divii maga, wykry-
cie magii (L), 1 — alarm, identyfikacfa, rozumienie jezy-

 kow, tarcza, zauroczenie osoby, 2 — skrzacy pyh wezwanie

roju, wykrycie mysli, wytrzymatosé, 3 — sugestia, wezwa-
nie potwora 111, wstrzymanie osoby, 4 — maniejsza kula nie-
wrazliwosci, strach. g

Ksigga czaréw: O — czytanie magii, dion maga, kuglar-
stwo, naprawa, odporno$e, otwarcie/zamkniecie, oszolomie-
nie, promieén mrozu, przeszkodzenie mieumartemu, raca,
Swiatly, tajemny znak, tarnczqce Swiatl, widmowy odgis,
wykrycie magii, wykrycie trucizny; 1 — alarm, identyfi-
kacja, rozumienie jezykow, szybki odwrit, tarcza, uspie-
nie, zaciemniajaca mgla, zauroczenie osoby, zbrofa maga;
2 — nieustajacy plomien, niewidzialno$é, skrzacy pyt tajem-
ny zamek, wezwanie rofu, wykrycie mysli, wytrzymalof,
zaciemnienie przedmiotu; 3 — blyskawica, jezyki, malutka
chatka Leomunda, niewykrywalno$é, przyspieszenie, suge-
stia, rozproszenie magii, wezwanie potwora 111, wigkszy
obraz, wstrzymanie osoby, 4— mniefsza kula niewrazliwo-
§ci, mniejszy geas, strach, wezwanie potwora IV, wymiaro-
we drzwi, zaklopotanie, zauroczenie potwora.

Wedrowni handlarze magicznymi przedmiotami bardzo
réznia si¢ od siebie stylem iosobowoscia: od naganiaczy
o szorstkim glosie do przekupni o gladkim jezyku. Jednak
wszyscy maja jedna wspélng ceche: Srodki pozwalajace chro-
ni¢ towary. Przyjmuja one rézne postacie — laczenie sig
w grupy z innymi kupcami dla bezpieczenstwa zapewnia-
nego przez tlum, poteiny sponsor, ktory zemsci si¢ na
kazdym, kto utrudni interesy (zwykle swiadczy o tym flaga
wiszaca nad karawana), ewentualnie sam kupiec ma wszyst-
ko, co jest mu potrzebne do obrony przed ztodziejami.
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sklepy specjalistyczne

W wielu miastach Faerunu istnieja bardziej wyspecjalizowa-
ne sklepy dla tych, ktérzy poszukuja szerszego wyboru rzad-
szych i bardziej pot¢znych przedmiotéw. Te sklepy nie ogla-
szaja si¢'w ogdle. Zazwyczaj nie maja nawet szyldu, chyba ze
ukrywaja si¢ pod plaszczykiem prowadzenia innego interesu.
Wiesci o ich lokalizacji oraz reputacji przechodza z ust do
ust. Tylko czasami niektére gildie publikuja takie informa-
¢je w swoich siedzibach.

Jeden z takich specjalistycznych sklepbw istnieje we Wro-
tach Baldura, przycupnigty w malej alejce, w cieniu muréw
gornego miasta. Niepozorna fasada wskazuje na prywatna
rezydencje. Klienci musza zostac osobiécie zaproszeni albo
przez whascicielke, albo przez klienta o Znacznym statusie.

Wszyscy nazywaja sklep po prostu ,,U' Risy”, uzywajac
imienia wiascicielki, ktéra — jak na liczacego 87 lat czlowie-
ka — dobrze si¢ trzyma. Ma charakterystyczne, poczerniate
od lat wpatrywania si¢ w kolory magii oczy. Wyzieraja one
7 pooranej zmarszczkami, pokrytej plamami watrobowymi
twarzy. Przygarbiona kobieta porusza si¢ z gracja, oczywi-
écie jak na osobg o tak powykrzywianym ciele — nikt nie
uwierzylby, ze jest w stanie dalej funkcjonowad, nie mowiac
juz o chodzeniu, schylaniu si¢ i wspinaniu po schodach.

Risa sprzedaje wszystko — od eliksiréw 1 zwojow, po laski i cu-
downe przedmioty. Nie cierpi glupcow, wiee ci, ktérzy zadajg
za duzo pytan, nie zdobedg jej szacunku. Natomiast osoby rzu-
cajace czary, ktérym udato si¢ jej zaimponowaé, moga trafic na
zaplecze, gdzie kobieta trzyma bardziej niezwykie przedmioty.

Sklep ,,U Risy” przypomina wiele innych rozrzuconych
po calym Faerunie. Kazdy z tych przybytkéw ma wiasna
osobowos(, zazwyczaj powiazang bczlaoércdmo z wiascicie-
lem. Niemniej wszystkie sprawiajg wrazenie miejsc eksklu-
zywnych, utrzymanych z dala od motlochu.

4 Risa: kobicta czlowiek Czar1l; SW 11; sredni humano-
id (czlowiek); KW 11k4-8; pw 215 Init —1; Szyb 9 m; KP 9
(dotyk 9, nieprzygotowany 9); Atak +2 wrecz (1k6-3, drag);
SC chowaniec; Char PN; MRO Wytrw +5, Ref +7, Wola
+14; S 4, Zr 8, Bd 8, Int 20, Rzt 16, Cha 11.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +21, Koncentracja +13,
Profesja (kupiec) +11, Szacowanie +12, Wiedza (tajemna)
#19, Wyczucie pobudek +10, Zastraszanie +9, Zauwazanie
+6; Czujno$é, Sprawniejsze kontrczarowanie, Stworzenie
cudownej rzeczy, Twardo$¢, Uparty, Warzenie eliksirow,
Zapisanie zwoju, Zogniskowanie umiejetnoéei (Czarostwo).

Chowaniec (Lénigcy, tasica): Zapewnia whascicielowi +2 do
rzutéw obronnych na Refleks oraz atut Czujnos$é; wspdlne
czary z wiladciciclem; wigZ empatyczna z wiasciciclem; moze
przekazywaé czary dotykowe; potrafi rozmawiaé z whdci-
cielem iz ssakami; OC 16.

Wyposazenie: Drag, amulet zdrowia +2, bransoleta przy-
Jazni (jeden z pozostalych czterech wisiorkéw dostrojony
jest do Morgana Krella, 9-poziomowego ludzkiego wojowni-
ka), diadem umystowej tarczy (jak piersciern), plaszcz odpor-
noict + 3, WO kuli niewrazliwosci, okulary rozumienia _;gzy-
kow i czytania magii (jak hetm).

?rzygcrawaae czary (4/6/5/5/4/3/1; bazowa ST = 15
+ poziom czaru): O — dbst maga (2), wykrycie magii (2);
1 - dryfupacy dysk Tensera, identyfikacia, niewidoczny
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stuzacy, rozumienie jezykow, tarcza, zauroczenie 0soby;
2 — bycza sita, lustrzany obraz, niewidzialnosé, wykrycie
mysli, zaciemnienie przedmiotu; 3 — niewykrywainosc, roz-
proszenie magii (2), sugestia, wigkszy obraz; 4— krzyk, poli-
morfowanie siebie, wykrycie wrézenia, wymiarowe drzwi,
S — dominacja nad osobg, teleportacya, wierny ogar Morden-
kainena; 6 — wezwanie potwora IV.

Ksigga czaréw: O — czytanie magii, diori maga, kuglar-
stwo, naprawa, odpornofé, otwarcie/zamknigcie, oszolomie-
nie, promieri mrozu, przeszkedzenie nieumarfemu, raca,
Swiath, tajemny znak, tanczgee Swiatlh, widmowy odglos,
wykrycie magii, wykrycie trucizny, 1 — alarm, dryfujacy
dysk Tensera, identyfikacia, magiczna bron, niewidoczny
shuzqcy, rozumienie jezykiw, tarcza, ulpienie, zanroczenie
osoby, zbroja maga; 2 — bycza sita, dostrzeganie niewidzial-
nego, kocia gracja, kotatka; lustrzany obraz, nieustajqcy pto-
mien, niewidzialnosé, tafemny zamek, widzenie w ciemno-
Sciach, wykrycie mysli, wytrzymatoié, zaciemnienie przed-
miotu, zamazanie; 3 — jasnoskyszeniefasnowidzenie, jezyki,
kula ognista, lot, niewykrywalno$c, ochrona przed Zywiotami,
rozproszenie magii, spowolnienie, sugestia, wezwanie potwo-
ra [T, wigksza magiczna bron, wigkszy obraz; 4 — mnicj-
sze tworzenie, krzyk, ognista putapka, polimorfowanie siebie,
tajemne oko, usunigcie kigtwy, wykrycie wrizenia, wymia-
rowe drzwi, zawroczenie potwora; § — cigglié, dominacia
nad osobg, kontakt = innym planem, po.ﬂ‘a?rie, teleportacia,
wezwanie potwora ¥, wierny ogar Mordenkainena, wigk-
sze tworzenie, wytwarzanie, zabijeza chmuray 6 — anali-
za dweomeru, ewentualnoié, kqsliwy wzrok, kula niewraz-
liwosci, pole antymagii, prawdziwe widzenie, wezwanie
potwora V1, wiedza o legendach, wigksze rozproszenie.

czarny fSJIle

Obrét mroczniejszymi magicznymi przedmiotami odbywa
sic w bocznych alejkach oraz za zamknietymi drzwiami
Przez dobrze rozbudowany czarny rynek przeplywa wiele
takich towaréw. Istnicje on niemal w kazdym zakatku Faeru-
nu, chociaz dyskrecja korzystajacych zeri oséb chroni prazed
cnotliwymi bohaterami, ktorzy chetnie usuneliby go z po-
wierzchni ziemi. Takie sklepy maja zwyczaj czgsto zmieniaé
lokalizacje, nigdy nie pozostajac zbyt dlugo w tym samym
miejscu, chyba e dysponuja potgina magig zdolna chronié
takie przedsigwzigcie. Sprzedazy rzeczonych przedmiotéw
Zazwyczaj towarzysza zawierane szeptem Umowy oraz prze-
kazywanie oferty przez poSrednikéw. Ci, ktorzy maja odpo-
wiednie dojicia, moga bez wigkszych trudnosci znaleZ¢ czar-
norynkowych sprzedawcow. Niemniej wyrobienie i poglebie-
nie ich — w celu zdobycia rzadszych towaréw — moie zajaé
nekromancie lub zlemu zaklinaczowi cale lata.

Shalush Myrkeer prowadz: legalny interes we Wro-
tach Zachodu, ale czasami po amatorsku dziala na czar-
nym rynku. Potajemnie organizuje coroczngsaukqt:, ktora
nazywa Szeptang Wymiana — w jej trakcie jego pr‘zedstaw1~
ciele nadzorujg sprzedaz przedmiotéw. Aukcja ma miejsce
w magazynie 1 zawsze odbywa si¢ w czasie pelni. To wyda-
rzenie przyciaga dziwnych icickawych nabywcéw, ktérzy
licytuja wystawione na sprzedaZ przedmioty.

Oczywiscie Myrkeer bierze za swe ushigi sporo pieniedzy,
ale wigkszo$¢ praktykow sztuki uwaza jego aukcje za bezcen-




e

: i 3 ¥ -

g

na, a to z racji smykatki do sprowadzania nabywcow i sprze-
dawcéw z catego Faerunu. Nie wzdragaja sie oni nawet
przed dop‘lata, ktéra Myrkeer dzieli si¢ z Nocn ymi Maska-
mi w zamian za ochroneg.

Podobne, chociaz mniej prestizowe aukcje majg miej-
sce w calym Faerunie. Niektore wybuchajq spontamczme
o jeden przedmiot, ktéry kto$ zdccydowa} si¢ wystawié na
sprzedat, podczas gdy inne poprzedzaja miesiace lub lata
przygotowan.'Intryga oraz dynanuka kontaktow pomicdzy
zamteresowanymx stronami spraww_)a,, Ze s3 to dosé fascy-
nujace zdarzenia,

< Shalush Myrkeer: meiczyzna czlowiek Eitr7/Czar3;

=F

SW 10, éredni humanoid (cztowick); KW 7k6+7 plus

3k443; pw 44; Init +7; Szyb 9 m; KP 17 (dotyk 13, nie-
przygotowany 14J); Atak +3 wrecz (1k6, krétki miecz) lub
+9 dystansowy (1k6, krétki tuk); SA ukradkowy atak +4k6;
SC uchylanie, nie$wiadomy unik, chowaniec; Char PZ; MRO
Wytrw +4, Ref +9, Wola +7; S 8, Zr 16, Bd 12, Int 14,
Rzt 10, Cha 14.

Unmiejetnosei i atuty: Blefowanie +12, Ciche poruszanie
+5, Czarostwo +8, Dyplomacja +11, Falszerstwo +12, Nashu-
chiwanie +2, Pélstowka +12, Profesja (kupiec) +7, Stosowa-
nie magicznych urzadzen +12, Szacowanie +12, Wiedza (ta-
jemna) +8, Wyczucie pobudek +12, Zauwazanie +2, Zbiera-
nie informacji +12; Czujno$¢, Poprawiona inicjatywa, Wyci-
szenie czaru, Zapisanie zwoju, Zogniskowanie umicjgtnosci
(Wyczucie pobudek), Zelazna wola.

Chowaniec (Huet, sowa): Zapewnia wiasciciclowi +2 do
Cichego poruszania oraz atut Czujnosé, widzi w stabym
swietle; wspélne czary ' z whscicielem; wigZ empatyczna

z whacicielem; moie przekazywac czary dotykowe.

Wyposazenie: cwickowana skira +1, krétki miecz +1, zwj
wymiarowych drzwi, 1WOj widzenia w ciemnosci, pierscien
umyshwej tarczy, eliksir krasomomwstwa, 1wéj objawieri

muniejszego planarnego sojusznika, pa.rqzelc cudownef mocy
(kruk ze srebra).

Przygotowane czary (4/3/2; bazowa ST = 12 + poziom
czaru). czytanie magii, wykrycie magit (2), wykrycie tru-
cizny; 1 — niemy obraz, szybki odwrit, tarcza;, 2 — niewi-
dzialnosé, wykrycie mysli,

Ksigga czarow. O — czytanie magit, divri maga, kuglarstwo,
naprawa, odpornosé, oszolomienie, otwarcie/zamknigcie, pro-
mien mrozu, przeszkodzenie nieumarfemu, raca, Swiatts,
tajmx} znak, tanczace Swiath, widmowy odgis, wykr;aie
magit, wykrycie trucizny; 1 — alarm, identyfikacja, niemy
obraz, niewidoczny stuzacy, szybki odwrit, tarcza, wykrycie
sekretnych drzwi, 2 — kotatka, niewidzialnosl, sied, widzenie
w ciemnosciach, wykrycie mysli, zlokalizowanie przedmiotu.

Kupcy-czarodzieje
Niektére postugujace si¢ czarami osoby — zwane kupcami-
czarodziejami — produkujg przedmioty masowo, po czym je
sprzadagq. Zazwyczaj cheg one jedynie zarobi¢ na utrzyma-
nie tworzac i sprzedajac magiczne dobra. Czajq si¢ na ryn-
kach miast oraz podazajg za podrézujacymi karawanami
kupieckimi.

Stworzenie poteinych lub wyjatkowych przedmiotow
wymaga bardzo wiele czasu oraz energii, zatem kupey-cza-
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rodzieje produkuja zazwyczaj jedynie blyskotki o skabych
efektach ipotem sprzedaja je po rozsadnych cenach. Te
przedmioty sa réwnie powszechne, co bojki w tawernie ,,Pod
Spragnionym Gardlem” w Waterdeep. Zasmiecaja one stra-
gany kupcéw na kaidym targu.

Dobrym przykladem kupca-czarodzieja jest Charlenc Per-
regaux, ktora sprzedaje eliksiry ze stragamku w handlowej
czesci Waterdeep. Dokladne polozenie jej kramiku zmie-
nia si¢ z dnia na dzien (wieczorem, po zakonczeniu handlu,
pakuje wszystko do pojemne; torby).

Inne postugujace si¢ czarami osoby majg zwyczaj spogla-
daé z géry na kupcoéw-czarodziejow - czesto nie bez powodu.
Po prostu rzeczeni sprzedawcy rzadko kiedy maja chocby
fmarne pojecie o Zyciu poszukiwacza przygéd i niewielkie
dodwiadczenie, a na dodatek braki etyczne. Na szczegscie ci
z nich; ktérzy Zle przedstawiaja dziatanie lub efektywnosdé
danego przedmiotu szybko koncza martwi, wigc niebezpie-
czenistwo natknigcia si¢ na zepsuty lub bezuzyteczny obickt
jest wzglednie niskie. Owszem, kaplan Mielikki nie bedzie
szukaé zemsty, gdy zakupi niedziatajacy zwéj. Jednakze zty
nekromanta, ktéry nabyt trafny eliksir, juz raczej tak.

Czasami utalentowany kupiec-czarodziej pos$wieca czas
oraz energi¢ na stworzenie przedmiotu o trwalkej wartosci.
Jednak nawet te towary nie doréwnujg wspanialym dobrom,
ktére czarodzicje robia samodzielnie, we wiasnym stylu i na
whasny uzytek.

4 Charlene Perregaux: kobieta pélelf Czar5/Kpnl; SW 6;
§redni humanoid (elf); KW 5k4+8 plus 1k8+1; pw 29;
Init +1; Szyb 9 m; KP 11 (dotyk 11, nieprzygotowany 10};
Atak +1 wrecz (1k8-1, krotka wibcznia) lub +3 dystansowy
(1k8-1, krétka wibcznia); SC chowaniec; Char CD; MRO
Wytrw +6, Ref +2, Wola +6; S 8, Zr 12, Bd 12, Int 16,
Rzt 11, Cha 14.

Umiejetnosei i atuty: Alchemia +11, Blefowanie +§, Czaro-
stwo +11, Dyplomacja +7, Koncentracja +5, Profesja (kupiec)
+4, Rzemioslo (dmuchanie szkia) +5, Rzemiosto (wytwarza-
nie papieru) +5, Wiedza (tajemna) +9; Czujnosé, Magicz-
ny rzemie$lnik (Warzenie eliksiréw), Twardosé, Stworzenie
rozdzki, Warzenie eliksiréw, Zapisanic zwoju.

Chowaniec (Yitti, szczur) Zapewnia wiasciciclowi +2
do rzutéw obronnych na Wytrwato$¢ oraz atut Czujnosc
wspélne czary z wlascicielem; wieZ empatyczna z wlascicie-
lem; moze przekazywac czary dotykowe; potrafi rozmawiac
z wiascicielem i z gryzomaml

Wyposazenie: pojemna torba, rizdzka wstrzymania
osoby. (Charlene ma w pojemney torkie spora kolekeje eliksi-
réw. Nalezy zalozyd, 7e tych, ktére sama jest w stanie uwa-
rzy¢, posiada: po 1k4-1, jesli sg warte mniej niz 200 sz oraz
1k6-3 eliksiry przy wartosci 201-500 sz, a ponadto istnie-
je 50% szans na kazdy eliksir wart wigcej niz 500 sz. Przyj-
muje rowniez zamoéwienia i moze dostarczy¢ kaidy eliksir,
ktéry potrafi uwarzy¢ w ciagu 1k3 dni).

Przygotowane czary kaptana (3/2; bazowa ST = 10 +
poziom czaru): O — wykrycie magii, naprawa, czytanie
magiiy 1- zauroczenie osaby”, leczenie lekkich ran. -

*Czar domenowy. Béstwo: Hanali Celanil. Domeny: ochro-
na (zapewnia +1 do nastgpnego rzutu obronnego jednej
osobie 1/dzient); urok (wzrost Cha o 4 punkty na 1 minute,
1/dzien).
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Przygototbane czary czarodziefa (4/4/3/2; bazowa
ST =13 + poziom czaru): 0 — dévr maga, tajemny znak,
wykrycie magit, w;kryc:e trucizny, 1 — ochrona przed
prawem, zauroczenie osoby, zbroja maga, zmiana siebie;
1 - dostrzeganie niewidzialnego, wykrycie mysli, zamaza-
nie, 3 —lot, ochrona przed Zywiotami.

Ksigga czaréw: O — czytanie magii, dion maga, kuglarstwo,
xaprawa, odpornose, oszotomienie, otwarcie/zamknigcie, pro-
mien mrozu, przeszkadzeme nieumarfemu, raca, Swiatd,
tajemny znak, tarczqce Swiatl, widmowy odglos, wykry-
cie magii, wykrycie frucizny, 1 — alarm, brzuchomowstwao,
ideriryfikrzcja, niewidoczny stuzqcy, ochrona przed prawem,
pa;prza w.rpmaczﬁ:a, powigkszenie, prawdziwe uderzenie,
rozumienie fezykéw, skok, szybki odwroit, w;trzymabu
zywm}awa, zhroja maga, zauroczenie osoby, zmiana m'b:e‘,

— bycza sita, dostrzeganie niewidzialnego, kocia gracya,
Zu:rrzaxy obraz, niewidzialnof, ochrona przed strzata-
mi, odpornofé Zywiolwa, przek:ztaireme siebie, tafemny
zamek, widzenie w ciemnoiciach, wykr )r::e mysli, wytrzy-
matosé, zamazanie; 3 — jasnostyszeniefjasnowidzenie,
Jezyki, lot, migotanie, niewykrywalnoit, ochrona przed
zymoiamt, addycbmue pod wadq, przemieszczenie, pray-
spieszenie, rozproszenie magii, stan lotny.

ZHENTARIMOWIE

Zhentarimowie zniza si¢ do kazdego plugastwa, by osiagnac
swoje cele. Walcza nieczysto. Szpieguja, szantazuja, przeku-
puja, dokonuja skrytobdjezych zamachéw, terroryzuja oraz
uzywaja magicznych sztuczek do zmuszania kupcéw do usta-
lenia cen na interesujacym ich poziomie. Wojna ekonomicz-
na zdarza sie w Faerunie cze¢éciej, niz niektérym sig to moze
wydawaé. Zhentarimowie zaczgli réwniez gromadzi¢ co
poteinicjsze magiczne przedmioty, ktére trafily na rynek.
Wiele z nich, pierwotnie wystawionych na aukcje, nagle znika
bez zadnego wyjasnienia. Zhentarimowie po prostu przekonu-
jasprzedawce, by zrezygnowat z aukcji. Dzigki wymuszeniom
oraz grozhom, zazwyczaj uzyskuja. tez interesujaca ich ceng,
placac mniej niz musieliby na wolnym rynku.

CzeErRwWONI MAGOWIE Z THAY

Czerwoni Magowie (zwani tez Czerwonymi Czarnoksigini-
kami) chea kontrolowaé handel magicznymi przedmiotami
we wszystkich krainach. Swe produkty sprzedaja taniej niz
moga to robi¢ mali przedsigbiorcy. W calym Faerunie stwo-
rzyli sie¢ popieranych przez Thay sprzedawcéw. Dominu-
ja rynek, nie tylko zalewajac go tanimi przedmiotami wia-
snej produkeji, ale réwniez zniechgeajac innych — poprzez
zastraszanie oraz brutalne dzialania.

Choé Czerwoni Magowie nie sa w stanie stworzy¢ diugo-
trwalych sojuszy we frakcjach wlasnej organizacji, potrafili
zyskaé spore wplywy w pozostalej czgsci Facrunu. Mieszkari-
¢y krajéw bezposrednio graniczacych z Thay, w szczegélno-
éi Aglarondu oraz Rashemenu, czuja jui na karkach goracy
oddech Thayan. Czerwoni Magowie majg nie tylko okazywa-
ne publicznie oblicze, ale rowniez druga, ukryta twarz. Podob-
nie jak Zhentarimowie dzialkya w pobocznych alejkach i do
omgama swych celéw wykorzystuja ostrza skrytobdjcéw, Nie
kryja si¢ jednak catkowicie w cieniach. Rozgrywajg réwnicz
codzienna polityke, wykorzystujac stawe oraz legendy, by
zastraszy ¢ tych, ktérych chea kontrolowac.

Miejsca mocy
——

organizacje antgmagi.czne-

W Fearunie Zyja tez osoby nienawidzace magii, poniewaz mialy
z nig zte do$wiadczenia, albo tez wymuszono na nich uprze-
dzenia poprzez wychowanie. Poziom pogardy rézni si¢ pomig-
dzy organizacjami. Skrytobéjcy, polityczni manipulatorzy oraz
malkontenci przylaczaja si¢ do sit na salonach antymagicznych
grup. Nienawis¢ nicktorych z tych oséb to wynik zyciowej tra-
gedii - by¢ moie ukochanego zabit mag lub magiczna putapka?

Inni z kolei proponuja niemagiczny tryb zycia. Naucza-
jac, ze Faeruniczycy powinni powrécié do podstaw 1 zaprze-
sta¢ polegania na magii.. Te grupy moga nie uzywaé prze-
mocy, starajac si¢ po prostu przekonad innych, Ze magia jest
zlem. Jeszcze inne, bardziej ekstremistyczne grupy wierza,
Ze WSZysCy rzucajacy czary to przestepcy. lub tez, Ze s3 zli
z natury 1 powinni zostaé uwigzieni, a nawet straceni. Eks-
tremiéci mogg tworzy¢ male bandy samozwaiiczej strazy
obywatelskiej lub duzy kult antymagicznych fanatykéw.

Oprécz zwykiych powodow, dla ktorych dauy osobnik lub
cala grupa nienawidzi magii, kazda organizacja ma skion-
noé¢ do manifestowania nienawidci w szczegélny sposob.
Niektérzy kradna magiczne przedmioty, by potem je nisz-
czy¢. Inni specjalizujg si¢ w skrytobdjczym pozbywaniu sig
oséb rzucajacych czary. Kilku uiywa magii, by walczyé
z magig, na przykiad tworzac przeklete przedmioty.

PrzYkz.aD: SzLACHTA Z LUTHCHEQ
Lud z Luthcheq w Chessencie czuje nieracjonalng nienawis¢ do

os6b rzucajacych zaklgcia wtajemmniczerl, wzmacniana przez szla-

checka famili¢ rzadzaca tym regionem. Gdy inwazja na pobliskie
paristwo-miasto, Mordulkin, zakonczyla si¢ katastrofg, wowczas
wspommany réd Karanokéw zrzucit wing za klgske na magow-
szpiegéw. Tak zaczely si prz:sladowmna yczarnoksigznikow”,
tym bowiem mianem pocz¢to nazywaé wszystkich postuguja-
cych si¢ zakleciami wtajemniczer, a takze elfow i krasnoludéw
(ktdre to rasy uwaza si¢ za istoty magiczne z natury ) Setki mio-
dych czarodzicjow, zaklinaczy, elféw i krasnoludéw schwytano
i spalono na stosach wiedZmoziela. Luthcheq szybko stalo si¢
migjscem, ktérego unika kaidy rzucajacy czary wtajemniczerl.

Szaleni wladcy Luthcheq rzadza swoim pa:’lstwem -mia-
stem Zelazna reka Kupey oraz wszyscy ci, ktorzy maja
kontakty z obcymi, ryzykuja egzekucje za przestawanie
z ,czarnoksieznikami”. Karanokowie trzymaja podobno
w swojej. najwigkszej posiadiodct wielkq knle unmicestwienia.
Oddaja oni temu przedmiotowi cze$¢ niczym bogowi, zwg
go Entropig i twierdza, iz whsnie on jest Zrédiem doktry-
ny nienawisci do magéw. Nie jest jasne, jakie béstwo pod-
szywa si¢ pod kulg, ale podobno Karanokowie sa w stanie
rzucaé czary objawieni, ktére z dobrym skutkiem wykorzy-
stuja w polowaniach na ,czarnoksigznikow”.

Szlachecka familia zaLupll:a réwniez posiadiodel w innych
miastach wokét Morza Spadajacych Gwiazd. Tam przenie-
4li si¢ mlodsi czlonkowic rodu, by porywaé izabijaé czaro-
dziejow, ktérych uwazajq za szczegblnie podatnych na atak.
Pogloska méwi, iz w kaizdej z tych posiadiosci znajduje sig
mniejsza kula unicestwienia i ze Karanokowie moga za jej
pomoca wezwaé luskowate gadzie potwory, ktére speniajg
ich rozkazy. Kazdy z tych mlodych szlachcicow nalezy do
klasy arystokraty lub arystokraty/kaplana. Zawsze towarzy-
szg im lojalni wobec rodziny ochroniarze.

-




Widzenie wstabym s$wietle™: zasicg widzenia w danym
oswietleniu zwigksza sie dwukrotnie. _ i

Wyciszenie odrzwi®; wycisza diwigki otwierania drzwi,
okna itp.

Wyhycre trucizny: wykrywa trut:1zn¢ w jednym stworze-
niu lub, przedmiocie.

Zaciemniajgca mgta: otacza cie mgha.

Zmiana siebie: zmiana swojego wygladu.

en rozdzial zawiera liste oraz opisy uni-

katowych czaréw. Poniiej przedstawio- 2-POZIOMOWE CZARY SKRYTOBOJCY

no petne listy zakle¢ dla klas skrytobéjcy, = Ciemnoéé: nadnaturalna ciemnoéé w promieniu 9 metréw.
rycerza ciemnosci, zwiadowcy Harfiarzy oraz hathran, = Niewykrywalny charakter: ukrywa charakter przez 24

tacznie z czarami wystepujacymi w Podreczniku Gracza. godziny,

W przypadku wszystkich pozostalych klas, wymienio-  Praejécie bez éladu: jeden podmiot na poziom nie zosta-

ne sa jedynie listy zakle¢ opisanych w tej ksiaice oraz wia ladéw. =

w Opisie Swiata ZAPOMNIANYCH KRA4IN. Zaklecia przed-  Praeksztalcenie siebie: jak zmiana siebie plus bardziej dra-

stawione w tej ksigice oznaczono ‘pojedyncza gwiazdka, styczne zmiany.

a te pochodzace z Opisu fwiata ZAPOMNIANYCH KRATN

— dwiema gwiazdkami. 3-POZIOMOWE CZARY SKRYTOBOJCY
Pochodzenie: W przypadku nicktérych czaréw podanmo  Glgbsza ciemnoéé: obickt rozsnuwa absolutna ciemnoéé

pochodzenie, ktére podano w nawiasie po poziomie. Poja- w promieniu 18 metréw.

wia-si¢ tam miano béstwa (np. Azuth), ktére jako pierw-  Niewidzialnoéé: podmiot jest niewidzialny przez 10 minut

sze obdarzyto kaptana danym zaklgciem, grupg oséb rzuca- na poziom'lub dopéki nie zaatakuje.

Jacych czary; ktora je stworzyh (chocby Czerwoni Mago-  Niewykrywalnoéé: ukrywa przedmiot przed wieszczeniem

wie), lub tez region, z ktérego pochodzi (jak Halruaa). Od 1 wrézeniem.

chwili powstania tych zakleé, inni powielili wysitki ich  Pajecza trucizna®: dotyk powoduje utrate 1k6 punktéw

tworcow, wigc obecnie do czaréw kaplariskich pochodza- Sily, dziatanie powtarza si¢ po 1 minucie.

cych od Azutha maja dostep wszystkie wyznania. Czary ~ Wprowadzenie w biad: wprowadza w blad wieszczenia

Czerwonych Magéw teiz wpadly wobce rece. Jesli zaé uzywane wzgledem jednego stworzenia lub przed-

chodzi o zaklgcia z Halruaa, to przekroczyly one granice miotu.

tego odlegiego kraju.
4-POZIOMOWE CZARY SKRYTOBOJCY
. e Swoboda ruchu: podmiot porusza si¢ normalnic pomimo
czary skcytobojc i
Y Y J__lII Trucizna: dotyk powoduje utrate¢ 1k10 punktéw Budowy,
dzialanie powtarza si¢ po 1 minucie.

1-POZIOMOWE CZARY SKRYTOBO_}CY Wymiarowe drzwi teleportacja twojej osoby oraz do
Pajecza wspinaczka: obdarza zdolnoscia chodzenia po écia- 250 kg materii.
nach i suficie. Zwigkszona niewidzialnoéé: jak wiewidzialnoft, lecz pod-

Widmowy odgtos: zludne dzwieki. ’ - ; miot moze atakowac i pozostaje niewidzialny.
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czary barda

O-POZIOMOWE CZARY BARDA

Pomniejsze przebranie™ niewielkie zmiany w twoim
wygladzie.

piewajgcy ptak™: wystep zapewnia ci +1 do nastepnego
testu Charyzmy.

Widmowa harfa®™ na twéj rozkaz przedmiot nagrywa
oraz odtwarza piosenke.

Wykrycie rozdrozy”: wykrywa rozdroza basniowych istot
w promieniu 18 metréw.

1-POZIOMOWE CZARY BARDA

Harmonia™ poprawia zdolno$¢ inspirowania odwagi do
+4/+2.

Nicpokéj*: podmiot unika fizycznego kontaktu z inny-
mi.

Poznanie odpornosci®: okreéla odpornosci podmtotu

Wzmocnienie™ obniza ST testu Nastuchiwania o 20.

Zew herolda™ krzyk oszolamia osoby w promieniu
9 metrow.

Znieksztatcenie mowy": mowa ofiary staje sig niezrozu-
miala, przeszkadzath W rzucaniu czarow.

Zelazny rég Balagarna®: intensywne drgania przewracaja
stworZema na obszarze dzialania.

2-POZIOMOWE CZARY BARDA

Koszmarna kotysanka™ ofiara pozostaje zaklopotana
dop6ki si¢ koncentrujesz +2 rundy.

Oszotamiajgca chmura *: ofiara zostaje oélepiona i otu-
maniona.

Splendor orta**: podmiot otrzymuje 1k4+1 Charyzmy na
1 godz./poziom.

Taneczny obrét™: wskazuje kierunek do znanego celu.

3-POZIOMOWE CZARY BARDA

Analiza portnlu": wykrywa i bada portale w promieniu
18 metréw.

Bron uderzenia™:-jak ostra krawedz, ale ‘dziala na bron
obuchowa.

Lalkarz": ofiara powtarza twoje ruchy.

Nawiedzajgca melodia®: 1 ofiara/poziom ulega wstrza-
$nigciu.

Pobudka®: wybrana martwa istota méwi w kilku stowach,
co spowodowalo jej $mierd.

Ranigce szepty™: diwickowa aura rani wrogéw, ktérzy
cig uderza.

piewka ;0j, gdzie indziej”": teleportuje podmiot do loso-

wego bezpiecznego miejsca w promieniu 30 metréw.

4-POZIOMOWE CZARY BARDA

Dialog™: ty oraz podmiot moiecie porozumiewac sie glo-
sowo-na dowolng odlegtosc. .

Poznanie stabosci®:- ustalasz stabosci i odpornosci pod-
miotu.

Roztrzaskanie kamienia™:
przedmiot lub istote.

wigtowanie™: odurza podmiot.

roztrzaskujesz kamienny

Zew bojowy™: otrzymujesz premie z morale +2 do testéw
ataku i obrazen oraz walczac wreez wzbudzasz w prze-
ciwnikach panike.

Y-POZIOMOWE CZARY BARDA
Msciwodé™: zabity sojusznik powraca do zycia na 1 minute/
poziom.

6-POZIOMOWE CZARY BARDA

Pieéri zatobna™ Sila iZreczno$é wrogéw obniia sie co
runde o 2 punkty.

Tarcza kakofonii*: nieruchoma tarcza blokuje diwick,
odchyla pociski, zadaje 1k6+1/poziom obraien oraz
powoduje gluchote u intruzéw.

Zapiecz¢towanie bramy*”: zapicczetowuje na stale portal
lub brame.

czary - 208
ryYCcerza c1emnoscl

1-rozioMOwE CZARY RYCERZA CIEMNOSCI

Leczenie lekkich ran: leczy 1k8+1 obrazei na poziom
(maks. +5). . .

Leczenie wiarg” leczy 8 pw +1 obrazefi na poziom
(maks. +5) wyznawcy two;e_] religii.

Magiczna brori: broti otrzymuje premig +1.

Powodowanie strachu: jedno stwerzenie na poziom ucieka

przez 1k4 rundy.

Strategiczna szarza™: otrzymujesz korzysci z atutu Ruchli-
wosé.

Wezwanie potwora I: sprowadza zlego przybysza, by dla
ciebie walczyt

Zadawanie lekkich ran: dotyk zadaje 1k8 +1 obrazen na
poziom (maks. +5).

Zagtada: jeden podmiot otrzymuje —2 do atakéw, obrazen,
rzutéw obronnych i testéw.

2-POZIOMOWE CZARY RYCERZA CIEMNOSCI

Boska dlofi™: zapewniasz wyznawcy swojej religii premie
uéwiecong lub bluZniercza +2 do rzutéw obronnych.

Bycza sita: podmiot otrzymuje 1k4+1 Sily na 1 godz,/
poziom.

Ciemnoéé: nadnaturalna ciemnoéé w promieniu 9 metréw.

Leczenie érednich ran: leczy 2k8 +1 obraieri na poziom
(maks. +10).

Ostatnie tchnienie: zabija umierajace stworzenie; otrzymu-
jesz 1k8 tymczasowych punktéw wytrzymatosci, +2 Sity
i+1 do poziomu.

Roztrzaskanie: dZwickowe wibracje uszkadzajq przedmioty
lub stworzenia z krysztahu.

Wezwanie potwora II: sprowadza zlego przybysza, by dla
ciebie walczyt

Zadawanie §rednich ran: dotyk zadaje 2k8 +1 obrazen na
poziom (maks. +10).

3-POZIOMOWE CZARY RYCERZA CIEMNOSCI
Leczenie powainych ran: leczy 3k8 +1 obrazen na poziom
(maks. +15).

e omtamangh
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Ochrona przed iywiotami absorbuje 12 obrazei/poziom
od jednego rodzaju energii. ,

Poznanie ' najwighzego wroga®: ustala wzgledng potege
stworzenl na obszarze dzialania.

Wezwanie potwora IIL: sprowadza zlego przybysza, by dla
ciebie walczyh

Zakaienie: zaraza podmiot wybrana choroba.

4-POZIOMOWE CZARY RYCERZA CIEMNOSCI

Boski orei®: nadaje twojej broni magiczne wiasciwosci,
odpowiednie dla twojego bostwa, opiekuiiczego-

Leczenie krytycznych ran: leczy 4k8 +1 obrazein na
poziom (maks. +20).

Swoboda ruchu: podmiot porusza si¢ normalnie pomimo
przeszkod.

Trucizna: dotyk powoduje utrate 1k10 punktéw Budowy,
dzialanie powtarza si¢ po 1 minucie.

Wezwanie potwora IV: sprowadza zlego przybysza, by dla
ciebie walczyt.

Zadawanie krytycznych ran: dotyk zadaje 4k8 +1 obrazen
na poziom (maks. +20).

Czary kqplana

0-POZIOMOWE CZARY KAPLANA (PROSBY)
(Nie dodano zadnych czaréw spoza listy w Podreczniku
Gracza).

1-POZIOMOWE CZARY KAPLANA'

Boska umiejetnodé”: podmiot otrzymuje +10 do jednej
umiejetnosci albo tez moie uzy¢ jej nie bedac w niej
wyszkolonym, badz otrzymuje bieglos¢ w broni czy
pancerzu.

Leczenie wiarg™ lcczy 8 pw +1 obraien na poziom (maks.
+3) wyznawcy twojej religii.

Ognista dtori”™: twoja dlon $wieci 1 mozesz wykonad nig atak
dotykowy zadajacy 1k4 +1 obraZen na poziom, a mgce_;
nieumariym.

Rézowy plaszcz': czasowo tlumi efekty powodujace bél
oraz dzialanie trucizny. _

Wizja chwaty”: podmiot zyskuje premi¢ z morale +1 do
nastepnego rzutu obronnego.

2-POZIOMOWE CZARY KAPLANA

Aura ochrony przed plomieniami®: ignorujesz 12 obrazeil
od ognia na runde | mozesz gasi¢ plomienie.

Boska dion*: zapewniasz wyznawcy swojej religii premie
uSwigcona lub bluzniercza +2 do rzutéw obronnych.
Kamienne kodci®: ciclesni nieumarli otrzymuja premig

z naturalnego pancerza +3.

Klgtwa pecha”: podmiot otrzymuje karg —3 do rzutéw
obronnych, testéw ataku i innych testéw.

Ostrza 1z ciata™ atakujesz jakby$ byt uzbrojony, zada-
Jjesz dodatkowe obraZenia, ranisz osoby bedace z tobg
W zwarciu,

Tarcza ochrony przed czarami”: podmiot otrzymuje
premig za odpornoéci +3 do rzutéw obronnych na zaklg-
cia 1 zdolnosci czaropodobne.

|
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Widmowy rogacz”: na wpot materialny rogacz moze wyko-
nywa¢ bycza szarig oraz stuzy¢ jako wierzchowiec.

3-POZIOMOWE CZARY KAPEANA

Broti uderzenia™ jak ostra krawgdZ, alc dziala na bron obu-
chowa.

Buzdygan Odo™:
czar.

Kopista”™: kopiuje niemagiczne teksty.

Mistyczny bicz*: atak dotykowy na dystans zadaje 1k8
+1/2 poziomy obrazeii od elektrycznosci, plus otuma-
nienie.

Mroczna droga™: tworzy tymczasowy niezniszczalny most
wytrzymujacy do 100 kg/poziom.

Mroczny ogied™: jak wytworzenie plomienia, ale
kreuje mroczne plomienie widoczne w widzeniu
w ciemnosci.

Remedium na srednie rany”: podmiot otrzymuje szybkie

~ leczenie 2 na 10 rund +1 rundg /2 poziomy.

Schron mocy™: tworzy sferg, do ktérej nie mozna wejsé.

Taneczny obrot™: wskazuje kierunek do znanego celu.

Zrozumienie urzgdzenia™ moiesz wykonaé test Uniesz-
kodliwiania mechanizméw bedac niewyszko]onym,
a jezeli masz tg¢ umiejetnos¢, otrzymujesz do. niej
premig +4,

efekt mocy rani ofiare lub wchiania

4‘-POZIOMOWE CZARY KAPLANA

Boski orez*: nadaje twojej broni magiczne wiadciwosci,
odpowiednie dla twojego béstwa opiekuiiczego.

Czaszka tajemnic™: nienamacalna czaszka przechowuje wia-
domos, a po uruchomieniu moze zionaé ogniem.

Dioi Torma*: nieruchoma strefa ochronna otumania
istoty wyznajace inne béstwa opiekuncze.

Laska Ilmatera™ podmiot staje si¢ niewrazliwy na sthucze-
nia 1 bél lub tez zamieniasz si¢ z nim catkowita liczba
punktéw wytrzymalosci.

Msciwodéé": zabity sojusznik powraca do zycia na 1 minute/
poziom.

Nadejscie zaglady™: czarna mgh ogranicza widzenie 1 osza-
famia stworzenia.

Poznanie stabosci”:
miotu.

Sciana chaosu®: Jjak m:zgrczxy krag przeciw prawu, lecz jest
to jednostronna Sciana.

Sciana dobra*: Jak mag;cz::y krag przeciw zfu, lecz jest to
Jeduostronna Sciana.
iana prawa”: jak magiczny krag przeciw chaosowi, lect
jest to chnostronna sciana.

Sciana zta™: jak magiczny krag przeciw dobru, lecz jest to
jednostronna $ciana.

Slepowidzenie™: zapewnia ci zdolnos¢ slcpomdzcma na
1 godzing/poziom.

Zelazne kofci”: cielesni nieumarli otrzymuja premig z na-
turalnego pancerza +7.

ustalasz stabodci iodpornosci pod-

J-POZIOMOWE CZARY KAPLANA -

Bitewny zryw": ofiary podlegajg karze do atakéw, ty za$
zyskujesz w kazdej rundzie czesciowa akeje. *

Nieludzka regeneracja”: zapewnia zdolnos¢ regeneracja na

1 runde¢/2 poziomy.
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Petzajaca ciemnosé”; chmura macek zapewnia ukrycie,
premig do umiej@tnoéci oraz kilka ochron.

Relikwiarz czaru™: zwéj aktywuje si¢, gdy zostang speinio-
ne warunki.

Wymiarowe zamkniecie™ chroni obszar przed podréia
miedzywymiarowa.

6-POZIOMOWE CZARY KAPLANA

Azutha cudowna tréjca™ mozesz trzy razy rzucié jeden
przygotowany czar,

Kamienna wedrowka™ polaczone obszary pozwalajq na wie-
lokrotna teleportacje.

Oponcza zakleé" jak niepodatnosé na czar, ale zanegowane
zaklecie uruchamia na podmiocie pomocny czar.
Stlumienie glifu”: dostrzegasz, acz nie uruchamiasz puta-
pek majacych postaé¢ magicznych zapiskow.

Zabicie nieumartego™ jak krqg $mierci, ale dziaka tylko na
nieumartych.
Zapieczetowanie bramy™”
lub brame.

: zapieczetowuje na stale portal

7-POZIOMOWE CZARY KAPLANA

Azutha tarcza ochrony przed czarami®: podmioty otrzy-
mujg OC 12 + 1/poziom.

Nieumarty po émierci*; —2 do Budowy w zamian za naloze-
nie po §émierci szablonu kryptowego pomiotu.

Smok §mierci™: otrzymujesz premi¢ z naturalnego pance-
rza +4, z odbicia +4 oraz naturalne ataki.

Szcz;ﬂiwy traf”: podmiot natychmiast otrzymuje uzdro-
wiente, jeieli obrazenia by go zabily.

Smgt: gwuzda“ blyszczace Swiatlo zawraca czary, daJe
premi¢ z ostony do KP lub strzela ognistymi promie-
niami,

8-POZIOMOWE CZARY KAPLANA

Generat niemmartych”: zwicksza maksymalne KW nie-
umarlych, ktérych mozesz kontrolowaé, o 10 razy twdj
poziom.

Pakt §mierci”: —2 do Budowy w zamian za efekty sfowa
odwotania, przy'waz‘ama z martwych oraz uzdro-
wienia.

Szat burzy™ /ot, Seiana wiatru, ochrona przcd silnymi wia-
trami, a nadto wykonujesz ataki elektrycznoscia.

9-POZIOMOWE CZARY KAPLANA

Wieczny wrog nieumartych®: podmiot otrzymuje ochrong
przed nmegatywna energiq oraz niepodatnoéé na wiek-
sz05¢ specjalnych atakéw nieumartych.

czary druida

0-POZIOMOWE CZARY DRUIDA (PROSBY)
Obserwagja natury™ jak obserwacja Smierci, ale tylko
mglgdcm zwierzat 1 roslin.

Sita tarana®™ twoje dionie staja si¢ twardsze, za$ twoje atak:
bez broni zadaja normalne obrazenia.

Wykrycie rozdrozy® wykrywa rozdroza basmowych-:stot
w promieniu 18 metréw.

) :
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1-POZIOMOWE CZARY DRUIDA

Kamuflaz®: premia +10 do testéw Ukrywania.

Ognista dlon™: twoja dion $wieci 1 mozesz wykonaé nia
atak dotykowy zadajacy 1k4 +1 obrazen na poziom,
a wigcej nieumartym.

Oslepiajgca plwocina®: atak dotykowy na dystans osle-
pia podmiot.

Pazury bestii™: twoje rece staja si¢ bronia zadajaca 1k6
obrazen. .

Szybkie ptywanie® podmiot otrzymuje szybkos¢ plywa-
nia 9 m.

2-POZIOMOWE CZARY DRUIDA

Dzielenie formy”: widzenie isltyszenie poprzez zmysly
dotkmgte) 1stoty

Jednoéé z ziemig™: %a,cznoéc z naturg zapewma cl premig
+2 do testow umiejetnosel z nig powiazanych.

Krwawy szal®™: szat zapewnia +2 do Sily i Budowy, +1 do
rzutéw obronnych na Wolg, lecz obniza KP o 1.

Latwy szlak™ sprawia, 1z latwiej podazac szlakiem.

Oberwanie chmury™: deszcz ogranicza pole widzenia, gasi

« ogien oraz przeszkadza pociskom.

Opanowanie powietrza®. wyrastaja ci niematerialne
skrzydta, dzigki ktérym mozesz lataé.

Remedium na érednie-rany”: podmiot otrzymuje szybkie
leczenie 2 na 10 rund +1 runde /2 poziomy.

Utwardzenie ziemi": podwaja trwalos¢ oraz punkty
wytrzymatoéci kamiennych budowli i formacji skal-
nych.

Wech™: zapewnia zdolnosé wq:ch na 1 godz./poziom.

3-POZIOMOWE CZARY DRUIDA

Deszcz piér™: z twojej reki wyrastajg zatrute pibra, przy-
datne przy atakach wrecz oraz dystansowych.

Leczgce zadto™ dotyk zadaje 1k6 +1/2 poziomy, ktére to
obrazenia zwigkszaja pw rzucajacego ten czar.

Plaga robakéw™: przypominajace robaki stworzenia obni-
#aja.co rund¢ Budowe o 1k4

Skorupa izétwia™ duza skorupa zapewnia ostong lub
schronienie. i

élepowidzznie*: zapewnia zdolno$é¢ S$lepowidzenie na
1 godzing/poziom.

Taneczny obrét”: wskazuje kierunek do znanego celu.

Ukaszenie wegza™ twoja rcka zmienia si¢ wjadowitego
weza, ktérego mozesz wykorzystaé do ataku.

4-POZIOMOWE CZARY DRUIDA

Lono ziemi™: ty oraz jedno stworzenie na poziom kryje-
cie si¢ wewnatrz ziemi

Masowy kamuflaz": jak kamuflaz, ale wplywa na wszyst-
kich w zasiggu.

Mordercza mgta®: chmura pary zadaje 2ké obrazen,
powoduje §lepote oraz zadaje 1k6 obrazen w kazdej
nastepnej rundzie.

Réwnowaga natury”: przenosisz 1k4+1 punktéw wartosci
atrybutu na podmiot na 1 godz./poziom.

Szczeki wilka®: jedna rzeZba/2 poziomy zmienia sig
w wilka o OC 13 i zdolnoéci groza.

Wiatr w zagle”: podwaja na 1 dzien naziemna,szybko§é
podmiotéw. -

o alli




Oléniewajgca aura™
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J-POZIOMOWE CZARY DRUIDA

Czaszka echa™: widzenie, s}yszeme oraz mowienie
poprzez przygotowana zwierzeca czaszke przez
1 godz ,fpomom

Gnicie pamigci®: zarodniki wysaczaja ofierze 1k6 Intelek-
tu, plus 1 Int/runde.

Hodowla pnaczy™: pnacza gwaltownic rosng, dajac réine
efekty.

Nieludzka regenartcja zapewnia zdolnos¢ regeneracja na
1 rundg/2 pozxomy

Olénienie sowy™: podmiot otrzym,u_;e premi¢ do Rzt na
1 godz.

Piekto™ stworzenie wybucha plomieniami i otrzymuje 2k6
obrazen od ognia na runde.

Tunel powietrzny™: orgz dystansowy otrzymuje premie
+10 oraz podwaja SWOj przyrost zasiggu.

Wigzgce wiatry": dZwick nie moze wedrowac do i od pod-
miotu, =2 do testéw atakéw dystansowych.

6-POZIOMOWE CZARY DRUIDA
Kamienne ramiona”: kamienne rami¢ zamyka si¢, wigzac
pochwyconych oraz rani stworzenia.
Kruszenie®: zadaje 1k6 obrazeri/poziom (pomijajac trwa-
tos¢) wytworzonemu przedmiotowi lub budowli.
Topienie™: ofiara natychmiast zaczyna tongc.
Zapieczgtowanie bramy**: zapiecz¢towuje na stale portal
lub brame.

7-POZIOMOWE CZARY DRUIDA

Aura witalnodci”; podmiot otrzymuje +4 do Sﬂy, Zreczno-
$ci 1 Budowy.

sojusznicy §wiecq, za$ ich broi
staje s:g orgzem olsniewajacej energii +1 obrazenie/
2 poziomy.

Opanowanie ziemi":
miejsce.

Stworzenie rozdroiy iskrétu”: taczy dwa 'miejsca magicz-
nga Sciezka.

Trnjqce pnacza™: jak hodowla pnaczy, ale winorosle s3 tru-
Jace.

Wieia chmur burzowych”: wieza wirujacych chmur; wchia-
nia elektrycznodé, zapewnia ukrycie i zapobiega poru-
szaniu.

podréi poprzez ziemi¢ w dowolne

8-POZIOMOWE CZARY DRUIDA
Bombardowanie™: spadajace glazy zadaja 1k8 obrazesn/
poziom oraz przygniataja ofiary.
Kokon™: paralizuje ofiarg oraz wysacza z niej poziomy.

9-POZIOMOWE CZARY DRUIDA
Zaklgcie w kamien”™: petryfikujacy atak wzrokowy.

czary Z\madowa
Harflarzg

1-POZIOMOWE CZARY ZWIADOWCY HARFIARZY
Czytanie magii: pozwala czytac zwoje 1 ksiggi czaréw.
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Kamuflaz*: premia +10 do testéw Ukrywania.

Ognista dton™: twoja dioni Swieci i mozesz wykonaé nig
atak dotykowy zadajacy 1k4 +1 obrazen na poziom,
nieumartym wigcej.

Pajecza wspinaczka: zapewnia zdolnoéé chodzenia po
§cianach 1 suficie.

Rozrzucenie*™: wybrane "przedmioty zostaja rozrzu-
cane w rozprysku zadajacym 1k8 obrazen lub stiu-’
CZen.

Rozumienie jezykéw: rozumienie wszystkich moéwio-
nych i pisanych jezykow.

Skok: podmiot otrzymuje premie +30 do testéw Skakania.

Spadanie jak piérko: przedmioty lub stworzenia opada-
ja powoli.

wiatto: podmiot 1$ni niczym pochodma

Uspienie: uktada 2k4 KW stworzen do letargicznego
snu.

Wiadomosé: szeptana rozmowa na odleglosé.

Widzenie w stabym éwietle®: zasigg widzenia w danym
oSwietleniu zwigksza si¢ dwukrotnie.

Wierzchowiec: przyzywa konia jezdmego na 2 godz./
poziom.

Wymazywanie: zwyczajny lub magiczny napis znika.

Zauroczenie osoby: czyni jedng osob¢ twoim przyjacie-
lem.

Zew herolda™:
9 metrow.

Zmiana siebie: zmiana swojego wygladu.

krzyk oszolamia osoby w promieniu

2-POZIOMOWE CZARY ZWIADOWCY HARFIARZY

Dostrzeganie niewidzialnego: ujawnia niewidzialne
stworzenia lub przedmioty.

Kocia gracja: podmiot otrzymuje 1k4 +1 Zrecznoéci na
1 godz./poziom.

Kotatka: otwicra drzwi zamknigte zamkiem lub magicz-
nie zapieczgtowane.

Latwy szlak”: sprawia, iz tatwiej podazaé szlakiem.

Magiczne usta: przemawia jednokrotnie po uaktywnie-
niu.

Maska cieni*™: cienie kryja twoja twarz oraz chronig
przed ciemno$cia, $wiattem oraz atakami wzrokowy-
mi.

Niewidzialnoéé: podmwt Jjest niewidzialny przez
10 minut na poziom lub dopdéki nie zaatakuje.

Splendor orta®: podmiot otrzymuje 1k4+1 Charyzmy
na 1 godz./poziom.

Widzenie w ciemnosciach: widzisz na 18 metrow w cal-
kowitej ciemnoéci.

Wprowadzenie w btad: wprowadza w btad wieszcze-
nia podejmowane wzgledem jednego stworzenia. lub
przedmiotu.

Wykrycie mysli: pozwala ,stuchaé” powierzchownych
myS$li

Zlokalizowanie przedmiotn: wykrywa kierunek, w ja-
kim znajduje si¢ przedmiot (okreslony lub kate-
goria), . Y

3-POZIOMOWE CZARY ZWIADOWCY HARFIARZY
Jasnostyszenie/jasnowidzenie: styszysz lub widzisz na odle-
glo$¢ przez 1 minute/poziom.
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Jezyki: mowienie dowolnym jezykiem.

Nlewykrywalnosc ukrywa przedmiot przed wieszczeniem
1 wrozeniem.

Niewykrywalny charakter: ukrywa charakter przez 24 go-
dziny.

Sugestia: sklania podmiot do podjecia pewnych dzialan,
o ktorych ty decydujesz..

Zywe dlady”: dostrzegasz tropy, jakby dopiero co je zosta-
wiono.

czary hathran

O-POZIOMOWE CZARY HATHRAN
Obserwacja natury™: jak obserwacja Smierci, ale dotyczy
tylko zwierzat i rodlin.

1-POZIOMOWE CZARY HATHRAN

Ognista dton”; twoja dlon wieci i mozesz wykonaé nig atak
dotykowy zadajacy 1k4 +1 obraZzein na poziom, nieumar-
lym wiecej.

Rozrzucenie™: wybrane przedmioty zostajg rozrzucane
w rozprysku zadajacym 1k8 obrazen lub sthuczen.

Widzenie w stabym swietle™: zasieg widzenia w danym
ofwietleniu zwigksza sie dwukrotnie.

2-POZIOMOWE CZARY HATHRAN

Jednodé z ziemig": taczno$¢ z naturg zapewnia ci premig +2
do testéw umiejetnosdcei z nig powiazanych,

Ksigzycowy promien*”: ruchomy promien $wiath, ktory
przebya ciemno$é izmusza likantropy do zmiany
ksztattu.

Ognisty sztylet™: jak oguiste ostrze, ale 1k4+1 obrazen na
poziom.

3-POZIOMOWE CZARY HATHRAN
Ksigiycowe ostrze™™: atak dotykowy zadaje 1k8 obrazen
+1/2 poziomy (wigcej nicumarlym) oraz przeszkadza
rzucajacym czary.
Rozbtysk"”: blysk swiatla olsniewa oraz oslepla w 6-metro-
wym rozprysku.

4-POZIOMOWE CZARY HATHRAN
Lono ziemi®; ty oraz chno stworzenie ha poziom kryJeCIe
si¢ wewnatrz ziemi

§-POZIOMOWE CZARY HATHRAN

Ksiezycowa sciezka**: tworzy niemal niezniszczalny most
chronigcy tych, ktérzy si¢ na nim znajduja.

czary paladyna

1-POZIOMOWE CZARY PALADYNA
Leczenie wiarg”™: leczy 8 pw +1 obrazeii na poziom (maks.
+5) wyznawcy twojej religii. G
Ogtuszajgcy brzdek®: przy udanym ataku dotykowym bron
powoduje ghuchote.
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Ostrzegawczy krzyk™ twéj krzyk stysza wszystkie zywe
istoty w promieniu 750 metréw.

Srebrnobrody™: wyrasta ci srebrna broda, ktéra zapewnia
premig do pancerza +2.

Strategiczna szarza”™: otrzymujesz korzysci atutu Ruchliwosé.

Wizja chwaly”: podmiot zyskuje premi¢ z morale +1 do
nastepnego rzutu obronnego.

2-POZIOMOWE CZARY PALADYNA
Aura chwaty”: premia do testéw umiejetnosci opartych
na Charyzmie, leczy sojusznikéw oraz wzmacnia ich
odporno$¢ na strach.

Boska dton*™: zapewniasz wyznawcy swojej religii premie
uswigcona lub bluzniercza +2 do rzutéw obronnych.
Sita kamienia™ bycza sifa, ktéra si¢ koticzy, gdy stracisz

kontakt z ziemia.

3-POZIOMOWE CZARY PALADYNA

Lojalny wasal®: sojusznicy otrzymuja +3 przeciwko efek-
tom wplywajacym na umyst i nie mogq zosta¢ zmusze-
ni do skrzywdzenia ciebie.

Orei zguby nieumartych™: bron zyskuje wiasciwosé zguba
oraz jest uznawana za blogostawiong.

Poznanie najwigkszego wroga™ ustala wzgledna potege
stworzen na obszarze dzialania.

Schron mocy": tworzy sferg, do ktérej nie mozna wejsé.

Stuszna furia®: otrzymujesz tymczasowe pw, naturalny
pancerz +2, +2 do Sily i Zrecznodel, a nieumarli, ktérzy
ci¢ trafia, otrzymuja 1 punkt obrazen.

4-POZIOMOWE CZARY PALADYNA

Boski orgz”: nadaje twojej broni magiczne wiadciwosci
odpowiednie dla twojego béstwa opickuriczego.

Chwatla meczennika™ jak oshonienie kogos, ale wplywa naraz
na wiele stworzen 1 leczy cig, jezeli umrzesz.

Dion Torma™ nicruchoma strefa ochronna otumania
istoty, ktére maja innego boskiego patrona niz ty.

Easka Ilmatera™ podmiot staje si¢ niewrailiwy na sthicze-
nia 1 bél lub tez zamieniasz si¢ z nim catkowitq liczba
punktéw wytrzymalosei,

Miciwodé": zabity sojusznik powraca do zycia na 1 minute/
poziom,

W poszukiwaniu wiecznego spoczynku” odganiasz nie-
umarlych jak paladyn na poziomie o dwa wyzszym,

czary tropiciela

1-POZIOMOWE CZARY TROPICIELA

Gérujacy dab’: premia +10 do testéw Zastraszania.

Kamuflai*: premia +10 do testéw Ukrywania.

Laska mysliwego”™: przy nastgpnym trafieniu z fuku auto-
matycznie zagrazasz trafieniem krytycznym.

Obserwacja natury™ jak obserwacfa Smierci, ale dotyczy
tylko zwierzat i roslin.

Ognista dtoi*: twoja dlon §wieci i mozesz wykonaé nig atak
dotykowy zadajacy 1k4 +1 obrazen na poziom, a wigcej
nieumartym.

Pewny krok”: premia +10 do testéw Réwnowagt.

o
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Przesladujgce pigtno™: oznaczasz ofiare symbolem, ktéry
widzisz pomimo przebrasn.

Sita tarana”: twoje dtonie stajq si¢ twardsze, za$ twoje ataki
bez broni zadaja normalne obrazenia. :

Szybkie ptywanie”: podmiot otrzymuje szybkos¢ plywania 9 m.

Widzenie w stabym swietle™: zasig widzenia w danym
o$wietleniu zwigksza si¢ dwukrotnie

Zapach strachu®: zapach potraja szans¢ na spotkania
w trakcie podrozy.

2-POZIOMOWE CZARY TROPICIELA

Jednoéé z ziemig": facznoéc z natury zapewnia ci premig +2
do testow umicjetnosci z nig powigzanych.

Latwy szlak™ sprawia, iz latwiej podazaé szlakiem.

Pazury bestii™: twoje rece stajg si¢ bronig zadajaca 1k6
obrazen,

Wech™ zapewnia zdolno$¢ wech na 1 godz./poziom.

Z gatezi na gatgi*: +10 do testéw Wspinaczki oraz normal-
ne poruszanie si¢ po drzewach.

3-POZIOMOWE CZARY TROPICIELA
Bezpieczna przesieka: jak samktuarium, ale chroni obszar
itrwa 1 godz./poziom.
Latwy trop”: sprawia, iz fatwiej tropi¢ dany $lad.
Przyneta® uluda, ktéra nasladuje ciebie i sojusznikéw.
Spragnione ostrze™: bron cigta $wieci i otrzymuje premig +3.
Utatwienie wspinaczki*: zmienia ST Wspinaczki powierzch-
ni pionowej na 10.

4-POZIOMOWE CZARY TROPICIELA
Lono ziemi™: ty oraz jedno stworzenie na poziotn kryjecie
_ sig wewnatrz ziemi,
Masowy kamuflaz*: jak kamuflaz, ale wplywa na wszyst-
kich w zasiggu czaru,
Ukaszenie weia®: twoja reka zmienia si¢ w jadowitego
weza, ktérego mozesz wykorzystaé do ataku.

czary czarodzieja
1 zaklinacza

O-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA (SZTUCZKI)
Wyciszenie odrzwi®: wycisza dzwigki otwierania
drzwi, okna itp.
PrzyzywRozprysk kwasu®: pocisk zadaje 1k3 obrazenia od
kwasu.
Wystrzelenie bettu™: wystrzeliwuje bett od kuszy
na zasieg do éredniego.
Wywot Kaszlnigcie Horizikaula™: ofiara otrzymuje 1 ob-
razenie od déwigku i gluchnie na 1 runde.
Wstrzgs elektryczny™ atak dotykowy na dystans
zadaje 1k3 obrazenia od elektrycznosci.

Iluz

Trans

1-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA
Sie¢ cieni®: zwykle cienie, ktére zapewniajq ukry-
~ cie wszystkim na obszarze.

Tluz

Nekr  Czerw duchowy™ budowa ofiary zmniejsza si¢
o 1 co rund¢ przez 1 runde/poziom.

Odpych Trzewia z Zelaza*: podmiot otrzymuje premig +4
do rzutéw obronnych przeciwko truciznie,
Wezwanie nienmartegoI*: sprowadza nieumar-
lego, by dla ciebie walczyt :

Zracy dotyk™ 1° dotyk/poziom zadaje 1k6+1
obrazen od kwasu. '

Czujne zmysty Kaupaera™ podmiot otrzymuje
premig +3 do testéw inicjatywy.,

Rozrzucenie™: wybrane przedmioty zostajg roz-
rzucane w rozprysku zadajacym 1k8 obrazen
lub sthuczen. 7

Szybkie ptywanie”: podmiot otrzymuje szybkoéc
plywania 9 m.

Tnaca dioni Laeral™: twoja dioii otrzymuje premie
z usprawnienia +2 i jest uwazana za bron.

Widzenie w stabym §wietle™: zasieg widze-
nia w danym oswietleniu zwieksza sie dwu-
krotnie.

Wystrzelenie przedmiotu™: ‘ciska filigrano-
wym przedmiotem na odleglo$é do dalekie-
go zasiggu.

Wieszcz Poznanie odpornosci™: okresla odpornosci pod-

miotu. 2

Wywot Fala mocy*: zadaje 1k4+1 obrazeni oraz wywoh-
je efekt byczej szarzy.

Huk Horizikaula*: ofiara otrzymuje 1k4/2 pozio-
my obrazen diwigkowych oraz ghuchnie.

Lodowy sztylet*: granatopodobna brofi zadaje
1k4 obrazenia od zimna na poziom czaruja-
cego plus obrazenia obszarowe.

Uparte ostrze Shelgarna® ostrze z mocy ataku-
Jje ofiar¢ oraz automatycznie flankuje.

Nybora delikatne przypomnienie®: ofiara jest
oszolomiona na 1 runde, -1 do atakéw,

‘rzutéw obronnych oraz testéw, a +2 do Sily.

Przyzyw

Trans

Zakl

2-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA

Maska cieni*™ cienie kryja twoja twarz oraz
chronia przed ciemnodcia, §wiatlem oraz ata-
kdmi wzrokowymi.

Nawata cieni*™: cienic oszolamiajg ofiary i obni-
zajq ich Sitg o 2.

Przebranie nieumartego™: zmienia wyglad jedne-
go cielesnego nicumartego. :

Szpony mroku™*: twoje dlonie przemieniaja
si¢ w bron zasiegowa 1 mozesz nimi wyko-
nywac ataki dotykowe wrecz, zadajac 1k4
punkty obrazen od zimna oraz powodujac
spowolnienie.

Catun nieémierci®: calun negatywnej energii
sprawia, iz nieumarli postrzegaja cie jako jed-
nego z nich. '

Pocisk zycia® 1 promied/2 poziomy wyciaga
1 pw od ciebie, by zada¢ 2k4 obrazenia nie-
umarfemu. :

Zbroja $mierci®; czarna aura zadaje obrazenia
stworzeniom atakujacym ciebie.

Tluz

Nekr




Przyzyw Stworzenie magicznego tatuazu®": podmiot
otrzymuje magiczny tatuaz o réinych efek-
tach. :

Wezwanie nienmartego II™: sprowadza nie-
umartego, by dla ciebie walczyl

‘Wyziewy Igedrazaara®™ chmura mgly zadaje
1k4 stluczen na poziom.

Trans Kamienne koéci*: cielesni nicumarli otrzymuja
premig z naturalnego pancerza +3.

Splendor orta®™: podmiot otrzymuje lk4+1
Charyzmy na 1 godz./poziom.

Wech*: zapewnia zdolno$¢ wech na 1 godz./
poziom.

Zelazny rég Balagarna®: intensywne drgania
przewracaja stworzenia na obszarze dziata-
nia.

Wywot Drabina mocy”: tworzy przenoé$ng drabing
Z mocy.

Elektryczna petla Geedla™: rozprysk o promie-
niu 1,5 metra zadaje 1k6 obraied od elek-
trycznoéci plus otumanienie.

Ognisty sztylet”: jak ognmiste ostrze, ale 1k4+1
obrazen na poziom.

Oléniewajaca chmura™: ofiara zostaje oslepiona
1 otumaniona.

Plomienie Aganazzara™: linia ognia zadaje 1k8
obrazen/2 poziomy.

Réj éniezek Snilloka™ zadaje 1k6 obrazen od
zimna/?2 poziomy w promieniu 3 metréw.
Taran®: zadaje 1k6 obrazen plus bycza szarza.
Zapton™: ofiara otrzymuje 2k6 obrazed od

ognia +1 rundg.

3-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA

Iluz ~ Zawieszona cisza Khelbena”: programuje przed-

miot, by na twdj rozkaz tworzyt obszar

ciszy.

Nekr  Leczacy dotyk™ otrzymujesz 1k6 obraieil na
2 poziomy ileczysz podmiot z tej samej
liczby ran. _

Nieumarta pochodnia®: niecumarfe stworzenie
otacza nicbieska aura, ktéra zadaje +2k4
obrazenia zywym istotom.

Nienmarty poruncznik®: wybrany nieumar-
ty moie wydawaé rozkazy kontrolowanym
przez ciebie nieumartym.

Pajecza trucizna™: dotyk powoduje utrate 1ké
punktéw Sily, dziatanie powtarza sig¢ po
1 minucie.

Odpych Zawrécenie strzal™ jak ochrona przed sirza-

fami, ale powstrzymane strzaly zawracaja

w kierunku Zrédia.

Przyzyw Kwasowe zionigcie Mestila®: stozek kwasu
zadaje 1k6 obrazes/poziom.

Wezwanie -nieumartego III*: sprowadza nie-
umartego, by dla ciebie walczyt. f
Trans = Bros uderzenia™ jak sostra krawedz, ale dziaha

na bron obuchowg.

Kopista™: kopiuje niemagiczne teksty.

75
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Poteiniejsza dtofi maga™ jak dévst maga, ale

_ Sredni zasigg oraz 5 kg/poziom czarujacego.

Slepowidzenie™: zapewnia zdolno$¢ §lepowidze-
nie na 1 godzing/poziom.

Wieszcz Analiza portalu*®: wykrywa 1bada portale
w promieniu 18 metréow.

Wywol Czarne §wiatto™: nadnaturalna ciemno$é w pro-
mieniu 6 metréw, przez ktorg ty widzisz.

Migoczgca kula®: fala o promieniu 6 metréw
zadajaca 1k6 obrazen od elektrycznosci.

Rozbtysk**: blysk §wiatla oléniewa oraz oSlepia
w 6-metrowym rozprysku.

Roztrzaskanie podlogi*: zadaje 1k4 obrazenia
diwigkowe/poziom oraz niszczy podioge na

_ glebokosé 15 centymetréw.

Taniec stali®; sztylety staja sig¢ Srednimi lata-
jacymi ozywionymi przedmiotami i atakuja
przeciwnikow.

Zakl  Nybora tagodne upomnienie”: ofiara jest oszo-
lomiona na 1k4 rundy, po czym ma -1 do
atakow, testéw oraz rzutéw obronnych, a +2
do Sity.

4-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA
Tluz Studnia cieni”: ofiara wchodzi na ponury plan
kieszeniowy i wychodzi stamtad przerazona.
Odpych Sciana chaosu™: jak magiczny krag przeciw
. prawu, lecz jest to jednostronna sciana. "
Sciana dobra™ jak magiczny krag przeciw ztu,
. lecz jest to jednostronna §ciana.
ciana prawa” jak magiczny krag przeciw cha-
, osowi, lecz jest to jednostronna $ciana.
Sciana zta”: jak magiczny krag przeciw dobru,
lecz jest to jednostronna Sciana.
Przyzyw Wezwanie nieumartego IV*: sprowadza nie-
umartego, by dla ciebie walczyt
Trans = Eliksir Darssona™ tworzy cliksir, ktérzy musi
zostaé uzyty w ciagu 1 godz./poziom.
Ghorusa Totha stopienie metalu®: topi metalo-
we przedmioty, nie wydzielajac goraca.
Ognisty krok™*: wymiarowe drzwi wiclokrot-
nego uzytku, ktére dziataja tylko przez duze
plomienie.
Reperkusja*: przeklina ofiarg, jezeli uzyje ona
czarow przeciwko innej istocie.
Waz z trzewi”: z twojego brzucha wyrasta
4,5-metrowa macka atakujgca wrogow.
Wzmacniacz czaréw®: rzucany w darmowej
akcji zapewnia +2 do ST nastepnego czaru,
~ jaki rzucisz.
Zelazne kosci™: cielesni nieumarli otrzymuja
premig z naturalnego pancerzas+5.
Wywot Eksplodujgca kaskada*: odbijajaca si¢ kula plo-
mieni zadaje 1k6/poziom obrazen od ognia.
Lanca grzmotu™*: lanca mocy zadaje 2k6 obra-
zen oraz moie rozpraszaé efekty mocy.
Tirumaela kule energii*: pie¢ kolorowych kul
atakuje lub neguje dzialanie diwigku, elek-
trycznosci, kwasu, ognia, zimna.




"
Y-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA

Dton cienia®: dfoni o érednim rozmiarze ataku-
Jje, blokuje przeciwnikéw lub przenosi przed-
mioty.

Pocatunek wampira™ otrzymujesz nadnaturalne
zdolnosci, przypominajace te posiadane przez
wampira 1 jeste§ wrazliwy na ataki raniace
nleumartych.

Szara aurcola Grimwalda™": uniemozliwia pod-
miotowi odzyskiwanie w jakikolwiek sposéb
punktéw wytrzymatoéei.

Odpych Stabsza ochrona przed ielazem™”: podmiot staje
si¢ niepodatny na niemagiczny metal.

Wymiarowe zamknigcie™ chroni obszar przed
podréza migdzywymiarowa.
Kwasowa ostona Mestila™: kwasowa oslona rani
tych, ktérzy ci¢ zaatakuja oraz umozliwia
specjalne ataki dotykowe.

Wezwanie nieumartego V*: sprowadza nieumar-
fego, by dla ciebie walczyt

Czeste wypady Lutzaena™: wymiarowe drzwi
krétkiego zasiegu i wielokrotnego uzytku.

Matryca czardéw Simbul”: magiczna matry-
ca przechowuje czary, ktére mozna pdiniej
rzucié jako przyspieszone.
Wywol Elastyczne wibracje Horizikaula™ stozek déwicku
zadaje obrazenia lub przesuwa przedmioty.
Pigtno ognia®: jeden 1,5-metrowy rozprysk/
poziom zadaje 1k6 obrazen od ognia na
poziom. 3

Piorun kulisty™ rézna liczba kul energii zada-
jacych 1k6 obrazen od elektrycznosci na
poziom.

Przyzyw

Trans

6-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA £
Zabicie nieumartego™: jak krqg Smierci, ale dziaka
tylko na nieumartych.

Odpych Zapieczgtowanie bramy**: zapieczetowuje na

stale portal lub brame.

Przyzyw  Ogniste pajaki®: ofiary zaklecia atakuje réj fili-
granowych zywiotakéw ognia.

Pole transformacji energii*: obszar wchiania
magiczng energig, by zasila¢ wskazany wcze-
éniej czar.

Postaé czarta™ jak polimorfowanie siebie, ale
mozesz przyjac forme i zdolnosci zlego przy-
bysza. '

Szklany atak Dhularka*: zmienia podmiot
w szkto.

Sztuczka z zamiang”; ty oraz ofiara zamieniacie
si¢ miejscami 1 wygladem.

Twardodé™: zwigksza trwato$é wybranego przed-
miotu o 1/2 poziomu czarujacego.

Nekr

Trans

Wywol Kwasowa burza®: 1k6 obraien od kwasu na

poziom w promieniu 6 metréw.
Pryzmatyczne oko™ kula tworzy pojedyncze
pryzmatyczne promienie wykorzystywane
_ watakach dotykowe.

" Zakl

=6

Czary

Tarcza kakofonii™: nieruchoma tarcza blokuje
dZwigk, odchyla pociski, zadaje 1k6+1/poziom
obrazen oraz oghlisza intruzéw.

7-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA
Odpych Aura antymagii*: pole antymagii, ktére dziaka na
jedna istote. :
Poteiniejsza ochrona przed Zelazem®: podmiot
staje si¢ nicpodatny na metal o mniejszej
remii z usprawnienia niz +3.

Przyzyw Zmijodech® wypluwasz nicbiafiskie lub czarcie
zmije, ktore atakuja twych wrogéw.
Trans Masowa teleportacja”: jak seleportacja, ale umoi-

liwia transport wigkszego cigiaru, a ponadto
ty nie musisz si¢ przenosié.

Przeskok do klejnotu™: teleportuje cig do miej-
sca polozenia specjalnie przygotowanego
klejnotu.

Sekwencja czaréw Simbul®: przechowuje do czte-
rech czaréw z 4. lub nizszego poziomu do
péiniejszego uruchomienia.

Synostodweomer Simbul*: zamienia czar w po-
zytywna energig, pozwalajac wyleczyé 1k6
obraizen na poziom zaklecia.

Wywol Wielki grzmot™ poteiny halas powoduje otu-
manienie, gluchote oraz przewraca istoty na
duzym obszarze.

Wigzienie z lodowych szponéw Zajimarna™:
lodowy szpon atakuje w zwarciu i zadaje obra-
zenia zwykle oraz od zimna.

Nybora surowa nagana® jak Nybora Zagodne

. upomnienie, ale ofiara musi wykonaé udany
rzut obronny — inaczej umrze.

8-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA
Szkieletowy straznik*. tworzy jeden szkielet
na poziom i nadaje mu odpornoéé na odga-
nianie.

Odpych Machina czaréw": dysk magicznej energii wchia-
nia rzucane. czary.

Przepisanie symbolu™: bezpiecznie przenosze-
nie nieuruchomionego magicznego symbolu
w inne miejsce.

Czarnokij*: znacznie ulepsza laske lub drag.

Stopienie koééca Simbul”: ofiara staje si¢ stwo-
rzeniem o $luzowatym ciele.

Wywol Grzmigcy krzyk™™: powoduje ghichote oraz otu-
manienie u wszystkich na obszarze stozka
oraz zadaje 2k6 obraieri.

Odzieranie*™: szok zadaje 2k6 obrazeri oraz
zmniejsza Charyzme i Budowe o 1k6.

Pole lodowych ostrzy Zajimarna™: stworzenia na
obszarze otrzymujg obrazenia normalne i od
zimna, moga zostaé spowolnione.

Nybora gniewna reprymenda®: ofiara umiera lub
moze zosta¢ oszolomiona i otrzymuje —4 do
wszystkich rzutéw obronnych przez 1 runde/
poziom.

Nekr

Trans

Zakl
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9-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA
Odpych Oléniewajgce kule Elminstera™ tworzy jedna
‘negujaca wroga magie kulg/poziom.

Paszcza chaosu® obszar energii rani stworzenia
1 utrudnia koncentracje.

PrzyzywCzarne ostrze klgski”: unoszaca si¢ magiczna
brofi zadaje obrazenia i moie dezintegrowad
WIogow.

Lawina Zajimarna® fala breji zadaje 1k4 obra-
zenia od zimna
na poziom 1 moze
przesunac ofiary.

Trans Ponowienie Alaman-
thera™:  kopiuje
widziane zaklecie
lub zdolno$¢ cza-
ropodobna.

Seria czaréw Simbul™:
przechowuje do
czterech czaréw
z poziomu 7. lub
nizszego, ktore
moga by¢ poiniej
uruchomione.

Wywol Wybieg Elminste-
ra*™:  ulepszony
crar ewentualnosé,
ktéry teleportu-
je cig przy szesciu
mozliwych warun-
kach.

CZArvy

Czary przedstawiono w kolej-
noéci alfabetycznej.

AURA ANTYMAGII
Odpychanie
Poziom: Czar/Zak 7
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotykowy
Cel: Jedno stworzenie
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odporno$é na czary: Tak

Pojedyncze stworzenie oraz jego ekwipunck otacza niewi-
dzialna bariera. Istota staje si¢ niewrazliwa na wigkszosc
efektéw magicznych, whaczajac w to zaklgcia, zdolnosci cza-
ropodobne oraz zdolnosci nadnaturalne. Na obszarze aury
anytmagii zapobiega takize dziataniu wszelkich magicz-
nych przedmiotéw i zaklgé, co uniemotzliwia podmiotowi
rzucanie czaréw oraz uzywanie zdolnosci czaropodobnych
— oczywicie tylko na czas trwania tego zaklecia.

Aura antymagii thami wszelkie czary oraz magiczne
efekty uzyte przez podmiot lub wzglgdem niego oraz te

Aura ochrony przed plomieniami

___+__

rzucone na niego. Niemniej ten czar nie rozprasza owych
efektéw. I tak, na przyklad, zauroczone stworzenie oto-
czone przez aur¢ przestaje by¢ zauroczone, ale cizar
wznawia swoje dzialanie, gdy tylko awura antymagii sig
zakoticzy. Czas spedzony w aurze anfymagii zmniejsza
czas dzialania sthumionego czaru.

Komponent materialny: Szczypta sproszkowanego
zelaza lub zelazne opiki.

AURA CHWALY

Transmutacja

Poziom: Pal 2

Komponenty: W, KO

Czas rzucania: 1 akgja

Zasigg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 minuta/
poziom (patrz opis)

Nasaczasz swoja  osobg
boska moca, poprawiajac
swéj wyglad oraz potegu-
jac magiczne zdolnosci. Na
czas dzialania czaru otrzy-
mujesz premi¢ uswigcong +2
do wszystkich testéw Blefo-
wania, Dyplomacji, Poste-
powania ze zwierzetami,

zmy wykonywanych w celu
poprawienia nastawienia BN
lub odganiania nieumartych.
Aura chwaly zapewnia tei
twoim sojusznikom dodatko-
wa premi¢ uswigcona +2 do
rzutéw obronnych na strach.

W chwili rzucenia tego
czaru sojusznicy w liczbie
rownej twojemu poziomo-
wi paladyna lecza 1 punkt
wytrzymatosci, jakby rzu-
cono na nich czar leczenie
drobnych ran. Musza oni jednak w tym czasie znajdowac
sie w promieniu 3 metréw od ciebie. Twego wierzchowca
nalezy traktowac jak sojusznika.

AURA OCHRONY PRZED PLOMIENIAMI
Odpychanie
Poziom: Kpn 2 (Eldath)
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja -
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty '
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz aure niebieskiej mgly, ktéra chroni ci¢ przed
ogniem, pochlaniajac pierwsze spowodowane, przezef
12 obrazeti, podobnic jak czar wytrzymatofé zywiodo-

Zastraszania oraz Chary-

T
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wa. Ponadto obok efektu analogicznego do wytrzyma-
tosci Zywiokwes (ogies) ten czar mozna wykorzystaé do
gaszenia ognia.

Kazdy niemagiczny plomieri, ktéry wejdzie w kon-
takt z aura, zostaje natychmiast zgaszony, jezeli mak-
symalne obrazenia od tych plomieni wynosza 12 punk-
téw na rund¢ lub mniej. To oznacza, Ze uZyte przeciw-
ko tobie lub dotknigte przez ciebie pochodnie, mate pto-
mienie oraz ‘ogien alchemiczny ulegaja ugaszeniu i nie
zadajq obraze. J

W akgji standardowej mozesz dotknaé istniejacego
magicznego ognia (takiego jak phongca kula lub Sciana
ognia) i sprobowacd je rozproszy¢ — analogicznie do czaru
rozproszenie magii. Jezeli ci sie uda, wéwczas zaréwno
magiczny ogiet, jak 1 aura znikaja. W przeciwnym razie
oba efekty dalej dzialaja.

Motzesz. tez praygotowac akcje i uzyé aury jak rozpro-
szenia magii do kontrczarowania skierowanego w cie-
bie ataku magicznym ogniem. Jezeli ci si¢ uda, wéwczas
zaklecie jest kontrczarowane, a aura znika. Jedli test roz-
praszania zakonczy si¢ niepowodzeniem lub tez atak nie
bedzie oparty na ogniu, wéwczas nic si¢ nie dzieje i aura
pozostaje.

AURA WITALNOSCI
Transmutacja
Poziom: Drd 7
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cele: Jedno stworzenie na 3 poziomy, z ktérych zadne
_ dwa nic mogg by¢ od siebie dalej niz o 9 metréw
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Kazda istota, na ktérq dziala ten czar, otrzymuje premie
z usprawnienia +4 do wartodci Sily, Zrecznoéci oraz
Budowy.

AZUTHA CUDOWNA TROjCA
Transmutacja
Poziom: Kpn 6
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty '
Czas trwania: Chwilowy

Zmieniasz jeden z przygotowanych czaréw tak, e
mozesz rzuci¢ go kilkakrotnie, zanim zostanie wyko-
rzystany. Przygotowane zaklecie musi by¢ z poziomu 3.
lub nizszego. Po rzuceniu cudownej tréjcy moiesz rzucié
zmodyfikowany czar dwa dodatkowe razy (czyli tacznie
trzy razy) zanim dojdzie do jego ostatecznego wykorzy-
stania. Zmodyfikowane zaklgcie dziata normalnie i wy-
maga komponentéw oraz PD za kaide jego uzycie, tak
Jakby§ rzucit trzy oddzielne czary. Jezeli w tej samej
komérece na czary zechcesz przygotowaé inny czar,
wowezas dodatkowe rzucania dostarczone przez cudow-

nq trifce s3 stracone. Nie mozesz rzucié cudownq trifce
wigcej niz raz na jeden przygotowany czar.
Ten czar stworzyli kaplani Azutha.

AZUTHA TARCZA OCHRONY PRZED CZARAMI
Odpychanie -
Poziom: Kpn 7 (Azuth)
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cele: Do jednego stworzenia/poziom, z ktérych zadne
dwa nie moga znajdowa¢ si¢ od siebie dalej niz
9 metrow i
Czas trwania: 1 runda/poziom (patrz opis)
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Kazda istota bedaca podmiotem tego zaklecia otrzymu-
Jje odpornosé na czary réwna 12 + poziom czarujacego.
Podziel czas trwania réwno pomiedzy wszystkie stworze-
nia, na ktére rzucasz to zaklecie.

Jesli cheesz, by to zaklgcie zadziatalo na istote posiada-
Jaca odpornosé, musisz w tescie 1k20 + poziom czarujace-
g0 uzyskac rezultat réwny lub wyizszy od jego odporno-
Sci na czary. Stworzenie z odpornoscia na czary moze ja
dobrowolnie obnizy¢, aby zaklecie zadziatalo.

BEZPIECZNA PRZESIEKA
Odpychanie
Poziom: Trp 3
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 cala runda
Zasieg: Dotyk
Obszar: Fala o promieniu 9 m
Czas trwania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornodé na czary: Tak (przedmiot)

Tworzysz obszar zabezpieczony przed atakami. Zaklecie
dziala podobnie do czaru schronienie. Kaidy, kto prébuje
trafic lub w inny sposéb bezposrednio zaatakowaé kogo-
kolwiek znajdujacego si¢ w bezpiecznej przesiece oraz
kazdy, kto proébuje wejsé na jej obszar, musi wykonaé rzut
obronny na Wolg. Sukces oznacza, iz stworzenie moie
dziata¢ normalnie i zaklgcie nie wplywa na nie. Niepowo-
dzenie oznacza, iz nie moie ono atakowa¢ nikogo na tym
obszarze, ani nawet wej$¢ nan przez czas dziaknia czaru.
Zaklecie nie wplywa na istoty, ktére nie prébuja atako-
wa¢ chronionych nim stworzes. Ten czar nie zapobiega
atakowaniu lub obejmowania czarami obszarowymi stwo-
rzeni znajdujacych si¢ na strzezonym obszarze.

Ci, ktérzy znajduja si¢ w bezpiecznej przesiece (nawet
nie objeci czarem), nie moga atakowa¢ bez przelamania
czaru, ale moga uzy¢ zakleé nieofensywnych lub tez dzia-
la¢ winny sposéb. Po rzuceniu tego czaru jego obszar
dziatania si¢ nie porusza. :

BITEWNY ZRYW

Transmutacja -
Poziom: Kpn 5 (Xvim/Bane)
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Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cele: Ty oraz do jednej istoty/poziom, z ktérych zadne
dwie nie moga znajdowac si¢ od siebie dalej niz
9 metrow

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Zaden oraz Wola neguje

Odpornosé na czary: Tak

Kradniesz innym energie. Podmioty czaru — lecz nie ty
- otrzymuja karg z okolicznoéci —2 do rzutéw obron-
nych, testéw atakéw oraz obrazen. Dopdki przynajmniej
jeden wrég jest objety dziataniem tego zaklecia, otrzymu-
jesz w kazdej rundzie dodatkowa akcje czastkowa. Jezeli
wszyscy objeci przeciwnicy uwolnia si¢ spod wplywu
zaklecia (czy to poprzez $mierd, wejicie W pole antymagii,
udane rozproszenie magii i tak dalej), wéwczas dobiega
ono korica. Uzyskana dzigki temu czarowi akcja czastko-
wa nie kumuluje si¢ z czastkowa akcja otrzymana dzigki
efektowi prazyspieszenia.

BoMBARDOWANIE
Przyzywanie (Tworzenie)
Poziom: Drd 8
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)
Obszar: Rozprysk o promlemu 4,5 metra o é§rodku
w punkcie w przestrzeni
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Refleks neguje polowe (patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak

Sprawiasz, 1z z nieba spada deszcz glazéw, grzebiac prze-
ciwnikow. ;

Zaklecie zadaje 1k8 obrazen na poziom czarujacego
(maksimum 10k8) i grzebie pod kamieniami kazde stwo-
rzenie, ktéremu nie powiedzie si¢ rzut obronny. Zasypa-
ne istoty dusza si¢ (patrz ramka Uduszenie, strona 88
w Przewodniku MISTRZA4 PoDZIEMI) az nie wydostana
sie spod glazéw (akeja catorundowa). Pogrzebane stworze-
nie ma ostone oraz ukrycie 9/10.

Kondensator: Osadzony w kamieniu krysztat kwarcu.

Boska proX
Wywolywanie [patrz opis]
Poziom: Kpn 2, Pal 2, Rcc 2
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy) (patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak .

Otaczasz podmiot ochronng aura boskiej energii, ktora
zapewnia mu premig¢ do wszystkich rzutéw obronnych.
Jezeli twoje bostwo oplekuﬁcznc ma inny charakter niz
2y, wéwcezas jest to premia uswigcona +2, a zaklgcie zali-

79

————

czy¢ nalezy do czaréw dobra. Jesli patron jest zly, wow-
czas premia jest bluZniercza 1réwniez wynosi +2, czar
za$ jest zly.

Ten czar wplywa tylko na stworzenie majace to samo
béstwo opiekuricze co ty. Rzucony na podmiot niespelnia-
jacy tego kryterium po prostu nie dziata,

Boska UMIEJETNOSE
Wieszczenie -
Poziom: Kpn 1 (Gond)
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: 1 minuta/poziom lub do wykorzystania
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak

Ten czar obdarza podmiot odrobing boskiej wiedzy. Stwo-
rzenie otrzymuje premig za bieglo§¢ +10 do pojedynczej
wybranej przez ciebic umiegjetnoécei. Jezeli nie ma w niej
rang, wéwczas traktuje si¢ je jakby posiadalo pét rangi
(jest zatem wyszkolone, lecz p6t rangi nie utatwia testéw
tejze umiejetnosci).

Ewentualnie podmiot zyskuje bieglo$¢ w postugiwaniu
si¢ jedna bronig (prosta, zohierska lub egzotyczna) badz
typem pancerza (lekkim, §rednim, cigzkim lub tarcza)
Jjakby posiadal odpowiedni atut.

Bosk1 oRrEZ
Transmutacja
Poziom: Rec 4, Kpn 4, Pal 4
Komponenty: W, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Twoja broii
Czas trwania: 1 runda/poziom

Chcac rzucié ten czar, musisz uzywac ulubionej broni
swojego bostwa. Dzigki zakleciu whadasz tym orezem,
jakby§ mial w nim biegloéé, nawet jeshi jej nie posiadasz.
Poza tym bron otrzymuje premi¢ z usprawnienia +1 do
testéw ataku i obrazen oraz dodatkowa zdolnoé¢ specjal-
ng (patrz ponizsza lista). Bron podwéjna zyskuje premig
z usprawnienia oraz specjalna zdolnos¢ tylko dla jednego,
wybranego przez ciebie ostrza. Jezeli ulubiony or¢z two-
jego béstwa to atak bez broni, wéwczas twa dlon nalezy
traktowa¢ jakby byla pod wplywem czaru magiczny kiet
(lub te%, odpowiednio, wigkszy magiczny kief), uznawaé
za brof. Specjalna zdolno$é dziala normalnie, a jezeli
chcesz, moiesz dotykaé stworzet, nie korzystajqc z nicj.

Na 9. poziomie czarujacego, premia Zz usprawnienia
wzrasta do +2, na 12, poziomie — do +3, na 15. do +4 i na
18. do +5. |

Lista broni béstw

Abbathor: powracajqcy szitylet +1

Acrdrie Faenya: drqg porazenia +1

Akadi: cigzki korbacz wrzasku® +1 ;
Angharradh: dfuga wéicznia czaru +1
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Anhur: tasak ochrony +1

Arvoreen; kritki miecz ochrony +1

Auril: topér bitewny mrozu +1

Azuth: drgg czarn +1

Baervan Widczykij: potwiicznia porazenia +1

Bahgtru: nabifana rekawica ostrosei +1 -

Bane: morgensztern porazenia +1

Baravar Cienista Szata: widmowy sztylet +1

Berronar Czyste Srebro: cigzki buzdygan potegi +1

Beshaba: barog ostroser +1

Brandobaris: powracajacy szty!et +1 .

Callarduran Gladkorgki: topir bitewny ochrony +1

Chauntea: kosa ostrosci +1

Clangeddin Srebrnobrody: topir bitewny ciskania +1

Corellon Larethian: déugi miecz ostrosci +1

Cyric: ggnisty diugi miecz +1

Cyrollalee: drag potegi +1

Czerwona Rycerka: déugi miecz wrzasku® +1

Deneir: sztylet czaru +1

Duerra z Podziemi: topir bitewny wrzasku” +1

Dugmaren Jasny Plaszcz: krotki miecz ostrosei +1

Dumathoin: cigzki miot poregi +1

Eilistrace: ognisty miecz péttorargczny +1

Eldath: lekki buzdygan potegi +1

Erevan Ilesere: kritki mieez ostrofei +1

Fenmarel Mestarine: szzylet ciskania +1

Flandal Stalowoskory: ognisty miot bojowy +1

Gaerdal chaznort;kt miot bojowy wrzasku® +1

Garagos: dtugi miecz ogtrosei +1

Gargauth: powracajqcy sztylet +1

Garl Swietlistozloty: topér bitewny ostrosci +1

Geb: drag poregi +1

Ghaunadaur: méot bojowy korozgi* +1

Gond: mtot bojorwy porazenia +1 -

Gorm Gulthyn: ognisty krasnoludzki topér bojowy +1

Grumbar: mévt bojowy potegi +1

Gruumsh: powracajqca kritha wticznia lub diuga
whicznia +1

Gwaeron Wichura: ognisty wielki miecz +1

Haela Jasny Topér: ognisty wielki miecz +1

Hanali Celanil: szzylet ochrony +1

Hathor: kritki miecz ostrofci +1

Helm: miccz pittorareczny ochrony +1

Hoar: oszczep porazenia +1

Horus-Re: ognisty kopesz +1

Ilmater: uderzenie bez broni porazenia +1

Ilneval: déugi miecz ostrosci +1

Istishia: miot bojowy porazenia +1

Izyda: sztylet do pchniec czaru +1

Jergal: widmowa kosa +1

Kelemvor: miecz pittorargczny ostrosei +1

Kiaransalee: sztylet korozji* +1

Kossuth: ognisty kolczasty tancuch +1

Labelas Enoreth: drgg mrozu +1

Laduguer; méot bojowy ochrony +1

Lathander: ognisty lekki buzdygan +1

Lliira: trzy powracajace shurikeny +1

Lolth: sztylet ostrosei +1

Loviatar: batog porazenia +1

Lurue: kritka wiicznia ostrofci +1
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Luthic: widmowe smocze pazury +1

Malar: smocze pazury ostrofci +1

Marthamor Duin: cigzki buzdygan porazenia +1

Maska: déugi miecz mrozu +1

Mielikki: sefmitar mrozu +1

Milil: rapier ostrofci +1

Moradin: miéot bojowy poregi +1

Mystra: trzy powracasqce shurikeny +1

Neftyda: bicz ochrony +1

Nobanion: cigzki nadziak wrzasku™ +1

Oghma: déugi miecz potegi +1

Ozyrys: widmowy lekki korbacz +1

Poszukiwacz Wyvernspur: miecz pittorareczny
wrzasku® +1

Rillifance Rallathil: drqg poregi +1

Sashelas z Glebin: trdfjzqb mrozu +1

Savras: sztylet ochrony +1

Segojan Herold Ziemi: maczuga potegi +1

Schanine Ksigzycowy Luk: widmowy drag +1

Selune: cigzki buzdygan porazenia +1

Selvetarm: cigzki buzdygan korozsi* +1

Set: dfuga wilicznia, kritka wiicznia lub potwlicznia
Jadu” +1

Shar: powracajqcy czakram +1

Sharess: smocze pazury “ostroei +1

Shargaas: kréthi miecz ochrony +1

Sharindlar: dicz poraenia +1

Shaundakul: wielki miecz ostrzezenia* +1

Sheela Peryroyl: drgg wrzaska™ +1

Shevarash: dfugi tuk ostrosci +1

Shiallia: drqg potegi +1

Siamorphe: ognisty lekki Zmzd}gmz +1

Silvanus: ciggki miéot porazenia +1

Sobek: diuga wlicznia, kritha wticznia lub pétwiicznia
ostrofei +1

Solonor Thelandira: dfug: tuk dalekiego zasiggu +1

Sune: ognisty bicz +1

Talona: uderzenie bez broni jadu* +1

Talos: kritka whicznia porazenia +1

Tempus: topir bitewny potegi +1

Thard Harr: smocze pazury astrosci +1

Tiamat: cigzki nadziak ostrosci +1

Torm: wielki'miecz wrzasku® +1

Tot: drgg czaru +1

Tymora: trzy powracafqce shurikeny +1

Tyr: diugi miecz ostrosei +1

Ubtao: cigzki nadziak ostrofei +1

Ulutiv: diuga whcznia mrozu +1

Umberlee: trijzqb porazenia +1

Urdlen: smocze pazury ostrosci +1

Urogalan: straszny korbacz potggi +1

Uthgar: topor bitewny +1

Valkur: kord czaru +1

Velsharoon: rekawica nabijana mrozu +1

Vergadain: déugi miecz ostrosei +1

Vhaeraun: kritki miecz porazenia +1

Waukeen: ogniste nunchakn +1

Yondalla: krétki miecz ochrony +1

Yurtrus: uderzenie bez broni porazenia +1

*Nowa specjalna moc broni opisana w Rozdziale 6.
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BroX UDERZENIA

Transmutacja

Poziom: Brd 3, Czar/Zak 3, Kpn 3

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Bliski (7,7 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Jedna bron lub pigédziesiat pociskéw zadajacych
miazdione obrazenia, przy czym wszystkie muszg by¢
ze soba w kontakcie w chwili rzucenia czaru

Czas trwania; 10 minut/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy, przedmiot)

Odpornoé¢ na czary: Tak (nieszkodliwy, przedmiot)

Ten czar sprawia, iz bron zadajaca obrazenia miazdzone
uderza silniej, przez co ma wigcksze szanse zadac groiny
cios. Zasieg zagrozenia krytykiem 20 staje sie¢ 19-20,
a 19-20 zmienia si¢ na 17-20. Ten czar nie wplywa na
brofi kiujaca i tnaca. Rzucenie go kilka razy nic nie daje,
gdyz jego efekty sie nie kumulujg. Rzucony na kulki do
procy lub inne pociski miazdzace, efekt broni uderzenia
kofczy si¢ po jednym uzyciu danej sztuki amunicji — bez
wzgledu na to, czy trafi ona w zamierzony cel.

Buzpyean Opo
Wywolywanie [Moc]
Poziom: Kpn 3 (Helm)
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 cala runda
Zasieg: O m
Efekt: Buzdygan mocy
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wytrwatos¢ neguje (patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak

W twojej dloni pojawia si¢ Swiecacy buzdygan utworzony
7 Mocy. Uzyc:e go przeciwko wybranej istocie wymaga
trafienia jej atakiem dotykowym wrecz, a wtedy buzdy-
gan Odo zadaje 1k6 obrazen od mocy na poziom czaru-
jacego (maksimum 10k6). Nicumarle stworzenia otrzy-
mujg 1 dodatkowy punkt obrazen na poziom czarujace-
go (maksimum +10). Istota trafiona buzdyganem musi
wykona¢ rzut obronny na Wytrwalo$¢ — nieudany ozna-
cza paraliz na 1 runde.

Jezeli trzymajac buzdygan padasz ofiarq jakiegos
czary, wowczas mozesz zdecydowaé, by 6w orex wchio-
nal to zaklecie.

Dioni trzymajacej buzdygan moizesz uzywaé tylko do
tego wiasnie. Niemniej — w przeciwiefistwie do wstrzyma-
nia wykorzystania zaklgcia dotykowego — or¢z nie znika,
jesli rzucisz inny czar,

Buzdygan znika po trafieniu stworzenia, wchionie-
ciu czaru lub usunieciu z twej dloni. Punkt w przestrze-

. ni, w ktérym znajdowat si¢ w chwili zniknigcia, przez
reszte czasu trwania zakh;cna jasnieje analogicznie do
czaru fwiatto.

CALUN NIESMIERCI
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 2
Komponenty: W, 5, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 10 minut/poziom (P)

Otaczasz si¢ niewidoczna negatywna energia, dzieki
ktérej nieinteligentni nieumarli uznajq ci¢ za jednego
z nich iignoruja, cho¢ twdj wyglad nie ulega zmianie.
Jeshi chodzi o inteligentnych nieumartych, to nie rozpo-
znaja od razu, Ze jeste$ istota Zywa. Niemniej najpraw-
dopodobniej beda watpié w to, Zze nalezysz do ich typu.
Uiycie tego zaklecia w potaczeniu z przebraniem lub
iluzja zmieniajaca wyglad na podobienistwo nieumarlego
zapewnia premig¢ +3 do testu Przebierania, ktéry wyko-
nujesz.

Jeieli w czasie dziatania tego zaklecia zaatakujesz nie-
umarte stworzenie, wowczas jego dzialanie natychmiast F
si¢ koriczy. '

W trakcie dzialania tego czaru, zaklecia zadawa-
nia ran leczq cig, zas$ czary leczenmia ranig. Na potrze-
by wszystkich zakleé i efektéw, ktére w specjalny sposéb
wplywaja na nieumartych, jeste§ uznawany za jednego
z nich. Udana préba odegnania (lub skarcenia) nieumar-
fego o twojej liczbie Kosci WytrzymaloSci zmusza ci¢ do
wykonania rzutu obrennego na Wolg (ST 10 + modyfi-
kator z Charyzmy kaplana) — niepowodzenic oznacza, iz
ulegasz panice (lub kulisz si¢) na 10 rund. Préba odegna-
nia, ktéra spowodowalaby zniszczenie (lub kontrolowa-
nie) nieumartego o twojej liczbie Koéci Wytrzymaloscei, |
réwniez zmusza ci¢ do wykonania rzutu obronnego na
Wole (ST 15 + modyfikator z Charyzmy kapiana) — nie-
powodzenie oznacza, iz jeste$ otumaniony (lub zauroczo-
ny jak za pomoca zauroczenia potwora) przez 10 rund.

Komponent materiainy: Proch lub fragmenty koéci
z dowolnego zniszczonego nieumariego.
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CHWALA MECZENNIKA
Odpychanie
Poziom: Pal 4 (Ilmater)
Komponenty: W, §, K, KO
Cele: Jedno stworzenie/poziom

Jak czar ostonienie kogos, lecz z podanymi wyzej rézni-
cami. Opréez tego wszystkie stworzenia s3 polaczone
z toba, wigc otrzymujesz potowe ich obrazei.

Jezeli w trakcie dziatania tego zaklecia umrzesz, wow-
czas koriczy si¢ ono rozpryskiem pozytywnej energii,
leczacej kazdemu polaczonemu z tobg stworzeniu 1k8
punktéw wytrzymalosci.

CZARNE-OSTRZE KLESKI
Przyzywanie (Tworzenie)
Poziom: Czar/Zak 9 '
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7, m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Planarna szczelina w ksztalcie miecza
Czas trwania: Koncentracja, do 1 rundy/poziom
Rzut obronny: Zaden h
Odporno$éé na czary: Tak y




’
Tworzysz czarna planarng szezeling w ksztalcie ostrza diu-
gosci okoto 90 centymetréw. Poczynajac od rundy, w kté-
rej rzucife$ czar, ostize atakuje dowolne wybrane przez
ciehie stworzenie znajdujace si¢ w jego zasiggu, zaleinie
od twej decyzji. Wykonuje w kazdej rundzie jeden atak
dotykowy wregcz przeciwko wyznaczonemu przeciwniko-
wi. Jego premia do ataku réwna jest sumie twojej bazowej
premii do ataku oraz twojej premii z Intelektu lub Chary-
zmy (odpowiédnio dla czarodziejéw oraz zaklinaczy).
Wszystko, wco trafi ostrze, otrzymuje 2k12 obra-
zenn (ignorujacych trwa-
toéé przedmiotow). Zagroie-
nie trafieniem krytycznym
nastepuje przy rzucie 18-20.
Ostrze nalezy traktowad jak
brofn +5 z punktu widzenia
pokonywania redukcji obra-
zen. Przy udanym trafieniu
krytycznym, oprécz normal-
nych obrazen, trafiony pod-
lega efektowi czaru dezin-
tegracja. Ostrze jest w sta-
nie przebi¢ wszelkie magicz-
ne bariery stworzone przez
zaklecia o poziomie réwnym
lub mniejszym niz jego. Nie
zdota natomiast przetamac
obszaréw martwej magii ani
pola antymagii. Jest 1z ko-
lei wstanie rani¢ stworze-
nia eteryczne 1 bezcielesne,
Jakby byto ono efektem dzia-

fania mocy.
Ostrze zawsze uderza
z twojego  kierunku. Nie

otrzymuje premii z flanko-
wania ani nie pomaga wal-
czacemu wjej zdobyciu.
Jezeli znajdzie si¢ poza zasig-
giem lub tez zniknie z two-
jego pola widzenia, wow-
czas zaklecie dobiega konca.
Mozesz kaza¢ ostrzu atako-
wac inny cel, poSwigcajac na to standardowa akeje.

Do kontrczarowania czarnego ostrza klgski moina
uzy¢ zaklecia brama. Rzucona na nie wymiarowa kotwi-
ca rozprasza je automatycznie. Ostrza nie mozna zranié
zadnymi fizycznymi atakami, ale rozproszenie magii,
kula wnicestwienia orar berfo niszezenia magicznych
przedmiotiry moga na nie zadzialad. Jego KP wzgledem
ataku dotykowego wynosi 13.

CzaARNOKIJ
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 8
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigta laska lubsdrag
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)

Chwata mgczennika
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Rzut obronny: Patrz opis
Odpornoéé na czary: Tak

Zaklecie czarmokif stworzyt znany arcymag Khelben
Arunsun. Przekazuje on je tylko osobom, ktérym bezgra-
nicznie ufa. Zaklgcie ma trzy podstawowe cfekty.

Po pierwsze, czar zapewnia lasce lub dragowi, na ktéry
dziata, premie¢ z usprawnienia +4 do testéw ataku i ob-
razen.

Po drugie, kazda istota trafiona atakiem wrecz lub
atakiem dotykowym wrecz
czarnokifa zostaje’ poddana
efektowi razproszenia magii.
Ten efekt dziala dokladnie
tak, jak namierzone rozpro-
szenie magii rzucone przez
tworce czarnokifa.

Po trzecie, kazda rzucajaca
czary osoba trafiona udanym
atakiem wrecz lub atakiem
dotykowynr wrecz czarnoki-
Ja, traci jedno przygotowane
zaklgcie (lub jedna niewyko-
rzystana komérke na czary
w przypadku tych, ktérzy nie
przygotowuja zaklec) z naj-
wyiszego dostepnego pozio-
mu. Udany rzut obronny na
Wole neguje ten efekt, ale
nie obrazenia lub rozprosze-
nie spowodowane uderzeniem
czarnokifa.

Czarnokiy moina rzucié na
niemagiczny drag lub magicz-
na laske, ktora posiada uzywa-
jacy tego zaklecia. W drugim
z wymienionych przypadkéw
osoba dzierzgca ja musi w kaz-
dej rundzie decydowac (dar-
mowa akgja), czy chee uzywacd
normalnych zdolnosci laski,
czy tei efektéw tego zaklecia,
Nic nie stoi na przeszkodzie,
by po rzuceniu czaru przekaza¢ laske lub drag, na ktéry
dziala czarnokij, innej osobie, by ta uzywat go.

Kondensator: Niemagiczny drag lub magiczna laska.

.

CzAsZKA ECHA
Wieszczenie
Poziom: Drd ¥
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknieta zwierzeca czaszka
Czas trwania: 1 godzina/poziom (P)
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak (przedmiot)

Widzisz i slyszysz, a nawet jeste$ w stanie mowic na dowol-
na odleglo$¢ poprzez konkretna wysuszona zwierzgcg czasz-
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ke Dop6ki ty i czaszka pozostajecie na tym samym planie,
motesz wykorzystywaé zmysly wzroku i stuchu jakbys stal
tam, gdzie si¢ ona znajduje. W swoim momencie inicjatywy
potrafisz zmieni¢ punkt, z ktoérego percypujesz — pomig-
dzy wlasna osoba a czaszka (jest to akcja darmowa).

Jezelicheesz, frédlem dowolnego rzuconego przez cicbie
czaru o zasiggu wickszym niz dotyk (i niewymagajacym
komponentéw materialnych lub kondensatora) moze by¢
czaszka, nie za$ twa osoba. Dzialanie czaszki echa dobie-
ga korica, gdy rzeczona czaszka zostanie zniszczona. Rzu-
cenie zaklecia poprzez czaszke oznacza koszt 10 PD na
poziom CZaru.

Kondensator: Wysuszona
zwierzeca czaszka.

CzASZKA TAJEMNIC
Iuzja (Cien) [Ogien]
Poziom: Kpn 4 (Cyric)
Komponenty: W, §

Czas rzucania: 1 cala runda
Zasigg: Bliski (7,5 m +

1,5 m/2 poziomy)

Efekt: Nienamacalna
czaszka

Czas trwania: Ciagly az do
wykorzystania

Rzut obronny: Refleks
neguje pofowe (patrz opis)

Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz nienamacalny
obraz unoszacej si¢ W powie-
trzu czaszki, ktéra pozosta-
wia za soba czarne plomie-
nie. Czaszka i plomienie to
fatwo wykrywalne iluzje, nie-
powodujace obrazef. Czasz-
ki nic moga uszkodzi¢ zadne
ataki. Lata ona z szybkoscig
12 metréw (doskonala), ale
nie moze znaleZc si¢ dalej niz
6 metréw od punktu poczat-
kowego zaklgcia. Porusza
sie w dostepnym zasiggu bez
konkretnego celu, ale wyglada groZnie.

Okreélasz dwa warunki uruchomienia. Pierwszy z nich
aktywuje wiadomo$é, jakby czaszka byla magicznymi
ustami. Drugi sprawia, iz wypluwa ona jezor plomieni
szeroki na 1,5 metra i dlugi na 3 metry, zadajacy stwo-
rzeniu (i-innym istotom na jego drodze), ktére urucho-
mito 6w cfekt, 1k8 obrazen na dwa poziomy czarujacego
(maksimum $k8). Ofiary moga wykona¢ rzut obronny na
Refleks — udany zmniejszenia o potowg liczbg ran.

Warunki uruchamiajace moga by¢ takie same dla obu
efektow, W takiej sytuacji czaszka w tym samym czasie
plunie plomieniami oraz wyglosi wiadomos¢. Po spet-
pieniu warunkéw uruchomienia znika. Czaszka kazdy
1 efektéw moze spowodowaé tylko raz, wige jezeli wypo-
wiedziata juz wiadomo$é, nie powie jej ponownie, nawet
jezeli znéw dojdzie do odpowicdniego wydarzenia.

CZERW DUCHOWY
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 1
Komponenty: W, §, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotkniete Zywe stworzenie
Czas trwania: 1 runda/poziom (patrz opis)
Rzut obronny: Wytrwalo$é czeéciowo neguje
Odpornosé na czary: Tak

Ciato oraz duch ofiary tego
zaklgcia podlegaja rozkla-
dowi. Jezeli nie powiedzie
si¢ rzut obronny, wowczas
w kazdej rundzie trwania
czaru jej Budowa tymcza-
sowo obniza si¢ o1l punkt
(maksimum 5 punktow).
Jezeli rzut obronny bedzie
udany, warto$¢ atrybutu nie
spada, ale w kazdej rundzie
trwania czaru otrzymuje
1k2 obrazenia (maksimum
$k2). Obrazenia pozostaja
po zakonczeniu czasu trwa-
nia zaklgcia.

Komponent  materialny:
Kawalek osmalonej kosci sto-
niowej lub ko§é wyrzeibiona
na ksztalt robaka o segmen-
towym ciele.

CZESTE WYPADY
UTZAENA

Transmutacja [Teleportacja]
Poziom: Czar/Zak ¥
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/

2 poziomy)
Czas trwania: 1 runda/

2 poziomy

Czarne ostrze kigski

Dziata tak jak wmymiarowe

. drzwi, lecz 7 wyszczegolnio-

ng wczesniej rézinica. Ponadto mozesz przemiescic si¢ raz

na rundeg, co jest akcja bedaca odpowiednikiem ruchu, nie-
prowokujgca okazyjnego ataku.

DEszcz PIOR
Transmutacja
Poziom: Drd 3
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja '
Zasigg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 runda

7 twojej dioni wyrastajq zatrute piora, ktérych mozesz
uzy¢ do wykonywania atakéw dystansowych oraz
WI'ECZ.
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Piora zadajg 1k8 punktéw obrazesi +1 punkt/2 pozio-
my (maksimum +5). Mo#na rzucié kilka naraz, wykonu-

Jac jeden testu ataku (przyrost zasiggu 3 metry). Piéra 54
zatrute (rana, ST 18, 1k6 S/1k6 S). .

Di1aroc
Wieszczenie
Poziom: Brd 4
Komponenty! W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cele: Ty oraz jedno dotknie-
te stworzenie
Czas trwania: 10 minut/
poziom (P)
Rzut obronny: Wola neguje
(nieszkodliwy)
Odporno$é na czary: Tak
(nieszkodliwy)

Ty oraz chetne stworze-
nie mozecie komunikowad
sig bez wzgledu na dzielg-
cg was odleglodc, jeéli tylko
jestesciec na tym samym
planie. Dialog pozwala kai-
demu z was ustysze¢ jedynie
glos drugiego, chociaz moie
on byé dowolnie glo$ny lub
cichy. Ten czar nie przeka-
zuje diwigkéw wydawanych
przez inne osoby znajdujace
si¢ w danym miejscu. Dziala
na dowolne stworzenie, wig-
czajgc w to zwierzeta, ale nie
zapewnia specjalnych zdol-
nosci zrozumienia jezykow.

Di.oX cIENIA
Iuzja (Cieri)
Poziom: Czar/Zak ¥
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: 1,5-metrowa dlon
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz unoszacq sie w powietrzu dlori stworzona z ma-
terii cienia. Dioni cienia jest matowo szara, ma éredni roz-
miar i dlugo$¢ 1,5 metra oraz podobna szeroko$¢ po roz-
tozeniu palcéw. Moze zapewniaé ostone jak czar rozdzie-
lajaca dion Bighy'ego (chof jest to jedynie ostona 1/2),
przenosi¢ przedmioty jak dryfujacy dysk Tensera, ude-
rzaé przeciwnikéw oraz gestykulowaé jak normalna dior.

Diori ma KP 18 (+6 naturalny, +2 z odbicia) oraz
potowg tych punktéw wytrzymatosci, ktére masz bedac
zdrowym. Mozna jg uszkodzi¢ podobnie do rozdzielajq-
cef dboni Bighy'ego. Wykonuje rzuty obronne, jak ty.

Deszcz pibr

Zmiana zadania lub celu ataku dloni to standardowa
akcja. Moze si¢ ona poruszaé w kazdym miejsce w zasiegu
zaklgcia. Jezeli nie otrzyma zadnych rozkazéw, wéwczas
podaza za toba z twoja szybkoscia, utrzymujac sic w sta-
tej odlegloéci od ciebie. Jedli kiedykolwiek wyjdzie pozi
zasigg dziatania niniejszego zaklgcia, wéwczas 6w natych-
miast dobiega konca. :

Jezeli dioii niesie przedmioty i otrzyma rozkaz zrobienia
Czegos innego, wéwezas puszeza trzymane rzeczy, by wyko-
nac to zadanie (mozesz rozkaza¢ dioni, by delikatnie odto-
zyla przedmioty — wymaga to
poswigcenia przez ciebie stan-
dardowej akcji). W przeciwies-
stwic do dryfujqcego dysku
Tensera, nie musi ona podg-
zaé¢ za toba w ustalonej odle-
glosel — sam mozesz zdecydo-
wad, gdzie si¢ nda.

Jezeli rozkazesz dloni
zaatakowaé, woéwczas wyko-
nuje ona walniecie z two-
ja bazowa premia do ataku
(+4 za swa Site 18), zadajac
1k6+4 punkty obrazen i ata-
kujac z twojego kierunku, Nie
moze jednak wykonywaé zad-
nych specjalnych akcji walki,
takich jak bycza szaria, zwar-
cie Czy przewracanie.

Dz.oX Torma
Odpychanie [patrz opis]
Poziom: Kpn 4 (Torm), Pal 4
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 minuta
Zasigg: 3 m
Obszar: Emanacja o promie-
niu 3 m i §rodku w tobie

Czas trwania: 1 godzina/
poziom

Rzut obronny: Wytrwatos¢
neguje

Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz nieruchoma stref¢ ochronna, przez ktora
przejs¢ moga osoby wyznajace twa religic — inne istoty
zostang odepchnigte. Strzezony obszar wyznacza blysz-
czaca widoczna granica, nad ktéra wznosi si¢ widmowy
obraz gigantycznej dioni (wyglad dloni zalezy od twego
béstwa opickuticzego: w przypadku kaptanéw Torma
jest to §wietlista metalowa rekawica, wyznawcéw Bane’a
— czarna metalowa rekawica ze szponami, a duchowien-
stwa Malara — wielkie pazury bestii).

Stworzenia, ktére majg tego samego boga opickuficze-
go co ty lub tez nosza jego $wicty symbol, moga wcho-
dzi¢ w chroniony obszar i porusza¢ si¢ po nim bez prze-
szkéd. Inne postacie starajace si¢ przekroczy( przez gra-
nicg lub poruszaé po strzezonym obszarze, musza wyko-
na¢ rzut obronny na Wytrwaloé¢ — nieudany oznacza
otumanienie na 1 runde. Jeieli istota podejmuje tylko
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akcje opuszézenia strzezonego obszaru, wéwczas bariera
jej nie przeszkadza.

Kaplani i paladyni, ktérzy nie czcza Torm, nadaja
temu zakleciu miano odpowiadajace imieniu swojego
béstwa — na przykiad dévsi [imatera.

Typ czaru zalezy od charakteru twojego béstwa
— jezeli jest nim Torm, wéwczas bedzie praworzadny
i dobry.

DraBiNa Mocy
Wywolywanie [Moc]
Poziom: Czar/Zak 2
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Jedna drabina z mocy o dlugosci do 18 m
Czas trwania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Nie ‘

Kreujesz przezroczysta drabing stworzona z mocy. Ma
60 centymetréw szerokosci oraz od 3 do 18 metréw dhu-
gosci (twdj wybér), a szczeble rozstawione co 30 centy-
metrow. Mozna jej uzywaé jak zwyklej drabiny. Poniewaz
jest efektem dzialania mocy, wigc jest w stanie blokowaé
i rani¢ stworzenia bezciclesne lub eteryczne. Moina jej
zatem uzywac w walce z nimi — bedzie to w stanie jednak
uczyni¢ tylko istota potrafiaca postugiwaé si¢ orezem
dlugosci 3 lub wigcej metréw. Warto zaznaczyd, ze jeéli
drabina stuzy jako barykada, woéwczas stworzenia bezcie-
lesne i eteryczne bez problemu sa wsanie przejéé przez
dciany oraz podioie i ja obejsé.

Drabina wazy 0,5 kilograma i jest w stanie utrzymaé
cigzar maksymalnie 50 kilograméw na poziom czaruja-
cego. Moina ja zniszczy¢ takimi samymi Srodkami co
feiane mocy.

Kondensator: Miniaturowa, srebrna drabina.

DzIELENIE FORMY
Wieszczenie
Poziom: Drd 2
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: Koncentracja
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak

Korzystasz ze zmystéw zwierzecia: widzisz jego
oczami, czujesz zapachy jego nosem oraz slyszysz jego
uszami. Mozesz zamiast swoich modyfikatoréw umie-
jetnoéci Nastuchiwania i Zauwazania korzystaé z mo-
dyfikatoréw zwierzecia. Czar nie zapewnia jednak
iadnej specjalnej zdolnosci zrozumienia wyczuwanych
rzeczy.

W swoim momencie mozesz zmieni¢ centrum percep-
¢ji pomigdzy zwierzeciem a swojg osoba (akcja darmowa).
Czar dziata tylko wtedy, gdy ty oraz zwierze znajdujecie
si¢ na'tym samym planie.

- e

Komponent materialny: Jadalna przekaska, ktéra sma-
kowataby zwierzeciu (warzywo lub migso).

EKsPLODUJACA KASKADA

Wywotywanie [Ogien]
Poziom: Czar/Zak 4
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Kula o promieniu 30 cm
Obszar: Jeden kwadrat o boku 1,5 m/poziom — musza

razem tworzy¢ jedng ciagla Scieike (K)
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Refleks neguje polowe
Odpornoséé na czary: Tak

Sprawiasz, iz przez pole walki leci jasna kula plomie-
ni, odbijajac si¢ iskaczac oraz ranigc ofiary na swej
drodze. Obszar dziatania to $ciezka plomieni powoduja-
ca 1k6 obrazen od ognia na poziom czarujacego (maksi-
mum 10k6) wszystkim znajdujacym sie¢ na niej stworze-
niom i przedmiotom. Plomieni §wieci jakby byt pochod-
nig. Na obszarze dziatania zaklecia jeszcze przez runde
taficza mate iskry 1 gasnace plomienie, zapewniajac §wia-
tlo jasnosci Swiecy, ale nie zadajac dodatkowych obrazen.

Jesdli ogien spowoduje obrazenia wystarczajace do znisz-
czenia bariery blokujacej mu droge, pokonuje ja i moie
podazac dalej ustalong Sciezka.

Komponent materialny. Guano nietoperza, siarka oraz

miedZ zapakowane do metalowej tuby o jednym otwar-
tym koricu.

ErasTYczZNE WIBRACJE HORIZIKAULA
Wywotywanie [DZwickowy]
Poziom: Czar/Zak §
Komponenty: W, §, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Obszar: Stozek
Czas trwania: Koncentracja, do 1 rundy/poziom
Rzut obronny: Refleks neguje polowe
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz stozek poteinego déwicku, ktéry mozesz wyko-
rzystac do ataku lub poruszania przedmiotéw badz stwo-
rzen. Uzywajac go w pierwszy z wymienionych sposobéw,
zdajesz za pomocg czaru 1 punkt obrazen od dZwieku na
dwa poziomy w kazdej rundzie, w ktérej dane stworze-
nie znajduje si¢ w obszarze dzialania elastycznych wibra-
¢ji Horizikaula. Udany rzut obronny na Refleks zmniej-
sza liczbg ran o potowg. Jezeli zaklgcie wykorzystu_lesz do
przesunigcia przedmiotéw lub stworzefl, wéwczas dziala
Jjak wersja kontrolowanej mocy w czarze telekineza, cho-
ciaz mozesz jedynie odsuwaé przedmioty od siebie. Nie
mozna poruszy¢ obiektéw i istot znajdujacych sig na
obszarze dzialania zaklecia milczenie.

Ten czar powoluje dZwigk przypominajacy ciagle bucze-
nie, tak glodny jak odglosy toczacej sig bitwy

Kondensator: Pusty stoick z mos;qdzu 1 zlpta wart
50 sz.
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ELEKTRYCZNA PETLA GEEDLA
Wywotywanie [Elektrycznosé]
Poziom: Czar/Zak 2
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Obszar: Rozprysk o promieniu 1,5 m
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronnf: Refleks neguje polowe (patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak ;

Tworzysz niewielkie wyladowanie w postaci blyskawicy,
ktére przebiega przez wszystkie stworzenia na obszarze.
Czar zadaje 1k6 obrazen od elektrycznosci na dwa poziomy
czarujacego (maksimum 5k6). Ofiary, ktorym nie powiedzie
si¢ rzut obronny na Refleks, muszg wykona¢ rzut obronny
na Wole — nieudany oznacza otumanienie na 1 runde.

Komponent materialny: Petla z miedzianego drutu
oraz magnes.

ErLiksir DarssoNa
Transmutacja :
Poziom: Czar/Zak 4
Komponenty W, S
Czas rzucania: 1 cala runda
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotknieta butelka z woda
Czas trwania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Wola ngguje (przedmiot)
Odpornosé na czary: Tak (przedmiot)

Zmieniasz wode w butelce tak, Ze jest ona w stanie prze-

chowywaé czar w taki sam sposéb jak eliksir. W nastep-
nej rundzie, w twoim momencie- inicjatywy, ty lub inna
osoba moze rzuci¢ na wodg zaklecie, zamieniajac ja w elik-
sir odpowiedniego typu. W ten sposéb moina uzy¢ jedy-
nie czaréw odpowicdnich do tworzenia ¢liksiréw. Osoba
rzucajaca zaklecie musi poswigci¢ PD, tak jakby wykre-
owana za pomoca eliksiru Darjssona mikstura powsta}a
przy uzyciu atutu Warzenie eliksirow.

- Fara mocy
Wywolywanie [Moc]
Poziom: Czar/Zak 1
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Efekt: Fala mocy wplywajaca na jedno stworzenie
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wytrwatos¢ czesciowo neguje
Odpornosé¢ na czary: Tak

Powolujesz do istnienia fal¢ mocy. Jest ona widoczna
— wygladem przypomina uderzajaca o brzeg fale oceanu.
Owa sifa natychmiast uderza w pojedynczy cel. Jezeli stwo-
rzeniu nie powiedzie sie rzut obronny, wéwczas otrzymuje
ono 1k4+1 punktéw obrazen i musi wykonaé sporny test
Sity, by uniknaé efektu byczej szarzy. Fala mocy ma Sile
18, jest sredniego rozmiaru, a dla celéw tego testu nalezy

Jja traktowa¢ jak szarzujaca istote. Ponadto zawsze przesu-
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wa cel o maksymalna mozliwq odleg}osc Jezeli fala mocy
przegra w spornym tescie Sily, woéwczas ofiara czaru sig
nie poruszy. Istota, ktérej powiedzie si¢ rzut obronny,
otrzymuje 1 punkt obrazen 1 unika préby byczej szariy.
Kondensator: Kawakek sznurka oraz kropla wody.

GENERAL NIEUMARLYCH
Nekromancja [Zto]
Poziom: Kpn 8 (Velsharoon)
Komponenty: W, 8, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 dzieii/poziom

Zwigkszasz liczbe Kosci Wytrzymatosci nieumartych,
ktérych moiesz kontrolowaé. Dodaj 10 razy swéj poziom
czarujacego do rzeczonego limitu. Gdy czas dziatania
zaklgcia dobiegnie korica, wowezas tracisz kontrole nad
tymi nieumartymi, jakby$ dobrowolnie je uwolnit.

GHORUSA TOTHA STOPIENIE METALU
Transmutacja [Ogien]
Poziom: Czar/Zak 4
Komponenty: W, S, M ~
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Metalowy przedmiot wazacy do 2,5 kg/poziom
Czas trwania: 1 runda
Rzut obronny: Wola neguje (przedmiot)
Odpornoéé na czary: Tak (przedmiot)

Zmieniasz fizyczne whasciwoéel metalowego przedmiotu tak,
ze splywa on jak woda. Stopiony metal nie zmienia tempera-
tury, ale porusza si¢ niczym ciecz przez runde, po czym wraca
do normalnego stakego stanu, zwykle w formie przypomina-
Jace) katuie: Jezel przedmiot jest magiczny, wowczas zaklgcie
niszezy go i zmienia w bezuzyteczny, chociaz postac z odpo-
wiednim atutem tworzenia przedmiotéw moze go naprawic.
Komponent materialny. Fiolka z kropla rteci.

GNICIE PAMIECI
Wywolywanié
Poziom: Drd ¥
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno zywe stworzenie
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wytrwalos¢ neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz chmurg zarodnikéw, ktére infekujag mézg pod-
miotu, stopniowo niszczac jego umyst. Natychmiast trwale
wysaczaja one 1k6 punktéw Intelektu. W kazdej kolejnej
rundzie stopniowo wyjadaja mézg ofiary, trwale wysacza-
jac jeden dodatkowy punkt Intelektu. Moze ona w kai-
dej rundzie walki wykonaé rzut obronny na Wytrwa-
tos¢ — udany konczy postepy zarodnikéw i powstrzymuje
dalszg utrate wartosci wspomnianego atrybutu.
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GORUJACY DAB
Iuzja (Zwid)
Poziom: Trp 1
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 3 rundy/poziom

Korzystasz z sily debu, by zwigkszy¢ swoje zdolnoéei
zastraszania wrogoéw. Otrzymujesz premi¢ za bieglosé
+10'do swych testéw Zastraszania.

HarMmoNIA
Zaklinanie (Przymus) [DZwickowy, wplywajacy na umyst]
Poziom: Brd 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: Rozny (patrz dalej)

Grajgc na instrumencie, $piewajac piesn, recytujac epicki
poemat lub wypowiadajac stowa dodajace odwagi, napet-
niasz sojusznikéw wieksza pewnoscig niz zwykle. Jezeli
uzywasz zdolnosci inspirowania odwagi w czasie, gdy
znajdujesz si¢ pod wplywem tego czaru, wowczas zapew-
niasz towarzyszom premi¢ z morale +4 do rzutéw obron-
nych na efekty strachu i1 uroki oraz premig¢ z morale +2
do testow ataku i obrazen.

Ten efekt dziata dopdéki dziata twoje inspirowanie
uwagl. Jezeli nie zaczniesz wykorzystywal rzeczonej
zdolnosci w ciagu minuty od rzucenia niniejszego zakle-
cia, wowezas jego efekt dobiega konca.

*

Hopowra PNaczY
Przyzywanie (Tworzenie) <
Poziom: Drd §
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Obszar: Fala o promieniu 3 m/poziom
Czas trwania: 10 minut/poziom
Rzut obronny: Patrz opis
Odpornosé na czary: Tak

Tworzysz i kierujesz gwaltownym wzrostem pnaczy, two-
rzac réznorodne efekty — rzucajac ten czar wybierz jeden
z ponizszych:

oplatanie (jak czar);

pomoc we wspinaczce (traktuj jak ling z weztami);
zwigzanie bezradnych ofiar (ST uwolnienia si¢ 25);
utrudnianie poruszania (jak geste poszycie);
kamuflaz (premia za bieglo$¢ +4 do testéw Ukry-
wania). :

W standardowej akcji mozesz skierowac rozrost pnaczy
w inng strong (a wigc zmienié¢ tez efekt).
Komponent materialny: Wianek z lisci bluszczu.

——

, Huxk Horizikauvra
Wywotywanie [DZwickowy]
Poziom: Czar/Zak 1
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno stworzenie
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wola czgéciowo neguje
Odpornosé na czary: Tak

Atakujesz ofiare czaru glosnymi, wysokimi dZwigkami.
Huk Horizikanla uderza bezblednie, nawet jezeli prze-
ciwnik walczy wrecz lub dysponuje jakakolwiek ostong
czy ukryciem innym niz catkowite. Ofiara otrzymuje
1k4 punkty obrazeri od dZwicku na dwa poziomy czaru-
jacego (minimum 1k4, maksimum 5k4) i musi wykonaé
rzut obronny na Wole — nieudany oznacza ogluszenie na
1k4 rundy. Czar nie zadziala, jesli rzucisz go na obszar
dziatania zaklecia milczenie.

JEDNOSE Z Z1EMIA
Transmutacja
Poziom: Drd 2, Hth 2, Trp 2
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 godzina/poziom

Tworzysz silna wigZz taczaca ci¢ z natura, dzigki ktérej
masz wickszy wglad wswoje $rodowisko. Otrzymujesz
premie za bieglo$¢ +2 do testéw Cichego poruszania, Poste-
powania ze zwierzetami, Przeszukiwania, Tajnikow dziczy,
Ukrywania, Wyczucia kierunku oraz Zwierze¢cej empatii,

KAMIENNA WEDROWKA
Transmutacja [Teleportacja]
Poziom: Kpn 6 (Bane)
Komponenty: W, S, M (patrz opis)
Czas rzucania: 10 minut
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotknigty kamien
Czas trwania: Ciagly ai do wykorzystania
Rzut obronny: Wola neguje (przedmiot)
Odpornosé na czary: Tak (przedmiot)

Magicznie taczysz ze soba dwa miejsca, dzigki czemu
ty lub inna osoba, wymoéwiwszy stowo rozkazu w jednej
lokacji, zostaje teleportowany do drugie;j.

Przed rzuceniem czaru przygotowujesz oba ,korce”
polaczenia — muszg to by¢ kamienne kwadratowe obszary
o boku 1,5 metra. Zajmuje ci to godzing, Dopdki kamie-
nie pozostajg nieuszkodzone, mozesz je ponownie uma-
gicznié za pomocy tego czaru.

W chwili rzucenia zaklecia kamienie dostrajaja si¢ do
wyznaczonych przez ciebie stow rozkazu. Kazde stworze-
nie, ktére stojac na jednym z nich wyméwi stowo roz-
kazu, zostaje natychmiast bezblednie teleportowane na
drugi. Kamienie dzialaja raz na kaide cztery poziomy
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czarujacego. Za kazdym razem moga przenies$¢ naraz do
25 kilograméw na poziom czarujacego. Stworzenia, ktére
przekraczajg ten limit wagowy nie sg teleportowane, ale
owa préba wykorzystuje jedno z uzyd. :

Komponent materiainy: Praygotowanic kazdego z kon-
cow polaczenia wymaga stworzonej z rubinéw papki oraz
bursztynéw wartych 2500 sz. Rzucenie czaru wymaga
diamentu wartego 2500 sz. Po rzuceniu zaklgcia aktywa-
cja dowolnegéd z potaczonych kamieni nie wymaga zadne-
go komponentu materialnego.

KAMIENNE KoOSCI
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 2, Kpn 2
Komponenty: W, §, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigte cielesne nieumarte stworzenie
Czas trwania: 10 minut/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornos¢ na czary: Tak (nieszkodliwy)

Sprawiasz, Ze szkielet wybranego przez ciebie cielesne-
go meumar{ego staje si¢ grubszy 1 twardy jak kamier,
co zapcwnm premig z naturalnego pancerza +3 do KP.
Zaklecie nie wplywa na stworzenia, ktoére nie maja szkie-
letu (chocby nieumarta roélina lub o$miornica), ale nor-
malnie dziala na istoty ze szkieletem zewnetrznym (a za-
tem na owady).

Pogtoski méwig o istnieniu innej wersji tego czaru,
ktéra dziala na Zywe stworzenia, ale powoduje przera-
Zajacy bl zwigzany z drastycznymi zmianami szkieletu.
Owa odmiana zaklecia wyszta z uzycia, poniewaz niewiele
os6b bylo gotowych dobrowolnie staé si¢ jego podmiotem
(by¢ moie z wyjatkiem wyznawcéw Loviatar).

Tajemny Kondensator: Mm;aturowa czasza wyrzeibio-
na z granitu.

KAMIENNE RAMIONA
Przyzywanie (Tworzenie) [Ziemia]
Poziom: Drd 6
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Obszar: Jeden kwadrat o boku 3 m/poziom
Czas trwania: 1 dzieri/poziom
Rzut obronny: Patrz opis
Odpornoéé na czary: Tak (przedmiot)

Czar powoluje do istnienia grube kamienne ramiona,
ktére wysuwaja si¢ z kamienia lub skaty, gdy tylko ktos
przejdzie w poblizu. Na kazdy kwadrat o boku 3 metréw
przypada jedno kamienne ramig.

Ramiona starajg si¢ rozpoczac zwarcie z kazdym stwo-
rzeniem, ktére wejdzie na ich obszar. Kazde ma Site 20
oraz bazowa premig do ataku réwna +1 na poziom czaru-
jacego (plus premia z Sily). 84 rozmiaru $redniego. Gdy
tylko uda si¢ ktéremu$ doprowadzié do zwarcia, wow-
czas zadaje ono automatycznie 1k6+5 obrazen na runde.
Rami¢ utrzymuje zwarcie dopéki ofierze .nie uda sig
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uciec, przytrzymujac ja nawet dhugo po Smierci. Kaide
z nich ma 1 punkt wytrzymatosci na poziom czarujace-
go, KP 18 oraz trwaloé¢ 8 i rzuty obronne jak ty.

Ramig pozostaje pod powicrzchnig kamienia zanim
zaatakuje. Mozna je odkryé (ale me unieszkodliwic) jak
magiczng pulapke.

KAMUFLAZ
Transmutacja
Poziom: Drd 1, Trp 1, Zwh 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 10 minut/poziom

Zmieniasz swa barwe tak, by dopasowywata si¢ do oto-
czenia, co skutkuje premia z okolicznosdci +10 do testéw
Ukrywania.

KaszrN1EciE HoRIZIKAULA
Wywolywanie [Diwigkowy]
Poziom: Czar/Zak O
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno stworzenie lub przedmiot
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wola czg¢éciowo neguje
Odpornoéé na czary: Tak

W poblizu ofiary powolujesz od istnienia krotkotrwaly,
acz glodny diwick. Kaszlnigeie Horizikanla uderza bez-
biednie, nawet jezeli przeciwnik walczy wrecz lub dyspo-
nuje jakakolwiek ostona czy ukryciem innym niz catkowi-
te. Ofiara otrzymuje 1 punkt obrazen od dzwigku i musi
wykona¢ rzut obronny na Wolg¢ — nieudany oznacza oghu-
szenie na 1 rundg. Czar nie zadziala, jesli rzucisz go na
obszar dzialania zaklecia milezenie.

KrLaTwa PECHA
Transmutacja
Poziom: Kpn'?2 (Beshaba]
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Cel: Jedno zywe stworzenie
Czas trwania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornosé na czary: Tak

Nakladasz na ofiare tymczasows klatwe, w efekcie ktorej
podlega karze —3 do testéw ataku, rzutéw obronnych,
testéw atrybutéw oraz testéw umiejetnosci. Klgrwe
pecha neguje kazde zaklgcie niwelujace dziatanie czaru
natozenie klgtwy. :

KoxonN
Przyzywanie (Tworzenie)
Poziom: Drd 8
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Komponenty: W, §, M, KPD

Czas rzucania: 1 runda

Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno Zywe stworzenie

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Wytrwato$¢ neguje
Odpornoéé na czary: Tak .

Zamykasz podmiot w jedwabnym kokonie. Tak uwiezio-
na ofiara jest sparalizowana. Ponadto kokon stopnio-
Wo wysysa z niej energie, aZ spowoduje jej $mier¢ — a to
oznacza otrzymanie przez cicbie pewnych mocy.

Raz na dziefi podmiot otrzymuje jeden negatywny
poziom. Jezeli utrata pozioméw bedzie permanentna,
wowczas kokon ,przechowuje” utracona energic wje-
dwabnych nitkach (az do 10 poziomow).

Kokon ma 100 pw oraz trwalo$¢ 10. Przecinanie
uwolni podmiot. Jezeli kokon nie zdazy wysqczyc pod-
miotu do cna, wéwczas staje si¢ bezuiytecany i nic daje
zadnych korzysci.

Ofiara majaca O. poziom ginie, a kokon odpada od
niej, zmnicjszajac si¢ do rozmiaréw orzecha wioskiego.
Mozesz. wowezas nosi¢ go iczerpaé zen energig. Taki
kokon zapewnia ci premig¢ z usprawnienia +4 do najwyz-
szego atrybutu ofiary (na przykiad, jezeli ofiara miala
wartoé¢ Roztropno$ci wigksza niz innych atrybutéw,
wowczas premia z usprawnienia +4 dotyczy whsnic jej).
W przypadku kilku atrybutéw tej samej wartosci wybie-
rasz ten, do ktérego dostaniesz premig.

Jezeli ofiara miata jakakolwiek rangg w chdzy, wWOwW-
czas otrzymu_]esz premig z usprawnienia do testéw tej
umiejetnoéci réwna liczbe rang, jakie posiadata. Jesli
ofiara potrafita rzucaé zaklgcia, otrzymujesz jedng
dodatkowa komoérke na czary znaj“yiszego poziomu
CZarow, Jakl byka w stanie rzucac (nawet jezeli byly to
zaklgeia z innej klasy lub typu niz twoje).

Kokon zapewnia wszystkie wymienione zdolnosci
przez jeden dzieri na wysaczony z ofiary poziom. Jezeli
powréci ona do Zycia zanim minic 6w okres, wowczas
kokon natychmiast traci wszelkie moce.

Komponent materialny: Kokon jedwabnika.

Koszt w PD: 1000 PD.

KoprisTa
Transmutacja

Poziom: Czar/Zak 3, Kpn 3 (Deneir)
Komponenty: W, S, M (patrz opis)

Czas rzucania: 1 akgja |

Zasigg: Bliski (7,5.m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Przedmiot lub przedmioty z napisami
Czas trwania: 10 minut/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (przedmiot)
Odpornoéé na czary: Tak (przedmiot)

Sprawiasz, iz pismo z jednego Zrédia (takiego jak ksiazka)
z0staje skopiowane do ksiazki, na papier lub pergamin.
Kopista przepisuje 250 stéw na minute i tworzy doskona-
te odwzorowanie oryginatu. Pozwala jednakie koplowac
jedynie niemagiczne teksty, a nie ilustracje czy magicz-
ne zapiski (takie jak zwoje z czarami czy wezowa pie-

o —p————
Czary
= ! ———

czeé mocy w sepii). Jezeli obiekt, na ktéry rzucono kopi-
ste, zawiera zaréwno zapiski normalne, jak i magiczne
(chocby list z wybuchowymi runami), prieniesieniu ulega
tylko normalny tekst. W kopiowanym tekscie pozosta-
ja jednakize puste miejsca tam, gdzie powinny znajdowac
si¢ magiczne zapiski. Podobnic rzecz si¢ ma w przypad-
ku ilustracji uzupehiajacej tekst — tylko ten drugi zosta-
nie skopiowany.

Ten czar uruchamia (ale nie kopiuje) oparte na pismie
magiczne pulapki obecne w kopiowanym materiale.

Zaklecie wymaga czystego papieru, pergaminu lub
ksiazki, na ktérych pojawi si¢ pismo. Jezel obickt dziata-
nia kopisty ma wiele stron, czar automatycznie przenie-
sie sie na kolejna pusta strong, gdy zajdzie taka koniecz-
nosé. Jesli zas stron jest wigcej niz dostgpnych pustych
kartek, wéwezas zaklecie kopiuje oryginal do czasu, az
nie skoriczg si¢ niezapisane strony. W dowolnej chwili
w czasic dzialania czaru mozesz zmienié kopiowany
obiekt na inny, wskaza¢ inne miejsce pojawiania si¢ napi-
séw lub wznowié prace przerwana z powodu skoriczenia
si¢ pustych kartek.

-Jezeli ten czar zostanie uzyty do kopiowania zaklgcia
z ksiegi czardw, wowczas musisz dostarczy¢ niezbednych
kosztownych materialéw, jakbyd przepisywal je recznie
(patrz Magiczne zapiski wtajemniczer, strona 155 Pod-
recznika G'mc.za)

Ten czar nie tlumaczy skopiowanych zapiskow. Jezeli
nie rozumiesz oryginahu, nie pojmiesz tez kopii.

Komponent materialny: Materialy niezbedne do kopio-

wania zaklecia z ksiggi czaréw (jezeli dotyczy).

KO0SZMARNA KOLYSANKA
Zaklinanie (Przymus) [Diwigkowy, wplywajacy na umyst]
Poziom: Brd 2
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 cata runda
Zasigg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)
Cel: Jedno stworzenie
Czas trwania: Koncentracja + 2 rundy
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Wprowadzasz wybrane stworzenie w stan surrealistycz-
nego, lunatycznego nibysnu. Wykonuje ono rzut obronny
na Wolg — nieudany oznacza zaklopotanie, ktérego przy-
czyng jest my$l, iz przeniosto si¢ w jaki§ koszmar.

KRUSZENIE
Transmutacja
Poziom: Drd 6
Komponcnty W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom) '
Cel: Jedna budowla lub konstrukt
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wytrwaloé¢ cz¢sciowo neguje (przedmiot)
Odpornoé¢ na czary: Tak (przedmiot)

Wykorzystujesz erozjg, ktéra narusza sztucznie, sStworzo-
na budowle, taka jak kamienny most czy drewniany budy-
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nek, a takze konstrukt lub kazdy inny przedmiot niewy-
krcowane przez samg nature.

Ten czar zadaje przedmiotowi 1k6 uszkodzefi na
poziom czarujacego (trwaloici si¢ nie stosuje), ai do
maksymalnie 15k6. Nie dziala on na zywe stworzenia,
jednakze wplywa na konstrukty. Maksymalny rozmiar
przedmiotéw, na ktére dziak, zalezy od twojego pozio-
mu. Jezeli rzucisz zaklgcie na obiekty o rozmiarze wiek-
szym niz ten, na jaki mozesz wplynaé, wéwczas zaklecie
si¢ nie powiedzie.

Poziom Rozmiar przedmiotu
Do 15 Wielki
16-18 Olbrzymi
18-20 Kolosalny
KRWAWY szZAL
Transmutacja

Poziom: Drd 2

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 runda/poziom

Wpadasz w szat nieco przypominajacy barbarzynski, ale
mniej potezny. Otrzymujesz z tej racji premig +2 do Sily
1 Budowy oraz premig¢ z morale +1 do rzutéw obron-
nych na Wolg. Podlegasz jednakze takie karze —1 do
KP. Dodatkowa Budowa zwigksza punkty wytrzymatoéci
0 1 na poziom, ale znikajg one, gdy czar si¢ koriczy. Poza
tym efekty sq analogiczne do szatlu barbarzyficy (patrz
strona 25 w Podreczniku Gracza). Nie mozesz uzywaé
w jego trakcie umicjetnosei, ktére wymagaja koncentra-
¢ji lub cierpliwoéci. Ponadto gdy czas dziatania zakle-
cia dobiegnic korica, przez reszte spotkania jeste$ zme-
czony. ! 3

Kwasowa BURZA
Wywolywanie [Kwas]
Poziom: Czar/Zak 6
Komponenty; W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Obszar: Walec (promieri 6 m, wysokoéé 6 m)
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Refleks neguje potowe
Odpornosé na czary: Tak

Powolujesz do istnienia kwasowy deszcz. Ulewa zadaje
1k6 obrazefi od kwasu na poziom czarujacego (maksi-
mum 15ké6).

Kondensator: Butelka kwasu.

Kwasowa ost.oNa MEsTILA
Przyzywanie (Tworzenie) [Kwas]
Poziom: Czar/Zak §
Komponenty: W, S, M, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Osobisty

Cel: Ty
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)

Otaczasz si¢ plynna ochrona z kwasu, ktéra ci¢ nie
rani. Jej istnienie nie przeszkadza ci normalnie oddy-
chac 1rzucaé zaklgeia. Kazde stworzenie atakujace cig
wrecz zadaje normalne rany, ale jednoczeénie otrzymu-
Je 1k6 punktéw obrazen od kwasu +2 punkty na poziom
czarujacego. Bron zasiggowa — taka jak dlugie wibcz-
nie — nic naraza uzytkownikéw w ten sposéb. Kwaso-
wa ostona nie chroni cig przed innymi formami ataku,
takimi jak ogien. i

Stworzenie, na ktérym jeidzisz, w kazdej rundzie
otrzymuje takie same obrazenia, jakbyé dotykat je,
korzystajac z zaklecia 2rqcy dotyk. Wierzchowiec stara
si¢ pozby¢ Zrédia bélu, co z kolei zmusza ci¢ do wykony-
wania testu JeZdziectwa (ST 30) w kazdej rundzie — nie-
udany oznacza, ze nie utrzymales sie na grzbiecie.

Mozesz wykonywaé ataki dotykowe wrecz, jakbyé
uzywal czaru 2racy dotyk. Niemniej stworzenie, ktére cig
potknie, nie otrzymuje obrazeni od tego czaru, jezeli jego
zoladek powoduje rany od kwasu.

Komponenty materialne: Gar$é czerwonych mréwek
(zywych lub martwych). ;

Kondensator: Szklana rzeiba humanoida.

Kwasowr z1oN1ECIE MESTILA
Przyzywanie (Tworzenie) [Kwas]
Poziom: Czar/Zak 3
Komponenty: W, S, M

. Czas rzucania: 1 akcja
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Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Obszar: Stoiek -

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Refleks neguje potowe
Odpornosé na czary: Tak

Zioniesz. chmura kwasu w ksztalcie stozka. Zadaje ona
1k6 punktéw obrazen od kwasu na poziom czarujacego
(maksimum 10k6).

Komponent materialny: Gar$é czerwonych mréwek
(zywych lub martwych).

LavLkarz
Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umyst]
Poziom: Brd 3
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja i
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Cel: Jedno stworzenie
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornosé na czary: Tak

Zmuszasz poddane temu zakl¢ciu stworzenie do naslado-
wania cig. Powtarza ono dokladnie twoje dziatania, cho-
ciaz podlega karze —4 do Sily i Zrecznosci. Wyglada nie-
zdarnie, za$ jego akcje nie sa tak skuteczne; jakimi by
byly, gdyby$ podejmowal je osobiicie. Mozesz zmusié
istote do podjecia akcji samobéjczej, ale otrzymuje ona
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wéwezas prawo do kolejnego rzutu obronnego na Wolg
— udany przelamuje czar. Jezeli rzut ten si¢ nie powie-
dzie, wéwczas stworzenie pada, staje si¢ bezradne i jest
w stanie $piaczki trwajacej 1k4 rundy.

Kontrolowanie istoty wymaga koncentracji. Jezeli
zostani¢ ona przerwana, wowczas moZesz W swoim
momencie inicjatywy odzyskaé kontrole nad ofiarg (akcja
darmowa ).

Kazdy, kto obserwuje ofiar¢, po udanym tescie Wyczu-
cia pobudek (ST 15 lub ST 10, jezeli wida¢ réwniez kon-
trolujacego ja barda) domysli sig, Ze jej akcje s3 w jakis
sposob kontrolowane.

To zaklecie nie zapewnia ofierze zadnych zdolnosci
nadzwyczajnych, nadnaturalnych, czaropodobnych oraz
umiejetnosci rzucania czaréw, nawet jezeli ty je posia-
dasz 1 wykorzystujesz w czasie trwania /alkarza.

LAWINA ZAJIMARNA
Przyzywanie (Tworzenie) [Zimno]
Poziom: Czar/Zak 9 ]
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)
Obszar: Jeden kwadrat o boku 3 m/poziom
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Refleks czedciowo neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Przyzywasz fale lodu, Sniegu oraz §nieznej brei, ktéra
zmywa wszystko, co znajdzie si¢ na jej drodze. Cokolwick
najduje si¢ w poczatkowym obszarze zaklecia, otrzymu-
je 1k4 punkty obrazen od zimna na poziom czarujace-
go (maksimum 25k4). Stojace stworzenia oraz przedmio-
ty na wspomnianym terenie musza wykona¢ rzut obron-
ny na Refleks — nieudany oznacza, e fala $niegu i lodu
poniesie je na odleglod¢ 1,5 metra na poziom czarujace-
go. Nie zostang w ten spos6b zranione, ale skoriczg swoj
ruch lezac.

Slepe zautki w korytarzach oraz podobne przeszkody
uniemozliwiaja lawinie dalsze poruszenie stworzen. Na
potrzeby gaszenia normalnego ognia, t¢ lawing uznaje
si¢ za atak woda.

LLECZACE 7ADZO
Nekromancja
Poziom: Drd 3
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Ty ijedno Zywe stworzenie
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wytrwato$¢ neguje
Odporno$é na czary: Tak

Zadajesz, zywemu stworzeniu 1k6 punktéw obrazer
+1 punkt/poziom, jednocze$nie leczac sobie dokladnic
tyle samo punktéw wytrzymatosci. Leczqce zZqdfo nic
moze zwigkszy¢é twych punktéw wytrzymalosci ponad
normalne maksimum — nadmiarowe sa tracone.
Komponenty materialne: Pig¢ wysuszonych ciat os.

_ LErczacy DOTYK
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 3
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wola neguje polowg (patrz opis)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Przenosisz czeéé swojej Zyciowej esencji do innego stwo-
rzenia, leczac je. Mozesz wyleczy¢ do 1k6 punktéw na
dwa poziomy czarujacego (maksimum 10k6), a w chwi-
li rzucania zaklgcia decydujesz iloma ko$émi rzucisz.
Otrzymujesz obrazenia réwne liczbie wyleczonych isto-
cie ran. Ten czar nie pozwala wyleczy¢ podmiotu z wigk-
szej liczby obrazeti niz twe aktualne punkty wytrzymalo-
éci +10, co oznacza dla ciebie Smieré.

LECZENIE WIARA
Przyzywanie (Leczenie)
Poziom: Kpn 1, Pal 1, Rec 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wola neguje potowg (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Nakladajac dlonie na zyjaca istotg, kanalizujesz pozy-
tywna energig, ktora leczy 8 punktéw obrazen +1 punkt
na poziom czarujacego (do +5). Zaklecie dziala tylko na
istoty majace to samo béstwo opickuricze, co ty. Czar nie
wplywa na podmiot nieposiadajacy patrona lub posiada-
jacy innego patrona niz ty, nawet jezeli normalnie pozy-
tywna energia by go zranila.

LopowY SZTYLET
Wywolywanie [Zimno]
Poziom: Czar/Zak 1
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Sztylet z lodu
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Refleks zmniejsza o polowe
Odpornosé na czary: Tak

Tworzysz kawalek lodu w ksztalcie sztyletu, ktéry
pedzi ku znajdujacemu 'sic w zasiegu zaklecia celowi
i dziaka jak bron wybuchowa. Zadaje onsofierze 1lk4
punkty obrazed od zimna na poziom CZarujacego
(maksimum $k4) — udany rzut obronny na Refleks
zmniejsza ich liczbe o polowg. Stworzenia znajdujace
si¢ w promieniu 1,5 metra od celu otrzymuja punkt
obrazed od zimna.

Komponent materialny: Kilka kropli wody powstalej ze
stopionego lodu.

T Y
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LojALNY wasaL
Odpychanie [Praworzadnosé]
Poziom: Pal 3 (Siamorphe)
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Do 1 chetnego dotknigtego stworzenia/3 poziomy
Czas trwania: 10 minut/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Chronisz podmiot przed czarami wplywajacymi na
umyst, zapewniajac wszystkim dotknietym stworzeniom
premi¢ uswigcong +3 do rzutéw obronnych przeciw-
ko takim atakom. To zaklgcie chroni je réwniez przed
zostaniem magicznie przymuszonymi do skrzywdzenia
ciebie lub jakiejkolwick innej istoty pod dziataniem Zojal-
nego wasala. Kaida préba zrobienia czego$ takiego (obo-
Jgtnie czy sprawiajacy to efekt powstat przed, czy po rzu-
ceniu tego czaru) liczy si¢ jako rozkaz samobéjczy, uru-
chamiajac odpowiednie reakeje i byé moze koriczac kon-
trolujacy czar. Jezeli podmiot dobrowolnie prébuje cig
skrzywdzié, wéwczas niniejsze zaklgcie automatycznie
dla niego dobiega korica.

Objete tym czarem stworzenia otrzymuja korzysci
z czaru blogostawienstwo, dopdki znajdujesz sie w zasie-
gu ich wzroku.

E.aska ILMATERA
Nekromancja
Poziom: Kpn 4 (Tlmater), Pal 4
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Cel: Che¢tne stworzenic
Czas trwania: 1 minuta/poziom lub chwﬂowy
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak

Ten czar ma dwa moiliwe efekty. :

Boska wytrwatosé: Podmiot staje sig¢ nicpodatny na sthu-
czenia, efekty urokoéw, przymusy oraz ataki, ktére dzia-
faja przez zadawanie bélu. Na czas trwania czaru zosta-
Je zawieszone dzialanie kazdego ataku lub efektu (czy
to wp{ywajaccego na to stworzenie w chwili jego rzuce-
nia, czy tei pojawiajacego si¢ péiniej), ktéry powodu-
Jje, iz bedzie on odczuwaé mdlodei, bedzie otumaniony,
wyczerpany, zmeczony, oszolomiony lub zataczajacy sig
(a zatem odzyskuje przytomno$é, jezeli byt nieprzytom-
ny z powodu jednego z tych efektéw). Podmiot pozostaje
przytomny, majac od —1 do —9 punktéw wytrzymatodci
1 moze nawet w tym stanie co runde wykonywa¢ czeécio-
wq akcje. Ten wariant czaru trwa 1 minute na poziom.
Gdy dziafanie zaklecia si¢ koriczy, wéwczas wszelkie
zawieszone przy jego uiyciu efekty, ktére nadal bylyby
aktywne (takie jak zmeczenie, do ktérego usunigcia
potrzebne jest 8 godzin odpoczynku) ponownie zaczyna-
Jja mie¢ znaczenic. Efekty o czasie trwania, ktéry dobiegt
korica w trakcic dziatania niniejszego czaru, nie zaczyna-
Jja funkcjonowaé po jego zakoriczeniu.

Pakt meczenstwa: Ty orazr podmiot zamieniacie sie
catkowitg liczba punktéw wytrzymalodci. Ten wariant
dziala tylko wtedy, jezeli w chwili rzucenia tego czaru
masz wigcej punktéw wytrzymatoel niz wybrane stwo-
rzenie. Jesli ta istota byla nicprzytomna i umierajaca,
wowczas ty bedziesz w takim stanie. Jezeli byla nieprzy-
tomna i ustabilizowana, i ty takim si¢ staniesz. Ten czar
przenosi jedynie faktyczne, a nie tymczasowe punkty
wytrzymatosci.

Kaphani 1paladym, ktérzy nie czczg Ilmatera, nadajg
temu zakleciu miano odpowiadajace imieniu swo_pcgo
béstwa — na przyktad Zaska Torma.

Laska MYSLIWEGO
Transmutacja
Poziom: Trp 1
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: Patrz opis

Czar sprawia, iz twéj tuk staje sie skuteczniejszy niz
zwykle. Twéj nastepny atak tym orgzem Oezeh wyko-
nasz go przed koricem nastepnej rundy) trafia i automa-
tycznie grozi krytykiem. Jezeli w rundzie nastepujacej po
rzuceniu tego czaru nie wykonasz trafienia, wéwczas jego
efekt zostaje zmarnowany.

BaTwy szLAk
Odpychanie
Poziom: Drd 2, Trp 2, Zwh 2
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Efekt: 9-metrowy stozek rozciagajacy sie za toba
Czas trwania: 1 godzina/poziom (P)
Rzut obronny: Zaden (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Promieniujesz energia, ktéra delikatnie odpycha na bok
rosliny, ulatwiajac przejécie i kryjac trop po przejéciu.

Kaidy, kto znajduje si¢ na obszarze dzialania czaru
(wiaczajac w to ciebie), odczuwa jego wplyw — dzigki
niemu poszycie odsuwa si¢ na bok podczas przejécia
tych oséb. W praktyce wedrowey uzyskuja ,,szlak” wioda-
cy przez dowolny teren (patrz Tabela 9-5: Teren a ruch
podréiny, strona 143 Podrecznika Gracza). Gdy efekt
czaru minie, wowczas rodliny wracaja do normalnego
ksztaltu. ST tropienia kogo$ poruszajacego sie wraz z ob-
szarem tego czaru ulega zwigkszeniu o +5 (odpowiednik
maskowania $ladéw).

Ten czar nie wplywa na stworzenia roélinne (to znaczy,
Ze nie sg one odpychane ani trzymane na odleglosé).

f.oNo z1EMI
Odpychanie ;
Poziom: Drd 4, Hth 4, Trp 4
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja
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Zasigg: Dotyk

Cel: Ty oraz jedno inne stworzenie/poziom
Czas trwania: 10 minut/poziom (P) 1
Rzut obronny: Wola neguje

Odpornosé na czary: Tak

Schodzisz w ochronny babel utworzony w ziemi poni-
ie] miejsca, gdzie stoisz. Obserwujace cig osoby widzg,
ie zapadasz si¢ w ziemi, jakby otwarla si¢ ona 1 potkne-
la twe cialo. Nie mozesz wejéc do fona ziemi prrez skate
lub kamien, a jedynie przez
uprawng glebe.

W fonie ziemi 3 metry pod
powierzchnia jestes bezpiecz-
ny. Osoba, ktéra si¢ w nim
enajduje, nie moze zostac
wykryta za pomoca czaréw
wieszczenia z poziomu 4.
1 NIZSZEEO.

Moiesz ze soba zabrad
jedno dodatkowe stworze-
nic na poziom czarujjce-
go. Wszystkie istoty, ktore
majq si¢ z tobg udaé do hna
ziemi, musza si¢ dotykac (na
przyklad, sta¢ w kregu, trzy-
majac si¢ za rece).

W dnie ziemi oddychasz
swobodnie, chociaz ciasna
przestrzen  ogranicza  cig
tak, ze nie dasz rady rzucad
czarow  z komponentami
somatycznymi. Mozesz jed-
nakze mowic do kazdego, kto
ci towarzyszy. Bez pomocy
magii nie jeste§ jednak
wstanie slysze¢ ani widzied
niczego, co znajduje si¢ na
powierzchni.

W dowolnej chwili mozesz
zakoniczy¢ dzialanie tego
zaklgcia, ale osoby towarzy-
szqce ci nie maja takiego prawa. Po zakonczeniu dziata-
nia czaru wszyscy znajdujacy si¢ w fonie ziemi wracajg na
migjsce, gdzie stali przed jego rzuceniem.

MACHINA cZAROW
Odpychanie [Moc]
Poziom: Czar/Zak. 8
Komponenty: W, S, M, KPD
Czas rzucania: 10 minut
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Magiczne koto o promieniu 1,5 m
Czas trwania: Patrz opis
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak (patrz opis)

Tworzysz dysk magicznej energii o §rednicy 3 metréw
oraz grubosci 60 centymetréw. W chwili kreacji jest
on bezcielesny oraz niewidzialny. Jezeli w promieniu

Lono ziemi
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3 metrow od machiny czariw zostanie rzucone zakle-
cie lub uzyta zdolno§é czaropodobna, wéwczas czar si¢
aktywuje, wchiania magiczng energig, po czym zaczyna
Swieci€ si¢ 1 wirowad, jasniejac z sita pochodni. W podob-
ny sposob machina czaréw wchlania wigkszo$é wycelo-
wanych w nia zakle¢, Wszystkie te efekty sa pochiania-
ne jakby byl ona berfem wehfaniania o nicograniczonej
pojemnosci. Z czasem (1 godzing na wchlonigty poziom
czaru) machina zwalnia, zatrzymuje si¢ i znow staje sig
przezroczysta, ale jest w stanie wchianiaé magiczna ener-
gie bez korica.

Jezeli aktywna machi-
na czaréw wejdzie w kon-
takt z jakimkolwiek trwa-
tym (nie tadowanym lub
jednorazowym) magicznym
przedmiotem, woéwczas nisz-
czy go, cksplodujac i zada-
jac 1k6 obrazei od mocy
na poziom Czarujacego
(maksimum 20k6) wszyst-
kim stworzeniom w zasiggu,
przy okazji ulegajac znisz-
czeniu.

Magia juz obecna w chwili
stworzenia machiny czariw
(taka jak glif . strzezenia)
lub teZ wniesiona na obszar

rzenie czar aniewidzial-
no$¢) nie jest wchianiana,
chyba e zostanie w jakid
sposob skierowana przeciw-
ko temu zaklgciu (na przy-
kiad napicrajace na nia pole
antymagii). Ten czar wchia-
nia kazde skierowane nan
rozproszenie magii. Laklg-
cie wykrycie magii rzuco-
ne poza zasiegiem machiny
czaréw wykrywa ja normal-
nie. Zaklecie dezintegracia
powoduje, iZ machina czaréw eksploduje, jakby weszia
w kontakt z-magicznym przedmiotem.
Przygotowywanie zakle¢ w $wictle dostarczanym przez
maching czaréw zabiera tylko polowe normalnego czasu.
Komponenty materialne: Dysk z wypolerowanej koéci,
jedna z twoich lez oraz srebrne kolo warte 1000 sz.
Koszt w PD: 250 PD.

MASOWA TELEPORTACJA
Transmutacja [Teleportacja]
Poziom: Czar/Zak 7 '
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 cafa runda
Cel: Dotknigte przedmioty lub chgtne stworzenia
wazgce do 50 kg/poziom

Dziala jak teleportacja (patrz strona 248 Podreczuika
Gracza), ale 7 wyszczegblniong wezesniej réznicg. Rzu-

(chocby rzucony na stwo-,
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cajac czar masowa teleportacja nie musisz sam si¢ tele-
portowac.

Masowy KAMUFLAZ

Transmutacja

Poziom: Drd 4, Trp 4

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Cel: Dowolna liczba stworzen, z ktérych Zadne dwie nie
moga by¢ od siebie dale)
niz 18 m

Czas trwania: 10 minut/
poziom

Dziata tak jak kamuflaz,
ale efekt porusza si¢ wraz
z grupa. ~Czar przesta-
je dziala¢ na kaizdg osobg,
ktéra oddali si¢ o wigcej
niz 18 metréw od najbliz-
szego czlonka grupy. Jezeli
wplywa tylko na dwie istoty,
wowczas kamuflaz traci ta,
ktéra si¢ oddala. Jezeli obie
si¢ oddalaja, wowczas obie
stajg sie widoczne, gdy odle-
glo§¢ migdzy nimi przekro-
czy 18 metrow.

MATRYCA CZAROW
SIMBUL
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak ¥
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Do czterech twoich
czarow
Czas trwania: 10 minut/
poziom (P)

Tworzysz magiczng matryce, ktéra pozwala ci na prze-
chowanie czterech czaréw maksymalnie 3. poziomu.
Mozesz nastepnie rzuci¢ je pojedynczo, wykorzystujac
do tego jedynic akcje darmowg. Najpierw rzucasz matry-
cg czaréw Simbul, nastepnie w kolejnych rundach zakle-
cia, ktore ma ona przechowywac (matryca zamyka si¢ po
czwartej rundzie inie moina juz dodaé wigcej czaréw,
nawet jezeli nie jest pelna)W matrycy mozna umiescié
tylko te zaklecia, wzgledem ktorych dziata atut Przyspie-
szenie czaru. Kazdy czar umieszczony w matrycy powo-
duje 1k6 obrazen, ktérych nie mozesz wyleczy¢ w zaden
sposob w czasie jej istnienia.

W czasie dzialania matrycy czaréw Simbul moiesz
rzuci¢ dowolne umieszczone w niej zaklecie, poswieca-
jac na to a]\(.Jg darmowa. To dziatanie liczy si¢ jako rzu-
cenie przysp:esmneao zaklecia, wigc nie mozesz akty-
wowal czaru z matrycy i w tej samej rundzie rzucié
przyspieszonego czaru. Zaklecie rzucone dzicki matry-

Masowa teleportacia

¢y ezaréw Simbul natychmiast znika i nie masz prawa |
uzyé go ponownie w ten sposéb. Kaide znajdujace sig |
w matrycy zaklecie liczy si¢ jako przygotowany czar
na potrzeby efektow, ktore wplywaja na przygotowa:
ne zaklecia.

Udane zniszczenie matrycy czariw Simbul 7a pomocy j
rozproszenia magii rozprasza wszystkie znajdujace si¢ &
w niej zaklecia. Pole antymagii zawiesza jej dzialanie, |
ale nie niszczy (matryca ponownie staje si¢ aktywna, |
gdy tylko znajdziesz si¢ poza polem antymagii). Jeieli
uUmrzesz, wowczas wszyst-
kie znajdujace sig¢ w ma:
trycy czary nieszkodliwie
wyparowuja.

Kondensator: Kawalek
bursztynu wart minimum }
500 sz.

MI1GOCZACA KULA
Wywolywanie [Elektrycz-
nos¢]

Poziom: Czar/Zak 3

(Halruaa)
Komponenty: W, §, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Daleki (120 m +

12 m/poziom)

Obszar: Fala o promieniu

6 m
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Refleks

neguje polowe
Odpornosé na czary: Tak

EEE———

Dziata tak samo jak kula
ognista, T u»sf,uug,olmonq
wczesniej réiznicg. Ponadto
zaklecie zadaje obrazenia od
elektrycznosci.

Komponent materialny:
Szklana kulka oraz odrobi-
na tlenku zelaza.

MisTYCZNY BICZ
Wywotywanie [Elektrycznos$é, zio] b
Poziom: Kpn 3 (Bane)
Komponenty: W, 5, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: O m
Efekt: Bicz z elektrycznosci
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wytrwalo$¢ neguje (patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak

Tworzysz diugi bicz z niematerialnej czerwonej energij,
ktory emanuje z twojej dloni i nigdy ci¢ nie rani. Wh-
dasz nim, jakby byt to prawdziwy bicz, a ty bytby§ biegly
w postugiwaniu si¢ nim. Ataki tym org¢zem to‘ataki doty:
kowe na dystans. Mistyezny bicz zadaje 1k8 punktow
obrazei od elektrycznosci +1 punkt na dwa poziomy cza:

Puc. Mi:basl Dadisch
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Czary

rujacego (maksimum +5). PoniewaZ orgz jest niematerial-
ny, wigc do zadawanych obrazenl nie dodajesz modyfika-
tora ze swojej Sily. Trafione stworzenie musi wykonad
rzut obronny na Wytrwalo$§é — nieudany oznacza otuma-
nienie na 1 runde.

Jezeli bicz trafi, wéwczas mozesz wypusci¢ go z dio-
ni, a on wtedy bedzie automatycznie kontynuowat ata-
kowanie tego samego celu, a ty uwolnisz dlof. Org¢z ata-
kuje z twoja bazowa premia do ataku, niemniej w tej
sytuacji moze wykona¢ tylko jeden atak w rundzie. Jesh
ofiara takich atakéw padnie
nieprzytomna, umrze lub
ulegnie zniszczeniu, wWoOw-
czas bicz powraca do ciebie
wswojej nastepnej akcji.
Jezeli nie chwycisz go w run-
dzie, w ktérej powrdcil, wow-
czas znika. Niemniej w pozo-
stalych przypadkach mozesz
go uzy¢ przeciwko innemu
stworzeniu, Tozpoczynajgc
cykl od nowa,

MORDERCZA MGEA
Wywolywanie [Ogien]
Poziom: Drd 4
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m +

1,5 m/2 poziomy)

Efekt: Chmura rozpoéciera-
jaca sie na obszarze o pro-
mieniu 9 m i wysokosci
6 m

Czas trwania: 1 runda/
poziom

Rzut obronny: Refleks
neguje potowg (patrz opis)

Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz chmurg¢ bardzo
goracej pary oddalajacej
si¢. od ciebie w linii prostej
z szybkoscig 3 metréw. Kaida istota znajdujaca si¢ w opa-
rach otrzymuje 2k6 obrazen i pada ofiara permanentne-
go oSlepienia. Stworzenie na obszarze chmury, ktéremu
powiedzie si¢ rzut obronny na Refleks, otrzymuje jedynie
potowe obrazen 1 nie zostaje oélepione. Istota znajdujaca
sic woparach musi w kazdej rundzie wykonywaé rzuty
obronne, aby uniknaé dziatania tego zaklecia.

Kazde stworzenie w chmurze ma ukrycie 1/4. Wiatr
nie wplywa na szybkos¢ i kierunek poruszania sig oparéw.
Jednakze éredni wiatr (16+ km/h) rozprasza chmurg

w 4 rundy, za$ silny (31+) — w 1 runde.

MROCZNA DROGA
Muzja (Cien)
Poziom: Kpn ZCMaska) _ '
Komponenty: W, §, KO
Czas rzucania: 1 akcja

Mistyczny bicz
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Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Efekt: Stworzony z mocy most o szerokoéci 60 centy-
metréw, grubosci 2,5 centymetra oraz dlugoéci do
6 m/poziom

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz pozbawiony wagi, niezniszczalny most przy-
pominajacy wstege. Mroczna droga musi zostaé zako-
twiczona po obu jej stro-
nach, ale moie za to biec
pod dowolnym katem. Podob-
nie do Sciany mocy, musi
w chwili stworzenia pozo-
stawac ciagla 1 nieprzerwa-
na. Zazwyczaj wykorzystu-
je si¢ ja do pokenania szcze-
lin lub innych niebezpiecz-
nych obszaréw. Stworzenia
moga poruszac si¢ po mrocz-
ney drodze bez iadnych kar,
jako ze nie jest ona bardziej
sliska niz typowe podloze
w podziemiach. Ty (ale nikt
inny) otrzymujesz premig
za bieglos¢ +3 do wszystkich
testéw Réwnowagi wykony-
wanych na jej obszarze.

Mroczna droga moie
utrzymaé¢ maksymalnie 100
kilograméw na poziom cza-
rujacego. Stworzenia, ktére
spowoduja, iz catkowity
cigzar znajdujacych si¢ na
niej istot przekroczy ten
limit, przenikaja przez nia
jakby nie istniata. Ty jednak
rugdy nie spadniesz przez
mroczng droge, chyba ie
twoja waga przekracza ogra-
niczenia naktadane przez
zaklecie.

MROCZNY OGIEN
Wywolywanie [Ogieil]
Poziom: Kpn 3 (panteon drow6w)
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: O m
Efekt: Plomiedi na twojej dioni
Czas trwania: 1 ‘runda,fpozmm P
Rzut obronny: Zaden ’
Odpornoéé na czary: Tak

Na twej dioni pojawiaja si¢ mroczne plomienie, ktérymi
moizesz ciska¢ lub dotykaé wrogéw. Obejmuja one otwar-
ta dlon, a nie raniq ciebie i nie niszcza twojego ekwipun-
ku. Nie emituja swiatla, ale dostarcza)q tyle samo ciepla,
co normalny ogien.
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Wykonujac udany atak dotykowy wrecz, zadajesz prze-
ciwnikom obrazenia od ognia w wysokos$ci 1k4 +1 na
dwa poziomy czarujgcego (maksimum +10). Ewentual-
nie mozesz ciska¢ plomieniami na dystans do 36 metrow
jak bronia rzucana. W tym przypadku wykonujesz atak
dotykowy na dystans (bez przyrostu zasiggu) i zadajesz
takie same obrazenia jak przy ataku wrecz. Nie mozesz
cisnaé plomieni ponownie zanim na twej dloni nie poja-
wid si¢ kolejife.

Normalny wzrok nie pozwala dostrzec mroczne-
go ognia, ale jui widzenie w ciemnosciach to umozliwia
(analogicznic do obserwowania za jego pomoca normal-
nego plomienia). Oznacza to, Ze moina tego czaru uzyé
do dawania sygnaléw czy oznaczania punktéw orientacyj-
nych dla stworzen widzacych w ciemnoéciach.

Ten czar nie dziata pod woda.

Mséciwosé
Przyzywanie (Leczenie)
Poziom: Brd 5, Kpn 4 (Jergal), Pal 4
Komponenty: W, S, M, KO
Czas rzucania: 1 cata runda.
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotknigty martwy sojusznik
Czas trwania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Zaden (patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Dotykasz niedawno zabitego sojusznika itymczasowo
przywracasz go do zycia, by kontynuowat walke. Moze
on by¢ martwy maksymalnie przez okres do 1 rundy/
poziom czarujacego. Stworzenie funkcjonuje tak, jakby
zostal na nie rzucony czar prazywotanie z martwych,
z ta jednak réinica, iz nie traci poziomu oraz ma polowe
normalnych punktéw wytrzymatosci. Przez czas trwania
mSciwodci jej podmiot jest Zywy (a nie nieumarly) i moze
zostaé normalnie wyleczony, ale w chwili, gdy dobiegnie
on kofica, umiera. Przez czas dziatania niniejszego zakle-
cia na jego podmiot nie dzialaja przywotanie z maﬂWycb
oraz wskrzeszenie.

Postaé otrzymuje premig z morale +1 do atakéw, obra-
zen, rzutéw obronnych oraz testéow wzgledem stworze-
nia, ktére ja zabilo.

Komponent materialny. Wart 500 sz diamentowy pyl,
ktérym posypuje si¢ ciato.

NADEJSCIE ZAGEADY
Iluzja (Wzorzec)
Poziom: Kpn 4 (Beshaba)
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: 24 m
Efekt: Osiem szeécianéw o krawedzi 3 m rozciagajacych
Si¢ Z POZYCji czarujacego
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Wypelniasz obszar iluzoryczna, czarna, pelzajaca mgta,
ktéra odrobing przypomina tysigce cienkich, chwytnych

ey
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macek. Ty oraz jedno dotknigte przez ciebie stworzenie
jestedcie niepodatni na efekt tego czaru i bez trudu moze:
cie widzie¢ poprzez opary, ktére powstaja w jego wyniku.
Rzucajac zaklecie, decydujesz czy efekt ma by stacjonar-
ny, czy bedzie oddalat si¢ od ciebie z szybkoécq 3 metrow
na runde.

Mgla catkowicie ogranicza wszelka widoczno$é (wiy
czajac w to widzenie w ciemnosciach) na dystans wigk-
szy niz 1,5 metra. Stworzenie znajdujace si¢ w odleglodci
1,5 metra ma ukrycie 1/2 (ataki wykonuje si¢ z szansi
chybienia 20%). Stworzenie znajdujace si¢ dalej. posiada
za$ catkowite ukrycie (ataki wykonuje si¢ z szansa chybie-
nia §0%, a ponadto atakujacy nie mozé lokalizowa¢ celu
za pomoc wzroku). i

Sredni wiatr (16+ km/h) rozprasza nadejscie zaglady
w 4 rundy, a silny (31+ km/h) w 1 runde.

Stworzenia na obszarze mgly musza wykonac rzut
obronny na Wole — nieudany oznacza oszolomienie
przez czas przebywania w chmurze.

Ten czar nie dziala pod woda.

NAPIETE NERWY KAUPAERA
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 1
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Zaden (nieszkodliwy)
Odporno$é na czary: Tak

Polepszasz reakcje walczacego podmiotu, zapewniajac mu
premig +5 do testoéw inicjatywy.

NAWIEDZAJACA MELODIA
Zaklinanie (Przymus) [DZwickowy, wplywajacy na
umyst]
Poziom: Brd 3
Komponenty W, 8
Czas rzucania: 1 cala runda
Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Cel: 1 istota/poziom
Czas trwania: 10 minut/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornosé¢ na czary: Tak

Twoja piesii lub poemat powoduja u inteligentnych stwo:
rze gleboka depresje. Kazda istota z Intelektem 10 lub
wigkszym jest wstrzasnigta (kara z morale —2 do testow
atakéw, obrazen oraz rzutéw obronnych).

NIELUDZKA REGENERACJA
Przyzywanie (Leczenic)
Poziom: Drd §, Kpn ¥
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotkniete Zywe stworzenie
Czas trwania: 1 runda/2 poziomy

-
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Rzut obronny: Wola neguje potowe (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Obdarzasz. podmiot zdolnoécia regeneracji, poqiada-
na przez niektére potwory. Wszelkie ataki wymierzo-
ne w owo stworzenie — z wyjatkiem opartych na kwasie
jogniu — zamiast zwyklych obrazen powoduja stiucze-
pia. Istota leczy owe sthuczenia w tempie 4 punktow na
rundg.

Regenerujace si¢ stworzenie, ktére na skutek stiu-
czen stracilo przytomnosc,
moina zabié¢ dzigki coup de
grace. Ten atak musi jednak
zadawaé obrazenia od ognia
lub kwasu.

Formy ataku, ktére nie
powoduja obrazen obnizaja-
cych punkty wytrzymatosci
(na przyktad: wickszos¢ tru-
cizn 1 dezintegracja), igno-
ruja regeneracje. Nie przy-
wraca ona rowniez punktow
wytrzymatoéci utraconych
2 powodu glodu, duszenia sig
lub pragnienia.

Regenerujacemu si¢ stwo-
rzenin moga odrosnac stra-
cone czeéci ciata (chociaz
zaklecie nie trwa na tyle
dlugo, by umozliwi¢ odro-
§nigcie fragmentow ciala
wickszych niz palce). Ponad-
to przytwierdzone utraco-
ne koticzyny w akeji bedacej
odpowiednikiem ruchu przy-
rastaja na powrdt. Odcig-
te czegéci ciala, ktére nie
zostang pl’ZYCLCPlOnE usy-
chajg 1 umieraja w normal-

ny sposob.
Gdy dzialanie tego czaru
dobiega kornca, wowczas

wszystkie stluczenia otrzy-
mane przez jego podmiot zmieniajg si¢ w normalne
obrazenia.

NI1EPOKO]
Odpychanie [DZwigkowy]
Poziom: Brd 1
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno zywe stworzenie
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Twoja piesii lub wiersz wzbudza w ofierze uczucie para-
noi. Objete zakleciem stworzenie ogranicza swe ruchy
tak, by unikaé jakiegokolwick fizycznego kontaktu,

Nawiedzajgca melodia

nawet z sojusznikami. Jezeli zostanie zaatakowane w wal-
ce wrecz i nie moze uciec, wéwczas przejdzie do catkowi-
tej obrony (opcja walki).

NIEUMAREA POCHODNIA
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 3
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski

7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Jeden cielesny nie-
umarty

Czas trwania: 1 runda/
poziom

Rzut obronny: Wola neguje
(nieszkodliwy)

Odpornoéé na czary: Tak
(nieszkodliwy)

Sprawiasz, %Ze 2z wybrane-
go cielesnego nieumarie-
go wydobywa si¢ zimna nie-
bieska energia negatywnie
wplywajaca na sily Zycio-
we zywych stworzen, ale
niedziatajaca na przedmio-
ty iinnych nieumartych.
Wybrana istota zadaje ata-

punkty obrazefi. Jezeli jej
ofiara posiada odpornoéé
na czary, wowczas nalezy
ja sprébowad przelamad za
pierwszym razem, gdy nie-
umarty atakuje. Jesli odpor-
nos¢ zadziala, to nie wplywa
na nig dane rzucenie nie-
umariey pochodni.

Jezeli istota, na ktéra
rzucile$ ten czar, zostanie
z1iszczona, wowczas nie-
umarta pochodnia plonie
w miejscu jej odejécia do
kofica czasu trwania czaru. Osoby, ktére dotkng pozo-
statodci rzeczonego nieumartego, otrzymuja wspomnia-
ne wczeéniej obrazenia. Jeieli 111eu1nart} przanne
bezcielesng postaé¢ (na przyklad wampir przyjml.uaccy
postaé gazowa), wowczas czar rozprasza sig, nie czy-
nigce zadnych szkéd.

Komponent materialny: Zyjacy lub martwy $wietlik
badZ robaczek $wigtojanski.

NIEUMARLY PO SMIERCIH
Nekromancja [Zlo]
Poziom: Kpn 7 (Bane)
Komponenty: W, 5, M
Czas rzucania: 10 minut
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigte chetne zZywe stworzenie ;
Czas trwania: Ciagly az do wykorzystania

kami wrecz dodatkowe 2k4
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Rzut obronny: Zaden (patrz opis)
Odpornos¢ na czary: Nie

Wydzierasz stworzeniu cze$c jego sity Zyclowej, wypacza-
Jac ja negatywna energia 1 moca niesmierci, po czym wig-
Zesz ja na powro6t z jego ciatem, by sprawié, ze po smier-
ci przejdzie bluZniercza przemiang.

Ofiara czaru traci 2 punkty Budowy, a po Smierci spa-
czona sila zyciowa powoli przemienia jej cialo, w wyni-
ku czego oZzywa ona podczas najblizszego zachodu storica,
stajac sig kryptowym pomiotem-(patrz szablon krypto-
wego pomiotu w Rozdziale 7). Jezeli szczatki nieszcze-
$nika zostana zniszczone, wWOWCZas czar wieumarly po
$mierci nie jest w stanie go oZywié po $mierci w opisa-
ny tu sposob.

Jesli ninicjsze zaklgcie zostanie rozproszone przed
$miercig ofiary, wéwczas nic odzyskuje on utraconych
2 punktéw Budowy.

Komponent materialny: Kawatek obsydianu w ksztalcie
serca, ktéry umieszczasz na torsie ofiary, oraz czarny
onyks wart przynajmniej 50 sz na kazdg KW, jaka miala
ona w chwili rzucenia czaru, ktéry z kolei umieszczasz
w jej ustach.

NIEUMARLY PORUCZNIK
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 3
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jeden nicumarty
Czas trwania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoé¢ na czary: Tak (nieszkodliwy)

Obdarzasz nieumarfego moca rozkazywania innym nie-
umartym, ktérych kontrolujesz. -Wybrane stworzenie
musi mie¢ Intelekt co najmniej 5. Inni nieumarli znajdu-
jacy si¢ pod twoja kontrola wykonuja rozkazy wybranej
istoty tak, jakby$ to ty je wydal Oczywiscie sam moiesz
normalnie wydawac polecenia nieumartym, zmieniajac
rozkazy podmiotu tego czaru.

NYBORA DELIKATNE PRZYPOMNIENIE
Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umyst]
Poziom: Czar/Zak 1 (Czerwoni Magowie)
Komponenty: W, §, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy) -

Cel: Jedno zywe stworzenie

Czas trwania: 2 rundy

Rzut obronny: Wytrwato$¢ neguje
Odpornosé na czary: Tak

Ten czar byt bardzo popularny wéréd nadzorcéw niewol-
nikéw oraz tych, ktérzy chcieli mieé odrobing szybciej
pracujaca stuzbg. Obecnie Czerwoni Magowie wykorzy-
stuja go glownie jako czar bojowy.

Ofiara zaklgcia czuje ostry, niemal agonalny bél,

ktory sprawia, i% jest przez 1 runde oszolomiona (nie

98

podejmuje akcji, ale moze normalnie bronié si¢ przed
atakami). Otrzymuje tez na czas trwania zaklgcia karg
-1 do atakéw, rzutéw obronnych i wigkszoscl testow.
Jednakie zyskuje réwniez premig z okolicznosci +2 do
Sity.

Kondensator: Kij diugosc; przynajmniej 30 centyme-
trow.

NYBORA GNIEWNA REPRYMENDA
Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umyst]
Poziom: Czar/Zak 8 (Czerwoni Magowxe)
Komponenty: W,S8, K
Czas rzucania: 1 akcja 3
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Jedno zywe stworzenie

Czas trwania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Patrz opis
Odpornoéé na czary: Tak

Nybora gniewna reprymenda to poteiniejsza wersja
Nybora surowej nagany. To zaklecie powoduje drecza
cy bél igwaltowne konwulsje. Wskazane stworzenie
musi wykonaé rzut obronny na Wytrwalosé¢ — nieudany
oznacza natychmiastowa $mierd. Jezeli ofiara przeiyje,
wéwezas musi réwniez wykonaé udany rzut obronny na
Wolg, ktary pozwala uniknaé dalszych efektéw, a sa to
oszolomione oraz kara —4 do rzutéw obronnych na caly
czas trwania czaru.
Kondensator: Bicz.

NYBORA EAGODNE UPOMNIENIE
Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umyst]
Poziom: Czar/Zak 3 (Czerwoni Magowie)
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Jedno zywe stworzenie

Czas trwania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Wytrwato$¢ neguje
Odpornodé na czary: Tak

Ulepszona wersja. Nybora delikatnego przypomnienia
powoduje u podmiotu intensywny bél. Podmiot jest oszo-
tomiony przez 1k4 rundy iotrzymuje na czas trwania
czaru kar¢ —2 do atakéw, rzutéw obronnych oraz wigk:
szoéci testow. Jednakze zyskuje réwniez premie z okolicz-
nosci +2 do Sily.

Kondensator: Zaostrzony kij diugoém przynajmniej
30 centymetrow.

NYBORA SUROWA NAGANA
Zaklinanie (Przymus) [Wplywajacy na umyst]
Poziom: Czar/Zak 7 (Czerwoni Magowie)
Komponenty: W, §, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno zywe stworzenie
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Patrz opis
Odpornoéé na czary: Tak
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Ten czar powoduje kiujacy bol, znacznie potginiejszy
niz powodowany przez Nybora delikatne przypomnie-
nie oraz Nybora tagodne upomnienie. Wybrane stworze-
nie musi wykonaé rzut obronny na Wytrwato$¢ — nieuda-
ny oznacza natychmiastows $mier¢. Jezeli ofiara przezy-
je, wowezas musi réwniez wykona¢ udany rzut obronny
na Wole, ktéry pozwala uniknaé dalszych efektow, a sa
to; oszotomienie przez 1k4 rundy i kara -2 do atakow,
rzutéw obronnych oraz wickszoSci testow na czas trwa-
pia czaru. Niemniej ofiara otrzymuje réwnieZ premig
1 okolicznosci +2 do Sily.

Kondensator: Zaostrzony metalowy pret dlugosci przy-
najmniej 30 centymetréw.

OBERWANIE CHMURY
Wywolywanie

Poziom: Drd 2

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 runda

Zasieg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)
Obszar; Emanacja o promienia 30 metréw
Czas trwania: 10 minut/poziom (P)

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Nie

Sprawiasz, ze zbieraja si¢ chmury i zaczyna padac obfity
deszcz. Opady zmniejszaja zasigg widzenia o polowe
oraz powoduja kare —4 do testéw Przeszukiwania i Za-
uwazania, Automatycznie gasza niechronione plomienie
oraz maja $0% szans na zgaszenie chronionych. Testy
atakéw bronia dystansowa oraz Nastuchiwania podlega-
ja karze —4.

Ten czar nie dziata w budynkach, pod ziemia, pod woda
oraz w klimacie pustynnym. Gdy dobiega korica, przez
nastepne 10 minut woda paruje. Stworzona mocq tego
zaklecia woda nie gasi pragnienia i nie nadaje si¢ do pod-
lewania roslin. o

OBSERWACJA NATURY
Nekromancja

Poziom: Drd O, Hth O, Trp 1

Komponenty: S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasicg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Cwieré¢ kola emanujace od ciebie do granicy zasiggu
Czas trwania: 10 minut/poziom ;
Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Nie,

Czar analogiczny do. zaklecia obserwacja Smierci, ale
dzialajacy tylko na zwierzeta iroéliny. Dodatkowo
pozwala réwniez na ustalenie wielu innych bardziej bia-
hych informacji o zwierzetach iroSlinach (czy roéliny
nie maja za mato wody, czy zwierzeta nie s3 niedozywio-
ne i tak-dalej). .

OGLUSZAJACY BRZDEK
Transmutacja [ DZwickowy ]
Poziom: Pal 1 (Gaerdal Zelaznorgki)
Komponenty: W, S, KO
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Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Dotyk

Cel: Dotknigta bron

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy, przedmiot)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy, przedmiot)

Wzmacniasz dotknigta broni za pomoca magii tak, ze gdy
uderzy ona o twardg powierzchni¢ — taka jak podioga,
dciana lub istota — wéwczas emituje glosny brzdek. Przed-
miot moze spowodowaé jeden halas na rundg. Brzdek
dziata analogicznie do kamienia grzmotoéw (patrz strona
113 Podrecznika Gracza) 7 ta réinica, ze nie wplywa
ani na czarujacego, ani na broi. Ponadto glichota utrzy-
muje si¢ minute.

W przypadku, gdy atak bronia nie dojdzie celu, ale
wynik testu bedzie wystarczajacy, by atak dotykowy
wrecz zakonczyt si¢ sukcesem, wéwczas  ogluszajqgcy
brzdek ulega aktywacji.

~ OgNIsTA DLON
Wywolywanie [Swiatlo]
Poziom: Drd 1, Hth 1, Kpn 1 (Selune), Trp 1, Zwh 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotkniete stworzenie
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Zaden
_ Odpornosé na czary: Tak

Otaczasz swoja dioi migocacymi, przypominajacym
zbiér weiaz odnawiajacych si¢ iskier drobinkami $wiath
o wybranej przez ciebie barwie (nie mozesz jej zmienic
juz po rzuceniu czaru). Swiatlo ognistej dioni odpowia-
da jasnoéci $wiecy, ale nie dostarcza ciepta ani nie podpa-
la przedmiotow.

Ognista dfori moie wyprowadzic atak dotykowy wrecz
— jeden na poziom. Jezeli trafione zostanie Zywe stwo-
rzenie, wowczas czar zadaje mu 1lk4 punkty obrazen
+1 punkt/poziom (maksimum +5). Nieumarlym ogni-
sta dtori radaje 1k6 punktéw obrazen +1 punkt/poziom
(maksimum +5). Nie wplywa ona na stworzenia, ktére nie
sq ani Zywe, ani nieumarte (takie jak konstrukey).

OGNISTE PAJAKI

Przyzywanie (Wezwanie) [Ogieni]
Poziom: Czar/Zak 6
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: 240 ognistych pajakéw w fali o promieniu

6 metrow '
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Refleks neguje potowe
Odpornoéé na czary: Tak

Wzywasz r6j 240 iywiolakéw ognia o rozmiarze zwy-
klych pajakéw. Kazdy ognisty pajak ma 1/4 k8 KW
(1 pw), szybkoéé 3 m (wspinanie 3 m) oraz KP 18
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(+8 rozmiar). Rozdzielaja si¢ réwnomiernie w po-
czatkowym obszarze dziatania czaru (na polu o boku
1,5 metra mieéci si¢ sze§¢ tych stworzeii), a po pierw-
szej rundzie poruszaja si¢ jak roj, szukajac stworzei
oraz przedmiotéw, ktére moglyby zaatakowac i pod-
palié. Atak ognistych pajakéw na obszarze pola o boku
1,5 metra moina traktowaé jak atak obszarowy przez
grupe, zadajacy obrazenia od ognia réwne liczbie paja-
kéw na polu (rzut obronny na Refleks zmniejsza liczbe
ran o polowe). W przeciwienistwie do czaru pefzajqca
zaglada, ogniste pajaki nie -
ging po zadaniu obraze
iznikaja tylko gdy zosta-
ng zabite, w jaki§ sposéb
wygnane na ojczysty plan
lub skonczy si¢ dziatanie
zakleeia. Sq w stanie podpa-
li¢ palne przedmioty, jeieli
spoczywaja na takowym
przez 2 lub wigcej rundy.

Jako  zywiotaki ognia,
te pajaki sa niepodatne na
ogien, ale zatrzymuja je
bariery blokujace neutral-
nych przybyszy. Zabija je
woda oraz inny niepalny
plyn (whaczajac w to kwas),
przy czym flaszka nisz-
czy 2k4 ze znajdujacych si¢
na polu o boku 1,5 metra,
bedacym celem ataku oraz

od rozprysku na sasiednich
polach (czyli zabyjajac jed-
nego pajaka na kazdym
z nich).

Jezeli ktéres ze stwo-
rzefi zginie, wowczas réj sig
skupia, zmniejszajac obej-
mowany przez sicbie obszar
1 utrzymujac gestos¢ szesciu
stworzen na kazdym polu
o boku 1,5 metra.

Drowy uiyly tego czaru tysigce lat temu, by podpa-
li¢ spora czgé¢ tego, co obecnie jest Granicznym Lasem,
zwickszajac jeszcze dystans dzielacy go od puszczy Cor-
manthoru.

Komponent materialny: Gar$¢ rubinéw lub pyhu rubino-
wego o wartoéci przynajmnicj 500 sz.

OGNISTY SZTYLET
Wywolywanie [Ogieni]
Poziom: Czar/Zak 2 (Czerwoni Magowie), Hth 2
Komponenty: W, 5, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 0 m
Efekt: Promien przypominajacy sztylet
Czas trwania: 1 minuta/poziom (P)
Rzut obronny: Zaden
Odpornosé¢ na czary: Tak

I00

Ogniste pajaki

Z twojej dloni wystrzeliwuje dlugi na 30 centymetréw,
plonacy promien rozgrzanego do czerwonosci ognia.
Dzierzysz ten przypominajacy ostrze promieri jakby
to byt sztylet. Ognistym sztyletem wyprowadzasz ataki
dotykowe wrecz. Ostrze zadaje 1k4 punkty obrazen od
ognia plus 1 punkt na poziom czarnjacego (az do mak-
simum +10). Poniewaz jest ono niematerialne, wigc do
tych obrazefi nie stosujesz swego modyfikatora z Sily.
Ognisty sztylet jest w stanic podpali¢ palne materialy,
takie jak pergamin, stoma, suche patyki, ubrania i tak
dalej.

Ten czar nie dziala pod
woda. v
y Komponent materialny.
Swieca, niekoniecznie zapa-
lona,

OLSNIENIE SOWY
Transmutacja
Poziom: Drd ¥
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: 1 godzina
Rzut obronny: Wytrwatos¢
neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak
(nieszkodliwy)

Obdarzasz podmiot staro-
zytng madrodcia dziedzi-
czong przez nature. Otrzy-
muje on premie Z uspraw-
nienia do swej Roztropno-
§ci rowna polowie twojego
poziomu.

OLSNIEWAJACA AURA

Transmutacja [Swiatto]

Poziom: Drd 7

Komponenty: W, S

Czas rzucanid: 1 akcja

Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cele: Jedna osoba na 2 poziomy, wszystkie znajdujace
si¢ nie dalej niz 9 metréw od siebie

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)

Odpornoéé na czary: Tak (nicszkodliwy)

Otaczasz sojusznikéw $§wiecacym nimbem, przemieniajac
ich ataki w ol$niewajaca cnergig.

Wszystkic osoby otoczone przez t¢ aurg $wiecg jak
pochodnia. Wykonywane przez nie ataki bronia (wrecz
lub dystansowa) dzialaja tak, jakby byla ona orgzem
oléniewajacej energii, a zatem ignoruja niezyjaca mate-
rie oraz zbroje. Nie uwzglednia si¢ réwniez przeciwko
nim premii z usprawnienia do KP. Ataki te nie mogg
zrani¢ nieumarltych, konstruktéw oraz przedmiotow.
Ponadto wszystkie ataki otrzymuja premig z usprawnie-




nia do obrazeii réwna 1/2 poziomu czarujacego (maksi-
mum +10).

- OLSNIEWAJACA CHMURA
Wywolywanie

Poziom: Brd 2, Czar/Zak 2

Komponenty: W, §

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: 3 metry

Obszar: Stozek

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Wytrwato$é neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Wydychasz niewidzialna chmure trujacego gazu. Kaidy,
kto znajduje si¢ na jej obszarze, zostaje na 1k6 rund oéle-
piony oraz otumaniony.

Sredni wiatr (16+ km/h) rozprasza chmure w 4 rundy,
asilny (31+ km/h) — w 1 runde. ‘

OLSNIEWAJACE KULE ELMINSTERA
Odpychanie

Poziom: Czar/Zak 9

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: 18 m

Efekt: Jedna Swiecaca kulka/poziom

Czas trwania: Do wykorzystania lub 10 minut/poziom
Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Nie

Powolujesz do istnienia wiele unoszacych si¢ w powie-
trzu srebrzystych kulek, z ktérych kazda ma Srednicg
15 centymetréw. Pojawiaja si¢ one, tworzac spirale nad
twoja glowa lub wokét twojego ciata i podazaja za tobg
na odlegloéé do 18 metréw w rundzie. Te Kule prze-
chwytuja atakujaca ci¢ wroga magig, negujac zaklecia
oraz zdolnoéci czaropodobne, ktére dotknetyby ciebie
lub ktérych efekt wplynatby na pole, na jakim si¢ znaj-
dujesz. Kazdy poziom negowanego czaru zuzywa jedng
z nich, zatem zaklecie zabicie zywego (Kpn ¥) wyko-
rzysta pigé. W przypadku zakle¢ o dzialaniu obszaro-
wym, kule wplywaja na caty efekt. Jezeli nie pozosta-
lo do$¢ kulek, by zanegowaé nadchodzacy czar, wow-
czas ich liczba pozostaje bez zmian, 6w za$ dziata nor-
malnie.

Wykorzystujac akeje standardowa, mozesz przesunaé
jedna lub wigcej kulek na odlegloéé do 18 metréw. Jezeli
nie zostana wyslane na inne pole, wéwczas podaiajg za
toba. Jeéli znajdziesz si¢ poza ich zasiggiem, wowczas
zamieraja w bezruchu z tyhu i dzialaja normalnie w da-
nym miejscu.

Rzeczonych kul nie stworzono z fizycznej substan-
¢ji, wigc nie zapewniaja ani ostony, ani ukrycia, lecz
7a to dostosowuja si¢ do waskich obszaréw o przekro-
ju do 15 centymetréw, nie zmieniajac swych mozliwo-
{ci. Nie sa w stanie przechodzi¢ przez materialne przed-
mioty i efekty dzialania mocy. Nie mozna ich uszko-
dzi¢ ani fizycznymi, ani magicznymi atakami - z wy-
jatkiem tych, ktére catkowicie rozpraszajg lub neguja
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magie (takich jak rozproszemie magii, pole antymagii
i tym podobne).

OPANOWANIE POWIETRZA
Transmutacja
Poziom: Drd 2
Komponenty: W, §, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 runda/poziom

Wyrasta ci para niematerialnych pierzastych lub skérza-
stych (two6j wybér) skrzydet

Moiesz lataé z szybkoSeig 27 metréw.(lub 18 metrow,
jezeli nosisz §redni lub ci¢zki pancerz). Potrafisz wzno-
si¢ si¢ z potowa predkosci oraz opadaé z podwéjna. Poru-
szasz sie z dobra zwrotnoécia. Uzycie opancwania powie-
trza wymaga tyle samo koncentracji, co chodzenie, wigc
moiesz w tym czasie normalnie atakowaé lub rzucac
czary. Moiesz szarzowaé, ale nie biec. Nie jestes w sta-
nie unie$¢ w powietrze cigzaru przekraczajacego maksy-
malny udzwig (patrz Udiwig, strona 141 Podrecznika
Gracza) plus dowolna zbroja, jakq masz na sobie.

Jeieli dzialanie zaklgcia zakorczy si¢ w chwili, gdy
znajdujesz si¢ w powictrzu, wowczas magia przesta-
je dziala¢ powoli. Przez 1k6 rund opadasz.z szybkoscia
18 metréw na runde. Jezeli w tym czasie znajdziesz sig
na ziemi, wowczas ladujesz bezpiecznie. Jesli si¢ to nie
zdarzy, wéwczas spadasz przez resztg dystansu, otrzymu-
jac obrazenia od upadku w liczbie 1k6 na kazde 3 metry,
z ktérych spadled. Poniewaz rozproszenie czaru efektyw-
nie go koriczy, wige jezeli tak zanegowane zostanie opa-
nowanie powietrza, wéwczas réwniez bedziesz spadat
w opisany wczesniej sposéb.

Kondensator: Pibro ze skrzydia dowolnego ptaka lub
ko§¢ ze skrzydha jakiegokolwiek nietoperza.

OPANOWANIE ZIEMI
Transmutacja
Poziom: Drd 7
Komponenty: W, 8, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: Chwilowy

Podrézujesz poprzez ziemi¢ w wybrane przez siebie miej-
sce docelowe,

Ruch jest natychmiastowy. Nie ma ograniczen doty-
czacych pokonywanego- dystansu (chociaz miejsce doce-
lowe musi znajdowaé si¢ w tym samym $wiecie). Musisz
tylko pomyséleé o tym, dokad cheesz si¢ udag.

Jezeli nie mysélisz o konkretnym miejscu, wowczas
ziemia zabierze cig¢ na obrzeza wyobrazonego sobie przez
ciebie obszaru. Gdy, na przykfad, chcesz udaé si¢ na
Léniace Réwniny, ale nic pamigtasz zadnych konkret-
nych punktéw charakterystycznych tego regionu, wow-
czas ziemia wyrzuci ci¢ na powierzchni¢ na znajdujacym
si¢ najblizej ciebie skraju Léniacych Réwnin.
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Ziemia nigdy cige nie uwiezi wswych trzewiach.
Zawsze wyrzuci cig z powrotem na powierzchnig, nawet
jezeli nie moze dostarczy¢ cie do wybranego miejsca
przeznaczenia, Zabierze cig tak daleko, jak moze. Pod-
ziemne budowle zbudowane przez stworzenia nie prze-
szkadzaja ci w ruchu, jesli tylko zdolasz je omingé lub
okraiyd.

Ten czar dziala tylko na Planie Materialnym.

Kondensatbr: Skamielina dowolnego zwierzecia.

OroXNcza ZAKLEC
Odpychanie
Poziom: Kpn 6 (Mystra)
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 cala runda
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: 10 minut/
poziom
Rzut obronny: Wola neguje
(nieszkodliwy )
Odpornoéé¢ na czary: Tak
(nieszkodliwy)

Osfaniasz stworzenie magicz-
naaurg, ktora chroni je przed
jednym konkretnym czarem
na cztery twoje poziomy.
Wspomniane zaklgcia musza
by¢ z poziomu maksymalnie
4. 1 nie moga wykorzystywac
atakow dotykowych.

Gdy podmiot pada bezpo-
srednio ofiara lub znajdzie
si¢ na obszarze dzialania jed-
nego z czarow, przed ktory-
mi jest chroniony, oponcza
zakled wehlania catkowicie
energi¢ tego zaklecia. Moie
on nastgpnie wykorzystac ja
na dwa sposoby.

Leczenie: Podmiot
natychmiast korzysta z efektu czaru /eczemia na pozio-
mie réwnym poziomowi wchlonietego zaklecia. Czar
leczenia dziala dokladnie tak, jakby$ ty rzucilt go na
istote. Jezeli jest ona nieprzytomna, wowczas oposcza
zaklgd automatycznie zmienia energi¢ na zaklgcie /ecze-
nia, bez moiliwosci wyboru.

Otrzymanie czaru: Energia moze natychmiast uru-
chomié czar, ktory zadziala na podmiocie. Wyznaczasz
to zaklecie w chwili rzucenia oporiczy zaklgé — musi to
byé¢ przygotowane zaklecie z poziomu maksymalnie 4.
(nie tracisz przygotowanego zaklecia). Jeieli poziom
ofensywnego czaru jest niZszy niZ pozZiom wyznaczone-
go przez ciebie zaklecia, wowcezas podmiot nie moze akty-
wowac tego efektu. Wyznaczony czar dziala tak, jakbys
ty rzucit go na cel. Czas trwania uaktywnionego zaklgcia
moie by¢ diuzszy niz samej oposiczy zaklgc.

Dla przykladu, mozesz wyznaczy¢ béyskawice na
jedno z zaklgé czaréw wchlanianych przez oporcze

Orez zguby nicumaritych

zaklgé, a na czar wplywajacy na podmiot — magicz-
ny krqg przeciw ziu. Oznacza to, Ze za kazdym razem,
gdy znajdzie si¢ on w obszarze dziatania bfyskawicy
(lub jakiegokolwick innego czaru, ktéry wyznaczysz
dla tego zaklecia), natychmiast ochrania go magiczny
krag praeciw ztu. ' {

Oporicza zaklegé moize” wchionaé 1k4+1l poziomow
czaréw +1 na cztery poziomy (maksimum 1k4+5), po
czym znika. Jezel nie jest juz w stanie wchlonaé czaru,
wowczas nie dziata.

OREZ ZGUBY
NIEUMARLEYCH
Transmutacja
Poziom: Pal 3 (Kelemvor)
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknig¢ta bron
Czas trwania: 1 godzina/
poziom
Rzut obronny: Wola neguje
(nieszkodliwy, przed-
miot)
Odpornos¢ na czary: Tak
(nieszkodliwy, przed-
miot )

Nadajesz broni zdelnos¢
zgnba nieumartych. Uzu-
pelnia ona wszelkich inne
moce, jakie orgz posia-
da. Przeciwko nieumar-
lym premia z usprawnie-
nia twojej broni (jezeli jest)
zwieksza sie o +2. Orez ten
zadaje tez owym istotom
+2k6 dodatkowych punk-
tow obrazen. Czar nie ma
wptywa na bron, ktora
posiada moc =zguba mnie-
umardych. Na 9. poziomie
czarujacego (18. poziom paladyna) oraz powyiej or¢i
zyskuje premig z usprawnienia +1, chyba Ze juz jest
magiczna.

Motzesz tez tym czarem nasgczy¢ do pieddziesigciu
strzal, bettéw lub pociskéw. Wszystkic one muszg by¢
tego samego typu 1 znajdowac sig w jednym miejscu, na
przyktad w tym samym kolczanie. Pociski (ale nie bron
rzucana) traci t¢ moc po jednym uzyciu.

Bron jest uwazana za poblogoslawiona, co oznacza, iz
ma ona specjalny wplyw na niektére stworzenia. Kaidy
orgZz, na ktéry rzucono ten czar, Swiecl jasnym zielo-
nym blaskiem zapewniajacym takie same Swiatlo co
Swieca.

OSTRZA Z CIALA
Transmutacja
Poziom: Kpn 2 (Loviatar)
Komponenty: W, §
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Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 minuta/poziom

Z twojego ciata i ubrania wyrastaja przypominajace szty-
lety kolce. Wydaja sie one metalowe, ale tak naprawdg
nie 54 2 tego materiatu. Ciebie kolce nie ranig, nie prze-
szkadzaja tez w poruszaniu si¢ czy dzialaniu. Pozwala-
ja natomiast zadawaé 1k6 obrazeii kiutych (krytyk x2)
po udanym ataku w zwar-
cit. Kolce nalezy traktowac
jak bron zoinierska, lecz ten
czar zapewnia ci bieglodé
w postugiwaniu si¢ nimi
Moizesz roéwniez wykony-
waé normalny atak wrecz
(lub atak reka drugorzed-
n4) kolcami, a wtedy nalezy
je traktowaé jak lekkyq brom.
W zwarciu zadajesz normal-
ne obrazenia. Jeizeli nato-
miast jaka$ istota zaataku-
je ciebie prowadzac zwar-
cie, wowczas otrzyma ona
2 obrazenia. Zyskujesz
tez premi¢ +4 do testéw
Wyzwalania si¢ wykonywa-
nych wcelu wyrwania sie
7 sieci, liny, ze zwarcia lub
z oplatujacego czaru.

OSTRZEGAWCZY
KRZYK
Transmutacja [ DZwickowy]
Poziom: Pal 1 (Arvoreen)
Komponenty: W
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Patrz opis
Obszar: Patrz opis
Czas trwania: 1 runda
(patrz opis)
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Nie

Czar wzmacnia maksymalnie pigé stow, ktére wypowia-
dasz. W efekcie moga je uslysze¢ wszystkie posiadajace
odpowiedni zmyst stworzenia znajdujace si¢ w promieniu
750 metréw. Na tym obszarze wszyscy slyszg twoje stowa
tak gloséno, jak je wypowiedziates. Ten czar nie krzywdzi
os6b, do ktérych dochodzg twe slowa, 1 nie moze przeno-
si¢ zadnych magicznych efektéw (takich jak piesn harpii,
czary dfwigkowe lub efekty urokéw). Niemniej stworze-
nie znajdujace si¢ juz pod wplywem magicznego efektu
(takiego jak sugestia) moze zareagowaé na niemagiczne
stowo wypowiedziane dzieki ostrzegawczemu krzykowi,
ktére w efekcie wymusi-odpowiednie dzialanie.
Ostrzegawezy krzyk obudzi kazdego, kto $pi natural-
nym snem (w przeciwiefistwie do magicznego snu, chocby
dziatania czaru wdpienie) na jego obszarze dziafania.

Ostrzegawczy krzyk
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OSLEPIAJACA PLWOCINA
Transmutacja
Poziom: Drd 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Jeden pocisk plwociny
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak

Za sprawa udanego atak
dotykowego na dystans
(z karg —4) plujesz zraca
plwocing w.oczy celu. Ofle-
pia ona ofiar¢ do czasu, ai
nie bedzie mogha umy¢ oczu
woda lub innym plynem
pozwalajacym je przeplukac.

Ten czar nie wplywa na
stworzenia  nieposiadaja-
ce oczu oraz teiz na takie,
ktére widza, wykorzystujac
inny zmyst

Pajrcza TRUCIZNA
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 3, Skr 3
Komponenty: W, 5, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: Chwilowy
(patrz opis)
Rzut obronny: Wytrwalos¢
neguje (patrz opis)
Odpornoéé na czary: Tak

Podobnie do zaklecia obja-
wiell frucizna, roéwniei
w przypadku tego czaru
udany atak dotykowy spra-
wia, iz w zylach ofiary zaczyna plynaé¢ paralizujacy jad.
Jej Sita .natychmiast tymczasowo spada o 1k6 punktow,
a po minucie o kolejne 1k6 punktéw. W obu wypad-
kach obnizenie atrybutu neguje udany rzut obronny na
Wytrwatoéé (ST 10 + 1/2 poziomu czarujacego + mody-
fikator rzucajacego czar z Inteligencji lub Charyzmy,
odpowiednio dla czarodziejow i zaklinaczy ).

Komponent materialny: Jadowity pajak, Zywy lub
martwy. .

PAKRT $MIERCI .
Nekromancja [Zio]
Poziom: Kpn 8 (Velsharoon)
Komponenty: W, S, M, KO, KPD
Czas rzucania: 10 minut
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotkniete chetne Zyjace stworzenia
Czas trwania: Ciagly az do wykorzystania

P — -
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Rzut obronny: Zaden
Odpornosé¢ na czary: Nie

Ten czar pozwala podmiotowi zawrzed wiazaca umowe
z twoim béstwem, ktére zobowigzuje si¢ przywrécié go
do zycia w przypadku zgonu.

Po rzuceniu tego zaklecia, Budowa istoty trwale obniza sig
o 2 punkty. W zamian za to, po $mierci stworzenia zaczyna
dziata¢ kilka ézaréw. Po pierwsze, jest on teleportowany do
wyznaczonego przez ciebie w chwili rzucania paktu Smierci
bezpiecznego miejsca — analo-
gicznie do zaklecia stowo odwo-
fania. Po drugie, podmiot jest
przywracany do zycia, jakby
rZucono na niego czar prazy-
wotanie = martwych, ze stan-
dardowa utrata poziomu.
W koricu, zostaje on uleczony
jak czarem wzdrowienie. Po
powrocie do Zycia nie odzysku-
je jednak straconych 2 punk-
téw Budowy.

Jezeli przywotanie = mar-
twych nie przywréci pod-
miotu do Zycia (na przykiad,
jesli zostal on zdezintegro-
wany lub zmart ze starosci),
wéwezas réwniez niniejsze
zaklgcie nie zdola wyrwaé go
$mierci. Jezeli czar ulegnic
rozproszeniu zanim podmiot
umrze, wowezas nie odzysku-
Je on 2 punktéw Budowy.

Komponent  materialny:
Diament wart przynajmniej
500 sz.

Koszt w PD: 250 PD

Paszcza cHAOSU
Odpychanie [Chaos]
Poziom: Czar/Zak 9
Komponenty: W, §, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Obszar: Emanacja o promieniu 4,5 m

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje polowe (patrz opis)
Odpornosé¢ na czary: Tak (patrz opis)

Tworzysz obszar wirujacej purpurowo-czerwonej energii,
wygladem przypominajacy wielka rozdziawiona paszcze.
To pole energii ma nastgpujacy wplyw na wszystko, co go
dotknie lub co wkroczy na niego.

Po pierwsze, wszystkie obecne na nim stworzenia,
oprécez ciebie, otrzymuja 1 punkt obrazeni od mocy na
poziom czarujacego. Do obrazen (ale nie do innych efek-
tow tego zaklecia) stosuje si¢ odpornosé na czary. Ci, kté-
rych obejmie paszcza chaosu, wykonuja co runde rzut
obronny na Wol¢ — udany zmniejsza o polowe otrzyma-
ne w danej rundzie rany. :
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Pazury bestii

Po drugie, chaotyczna energia sprawia, iz trudno jest
si¢ koncentrowaé. Dzialanie, ktére jej wymaga (takie
Jjak rzucenie czaru lub uzycie zdolnosci czaropodobnej),
wymaga rowniez wykonania udanego testu Koncentracji
(ST 25 + poziom czaru) — inaczej si¢ nie powiedzie.

Stworzenia o podtypie chaotycznym w wyniku dziala-
nia niniejszego zaklecia nie otrzymuja obrazesi, chociaz
inne jego efekty wplywaja na niec normalnie.

Komponent materialny: Zuchwa z zgbami.

Pazury BESTII
Transmutacja :
Poziom: Drd 1, Trp 2
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 runda/

poziom

Z palcow wyrastajq ci pazury,
w wyniku czego twojc staja
si¢ bronig zadajacg 1ké obra-
zen. Jezeli normalnie w wal-
ce bez broni zadajesz wigcej
niz 1k6 ran, wéwczas wiel-
ko$¢ obrazen nie ulega zmia-
nie. Na czas dziatania zakle-
cia nalezy cie traktowad jak
osobg uzbrojona.
Prrzajaca cIEMNOSC
Przyzywanie (Tworzenie)
Poziom: Kpn § (Shar)
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 cafa runda
Zasigg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 minuta/
poziom (P)

Przywolujesz do istnienia
catun ciemnych, wijacych
sig wokot twojego ciata macek. Nie przeszkadzaja ci one
w poruszaniu si¢ lub czarowaniu, ale zapewniaja ukry-
cie 1/2 (szansa chybienia 20%) oraz catkowicie skrywa-
ja rysy twej twarzy. Otrzymujesz premie za bieglosé +4
do wszystkich testow zwarcia, Wyzwalania si¢ oraz Wspi-
naczki

Petzajqra ciemnosé automatycznie chroni ci¢ spada-
niem jak pidrko, jezeli kiedykolwiek spadniesz o wigcej
niz 90 centymetréw oraz pozwala na zyczenie chodzié
po wod zie.

PEWNY KROK
Odpychanie
Poziom: Trp 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania:. 1 akeja
Zasigg: Osobisty




e
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Cel: Ty

Czas trwania: 10 minut/poziom

Twoje kroki sa niesamowicie pewne, nawet na najwez-
szych pétkach i $ciezkach. Otrzymujesz premig za bie-
glos¢ +10 do testow Rownowagi.

Piekso
Transmutacja [Ogien]
Poziom: Drd §
Komponenty: W, 5, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno stworzenie
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Wytrwalo$¢ neguje
Odpornosé na czary: Tak

Sprawiasz, ze jedno stworzenie wybucha ,plomieniami.
Ubranie, przedmioty, wlosy icialo istoty gwaltownie
sig pala. Ogien zadaje 2k6 punktéw obrazen na runde
do zakonczenia dziatania zaklecia lub tez do chwili, gdy
ofiara zdola ugasi¢ ptomienic. Ponadto posiadane przez
nig w danym momencie przedmioty, ktore nie sa magicz-
ne, a moga si¢ zapalié, automatycznie nie udaje si¢ rzut
obronny wykonywany w celu uniknigcia uszkodzen.
Zaklecie nie dziala na stworzenia nieposiadajace palnego
ciala, wloséw, ubran oraz przedmiotow. :

Po pierwszej rundzie ofiara moze wykorzystac akcje

catorundowa i sprébowaé ugasi¢ ogien jeszcze przed |

otrzymaniem dodatkowych obrazen. Zgaszenie plomie-
ni wymaga udanego rzutu obronnego na Refleks (ST 15).
Toczenie si¢ po ziemi zapewnia postaci premig +2 do tego
rzutu. Skok do jeziora lub magiczne ugaszenie plomieni
automatycznie tlumi ogien.

Komponent materialny: Grudka pszczelego wosku.

PIESK ZALOBNA
Wywolywanie [DZwickowy]
Poziom: Brd 6
Komponenty: W,:S
Czas rzucania: 1 cata runda
Zasieg: 15 m
Obszar; Wszyscy wrogowie w rozprysku o promieniu
15 m 1 érodku w tobie
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wytrwalos$¢ neguje
Odpornosé na czary: Tak

Twa piesn $cigga na wrogéw $mierc 1 zniszczenie. W kaz-
dej rundzie Sifa 1 Zregcznos¢ kazdego przeciwnika przeby-
wajacego na obszarze dzialania zaklgcia obniza sig¢ tym-
czasowo o 2 punkty. Udany rzut obronny neguje tylko
efekt dzialania w danej rundzie. Cheac unikaé obnizenia
wspotezynnikéw, trzeba w kazdej rundzie wykonac udany
rzut obronny.

PirzrNo oGNIA
Wywolywanie [Ogien]
Poziom: Czar/Zak ¥
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Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Obszar: Jeden rozprysk o promieniu 1,5 metra/poziom (K)
Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Refleks neguje polowe

Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz maksymalnie jedna eksplodujacq na polu walki
burze ptomieni na poziom. Kazda z nich traktowana jest
jako rozprysk o promieniu 1,5 metra i zadaje 1k6 obra-
zen od ognia na poziom (maksimum 15k6) wszystkim
stworzeniom na obszarze swego dziatania.

Rozpryski nie musza si¢ stykac¢ i mozna je rozmiescié
w zasiggu czaru jak uznasz za stosowne, Efekty rozpry-
sku, ktére sie nakladaja, nie zadaja dodatkowych obra-
zen (stworzenie moze by¢ objete tylko jednym rozpry-
skiem).

Komponent materialny: Flaszka ognia alchemicznego.

ProruN kuLISTY
Wywotywanie [Elektryczno$c]
Poziom: Czar/Zak ¥
Komponenty: W, 5, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Efekt: Jeden piorun kulisty/2 poziomy
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Refleks neguje polowg
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz jedna na 2 poziomy kulg skoncentrowanej elek-
trycznoéci o promieniu 90 centymetréw. Daja one $wia-
tio jak Swiece i poruszaja si¢ zgodnie z twoja wola. Piorun
kulisty zadaje 2k6 obrazen od elektrycznosci wszystkie-
mu, czego dotknie, whaczajac w to stworzenia, ktére go
zaatakujq lub przejda przez niego. W chwili tworzenia
kulistych piorunéw w umysle dowolnie programujesz
ich sposéb poruszania si¢ — moga nawet udac si¢ za rég
budynku czy zakret korytarza. Raz opracowane rozka-
zy nie moga zosta¢ zmienione. Kula moze poruszac sig
z szybkoscia do 30 metréw na runde i lata z doskonatla
zwrotnoécia. Gdy piorun uderzy w istote, zatrzymuje si¢
i pozostaje w danym miejscu przez reszt¢ czasu trwania
zaklecia. Kula znika, jezeli odleglo$é migdzy nig a toba
przekroczy zasigg czaru. Ponadto piorun ,widzi” zalez-
nie od warunkéw Swietlnych (nalezy pamictaé o $wietle
przezen rzucanym),

Na przyktad, mozesz zaprogramowac jedna kulg,
by podazala wzdlui lewej Sciany korytarza i1uderzyh
w pierwsze stworzenie,-jakie ,zobaczy”, inna, by poda-
zata wzdluz prawej Sciany irobila to samo, pozostale,
by podazaty w pétkolu 1,5 metra za toba. Pierwsze dwie
kule beda skrecaé za rogi weiaz podazajac wzdluz cian,
nawet jezeli przez to znikng ci z pola widzenia i uderza
W pierwsze zauwazZone stworzenie, co zakonczy dziatanie
ich programu (zatrzymaja si¢ na polu, na ktérym znajdo-
wal si¢ cel). Kierowanie kulami to akcja darmowa w run-
dzie rzucenia czaru oraz akcja bedaca odpowiednikiem
ruchu w kazdej nastgpnej.
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Stworzenie, ktore piorun kulisty trafi lub ktére go
dotknie bronig naturalna bad# do walki wrecz, wyko-
nuje rzut obronny na Refleks — udany pozwala zmniej-
szy¢ obrazenia o potowe. Istota trafiona wieloma pio-
runami kulistymi w jednej rundzie (lub wkraczajaca
na obszar z wicloma kulami) wykonuje rzat obron-
ny przeciwko kaidej z nich. Stworzenie posiadajace
OC wykonuje oddzielne testy przeciwko kazdemu pio-
runowi, prz§ czym sukces oznacza, iz dana kula go
nie rani.

Komponent  materialny;
Gar$¢ miedzianych lub zela-
znych brylek.

PrLAGA ROBAKOW

Nekromancja
Poziom: Drd 3
Komponenty: W, §, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: 1 runda/

2 poziomy
Rzut obronny: Wytrwalosé

neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Po udanym ataku dotykowym
wrecz zsylasz na ofiarg plage
W postaci stworzen przypo-
minajacych larwy. W kazdej

o 1k4. Ofiara musi wyko-
na¢ kolejny rzut obronny
na Wytrwato$¢ w kazdej run-
dzie. Czar dobiega korica, gdy
rzut obronny si¢ powiedzie.

Plaga moze zosta¢ usunigta
czarami usunigcie choroby lub
uzdrowienie.

Komponent  materialny:
Gars¢ martwych, ususzonych
much.

Posupka

Nekromancja [Oparty na jezyku]
Poziom: Brd 3

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 cata runda

Zasieg: Dotyk

Cel: Jedno niedawno zmarke stworzenie
Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Nie

Sprawiasz, iz niedawno zmarle stworzenie (w ciagu
trzech dni od $mierci) zdradza ci informacje o zdarze-
niach, ktére doprowadzily do zgonu. Cialo méwi zwie#le
w rodzimym jezyku, nie uzywajac wiecej niz okoto dwu-
nastu stéw w rundzie. W pierwszej rundzie opisuje ostat-

Plaga robakiw
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nig rzecz, jaka widziato, w drugiej — swe Zyczenia w chwi-
li $mierci, w trzeciej — rang, ktéra je zabila, w czwartej
mowi, kto je zabil, w piatej wyjawia powody, dla ktérych
Jjego zdaniem zostalo u$miercone, w széstej 1 kolejnych
odpowiada na jedno pytanie najlepicj jak potrafi (ana-
logicznie do rozmawiania ze zmardymi). Cialo nie ma
wiedzy wigkszej niz za Zycia inie zachowuje Zadnych
wspomnienl o zdarzeniach, ktére nastapily juz po jego
$mierci.

Do tego czaru stosuja si¢ wszelkie ograniczenia
dotyczace zaklecia rozma-
wiania ze zmarbymi (réi-
nica charakteréw zezwala
na wykonanie rzutu obron-
nego, niemoznosé powtor-
nego uiycia tego czaru
| rozmawiania ze zmar-
fymi w ciggu siedmiu dnj,
wymaganie wykorzystania
nicuszkodzonego ciala oraz
niepodatnos$é stworzen nie-
umartych).

Rye. Carls Arellens

POCALUNEK WAMPIRA

Nekromancja [Zlo]

Poziom: Czar/Zak §

Komponenty: W, §, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 runda/
poziom

Korzystasz z mocy nie-Zycia,
by nadaé sobie moce podob-
ne do wampirzych. Stajess
si¢. wychudly i blady, zysku-
Jjesz tez dziko blyszczace,
czerwone oczy. Otrzymujesz
nast¢pujace zdolnoSci nadna-
turalne:

* wyczerpanie (jako atak dotykowy wrecz);

* wampiryczny dotyk (jako atak dotykowy wrecz);
* zawnroczenie osoby;

* stan lotny (wylacznie na sicbie);

* redukcja obrazen 10/+1.

W trakcie dziatania tego czaru, zaklecia zadawanii
ran lecza cig, za$ czary Jeczenia raniag. Na potrzeby
wszystkich zakle¢ i efektéw, ktére w specjalny sposéb
wplywaja na nieumarlych, jeste§ uznawany za jednego
z nich. Udana préba odegnania (lub skarcenia) nieumar-
lego o twojej liczbie Kosci Wytrzymatosci zmusza cig
do wykonania rzutu obronnego na Wolg (ST 10 + mody-
fikator z Charyzmy kaptana) — niepowodzenie oznacz,
iz ulegasz panice (lub kulisz si¢) na 10 rund. Préba ode-
gnania, ktéra spowodowalaby zniszczenie (lub kontro
lowanie) nieumartego o twojej liczbie Kosci Wytrzyma-
tosci, réwniez zmusza cie do wykonania rzutu obronne-
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go na Wol¢ (ST 15 + modyfikator z Charyzmy kapta-
na) — niepowodzenie oznacza, iz jeste§ otumaniony (lub
zauroczony jak za pomoca zauroczenia potwora) priet
10 rund.

Kazdy efekt zauroczenia, ktory tworzysz z pomocq
tego zaklecia, koriczy si¢ z chwila zakonczenia si¢ jego
dzialania, ale wszystkie inne efekty pozostaja w mocy
do chwili, gdy ich normalny czas trwania dobiegnie
korica.

Komponent materialny. Warta przynajmniej 50 sz
rzetba 7 czarnego onyksu,
przedstawiajaca twarz z wy-
stajacymi z ust klami.

Pocisk zycIia
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 2
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Sredni (30 m +
3 m/poziom)
Efekt: Jeden promiefi/
2 poziomy
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé¢ na czary: Tak

7 whsnej energii zyciowej
tworzysz promiefi pozy-
tywnej energii raniacej nie-
umartych. Wykonujesz
atak dotykowy na dystans
— udane trafienie nieumar-
fej istoty zadaje jej 2k4
obrazenia. Stworzenie kai-
dego promienia zadaje ci
1 punkt obrazen.

Na kaide dwa pozio-
my do$wiadczenia powyie]
1. mozesz stworzy¢ jeden
dodatkowy promien, az do
maksimum pigciu promie-
ni na 9, poziomie. Jezeli
strzelasz wieloma promieniami, wéwczas mozesz nimi
trafi¢ jedng istot¢ lub kilka. Musisz wyznaczy¢ cele
ataku, zanim wykonasz testy odpornosci na czary i te-
sty obrazen. Wszystkic promienic muszg by¢ wycelowa-
ne we wrogéw znajdujacych si¢ w odleglosci do 9 metréw
od siebie.

POLE LODOWYCH OSTRZY ZAJIMARNA
Wywolywanie [Zimno]
Poziom: Czar/Zak 8
Komponenty: W, §, K
Czas rzucania: 1 akcja : :
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Obszar: Jeden kwadrat o boku 3 m/poziom
Czas trwania: 1 minuta/poziom )
Rzut obronny: Refleks czegsciowo neguje
Odpornosé na czary: Tak

Pocatunck wampira
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Obszar wypelniaja ostre niczym brzytwy krysztal
ki lodu. Stojace na nim w chwili rzucenia czaru stwo-
rzenia otrzymuja 2k4 punkty obrazes oraz 1ké punk-
téw obrazen od zimna +1 punkt na poziom. Kazde stwo-
rzenie poruszajace si¢ na piechote¢ do lub przez obszar
dzialania tego zaklecia otrzymuje wspomniane rany na
kazde przebyte 1,5 metra.

Kazde stworzenie, ktére w wyniku dzialania tego
zaklecia otrzyma normalne obrazenia, musi wyko-
naé rzut obronny na Refleks — nieudany ozna-
cza rany stép oraz nég,
zmniejszajace  predkosé
o 1/3. Tg¢ karg do szybko-
éci nalezy bra¢ pod uwage
przez 24 godziny lub do
czasu chwili rzucenia na
taka ofiare czaru Jecze-
nie (ktory roéwniei przy-
wraca utracone punkty
wytrzymatosci). Kaida
posta¢ moze zanegowac
te kare, wykonujac udany
test Leczenia o ST réwnej
ST rzutu obronnego na
niniejsze zaklgcie.

Kazde pole o boku
1,5 metra ma. efektywnie
20 punktéw wytrzymalo-

16d zostanie zniszczony,
to na obszarze pozostaje
lodowate powictrze, ktore
wszystkim przechodzacym
przezeli stworzeniom wcigi
zadaje 1k6 punktéw obra-
zen od zimna +1 punkt na
poziom.

Kondensator:  Srebrny
shuriken wart 50 sz, wygla-
dajacy na platek éniegu.

PoLE TRANSFORMAC]I
ENERGII

Transmutacja

Poziom: Czar/Zak 6

Komponenty: W, S, M, KPD

Czas rzucania: 4 rundy

Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Obszar: Fala o promieniu 12 m

Czas trwania: Ciagly

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz trwaly strefe transformujacej magii, ktora

absorbuje magiczna energi¢ z magicznych przedmio-

téw oraz rzucanych zakleé, aby zasila¢ inny. powigza-

ny z danym miejscem czar. Na przyklad, mozesz pota-

czyé pole transformacji energii 1. wezwaniem potwora V.,

ktére — w chwili, gdy zaabsorbuje do$¢ magii < sprowa-

dzi potwora.

§ci. Jednak nawet gdy caly
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Pole wchtania magie rzucanych zakleé, wykorzystywa-
nych zdolnosci czaropodobnych i11adnaturalnych oraz
uzywanych magicznych przedmiotéw — oczywiscie gdy
cos taklego ma miejsce na jego obszarze. Kazde Zrédlo
magii dostarcza polu poziomy energii réwne poziomo-
wi uzytego zaklecia lub efektu. Zdolneéci nadnatural-
ne, ktére nasladuja czary, dostarczaja energii réwnej
poziomowi zaklecia danego efektu. Nadnaturalne zdol-
nosci, ktore ‘nie nasladuja czaréw, dostarczaja energii
w liczbie réwnej KW uiywajacego danej mocy stworze-
nia. Na przyklad, rzucenie czaru kula ognista lub zuiy-
cie tadunku z rézdzki kuli ogniste; zwigkszytoby zma-
gazynowane poziomy czaréw pola o trzy, eliksir lecze-
nia lekkich ran dodalby jeden, a Zyczenie 7 piericienia
trzech zyczen — dziewigt. W przypadku efektéw, ktére
nie maja dokladnie zdefiniowanego poziomu czaru (jak
efekty wigkszodci berel), nalezy wykorzystywaé poziom
czaru wymaganego do stworzenia danego przedmio-
tu (a zatem berds trwania w bezruchu dostarczy dwa
poziomy czaréw przy kaizdej aktywacji, a to z racji na
wymagang do jego kreacji lewitacyi). Wchianianiu efek-
tow nie towarzysza wskazowki sugerujace, co stato sie
z magia — po prostu znikaja.

Pole absorbuje jedynie magi¢ faktycznie uiyta
wewnatrz obszaru dziatania :11nierzego zaklecia. Trwale
magiczne efekty, ktére pojawiaja sie na tym obszarze
(whaczajac w to czary rzucane w pole z zewnatrz) lub
tez ciagle dzialajace przedmioty (na przyktad buzdygan
+1) sa czesto w widoczny sposdb ograniczone, ale efekt
ich dziatania nie ulega zmianie. Dla przyktadu, nieusta-
Jacy plomies troche przygasnie, ale jego magia nie zosta-
_me naruszona.

Do pola transformacji energii dolacza sig pojedyn-
czy czar. Gdy wchionie ono poziomy zakle¢ w liczbie
réwnej poziomowi dotaczonego czaru, wéwczas auto-
matycznie rzuca to zaklgcie w punkt znajdujacy si¢ na
swoim obszarze, wyznaczony przez ciebi¢ w chwili rzuce-
nia pola transformacyi energii. W ten sposéb zgromadzo-
ne poziomy czaréw ulegaja zuzyciu (chociaz niewykorzy-
stane poziomy pozostaja do dyspozycji do chwili uzycia
lub zniknigcia). Z punktu widzenia wszelkich opartych na
poziomic efektéw, dotaczone zaklecie dziaka jakby$ sam
je rzucit. Wehlonigte i niewykorzystane poziomy zaklec
znikaja w tempie jednego na dzien. Pole automatycz-
nie uruchamia potaczony czar, jezeli znajduje si¢ w nim
do$¢ przechowywanych pozioméw i minat czas dzialania
poprzednio rzuconego przezen zaklecia. Jesli do podtrzy-
mania dotaczonego do pola czaru potrzebna jest koncen-
tracja, woéwczas pole poSwigca jeden poziom zgromadzo-
nej energii na kazda godzine wymaganej koncentracji
(koncentracj¢ pola moie przerwad jedynie jego catkowi-
te zniszczenie). Czary, ktére dzialaja tylko na jaki$ cel,
zostaja rzucone na zywe stworzenie najblizsze polu trans-
Sormacyi energii.

Oto typowe czary laczone z polem transforma-
cji energii: kula ogniita, Sciana mocy, Slepota/gtucho-
ta, sugestia oraz wezwanie potwora. Zakle¢ wymaga-
jacych kosztownego komponentu lub po$wigcenia PD
nie mozna taczyé z polem, ale te z kosztownym kon-
densatorem owszem, jezeli 6w przedmiot znajduje sig

—
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na jego obszarze (zazwyczaj zamurowany w Scianie lub
ukryty w skrytce). Podobno Halaster z Podgory. taczy
z tym czarem odseparowanie — chee wten sposéb
utrudni¢ zycie osobom pragngcym szpiegowaé jego
wspaniate podziemia,

Pole transformacyi energii tnistciy jedynie rozéqeze-
nie Mordenkainena, ograniczone zZyczenie, Zyczenie
i podobne czary. Wchiania ono zaklgcia nizszego pozio-
mu, takie jak rozproszenie magii orar wigksze rozpro-
szenie, 7 kolei pole antymagii zapobiega jedynic wcha-
nianiu przez pole .‘nmsformagz energii magw?nej ener-
gil, lecz poza tym nie ogranicza dzialania niniejszego
zaklecia. Jezeli dwa lub wigcej pél dziata na nakladaja-
cych si¢ obszarach, wéwczas kazde ma réwna szansg na
wchionigcie uzytego na danym terenie efektu czaru.

Komponent materialny: Trzy krople twojej krwi, oko
dowolnego humanoida oraz diamentowy proszek wart
5000 sz.

Koszt w PD: 250 PD.

POMNIEJSZE PRZEBRANIE
Transmutacja
Poziom: Brd O
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja ~
Zasieg: Osobisty
Czas trwania: 1 godzina

Wykorzystujesz magi¢ do wprowadzenia drobnych,
kosmetycznych modyfikacji swojego wygladu. Ten
czar nie zmienia tak naprawde twoich ryséw ani ciata.
Moze jednak zmodyfikowaé kolor wloséw, umieécié¢ na
twojej twarzy zmarszczki, dodaé blizne lub przyciem-
ni¢ zeby. Czar zapewnia premi¢ za bieglo$é +2 do jed-
nego testu Przebierania wykonywanego w czasie trwa-
nia zaklgcia. Premia si¢ zuzywa w chwili zakoncze-
nia czasu trwania zaklgcia, jezeli nie zostanie wcze-
éniej wykorzystana. Ta premia nie kumuluje si¢ z pre-
mig zapewnianga priez czary zmiana siebie oraz prze-
ksztatcenie siebie.

PoONOWIENIE ALAMANTHERA
Transmutacjd [patrz opis]
Poziom: Czar/Zak 9
Komponenty: W, S, M, KPD
Czas rzucania: 1 cala runda (patrz opis)
Zasieg: Patrz opis
Efekt: Patrz opis
Czas trwania: Patrz opis
Rzut obronny: Patrz opis
Odpornoéé na czary: Patrz opis

Powielasz efekt dowolnego zaklecia lub zdolnodci cza-
ropodobnej, jakie widziates. Ponowienie Alamanthera
pozwala powiela¢ jedynie zaklgcia oraz zdolnosci cza-
ropodobne z poziomu 8. lub nizszego. Efekt jest analo-
giczny do mocy 2Zyczenia, ktére umozliwia duplikacje
innego czaru — z ta jednak réinica, ze nie jest ograni-
czone typem zaklecia (wtajemniczen czy objawien) albo
szkota, z jakiej pochodzi efekt.
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Zduplikowane zaklecie lub zdolno$é czaropodobna
dziata doktadnie tak, jakby$ mial przygotowany odpo-
wiedni czar i1sam go rzucil. Jezeli czas rzucania jest
dluzszy niz 1 cala runda, wéwczas do czasu rzucania
ponowienia Alamanthera dodaj 1 petng runde. Jezeli
zaklgcie lub zdolno$é wymaga oplacenia kosztu PD,
wowczas musisz go ponie$é poza kosztem PD rzucenia
ponowienia Alamanthera. Jeizeli duplikowane zaklecie
wymaga kosztownego komponentu materialnego, wow-
czas musisz go dostarczy¢ lub tez zaphaci¢ dodatkowy
koszt PD réwny 1/5 wartosci komponentu w sz podzie-
lonej.

Ten ten czar Alamanther z Aglarondu, byly kocha-
nek Simbul. Zginal on wjednej z walk z Czerwonymi
Magami z Thay, ktére czesto toczyt

Komponent materialny: Srebrne lusterko warte 50 sz.

Koszt w PD: 1000 PD lub wigcej.

PosTaé czarTa .
Transmutacja [Zlo]
Poziom: Czar/Zak 6 (Czerwoni Magowie)
Komponenty: W, M
Czas trwania: 1 minuta/poziom

Dziala jak polimorfowanie siebie (patrz polimorfowa-
nie siebie, strona 219 Podrecznika Gracza), 7 wy-
szczegblniona wezesnie) réinica. Mozesz przybraé
form¢ dowolnej czarciej istoty, demona lub diabta, kté-
rego da si¢ sprowadzi¢ za pomoca wezwania potwora
I-V. Nie masz prawa przyja¢ wielu form przy jednym
rzuceniem czaru, ale otrzymujesz wszystkie zdolnosci
nadzwyczajne, nadnaturalne oraz czaropodobne stwo-
rzenia, ktorego postac przybrales. Zmieniasz tez typ
na przybysza, przez co dziatajg na ciebie zaklecia oraz
efekty, ktére chroniq przed ztymi przybyszami. Zakle-
cie, ktére wygnatoby cig na twéj rodzimy plan, konczy
dziatanie tego czaru. Ponadto przez 1 rundg na jego
poziom si¢ zataczasz. Niemniej nic odsyla cig na rze-
czony plan.

Komponent materialny: Koéé z dowolnego czarciego
czy pélczarciego stworzenia lub demona badZ diabta.

POTEZNIEJSZA DEON MAGA
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 3
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Cel: Jeden przedmiot lub stworzenie o wadze do ¥ kg na
poziom czarujacego
Czas trwania: Koncentracja
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornosé na czary: Tak

Wskazujesz cel palcem, po czym mozesz go na zycze-
nie podnosié na odlegloéé. Poswigcajac akc;g bedacg odpo-
wiednikiem ruchu masz prawo poruszy¢ ofiare na odle-
gloé¢ do 6 metréw w dowolnym kierunku, chociaz czar
dobiega konca, jezeli dystans miedzy wami przekroczy
jego zasieg.

&
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Stworzenie jest w stanie zanegowaé efekt, ktérego
pada ofiarg lub ktéry ma wplynaé na trzymany przez
nie przedmiot — wystarczy udany rzut obronny na Wolg
lub udany test odpornosci na czary.

Ofiare mozesz poruszaé¢ w poziomie, pionie lub w obu
kierunkach naraz. Nie masz jednak prawa przemiescié jej
poza zasigg.

Przedmiotem moiesz telekinetycznie manipulowad jak
Jjedna reka. Na przyklad, jestes w stanie pociagnaé za dzwi-
gni¢ lub ling, przekreci¢ klucz i tak dalej, jezeli wymaga-
na do tego sifa miesci sig w ograniczeniu wagi. Mozesz tez
rozwigzac proste wezly, chociaz takie subtelne dziatania
wymagaja testéw Intelektu (ST ustalone przez MP).

POTEZNIE]SZA OCHRONA PRZED ZELAZEM
Odpychanie
Poziom: Czar/Zak 7
Komponenty: W, S, M, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nicszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)
Ty lub dotknigte przez ciebie stworzenie stajecie sig nie-
podatni na niemagiczny metal oraz magiczny metal
o premil z usprawnienia nie wigkszej niz +3. Metalowe

przedmioty przechodzg przez ciebie, a ty mozesz poko-

nywac bariery z tego materiatu — chocby zelazne kraty.
Zaklgcia, .zdolnosci czaropodobne oraz efekty nadnatu-
ralne wplywaja na ciebie normalnie. Jezeli zaklgae prize-
stanie dziakaé, gdy metal znajduje si¢ w tobie, wéwczas
przedmiot jest wyrzucany z twojego ciala (lub ty z meta-
lu, jezeli jest to nieruchomy przedmiot, taki jak zelazne
kraty). W rezultacie tego zdarzenia, ty oraz przedmiot
otrzymujecie po 1k6 punktéw obrazen (ignoruja trwaloéé
przedmiotu, by okresli¢ jego uszkodzenia).

Przechodzisz przez metal, mozesz wiec ignorowaé
premie z metalowego pancerza przeciwnika, z ktérym
walczysz bez broni.

Komponenty materialne: Malutka tarcza z drewna,
szkfa lub krysztatu,

Kondensator: Brytka adamantytu warta 100 sz.

POZNANIE NAJWIEKSZEGO WROGA
Wieszczenie
Poziom: Pal 3 (Savras), Rcc 3
Komponenty: W, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1, 5 m/2 poziomy)
Obszar: Cwier¢ kol emanujace od ciebie do krafica
zasiggu '
Czas trwania: Koncentracja, do 1 rundy/poziom
Rzut obronny: Zaden (patrz opis)
Odpornodé na czary: Tak

Ten czar ocenia stworzenia na obszarze swego dzialania
iustala wzgledny poziom sily kaidego z nich. Istoty sa
oceniane w nastgpujacy sposob:

L
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sw Sita Poznajesz wszelkie stabosci oraz odpornoéei posiada-

4 lub mnicj Staba nych przez wybrane stworzenie. Slabosci te obejmu-
510 Eredmia Jja wszystkie cechy sprawiajace, 1Z stworzenie otrzymu:
1115 Silna je wigksza niz normalna ilo$¢ obrazesi (dla przykiadu,

: istoty zZ podty'pem zimna otrzymujg podwéjne obrate-

16+ Przytlaczajaca nia od ognia, za$ krysztalowe stworzenia sg podatne na

Wiesz, ktore ze stworzeii nalezacych do tej samej kate-
gorii jest naj$ilniejsze, ale nie masz pojecia dlaczego. Na
przykiad, badajac grupe ogréow (o SW 2) odkryjesz, e
jeden z nich (ogr majacy dwa poziomy barbarzynicy i SW
4) jest najpotezniejszy, lecz nie wiesz dlaczego — czy ma
on jakie§ poziomy klasowe, czy moze natozony szablon
(chocby stworzenia pélczarciego), czy tez z zupehie
Innej przyczyny.

Kazdy czar z poziomu 3. lub wyiszego, ktéry zapobie-
ga prébom wréienia wzgledem stworzenia (taki jak nie-
wykrywalnoic) lub obszaru (chotby fatszywy obraz),
przeciwdziata temu zakleciu — nie jest ono w stanie osza-
cowac sit tak chronionej istoty i istot znajdujacych si¢ na
tak chronionym obszarze.

PozNaNIE ODPORNOSCI
Wieszczenie
Poziom: Brd 1, Czar/Zak 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno stworzenie ,
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Dowiadujesz si¢ wiele o nietypowych formach obrony
posiadanych przez wybrang istote. Zaklecie to wyjawia
wielko§¢ redukcji obrazen stworzenia, jego odpornosé
na czary oraz wszelkie odpornosci lub riepodatnodci na
ataki oparte na energii.

Na przyklad, jezeli rzucisz to zaklgcie na wampira,
wowczas si¢ dowiesz, Zze ma on redukcje obrazen 15/+1
oraz odpornos¢ na elektrycznosé 1 zimno 20. Nie odkry-
jesz jednak informacji o szybkim leczeniu i odpornosci
na odegnanie. Z kolei rzucenie poznania odpornofci na
piekielnego czarta skutkuje ustaleniem, iz ma on reduk-
cje obrazen 25/+2, odporno$é na czary 28, jest niepodat-
ny na ogient oraz posiada odporno$¢ na kwas i zimno
20. Nie poznasz jednak innych jego zdolnosci obron-
nych, takich jak szybkic leczenie czy mepodatnoéé na
trucizneg.

PozNANIE sz.aBOSCI
Wieszczenie
Poziom: Brd 4, Kpn 4
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno stworzenie
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Tak

czar roztrzaskanie). Odpornoém obejmuja zaé wszelkie
efekty, ktére zmniejszajq obrazenia lub im zapobiegaji
oraz niepodatnosci na konkretne ataki. Ten czar iden-
tyfikuje tez odpornosci i stabosci dawane przez efekty
czarow.

Na przykfad, jezeli rzuci si¢ to zaklecie na Zelaznego
golema, wowczas dowiesz sig, Ze ma on wszelkie zdolnosc
obronne konstruktu, redukcj¢ obrazen §0/+3, jest spowal-
niany a nie uszkadzany przez elektrycznosc, jest leczony
a nie raniony przez ogien oraz jest podatny na ataki rdza
Rzucenie tego czaru na balora, pozwoli dowiedzieé sig, it
ma on redukcj¢ obrazefi 30/+3, odpornosé na czary 28,
jest niepodatny na trucizng ielektrycxnoéé ma odpor-
nosé na kwas, zimno i ogienl 20 i nie ma zadnych szcze-
gélnych stabosci.

PrYZMATYCZNE OKO
Wywolywanie
Poziom: Czar/Zak 6
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)
Efekt: Magiczne oko
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Patrz opis
Odpornoéé na czary: Tak

~

Powolujesz widoczng kule, ktéra moze tworzy¢ réine
efekty majace postaé promieni. Owo oko moiesz poru-
szy¢ na odleglod¢ réwna twojej szybkosci (akcja bedaca
odpowiednikiem ruchu), ale nic ma ono prawa znaleit
si¢ poza zasiggiem czaru. Poczynajac od rundy, w ktorej
si¢ pojawia, masz prawo mu rozkazaé, by raz na rundg
wystrzelito promiesi (akcja darmowa) — jest to atak
dotykowy na dystans z premia do ataku +6 i zasiggiem
15 metrow.

Trafiony cel pada of'mrq efektu jednego z promieni
czaru pryzmatyczny deszcz (okredl go losowo, powts-
rzajac rzut gdy wypadnie 8). Uzyty promien nie jest
juz dostepny danemu oku. Niemniej po wykorzysta
niu wszystkich siedmiu promieni oko pozostajc i mo-
Zesz nim poruszaé, lecz nie dysponuje zadnymi innymi
mocami.

Oko ma KP 18 (+8 rozmiar) oraz 9 punktéw wytrzy-
matosci 1 takie rzuty obronne jak ty.

Kondensator: Wypolerowana skorupa uchowca w kolo-
rach teczy.

PRZEBRANIE NIEUMARLEGO
Iuzja (Zwid)
Poziom: Czar/Zak 2
Komponenty: W, §, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
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Cel: Jeden cielesny nieumarty
Czas trwania: 10 minut/poziom
Rzut obronny: Zaden (nieszkodliwy)

Sprawiasz, iz jeden nieumarly wyglada inaczej — lacz-
nie z ubraniem, zbroja, bronig oraz ekwipunkiem. Moze
staé sie 30 centymetréw wyiszy lub niiszy, chudszy czy
grubszy niz normalnie, albo tez przybra¢ jakas posrednig
postaé. Nie jeste$ w stanie zmienié typu ciala istoty. Na
przyklad, upiér moze wygladaé jak czlowiek, humanoid
czy kazde inne dwunoine stworzenie o ludzkim ksztal-
cie. Poza tym stopieri pozornej zmiany zalezy od ciebie.
Moiesz dodaé lub usunaé drobna cechg, takq jak pieprzyk
czy brédke, albo tez sprawié, by podmiot wygladat na
zupehie inne stworzenie.

Ten czar nie obdarza zdolnosciami ani stylem bycia
przybranej formy. Nic zmienia postrzeganych whasciwo-
{ci dotykowych lub diwigckowych nicumartego czy jego
sprzgtu. Topér bitewny wygladajacy na sztylet wcigz
dziata jak topor bitewny.

Uwaga: Stworzenie ma prawo do rzutu obronnego na
Wole, ktéry pozwala rozpoznaé w zwidzie iluzje, jezeli
dochodzi do interakcji (w przypadku tego czaru chodzi
o dotkniecie nieumarlego iodkrycie, ze zmyst dotyku
moéwi co innego niz zmyst wzroku).

Kondensator: Kokon ¢émy trupiej glowki.

"PRZEPISANIE SYMBOLU
Odpychanie -
Poziom: Czar/Zak 8

Komponenty: W, §, K

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Dotyk

Cel: Dotkniety magiczny symbol

Czas trwania: Do wykorzystania lub 10 minut
Rzut obronny: Patrz opis )
Odpornoéé na czary: Patrz opis .

Umieszczasz na swojej dloni ochronng magig, ktéra
pozwala ci dotknaé nieuruchomionego magicznego
napisu, takiego jak glif strzezenmia lub symébol. Dotknig-
ty znak zostaje usunigty z miejsca, w ktérym si¢ znajduje
i przeniesiony na twa don, stajac si¢ magia przeznaczo-
na do potencjalnego wykorzystania, podobnie do czaru
dotykowego. Cheac ,podniesé zaklecie, musisz wykonaé
udany test poziomu czarujacego (ST 20 + poziom czaru).
Niepowodzenie oznacza, iz glif lub symbol zostaly uru-
chomione, Szczesliwe ,,podniesienic” oznacza, ze moZesz
umieécié¢ znak na powierzchni (ale nie stworzeniu) odpo-
wiedniej do przechowywanego czaru (akcja standardowa).
Przeniesiony dziala normalnie izachowuje pierwotne
warunki uruchomienia (chociaz obecne potozenie napisu
moie sprawié, iz bgda one trudne czy wrecz niemozliwe
do spetnienia).

Znak -moie pozostawal w postaci magii przeznaczo-
nej do potencjalnego wykorzystania dopdki si¢ koncen-
trujesz. Jezeli co§ w tym czasie cig rozproszy, wowezas
symbol czy glif natychmiast zadziata na ciebie (i tylko
na ciebie), nawet gdyby§ normalnie nie spetnial warun-
kéw uruchomienia. Rzut obronny oraz test odpornosci
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na czary sa identyczne jak przy oryginalnym znaku.
Jedyny bezpieczny sposéb pozbycia si¢ przechowywa-
nego zaklgcia, to umieszczenie go na odpowiedniej
powierzchni.

Kondensator: Lupkowa tabliczka oczyszczona i wypo-
lerowana z jednej strony.

PRZESKOK DO KLEJNOTU

Transmutacja [Teleportacja]

Poziom: Czar/Zak 7

Komponenty: W, 5, K

Czas rzucania: 1 cata runda

Zasieg: Bez ograniczeni (patrz opis)

Cel: Ty oraz przedmioty i chetne istoty o sumarycznej
wadze do 25 kg/poziom (patrz opis)

Czas trwania: Do uruchomienia

Rzut obronny: Zaden/Wola neguje (nieszkodliwy, przed-
miot)

Odpornoéé na czary: Nie/Tak (nieszkodliwy, przedmiot)

Ten czar teleportuje cie w miejsce, gdzie znajduje si¢ spe-
cjalnie przygotowany klejnot.

Wpierw rzucasz przeskok do klefnotu na kamieti totrzy-
ka (patrz nastgpny rozdzial), ktéry musisz dotknac.
W dowolnym momencie po przygotowaniu go mozesi
wyméwié stowo rozkazu, a wtedy natychmiast przenie-
siesz si¢ do miejsca potozenia klejnotu (jesli znajdujecie
sig na tym samym planie).

Teleportacja zawsze trafia do celu (analogicznie do.

czaru bezbledna teleportacia). Jezeli obszar zawieraja-
cy klejnot jest dla ciebie za maly, wéwczas pojawiasz sig
w najblizszej wystarczajaco duiej przestrzeni.

Oprécz siebie mozesz przenies¢ przedmioty i stwo-
rzenia o sumarycznej wadze do 25 kilograméw na
poziom czarujacego. Zatem 1F-poziomowy czarodzicj
moze przenicé¢ siebie oraz dobra i istoty o cigzarze do
375 kilograméw. Przekroczenie limitu sprawia, iz czar
zawodzl.

Niechetna istota nie moze zostaé przeteleportowana
za pomocy przeskoku do klejnotu. Réwniez udany rzut
obronny na Wolg (lub test odpornosci na czary) zapobie-
ga przedmiotom w posiadaniu stworzenia przed telepor-
tacja. Nie trzymane, niemagiczne przedmioty nie maja
prawa do rzutu obronnego.

W danym czasie mozesz korzysta¢ z dobrodziejstw tylko
jednego przeskoku do klejmotu rzuconego na konkretny
kamiesi totrzyka. Niemniej dowolna liczba innych czaro-
dziejéw moze uzywac tego samego kamienia, co i ty.

Kondensator: Kamien totrzyka.

PRZESLADUJACE PIETNO
Transmutacja
Poziom: Trp 1 ’
Komponenty: W, 5
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: 1 dzieri/poziom
Rzut obronny: Zaden -
Odpornoéé na czary: Tak

——
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Dotykiem oznaczasz ofiar¢ malutkim symbolem widocz-
nym jedynie dla ciebie oraz za pomoca wykrycia magii.
Pietno wyglada tak, jak je sobie wyobramsz, a ma okoto
2,5 centymetra $rednicy. Mozesz je dostrzec, nawet jezeli
ofiara uzywa magicznych $rodkéw do zmiany lub ukry-
cia swego wygladu. Nie kryja go nawet czary takic jak
zmiana siebie, polimorfowanie siebie orar niewidzial-
nofé. W twoich oczach znak $wieci jasna zielenia.
PrRzYNETA
Tuzja (Utuda) ¥
Poziom: Trp 3
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 cala runda
Zasigg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)
Efekt: Uluda, ktéra naéladuje ciebie oraz wszystkich
sojusznikow w promieniu 15 metréw od cicbie
Czas trwania: 10 minut/poziom (P)

Tworzysz obraz siebie i swoich towarzyszy, ktéry pomaga
wam uniknad zasadzek.

Ten czar tworzy kompletng iluzje — obraz z diwie-
kiem, zapachem, dotykiem i temperatura. Naéladuje ona
doktadnie to co robisz wraz z sojusznikami znajdujacy-
mi si¢ w promieniu 15 metréw od ciebie. Jeieli teren
pokazany w iluzji mocno réini si¢ od tego, gdzie znajdu-
Jja si¢ postacie lub tez jedna z nich podejmie akcje, ktérej
iluzja nie moze powieli¢ (na przykiad wspinanic si¢ na
drzewo, jakiego nic ma w iluzyjnym duplikacie), woéwczas
patrzacy automatycznie maja prawo do rzutu obronne-
go. Ponadto kazdy, kto opusci obszar efektu czdru, znika
z iluzji.

RANIACE SZEPTY
Odpychanie [Diwigkowy]
Poziom: Brd 3
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Zaden

Otaczasz si¢ bariera szeptéw, ktére rania kaide ataku-
jace idotykajace cig stworzenie. Istota, ktora trafi cie
swoim ciatem lub trzymang w dloni bronia, otrzymuje
1k6 punktéw obrazeii od dZwigku +1 punkt na poziom
czarujacego. Do tych ran stosuje si¢ ewentualna odpor-
nos¢ na czary atakujacego. Brori zasiggowa — chocby
dluga wibcznia — nie naraza w ten sposéb postugujacych
si¢ nig os6b.

Nie mozesz uzyé tego czaru do zadawania obrazer
w inny niz opisany wczesniej sposéb (na przyklad: ata-
kiem bez broni lub tez napierajac bariera szeptéw).
Zaklgcie zadaje obrazenia jedynie wtedy, gdy ktos ciebie
dotyka, a nie ty jego.

RELIKWIARZ CZARU
Transmutacja
Poziom: Kpn § (Mystra)

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 10 minut

Zasieg: Dotyk

Cel: Dotknigty zwdj

Czas trwania: Ciagly az do wykorzystania
Rzut obronny: Zaden (przedmiot)
Odpornoéé na czary: Tak (przedmiot)

Okreslasz warunki — gdy zostang one spelione, znajdu-
Jjacy sie na zwoju (bedacym podmiotem tego zaklecia)
czat uruchomi si¢ i zadziala na ciebie, tak jakby$ sam
poéwic;cii standardowa akcjg na jego rzucenie. Jezeli zwgj
zawlera czar, ktérego nic ma na twojej klasowej liscie
zaklgé, woéwczas nie zostanie on rzucony w chwili spek:
niemia warunkow, a magia relikwiarza czaru rozwiegje
si¢ w nicosci. Pod uwage nalezy tez braé¢ wszelkie ogra-
niczenia zwiazane z rzucaniem przez ciebie zaklecia ze
zwoju (takic jak minimalna warto$é atrybutu i wyma
gany test poziomu czarujacego) — jeSli nie zostang one
spetnione, magia relikwiarza czaru réwniei rOzZWicE
Slg w lllCOSCl

Warunki uruchamiajace zwéj musza by¢ jasne, che
ciaz moga by¢ ogdlne. Na przykiad da si¢ relikwiarz
czarn Twigzal ze zwo_pem oddychania pod 'wadq i wa
runkiem ,Za kazdym razem, gdy zanurzysz si¢ w wo-
dzie lub. podobnym plynie, oddychanie pod wody
natychmiast zacznie dzialaé”. Stworzenie skompli-
kowanych lub metnych okeliczno$ci wymaganych do
uruchomienia zwoju moze doprowadzié do tego, ¢
relikwiarz czaru rawiedzie. Zwéj aktywuje si¢ jedynie
w oparciu o ustalone warunki = bez wzgledu na to, czy
tego chcesz, czy nie.

Zwé) przygotowany wraz z relikwiarzem czariw
musisz przywigza¢ do ramienia lub czola (zazwycza
wezesniej bywa ciasno zwinigty lub umieszezany w ma-
fej skrzynce), a na potrzeby ograniczen posiadania
magicznych przedmiotéw nalezy go traktowad jak kar-
wasz, obrecz lub opaske. Czar znajdujacy si¢ na zwoju nie
moie by¢ z poziomu wyiszego niz 1/3 twojego poziomu
czarujgcego (zaokraglajac w dél, maksimum 5. poziom)
Ponadto musi on dziata¢ na ciebie. Jesli za$ chodzi o wa-
runki, to muszg one by¢ tak jasne, jak podano w opisie
zaklecia ewentualnofé.

Jezeli zwdj zwiazany z relikwiarzem czaru naloiy
inna osoba, wowczas magia tego zaklecia dobiega korica,
Motzesz go zdejmowaé izakladaé bez ograniczen, ale
jezeli przez 24 godziny nie bedziesz go nosil, wéwezas
magia sig¢ rozwicje. Zakonczenie dziatania tego czaru nie
uszkadza zaklgcia zapisanego na zwoju.

REMEDIUM NA SREDNIE RANY
Przyzywanie (Leczenic)
Poziom: Drd 2, Kpn 3
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotkniete Zywe stworzenie
Czas trwania: 10 rund + 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)
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Nakladajac dionie na zywa istote, obdarzasz jq dodatko-
wa energia zyciowa, obdarzajac na czas trwania zaklg-
cia zdolnoscia szybkiego leczenia, ktére dotyczy obra-
feri otrzymanych w czasie dziatania zaklecia, a nie zada-
nych jej wezesniej ran. Podmiot leczy tak utracone
punkty wytrzymatosci w tempie 2 na rundg do czasu ai
czar si¢ skoficzy. Ponadto stworzenie automatycznie sig
stabilizuje, jezeli w tym czasie zacznie umieraé z powo-
du utraty punktéw wytrzymatoéci. Remedium na Sred-
#ie rany nie przywraca punktéw wytrzymalosci utra-
conych z glodu, pragnienia
lub w wyniku duszenia sig
oraz nie umozliwia odrasta-
ma czy przyrastania utra-
conych czescl ciata.

Efekty wielu czaréw tego
typu si¢ nie kumulujg — sto-
suje sig jedynie efekt o naj-
wyiszym poziomie. Zasto-
sowanie drugiego reme-
dium 7 tego samego pozio-
mu przedtuza czas dzialania
zaklecia.

REPERKUS]A

Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 4
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: Ciagly lub do

zadzialania
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornosé na czary: Tak

Nakfadasz na ofiare nie-
typowa klatwe. Pierwsze
zaklecie, ktore rzuci 1 ktére
spelnia warunek uruchomie-
nia, odbija si¢ z:powrotem
na nia dokladnie tak, jakby
gostala objeta zawricenie czaru. Reperkusja zaczyna
dziataé w trzech sytuacjach:

* Ofiara rzuca czar ofensywny na inng istotg, - ktéra
wykona udany rzut obronny.

* Ofiara rzuca czar ofensywny na istote, ktéra jest nic-
podatna na to zaklecie.

+ Ofiara rzuca czar ofensywny, ktéry zostanie przerwa-
ny lub popsuty (wlaczajac w to nieudang prébe jego
defensywnego rzucenia).

We wszystkich trzech przypadkach, na uruchamiaja-
ce reperkusje zaklgcie musi dziataé zawrécenie czaru.
Jeieli reperkusja zadziala, wéwezas klatwa natychmiast
w pelni obejmuje ofiare. Nie otrzymuje ona prawa do
rzutu obronnego przeciwko zaklgeiu, nie wplynie tez na
niego zawrécenie czaru, ale jego odporno$é na czary
dziala normalnie. Po jednorazowym uruchomieniu dzia-

Roztrzaskanie kamienia
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fanie reperkusja dobiega korca. Stworzenie moze by¢
pod wplywem wielu reperkusyi, ale naraz uruchamia sig
tylko jedna z nich. Niniejszy czar nie dziala na uizywa-
ne przez ofiarg magiczne przedmioty, zdolnosci czaro-
podobne ani zdolnoéci nadnaturalne. Zaklecie to moina
rozproszy¢ dowolnym czarem, ktéry neguje czar obfoze-
nie kigtwa.

Na potrzeby tego zaklgcia termin ,czar ofensywny”
obejmuje dowolne zaklgcie, ktérego celem jest wrég lub
ktérego obszar czy efekt obejmuje wroga (kto jest wro-
giem zalezy od rzucajacego
zaklecie). Zaklecie rzucane
na przedmiot, ktérego nikt
nie trzyma, nie uznaje sig za
ofensywne.

RoZPRYSK KWASU
Przyzywanie (Tworzenie)
[Kwas]
Poziom: Czar/Zak 0
Komponenty: W, 8
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1§ m/
2 poziomy)
Efekt: Jeden pocisk kwasu
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Zaden
Odpornosé na czary: Tak

matg kule kwasu. Trafie-
nie nastgpuje po udanym
teécie ataku dotykowego na
dystans, W przypadku chy-
bienia nie powodujesz obra-
zeft wynikajacych ze spry-
skania. Czar zadaje 1k3
punkty obrazen od kwasu.

ROZTRZASKANIE
KAMIENIA
Wywolywanie [Dzwickowy]
Poziom: Brd 4
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,9 m + 1,5 m/2 poziomy)
Obszar: Jeden kamienny przedmiot lub stworzenie
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wola neguje (przedmiot) lub Wytrwa-
to$¢ neguje potowg¢ (patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak (przedmiot) lub Tak

Kierujesz pojedyncza nute o doskonalym brzmieniu ku
kamiennemu przedmiotowi lub stworzeniu, roztrzasku-
jac je.

Wybrany obiekt nie moze wazy¢ wigeej niz 1 kilogram
na poziom czarujacego. Kazdy, kto znajduje si¢ w odleglo-
éci do 1,5 metra od eksplodujacego przedmiotu, otrzymu-
je 1 punkt obrazend na poziom czarujacego (maksimum
17 punktéw). Przed tym efektem nie chroni rzut obronny.

Wystrzeliwujesz  w ofiare

|
!
t
b




——
Czary
———

"

Jezeli roztrzaskanie kamienia zostanie uiyte przeciw-
ko kamiennemu stworzeniu (o dowolnej wadze), wow-
czas zaklecie zadaje 1k6 obrazesi na poziom czarujacego
(maksimum 15k6), przy czym udany rzut obronny na
Wytrwatos¢ zmniejsza ich liczbe o polowe.

ROZTRZASKANIE PODEOGI
Wywolywanie [DZwigkowy ]
Poziom: Czar/Zak 3
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akgja ¥
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Obszar: Fala o promieniu 4,5 m
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wola neguje potowe
Odpornosé na czary: Tak

Tworzysz glosne, buczace drgania, ktére narastajg az
do bolesnego maksymalnego natezenia, po czym zani-
kaja. Stworzenia oraz przedmioty na obszarze dzialania
zaklgcia otrzymuja 1k4 punkty obrazen od diwicku na
poziom czarujacego (maksimum 10k4), chociaz udany
rzut obronny na Wole zmniejsza ich liczbe o polowe.
Jezeli podloze obszaru wykonano z kamienia, drewna,
lodu lub dowolnego bardziej migkkiego materiatu, wéw-
czas zostaje ono starte w-proch na glebokoéé 15 centy-
metréw, co z kolei sprawia, iz caly obszar pokryty jest
— odpowiednio — drobnym pyfem, fragmentami drewna
lub pokruszonymi kawatkami lodu. Po tej powierzch-
ni stworzenia moga porusza¢ si¢ jedynie z polowa szyb-
kosci. - -
Kondensator: Miniaturowy mlotek oraz dzwonek.

Ré6wNOWAGA NATURY
Transmutacja :
Poziom: Drd 4
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Wytrwato$é neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Uiyczasz czgsci wartoéci swego atrybutu podmiotowi.

Otrzymujesz karg¢ 1k4+1 punkty do jednego wybrane-
go przez siebie atrybutu, za$ podmiot otrzymuje iden-
tyczna premig¢ z usprawnienia do tego samego atrybu-
tu. (Nie mozesz wykonaé rzutu obronnego, by uniknaé
te) straty).

Jezeli w ciagu godziny rzucisz ten czar po raz drugi,
wowczas otrzymujesz 2k10 obrazen.

~ Roézowy praszcz
Odpychanie [Swiatlo]
Poziom: Kpn 1 (Lathander)
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
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Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Sprawiasz, iz dotkniete stworzenie zaczyna $wiecil
stabg, delikatna, rézowa poéwiatg o jasnosci $wiecy.
Ta poswiata chroni je przed efektami, ktére dzialajs
bezposrednio, powodujac bél (takimi jak Nybdora deli-
katne przypomnienie), mdiosci oraz strach, Zaklecie
zapewnia premi¢ u$wigccong +1 na poziom czarujace
go (az do +10) do rzutéw obronnych przeciwko takim’
czarom oraz efektom. Istota staje si¢ réwniei tym:
czasowo niepodatna na trucizne (Jak dzieki zaklecw
opéZnienie trucizny). Ten czar jedynie thumi wymie
nione efekty, lecz ich nie neguje, wigc gdy jego czas
trwania dobiegnie konca, wowczas ponownie zaczyna-
ja one dziatad,

ScHRON MOCY
Odpychanie [Moc]
Poziom: Kpn 3 (Helm), Pal 3
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 cata runda
Zasigg: 3 m )
Obszar: Emanacja o promieniu 3 m i §rodku w tobie
Czas trwania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz nieruchoma, przezroczysta kule mocy o érod:
ku w miejscu, w ktérym si¢ znajdujesz. Rozéwictla om
swoje wnetrze oraz wszystko, co znajduje si¢ w odleglosti
do 1,5 metra od jej powierzchni. Ty oraz twoi sojusznicy
moZecie na zyczenie wchodzié do niej.

Kazde inne stworzenie starajace si¢ wejs¢ do kuli musi
wykonaé rzut obronny na Wole — nieudany oznacza, i
nie moze wejsé w obszar sfery. Jest natomiast w stanie
bez problemu go opuscié, chociaz musi wykonaé rzut
obronny na Wolg, by znéw do niego wkroczyé (doty:
czy to takie ciebie oraz twoich sojusznikéw). Stworze
nia znajdujace si¢ w chwili rzucenia zaklecia w kuli nie
$4 Wyrzucane na zZewnatrz.

Schron moéy nie uniemozliwia czarom lub przedmio
tom wkraczania na obszar jego dzialania, zatem dwa
stworzenia po przeciwnych stronach bariery moga wal
czy¢ ze sobg bez zadnych kar (chociaz istoty uzywajace
atakéw bez broni lub broni naturalnych musza w kazdej
rundzie wykonywa¢ udany rzut obronny na Wole — ina-
czej ich ataki nie przejda przez schron mocy).

SEXWENCJA cZAROW SIMBUL
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 7

Dziaha tak, jak matryca czaréw Simbul, ale mozna w nig
umiesci¢ czary do 5. poziomu. Ponadto mozesz zdecydo
waé si¢ potaczy¢ dwa lub wigcej umieszezonych w m
trycy czaré6w w sckwencje. Zaklecia, ktére' maja byt
tak powiazane, musza by¢ z poziomu maksymalnie 2.
Moiesz uruchomié wszystkie czary polaczone w sekwen:
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ge w darmowej akcji, dokladnie tak jakby§ rzucit jedno
saklecie z matrycy czaréw Simbul.
Kondensator: Szafir wart minimum 1000 sz.

SERIA CZAROW SIMBUL
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 9

Dziata tak jak sekwencia czariw Simbul, ale moina
wniej umicscié czary nawet poziomu, a ponadto
w sekwencje mozesz polaczy( czary z maksymalnic 4.
poziomu.

Ponadto moizesz wyznaczy¢ jeden
¢zar lub jedng trzymang w matry-
¢y ich sekwencje, ktére zaczna
dziataé w ustalonych przez
ciebie warunkach (okreslasz
w trakcie rzucania
czardéw Simbul), podob-
nic do zaklecia ewentual-
nofé. Czar (lub sekwencja
czardw), ktére majg zadzia-
¢ w chwili zajscia ustalo-
nych warunkéw, musz3a
wplywaé na twoja osobg

to znaczy takie jak spa-
danie jak piorko lub lewi-
tacja. Warunki niezbedne
do uruchomienia czaréw
1 matrycy muszg by¢ jasne,
chociaz moga by¢ ogdlne.
W kazdym przypadku seria
czaréw Simbul natych-
miast uruchamia wyzna-
czony czar (lub sekwencje),
ktéry zostaje ,rzucony”,
gdy tylko zajda okreSlone
okolicznosci. Nie moZesz
1decydowaé, by zaklgcie
lub zaklecia nie zadzialty,
gdy zajdzie ustalone wyda-
rzenie.

Kondensator: Diament
wart minimum 1500 sz,

serii

SIEC CIENI

luzje (Ciei) [Ciemnoé¢]

Poziom: Czar/Zak 1

Komponenty: W, 8

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Do jednego stworzenia/poziom, z ktérych Zadne
dwa nie moga by¢ od siebie oddalone o wigcej niz
7,5 m

Czas trwania: 3 rundy

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornoéé na czary: Tak

Sprawiasz, Ze zwykle cienie leca w kierunku znajduja-
cych si¢ na obszarze dzialania czaru stworzei, tworzac

Sieé cieni

mroczne sieci oplatujace wybrane ofiary. Sie¢ nie ogra-
nicza ruchéw, ale otoczona nig istota nie widzi na odle-
gloé¢ przekraczajacy 1,5 metra, nawet za pomoca widze-
nia w ciemnosciach.

Zwaly sieci kryja znajdujace si¢ w niej stworzenie,
zapewniajac mu ukrycie 9/10 (szansa chybienia 40%).
Utrudnia ona réwniez wyprowadzanie atakow 1stotom,
ktére oplatuje — ich cele majq ukrycie 9/10, jesli znaj-
duja sie w odlegloéci do 1,5 metra oraz catkowite, gdy
sa dale).

S1EA KAMIENIA

Transmutacja
Poziom: Pal 2 (Moradin)
Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 godzina/poziom
Stajesz  si¢  silniejszy.
Czar zapewnia ci premig
z usprawnienia 1lk4+1 do
Sily, co normalne wplywa
na testy ataku wrecz, obra-
zefi oraz innych zastoso-
wan modyfikatora z tego
atrybutu. Zaklgcie koticzy

5 e : ;
B sie- natychmiast, gdy tylko
= stracisz kontakt z podio-
i zem. Oznacza to, 1z nie
)

moizesz skakac, korzy-

sta¢ z umiejetnosci Upada-
nie, szarzowaé, biega¢ lub
poruszaé si¢ w ciagu rundy
szybciej niz ze swoja szyb-
koécia (poniewaz podczas
tych czynnosci odrywasz

od ziemi obie stopy) — ina-
czej utracisz efekt dzia-
tania tego zaklgcia. Na

potrzeby tego czaru natu-
ralng kamienna $ciang 1 su-
fit uznawac naleiy za podloie (mozesz zatem wspinac
si¢ po $cianie jaskini i nie utracic wynikajacych z tego
korzyéci).

SILA TARANA
Transmutacja
Poziom: Drd O, Trp 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty .
Cel: Ty
Czas trwania: 1 minuta/poziom

Zwigkszasz site swoich atakéw bez broni.

Twoje dlonie twardnieja, stajac si¢ réwnie szorstkie
i twarde, co barani rég. Wykonywane przez cicbie ataki
bez broni zadaja normalne obrazenia (nie sthuczenia).

11§




ostong 9/10 wzgledem potowy

"
Jeste§ uwazany za uzbrojonego. Stwardnienie doni nie

ma mncgo efektu. Mozesz normalnie rzucaé czary i ma-
nipulowa¢ przedmiotami.

SKORUPA ZOEWIA

Odpychanie

Poziom: Drd 3

Komponenty: W, §, K

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Bliski (7,5 m + 1, m/2 poziomy)

Efekt: Stworzenie mistycz- :
nej skorupy o §rednicy
1,5 metra

Czas trwania: 10 minut/
poziom

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé¢ na czary: Nie

Tworzysz  duza  skorupe
zétwia majacq postaé pétku-
Li oérednicy 1,5 metra. Ma
ona 100 punktéw wytrzyma-
toéci, trwatoéé 10 oraz unosi
sig na wodzie, jezeli zosta-
nie przewrécona do géry
nogami. Mozesz poruszaé nia,
Jjakby wazyh jedynie 5 kilo-
graméw, cho¢ dla wszystkich
innych wazy 250 kilograméw.
Sama, niepodparta, jest w sta-
nie sta¢ pionowo, zapewniajac

pola bitwy. Moiesz tei nacig-
gnac ja na sicbie, jak schron,
Zmiana ustawienia skorupy to
akcja standardowa nieprowo-
kujaca okazyjnego ataku.

Pod lub w skorupie zmiesz-
cz3 si¢ cztery male stworzenia,
dwa srednie oraz jedno duize.

Kondensator: Cala skoru-
pa i6twia.

SLUSZNA FURIA
Transmutacja
Poziom: Pal 3
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 runda/poziom

Wzywasz potege swego béstwa i napetniasz si¢ pozytyw-
ng energia. Otrzymujesz 1k4 tymczasowe punkty wytrzy-
maloSci na poziom czarujacego (maksimum 10k4),
premi¢ z naturalnego pancerza +2, premi¢ z usprawnie-
nia +2 do Sily, premi¢ z usprawnienia +2 do Zrgezno-
sci oraz premig¢ uSwigcona +2 do rzutéw obronnych na
Wytrwatosé¢. Kazde nieumarte stworzenie uderzajace cig
swoim cialem zadaje normalne obraienia, ale jednocze-
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énie otrzymuje 1 rang od pozytywnej energii — analogicz-
nie do zaklecia leczente drobnych ran.

SMok SMIERCI
Nekromancja [Strach, wplywajacy na um}sl, zlo]
Poziom: Kpn 7
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 cata runda
Zasigg: Osobisty
Efekt: Smok z energii i kosci
Czas trwania: 1 runda{
poziom (P)

Wzywasz bluZniercza ener
gie, ktéra otacza cig koko
nem w ksztalcie smoka, stwo
rzonym z kodci i negatyw-
nej energii. Zapewnia ci on
premig z naturalnego pance
rza +4 oraz premig z odbicia
+4 do Klasy'Pancerza, a takie
1 tymczasowy punkt wytrzy-
malosci na poziom czarujace
go (maksimum +20). Wykonu-
jac ataki bez broni jeste§ trak-
towany jak uzbrojony i zada
jesz obrazenia, jakby twoje
korniczyny byly krétkimi mie
czami. Mozesz atakowaé réow-
niez drugorzedng reka, jednak
z normalnymi karami za
walke dwoma rodzajami broni
(patrz Tabela 8-2, strom
125 w Podrecznikn Gracza)
Smok Smierci uniemozliwia cl
rzucanie czaréw z komponen-
tami somatycznymi, mate-
rialnymi lub kondensatorami
(ale nie kondensatorami obja-
wier), lecz poza tym nie ogra-
nicza twoich ruchéw.

Poswiecajac akcje standar-
dowa, mozesz wyemitowa( stoiek strachu lub tez wyko-
nac atak dotykowy wrecz, by uzy¢ wzgledem dotknigtego
zadawania krytycznych obrazen.

SPRAGNIONE OSTRZE
Transmutacja
Poziom: Trp 3
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Jedna bron tnaca
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Zaden (przedmiot)
Odpornosé na czary: Tak (przedmiot)

Obdarzasz brofi tnaca premia z usprawnienia’ +3. Swieci
ona bi¢kitnym, ptonacym blaskiem, rozjaéniajac otoczenie
Jjakby byl pochodnia.
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SREBRNOBRODY
Transmutacja

Poziom: Pal 1 (Clangeddin Srebrnobrody)
Komponenty: W, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 minuta/poziom

Roénie ci broda, od razu zmieniajac si¢ W czyste i magicznie
wzmocnione srebro — w efekcie
zwigksza si¢ premi¢ Z pancerza
twojej zbroi o +2. Na potrzeby
tego czaru nawet zwykle ubra-
nie uznaé¢ nalezy za zbroje
ktéra zapewnia premi¢ do KP.
Jeieli nie masz brody, wéwczas
wyrasta ci ona (nawet jezeli
jeste$ istota, ktérej normalnie
broda nie roénie, chocby elfem
czy ludzkg kobieta) i znika, gdy
czas trwania zaklecia dobiegnie
kofica. Ponadto otrzymujesz
premi¢ 2 okolicznodci +2 do
testow Dyplomacji wzgledem
krasnoludéw.

Wielokrotne uzycie tego
czaru  w koncu doprowadzi
do tego, iz twoja broda zyska
srebrny kolor (jezeli jednak
normalnie ci ona nie roénie, 6w
efekt nie bedzie miat micjsca).

STEUMIENIE GLIFU
Transmutacja
Poziom: Kpn 6 (Deneir)
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: 30 m
Obszar: Emanacja o promie-

Odpornosé na czary: Tak (przedmiot)

7a pomoca tego zaklgcia polepszasz umiejetnos¢ postrzegania
magicznych napiséw znajdujacych si¢ w jego zasiegu. Magiczne
zapiski, takie jak glif strzezenia, wybuchowe runy, wezowa pie-
czeé mocy w sepii lub symbol okrywa niebieska, jasnicjaca aura
(zapewniajaca $wiatlo jak éwieca) zdradzajaca polozenic napisu
i zapobiegajaca jego uruchomieniu. Ty oraz inne stworzenia
moiecie przeczytaé ksiazke chroniong przez wybuchowe runy
lub otworzy¢ szuflade strzeiong glifem strzezenia albo tei
przejéé przez odrzwia chronione przez symbol — bez efektu.
Ten czar okrywa i neguje wszelkie aktywne oraz urucho-
mione magiczne napisy (takie jak szybko zapisany symbol
émierci), chociaz nic wplywa to w Zaden sposéb wzgledem
stworzet, na ktére napis juz podziaat Gdy dzialanie stu-
mienia glifu dobiegnie kofica, wowczas wszystkie magicz-
ne napisy na obszarze moga zosta¢ normalnie uruchom 10-
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ne, a aktywne lub uruchomione napisy wznawiajg swe dzia-
tanie, jezeli czas ich trwania jeszcze si¢ nie zakonczyt

STOPIENTE K0$§(CA SIMBUL
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 8
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie

Czas trwania: 1 dzien/poziom

Rzut obronny: Wytrwatos¢
neguje

Odpornodé na czary: Tak

Przemieniasz kosci 1twarde
tkanki istoty w papke, przez
co staje si¢ ona dziwnym, Slu-
zopodobnym stworem. Ofiara
natychmiast rozlewa sig, two-
rzac wypukly kaluz¢ inie jest
w stanie utrzymaé poprzed-
niego ksztattu. Jej Zrecznos¢
spada do 1, szybko$¢ zmienia
si¢ na plywanie 3 m, a nadto
traci zdolno$¢ do atakowania,
méwienia, noszenia przedmio-
téw irzucania czaréw z kom-
ponentami
Weiaz moze uiywaé zdolnosci
czaropodobnych i nadnatural-
nych. Nie mozna jej za to zajé¢
z flanki inie wplywaja na nig
trafienia krytyczne. Ekwipunek
ofiary pozostaje bez zmian.

Zwykle ten czar shuizy do
wymierzania kary lub obez-
wladniania przeciwnikéw bez
zabyjania ich.

niu 30 m i §rodku w tobie sy STRATEGICZNA
Czas trwania: 1 minuta/poziom 4 SZARZA
Rzut obronny: Wola neguje (przedmiot) Odpychanie

Poziom: Pal 1 (Czerwona Rycerka), Rec 1
Komponenty: W, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 runda/poziom

Otrzymujesz korzysci atutu Ruchliwosé, nawet jezeli nie
speiniasz jego warunkéw wstepnych. Nie musisz szarzo-
waé, by korzystaé z efektu tego zaklgeia, choé nazwa
sugeruje co innego.

- STUDNIA CIENI
Tuzja (Cien)
Poziom: Czar/Zak 4
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja

somatycznymi.
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Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno stworzenie

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornoé¢ na czary: Tak

Sprawiasz, e cien istoty staje si¢ tymczasowg brama
do kieszeniowej krainy, znajdujacej si¢ na Planie Cieni.
Ofiara wykorfuje rzut obronny na Wolg — nieudany ozna-
cza wciagniecie przez brame. W krainie widzi ona opusz-
czony, ponury duplikat prawdziwego $wiata. Jednocze-
énie §ledza ja idrainia cieniste fantomy, nicpowoduja-
ce jednak zadnej prawdziwej krzywdy. Gdy czas trwania
zaklecia dobiega kotica, wéwczas ofiara wraca do praw-
dziwego $wiata, gdzie dziaka na nig dodatkowy efekt stra-
chu — jest przerazona przez 1k4 rundy i musi uciekac.

Gdy istota opusci kieszeniowa kraing, wéwczas pojawia
si¢ w miejseu, w ktérym znajdowat sig w chwili rzucenia
czaru studnia cieni. Jezeli miejsce to zajmuje materialny
przedmiot, wéwczas pojawia si¢ w poblizu.

Czary i zdolnoci, ktére przemieszczajy stworzenie na
obszarze planu — takie jak teleportacja oraz wymiarowe
drzwi — nie umozliwiaja ucieczki ze studni cieni, chociaz
zamiana planéw normalnie pozwala uda¢ si¢ na dowolny
plan, na jaki zechce (chociaz po opuszczeniu kieszeniowej
krainy bedzie przerazone):

STWORZENIE ROZDROZY I SKROTU
Przyzywanie (Tworzenic)
Poziom: Drd 7
Komponenty: W, S, KO, KPD
Czas rzucania: Jeden dzien

Zasigg: Dotyk

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Nie

Tworzysz dwa rozdroia oraz iaczacy je skrét. Rozdroza
54 pionowymi, prostokatnymi obszarami o rozmiarze do
4,5 metra kwadratowego kazdy. Musisz osobiscie odwie-
dzi¢ oba miejsca, w ktérych si¢ one znajda, by stworzy¢
migdzy nimi skrét.

Ten czar poza stworzeniem rozdrozy wzywa ich straz-
nika, ktéry zawsze ma z poczatku Pomocne nastawienie
wobec kreatora.

Procedura wymaga catkowitego po$wigcenia oraz uwagi
przez jeden caly dzien, w trakcie ktérego przygotowujesz
miejsce i dbasz o nie, zazwyczaj przywracajac je naturze
i usuwajac z niego oznaki cywilizacji. '

Koszt w PD: 3500 PD.

SymBoL
Uniwersalny [patrz opis]
Poziom: Czar/Zak 8, Kpn 8
Komponenty: W, S, M/KO (lub W, 5, M dla starannie
wyrzezbionego) :

Ten czar pozwala ci zapisaé jedng z poteznych run. Poni-
tej opisane sq dwa nowe symbole. Pozostale znajduja si¢
w opisie czaru symbol w Podreczniku Gracza.
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Symbol $mierci Bane’a: Ten typ symbolu stworzy:
li wyznawcy Bane’a. Dopéki mroczny nie odrodzit sic
w 1372 RD, pozostawal zapomniany. Symbol Smierci
Bane’a musi by¢ zawsze starannie wyrzeZbiony. Urucha
mia si¢ zgodnie z twoimi ustaleniami, ktére ogranicza
ja zasady czaru symbol. Jednakze osoba noszaca Swicty
symbol Bane’a nigdy nie uruchomi tego czaru.

Symbol ¢mierci Bane’a dziata dokladnie jak symbdl
fmierci, 7 ta réinica, iz kaide stworzenie w odleglosci do
18 metréw od niego musi wykona¢ dodatkowe dwa rzut.
obronne na Wytrwatosé: pierwszy, by unikngé otrzyma-
nia 1k12 obrazen od zimna, drugi, by unikna¢ efektow
czaru zaglada. Ta wersja czaru symbol ma okreélniki
$mier¢ oraz zlo.

Komponent materialny: Papka z materialnych kompo-
nentéw czaru symbol oraz krwi inteligentnych poswigco-
nych ofiar (minimum 3 Intelektu), ktérych faczna liczba
Koéci Wytrzymatoéci wynosi przynajmniej 30 oraz ktére
zostaly zabite w ciggu ostatniego roku. Krwi danej istoty
moina uzyé tylko do komponentu potrzebnego dla jedne-
go symbolu Smierci Banéa. :

Symbol utraty czaru: Kolejny wariant czaru symbol
Uruchomiony wplywa na umysty oséb rzucajacych czary
znajdujacych si¢ w promieniu 18 metréw. Wszystkie
potencjalne ofiary wyKkonuja rzuty obronne na Wolg
w kazdej rundzie, w ktérej znajduje si¢ we wspomnianym
obszarze. Niepowodzenie oznacza, iz przygotowane priei
dana osobg zaklgcie z najwyzszego poziomu (lub komér-
ka na czary z najwyzszego poziomu, jezeli rzuca on czary
jak zaklinacz czy bard) zostaje stracone. Symbol dziata do
chwili wymazania lacznie 30 pozioméw czaréw. Wplywa
réwniez na stworzenia ze zdolno$ciami czaropodobnymi,
jakby byly to zaklecia. Nie dziala na istoty pozbawione
zakleé i zdolnoéci czaropodobnych. Ta wersja symbolu to
czar wplywajacy na umyst

SYNOSTODWEOMER SIMBUL
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 7
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 cala runda
Zasieg: Osobisty
Cel: Jeden z twoich czaréw
Czas trwania: 1 runda
Rzut obronny: Zaden
Odpornosé na czary: Tak

Kanalizujesz energig ze znanego ci czaru w magig leczacq.
Po rzuceniu niniejszego zaklecia w nastgpnym momencie
inicjatywy rzucasz kolejny czar, ktérego moc ulega prze-
mianie w pozytywna energi¢. W rundzie, w ktérej rzuck
teé drugi czar, mozesz dotkng¢ siebie lub innego stwo-
rzenia, leczac 1k6 obrazen na kazdy poziom rzuconego
zaklgcia. Jezeli bylo ono przygotowane z atutem meta
magicznym, wéwczas liczba leczonych obrazesi zalezy of
poziomu wykorzystanej przez nie komérki na czary.

SzAL BURZY
Transmutacja {Elektrycznos¢]
Poziom: Kpn 8 (Talos)
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Czary

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Osobisty

Cel: Ty

(Czas trwania: 1 minuta/poziom (P)

Wykorzystujesz site wichréw i burz, aby si¢ poruszad,
chronié¢ swa osobe oraz atakowaé: Otrzymujesz korzy-
éci analogiczne do czaru /ot oraz jeste$S chroniony
7 kazdej strony tak, jakby ze wszystkich stron otacza-
lo ci¢ zaklecie Sciana wiatru. Naturalny lub magicz-
ny wiatr (taki jak huragan lub czar pedmuch wiatru)
zupelnie na ciebie nie wplywaja. Z fatwoscia jeste$
w stanie zachowaé pozycje. Catkowicie nie dziataja na
ciebie inne nickorzystne efekty silnego wiatru (takie
jak konieczno$¢ wykonywania z tego powodu testow
Budowy).

Wreszcie mozesz wystrzeliwaé z oczu pociski elek-
trycznosci. Liczba kosci k6, ktérymi zadajesz w ten
sposéb obrazenia, jest réwna twojemu poziomowi cza-
rujacego (maksymalnie mozesz stworzy¢ pociski zada-
jace w sumie 20k6 obrazen). Mozesz wykorzystaé te
kosci od razu lub tez rozdzieli¢ na kilka rund. Na przy-
klad, 16. poziom czarujacego uprawnia do wystrzele-
nia w jednej rundzie pocisku zadajacego 8ké ran oraz
drugiego pocisk powodujacego réwniez 8k6 obrazer
w kolejnej, albo wystrzeli¢ szesnascie pociskéw w cig-
gu 16 lub wigcej rund (kazdy zadajacy 1k6 punk-
tow obrazeii od elektrycznosci), ewentualnie wresz-
cie stworzy¢ jeden poteiny pocisk za 16k6 obrazei.
Kazdy pocisk dziala tylko na jedno stworzenie. Kazdy
7 nich, bez wzgledu na zadawane obrazenia, ma zasigg
30 meétrow.

Wystrzelenie pocisku jest standardowa akcja, ktora nie
prowokuje okazyjnego ataku i wymaga testu ataku doty-
kowego na dystans (otrzymujesz premi¢ do ataku +3,
jezeli przeciwnik nosi metalowy, pancerz, jest z metalu
lub ma na sobie duzo metalu).

SZCZEKI WILKA
Transmutacja
Poziom: Drd 4
Komponenty: W, §, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Jeden lub wigcej stworzonych wilkow
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Zaden
Odpornosé na czary: Nic

Zmieniasz mate drewniane rzezby w wilki (jeden na kazde
dwa pozmmy czarujgcego), ktére pojawiajg si¢ pomigdzy
tobg i twoimi przeciwnikami. Stworzenia dzialaja samo-
dzielnie, ale shuchaja twoich mentalnych komend. Sg cat-
kowicie normalne, z ta tylko réinica, iz posiadajq odpor-
no$¢ na czary 13 oraz specjalng zdolno$¢ groza (patrz
Ksigga Potworéw). Po zakonczeniu dzialania czaru,
ponownie staja si¢ rzezbami. '

Kondensator: Jedna rzeiba wilka dla kazdego tworzo-
nego przez ciebie zwierzaka.

——p—

SZCZESLIWY TRAF
Przyzywanic (Leczenie)
Poziom: Kpn 7 (Tymora)
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 minuta
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: 10 minut/poziom lub do wykorzystania
Rzut obronny: Zaden (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Otaczasz podmiot aurg, ktéra natychmiast go leczy,
jezeli padnie ofiara ataku powodujacego jego $mierc
(zmniejszajacego punkty wytrzymalosci do co najmniej
~10). Gdy dochodzi do takiego zdarzenia, szczefliwy traf
mu przeciwdziala, natychmiast uruchamiajac #zdrowie-
nie, ktére dziala na podmiot. Jesli atak ma efekt, kto-
remu uzdrowienie jest w stanie przeciwdzialaé (choro-
ba, obrazenia, obnizenie wartoéci atrybutu lub trucizna),
wéwczas podmiot nie umiera — ratunek przynosi wia-
$nie uzdrowienie. Jednak jeieli atak nalezy do takich, na
ktére 6w czar nie wplywa (wysaczenie atrybutu, starosc,
negatywne poziomy, dezintegracfa lub zabéjcze efekty),
wowezas szezesliwy traf nie moze zapobiec $§mierci.

Rzucenie niniejszego zaklgcia na stworzenie nicumar-
fe sprawia, ze zamiast uzdrowienia wykorzystuje ono
zaklecie krzywda. :

SZKIELETOWY STRAZNIK
Nekromancja [Zio]
Poziom: Czar/Zak 8
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Jedna lub wigcej kosci z palca
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Zaden
Odpornoé¢ na czary: Tak

Tworzysz z kosci palca pewng liczbe lojalnych szkieletow
- wszystkie maja $redni rozmiar i1 normalne dla swego
rodzaju statystyki z Ksiggi Potwordw. Réinica polega
jedynie na tym, iz efektywna liczba ich Kosci Wytrzyma-
loéci na, potrzeby odegnania jest réwna twojemu pozio-
mowi klasowemu. Szkielety wlicza sig¢ do liczby Kosci
Wytrzymatosci nieumartych, ktérych mozesz kontrolo-
waé. Tworzysz jeden szkielet na poziom czarujacego.

W przeciwienstwie do czaru oZywienie umartego, te
szkielety staraja si¢ pozostaé w odlegloéci do 18 metrow
od ciebie. Jezeli wykroczysz poza ten zasigg, wéwczas az
do twojego powrotu pozostaja w bezruchu.

Komponent materialny: Jedna ko$¢ z palca oraz jeden
onyks wart 50 sz na kazdy tworzony szkielet. Jezeli koé¢
z palca nalezala do istoty éredniego rozmiaru, wéwczas
powstaly z niej nieumarly ma ksztalty istoty danego
gatunku. ,

© SzxLANY ATAK DHULARKA
Transmutacja »
Poziom: Czar/Zak 6




————
Czary
|
Komponenty: W, S, K SZYBKIE PLYWANIE
Czas rzucania: 1 akcja Transmutacja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Jedno stworzenie lub 0,1 metra szeéciennego
materii

Czas trwania: 1 godzina/poziom

Rzut obronny: Wytrwalosé neguje

Odpornoé¢ na czary: Tak

Zmieniasz ofiarg w szklo.
z dwéch wersji tego zaklecia.

Szklane stworzenie: Jak ciato w kamien, ale ofiara
zmienia si¢ w szklo.

Szklany przedmior: Oddzialuje na przedmiot o obje-
tosci do 0,1 metra szeSciennego. Mozna zmienié tym
czarem cz¢s¢ wigkszego przedmiotu (takiego jak podio-
ga lub Sciana).

Zadna 7z wersji tego czaru nie dziala na magiczne
przedmioty (magiczne przedmioty trzymane przez prze-
mienione stworzenie pozostaja matkmgtej Gdy konczy
si¢ czas dziatania zaklecia, wowczas jego podmiot wraca
do normalnej postaci. Jezeli zostat polamany lub znisz-
czony bedac w formie szkla, wéwczas jego normalna
posta¢ odnosi podobne obrazenia.

Kondensator: Kawalek szkla z lustra.

Moiesz rzucié dowolnq

SzTUCZKA Z ZAMIANA
Transmutacja [Teleportacja|
Poziom: Czar/Zak 6
Komponenty: W
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Cel: Ty oraz jedno inne stworzenie
Czas trwania: 10 minut/poziom -
Rzut obronny: Wola neguje (patrz opis)
Odpornos¢ na czary: Tak

Ty oraz inne stworzenie zamieniacie si¢ micjscami (jak-
byscie jednoczesnie uzyli czaru wymiarowe drzwi) oraz
wygladem (jakbyScie uiyli przeksztatcenia siebie, by
upodobni¢ si¢ do siebie nawzajem). Twa ofiara moie
oprze¢ si¢ temu zakleciu, wykonujac udany rzut obronny
(ale na ciebie dziata ono automatycznie).

Jezeli masa twoja lub ofiary przekracza mozliwosci
czaru wymiarowe drzwi albo tez posiadacie tak odmien-
ne ciala, iz przeksztatcenie siebie nie umoiliwi ci upodob-
nienia si¢ do niej, wéwezas zaklecie zawodzi.

Magia, ktéra pozwala przejrzeé przebrania (taka
jak prawdziwe widzenie), wyjawia tozsamosci twoja
i ofiary. W przeciwnym wypadku na czas trwania
czaru jestescie uwaZani za przebranych za siebie. Dzia-
fania twoje lub ofiary (choéby nieodpowiednie méwie-
nie lub atakowanie ,sojusznikéw”) moga wymusié
testy Przebierania lub tez zapewnié pobliskim osobom
wskazowki, Ze co$ jest nie tak. Otrzymujesz premig
+10 do testéw Przebierania wykonywanych w celu uda-
wania ofiary.

Gdy dzialanie czaru dobiega korca, wéwczas ty oraz
ofiara odzysku_]eme prawdzmy wyglad, ale nie zamienia-
ClE Slg POnOWnlE mlc_]scaml
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Poziom: Czar/Zak 1, Drd 1, Trp 1
Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno stworzenie '

Czas trwania: 1 minuta/poziom (P)
Rzut obronny: Tak (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Podmiot tego zaklecia zyskuje umiejetno$é -plywania
z szybkodcia 9 metréw (ignorujgc efekty wynikajace
z noszenia pancerza oraz posiadanego obciazenia) i nie
musi wykonywac testow Plywania. Otrzymuje tez premig
rasowa +8 do wszelkich testéw Plywania wykonywanych
podczas podejmowania pewnych specjalnych akeji i uni
kania zagrozein. Ponadto podmiot moze zawsze skorzy
sta¢ z zasady 10, nawet jezeli spieszy si¢ lub jest zagro-
zony. Ma tez prawo wykorzystaé akc_;g bieg, jesli tylke
plynie w linii prostej.

Kondensator: Miniaturowe drewniane wiosto.

Sc1aNa cHAOSU
Odpychanie [Chaos] ~
Poziom: Czar/Zak 4, Kpn 4
|
Dziala jak fciana dobra, z ta jednak réinica, ze odpowia
da magicznemu kregowi przeciw prawu ramiast magicz
nemu kregowi przeciw ztu.

SCIANA DOBRA

Odpychanie [Dobro]

Poziom: Czar/Zak 4, Kpn 4

Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Efekt: Sciana zajmujaca jeden kwadrat o boku do 3 m/
poziom badZ bedaca sferg lub péisfera o promieniu
do 1,5 m/2 poziomy czarujacego

Odpornoéé na czary: Tak

Dziata jak magiczny krag przeciw ziu (patrz stromd
197 Podrecznika Gracza), z podanymi wezesniej roi
nicami, Opréez tego bariera jest nieruchoma imoie
mie¢ ksztalt Sciany lub sfery, ktérej jedna, wybranz
przez ciebie strona jest "wroga”. Sciana chroni jedynie
przed zlymi atakami oraz blokuje poruszanie si¢ wezwa
nych lub przyzwanych zlych stworzed, ktére przecho
dzg ze strony ,wrogicj” na przeciwna. Zle stworzenia,
ktére atakujg ciebie z drugiej, ,,nie-wrogiej” strony robi
to bez zadnych kar. Ponadto zte wezwane lub przyzwane
stworzenia moga bez problemu przej$é z ,nie-wrogigj"
strony Sciany na druga.

Sciana dobra musi by¢ w chwili powstania ciagha i nie
przerwana. Jezeli zostanie rzucona tak, ze jaki$ prazed
miot lub stworzenie przerywaja jej powwrzchulg, Wow-:
czas czar zawodzi.

éCIAN.A PRAWA
Odpychanie [Praworzadnosc]
Poziom: Czar/Zak 4, Kpn 4
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Dziala jak Sciana dobra, T ta jcdnak réinica, ze odpo-
wiada magicznemu krggaw; przeciw cbaa.mw: zamiast
magrczr:emn kregowi przeciw ziu.

SCIANA ZEA
Odpychanie [Zto]
Poziom: Czar/Zak 4, Kpn 4

Dziala jak fciana dobra, z ta jednak réinica, ze odpowia-
da magicznemu kregowi przeciw dobru zamiast magicz-
nemu kregowi przeciw ziu.

SLEPOWIDZENIE
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 3, Drd 3, Kpn 4
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie .
Czas trwania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Ten czar obdarza specjalng zdolnoscia élepowidzenie. Stwo-
rzenie, na ktére zadziala, zaczyna by¢ wrazliwe na drgania
i moze manewrowa¢ oraz walczy¢ réwnie dobrze jak istota
obdarzona wzrokiem. Zmysly stworzenia dzialaja w pro-
mieniu 9 metréw, ono za$ nie musi wykonywaé testow
Zauwazania lub Nastuchiwania, by wyezué znajdujape 51{;
W tym zasn,,gu istoty. Niewidzialno§¢ oraz ciemnos¢ nie
majq znaczenia, chociaz stworzenie nadal nie jest w stanie
v.ykryc istot eterycznych. (Szczegdly w czesci Slepowidze-
nie, strona 79 w Przewodniku MISTRZA PODZIEMI).

SPIEWAJACY PTAK
Transmutacja
Poziom: Brd O
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 cala runda
Zasigg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: Wystep + 1 godzina lub do wykorzystania

(patrz opis)

W wyniku wystepu zwickszasz swojg Charyzme. Kazdy,
kto go ustyszy lub zobaczy, zaczyna by¢ do ciebie nasta-
wiony bardziej przyjaznie. Ten czar zapewnia ci premig za
biegloéé +1 do nastgpnego testu Charyzmy wykonywane-
go w celu wplyniecia na nastawienie BN (szczegély znaj-
dziesz w czeéci Zachowania BN na stronie 149 Przewod-
nika MisTrRz4 PopziEMI) lub teiz opartego na Chary-
zmie testu umiejetnoéci wykonywanego wzgledem dowol-
nej osoby, ktéra widziala twéj wystep. Ten efekt utrzymu-
je si¢ przez czas przedstawienia oraz jeszcze przez godzi-
ng. Zakl_t;me Spiewajacy prak zadziala tylko wtcdy, gdy
rOZpOCZNieszZ Wystep W ciagu godzmy od jego rzucenm

SPIEWKA ,,0], GDZIE INDZIE]”
Transmutacja [Diwigkowy, Teleportacja]
Poziom: Brd 3

————p—

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Dotyk

Cel: Jedno stworzenie lub przedmiot
Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Teleportujesz podmiot w losowe, bezpieczne micjsce zZnaj-
dujace sig.w twoim polu widzenia, potozone w odleglosci
do 30 metrow.

Checac losowo ustali¢ polozenie podmiotu, rzué 1k8,
by ustali¢ kierunek, a nastgpnie 1k10 i pomnéz rezultat
przez 3, by ustali¢ w metrach odleglos¢ od poprzednie-
g0 nuerca pobytu stworzenia. Jezeli wyznaczone miejsce
znajdzie sie poza twym polem widzenia, w materialnym
przedmiocie lub wigeej niz 1,5 metra nad ziemia, wow-
czas ponownie losowo je ustal.

Jezeli podmiot jest trzymany (oboj¢tnie, czy jest to
przedmiot trzymany przez stworzenie lub postaé w zwar-
ciu z wrogiem), wéwczas istota — trzymajaca lub znajdu-
jaca si¢ w zwarciu — réwniez ma prawo do rzutu obron-
nego na Wolg, by oprze¢ si¢ zakleciu.

. SWIETA GWIAZDA
Odpychanie
Poziom: Kpn 7 (Mystra)
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Osobisty
Efekt: Ochronna gwiazda z energii
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)

Tworzysz $wiecaca drobink; energii, ktora pozostaje
wpobhzu twego ramienia, rozswietlajac otoczenie Jak
§wieca. Ma ona trzy funkcje — w swoim momencie ini-
cjatywy decydujesz, ktéra z nich aktywowaé (akcja dar-
mowa).

Zawrécenie czaru: Sw:gta gwmzda moize zawro-
ci¢ od czterech do siedmiu (1d4+3) pozioméw czaréw,
podobnie do zaklecia zawricenie czarw. Kaidy poziom
zawr6conych czaréw ulega zuzyciu si¢ do korca czasu
trwania zaklecia (§wigta gwiazda nie odzyskuje ich za
kazdym. razem, gdy wybierzesz te¢ funkcje). Jezeli zuzy-
jesz wszystkie poziomy czaréw, wéwczas nie moZesz
juz dluiej korzystaé z tej funkcji (ale mozesz z pozo-
stalych).

Ostona: wax'g:a gwiazda zapewnia ci premi¢ z oslony
+10 do KP, nie ograniczajac twoich dzialan.

Ognisty pocisk: Swigta gwiazda wystrzeliwuje promien
energii, zadajac obrazenia od ogma réwne 1k4 punkty
+1 punkt na dwa poziomy czarujacego (maksimum +10).

Jest to atak dotykowy na dystans. '
SWIETOWANIE
Zaklinanie (Przymus) [Diwigkowy, wplywajacy na
umyst]
Poziom: Brd 4

Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja

1
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Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/"Z poziomy)
Obszar: Rozprysk o promieniu 4,5 m
Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornoéé na czary: Tak

Sprawiasz, Ze wszystkie istoty na obszarze dzialania
zaklgcia stajq si¢ odurzone alkoholem i to tym bardziej,
im diuzej wykonujesz pijacka pie$n. Pierwsze efekty
czaru pojawiaja si¢ po wystepie trwajacym przynajm-
niej 1 calg runde. Potem w kazdej kolejnej peinej run-
dzie wystepu zwicksza si¢ odurzenie ofiar, co podano
w pobliskiej tabeli. Podmiot nie musi pozostawaé w ob-
szarze dzialania, ale istoty wkraczajace nan juz po rzu-
ceniu zaklgcia nie zostaja nim objete. Twoje ofiary po
rzuceniu czaru maja prawo tylko do jednego rzutu
obronnego. Efekty utrzymuja si¢ przez czas trwania
wystepu — jezeli go zakoniczysz, wowezas efekty prze-
staja si¢ nasila¢ i ustgpuja po rundzie na poziom cza-
rujacego.

Runda  Efekt
1 Zaden
2 Kara z usprawnienia —2 do Zr, Int i Rzt
3 Mdtosci
4 Bezradnos¢

TANECZNY OBROT
Wieszczenie
Poziom: Brd 2, Drd 3, Kpn 3
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 minuta
Zasieg: Osobisty
Czas trwania: Chwilowy

Ustalasz wzgledny kierunek oraz stan’ pewnego osob-
nika.

W trakcie rzucania czaru mysélisz o jego celu, jedno-
czeénie tariczac i obracajac si¢ wokdl wihasnej osi. Zakle-
cie zadziala tylko pod takim warunkiem, ze znasz pod-
miot osobiécie.

Jezeli podmiot zyje i znajduje si¢ na tym samym planie
co ty, wowczas czar zatrzymuje cig ustawionego w kie-
runku jego polozenia. Oprécz tego uzyskujesz wraze-
nie fizycznego oraz emocjonalnego stanu poszukiwane-
go stworzenia (zdrowe, ranne, nieprzytomne, umierajace
1 tak dalej) ]e§h podmiot znajduje si¢ na mnym planie
lub nie zyje, nie czujesz nic.

TANIEC STALI
Wywolywanie
Poziom: Czar/Zak 3
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dwa sztylety
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Nie
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Sprawiasz, ze posiadane przez ciebie dwa sztylety rosny
do rozmiaru iksztaltu duzych mieczy, ktére nastep
nie atakuja wyznaczone przez ciebie stworzenia. Ostrza
maja KP 14 (+1 rozmiar, +1 Zr, +2 naturalna), trwalost
10, 0raz 5 punktéw wytrzymalosci. Lataja z szybkoscia
9 metréow (dohra zwrotno$¢), zadaja 1k8 obrazen tng
cych, a zagrazaja krytykiem przy wyniku 19-20. Pou
tym traktowane sg jak oiywione przedmioty $redniego
rozmiaru (analogicznie do czaru ozywienie przedmis
fu). Przed lub po rzuceniu fazca stali moiesz na sztylety
rzucic czary takie jak magiczna bros.
Kondensator: Dwa sztylety.

TaraN
Wywotywanie [Moc]
Poziom: Czar/Zak 2
Komponenty: W, 8, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jeden przedmiot lub stworzenie
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Zaden
Odpornosé na czary: Tak

Tworzysz przypominajaca taran moc, ktéra moze ude
rzy¢ z duza sita. Podobnie do pierscienia tarana, moie
ona obra¢ na cel stworzenie lub przedmiot, a zadaj
1ké6 obrazen. Jezeli uderza stworzenie, wéwczas atak ma
postac byczej szariy (na potrzeby tej akcji moc naleiy
uznaé za istotg o rozmiarze duzym i Sile 25). Jeshi uderza
w ruchomy przedmiot, taki jak drzwi, wéwezas rzucaji
cy ten czar wykonuje test Sily (uzywajac Sily tarana), by
sprobowac je otworzyd.

Kondensator: Kawalek rzezbionego rogu barana.

TARCZA KAKOFONII
Wywolywanie [Diwickowy]
Poziom: Brd 6, Czar/Zak 6
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: 3 metry
Obszar: Emanaqa o promieniu 3 metréw i srodku w to-

bie

Czas trwania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Wytrwatos$¢ czesciowo neguje
Odpornosé na czary: Tak

Tworzysz nieruchoma barierg energii dZwigkowej znaj-
dujaca si¢ w odleglosci 3 metréw od ciebie. Stworzenia
obecne po dowolnej jej stronie stysza ja — to glodne, ale’
nieszkodliwe buczenie. Bariery nie jest w stanie przekro-
czy¢ zaden niemagiczny diwick (wilaczajac w to dZwigk!
tworzony przez kamien grzmotéw). Jezeli ma jg naru-
szy€ jakis efckt diwickowy, wowcezas musisz wykonad test.
poziomu czarujacego (1k20 + pomom czarujacego) o ST
tego efektu, by zapobiec objeciu nim wszystkich: znajdu
jacych sig we wnetrzu.

Stworzenie przekraczajace banerg otrzymuje 1k
obrazenn od diwicku plus 1 punkt na poziom czarujg
cego (maksimum +20) i musi wykona¢ rzut obronny na.



Wytrwatos¢ albo zostanie ogluszone na 1 minute. Drga-
nia powietrza spowodowane przez dzwigk powoduja 20%
szanse chybienia wszelkich pociskéw priekraczajacych
bariere w dowolnym kierunku.

TARCZA OCHRONY PRZED CZARAMI
Odpychanie

Poziom: Kpn 2 (Mystra)

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Dotyk

Cel: Dotknigte stworzenie

Czas trwania: 1 minuta/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Podmiot otrzymuje premi¢ za odporno$¢ +3 do rzutéw
obronnych przeciwko zaklgciom oraz zdolnoSciom cza-
ropodobnym (ale nie przeciwko zdolnosciom nadzwyczaj-
nym oraz nadnaturalnym).

TIRUMAELA KULE ENERGII

Wywolywanie [DZwigkowy, elektrycznosc, kwas, ogien,

zimno|
Poziom: Czar/Zak 4
Komponenty: W, 5, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Pig¢ unoszacych sig¢ w powietrzu kul
Czas trwania: 1 runda/poziom lub do wykorzystania
Rzut obronny: Refleks neguje potowe (patrz opis)
Odpornoéé na czary: Tak (patrz opis)

Tworzysz pig¢ kolorowych kul, ktére orbitujg dooko-
l twojej glowy w odlegloéci 30 centymetréw od niej.
Dostarczaja tyle samo éwiatha co czar fasiczace Swiatta
i mozna ich uzy¢ zaréwno ofensywnie, jak i defensywnie.
Kazda z nich odpowiada jednemu z pigciu typéw energii
(dZwigk, elektrycznosé, kwas, ogien, zimno). ;

W swoim momencic inicjatywy, poéwiecajac standardo-
wa akcje, mozesz nakazaé jednej lub wigkszej liczbie kul
zaatakowaé znajdujace si¢ w zasiegu zaklgcia stworzenie
(lub stworzenia, jesli zadne dwa z nich nie znajduja si¢
od sicbie dalej niz 9 metréw). Kazda kula zadaje jednej
istocic 1k4 punkty obrazeii od odpowiedniej energii na
cztery poz.iomy czarujacego (maksimum 4k4 kazda)
~ w przypadku 8. poziomu czarujacego sa to 2k4 obra-
ienia od energii. Ofiara moze wykona¢ rzut obronny na
Refleks przeciwko kazdej kuli — udany oznacza zmniej-
szenie liczby ran o polowe.

Jezeli padniesz ofiarg efektu zadajacego obrazenia od
energii, a zwigzana z nig kula wciaz istnicje, wowezas
mozesz nakazaé jej wchlonaé cze$é ran od tej energii,
co nicstety niszczy kulg. Kula wchiania w danej rundzie
obrazemia réwne liczbie, ktére by zadala, gdyby wyko-
rzystaé ja do ataku-— a,zatem kula ognia z 8. poziomu
czarujacego wechiania 2k4 punkty obraief od ognia. Ten
efekt naktada sie (a nie kumuluje) na ochrong zapewnia-
ng przez wytrzymatosé sywiolowa, odpornosé Zywiotowq
oraz ochrong przed Zywiotami.

—————

CzaAry
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Gdy za pomoca tego zaklgcia atakujesz stworzenia
z odpornoscia na czary, wowczas wykonaj jeden test
OC dla wszystkich kul atakujacych cel w danej rundzie.
Sukces lub niepowodzenie dotycza wszystkich sfer ataku-
jacych rzeczone stworzenic w tej rundzie.

Komponent materialny: Pig¢ szklanych kulek.

TNaca DLON LAERAL
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Osobisty
Cel: Twoja dloni
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)

Zmieniasz strukture swojej dloni tak, Ze staje si¢ ona
ostra i twarda niczym ostrze. Przy wykonywaniu atakéw
bez broni otrzymuje ona premie z usprawnienia +2 do
atakéw i obrazesi. Ponadto zadajesz nia normalne obra-
zenia zamiast sthuczen. Dion nalezy traktowac jak orgi.
Nie masz prawa rzucaé nig czaréw, ale poza tym uzy-
wasz jej normalnie. Premii z usprawnienia nie stosuje si¢
do atakéw dotykowych wrecz.

TOPIENIE
Przyzywanie (Tworzenie)
Poziom: Drd 6
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasi¢g: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno Zywe stworzenie
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wytrwalo$¢ neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz wode¢ w phlucach stworzenia, ktére zaczyna
tonaé. Istota natychmiast pada nieprzytomna (O pw).
W nastepnej rundzie ma —1 pw 1 jest umierajaca, a w ko-
lejnej umiera. (Szczegdly wramce Tonigcie, strona 85
Przewodnika MISTRZA PODZIEMI).

Odkastywanie tudziez inne préby ofiary fizycznego
pozbycia si¢ wody z phuc na nic si¢ zdaja. Jednakze w kaz-
dej rundzie przed §miercia mozna ja ustabilizowac, wyko-
nujac udany test Leczenia (ST 17).

Ten czar nic wplywa na nieumarlych, konstrukty,
stworzenia nieoddychajace oraz istoty mogace oddychaé
woda.

TRUJACE PNACZA
Przyzywanie (Tworzenie)
Poziom: Drd 7 '
Rzut obronny: Wytrwalo$¢ neguje (patrz opis)
Odpornoéé na czary: Tak 3

Dziala jak zaklecie hodowla pngczy, ale tworzone pricz
ciebic pnacza sa trujace (kontakt, 1k6 Zr/2k6 Zr). Udany
rzut obronny na Wytrwalo§é wymagany jest jedynie po
pierwszym wejéciu na obszar dziatania czaru (drugi wyko-
nuje si¢ oczywiécie po minucie). Stworzenia nie muszg
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nych stworzen.

¢
wykonywaé rzutu obronnego za kaizdym razem, gdy
wkraczaja na ten teren (oraz w kazdej rundzie, w ktérej
na nim pozostaja). Jeste$ niepodatny na trucizneg pnaczy,
ktére tworzysz. Owa niepodatnoscia moiesz obdarzy¢
osoby w liczbie réwnej twojemu poziomowi.

TRZEWIA Z ZELAZA

Odpychanie
Poziom: Czar/Zak 1
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja ;
Zasieg: Dotyk —
Cel: Dotknigte stworzenie f
Czas trwania: 10 minut/

poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Sprawiasz, 12 stworzeniu
fatwiej jest zwalczaé efekty tru-
cizn — otrzymuje premi¢ z oko-
licznoéci +4 do rzutéw obron-
nych na Wytrwalosé przeciw-
ko wszelkiego rodzaju truci-
znom, bez wzgledu na to,
jak si¢ dostaty do organizmu
(poprzez rang, kontakt, spo-
zycie czy wdychanie).
Komponent materialny:
Fiolka zawierajaca rozcien-
czong trucizne czterech réi-

TUNEL POWIETRZNY

Wywolywanie
Poziom: Drd §
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akgja
Zasieg: Bliski (7,5 m +

1,5 m/2 poziomy)
Obszar: Jeden podmiot/

poziom
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wytrwatosé neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Wazywasz wiatr, by polepszyt celnoéé sojusznikéw. Tunel
powietrzny rwicksza celnoé¢ broni dystansowej, dajac
kazdemu podmiotowi premig za bieglo$¢ +10 do atakéw
dystansowych. Ponadto podwaja on przyrosty zasiggu
takiego oreza.

TwarDpo§¢
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 6
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Jeden przedmiot o objgtoéci nieprzekraczajacej
0,27 metra szesciennego/poziom (patrz opis)

———
Czary
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Trujqce pngcza

Czas trwania: Ciagly
Rzut obronny: Zaden
Odpornosé na czary: Tak (przedmiot)

Ten czar zwigksza trwalo§é materiatéw (patrz Tabela 8-12
Trwalo$¢ materialéw 1 punkty wytrzymatodei, strom
136 w Podreczniku Gracza). Papier staje si¢ trudnie
szy do rozdarcia, szklo nietatwe do rozbicia, drewno bar-
dziej odporne i tak dalej. Na kazde dwa poziomy czarujs
cego zwickszasz trwalo$¢ materiatu poddanego dziataniu
tego zaklgcia o 1, co poprawia jedynie odpornosé mate-
riatu na uszkodzenia (otrzymywanie punk
. téw obrazen). Nie zmieniaja si¢ jednak
) inne parametry substancji. Na przy.
klad, dtugi miecz (traktuj stal jak ielazo,
bazowa trwalosé 10) z czarem twar-
" ; dof¢ rzuconym przez 12-pozio
g MOWEgo Czarujacego ma trwa
lo§¢ 16 na potrzeby ignoro
wania obrazenn spowodowa:
nych przez wroga korzysta-
jacego z atutu Roztrzaska
nie. Punkty wytrzymatod
miecza, modyfikatory ataku
1obrazein oraz inne czyn
niki si¢ nie zmieniaja. Czar
twardofé¢ w zaden sposéb nie
wplywa na odpornosé na prze-
miany majace inng postat
— 16d wcigz topnieje, papier
oraz drewno plona, kamiel
mozna zmieni¢ w bloto
pomoca odpowiedniego zaklg
cia 1 tak dalej.
Ten czar wplywa na obiekty
o objetosci do 0,27 metra sze-
§ciennego na poziom czarujs
cego. Jezeli jednak rzucié go
na metal lub mineral, wow
czas dziata na 0,027 metra
szeSciennego na poziom cza:
rujacego.

UKASZENIE WEZA
Transmutacja
Poziom: Drd 3, Trp 4
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Obszar: Ty
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Patrz opis
Odpornosé na czary: Nie

Jedno z twoich ramion zmienia si¢ w jadowitego weia
o paszczy wypehionej klami.

Ugryzienie powoduje 1k3 punkty obrazesi oraz wstrzy-
kuje ofierze trujacy jad (1k6 Bd/1k6 Bd). Kazdy z efek:
tow jadu neguje udany rzut obronny na Wytrwaloi
(ST 10 + 1/2 poziomu czarujacego + modyfikator z Roz-
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tropnosci rZucajacego czar). Jezeli ofierze nie powiedzie
si¢ ktérykolwiek z nich, wéwczas musi réwniez wykonaé
rzut obronny na Wole (ST normalna dla ¢zaru) — niepo-
wodzenie spowoduje paraliz na 1k4 rundy.

W zamienionej dloni nie mozesz trzyma¢ broni, ale
w drugiéj masz prawo dzieriy¢ orei lub tez rzucad nig
czary z komponentami .somatycznymi. Atakowanie
wezowq reka oraz bronia powoduje normalne kary wyni-
kajace z walki dwoma orgzami (patrz Tabela 8-2: Kary
przy walce dwoma rodzajami broni, strona 125 Podre¢cz-
nika Gracza).

W danej chwili mozesz by¢ pod wplywem tylko jedne-
go czaru nkgszenie weza.

ULATWIENIE WSPINACZKI
Transmutacja
Poziom: Trp 3
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Obszar: Pionowa éciezka o szerokosci 3 m i diugosci
6 m/poziom
Czas trwania: 10 minut/poziom (P)
Rzut obronny: Zaden (przedmiot)
Odpornoéé na czary: Tak (Przedmiot)

Tworzysz $ciezke zlozona z uchwytéw dla rak i nég na
powierzchni zbocza, klifu, pnia drzewa lub innej piono-
wej przeszkodzie. W ten sposéb zmieniasz powierzch-

ni¢ w odpowiednik bardzo nieréwnej $ciany (ST wspi- |

naczki 10).

UPARTE OSTRZE SHELGARNA
Wywolywanie [Moc]
Poziom: Czar/Zak 1
Komponenty: W, §, K
Czas rzucania: 1 akcja 5
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Jedno mate ostrze
Czas trwania: 1 runda/2 poziomy
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak

Powolujesz do istnienia malutkie ostrze stworzone
zmocy. Lata ono z szybkoscia 12 metréw i atakuje
dowolny wybrany przez ciebie cel znajdujacy si¢ w zasie-
gu zaklgcia (poczynajac od rundy, w ktérej rzucites zakle-
cie). Ostrze atakuje w twoim momencie inicjatywy, raz
w kazdej rundzie,.z premia do ataku réwng potowie two-
jego modyfikatora z Charyzmy lub Intelektu (odpowied-
nio dla zaklinaczy i czarodziejéw), a zadaje obrazenia jak
sztylet (dotyczy to réwniei zagrozenia trafieniem kry-
tycznym oraz mnoznika krytyka). Poniewaz jest to efekt
dziatania mocy, wige rani stworzenia eteryczne i bezcie-
lesne. Ostrze ma KP 14 (+2 rozmiar, +2 Zr) oraz 1 punkt
wytrzymalosci.

W kaidej rundzie po pierwszej moiesz poswigcic akcje
standardowa, by przemiesci¢ ostrze do nowego celu.
W przeciwnym wypadku bedzie ono atakowal wciaz
to samo stworzenie. Jeieli atakowana istota dysponu-
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je odpornoécia na czary, wowczas sprawdza si¢ ja, gdy

uparte ostrze Shelgarna atakuje po raz pierwszy. Jesli ten

efekt dzialania mocy zostanie przefamany przez odpor-

noéé na czary, wéwczas niniejsze zaklecie ulega rozpro-

szeniu, W przeciwnym razie przez czas dzialania czaru

w pelni wplywa na stworzenie bgdace celem ostrza.
Kondensator: Posrebrzony sztylet.

UTWARDZENIE ZIEMI
Transmutacja
Poziom: Drd 2
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Obszar: Jedna kamienna budowla lub formacja skalna
o objetoéci 0,675 metréw szesciennych/poziom
Czas trwania: 10 minut/poziom (P)
Rzut obronny: Wytrwato$¢ neguje (nieszkodliwy, przed-
miot)
Odpornoséé na czary: Tak (przedmiot)

Wazmacniasz formacje skalng lub kamienng budow-
le. Utwardzenie ziemi podwaja punkty wytrzymato-
éci oraz trwatoé¢ budowli. Czar przestaje dziaka¢, jezeli
oddalisz si¢ poza jege zasicg. Nie wplywa on takie na
konstrukty.

W POSZUKIWANIU WIECZNEGO SPOCZYNKU
Przyzywanie (Leczenie)
Poziom: Pal 4 (Jergal)
Komponenty: W, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 10 minut/poziom

Zwiekszasz swa moc odganiania nieumartych. Na potrze-
by odganiania oraz niszczenia tych istot twéj poziom
paladyna jest traktowany jakby byt o dwa wyiszy.

WAz z TRZEWI
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 4
Komponenty: W, 5, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Osobisty
Efekt: Jedna magiczna przypominajaca weza macka
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)

Z twego brzucha wyrasta dluga na 4,5 metra macka
mogaca atakowaé wrogéw. Nie ma oczu, ale korczy
si¢ kiapiacymi gadzimi szczekami. Jest to odpowiednik
ogromnego weia dusiciela — catkowicie ci postusznego
i porusza si¢ tak, jak rozkazesz, a nadto w zaden sposéb
nie przeszkadza ci wrzucaniu czaréw. Wymierzone
w macke ataki nie utrudniaja ci zycia i nie przeszkadza-
ja rzucaé zakleé. Jezeli zostanie ,,zabita”, wowczas znika,
nie czynige ci krzywdy.

Poéwigcajac na to darmowa akcj¢, mozesz kaza¢ macce
zaatakowaé (jak ogromnemu wezowi dusicielowi) — tra-
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g
fienie oznacza, ze ma prawo dusié. W kaidej rundzie,  trza, wody czy ziemi, wéwczas jest to czar odpowiednie-
w ktore_] waE Z trzewi dusi ofiarg, nie mozesz oddalic  go typu.
sie od ni¢j na wwcq niz 1,5 metra, chyba ze jeste$ dos¢ Kondensator: Malutka torba, mata (niezapalona

silny, by pociagnac ja z soba. Tylko w ten sposéb macka
ogranicza ruchy. Dopdki waz istnieje, mozZesz uzyc jego
modyfikatorow umiejetnosci Wspinaczka i1 Rownowaga
zamiast wlasnych.

Kondensator: Kiet dowolnego gada.

WEZWANIE NIEUMARLEGO

1. poziom
Sredni szkielet
Maly zombie

2. Poziom
Sredni zombie
Duzy szkielet

3. poziom
Duzy zombie
Ghoul

Wielki szkielet

4. poziom
Allip

Ghast

Wielki zombie

5. poziom
Mumia
Cien

Wampirzy pomiot

WEZWANIE

NIEUMARLEGO [

Przyzywanie (Wezwanie)
[Zlo, patrz opis)

Poziom: Czar/Zak 1
Komponenty: W, §, K
Czas rzucania: 1 cala runda
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Jedno wezwane stworzenie
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Zaden
Odpornosé na czary: Nie

Dziata tak jak wezwanie potwora [, 2 ta jednak réinica,
ze sprowadzasz nieumarfe stworzenie. Ten czar pozwa-
la przyzywaé jedno ze stworzen z listy dla 1. poziomu
z pobliskiej tabeli Wezwanie nieumarlego. Sam wybie-
rasz, ktérg istote WZyWasz. Te decyzje podejmujesz przy
kazdym rzuceniu nmle_pszego zaklecia. Wezwani nieumar-
1i nie wliczaja si¢ do twojego limitu Kodci Wytrzymatosci
nieumartych, ktérych mozesz kontrolowaé przy uZyciu
zaklecia ozywienia umartego oraz kaplainskiej negatyw-
nej energii.

Gdy za pomoca zaklecia wezwania sprowadzasz stwo-
rzenie chaotyczne, dobre, praworzadne, zle, ognia, powie-

Waz z trzewi

$wieca oraz rzezbiona ko$¢ dowolnego humanoida.

WEZWANIE NIEUMARLEGO II
Przyzywanie (Wezwanie) [Zlo, patrz opis]
Poziom: Czar/Zak 2
Efekt: Jedno lub wiecej wezwanych stworzen, z ktorych
zadne dwa nie moga by¢ od siebie dalej niz 9 m

Analogicznie do wezwania
niewmartego I, 7 ta tylko
roéinica, Ze moZesZ Spro-
wadzi¢ jednego nieumarke
go zlisty dla 2. poziomu
lub 1k3 nieumartych tego
samego typu z listy dla 1
poziomu,

WEezwaNIE

NIEUMARLEGO III
Przyzywanie (Wezwanie)

[Zto, patrz opis]
Poziom: Czar/Zak 3
Efekt: Jedno lub wigcej

wezwanych stworzeii,

z ktérych zadne dwa nie

moga by¢ od siebie dalej

niz 9 m

Analogicznie do wezwania
nieumartego [, 7 tq tylko roz-
nica, e moiesz sprowadzit
jednego nieumartego z li-
sty dla 3. poziomu lub 1k3
nieumartych tego samego
typu z listy dla 2. poziomu
lub 1k4+1 nieumartych tego
samego typu z listy dla 1. po-
Ziomu,

WEZWANIE NIEUMAREEGO [V
Przyzywanie (Wezwanie) [Zlo, patrz opis]
Poziom: Czar/Zak 3
Efekt: Jedno lub wigcej wezwanych stworzen, z ktérych
zadne dwa nie moga byc od siebie dalej niz 9 m

Analegicznie do wezwania nieumartego I, 7 ta tylko
réinica, Ze moZesz sprowadzi¢ jednego nicumarie
go z listy dla 4. poziomu lub 1k3 nieumartych tego
samego typu z listy dla 3. poziomu lub 1k4+1 nie
umartych tego samego typu z listy dla nizszych pozio-
mow.

WEZWANIE NIEUMAREEGO V
Przyzywanie (Wezwanie) [Zto, patrz opis]
Poziom: Czar/Zak 3 : :
Efekt: Jedno lub wigcej wezwanych stworzen, z ktérych
zadne dwa nie moga by¢ od siebie dalej niz 9 m
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Analogicznie do wezwania nieumartego I, z ta tylko
réinica, Ze mozesz sprowadzic¢ jednego nieumartego z li-
sty dla 5. poziomu lub 1k3 nieumarlych tego samego
typu z listy dla 4. poziomu lub 1k4+1 nieumariych tego
samego typu z listy dla nizszych pozioméw.

WEcH
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 2, Drd 2, Trp 2
Komponenty: W, 5, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotkniete stworzenie
Czas trwania: 1 godzina/
poziom
Rzut obronny: Wola neguje
(nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak
(nieszkodliwy)

Wzmacniasz zmyst wechu
podmiotu tak, Ze bedzie
odpowiadat zdolnosci wech
nicktérych potworéw, co
pozwala wykrywaé nad-
chodzacych wrogéw 1 tro-
pié. Stworzenia obdarzo-
ne ta zdolnoscia rozpozna-
ja znajome zapachy tak,
jak ludzie poznaja znajo-
me widoki.

Stworzenie wykrywa
zmystem wechu przeciwni-
kéw w odlegloéci 9 metrow.
Jesli wiatr wieje od strony
wroga,  zasigg  Wynosi
18 metréw. Jezeli zas prze-
ciwnik nie znajduje sig
7 wiatrem, promien spada
do 4,5 metra. Silne zapa-
chy, takie jak dym albo gni-
jace $mieci, da si¢ wyczud
na obszarze dwa razy wickszym. Naprawde intensyw-
ne wonie, takie jak pizmo skunksa lub smréd troglody-
ty, wykrywasz nawet z trzykrotnic wigkszej odleglosci
niz normalnie.

Wpierw wyczuwasz obecno$¢ innej istoty gdzies w za-
siggu, ale nie jej dokladna lokalizacje. Ustalenie kierunku,
7 ktérego dochodzi zapach, to akcja czg¢sciowa. W odle-
glodei 1,5 metra od Zrédla zapachu jeste§ w stanie doklad-
nie wskazaé polozenie istoty.

Stworzenie posiadajace zdolnos¢ wech potrafi tropic
zapach, wykonujac test Roztropnoéci w celu znalezie-
nia §ladu i podazania za nim. Typowe ST swieZego tropu
wynosi 10 (niezaleznie od powicrzchni, na jakiej zapach
pozostal). Rosnie ono lub zmniejsza si¢ zaleinie tego,
jak silna jest wori Sciganych stworzen, ich liczby oraz
czasu, ktéry mina od powstania $ladu. Na kazda godzi-
n¢ od jego powstania ST wzrasta o 2. Poza tym zdolnos¢
podlega wszystkim zasadom dotyczacym atutu Tropienie.

Wech
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Stworzenie tropiace za pomocg wechu ignoruje wplyw
powierzchni oraz stabej widocznosci.

Tajemny komponent materialny. Stczypta gorczycy
i pieprzu oraz kropla potu.

WIATR W ZAGLE

Wywolywanie

Poziom: Drd 4

Komponenty: W, §

Czas rzucania: 1 akcja L

Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/
poziom)

Cele: Dwa stworzenia/
poziom, z ktérych zadne
dwa nie moga by¢ od
sichie dalej niz 15 m

Czas trwania: 1 dzien

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Tak
(nieszkodliwy)

Ten czar podwaja szybkosé
poruszania si¢ po ladzie
wszystkich podmiotéw,
zaktadajac, iz podrézuja oni
razem wtym samym Kkie-
runku, wiaczajac w to zwie-
rzeta juczne oraz Wwierz-

materi¢ nieozywiona. Nie
dziala takze na szybkosé
taktyczna.

WIAZACE WIATRY
Wywolywanie
Poziom: Drd §
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/
poziom)
Cel: Jedna istota
Czas trwania: Koncentracja
Rzut obronny: Refleks neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz podmuch powietrza otaczajacy i przytrzymu-
jacy ofiare zaklecia. #igzqee wiatry si¢ nie poruszaja,
a staja fizyczna przeszkodg otaczajaca podmiot. Ofiara
moze dziakaé normalnie, z ta réznica, Ze nie moie sig
ruszy¢ z pola, na ktérym obecnie si¢ znajduje. Wiatry
unosza jej glos, wiec ehociaz moze moéwic, to jednak
nikt tego nie uslyszy, a sama nie zlowi uchem nic poza
wyciem wiatru. '

Ponadto w obszar dzialania wigzgcych wiatréw lub
z niego nie mozna rzuci¢ zadnego diwickowego ani opar-
tego na jezyku czaru czy efektu (chociaz zaklgcia rzu-
cane na siebie dziataja normalnie). Ataki dystansowe
wymierzone we wspomniany obszar podlegaja karze -2
Wigzaqce wiatry ratrzymuja latajace istoty zawieszone
W powietrzu.

chowce. Nie wplywa on na_
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WIDMOWA HARFA
Wieszczenie
Poziom: Brd 0
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 minuta
Zasigg: Dotyk
Cel: Dowolny przedmiot
Czas trwania: § minut/poziom (P)
Przygotowujesz przedmiot, ktéry nagrywa oraz odtwa-
rza pieént grana lub $piewa- g
na wczeéniej wjego pobli-
zu. Zaklgcie to, po jego rzu-
ceniu, przeszukuje obszar
w promieniu 15 metréw
w poszukiwaniu granej
w okolicy w ciagu minio-
nego dnia melodii, ktéra
wciaz unosi sig w poblizu.
Jeieli granych bylo wiele
takich utworéw, wowczas
widmowa harfa odtwarza
najpbiniej grany, poczyna-
jac od jego poczatku. Na
twéj stowny rozkaz ,Graj”,
widmowa harfa odtwarza
te muzyke. Melodia powta-
rza si¢ do czasu az nie naka-
tesz. przestaé lub tez az nie
zakoiiczy si¢ czas trwania
czaru. Widmowa harfa nie
nagrywa rozmoéw. Zaklecie
nie jest tez na tyle dosko-
nate, by odtworzy¢ dzia-
tanic muzyki bardéw lub
inne magiczne. efekty. Nie
pozwala tez rzucaé czar6w.

WiIipMOWY ROGACZ
Przyzywanie (Tworzenie)
Poziom: Kpn 2 (Malar)
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: O m
Efekt: Jedno prawie rzeczywiste rogate stworzenie
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Patrz opis
Odpornoéé na czary: Tak

Przyzywasz prawie rzeczywiste rogate stworzenie, ktore
moize kogoé zaatakowa¢ lub ponies¢ cig na swym grzbie-
cie. Rzucajac czar decydujesz, czy ma si¢ pojawi¢ ono
obok ciebie, czy tez pod toba, by$ natychmiast na nim
pojechat.

Rogacz porusza sig z szybkoscia 18 metréw zgod-
nie z twoimi Zyczeniami i natychmiast po pojawieniu
sic moze dzialaé. Kontrolowanie go to darmowa akcja.
Rogacz moie jechaé w powietrzu, jakby to byla twarda
powicrzchnia, podobnie do wierzchowca powstalego za
pomoca czaru widmowy rumak, rZuconego na 12. pozio-

Widmowy rogacz
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mie czarujacego. Jest w stanie uniesc jezd#ca oraz dodat-
kowo do 5 kilograméw na poziom czarujacego.

Wierzchowiec ma Klasg Pancerza 18 (-1 rozmiat,
+4 naturalny pancerz, +5 Zr), 7 punktéw wytrzymalo-
éci oraz +1 punkt wytrzymalosci na poziom czarujacego.
Jeieli straci wszystkie punkty wytrzymalodci, znika.

Jezeli rozkazesz mu zaatakowaé stworzenie, WOwczas
szarzuje na cel i rozpoczyna byczq szarze. Jest rozmiaru
duzy, a na potrzeby tego manewra posiada Site 18. Jesli
go dosiadasz w czasie byczej szarzy, wowczas atakows:
ny moze wykorzystaé oka
zyjny atak przeciwko tobi,
a nie twemu wierzchowcowl
Jezeli bycza szaria si¢ ni
powiedzie, wéwczas rogac
(oraz ty, jeieli go dosiadasz)
porusza Si¢ O 1,5 metra
w tyl — na miejsce, 7 kto-
rego wkroczyt na pole prie
ciwnika.

Jezeli bycza szaria si
powiedzie, woéwczas rogac
przesuwa atakowane:
go o maksymalng moile
wa odlegtosé. Jego ofiard
musi réwniez wykona¢ rzut
obronny na Wytrwalos
— nieudany oznacza otumi:
nienie na 1 runde.

Gdy czar dobiegnie korica,
rogacz znika. Jezeli w tym
czasie go dosiadale$, wow:
czas ladujesz bezpiecznie
na ziemi

W IDZENIE W SEABYM
SWIETLE

Transmutacja

Poziom: Czar/Zak 1, Hth],
Skr 1, Trp 1, Zwh 1

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: DotyK

Cel: Dotknigte stworzenie

Czas trwania: 1 godzina/poziom

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Obdarzasz podmiot zdolnoscig widzenia w stabym Swie-
tle, czyli widzenia w $wictle gwiazd, ksiezyca, pochodul
i w podobnych warunkach stabego oéwietlenia dwa razj
dalej niz czlowick. Istota w tych warunkach zachowuj
umiejetnoéé rozréiniania koloréw oraz szczegolow.
Tajemny komponent materialny: Mak $wieczka.

WIECZNY WROG NIEUMAREYCH.
Odpychanie [Dobro]
Poziom: Kpn 9 (Lathander)
Komponenty: W, 5, KO
Czas rzucania: 1 akcja
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Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno stworzenie/¥ pozioméw

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Zaden (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Pewna liczbe stworzen obdarzasz specjalng zdolnoscia
pozwalajacq efektywniej niszczy¢ nieumartych.

Wszystkie objete tym zaklgciem stworzenia otrzy-
muja ochrong przed negatywng energiq, a testy oparcia
sic negatywnej energii majg
wich przypadku premig
uswigcong +10. 'S3 one réw-
niez niepodatne na specjal-
ne ataki nieumartych, ktére
obnizaja lub wysaczaja atry-
buty, albo powoduja choro-
by czy zatrucie. Moga tez
wykonywaé ataki wrecz i dy-
stansowe wymierzone w ete-
rycznych oraz bezcielesnych
nicumartych, jakby uzywa-
ly widmowes broni. Otrzy-
mujg wreszcie premie z odbi-
cia +4 do KP wzgledem nie-
umartych.

WIELKI GRZMOT
Wywolywanie [Dzwigkowy]
Poziom: Czar/Zak 7
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/

poziom)
Obszar: Fala o promieniu

1,5 m/poziom
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Patrz opis
Odpornosé na czary: Nie

Powolujesz  od: istnienia
glosny diwigk odpowiadajacy
gromowi, ktéremu towarzy-
szy odpowiednia fala uderzeniowa. Czar ma trzy efekty.
Po pierwsze, wszystkie stworzenia musza wykonaé rzut
obronny na Wol¢ — nieudany oznacza otumanienie na
1 rund¢. Po drugie, stworzenia musza wykonaé Rzut
obronny na Wytrwato$¢ — nieudany oznacza ogluszenie
na 1 minute. Po trzecie, musza wykonaé rzut obronny na
Refleks — nicudany oznacza upadek na ziemie.
Kondensator: Zelazny dzwonek.

WIEZA CHMUR BURZOWYCH

Odpychanie

Poziom: Drd 7

Komponenty: W, S .

Czas rzucania: 1 cala runda

Zasieg: Daleki (120 m + 12 m/poziom) '

Obszar: Chmury rozpoécierajgce si¢ w promieniu 6 m
na wysokos$é 30 m

Wigzienie z lodowych szpoméw Zajimarna

Czas trwania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz wiezg¢ mrocznych, wirujacych chmur burzo-
wych, ktére neguja wiele form magii.

Wieza chmur burzowych wchiania wszelkie obraze-
nia od elektrycznodci zadawane znajdujacym sie na jej
obszarze osobom. Nie mozna tez rzucad do i z jej wnetrza
oraz W nicj magicznych pociskiw. Wieze chmur burzo-
wyech nalezy traktowaé jak
wiatr o szybkosci 90 km/h
(przez co na jej obszarze
ataki dystansowe sa niemoi-
liwe), chociaz nie wplywa on
na poruszanie znajdujgcych
si¢ w niej stworzeil. Jednakze
tylko istoty rozmiaru olbrzy-
miego i kolosalnego moga
przejsé przez krawedz wieiy
chmur — mniejsze zostaja
zatrzymane na jej granicy.

Kazdy, kto znajduje sig
w wiezy chmur  burzo-
wych, ma ukrycie 1/2 wzgle-
dem o0séb poza nia. Wyjace
W niej wiatry powoduja réw-
niez kar¢ —10 do wszystkich

nywanych w odleglo$ei do
15 metréw od niej (wilacza-
Jjac w to istoty znajdujace sig
w jej §rodku).

WIEZIENIE
Z LODOWYCH SZPONOW
ZAJIMARNA
Wywolywanie [Zimno]
Poziom: Czar/Zak 7
Komponenty: W, §, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/
poziom)
Efekt: 3-metrowy lodowy szpon
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak

To zaklecie podobne do chwytajaces dioni Bigby'ego powo-
tuje do istnienia gadzi szpon $redniego rozmiaru z lodu,
ktéry moze raz w rundzic atakowad, doprowadzajac do
zwarcia. Jego premia do ataku jest réwna twéj poziom
plus twéj) modyfikator z Intelektu lub Charyzmy (od-
powiednio dla czarodzieja i zaklinacza), +7 za Site (war-
to$¢ 24) — premia do testu zwarcia si¢ nie zmienia. Gdy
szpon doprowadzi do zwarcia, woéwczas zadaje normal-
ne obrazenia dla tej sytuacji (1k3 punkty plus modyfi-
kator z Sily). W swoim momencie inicjatywy mozesz mu
rozkaza¢ (akcja darmowa), by zranit lub przyszpilit swa
ofiarg. W kazdej rundzie utrzymywania zwarcia ofiara

testow Nashichiwania wyko-
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poza wszelkimi otrzymanymi ranami dostaje dodatkowo
1k8 punktéw obrazen od zimna.

Szpon moze atakowad w rundzie, w ktérej si¢ pojawi. Naka-
zanie mu zmiany celu to akcja standardowa. Zawsze ataku-
Jje z twojego kierunku, nie otrzymuje premii za flankowanic
1nie pomaga innym walczacym jej zdobyé. Szpon ma tyle
samo punktow wytrzymatosci co ty w pelni zdrowia i KP 20
(+10 naturalny pancerz). Otrzymuje obrazenia jak normalne
stworzenie, ale nie wplywa na niego wickszoé¢ magicznych
efektéw niezadajacych ran. Nie jest w stanie pokonaé seiany
mocy ani wejs¢ W pole anty-
magii. Pryzmatyczna Sciana
i pryzmatyczna kula wplywaja
na niego normalnie. Ma rzuty
obronne takic jak ty. Dezinte-
gracja oraz udane rozprosze-
nie magii niszcza normalnie.
Jest niepodatny na zimno, ale
otrzymuje podwdjne obrazenia
od ognia.

‘ondensator: Biala ské-
rzana rekawica oraz kawa-
ek przezroczystego kryszta-
u gérskiego.

W1zjA cHWALY
Wieszczenie
Poziom: Kpn 1, Pal 1
Komponenty: W, §, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: 1 minuta lub

do wykorzystania

Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak

Obdarzasz podmiot krétka
wizja boskiej istoty, dodaja-
caq mu otuchy i napeiniajaca
go checia zycia. Stworzenie
otrzymuje premi¢ z morale
+1 do jednego rzutu obronne-
go. Musi zdecydowa¢ si¢ na skorzystanie z premii przed
wykonaniem rzutu, do ktérego chce jq zastosowad.

WSTRZAS ELEKTRYCZNY
Wywolywanie [Elektrycznosé]
Poziom: Czar/Zak O
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno stworzenie lub przedmiot
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Zaden
Odpornos¢ na czary: Tak

Uwalniasz maly promien energii elektrycznej, ktérym

moiesz zadad obrazenia, wykonujac udany atak dotykowy na
dystans. Czar powoduje 1k3 obrazenia od elektrycznosci.
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Hstrzgs elektryczny

WYCISZENIE ODRZWI
Huzja (Zwid)
Poziom: Czar/Zak O, Skr 1
Komponenty: S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedne odrzwia i
Czas trwania: 1 godzina/poziom (P)
Rzut obronny: Wola neguje (przedmiot)
Odpornoéé na czary: Tak (przedmiot)

Ta prosta sztuczka negug

diwigki otwierania ora
zamykania jedynych
sodrzwi”  (drzwi, okna

bramy, szuflady, wicks
kufra itak dalej). Podczis
dziatania tego czaru nawe
najbardziej skrzypiace drawi
otwieraja si¢ bezdiwigcznic
Wyciszenie odrzwi driak
jedynie w przypadku nor
malnego otwierania i zamy
kania danej rzeczy. Wybs
cie okna lub kopanie w drzw
narobi hatasu, ale jui otwar
cie wypadajacych z zawiasow
drzwi nie (gdyZ jest to nor
malny sposéb, w ktéry by si¢
one otworzyly). Ten czar nie
dziala na odrzwia stworzone
z magicznej energii.

W przypadku magicznych
lub nawet inteligentnych
odrzwi stosuje si¢ odpornos
na czary oraz rzut obronn
na Wolg (ST 10 + modyfiks
tor z atrybutu osoby, ktér
rzucita dany czar + inne
odpowiednie modyfikatory)

WYKRYCIE ROZDROZY
! Wieszczenie
Poziom: Brd O, Drd O
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcgja
Zasigg: 18 m lub 1,5 km (patrz opis)
Obszar: Cwier¢ kofa emanujace od ciebie do korica
zasiggu
Czas trwania: Koncentracja do 10 minut/poziom (P).
Rzut obronny: Zaden
Odpornosé na czary: Nie

Moiesz dostrzec rozdroze istot basniowych znajduji
ce si¢ w odlegloéci 18 metréw, jezeli nic nie ograniczi
twojej widocznosel. Dla ciebie ma ono wyglad bigkitnege
cienia na ziemi w ksztalcie X. Rozpoznajesz, czym jest
rozdroze, i nie dasz si¢ zmyli¢ zadnemu falszerstwu an|
iluzjom. Wykrycie rozdrozy nie daje ci zadnych informs
cji na temat tego, dokad prowadzi skrét.



Jezeli najblizsze rozdroze znajduje si¢ mniej niZ
1,5 kilometra od ciebie, ale co$ blokuje ci dostrzezenie
go, wowczas weigz mozesz wyczué kieruriek, w ktérym
si¢ ono znajduje.

W kazdej rundzie mozesz si¢ obrécié i wykrywaé ewen-
tualne rozdroza poloione w nowym kierunku. Wigcej
informacji na temat rozdroizy podano w poprzednim
rozdziale.

WYMIAROWE ZAMKNIECIE
Odpychanie

Poziom: Czar/Zak 5, Kpn §

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Obszar: Emanacja o promieniu 4,5 metra o srodku
w punkcie w przestrzeni

Czas trwania: 1 dzien/poziom

Rzut obronny: Zaden '
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz pole, ktore catkowicie blokuje fizyczna podréz
pozawymiarowa. Zabronione formy podréiy to: brama,
chod cienia, eteryczno$é, eteryczny spacer, labirynt, migo-
tanie, projekcia astralna, teleportacja, wymiarowe drzwi,
zamiana planéw oraz podobne zdolnosci czaropodob-
ne i psioniczne. Wymiarowe zamknigcie niec wpltywa na
poruszanie si¢ stworzel, ktére juz sg w formie eterycznej
lub astralnej, gdy czar zostaje rzucony, ani nie blokuje

jak wzrok bazyliszka. Wymiarowe zamknigeie nie zapo-
biega znikaniu wezwanych stworzen po zakonczeniu dzia-
lania zaklecia, ktére je sprowadzito.

Gdy tylko zaklecie zaczelo dzialal, wowczas pozawy-
miarowa podréz do lub z objetego obszaru nie jest juz
dluzej mozliwa.

WYSTRZELENIE BELTU
Transmutacja

Poziom: Czar/Zak O

Komponenty: W,S

Czas rzucania: 1 akgja

Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Cel: Jeden posiadany przez ciebie bett do kuszy
Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Nie

Ten czar rzucasz na belt, sprawiajac, 1z leci on w wybrany
przez ciebie cel, tak jakby§ wystrzelit go z lekkiej kuszy,
przy czym stosuje si¢ wszelkie jego whasciwosci (magicz-
ne moce, mistrzowskie wykonanie 1 tak dalej) oraz atuty,
ktére posiadasz (takie jak Bezpodredni strzal, Zognisko-
wanie broni [lekka kusza] i tym podobne).

WYSTRZELENIE PRZEDMIOTU
Transmutacja ‘
Poziom; Czar/Zak 1
Komponenty: S
Czas rzucania: 1 akcja

pozawymiarowego postrzegania oraz form ataku, takich |
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Zasigg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)

Cel: Jeden posiadany przez ciebie filigranowy przedmmt
wazacy do ¥ kg

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Nie

Sprawiasz, Ze znajdujacy si¢ w twoim posiadaniu fili-
granowy przedmiot leci z wielka predkoscia w okreslo-
ny przez ciebie cel lub miejsce. Czar chroni przedmiot
przed obrazeniami spowodowanymi przez to wystrze-
lenie (dla przyktadu, jajko nie pekloby od rzucenia, za$
flaszka ognia alchemicznego nie rozbifaby si¢ od naglego
przyspieszenia), ale nie chroni go od uszkodzen spowodo-
wanych przez uderzenie w cel.

Tego czaru zazwyczaj uzywa si¢ do wystrzeliwania
niebezpiecznych przedmiotéw (flaszek kwasu, kamie-
ni grzmotéw i tak dalej) dalej niz jeste$ w stanie nor-
malnie je rzucié. Za pomocg niniejszego zaklecia moina
bezpiecznie wystrzeli¢ nawet dziwne magiczne efekty
(takie jak dwiecaca kula z czaru kula ognista z opbznio-
nym zaplonem).

WyziEwy IGEDRAZAARA
Przyzywanie (Tworzenie)
Poziom: Czar/Zak 2
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Obszar: Rozprysk o promieniu 4,5 m
Czas trwania: 1 runda
Rzut obronny: Wytrwalos¢ neguje
Odpornosé na czary: Tak

Przyzywasz chmurg obrzydliwie wygladajacej szarej

mgly. Toksyczne opary zadaja 1k4 sthiczenia na poziom

(maksimum 5k4). Wstrzymanie oddechu nic nie daje.
Kondensator: Trzy wypolerowane szare kamyczki.

WZMACNIACZ CZAROW
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 4
Komponenty: W
Czas rzucania: Patrz opis
Zasieg: Osobisty
Efekt: Jeden z twoich czaréw
Czas trwania: 1 runda

Ten czar wzmacnia nastgpne rzucone przez ciebie zakle-
cie, przez co ofierze trudniej mu si¢ oprzec. Rzucenie
wzmacniacza czariw to darmowa akcja, dzigki czemu
mozesz w tej samej rundzie rzucié zaklecie, ktéry ma
zosta¢ wzmocnione. ST rzutu obronnego wemocnionego
czaru ulega zwigkszeniu o +2.

W ZMOCNIENIE
Transmutacja [Diwickowy]
Poziom: Brd 1
Komponenty: W, S :
Czas rzucania: 1 akcja
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Zasieg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)
Obszar: Emanacja o promienin 4,5 metra o érodku
w stworzeniu, przedmiocie lub punkcie w przestrzeni
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornosé na czary: Tak lub nie (przedmiot)

Sprawiasz, ze wszystkie dZwieki na obszarze dziatania
zaklgcia ulegaja wzmocnieniu, co zmniejsza ST usly-
szenia ich o 20. Istoty na obszarze dzialania zakle-
cla nie zauwazaja wzmocnienia, Zatem osoba, ktérej
glos ulegl wzmocnieniu, w ogéle nie zdaje sobie z tego
Sprawy.

Z GALEZI NA GAEAZ
Transmutacja
Poziom: Trp 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 minuta/poziom

Otrzymujesz premi¢ za bieglod¢ +10 do testow Wspi-
naczki wykonywanych na drzewach. Mozesz przeskaki-
waé na rekach miedzy gateziami i pngczami z normal-
ng predkoscia.

ZABICIE NIEUMARLEGO
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 6, Kpn 6
_Komponenty W, S, M/KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Sredni (30 m + 3 mfpo.:mm)
Obszar: Wiele nicumartych stworzen w rozprysku o pro-
mieniu 15 m
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornosé na czary: Tak

Zabicie nieumarfego wysysa otywione moce nieumartych
stworzen, niszczac je natychmiast. Czar wplywa na istoty
o wartoSci 1k4 KW na poziom czarujgcego (do maksi-
mum 20k4). Dziata wpierw na nieumartych z najmniej-
sz.4 liczba KW, a jesli kilka z nich ma tyle samo KW, to
Jjako pierwsze jego ofiarg padaja stworzenia znajdujace si¢
najblizej centrum rozprysku.

Skéadniki materialne: Skruszony na proszck diament
wart co najmniej 500 sz.

: ZAKLECIE W KAMIEN
Transmutacja
Poziom: Drd 9
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Ty

Czas trwania: 1 runda/poziom (P)

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornosé na czary: Tak

Kazdy, kto napotka twoje spojrzenie, zostaje permanentnic
przemieniony w bezmyélny, nicruchomy posag (jak ciah
w kamiesn). Mozesz uwolnié ofiare swego zaklecia w ke
mien w dowolnej chwili, wypowiadajac stowo rozkazu.

Uwaga: W kaidej rudzie atak wzrokowy automatycz
nie dziala na jedng istotg w zasiggu, ktéra patrzy na
stworzenie posiadajace taka moc (atakujac lub wchodzac
w interakcje z nim). Stworzenia moga odwracaé oczy,
co daje im 0% szanse na unikniecie wzroku, ale w za-
mian zapewnia przeciwnikowi ukrycie 1/2 (szansa chy-
bienia 20%). Moga tei zamkngaé oczy lub catkowicie si¢
odwrécié, a to zapobiega zadzialaniu ataku wzrokowego,
ale zapewnia wrogowi catkowite ukrycie (szansa chybie
nia 50%).

ZAPACH STRACHU
Transmutacja
Poziom: Trp 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Ta%

Obdarzasz ofiare zapachem przyciagajacym drapiei:
niki. Won potraja szans¢ napotkania na danym obsza-
rze wedrownych potworéow. W przeciwienistwie do nich
jednak przyciagniete nig istoty niekoniecznie muszq
zaatakowac ofiar¢ tego zaklgcia — po prostu zostaja zwa:
bione na dany obszar.

ZAPLON

Wywotywanie [Ogien]
Poziom: Czar/Zak 2 (Czerwoni Magowic)
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie lub palny przedmiot waiacy

nie wiecej niz 12,5 kg/poziom
Czas trwania: Chwilowy (patrz opis)
Rzut obronny: Refleks czeéciowo neguje
Odpornos¢ na czary: Tak

Ten czar sprawia, iz palny przedmiot lub ekwipunek
stworzenia wybucha plomieniami, nawet jezeli jest wil-
gotny.

Jesli celem jest stworzenie, wéwczas poczatko:
wy wybuch plomieni powoduje 2k6 obrazeri od ognia
+1 punkt na poziom czarujacego (maksimum +10) — bez
rzutu obronnego. Nastepnie ofiara musi wykonaé rzut
obronny na Refleks (ST15) — nieudany oznacza, 7e si
zapalita. (Szczegdly w ramce Plonacy bohaterowie, strom
86 w Przewodniku MISTRZA PODZIEMI).

Jezeli cel to palny, nietrzymany przez nikogo przed:
miot, wéwezas poczatkowy wybuch plomieni zadaje
podane wczesniej uszkodzenie. Ponadto obiekt zapala si;-.
i otrzymuje co runde 1k6 punktow uszkodzen od ognia
— do czasu az nie splonie lub kto§ nie ugasi plvom:em
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Kazdy, kto dotknie przedmiotu w momencie poczatko-
wego wybuchu plomieni, otrzymuje takie same obraZe-
nia. Udany rzut obronny na Refleks pozwala zmniejszy¢
ich liczbg o polows. Jezeli jednak dotykajacej przedmiotu
istocie nie powiedzie sig 6w rzut obronny, wéwczas musi
ona wykona¢ kolejny (ST 15) — powodzenie oznacza, ie
unikneta zapalenia sig.

Komponent materialny: Kropla oliwy oraz krzesiwo.

ZAWIESZONA cIszA KHELBENA
Nuzja (Zwid)
Poziom: Czar/Zak 3
Komponenty: W, §, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Jeden przedmiot
Czas trwania: Chwilowy
lub do wykorzystania,
6 rund (patrz opis)
Rzut obronny: Zaden
(przedmiot)
Odpornosé na czary: Nie
(przedmiot)

Nasaczasz dotknigty przed-
miot magicznym efektem.
Gdy go dotkniesz i wypo-
wiesz samodzielnie ustalo-
ne stowo rozkazu, wéweczas
staje sig on celem czaru
milezenie, Efekt tego ostat-
niego zaklecia porusza sig
wraz z przedmiotem i trwa
dokfadnie 6 rund.
Komponent  material-
ny: Piéro oraz warta 50 sz
gars¢ pyhu z klejnotow.

LAWROCENIE STRZAL
Odpychanie

Poziom: Czar/Zak 3
Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 10 minut/poziom lub do wykorzystania

Dziata jak ochrona przed strzatami, ale jeieli twoja
redukcja obrazen .(10/+1) zaneguje wszystkie obrazenia,
ktére miatby zadac trafiajacy cig pocisk, wéwczas jest
on zawracany w kierunku strzelca. Do okreSlenia, czy
zawrdcony pocisk trafil strzelajacego w ciebie uzywa sig
Jego testu ataku, lecz test obrazen wykonuje si¢ ponow-
nie. Jezeli atakujacego réwniez chroni zawrécenie strzat,
woéwcezas bron dystansowa moze si¢ odbijac¢ miedzy wami
do czasu, az jeden czar zuiyje si¢ z powodu zgromadzo-
nych obrazen.

Redukgja obrazen ro$nie wraz z poziomem czarujacego
do 10/+2 na 10, 10/+3 na 15. oraz 10/+5 na 20. pozio-
mie. Zaklgcie przestaje dziataé, gdy zapobiegnie tacz-
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nie 10 punktom obrazen na poziom czarujacego (mak-
simum 100). :

Kondensator: Kawalek skorupy zétwia oraz kulka
Lywicy.

ZBROJA SMIERCI

Nekromancja

Poziom: Czar/Zak 2

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 runda/
poziom

Rzut obronny: Wola neguje
(nieszkodliwy)

Odpornosdé na czary: Tak

Otacza cig¢ trzaskajaca
czarna aura raniaca Stwo-
rzenia, ktére wejda z nia
w kontakt. Kazda istota tra-
fiajaca ci¢ swym ciatem lub
trzymana w dloni bronig
otrzymuje 1lk4 obrazenia
+1 punkt na dwa poziomy
czarujacego (maksimum
+5). Do tych obrazen sto-

no$¢ na czary stworzenia.
Ore¢? zasiggowy — np. dluga
wibcznia — nic naraza dzier-
Zacego na rany spowodowa-
ne przez zbroje Smierci.
Komponent materialny:
Papka z egzotycznych ziél,
kosci zakopanych w ziemi
oraz onyksu wartego 50 sz
— naklada sie ja na cialo
w chwili rzucania zaklecia.

Zawrbcenie strzat

ZEW BOJOWY

Zaklinanie (Przymus) [DZwickowy, wplywajacy na

umyst]
Poziom: Brd 4
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (patrz opis)
Odpornodé na czary: Tak (patrz opis)
Atakujesz z zewem bojowym, ktéry zwigksza twa odwage
oraz zastrasza wrogéw., W efekcie otrzymujesz premie
z morale +2 do atakéw i obrazen lub premi¢ z morale +4
do atakéw i obrazen wchodzacych w skiad szarzy.

Kazdy przeciwnik, ktérego zaatakujesz wrecz, musi
wykona¢ rzut obronny na Wole — nieudany oznacza, ie
ulega panice. Ofiara, ktérej wspomniany rzut obronny

suje sig ewentualng odpor-
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si¢ powiedzie, staje si¢ na jeden dziei niepodatna na twéj
zew bojowy.

ZEW HEROLDA

Zaklinanie (Przymus) [Diwigkowy, wplywajacy na
umyst]

Poziom: Brd 1, Zwh 1

Komponenty: W, S

Czas rzucanid: 1 akcja

Zasieg: 9 m

Obszar: Rozprysk o pro-
mieniu 9 m i §rodku na
tobie

Czas trwania: 1 runda

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornosé na czary: Tak

Wydajesz z siebie powstrzy-
mujacy thum krzyk. Zysku-
Jjesz w ten sposéb trudny do
zignorowania autorytet. Czar
wplywa jedynie na te stworze-
nia, ktére majg 5 lub mnie;j
KW. Kaida jego ofiara zosta-
Je oszolomiona na runde,

Stworzenia znajdujace si¢
poza rozpryskiem slysza
krzyk, ale nie ulegaja oszo-
lomieniu.

ZNIEKSZTALCENIE
MOWY
Transmutacja
Poziom: Brd 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m +
1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno stworzenie
Czas trwania: 1 runda/

poziom Zbroja Smierci

Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Zmieniasz mowe stworzenia. Glos ofiary czaru ulega
wypaczeniu istaje si¢ niezrozumialy, przez co na czas
dzialania znieksztatcenia mowy traci ona zdolnoéé do
rzucania zakle¢ 2 komponentem werbalnym.

ZROZUMIENTE URZADZENIA
Wieszczenie
Poziom: Kpn 3 (Gond)
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Ty
Czas trwania: 1 minuta/poziom

Zyskujesz intuicyjny wglad w skaboéci oraz wady mecha-
nicznych przedmiotéw. Mozesz wykonad niewyszkolo-
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ny test Unieszkodliwiania mechanizméw, jakby§ posia-
dat p6t rangi w tej umiejetnosci. Jezeli masz juz te umie-
Jjetnos$é, wéwczas otrzymujesz do testu premig¢ za bie-
glodé +10.

ZELAZNE Ko$cI 1 :
Poziom: Czar/Zak 4, Kpn %

Jak kamienne kosei, 7 ta jednak réinica, iz szkielet stwo-
rzenia zmienia sie¢ w zela-
zo. Istota otrzymuje premig
z naturalnego pancerza +§
do KB

Kondensator: Miniaturo-
wa czaszka wykonana z jze-

laza lub stali. ‘E :

5 ’ § C
ZELAZNY ROG \

BaLAGARNA i

Transmutacja [Diwickowy] ! g
[

Poziom: Brd 1, Czar/Zak 2
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m +
1,5 m/2 poziomy)
Obszar: Stozek
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Zaden
(patrz opis)
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz niskie, rezonu-
Jace drgania, ktére zbija-
Jja stworzenia z nég, jakby
Je przewracano. Wykonaj
jeden test Sily, tak jakby
atrybut ten mial wartosé
20. Stworzenia znajdujace
si¢ na obszarze dziatania
zaklecia wykonuja sporny
z wynikiem twojego testu
test Zrecznodel lub Sily. Cj,
ktérym sig¢ oh nie powiedzie, zostaja przewroceni i leia,
Ci, ktérym test sie powiedzie, nic si¢ nie dzieje, ale nie
moga prébowaé si¢ przewrécié w odpowiedzi na ten
czar. W przeciwienistwie do normalnego ataku przewra-
cajgcego, mozesz podciaé dowolne stworzenie dotykajace
gruntu, niczaleznie od jego rozmiaru. Nie mozesz uzy(
atutu Poprawione przewracanie, by natychmiast wyko-
na¢ atak wr¢cz wymierzony w stworzenie, ktére prze-
wrocite$ tym zakleciem,

ZMIJODECH
Przyzywanie (Wezwanie) [patrz opis]
Poziom: Czar/Zak 7
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Osobisty
Efekt: 1k4+3 wezwane stworzenia
Czas trwania: 1 runda/poziom
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Rzut obronny: Zaden
Odpornosc na czary: Tak

Wzywasz 1k4+3 czarcie (CZ) lub niebianskie (CD) $red-

nie zmije (weze ), ktore wyskakuja ci z ust 1 atakuja twych
wrogow. Poczynajac od rundy, w ktorej ukonczyles rzu-
canie czaru, mozesz plu¢ zmyami do czasu, az ich liczba
nie osiagnie tej, jaka wzywasz za jego pomoca. Mozesz
wyplué trzy (akcja standardowa) lub jedna (akcja bedaca
odpowiednikiem ruchu). Wyplute zmije laduja
utwych stép idziataja w twoim momencie =
micjatywy, jak stworzenia sprowadzone za
pomoca czaru wezwanie potwora.

Do momentu sprowadzenia
wszystkich wezy wezwanych F;\.\
tym czarem nie mozesz (& / =
méwié, rzucaé zakleé z kom- e
ponentem werbalnym oraz aktywowac
przedmiotéw za pomoca wypowiada-
nych stow. Weze nie sa tak
naprawde w twoich ustach
inie przeszkadzaja ci w oddy-
chaniu, W chwili, gdy czas
trwania czaru dobiegnie
kofica, wszystkie zmije zni-
kaja, a te, ktére nie zostaty
sprowadzone, sa utracone.

Gdy za pomoca zakle-
cia wezwania sprowadzasz
stworzenie dobre lub zie,
wowczas jest to czar odpo- 3
wiedniego typu.

Komponent materialny.
Skéra weza.

ZRACY DOTYK
Przyzywanie (Tworzenie)
[Kwas]
Poziom: Czar/Zak 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja

Zelazny rég Balagarna

T e SR S F

Zasieg: Dotyk

Cele: Dotknigte stworzenie lub stworzenia (do jednego/
poziom)

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Tak

Twoja dlonn pokrywa cienka warstwa kwasu, ktéra nie
rani ciebie 1nie niszczy twojego sprzetu. Udany atak
dotykowy wrecz ta reka zadaje 1k6+1
obrazen od kwasu. Moizesz uzyé tego f
ataku dotykowego raz na poziom.
Jezeli znajdujesz sig w zwarciu z przeciwni-
\  kiem, wéwczas sa to obrazenia dodatkowe
poza innymi ranami wynikajacymi z pro-
wadzenia zwarcia.

/#f‘)

ZYWE SLADY
Wieszczenie
Poziom: Trp 3, Zwh 3
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 godzina/

poziom

Postrzegasz Slady tak, jakby
dopiero co kto$ je pozo-
stawil, Musisz normalnie
dostrzec trop, wykonujac
udany test Przeszukiwania
lub Tajnikéw dziczy, ale ten
czar eliminuje wszelkie kary
do ich S§ledzenia zwigzane
z uplywem czasu oraz ewen-
tualnymi opadami, ktére
mialy miejsce po przejSciu .
istoty czy istot. Zaklecie nie ]
ma wplywu na Slady starsze

niz trzydziesci dni.

zmije | )

"Czarcia ihija: SW 1; éredni przybysz; KW 2k8;

pw 9; Init +3; Szyb 6 m, wspinanie 6 m, plywanie 6 m;
KP 16 (dotyk 13; nieprzygotowany 13); Atak + 4 wrecz
(1k4-1 izatrucie, ugryzienie); SA zatrucie, ugodze-
nie-dobra; SC wech, widzenie w ciemnosci 18 m, odpor-
noé¢ na zimno i ogien 5, OC 4; MRO Wytrw +3, Ref +6,
Wola #1; S 8, Zr 17, Bd 11, Int 3, Rzt 12, Cha 2.

Unmiefetnosei i atuty: \Tasf'uthlwalue +9, Réwnowaga
+11, Ukrywanie +12, Wspinaczka +11, Zauwazanie +9;
Finezja w broni (ugryzienie).

Zatrucie (zw): Ugryzienie, rzut obronny na Wytrwa-
toé¢ o ST 11; 1k6 Bd/1k6 Bd.

Ugodzenie dobra (zn): Raz dziennie czarcia Zmia
moze zada¢ +2 obrazenia dobremu przeciwnikowi.

% Niebiafiska Zmija: SW 1; sredui przybysz; KW 2k8;
pw 9; Init +3; Szyb 6 m, wspinanie 6 m, plywanie 6 m;
KP 16 (dotyk 13, nieprzygotowany 13); Atak + 4 wrecz
(1k4-1 i zatrucie, ugryzienic); SA Zatrucie, ugodzenie zh;
SC wech, widzenie w ciemnosci 18 m, odpornoéé na elek-
tryczno$é, zimno i kwas'¥; OC 4 MRO Wytrw +3, Ref +6,
Wola +15 S 8, Zr 17, Bd 11, Int 3, Rzt 12, Cha 2.

Umiesetnosei i atuty: Nastluchiwanie +9, Roéwnowaga
+11, Ukrywanie +12, Wspinaczka +11, Zauwamme +9;
Finezja w broni (ugryzienie).

Zatrucie (zw): Ugryzienie, rzut obronny na Wytrwa-
os¢ ST 11; 1k6 Bd/1k6 Bd.

Ugodzenie zta (zn): Raz dziennie niebianska zmija :
moze zada¢ +3 obrazenia zlemu przeciwnikowi.




ozdiki, eliksiry izwoje czarodzicja za-
bitego zadlem olbrzymiego skorpiona
wogble nie zainteresuja tego stworzenia.
Caly ekwipunek nieszcze$nika pozo-
stanie w poblizu miejsca, gdzie spotkat go koniec, albo tez stang
si¢ czgscig arsenaléw grasujacych goblindw czy grzebiacych
w Smieciach koboldéw, ktére natknely sie na te przedmioty.

Niewielu czarodziejow czy kaplanéw tworzy magicz-
ne przedmioty po to, by porzuci¢ je w jakichs pokrytych
pnaczami ruinach, by jaki$ POS?U]\IW&CZ pi'zygod odkryt je
szczgshww dziesigciolecia lub stulecia pozmej Niemniej po-
niewaz co roku w calym Faerunie tworzy si¢ setki takich po-
teznych rzeczy, wig. sporg ich liczbe spotyka wiasnie taki
los. Ten rozdziat op:sugc ch}me gars¢ magicznych przed-
miotéw, ktére istnieja w $wiecie ZAPOMNIANYCH KRATN.
Wszystkie opisane dalej przedmioty powstaly sg zgodne
z zasadami z Rozdziatu 8: Przedmioty magiczne w Prze-
wodniku MISTRZA PODZIEMI.

samoidentyfikujace
przedmioty
magiczne

Wicle potgznych przedmiotéw magicznych, zwlaszcza sta-
bych artefaktéw, zdradza swoje moce kazdemu, kto je
trzyma. Osoba dzierzaca taka samoidentyfikujaca si¢ rzecz
i koncentrujaca si¢ co minutg, moze poznaé kolejna moc
przedmiotu — do czasu az nie odkryje wszystkich. Dana
rzecz zdradza moce w kolejnoéei, w jakiej wymienione sg
one w jej opisic. Udany test Czarostwa lub wiedzy bardéw
(ST 20) zdradza wszystkie jednoczesnie.

136

Kazdy magiczny przedmiot inny niz zwéj lub eliksic
moze stac si¢ samoidentyfikujacym wyposazeniem. W chwi
li jego tworzenia kreator musi zdecydowad, czy dana rzec
bedzie miala te cechg, czy tez nie. Ta zdolnoéé nie zmienia
ceny ani czasu tworzenia przedmiotu, ale po jego ukoricze:
niu decyzja jest wiazaca.

Cheac ustalié, czy losowo stworzony przedmiot jest si-
moidentyfikujacy, rzué¢ k%. Rezultat 01-40 wskazuje, %
przedmiot jest samoidentyfikujacy, za$ 41-100 oznacza, it
nie jest,

OpISllJ prdeIOTOlU
maglczngc

Na nastepnych stropach znajduja si¢ opisy réinych
nowych przedmiotéw magicznych oraz magicznych zdol
nosci, podane w takiej samej kolejnoéci, co w Przewodniku
MisTRZA PoDZIEMI. -

speqalne Moce pancerzy

Oprécz specjalnych mocy wymienionych w Przewsd-
niku MISTRZ.4 PoDZIEMI oraz Opme Swiata ZArou:
NIANTCH KRAIN dostgpne sa réwniez przedstawio-
ne dalej specjalne moce pancerzy. Niektére z nich
majg ustalona potege, zamiast zwigkszaé efektywng
premig¢ przedmiotu (co jest standardem w Przewsdnikn
MiSTRZ.A PODZIEMI).

Bigkitny polysk: T¢ zdolno$¢ mozna uzyé jedynie wagle
dem metalowych pancerzy, ktére w efekcie tej mocy nabie-
rajg niebiesko-czarnego koloru. Zbroja taka nigdy nie rdze-
wigje 1 jest niepodatna na ataki rdzq oraz kwasem. Noszg
ca ja osoba otrzymuje réwniez premig z okolicznosci +5 do
testow Ukrywama Nie kumuluje si¢ ona jednak z prem:q do
Ukrywania dawanq Przez plaszcz ez'faw

Poziom czaru _;qcego 124 ymagama Stworzcme ma-
gicznej bromi i pancerza, czarujacy poziomu co naj
mniejl2, co najmnicj ranga § w Alchemii; Cena ryuks
wa: premia +1.
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TaBeLA 6=1: SPECJALNE MOCE PANCERZY
Rzué k%

0185  Uiyj Tabeli 8-6: Specjalne moce pv:mcchy
7. Przewodnika MISTRZ.4 PODZIEMI.

86-100 . Utzyj ponizszej tabeli

: Modyfikator
Staby Przecigtny Poteiny Specjalna moc ceny rynk.*
01-20 01-1% 01-05  Biekitny polysk Premia +1
2140 16-30 06-10  Jasniejaca Premia +1
4160 3145 11-25 = Ochrona przed Premia +1
negatywna energia
61-80 46-60 26-35  Gietkos¢ Premia +1
81-85 61-72 3650  Odpedzanie dmierci Premia +2
86-90 73-78 §1-62  Poieraniec magii Premia +3
— 7980 63-65  Ochrona przed Premia +6
transmutacja
9198 8190  66-75 Sily Specjalny
99100 91-100  76-100 Rzud dwa razy™

*Aby okregli¢ ceng rynkowa, dodaj ten koszt do wartosci
wynikajacej z premii z usprawnienia podanej w Tabeli 8-3:
Pancerze i tarcze.

“Tezeli wyrzucite$ specjalna moc dwukrotnie, pod uwage
bierz tylko jedna. Jeieli uzyskales dwie wersje tej samej
mocy, uzyj poteiniejszej.

4 ’ ’ - :
TABELA 6-2: SCISLE OKRESLONE PDANCERZE
Rzué k%

01-85  Uzyj Tabeli 8-8: Scidle okreélone pancerze
7 Przewodnika MISTRZA PODZIEMI.

86-100  Utyj ponizszej tabeli

Przecietny Poteiny Pancerz Cena rynk.
01-25 01-20  Cormyrska wielka tarcza 9170 sz
26-50 21-40  Tarcza czariw Laeral 9170 sz
§1-75 41-60 Tarcza czujnosci 9170 sz

76-90 61-80 . Burzowy pancerz Laeral 66 650 sz
91-100  81-100 Burzowy pancerz dzieci 111 650 sz

ziemi

Gigtkosé: Ten typ pancerza staje si¢ lzcjszy i mniej ogra-
nicza ruchy niz inne podebne zbroje. Chociaz jego faktycz-
na waga si¢ nie zmienia, to jednak maksymalna premia ze
Zrecznoéci roénie o +2, a kara do testéw z pancerza zmniej-
sza sig o 1. :

Poziom czarujacego:.8; Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni ipancerza, kocia gracja; Cena rynkowa: premia
+1

Jasniejgca: T¢ zdolnos¢ mozna uzy¢ jedynie wzgledem me-
talowych pancerzy. Zbroja staje si¢ jasna i blyszczy niczym
wypolerewane srebro. Pancerz nigdy nie rdzewieje i jest nie-
podatny na ataki kwasem oraz rdz¢. Noszacy go otrzymuje
odporno$¢ na kwas 5. '

Poziom czarujacego: 12, Wymagania: Stworzenie 'ma-
gicznej broni i pancerza, czarujacy poziomu co najmniej 12
Cena rynkowa: premia +1.

il

Ochrona przed negatywng energia: Magia tego pancerza
raz dziennic automatycznie zapewnia noszacemu go achrone
przed negatywnq energiq na okres 5 rund. Zdolnosc urucha-
mia si¢ za pierwszym razem danego dnia, gdy osoba majdca
na sobie te zbroje zostanie wystawiona na atak negatywna
energia.

Poziom czarufgcego: ¥y Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ochrona przed negatywng energiq,
Cena rynkowa: premia +1. -

Ochrona przed transmutacjg: Na osobg noszaca ten pan-
cerz nie maja wplywu efekty transmutacji, ktére zmienia-
ja jej postaé, whaczajac w to polimorfig, petryfikacje, a na-
wet dezintegracje.

Poziom czarujacego: 12; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, niepodatnosé na czar; Cena rynko-
wa: premia +6.

Odpe¢dzanie $mierci: Raz dziennie pancerz wzmocniony
ta specjalng moca sprawia, iZ noszaca go osoba staje si¢ nie-
podatna na zabéjcze efekty. Magia zbroi automatycznie za-
pewnia ochrong analogiczna do zaklecia odpedzenie Smierci
na okres 70 minut od chwili, gdy majaca ja na sobie osoba
zostanic pierwszy raz wystawiona na zabdjczy efekt.

Poziom czarujqeego: T, Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni ipancerza, odpedzenie Smierci; Cena rynkowa:
premia +1. i .

Poieranie magii: Zbroje tego rodzaju zazwyczaj zdobig
spirale ipaszcze wypehione klami. Dzialaja one analo-
gicznie do pancerza odpornosci na czary 0 OC 13. Jednak-

ze w przypadku, gdy OC skutecznie ochroni noszacego t¢

zbrojg przed czarem, ktérego jedyna ofiarq jest wlasnie on
(czyli jest.jego celem), wowczas pancerz wehlania czar i za-
pewnia mu 1k8 tymczasowych punktéw wytrzymatosci. Nie
kumuluja si¢ one, wigc ta zbroja obdarzy posiadacza maksy-
malnie 8 tymczasowymi punktami wytrzymatosci.

Poziom czarujacego: 165 Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, odpornosé na czary, synostodwe-
omer Simbul, Cena rynkowa: premia +3.

Sity: Posta¢ noszaca ten pancerz otrzymuje premig
z usprawnienia do Sily +2 lub +4.

Poziom czarujacego: 12; Wymagania: Stworzenic magicz-
nej broni i pancerza, bycza sita; Cena rynkowa: +2 — dodaj
+8000 sz, +4 — dodaj 32 000 sz.

$cisle okreslone pancerze

Chociaz wicle miejsc w Faerunie slynic z magicznej broni,
jednak pewng stawe zdobylo rowniez kilka typéw magiczne-
go pancerza. Opisane dalej Scisle okreslone pancerze zazwy-
czaj powstajg z okrelonymi tu cechami.

Burzowy pancerz dzieci ziemi: Ta pedna zbroja phitowa
odpornosci na zimno, ogiern i blyskawice +1 dopasowuje si¢
rozmiarem jedynie do gnomoéw, niziotkéw i krasnoludéw.

Poziom czarujqcego: 5, Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, odpornosé Zywiotowa, twérca musi
by¢ krasnoludem;, gnomem lub niziotkiem; Cena rynkowa:
111 650 sz; Koszt stworzenia: 56 650 sz + 4400 PD.

Burzowy pancerz Laeral: T¢ pefnq zbroje phytowa odpor-
nosci na ogies i blyskawice +2 wykonano z niemetalicznego
materialu (podobno pochodzacego z innego planu), ktéry

e S oy P =<
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nie przewodzi elektrycznoéei. Noszacego pan-
cerz silny wiatr nigdy nie ogranicza i nie
porusza wbrew jego woli.

Poziom czarufqeego: 6; Wymagania:
Stworzenie magicznej broni i pancerza,
podmuch wiatru, odpornofé zywiotrwa,
twérca musi by¢ przynajmniej na 6. pozio-
mie; Cena rynkowa: 66 650 sz; Koszt stwo-
rzenia: 34 150 sz + 2600 PD.

Cormyrska wielka tarcza: Duze stalowe
tarcze odbijania strzat +1 sa popularne
wéréd oséb polujacych na zle humanoidy
w Burzowych Rogach. Latwo je rozpo- .
znac po insygnium purpurowego smoka N
stojacego na zlamanej strzale.

Poziom czarujqeego: 5y Wymagania:
Stworzenie magicznej broni i pancerza,
tarcza; Cena rynkowa: 9170 sz; Koszt stwo-
rzenia: 4670 sz + 360 PD.

Tarcza czaréw Laeral: T¢ duzq stalowq tarcze +1 nazwa-
no od imienia Laeral Silverhand Arunsun, ktéra Stworzy-
la pierwszy przedmiot tego typu. Zapewnia ona dzierzacej
Ja osobie odporno$¢ na czary 17 przeciwko wszelkim zakle-
ciom z okreslnikiem moc.

o

LA

o

Poziom czarujgeego: 15, Wymagania:
Stworzenie magicznej broni i pancerza,
odpornosé na czary, sciana mocy, tarcza;
Cena rynkowa: 9170 sz; Koszt stworzenia:
4670 sz + 360 PD. _

Tarcza czujnoici: Ta duza stalowa
tarcza uderzania i porazenia +1 nosi
‘na sobie znak skicrowanej w gore re-
kawicy — to symbol Torma. Istnieje
wiele przedmiotéw tego typu i wy-
Znawcy wspomnianego boga wysoko
Jje cenia. Plotka glosi, iz istnicje po-
teiniejsza wersja tej tarczy, odbijajaca
wszystkie ataki elektrycznoécia w kie-
runku ich Zrédia.

Poziom czarufqcego: 8, Wymaga-
nia: Stworzenie magicznej broni i pance-
124, bycza sita, przywolanie blyskawicy lub
blyskawica; Cena rynkowa: 9170 sz; Koszt
stworzenia: 4670 sz + 360 PD; Waga: 7,5 kg.

specjalne moce broni

Oprécz specjalnych zdolnosci broni wymienionych w Prze-
wodniku MISTRZA PoDzIEMI oraz Opisie Swiata Z.4PoM-
NIANYCH KRAIN dostgpne sa réwniez moce opisane dale).
Niektére z nich majg ustalong potege, a nic zwigkszaja efek-
tywnej premii przedmiotu (co jest standardem w Przewod-
niku MISTRZ.A4 PODZIEMT).

Aura zywiotéw: Kazda umagiczniona w ten sposéb bron
moze dodaé pewng liczbg obrazeri od wybranego przez wiha-
sciciela zywiotu (dzwigk, elektrycznoéé, kwas, ogiefi, zimno)
— dokladnie tak samo, jak to opisano przy specjalnej zdol-
nosci oguistego orgza, tacznie z zadaniem normalnym tra-
fieniu dodatkowych 1k6 obrazefi od odpowiedniego podty-
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Cormyrska wielka tarcza

i Tsf::z:l )
czufnoici

pu Zywiotu. Ustalenie rodzaju aury Zywioku to akcja darmo-
wa, ktéra mozna wykorzystaé nie czedciej niz raz na
runde (zatem nic mozesz zmienia¢ podtypu pomie-
dzy atakami w danej rundzie). £uki, kusze i proce
- z ta moca obdarzaja odpowiednio energia wystrze-
liwane z nich pociski. % ]
Poziom czarujqeego: 155 Wymagania: Stwo
rzenie magicznej broni i pancerza, bfyskawica,
kwasowa strzata Melfa, ogniste ostrze, ozie
bienie metalu, Slepota/giuchota, Cena rynkowa:
premia +3.
Dominacja: Kazdy, kto atakuje wrecz osobe
wiadajaca or¢zem domiriacji, musi wykona¢
udany rzut obronny na Wole (ST 16)
— W przeciwnym razie zaczyna walczy¢ de-
fensywnie (kara —4 do atakéw, premia uni-
kowa +2 do KP).
Poziom czarujqeego: 11; Wymagania: Stwo-
rzenic magicznej broni i pancerza, strach;, Cena
rynkowa: premia +3.

Jad: Raz dziennie orgz jadu rzuca na trafione tq bronia
(lub pociskiem) stworzenie czar frucizna (ST 14). Which
ciel moze zdecydowac o uzyciu tej zdolnosci juz po zadaniu
ciosu. Jest to akcja darmowa, ale czar #rucizna musi zostat
uzyty w tej samej rundzie, w ktérej broti (lub pocisk) trafi

Poziom czarujqcego: 9y Wymagania: Stworzenie
magicznej broni i pancerza, trucizna; Cena rymkowa;
premia +1.
Jadniejaca: Kowale stonecznych elféw z Everme-

et znaja tajemnice obdarzania ostrzy niniejszg
moca Ta brofi jasnieje i §wieci si¢ niczym pole-
rowane srebro. Nigdy nie matowieje i nie jest podat-
na na ataki korodujace. Na rozkaz posiadacza dwa
razy dziennie bron rozblyskuje jasnym $wiatlem.

Wszyscy w promieniu 6 metréw oprécz dzieria

cego or¢z muszg wykonac rzut obronny na Re

fleks (ST 14) — nieudany oznacza oflepienic na
1k4 rundy.
J Poziom czarujacego: 12, Wymagania: Stworze
nic magicznej broni i pancerza, piekgce fwiath
Slepota gluchota; Cena rynkowa: premia +2.

Korozja: Na rozkaz brosi korozsi pokrywa si¢ gruby
warstwa' kwasnego plynu. Substancja nie szkodzi dio

niom trzymajacym brofl. Bros korozzi zadaje +1k6 do
datkowych obrazen od kwasu przy udanym trafieniu. Luki
kusze i proce z t3 moca obdarzaja energia kwasowa wystrze:
liwane z nich pociski. '

Poziom czarujacego: 10; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni i pancerza, kwasowa burza, kwasowa sirza-
ta Melfa lub burza zemsty, kwasna mgita; Cena rynkowa:
premia +1.

Kwas: Kwasowy orez dziata jak bros korozgi (patrz weze
$niej), a ponadto ,,pluje” kwasem po udanym trafieniu key-
tycznym. Kwas nie szkodzi dloniom trzymajacym brot
a powoduje +1k10 dodatkowych obrazeri od kwasu pray.
udanym trafieniu krytycznym. Jesli mnoinik trafieri kry-
tycznych broni wynosi x3, premiowe obrazenia od kwasi
wynosza +2k10, a przy mnozniku x4 az +3k10. £uki, kusze
iproce z ta moca obdarzajg energia kwasowa wystrzeliwa:
ne z nich pociski. |
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TaseLA 6-3: SPECJALNE MOCE BRONI DO —. 81-95 35-40  Szybkie przelado- premia +2
WALKI WRECZ ' 3 wanie
Rzué k% — — 41-50  Ochrona przed za- premia +3
01-85  Utyj Tabeli 8-15: Specjalne moce broni do walki ghda :
wrecz z Przewodnika MISTRZA PODZIEMI. = = 51-60  Aura Zywioléw  premia +3
86-100  Uiyj ponizszej tabeli. b 61-70  Odepchnigcie premia +3
; - — 71-80  Swietlisty paraliz  premia +3
Modyfik. 99-100 96-100 81-100 Rzué dwa razy**
g;'h' gg;cu;tna g‘{t?m‘ S,P eqt!m o r}.rnk. *Aby okresli¢ ceng rynkows, dodaj ten modyfikator do war-
09 y 03" Koroz. © premia +1 - ¢o¢ci wynikajacej z premii z usprawnienia podanej w Tabeli
1018 06-10 04-06 ~ Rozpraszanie premia +1  8.10: Brot z Przewodnika MISTRZA PODZIEMI.
1927 11-1¥ 07-09 Latanie premia +1 “Rzué raz jeszcze, jezeli uzyskales moc, ktéra bron jui po-
28-3¢ 1620 10-12  Uderzenie premia +1  siada, ktéra stol W sprzecznosci z innymi mocami lub ktora
37-45 21-25  13-15  Milosierdzie premia +1  Spowoduje, iz premia przekroczy +10. Pamigtaj, z¢ suma
4654 2630 1618 Wrzask premia +1 premii Z u_spl"awuw]nz}ébr(_)nl }p{_emfoze zdolnosci specjal-
i B O phlee premiel Mo TR R R
6472 36-40  22-24 Pewne rany premia +1 - TABELA 6-5! ScI$LE OKRESLONA BRON
73-81 41-45 25-27 Zamach premia +1 Rzué k% _
82-90 46-50 28-30  Jad premia +1 = 01.85  Uszyj Tabeli 8-17: Sciéle okreslone bronie
91-97 51-5% 31-33 Ostrzezenie premia +1 7. Przewodnika MISTRZA PODZIEMI,
— 56-62 3439  Kwas premia +1 86-100  Utiyj ponizszej tabeli
- 63-69 40-45 Rozbrajanie premia +2
— 70-75 46-51 Jasnicjaca premia +2  Przeci¢tna Pot¢inaBron Cena rynk.
4 76-81 $2-57 Wainpiryzm 'Premia +72 01-0F — 4 Strzala kqmﬂia 1457 sz
— 8284 §8-62 Dominacja premia+3 0610 —  Semitar ghipca 3000 sz
= 85-87 63-68 Ochrona przed  premia+3 1119 == Sztylet oporu 6302 sz
zaghda 16-20 — Ostrze berserkera +1 6335 sz
e 88-90 68-72  Aura iywioii&w premia +3 2125 — Nadziak z Blingdenstone 8308 sz -
= 91-93 7377 Odepchnigcie premia +3 ¢ 26-30 — Cormanthyrskie elfie ostrze 8315 sz
98.99 93-95 78.90 Skakanie Specjalny 3135 = — Sembijskie ostrze straznicze 83205z
100 96-100 81-100 Rzué dwa razy - 36-40 —_— Kritht tuk z Luiren 8330 sz
41-45 - Ostrze nocy 8702 sz
*Aby okresli¢ ceng rynkowa, dodaj ten modyfikator do war-  46-49 01-05 Zmijowy sztylet 10 462 sz
tosci wylli};ajqcej z premii Z usprawnienia podancj w Tabeli 50-53 06-10 Pajeczy kiet 11 782 sz
E:lO: Bron z ?rze*rqaa?r:{ka MI.STR(ZA PoODZIEMI. o~ $4.577 1115 Runiczny mbt . 11 9172 sz*
“Rzuc raz jeszcze, jezeli uzyskates moc, ktéra broni jui po- 5g. 61 1620 Modlitwa gniews 14 350 sz
siada, ktéra stoi w sprzecznosci z innymi mocami lubktéra . o - 9195 b P 15 335
spowoduje, i% premia przekroczy +10. Pamigtaj, Ze suma e SerSoratr S+ i
premii z usprawnienia broni i premii ze zdolnosci specjal- 66-69 26-30 B"z‘?f”%‘”’ dzieci mroku 17 000 sz
nych nie moze wynosi¢ wigcej niz +10. 70-73 31-35  Rozswietlony gricwem 18 302 sz
74-77 36-40 Talosiariska kritka wlicznia 18 302 sz
TABELA 6-4: SPECJALNE MOCE BRONI 78-81 41-45 - Rekawice meznych 18 302 sz*
DYSTANSOWE] 82-85 46-50 Zioty topor = Hielkies 18 310 sz
Rzué k% Rexpadiiny
G185 Dty Tabell 36 Specialne moce brodidystan /ooy | “iuL G Eanel, NS
sowej z Przewodnika MISTRZA PODZIEMI. — or_myrsé: goblinotiuk 18 315 sz
86100 Utyj ponitszej tabeli 94-95 61-64 Ubpiorny sztylet 20 000 sz
: 96-97 65-68 Pigic 23 307 sz
4 . Modyfik. 98-99 69-712 Spiewajacy miccz 24 450 sz
Staba Przecigtna Pot¢ina Specjalna moc  ceny rynk” 100 - 7376  Laska poteznego zamachu 28 600 sz
01-14 01-09  01-04 Zraca premia+l 77 Namarra 30 315 sz
1528 10-18 05-08 Uderzenie premia+l 78-83 Ostrze sprawiedliwoici , 32315 sz
29-42 1827  09-12 Milosierdzie premia +1  — B4-86 Topir Srebrnogrzymego 50 302 sz
4356 9836 1316 Precyzja premia +1  — 87  Taragarth 86 339 sz
$7-70 37-45 1-7-20  Wrzask premia+1 8892 Lanca Faerunu J 98 310 sz
71-84 4654 21-24 . Samonaprowa-  premia +1 T 93-95  Tysiqe strzaskanych snéw 100 315 sz
dzanie | - © 96-98 Sztylet chaosu 106 302 sz
85-98 §5-63 2528 Jad premia +1  — 99-100 Bitewny drag 162 600 sz
— 6480 29-34  Kwas premia +2  *Minimalna warto$¢; patrz opis przedmiotu.
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Poziom czarujgeego: 12, Wymagania: Stworzenic ma-
gicznej broni i pancerza, kwasowa burza, kwasowa strza-
ta Melfa'lub burza zemsty, kwasna mgta; Cena rynkowa:
premia +2. :

Latanie: Ten or¢z moze lataé z szybkoscia 9 metréw 1jest
traktowany jako ozywiony przedmiot o trwatoéci oraz punk-
tach wytrzymaloci réwnych typowej broni danego rodza-
Ju. Wykonuje on rozkazy na tyle, na ile pozwalaja mu zdol-
nosci (nie poslada wartosci Intelektu), ale mozna mu rozka-
zac strzec micjsca podobnie jak ozywionemu szkieletowi. Tz
mocg moZna obdarza¢ jedynie brofi do walki wrecz.

Poziom czarujqeego: 9; Wymagania: Stworzenic magicz-
nej broni i pancerza, Jot lub teickineza, oZywienie przed-
miotu, Cena rynkowa: premia +1.

Mitosierdzie: Broni powoduje dodatkowe 1k6 sthiczess,
poza zwyklymi obrazeniami. Wypowiadajac rozkaz, wia-
Sciciel moze wylaczy¢ te moc az do odwotania. uki, kusze
i proce z tg mocq obdarzajq nia wystrzeliwane z nich po-
ciski.

Poziom czarujqeego: 53 Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, leczenie lekkich ran, Cena rynkowa:
premia +1. 5

Obalanie: Ta moc zapewnia premi¢ +4 do wszystkich
testow Sily, jakie walczacy wykonuje podczas préb przewré-
cenia przeciwnika przy wizyciu tego or¢za. Mozna nia obda-
rzy¢ tylko bron do walki wrecz.

Poziom czarujqcego: 55 Wymagania: Stworzenic magicz-
nej broni i pancerza, bycza sita; Cena rynkowa: premia +1.

Ochrona przed zagtada: Ten orez czasami otrzymuja po-
szukiwacze przygéd wspierani przez kosciét Tymory. Za-
zwyczaj tworzy si¢ go z 7 ladunkami. Dzierzacy brof moze
W swolm momencie inicjatywy poswicci¢ jeden tadunek, by
uzyska¢ dodatkowa akcje czastkowa. Moie on réwniez zuzyé
ladunek w dowolnym momencie swojej rundy, by ponownie
rzuci¢ dowolng kocia. Przed zdecydowaniem si¢ na ponow-
ny rzut, ma prawo poznaé wezesniejszy rezultat. (Whsci-
ciel or¢za moze w danej rundzie poswigci¢ tylko dwa ladunki
— jeden na akcj¢ czastkowa, a drugi na ponowny rzut).

Poziom czarujgeego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, ograniczone Zyczenie;, Cena ryn-
kowa: premia +3 oraz + 1500 sz; Koszt stworzenia: premia
+3 oraz + 300 PD.

Odepchnigcie: Broii obdarzona ta mocg odpycha przeciw-
nikéw. Udane trafienie zmusza ofiare ataku do wykonania
rzutu obronnego na Wytrwalos¢ (ST 19) — nieudany ozna-
cza odrzucenie do tyl: o0 3 metry. Jedli cel nie ma za soba
3 metréw wolnej przestrzeni, upada na ziemi¢. Po poraice
pierwszego rzutu, ofiara musi wykonaé nastepny (ST 19)
— udany pozwala uniknaé otumanienia na-1 runde. Bros
odepchnigcia dziata tylko na stworzenia mniejsze lub réwne
rozmiarem jej posiadaczowi.

Poziom czarujgcego: 11; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wstret, Cena rynkowa: premia +3.

Ostrze zaklgcia: Posiadacz tej broni jest niepodatny na po-
Jedynczy czar wybrany w chwili jej stworzenia. Musi to by¢
zaklecic, ktérego celem jest on (nie moze zatem wplywaé
na obszar). Gdy pada ofiarg danego czaru, wéwczas brofi go
wehlania. W nastepnej rundzie whaciciel moze albo pozwo-
li¢ zakleciu nieszkodliwie si¢ rozplynaé, albo skierowaé je
w nowy cel (akcja darmowa). :

Poziom czarufqcego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, zawrécenie czaru, Cena rynko-
wa: premia +1.

Ostrzezenie: Wiasciciel org2a ostrzezenia nigdy nie traci
premii ze Zrecznosci do KP, nawet jezeli jest nieprzygoto-
wany — jakby posiadat zdolnos¢ nieswiadomy unik. Ta moc
nie kumuluje si¢ z wszelkimi innymi formami nieéwiado-
mego uniku. :

Poziom czarujqeego: T; Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, zdolno¢ nieswiadomy unik; Cena ryn-
kowa: premia +1.

Pewne rany: Ten orez rani stworzenia z redukcja obrazen
tak, jakby miala premi¢ z usprawnienia’+5. Eukéw, kuszy
i procy nie mozna obdarza¢ ta moca.

Poziom czarujacego: 6, Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, wigksza magiczna brot, Cena rynko-
wa: premia +1.

Precyzja: Ta moca mozna obdarzy¢ tylko brofi dystan-
sowa. Bros precyzji moina rzuci¢ lub wystrzelié w prze-
ciwnika zaangazowancgo w walke bez zwyklej kary —4
— analogicznie do atutu Precyzyjny strzal Osobom, ktére
maja juz rzeczony atut, bron nie zapewnia dodatkowych
korzysci,

Poziom czarujqcego: 5, Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, Precyzyjny strzak Cena rynkowa:
premia +1,

Rozbrajanie: Ta broii ma jedno specjalne przeznaczenic
— rozbrajanie przeciwnikéw. Eliminuje naleine przeciwni-
kowi premie za rozmiar lub trzymanie orcia. Brod roz-
brajania zapewnia takie posiadaczowi premie +1 do spor-

, Nego testu ataku przy prébie rozbrajania, ale nie do innych

testéw ataku. Ta moca mozna obdarzyé tylko bron do walki
wreez. Inne zasady dotyczace rozbrajania przeciwnika pozo-
staja bez zmian. ;

Poziom czarujqeego: T, Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza; Cena rynkowa: premia +2.

Rozpraszanie: Raz dziennie broni mozna uzy¢ do wyko-
nania ataku dotykowego wrecz, ktéry dziaka jak namierzo-
ne rozproszenie magii wrgledem dotknigtego stworzenia
lub przedmiotu.

Poziom czarujqeego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, rozproszenie magii, Cena rynko-
wa: premia +1.

Samonaprowadzanie: Ta moca mozna obdarzyé tylko
brofi dystansowg. Orez kieruje si¢ wprost do celu, niwelu-
Jjac wszelkie normalnie istnicjace szanse chybienia (np. za
ukrycie). Strzelec musi jednak celowaé we whsciwe miejsce.
Strzaly wypuszczone przez pomytke w pusta przestrzen nie
spadajq na niewidzialnych wrogéw, nawet jesli sa oni w po-
blizu. :

Poziom czarujqeego: 12; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, prawdziwe widzenie; Cena ryn-
kowa: premia +1.

Skakanie: Na osobe trzymajaca taki or¢z dziala moc ana-
logiczna do efektu piericienia piérkospadania. Raz na rundg
motze ona ponadto skoczy¢ z premia +30 do testu Skakania.
Wazrost postaci nie ogranicza dystansu skoku.

Poziom czarujgeego: 53 Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, skok, spadanie jak pibrko, Cena rynko-
wa; +8400 sz.
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Szybkie przetadowanie: Tq moca mozna obdarzy¢ tylko Poziom czarujacego: 10, Wymagania: Stworzenie ma-
kusze. Kusza szybkiego przn‘adawaﬂia jest polaczo- gicznej broni i pancerza, krzyk lub snop dZwicku; Cena ryn-

na 7 przestrzenia nu¢dzywynnarowa, mieszczaca do 100  kowa: premia +1.

beltéw. Dzieki temu mozna ja fadowaé szybeiej niz zwykle.

Przeladowanie recznej lub lekkiej kuszy to darmowa akcja L 4 A

(posta¢ z kilkoma atakami moze wykona¢ akcje pene- SCISIC OkFGSIOHO bf‘Ol’)

go ataku), a ciezkiej kuszy — akcja bedaca odpowiednikiem — Przedstawiona dalej brofi zazwyczaj powstaje z opisanymi
ruchu. Przestrzen migedzywymiarowa moze przechOW)“ac tu mocami.

r6ine typy bettéw, a wlasciciel moze wybieraé je wedle Zy- -

¢zenia. Dodanie lub usunigcie bettu z przestrzeni migdzywy- Bitewny drag: Ten drqg predkosei +3 nie moze zostac
miarowej to akcja bedaca odpowiednikiem ruchu. uszkodzony atakami klyjacymi ani tnacymi. Jego posid-

Poziom czarujacego: 9, Wymagania: Stworzenie magicz-  dacz moze prébowac rozbraja¢ przeciwnika, jakby miat atut
nej broni 1 pancerza, m{r etny }mfer Leomunda, skurczenie Poprawione rozbrajanie, a nadto otrzymuje premig +4 do
przedmiotu; Cena rynkowa: premia +2. testow ataku wykonywanych w tym celu.

éwxetlmty paraliz: Tq zdolnoscig (czasami wykorzysty- Trzy razy dziennie dzierzacy bitewny drqg moie akty-

wang przez czarodziejéw straznikéw ze Starych Imperiow) wowaé (akcja standardowa) jego moc odbijania strzal, ktéra
mozna obdarzy¢ jedynie pociski broni dystansowej, ktére po  dziala 2 rundy. Gdy jest aktywna, wowczas or¢z automatycz-
wystrzeleniu przemieniaja si¢ w impuls srebrzystego $wia-  nic odbija wszelkie ataki bronig dystansowa (o rozmiarze
th. Kaidy atak takim pociskiem jest atakiem dotykowym  do éredniego) i pochlania wszelkie pociski lub ataki dystan-
na dystans, ktéry zamiast normalnych ran zadaje jedno ob-  sowe tworzone przez czary z poziomu 2. i nizszego (takie
razenie od mocy. Jednakie ofiara takiego ataku musi réw-  jak magiczny pocisk lub kwasowa strzata Melfa), ktorych
niez wykonaé rzut obronny na Wole (ST 17) — nieudany  celem jest posiadacz broni lub jego sojusznik znajdujacy si¢
oznacza wstrzymanie (analogicznie do zaklgcia wstrzyma-  w promieniu 1,5 metra. Drag nie otrzymuje zadnych obra-
nie potwora). 7eni od wszelkich atakéw lub czaréw, ktére wowcezas odbije

Poziom czarujacego: 9; Wymagania: Stworzenie magicz-  lub wechionie.
nej broni i pancerza, magiczny pocisk, wstrzymanie potwo- Raz dziennie wisciciel moze na Zyczenie wykorzystad
ray Cena rynkowa: premia +3. efekt wstretu.

Uderzenie: Kazda bron miazdzaca z moca uderzenie ma Réwniez raz dziennie moze zmienic kazde traf ienie dragu

wderzenia ma zagrozenie krytykiem 19-20, a cigzki kor- , ne, jezeli jest to trafienie krytyczne). Ponadto jego ofiara
bacz uderzenia 17-20. Ta moc nie dziala na brof kluja  musi wykenaé rzut obronny na Refleks (ST 22) - nieudany
ca lub tnaca (jezeli wylosujesz te ceche dla nieodpowiednicj ~ oznacza powalenia na ziemig¢ — oraz rzut obronny na Wy-
broni, rzué jeszcze raz). trwalos¢ (ST 22) — nieudany oznacza otumanienic na 1k4
Poziom czarujacego: 10; Wymagania: Stworzenie ma- rundy.
gicznej broni i pancerza, bros uderzenia; Cena rynkowa: Poziom czarufacego: 12, Wymagania: Stworzenic ma-
premia +1. G gicznej broni i pancerza, ochrona przed strzalami, wstret,
Wampiryzm: Kazdy zywy przeciwnik trafiony wam- . zaciinigta pieé Bighy'ego, Cena rymkowa: 162 600 sz;
pirycznym orgzem musi wykona¢ rzut obronny na Wy- Koszt stworzenia: 81 600 sz + 6480 PD.
trwaloé¢ (ST 16) — nieudany oznacza otrzymanie do- Buzdygan dzieci mroku: Ten adamantytowy cigzki buz-
datkowych 1k4 obrazen, ktére natychmiast zwieksza- dygan ma naturalng premie Z usprawnienia +2. Zapewnia
. ja aktualng liczbe punktéw wytrzymalosci whasciciela on ponadto wiascicielowi premig bluZniercza +6 do testéw
broni. Wszelkie punkty wytrzyma}oém przekracza;qce - odegnania wykonywanych w celu wykorzystania karcenia
maksymalng ich liczbe staja si¢ tymczasowymi i zni- lub kontrolowania nieumarlych. Jakby tego malo, posiadacz
kaja po godzinie. (Wielokrotne dedawanie tymczaso- tego orgza na potrzeby okreslenia liczby Kosci Wytrzyma-
wych punktéw wytrzymaloci si¢ nie kumuluje). fodci nieumartych, ktérych moze kontrolowad, zyskuje do-
Poziom czarujacego: T; Wymagania: Stworzenie | | datkowe dwa poziomy.
magicznej broni i pancerza, wampiryczny dotyk; : =52  Poziom czarujgeego: 9; Wymagania: Stworze-
Cena rynkowa: premia +2. + £ nie magicznej broni i pancerza, oZywienie umar-
Wrzask: Na rozkaz bros wrzasku wydaje A/ fego, Cena rynkowa: 17 000 sz; Koszt stworzenia:
niskie buczenie, ktére razi uszy, ale nie szko- 7 ¢ 13 000 sz + 320 PD.
dzi posiadaczowi oreza. Po trafieniu w cel ¥ Cormanthyrskie elfie ostrze: Te diugic miecze
emituje wysoki diwigk i powoduje do- ostrosei +1 noszg symbole starych elfich rodéw z Cor-
datkowe +1k6 obrazen od diwigku. Luki, manthoru, ktére odkryly magi¢ ostro$cis
kusze i proce z t3 mocg obdarzaja nia wystrze- Poziom czarujqeego: 10, Wymagania: Stworzenie
liwane z nich pociski. Bros wrzasku nie zadaje magicznej broni i pancerza, ostra krawgdz, Cena rynkowa:
dodatkowych obrazen istotom znajdujacym sie 8315 sz; Koszt stworzenia: 4315 sz + 320 PD.
pod wplywem czaru milezenie. Nie ma dodat- Cormyrski goblinottuk: Te diugie miecze zguby goblino-
kowych efektéw przeciw stworzeniom o bar- Y idéw +1 zdobi stojacy purpurowy smok — symbol Cormyru.
dziej czutym stuchu, te jednak nie lubig oreza | Cob yrski Krélewska magini Caladnei nakazala Wojennym Czaro-
wrzaski. goblinotiuk dziejom stworzenie wielu sztuk tej broni i rozdanie ich

—

podwojony zakres zagrozenia krytykiem. Na przyklad, drag W ,bojowy cios”, ktéry zadaje podwéjne obrazenia (potrdj-
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rycerzom Purpurowego Smoka oraz sprzedanic — w ten
sposob kraj zyskat dodatkowy dochéd, a morale zbrojnych
oddzialéw wzrosto. Brof trafiajaca do rak rycerzy zdobia za-
zwyczaj znaki $wiadczace o honorze oraz wyréinienia odpo-
wiednie dla przyszlego whsciciela.

Poziom czarujqeego: 8; Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, wezwanie potwora Iy Cena rynkowa:
18 315 sz; Koszt stworzenia: 93175 sz + 720 PD.

Krotki tuk 2 Luiren: Te krdtkie fuki samonaprowadzania
+1 sg dobrze znane w pélocnych krainach, a to za sprawa
wielu niziotkow z Luiren, ktérzy ich uzywaja Nieliczne
ore¢za sprzedali dalecy kuzyni wspomnianych, ktorzy mieli
mniej szczescia. Dzigki temu te bron cenig inne ludy.

Poziom czarujaeego: 10, Wymagania: Stworzenie
magicznej broni i pancerza, ostra krawedz; Cena g~
rynkowa: 8330 sz; Koszt stworzenia: 43305z 4
+ 320 PD. 7

Lanca Faerunu: Te lance wykonano
z utwardzanego drewna, a wiericza
Je stalowe ostrza. Powstaly z my-
§lg o jezdnych wojownikach wyzna- -
jacych Torma, jednak nicktére 4
z nich wpadly réwniez wrece G
wyznawcéw innych dobrych ¢
religii.

Wigkszosé (90%) z tych orezy to czgzklc lance. Kilku wo-
jownikéw matego rozmiaru uzywa w walce lekkich lanc 1 po-
zostate 10% stworzono z mysla o nich.

Lanca Faerunu to Swigta lanca +2 Obdarza ona nadto
posiadacza atutem Porywajaca szarza. A jesli patronem
dzieriacej ja osoby jest Torm, wéwczas lanca zyskuje moc
zguby zlych przybyszéw.

Poziom czarujqeego: 8, Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, Swigte porazenie, wezwanie potwora I,
tworca musi by¢ dobry; Cena rynkowa: 98 310.

Laska potginego zamachu: Ten wykonany z twardego
jesionu drgg obalania +2 obdarza “posiadacza dodatkowo
atutem Poprawione przewracanie.

Poziom czarujqeego: 55 Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni ipancerza, bycza sita; Cena rynkowa: 28 600,
Koszt stworzenia: 14 600 sz + 1120 PD.

Miecz Bane’a: Te diugie miecze prawa +1 trafia- v
Ja do rak oddanych wyznawcow Bane’a w duzej licz-
bie. Poniewa? jednak ich ostrza oraz r¢kojesci zdobia
symbole Czarngj Dioni, wigc dobre istoty wahajg si¢ = 23
przed ich uzywaniem, gdy juz wyjma je z rak zab:- L7
tych wyznawcow Mroczncgo Wiadcy. T

Poziom czarujqcego: T, Wymagania: Stwo- 72
rzenie magicznej broni i pancerza, griew po-
rzqdku, twérca musi byé praworzadny; Cena ryn-
kowa: 18 315 sz; Koszt stworzenia: 9315 sz + 720 PD.

Modlitwa gniewn: Ten wielki miecz +2 zdobi Swicty
symbol Tempusa. Jego posiadacz jest niepodatny na efekty
strachu. Jeieli potrafi on wpadac w szal, wéwczas 6w trwa
o 1 rundg dluzej niz normalnie.

Poziom czarujqcege: 8, Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni 1 pancerza, usunigeie strachu; Cena rynkowa:
14 350 sz; Koszt stworzenia: 7350 sz + 560 PD.

Nadziak z Blingdenstone: Duia liczba tych cigzkich na-
dziakéw korozsi +1 tnajduje si¢ w rekach bezdomnych pod-

Lanca

Faerunu

Miecz Bane'a

ziemnych gnoméw mieszkajacych w Srebrnych Marchiach

Niemniej nieliczne sztuki trafily w inne miejsca, a to 7a

sprawa poszukiwaczy przygéd, ktorzy zhupili zaatakowane

przez drowy miasto Blingdenstone.

Poziom czarujqeego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, kwasowa buiza, kwasowa strza-
ta Melfa lub burza zemsty, kwasina mgia; Cena rynkowa:
8308 sz; Koszt stworzenia: 4308 sz + 320 PD. !

Namarra: Ten déugi miecz ostrosei +2 po dobyciu

$wieci si¢ bladym, fioletowo-rézowym $wiatlem o sile
$wiecy. Na jednej stronie ostrza wyryto stowo ,,Namar-
ra”, na drugiej za$ ,Nigdy nie $pi”. Gdy bron uderzy

0 metal, wowczas dobywajq si¢ z niej biale iskry. Miecz

plywa po wodzie, jakby byt z drewna i na rozkaz wiadciciela

moie rzucié na siebie czar milczenie dowolnie czgsto. Efeke |
dobiega korica, jezeli uzytkownik wlozy miecz do pochwy lub
tez straci z nim kontakt. Bron jest stara i nie ma opowiesc
moéwigcych o dacie jej wykucia lub o czasach ,zanim wykuto

Namarre”. Orez znana jest pod mianem ,Miecza, Ktory

Nigdy Nie Spi”, ato z powodu inskrypcji, chociaz zadn

z jego mocy w Zaden sposob nie wiaze si¢ Z czujnoscia.

Poziom czarufqcego: 10; HWymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, chodzenie po wodzie, milczenis,
ostra krawedz ; Cena rynkowa; 30 315 sz; Koszt stworze-
nia: 15 315 sz + 1200 PD.

Ostrze berserkera: Te miecze pottorargczne +1 lub +2
otrzymuja dodatkowa premig z usprawnienia +1, gdy uzywa-
jacy ktérego$ z nich wpadnie w barbarzyriski szal. Tworza j¢
czarownice z Rashemenu dla swych walczacych towarzyszy,

Poziom czarujacego: T, Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, emocia; Cena rynkowa: 6335 s
(bron +1); 15 335 sz (bron +2); Koszt stworzenia: 3337 s1
+240 PD (bro1i +1); 7835 sz + 600.PD (bron +2).

Ostrze nocy: Czerwoni Magowie tworza te sztylety +1
- dla szpiegdbw iagentéw walczacych

ze szpiegami innych sit Uzyte prae
ciwko wrogom o dobrym charakterze
zyskuja premi¢ z usprawnienia +2. Po
nadto dobra istota trafiona ostrzem nogy

musi wykonaé rzut obronny na Wolg (ST 16)

— nieudany oznacza tymczasowe obnizenie j

losowego atrybutu o 1.

Poziom czarujgcego: Ty Wymagania: Stworzenie
magicznej broni i pancerza, wyczerpanie; Cena rynks
wa: 8702 sz; Koszt stworzenia: 4502 sz + 336 PD.

Ostrze sprawiedliwoéci: Kosciol Torma stworzyl
wiele tych Swigtych diugich mieczy potggi +1. Podobno
wykonane sa z magicznie utwardzonego brauu
1wyryto na nich symbol wspomnianego bostwa
— miot 1wage Dobyte ostrze sprawiedliwoki
zawsze emituje w promieniu 6 metrow jasne biate Swiatho.

Poziom czarujqeego: 8; Wymagania: Stworzenie magici-
nej broni i pancerza, boska moc, Swigte porazenie, tworca
musi by¢ dobry; Cena rynkowa: 32 315 sz; Koszt stworze:
nia: 16 315 sz + 1280 PD. ]

Pajeczy kiet: Ten sz:y!er +1 jest czarny lub ciemnopurpuro:
wy. Szybko przebija si¢ przez sieci (magiczne 1 inne), nie wPi:g
tujac si¢ w nie, a to pozwala posiadaczowi na poruszanie si¢
przez istniejace sieci z potowa normalnej szybkosci (chociai
nie zapobiega utknigciu w sieci, jezeli rzut obronny sig nie po-
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wiedzie). Wiasciciel moze tez raz dziennie uzy¢ sztyletu do
stworzenia sieci. Raz dziennie ma on réwniez prawo stworzy¢
zastong pajeczyn — poziomy kwadrat o boku 3 metréw z cien-
kich nici zapewniajacy ukrycie 1/2 stworzeniom stojacym za
nim. Kazde stworzenie, ktére dotknie tej zastony, sprawi, i1z
opadnie ona na nie, zadajac 2k4 obrazenia od kwasu.

Poziom czarujqeego: 3; Wymagania: Stworzenie magiczngj
broni 1 pancerza, kwasowa strzata Melfa, siec, thiszez, Cena
rynkowa: 11 782 sz; Koszt stworzenia: 6042 sz + 459 PD.

Pigsé: Miejsca na kiykciach tych adamantytowych reka-
wic od kolczugi wyposazono w ostrza z litego metalu. Sa to
nabijane rekawice +2 (premia z usprawnienia +1 z adaman-
tytu oraz premid z usprawnienia +2 z magii). Te przedmio-
ty dawno temu wykuly krasnoludy (nie lubia, gdy dostajq si¢
one w rece przedstawicieli innych ras). Noszaca je osoba jest
chroniona przed czarami ozigbienie metalu orar rozgrzanie
metaln. Raz dziennie wiadciciel moze zadeklarowaé cheé wy-
konania ,drazacego ciosu” — wowczas po udanym trafieniu
ofiara otrzymuje dodatkowe +2k6 punktéw ebrazen (jezeli
atak chybi, woéwczas ,drazacy cios” na dany dzien zostaje
zmarnowany ). Ponadto musi wykonaé dwa rzuty obronne:
na Wytrwalos¢ (ST 22) oraz na Refleks (ST 22). Niepowo-
dzenic pierwszego oznacza, Ze zostaje otumanione na 1k4
rundy. Niepowodzenie w drugim oznacza przewrdcenie.

Poziom czarujacego: 15; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, odporno§é Zywiokvwa, zacisnigta
piesé Bighy'ego, Cena rynkowa: 23 305 sz; Koszt stworze-
nia: 13 305 sz + 800 PD. :

Rekawice meznych: T¢ rekawice +3 — stworzone dla bo-
hateréw Myth Drannor — powstaly w wielu wersjach. Jedne
maja postaé srebrzystych diugich do fokcia rekawic, inne to
ledwie pigé pierscieni na palcach potaczonych fafcuchami
7 bransoleta. Zazwyczaj odnalezé mozna tylko jedna reka-
wice z pary. Te przedmioty nie zapewniaja premii do Klasy
Pancerza (premia z usprawnienia dotyczy ich charaktery-
styki jako broni) i nie przeszkadzaja w rzucaniu czaréw wta-
jemniczen. Jeéli kto§ nosi dwie rgkawice z tej samej pary,
wowczas maja one jedng z wymienionych dalej dodatkowych
zdolnoéci aktywowanych rozkazem. Moce zaleza od pary.

Dodatkowe Cena

Dodatkowa moc wymaganie rynkowa

Kamies w ciato lub ciate  kamien w ciato lub +50 000 sz
w kamien dotykiem ciato w kamien
1/dzien _
Lancuch blyskawic 1/dzien fascuch blyskawic +56 000 sz
Ogniste ostrze 2/dzien  ogniste ostrze +38 000 sz
Polimorfowanie kogos polimorfowanie +26 000 sz
dotykiem 1/dzien kogos
Regeneracya 1/dzien regeneracia +66 000 sz
Telekineza (silny wybuch) telekineza +20 000 sz
dotykiem 2/dzieri
Uzdrowienie 1/dzien uzdrowienie +48 000 sz
Witret 1]dzien wstret +56 000 sz
Wstrzasajacy chwyt wstrzasajgey +66 000 sz
3/dzien chwyt * [
Wtrzymanie potwora wstrzymanie +30 000 sz
dotykiem 1/dzien potwora
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Poziom czarujgeego: 13; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, wymagany czar; Cena rynkowa:
18 302 sz; Koszt stworzenia: 9302 sz + 360 PD.

Rozswietlony gniewem: Raz dziennie, gdy posiadacza tej
kritkiej wiiczni +1 zaatakuje wrecz niewidzialne stworze-
nie, orez natychmiast po rozstrzygnigciu ataku automatycz-
nie rzuca na tego wroga ogiex faerie.

Poziom czarujqeego: 8; Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, ogies faerie; Cena rynkowa: 18 302 sz,
Koszt stworzenia: 9302 sz + 720 PD.

Runiczny miot: Na glowicy tego wykonanego z ciemno-
stali (patrz Specjalne surowce, w dalszej czesci tego roz-
dziatu) mivta bojowego +1 wyryto wielka rung, symboli-
zujaca zawarty w nim czar. W przeciwienstwie do broni
czaru, zaklgcie runicznego mivta nie zostaje zZuizyte, a moi-
na z niego korzystac raz dziennie. Oto typowe moce tego
or¢za.

» Alhalbrin: Rozgrzanie metalu na cel.

+ Faerindyl: Phnqgce dionie na cel.

» Thundaril: Polimorfowanie kogos na cel (zazwyczaj w §li-
« maka lub ropuchg).

Runiczny miést to bron z ciemnostali, wiec zadaje +1
punkt obrazeri od elektrycznosci przy kaidym trafieniu.
Jezeli znajdziesz ten przedmiot w losowym skarbie, wéw-
czas rzu¢ 1k6, by ustalié, ktory runiczny mist znaleziono:
1-2 Alhalbrin; 3-5 Faerindyl; 6 Thundaril.

Poziom czarufqeego: Ty Wymagania: Stworzenie magicz- |

nej broni i pancerza, Rycie run, plongce déonie, rozgrzanie
metalu lub polimorfowanie kogos, twérca musi by¢ przy-
najmniej na 12. poziomie; Cena rynkowa: 11 912 sz (Alhal-
brin), 11 712 (Faerindyl), 17 912 (Thundaril); Kosz# stwo-
rzenia: 6912 sz + 400 PD (Alhalbrin), 6812 sz + 392 PD
(Faerindyl), 9912 sz + 640 PD (Thundaril);

Sejmitar giupca: Ten sesmitar +1 naklada na dzierzace go
stworzenie karg z morale —3 do wszystkich rzutéw obron-
nych na Wole. Ta bron jest popularna wéréd tyranéw,
ktérzy nie w pelni ufaja swym straznikom.

Poziom czarufqeego: 6; Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, powodowanie strachu; Cena rynkowa:
3000 sz.

Sembijskie ostrze strainicze: Te rapiery ochromy +1 sa
doéé¢ popularne wsréd szlachty Sembii, a zwlaszcza tych jej
przedstawicieli, ktorzy ucza sie walki stylem bliZniaczych
mIeczy.

Poziom czarujqeego: 10; Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, ostra krawgdz; Cena rynkowa:
8320 sz; Koszt stworzenia: 4320 5z + 320 PD.

Strzata kasania: Ta strzala wprowadza do organizmu tra-
fionego celu trucizng (W ytrw, ST 16, 1k10 Bd/1k10 Bd).
Jezeli chybi, wéwczas ulega zniszczeniu. Strzady kqsania
tworzy si¢ pojedynczo, nie za$ jak inne, semami po pigc-
dziesiat sztuk. Czasami tworzy si¢ inne pociski — belty czy
OSZCZEpY.

Poziom . czardjgeego: T, Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni 1 pancerza, trucizna, Cena rynkowa: 1457 sz;
Koszt stworzenia: 732 sz + 58 PD.

Sztylet chaosu: Ten sztylet +5 jest wyrafinowanie
wykuty 1dekorowany abstrakcyjnymi wzorami oraz in-




krustacjami. Przenosi on niezwykla klagtwe. Jezeli wiada-
jaca nim osoba trafi jakie§ stworzenie 1zada obrazenia,
woéwezas przyjmuje ona wybrany losowo nowy ksztalt. Ta
moc dziata analogicznie do udanego rzucenia polimorfo-
wania kogof, Cheac ustalié nowy ksztalt dzierzacego bro,
losowo wybierz strone Ksiggi Potworéw, po czym zadecy-
duj, postaé ktorego ze stworzen na niej przybiera posia-
dacz orgza.

Transformacja utrzymuje si¢ do czasu, az wihasciciel
nic wykona kolejnego udanego ataku, w ktérym to mo-
mencie przyjmuje inng losowa postac. Jezeli nowa forma
nie umozliwia uzywania broni, wéwczas ,narzedzie” pod-
stawowej metody ataku (paszcza w przypadku ugryzic-
nia lub pazury w przypadku walki nimi) przybiera sre-
brzysty wyglad, a 6w podstawowy atak nalezy na potrze-
by zmiany ksztaltu traktowac jak szfylet chaosu. Jezeli
wiasciciel odrzuci orgz, wéwczas zachowuje z:memonq
postac.

Poziom czarujacego: 155 Wymagania: Stworzenie ma-
gicznej broni ipancerza, polimorfowanie kogos;, Cena
rynkowa: 106 302 sz; Koszt stworzenia: 53 000 sz +
4240 PD.

Sztylet oporu: Pierwsze tcgo rodzaju or¢za powstaly
w Myth Drannor. Posta¢ noszaca ktérys z tych sztyletiw
+1 jest niepodatna na efekty strachu i przymusu oraz otrzy-
muje premi¢ za odporno$é +3 do rzutdéw obronnych prze-
ciwko czarom ze szkoly zaklinania.

Poziom czarujqeego: T, Wymagania: Stworzenie ma-

gicznej broni 1 pancerza, odpornosé, u .r:migcie strachu;
Cena rynkowa: 12 302 sz; Koszt stworzenia: 6302 ST +
480 PD.
;i éplewajqcy miecz: Te srebrne wielkie miecze +1 stwo-
rzono z mysla o Harfiarzach. Dobyte $piewaja glosno
1 nieprzerwanie. Dopéki wiasciciel ostrza styszy jego piesn,
otrzymuje on premie z morale +2 do testéw ataku i obra-
zef Spiewajacym mieczem. Dodatkowo otrzymuje premie
z morale +3 do rzutow obronnych na czaty i efekty wply-
wajgce na umyst Pieéni to wplywajacy na umyst efekt
dzwickowy.

Poziom czarujqeego: 9, Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, blogostawienstwo, emocya, twérca musi
posiada¢ przynajmniej range 3 w Wystepach (melodie);
Cena rynkowa: 24 450 sz; Koszt stworzenia: 12 450 sz +
960 PD.

Talosiafiska krotka widcznia: Te ogniste kritkie wiicz-
nie porazenia +1 sy do$¢ popularne wéréd doswiadczo-
nych czlonkéw koscio-

fa Talosa.

Poziom
Jacego: 10; Hy-
"y« magania: Stwo-
i rzenie magicz-
= nej broni ipan-
cerza, czar elek-
trycznosci (béyska-
wica, przywolanie
blyskawicy lub tajem-
ny bicz), czar ognia

(kula ognista, ogni-

ste ostrze lub ogniste

.
- —

czary-

Talosiariska Mﬁa N

wibcznia |
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uderzenie), Cena rymkowa: 18 302 sz; Koszt stworzenia:
9302 sz + 720 PD.

Taragarth: Ten unikatowy miecz pittorareczny patgg: +3
wykonano z poczerniatej w ogniu stali. Tuz przez jelcem
znajduje si¢ runa. Gdy wiasciciel dobedzie broni, wéwczas
zyskuje ochrong analogiczng do czaréw odpornosé Zywir
towa (ogiesn) oraz spadame Jak pidrko. Tr?}'mame rekoje
$ci (nawet gdy orez jest w pochwie) zapewnia posiadaczo
wi ochrong niewykrywalnosci. Miecz wykut Elfgar z Silve
rymoon we wezesnych dniach Pénocy. Przydomek ,,Pietno
Krwi” zawdzigeza Diugiej Bitwie, po ktérej bohater Aeroth
wywijat tym pokrytym krwig ostrzem na czes¢ zwyciestwa
nad pokonanymi raz na zawsze trollami

Poziom czarujqcego: 9y Wymagania: Stworzenie magice
nej broni i pancerza, boska moc, niewykrywalno$é, odpornoft
Zywiotowa, spadanie jak picrke; Cena rynkowa: 86 335 sy
Koszt stworzenia: 43 337 sz + 3440 PD.

Topér Srebrnogrzywego: Ten fopir bitewny zguby zhih
przybysziw +3 zdobi symbol Moradina oraz zdanie w kre:
snoludzkim: ,,Niech czarty padaja przede mna, ku wigksze
chwale mego klanu, gdy staje na stosie ich ciat i wykrzyku |
je imig¢ Kowala Dusz”.

Poziom czarujqeego: 8; Wymagania: Stworzenie magict:
n¢j broni i pancerza, wezwanie potwora I, twérca musi by
krasnoludem przynajmniej na 9. poziomie; Cena rynkowa;
50 302 sz; Koszt stworzenia: 25 302 sz + 2000 PD.

Tysigc strzaskanych snéw: Mithrilowe elfie ostrze wojen:
ne to Swigty diugi miecz zguby drowéw + 3, ktéra stworzyl
bohater tej rasy — Datharian Straiznik Mgiel, wyznawce
Sehanine Ksigzycowy Luk. Orez powstat przed tysiacem lat,
kiedy mroczne elfy zniszczyly jego rodzinne miasto. Cho
ciaz Datharian padl w walce z grupa drideréw niedhugo po
stworzeniu_broni,-ta w koticu wpadta w rece kolejnego bo-
hatera tej rasy — kobiety zwanej w elfich balladach jedy-
nie Patrzaca w Gwiazdy. Ta za jego pomoca w ciggu swego
zycia zabila setki drowow. Zmarha z zalu po Bitwie Dazie-
wigciu Strzal, gdy odkryla, ze w trakcie tych star¢ zgineh
jej siostra. Bron zabrat miody elfi tucznik tuz przed pray:
byciem drowich positkéw, by nie dostal si¢ on w ich rece
Miecz pojawiat si¢ w rekach elfa przynajmniej raz na kitka
set lat uplywajacych od bitwy — tylko po to, by za kazdym
razem znéw zniknac.

Kazda trzyhajaca ten miecz zla osoba otrzymuje jeden
negatywny poziom, ktéry nalezy bra¢ pod uwage dopoki
dzierzy orez, a ktéry przestaje mie¢ wplyw wkrétce po jego
odlozeniu. Ten negatywny poziom nigdy nie doprowadza do
faktycznej utraty poziomu, ale nie mozna si¢ go w Zaden
sposob pozbyé (whaczajac w to czary odmowienia), dopéki
trzyma si¢ miecz. Kraza pogloski méwigee, ze jezeli tego
miecza kiedykolwiek dobedzie dobry drow, wowczas roztrza:
ska si¢ on na tysiagc malych (50 sz) kamieni ksigzycowych.
Jesh dalej wierzy¢ tej opowiescl, to pono¢ kazdego z tych
klejnotéw bedzie mozna uiy¢ jako czaru pokuta i odkupié
Jjednego mrocznego elfa.

Poziom czarujqeego: 16; Wymagania: Stworzenie ma
gicznej broni i pancerza, Swigte porazenie, wezwanie p-
twora I, twérca musi by¢ dobrym-elfem; Cena rynkowa:
100 317 sz; Koszt stworzenia: 51 315 sz + 1960 PD.

Upiorny sztylet: Orgz wykonany z kosci stworzenis,
ktére zginelo nagly smiercia. Wyglada na sama rekojedt
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sztyletu, a nie kompletna broi. Jednak gdy jakie$ stworze-
nie chwyci za nia, wéwczas pojawia si¢ ,ostrze” ze $wiatha.
(Na potrzeby bieglosci, atutéw 1 tak dalej brof nalezy trak-
towaé jak sztylet). Ostrze ,znika” w chwili, gdy posiadacz
wypusci rekojesé z doni

Ostrze to nie zapewnia premii do ataku inie zadaje ob-
razeni, ale kazdy trafiony nim cel pada ofiara czaru ozighly
dotyk (ST 11). Uderzanie upiornym sztyletem to atak doty-
kowy. Stworzenie o wielu atakach moze go uzy¢ w opgji pet-
nego ataku i atakowa¢ czeéciej niz raz na rundr;, tak Jakby
to byt normalny sztylet.

Poziom czarujqeego: 55 Wymagania:
Stworzenie magicznej broni i pancerza,
ozighty dotyk; Cena rynkowa: 20 000 sz.

Zioty topér z Wielkiej Rozpadliny:
Na obu stronach ostrz tych topo- 75
riw bitewnych zguby wynatu- 7 3
rzes +1 wyryto in- 7
krustowane zlotem
krasnoludzkie runy.
Te broi stworzyly
zlote krasno-
ludy z Wiel-
kieg Roz-
padliny.
Jest ona
bardzo poszukiwana w okolicach, gdzie znajduje sig duzo
tuncli do Podmroku. :

Poziom czarufqeego: 8, Wymagania: Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, wezwanie potwora Iy Cena rynkowa:
18 310 sz; Koszt stworzenia: 9310 sz + 720 PD.

Zmijowy sztylet: Raz dziennie ten sz#yler +2 moze zmic-
ni¢ si¢' w mata zmije, znajdujacg si¢ pod kontrola jego wiha-
deiciela.

Poziom czarujqcego: 5; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, Stworzenie magicznej broni i pancerza, wezwa-
nie naturalnego sojusznika 11, tworca musi by¢ przynajm-
niej na 6. poziomie; Cena rynkowa: 10 462 sz; Koszt stwo-
rzenta: 382 sz + 406 PD.

 Zoty topér

eliksicy

Poza eliksirami wykorzystujacymi faeruriskie zaklecia, postu-
gujgce sie magia osoby opracowaly réwniez wicle dziwnych
mikstur majacych stuzy¢ specyficznym potrzebom i celom.
Utyj Tabeli 8-18: Eliksiry z Przewodnika MISTRZA4 POD-
ztEMI. Dalej opisano dwa nowe eliksiry — mozesz nimi za-
stapi¢ dowolny przedmiot z Tabeli 8-18, ktéry nie pasuje do
twojej kampanii.

Eliksir bezptodnosci: Ten eliksir sprawia, iz pijaca go
osoba staje si¢ na miesigc bezpiodna. Nie wplywa on na juz
poczete potomstwo.

Poziom czarujgeego: 2 Wymagania: Warzenie eliksiréw;
Cena rynkowa: 150 sz.

Olejek ozywienia-umartego: Gdy natrzesz nim cialo
badZ szkielet rozmiaru $redniego lub mniejszy, wéwezas
ozywia on je, przemieniajgc w zombie lub szkielet. Tak
ozywione nieumarfe stworzenie uznaje za SWego pana
pierwsza istote, jaka zobaczy — stucha jej rozkazéw jak

to opisano W opi- + 3 .
sie czaru ozy- Olejek ozywienia
wienie umartego. “"Mrlkga
Postaé¢ moize uzyc
wielu fiolek tego
olejku, hy StWo-
rzy¢ 1 kontrolo-
waé duza liczbg
zombich oraz
szkieletéw, ale nie
moze rozkazywac
naraz wiecej niz
10 KW tych nie-
umartych.

Poziom czaru- ——

Jacego: 5y Wymaga-

nia: Warzenie eliksiréw, oZywienie umartego; Cena rynko-
wa: 1550 sz; Koszt stworzenia: 800 sz + 60 PD;

. r L] L]
piecrscienie
Faerun slynie z wiclu magicznych pierScieni — niektére
z nich stworzyli dawno temu legendarni magowie.

Pierdcien Aribetha: Ten piersciei zapewnia noszacej go
osobie odpornos¢ na czary 17.

Poziom czarufqeege: 155 Wymagania: Wykucie pierscie-
nia, odpornosé na czary, Cena rynkowa: 50 000 sz.

Pierscied bitwy czaréw: Ten poteiny pierScien zazwyczaj |

wykonany jest ze zlota, a zdobia go mate srebrne kulki. In-
fi ormuje on noszaca go osobg o wszelkich czarach rzuconych
w promieniu 18 metréw od niej. Jeieli posiadacz wykona
test Czarostwa (ST 15 + poziom czaru), wéwczas moze on
zidentyfikowaé owo zaklecie (nawet jeSli nie widzi proce-
su rzucania czy efektu). Udane rozpoznanie czaru pozwa-
la whagcicielowi raz dziennie zdecydowad, by pierscien uizyt
rozproszenie magii do kontrczarowania danego zaklgcia lub

TABELA 6-6: PIERSCIENIE
Rzué k%

01-85  Utzyj Tabeli 8-19: Pierscienic z Przewodnika

MiSTRZA PoDZIEMI.
86-100  Uzyj poniiszej tabeli.

Modyfik.
Staby Przecigtny Potginy Pierscien ceny rynk*
01-30 01-1% — Purpurowego smoka 2125 sz
3155 1630 — Bojowy 4000 sz
56-80 3145 — Ukrywania w mroku 6700 sz
81-100 46-60 et T egﬂ odatnosci na 8000 sz
— 61-70 01-15 Hi edzy ' 23250sz
— TR 16-30  Smokéw 25 0005z
— 81-90 31-45  Pierscien kosci 36 000 sz
— 91100 4660  Piericiesi Aribetha. 50000 sz
— — 61-75  Bitwy czariw 676005z
— — 7690  Dziewieciu Zywotsw 70 000 sz
— - 91-100 Piersciern dowsdey 120 000 sz
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tez by zmienit on—+—— o1
jego cel na dowolny /
inny w odleglosci
18 metréow od po-
siadacza (moze to
uczyni¢ nawet nie
przygotowujac akcji
do kontrczarowa-
nia). Jezeli wiasci-
ciel wybierze nie-
whasciwy cel (z po-
wodu ograniczenia
zasiggu czaru lub
mnych powodéw),
wowczas zaklecie™
dziala normalnie,
za$§ moc przeniesienia ulega zmarnotrawieniu.

Poziom ezarujqcego: 145 Wymagania: Wykucie pierécie-
nia, rozproszenie magit, wykrycie magii, zawricenie czaru,
twoérca musi mie¢ co najmniej range 10 w Czarostwie; Cena
rynkotwa; 67 600 sz.

Pierscien bojowy: Osoba, ktéra nosi jeden z tych wyku-
tych przez kaplanow Tyra pierScieni, jest uznawana za
uzbrojong, nawet gdy nie ma org¢za (analogicznie do atutu
Poprawiony atak bez broni). Wykonywane przez nia ataki
bez broni zadaja 1k8 obrazen. Ponadto ofiara takiego ciosu
zostaje oznaczona matym symbolem miota, ktéry znika do-
piero po wyleczeniu zadanych w ten sposéb obrazen.

Poziom czarujgcego: 1; W/ ymagania; Wykucie pierscie-

nia, magiczna brosk, twoérca musi by¢ kaplanem Tyra, Cena
rynkowa: 4000 sz,
_ Pierdcien dowédcy: Wojenni czarodzieje z Cormyru kuja
te pierscienie na uzytek cormyrskiej armii. Zapewniaja one
premig za odporno$¢ +2 do rzutéw obronnych oraz premie
z odbicia +2 do KP.

Po wypowiedzeniu odpowiednicgo stowa rozkazu pierscies
dowidcy rzuca kolatke, Sciang mocy, spadanie jak piorko oraz
fwiatlo dnia — kaide trzy razy dziennie.

Posta¢ noszaca pierscien dowédcy zawsze zna kierunek
idystans do kazdego piericienia purpurowego smoka w pro-
mieniu 30 metréw. Ta moc przenika bariery, ale bloku-
Jje ja 30 centymetréw kamienia, 2,5 centymetra zwyklego
metalu, cienka warstwa otowiu i 90 centymetréw drewna
lub gleby.

Pierseien dowidey moina mieé na palcu tej samej dloni co
pierscier purpurowego smoka 1 wowczas oba uznaje si¢ tylko
za jeden noszony pierscienl.

Poziom czarufqeego: 12, Wymagania: Wykucie pierscie-
nia, kotatka, Sciana mocy, spadanie jak piorko, Swiatt dnia,
zlokalizowanie przedmiotu; Cena rynkowa: 120 000 sz.

Pierscien dziewigciu Zywotéw: Ten starozytny pierscien
wykonano z kosci stoniowej i ozdobiono rzefba warczace-
go pyska kota. Jezeli noszaca go osoba kiedykolwiek bedzie
miala O lub mniej punktéw wytrzymatosci, wowczas przed-
miot poswigca fadunek, by rzucié na nig uzdrowienie. Wi-
sciciel moze réwniez wydaé fadunek, jezeli nie powicdzie
mu si¢ rzut obronny — wtedy uznaje si¢ 6w rzut obronny
za udany. Pierscienn dziewigciu Zywotéw ma w chwili stwo-
rzenia 9 ladunkéw, ale w wigkszosci zna_}dowanych pozosta-
10 ich jedynie 2k4.

Piericies bitwy czaréw
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Poziom czarujqeego: 13; Wymagania: Wykucie pierscie-
nia, ograniczone Zyczenie, nzdrowienie; Cena rymkowa:
70 000 sz; Koszt stworzenia: 41 750 sz + 4960 PD.

Pierscienn kodci: Pierscienie rzeZbione z kamienia, kodd
stoniowej, ale tez zwyklych kosci. Nigdy nie tworzy sig ich
z metalu. Noszqca go osoba jest niepodatna na wysacza
nie energii oraz wysaczani¢ atrybutéw (ale nie na obniia-
nie wartosci atrybutéw). W chwili stworzenia piersciest koki
ma 50 ladunkéw. Zapobiezenie wysaczeniu jednego poziomu
energii lub jednego punktu atrybutu kosztuje jeden fadunck,
I tak, na przykiad, udany atak wampira, ktéry normalnic
naklada dwa negatywne poziomy na bohatera, zuzywa dwa
fadunki pierscienia.

Poziom czarujqeego: 12, Wymagania: Wykucie pier-
scienia, ochrona przed negatywnq energia, Cena rynkowa:
36 000 sz.

Pierscieni niepodatnosci na choroby: Noszacy ten pierscied
jest niepodatny na wszelkie infekcje ichoroby (wlaczajac
W to czar zakazenie, likantropig oraz muming zgnilizng)
Ponadto leczy on réwniei jeden dodatkowy punkt wytrzy-
malosci dziennie na kaidy dzien odpoczynku. .

Poziom czarujgeego: 12; Wymagania: Wykucie pierscie-
nia, Jeczenie drobnych ran, usuniecie choroby, Cena rynkr
wa: 8000 sz. 3

Pierscied purpurowego smoka: Te wykonane z mosiadzu
pierscieni¢ zdobi rzezbiony symbol krélewskiego rodu Obar-
skyréw — purpurowy smok. Whasciciel moze raz na rundg
stworzy¢ Swiatfo albo na pierdcieniu, albo w odleglodei do
12 metréw. Ten efekt trwa 10 minut. (W przeciwienstwic
do czaru Swiatts, posiadacz tego przedmiotu nie moze prie-
rwaé efektu). Druga moc przedmiotu to wykrycie trucizny
na rozkaz, za pomoca dotyku. Po jej aktywacji, nalezy do
tknaé pierscieniem stworzenia lub przedmiotu (zazwyczaj
Jjadfa czy napoju). Jesh trucizna jest obecna, przedmiot za:
plonie upiornym, ztoto-ziclonym $wiattem. Pieréciesi nie po-
zwala ani zidentyfikowa¢ rodzaju toksyny, ani wykrywad jej
na obszarze.

Purpurowe Smoki uzywaja tych piercieni do ochrony
krélewskiej rodziny przez zamachami przy uzyciu trucizny
Stworzono ponad 4000 tych przedmiotéw. Na rynku sa tei
pierscienie o podobnych funkcjach, tworzone dla szlachty
lub kupcéw obawiajacych si¢ trucizny.

Pierscien pirpurowego smoka mona mie¢ na palcu tg
samej dloni co pierscien dowédcy | wéwezas oba uznaje si
tylko za jeden noszony pierscien. .

| Poziom czarujqee
T ger 15 Wymagania,

Wykucie pierscienia,

Swiatls,  wykrycit

trucizny, Cena ryn

kowa: 2125 sz.
Pierscieri smokow,

Te mosigine pier

Scienie majg postat

wezy lub smokéw

pozerajacych wiasne

ogony. Tworzy j

Kult Smoka, a wyso:

ko postawieni w hie
| rarchii czlonkowi

Piericies dziewigciu Zywotbw
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tej organizacji bardzo je sobie cenia. Powstalo okolo 70 tych
pierscieni. Noszacy jeden z nich moze uzy¢ nastepujacych
zdolnosci: 3

* Werbalnie (analogicznie do czaru sezyk:) lub telepatycz-
nie (jak telepatyczna wigz Rary'ego) komunikowaé si¢
z dowolnym smokiem znajdujacym si¢ w polu widzenia
posiadacza.

* Rzuci¢ raz dziennie wiemy obraz smoka, w promie-
nin 18 metréw od siebie. Stwér przypomina dowolnego
smoka, ktérego uzytkownik sam widziat (Moc zazwyczaj
wykorzystywana jak znak rozpoznawczy lub do dywersji).

* Przekazaé wezwanie do wymienionego z imienia drakoli-
cza lub zlego smoka, ktéry zna polozenie posiadacza. Zew
moze zatem naprowadzi¢ taka istot¢ na wiasciciela pier-
Scienia smokémw, jesli ta zdecyduje si¢ nan odpowiedzied,
chociaz nie ma takiego przymusu. Wezwanie pozostaje
aktywne do czasu az pierscien zostanie zdjety lub tez no-
szacy go umrze czy przestanie korzystac z.tej mocy.

Poziom czarujgeego: 155 Wymagania: Wykucie pierScie-
nia, jezyki, niemy obraz, postanie, telepatyczna wigZ Rary-
‘ego, wykrycie mysli; Cena rynkowa: 25 000 sz.

Pierfcien ukrywania w mroku: Ten pierScienl zazwyczaj
wykonany jest z pokrytego patyng srebra, a zdobig je wi-
zerunki zamknigtych oczu. Osoba, ktéra go nosi, jest nie-

__widzialna w widze-

niu w ciemnosciach,

chociaz normalnie

widac ja w zwyklym
$wictle.

Poziom czarufq-
cego: 3y Wymaga-
nia: Wykucie pier-
Scienia, niewidzial-
nosé, Cena rynkowa:
6700 sz.

Pierécied wiedzy:
s Raz na dekadzien,
wypowiedziawszy
1N y
_Pg___‘ : | stowo rozkazu no-
szace ten pierscien
stworzenie rzuca wiedzg o legendach oraz pogawedke z ka-
mieniem. Ponadto potrafi ono jak lotrzyk znajdowaé ma-
giczne pulapki stworzone przez glify, runy, pieczecie mocy
oraz symbole, wykonujac udany test Przeszukiwania. -

Poziom czarujacego: 12; Wymagania: Wykucie pierscie-
nia, pegawedka z kamieniem, wiedza o legendach, znale-
zienie putapek, Cena rynkowa: 23 250 sz; Koszt stworze-
nia: 14 750 sz + 680 PD;

Piericies ukrywania

-t
\
w mroku

Berta

Do najdziwniejszych i najbardziej uniwersalnych magicz-
nych przedmiotéw w Faerunie naleza berka.

Berto biczéw: Na rozkaz z jednego konca tego berla wy-
rasta magiczna wypustka stworzona z mocy, ktéra dziata
jak bicz. Po uruchomieniu przedmiot dziala jak rarezqcy
bicz +1, ktéry jest w stanie ranié bezcielesne stworzenia jak

i

bros duchowa. Moina go uaktywnié trzy razy dziennie, a za
kazdym razem efekt utrzymuje si¢ 1 godzing.

Poziom czarujqeego: 12; Wymagania: Stworzenie berla,
Stworzenie magicznej broni i pancerza, bros duchowa, ogy-
wienie przedmiotu; Cena rynkowa: 21 600 sz.

Berto ciszy: To berto zdobig rzezbione symbole kocich fap
oraz séw. Trzymane zapewnia premie za odpornos¢ +4 do
rzutéw obronnych przeciwko wszelkim efektom dzwigko-
wym. Raz dziennie wiasciciel moze otoczy(¢ si¢ polem ciszy
(analogicznie do czaru milczenie, lecz wplywa tylko na po-
siadacza, ktéry w swoim momencie w darmowej akcji moze
przerwac dzialanie tego efektu). Réwniez raz dziennie jest
on w stanie wykorzysta¢ berto do rzucenia czaru krzyk, cho-
ciaz zdolnos¢ ta nie dziala w czasie, gdy aktywne jest mil-
czenie. .

Poziom czarujgcego: 9, Wymagania: Stworzenie berk,
krzyk, milezenie, odpornos; Cena rynkowa: 24 200 sz.

Berto furii: Pierwsze przedmioty tego typu stworzyli cza-
rodzieje z Mulhorandu. Dlatego tez zazwyczaj wienczy je
glowica wyrzeZbiona na ksztalt glowy jednego z bostw tej
krainy. Berlo zapewnia posiadaczowi premig z odbicia do
KP (od +1 do +7, zaleinie od typu). Ponadto rzucajacy czary
wiadciciel moze zwigkszy¢ efektywnos¢ jednego zaklecia na
dzien. Musi ono by¢ maksymalnie 6. poziomu, a podlega
dzialaniu analogicznemu do wplywu atutu Wzmocnienie
czaru. Aktywowanie tej zdolnosei to akcja darmowa. Moc
nie wplywa na poziom czaru 1 na ¢zas jego rzucania.

Poziom czarujqeego: 17, Wymagania: Stworzenie berla,

Wazmocnienie czaru, Zogniskowanie czaru, ochrona przed

chaosem/ztem/dobrem/prawem; Cena rynkowa: 26 800 sz,
(1), 38800sz (+2), ¥8 800sz (+3), 77600sz (+4),
95 600 sz (+7).

TABELA 6-7: BEREA

Rzué k% \
01-85  Uzyj Tabeli 8-20: Berla z Przewodnika
MiSTRZA PoDZIEMI.
86-100  Utzyj pomizszej tabel.
Przecietne Poteine  Berto Cena rynk.
01-10 — Kul 3240 sz
11-20 — Lepkich kulek 6000 sz
21-28 01-06 Niespodzianek 21 600 sz
29-36 07-12 Biczow 21 600 sz
37-44 13-18  Ciszy 24 200 sz
45-52 19-24 Kotiw 25 000 sz
§3-60 25-30 Furii +1 26 800 sz
61-68 31-40 . Rozbieznosci 32 600 sz
69-76 41-50 Furii +2 38 800 sz
77-84 51-60 Pajecze berdn  + 40000 sz
85-92 6170 Luster 40 200 sz
93-100 71-80 Przemieszczenia 48600 sz
— 81-87 Furii +3 58 800 sz
—_ - 88-94 Furii +4 77 600 sz
=i 95-98  Strojenia 84 400 sz
- 99-100 Furii +5 95 600 sz
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Berto kotéw: To dlugiec na 2,1 metra berlo wykonano

z czarnego drewna. Wiericzy je rzezbiona glowica przy- 4

pominajaca glowe kota. |
Dziala ono jak drgg +1
Trzymajac je, whsciciel
otrzymuje zdolno$¢ wi-
dzenia wshabym Swie-
tle oraz premie za bie-
glos¢ +10 do testow Ci-
chego poruszania, Ukry-
wania oraz Wspinacz-
ki. Raz dziennie posia-
dacz moie uzy¢ czaru
ciemnosé, ktére-
go irédlem bedzie
berto, lecz zaréw-
no on, jaki i kazda
inna osoba dotyka-
Jjaca tego przedmiotu, bedzie w tej ciemnosei widzied, jakby
ta nie istniala. W berle znajduje sie tez skrytka (Przeszukiwa-
nie 0 ST 25) wystarczajaco duza, by pomiesci¢ zestaw narze-
dzi zlodziejskich lub zwd;.

Poziom czarufqeego: 5; Wymagania: Stworzenie berla,
Stworzenie magiczne) broni ipancerza, ciemnoft, kocia
gracja, pafecza wspinaczka, widzenie w ciemnoiciach,
Cena rynkowa: 25 000 sz.

Berto kul: Ten przedmiot trzy razy dziennie powohije
do istnienia na 2 godziny sferyczny babel o érednicy 120.
Ta przezroczysta, lekko polyskujaca kula pojawia si¢ w od-
legtosci do 9 metréw od whasciciela berfa i lewituje w miej-
scu na wysokoéci 90 centymetréw od ziemi. Skaby, emanuja-
¢y z niej bigkitny blask daje $wiatlo jak $wieca.

Powierzchnia banki nie jest nieprzenikalna, ale wszelkie
wlozone do srodka obiekty pozostajg w jej wnetrzu. W sfe-
rze zmieSci si¢ materia o objetosci do 0,891 metréw sze-
$ciennych materii 1 wadze do 100 kilograméw. Babel zacho-
wuje odleglodé i polozenie wzgledemt wlasciciela berfa, cho-
ciaz jego maksymalna szybko$é wynosi 9 metréw (jezeli
posiadacz porusza si¢ zbyt szybko, wowczas kula pozosta-
je z tylu do czasu, az ten nie zwolni lub sie nie zatrzyma
i nie pozwoli si¢ dogonic). Whéciciel moze réwniez poru-
~ szy¢ baiike na odlegtosé do 18 metréw — akcja bedaca odpo-
wiednikiem ruchu.

Baiike 7 berfa kul niszczy jeden punkt obrazen o dowol-
nym #rédle. Nie moze ona uderzy¢ w przedmiot lub stwo-
rzenie 7 takq sita, by zadaé sobie lub celowi jakiekolwick
rany. Gdy czas istnienia babla dobiegnie korica lub tez jezeli
zostanie on zniszczony, wszystko co znajdowalo si¢ w $rod-
ku, opada powoli na ziemig, jakby bylo pod wplywem czaru
spadanie jak piorko.

Poziom czarujqeego: 3; Wymagania: Stworzenie berla,
dryfujacy dysk Tensera, spadanie jak piorko, tasiczqce Swia-
ta; Cena rynkowa: 3240 si.

Berto lepkich kulek: To stworzone ze srebrzystego metalu
berto wystrzeliwuje kulke z lepkiej materii, ktéra dziata jak
placzonozny worck. Materia stworzona przez ten przed-
‘miot rozpuszcza si¢ w alkoholu, przy czym flaszka wina wy-
starczy do usunigcia jej po w jedna calg rundzie. Berlo moze
wystrzelic kulke na odlegloéé do 30 metréw, jak brofi wybu-
chowa. Mozna go uzy¢ do pigciu razy dziennie.

Berto kotéw

Poziom czarujqeego: 3; Wymagania: Stworzenie berl,
oplatanie, thuszez, Cena rynkowa: 6000 sz.

Berto luster: Raz dziennie na glowicy tego berta formuje
si¢ lustrzana powierzchnia o érednicy 60 centymetrow. Wh-
Sciciel motze patrzed przez jej tyl, dzigki czemu obserwuje
otoczenie jak przy uzyciu prawdziwégo widzenia. Lustro
chroni posiadacza réwniez przed wszelkimi atakami wzroke
wymi oraz efektami iluzji (wzorcéw) pochodzacymi z jednej
strony pola walki (informacje o stosowaniu takich efektow
znajduja si¢ W opisie czaru farcza). Zwierciadio jest bezciele-
sne, a istnieje 11 minut. Pierwsze berd luster stworzyl cza-
rodziej Glendar, nienawidzacy meduz i bazyliszkéw mentor
poszukiwaczy przygdd. Przeszedt on jednak na strong zh
i przemienit w licza — tylko po to, by zniszczyl go grupa
poszukiwaczy przygéd, ktérych niegdy$ sponsorowak

Poziom czarujgeego: 11; Wymagania: Stworzenie berl,
prawdziwe widzenie, zaciemniafqaca mgia, Cena rynkowa:
40 200 sz; Koszt stworzenia: 13 850 sz + 1108 PD.

Berto niespodzianek: Ten przedmiot, podobnie do derd
dostoine; potegi, posiada moce bojowe oraz uzytkowe. Na
rozkaz wydhuza sig i uzyskuje ostrze, dzieki czemu staje si¢
potwiocznia, oszezepem, kama, dluga wibcznia, dragiem,
kosg krotka w}éczniq lub krétkim mieczem o dlugiej reko
_;esc1, Jest to wéwczas ros +1 odpowiedniego typu. Potra-
fi réwniez wydhuzy¢ si¢ na d{ugosc 18 metréw i utrzymaé
wage do 400 kilograméw, nie wyginajac si¢ w ogole. Berlo
moze tez przechowaé wiadomosé o dugosei do 25 stéw (jak
czar magiczne usta) — odtwarzajac ja, gdy zajda ustalone
przez. wihadcicicla warunki (na przyklad wyméwienie kon-
kretnego wyrazu) Posiadacz moze, poSwiecajac akcje stan-
dardowa, zmienié przethowywanq wiadomosé.

Poziom czarujqcego: 8, W ymagama Stworzenie berl,
ksztaltowanie drewna, lew:tacja, magiczne usta; Cena ryn-
kowa: 21 600 sz,

Berto pajecze: Trzy razy dziennie ‘whadciciel mote rozks
zaé temu beru stworzy¢ whékna jedwabiu, ktére strzelajy
na odleglo$¢ do 30 metréw — atak dotykowy na dystans bez
przyrostu zasiggu. Stworzenie trafione wiéknami musi wy-
kona¢ rzut obronny na Refleks (ST 20) — nieudany oznacza
oplatanie na 1 minutg, a udany chroni przed tym efektem,
cho¢ ofiara przez minut¢ moze poruszac sig jedynie z pofo-
w3 szybkosci.

Wyrwanie 5i¢ z oplatania wymaga udancgo testu Sily
(ST 25) lub tez testu Wyzwalania si¢ (ST 20). Wiokno ma
15 punktéw wytrzymalodci (nie posiada trwaloéci) oraz
otrzymuje podwdjne obrazenia od ognia, chociaz wszelkie plo-
mienie uzyte wzgledem niego zadaja 2k4 obrazenia oplatanej
postaci. Rzucenie czaru wymaga od oplatanego udanego testu
Koncentracji (ST 15) — w przeciwnym razie traci zaklecie.

Berta moina uiyé réwniez do wykonania trujacego ataku
dotykowego wreez z (Wytrw, ST 16, 1k10 Bd/1k10 Bd). T¢j
mocy mozna uzy¢ nicograniczona liczbe razy.

Poziom czarujgeego: 9, Wymagania: Stworzenie berh,
siec, trucizna; Cena rynkowa: 40 000 sz.

Berto przemieszczenia: To berlo wynaleziono w cza-
sach chwaly Myth Drannor. Trzymane dziat jak. stabszy
plaszez przemieszezania. Dwa razy dziennie whasciciel
moze uzy¢ skoku oraz kotatki, a raz dziennie moze stworzyt
kulistg barierg o promieniu 1,5 metra, ktéra odpycha wode
oraz inne niemagiczne oparte na wodzie plyny (ale nie stwo-
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rzenia) — dzigki temu moze pokonywaé plytkie rzeki lub
wchodzi¢ do glebszych akwendw i nie moknaé. Berto tworzy
W tej przestrzeni $wieze powietrze, wiec posiadacz si¢ nie
udusi. Moc dziata 10 minut.

Poziom czarujqeego: 5y Wymagania: Stworzenie berta,
kontrolowanie wody, kotatka, skok, zamazanie, Cena ryn-
kowa: 48 600. .

Berto rozbieznoséci: Berto chroni przed jednym typem
energil, ktérego od momentu jego powstania nie mozna
zmieni¢. Trzymajacy je zyskuje odpornosé zywickowq na
dany typ energii. Jezeli posiadacz bedzie celem efektu opar-
tego na owej energli, ktory moze by¢ poddany zawréceniu
czaru, wowezas raz dziennie berlo automatyczniec w pehi
odbije 6w atak w strong jego Zrédha. Na zyczenie whasciciela
berto Swiecilo agniem faerie.

Poziom czarujqeego: 13; Wymagania: Stworzenie berta,
odpornosé Zywiotowa, ogien faerie, zawricenie czaru;, Cena
rynkowa: 32 600 sz,

Berto strojenia: To poteiny magiczny przedmiot, ktory
oprocz zwyklej funkcji chroni réwniez przed przybyszami,

Bardowie, kaptani Milila oraz inne osoby wykorzystuja-
ce piesni cenig te przedmioty ze wzgledu na fakt, ze wydaja
one dZwigki o dowolnej nucie, ktéra zazyczy sobie wlasciciel.
W tym celu musi on tylko lekko uderzy¢ bertem w dowolna
twarda powierzchnig (lub przedmiot) — a wtedy z przedmio-
tu plynie czysta melodia. Ten dizwick slyszy kaidy w pro-
mieniu 36 metréow (dystans moga zmniejszy¢ stojace na
drodze dzwigku bariery). :

Ponadto berfo moze shizy¢ za kondensator kazdego czaru
opartego na pie$ni 1 kazdego zaklgcia diwigkowego. Do rzuce-
nia takiego czaru niepotrzebny jest zaden inny kondensator.

Wiasciciel berta ma réwniez dostep do bardziej poteinej
magii. Raz dziennie berd strojemia moze rozbrzmieé poje-
dyncza nuta, bedaca przekleristwem dla przybyszy — dziaka
ona bowiem jak czar mygranie wplywajacy na stworzenia
o lacznym KW 28. Traktuj te nutg, jakby posiadata trzy sub-
stancje, ktérych stworzenie nienawidzi, boi si¢ lub z inne-
go powodu za nimi nie przepada. To zapewnia posiadaczowi
premig +3 do testu poziomu wykonywanego w celu pokona-
nia odpornosci istoty na czary (jezeli ja ono posiada) oraz wy-
musza rzut obronny kazdego stworzenia na Wole (ST 26).

Ponadto raz dziennie berlo moze rozbrzmieé nuta, ktéra
dziala jak czar fwigte stowo (8T 20). Ta funkcja wplywa
na dowolne stworzenie o ztym charakterze, znajdujace sig
w promieniu 9 metréw od trzymajacego berto.

Te moce to oparte na piesni efekty magiczne, na ktére
maja wplyw zdolnos¢ kontrpiesn barda oraz wszelka magia,
ktéra zapobiega takim efektom (na przykiad zaklecie mil-
czenie). I

Poziom czarufqcego: 14, Wymagania: Stworzenie berta,
fwigte stowo, wygnanie, Cena rynkowa: 84 400 sz.

Laski

ISlawne osoby postugujace si¢ magia objawien czy wtajemni-
czen stworzyly setki réznych lasek, ktore nasaczono rézno-
rodnymi znanymi w Faerunie czarami.

Laska cudéw: T¢ biala drewniang laske pokrywajg rzez-
bione symbolami wyznawanych w Myth Drannor dobrych

béstw krasnoludéw, elféw, gnoméw, ludzi i niziotkéw
Umozliwia uzycie nastepujacych czaréw:

* Uzdrowienie (1 ladunek).
* Rézowy plaszez (2 adunki).
* Swigta anra (2 fadunki).

Poziom czarujqeego: 15, Wymagania: Stworzenie laski,
rogowy plaszcz, Swigta aura, nzdrowienie; Cena rynkowa:
77 000 sz.

Laska czarciej ciemnodci: Laski tego typu wykonuje sig
z hebanu lub polerowanej kosci, a jeden lub oba korice wie-
cza rzezbione szpony. Po raz pierwszy widziano je
w rekach ludzi i drowéw, ktorzy stuzyli potez-
nym demonom i diablom. Kazde dobre stwo- &
rzenie trzy
majace  te -
laske otrzy- |
muje jeden
negatyw-
ny poziom,
ktéry nalezy
bra¢ pod
uwage dopoki
przedmiot
pozosta-
Jje wrekach,
aktory d
znika  po

Laska

czarcs'?'
ciemmosci

jego odlozeniu. Nigdy nie doprowadza on do faktycznej'

utraty poziomu, lecz trzymajac laske nie sposob sie pozbyé
(whczajac w to czary odnowienia). Laska umotzliwia uzycie
nastepujacych czarow.

* Ciemnosé (1 tadunek).
* Ozywienie wmarfego (2 fadunki).

TABELA 6-8: LASKI
Rzué k%

01-85%  Uzyj Tabeli 8-20: Laska z Przewodnika

MISTRZ.A PODZIEMI.
86-100  Uzyj ponizszej tabeli

Przecigtna Poteina Laska Cena rynk.
01-11 01-08 Nocy 30 000 sz
12-22 09-16 Oczu 34 700 sz
23-33 1724  Uwigzienia 36 750 sz
34-44 2532  Czaszek 39 2005z
45-54 33-40  Orwartych drzwi 42 200 sz
§5-63 41-49 HWizgi 42 800 sz
64-72 50-58 Skrybiw ~» 536005z
73-81 59-67  Eterycanych dziata 57300 sz
82-90 68-76  Transportu 67 500 sz
91-97 77-85 Cudiw 77 000 sz
98-100 86-94  Czarciej ciemnosci 98 200 sz
— 95-97  Wieszcza 137 375 sz
— 98-100 Pokon 175 200 sz

ME———
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* Rozproszenie magii (2 fadunki).
* W ezwanie potwora I.X (tylko koszmar) (2 fadunki).

Poziom czarujqeego: 17, Wymagania: Stworzenie laski,
ciemno$é, ozywienie wumartego, rozproszenie magii, we-
zwanie potwora IX, twérca musi by¢ zly; Cena rynkowa:
98 200 sz; Koszt stworzenia: 50 350 sz + 3828 PD.

Laska czaszek: Czasami te laski sa hebanowe, a wieficza
Je wtedy gatki z kosci stoniowej. Czasami jednak tworzy sic
Jje z koscil udowej giganta, a wéwczas jeden z koricéw zdobi
prawdziwa, gladko wypolerowana czaszka. Umozliwiaja one
uzycie nastepujacych czaréw:

* Leczenie lekkich ran (1 fadunek).
* Ozywienie umariego (1 adunek).
* Zadawanie lekkich ran (1 fadunek, ST 11).
* Krqg zaglady (2 fadunki, ST 17).

Poziom czarufqcego: 9; Wymagania: Stworzenie laski,
krag zagtady, leczenie lekkich ran, ozywienie umartego, za-
dawanie lekkich ranm, Cena rynkowa: 39 200 sz; Koszt stwo-
razenia: 20 850 sz + 1468 PD.

Laska eterycznych dziatan: Laska z gladkiego drewna,
spigta trzema srebrnymi obreczami to mdmmy drag +1,
ktdéry umotzliwia rzucenie nastgpujacych czaréw:

* Eteryczny spacer (1 fadunek).
* Migotanie (1 fadunek).

Po zuzycin wszystkich fim=
ladunkéw pozostaje wid- \
mowym drqgiem +1 |

Poziom czaruqeego: 9, |
Wymagania: Stworzenie |
laski, Stworzenie magicz-

" Laska

nej broni ipancerza, efe- ;
ryczny spacer, migotanie, eterycznych
zamiana planiw, Cena dziatan

rynkowa: 577 300 sz; Koszt /4
stworzenia: 28 800sz + é/ '
2280 PD. -

Laska nocy: T¢ wykonang z czarnego drewna laske
zdobia rzezbienia — runy ciemnosci, gwiazd i nocy. Noszaca
Ja osoba jest niepodatna na powodujacy zaklopotanie wzrok
brunatnego kolosa. Ponadto umozliwia ona uzycie nastepu-
Jjacych czaréw:

* Ciemnofc (1 fadunek).

* Rozproszenie magii (dziala jedynie przeciwko czarom
fwiatta) (1 fadunek).

* Widzenie w ciemnosciach (1 ladunek).

* Widzenie w stabym swietle (1 tadunek).

* Wezwanie potwora VI (tylko jedynego brunatnego
kolosa, 1/dekadzient) (2 fadunki).

Jezeli wezwany brunatny kolos zostanie zabity, wéwczas
laska rozsypuje si¢ w pyt

Poziom czarujqcego: 11; Wymagama Stworzenie laski,
ciemno$é, rozproszenie magii, wezwanie potwora ¥,
w:dzeme w ciemnosciach; Cena rynkowa: 30 000 sz.

Laska oczu: Ta spiralna laska ze srebrnymi okuciami
i gatka wykonang z duzego bursztynu umozliwia uzycie na-
stepujgcych czaréw:

* Dostrzeganie niewidzialnego (1 iadunek).
« Tajemne oko (1 fadunek).
* Usunigeie slepoty (1 fadurniek).

Poziom czarujqeego: T, Wymagania: Stworzenie laski
tafemne oko, dostrzeganie niewidzialnego, usunigcie Slepoty;
Cena rynkowa: 34 700 sz.

Laska otwartych drzwi: Na powierzchni tej drewniangj
laski wyrzeZbiono liczne drzwi — nicktére majg male ze-
lazne sztaby oraz miniaturowe inieuzyteczne dziurki od
kluczy. Umotzliwia ona uZycie nastepujacych czaréw;

o Kotatka (1 ladunek).

* Ortwarcie/Zamkniecie (1 fadunek).
* Przejicie w scianie (1 fadunek),

* Roztrzaskanie (1 ladunek).

Poziom czarujacego: 9 Wymagania: Stworzenic laski, ks
tatka, otwarcie/zamknigeie, przeficie w Sciante, roztrzasha-
niey Cena rynkowa: 42 200 sz.

Laska pokoju: Laska zazwyczaj wykonana z cisowego
drewna. Umozliwia ona uycie nastepujacych czaréw:

* Podniesione (6. poziom) sehronienie (1 tadunek, ST 19).

* Podniesione (6. poziom) uspokofenie emocyi (1 tadunek,
ST 19).

* Podniesione (6. poziom) wstrzymanie oseby (1 tadunek,
ST 19).

* Wigkszy rozkaz (2 fadunki, ST 19).

Ponadto jeieli béstwem opickuriczym wiasciciela jest
Eldath, wéwczas otrzymuje on premie za bieglosé +10 do
testow Dyp'lomacji. Ta funkcja nie zuzywa zadnych tadun-
kéw.

Poziom czaqucega 11; #Wymagania: Stworzenie lask,
Podniesienie czaru, :cbrameme, uspokogenie emocyi, wighszy
rozkaz, wstrzymanie osoby; Cena rynkowa: 175 250 sz.

Laska skrybéw: Te laski zdobia rzezbienia piér oraz runy
w réinych jeZykach. Pierwszy powstaly w Myth Drannor,
Umozliwiaja one uzycie nastepujacych czardw:

* Czytanie magii (1 ladunek).

* Kopista (1 fadunek).

* Rozumienie jezykiw (1 adunek).
* Wymazywanie (1 fadunck).

* Stiumienie glifu (2 fadunki).

Poziom czarufqeego: 11; Wymagania: Stworzenie laski
czytanie magii, kopista, rozumienie fezykéw, sthumienie
glifu, wymazywanie; Cena rynkowa: 53 600 sz.

Laska transportu: Pierwszg z tych lasek stworzyl czaro-
dziej znany z miana Szept. Wszystkie maja postaé w wick
szosci pustych kijow uksztaltowanych z drutu, zwieticzo-
nych z obu konfcéw cetkowanym, brazowym' nicoszlifo:
wanym klejnotem. Umozliwia ona uiycie nastepujacych
czarow:
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* Migotanié (1 fadunek).
* Wymiarowe drzwi (1 fadunek).
+ Teleportacia (2 fadunki).

Poziom czarujqeego: 93 Wymagania: Stworzenie laski,
migotanie, teleportacia, wymiarowe drzawi, Cena rynkowa:
67 500 sz.

Laska uwigzienia: Pierwsze laski tego typu powstaty w Ne-
therilu. Zazwyczaj s one krétkie, wykonane z mosiadzu.
W wigkszoéci egzemplarzy pochodzacych z tamtego okresu
pozostato niewiele ladunkéw, chociaz od tego czasu powstalo
wiele nowych. Umoiliwia uzycie nastepujacych czaréw:

* Sprezysta kula Otiluka (1 taduncek, ST 16).
* Wymiarowa kotwica (1 fadunek, ST 16),

Poziom czarujqcego: 7, Wymagania: Stworzenie laski,
spregysta kula Otiluka, wymiarowa kotwica; Cena rynko-
wa: 36 750 sz.

Laska wieszcza: \'-’a_lczgscxc_] powsta_]e zsgkatej lesmyny,
a umozliwia trzymajacemu ja rzucenie nastepujacych czarow:

Identyfikacja (1 tadunek).

Zlokalizowanie przedmiotu (1 tadunek).
Zlokalizowanie stworzenia (1 fadunek).

Analiza dweomeru (2 fadunki). i
Wizja (2 fadunki).

Zapewnia réwniez whscicielowi premie za biegloéé +1 do
wszystkich testéw umiejetnosci Wiedzy.,

Poziom czarujqeego: 13, Wymagania: Stworzenie laski, ana-
liza dweomern, identyfikacja, wizja, zlokalizowanie przed-
miotu, zlokalizowanie stworzenia, Cena rynkowa: 137 375 sz

Laska wizji: Ta laska umozliwia wykorzystanie nastgpu-
Jjacych czaréw:

* Dostrzeganie niewidzialnego (1 ladunek).
» Usunigeie flepoty (1 fadunek).

* Widzenie w ciemnosciach (1 fadunek).

* Prawdziwe widzenie (2 fadunki).

Uzywanie tej laski ma niezwykly efekt uboczny — meczy
to bardzo umyst Kazde uzycie wymaga rzutu obronnego na
Wolg (ST 12) — nieudany oznacza tymezasowe obnizenie
Intelektu wiasciciela o 1.

Poziom czarufqeego: 125 Wymagania: Stworzenie laski,
dostrzeganie niewidzialnego, prawdziwe widzenie, usu-
nigeie Slepoty, widzenie w ciemnofciach; Cena rynkowa:
42 800 sz; Koszt stworzenia: 27 650 sz + 1212 PD.

cudowne przed miow

Oproécz rzeczy przedstawionych w Opisie Swiata ZAPOM-
NIANTCH KRAIN oraz Przewodniku MISTRZ. 4 PoDZIEMI,
na Tortlu mozna znaleZé réwniez cudowne przedmioty,
o ktérych mowa na najblizszych stronach.

Akwamaryn wydiuienia czaru: Ten bigkitny kamien
wprawia si¢ w Srodek klepsydry ze zlota i srebra. Raz dzien-
nie jego wiasciciel moze zastosowaé atut Wydluzenie czaru

I5T

do dowolnego rzucanego przez siebie zaklecia z poziomu 6,
lub nizszego. Wydiuzany czar uzywa normalnej dla siebie ko-
morki na zaklecia (a nie komérki z poziomu o jeden wyisze-
go, czego normalnie wymaga ten atut). Bard lub zaklinacz
uzywajacy tego przedmiotu wciaz ponosi karg w postaci wy-
diuzonego czasu rzucania zaklgcia. Ten przedmiot, by zadzia-
fal, trzeba trzymac w dloni w czasie rzucania zaklecia.

Poziom czarujgeego: 17; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, Wydluzenie czaruy Cena rynkowa: 7200 sz;
W aga: 0,5 kg.

Amulet tez Laeral: Nazwa pochodzi od stynnej czarodziej-
ki Laeral. Te migkkie, delikatne, bezbarwne, 1$niace 1 wyszu-
kane krysztatki sa zazwyczaj duze 1 wspaniale wykoriczone.
Czarownice z Rashemen uzywaja ich do tworzenia amule-
téw zapewniajacych noszacemu 24 tymezasowe punkty wy-
trzymalosci. Taki przedmiot musi dotykaé skoéry.

Gdy 24 punkty wytrzymalosci zostang zuiZyte, wéwczas
amulet rozsypuje si¢ w bezwartosciowy pyt

Poziom czarujgeego: 12; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, ostomienie kogof, wspomozenie, rzucajacy czary
12. poziomu; Cena rynkowa: 1200 sz; Waga: —.

- Amulet zwierzecego ksztaltu: Maly amulet, zazwyczaj
w ksztalcie miniaturowej wersji zwierzecia, pozwala druido-
wi uzy¢ zdolnodci zwierzecy ksztalt, jakby byt na poziomie
o cztery wyzszym. Jezeli nie posiada jeszcze tej mocy, wOw-
czas moze z nicj skorzysta¢ jakby byt na §. poziomie. Za
pomocy tego przedmiotu druid nie uzyska zdolnosci dziata-
Jjacej lepiej niz na 20. poziomie.

Poziom czarufgeego: 15, Wymagania: Stworzenie cu-

downej rzeczy, twérca musi by¢ druidem przynajmniej na
15. poziomie; Cena rynkowa: 40 000 sz; Waga:

Arvoreena amulet wspomozenia: Zioty dysk o promieniu
7,5 centymetra z platynowym symbolem Arvoreena. Jest
to przedmiot uaktywniany przez uzycie. Ma tez szes¢ la-
dunkéw 1 na rozkaz noszaca go osoba moie uiy¢ nastgpu-
Jjacych czaréw:

* Wispomozenie (1 fadunek).
* Wymiarowe drzwi (3 ladunki).

Kazde zle stworzenie noszace ten amulet otrzymuje ne-
gatywny poziom, ktéry nalezy bra¢ pod uwage dopdki ma
na sobie ten przedmiot, a ktéry 1 znika po jego zdjeciu. Ten
negatywny poziom nigdy nie powoduje faktycznej utraty
poziomu, ale nie sposéb go usunaé (wlaczajac w to uzycie
czaréw odnowienia) dopoki dana osoba ma na sobie amulet.
Jezeli wiasciciel zaatakuje niziotka o charakterze innym niz
zly, wowezas amulet rozsypuje si¢ w pyL

Poziom czarujqeego: Ty Wymngm:ia Stworzenie cudow-
nej rzeczy, wspomozenie, wymiarowe drzwi, tworca musi
by¢é dobrym niziotkiem; Cena rynkowa: 4320 sz; Waga: —.

Balsam ksigiycowego ognia: Substancja przechowywana
w przezroczystych bialych sloiczkach o rozmiarze flaszki,
bedaca na wpét stalym osadem pozostalym po manifestacji
ksigzycowego ognia w Swigtym rytuale Selune. Zaleznie od
sposobu uzycia ma rozne efekty magiczne. Uzyskanie jednej
z ponizszych korzysci wymaga zuzycia calego stoiczka.

¢ Polanie nim przedmiotu lub wtarcie w czolo stworzenia
dziala jak namierzone rozproszenie magii.
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TABELA 6-9. CUDOWNE PRZEDMIOTY 73 Mithrilowe dzwonki
Rzué k% . 7 Talizman smoczef ezaszki
01-85  Uzyj Tabel 8-28 do 8-30: Cudowne przedmioty 75 Zapinka zwierzeych ksztattiw
2 Przewodnika MISTRZA PoDZIEMI. 76 Harfa Methilda
86-100  Utzyj ponizszej tabeli 71 Arvoreena amulet wspomozenia .
78 Naszysnik blyskawicy
Stabe cudowne przedmioty 79 Smoczy wywar (niebieski)
k%  Przedmiot Cenarynk. 80  Fasicuszek bogini +1
0111 Proch dymny ' 16 sz 81 Smoczy wywar (srebrny)
1213 Drobinka ksigzyca E 1805 | an Laodowy naszyjnik Ulutianéw -
1415 Dysk wyciszenia odrzwi 360sz g3 Harfa Rhingalada
16 Bursztynowy amulet robactwa 500 sz 84 Smoczy wywar (czerwony)
OEsina pycih) 85 Smoczy wywar (zioty)
i Sl ) wywa )
17 Naszyjnik z tusek miedzianego smoka 570 sz 86 Shik pr-éyprate
18 Bursztynowy amulet robactwa 700 sz 5 i osdts veia st
(ogromna mréwka, krélowa) : pGoswes
19 Bursztynowy amulet robactwa 700 sz 85 Buyy Gwaerofm |
(ogromna drapiezna modliszka) 89 Peleryna ognistej kapieli
20 Bursztynowy amulet robactwa 700 sz 90 Peleryna zimy
(potworna stonoga, wielka) 91 Buty Shaundakula
21 Bursztynowy amulet robactwa 700 sz 92 Mikstura Horusa-Re
(potworny skorpion, duty) 93 Harfa Esheen -
22 Bursztynouy amulet robactwa 7005z 94 Akwamaryn wydtuzenia czaru
(pocworny pejak, dizy) 95 Bransoleta zmaksymalizowanego leczeni
23 Bursztynowy amulet robactwa 800 sz : 4 < .
(ogromna osa) 96 Kitra
24 Bursztynowy amidet robactwa 1200z 27 Soczewki ciemnosci
(ogromny zuk jelonek rogacz) . 98 Kule wybuchu
2526 _Amulet tez Laeral 1200sz * 99 Rekawiczhki blyskawicy
2728 Torba glazéw (pena) 1200 sz 100  Znaczek Harfiarzy (shaby)
29-30  Smoczy wywar (mosiginy) - 1200 sz '
3132 Smaczy wywar (bialy) 1200sz  Przecigtne cudowne przedmioty
3334  Plaszcz podrizny _ y 12005z k%  Przedmiot .
3536 Balsam stabey odpornosci na czary 1250 sz 01-02  Bialy plaszcz pajaka
37-38 Karwasze uderzania (kosz bazowy) 1310sz  03-04 Maska kibw
39-40  Ksigzycowa mikstura 1500sz  05-06 HarfaValarda
4142 Instrument bardiw (banduria fochluchan)  1900sz ~ 07-08  Lustrzana maska
43-44  Serce bestii . 2000sz 0910  Byowa uzda
4546 Mt zbrojmistrza 2057 sz 1112 Kiiggycowy plasziz +1
4748 Niz mbrcy hukiw 2055 sz 1314  Tabliczha czaszki
4950  Cei platnerza 2055sz 1516 [Inustrument bardéw (lutnia doss)
5152 Proszek dyspersyi 2100sz 1718  Naszysnik kwasowych peret
53-54  Sakiewka ducha wroga 2100sz 1920  Instrument wiatriw
55-56  Smoczy wywar (crarny) ' 2300 sz 2122 Plaszcz czarnych plomieni
5758 Smoczy wywar (miedziany) . 400sz 2324 Zielonooka rekawica Xvima
Y9-60  Balsam ksiezyeowego ognia 2500 sz 25-26  Harfa Fathry
61-62  Obrecz introligatora 2600 sz 27-28  Maska ksiggycowych kamieni
63-64 Pierzasty heim 2900 sz 29-30  Shwo mocy chaosu
65-66  Instrument bardéw (cytra mac-fuirmidh) ~ 2900sz  31-32  Kisiggycowe karwasze +1
67-68 Naszynik z zghow natury 2900 sz 33-34  Skrzydlata maska
69-70  Lina z trollowych wnetr znosci 3000 sz 35-36  Kisiezycowy plaszez +2
iy szy wywar (spmv,vy) 3500 sz 3738 K. ngzyc_me karwasze +2
72 Sy_zaczy wywar (m]_ony) . ’ 35'00 Sz 39-40 Kamienie przerhm’a (par a)

3700 sz
4000 sz
4000 sz
4100 sz
43205z
" 4350 sz
4500 sz
4500 sz
4600 sz
5000 sz,
400 sz
500 sz
§600 sz
5600 sz
5800 sz
6000 sz
6200 sz
6200 sz
6300 sz
6500 sz,
6800 sz
7200 sz
72005z
7500 sz
7700 sz
8000 sz
8000 sz
8000 sz

Cena rynk.
8200 sz
8302 sz
8500 sz
8759 sz
9000 sz
9000 sz
9200 sz
9800 sz

10 700 sz
11 000 sz
11 800 sz
11 800 sz
12 000 sz
12 000 sz
12 000 sz
12100 sz
13 000 sz
13 800 sz
14 100 sz
15 000 sz




+ Wtarcie go w stopy umotzliwia uzycie czaru /of.

+ Wtarcie w powicki daje widzenie w ciemnociach.

+ Wtarcie w grzbiet dioni umozliwia uzycie czaru pofez-
niejsza dioi maga.

+ Zjedzenie go ma efekt leczenia powaznych ran.

Poziom czarufacego: 53 Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, leczenie powaznych ran, lot, potezniejsza dlos
maga, rozproszenie magii, widzenie w ciemnosciach; Cena
rynkowa: 2500 sz; Waga: 0,25 kg,

Balsam stabej odpornosci na czary: Ten balsam oparto na
drowim przepisie. Uzytkownik musi wykorzysta¢ akcje calo-
rundowa do wtarcia go w skére, po czym na okres § minut
zyskuje odporno$¢ na czary 17.

Poziom czarufqcego: 53 Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, odpornosé na. czary, Cena rynkowa: 1250 sz;
Waga: 0,25 kg. - ; ;

Biaty ptaszcz pajaka: Ten stréj z biakego jedwabiu ozdo-
biono na plecach haftem przedstawiajacym duzego szarego
pajaka oraz rozchodzacymi sig po calej powierzchni pajeczy-

" ———
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Szklana czaszka Orbakha 15 700 sz Potgine Cudowne Przedmioty ;
Harfa Azlaera 16000sz k%  Przedmiot Cena rynk.
Larcuszek bogini +2 16 500 sz 01-04 Pas mocy duchownego 40 000 sz
Maska krwi 17000sz  05-08 _Amulet zwierzecego ksztattu 40 000 sz
Wipsiennica Ilmatera 17 400 sz 09-12  Dtosi Debowego Ojeca 41 400 sz
Odznaka svirfneblina 17 480 sz 1316  Skarabeusz migoczqcych aur 45 000 sz
Skrzydta bilu 17 500 sz 1720 Harfa Dove 45 100 sz
Oko zguby druuth 18 000 sz 2124  Ksiezycowe karwasze +5 45 200 sz
" Rekawiczhi zréwnowazonych rak 18000sz 2528 Maska biatej czaszki 50 000 sz
Ksigzyeowy plaszez +3 18 800 sz 29-32  Pas mocy i ochrony duchownego 52 800 sz
Ksigzycowe karwasze +3 19 100 sz 3336  Mieresta kula Swiatta gwiazd 53 000 sz
Szarfa wyznawciw Sune 19600sz 3740 Hebn feniksa 53 000 sz
Pas lwiw 200005z 4144 Ksigzycowe karwasze +6 56 200 sz
Ksigga krwi 21300sz 4548  Kolciane karwasze Martwego Boga 78 3005z
Korona beboldera 22 000 sz 4951 Instrument bardiw (harfa anstruth) 60 000 sz
Rekawica furii 22 000 sz 5254 Pas Gwaerona 60 500 sz
Harfa Nithanalora " 223005z 5557 Kiiggycowe karwasze +7 69 160 sz
Plaszcz bitwy 22 600 sz §8-60 Lancuszek tytaniw 72 000 sz
Instrument bardéw (Mandolina canaith) ~ 23400sz  61-63  Znaczek Harfiarzy (potginy) 79 000 sz
Reczna harfa 25 000 sz 64-66 Tatuaz mnicha 80 000 sz
Ksigzycowy plaszez +4 25 800 sz 67-69  Instrument bardéw (harfa ollamh) 83 600 sz
Relikwiarz duchowieristwa (shaby) C 277005z 7072 Ksiggycowe karwasze +8 84 160 sz
Pétksiezyc Yornara . 27 700 sz 73-75  Ornat potggi (mnicjsze) 88 000 sz
Wisior jednorozea 28000sz  76-78 Karwasze oflepiajqcego ciosu 102 000 sz
Krysztatrwa kula Spiewajacych wid 283005z 7981  Pas Swigtef mocy (patrz pas-mocy 104 000 sz .
Zioty kielich Lathandera 29 500 sz duchownego)
Plaszcz Wojennego Czarodzieia 303755z 8284 Relikwiarz duchowiesistwa (potginy) . 108 000 sz
Hebn spojrzen 330005z 85-87 Mrugajace oko 120 000 sz
Ksiggyeowy plaszez +5 348005z 8890  Hebn ciemnoki 157 000 sz
Ksiezycowe karwasze +4 36 200 sz 9193 Kula fwigtolci 178 700 sz
Instrument bardéw (Lira cli) 376005z 9496  Ornat potggi (Wigksze) 200 000 sz
: 97-99  Ochronny kaptur 200 800 sz
100 - Halruaanski podniebny statek 700 000 sz

osoba moze uzyc
na Zyczenie pafe-
czef wspinaczki
oraz raz dziennie
rzucié wstrzyma-
nie osoby. Otrzy-
muje tez premig
ze szczgscia +2 do
wszystkich rzutéw
obronnych  na
Wytrwalos¢ prze-
ciwko jadowi pa-
jakéw oraz tru-
ciZznie usypiajacej
drowéw. -

Poziom czarujqcego: 3; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, odpornosé, pajecza wspinaczka, wstrzymanie
osoby, twérca musi by¢ przynajmniej na 6. poziomie; Cena
rynkowa: 8200 sz; # aga: 0,5 kg.-

nami. Noszaca go ! '1_
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Bojowa uzda: Wspaniala skérzana uzda pomaga jezdico-
wi 1 jego wierzchowcowi. Korzystajaca z niej osoba otrzymu-
je premig za bieglos¢ +10 do wszystkich testow Jeidziectwa
oraz atut Konna walka. Jezeli jeZdziec posiada juz wspomniany
atut, wéwczas moze dziala¢ jakby posiadat Atak w przelocie.

Poziom czarujqeego: T, Wymagania: Konna walka, Atak
w przelocie, Stworzenie cudownej rzeczy, uspokojenie zwie-
ragciay Cena rynkowa; 9000 sz; Waga: 0,5 kg.

Bransoleta zmaksymalizowanego leczenia: Srebrna obrecz
na rami¢ wysadzana wieloma matymi diamentami. Na potrze-
by noszenia magicznych przedmiotéw nalezy ja traktowad jak
karwasz. Raz dziennie osoba noszaca bransolete zmaksymali-
Zowanego leczenia moze uzy¢ atutu Maksymalizacja czaru
w pofaczeniu z dowolnym osobicie rzucanym zakleciem przy-
zywania (leczenia) z poziomu 6. lub nizszego. Maksymalizowa-
ne zaklecie wykorzystuje normalng komérke na czary (a nie
komérke z poziomu o trzy wyiszego, czego wymaga ten atut).
Bard lub zaklinacz uzywajacy tego przedmiotu wcigz ponosi
kar¢ w postaci wydhuzonego czasu rzucania zaklecia.

Poziom czarufqeego: 17; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, Maksymalizacja czaru;, Cena rynkowa: 7200 sz;
Waga: 0,5 kg.

Bursztynowy amulet robactwa: W z8tym wnetrzu tego
nicobrobionego bursztynu na zlotym lasficuszku znajduje sie
normalny robak. Uszkodzenie amuletu uwalnia stworze-
nie, ktére natychmiast roénie do niezwyklego rozmiaru (co
podano dalej), jakby$ rzucit na niego czar gigantyczne robac-
two. Kazdy amulet dziata jedynie raz.

Rzu¢ 1k8, by ustali¢ typ znalezionego amuletu.

Poziom  Cena

.Rzut Robak czarujacegorynkowa
1 Ogromna pszczota 7 500 sz
Ogromna mréwka, krélowa 10 700 sz

3 Ogromna drapiezna modliszka 10 700 sz
4 Wiclka potworna stonoga - 10 700 sz
¥ Duty potworny skorpion 10 700 sz
6  Duizy potworny pajak 10 700 sz
7 Ogromna osa 13 800 sz
8  Ogromny zuk jelonek rogacz 19 1200 sz
Wymagania:

|
T 5 I Stworzenie cudow-
G nej rzeczy, gigan-
tyczne robactwo,
Waga: —.
pres)  Buty Gwa-
 erona:  Te
buty sprawia-
Ja, 1z noszaca je
osoba jest niemal
niemozliwa do wy-
tropienia. Zapew-
niajg one jej staly
e e di- | efekt  przejicia
bez fladu. Dodat-
kowo nie pozostawia ona po sobie réwniez zapachu, wiec nie
da sig jej réwniez wytropié¢ wechem.

Bsf.r.mysm amulet robactwa

I54

Buty s3 wytrzymale i wygodne. Maja trwalo$¢ 3 oraz
15 punktéw wytrzymatodci.

Poziom czarujqeego: 3, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, przejscie bez Sladu; Cena rynkowa: 6000 sz,
Waga: 0,5 kg.

Buty Shaundakula: Lojalni wyznawcy béstwa podrézy
wpierw utrzymywali tajemnice tworzenia tych butéw, jednak
niedawno sekret stat si¢ szerzej dostepny. Zwickszaja one szyb-
kos§¢ bazows noszacej je osoby o 3 metry. Raz dziennie moga
one réwniez na ¥ minut podwoic bazowa szybko$¢ wiasciciela
(nie wliczajac w to efektu samych butéw). Ponadto raz na de-
kadzier wiasciciel moie rzucié znalezienie sciezki.

Poziom czarujqeego: 11; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, szybki odwrit, znalezienie Sciezki; Cena rynks-
wa: 6300 sz; Waga: 0,5 kg.

Cegi ptatnerza: To narzedzie zapewnia uzytkownikowi ;
premi¢ za biegloé¢ +10 do testéw Rzemiosla (platnerstwo),
gdy tworzy on metalowe zbroje.

Poziom czarufacego: 6, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, maprawa, twérca musi by¢ na przynajmnicj
6. poziomie; Cena rynkowa: 2055 sz; Koszt stworzenia
1055 sz + 80 PD; #aga: 2,5 kg.

Diori D¢bowego Ojca: Kawalek kory debu wyrzezbiony na
ksztalt ludzkicj dioni i magicznie utwardzony (trwatoéé 10).
Zatozony jak naszyjnik na splecionym sznurze zapewnia na-
stepujace moce (kaida raz dziennie): blgostawiona jagoda,
korowa skira, ksztalt drzewa, oplatanie, rozmawianie z ro-
Slinami oraz wzrastanie roslin. Dloti (lecz nie jej whsciciel)
chroni edpornosé 2ywiokowa.

Poziom czarujqeego: 5; Wymagania: Stworzenie cu-

, downej rzeczy, blogostawiona jagoda, kerowa skéra, ksztatt

drzewa, oplatanie, rozmawianie z roslinami, wytr zymabi
Zywiokwa, wzrastanie roslin, Cena rynkowa: 41 400 sz
Haga: 0,5kg. !

Drobinka ksigzyca: Okragly, jasny kamieni bedacy jednym
z permanentnych manifestacji ksiezycowego ognia Selune.
Raz dziennie mozna mu rozkazaé, by stworzy! tarczace
fwiatta pozostajace pod kontrola whscicicla.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cudownej
TLECZY, lanczqce Swiatta; Cena rynkowa: 180 sty Waga: .

Dysk wyciszenia odrzwi: Po wypowiedzeniu prostego
stowa rozkazu ten maly dysk przyczepia si¢ do dowolnej po-
wierzchni (to Samo stowo umoiliwia jego odczepienie). Jezeli
t3 powierzchnia s odrzwia (drzwi, okno, wieko skrzyni, za-
stona z koralikéw lub inne tego typu otwory), wéwczas wy-
cisza on wszelkie diwigki otwierania tychze, tak jakby rzu-
cono na nie czar z 0. poziomu wyciszenie odrzwi. Dysk
dziata raz na dzien.

Poziom czarujacego: 1; Wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, wyciszenie odrzwi; Cena rynkowa: 360 sz; Waga: - .
Halrvaadski podniebny statek: Najslawnicjszym ze
wszystkich cudéw Halruaa weiaz pozostaje podniebny statek
— iaglowiec unoszacy si¢ w powietrzu, a nie na wodzie. Cza-
rodzieje z tej krainy przez stulecia strzegli sekretu tworze-
nia owych urzadzen, zmuszajac innych do prowadzenia nie-
udanych cksperymentéw. Jednak niedawno halruaasiski cza-
rodziej-renegat zdradzit tajemnice idzi§ kilka bogatych

rzadéw zaméwito podniebne statki na wiasne potrzeby.
Magia podnicbnego statku skiada si¢ z kilku czesci. Pierw-
szq jest diwignia Kontroli — sztabka ze srebra ze zlotym
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walcem wsunigtym na kaizdy koniec. Laczy si¢ ona z dzie-
sigcioma plytkami lewitacji (teoretycznie wigkszy statck
wymaga wickszej ich liczby) przyczepionymi do dna okretu.
Tradycyjnie wykonuje sie je ze skorup halruaarskich mor-
skich zétwi. To dzieki nim statek wznosi si¢ w powietrze.
Poza tym zapobiegaja zatopieniu — podobnie do zwyklych
jednostek wodnych. Jesli za$ chodzi o ladowanie, to szeroka
stepka pozwala na osiadanie na duzej plaskiej powierzchni
bez obaw o przechyt Magia, ktéra utrzymuje statek w po-
wietrzu, staje si¢ coraz stabsza wraz z wysokoscia, co po-
waznie ogranicza jego fadowno$é. Z tego tez powodu zazwy-
czaj unosi si¢ on na wysokoéci okoto 30 metréw nad ziemig
(wtedy ma tadownos¢ okoto 15 ton, czyli o wiele mniejsza
niz konwencjonalny okret). W poziomie porusza si¢ dzigki
sile wiatry, chociaz zagle oraz wspomagajaca statek magia
wiatru umotzliwiaja skrecanie z kiepska zwrotnoscia. Wzno-
szenie i opadanie kontroluje si¢ za pomoca diwigni — mozna
to robi¢ z szybkoscia 13,5 metra. Jezeli zas chodzi o zalo-
g¢ i rozmiary, to podniebny statek niczym si¢ nie réini od
wwyklych okretéw.

Poziom czarnjqcego: 15; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, lewitacya, iot; Cena rynkowa: 700 000 sz; Koszt
stworzenia: 355 000 sz + 27 600 PD; #aga: 20 ton.

Harfa Azlaera: Jedli na niej zagrad, harfa dziala jak czar
uspokofenie emocsi rzucony na wszystkie znajdujace sig
w promieniu 30 metréw stworzenia. Kazdy efekt wroku rzu-
cony na istoty znajdujace si¢ na tym obszarze na czas gry
na harfie zostaje zawieszony, a ponadto w tym okresie nie
mozna uzy¢ wzgledem zadnej z nich nowych tego rodzaju
efektéw. W trakcie gry struny harfy $wieca si¢ dajac blask
jak czar Swiath. Utlycie tego przedmiotu wymaga przy-
najmniej rangi 1 w Wystepach (harfa).

Poziom czarufqcego: 3; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, ochrona przed ztem, Swiatts, uspokojenie emocyi,
Cena rynkowa: 16 000 sz; Waga: 1,5 kg,

Harfa Dove: Pierwotna nazwa tego typu przedmiotu zagi-
nela, na obecna za$ wplynela Dove Sokolorgka, ktéra posia-
da taka harfe. Jest to mistrzowsko wykonana harfa (zapew-
nia premig z okolicznosci +2 do testéw Wystepow) o tréjkat-
nym ksztalcie, majaca od 20 do 36 strun.. Podczas gry na niej
wszystkie osoby na-obszarze fali o promieniu 6 metrow zosta-
ja czasowo uleczone z wszelkich efektéw obledu (analogicznie
do zaklecia wigksze odnowienie), a nadto chroni je czar uspe-
kofenie emocyi. Osoby shichajace muzyki tej harfy przez 2 lub
wigeej rund korzystaja z czaru Jeczenie lekkich ran, chociai
ta moc moze zadziala¢ na dane stworzenie jedynie raz na de-
kadzier. W chwili przywolania magii harfy, instrument oraz
grajqca na nim osoba $wiecg. Skorzystanie z tej harfy wymaga
przynajmniej rangi 1 w umiejetnosci Wystepy (harfa).
Poziom czarujgeego:. 9, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, krag leczniczy, Swiatt, uspokorenie emocyi, wigk-
sze vdnowienie; Cena rynkowa: 45 100 sz; Koszt stworze-
nia: 22 600 sz + 2300 PD; #aga: 1,5 kg,

. Harfa Esheen: Na tej mistrzowsko wykonanej harfie
(premia-za biegloé¢ +2 do testéw Wystepébw) moina graé
tak, by wszystkie szklane i metalowe przedmioty w promie-
niv 9 metréw rezonowaly zgodnie z jej tonami Nie czyni
to szkody owym dobrom, ale zapewnia interesujacy akotmpa-
niament dla instrumentu, Kazda osoba prébujaca znaleZé na
wspomnianym obszarze jakie§ stworzenie otrzymuje premig

I5y

| ———f——
PRZEDMIOTY MAGICZNE
| ————p—

z okolicznoSci +3 do testéw Nastuchiwania, jezeli poszukiwa-
na istota nosi metalowe lub szklane przedmioty. Trzy razy
dziennie osoba grajaca na harfie moze rzucié czar rozfrza-
skanie. Tego przedmiotu moizna uzywaé majac przynajm-
ni¢j range 1 w Wystepach (harfa).

Poziom czarufqeego: 3; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, roziérzaskanie, widmowy odgtos, Cena rynkowa:
6800 sz; #Waga: 1,5 kg.

Harfa Jathry: Grajacy na tej mistrzowsko wykona-
nej harfie (premia z okolicznodci +2 do testéw Wystepéw
[harfa]) przez cala rundg otacza wszystkie stworzenia znaj-
dujace si¢ w promieniu 3 metréw kulq niewidzialnosci,
ktéra pozwala im réwniez na przesscie bez Sladu. W przeci-
wienstwie do zaklecia stworzenia, ktére staly si¢ niewidzial-
ne dzigki temu instrumentowi, widza si¢ nawzajem. Harfi-
sta musi grad, by utrzymac efekt, ale muzyka wydaje si¢ od-
legla inie pomaga przeciwnikom w wykryciu jego poloie-
nia. Jezeli jedno z niewidzialnych stworzen zaatakuje, wéw-
czas efekt przestaje wplywaé na wszystkich z niego korzy-
stajacych. Jesli jedna z istot opusci obszar kuli niewidzial-
nosci, wowczas, aby ponownie jq ukryd, harfista musi zakon-
czy¢ piesn i zaczaé graé ponownie przez pelng runde. Instru-
mentu mozna uzywac w ten sposéb przez godzing dziennie.
Przedmiot w pelni wykorzysta jedynie osoba majaca przy-
najmniej range 1 w Wystepach (harfa).

Poziom czarujqeego: 6; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, kula niewidzialnoSei, przejécie bez fladu; Cena
rynkowa: 12 000 sz; Waga: 1,5 kg.

Harfa Methilda: Gdy na tej mistrzowsko wykonanej harfie

(premia z okolicznodci +2 do testéw Wystepéw [harfa])
przez co najmniej 1 calg runde bedzie grala posta¢ posiada-
Jjaca przynajmniej rangg 1 w umicjetnosci Wystepy (harfa),
wowezas wysyl ona magiczne drgania, za sprawg ktérych
zamki, drzwi, zasuwki oraz portale si¢ otwieraja. Urzadzenie
wplywa na normalne sztaby, kajdany, fancuchy, pasy itak
dalej. Harfa Methilda rozprasza réwniez automatycznie
czar wsirzymanie portalu lub nawet tajemny zamek rzuco-
ny przez czarodzieja z poziomu nizszego niz 15. Rozplatuje
ona réwniez wezly 1 wigzy oraz uwalnia istoty z wszelkiego
rodzaju oplatania (whaczajac w to czary sieci).

Kaida runda grania otwiera jedynie jedna forme zamknig-
cia lub wiazanie, albo tez uwalnia pojedynczy cel z wigzow
czy oplatania. Harfa nie dziala w obszarze milczenia ani
tez nie moze wplynaé na znajdujacy si¢ na takim obszarze
podmiot. Dziata w zasiggu 30 metréw, a moina na niej grac
przez maksimum 3 rundy dziennie.

Poziom czarujqeego: T, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, kotatka, Cena rynkowa: 4100 sz; Waga: 1,5 kg,

Harfa Nithanalora: Ta mistrzowsko wykonana harfa
(premia z okolicznoéci +2 do testéw Wystgpéw [harfa]) wy-
sadzana jest kilkoma szklisto szarymi klejnotami réznych
typéw. Raz dziennie posta¢ z rangg przynajmniej 1 w Wy-
stepach moze na niej zagrac i uzyskac korzysci z czaru ka-
mienna skira. :

Poziom czarujqeego: T, Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, kamienna skira; Cena rynkowa: 22 300 sz;
Koszt stworzenia: 17 400 sz; Waga: 1,5 kg,

Harfa Rhingalada: Ten mistrzowsko wykonany instru-

" ment (premia z okolicznosci +2 do testéw Wystepow [harfa])

zdobig rzezby postaci wielu grajacych razem harfistow. Raz
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dziennie wilasciciel mozna na niej zagrac 1 wywola¢ jednocze-
$nie dzialajace na niego efekty Justrzany obraz oraz migota-
nie (oba trwaja 6 rund). Utycie tego przedmiotu wymaga po-
siadania przynajmnicj rangi 1w Wystgpach (harfa).

Poziom czarujacego: 6, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, lustrzany obraz, migotaniey Cena rynkowa:
5400 sz; Waga: 1,5 kg.

Harfa Valarda: Ta mistrzowsko wykonana harfa (premia
z okolicznosct +2 do testéw Wystepéw [harfa]) czgsto po-
wstaje z wyrzuconego na brzeg drewna, a zdobia jg rysun-
ki statkéw i chmur. Trzy razy dziennie mozna na niej graé
przez peing runde istworzyé efekt podmuchu wiatrn lub
Seiany wiatrn. Do uiycia tego przedmiotu trzeba posiadad
przynamnicj range 1 w Wystepach (harfa)

Poziom czarufacego: 53 Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, podmuch wiatru, Sciana wiatruy Cena rynkowa:
8500 sz; Waga: 1,5 kg.

Helm ciemnoéci: Ten wygladajacy na zwykly helm przed-
miot wykorzystuje magie cieni. Nawet nowy wydaje si¢ zno-
szony oraz odrobing powyginany. Jednak po wiozeniu przyj-
muje swoja prawdziwg postaé oraz ukazuje moc. Wykona-
ny jest z poczernialego srebra oraz stali. Wzdluz dolnej kra-
wedzi osadzono trzydziesci sze$é czarnych opali, a na prze-
dzie wielki czarny szafir. Hedn ciemnosci to przedmiot sa-
moidentyfikujacy sie, ch,ocnaz nie wyjawi, iz jest przedmio-
tem zrodzonym z cieni. Ma nastgpujace moce:

+ Wypowiadajac stowo rozkazu, noszaca go osoba moze wy-
wolaé efekt glebszes ciemnosci. (Helm podaje wiascicielo-
wi whasciwe stowo). Moc pochodzi z szafiru, ktéry moze
wytworzy¢ 99 takich efektéw, po czym rozsypuje sig
w bezuzyteczny pyL

. Jesli noszacej go osobie nie powiedzie si¢ rzut obronny

przeciwko dowolriemu  zabdjezemu efektowi, wowczas
jeden z czarnych opali rozsypuje si¢ w pyi, za$ efekt ten
jest negowany. Oprécz tego helm neguje ataki wysaczajg-
ce energie. Za kazdym razem, kiedy majice na sobie hetm
stworzenie otrzyma jeden negatywny poziom, wOwczas
czarny opal si¢ rozsypuje, negujac go. (Atak, ktéry nakia-
da dwa negatywne poziomy, pochlania dwa opale). ;

* W kaidej rundzie helm wchiania pierwsze 30 punktéw
obrazen od zimna, ktére normalnie otrzymalaby nosza-
ca go osoba. Ta ochrona nie kumuluje si¢ z podobnymi
opornosciami wynikajacymi z innych Zrédet, takich jak
wytrzymatost Zywiotowa.

Dopéki w helmie znajduje si¢ przynajmniej jeden nieusz-
kodzony klejnot, noszaca go osoba jest niepodatna na efekty
strachu 1 widzi przez ciemno$¢ wszelkiej postaci, jakby Swie-
cito stofice. Wiasciciel moze na rozkaz uzy¢ nastepujacych
efektéw czaropodobnych: rozmawianie ze zmardymi raz
dziennie, ozighienie metalu trzy razy dziennie oraz na Zy-
czenie przeficie bez Sladu. (Hetm zaznajamia posiadacza ze
slowami rozkazu).

Gdy wszystkie klejnoty straca swoja magie, zmieniaja si¢
w bezwartosciowy pyl, a helm traci moc. Usuniecie klejno-
tu niszczy go.

Poziom czarujacego: 13, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, emocja, glebsza ciemnosé, niepodatnost na czar,
ochrona przed negatywng energiq, ochrona przed Zywiola-
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mi, ozighienie metalu, praejseie bez Sladu, rozmawianie ze
zmardymiy Cena rynkowa: 157 000 sz; Waga: 1,5 kg

Hetm feniksa: Temu wykonanemu z miedzi, zlota oraz
elektrum helmowi nadano ksztalt feniksa z rozwinigty:
mi, skrzydlami. Nogi stworzenia chronig skronie, a glowa
zdobi czofo. Noszaca helm osoba mozé uzy¢ nastgpujacych
czaréw, kazdego raz dziennie: lof, odporno$é ywiotowa, ogni-
sta sirzata, rozmawianie ze zwierzgtami (tylko z ptaka |
mi) oraz spadanie jak piérko. Helm zapewnia tez wiascicie
lowi zdolno$¢ widzenia w stabym swietle.

Poziom czarujqeego: 9 Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, lot, odpornolé Zywiolrwa, ognista strzata, rozma:
wianie ze zwierzetami, spadanie jak pidrko; Cena rynkowa;
53 000 sz; #aga: 1,5 kg.

Hetm spojrzen: W tym wypolerowanym jak lustro sta-
lowym helmie osadzono pigé klegnotéw zwanych kocimi
oczami. Przedmiot automatycznie wchiania do pigciu
atakéw wzrokowych, ktérym zostanie poddana noszaca go
osoba — w efekcie jest ona niepodatna na dany efekt. Jednak-
ze gdy hehm przekroczy wspomniany limit, wéwczas nosza
ca go osoba jest podatna na wszystkie ataki wzrokowe, nawet
jezeli odwréci spojrzenie lub zamknie oczy. (Wiasciciel ma
jednak ciagle prawo do wykonania rzutu obronnego, jesli ma
do tego prawo).

Wypowiadajac stowo rozkazu, posiadacz moze uwolnit
przechowywany atak wzrokowy, nie czyniac szkéd (nie jako
atak) - akcja standardowa. Przechowywane efekty spojrzed
rozplywaja si¢ po dekadniu.

Poziom czarujgeege: 12, W ymagama Wykucie pier-
Scienia, kqslimy wzrok, zawricenie czaru, Cena rynkowa:
33 000 sz; #aga: 1,5 kg.

Instrument wiatréw: Po zagraniu na tej mistrzowsko wy-
konanej lutni (premia z okolicznoéci +2 do testéw Wyste
péw [lutnia]) odpowicdniej melodii (co wymaga udanego
testu Wystepéw [lutnia] o ST 15), wzywa ona duiego zy-
wiolaka powietrza, analogicznie do zaklecia wezwanie po-
twora V1. Instrument pozwala sprowadzi¢ tylko jednego
zywiotaka dziennie.

Poziom czarufqcego: 115 Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, wezwanie potwora VI Cena rynkowa:
11 000 sz; # aga: 1,5 kg.

Instrumenty bardéw: Madry i pot¢zny bard z Wysp Mo-
onshae, Falataer, pierwszy zaczat tworzy¢ te instrumen:
ty, wykorzystujac je do testowania inagradzania uczniéw
swego kolegium (podzielonego na siedem pozioméw umie-
jetnodci). Od tego czasu wielu innych skopiowalo jego pro-
jekty, zachowujac jednak nadane im przez Falataera nazwy,
by uczcié jego pamig¢é Kaizdy z instrumentéw obdarzono
zestawem unikatowych mocy, ktérych moie uzy¢ osobd
7 wystarczajaca liczba rang w umiejetnosci Wystepy, nawet
nie wykonujac testu. Postaé, nie posiadajaca wystarczajice
liczby rang i mimo to uzywajaca niektérych z tych instru:
mentéw, otrzymuje jeden negatywny poziom. Utrzymu-
je sie on dopéki dana osoba trzyma instrument, a znika
w chwili jego odloZenia. Negatywny poziom nie powoduje
efektywnej utraty poziomu, nie mozna go jednak zwalczyé
w zaden sposéb (nawet czarem oduowienia) dopék1 postaé
trzyma instrument.

Banduria fochluchan: Na tej trzystrunowej mistrzowsko
wykonanej lutni (premia z okolicznoéei +2 do testow Wy-
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stepow [lutnia]) moie zagrac kazdy i raz dziennie stworzy¢
efekt $wiatla. Postaé z ranga 2 wumiej¢tnosci Wystepy
(lutnia) motze jej uzy¢ i raz dziennie rzucié czary naprawa,
raca oraz, wiadomosé. Oprécz tego zapewnia ona premig za
biegloéé +1 do testéw muzyki bardéw wykonywanych w celu
wykorzystania kontrpieéni, fascyracyi lub sugestii.

Poziom czarujqcego: 3; Wymagania: Stworzenie cudow-
1¢] 1ZECLY, naprawa, raca, Swiatl, wiadomosé, tworca musi
by¢ bardem; Cena rynkowa: 1900 sz; Waga: 1,5 kg

Cytra mac-fuirmidh: Na tej mistrzowsko wykonanej lutni
(premia z okolicznodci +2 do testow Wystepéw [lutnia])
o ksztalcie gruszki moze graé osoba posiadajgca range 4
w Wystepach (lutnia) i rzucié raz dziennie czary leczenie
lekkich ran, uSpiente oraz zbroja maga. Oprécz tego zapew-
nia ona premie za biegloéé +2 do testéw muzyki bardéw wy-
konywanych w celu wykorzystania kontrpiesni, fascynacyi
lub sugestii.

Poziom czarujacego: 3; Wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, leczenie lekkich ran, uspienie, zbroja maga, tworca
musi by¢ bardem; Cena rynkowa: 2900 sz; Waga: 1,5 kg.

Lutnia doss: Kazdy, kto uzywa tej mistrzowsko wykona-
nej lutni (premia z okolicznodci +2 do testow Wystgpow
[lutnia]), nie posiadajac przynajmniej rangi 6 w umiejetno-
ici Wystepy (lutnia), otrzymuje jeden negatywny poziom.
Osoba spehniajaca to wymaganie moze wykorzysta¢ instru-
ment do rzucenia raz dziennie Justrzanego obrazu, opéZnie-
nia frucizay oral wstrzymania osoby. Oproécz tego otrzy-
muje ona premie za bieglo$é +3 do testéw muzyki bardéw
wykonywanych w celu wykorzystania kontrpiesni, fascyna-
¢fi lub sugestii.

Poziom czarujqeego: 5y Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, lustrzany obraz, opéznienie truciznmy, wstrzy-
manie osoby, twérca musi by¢ bardem; Cena rynkowa:
9800 sz; #aga: 1,5 kg.

Mandolina canaith: Kaidy, kto uzywa tej mistrzowsko
wykonanej oémiostrunowej mandoliny (premia z okolicz-
noéci +2 do testéw Wystepéw [mandolina]), nie posiada-
jac przynajmniej rangi 8 w umiejetnosci Wystepy (mando-
lina), otrzymuje jeden negatywny poziom. Osoba spehia-
jaca to wymaganie moze wykorzysta¢ instrument do rzu-
cenia raz dziennie leczenia powaznych ran, rozproszenia
magii oraz wezwania potwora II1. Oprécz tego otrzymu-
je ona premie za bieglo$¢ +4 do testow muzyki bardéw wy-
konywanych w celu wykorzystania kontrpleém, Sfascynacyi
lub sugestii.

Poziom czarujaeego: 8y Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, leczenie powaznych ran, rozproszenie magii,
wezwanie potwora 111, twérca musi by¢ bardem; Cena ryn-
kowa: 23 400 sz; Waga: 1,5 kg.

Lira ¢#i: Kaidy, kto uzywa tej mistrzowsko wykonanej
liry (premia z okolicznoéci +2 do testéw Wystepéw [lira]),
nie posiadajac przynajmniej rangi 10 w umiejetnosci Wyste-
py (lira), otrzymuje jeden negatywny poziom. Osoba spel-
niajaca to wymaganie moze wykorzysta¢ instrument do rzu-
cenia raz dziennie krzyku, przetamania zaklecia oraz wy-
miarowych drzwi. Oprécz tego otrzymuje ona premi¢ za
bieglo$¢ +5 do testéw muzyki bardéw wykonywanych w celu
wykorzystania kontrpiesni, Sascynacyi lub sugestii.

Poziom czarufqcego: 11; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, krzyk, przez‘amame zaklgcia, wymiarowe
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drzawi, twérca musi by¢ bardem; Cena rynkowa: 37 600 sz;
Waga: 1,5 kg.

Harfa anstruth: Kaidy, kto uiywa tej mistrzowsko wyko-
nanej harfy (premia z okolicznoéci +2 do testéw Wystepéw
[harfa]), nie posiadajac przynajmniej rangi 12 w umiejgtno-
§ci Wystepy (harfa), otrzymuje jeden negatywny poziom.
Osoba speliajaca to wymaganie moze wykorzystaé instru-
ment do rzucenia raz dziennie kontrolowania wody, kregu
leczniczego orar zamglenia umyst. Oprocz tego otrzymu-
je ona premig za bieglod¢ +6 do testéw muzyki bardow wy-
konywanych w celu wykorzystania kontrpiesni, fascynacfi
lub sugestii.

Poziom czarujqcego: 14; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, kontrolowanie wody, krqg leczniczy, zamglenie
umystu, tworca musi by¢ bardem; Cena rynkowa: 60 000 sz;
Waga: 1,5 kg.

Harfa ollambk: Kaidy, kto uzywa tej mistrzowskiej harfy
(premia z okolicznosci +2 do testow Wystepow [harfa]), nie
posiadajac przynajmniej rangi 14 w umiejetnosci Wystepy
(harfa) otrzymuje jeden negatywny poziom. Osoba spehnia-
jaca to wymaganie moze wykorzysta¢ instrument do rzu-
cenia raz dziennie kglivego wzrokn, kontrolowania pogody
oraz wstretu. Oprécz tego otrzymuje ona premig za biegloéé
+5 do testéw muzyki bardéw wykonywanych w celu wyko-
rzystania kontrpiesni, fascynacyi lub sugestii.

Poziom czarujacego: 17, Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, ﬁ:qﬂiwy wzrok, kontrolowanie pogody,
wstret, tworca musi byé bardem; Cena rynkowa: 83 600 sz;
Waga: 1,5 kg.

Kamienie przestania: Te przedmmty ZAZWYCZaj przypo—‘

minaja brytki nicobrobionego kamienia. Powstaja w parach.
Raz dziennie kazdy z kamieni z pary jest w stanie przesiac
wiadomo§¢ (jak czar postanie) do posiadacza drugiego. Jezeli
drugiego kamienia nie posiada stworzenie, wéwczas wiado-
moé¢ nie zostaje wyslana, za$ uiytkownik wie, ze préba
komunikacji zawiodla. Jezeli zniszczy si¢ jeden z kamieni
z pary, wowczas drugi staje si¢ bezuzyteczny.

Poziom czarujacego: T, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, postanie; Cena rynkowa: 15 000 sz (za parg);
Waga: 0,5 kg.

Karwasze oilepi.a._]q.cegn ciosu: Te karwasze pancerza +6
zZapewniaja noszacej je osobie korzy$ci z atutu Poprawiona
inicjatywa oraz pozwalaja j JE_] na wykoname w kazdej run-
dzie dodatkowego ataku z najwyzsza premig do ataku, jakby
uzywala oreza predkosci.

Poziom czarufqeego: 12; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, przyspieszenie, zbroja maga; Cena rynkowa:
102 000 sz; #aga: 0,5 kg

Karwasze uderzania: Osoba noszaca karwasze uderza-
nia jest zawsze uwazana za uzbrojona, nawet kiedy nie ma
broni (jakby dysponowata ona atutem Poprawiony atak bez
broni).

Karwasze te moizna zmodyfikowac specjalng mocg broni,
jakby byly one bronia obuchowa (chociaz na potrzeby tych
zmian nalezy je traktowaé jak bron podwdjna, wigc nalezy
podwoit koszt kazdej z mocy).

Poziom czarujqeego: premia zapewniana przez magie razy
trzy (minimum 5. poziom); #ymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, magiczny kiet lub magiczna broi oraz dowol-
ne inne wymagania niezbedne dla dodatkowych mocy; Cena
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rynkowa: 1310 sz plus dodatkowa wartoé¢ ustalona przez
catkowita premi¢ karwaszy (zobacz Tabela 8-10, strona 184
Przewodnika MISTRZ.4 PoDZIEMI), Waga: 0,5 kg.

Kiira: Te gladkie pétkuliste kamienie szlachetne znane
53 pod elfig nazwa, oznaczajaca ,klejnot wiedzy”. Istniejg
poteinicjsze wersje tych przedmiotéw - znane jako potez-
niejsze kiira (pochodzg jeszcze 7 czaséw imperium Cor-
manthoru) - lecz mogg z nich korzystaé jedynie elfy pew-
nych konkretnych rodéw i pozbawione niezbednej inteli-
gencji osoby niewhasciwego pochodzenia ryzykujg szalesi-
stwo oraz oshbienie umyshi. Rozrzucone po $wiecie 3
tylko stabsze oraz bezpieczniejsze kiiry i tylko je czasem
udaje si¢ odnaleié.

Kiire nosi si¢ na czole (do ktérego sig przylepia, jeéli zo-
stanie na nim umieszczona, a whdciciel moze Jja z latwoscia
2dja¢), a na potrzeby noszenia przedmiotéw nalezy ja trak-
towac jak czapke. Jej wiadcicielowi skupianie sie przycho-
dzi fatwiej, a pamig¢ ma lepsza, dzigki czemu skutecznigj
zapamigtuje informacje. Z punktu widzenia mechaniki gry
przedmiot zapewnia whscicielowi premie za biegloéé +2 do
wszystkich testéw umiejetnosci Wiedzy, chociaz do uzyska-
nia jej posiadacz musi spedzié caty runde na kontemplacji.

Oprécz tego kiira dziata jak ksigga zakled, pozwalajac cza-
rodzicjowi (lub innej osobie rzucajacej czary 1 potrzebujacej
do nich ksiggi) zapisywaé oraz przygotowywaé czary z kii-
ry (przechowuje do 30 czaréw dowolnych pozioméw). Obie
te czynnosci wymagaja jednak poéwiecenia im normalnego
czasu oraz poniesienia zwyklych kosztéw. W nowo stworzo-
nej kiirze nie ma zapisanych zadnych zaklgé, jednak w zna-
lezionej w skarbie moga juz jakie$ by¢ (decyzja MP). W ta-
kiej sytuacji warto$¢ przedmiotu powinna wzrosngl tak,
Jjakby to byla ksiega czaréw.

Poziom czarujacego: 115 Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, sekretna strona, wiedza o legendach; Cena ryn-
kowa: 7500 sz; Waga: —.

Korona beholdera: Ten dziwaczny przedmiot to korona
z¢ zmatowiakego brazu z dziesigcioma wystajacymi w gére
metalowymi czutkami zakoficzonymi klejnotami. Na po-
trzeby ograniczeri noszenia przedmiotéw ten nalezy trakto-
wac jak obrecz na glowe. Korona ma dziesigé réznych mocy,
z ktérych kazda dziata jedynie raz, a kazde uzycie wypala
Jeden z klejnotéw. Owe moce to: ciaby w kamier, dezinte-
gracja, kqdliwy wzrok (uspienie), palec $mierci, spowolnie-
nie, strach (tylko na jedno stworzenie), telekineza (silny
wybuch), zadawanie $rednich ran (zasicg 6 metréw), za-
uroczenie osoby, zauroczenie potwora. Efekty wymagaja-
ce ataku dotyko-
wego  potrzebu-

Jja wtym przypad-
ku ataku dotyko-
wego na dystans.
Moce korony nie
s ograniczone do
pewnego obszaru,
jak moce behol-
dera. Gdy ostat-
nia z mocy zosta-
nie uzyta, wéwcezas
korona rozsypuje _l

sig w pyk Korona beboldera _L
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Te przedmioty wysoko cenia czlonkowie kultéw beholde-
réw i niektérzy medrey podejrzewaja, iz te pote¢ine wynatu-
rzenia nakazuja swym stugom tworzenie takich przedmio-
téw, by wynagradza¢ nimi najlepszych stuzacych czy nie-
wolnikow. Poziom czarujgcego: 13; Wymagania: Stworze
nie cudownej rzeczy, ciato w kamies, dezintegracia, kqslivy
wzrok, palec Smierci, spowolnienie, strach, telekineza, zada-
wanie Srednich ran, zauroczenie osoby, zauroczenie potwo-
ra; Cena rynkowa: 22 000 sz; Waga: 0,5 kg.

Kodciane karwasze Martwego Boga: Karwasze pance-
rza +3 wykonane z kosci dobrych smokéw i wysadzane
plaskimi plytkami z onyksu tworzacymi mozaike w ksztal
cie czaszki. Pozwalaja noszacej je osobie na uzycie raz
dziennie odpedzenia $mierci, profanacji oraz przekigtef
plagi. Jezeli zatozy je dobra osoba, wéwezas otrzyma jeden
negatywny poziom, ktéry nalezy braé pod uwage dopéki
karwasze nie zostana zdjete. Negatywny poziom nie powo-
duje efektywnej utraty poziomu, nie mozna si¢ go jednak
pozby¢ w zaden sposéb (nawet czarem odwowienia) poki
osoba nosi karwasze.

Poziom czarujqeego: T, Wymagania: Stworzenie cudow
nej rzeczy, odpedzanie Smierci, profanacja, przeklgta plaga,
zbroja maga, twérca musi by¢ przynajmniej na 6. poziomie;
Cena rynkowa: 58 300 sz; Waga: 0,5 kg.

Krysztatowa kula dpiewajacych wéd: Krysztatowa kula po-
wstala za sprawg natchnienia ,,Crystrum Spokoju”, $wigte-
go tckstu Eldath. Trzeba na nig wylaé flaszke wody Swig-
conej, by uzy¢ jakiejkolwiek mocy. Po uaktywnieniu kula
dziaka przez 24 godziny. Moze wéwczas §wiecié na Zyczenie
ogniem faerie oraz rzucaé oczyszczenie fedzenia i wody.
Raz dziennie moie tez za jej sprawg uzy¢ neutralizacyi tru-
ciznmy oraz wrézenia, przy czym sama kula dziata Jjak urzg-
dzenie do wrézenia.

Poziom czarujqeego: Ty, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, neutralizacia trucizny, oczyszczenie Jedzenia
i wody, ogien faerie, wrizenie; Cena rynkowa: 28 300 sz
Waga: 3.5 kg.

Ksigga krwi: T¢ wykonang z papieru welinowego ksiege
czaréw oprawiono w krwistoczerwona skére i zamknieto
na klamre z brazu. Raz dziennie trzymajgca ja osoba moie
Jej uzy¢ do wezwania ogara yeth. Posiadacz moze réwnied
rzuci¢ raz dziennie palec $mierci, ale kaide takie wykorzy-
stanie ksiegi tiwale wysacza uzytkownikowi jeden punkt wy-
trzymatosci. Mocy ksiggi moina uzywaé tylko wtedy, gdy sie
Jja trzyma. Jest ona wodoszczelna, ognioodporna, zamknigta
i moze pomiescic do 45 czaréw dowolnych pozioméw. .

Poziom czarufqeego: 13; Wymagania: Stworzenie cudoy-
nej rzeczy, palec Smierci, wezwanie potwora V' Cena ryn-
kowa: 21 300 sz; Waga: 1,5 kg. '

Ksigzycowa mikstura: Mikstura o znacznej potedze,
bedaca odpowiednikiem czterech eliksiréw leczenia lekkich
ran. Moina ja spoiy¢ wcatoéci (leczac 4k8+4 obrazenia)
lub tez w czterech oddzielnych dawkach (za kazdym razem
leczac 1k8+1 obrazen). Likantrop, ktéry wypije ksigzyeo
waq miksturg, automatycznie uzyskuje maksymalny efekt J
dziatania i to bez wzgledu na wypite wezeéniej dawki.

Poziom czarujgcego: 7, Wymagania: Maksymalizacja
czaru, Stworzenic cudownej rzeczy, leczenie krytycznych
ran, twérca musi mie¢ dostep do domeny ksigzyc; Cena ryn-
kowa: 1500 sz; Waga: —
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Ksigiycowe karwasze: Te pokryte macicy pertowa karwa-
sze sq zazwyczaj manifestacja ksigzycowego ogmia Selune,
lecz rzucajace czary osoby nauczyly si¢ je wytwarzad Za-
pewniaja one takie same moce co kerwasze pancerza,
aoprocz tego raz dziennie noszaca je osoba moze uiy¢ wy-
miarowych drzwi.

Poziom czarujqcego: Ty, Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, wymiarowe drzwi, zbroja maga, poriom
tworcy musi by¢ przynajmniej dwa razy wyiszy niz premia
zapewniana przez karwasze (minimum 7. poziom); Cena
rymkowa: 12 100 sz (+1), 14100 sz (+2), 19 100 sz (+3),
36 200 sz (+4), 45 200sz (+5), ¥6 200 sz (+6), 69 160 sz
(+7), 84 160 sz (+8); #aga: 0,5 kg,

Ksigiycowy plaszcz: Te srebrnoszare plaszcze zazwy-
(zaj powstaja za sprawa ksiggycowego ognia Selune, niemniej
rzucajace czary osoby wykonujg juz ich kopie. Ten przed-
miot dziata jak plaszcz odpornofé oraz zapewnia noszacej
go osobie zdolno$¢ lewitacyi oraz ¢chodzenia po wodzie raz
dziennie. .

Poziom czarujqeego: T, Wymagania: Stworzenie cu-
| downej rzeczy, chodzenie po wodzie, lewitacia, odpornosé,
poziom twércy musi by¢ przynajmniej trzy razy wyiszy niz
premia zapewniana przez plaszcz (minimum 7. poziom),
Cena rynkowa: 9000 sz (+1), 13 800 sz (+2), 18 800 sz (+3),
25 800 sz (+4), 35 800 sz (+7); #aga: 0,5 kg.

Kula éwigtosci: Blyszczace krysztalowe kule mniej wigcej
wielkodei jablek. Na kaizdej wyryto symbol dobrego béstwa.
Zpunktu widzenia prawa ichaosu, kula zawsze pozostaje
neutralna.

Zte stworzenie dotykajace kuli musi wykonaé rzut obron-
ny na Wolg — nieudany oznacza otrzymanie 4k6 obrazen
oraz zadzialanie ostabienia umyste. Jeieli rzut obronny sie
uda, wowezas stworzenie weiaz otrzymuje 2k6 punktéw ob-
raen oraz jest oszolomione przez 1k4 rundy.

Dobre stworzenie moze, trzymajac kule, wymowié stowo
rozkazu i raz dziennie rzucié wstrzymanie potwora (ST 17)
lub vczyszezenie jedzenia :wody Jezehi wyznaje ono
bostwo, ktérego symbol znajduje 51@ na kuli (innymi stowy
Jest to jego bostwo opiekunicze), woéwcezas moze trzymajac
Jja wyméwic stowo rozkazu i rzucié leczenie powaznych ran
(3/dzieft) lub regemeracse (1/dziesi). )

Kula fwigtosei nieustannie wywotuje efekt modlirwy. Za
sojusznikéw kuli uwaza si¢ wszystkie dobre stworzenia, za$
za przeciwnikéw wszystkie pozostale.

Kula automatycznie kontruje i rozpriasza wszelkie efekty
strachu w promieniu 18 metréw od niej (nie wymaga to po-
§wigcenia akeji).

Wreszcie stworzenie trzymajace kule moze uiyé jej do
wykonania ataku dotykowego wymierzonego w nieumarte-
go. Udany dotyk zadaje takiej istocie Tk6 obrazen.

Poziom czarujqeego: 13; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, glif strzezenia, leczenie powaznych ran, mo-
dlitwa, vezyszezenie jedzenia i wody, regeneracya, Swiath
dnia, usunigeie strachn, wykrycie zta lub wykrycie dobra;
Cena rynkowa: 178 700 sz; Koszt stworzenia: 89 450 sz +
7140 PD; Waga: 1 kg.

Kule wybuchu: Tajemnic¢ wytwarzania tych przedmio-
tow znali jedynie poteini Zhentarimowie, lecz w wyniku
niedawnego zamieszanie w szeregach tej organizacji sekret
poznaty réwniez osoby spoza Czarnej Sieci. Pojawily sie po-
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gloski, iz to Sememmon sprzeda* tc; wiedz¢ w zamian Zza
schronienie przed wrogami, co nie jest nieprawdopodobne,
jako e jego szybki awans wéréd Zhentariméw zwiazany byt
wiaénie z handlem informacjami.

Kule wybuchu wygladaja jak dwanaécie przejrzystych
szklanych kulek zbitych w nieregularng grupke. Wyméwie-
nie stowa rozkazu powoduje, iz zaczynaja $wiecié, a nastep-
nie rozdzielaja si¢ i kraza wokét siebie. Po uplywie rundy
od ich uaktywnienia, osoba, ktéra wymoéwita stowo rozka-
zu, moze skierowac je by uderzyly (jako grupa) w dowolny
cel lub miejsce znajdujace si¢ w odlegloéci do 120 metréw.
Jest to akcja darmowa. Kazda osoba uderzona przez kule
wybuchn must wykonaé rzut obronny na Wytrwaloéé
(ST 19) — nieudany oznacza dezintegracje. Nastepnie kulki
cksploduja w wybuchu diwigku iognia (fala o promieniu
6 metréw). Kazde stworzenie znajdujace si¢ na tym obsza-
rze otrzymuje 10k6 obrazen od ognia oraz 2k6 obrazesi od
dfwigku, jest ogluszone na 2ké rund, a ponadto wybuch od-
rzuca je o 1k6x1,5 metra od centrum. Udany rzut obron-
ny na Refleks (ST 15) zmniejsza o polowe obrazenia od
ognia (ale nie od dZwigku) oraz neguje odrzucenie, nato-
miast udany rzut obronny na Wytrwaloéé (ST 15) neguje
ogluszenie.

Poziom czarujqeego: 11; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, deziutegracia, kula ognista, krzyk, taram, Cena
rynkowa: 8000 sz; Waga: 0,5 kg,

Lina z trollowych wngtrznodci: Pleciona 15-metrowa lina
o lekko gryzacym zapachu. W dotyku wydaje sie gumowa.

Jeden z jej korncéw jest zawigzany na duiy zlozony supel
e Raz dziennie moina

jej rozkazaé, by
- wydhizyla sig na
¢ dlugos¢ do 105
metréw, jednak
kazdy fragment
liny poza pierwotny-
mi 15 metrami roz-
klada si¢ po 7 go-
dzinach. Jeizeli wezet
kiedykolwick zosta-
nie rozsuplany badz
rozcigty, wéwczas
magia liny ulega
— Zniszczeniu.
Poziom czarujq-
cego: Ty Wymagania: Stworzenie cudownej rzeczy, mniejsze
tworzenie; Cena rynkowa: 3000 sz; W aga: 3,5 kg.
Lodowy naszyjnik Ulutianéw: Kilka z tych naszyjnikéw
z magicznie utwardzonego i zakonserwowanego lodu stwo-
rzyt na wpotl oszalaly zaklinacz, ktéry podrézowal wéréd
szezepow Ulutiandéw z Wlﬁlklcgo Lodowca. Dwa z lodo-
wych krysztatkéw o rozmiarze zoledzia sa matowe, a czte-
ry przezroczyste. Noszaca naszyjnik osoba moze odczepic
ktéry$ z nich i rzucié go na odlegloéé do 24 metréw. Gdy
krysztalek osiagnie cel, eksploduje, dajac efekt czaru burza
lodowa (przezroczysty krysztalek) albo zaklecia deszez ze
fniegiem (matowy krysztalek).
Poziom czarujqeego: 11; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, burza lodowa, deszez ze (niegiem; Cena rynko-
wa: §000 sz; #aga: 0,5 kg.

.z trollowych
wngtrzmoici

——
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Lustrzana maska: Okragla maska z czarnymi liniami
rozchodzacymi si¢ promieniscie z punktu miedzy oczami.
Noszaca ja osoba otrzymuje premi¢ za odpornosé +5 do
wszystkich rzutéw obronnych przeciwko atakom wzro-
kowym oraz czarom dzialajacym przez wzrok (takim jak
raca, czary iluzji [wzoréw), zdolno§¢ zaureczenia wampira
i tak dalej). Oprécz tego kaide stworzenie, ktére spojrzy na
okryta maska twarz wladciciela, widzi swoje oblicze.

Na potrzebly noszenia magicznych przedmiotéw, maske
nalezy traktowa¢ jak parg soczewek.

Poziom czarujqeego: 53 Wymuagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, odpornoié, zmiana siebie, Cena rynkowa:
8759 sz; Waga: 0,5 kg.

fadcuszek boginii Te oznaczone symbolem Chauntei
przedmioty pochodzg z Wysp Moonshae, gdzie tworzg je jej
kaplani. £asncuszek bogini zapewnia noszacej go osobie nie-
podatno$¢ na likantropie oraz premie uswigcong +2 do testéw
ataku i obrazeni wykonywanych przeciwko likantropom.

Oprécz tego zapewnia premi¢ za odporno$¢ +1 (lub +2)
do rzutéw obronnych oraz premie z odbicia tej samej war-
tosci do KP.

Na potrzeby noszenia magicznych przedmiotéw laicu-
szek nalezy traktowad jak naszyjnik.

Poziom czarufqcego: 12 Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, magiczna bron, tarcza wiary, usuniecie choroby,
Cena rynkowa: 4500 sz (farcuszek +I), 16 500 (farcuszek
+2), Waga: 1 kg,

Ladcuszek tytanéw: Ten ,lancuszek” to tak naprawde
gruby, cigzki, zioty niemalze niezniszezalny faricuch. Ma
on trwato$¢ 20, 50 punktéw wytrzymalosci oraz ST znisz-
czenia 50.

Pig¢ razy dziennie osoba noszaca ten przedmiot moze

(akcja darmowa) uzyskaé premi¢ z usprawnienia +10 do

Sily, ktéra utrzymuje si¢ przez jedna runde.

Na potrzeby noszenia magicznych przedmiotéw ten fan-
cuszek nalezy traktowad jak naszyjnik.

Poziom czarujqeego: 20, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, boska moc, bycza sita; Cena rynkowa: 72 000 sz;
Waga: 1,5 kg,

Maska biatej czaszki: Ta maska o kolorze kosci ma ksztakt
czaszki, z czarnymi obwédkami wokét oczu. Noszona, zmie-
nia twarz posiadacza tak, by wygladata na prawdziwg czaszke.
Wiasciciel otrzymuje premig z morale +4 do rzutéw obron-
nych przeciwko chorobom, strachowi oraz paralizowi i staje
si¢ niepodatny na ataki wysaczajace energig. Ponadto rozpo-
znaje on, czy stworzenie, ktére widzi, jest Zywe, martwe, nie-
umarte czy nieozywione (chocby pozbawiony Zycia posag).

Na potrzeby noszenia magicznych przedmmtow maske
nalezy traktowa¢ jak parg soczewek.

Poziom czarujqeego: 5y Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, obserwacta !mierc:', ochrona przed negatywng
energia, usunigeie strachu, wykrycie nieumartego; Cena ryn-
kowa: 50 000 sz; #Waga: 0,5 kg,

Maska kiéw: Z wygladu przypomina maseczki spotyka-
ne na balach maskowych, lecz jej dolna krawedi ,,zdobig”
najwyrazniej ostre, przypominajace kocie, zeby. W prakty-
ce jest to bron +1, ktéra pozwala noszacemu wykonywaé
atak ugryzieniem, zadajacy 1k4 punkty obrazen (nie kumu-
lujg si¢ one z innymi zadawanymi przez dana istote obraze-
niami od ugryzienia). Ugryzione stworzenie musi wykonaé

rzut obronny na Wytrwalosé (ST 13) — nieudany oznacza
otumanienie na 1 runde.
Na potrzeby noszenia magicznych przedmiotéw tego
samego typu, maskg nalezy traktowaé jak pare soczewek.
Poziom czar:gqcega 3, H ymagama Stworzenie cudow-
1N€j TZECLY, magiczny }ezef lub magiczna brosn, Cfma rynks-
wa: 8302 sz; Haga: 0,5 kg
Maska krwi: Ta wykonana z czerwonego metalu maska
placze przypominajacym krew plynem, gdy si¢ ja zaloiy.
Kazdy BN, ktéry zobaczy stworzenie uzywajace tego przed-
miotu, zmieni swoje nastawienie do niego o jedng kategorie
w kierunku wrogie-
go. Plyn zazwyczaj
jest  nieszkodliwy,
| ale raz dziennie po-
| siadacz moze splu-
ngé nim — atak do-
tykowy na dystans
o przyroscie zasig-
gu 3 metry. Uzyta
wten sposéb sub-
stancja dzialka jak |
czar frucizna rIuco-
ny na trafione stwo-
rzenie. Jezeli masg
__‘_nosi barbarzyiica,
wowczas jego szal
trwa o 1 rund¢ dluzej niz normalnie. Na potrzeby nosze-
nia magicznych przedmiotéw, maske nalezy traktowaé jak
pare soczewek.
Poziom czarufqcego: T, Wymagania: Stworzenie cudow-

" nej rzeczy, emocja, trucizna; Cena rymkowa: 17 000 sy

HWaga: 0,5 kg.

Maska ksigzycowych kamieni: Ta srebrna maska wysadza-
na jest malymi kamieniami ksigzycowymi. Obdarza ona no-
szacego widzeniem w ciemnosciach oraz premia z okolicz-
nosci +5 do testéw Nastuchiwania oraz Zauwazania.

Na potrzeby noszenia magicznych przedmiotéw maske
nalezy traktowac jak pare soczewek.

Poziom czarujgeego: 3; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzecry, jasnostyszenie/jasnowidzenie, widzenie w ciem-
noSciach; Cena rymkowa: 12 000 sz; Waga: 0,5 kg,

Mieresta khla dwiatta gwiazd: Podobno przedmiot ten
stworzyt zaklinacz Mierest i dat go jednemu ze swych gosci
w zamian za wielka przystuge. Ta blyszczaca srebrna meta-
lowa kula ma Srednice 10 centymetréw i jest ciepla w do-
tyku. Trzymana rozéwietla si¢ zimnymi, niebiesko-bialymi
punkcikami $wiatha, rozjaéniajacymi obszar jak pochodnia.
Zdolnos¢ te mozna wytaczy¢ lub wiaczy¢ (akcja darmowa)
Kula neguje dotykiem kilka czaréw: ciemnost, ogiesn faerie,
podmuch wiatru, Sciana wiatru, Swiatl oraz tariczace Swia-
ta. Przez 10 minut kazdego dnia whadciciel przedmiotu
moze rozkaza¢ kuli rozéwietli¢ si¢ bigkitno-biata poswiata
w promieniu 4,5 metra. Kazde stworzenie oraz przedmiot
na tym obszarze zostaja ujawnione, jakby wszyscy patrzacy
posiadali prawdziwe widzenie. Czas trwania efektu praw-
dzi-wego widzenia nie musi by¢ ciagly. Wiozona w plomie-
nie kula zagra uspokajajacg pie$fi, rozbrzmiewajaca prez
4 minuty, slyszalng w promieniu 30 metréw oraz uciszaji-
cg wrzaskuny. Inteligentni nieumarli wolg unika¢ oéwietla-
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nego przez tén przedmiot obszaru, ale to nie oznacza, Ze nie
53 w stanie naf wejsc.

Poziom czarujqcego: 10; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, prawdziwe widzenie, rozproszenie magii, wid-
mowy odgtosy Cena rynkowa: 53 000 sz; Waga: 0,5 kg,

Mikstura Horusa-Re: Osoba, ktéra wypila te miksture, za
czyna $wieci¢ analogicznie do czaru Swiaté dnia. W dowol-
nej chwili przed zga$nigciem blasku moze ona uwolnié cake
swiatlo w pojedynczym promieniu storica, ktéry jednocze$nie
konczy efekt swiatta dnia.

Poziom czarujgeego: 13; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, promien storica, Swiatty dnia; Cena rynkowa:
6500 sz; Waga: -

Mithrilowe dzwonki: Ten przedmiot skiada si¢ z 11 ma-
tych mithrilowych dzwonkéw umieszezonych na lancuszku
z mithrilu w ksztalcie bransoletki. Noszaca go osoba moze
odczepi¢ dzwonek i rzuci¢ nim na odleglosé¢ do 12 metréw.
Gdy dotrze on do celu, wéwczas eksploduje czarem smop
dZwieku. DopéIu na fancuszku sa przynajmnigj trzy dzwon-
ki, zapewnia on premig z okolicznosci +2 do wszystkich
testow Wystepow.

Poziom czarujqeego: 3; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, smop dZwigku, tworca musi byé bardem; Cena
rynkowa: 3700 sz; Waga: 0,5 kg,

Miot zbrojmistrza: Mistrzowsko wykonane narzedzie za-
pewniajace wykorzystujacej je osobie premie z okolicznosci
+10 to testéw Rzemiosta (zbrojmistrzostwo).

Poziom czarujqoego: 6; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, twérca musi by¢é przynajmniej na 6. pozio-
mie; Cena rynkowa: 2055 sz; Koszt stworzenia: 1055 sz +
80 PD; #aga: 4 kg.

Mrugajqce oko: Ten kawatek wypolerowanej kosci moina
nosi¢ na szyi jak amulet lub przyczepi¢ do ubrania jak
brosze. Osoba noszaca mrugasgce oko jest niepodatna na
wykrycie mysli oraz inne formy czytania w umysle. Za-
urocZemia Oraz przymusy nic wplywaja na nig isq zawra-
cane na rzucajacego, jakby zadzialalo na nie zewricenie
¢zaru (przedmiot moie zawrdci¢ dowolng liczbe pozio-
moéw czaréw).

Oku mozna tez raz na dekadzien rozkazac mrugnad, co na-
tychmiast uwalnia blysk oléniewajaco biatego $wiatla o sile jak
czar swiatt dnia. W efekcie wihasciciel oka staje sig¢ na 1 runde
niepodatny na wszystkie zaklecia, efekty czaropodobne oraz
nadnaturalne, jakby byt przez ten czas chroniony osobistym
polem antymagii. Nalezy go traktowaé przez ten okres tak,
jakby posiadat niemozliwg do pokonania odpornos¢ na czary
przeciwko zaklgciom oraz efektom czaropodobnym oraz po-
dobna niepodatnos¢ na efekty nadnaturalne.

Poziom czarujqeego: 15; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rZeczy, pole antymagii, zawricenie czaru, znieczulenie
umystu, Cena rynkowa: 120 000 sz; Waga: —.

Naszyjnik btyskawicy: Naszyjnik majacy postaé srebrnego
fancuszka z siedmioma wypolerowanymi do polysku spirala-
mi miedzianego drutu. Noszaca go osoba moze odczepié spi-
ralg i rzucié nig na odleglo$¢ do 15 metréw, gdzie eksploduje
jak czar migoczgca kula (ST 14). Jedna ze spirali zadaje 7k6
obraze, kolejne dwie — k6, zas pozostate cztery — 3k6. Im
wigce) obrazen zadaje spirala, tym jest wigksza. ;

Jezeli przedmiot znajduje si¢ na szyi osoby, ktérej nie po-
wiedzie si¢ rzut obronny przed magicznym atakiem elek-

trycznoscia, wowcezas rowniez zaszyjnik blyskawicy musi
wykona¢ rzut obronny (z premia +7) — nieudany oznacza,
7e wszystkie niewykorzystane spirale wybuchaja naraz.

Poziom czarujgeego: 11, Hymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, migoczqca kulay Cena rynkowa: 4350 sz,
Waga: 0,5 kg.

Naszyjnik kwasowych peret: Ten magiczny przedmiot
przypomina ciasng srebrna opaske na szyje z wisiorkiem,
na ktérym znajduje si¢ siedem $nieznobialych perel No-
szaca go osoba moze odczepi¢ dowolng z nich i cisnaé
Jja na odlegloéé do 15 metréw, gdzie tworzy ona kwaso-
wq burze Jedna perha zadaje 9k6 punktéw obrazer, dwie
— 7k6, kolejne dwie — k6, za$ ostatnie dwie — 3k6. Udany
rzut obronny na Refleks (ST 19) zmniejsza obrazenia od
kazdej z peret o polowe. Im wigcej obrazeni zadaje perla,
tym jest wicksza,

Poziom czarujqcego: 3; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, kwasowa burza; Cena rymkowa: 10 700 sz;
Waga: 0,5 kg. J

Naszyjnik z tusek miedzianego smoka: Prosty naszyj-
nik majacy posta¢ miedzianego lasicuszka z przyczepiony-
mi doni szescioma luskami miedzianego smoka w rozmia-
rach monet. Jezeli noszaca go osoba dotknie uski 1 wymoéwi
stowo rozkazu, wéwczas przez 24 godziny chroni ja wytrzy-
matoi¢ Zywiotowa (kwas). Takie uiycie przedmiotu zuizywa
tuske, a gdy wS?ystkie sze$¢ zostanie wykor'zystanych, WOW-
czas naszyjnik stajc si¢ matowy i traci swojg magig.

Poziom czarujqeego: 3; Wymagania: Stworzenie cudow-

nej rzeczy, wytr zymatosé zy‘w:abwa Cena rynkowa: 570 sz;

Waga: 0,5 kg.

Naszyjnik z z¢béw natury: Rzemien z nanizanymi naf
zgbami lub kiami dzikich zwmrzqt Gdy naszyjnik nosi druid
posiadajacy zdolno$¢ zwierzecy ksztatt, woéwczas pozrwala
on przybra¢ raz dziennie posta¢ zwierzecia, ktérego zeby
wchodza w skiad przedmiotu (jak zwierzecy ksztatt).

Rzu¢ 1k10, by ustalié, jaki typ naszyjnika znaleziono.

1k10 - Zwierze

1 NiedzwiedZ, czarny
Dzik
Krokodyl
Lampart
-Jaszezurka, ogromna
Rekin, Sredmi
Waz, dusiciel
Waz, Srednia zmija
Wilk
10  Rosomak
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Poziom czarujacego: T, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, polimorfowanie siebie lub twérca musi by¢ dru-
idem przynajmniej na 7. poziomie; Cena rynkowa: 2900 sz;

aga: —

N6z twércy tukéw: To mistrzowsko wykonane narzedzie
zapewnia uzytkownikowi premig¢ +10 do testéw Rzemiosta
(wytwarzanie ukéw).

Poziom czarufgeego: 6, Wymagania: Stworgenie cu-
downej rzeczy, twérca musi by¢ przynajmniej na 6. pozio-
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mie; Cena rynkowa: 2055 sty Koszt stworzenia: 1055 sz +
80 PD; #aga: 0,5 kg.

Obrecz introligatora: Diadem z niebiesko-zielone-
go metalu z wybity przedstawiajacy pusty zwdj symbol
Oghmy. Umozliwia on wiscicielowi trzy razy dziennie ko-
rzystanic z czytania magii, a ponadto noszacy go bard zy-
skuje premie uswigcong +4 do testéw wiedzy bardéw.

Poziom czarujqeego: 3; W ymagama Stworzenie cudow-
nej rzeczy, cZytanie magii, twérca musi by¢ bardem; Cena
rynkowa: 2600 sz; Waga: —

Ochronny kaptur: Ten- wykon;my z doskonatej czar-
nej tkaniny kaptur zakrywa gérng czes$é¢ twarzy, a z tyh
zwisa do ramion. Na potrzeby ustalenia noszonych przed-
miotéw nalezy go traktowad jak czapke. Osoba w kapturze
jest chroniona czarem zwieczulenie umysty i moze dziakaé
Jakby nosifa pierdcies swobodnego dziatania. Ponadto kazde-
go dnia moze zawrocié szes¢ pozioméw zakled analogicznie
do zawrécenia czarn.

Poziom czarujqeego: 15 Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, swoboda ruchu, zawrdicenie czaru, znieczulenie
umyshe; Cena rynkowa: 200 800 sz; W aga: —.

Odznaka svirfneblina: Brosza z szarego kamienia, wysa-
dzana nieoszlifowanymi szarymi klejnotami i owinigta ma-
towym metalowym drutem. Noszacy ja otrzymuje zdolnosé
widzenia w ciemnosciach na odleglo$é 18 metréw oraz, wy-
powiadajac slowo rozkazu, moze raz dziennie uzyé zama-
zania orar zmiany siebie (obu jedynie na sobie). Widci-
ciel otrzymuje te premie z okolicznosci +10 do wszystkich
testéw Ukrywania na kamiennym terenie.

Poziom czarujqcego: 3; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, miewidzialnoll, widzenie w ciemnosciach, za-
mazanie, zmiana siebie, twérca musi by¢ svirfneblinem;
Cena rynkowa: 17 480 sz; Waga: —.

Oko zguby druuth: Ten 26ty krysztat ma rozmiar ludz-
kiej pigéci. Pierwszy taki przedmiot stworzyl czarodziej,

ktérego przeciwnikiem byt poteiny druuth (dowodzona -

przez lupiezce umystéw szajka doppelgangeréw), ale od
tego czasu wykonano wiele jego kopii. Ten krysztat §wieci
si¢ na czerwono, jezeli w promieniu 18 metréw od niego
znajduje si¢ doppelganger, na niebiesko, gdy na tym ob-
szarze pojawi sig illithid, na fioletowo, jezeli na taka od-
legios¢ zblizg si¢ przedstawiciele obu tych ras. Trzyma-
ny wdoni kamiefi zapewnia premi¢ za odpornos$é +4
do wszystkich rzutéw obronnych na Wole. Raz dzien-
nic z przedmiotu moze wystrzelié czerwony promien
(atak dotykowy na
dystans), ktéry t W
zmusza  doppel- It '
gangera do przy-
brania na 1k4+1
rund prawdzi-
wej postaci, chyba =
ze powiedzie mu
si¢ rzut obron- =
ny na Wytrwalosé
(ST16).

Poziom czarujq-
cego: T, Wymaga-
nia: Stworzenie cu- .
downej rzeczy, od- I /

 Oko zguby
druuth

_ __+___
PRZEDMIOTY MAGICZNE
———+——-

pornosé, polimorfowanie siebie, wykrycie myili; Cena rynka-
wa: 18 000 sz; #Waga: 1,5 kg.

Ornat potegi: Te ceremonialne szaty kaplaniskie zazwy-
czaj sa skrojone tak, by pasowaly dla wyznawcéw konkret-
nego béstwa. Przedmiot wystepuje w dwoch wersjach: stabej
1 potginej.

Staby ornat potegi zapewnia noszacej go osobie premic
z odbicia +3 do KP oraz premie za odpornosé +4 do rzutéw
obronnych. Szata zapewnia tei staly efekt ochromy przed
strzatami (10/+1, bez limitu punktéw obrazen, ktérym za-
pohiegajaj odpornosé na ogienn 15 i pozwala pcsiadaczowi
na uzycie spadania jak piorko, gdy leci w dét przez co naj
mniej 3 metry.

Potezny ornat potegi ma wszystkie moce shbszej wersji tego
przedmiotu. Ponadto noszaca go osoba moze na Zyczenie uiy¢
wymiarowych drzwi oraz prawdziwego widzenia. ;

Poziom czarujqoego: 5; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, ochrona przed strzatami, odpornosé, prawdzi-
we widzenie (tylko poteiny), spadanie jak pibrko, tarcza
wiary, wymiarowe drzwi (tylko poteiny), wytrzymatosé
Zywiolvway Cena rynkowa: 88 000 sz (slabszy), 200 000 sz
(poteiny); Koszt stworzenia: standardowy (stabszy),
112:500 sz + 7000 PD (poteiny); Waga: —.

Pas Gwaerona: Ten pas wykonano z diugich bialych ludz-
kich wloséw splecionych w ling. Noszaca go osoba moie
raz dziennie uzyé powietrznégo spacern oraz — réwniez raz
dziennie — rozkazad, by jej broii do walki wrecz na 12 rund
stala si¢ ggnistym orgzem +1.

Poziom czarurqeego: 12, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, brox béstwa, powietrzny spacer; Cena rynkowa:
60 500 sz; #aga: 0,5 kg.

Pas Iwéw: Ten skérzany pas pozwala noszacej go osobie po-
rozumiewac si¢ z kotowatymi analogicznie do zaklgcia roz-
mawianie ze zwierzetami. Zyskuje ona réwniez zdolnosé

widzenie w stabym
| $wietle,  premie
za bieglos¢ +4 do
wszystkich testéw
Charyzmy  oraz
testéw umiejetno-
§ci opartych na
Charyzmie wyko-
nywanych wcelu
wykorzystania do-
gadywania sie z ko
towatymi, a takze
premie za bieglos¢
+10 do testéw Ci-
chego poruszania
oraz Upadania..

Poziom czarujgeego: 3, Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, widzenie wshabym $wietle, rozmawianie
ze zwierzgtami, zwierzgea przyjain, Cena rynkowa:
20 000 sz; #aga: 0,5 kg.

Pas mocy duchownego: Po raz pierwszy przedmioty te
pojawily si¢ w Halruaa, tuz po zakonczeniu Czasu Klopo-
toéw i ten fakt czarodzieje uznali za-znak powrotu Mystry.
Na kazdym z tych szerokich skérzanych paséw wybita
z przodu $wiety symbol béstwa ijedynie jego wyznaw-

Pas b

4_ cy lub tez osoby o takim samych charakterze co ten bég

1
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moga nosi¢ pas bezpiecznie. (Jezeli przedmiot to czgs¢ loso-
wanego skarbu, zdecyduj lub ustal losowo, ktéremu bostwu
Eo poswiecono). Jedli stworzenie niespelniajace tego warun-

u zaloty ten pas, otrzyma jeden negatywny poziom, ktory
nalezy bra¢ pod uwage dopéki pas nie zostanie zdjety. Nega-
tywny poziom nie powoduje efektywnej utraty poziomu, nie
mozna sie go jednak pozbyé w zaden sposéb (nawet czarem
odnowienia) poki osoba nosi pas.

Wyréinia sig trzy typy tego przedmiotu. Pas mocy du-
chownego zapewnia whscicielowi premig z naturalnego pan-
cerza +2 do KP oraz premig z usprawnienia +4 do Sily. Pas
macy i ochrony duchownego zapewnia te same efekty co pas
mocy duchownego oraz rzuca raz dziennie na rozkaz posia-
dacza magiczny krqg przeciw ziu (lub dobru, jezeli pas po-
$wigcono zlemu béstwu). Pas fwigtes mocy ma wszelkie
cechy pasa mocy i ochrony duchownegp, a ponadto noszaca
go osoba moze uzy¢ raz dziennie sbwa odwotania (dziata-
jacego jedynie na whasciciela i jego ekwipunek), ktére prze-
nosi go do najblizszej $wigtyni poSwicconej bostwu zwiaza-
nemu z pasem.

Poziom czarujgeego: 6 (pas mocy duchownego), 6 (pas
mocy i ochrony duchownego), 11 (pas Swigte mocy)y Wy-
magania: Stworzenie cudownej rzeczy, bycza sita, korowa
skéra, tworca musi byé przynajmniej na 6. poziomie (pas
mocy duchownego), jak pas mocy duchownego plus magiczny
krag przeciw ztu (pas mocy i ochrony duchownego), jak pas
mocy i ochrony duchownego plus stowo edwotania (pas swig-
tef mocy); Cena rynkowa: 40 000 sz (pas mocy duchownego),
52 800 sz (pas mocy i achrony duchownego), 104 000 sz (pas
fwietey sity); Waga: 0,5 kg.

Peleryna ognistej kapieli: Ten jaskrawoczerwony plaszcz
odpornosei +2 wyhaftowano motywami plomieni. Noszaca
go osoba trak:’ b
tuje upaly oraz 5
obrazenia od ’
ognia  jakby
byla pod wply-
wem czasu ¢
wytrzyma-
oS¢ Zywiotowa
(ogiest). ;

Poziom
czarujqce-
go: 53 Wyma-
gania: Stwo-
rzenie cudow-
nej rzeczy, od-
pormo$é, wy-
trzymatofd
Zywiotowa,
tworca musi A
by¢ przy- <
najmniej
na 6. pozio-
mie; Cena rynkowa:
6200 sz; W aga: 0,5 kg.

Peleryna zimy: Ten bialy plaszcz odpornosé +2 podbito
futrem $nieznej barwy. Noszaca go osoba traktuje mrozy
oraz obrazenia od zimna jakby byla pod wplywem wwytrzy-
matolci sywiotowey (zimno).

g Tekry’u

ogmistej
kapieli

_t

I nie prowokuje okazyjne-

———

Poziom czarujqeego: 33
Wymagania: Stworzenie
cudownej rzeczy, odpor-

no$é, wytrzymatosé zy-
wiolowa, Cena rynkowa:
6200 sz; #aga: 0,5 kg.

Pierzasty heim:
Krzykliwe nakry-
cie glowy wykona-
ne z szesciu duzych
piér oraz wielu mniej-
szych. Wyrwanie tych
pierwszych z helmu irzu-
cenie W powietrze ujawni ich
magiczne moce. Kazde z dwéch
zielonych piér wzywa 1k3 jastrze-
bie, kaide z dwu niebieskich — 1k3
orly, natomiast kazde z dwéch zlo-
tych — ogromnego orfa lub ogromna sowg
(wybér posiadacza). Sprowadzone stworzenia
stuza whascicielowi, jakby uiyt czaru wezwanie na-
turalnego sojusznika. Po wykorzystaniu moc piéra
znika. Na potrzeby korzystania z przedmiotéw magicznych
ten nalezy traktowac jak obrecz, czapke lub helm.

Poziom czarufacegor T, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, wezwanie naturalnego sojusznika I, wezwanie
naturalnego sojusznika I11, wezwanie naturalnego sojusz-
nika IV Cena rynkowa: 2900 sz; Waga: —.

“&

hetm

Ptaszcz bitwy: Ten wytrzymaly plszcz przetkano ie-

laznymi niémi, za sprawg ktérych delikatnie blyszczy.
Plaszcz bitwy ma trzy moce. Po pierwsze, noszony za-
pewnia premie z pancerza +4 do KP. Po drugie, za pomocg
stowa rozkazu mozna go zmieni¢ —
w zelazny drag (dziala jak drgg
+1) lub z powrotem w plaszcz.
Po trzecie, posiadacz moze naka-
za¢ plaszczowi wykonanie préby

rozbrojenia znajdujacego si¢ 4
obok przeciwnika (akcja stan-
dardowa), w ktorej stosuje
si¢ bazowa premig do ataku
whaiciciela, jakby mial on

atut Poprawione rozbrajanie

(przyjmuje si¢, 7e plaszcz ma  §
ten sam rozmiar CO NOSZ3- |
ca go osoba) Jeieli przed-
miot dokona rozbroje-
nia, wéwczas moze odrzu- |
ci¢ bron o 3 metry wdo-
wolnym kierunku. Jest
to akcja darmowa, ktéra

go ataku (odrzuconym
orgzem nie moina wyko-
na¢ ataku dystansowego).
Poziom czarujqcego: 3;,
Wymagania: Stworzenie
cudownej 'rzaczy, Stwo-

rzeniec magicznej broni i pan-
cerza, koc:a g?“dt_‘]d, mangmz

Ptlaszcz birwy




bros, zbroja maga, tworca musi by¢ przynajmniej na 8. po-
ziomie; Cena rynkowa: 22 600 sz; Waga: 0,5 kg,

Plaszcz czarnych ptomieni: Odtozony na bok, ten przed-
miot wyglada jak platanina grubych, czarnych. pajeczyn,
lecz po wlozeniu wygladza sig i przypomina plaszez utkany
z szorstkich nici. Wchtania on do czternastu atakéw wysa-
czajacych energie (atak, ktoéry spowodowalby otrzymanie
dwoch negatywnych pozioméw liczy si¢ za dwa ataki), po
czym traci swe magiczne whasciwosci.

Poziom czarufqeego: 14, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, ochrona przed negatywnq energiq, Cena rynko-
wa: 11 800 sz; Waga: 0,5 kg,

Ptaszcz podréiny: Ten lekki szarozielony plaszez zabez-
piecza noszacg go osobg przed niektérymi niebezpicczefi-
stwami i niewygodami podrézy po dziczy. Chroni on wia-
sciciela przed zimnem jak czar wytrzymatsé ywioclkwa
(zimno) oraz przed opadami, sprawiajac, iz przykryta nim
czg$¢ ciala (od glowy do kolan) pozostaje sucha. Oprécz tego
trzy razy dziennie osoba noszaca plaszcz moze siggnaé do
kieszeni 1 wyciagnac racje wystarczajace, by si¢ naje$é Z in-
nej kieszeni moze ona wyjac zakorkowang litrowa metalowg
flaszke, ktéra wytwarza albo czysta, zimna wode, albo po-
stodzona goraca herbate. Tworzy ona do 8 litréw napoju na
dzien. Wypehia si¢ jedynie po ponownym wilozeniu do kie-
szeni plaszcza. Oddzielona od plaszceza lub posiadacza traci
magiczne whsciwodcl. Wreszcie, po wyméwieniu przez wha-
scicicla stowa rozkazu, plaszcz moze raz dziennie powigk-
szy¢ swe rozmiary tworzac jednoosobowy namiot.

Poziom czarujacego: 53 Wymagania: Stworzenie cudownej

TZeCLy, powigkszenie, stworzenie wody ijedzenia, wytrzy-
mato§é Zywiotvwa, Cena rynkowa: 1200 sz; Waga: 0,5 kg,
. Plaszcz Wojennego Czarodzieja: Ten Swietnie skrojony
czarny plaszcz (zwany réwnie? przeciwdeszczowym) zwisa
az do polowy tydki. Ukiada si¢ on na torsie i przykrywa ra-
miona, ma wysoki kotnierz i oddzielna, naciagana peleryne.
Po prawej stronie kotnierza wyhaftowano podniesiong srebr-
ng ludzka diont w kole, na lewym za$ purpurowego smoka.
Drugi taki smok wyhaftowany jest na szczycie kaptura
(wida¢ go na plecach, gdy kaptur opada na plecy). Plaszcz
stale zapewnia noszacemu go nastepujace korzysci: widze-
nie w ciemnosciach spadanie jak piorko (tylko na siebie)
oraz wytrzymato$é Zywiolwa (zimno), Raz dziennie wiasci-
ciel moze uzy¢ ochrony przed strzatami, postania, stabszes
ochrony przed Zelazem oraz wymiarowych drzwi.

Zazwyczaj takie plaszcze nosza jedynie cormyrscy Wojen-
ni Czarodzieje, szlachta oraz specjalnie wybrani agenci, cho-
ciaz biorac pod uwage niedawne klopoty Cormyru, prawdo-
podobnie zostaly zlupione i mogly wpas¢ w réine rece.

Poziom czarujqeego: 95 Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, ochrona przed .rtrzm‘am:, postanie, stabsza ochro-
na przed zelazem, spadanie jak picrko, widzenie w ciem-
noSciach, wymiarowe drzwi, wytrzymat§é Zywivlowa,
Cena rynkowa: 30 375 sz; Waga: 0,5 kg.

Potksigzyc Yornara: Ten kawalek wytloczonej skéry
wydaje si¢ bardzo stary 1 zniszczony przez pogode. Nazwe
zawdzigcza stawnemu tropicielowi Mielikki (ktérego imie
zdobi réwniez jeden z jej legendarnych $wigtych tekstéw).
Polksigzyc trafial do wielu rak i powstalo wiele przedmio-
tow o tej samej mocy. Przez wyméwienie whasciwego stowa
rozkazu posiadacz moze uzyé na iyczenie wykrycie truci-
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zny, sprawié, iz potksiezyc rozbly$nie na Zyczenie ogniem
Sfaerie, albo tez uzy¢ raz dziennie kazdego z nastepujacych
czarow: drzewny krok oraz wigkszy magiczny kiet

Poziom ezarujacego: 9, Wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, drzewny krok, ogies faerie, wickszy magiczny kiet,
wykrycie trucizny, Cena rynkowa: 27 700 sz; Waga: 0,5 kg.

Proch dymny: Magiczna alchemiczna substancja przypo-
minajaca proch strzelniczy. Pali sig gwattownie, ale nie jest
wybuchowa (chociaz moina jej uzy¢ do stworzenia grana-
tow i bomb). Plonacy proch dymny oéwietla obszar w pro-
mieniu 9 metréw. Ogieri plonie rundg na kazde 30 gramow
proszku.

Chcac raz wystrzeli¢ z broni palfiej naleiy zuzyé
30 grambéw dymnego prochu. Jezeli kiedykolwiek si¢ go
zmoczy, wowczas nigdy wigcej nie zaplonie 1nie bedzie
moina go uzy¢ do wystrzelenia pocisku.

Poziom czarujqeego: 9, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, ranga 9 lub wigcej w Alchemii; Cena rynkowa:
16 sz; Waga: 0,5 kg.

Proszek dyspersji: Przypomina on inne typy magicznych
proszkéw. Rzucona w powietrze gar$¢ tey substancji tworzy
chmurg¢ wysokodci 3 metréw, diugosci 3 metréw oraz sze-
rokosci 3 metréw. Ataki promieniami wchodzace lub prze-
chodzace przez ten obszar maja szanse chybienia w wyso-
kosci 0%. Proszek szybko opada i staje si¢ bezuzyteczny.
Za kaida petna runde, przez ktora unosit sie on w powie-
trzu, szansa chybienia zmniejsza si¢ o 10%. Po pieciu run-
dach chmura znika.

Poziom czarujacego: 33 Wy )magaﬂia Stworzenie cu-
downej rzecezy, skrzqcy pyt, zamazame‘, Cena rynkowa:
2100 sz; & aga: —.

Radosna piesn gwiazd: Pierwsze ztych przedmiotéw
stworzyli zagorzali wyznawcy Lliry oraz Milila. Wygla-
daja one jak wykonane ze srebra zwoje oznaczone symbola-
mi Milila (wykonane z lici harfa) oraz Lliiry (trzy szescio-
ramienne gwiazdy). Na zwoju znajduja si¢ réwniez partytu-
ra oraz stowa inspirujacej piesni. Gdy bard ja zaspiewa, wow-
czas pozwala mu ona na uzycie muzyki bardéw dodatkowy
raz w ciggu dnia, zyskujac przy tym premig uswigcong +5 do
tego dodatkowego testu Wystepow.

Poziom czarujqeego: 10, Wymagania: Stworzenie cudow-
n¢j rZeczy, sugestia, zachwyt, tworca musi by¢ bardem przy-
najmniej na 10. poziomie; Cena rynkowa: 5800 sz; W aga: —,

Relikwiarz duchowieristwa: Istnieja dwie wersje tego przed-
miotu — staba oraz potezna. Kazda z nich ma postaé malej
szkatutki z kosci sloniowej, w ktorej schowano $wigty tekst.
Kazdy relikwiarz pozwala noszacej go osobie maksymalizo-
wac (analogicznie do atutu Maksymalizacja czaru) dowolne
trzy zaklecia objawieni, ktére moze ona rzuci¢ danego dnia
1 nie wymaga to komérki na czary wyiszego poziomu. Wia-
sciciel decyduje czy chee maksymalizowaé czar w chwili jego
rzucania. Staby relikwiarz wplywa na czary do 3. poziomu,
a potezny na czary do 6. poziomu. Przedmiot zawiazuje si¢
na czole (liczy si¢ wtedy jak ohrgcz} lub ramieniu (uznaje sig
go wowczas za karwasz)

Poziom czarujgeego: 17, Wymagania: Maksymaliza-
¢ja czaru, Stworzenie cudownej rzeczy; Cena rymkowa:
27 200 sz (slaby), 108 000 sz (potezny), #aga:'—

Rgczna harfa: Male instrumenty bardzo popular-
ne wéréd Harfiarzy — ito nie tylko z racji nazwy. Sa




drewniane, maja ksztalt péiksiczyca, wielko$¢ ludzkiej
dioni i metalowe struny. Moie ich uzyé kazdy, kto umie
zagra¢ melodi¢ na instrumencie strunowym. Rézne déwig-
ki 1 struny -tworza przedstawione dalej efekty diwickowe
(muzyk odkryje wszystkie moce w ciggu okoto 10 minut
gry). Grajacy na harfic moze wykorzysta¢ tylko jeden
z nich w rundzie.

o Tanczace fwiatla, jak czar.

+ Nieumarle stworzenia znajdujace si¢ w promieniu
3 metréw” podlegaja karze ze szczgScia —2 do wszystkich
testow atakéw oraz obrazen.

» Wszystkic stworzenia w promieniu 3 metrow” na
1 runde otrzymuja premi¢ ze szczg¢scia +2 do rzutdow
obronnych przeciwko efektom nekromantycznym oraz
przymusom.

« Stworzenia w promieniu 3 metréw”* nie moga zostal
poddane nowym cfektom zauroczen. Zauroczone stwo-
rzenia sa oszotomione, jezeli znajda si¢ wipromieniu do
3 metréw. Oba efekty trwaja przez 1 runde.

+ Raz dziennie uzytkownik moze wykorzystaé wymiarowe
drzavi.

Efekty oznaczone gwiazdka (*) zwickszajg zasieg do
6 metréw, jezeli na harfie gra osoba posiadajaca zdolnosé
muzyka bardow. :

Poziom czarujacego: 9, Wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, magiczny krag przeciw ziu, tariczqee Swiatta, wy-
miarowe drzwi, Cena rynkowa: 25 000 sz; W aga: 0,5 kg.

Rekawica furii: Ta pojedyncza wykuta z zelaza rekawica
zapewnia noszacej ja osobie nastepujace korzysci:

+ Posiadacza stale otacza niewidzialne, lecz namacalne pole
mocy dajace premig z pancerza +2 do KP. Poza tym ta
ochrona dziah jak zaklecie zbroja maga.

+ Raz na trzy dni whisciciel moze rzucié czar magiczny
pocisk (jak czarujacy 1. poziomu).

+ Réwniez raz na trzy dni posiadacz moze wykonaé cios
bojowy. Ten atak dotykowy wrecz zadaje 2k8+2 obrazed
od mocy. Jego ofiara musi wykona¢ rzut obronny na Re-
fleks (ST22) — nieudany oznacza powalenie na ziemi¢
— oraz rzut obronny na Wytrwato$¢ (ST 22) — nieudany
oznacza otumanienie na 1k4 rundy.

Noszacy moze réwniez uzy¢ raz rekawicy 1automatycz-
nie uzyskaé rezultat 5O w dowolnym tescie Sity. Wykorzy-
stanie tej mocy sprawia, iz rekawica rozpada si¢ w pyl

Poziom czarujacego: 6, Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, magiczny pocisk, zacisnigta pigs¢ Bighy'ego,
zbroja maga; Cena rynkowa: 22 000 sz; Waga: 1 kg,

Rekawiczki biyskawicy: Te gictkie skérzane rekawicz-
ki pokrywaja mafe miedziane nitki. Trzy razy dziennie ich
whciciel moze wykona¢ atak dotykowy na dystans (zasieg
9 metréw), ktéry zadaje 1k8+5 obrazen od elektrycznosci.
Posiadacz otrzymuje do tego ataku premig +3, jezeli jego
ofiara nosi metalowa zbroja (lub tez jest wykonana z meta-
lu, niesie duzo metalu i tak dalej).

Poziom czarujqeego: Ty Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, wstrzasajacy chwyt, Cena rynkowa: 8000 sz;
Waga: —.
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Rekawiczki zréwnowaionych rak: Te wspaniale skérzane
rekawiczki pozwalaja noszacej je osobie walczy¢, jakby miata
ona atuty Walka dwoma rodzajami broni oraz Oburgcznosc.
Jeieli posiada ona jui pierwszy z wymienionych, wéwczas
moze wykona¢ druga reka dodatkowy atak, jakby miala atut
Poprawiona walka dwoma rodzajami broni.

Poziom czarujacego: 12; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, stuszna potega lub transformacia Tensera; Cena
rynkowa: 18 000 sz; W aga: —.

Sakiewka ducha wroga: T¢ skérzana sakiewke zaklada sig
jak naszyjnik. Zawiera ona przedmioty dostrojone do poje-
dynczego typu stworzen (wynaturzen, zwierzat, bestii i tak
dalej). Sakiewka dostrojona do humanoidéw lub przybyszy
musi podlegaé wezszej definicji, zgodnie z opisem zdolnosci
tropiciela ulubiony wrég w Podreczniku Gracza. Stworze-
nie noszace sakiewke ducha wroga otrzymuje premie za bie-
gloéé +1 do atakéw przeciwko stworzeniom danego typu.

Tropiciela, ktérego ulubiony wrég jest taki sam jak typ
zwiazany 1z sakiewkq ducha wroga, nalezy traktowac jakby
miat w swej klasie pie¢ pozioméw wigeej — oczywiscie na po-
trzeby ustalenia premii do testéw obrazen oraz umiej¢tno-
éei wzgledem owego ulubionego wroga (w praktyce oznacza
to zwigkszenie premii o +1).

Jezeli sakiewke te nalozy stworzenie nalezqce do dostro-
jonego do niej rodzaju, wowczas otrzymuje ono negatywny
poziom, ktéry utrzymuje si¢ dopéki nosi sakiewke, znika
w chwili jej zdjecia. Negatywny poziom nie powoduje efek-
tywnej utraty poziomu, nic mozna go jednak zwalczy¢ w za-

den sposéb (nawet czarem odnowienia) dopdki dana istota

nosi sakiewke.

Poziom-czarujacego: 3; Wymagania: Stworzenie cudownej
rzeczy, wykrycie zwierzat lub rolin, tworca musi by¢ tropi-
cielem o ulubionym wrogu identycznym co typ istot zwigza-
nych z sakiewka; Cena rynkowa: 2100 sz; Waga: 0,5 kg.

Serce bestii: Przedmiot zazwyczaj tworzony przez kapla-
néw Malara, ostatnio pojawia si¢ réwniez w rekach innych
oséb. Jest to serce drapieznika — uwedzone imagicznie
oprawione. Zapewnia ono stworzeniu, ktére je zje, efekty
boskiej mocy. Jeieli ma ono bazowq premig do ataku +10 lub
wicksza, woéwczas otrzymuje réwniez premig +1 do testow
ataku.

Poziom czarujqeego: 10; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, boska moc; Cena rynkowa: 2000 sz, Waga: 0,5 kg

Skarabeusz migoczacych aur: Ten wiclobarwny klejnot
tworzy w promieniu 27 metréw tatwo zauwazalne pole zde-
rzajacych si¢ aur. Wielo§¢ aur blokuje préby wykrywania
magii lub charakteru na tym obszarze. Nawet czar praw-
dziwe widzenie nie jest w stanie wykry¢ aury charakteru
w obszarze dzialania skarabeusza, chyba e zostanie rzuco-
ny na poziomie czarujacego 16. lub wyzszym.

Raz dziennie wiasciciel, wypowiadajac stowo rozkazu,
mote staé sie niewidzialny, jakby korzystat z czaru niewi-
dzialnosé (efekt dziata tylko na niego). '

Poziom czarufacego: 155 Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, niewidzialnosé, niewykrywalnosé, wprowadze-
nie w blad, Cena rynkowa: 45 000 sz; W aga: —.

Skrzydlata maska: Krawedzie tej zaslaniajacej calg twarz
maski wykonano na podobieristwo piér lub skrzydel No-
szacy ja moze uzywaé lofu na iyczenie, ale wéwczas $wieci
bialym $wiattem (jak czar Swiath). Na potrzeby noszenia
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magicznych przedmiotéw maske nalezy traktowa¢ jak pare k% Eliksir Cena rynk.
soczewek. h 01-10 Czarny (strumieti kwasu dhugosci 2300 sz

Poziom czarufqcego: 53 Wymagania: Stworzenie cudownej ' 24 metréw, 12k4 obrazen, ST 23)
r2eczy, lot, Swiatly, Cena rynkowa: 13 000 sz; Waga: 0,5 kg. 11-20  Niebieski (strumieri blyskawic dlugosci 4500 sz
: Skrzydta hélu:l_Z teg‘odburfzgo piaszcz: mozna trzéy ra]z: 30 metréw, 12k8 obrazeri, ST 25)

ziennie wystrzeli¢ w jedna istote pocisk z szarego $wiat . . 5 e
ktére dziata albo jak czar zagfada, albo jak promies osta- G Zlellglggigﬁklgt?gbiﬁ?fﬁ 25) e
bienia (decyduje wiasciciel). Ponadto przedmiot funkcjonu- 3140 Crerwony (st{;h:k ia dlugodci §500 sz
Je jak pierscie# piorkospadania, ale jedynie wtedy, gdy zdoh ‘1;“1‘:11::3: e 12&%“;1) 5 aifgg, S:T 23)
rozpostrze< si¢ na cala swa szeroko$é 4,5 metra (zrobi to au- ; el i i
tomatycznie, JeZJE].I h@dZIC mia} doé(f mlejsca) 41-50 Blﬂﬁl]’}{'éﬁl’g?#k z‘mé'r%aldg}ugom 12 metrow, 1200 sz

Poziom czarujqcego 53 Wymagania: Stworzenie cudow- { _0 TR : ) ; ’ -
nej rzeczy, promies a.rfab:ema spadanie jak pibrko, zaglada; ~ Y160 Mosiciny (strumief ognia diugosci 1200 sz
Cena rynkowa: 17 500 sz; Waga: 1 kg. ?‘4 TMELTOW, 61‘6 obraz;en,. ST 23) ‘

Stoik przypraw: Wedrowcy bardzo sobie cenig ten sto-  61-70 Spizowy (strumieri blyskawic dlugosci 3500 sz
sunkowo zwykly przedmiot, gdyz pozwala on wytworzy¢ - 30 metr6w, 12k6 obrazes, ST 25)
dowolng przyprawe, nawet rzadkq - tyle ze nalezy ja na-  71-80 Miedziany (strumieri kwasu dugosci 2400 sz
tychmiast zuzy¢ (w ciggu 1 rundy) do przygotowania je- 24 metrow, 12k4 obrazer, ST 24)
dzenia lub napoju. Kazda stworzona inieuzyta wtym 8190 Zioty (stozek ognia dlugosci 15 metréw, 5600 sz
czasie przyprawa znika. Shik przypraw ciagle si¢ napet- 12k10 obrazen, ST 26)
nia, wigc posiadacz nie musi si¢ obawiaé, ze skoficza mu 91-100 Srebrny (stozek zimna diugoéci 4600 sz,

si¢ przyprawy.

Przyprawa oczyszcza kazde Jedzeme 1 napéj analogicz-
nie do czaru oczyszezenie jedzenia i wody. Ponadto jadio
i napitki przygotowane przy uzyciu przypraw z tego stoika
zapewniajg pomniejsze leczenie i zapobmgajq chorobom
wéréd maksymalnie 12 oséb, ktére je spozyly. Zjedzenie
positkéw czy wypicie napojéw przygotowanych z przypra-
wami leczy 1 punkt wytrzymatosci i zapewnia na nastep-
ne 4 godziny premi¢ za odpornoéé +4 do rzutéw obron-
nych przeciwko chorobom. Sioik moze wytwoizyé doéé
Pprzypraw, by ugotowa¢ do trzech takich leczacych posit-
kéw dziennie. Przyprawy wplywa_;q na dana osobg jedynie
raz na dzies.

Poziom czarujqcego: 5, Wymagama: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, leczenie drobnych ran, cczyszezenie jedzenia
i wody; Cena rynkowa: 5600 sz; Waga: 0,5 kg,

Stowo mocy chaosu: Zwykle ten przedmiot ma postaé
kamiennej tabliczki pokrytej magicznymi runami. Kazde
stworzenie, ktére spedzi 1 minute lub wigcej na studiowa-
niu run, rozumie cel ich powstania. Jezeli bada je przez ko-
lejna godzing, wéwczas runy znikaja, za§ ono zdobywa moi-
liwoé¢ wypowiedzenia stowa mocy (zdolnoé¢ nadnatural-
nej). Kazde wypowiedzenie stowa dziala analogicznie do
berfa cudéw | powoduje u uzytkownika trwale wysacze-
nie 1 punktu Roztropnosci. Gdy Roztropno$é uzytkowni-
ka osiggnie 0, wowczas popada on w szaleristwo, zamyka-
Jac si¢ w $wiecie pelnym koszmaréw sennych, z ktérych nie
moie sig¢ obudzié

Stworzenie, ktére zna 5}owo, nie moze przekazac jego zna-
czenia komu$ innemu bez poswigcenia sz oraz PD potrzeb-
nego, by w praktyce stworzy¢ kolejna kopi¢ wyrazu. Moze
ono réwniez uzy¢ czaru Zyczenie (lub podobnej magii), by
przekazac wiedzg o runie wprost do umystu chetnej istoty.

Poziom czarupqeego: 10; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, zaklopotanie, twérca musi byé chaotyczny; Cena
rynkowa: 12 000 sz; W aga: 0,5 kg.

Smoczy wywar: Ta mikstura wytwarzana jest w dziesieciu
réiznych odmianach, po jednej dla kaidego z podstawowych
gatunkéw smokdw.

15 metréw, 12k8 obrazen, ST 26)

Kazdy smok, ktéry wypije ten eliksir, zyskuje jedno uzycie
danej broni oddechowej. Moina z niego skorzystaé w do-
wolnej chwili — wswoim momencie inicjatywy w nastep-
nej rundzie oraz jeszcze przez godzing po wypiciu mikstu-
ry. Jezeli przed wykorzystaniem mocy pierwszego eliksiru
wypije drugi, wéwczas efekt pierwszego smoczego wywaru
zostaje stracony.

Dla osoby nicbgdacej smokiem, ten eliksir ma paskudny
smak, lecz poza tym jest nieszkodliwy.

Poziom czarusqeego: 125 Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, czarujacy poziomu co najmniejl2; #aga: —

Soczewki ciemnosécii Te dwie soczewki z ciemnego
szkla dopasowuja si¢ do oczu uzytkownika. Noszaca je
osoba otrzymuje premig¢ z okolicznosci +4 do rzutéw
obronnych przeciwko efektom czaréw $wiath oraz iluzji
(wzorcéw), a takie wszelkim innym wykorzystujacym
Swiatto efektom oSlepiajacym (takim jak pryzmatycz-
na Sciana).

Poziom czarujqcego: 3; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, ciemnosé, odpornosé, Cena rynkowa: 7700 sz;
Waga: —.

Szarfa wyznawcéw Sune: Szkarkatna szarfa utkana z deli-
katnych czerwonych nici oraz cienkiego zlotego drutu. Za-
pewnia premie z usprawnienia +2 do Charyzmy oraz premig
z odbicia +2 do KP, a takze pozwala noszacemu na stworze-
nie raz dziennic ogniste dioni.

Poziom czarujqeego: 6 Wymagama Stworzeme cudow-
nej rzeczy, ognista dion, tarcza wiary, zachwyt, Cena ryn-
kowa: 19 600 sz; Waga: 0,5 kg.

Szklana czaszka Orbakha: Szklana pusta czaszka nadaja-
ca si¢ na kufel, ktérg stworzyt thayasiski mieszkaniec Myth
Drannor. Moze za jej sprawa rzuci¢ trzy razy dziennie
przeszkodzenie nieumartemu, a raz dziennie wyczerpanie
oraz catun nieSmierci.

Poziom czarujqeego: T, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, catun nieSmierci, przeszkodzenie nieumartemu,
wyczerpanie, Cena rynkowa: 15 700 sz; Waga: 1,5 kg.
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Tabliczka czasz- *F !I 1

ki: Na tym dysku
z koéci  stoniowej—
wyrzezbiono wy-
obrazenie szcze-
rzacej 5i¢ czasz-
ki 1wyloiono ja—
czarng emalia, by
stworzy¢ przypo-
minajace tarcze
tlo. Tabliczka no-
szona na naszyj-
niku  z ludzkich
kosci palcéw po-
zwala posiadaczo-
Wil na rzucenie raz
dziennie czardow
ostatnie tchnienie
oraz wykrycie niewmarfego. Nieumarli atakujacy wihascicie-
la podlegaja karze —2 do testéw ataku.

Poziom czarujqcego: 55 Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, modlitwa, ostatnie tchnienie, wykrycie nieumar-
tego; Cena rynkowa: 9200 sz; Waga: 1 kg,

Talizman smoczej czaszki Ten metalowy amulet ma
ksztatt smoczej czaszki. Jezeli noszaca go osoba wyméwi
stowo rozkazu, wéwczas wraz z dwoma innymi stworze-
niami dotykajacymi talizmanu zostaje ochroniona czarem
niewidzialnosé dla niewmardych przer nastgpne 30 minut
(ochrona dziala dopéki istoty dotykaja amuletu).

Te amulety tworza czlonkowie Kultu Smoka, cheac
poméc niepotrafiacym rzucaé czary sprzymierzeiicom
omijaé¢ pomniejszych nieumartych straznikéw znajdujacych
si¢ w fortecach tej organizacji

Poziom czarujacege: 3; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, mew:dzmbzo:c dla nieumardych; Cena rynkowa:
4000 sz; #aga: 0,5 kg,

Tatuaz mnicha: Tatuaz zazwyczaj przedstawiajacy Zwierze
lub besti¢ istotna dla mnichéw z danego klasztoru. Dobrymi
przykladami sa tygrys, smok, waz, zuraw, malpa itak dalej.
Tatuaz zwieksza obrazenia bez broni, szybkos$¢ oraz KP nosza-
cego go mnicha, jakby byt on na poziomie o cztery wyzszym.
Zatem 7-poziomowy mnich zadaje obrazenia, porusza si¢ oraz
unika trafienia jakby byt mnichem 11. poziomu. Zwicksze-
niu nie ulegaja jednakze zadne inne zdolnosci, wiaczajac w to
bazows premig do ataku. Moc
tego tatuazu nie kumuluje si¢
ze zdolnoSciami z innego fa-
tuazu mnicha, nie obdarza
on tez zadnymi zdolno-
§ciami postaci, ktéra
nie naleiy do rze- J
czonej klasy. Tatuaz
nie zajmuje miejsca
ekwipunku (patrz

Szklana czaszhka Orbakba

Ograniczenie po- |

siadania przed- N \

miotéw  ma- »
gicznych na stronie 176 NN
Przewodnika MISTRZA Il ;7 'f.;;,' v

Tatuaz mnicha

PoDZIEMI).
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Poziom czarufacego: T, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, twérca musi by¢ mnichem przynajmniej na 10.
poziomie; Cena rynkowa: 80 000 sz; Waga: —

Torba gtazéw: W chwili znalezienia w sakwie znajduja si¢
1k4 kamienie wielkosci kulek do procy (w dopiero co stwo-
rzonej sa dokladnie cztery). Po rzuceniu (przyrost zasie-
gu 3 metry), kamien z tordy glaziw roénie do rozmiaréw
glazu wystrzelonego z lekkiej katapulty i zadaje 3k6 obra-
zen. Jezeli atak chybi, wéwczas potraktuj go jak atak bronig
wybuchowa. Gdy wszystkie cztery kamienie zostana rzuco-
ne, magia torby znika.

Poziom czarujacego: 55 Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, skurczenie przedmiotu; Cena rynkowa: 1200 sz;
Waga: —

Wisior jednoroica: Ten srebrny wisiorek nosi symbol
Lurue, boginijednoroica méwiacych bestii. Noszaca go
osoba moze raz dziennie rzuci¢ leczenie Srednich ran oraz
neutralizacfe trucizny. Paladyn noszacy wisiorek na po-
trzeby zdolnosci nakladanie rqk ma Charyzme wigksza
o 4 punkty.

Poziom czarujqcego: Ty, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, leczenie Srednich ran, neutralizacia trucizny,
zachwyt, Cena rynkowa: 28 000 sz; W aga: 0,5 kg.

Wtosiennica Ilmatera: Gruba koszula wykonana z bra-
zowego, szorstkiego wilosia. Noszaca ja osoba podlega
karze -2 do Zrecznosel, ale jednocze$nie zapewnia jej
premig z naturalnego pancerza +3 do KP. Wiasciciel
moie tez raz dziennie uzy¢ zaklecia leczenie powaznych
ran, ale czar ten moze rzucic jedynie na inng istote, nie
za$ na siebie.

Poziom czarufqcego: 9; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, korowa skira, leczenie powaznych ran, tworca
musi by¢ przynajmniej na 9. poziomie; Cena rynkowa:
17 400 sz; W aga: —

Zapinka zwierzgcych ksztattéw: Ten dhugi na 7,5 centy-
metra zloty fancuszek dziak jedynie po przyczepieniu go
do amuletu (lub podobnego przedmiotu) badZz kamizelki
(lub podobnego przedmiotu). Zapinka zapobiega przycze-
pionemu dofi przedmiotowi przed wtopieniem si¢ W nowg
forme noszacej go osoby, gdy uzyje ona magii transformu-
Jacej (takiej jak polimorfowanie siebie lub zdolnos¢ zwierze-
cego ksztaltn druida), Dzigki temu rzeczonego przedmiotu
mozna uzywaé nawet w nowej formie. Na przykiad, druid
7 zapinkg zwierzecych ksztattow prryczepiong do wisior-
ka roztropnosfci moie przybraé ksztatt wilka (ktéry normal-
nie nie uzywa ekwipunku), zachowujac w pelni funkcjonal-
ny wisiorek w normalnej formie. Trzeba pamigtad, ze nie-
ktére ksztalty moga mie¢ nic najlepszy wplyw na pewne
przedmioty (na przykiad forma zywiotaka ognia na »aszyy-
nik kul ognistych).

Poziom -czarujacego: 5 Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, paI:morfawame siebie lub twérca musi posia-
da¢ zdolno$¢ zwierzgcy ksztatt; Cena rynkowa: 4000 sz;
Waga: —

Ziclonooka rg¢kawica Xvima: Na grzbiecie tej czar-
nej rekawicy z czarnej wytrzymatej skéry osadzono dwa
duie zielone klejnoty, ktére przypominajg wpatrujgce
si¢ oczy. Posiadacz regkawicy otrzymuje zdolnos¢ widze-
nia w ciemnosciach (18 metréw), a kazdy z klejnotéw
raz dziennie moze rozéwietlié si¢ czarem Swiatd. Wia-
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Sciciel moze tez rzucié widmowego zabijce, ale moc ta
dziala jedynie raz (przy czym rekawica zachowuje po-
zostate zdolnosci). Rekawica nie ogranicza umiejetnosci
rzucania czaréw. ;

Poziom czarujqcego: Ty Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, Swiatl, widmowy zabijca, widzenie w ciemno-
Sciach; Cena rynkowa: 11 800 sz; Waga: 1 kg.

Ztoty kielich Lathandera: Wspanialy kiclich z czystego
zlota ozdobiohy symbolem storica unoszacego si¢ nad kwit-
nacg réza Na rozkaz rozéwietla si¢ analogicznie do efektu
Swiatly dnia. Posiadacz moze tei rozkazaé kielichowi stwo-
r2y€ krqg leczniczy, co zuzywa jeden ladunek. Nawet po wy-
korzystaniu wszystkich trzech fadunkéw kielicha, zachowu-
Jje on moc tworzenia fwiatta dnia.

Poziom czarujacego: 9, Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzeczy, krqg leczniczy, Swiatl dniay Cena rynkowa:
29 500 sz; #Waga: 1 kg.

Znaczek Harfiarzy: Istnicja dwa rodzaje tych brosz: stabe
oraz pot¢zne. Na potrzeby noszenia przedmiotéw nalezy je
traktowac jak broszki.

Stabe znaczki Harfiarzy zazwyczaj wykonane sa ze
srebra. Otrzymuja je nowi czlonkowic organizacji, a dziataja
analogicznie do pierscienia umystowey tarczy.

Potezne znaczhki Harfiarzy sa wykonywane ze wzmoc-
nionego magia srebra, przez co zyskuja trwaloé¢ stali (patrz
Tworzenie przedmiotéw magicznych, dalej). Osobe noszaca
takg brosze¢ nieustannie chronia nastepujace efekty.

* Niepodatno$¢ na magiczne pociski.
* Niewykrywalnosé
* Odpornofé zywiotowa (elektrycznosé).

* Niewykrywalny charakter.

* Premia za odpornosc +5 do rzutéw obronnych przeciwko
efektom wplywajacym na umyst.

Jezeli potezny znaczek Harfiarzy zatoiy zle stworzenie,
wowezas stanie si¢ on czarny i zacznie wydawaé fakszywie
brzmigce, metaliczne dzwigki (kara —10 do testéw Ciche-
£0 poruszania).

Poziom czarujqeego: 3 (staby), 5 (poteiny); Wymaga-
nia: Stworzenie cudownej rzeczy, niewykrywalnosé (staby),
Stworzenic cudownej rzeczy, wiewykrywalnos, niewykry-
walny charakter, ochrona przed zywiotami, odpornos,
tarcza, widmowy ghos, wykrycie zta (poteiny); Cena ryn-
kowa: 8000 sz (staby), 79 000 (poteiny); Kosz? stworze-
nia: Standardowy (staby), 39 625 sz + 3150 PD (potei-
ny); #aga: -

Artefakty

Sekrety tworzenia tych przedmiotéw, jezeli kiedykolwiek
byly znane $miertelnym istotom, utracono w otchiani czasu.
Niektére z nich sq wyjatkowe lub ostatnie ze swego rodzaju.
W przypadku innych przetrwato jedynie kilka sztuk danego
typu, rozrzuconych po krainach Faerunu,

0pisy stabych artefaktow

Na najblizszych stronach opisano kilka znanych skabych ar-
tefaktow. ;

PRZEDMIOTY MAGICZNE
——

Amulet zielonego kamienia: Bardzo cenione przedmioty
majace posta¢ zielonych kamieni o wielkoéci pigéci, zazwy-
czaj obrobionych w jaki$ obly ksztait, choéby splaszczone
jajko, a czasami majacych forme tarczy czy helmu. Osoba
noszqca amulet zielonego kamienia jest chroniona czarem
znieczulenie umysh. =

Posiadacz otrzymuje réwniez premi¢ za odpornoéé +4
przeciwko efektom nekromancji oraz efcktom, ktére
przeniostyby go do innego miejsca lub wymiaru. Jezeli
taki efekt nic daje prawa do rzutu obronnego (na przy-
kiad czar labirynt), wéwczas wiadciciel moze wykonaé
rzut obronny na Wolg (ST 20) — udany oznacza zanego-
wanie efektu. -

Amulet zielonego kamienia nalezy nosié tuz przy skérze.
W trakcie dziatania jasno $wieci.

Poziom czarujgeego: 15; Waga: —.

Berto uderzenia: Tego typu urzadzania powstawaly w Ne-
therilu. Nowe stworzone berd nderzenia ma 50 tadunkéw,
ale wigkszo$¢ z nich ma setki lat i zostalo w nich zazwyczaj
1-10 fadunkéw. 84 to przedmioty samoidentyfikujace, obda-
rzone nastgpujacymi mocami: .

Trzymajaca berlo osoba jest nicpodatna na ogieri i bly-
skawice.

Trzymajacy berlo nie moze zostaé powalony czy przesu-
nigty przez zaden wybuch lub detonacje. Uzytkownik otrzy-
muje polowe obrazeii od wszelkich wybuchéw, takich jak
efekt rogu jerychosiskiego, detonacji prochu dymnego lub tei
dziatania innego beréa uderzenia (po udanym rzucie obron-
nym 1/4 obrazen).

Wykonujac berfem udany atak dotykowy wrecz, moie
otumani¢ cel. Dotknigte stworzenie moze uniknaé tego
efektu, wykonujac udany rzut obronny na Wytrwalosé
(ST 20). Jezeli rzut obronny si¢ nie powiedzic, wéwczas
ofiara jest otumaniona na 1k4 rundy. Ta moc zuzywa 1 la-
dunek.

Uzytkownik moze uderzy¢ przeciwnikéw bezgloéna fala
mocy w stozku dhigodci 9 metréw. Ofiary automatycznie
otrzymuja 2k6 obrazen i musza wykona¢ rzut obronny na
Refleks (ST 20) — nieudany oznacza przewrécenic. Ta moc
zuzywa 2 fadunki.

Wiasciciel moze wymierzy¢ potezne uderzenic w dowol-
ne stworzenie lub przedmiot, wykonujac udany atak dotyko-
wy wrecz. Ter dotyk zadaje Yk6 obrazen; udany rzut obron-
ny na Wytrwalos¢ (ST 20) zmniejsza ich liczbg o polowe.
Pot¢zne uderzenic jest w stanie uszkodzi¢ kazdy konstrukt,
a jesli nie powiedzie mu si¢ rzut obronny, zostaje on znisz-
czony. Ta moc zuzywa 4 fadunki.

Poziom czarujqeego: 13, Waga: 3 kg,

Berto Valmaxiana: Ten potezny przedmiot obda-
rza osobg¢ rzucajaca zaklecia dodatkowa komérka na
czary z kazdego poziomu, z ktérego dostepnego jej po-
ziomu. W trakcie przygotowywania czaréw (a w przy-
padku bardéw lub zaklinaczy — podczas przygotowywa-
nia umyshi) musi ona trzymaé berto w dloni, a potem
caly czas mie¢ je w ekwipunku. Jezeli przestanie nosi¢
ten przedmiot, wéwczas dodatkowe przygotowane czary
przepadaja, a dodatkowe komérki znikaja. Nie wplywa to
na juz rzucone czary. Na przestrzeni 24 godzin berlo
obdarza dodatkowymi komérkami na czary tylke jedno
stworzenie.

168




e
PRZEDMIOTY MAGICZNE
- | ————

L

Chociaz ta wersja berfa dziala dla czaréw pozioméw od
0. do 9., to podobno istniejg jego stabsze wersje stworzone
przez bardéw, paladynéw oraz tropicieli, wplywajace jedynie
na poziomy zaklg¢ dostepnych dla tychze klas.

Poziom czarujgeego: 17.

Btyskotnik: Z wygladu sa to skrzace si¢ klejnoty trzyma-
ne w klatkach z kunsztownie splecionego drutu. W prakty-
ce 53 to malutkie obszary martwej magii, trzymane w ma-
gicznym opakowaniu,

Gdy biyskotnik dotyka odkrytego ciata stworzenia, wow-
czas moze ono zazyczy¢ sobie pozbycia sig wszelkich wply-
wajacych nain magicznych efektow, tak jakby zadzialalo
wigksze rozproszenie. (Konczg sie zaréwno efekty korzyst-
ne, jak iszkodliwe). Uzytkownik, ktéry chee wykorzystaé
ten efekt, musi by¢ przytomny.

Ewentualnie wiadciciel moze na Zyczenie stac si¢ na
3 rundy niepodatny na wszelkie zaklecia, efekty czaropo-
dobne oraz nadnaturalne. Posiadacz w praktyce ma odpor-
no$¢ na czary nie do przelamania przez zaklgcia iefekty
czaropodobne oraz podobng ochrone przed efektami nad-
naturalnymi.

Biyskotnika mozna uzy¢ bezpiecznie jedynie trzy razy
kazdego dnia. Kazde nastepne wykorzystanie przedmio-
tu danego dnia trwale wysacza 1 punkt Budowy wiasci-
ciela. :

Poziom czarujqeego: 20, Waga: —.

Jasniejacy kamien: Rzemie§lnicy krasnoludéw i gnoméw
tworzyli te potezne przedmioty w starozytnych czasach.
Maja one owalne ksztalty i wiele Scianek rozmiaru mniej
wigcej ludzkiej dloni, a sa wykonane ze szkla lub burszty-
nu. Te sztuczne krysztaly okazuja sig¢ byé niewiarygodnie
twarde i wytrzymale. Fainiejacy kamiesr ma trwalosé 60
oraz 60 punktéw wytrzymalodci.

Ten przedmiot stale §wieci analogicznie do czaru Swiatéy
dnia. Ten blask neguje 1 rozprasza dowolny efekt ciemnosci
rzucony na 9. lub nizszym poziomie czarujacego. Umiesz-
czenie jasniejqeego kamienia w nieprzezroczystym pojemni-
ku blokuje $wiatlo.

Jainiejqcy kamien jest w stanie natadowac dowolny
wymagajacy fadunkéw przedmiot. Wystarczy go jedynie
umieéci¢ na takim przedmiocie. Wéwczas kamien przy-
czepia si¢ do danej rzeczy niczym magnes do metalu. Nie
moze odpasé przypadkowo, ale moina go zdjaé. Za kaide
10 minut, przez ktére jasniejqcy kamien jest przyczepio-
ny do przedmiotu, odzyskuje 1 fadunek az do maksymal-
nej ich liczby. Kazdy fadunek przywrécony przedmioto-
wi zuzywa 1 fadunek jafniejqcego kamienia. W przypadku
przedmiotéw, ktére moga ulec przetadowaniu (ak laska
magéw ), dochodzi.do niego, jezeli zbyt diugo beda dotyka-
ty tego artefaktu.

Magiczne przedmioty, ktére nic maja tadunkédw, ale po-
zwalaja na ograniczong liczbe uzy¢ pewnych mocy dzien-
nie, réwniez czerpia energie z jasniejqcego kamienia. Jeieli
przedmiot dotyka artefaktu przez 10 minut, wéwezas zdol-
nosci przedmiotu mozna uzyé¢ dodatkowo raz dziennie.
Kazde takie zwigkszenic o jeden limitu kosztuje _mimejqcy
kamien T fadunkéw.

Krasnoludy oraz gnomy, potraﬁa,ce rzucaé czary obja-
wien, moga na Zyczenic wypuscié z jasniefgcego kamienia
promieni mocy dlugoéci do 27 metréw. Zadaje on kazdemu

stworzeniu i kazdemu przedmiotowi 6k6 obrazen. Takie wy-
korzystanie artefaktu zuzywa jeden tadunek.

Jeden jainiejacy kamiesr moie fadowaé inny. W tym
celu Zywa istota musi trzymac w kazdej rece taki artefakt
i zazyczy¢ sobie, by doszlo do transferu. Wéwezas z ka-
mienia dostarczajacego do odbierajacego co runde¢ zosta-
nic przeniesiony jeden fadunck. Istota przeprowadzajaca
transfer czuje plynaca energig, ktéra po minucie oczysz-
cza jej cialo i neutralizuje wszelkie trucizny, choroby, in-
fekcje lub znajdujace si¢ w niej obee ciala, tacznie z ma-
gicznymi chorobami takimi jak mumijna zgnilizna lub li-
kantropia.

Jezeli jakié atak zniszczy jaswiefqcy kamien, wowczas
uwalnia on cala swa energic w postaci fali o promieniu
21 metréw. Wybuch zadaje 10k10 obrazen, jezeli artefakt
posiada przynajmniej 1 fadunck. Stworzenia w promieniu
7,5 metrow od jasniejqeego kamienia nie otrzymuja prawa
do rzutu obronnego. Istoty stojace dalej moga wykona¢ rzut
obronny na Refleks (8T 23) — udany zmniejsza liczbe ob-
razen o polowe.

W chwili stworzenia kaizdy jasmiejacy kamiest mial
1000 tadunkéw, ale zazwyczaj w znalezionym pozostaje ich
k%x=10. Jeizeli ladunki sig skoﬁcza, wowezas przestaje dwiecié
i staje sie zwyk%ym, niemagicznym kamieniem.

Poziom czarufqeego: 20, Waga: 0,25 kg,

Ksigzycowe ostrze: Te miccze, zwane czasami elfimi klin-
gami, s dziedzictwem szlacheckich rodéw tej rasy. Wiado-
mo jedynie o istnieniu kilku, a kazdy jest zazdrosnie strze-

zony. Niemniej kraza pogloski o niewykorzystanych ksigzy-

cowych ostrzach.

Ksiezycowe ostrze to inteligentny miecz (zazwyczaj
diugi) o premii zusprawnienia od +1 do +5 1zawsze
dobrym charakterze (zazwyczaj neutralnym dobrym).
Orgz posiada réwniez dazenie, a jest nim stuzba potom-
kowi konkretnej elfiej rodziny (szczegély dalej). Ostrze
zdobi rzad run, po jednej dla kazdego z wiascicieli. Kazda
nich zapewnia ksiggycowemu ostrzu jedng moc z ponii-
szej listy.

Elfy przekazuja ksigZycowe ostrza 7 pokolenic na poko-
lenie kolejnym czlonkom rodu, ktéremu orez shuzy. Miecz
zawsze sam ustala, do ktérego z dziedzicéw nalezy. Gdy
Jjego wiasciciel umrze, wéwezas jeden ze spadkobiercéw
moze rosci¢ prawa do ostrza. Jezeli nie ma godnych dzie-
dzicéw, miecz popada w stan uspienia inie przejawia zad-
nych magicznych mocy. Or¢z stuzy jednoczesnie tylko jed-
nemu whscicielowi.

Chceac rosci¢ sobie prawo do ksigzycowego ostrza lub je
przebudzié, elf badZ pékelf pochodzacy z wihisciwej rodzi-
ny imajacy taki sam charakter co or¢z musi trzymajac
miecz odprawi¢ odpowiedni rytual Jezeli rodzina, ktérej
broii stuzyta, wymarla, wéwczas prébe przebudzenia miecza
moze podjaé dowolny elf lub pételf o whasciwym charakte-
rze. Rytual roszczenia/przebudzenia jest odmienny dla réz-
nych mieczdéw, ale zazwyczaj wymaga dobycia go we wlasci-
wym czasie 1 miejscu (na przykiad, w krélewskiej sali trono-
wej lub w miejscu poswieconym elfiemu béstwu). Po ukoni-
czeniu rytualu miecz albo akceptuje, albo odrzuca trzyma-
Jacq go osobe.

Wytacznie od MP zalezy czy miecz zaakceptuje trzyma-
Jjaca go osobe. Na ogél bron godzi si¢ jedynie na odwaine
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iszlachetne osoby. Ci, ktorzy popehili tchérzliwy lub sa-
molubny czyn, zostajg odrzuceni, chyba Ze odpokutowa-
li go w jaki§ sposéb (na przyklad, za sprawg czaru pokuta
lub tez dokonujac jakiego$ bohaterskiego czy bezinteresow-
nego czynu, zmazujac skaze z przeszlosci). Jezeli ostrze od-
rzuci trzymajaca je osobg, wéwczas otrzymuje ona 1k6 ne-
gatywnych pozioméw. Nie powoduja one efektywnej utraty
poziomu, jednak jesli ich liczba przekroczy poziom trzyma-
Jjacego miecz,' wowczas 6w nieszczesnik ginie. Nawet jezeli
przezyje, to negatywnych pozioméw nie moina zwalczyd
w zaden sposéb (nawet czarem odnowienia) dopéki postaé
trzyma ostrze.

Jezeli miecz zaakceptuje nowego posiadacza, wéwczas
traci on §000 PD, za$ ostrze dostraja si¢ do niego. (Jesli
bohaterowi brakuje wystarczajacej liczby punktéw do-
$wiadczenia na zaplacenie tego kosztu, wéwczas nie moie
on ani rosci¢ sobie praw do ostrza, ani podejmowac préby
jego przebudzenia). Na klindze pojawia si¢ nowa runa, zas
miecz otrzymuje nowq zdolnos¢, (Ksiggycowe ostrze nigdy
nic zaakceptuje nowego posiadacza, jezeli postacie bedg
przekazywac je migdzy soba, tylko po to, by zdobyla ko-
lejne moce).

Nieopodal znajduje si¢ llsta specjalnych mocy odpowied-
nich dla ksiggycowego ostrza. MP moze wybrac lub wyloso-
wac jedna z nich.

Z tego co wiadomo, specjalna moc cienia elfa pojawia sie
jedynie w ksigZycowych ostrzach. Jest to trzymane w klej-
nocie wprawionym w miecz, przypominajace elfa bezcie-
lesne stworzenie o wspéiczynnikach nieumarkego cienia.
Cient elfa ma jednakze neutralny charakter, nie moie
zostaé odegnany, skarcony i kontrolowany przez kapia-

n6w (i nikt poza wihadcicielem ostrza nie moze w Zaden

sposob go kontrolowac). Po wezwaniu pojawia si¢ w do-
wolnym miejscu w odleglosci do 75 metréw od posiada-
cza ksigzycowego ostrza, po czym moze si¢ udaé w dowolne
migjsce znajdujace sig¢ na tym samym planie, co osoba wia-
dajaca orgzem. Wiasciciel miecza ma pelnj whdze nad cie-
niem elfa, za$ kontrolowanie tego stworzenia to dla niego
akcja darmowa. Ciex elfa dziala zawsze w momencie ini-
cjatywy posmdacza broni.
Poziom czarnjqeego: 155 Waga: réina.

k%  Specjalne moce*

01-40 Dowolna podstawowa zdolno$¢ (Tabela 8-33:
Podstawowe zdolnosci przedmiotéw inteligent-
nych, strona 229 Przewodnika MISTRZA
PoDZIEMI)

41-67 Dowolna niezwykla zdolno$é (Tabela 8-34: Nie-
zwykle zdolnosci przedmiotéw inteligentnych,
strona 229 Przewodnika MISTRZ.4 PODZIEMI)

68-69 Zguba®
70-71  Taniec*

72-73  Ochrona* -

74-75  Cien elfa (patrz wezesniej)
76-77  Jasniejaca**

78-79  Ogien*

80-81 Mréz*

82-83 Widmwy"

84-85  Skakanie*”

86-87 Ostros¢*

88-89 Potega™

90-91 Porazenie*

92-93  Predkos¢”

94-95  Ostrze zaklgcia™
96-97 Czar*

98-99 Ciskanie®

100  Migblystalnosé*

*Specjalna moc broni z Praewodnika MISTRZA PoDZIEMI.
**Specjalna moc broni z tej ksiazki.

Laska arcydruida: Te potgine przedmioty zazwyczaj
rzeibi si¢ z twardego rdzenia majacych setki lat debéw lub
tez czasami z bardziej egzotycznego drewna, takiego jak
mahoit czy nawet pochodzacego z drzewca. Laska jest drg-
giem +2 1 zapewnia wiele zdolnosci czaropodobnych, ktére
aktywuje si¢, uruchamiajac czary. Niektére z jej mocy wy-
magaja uzycia fadunkéw, a inne nie.

Glowice kazdej z tych lasek wyr?ezbmno na ksztalt stwo-
rzenia — patrz poniiej.

k% Stworzenie
0120  Zlowieszczy wilk
21-40  Zlowieszczy dzik
41-60  Ziowieszczy niediwiedz
61-80  Ogromny orzet
81-100 Ogromna sowa

Raz dziennie laska pozwala przyzwaé 1k3 stworze-

" nia nalezace do typu wyrzeibionego na glowicy. Moc

dziala analogicznie do wezwanie naturalnego sojusznika
FII (jedyna réinica to rodzaj sprowadzanych istot) i nie
zuzywa fadunkow.

Réwniez raz dziennie posiadacz moze zdominowaé do
36 Kosci Wytrzymatosci zwierzat w fali o promieniu
450 metrow 1 $rodku w nim. Ten efekt wplywa na kazde
kolejne zwierze od najblizszego do najdalszego, do czasu
az objecie kolejnego nie oznaczaloby przekroczenia wspo-
mniancgo limitu 36 KW. Na kazde zwierz¢ dziala czar do-
minacja nad zw:e: ~zgciem (ST 14). Ta moc nie zuzywa fa-
dunkow.

Ponadto wiasciciel laski moze réwniez skorzystac z naste-
pujacych zdolnosci czaropodobnych.

* Burza lodowa (1 ladunck).

» Deszez ze Sniegiem (1 fadunck, ST 16).

» Ksztalt drzewa (1 fadunek).

» Pirotechnika (1 fadunek, ST 13).

» Przejicie bez fladu (1 tadunek).

* Rozproszenie magii (1 fadunek).

* Zagaszenie (1 ladunek, oparte na ogniu stworzenia
otrzymuja 15k6 [bez rzutu obronnego], ST 16 przeciw-
ko pojedynczemu przedmiotowi magicznemu).
Leczenie powaznych ran (2 fadunki).

Przywotanie blyskawicy (2 fadunki, 10k10, ST 14-)
Rozmawianie z roflinami (2 fadunki). ;

Usunigcie choroby (2 fadunki).

W zrastanie roslin (2 fadunki).

1’70




PrRZEDMIOTY MAGICZNE

Raz w miésiacu posiadacz motze réwniez uzy¢ (nie wyko-
rzystujac ladunkéw) kazdej z ponizszych ZdO].llOSCl cZaropo-
dobnych:

* Plaga insektow (ST 17).

* Sciana cierni.

* Sciana ognia (ST 17). .

» Transmutacja skaly w bivto (ST 17).
s Wezwanie naturainego sojusznika V.

Laska arcydruida daje whascicielowi odpornoé¢ na czary
23. Jezeli zostanie ona dobrowolnie obnizona, wowczas ar-
tefaktu mozna azy¢ do wchlaniania energii czarow wta-
jemniczen skierowanej w posiadacza, analogicznie do dzia-
fania berfa wchianiania (patrz Rozdziat 8: Przedmioty
magiczne w Przewodnikn MISTRZ4 PopzIEMI). Laska
wykorzystu;e wchionigte pomomy Jak fadunki, a nie pozio-
my czar6w, ktérych postac rzucajaca zakh;cm moze uiyc.
Jezeli wehionigte przez laske pozmmy czaraw przekrocza
limit 50 ladunkéw, wéwczas zmienia si¢ ona w zweglony
popi6t i ulega catkowitemu zniszezeniu. Wisciciel nie ma
pojecia ofiarg ilu pozioméw czaréw padi, gdyz laska nie
przekazuje tej wiedzy jak derfo wehtaniania. Wchianianie
czaréw jest zatem ryzykowne, ale to jedyny sposéb na na-
fadowanie laski.

Poziom czarufqeego: 20; Waga: 2,5 kg.

Lazurowe ostrze: Ten unikatowy fopir bitewny ciska-
nia i ranienia +¥ wykuto ze stopu srebra i stali. Na ostrzu
umieszczono runy mocy, a rekojesé z twardej stali pokry-
to biekitna smocza skéra, natomiast w glowicy umiesz-
czono gwiaZdzisty szafir. Ostrza topora blyszcza staba
nichieska poéwiata (dajac $wiatlo odpowiadajace Swiecy).
Ten blask si¢ rozjaénia, gdy bron znajdzie si¢ w odleglo-
§ci 18 metréw od przybysza lub zlego stworzenia. Po-
siadacz moze réwniez rozkazaé orezowi rozéwietlic sie
w ten sposéb. Gdy topér broni miasta Waterdeep, wow-
czas dziat jak orez niszczenia. Jego magiczne zdolno-
§ci chroni niewykrywaina aura Nystula. Podobno sam
Khelben Czarnokij za pomoca wrézenia od czasu do czasu
sprawdza, czy posiadacz topora nie dziala wbrew intere-
som Lordéw Waterdeep.

Topér jest mtchgcntny (Int 14, Rzt 12, Cha 10), neu-
tralny dobry iuwaza siebie za kobietg. MoZe porozumie-
wac si¢ telepatycznie i normalnie rozmawia¢ we wspélnym
lub chondathskim, ale rzadko przemawia. Jego osobowosé
to w znacznej mierze okruchy duszy niegdys rzadzace) mia-
stem lady Lauron, ktéra — $miertelnie raniona w jego obro-
nie — poprosita czarodzicja, by si¢ upewnil, ze zawsze bedzie
mogla wesprze¢ obrone Waterdeep. Topér pamigta o swo-
im pochodzeniu, ale nie posiada wspomnieni kobiety, ktora
oddata mu swego ducha.

Poziom czarujqcego: 18; Waga: 3,5 kg.

Miecz zwinnoéci Arbane’a: Pierwszy taki miecz stworzyt
Arbane z Myth Drannor po czym wraz z innymi wykut
przynajmniej jeszcze kilkanascie, po czym sposéb kreacji
tego oreza zagingt w otchiani czasu. Na rozkaz ten d{ug:
miecz predkosci +2 pozwala posiadaczowi rzuci¢ raz dzien-
nie skok. Whasciciel wyjetego z pochwy miecza jest réw-
niez niepodatny na efekty iluzji (wzorcéw) oraz stale chro-
niony ‘czarem swoboda ruchu. Ponadto org¢z pozwala raz

lp—

dziennie zanegowa¢ ciemno$¢ (jak przy uzyciu czaru fwia-
th dnia).
Poziom czarujacego: 10; Waga: 2 kg.

opisy poreznych arrefaktow

Poniiej opisano kilka znanych poteinych artefaktéw.

Korona nag: Prawdopodobnie dawno temu te srebrzy-
ste metalowe diademy (pogloski mowig, 12 w niegdy$ ist-
nialo ich kilka) z trzema szpicami lub kelcami stworzyli
yuan-ti (korona nag to tylko popularna nazwa tych przed-
miotéw). Sa to artefakty samoidentyfikujgce si¢, a maja na-
stepujace moce:

« Whiciciel moze na zyczenie uzy(¢ czaru dostrzeganie nie-
widzialnego.
» Na mentalny rozkaz korona tworzy efckt wstrefu.

Réwniez na mentalny rozkaz korona odbija zaklecia,
jakby wiaciciel byt pod wplywem zawricenie czaru.

- Liczba dostepnych dziennie posladaczowl czaréw wta-
jemniczeri ze wszystkich pozioméw ulega podwojeniu. Ta
moc nie kumuluje si¢ z piericieniem czarodziejstwa iin-
nymi efektami zapewniajacymi dodatkowe zaklgcia wtajem-
niczen.

Raz dziennie whsciciel moze zdominowaé gadzie stwo-
rzenia o Intelekcie 2 lub muniejszym, jesh znajduja sig

one w promieniu 450 metréw. Efekt trwa przez godzi-

ne i jest podobny do czaru dominacja nad potworem, & ta
réznica, iz wplywa jedynie na wszystkie gady na danym
obszarze. Posiadacz moze wydawaé telepatycznie rozka-
zy wszystkim kontrolowanym stworzeniom w promieniu
450 metréw, pojedynczym istotom lub ich grupic — pod
warunkiem, Ze znajduja si¢ we wspomnianym obszarze
i w polu widzenia.

Posiadacza nie zaataku_;e zadne ‘gadzie stworzenie o In-
telekcie wartoéci 2 i mniej, nawet jezeli on zaatakuje taka
istote lub tez znajduje si¢ ona pod kontrola osoby noszacej
inna korome nag. Na istoty bedace pod wplywem wiascicie-
la nie wplywaja inne efekty urokéw i przymusow, wliczajac
w to dzialanie innej korony nag.

Gadzie stworzenia o Intelekcie 3 i wigkszej moga ata-
kowaé osobe: noszaca korong, ale podlegaja woéwezas karze
z morale —3 do testéw ataku.

Poziom czarujqeego: 153 Waga: —.

Rogata korona: Ten przedmiot przechowuje esencj¢ oraz
inteligencje bytego boga §mierci, Myrkula, Pana Kosci. Jest
to srebrny diadem, w ktérym na czole osadzono czarny dia-
ment, a wzdluz brzegéw cztery kosciane rogi. W klejnocie
atwo dostrzec dziwng energie. Rogata korona jest inteligent-
na 1 zia. Obecnie istnicje Jc&yme po to, by powodowac wirod
mieszkancéw $wiata zo 1 cierpienie.

Korong¢ stworzyt Myrkul, kiedy byt Jeszcze zywym bo-
stwem. Potem Khelben Czarnokij zdolal ja zniszezyd.
Odlamki przedmiotu zachowaly cz¢sé mocy 1gdy Mid-
night (§miertelna kobieta opgtana przez esencje Mystry)
zabila Myrkula, wéwczas gingea esencja boga przemkne-
a przez zabezpieczenia Wiezy Czarnokija. Korana zyska-
1a nowy ksztalt oraz moce, po czym béstwo teleportowato




f Jja Korona lubi napadaé na wyznawcéw Cyrica, ale unika so-
Jusznikéw Khelbena oraz $wiatyhi Mystry.
Osoba noszaca korong zyskuje nastepujace moce:

* Aura strachu jakby byfa liczem.

* Odporno$¢ na czary 25 przeciwko zakleciom i efektom
nekromancji.

* Zdolnos¢ karcenia i kontrolowania nicumartych, jakby
byta kaplinem 6. poziomu. Jeieli dysponuje jui ta
zdolnoscia, woéwczas na jej potrzeby zyskiwane za
sprawg przedmiotu poziomy kumuluja si¢ z pozioma-
mi kaptana.

* Raz na dekadzien bezbledna teleportacya, dziatajaca jedy-

' nie na wiadciciela i jego ekwipunek.

* Stozek niesmierci: Tego efektu mozna uzyé raz na
10 minut. Stworzenia w obrebie stozka dlugosci

3 12 metréw musza wykona¢ rzut obronny na Wytrwa-
tos¢ (ST 20) — nieudany oznacza $mier¢ i powstanie po
1k4 rundach w postaci widm pod kontrola whsciciela
korony. Udany rzut obronny oznacza, iz ofiara otrzy-
muje 3k6+20 obrazen. Jest to zabéjczy efekt nekro-
mantyczny. :

* Diont Myrkula: Raz na dzieti whasciciel moze powolaé do
istnienia czarne plomienie, ktére pokrywaja jedng z jego
dioni. Nalezy je traktowaé jak czar dotykowy — udany

: atak dotykowy wrecz zmusza ofiare do rzutu obron-

nego na Wytrwalo$¢ (ST 20). Jeéli jest on nieudany,
natychmiast ginie ipo 1k4 rundach powstaje w posta-
ci spektry pod kontrola posiadacza korony. Udany rzut

, obronny oznacza 2k8+10 obrazen. Jest to zabéjczy efekt

nekromantyczny. '

i
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Korona ma réwniez nastepujace wady:

* Charakter posiadacza majacego na glowie korone zmienia
si¢ na neutralny zly.

* Korony nie sposéb zdjaé, chyba'ze zaZyczy sobie tego
Myrkul. Zazwyczaj moina si¢ jej pozby¢ jedynie wéw-
czas, gdy przeteleportuje sie ona w inne miejsce.

* Raz dziennie korona moze uzy¢ wzgledem posiadacza su-
gestii oraz opgtac wiadciciela na 20 minut — analogicznie
do czaru magiczny stiy.

* Noszaca korong osoba powoli zmienia si¢ w nieumar-
ta istot¢. Caly proces zajmuje dwa lata. Kazde uzycie
stozka nieSmierci lub dioni Myrkula przyspiesza go
0 1k4 miesigce. Gdy transformacja dobiegnie korica,
wowezas whasciciel przypomina licza. Jego typ zmienia
sig na nieumarlego, ale zachowuje swoje normalne zdol-
nosci. Jezeli korona przeteleportuje si¢ po tym, gdy po-
siadacz osiggnie ten stan, wéwczas natychmiast ulega
on zZniszczeniu.

* Posiadacz korony zaczyna by¢ paranoiczny izabor-
czy, gdy chodzi o korong. Wszystkich trzyma z dala od
niej.

* Wszystkie stworzenia w promieniu 30 metréw od za-
loZonej na glowe korony musza wykonaé rzut obron-
ny na Wolg — nieudany oznacza, ze dziala na nie czar
sympatia.

Poziom czarufqeego: 20; Waga: 1 kg, :

: ——p——
PRZEDMIOTY MAGICZNE
__+__

L] L] 7
KSIGQIL CZArow
Wigkszos¢ 0s6b uwaza, iz ksiega zakleé czarodzieja to ozdob-
nie;oprawiona, gruba, ci¢zka ksigga z pergaminu. Niemniej te
zawierajgce czary tomy moga przyjac niemal dowolna forme:
od paséw potaczonych metalowych plytek shizacych za
strony, po zamaskowanc za pomoca magii ksiazki wygladaja-
ce na tarcze, plansze do gry, lutnie czy dowolna inna rzecz.
Niemniej wigkszos¢ ksiag czaréw moina podzieli¢ na dwie
grupy: arkanabuly oraz wielkie ksiegi. Pierwsze z wymienio-
nych to ksiegi robocze — stuia czarodziejowi do codziennej
pracy. Zazwyczaj na ich stornach znajduja sie umieszczone
w dowolnym porzadku zaklgcia, na przemian z notatkami
dotyczacymi réznorakicj wiedzy. Arkanabuly czgsto sa po-
plamione i zniszczone. To efekt podrézy i codziennej pracy.
Wielkie ksiggl, czasem zwane grimuarami, to typowe,
uporzadkowane zbiory czaréw. Zazwyczaj sa zamkniete,
strzezone oraz ukryte — albo w kryjéwce czarodzicja, albo
w jego siedzibie. Bywaja wielkie, maja nietypowe propor-
e i cje (na ‘przykiad, wyisze
' * niz dluisze czy szersze
niz wyisze) 1zlocone zdo-
! bienia. Niektore zapisano
zlotym atramentem,
a strony innych wy-
konano z polerowanej
kosci stoniowej lub elek-
trum - wtym. przy-
padku napisy wyryto
lub wybito. Rogi okla-
dek wielu z nich obito Ze-
lazem (zdobienia ochron-
ne), asame. okladki po-
kryto rytami lub plasko-
rzezbami

A w7
- g
£ Ksigga czaréw

Korzystanie z l{siqg czarow

Kazdy czarodziej posiada wlasny sposob notacji, system
formul, metode zapiséw oraz osobiste symbole uzywane
do zapisywania, jak dzialaja zaklecia. Chociaz jezyk i poje-
cia s3 identyczne, to jednak nikt nie moze tak po prostu
wziac cudzej ksiggi czaréw i natychmiast przygotowac z niej
zaklgé. Gdy czarodziej prébuje przeczytaé czyjas ksigge
zaklgc (whaczajac w to zapomniane tomy znalezione w zruj-
nowanych wiezach lub podréine ksiegi robocze znalezione
w skarbcach wrogéw), musi uzy¢ czaru czytanie magii lub
wykona¢ test Czarostwa (ST 20 + poziom: badanego czaru)
— tylko w ten spos6b zdota zidentyfikowad zaklecie i zyskaé
Jakies ogélne informacje o jego efekcie. Dopiero gdy odczy-
ta czar zapisany w obcej ksigdze, przestanie on by¢ bezuzy-
teczny.

Czarodziej moie przygotowywaé i kopiowaé zaklecia z ob-
cej ksiggi czaréw, co opisano w czesci Magiczne zapiski wta-
Jjemniczen w Rozdziale 10: Magia w Podreczniku Gracza.
Warto zwréci¢ tu uwage na dwie specjalne okolicznodci,
ktére czesto zdarzaja sie w Faerunie. :

Mistrzowie i uczniowie: Czarodzieje szkolacy ucznia za-
zwyczaj przekazuja mu znaczng cze$¢ systemu notacji i ko-
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déw, ktére udoskonalili. Dlatego tez kaida osoba wykonu-
jaca test Czarostwa w celu odcyfrowania, przygotowania
lub skopiowania zaklecia z ksiggi czaréw swego mistrza lub
ucznia otrzymuje premie z okolicznosei +2.

Opanowywanie obcej ksiggi czaréw: Zamiast pracowicie
kopiowa¢ kazdy interesujacy czar ze znalezionej ksiggl, cza-
rodziej moze sprébowac opanowaé symbole i notacje typowa
dla danego Zrédta. Czasami ten proces nazywa sig dostraja-
niem do ksiggi, chociaz jest to raczej kwestia czasu i badar,
a nie jakiej$ mistycznej operacji. Opanowanie ksiegi czaréw
zajmuje dekadzien plus jeden dzien na kaide zawarte w nigj
zaklgcie oraz udany test Czarostwa (ST 25 + najwyiszy
poziom czaréw w ksigdze). Jezeli ta operacja si¢ powiedzie,
wowczas czarodziej moze uzywacé obceej ksiggi jak wilasnej,
a zatem nie musi wykonywac¢ testow Czarostwa do przygoto-
wania i kopiowania z niej zakle¢. W przypadku niepowodze-
nia, ponowna probe opanowania ksiggi moze podja¢ dopiero,
gdy uzyska przynajmniej 1 dodatkows range w Czarostwie.

TWOrZenie ksiggl czaréw

Nie liczac ozdéb oraz Swiadomie wprowadzanych falszywych
zapiskow we wszystkich ksiggach kazdy czar zajmuje dwie
strony na poziom. Strony wigkszosci toméw poddano dziata-
niu srodkéw zapewniajacych im dodatkowg trwatos¢ i ochro-
n¢ przed ogniem, plesnia, wodg, robakami oraz innymi po-
wszechnymi pasozytami, zaplamieniem i tak dalej. Whsnie
z tego powodu nawet pusta ksigga czaréw jest dos¢ droga.

Bazowy koszt 15 sz oznacza solidnie -oprawiona w ské-
re, 100-kartkowa ksigge pergaminows — taka, jakiej moina
uzy¢ do opisu genealogii rodzin szlachty (i niedoszlej szlach-
ty) oraz dokonania odpisu opublikowanego dziela medrca.
Bardziej egzotyczne materialy odpowiednio zwigkszaja
koszt i wage ksiegi. Zazwyczaj materialy te uzywane sa jedy-
nie do griumaréw, a nie arkanabuléw.

Waga, trwalo$é, punkty wytrzymalosci oraz koszt ksiegi
czaréw o nictypowej budowie to suma kosztu okladki oraz
stron. Na przykiad, ksiega z okladka ze stalowych plytek
(twardy metal) oraz stronami z miedzianych blaszek wazy
12,5 kg, ma trwato$¢ 8, 13 punktéw wytrzymalosei i kosz-
tuje 700 sztuk zlota, :

Wszystkie porzadne ksiggi mozna zakupi¢ wraz ze zdo-
bionym, podwéjnym, wytlaczanym skérzanym futera-
fem, ktéry chroni je przed wodg — lecz tylko przed silnym
deszczem iskutkami zagrzebania w zaspie $nieinej, ale
nie przed dlugotrwatym zanurzeniem w wodzie. Powyisze
koszty uwzgledniaja najréiniejsze procesy, takie jak zanu-
rzanie w wyciagach z ziét oraz alchemicznych roztworach,
ktére majg obnizy¢ zly wplyw plomieni czy pleéni.

TABELA 6-10: KSIEGI CZAROW

Punkty

Oktadka Waga Trwatoé¢ wytrzymatosci Koszt
Skéra 0,5 kg 2 0 5 sz
Drewno,-cienkie 0,5 kg 3 1 205z
Metal, migkki 25 kg 5 4 1005z
Metal, twardy 2,5 kg 7] ¥ 200 sz
Smocza skéra 1kg 4 2 200 sz
Futerat 0,5 kg % il +20 sz

tlp—

Punkty
Kartki (100) ~ Waga Trwatosé¢ wytrzymatosci Koszt
Pergamin 1kg 0 1 10 sz
Papier Iniany lkg 0 2 20 sz
Papier welinowy 1kg 0 3 50 sz
Koéé (tez stoniowa) 2 kg 0 4 100 sz
Metalowa folia 10 kg 1 8 500 sz

ochrona ksiqg czaréw

Kazdy czarodziej posw.dajqcy odpowiednie $rodki stara
si¢ dobrze chroni¢ swoje ksiggi przed wypadkami, uszko-
dzeniami w walce i kradzieza. Zabezpieczenia arkanabu-
10w s3 zazwyczaj tanie — proste czary w rodzaju wybu-
chowych run czy ognistey putapki. Wigkszo$¢ czarodziejow
gotowa jest pogodzi¢ si¢ ze strata roboczego tomu inie
wydaje zbyt wielkich pienigdzy na obrong podréinych
ksiag czaréw. :

Z kolei wielkie ksiggi sa znacznie lepiej strzezone.
Ukrywa si¢ je wschowkach zabezpieczonych pulapkami
(a nawet znajdujacych si¢ na innych planach) i strzezo-
nych przez mechanizmy, lojalnych strainikéw oraz zabéj-
cze czary obronne. Wielkie ksiggi to co$, czego nie moina
utraci¢. Czarodziej moze ukry¢ swéj grimuar w skrytce
penej pelzajacych jadowitych pajakéw lub weiy, ktére sam
bez problemu unieruchomi, dodatkowo obloiy¢ pecherzy-
kami z gazem paralizujacym lub usypiajacym. Moze takze

zabezpieczy¢ jeszcze mechanicznymi pulapkami, takimi

Jjak tnace ostrza lub zatrute igly ukryte w zamkach, wie-
kach czy zawiasach kufréw i szafek, w ktérych ukryte sa
ksiggi. Rzadko kiedy zastosowane pulapki stanowi¢ beda
niebezpieczenistwo dla ksiegi, ale poza tym moga przybraé
dowolna postac.

Ochronne czary moga oczywiscie zwickszy¢ koszt naj-
prostszej nawet ksiegi o tysigce sztuk zlota. Oto magiczne
zabezpieczenia czesto wykorzystywane w tym celu:

Odpornosdé (staba): Ksigga ma odporno$¢ 5 na ataki elek-
trycznoscia, kwasem, ogniem oraz zimnem.

Poziom czarujqeego: 6, Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, wytrzymabo$é Zywiolowa, Cena rynkowa:
+1000 sz.

Odpornoéé (poteina): Ksiega ma odporno$é 12 na ataki
clektrycznoscia, kwasem, ogniem oraz zimnem,

Poziom czarufqeege: 10, Hymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, ochrona przed zZywiotami, Cena rynkowa:
+3000 sz.

Nierozpoznawalnosé: Ksiega wyglada oraz sprawia w do-
tyku wrazenie czego$ innego o podobnym rozmiarze i wa-
dze (nie mgcq niz 25% réinicy w dowolnym wymiarze,
zmiana wagi w przedma-le od 1/2 do dwa razy wigcej). Na
rozkaz ksigga przyjmuje normalne ksztalty lub powra-
ca do iluzyjnych. Kaidy, kto jej dotknie, moze wykonaé
rzut obronny na Wolg (8T 14) — udany oznacza niewia-
re w iluzje.

Poziom czarujqeego: 6; Wymagania: Stworzenie cudow-
nej rzecry, wigkszy obraz; Cena rynkowa: +2000 sz,

Zapach: Ksigga jest przesaczona esencjq o gryzacym za-
pachu, ktory odpycha szkodniki. Kazde stworzenie prébu-
Jjace zje$¢ dowolny fragment ksiggi czuje si¢ chore i musi
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wykonac rzut obronny na Wytrwalo$¢ (ST 14) — nieudany
oznacza mdlosei, analogicznie do czaru $mierd zqca chmura.
(Efekt trwa przez 1k4+1 rund po tym jak stworzenie spré-
buje ksiegi). .

Poziom czarujqeego: 7, Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, Smierdzqca chmura; Cena rynkowa:
+2000 sz.

Lewitacja: Ksigga unosi si¢ w powietrzu w miejscu, w kté-
rym zostala ‘ umicszczona, podobnie do lerda trwania
w bezruchu (chociaz ksigga jest w stanie utrzymac jedynie
swoja wage).

Poziom czarujqeego: 6, %*magama Stworzenie cudow-
nej rzeczy, lewitaca; Cena rynkowa: +2000 sz.

Wodoodpornoéé: Ksigga jest niepodatna na szkody powo-
dowane przez wystawienie na dzialanie wody lub zanurze-
nie w niej.

Poziom czarujgeego: 3; Wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, wytrzymatosé Zywiokwa; Cena rynkowa:
+1000 sz.

Putapka z czarem: W ksiedze zostala umieszczona ma-
giczna pulapka. Jest to, na przyklad, wstrzgsazacy chwyt,
ktéry atakuje kazdego, kto ja trzyma — oprécz whsciciela,
oczywiscie, Pulapke moina ustawic tak, by zadzialala w chwi-
li dotknigcia lub otwarcia ksiggi, badZ tez gdy przeczytana
zostanie konkretna strona. Mozna tu uzy¢ dowolnego czaru
odpowiedniego dla putapki (patrz Tabela 4-7: Czary stosowa-
ne w magicznych pulapkach, strona 117 Przewodnika M-
STRZA PODZIEMI).

Poziom czarnjqeego: jak wybranego czaru, minimum 3;
Wymagania: Stworzenie cudownej rzeczy, wybrany czar;
Cena rynkowa: twigksza warto$é o 00 sz x poziom czaru

X poziom czarujacego, plus 100 sz x koszt umieszczonego

czaru (w sz lub PD), Jezeh taki jESt

TWOrzenie
przed miotow -
maglczngch

Tworzenie magicznych przedmiotéw wykorzystuje
zasady przedstawione w Przewodniku MISTRZA PoD-
ZIEMI. Jednakie kreatorzy takich débr maja wiele do-
datkowych opcji. Od uzycia inwokacji Cienistego Splotu
po wykorzystywanie rzadkich lub niezwykiych kompo-
nentéw. Czarodzieje, kapfani i inni twércy magicznych
przedmiotéw maja wiele okazji, by sprawié, ze ich wytwo-
ry bedg unikalne.

przedmioty magl czne
cienistego splotu

Magiczne przedmioty tworzone przez postacie, ktére uzy-
wajq Cienistego Splotu, wystepuja rzadko 1 sq niebezpieczne.
Jedynie kaptani Shar oraz kilka wyznajacych ja oséb postu-
gujacych si¢ magia wtajemniczen kreuje pewna liczbe takich
rzeczy. Adeptéw cienia niesprzymierzonych z kosciolem
Shar jest niewielu, a na dodatek sa to w wigkszosci samot-
nicy — dlatego tez jedynie garé¢ magicznych przedmmtow
oparto na magii Cienistego Splotu.

’
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Przedmioty Cienistego Splotu sa niemal identyczne
zZ tymi tworzonymi przez osoby korzystajace ze Splotu, nie-
mniej réznice okazuja si¢ znaczne.

Efekty czaropodobne tworzone przez przedmioty Cieni-
stego Splotu zapewniaja te same korzyscl, co czarowanie za
Jjego pomoca, lecz podlcgajq takim samym ogramczenlom
A zatem:

Efekty ze szkét zaklinanie, iluzja oraz nekromancja
otrzymujg premig +1 do ST rzutéw obronnych na nie oraz
premig +1 do testéw poziomu czarujacego wykonywanych
w celu pokonania odpornosci na czary. Te same korzysci od-
noszg si¢ do efektéw z okreslnikiem ciemnosc.

Efekty ze szkét wywolywanie oraz fransmutacja maja
zmniejszony o1 poziom czarujacego (chociaz ich koszty
oparte s3 na pierwotnym poziomie czarujacego), co wplywa
na zasigg czaru, czas trwania, obrazenia oraz inne oparte
na poziomie zmienne. ST rzutu obronnego przeciwko temu
efektowi maleje o 1, a testy pozioméw czarujacego wyko-
nywane w celu pokonania odpornosci na czary podlegaja
karze —1. ST rozproszenia efektéw wywolywania i transmu-
tacji pochodzacych z przedmiotu Cienistego Splotu wynosi
11 + zmnigjszony poziom czarujacego (dlatego tez na ogét
wykerzystujacy Cienisty Splot nie zajmuja si¢ tworzeniem
przedmiotéw powotujacych do istnienia efekty wywolywan
lub transmutacji). Ponadto te przedmioty nie moga tworzy¢
efektéw z okreslnikiem $wiatto.

Przedmioty Cienistego Splotu stanowig powaine zagroze-
nie dla uzytkownikéw nieobeznanych z tajemnicami tej od-
miany magii. Aktywacja takiego przedmiotu przez ukoncze-
nie czaru, uruchomienie czaru lub slowo rozkazu tymczaso-
wo obniza Roztropno$é uzytkownika o 1k4 punkty, chyba
ze dysponuje on atutemn Magia Cienistego Splotu. Przed-
mioty aktywowane przez uzycie obniiaja Roztropnosé
uzytkownika o 1 przy pierwszym wykorzystaniu kazdego
dnia, chyba 7e osoba posiada atut Magia Cienistego Splotu.
Jezeli przedmiot dziala ciagle, wowczas obnizenie Roztrop-
nosci nastgpuje o zmierzchu danego dnia badz tez gdy uzyt-
kownik zdejmie lub odlozy przedmiot — zaleznie od tego, co
nastapi wezesniej.

specjalne surowce

Faerun az kipi dziwnymi materialami, ktére wydaja si¢
mieé¢ powigzania z pewnymi rodzajami magii. Chociaz nie-
watpliwie istniejg inne ich zastosowania, to najpowszechniej-
szym sa klejnoty-kondensatory wykorzystywane w rozdi-
kach oraz dziwne substancje uiywane do tworzenia zbroi
oraz broni.

Jeieli nie napisano inaczej, specjalne wiasciwosci charak-
terystyczne dla tych substancji to zdolnosci nadzwyczajne,
ktére dziatajg nawet na obszarach, gdzie magia nie funkcjo-
nuje (chociaz w niektérych przypadkach — takich jak klejno-
ty dolaczone do rézdiek — jest to kwestia dyskusyjna).

KLEJNOTY & ROZDZKI
Cenny klejnot dodaje rézdice nie tylko pigkna i klasy, ale
réwniez zwigksza jej efektywnodé. Umieszezenie dowolne-
go z opisanych dalej kamieni w takim przedmiocie w czasie
Jjego tworzenia. wywohije odpowiedni efekt. Musisz poniesé
dodatkowy koszt surowca, w postaci klejnotu odpowiedniej
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wielkosci i jakodci, niezaleznie od normalnego kosztu two-
rzenia rézdzki. Dodanie kamienia nie zwigksza kosztu stwo-
rzenia w PD, chociaz powstaje ona wéwczas o dzier diuzej.

- Tworzac rézdike moina osadzi¢ w nigj tylko jeden klej-
not. Cena rynkowa takiego przedmiotu wzrasta o wartos$é
kamienia.

Amaratha: Klejnot zwany takze tarczowym kamieniem.
Jest migkki, zielonobialy lub seledynowy. Najczgéciej moina
go znaleZ¢ w Scianach kanionéw lub w Podmroku.

Umieszczenie amarathu w rézdice, ktéra powoluje do ist-
nienia odpornos¢ lub niepodatno$é.
na energie dzmqku, elektryczno- \
$ci, kwasu, ognia lub zimna, zwigk-
sza poziom czarujacego tego efektu
o+2.

Koszt surowca: 5000 sz.

Beljuryl: Duzy (zazwyczaj o éred-
nicy 10 centymetréw) klejnot
zwany takze blyskiem ognia. Jego
wnetrze, zazwyczaj majace barwe
ciemnej przyjemnej zieleni mor-
skiej wody, czasami rozblysku-

Jje jasnym, mrugajgcym Swiattem.
Takie wyhdowanie jest mile dla
oka wodwietlonej $wiecami wiel-
kiej sali lub w rozjasnionym latar-
niami gaju, ale w ciemnej komnacie
czy podczas ciemnej nocy moie to

s |
nawet oslepic. - .
Umieszczenie beljurylu w rézdi- @

ce zawierajacej czar z okreslnikiem

elektryczno$¢ zwieksza ST rzutu

obronnego przeciwko jej efektowi i
0 +2. Jezel do tego efektu nie sto- 1/
suje si¢ rzutu obronnego lub tez : t
nie zezwala on na takowy, wowczas
o +2 zwigksza si¢ efektywny poziom
czarujacego. f

Koszt surowea: $000 sz. :

Czarny opal: Jest to zielonkawa odmiana opalu, z czar-
nymi cetkami oraz zlotymi plamkami. Zazwyczaj te klej-
noty wystepuja w miejscu starych goracych Zrédet i ich wy-
schnigtych pozostalosci. Faerunskie powiedzenie ,czarny
jak czarny opal” oznacza, ze dana rzecz wcale nie jest tak
bardzo czarna (lub zh). Uzywa si¢ go zazwyczaj do opisy-
wania dobrodusznych lotrzykéw ipodobnych osobnikéw,
ktérzy mogliby poczué si¢ urazeni otwartymi pochwalami.

Umieszczenie czarnego opalu w rézdice zawierajacej czar
z okreslnikiem moc zwigksza ST rzutu obronnego przeciw-
ko temu efektowi o +1. Jezeli ten efekt nie zezwala na rzut
obronny lub si¢ rzutu nie stosuje, wéwcezas o +1 zwieksza sie
efektywny poziom czarujacego.

Koszt surowea: 1000 sz.

Czarny szafir: Rzadka odmiana szafiru, ciemnoczarna,
z z6ttymi lub bialymi rozblyskami Te klejnoty najczeécic)
pochodza z Poludnia, w szczegdlnosei z Wielkiej Rozpadli-
ny, jako ze obficie wystepuja w tamtejszym krasnoludz-
kim Krélestwie w Czeluéei, skad trafiaja na powierzchnig
na handel.
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Umieszczenie czarnego szafiru w réidice zawierajacej
czar o okreslniku ciemnos$¢ zwigksza ST rzutu obronnego
przeciwko temu efektowi o +2. Jezeli do tego efektu nie sto-
suje si¢ rzutu obronnego lub tez nie zezwala on na wyko-
nanie rzutu, wowczas o +2 zwigksza si¢ efektywny poziom
CZarujacego.

Koszt surowea: 5000 sz,

Czerwona iza: Léniace krysztaly zwane réwniez lami
Tempusa. Maja ksztalt fzy i Zywe barwy — sg wisniowo czer-
wone, krwawo szkarfatne lub ogniscie pomarariczowe. Wy-
stepuja w glebokich kopalniach lub na Scianach wawozéw,
gdzie wida¢ stare skaly. Legen-
dy glosza, 12 sg to tzy kochan-
kéw, wyplakane za ukochany-
mi, ktorzy polegli w bitwie, za-
. barwione na czerwono rozlang

krwia upadtych.

Umieszczenie czerwonej lzy

w dowolnej rézdice zawieraja-

cej czar transmutacji zwigksza

ST rzutu obronnego przeciw-

ko temu efektowi o +1. Jezeli do

tego efektu nie stosuje si¢ rzutu
obronnego lub tez nie zezwala
on na wykonanie rzutu, wéw-
czas o +1 zwigksza si¢ efektyw-
ny poziom CZarujicego.

Koszt surowea: 1000 sz.

ste kamienie. Moga by¢ czyste,

klarowne (wydaja si¢ wtedy nie-

biesko-biate), ciemnonicbieskie,
zotte lub réozowe. Wystepuja
rowniez w innych odcieniach.

Umieszczenie diamentu w do-
wolnej rézdice z czarem przyzy-
wania (leczenia) zmgksza efek-
tywny poziom czarujacego tego

Wefektu o +2.

Koszt surowca: 5000 sz.

Hiacynt: Ten ognisty pomaraticzowy kamiefi zwany jest
réwniez jacyntem lub plomiennym klejnotem. To krewy
szafiru i innych odmian korundu. W sercu kazdego hiacyn-
tu tariczy i1 mruga samotny plomyk — nie wystarcza on do
oswietlenia okolicy, ale mozna go dostrzec nawet z pewnej
odlegtodc. Ta wihasciwoéé kamienia wykorzystywana jest
w wielu wspaniatych phs:.'cz.ach 1 szatach, ktére nosi bogata
szlachta.

Umieszczenie hiacyntu w rézdice zawierajacej czar
z okreslnikiem ogient zwigksza ST rzutu obronnego przeciw-
ko temu efektowi o +2. Jezeli do tego efektu nie stosuje sie
rzutu obronnego lub teZ nie zezwala on na wykonanie rzutu,
woéwczas o +2 zwigksza si¢ efektywny poziom czarujacego.

Koszt suroweca: 5000 sz,

Jasmal: Wytrzymaly, bardzo twardy klejnot czesto wy-
stepujacy -w malych zylach, arzadko w duzych zlozach
w Grzmiacych Wierchach oraz w gérach Grzbictu Swiata.
Po wypolerowaniu jasmale chwytaja $wiatlo storica oraz po-
chodni i emituja nimby bursztynowego $wiatta, chociaz po-
zostajg przezroczyste i bezbarwne. Jako Ze sq wystarczajaco

Diament: Twarde przezroczy-
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twarde, by powstrzymacé tnace ostrze, czesto umieszcza sig
Je w zapinkach plaszczy lub tunik.

Umieszczenie jasmala w dowolnej réidice dajacej premie
z usprawnienia broni lub pancerza zwigksza efektywny
poziom czarujacego tego efektu o +1.

Koszt surowca: 1000 sz. :

Kamien totrzyka: Kamyczki o zmiennej, opalizujacej, te-
czowej barwie, W normalnym swietle stonecznym ich cieni-
ste barwy wydaja si¢ plynne. Kamienie totrzyka sa wyjatko-
wo rzadkie i zawsze wystepujg pojedynczo wsréd innych ka-
mieni, w zimnych regionach lub na bagnach pod pewierzch-
nig wody. Nigdy nie znajduje si¢ naraz wiecej niz jednego.
Nikomu jeszeze nie udalo si¢ ustalié, wéréd jakich klejnotéw
najczesciej wystepuja. Kamienie fotrzyka roziupuja sie, two-
rzac naturalne fasetki i to te powierzchnie opalizuja, Nie-
ktére prymitywne ludzkie szczepy wierza, iz s3 one $wiado-
ma esencja smokéw lub poteginych bohaterdw, ale ~medrey
uwazajg ten poglad za nonsens.

Umieszczenie kamienia fotrzyka w rézdice zawierajacej
czar 7 okreslnikiem chaosu lub teleportacja zwigksza ST
rzutu obronnego przeciwko efektowi rézdzki o +2. Jezeli do
tego efektu nie stosuje si¢ rautu obronnego lub tez nie ze-
zwala on na wykonanie takiego rzutu, wéwczas o +2 zwigk-
sza si¢ efektywny poziom czarujacego.

Koszt surowea: 000 sz,

Krolewska tza: Czasami zwana zamrozonymi fzami lub
kami licza. Rzadko spotykany kamiefi jest przezroczy-
sty 1 ma ksztalt fzy i gladka powierzchnie. Jest niesamowi-
cie twardy. Tak naprawde zadnego jeszcze nie rozlupano,
nie pocigto i nie skruszono, nawet za pomocg miota i kuz-
ni. Pochodzenie krélewskich tez pozostaje tajemhica, cho-
ciaz w wierzeniach ludowych uwaza sig je za skrystalizowa-
ne kzy martwych od wickéw nekromantéw bedacych kréla-
mi 1 krélowymi.

Umieszczenie krélewskiej tzy w rézdzce zawicrajacej czar
wieszczenia zwigksza ST rzutu obronnego przeciwko temu
efektowi o +2. Jeieli do tego efektn nie Stosuje si¢ rzutu
obronnego lub tez nie zezwala on na wykonanie rzutu, wéw-
czas o +2 zwicksza si¢ efektywny poziom czarujacego.

Koszt surowca: 5000 sz.

Krukowiec: Lsniaca odmiana turmalinu, zwana réwniez
skorlem. Krukowce sa bardzo cenione w péhocnej czesci Fa-
erunu, W innych regionach nie cieszy si¢ taka renoma i nie
przedstawia wigkszej wartosci. Czesto wysadza si¢ nim reko-
jesci sztyletéw, sprzaczki i tym podobne przedmioty.

Umieszczenie krukowca w réidice zawierajacej czar
z okredlnikiem dZwigk zwigksza ST rzutu obronnego prze-
ciwko temu efektowi o +1. Jezeli do tego efektu nie stosu-
Je sig rzutu obronnego lub tez nie zezwala on na wykonanie
takiego rzutu, wowczas o +1 zwigksza si¢ efektywny poziom
CZarujacego.

Koszt surowca: 1000 sz.

Ksi¢zycowa kostka:” Perlowo-biale matowe klejnoty wy-
stepujace na pustyniach i w tropikalnych obszarach Torilu.
S3 dos¢ duze, majg ksztalt prostopadioscianu o zaokraglo-
nych wierzchotkach. Najwigksza znana ksigzycowa kostka
to wieko trumny nieznanego kréla zlozonego w kurhanie
na Trollowych Wrzosowiskach — ma ona dlugoé¢ ponad
2 metry. Niemniej wigkszoé¢ z tych klejnotéw mierzy okoto
30 centymetréw diugosei i 10 centymetréw $rednicy.
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Umieszczenie ksigzycowej kostki w rézdice zawierajacej
czar przyzywania (wolania) zwigksza ST rzutu obronnego
przeciwko temu efektowi o +1. Jezeli do tego efektu nie sto-
suje sig rzutu ohromlego lub tez nie zezwala on na wyko-
nanie rzutu, wowczas o +1 zwicksza mq efektywny poziom
CZarujacego.

Koszt surowea: 1000 sz. -

Nefryt grobowy: Rzadki, wysoko ceniony klejnot to
nefryt, ktéry na skutek dlugotrwalego pogrzebania nabrat
czerwonej lub brazowej barwy. Jezeli w poblizu zakopanego
kamiienia znajdowaly si¢ przedmioty z brazu, woéwczas moize
on nabra¢ ziclonegj barwy. Jednak klejnot o tym odcieniu nie
Jjest cenniegjszy od zwyklego nefrytu.

Umieszczenie kawatka nefrytu grobowego w rézdice za-
wierajacej czar ze szkoly zaklinanie (przymus) zwicksza ST
rzutu obronnego przeciwko temu efektowi o +1. Jezeli do
tego efektu nie stosuje si¢ rzutu obronnego lub tei nie ze-
zwala on na wykonanie takiego rzutu, wéwczas o +1 zwigk-
sza si¢ efektywny poziom czarujacego.

Koszt surowca: 1000 sz.

Ognisty opal: Te l$niace, pomaranczowo-czerwone klej-
noty zazwyczaj majg albo jednolity odciesi, albo tez zdobia
Jje zlociste lub ziclone plamki. Naj{:?'c'iciej mozna je znalezé
w poblizu aktywnych goracych Zrédet i gejzerow. Sa to nie-
zbedne komponenty do tworzenia heméw cudownaesci.

Umieszczenie ognistego opalu w rézdice zawierajacej
czar z okreslnikiem ogient zwicksza ST rzutu obronnego
przeciwko temu efektowi o +1. Jezeli do tego efektu nie sto-
suje si¢ rzutu obronnego lub tez nie zezwala on na wyko-
nanie takiego rzutu, wéwczas o +1 zwicksza si¢ efektywny
poziom czarujacego.

Koszt surowea: 1000 sz.

Opal: Nieprzejrzyste, gladkie, jasnobi¢kitne klejnoty
o zielonych i ziotych cetkach. To krewni czarnych i ogni-
stych opali, z ktérymi jednak nie majg za wiele wspélnego.
Wykorzystywane sa w wielu zakleciach 1 magicznych przed-
miotach, wlaczajac w to hedny cudownosci.

Umieszczenie opalu w dowolnej réidice zawierajacej czar
ze szkoly zaklinanie (uroki) zwigksza ST rzutu obronnego
przeciwko temu efektowi o +1. Jezeli do tego efektu nie sto-
suje si¢ rzutu obronnego lub tez nie zezwala on na wyko-
nanie takiego rzutu, wéwczas o +1 zwigksza si¢ efektywny
poziom czarujacego.

Koszt surowea: 1000 sz.

Orblen: Krysztaly orblenu daja duze ciemnozlote klejno-
ty, ktére moga by¢ fasetowane lub szlifowane w kaboszon.
Swej barwie ten klejnot zawdzigeza inng nazwe — miodowy
kamien. Jest bardzo lubiany na Pénocy Wybrzeia Mieczy.
Wystepuje w duzych zlozach, lecz mimo to jest doéé rzadki
Najwickszy znany istniejacy miodowy kamien to skatka
o érednicy 15 centymetréw, ktora znajduje si¢ w posiadaniu
krélewskiego rodu Cormyru.

Umieszczenie orblenu w rézdice zawierajacej czar przyzy-
wania (tworzenia) zwigksza ST rzutu obronnego przeciwko
Jego efektowi o +1. Jezeli do tego efektu nie stosuje sie rzutu
obronnego lub tez nie zezwala on na wykonanie rzutu, wow-
czas o +1 zwigksza si¢ efektywny poziom CZa:qucego.

Koszt surowca: 1000 sz. :

Orl: Uwaia sig, 12 ten klejnot wystepuje jedynie w pét
nocnej czgSci Faerunu. Orle mozna znalezé jedynie w bie-
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kitnych jaskiniach, takich jak ta w poblizu Wheloon. Wy-
stepuja w migkkich skafach i maja posta¢ symetrycznych
krysztatow w ksztalcie spmch 1 ostrych brzegach. Te klejno
ty bywaja czerwone, pomaranczawe lub plowe, ale pierwsze
z Wymlemonych 53 najwyzej cenione. Niektérzy mitosnicy
orléw wola nosi¢ je w naturalnej postaci, nieoszlifowane, ale
wickszo$¢ z nich jest fasetowana.

Umieszczenie orla w rézdice zawierajacej czar z okreél-
nikiem chaosu lub dowolnym zakleciem zapewniajacym
premi¢ ze szczgscia zwigksza ST rzutu obronnego prze-
ciwko temu efektowi o +1. Jezeli do tego efektu nie stosu-
Je si¢ rzutu obronnego lub tez nie zezwala on na wykona-
nie rzutu, wowczas o +1 zwicksza sie efektywny poziom cza-
rujacego.

Koszt surowea: 1000 sz.

Rubin: Te korundy w odcieniach od przezroczystego do
ciemnoszkarfatnej czerwieni sa bardzo cenione z racji skrza-
cego si¢ blasku i Zywych koloréw. W wierzeniach ludowych
uwaza sig je za przynoszace szczescie. '

Umieszezenie rubinu w rézdice zawierajacej czar wywo-
tywan zwigksza ST rzutu obronnego przeciwko temu efek-
towi o +2. Jezeli do tego efektu nie stosuje si¢ rzutu obron-
nego lub tez nie zezwala on na wykonanie rzutu, wéwczas
o +2 zwigksza si¢ efektywny poziom czarujacego.

Koszt surowea: 5000 sz.

Rubin gwiazdzisty: Kamien bedacy odmiana rubinu (czer-
wonego korundu'}jeat mniej przezroczysty od swego bliskie-
go kuz} na, zas w jego Srodku léni biaka gwiazda. Te gwiazdy
pojawiajg si¢ w wyniku szaegolnych optyczny ch whciwo-
$ci krysztatu. Najezesciej majg sze$¢ ramion, chociaz mozli-
wa jest kazda parzysta ich liczba. Jeden rubin na kazde sto
jest gwiaZdzisty.

Umieszczenie rubinu gwiaZdzistego w rézdice zawieraja-
cej czar iluzji zwigksza jego efektywny poziom czarujace-
g0 0 +2

Koszt surowea: 000 sz.

Szafir: Léniaca, biekitna odmiana korundu. Szafiry maja
réine odcienie — od przezroczystych, przez jasnoniebieskie,
po lazurowe.

Umieszczenie szafiru w rézdice zawierajacej czar pray-
zywania (wzywania) zwicksza ST rzutu obronnego prze-
ciwko temu efektowi o +1. Jezeli do tego efektu nie stosu-
Jje si¢ rzutu obmnncgo lub tez nie zezwala on na wykona-
nie rzutu, wéwczas o +1 zwigksza sig efe]\tywny poziom cza-
rujacego.

Koszt surowea: 1000 sz.

Szafir gwiaZdzisty: Niezwykle cenna odmiana szaflru
(czarnego lub bigkitnego korundu). Jest mniej przezroczy-
sty od swego bliskiego kuzyna, za$ w jego érodku rozbly-
skuje jasna gwiazda o czterech lub wigcej ramionach. Takie
gwiazdy powstaja w wyniku wiasciwosci optycznych krysz-
talu izawsze majq parzysta liczbe ramion — najczeécicj
szesé. Jeden szafir na kazde tysiac jest gwiazdzisty.

Umieszezenie szafiru gwiaZdzistego w rézdice zawiera-
Jacej czay odpychania zwigksza. ST rzutu obronnego prze-
ciwko temu efektowi o +2. Jezeli do tego efektu nie stosu-
Je sig¢ rzutu obronnego lub tei nie zezwala on na wykona-
nie rzutu, wéwczas o +2 zwicksza si¢ efektywny poziom'cza-
rujacego.

Koszt surowea: 5000 sz.

Szmaragd: Szmaragd, bedacy 1Sniacym zielonym berylem,
zazwyczaj ma szlif kwadratowy.

Umieszczenie szmaragdu w rézdice z czarem ze szkoly
zaklinanie zwigksza ST rzutu obronnego o +2. Jezeli do tego
efektu nie stosuje si¢ rzutu obronnego lub tez nie zezwala
on na wykonanie takiego rzutu, wéwczas o +2 zwieksza sie
efektywny poziom czarujacego.

Koszt surowea: 5000 sz.

Wodny opal: Bezbarwna, przezroczysta odmiana opalu,
na ktérej widac jedynie gre koloréw, co przypomina olej
rozlany na czystej kaluzy. Sg to rzadkie icenne klejnoty
uzywane jako ozdoby wokét luster i okien lub przy tworze-
niu magicznych przedmiotéw wréizacych (takich jak krysz-
tatowe kule).

Umieszezenie wodnego opalu w rézdice zawicrajacej czar
wieszczenia zwigksza ST rzutu obronnego przeciwko efektowi
rozdzki o +1. Jezeli do tego efektu nie stosuje si¢ rzutu obron-
nego lub tez nie zezwala on na wykonanie takiego rzutu,
wowczas o +1 zwigksza si¢ efektywny poziom czarujacego.

Koszt surowca: 1000 sz.

Zendalur: Cetkowany nicbiesko-bialy klejnot wystepujacy
w zastyglej lawie w postaci duzych krysztaléw w ksztalcie
Jajka i érednicy od 5 do 15 centymetréw. Po wypolerowaniu
zendalury wykorzystywane sg do inkrustacji oraz jako matke
oczka w pierécionkach, kolezykach i wisiorkach.

Umieszezenie zendaluru w rézdice zawierajacej czar ne-
kromangji zwigksza ST rzutu obronnego przeciwko temu
cfcktowi o +1. Jeieli do tego efektu nie stosuje si¢ rzutu

obronnego lub tez nie zezwala on na wykonanie takiego

rzutu, wowczas o +1 zwigksza si¢ efektywny poziom cza-

rujacego. -
Koszt surowca: 1000 sz.

BroX 1 PANCERZ
Specjalne moce ponizszych materialéw sa niemagiczne,
a zatem dzialajg nawet na obszarach, gdzie magia nie funk-
¢jonuje. Wszelkie odpornosci zapewniane przez te materia-
ly nie kumulujg si¢ z podobnymi efektami.

Kazdy przedmiot wykonany z ponizszych materiatéw
nalezy traktowaé jak mistrzowski, z ta jedynic réinica, iz
dodatkowy koszt jest taki, jak podano dalej. Mistrzowskie
wykonanie nie wplywa na premie z usprawnienia broni ani
na kare do testow z pancerza zwiazang ze zbroja. Modyfi-
kator ceny rynkowej odnosi si¢ do wagi normalnego (stalo-
wego) przedmiotu, nie za$ przedmiotu wykonanego z nic-
zwykiego metalu.

Adamantyt: Niczwykle twardy metal opisany w Prze-
wodniku MISTRZ4 PopziEMI. Niektére ludy Faerunu
w:erza, iz metaliczny adamantyt powstaje w wyniku pota-
czenia rudy adamautytowej zodpow:rdnum proporcjami
srebra i elektrum, a nawet z polaczenia stali i mithrilu. Nie-
mniej krasnoludy i1 inni posmda)qcy odpowiednia wiedze kpia
sobie z takich opowiesci.

Brodi wykonana zadamantytu ma naturalng premie
z usprawnienia do testéw ataku 1obrazed zgodnie z in-
formacjami podanymi w pobliskiej tabelce, co wyjaénio-
no w Przewodniku MISTRZ4 PODZIEMI na stronic 242.
Adamantyt wazy tyle samo co stal, ma trwatoé¢ 20 oraz
40 punktow wytrzymalosci na 2,5 centymetra gruboéci.
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Premia Modyfikator nie mozna wykorzystywaé do tworzenia magicznych przed-
Przedmiot z usprawnienia ceny rynkowej miotéw powolujacych do istnienia efekty ogniowe, takich
Lekki pancerz +1 +2000 sz Jjak ognisty lub plomienny orez.
$redni pancerz 2 #5000 sz Dlarun wazy tyle samo co stal, ma trwato$¢ 10 oraz 30 punk-
e téw wytrzymaloéci na kazde 2,5 centymetra grubosci.
SR Seaoy 5 000 5 Modyfikator ceny rynkowes: pancerz +2000 sz, brofi +
Tarcza +1 +2000 sz 1500 sz. - >
Brori zadajaca do 1k6 +1 +3000 sz Hizagkuur: Rzadko wystepujacy, jasny, srebrzystoszary
obrazen metal nazwano imieniem odkrywcy — Zyjacego dawno temu
Broii zadajaca 1k8 +2 +9000 sz krasnoluda. Znalezé moina go jedynie w rozrzuconych, ale

lub wigcej obrazen

Arandur: Rzadki naturalny metal znajdowany w ska-
fach magmowych, zazwyczaj w postaci niebiesko-ziclonej
rudy wéréd stopionego szkia. Po przetworzeniu i przeku-
ciu staje si¢ srebrzysto-niebieski, z zielonkawym potyskiem.
Stynie z dlugotrwalej ostroéci, nawet w przypadku naduzy-
wania. Dlatego tez czesto wykorzystuje si¢ go do tworzenia
orgzy ostrofet.

Pancerz wykonany zaranduru zapewnia noszacej go
osobie odporno$¢ na déwigki 2. Dotyczy to jedynie przed-
miotéw wykonanych w duzej cz¢sci z metalu (a zatem kol-
czug, lecz nie éwickowanej skory).

Arandur wazy tyle co stal, ma trwalo§¢ 12 oraz 30 punk-
téw wytrzymalosci na 2,5 centymetra grubosci.

Modyfikator ceny rynkowej: +2000 sz.

Ciemnostal: Po wypolerowaniu lub pocigciu ma srebrzy-
sta barwe, jednak jej powierzchnia zachowuje ciemny pur-
purowy potysk. Proces tworzenia tej odmiany stali utraco-
no, jednak niedawno udalo si¢ go odtworzy¢ dzigki pewnym
starozytnym krasnoludzkim tekstom. Stop powstaje z Zela-
za meteorytowego poddanego dziataniu réinorodnych spe-

cjalnych olejéw.

Pancerz wykonany z ciemnostali zapewnia noszacej go
osobie odpornos¢ na kwas 2. Wykuta z tego metalu brod
zadaje w kazdym trafieniu +1 punkt obrazen od elektryczno-
éci (kumulujacych si¢ z innymi mocami, takimi jak orez po-
razenia czy wytadowania). Dotyczy to jedynie przedmiotow
wykonanych w duzej cz¢sci z metalu (a zatem kolczug i diu-
gich mieczéw, lecz nie ¢éwickowanych skér czy wibczni).

Ciemnostal wazy tyle co stal, ma trwalo$¢ 10 oraz
30 punktéw wytrzymaloéci na 2,5 centymetra grubosci.

Modyfikator ceny rynkowej: pancerz +2000sz; bron
+1500 sz.

Dlarun: Metal biakej niczym ko$¢ barwy, czasami zwany
lodostala. Po wypolerowaniu bardzo si¢ blyszczy, za$ wyko-
nane z niego przedmioty czegsto mylnie uznaje si¢ za stwo-
rzone z kosci stoniowej, choé w blasku $wiec zyskuja wyraz-
ny ziclony poblask. Rude dlarunu znajduje si¢ w glinie wy-
kopywanej z brzegéw rzek. Po obrébee staje si¢ ona migkka
i latwa w rzezbieniu. Drugie podgrzanie sprawia, iz metal
nabiera twardoéci i trwalosci. To czyni go idealnym do wy-
twarzania figurek oraz ozdob.

Wykonany z dlarunu pancerz zapewnia noszacej go
osobie odporno$¢ na ogieri 2. Wykuta z tego metalu brot
zadaje w kazdym trafieniu +1 punkt obrazen od zimna (ku-
muluje si¢ to z innymi zdolno$ciami, takimi jak orez mrozu
czy Jodowy). Dotyczy to jedynie przedmiotéw wykonanych
wduzej czesci z metalu (a zatem kolczug i dugich mie-
czéw, lecz nie éwiekowanych skér czy wibezni). Dlarunu

bardzo bogatych ztozach w glgbinach Podmroku, w posta-
ci migkkiej, zielono - szarej, przypominajacej gling rudy lub
zluszczonego blota. Najmniejszy btad w jégo obrobcee sprawi,
iz pozostanie bezuzytecznym blockiem.

Pancerz wykonany z hizagkuuru zapewnia noszacej go
osobie-odporno$¢ na zimno 2. Orez wykuty z tego metalu
zadaje w kazdym trafieniu +1 dodatkowy punkt obrazesi od
elektrycznosci oraz +1 dodatkowy punkt obrazeri od ognia
(co kumuluje si¢ z innymi mocami broni). Dotyczy to jedy-
nie przedmiotéw wykonanych w duzej czesei z metalu (a za-
tem kolczug i dlugich mieczéw, lecz nie éwiekowanych skér
czy wiéczni). Hizagkuuru nie mozna wykorzystywa¢ do
tworzenia magicznych przedmiotéw powolujacych do ist-
nienia efekty zimna, takich jak orez mrozu czy lodowy.

Hizagkuur wazy tyle samo co stal, ma trwalos¢ 10 oraz
30 punktéw wytrzymalosci na kazde 2,5 centymetra grubosci.

Modyfikator ceny rymkowes: pancerz +2000sz; brot
+3000 sz.

Mied#: Powszechnie znana ubogim z calego Swiata. Rzu-
cajacy czary uznaja miedZ za magiczny oczyszczalnik,
wspomagajacy magie negujaca choroby i trucizne. Lsniacy
kolor sprawia, iz che¢tnie wykorzystuje si¢ ja w przedmio-
tach ozdobnych. Z kolei migkko$é powoduje, iz nie nadaje
sic do tworzenia pancerza bez poddania jej magicznej ob-
rébee (zwickszajacej rawniez jej wytrzymalo$c). Czesto wy-
korzystuje si¢ ja w przedmiotach, ktére zapewniaja ochro-
ng przed zimnem.

Pancerze wykonane z magicznie obrobionej miedzi za-
pewniaja noszacej je osobie odpornosé na zimno 2. Dotyczy
to jedynie przedmiotéw wykonanych w duzej cz¢sci z meta-
lu (a zatem kolczug, lecz nie éwickowanej skory).

Magicznie obrobiona miedZ wazy tyle samo co stal, ma
trwalo§¢ 10 oraz 30 punktéw wytrzymalosci na kazde
2,5 centymetra grubosci

Modyfikator ceny rynkowes: +2000 sz.

Mithril: Lekki i wytrzymaly metal opisany w Przewod-
niku MisTrz.4 Popzremi. Kilku glipich bardéw wierzy, iz
mozna potaczy¢ mithril ze stalg i uzyskaé w ten spos6b ada-
mantyt, ale takie opowiesci budza w krasnoludzkich spolecz-
noséciach gromki émiech. :

Mithril wazy polowe tego co stal, ma trwalos¢ 15, oraz
30 punktéw wytrzymalosci na kaide 2,5 centymetra grubosci

Przedmiot Modyfikator ceny rynkowej
Lekki pancerz +1000 sz

Sredni pancerz +4000 sz

Cigzki pancerz +9000 sz

Tarcza +1000 sz

Inne przedmioty +1000 sz/kg
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Platyna: Ten srebrzystobiaty metal na pozér przypomina
aluminium, ale okazuje si¢ niezwykle cigzki. PoniewaZ jest
bardzo plastyczny, trzeba go magicznic zmienié, by uzy-
skat sztywno$¢ stali i nie odksztalcit si¢ w trakcie walki. Ten
proces wyzwala réwniez magiczne wlasciwoéci tego surow-
ca. Ponizsze informacje odnoszg si¢ do magicznie utwardzo-
nej platyny.

Pancerz wykonany z maglczme obrobionej platyny za-
pewnia noszacej go osobiec odpornosé na diwigk i zimno
2. Na potrzeby poruszania si¢ i innych ograniczen (na
przykiad tego czy barbarzyrica moze szybko si¢ poruszaé
majac na sobie pancerz) zbroje z tego materiatu sg o jed-
na kategorie ciezsze niz zwykte. Lekkie pancerze traktu-
je si¢ jak érednie, a Srednie oraz cigzkie jak cigzkie. Szanse
niepowodzenia czaréw wtajemniczen dla pancerzy 1 tarcz
wykonanych z platyny zwigkszaja si¢ o 10%, maksymal-
na premia ze Zrecznosci zmniejsza si¢ o 2 (co moze ob-
nizy¢ ja do 0, a nawet bardziej), a kary do testéw z pan-
cerza rosng o 3.

Orez z platyny traktuje si¢ jako bron cn;?.kq (patrz ramka
Cigzka broin).

Magicznie obrobiona platyna wazy dwa razy tyle co stal,
ma trwaloéé 10 oraz 30 punktéw wytrzymalosci na kazde
2,5 centymetra grubosci.

Przedmiot Modyfikator ceny rynkowej

Pancerz +5000 sz

Bron zadajaca do 1k3 +1500 sz
punktéw obrazen

Broii zadajaca od 1k4 do 1ké +2500 sz
punktéw obrazen

Bro1i zadajaca 1k8 punktéw +7000 sz

obrazen lub wigcej

Srebro: Surowiec z dawien dawna ceniony z racji czysto-
éci i pickna, wykorzystywany réwniez do tworzenia broni
i pancerzy. Srebro czesto bywa tez stosowane w przedmio-
tach wykorzystujacych magie ksi¢zyca oraz $wiatla, a tak-

I----lI-ll......Ill................--l

__+_—

ie worgzu zguby zmiennoksztaltnych. Po odpowiedniej
magicznej obrébce metal ten uzyskuje sztywnos¢ stali. Po-
nizsze informacje odnosza si¢ do magicznie wzmocnione-
go srebra.

Wykonany ze srebra pancerz zapewnia noszacej go osobie
odporno$¢ na elektrycznosé 2. Wykuty z tego metalu orez
moze zadawaé normalne rany tym stworzeniom, ktoérych
redukcje obrazen przelamuje srebro, a ponadto zadaje takim
stworzeniom +1 obrazenie. Wplywa to jedynie na przedmio-
ty, ktorych ostrze lub powierzchni¢ uderzajaca wykonano
przede wszystkim z metalu (a zatem dotyczy dlugich mie-
cz6éw i dlugich wlbczni, ale nic maczug).

Magicznie obrobione srebro wazy tyle samo co stal, ma
trwaloé¢ 10 oraz 30 punktéw wytrzymalosci na kazde
2,5 centymetra grubosci.

Modyfikator ceny rymkowey: panCerz +2000 sz; bron
+1000 sz.

Zalantar (ciemnodrzew): Drewno z subtropikalnego
drzewa zalantara jest czarne — stad jego Pélnocna nazwa
czarnodrzew. Zalantar ma wszelkie wladciwosei ciemno-
drzewu (patrz strona 243 Przewodnika MISTRZA POD-
zZiEMT), 7a$ wszelkie przedmioty wykonywane w Faeru-
nie z tego surowca tak naprawde powstajgq ze wspomnia-
nej roéliny.

Zalantar ma trwalo$¢ 5 oraz 10 punktéw wytrzymalosci
za kaizde 2,5 centymetra grubosci.

Modyfikator ceny rynkowes: jak przedmiotu mistrzow-
skiego + 20 sz/kg.

Ztoto: Tego metalu uzywa si¢ raczej jako waluty, lecz nie-
ktére rzucajace czary osoby poznaly jego magiczne wlasci-
woéci. Po.magicznej obrébce zloto moze staé si¢ rownie
twarde co stal. Ponizsze informacje odnosza si¢ do magicz-
nie utwardzonego metalu. ‘

Pancerz wykonany z magicznic obrobionego Zzlota za-
pewnia noszacej go osobie odporno$¢ na kwas i ogient 2. Na
potrzeby poruszania si¢ i innych ogramczen (na przykiad
tego, czy barbarzyifica moze szybko si¢ porusza¢ majac na
sobie pancerz) zbroje z tego materiatu sa o jedng kategori¢
cigzsze niz zwykle. Lekkie pancerze traktuje si¢ jak éred-

ciezka broh

Cigzka brofi — na przykitad wykonana ze zlota lub platy-
ny — jest nieporeczna, ale zadaje dodatkowe obrazenia.
Jcéll cheesz si¢ nig poslugiwal, nie posiadajac odpowied-
niego atutu Bieglosci w broni egzotycznej ‘(na przykhd
cigzki diugi miecz), podlegasz karze —4 do testow ataku’
‘takim or¢zem. Nie dotyczy to przedmiotéw niewykona-

nych w duzej czeéci z metalu (a zatem wibczni nie, ale’

diugich mieczow: czy toporéw — Juz tak).

Postaé, aby uniknaé kary do testéw ataku, moze dzier-
zyé dwurq:czme broii o rozmmrze ojedng kategorig
mnicjszym niz jej wlasna. Chodzi zatem, na przykiad,
o czlowicka uzywajacego dwurecznie lekkiego buzdyga-
nu wykonanego ze zlota lub ogra whdajacego tak samo
platynowym diugim mieczem — takic osoby nie podlega-
ja karze do ataku.

Uzywajac or¢za wykonanego z cigzkiego metalu nie
mozna korzysta¢ z atutu Finezja w broni

Taka bron zadaje wigksze obrazenm, co pokazuje po-
nizsza tabela.

Dawne obrazenia (kazda kos¢) Nowe obrazenia
; Yt k2
B L= : k3
k3 # 1k4
S : 1ké6
1ké6 1k8
\ 1k8 lub 1k10 _ ‘ 2k6
1k12 ; . 2k8
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nie, a Srednie oraz cigzkie jak cigzkie. Szanse niepowodzenia
czaréw wtajemniczesi dla pancerzy i tarcz wykonanych ze
zlota zwigkszaja si¢ 0 10%, maksymalna premia ze Zreczno-
Sci zmniejsza si¢ o 2 (co moze obnizy¢ ja do 0, a nawet bar-
dziej), a kary do testéw z pancerza rosng o 3.

Orgi ze zlota traktuje si¢ jako bron cigzka (patrz ramka
Cigzka bron).

Magicznie obrobione zloto wazy dwa razy tyle co stal,
ma trwalo$¢ 10 oraz 30 punktéw wytrzymatodci na kaide
2,5 centymetra grubo$ci.

N .
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Modyfikator ceny rynkowej

| Przedmiot

: Pancerz +5000 sz

' Bron zadajaca do 1k3 +1500 sz

‘ punktéw obrazen

r.' Bron zadajaca od 1k4 do 1k6 +2500 sz
punktéw obrazen

| Broii zadajaca 1k8 punktéw +7000 sz

' obrazen lub wigcej

Zmierzchodrzew: Ten gatunck drzew powszechnie wyste-
puje w calym Faerunie. Nazwe zawdzigcza niezwyktemu wy-
gladowi gestych zagajnikéw, ktére tworzy. Zmierzchodrze-
wy sa gladkie, maja mate galezie znajdujace si¢ na szczy-

| cie 18-metrowych pni, czarng korg i szare drewno twardo-
| sc1 Zelaza,

Kazda bron zazwyczaj wykonywana w catosci lub w wigk-
sz¢j czgsci ze stali (taka jak dugi miecz czy buzdygan) stwo-
rzona ze zmierzchodrzewu staje si¢ mistrzowska, ale wazy
jedynie polowe cigzaru normalnego metalowego przedmio-
tu. Oreza, ktérego zazwyczaj nie wykonuje sig ze stali lub
tez tylko jego czgé¢ jest stalowa (maczuga lub topér bitew-
ny), nie sposéb wykona¢ ze zmierzchodrzewu, badZ tez nie
zapewnia on ani premil, ani kar wynikajacych z uzycia tego
materiatu.

Zmierzchodrzew nie nadaje si¢ do wykénania pancerzy.
Nie mozna z niego, jak ze stali, wykuwa¢ pierécieni, a po-
wstale przy jego wykorzystaniu plytki nie sa wystarczajaco
dopasowane (nawet czar ksztattowanie drewna nic pomoze
w uzyskaniu wymaganej szczegbtowosci). Jednakze moiliwe
Jest wykonanie z tego drewna napierénikéw o nastepujacych
parametrach: premia z pancerza +5, maksymalna premia ze
Zr +4, kara do testéw z pancerza —2, niepowodzenic czaru
wtajemniczefi 20%. Na potrzeby poruszania si¢ i innych
ograniczen napierénik ze zmierzchodrzewu traktuje sie jak
lekki pancerz.

Zmierzchodrzew wazy polowg tego co stal, ma trwaloéé
10 oraz 30 punktéw wytrzymalosci na kazde 2,5 centyme-
tra grubosci.

- Modyfikator ceny rynkowej: bron +1500 sz; napierénik
+3000 sz.

Zelazo goraczki: W nicktérych wulkanicznych kraterach
zbierajg si¢ nigdy niestygnace baseny stopionego metalu.
Czasami te kaluze na wpét zestalonego materiatu przyciaga-
Jja surowa energie Splotu i przemieniaja si¢ w cos, co krasno-
ludy ochrzcity mianem zelazem goraczki. Ten metal mozna
zestali¢ podezas magicznego procesu, ktéry wymaga migdzy
innymi zastosowania ogromnego zimna — potem Zelazo go-
rgczki daje si¢ obrabiaé réwnie fatwo jak zwykle.
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Pancerz wykonany z zelaza goraczki zapewnia nosza-
cej go osobie odporno$¢ na ogien 2. Brofi wykonana z tego
metalu zadaje w kazdym trafieniu +1 dodatkowy punkt
obrazen od ognia (co kumuluje si¢ z innymi zdolnoscia-
mi, takimi jak ogwisty czy plomienny or¢z). Dotyczy to je-
dynie przedmiotéw wykonanych w duiej czesci z metalu
(a zatem kolczug i dlugich mieczéw, lecz nie éwickowa-
nych skér czy wiéczni). Zelaza goraczki nie mozna wyko-
rzystywac do tworzenia magicznych przedmiotéw powo-
ujacych do istnienia efekty zimna, takich jak orez mrozu
czy lodowy.

Zelazo goraczki wazy tyle samo co stal, ma trwaloé¢ 12
oraz 30 punktéw wytrzymatosci na kazde 2,5 centymetra
grubodci. i

Modyfikator ceny rynkowes. pancerz +2000sz; bron
+1500-sz.

Zywy metal: Potcine Zrédla energli zyciowej, takie jak
kregi druidow lub miejsca poéwiccone Chauntei, czasami
uwalniaja energi¢ w glab ziemi, zmieniajac wiadciwosdci znaj-
dujacych si¢ w poblizu naturalnych 216z zelaza. Tak powsta-
jacy zywy metal ma zazwyczaj jasny, szaro-ziclony kolor
oraz wilaéciwosci naturalnego naprawiania si¢ oraz zmiany
ksztaltu. Wykorzystuje si¢ go powszechnie do tworzenia
pierscieni regeneracyi.

Z czasem zbroja wykonana z zyjacego metalu dopaso-
wuje si¢ do whsciciela. Po dekadniu regularnego nosze-
nia takiego wyposazenia, zwicksz jego maksymalng premie
ze Zrgeznodci o1, zmniejsz karg do testéw z pancerza
o1oraz zmniejsz szanse¢ niepowodzenia czaru wtajemni-
czen o 5%. Dotyczy to jedynie przedmiotéw wykonanych
w duzej czgsci z metalu (a zatem kolczug, lecz nie éwicko-
wanej skory).

Ponadto przedmiot wykonany z zywego metalu natu-
ralnic naprawia uszkodzenia - odzyskuje 1 punkt wytrzy-
matoéci na minute. Nie jest jednak w stanie naprawia¢ sig,
gdy pozostanie mu O punktéw wytrzymalosci lub gdy ule-
gnie catkowitemu zniszczeniu (na przyklad poprzez dezin-
tegracje).

Zywy metal wazy tyle samo co stal, ma trwatoé¢ 12 oraz
30 punktoéw wytrzymatosci na kazde 2,5 centymetra gru-
bosci.

Przedmiot Modyfikator ceny rynkowej
Lekki pancerz +700.52

Sredni pancerz +2000 sz

Cigzki pancerz +4500 sz

Inne przedmioty +200 sz/kg

N adzwgczajne
naturalne
przedmi oty

Magia Splotu przenika réwniez $wiat natury, tworzac
przedmioty o nadzwyczajnych wiaéciwosciach ocierajacych
si¢ o magie. Niektorzy medrcy uwaiaja, i2 substancje te
dzialaja jako zbiorniki magicznej energii krainy, inni maja
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mniej wymySslne teorie. Te przedmioty powstaja w sposéb
naturalny i wtym procesie nie trzeba stosowaé jakichkol-
wick magicznych lub alchemicznych sztuczek. Test Wiedzy
{(natura) o ST 20 pozwala zidentyfikowa¢ zaréwno ktorys
z nich, jak i jego efekt, Test Tajnikéw dziczy (ST 20, 30 lub
wigcej) umozliwia znalezienie danej substancji lub przed-
miotu w odpowiednim miejscu — zakhdajqc, ie zachodza
przychylne warunki.

Jezeli nie napisano inaczej, wowczas specjalne wlasciwo-
$ci sa wrodzone dla tych substancji, a ich moce to zdolnoscei
nadzwyczajne, dzialajace nawet na obszarach, gdzie magia
nie funkcjonuje.

Przedmiot Koszt Waga
Czerwona jagoda helmowego ciernia 1ss —
Jazodrzew 100 sz/kg jak przedmiot
Mglowa skatka 5 sz —
Mroczna jagoda i A —
Muli pylek 50 sz ==
Olejek z kwiatéw felsulu (30 gram) 100 sz —
Pochodnia z cienioczuba 1ss 0,5 kg
Pyt wrézek (30 gram) 100 sz -
Strak sennoziela §Osz —
Zywica srebrnokorca (30 gram) 20 sz e

Czerwona jagoda helmowego ciernia: Wigkszo§¢ jagdd
helmowego ciernia jest cierpka wsmaku ima barwe
indygo. Jednak z rzadka z jego galezi wyrasta galazka
dajaca czerwone owoce. Rzucony na takie jagody czar
blsgostawiona jageda trwa o jeden dzien diuiej niz nor-
malnie.

Jazodrzew: Te rzadko spotykane drzewa aktywnie chronia
driady, drzewce, druidzi oraz tropiciele. Przez nikogo nie-
ograniczane ro§liny wyrastaja na olbrzymie le$ne giganty
o licznych konarach — przypominajg nieco dgby o dwuko-
lorowych lisciach (z wierzchu léniace zielono-srebrne, a od
spodu aksamitnie czarne). Jazodrzew to ceniony material do
tworzenia lutni, harf, piszczalek oraz rogéw, ze wzgledu na
niedajacy si¢ z niczym pomyli¢ przyjemny, czysty diwigk,
ktéry zawdzigczaja mu instrumenty (wicle mistrzowsko wy-
konanych wymienionych nstrumentéw powstaje wiaénie
z tej roéliny). Kaidy jazodrzew (lub przedmiot stworzo-
ny z tego drewna) znajdujacy si¢ w obszarze oéwietlonym
magicznym #Zrédlem $wiatha (takim jak fesiczqce swiatia,
fwiatty \ub nieustajacy plomien) emituje delikatny magicz-
ny blask o sile §wiatla $wiecy, utrzymujacy sie jeszcze przez
1k4+1 rund po opuszczeniu rzeczonego terenu. Zywe drzewo
ma odporno$¢ na ogieit 20, ale nikomu jeszcze nie udalo sig
odkry¢ metody zachowania tej cechy po jego Scigciu.

Mgtowa skatka: Te kamyki czasami wyrzucane s3 na
brzegi Wysp Nelanther oraz na najbardziej wysunigte na
zachéd brzegi Wysp Moonshae. Po wrzuceniu do stodkiej
wody wytwarzaja rozpraszaquq si¢ w normalny sposob
mgle, ktéra wypehnia szescian o krawedzi 3 metréw (za
pewniajac ukrycie 1/2 kazdemu, kto znajduje si¢ na tym
obszarze). Slona woda nie wplywa na mglowe skatki ale
tracg one swoje whdciwosci, jezeli nie zwilza si¢ ich morska
woda.

Mroczna jagoda: Mate purpurowe jagody rosnace w gle-
boko ukrytych kepach w lasach otaczajacych Morze Spada-
jacych Gwiazd. Kazdej jesieni jedynie nieliczne z nich doj-
rzewaja na krzaku — z kazdym rokiem jest ich coraz mniej.
Mimo to w mrocznych jagodach zawarta jest substancja
cieni. Gdy dojrzaly owoc zostanie zgnieciony lub uszkodzo-
ny, wéwczas tworzy ona na 2 rundy krag ciemnosci o éred-
nicy 1,5 metra.

Muli pytek: Wezesng wiosna na Wysokim Wrzosowi-
sku oraz u trawiastych podnéiy niektérych gér kwit-
nie jasnozéity kwiat bedacy odmiana stokrotki Wdycha-
nie jego pytku zapewnia postaci premig +2 do Sily, ale po-
woduje kare —2 do Roztropnosci. Efekt ten trwa przez
1k4x10 minut.

Muli pylek jest lekko uzalezniajacy. Za kazdym razem,
gdy posta¢ wdycha te substancje, musi wykonaé rzut
obronny na Wytrwatoé¢ (ST 12) — niepowodzenie ozna-
cza, 1% jest ona zmeczona, gdy nie znajduje si¢ pod wply-
wem pytku. Uzaleinienie to moina wyleczy¢ za pomoca
usuniecia choroby.

Olejek z kwiatéw felsulu: Felsule lubia zimng oraz uboga
glebe i w wielu skalistych migjscach bywaja jedynymi drze-
wami. Rosng na graniach, krawedziach kliféw oraz w roz-
padlinach, gdzie niewiele innych drzew jest w stanie prze-
trwad. Sg to s¢kate, powykrecane drzewa, ktorych drewno
rozpada si¢ wdotyku ima kolor od cynamonowego po
ciemnobrazowy. Platki kwitnacych wczesna wiosna felsu-
16w (nie wszystkie kwitng co roku) moina zmiaidiy¢, by
uzyskac aromatyczne perfumy, ktére przez 10 minut za-
pewniaja premie za bieglosé +1 do wszystkich testéw opar-
tych na Charyzmie oraz tych wykonywanych w celu prze-
konania kogos (takich jak Blefowanie, Dyplomacja i Za-
straszanie). 30 graméw olejku wystarcza na 10 uzyé, za$
typowe drzewo dostarcza 1k4—1 (minimum 0) 30-gramo-
wych porcji perfum na rok.

Pochodnia z cienioczuba: Drewno cienioczuba pali sig wol-
nicj (1 dokladniej) niz zwyczajne. Wykonana z niego pochod-
nia plonie przez 2 godziny 1 nie dymi si¢ zbytnio.

Pyt wrézek: Istoty basniowe, takie jak chochliki, tworzg
pyt wréiek z whoséw, ktore im wypadly, oraz ze zhszczo-
nej skéry. Gotowy daja osobom, ktére byly dla nich mile.
Nie mozna go stworzy¢ w zadnym znanym procesie alche-
micznym. Pyt wrézek ma delikatng zlotg poSwiate, widocz-
ng jedynie w ciemnos$ci. W normalnym Swietle si¢ blyszczy.
Dodanie 30 graméw tej substancji do komponentéw mate-
rialnych dowolnego czaru iluzji zwigksza ST rzutu obron-
nego nan o +L

Strak sennoziela: Przypomina nieco straczki trojescia.
Znajduje si¢ w nich wywolujaca sen plesi. Gdy wysuszo-
ny strak wybuchnie lub zostanie zniszczony, wowezas wy-
puszcza on zarodniki Frafienie celu rzuconym strgkiem
wymaga udanego ataku dotykowego na dystans (przyrost
zasiggu 1,5 metra). Ofiara musi wykona¢ rzut obronny na
Wolg (ST 12) — nieudany oznacza trwajacy minutg sen.

Zywu:a srebrnokorca: Zywica srebrnokorca jest bezbarw-
na i odrobing kleista. Dziala jak (slaba) naturalna antytoksy-
na, przez 1 godzing dajac kazdej postaci, ktéra ja zje, premig
alchemiczna +2 do rzutéw obronnych na Wytrwalos¢ prze-
ciwko trucinie. Z typowego srebrnokerca moina uzyskac
2k4 30-gramowe porcje Zywicy rocznie.

3
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rzedstawione w tym rozdziale stworzenia
O opisano dokfadnic tak samo jak istoty z Ksig-

gt Potworiw, w ktérej znajdziesz informacje
potrzebne do zinterpretowania statystyk.

B@holderowaw,
widz

Srednie wynaturzenie

Kosci Wytrzymatosci: 4k8+4 (22 pw)

Inicjatywa: +6 (+2 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

Szybkodéé: 1,5 m, latanie 9 m (dobra)

KP: 19 (+2 Zr, +7 naturalny)

Ataki: promienie z oczu +5 dotykowy na dystans, ugryzie-
nie —2 Wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1k4

Front/Zasieg: 1,5 m na 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: promienie z oczu

Specjalne cechy: telepatia, widzenie we wszystkich kierun-
kach, zawrdcenie czaru, stworzenie jedzenia i wody,
latanie, zamiana planéw, OC 15

Rzuty obronne: Wytrw +2, Ref +1, Wola +7

Atrybuty: S 10, Zr 14, Bd 12, Int 15, Rzt 17, Cha 15

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +9, Przeszukiwanie +13,
Wiedza (tajemna) +9, Wyczucie pobudek +10,
Zastraszanie +6, Zauwazanie +16

Atuty: Czujnoéé, Poprawiona inicjatywa

Klimat/teren: kazdy region oraz podziemia
Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 6

Skarb: potréjny standardowy

WORZENIA

Charakter: zwykle praworzadny neutralny
Rozwdj: -8 KW ($redni), 9-16 KW (duzy)

Mniejsi krewni beholderdw, czesto wzywani sg do strzeze-
nia skarbow. Majg moce bardziej ho_iom. niz wspomniani
mgkm kuzyni — a przez to ICPIC_] pasmatce do zadan, jakie
si¢ im stawia. Dysponuja ograniczonymi mozliwoéciami
podrézy migdzy planami,

Podobnie do swych krewniakéw, beholderéw, réwniez te
istoty to unoszace si¢ w powictrzu kuliste stworzenia z du-
zym centralnym okiem, kilkoma mniejszymi czutkami
zakonczonymi oczami oraz olbrzymia, pelng zgbéw pasz-
cz3. Jednakze maja one jedynie cztery czulki, za$ ich érod-
kowe oko odbija, a nie thimi magie. Ich ciala sa nieco mnigj
opancerzone niz krewniakéw, ale nadrabiaja to zwinnoécia
oraz zdolnoscig reagowania na zagrozenia.

Ten beholderowaty nickoniecznie musi byé zly, moze
nawet by¢ przyjainie nastawiony do istot, ktére zbliza
si¢ do niego z pokojowym nastawieniem. Jednak jego prio-
rytetem zawsze pozostaje strzezenie skarbu i stworze-
nie zrobi wszystko, co w jego mocy, by wypehié te misje.
Jeieli jednak nie bedzie w stanie zapobiec kradziezy, wéw-
czas opusci on dany teren na dobre (zazwyczaj udajac sie
na inny plan}.

Te istoty rozumieja zaréwno jezyk beholderéw, jak
i wspélny, ale wola porozumiewad sie telepatycznie.

walka

Te beholderowate sa z natury bierne i na ogél nie ataku-

Jja, chyba ze one lub ich przedmioty sa zagrozone. Nawet

wéwczas najpierw starajg si¢ przekonaé przeciwnika do
odejscia. Nie opuszczg swego posterunku, chyba 7e zostana
zabite lub oslepione.

Promienie z oczu (zn): Trzy z czterech mniejszych oczu
mogg raz na runde powolaé do istnienia magiczny pro-
miefi, nawet gdy beholderowaty jest fizycznie atakowa-
ny lub porusza si¢ z pelng szybkoscia. Stworzenie moze
wycelowaé wszystkie swe promienie w dowolnym kierun-
ku. Magiczna zdolno$¢ czwartego z oczu nie jest wykorzy-
stywana w walce (patrz dalej).
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Kazde oko dziala analogicznie do efektu czaru rzuco- 2
nego przez zaklinacza 13. poziomu, ale nalezy do niego KFYPTOW]'LPOIHIOT
stosowaé zasady dotyczace promieni (patrz Podrecznik
Gracza, Celowanie czarem, strona 148). Wszystkie pro- (SZC\I)]OII)
mienic maja zasigg 45 metrow.

Sugestia: Dziata analogicznie do czaru (udany rzut Kryptowy pomiot to nicumarly, ktéry powstaje, gdy zde-
obronny na Wole o ST 1§ neguje), przy czym stwér sperowana osoba uzyje czaru zienmardy po smierci, by unik-

zawsze sugeruje ofierze, by ,odeszta w pokoju”. Woli naj- nac prawdziwego zgonu. Te istoty zazwyczaj szukaja swoje-

pierw bronic¢ skarbu w ten sposéb, wykorzystujac bardziej go zabdjcy, po czym podejmuja wezedniejsze dzialania (jesli

agresywne zdolnosci dopiero, gdy ta zawiedzie. maja dostep do poteinej magii, takiej jak wskrzeszenie, to
Witrzymanie potwora: Dziala analogicznie do czaru moga zechcieé powrdcié do normalnej, zywej formy),

Ten nieumarty ogélnie przypomina postaé jaka miat
za zycia, chociaz jego skéra ma bladoszary
odcien, oczy za$ sq zlowrogie, z czerwony-
mi obwodkami. Weiaz widaé rany, ktére
spowodowaly jego s$mieré, chociaz
czgsto przykrywa je ubranie. Znikaja
one, jeieli stwor zostanie wyleczony
7a pomoca negatywnej energii.

T¢ istot¢ moze rowniez stworzy¢
kaptan przynajmniej 18. poziomu,
rzucajac na zwloki stworzenie wigk-
szego nieumariego.

(udany rzut obronny na Wole o ST 17
neguje). Stwor korzysta z tej mocy, jezeli
zawiedzie sugestia.

Zadawanie powaznych ran: Dziala
analogicznie do czaru, zadajac 3k8+13
obrazen (udany rzut obronny na Wolg
o 8T 16 zmniejsza ich liczbe o poto-
we). Stwoér nie skorzysta z tej zdolno-
$ci, chyba ze wyczerpal juz wszystkie
inne mozliwosci.

Telepatia (zn): Stwér moze poro-
zumiewal si¢ telepatycznie z do-

wolnym stworzeniem, ktére poshu- r <

guje si¢ jakim$ jezykiem i znajduje rworzenie

w promieniu 30 metréw od niego. I-{ [‘l[][_)'!'() W eg‘o
Widzenie we wszystkich kie- e T

runkach (zw). Stwor jest nie- pOIHIO u

Kryptowy pomiot jest szablonem,
ktéory mozna nalozy¢ na dowolna
Zywa istote (nazywana dalej stwo-
rzeniem bazowym). Po przemia-
nie istota zaczyna naleze¢ do typu
nieumarty. Jesli nie stwierdzono ina-
czej, krytpowy pomiot wykorzystu-
je wszystkie statystyki oraz specjalne
moce bazowego stworzenia.
Kodci Wytrzymatodei: Wzrastaja do k12.
KP: Kryptowy pomiot otrzymuje premie z na-
turalnego pancerza (zgodnie z poniisza tabela).

zwykle czujny i ostrozny, dzieki
czemu zyskuje premi¢ rasowa
+4 do swych testow Przeszuki-
wania 1 Zauwazania. Nie mozna
go rowniez flankowacd.
Zawrécenie czaru (zn): Centralne
oko istoty nieustannie generuje
efekt zawricenia czaru, majacy
postac stozka dlugosci 45 metrdw roz-
poczynajacego si¢ tuz przed stworzeniem.
Poza tym moc dziata analo-
gicznie do zaklecia zawricenie

czaru rruconego-przez zakli- ze‘_g:’dernwam Jezeli bazowe stworzenie posiada juz naturalny pancerz,
nacza 13. poziomu i jest w sta- wowczas pod uwage nalezy wziaé wyiZsza wartoS§é.
nie odbi¢ jeden czar z dowolne-
go poziomu na runde. Widz moze zdecydowaé, w ktérym ' Kokl Naturalny
momencie danej rundy chece uzy¢ tej zdolnosci. . Wytrzymatoéci pancerz
Stworzenie jedzenia i wody (zn): Stwér moze uzy¢ czwar- 1-4 <1

tego oka do stworzenia jedzenia i wody, co dziala analo-

gicznie do czaru, dostarczajac ilo$¢ poZzywienia wystar- i b
czajaca do nakarmienia o$miu istot rozmiaru Sredniego. 9-12 +3
Uzycie tej zdolnosei jest akcja calorundowa. 13-16 +4

Latanie (zw): Cialo stwora w naturalny sposéb unosi sig T+ +§
w powietrzu, co pozwala mu lataé (analogicznie do czaru '
lot) z szybkoécig 9 metrow (i dobra zwrotnoscia). Oprécz Specjalne cechy: Kryptowy pomiot zachowuje wszel-
tego moc zapewnia istocie rownieZz permanentne dzialanie kie specjalne cechy bazowego stworzenia oraz otrzymuje
czaru spgdanie jak piorko (zasigg osobisty). wymienione dalej moce, a takze wszystkie cechy zwigzane

Zamiana planéw (zn): Oélepiony stwor nie jest juz w sta- z typem nicumarly,
nie diuzej strzec skarbu i ucieka na inny plan, by wyzdro- Odpornosé¢ na odegnania (zw). Kryptowy pomiot ma
wie¢. Zdolnos$¢ ta dziala analogicznie do czaru zamiana  odpornoié na odegnanie +2.
planéw, ale wplywa jedynie na te istote. Po wyleczeniu §le- Atrybuty: Jako nieumarly, kryptowy pomiot nje posiada
poty stworzenie powraca. wartosci atrybutu Budowa.

‘.
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Umiejetnosci: Kryptowy pomiot otrzymuje premie
rasows +4 do testéw Zastraszania. Pozostale umiejetnoéci
sg takie same jak mialo stworzenie bazowe.

Klimat/teren: Jak bazowe stworzenie oraz podziemia

Wystepowanie: Jak stworzenie bazowe

Skala Wyzwania: Jak stworzenie bazowe +1

Skarb: Jak bazowe stworzenie

Charakter: ‘Zazwy czaj zly. Niewicle nic-zlych stworzeri
Jest gotowych poddac si¢ czarowi r:mmmr{} po $mierci i staé
si¢ nieumartym stworzeniem

Rozwéj: Zaleinie od klasy
postaci

przyktadowy
kryprowy

pomlo’r

Stworzenie bazowe:
wojownik 8. poziomu.

pélork

Kryptowy pomiot

Sredni nieumarty

Kosci Wytrzymatosci: 8k12
(52 pw)

Inicjatywa: +7 (+1 Zr, +2
Skrwawiony, +4 Popra-
wiona inicjatywa)

Szybkodé: 6 m

KP: 21 (dotyk 11, nieprzy-

~ gotowany 20)

Ataki: wielki topér +1 +14/
+9 wrecz lub mistrzowski
krétki tuk +10/+5 dystan-
sowy

Obrazenia: wielki topir +1
1k12+9; mistrzowski
krotki tuk 1k6

Front/Zasieg: 1,5 m na
1Ly m/1L,¥ m

Specjalne ataki: —

Specjalne cechy: widzenie w ciemnosciach, cechy nieumar-
lych, odpornos¢ na odganianie +2

Rzuty obronne: Wytrw +7, Ref +4, Wola +4

Atrybuty: S 18, Zr 13, Bd —, Int 10, Rzt 13, Cha 6

Umiejetnosei: JeZdziectwo +4, Plywanie +6, Postgpowanie ze
zwierzgtami +0, Rzemiosto (platnerstwo) +2, Skakanie
+10, Wspinaczka +10, Zastraszanie +0, Zauwazanie +2

Atuty: Poprawiona inicjatywa, Poprawione trafienie krytycz-
ne (wielki topor), Potgzny atak, Rozszczepienie, Skrwa-
wiony, Specjalizacja w broni (wielki topér), Szybkie
wyciaganie broni, Zogniskowanie broni (wielki topér)

Klimat/teren: kazdy region oraz podziemia
Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 9

Skarb: Jak postat

Charakter: Chaotyczny zly

Rozwéj: Zaleinie od klasy postaci

Kryptowy pomiot

—+—-
STWORZENTA
————

walka

Cechy nieumartych: Niepodatny na trucizny, uspienie,
paraliz, otumanienie oraz choroby. Nie wplywaja na niego
trafienia krytyczne i sthuczenia. Niepodatny na obnizanie
wartoéci atrybutéw 1 wysaczenie energii. Ogromne obraze-
nia nie spowodujg jego Smiérci. i

Wyposazenie: zbroja kryta + 2, wielki topor +1, burszty-
nowy amulet robactwa (wielka potworna stonoga), plasz-
cza odpornoié +1, pierzasty
talizman Suaala (ptak),
krotk: tuk, 20 mistrzow-
skich strzal.

MISt(Z
Mg

(szablon)

Mistrz magii to wybrany
przez bostwa magii mag,
ktory ma za zadnie zachecaé
do wigkszego wykorzystania
magii w Faerunie oraz udo-
wadnia¢ jej dostepnosc i uzy-
tecznosd.,

Mistrz magii to zazwyczaj
samotnik unikajacy thuméw
oraz aktywnego kontaktu
z Innymi poteinymi isto-
tami Swiata. Powodem tego
nie jest przeklesistwo owego
urzedu czy fakt zagraza-
nia innym. Po prostu wielu
magow uwaza, ze zdoby¢ to
stanowisko mozna, zabijajac
aktualnego mistrza magii.
Z tego powodu istota piastu-
jaca ten urzad czesto bywa
zmuszona do obrony w bez-
sensownych walkach na czary.

Mistrz magii nie nosi zadnych niezwyklych znakéw lub
czegokolwiek, co wskazywatoby, iz jest on kim§ wiecej niz
zwyklym magiem.

Wiekszos¢ oséb zakfada, iz mistrzem magii zostaje sie,
zabijajac osobe aktualnie sprawujaca t¢ funkcje. Owszem,
w przesziosci po przegranej walce z innym magiem tra-
cilo si¢ 6w urzad. Niemniej Azuth podjal stosowne kroki,
by zmieni¢ procedurg¢ wyboru — zrozumial po prostu, ze
dotychczasowa metoda jest zbyt chaotyczna ize stracit
zbyt wielu utalentowanych mistrzéw magii z powodu chci-
wodci ich rywali. Obecnie mistrzéw magii wskazuje wybra-
nicc Azutha, a Pan Czaréw decyduje, ktéry z nich bedzie
obroiicg magii.

Dzi$§ rzadko kiedy Azuth zezwala, by miejsce zah1te~
go w walce mistrza magii zajal jego pogromca. Jednakie
Jjezeli Jakls osobnik znalaziby plastu_]a_cq te funkcje osobg
i wyzwal jg na niegrozacy $miercia pojedynek magow,
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cheac dowies¢ swej bieglodci w czarowaniu oraz umiejetno-
sci odnajdywania istot pomimo wszelkich oston, wéwczas
Azuth bytby pod wrazeniem i by¢ moze nagrodzitby taka
osob¢ bez wzgledu na wynik walki. Na przestrzeni stule-
ci kilku $miatkéw, ktérym udalo si¢ coé takiego, zostalo
wybrancami Azutha.

Mistrzem magii nic moze zosta¢ nieumarly ani tez
stworzenie opgtane przez boska istote. Kazdy pojedynek
magow, w ktérym bierze udziat osoba piastujaca ten urzad,
podlega normalnym zasadom, z ta tylko réinica, iz nikt
nie jest wstanie ingerowaé
z zewnatrz w wynik starcia,
gdyz zapobiega temu magia
Azutha.

W danej chwili jest tylko
jeden mistrz magii. Jezeli
przestanie on peié tg funk-
cje (czy to dobrowolnie, czy
w wyniku przegranej w nie-
grozacym S$miercia poje-
dynku na czary), woéwczas
otrzymuje mozliwos¢ dal-
szej shuzby béstwom magii
w inny sposéb — stanic sig
$wiadomym magicznym
przedmiotem czy tez odrodzi
Jako osoba obdarzona potgi-
ng magia. Niektorzy decy-
dujg si¢ zosta¢ wybrancami
Azutha.

W chwili, gdy osoba decy-
duje si¢ na przyjecie mocy
mistrza magii, wOwczas
wszelkie istoty zdolne do
rzucania czaréw wtajemni-
czenl czuja drzenie w Splo-
cie 1wiedzg, iz urzad prze-
szedt w nowe rece, chociaz
nie znaja toZsamosci SZCzg-
Sliwca. W tym samym czasie
we wszystkich $wiatyniach
Mystry, Azutha oraz Savra-
sa manifestuje si¢ symbol mistrza magii, ktéry nastep-
nie zmienia si¢ w piecz¢¢ mocy osoby obejmujacej sta-
nowisko. Zjawisko trwa 10 minutach. Na mocy dekretu
Mystry jej duchowieristwo nie moze odmowié zdradzenia
tozsamosci nowego mistrza magii, jezeli zostanie wniesio-
na odpowiednia zaplata (zazwyczaj w magicznych przed-
miotach wartych 10 000 sz). Swigtynie Azutha, Mystry
i Savrasa-nie moga odméwié osobie piastujacej ten urzad
leczenia ani miejsca do odpoczynku.

Mistrz magn ma dostep do gromadzonej przez swych
poprzednikow wiedzy liczacej setki lat, a takze do zaklgé
zwiazanych z béstwami magii. Biorac to pod uwage,
nalezy przyjaé, iz w jego ksiggach czaréw znajduja si¢
wszystkie zaklecia -czarodzieja/zaklinacza wymienione
W Podreczniku Gracza orar w Opisie Swiata ZAPOMNI A-
NrcH KRAIN. Oprécz tego mistrz magii ma dostep do
wielu rzadkich czaréw, tacznie z tymi zwiazanymi z kon-
kretnymi osobami lub organizacjami. Dzieli si¢ on takimi

Mistrz magii

zakleciami tylko wtedy, gdy otrzyma na to pozwolenie
ich tworcow.

TWorzenie mistrza magrii

Mistrz magii jest szablonem, ktéry mozna nalozyé na
dowolna osobe rzucajaca czary wtajemniczen (nazywa-
ng dalej po prostu postacig). Jezeli nie stwierdzono ina-
czej, uzywa on wszelkich statystyk -1 specjalnych zdolno-
§c1 postaci. Zaklinacze oraz czarodzieje-specjalisci rzadko
zostaja mistrzem magii,
poniewaz kazdy z nich jest
ograniczony w iloéci i réino-
rodnosci dostgpnej im magii
(zaklinacze nawet bardziej niz
czarodzieje-specjalidci).

Specjalne cechy: Mistrz
magii zachowuje wszystkie
specjalne cechy postaci oraz
otrzymuje opisane ponizej.

Szczodrof¢ wtajemniczen
(2z). Zadaniem mistrza magii
Jjest promowanie i zwigkszanie
wykorzystania magii w $wie-
cie, a wige za kazdym razem,
gdy odda on stworzony przez
sicbie magiczny przedmiot
lub tez nauczy kogosé nowego
zaklgcia, woéwcezas otrzymu-
je PD réwne 1/2 kosztu tego
przedmiotu  w PD (nauke
czaru potraktuj jak oddanie
zwoju z danym zakleciem).
Tej premii nie przyznaje si¢
jednak za przedmioty i czary,
ktére niszcza magie lub zywig
si¢ nig (takie jak rozprosze-
nie magii, pole transformacyi
energit CLy rozilqczenie Mor-
denkainena). Wielu mistrzéw
magii pozostawilo po sobie
dziedzictwo w postaci schow-
kéw z ksiggami czaréw lub magicznymi przedmiotami,
ktére moga odnaleZé osoby o potencjalnie ogromnych
zdolnosciach magicznych,

Oczyszczenie z zakled (zm):. W chwili zostania
mistrzem magii, na postac przestaja dzialaé wszelkie ist-
niejgce klatwy, uroki oraz inne czary rzucane na nig przez
inne osoby. Natychmiast otrzymuje ona réwniez motli-
woS¢ fteleportowania si¢ w bezpieczne miejsce, gdzie bez
przeszkod moze porostawaé przez dekadzieri, dowiadujac
si¢ wigcej o swych obowigzkach. Chroni ja réwniez odpor-
nos¢ na czary 50 oraz czar wigksza ochrona przed zela-
zem, chociaz ostony te znikaja po, odpowiednio, 1k4+3
miesiacach oraz dziewigciu dniach.

Tarcza Mystry (zaw). Mistrz magii jest niepodatny na
wszelkie czary ze szkoly zaklinanie, efekty ze szkoly zakli-
nanic oraz psionik¢ ze szkoly zaklinanie. Otrzymuje tez
premi¢ uswigcong +2 do rzutéw obronnych przeciwko
wszystkim efektom magicznym.
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Wzrok magii (zw). Zwigzek mistrza magii ze Splo-
tem umozliwia mu wyczuwanie w promieniu 18 metréw
obszaréw’ dzikiej oraz martwej magii, rzucania czarow,
bram, portali oraz dzialajacych efektow zaklec. Wyczu-
wa to wszystko automatycznie, bez potrzeby koncentra-
¢ji. Wzrok magii dziala nawet wtedy, gdy mistrz magii
jest nieprzytomny (budzac go, jezeli w jego zasiggu pojawi
si¢ co$ nowego).

Zdolnoset czaropodobne: Na iyczenie — czytanie magii,
lewitacfa, prawdziwe widzenie, spadanie jak piorko (au-
tomatycznie); 6/dzien — chodzenre po wodzie, wymiarowe
drzwi, Mistrz magii moie réwniez uzy¢ raz dziennie jako
zdolnoéci czaropodobnej po jednym z zakle¢ pozioméw od
1. do 9.; wybiera je w chwili objecia funkcji 1 nie moze ich
péinie) zmienic.

Znieczulenie umystu (zn) Mistrza magi stale chroni
podniesione (10. poziom) znieczulenie umysiu.

Niepodatnosci na czary (zn). Mistrz magii jest nie-
podatny na jeden z czarow z kazdego z pozioméw od 0. do
9., jakby byt chroniony zakleciem wiepodatnofé na czary.
Posta¢ wybiera je w chwili objecia funkeji i nie moze ich
poZniej zmienié. Mistrz magil jest réwniez niepodatny
na wszelkie formy magicznych zapiskéw (takich jak glif
strzezenia, wybuchowe runy, wezowa pieczeé mocy w sepii
oraz symbol), zas jego obecnosé ich nie uruchamia.

Krok mistrza magii (zn): Mistrz magii moze pokonywac
wszelkie magiczne bariery 6. 1 nizszego poziomu jakby one
nie istnialy. Nie niszczy bariery — on po prostu ja prize-
kracza. -

Zogniskowanie czaru (zn). Mistrz magii rzuca kazde
zaklecie jakby posiadat atut Zogniskowanie czaru dla

‘wszystkich szkot

Napetnienie mocq (zc): Analogicznie do napelnienia
zdolnoltiq czarowq, © ta tylko réinica, 12 mistrz magii
motze przekazaé podmiotowi dowolny przygotowany (lub
znany w przypadku zaklinacza) czar. Kazde uiycie tej
zdolnoéci kosztuje go trwalg utrate 1 punktu wytrzy-
malosci.

Dostrofenie imienia (zn). Mistrz magn slyszy kaide
wypowiedzenie jego imienia lub tytulu gdzickolwiek na
$wiecie oraz nastgpne wymowione dziewigé stéw. Ma réw-
niez pojecie co do odleglodcei i kierunku méwiacego. Trak-
tuj te zdolnos¢ jak 9-poziomowy efekt wieszezenia.

Pieczeé mocy mistrza magii (zn): Mistrz magii, jak
niemal kaizdy poteiny mag, ma osobista pieczgé mocy,
ale moze réwnicz wykorzystywac pieczeé mocy sprawo-
wanego urzedu. Kazde stworzenie, ktére w sposob trwaly
napisze te pieczeé (w przeciwienstwie do nakreslenia jej
w powietrzu lub na piasku), musi wykona¢ dwa rzuty
obronne na Wolg (kazdy o ST 25) — nieudane oznaczaja
trwajace przez dziesi¢é dni Slepote oraz ostabienie umystu
(odpowiednio).

Szybkie przygotowywanie zakleé (zn). Mistrz magii
potrzebuje jedynie 10 minut (zamiast normalnej godziny)
na przygotowanie czarow.

Odpornosé na czary: 20

Umiejgtnosci: Mistrz magii moze stworzy¢ mentalne
tacze z archiwum wiedzy béstw magii, otrzymuje wigc
premig z okolicznoéci +10 do wszystkich testéw Czaro-
stwa oraz Wiedzy (tajemnej).

tlp——
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Klimat/teren: Jak postac

Wystepowanie: Jak postac

Skala Wyzwania: Jak postaé +4. Mistrz magii jest potei-
nym przeciwnikiem, wspieranym magia kilku béstw

Skarb: Jak postac

Charakter: Jak postac

Rozwéj: Jak postac

przyktadowy mistrz magii

Do niedawna Talatha Vaerovree byla malo znang cza-
rodziejka z Innarlith, miasta polozonego na wschodnim
skraju Jeziora Pary. Byl dobrze wyszkolona w Sztuce,
lecz pozostawala ona na uboczu, radujac si¢ podrézami po
wzgérzach idolinach w poblizu swego domu. Zazwyczaj
w samotnoéci studiowata Sztuke. Nie byla swiadoma tego,
jak zrecznie manipuluje magia. Gdy jej mentor, Obgalar
Mglistodrzew zmart w wyniku wyniszczajacej choroby,
rozpoczela badania na wiasna reke, nie zdajac sobie sprawy
Z tego, Ze jej osiagniecia sa niezwykle.

W koricu zwrécila na siebie uwage Azutha oraz Mystry
i gdy przyszla pora wyboru nowego mistrza magii, oba
béstwa sie zgodzily, ze Sztuce najlepiej przystuzy sie
kto$§ w rodzaju Talathy. W tym samym czasie, na Zycze-
nie Mystry, Azuth dopilnowal, by czarodzieje i zaklina-
cze zrozumieli, iz zmienily sie zasady otrzymywania funk-
¢ji mistrza magii. To sprawilo, iz Zycie Talathy stalo si¢
troche mniej trudne, chociaz niektére rzucajace zaklecia
osoby nie wierzyly w oSwiadczenia duchownych Azutha
1 szukali jej, cheace stoczy¢ magiczny pojedynek. Jak dotad
jej mistrzostwo w Sztuce byto wyisze niZ ich, ale nie pra-
gnie ona takich konfrontacji i Zyczylaby sobie, by pozosta-
wiono ja sama.

Talatha spedza dnie, podréiujac po ZAPOMNIANYCH
Krainach, nauczajgc tych, ktérzy chcg poznawaé
Sztuke. Ogladata cuda Halruaa, rozmawiata z kilkoma
najwiekszymi magami Pélocy i widziata cuda, o kté-
rych wezeéniej mogta jedynie marzyc. Wiele dowiedzia-
fa si¢ o otaczajacym ja Swiecie, ale jest gotowa przy-
znad, iz wiele ma jeszcze do zobaczenia. Gdziekolwick
si¢ udaje, pozostawia wéréd wszystkich wrazenie, 17 spo-
tkali kogo$ poblogostawionego przez bogow. I tak w rze-
czywistosci jeést.

“ Talatha Vaerovree z Innarlith: kobieta czto-
wick Czar 17/Acm 3; SW 24; $redni humanoid (czio-
wiek); KW 20k4+40; pw 97; Init +7; Szyb 9 m; KP 18
(dotyk 18, nieprzygotowany 15); Atak +13 wrecz
(1k4+4/19-20, sztylet +2) lub +11 dotykowy wrecz lub
+12 dotykowy na dystans; SA zdolnoSci czaropodob-
ne; SC specjalne zdolnosci arcymaga, zdolnoéci mistrza
magii; Char ND; MRO (przeciwko czarom dodaj +2 za
tarcze Mystry) Wytrw +8, Ref +9, Wola +16; § 15, Zr 17,
Bd 15, Int 22, Rzt 17, Cha 16.

Umiejetnosci i atuty: Alchemia +16, Czarostwo +36,
Dyplomacja +13, Koncentracja +20, Nasluchiwanie +9,
Plywanie +6, Profesja (kucharz) +9, Wiedza (natura) +11,
Wiedza (plany) +16, Wiedza (religia) +11, Wiedza (tajem-
na) +36, Wrézenie +24, Wyczucie kierunku +8, Wyczu-
cie pobudek +8, Wystepy +6 (decyzja MG), Zauwazanie
+9; Czujno$é, Maksymalizacja czaru, Mistrzostwo w cza-
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rach (analiza dweomeru, bezbigdna teleportacia, ochro-
na przed czarami, rozigczenie Mordenkainena, wigk-
sze rozproszenie, zamiana planiw), Poprawiona inicjaty-
wa, Przenikanie czaru, Przyspieszenie czaru, Sprawniejsze
kontrczarowanie, Stworzenie cudownej rzeczy, Urodzony
czarowriik — czarodziej, Warzenie eliksiréw, Wyciszenie
czaru, Zapisanie zwoju,

Specjalne cechy: Zdolnodei mistrza magii — szczodroéé
wtajemniczen,oczyszezeniez zakled, tarcza Mystry, wzrok
magii, zdolnosci czaropodobne (kazda 1/dzien): ewentu-
alnofé, magiczny pocisk, mniejsze tworzenie, ograniczo-
ne zZyczenie, rozproszenic
magii, symbol, tele-
portacia, uwie-
zienie, wykry-
cie mysit,
ciqgte trwale
znieczulenie
umy st nie-
podatnosci na
czary burza
lodowa, ciato
w kamiern, kula
ognista, labi-
rynt, magiczny
pocisk, magicz-
ny stif, ograni-
czone Zyczenie,
sied, zatrzyma-
nie czasu; krok
mistrza magii,
Zogniskowanie
czaru, napelienie mocg, dostrojenie imienia, pieczeé
mocy mistrza magii, szybkie przygotowywanie zaklec;
OC 20; premia z okolicznosci +10 do testéw Wiedzy (ta-
jemnej) oraz Czarostwa. Zdolnosci arcymaga — potega
czaru +1, mistrzostwo w kontrczarowaniu, mistrzostwo
w ksztattowaniu.

Wyposazenie: sziylet +2, piercien regemeracyi, berto
grzmotéw i piorunéw, piersciesn ochrony +5.

Przygotowane czary (4/6/6/6/5/5/5/5/4/4; bazowa ST =
20 + poziom czaru). O — czytanie magii, kuglarstwo, napra-
wa, wykrycie magiiy 1 — deszcz koloréw, magiczny pocisk,
pajecza wspinaczka, rozumienie jezykiw, wytrzymatosc
Zywislwa, zbroja maga;, 2 — bycza sita, dostrzeganie nie-
widzialnego, ochrona przed strzalami, plongca kula; Swia-
th dnia, wykrycie mysli; 3 — blyskawica, jezyki, kula ogni-
sta, lot, oddychanie pod wodaq, wstr zymanie osoby, 4 — burza
lodowa, czarne macki Evarda, mniejsza kula niewrazli-
wosci, polimorfowanie_ kogos, Sciama ognia; 5 — ostabienie
umystu, Sciana mocy, stozek zimna, teleportacia, wstrzyma-
nie potworay 6 — analiza dweomern, kgsliwy wzrok, tan-
cuch biyskawic, wigksze rozproszenie, wySwietlony obraz;
7 — bezbiedna teleportacia, miecz Mordenkainena, stowo
mocy: osgotomienie, wizja, wygnaniey 8 — labirynt, achrona
przed czarami, polimorfowanie dowolnego obicktu, symbol,
9 — roztqczenie Mordenkainena, wezwanie potwora 1X,
Zalrzymanie czasu, miana ksztattu. /

Ksigga czaréw: Wszystkie czary czarodzieja/zaklinacza
z wszystkich pozioméw.

Pieczgl mocy mistrza magii

i

Skalamagd rron

Duzy smok

Kosci Wytrzymatosci: 10k12+30 (95 pw)

Inicjatywa: +2 (Zr)

Szybkosé: 4,5 m, latanie 12 m (staba)

KP: 19 (-1 rozmiar, +2 Zr, +8 naturalny)

Ataki: ugryzienie +13 wrecez, 2 pazury +8 wrecz,
2 skrzydio +8 wrecz

Obrazenia: ugryzienic 2k6+4, pazury 1k8+2, skrzydlo
1k6+2

Front/Zasigg: 1,5 m na 3 m/3 m

Specjalne ataki: rozrywanie

Specjalne cechy: niepodatno$c¢ na ogien i zimno, cisza,
zawrocenie czaru

Rzuty obronne: Wytrw +10, Ref +9, Wola +8

Atrybuty: S 19, Zr 14, Bd 16, Int 9, Rzt 12, Cha 9

Umiejetnodci: Ciche poruszanie +12, Nasluchiwanie +13,
Wiedza (tajemna) +9, Wspinaczka +14,
Zauwazanie +13

Atuty: Czujnos¢, Zmyst walki

Klimat/teren: kazde podziemia w klimacie zimnym
Wystgpowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 7

Skarb: podwéjny standardowy

Charakter: zwykle neutralny

Rozwéj: 11-18 KW (duzy); 19-26 KW (wielki)

Skalamagdrion to duzy, srebrzysty, smokopodobny byt
o sporych zdolnosciach antymagicznych.

Stwor jest dlugi na 3,5 metra, ma szare tuski i zielone
oczy, krétkie skrzydia oraz dhugi, chwytny ogon z kodci-
stymi kolcami. Na pierwszy rzut oka moina go pomylié
z dorastajacym srebrnym smokiem.

Te istoty mowig smoczym, ale maja rowniez wilasny
sekretny jezyk, ktory opiera si¢ na ruchach paszczy, skrzy-
det oraz pazuréw — to smoczy jezyk znakow.

walka

Te stwory nie obawiaja si¢ niczego, a wynika to z ich wro-
dzonej agresywnosci. Jeizeli aktywnie strzegq magiczne]
ksiggi (patrz Spoleczno$§é, dalej), wéwczas bez wahania
rzucaja si¢ do walki. Skalamagdrion woli najpierw rozry-
waé wojownikéw oraz innych specjalistéw od walki wrecz,
ufajac, 12 jego zdolno$¢ zawracania czaréw ustrzeze go
w migdzyczasie przed magicznymi atakami.

Rozrywanie (zw): Skalamagdrion, ktéremu powioda sig
oba ataki pazurami (udane trafienia), wezepia si¢ w cialo
przeciwnika, rozrywajac je. Automatycznie zadaje w ten
sposéb ofierze 2k6+6 obrazen. '

Niepodatnosci (zw): Skalamagdrion jest niepodatny na
ogien i zimno.

Cisza (zn): Zdolno$¢ analogiczna do permanentnie dzia-
tajacego zaklgcia milczenie. Efekt ma swéj srodek w stwo-
rzeniu, ktére moze na zyczenie go sthumié.

Zawrécenie czaru (zn): Ta zdolno§é trwale .duplikuje
efekt czaru o tej samej nazwie. Jej podmiotem jest skala-
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magdrion. W przeciwienistwie do zaklecia, ta moc stworze-
nia moze zawréci¢ nieograniczona liczbg czaréw (nigdy
nie ulega wyczerpaniu).

spotecznosd

Istnienie tych stworzefi po raz pierwszy zostalo odkry-
te dzigki magicznej ksiedze pod tytutem Skalamagdrion.
Wiréd wielu‘zapisanych w niej czaréw znajduje si¢ tam
ilustracja przedstawiajaca istote przypominajacg smoka.
Jest to skalamagdrion, a po blizszym przyjrzeniu si¢
mozna dostrzec, ze ilustracja si¢ porusza. Tak naprawde
strona okazala si¢ by¢ bramq czy portalem do planu lub
micjsca, w ktérym iyja
te stworzenia. Zgodnie
z ta opowiescia, kazde sko-
rzystanie z ksiggi bez zgody
whciciela wzywa strzega-
cego jg skalamagdriona. Jednak
sposéb nawigzania kontaktu
z taky istotg w celu zapewnienia
sobie podobnych ushuig to tajem-
nica znana nielicznym.

Skalamagdriony nazywane sa
czasem straznikami toméw — przez
tych, ktérzy znajq ich uiytecz-
no$¢ jako stworzen pilnujacych
magiczne ksiegi. Te z nich,
ktére nie przeganiaja niedo-
sztych zlodziei ksiag, zamieszku-
Jja rozlegly sie¢ jaskin prawdopodobnie
rozciagajaca si¢ pod Wielkim Lodow-
cem, cho¢ by¢ moze jest to oddzielna
pozawymiarowa przestrzen, Skalamag-
drion stuzacy jako straznik ksiggi posia-
da moc uaktywnienia wiasnej dramy lub
pertalu w dostrojonym do niego’ tomie.
W innych sytuacjach ilustracja pozostaje
normalna. Jezeli stworzeniu uda si¢ pokonad
zlodziei ksiggi, wéwezas zdo-
byte tupy zabiera z powrotem
przez bramg.

straznik
rozd COZY

Wielka istota basniowa (bezcielesna)

Kosci Wytrzymatodci: 16k6+32 (88 pw)

Inicjatywa: +1 (Zr)

Szybkoéé: 6 m, latanie 12 m (doskonata), plywanie 6 m

KP: 11 (-2 rozmiar, +1 Zr, +2 odbicie z Charyzmy)

Ataki: bezcielesny dotyk +9 wrecz

Obrazenia: 1k12

Front/Zasieg: 3 m na 1,5 m/4,5 m

Specjalne ataki: wezwanie satyra

Specjalne cechy: bezcielesnosé, telepatia, przymioty strai-
nika rozdrozy

Rzuty obronne: Wytrw +7, Ref +11, Wola +16

Atrybuty: S —, Zr 13, Bd 15, Int 15, Rzt 18, Cha 17

Skalamagdrion

Umiejetnodci: Blefowanie +5, Ciche poruszanie +8, Czy-
tanie z warg +9, Nashichiwanie +17, Odcyfrowywanie
zapiséw +3, Pélstowka +9, Tajniki dziczy +12, Wiedza
(natura) +8, Wyczucie pobudek +15, Wyzwalanie sie
#6, Zastraszanie +9, Zauwazanie +17

Atuty: Czujnoéé, Uniki, Zelazna wola, Zogniskowanie
umiejetnosei (Nas}uclﬁwanic},
Zogniskowanie umiejetnodci

(Tajniki dziczy), Zogniskowanie

umigjetnosci (Wyczucie pobu-
dek), Zogniskowanie umiejet-
nosci (Zauwazanic)

Klimat/teren: kaidy
Wystepowanie: pojedynczo
Skala Wyzwania: 7

Skarb: zaden

Charakter: zawsze neutralny
Rozwéj: 16-32 KW (olbrzymi)

Stworzenie strainika rozdrozy to
Jeden z efektéw uzycia czaru stwo-
rzenie rozdrozy iskrétu. Jedynym
celem istnienia tego bytu pozostaje
strzezenie jego rozdroza (szczegbly
w czesci Rozdroza i skréty, w Roz-
dziale 4). Jezeli straznik zostanie
zabity, wéwczas chronione prze-
zen rozdroze przestaje dziataé jako
punkt poczatkowy. Drugi koniec
weigz dziala — tamtejszy straz-
nik weigz moze zezwalaé prosza-
cym na przejécie, ale jest to juz
droga tylko w jedna strone.

walka

Strainicy rozdroZy staraja sie
unika¢ walki. Jezeli poczuja sig
zagrozeni, wowczas uzyja zdol-
nosci wezwania satyra,
Wezwanie satyra (zw):
Raz dziennie strainik moze
sprobowaé wezwaé 1k3 satyry z fletniami z szansa
sukcesu 35%. Czas trwania tej zdolnosci wynosi 1 go-
dzine.

Bezcielesnoéé: Strainik rozdroiy moze zranié Jjedy-
nie inne istoty bezcielesne, brof magiczna +1 lub lepsza
i magia. Ponadto istnieje $0% szans, ze skutecznie zaata-
kowany czarem, magiczna bronia itp. o materialnym
irédle, nie otrzyma obrazen. Moze bez problemu prze-
chodzi¢ przez materialne przedmioty. Jego atak przeni-
ka (ignoruje) pancerz. Porusza sie, nie powodujac zad-
nych dZwickéw.

Telepatia (zn): Stwér moze porozumiewaé sig telepatycz-
nie z dowolnym stworzeniem, ktére postuguje si¢ jakim§
Jezykiem i znajduje w promieniu 30 metréw od niego.

Przymioty strainika rozdroiy: Strainik musi znajdo-
wac si¢ w odlegloéci do 15 metréw od strzezonych prze-
zenl rozdrozy.
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Widmowy mag to nieumarly rzucajacy czary wtajemni-
czen, ktory zyskal nie-zycie dzigki magii, czasami z wla-

4 snej woli, a czasami nie. Ten bezcielesny byt z trudem jest
w stanie komunikowac si¢ ze $wiatem materialnym. Mag
1 zachowuje wszelkie posiadane za zycia zdolnodci iuzy-

wa ich do karania tych, ktérzy zniewazaja jego nieumar-
| la egzystencje.
1 Widmowy mag wyglada podobnie jak w chwili émierci
1 moze zostac od razu rozpoznany przez kazdego, kto znat
go za zycia. Jego twarz jest jednak udreczona przez okrop-
'1 nosci nie$mierci, wyglada tez na \zynisz.czoncgo 1 Zmgczo-
nego. Na jego be?cmlcan postaci zdaja sig¢ znajdo—
wa¢é te same tna;:,:czllt, przedmioty, ktére posia-
dat w chwili $mierci, chociaz tak naprawde nie sa
one rzeczywiste.
Ta istot¢ moze stworzy¢ kaplan przynajmniej
18. poziomu, rzucajac na zwhoki stworzenie wick-
szego nieumartego.

Tworzenie wid mowego
maga

Widmowy mag jest szablonem, ktéry moina natozy¢
na kazda osobg¢ rzucajaca czary wtajemniczen (nazy

Ryc. Carl Critchlow

nalezy do typu nieumarly (bezcielesny): Jezeli nie
stwierdzono inaczej, wykorzystuje wszystkie staty-
styki i specjalne zdolnosci postaci.

Kosci Wytrzymatosci: Wzrastaja do k12.

Szybkosé: 9 m, latanie 9 m (dobra).

KP: Widmowy mag, podobnie jak wszelkie
bezcielesne stworzenia, ma premie z od- &
bicia réwna jego premii z Charyzmy (mi-
nimum +1). :

1 Ataki: Widmowy mag nie moze
wykonywaé normalnych, fizycz-
nych atakéw, ale otrzymuje bezcie-
lesny atak dotykowy o premii do ataku réwnej
sumie jego bazowej premii do ataku oraz mody-
fikatora ze Zrecznosci.

Obrazenia: Bezcielesny atak dotykowy widmowego maga
nie zadaje obrazen, ale powoduje paraliz (patrz dalej).

Specjalne ataki: Widmowy mag zachowuje wszelkie spe-
cjalne ataki postaci (z wyjatkiem tych, ktérych nie moga
¥ wykorzystac istoty bezcielesne — chocby zwarcie) oraz otrzy-
muje paralizujacy bezcielesny atak dotykowy. Rzuty obron-
ne przeciwko jego atakom maja ST réwng 10 + 1/2 KW wid-
mowego maga + jego modyfikator z Charyzmy.

Paraliz (zn): Stworzenie dotkni¢te przez widmowego
maga musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwalo$é — nie-
udany oznacza paraliz na liczbe rund réwna liczbie Kodci
Wytrzymatosci tego nieumarlego.

Specjalne cechy: Widmowy mag zachowuje wszelkie spe-
¢jalne cechy postaci (z wyjatkiem tych, ktérych nie moga
wykorzystaé istoty bezcielesne), otrzymuje tez moce
wymienione ponizej oraz te zwiazane z typem nieumar-
ty (bezcielesny).

N

wang dalej po prostu postacig). Po przemianie istota = %

Widmo maga
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Manipulacja materiq (zn): Widmowy mag moze mani-
pulowac materialnymi przedmiotami (akcja standardowa).
Jego zdolnos¢ poruszania ich jest ograniczona do efektu,
Jaki mozna osiagnac za pomoca czaru dévs maga. To pozwa-
la nieumartemu uzywac materialne komponcnty do zaklec
oraz przewracac strony w ksiedze czaréw, by mégt przygo-
towywa¢ zaklecia. Widmowy mag, aby uzy¢ tej zdolnosci,
musi dotyka¢ przedmiotu — a wigc musi on dotykaé kom-
ponentu, jezeli chee rzucié wymagajace go zaklecie. Umoi-
liwia mu to réwniez uzywanie przedmiotéw, ktérych dzia-
fanie nie wymaga noszenia.

Wiez z przedmiotem (zn). Ten nieumarly posiada
magiczng wigZ z przedmiotami noszonymi przez
, niego w chwili $mierci. Moze wyczué ich
; dokfadne potozenie (akcja standardowa).

Wickszoé¢ widmowych magéw szuka
O . swojego materialnego dobytku i zbie-

ra go, strzegac go potem do granic

paranor _
Obted (zaw): Za kaidym razem,
gdy widmowy mag toczy walke,
musi wykonaé rzut obronny na Wolg
(ST 15). W przypadku niepowo-
dzenia po 1k4 rundach popada

w obled, gdyz koszmar starcia

wypycha go poza krawedZ nor-
malnosci. Obled ten dziaka dokladnie
jak czar zakfopotanie itrwa priez

10 rund. _
- Odporno¢ na odegnanie (zw):
~ Widmowy mag ma odporno$é na

odegnanie +2.

Aura nienaturalnoici (zn): Zardw-
no dzikie, jak iudomowione zwierze-
ta wyczuwajg w promieniu 9 metrow
nienaturalng obecno$é widmowe-
go maga. Z whsnej woli nie podejda

do niego blizej, a jesli zostana do tego

zmuszone, wpadna w panike, ktéra nie
minie, dopéki nie odejda dalej niz wspo-
muniane 9 metréw.

Atrybuty: Podobnie jak inne stworzenia nie-
umarfe (bezcielesne), widmowi magowie nie
posiadaja wartosci atrybutéw Sily oraz Budowy.

Umiejetnodci: Widmowy mag otrzymuje premie rasowa
+8 do testéw Ukrywania, Wyczucia kierunku oraz Zastra-
szania. Poza tym jak postad.

Atuty: Widmowy mag otrzymuje Czujnosé, Poprawiong
mlqatng, Walkg na siepo oraz Zmyst walki, jesli oczywi-
Scie postaé tych atutéw nie posiadala.

Klimat/teren: Jak postaé oraz podziemia

Wystgpowanie: Pojedynczo lub zespét (2-5)

Skala Wyzwania: Jak postaé +2

Skarb: Jak postaé

Charakter: Zawsze zly

Rozwéj: Widmowy mag nie moze zdobywaé pozioméw
w klasie, ale moze zyskiwaé Kosci Wytrzymalosci réwne
Jego pierwotnemu poziomowi klasowemu (rozwijajac sie
Jjako nieumarly)
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przyktadowy widmowy
mag-

Postac: cztowiek czarodziej 5. poziomu.

Widmowy mag

Sredni nieumarty

Kosci Wytrzymatoser: $k12 (32 pw)

Inicjatywa: +6 (+2 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

Szybkosé: 9 m, latanie 9 m (dobra)

KP: 13 (dotyk 13, nieprzygotowany 11)

Ataki: bezcielesny dotyk +4 wrecz

Obrazenia: paraliz

Specjalne ataki: paraliz, czary

Specjalne cechy: nieumarty, bezcielesny, manipulacja
materia, wigZ z przedmiotem, obted, odpornosé na
odegnanie +2, aura nienaturalnosci

Rzuty obronne: Wytrw +1, Ref +5, Wola +5

Atrybuty: S —, Zr 14, Bd —, Int 16, Rzt 12, Cha 13

Umiejetnodci: Alchemia +7, Czarostwo +11, Dyplomacja
+3, Koncentracja +9, Nastuchiwanie +2, Przeszukiwa-
nie +3, Ukrywanie +9, Wiedza (tajemna) +7, Wyczucie
kierunku +9, Zastraszanie +11, Zauwazanie +3

Atuty: Czujno$¢, Poprawiona inicjatywa, Przenikanie
czaru, Walka na Slepo, Wzmocnione zogniskowanie
czaru (wywolywanie), Zapisanie zwoju, Zmyst walki,
Zogniskowanie czaru

Klimat/teren: kazdy region i podziemia
Wystgpowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 7

Skarb: jak postaé

Charakter: neutralny zly

Rozwéj: 6-10 KW (éredni)

walka Y

Rzut obronny na Wytrwalod¢ wykonywany przeciwko
paralizowi tego widmowego maga ma ST 13,

Wyposazenie: 1w sieci, Twoj zakfopotania, twbj kuli
ogniste; (2), eliksir leczenia Srednich ran, eliksir leczenia
powaznych ran, karwasze pancerza +1, plaszcza odpor-
nosé +1. Ze wrgledu na bezcielesno$é mag nie moze uzywaé
swoich eliksiréw, karwaszy ani plaszcza.

Przygotowane czary (4/4/3/1; bazowa ST = 13 + poziom
czaru lub 17 + poziom czaru dla zakleé wywolywan):
0 — raca, tariczqce Swiatta, wstrzas elektryczny®, wykrycie
magiiy; 1 — magiczny pocisk, niemy obraz, uspienie, wytrzy-
mabsé Zywiokwa; 2 — plmienie Aganazzara®’, sied
taran®y 3 — fmierdzqca chmura.

Ksigga czaréw: O — wszystkie z Podrecznika Gracza plus
wstrzqs elektryczny®; 1 — dryfujacy dysk Tensera, identy-
Sfikacia, magiczny pocisk, niemy obraz, pajecza wspinacz-
ka, prawdziwe uderzenie, spadanie jak piirko, uspienie,
wytrzymabsé Zywiotrwa, zbrofa maga; 2 — kocia graca,
nieustajqcy plomied, plomienie Aganazzara™, sied, skrzqcy
pyh taram, 3 — kula ognista, rozproszenie magii, Smierdzq-
ca chmura, wezwanie potwora 111.

*Czar z tej ksiazki. _

**Czar z Opisu Swiata ZAPOMNIANTCH KRAIN.
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INDEKS

Uwaga: w przypadku tematow
wspomnianych na wigeej niz jed-
nej stronie, pogrubiony numer
strony OZnacza peswigcony im
akapit.

Abbai Abbathor 73

Abbathor §3

adamantyt 177

Aerdrie Faenya 79

Aglarond 67, 109

Alamanther 77, 108

Alaundo Wieszcz 6

Alustriel 56

amaratha 175

Amn 47

Angharradh 25

Ac4, 11

arandur 178

Archveult 11

arkanabut 172

artefakty 168-172

Arvoreen 103, 151

Aula Porannej Mgly 50, 53

Aula Przyplywu 52

Automatyczne kontrczarowanie
(atut) 21

Azuth 3, 5, 6, 7, 8, 25, 41, 78, 184,
185, 186

Banc 78, 84, 87, 94, 97, 118, 142

bardowie i rozdroza 46

beholderowaty, widz 182

beljuryl 175

berla 147-149

berdo megacyi 19

berdo weblaniania 18,19, 93, 171

Beshaba 88, 96

bezczasowe cialo (ezoteryczny
wedrowiec) 28

Blingdenstone 142

blogoskawienistwa (duchowny
Harfiarzy) 26

blysk ognia 177

boska chwah (ezoteryceny wedro-
wiee) 27

Brannoch 56

brod, cigzka 179

broti, magiczna 138-14F

Burzowe Rogi 138

Caligarde 11

Calimshan 11, 46, 48

Chata Szerokolifcia 76

Channtea 4, 27, 160, 180

Chessenta 67

chowaniec (ezoteryczny wedro-
wiec) 27

ciemnostal 178

Cienisty Splot 7, 8, 10, 41, 174

cied elfa 170

Ciernisty Las 46

cigzka bron 179

Clangeddin Srebrnobrody 117

Corellon Larethian 8, 27, 50

Cormanthor 100, 141, 178

Cormanthyr 6

Cormyr 39, 46, 71, 137, 138, 141,
146, 164, 176

cudowne przedmioty 151-168

Cyric 7, 83,172

czarcia tmija 137

Czarny Ksigiyc 41

czarny opal 175

czarny szafir 175

czarodziej gildii z Waterdeep 23

czarodzicjow, gildie 78

Czarostwo (umiejetnos€) 10, 20,
43, 44, 60, 136,172,173

Czarownice z Rashemen 1472, 151

czary bardéw 69

czary czarodzicja 74

czary czarodzicja i zaklinacza 74

czary druida

czary hathran 73

czary kaplna 70

czary paladyna 73

czary rycerza ciemnosci 69

czary skrytobdjcy 68

Czary tematyczne (atut) 21

czary tropiciela 73

czary zwiadowcy Harfiarzy 72

Czas Klopotdw 7, 6, 162

czerwona jagoda helmowego cier-
nia 181

czerwona fza 175

Czerwona Rycerka 117

Czerwoni Czarnoksigznicy (z Thay)
7, 61, 67, 98, 100, 109, 132, 142

Czerwoni Magowie (z Thay) 7, 61,
67, 98, 100, 109, 132, 142

Deneir 25, 70, 89, 117

dezorientuacy taniec (tancerz cza-
réw) 39

diament 17§

dlarun 178

Dostrojenie klejnotu (atut) 13, 14,
21, 27

dostrojony klejnot 13, 14, 21

Dove Sokolorgka 155

duchowny Harfiarzy 27

duergarowie 8

dzika magia 7, 10, 20, 47, 48, 186

efekt cienia (gnomi wynalazca) 31

Eldath 27, 47, 0, 77, 178

Elfi Dwor 47

eliksiry 145

Elminster 101

Erevan Ilesere 27

Evermeet 138

ezoteryczny wedrowiec 26

Falszerstwo (umigjetnosc) 20

Fenmare]l Mestarine 25

Gaerdal Zelaznoreki 99

gildie czarodziejow 78

gildie tropicicli 48

glos Milila (blogostawiesistwo) 26

gnomi wynalazca 18

Gond 79, 134

gora Blaarrbi 42

gory Orsraun 46

Graniczny Las 100

grimuary 172

Grimwald 11, 76

Grzbiet Swiata 175

Grzmigee Wierchy 175

Halaster 48

Halruaa 6, 94, 154, 162

Hanali Celanil 8, 25, 50

handel magicznymi przedmiota-
mi 64

handlujacy czarodzicie 66

Harfiarze 27, 26, 32, 33, 34, 70,
144, 168

Helm 5, 71, 81, 114

hiacynt 177

hizagkuur 178

Horus-Re 161

Tlmater 81, 92, 167

Ilneval 50

Imaskar 11

inkantatriks 31

iskra 43

Iyachtu Xvim 78, 167

Izyda 8

jacynt 17§

Jasmal 177

Jjazodrzew 181

Jergal 96, 125

Jezioro Pary 46, 49

ezioro Smokéw 53

kamier fotrzyka 111, 176
Kara-Tur 12

Karsus §

Kelemvor 102

Keltomir 47

Khelben Arunsun 3, 82, 133,171
klasy prestizowe 23
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kolegia bardéw 56

korona ognia (panujaey nad
magicznym ogniem) 37

Kossuth 13

kregi druidow 48

krok Mielikki (blogostawieristwo) 26

krolewska tza 176

Krélewski Las 46, 51

krukowiec 176

kryptowy pomiot (szablon) 183

| ksiggi czaréw 172-174

ksigzycowa kostka 176

ksigzyeowy ogien 17, 151

Kult Smoka 37, 47, 146, 167

kurhan istot badniowych 43

Labelas Enoreth 27, 50

Laduguer 8

Laeral Silverhand Arunsun 123,
137,138, 151

Lantan 28, 47

Las Mir 47

Laska Silvanusa 26

laski 149-151

latanie (panujacy nad magicznym

¥ ogniem) 37

' Lathander 73, 114, 128, 168

Lliira 25, 70, 164

lodostal 178

Loviatar 102

Luiren 142

Lurue 167

Luthcheq 67

taska Mystry (blogostawicnstwo) 26

fata grzybuchow 43

Lowy 48

mag Harfuarzy 32

mag zywiolu ognia 13

mag tywiolu powietrza 12

mag tywiolu wody 13

mag tywiolu ziemi 13

Magia Cienistego Splotu (atut)
21,174

magia klejnotéw 13, 27

magia runiczna 17

magia Zywiokdw 12

magiczne przedmioty Cienistego
Splotu 174

magiczne przedmioty, samoidenty-
fikl.lncn 136

magiczne przedmmtv, tworzenie 174

magiczny ogien 17, 37, 36, 37

Malar 128, 167

martwa magia 910,11 47,82,
169, 186

Maska 74, 95

mglowa skatka 181

Midnight 4, 7, 6, 171 |

miedZz 178

Migjsce Tlnevala §0O

Migjsce Tanéw 2, 33, 50

Mielikii 25, 50, 164

Milil 25, 37, 50, 149, 164

mistrz alchemik 34

mistrz magii ¥, 60, 61

mistrz magii (szablon) 184

mithril 178

Moc 8

Moradin 117, 144

Morze Spadajacych Gwidzd 13, 47,
73, 67,181

mroczna jagoda 181

Mulhorand 6, 8, 147

muli pylek 181

Myrkul 171, 172

Mystra 3, 4, 7, 6, 7, 8, 9, 10, 14, 27,

L 33, 34, 41, 47, 70, 1072, 112, 121,
123,162 171, 172, 185, 186, 187

Mystryl 4, 9

Myth Adofhaer 47

Myth Drannor 11, 47, 48, 143,
144, 148, 149, 150, 166, 171

Myth Dyraalis 47

Myth Glaurach 47

Myth Tiscar 47
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Myth Lharast 47

Myth Nantar 47

Myth Ondath 47

Myth Rhynn 47

Myth Unnchyr 47

mythal 10, 13, 34, 44, 47

Narfell 11, 14

natychmiastowa metamagia (inkan-
tatriks) 32

Nchaser 11

nefryt grobowy 176

Netheril 7, 6, 8, 11, 12, 171, 168

niebianiska zmija 137

Nieskoticzone Pustkowia 14

Nieust¢pliwa magia (atut) 10

Nocne Maski 74

Nulathoe 11

odbicie strzat (panujacy nad
magicznym ogniem) 37

odeslanie precz (inkantatriks) 32

odpornos¢ na czary 10, 19, 32, 37,
41, 78

odzysk (gnomi wynalazea) 30

Oghma 27, 37, 50, 162

ognisty opal 176

Oko Deneira (blogoshwicnstwo) 26

olejek z kwiatéw felsulu 181

olénienie Oghmy 34

Ondathel 47

Opactwo Oélepiajacej Prawdy 54

opal 176

oparcie si¢ urokom (ezoteryczny
wedrowiee) 27

orblen 176

organizacje antymagiczne 67

orl 176

Ostatnic Zyczenie Zeglarza 50, §2

pancerz, magiczny 136-138

panteon drowow 97

panujacy nad magicznym ogniem 35

pierdcienic 147-149

Plac Czarozguby (w Suzail) 42

platyna 179

plomienny klejnot 177

pochodnia z cienioczuba 181

pochodzenie (czaru) 68

Podgora 48

Podmrok 1473, 177, 178

Podstgpna magia (atut) 10

pojedynek magow 6, 14, 61, 184

pole antymagis 10, 16, 18, 30, 42,
82, 94

poprawione rzuty obronne (zabdgjca
magow) 41

potezniejszy eliksir (czoteryczny
wedrowiec) 28

Powigkszenie czaru (atut) 22, 40

Poénoc Wybrzeta Mieczy 11, 176

prototyp (gnomi wynalazca) 31

niewypat 30

przedmiot wynalazey 29

Przeszukiwanie (umigjetnosc) 21

Purpurow¢ Smoki 146

Pustkowie Teshyllal 46

Pustynia Calim 46

pyl wrézek 181

Rashemen 67, 142, 171

Raumathar 11, 14

Rillifane Rallathil 25

rozdroia 44, 48, 118, 130, 188

rozdroza Cantlowe 46

rozdroza Skaly Arn 46

rozdroze Ciernistego Lasu 46

rozdroze Dziewiatki Rycerskiego
Lasu 46

rozdroze Nykkara 46

rozdroie Pustkowi 46

rozdroie Waterdeeep 46

rozdroze Wzniesienia Pustelnika 46

rosproszenie magii 10, 18, 19, 42,
79, 82, 94,101,108

rubin 177

rubin gwiazdzisty 177

Rycie run (atut) 21

191

Rzemioslo (umiejetnosé) 21

samoidentyfikujace przedmioty
magicene 136

Sashelas z Glebin 8

Savras 3, 6, 8, 109, 18Y

Sehanine Ksiczycowy Luk 8, 27,
50, 144

Selune 4, 6, 7, 12, 17, 271, 47, 50,
99,151, 15’4 159
Sembia 143

Serce Lliiry (blogostawienstwo) 26

Set 8

Shandril Shessair 37

Shar 3, 4, 6, 7, 8, 11, 41, 104, 174

Shoonach 48

Siamorphe 92

silny duch (inkantatriks) 32

Silvanus 27, 70

Silverymoon 48, 144

Simbul 94, 109, 114, 117, 117, 118

skalamagdrion 187

Skala Straznika §1

skroty 44, 118, 130, 188

skrzywdzenie eterycznego (inkan-
tatriks) 32

skuteczniegsza identyfikacia (mistrz
alchemik) 35

skuteczniejsze leczenie (panujacy
nad magicznym ogniem) 37

Smocze Morze 73

Solonor Thelandira 27, 50

specjalizacja w szkole (inkanta-
triks) 31

Splecenie czaru (atut) 22

Splot 4,7, 7, 8, 9, 13,14, 15, .35,
41, 47,174, 180, 186

Sprawnejsze kontrczarowanie
(atut) 25

Sprawnigjsze rozpraszaniec magii -
(czarodziej gildii) 25

Srebrne Marchie 142

srebro 179

Stosowanie magicznych urzadzen
(umiejetnosc) 21

stratnik rozdrozy 45, 118, 188

strak sennoziela 181

Sune 53

Suzail 42

symbol fmierci Bane'a 118

symbol ntraty czaru 118

szafir 177

szafir gwiazdzisty 177

Szass Tam 7

szezelina zaghdy 44

szmaragd 177

Sztuka B, 24, 186

szybkie uderzenie (panujacy nad
magicznym ogniem) 37

szybsze zdobywanie czarow (czaro-
dzigj lldu) 14

swiatlos¢ Selune (blogostawien-
stwo) 26

Swigto Ksiggyca 49

Tajemna Gildia Silverymoon 60

tajemny wir 42

tajniki natury (ezoteryczny wedro-
wiec) 27

Talos 7, 118, 144

tancerz czaréw 37

taniec czardw 38

tarczowy kamien 175 -,

targi magii 60

Tcmpus 142,175

Teziir 73

Thay 7, 13, 67, 109, 166

Torm 84, 138, 142

Tot 8

Trollowe Wrzosowiska 176

tropicicli, gildic 48

Tuigariska Horda 39

Twierdza Piekielna Brama 47

tworzenie przedmiotéw magicz-
nych 174

Tymora 29, 70, 53, 97, 138

s g

Tyr 4, §5, 142, 143

Uchwyt Herolda 48

Uchylanie (tancerz czaréw) 38

Udoskonalone wezwania (atut)
22,41

Ulutianowie 159

Unieszkodliwianie mechanizméw
(umiejetnosc) 21

Upadie Ziemie 61

uruchamianie klenotéw 14

usypiajacy tamiec (tancerz czaréw) 39

usmiech Tymory (blogostawien-
stwo] 26

Valkur 52

Velsharoon 3, 6, 7, 86, 103

Warzenie eliksiréw (atut) 27, 37

Waterdeep 7, 19, 23, 24, 27, 46,
52,171

Waukeen 53~

Wezel Herkemona 46

widmowy mag (szablon) 189

widz 182

widzenie eterycznego (inkanta-
triks) 32

Wiedza (religia) (umiejetnodc) 21

Wiedza (tajemna) (umiegjetnosé)

wiedza Harfiarzy 26, 34

Wielka Rozpadlina 147, 17§

Wielki Lodowiec 159

Wielkie Morze 0

wigksze rozproszenie 10, 108

wir ognia (panujacy nad magicz-
nym ogniem] 37

Wiadajacy magicznym ogniem
(atut) 22

wodny opal 177

wojenny czarodziej 2z Cormyru
39, 167

Wrota Baldura 79, 67

Wrota Zachodu 74, 77, 76, 67

wspdlny taniec (tancerz czardw) 38 -

Wybrzeze Mieczy 11

wysqezanic permaneninego przed-
miotu (panujacy nad magicznym
ogniem) 37

wysqezanie przedmiotu (inkanta-
triks) 32

wysqczanie przedmiotn z fadun-
kami (panujacy nad magicznym
ogniem) 36

Wiysoka Dolina §0

wysoka magia elféw 13, 47

Wysoki Las 47, 48

Wysokie Wrzosowisko 13, 181

~ Wyspy Moonshae 56, 58, 176,

160, 181

Wyspy Nelanther 181

Wyzbycie sig surowcow (atut) 22

wzmocniona metamagia (inkanta-
triks) 32

Xvim 78, 167

zabezpicczenia (§wiatyni) 50O

zabajca magow 40

Zachodnie Pasmo Galenow 42

zachwycafacy taniec (tancerz cza-
réw) 38

Zakhara 6

zalantar 179

Zamiana energii (atut) 13, 21

zendalur 177

Zhentarimowie 67, 179

zloto 179

zmierzchodrzew 180

zwigkszona pojemnoéé (panujacy
nad magicznym ogniem) 36

zwigkszony obszar czaru (wojenny
czarodziej) 40

frédlo czardw 19, 24

Zrédio Eldath (blogostwieristwo) 26

elazo goraczki 180

mije 131

Zywica srebrnokorca 181

Zywy metal 180




ROZSZERZENIE SIECIOWE DO [fIacii Fagrvmy
GWENDOLYN F.M KESTREL

AGAJIIK
RUIDOW

r ko Zagajnik Odnowienia. Reputacja tego Zrédla potgznej
magii jest powszechnie znana. Niewielu jednak wie tak na-
prawde, ktore z opowiesci*o tym miejscu sa prawdziwe, a ktore

wymySlone.
agia Faerunu zawiera rozdzialy Zrozu- Zagajnik Odnowienia przedstawiono jako lokacj¢ dla BG po-
mienie magii, Odmiany magii, Praktyku- szukujacych przygod na obszarach natury.

jacy magig, Miejsca mocy, Czary,
Magiczne przedmioty oraz Stworzenia. pOdfOZ dO Zagajnlka
Przedstawiony ponizej opis zagajnika druidéw stanowi przy-

ktad miejsca mocy, ktérego nie zmiescito sie¢ na 191 stronach OdIlOWIGIlIQ

podrecznika. . - et 2|
"Iwoi gracze mogg wybrac si¢ zagajnika poniewaz...

ZO, 0 DI k musza kogoé uratowac. J .
musza zdja¢ klatwe, wyleczy¢ chorobg lub inng dolegliwosé
O dn OWI enI 0 Zmuszono ich do tego p()dstc;p.cm. '
potrzebuja ochrony przed zywiotami.
musza przekonaé¢ druidycznych opiekundw, ze czas przepo-
wiedni jeszcze nie nadszed!.

———e

W glebi ladu, gdzie ziemia wypluwa stopiona skate i bucha tru-
jacymi oparami, znajduje si¢ starozytny krag druidéw, znany ja-
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pogtoskr o zagajniku

Mozesz wykorzystaé ponizsze plotki, aby zbudowaé¢ pomigdzy
graczami napigcie zanim wyrusza do Zagajnika Odnowienia.
Nie krepuj si¢ ubarwiaé¢ ponizsze pogloski, dodawaé wlasne
lub mieszaé je z prawda. Rzu¢ 1k10, aby losowo okresli¢, co gra-
cze ustysza.

1. Zagajnik znajdowat si¢ niegdy$ na powierzchni, lecz jeden
z jego opiekunéw rozgniewat Silvanusa i bog stopil ziemie
wokot zagajnika, przez co miejsce to zapadto sie do obecne-
go potozenia.

. Magia zagajnika zanikta.

. Nikt nigdy nie powr6cit z Zagajnika Odnowienia.

. Zty kult przejat kontrole nad zagajnikiem.

. Silvanus rzucit na zagajnik klatwe.

. Zagajnik zniknal, pochtoniety przez ognie.

. Bazyliszek znalazt drogg do zagajnika i zamienit wszystkich
druidéw w kamienne posagi.

8. Druidyczni opiekunowie maja tysigc lat.

9. Opiekunowie zagajnika poznali odnawiajaca moc ognia

i potrafig kazdego wskrzesié¢ lub uzdrowic.
10. Prawdziwa informacja (okreslona przez MP).
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Jak odnalezc zaganik

Aby dostaé sie do Zagajnika Odnowienia, twoi BG mogg wyko-
rzysta¢ Rozdroze Cantlowe lub udaé si¢ w trwajaca miesigcami
podréz po niebezpiecznym terenie zanim go odnajdg. Niewie-
lu przetrwalo te druga droge. Istnieja rowniez inne sposoby do-
stania si¢ do zagajnika. Osoby ktdre juz odwiedzity to miejsce
moga teleportowaé don postacie, choé prawdopodobnie zazada-
ja duzej sumy pieniedzy lub wysla bohater6w, karmigc ich ktam-
stwami na temat tego, co moga znalezZ¢ na miejscu. Jedynym
pewnym sposobem opuszczenia zagajnika jest poddanie sie
Oczyszczeniu.

WIEeSZCZowIie Natury

7 sekretnych miejsc Zagajnika Odnowienia blyszcza plonace,
obserwujace wszystko oczy. Wieszczowie Natury, jak zwg sami
siebie, przygladaja si¢ uwaznie kazdemu, kto wkroczy do zagaj-
nika. Jest ich czterech, a kazdy z nich reprezentuje jeden z zy-
wiotow  (Ogien, * Powietrze, Wode 1 Ziemig). 'le
niewyobrazalnie wickowe, potzywiotacze istoty zamieszkuja to
miejsce od zawsze. Przepowiednia glosi, Ze pewnego dnia ,,Mat-
ka zmeczy si¢ bezboznoscia swych dzieci 1 zesle na lady ognie,
ktore je oczyszcza 1 odnowia. W tym dniu Wieszczowie Natury
wywolaja swe ostateczne oczyszczenie.”

Wieszczowie Natury majg oblicza permanentnie naznaczone
zywiolem, z ktérym si¢ potaczyli. Mowia niewiele, jesli w og6-
le, za$ ich maniery 1 osobowo$¢ odzwierciedlaja zwiazany z ni-
mi zywiol. Byt zwany Flogistonem przewodzi wieszczom i
przeprowadza $mialkdéw przez rytual. Bycie tak starozytnymi
istotami czyni ich zupetnie wyobcowanymi. Nie rozumieja zna-
czenia cywilizacji lub kultury i nie dbajg o to. Nie znajg historii
1 polityki. Wiedzg jedynie o odptywach i przyptywach energii
Swiata 1 stuza tylko jej celom.

4 Flogiston: samicc poltzywiotak ognia/potsmok (wielki czer-
wony jaszczur) Drd 20; SW 47; Kolosalny przybysz (ognia); KW
40k12+400 plus 20k8+200; pw 953; Ini +6; Szyb 12 m, latanie
60 m (kiepska); KP 52 (dotyk 4, nieprzygotowany 50); Atak +50
wrecez (4k8+17, ugryzienie) 1 +48 wrecz (4k6+8, 2 pazury) i +47
wreez (2k8+8, 2 skrzydta) i +47 wreez (4k6+25, uderzenie

ogonem); Front/Zasieg 12 m na 25 m/4,5 m; SA broii oddecho-
wa, czary, groza, machniecie ogonem, miazdzenie, zdolnosci
czaropodobne; SC niepodatnosci, §lepowidzenie 108 m, wy-
ostrzone zmysty, zdolno$ci druida; OC 32; Char N; RO Wytr
+44, Ref +30, Wola +45; S 45, Zr 14, Bd 31, Int 28, Rzt 32, Cha
28.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +58, Czarostwo +70, Dyplo-
macja +50, Koncentracja +63, Nastuchiwanie +64, Przeszukiwa-
nie +49, Skakanie +57, Tajniki dziczy +44, Wiedza (natura)
+70, Wiedza (religia) +47, Wiedza (tajemna) +47, Wrézenie +70,
Wyczucie pobudek +42, Wyzwalanie si¢ +42, Zastraszanie +32,
Zauwazanie +64, Zwierzeca empatia +30; Czujnosé, Atak z po-
wietrza, Maksymalizacja czaru, Pochwycenie, Podniesienie cza-
ru, Poprawiona inicjatywa, Potezny atak, Przyspieszenie
zdolnosci czaropodobnej, Rozszczepienie, Roztrzaskanie, Tro-
pienie, Unoszenie sie, Wielkie rozszczepienie, Wielokrotny
atak, Wyspecjalizowanie,=Zogniskowanie broni (pazur), Zogni-
skowanie broni (ugryzienie), Zwrot przez skrzydto.

Brofi oddechowa (zn): Potrafi ziona¢ stozkiem ognia o dtugo-
Sci 21 metrdéw raz na 1k4 rundy, zadajac 24k10 obrazeri (Refleks
ST 40 zmniejsza obrazenia o potowe).

Groza (zw): Stworzenia znajdujace si¢ w odlegtosci do 108
metrow od Flogistona sa podczas jego ataku lub szarzy spaniko-
wane (jezeli posiadaja 4 lub mniej KW) lub wstrzasnicte (jeze-
li posiadaja od 5 do 59 KW) przez 4k6 rund (Wola ST 47
neguje 1 stworzenie staje si¢ niepodatne na groz¢ przez jeden
dzien). .

Machnigcie ogonem (zw): Zadaje 2k8+25 obrazen wszyst-
kim stworzeniom rozmiaru maksymalnie $redniego na obsza-
rze potokregu o Srednicy 12 metrow (Refleks ST 40 zmniejsza
obrazenia o potowe).

Miazdzenie (zw): Stworzenia znajdujace si¢ w zasiggu ataku
otrzymuja 4k8+25 obrazen i musza wykona¢ rzut obronny na
Refleks (ST 40) lub zostana przyszpilone.

Niepodatnosci (zw): Niepodatny na choroby, ogien, organicz-
ne trucizny, paraliz i sen. Zyskuje premie rasowa +4 do testow
Wytrwato$ci przeciw truciznom. Podwéjne obrazenia od zim-
na, chyba ze wykona udany rzut obronny.

Wyostrzone zmysty (zw): Flogiston widzi cztery raz dalej od
cztowieka przy stabym $wietle i dwa razy dalej w normalnym
Swietle. Widzi w ciemnoS$ciach na odlegtos¢ 360 metrow.

Zdolnosci czaropodobne (zc): Jak 19. poziomowy zaklinacz
(ST 17 + poziom czaru): 12/dziefi —zlokalizowanie przedmiotu,
3/dzienh —sugestia; 1/dzien —kasliwy wzrok, wykrycie pofoze-
nia. Jak 60. poziomowy zaklinacz (ST 17 + poziom czaru):
1/dziefh —ognista burza, ognista tarcza, ogniste nasiona, ptona-
ca kula, plongce dfonie, roj zywiolakow (tylko ognia), Sciana
ognia, wytworzenie plomienia, zamiana planow, zapalajaca
chmura.

Zdolnosci druida: bezczasowe ciato, krok bez Sladow, lesny
krok, niepodatno$¢ na jad, odparcie uroku natury, tysigc twa-
rzy, zmyst natury, zwierzecy ksztatt (zwierze rozmiaru od ma-
lutkiego do wielkiego 6/dziefi, zywiotak rozmiaru od matego
do duzego 3/dzien).

FEkwipunek: pierscieni rozkazywania zywiolom ognia, karwa-
sze pancerza +8, pierscieni czarodziejstwa I-1V, krysztatowa ku-
la z prawdziwym widzeniem.

Przygotowane czary druida (6/8/8/8/7/7/6/6/5/5; bazowy ST =
21 + poziom czaru): 0. —obserwacja natury®, oczyszczenie je-
dzenia i wody, raca, stworzenie wody (2), Swiatto; 1. —blogosta-
wiona jagoda, ogieri faerie (2), oplatanie (2), wytrzymalos¢é
zywiofowa, zaciemniajaca mgla (2); 2. —ksztatt drzewa, mniej-
sze odnowienie, opéZnienie trucizny, oziebienie'metalu, roz-
grzanie metalu (2), rozmawianie ze zwierze¢tami, zauroczenie
osoby lub zwierzecia; 3. —neutralizacja trucizny; ochrona przed
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Zywiolami, rozmawianie z roSlinami, stopienie z kamieniem,
trucizna, wickszy magiczny kiet (2), zakazenie; 4. —kontrolowa-
nie roslin, ‘mordercza mgla®, ogniste uderzenie, rdzewiejacy
chwyt, swoboda ruchu, zagaszenie (2); 5. —drzewny krok, kon-
trolowanie wiatrow, obcowanie z natura, pickfo* (2), przebudze-
nie, Sciana ognia; 6. —ostona antywitalnosci, Sciana kamienia,
wicksze rozproszenie (2), znalezienie Sciezki, Zywodab; 7. —
kontrolowanie pogody; ognista burza, petlzajaca zagfada, po-
wietrzny spacer, prawdziwe widzenie, wezwanic naturalnego
sojusznika VII; 8. —odwrocenie grawitacji, palec Smierci, sto-
wo odwofania, traba powietrzna, wezwanie naturalnego sojusz-
nika VIII; 9. —masowe uzdrowienie, przezornosé, trzesienie
ziemi, zmiana ksztattu, wezwanie naturalnego sojusznika IX.
Znane czary zaklinacza (6/15/14/14/14/8/7/7/7/7; bazowy ST
17 + poziom czaru): 0. —czytanie magii, dlon maga, kuglar-
stwo, naprawa, promier mrozu, tajemny znak, widmowy od-
glos, wybuch kwasu®, wykrycie magii; 1. —leczenie lekkich
ran, magiczny pocisk, prawdziwe uderzenie, rozumienie jezy-
kow;, zracy dotyk*; 2. —dostrzeganie niewidzialnego, kocia gra-
cja, niewidzialnos¢, odpornos¢ zywiofowa, stera prawdy; 3. —
blyskawica, przemieszczenie, przyspieszenie, rozproszenie ma-
gii; 4. —eksplodujaca kaskada®, leczenie krytycznych ran, ogni-
sta tarcza, zaklopotanie; 5. — dominacja nad osoba,
przelamanie zaklecia, stozek zimna, Sciana mocy; 6. —analiza
dweomeru, ogniste pajaki®, uzdrowienie; 7. — potezniejsza
ochrona przed zelazem?®, stowo mocy: oszofomienie, wicksze
odnowienie; 8. —telekinetyczna kula Otiluka, wezwanie potwo-
ra VIII, znieczulenie umystu; 9. —prawdziwe wskrzeszenie, roj
meteorow, zatrzymanie czasu.
* czar pochodzi z Magii Faerunu.

4 Nawalnica: kobieta potzywiotak wody/potgigant burzowy
Drd 20; SW 35; Wielki przybysz (elektrycznosci); KW
19k8+114 plus 20k8+120; pw 408; Ini +6; Szyb 12 m, plywanie
9 m (zbroja skorzana); KP 25 (dotyk 10, nieprzygotowany 23);
Atak +46/+41/+36//+31/+26/+21 wrecz (2k8+27/15-20, olbrzymi
tasak +5); Front/Zasieg 3:m na 3 m/4,5 m; SA zdolnoSci czaro-
podobne; SC chwytanie glazow, niepodatnosci, oddychanie
pod woda, swoboda dziatania, zdolnosci druida; Char N; RO
Wytr +30, Ref +14, Wola +24; S 41, Zr 14, Bd 25, Int 18, Rzt 23,
Cha 17.

Umiejgtnosci i atuty: Czarostwo +30, Dyplomacja +35, Kon-
centracja +42, Nastuchiwanie +22, Skakanie +34, Tajniki dzi-
czy +38, Wiedza (natura) +36, Wiedza (religia) +24,
Wspinaczka +34, Wystgpy +22, Zastraszanie +23, Zauwazanie
+25, Zwierz¢ca empatia +35; Podniesienie czaru, Poprawiona
inicjatywa, Poprawione trafienie krytyczne (tasak), Potezny
atak, Przyspieszenie czaru, Rozszczepienie, Roztrzaskanie,
Wielkie rozszczepienie, Wykucie pierScienia, Wyspecjalizowa-
nie, Zmyst walki, Zogniskowanie broni (tasak).

Chwytanie glazow (zw): Moze chwytaé glazy maksymalnie
duzego rozmiaru.

Niepodatnosci (zw): Niepodatna na choroby, organiczne tru-
cizny i efekty zwiazane z woda. Zyskuje premie rasowa +4 do
testow WytrwaloSci przeciw truciznom.

Oddychanie pod woda (zw): Moze oddycha¢ pod woda nie-
skoriczenie dlugo i moze bez przeszkéd uzywaé zdolnoSci cza-
ropodobnych gdy jest zanurzona.

Swoboda dzialania (zn): Analogicznie do ciagltego dziatania
czaru swoboda ruchu.

Zdolnosci czaropodobne (zc): 1/dzieti —burza lodowa, chmu-
ra mgly; kontrolowanie wody, kwasna mgla, faricuch blyskawic
(Zak15), oddychanie pod woda, ohydne usychanie, przywofa-
nie biyskawicy (Drd15), roj Zywiolakéw (tylko wody), stozek
zimna, zaciemniajaca mgla, zamiana planow; 2/dzieii —kontrolo-

wanie pogody (Drd20), lewitacja (Zak20). Wszystkie zdolnoSci
rzuca jak 39. poziomowy zaklinacz (ST 14 + poziom czaru), z
wyjatkiem gdy zaznaczono inaczej.

Zdolnosci druida: bezczasowe ciato, krok bez $ladow, lesny
krok, niepodatno$¢ na jad, odparcie uroku natury, tysiac twa-
1zy, zmyst natury, zwierzgcy ksztalt (zwierze rozmiaru od ma-
lutkiego do wielkiego 6/dziefi, zywiotak rozmiaru ed malego
do duzego 3/dzien).

Ekwipunek: pierscieni rozkazywania Zywiofom wody; olbrzy-
mi tasak +5.

Przygotowane czary (6/7/7/6/6/6/5/4/4/4; bazowy ST = 15 +
poziom czaru): 0. —obserwacja natury®, oczyszczenie jedzenia
1 wody, raca, stworzenie wody, Swiatfo, wykrycie magii; 1. —
blogostawiona jagoda, kamuftlaz*, leczenie lekkich ran, ogien
faerie, oslepiajaca plwocina, wytrzymatos¢ zywiofowa, zaciem-
niajaca mgla; 2. —jednos¢ z ziemia*, oberwanie chmury*, od-
pornosé zywiofowa, opéznienie trucizny, ozi¢bienie metalu,
wezwanie roju, zauroczenie osoby lub zwierzecia; 3. —lecze-
nie Srednich ran, slepowidzenie®, trucizna, wigkszy magiczny
kiel, wzrastanie roslin, zakazenie; 4. —deszcz ze Sniegiem,
mordercza mgla®, rdzewiejacy chwyt, reinkarnacja, rozprosze-
nie magii, zagaszenie; 5. —burza lodowa, gnicie pamigci®, ob-
cowanie z naturg, : transmutacja blota w skale, wzrastanie
zwierzecia; 6. —kruszenie®, osfona antywitalnosci, Sciana ka-
mienia, topieniec®, wigksze rozproszenie, znalezienie Sciezki;
7. —prawdziwe widzenie,.przyspieszona trucizna, uzdrowienie,
wieza chmur burzowych®; 8. —palec Smierci, przyspieszone
rozproszenie magii, rozkazywanie roslinom, wezwanie natural-
nego sojusznika VIII; 9. —gnilnik, wezwanie naturalnego so-
Jusznika IX, zaklecie w kamieri®, zmiana ksztaftu.

* czar pochodzi z Magii Faerunu.

4 Mocny Korzefi: kobieta potzywiotak ziemi/potdrzewiec
Drd 20; SW 30; Olbrzymi przybysz (ziemi); KW 21k8+189 plus
20k8+180; pw 556; Ini +2; Szyb 9 m; KP 24 (dotyk 4, nieprzy-
gotowany 24); Atak +41/+31/+21 wrecz (4k8+15, walnigcie); SA
ozywienie drzew, tratowanie, zadawanie podwojnych obrazen
przedmiotom 1 strukturom, zdolnoSci czaropodobne, zdolno-
Sci druida; SC niepodatno$¢ na choroby, niepodatnos¢ na efek-
ty zwiazane z ziemia, podatno$¢ na ogien, polowa obrazenn od
broni ktutych, premia +4 do rzutéw obronnych przeciw truci-
znom, ro$lina; Char N; RO Wytr +33, Ref +11, Wola +26; S 41,
Zr 6, Bd 29, Int 12, Rzt 20, Cha 12.

Umiejetnosci 1 atuty: Nastuchiwanie +47, Tajniki dziczy
+45, Ukrywanie +10*, Wiedza (natura) +41, Wyczucie pobu-
dek +45, Zastraszanie +25, Zauwazanie +47; Czujnos$¢, Maksy-
malizacja czaru, Poprawiona inicjatywa, Pote¢zny atak,
Rozszczepienie, Stworzenie berta, Stworzenie laski, Unieru-
chomienie czaru, Walka na $lepo, Wielkie rozszczepienie, Wy-
ciszenie czaru, Zelazna wola.

* premia rasowa +16 do testdow Ukrywania na zalesionych te-
renach.

Ozywienie drzew (zn): Drzewiec potrafi na zyczenie ozywic
drzewa w zasiggu 54 metrow, mogac kontrolowa¢ maksymal-
nie dwa ozywione drzewa w danej chwili. Wykorzenienie si¢
jednego drzewa zajmuje pelng rund¢. Po tym moze poruszaé
si¢ z predkoscig 3 metrow 1 walczy¢ we wszelkich aspektach
jak drzewiec. Ozywione drzewa traca mozliwo$¢ poruszania
si¢, jesli kontrolujacy je drzewiec jest ubezwlasnowolniony
lub znajduje si¢ poza zasiggiem dziatania zdolnosSci. We
wszystkich innych aspektach zdolno$¢ ta jest traktowana jak
zaklecie zywodab, rzucony przez 12. poziomowego druida.

Podatno$é na ogiefi (zw): Drzewiec lub ozywione drzewo
otrzymujg podwojne obrazenia od atakdw ogniem, chyba ze
atak ten pozwala na wykonanie rzutu obronnego, co powoduje
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otrzymanie podwojnych obrazedh w przypadku nieudanego rzu-
tu obronnego i brak obrazenh w przypadku udanego rzutu.

Polowa obrazefi od broni ktutych (zw): Bronie kiujace zadaja
drzewcom potowe obrazen, jednak minimalnie 1 obrazenie.

Roslina: Niepodatny na efekty wplywajace na umysl, otuma-
nienie, paraliz, polimorfowane, sen i trucizny.

Tratowanie (zw): Drzewiec lub ozywione drzewo moze strato-
waé stworzenia o rozmiarze $rednim lub mniejsze, zadajac im
2k12+5 obrazen. Stworzenia, ktore nie wykonaja atakow okazyj-
nych przeciwko drzewcowi lub ozywionemu drzewu, moga wy-
kona¢ rzut obronny na Refleks (ST 20), aby otrzymaé polowe
obrazen.

Zadawanie podwdjnych obrazefi przedmiotom i strukturom
(zw): Drzewiec lub ozywione drzewo, wykonujacy petny atak
przeciw przedmiotom lub strukturom, zadaja podwojne obraze-
nia.

Zdolnosci poélzywiotaka: 1/dziefi —cierniste kamienie, ka-
mienna skora, ksztaftowanie kamienia, magiczny kamien, roj Zy-
wiolakow, Sciana kamienia (jak Zak 28), trzesienie ziemi,
zamiana planow, zmi¢kczenie zmieni 1 kamienia, Zelazne ciafo.
(ST = 11 + poziom czaru). {

Zdolnosci druida: bezczasowe ciato, krok bez §ladow, lesny
krok, niepodatnos¢ na jad, odparcie uroku natury, tysiac twarzy,
zmysl natury, zwierzeey ksztalt (zwierze rozmiaru od malutkie-
go do wielkiego 6/dzien, zywiotak rozmiaru od matego do duze-
go 3/dzien).

Ekwipunek: brosza ostony; klejnot widzenia, pot¢zny pier-
Scieni odpornosci zywiofowej, berfo gaszenia ptomieni.

Przygotowane czary (6/7/6/6/6/6/4/4/4/4; bazowy ST = 15 + po-
ziom czaru): 0. —cnota, odpornos¢, przewodnictwo, raca, stwo-
rzenie wody, wykrycie magii; 1. — blogostawiona jagoda,
niewidzialnos¢ dla zwierzat, ogien faerie, oplatanie, przejscie
bez sladu, wytrzymafos¢ zZywiolowa, zaciemniajaca mgla; 2. —
ksztattowanie drewna, odpornos¢ zZywiolowa, ozigbienie meta-
lu, rozgrzanie metalu, wstrzymanie zwierzgcia, zauroczenie 0So-
by lub zwierzgcia; 3. —dominacja nad zwierzeciem, gaszcz
cierni, ochrona przed Zywiolami, przywolanie blyskawicy; stopie-
nie z kamieniem, wzrastanie roslin; 4. —leczenie powaznych
ran, reinkarnacja, rozproszenie magii, rdzewiejacy chwyt, wezwa-
nie naturalnego sojusznika 1V, zagaszenie; 5. —drzewny krok,
kontrolowanie wiatrow, leczenie krytycznych ran, odpedzenie
Smierci, pokuta, Sciana Smierci; 6. —krag leczniczy, ostona anty-
witalnosci, wezwanie naturalnego sojusznika VI, wigksze rozpro-
szenie; 7. — kontrolowanie pogody, prawdziwe widzenie,
uzdrowienie, wezwanie naturalnego sojusznika VII; 8. —odpy-
chanie metalu lub kamienia, palec Smierci, sfowo odwolania, we-
zwanie naturalnego sojusznika VIII; 9. —masowe uzdrowienie,
sympatia, wezwanie naturalnego sojusznika IX, zmiana ksztal-
tu.

4 Wrzask: samiec potzywiotak powietrza/potandrosfinks Drd
20; SW 33; Wielki przybysz (powietrza); KW 36k10+252 plus
20k8+140; pw 683; Ini +5; Szyb 15 m, latanie 24 m (staba); KP
32 (dotyk 9, nieprzygotowany 31); Atak +50 wrecz (2k6+13/19-
20, 2 pazury); Front/Zasi¢g: 3 m na 6 m/3 m; SA rozszarpywanie
2k6+5/19-20, ryk, skok do walki, zdolnosci czaropodobne, zdol-
nosSci druida; SC niepodatnosci; Char N; RO Wytr +39, Ref +27,
Wola +31; S 33, Zr 12, Bd 25, Int 18, Rzt 24, Cha 19.

Umiejetnosci 1 atuty: Blefowanie +22, Czarostwo +24, Ciche
poruszanie +19, Koncentracja +27, Dyplomacja +42, Nastuchiwa-
nie +45, Przeszukiwanie +22, Tajniki dziczy +25, Wiedza (natu-
ra) +40, Wiedza (religia) +33, Wiedza (tajemna) +33, Wyczucie
kierunku +21, Wyczucie pobudek +25, Zastraszanie +40, Zauwa-
zanie +45, Zwierz¢ca empatia +24; Atak z powietrza, Czujnosé,
Krzepkosé, Podniesienie czaru, Poprawiona inicjatywa, Popra-

wione trafienie krytyczne (pazur), Poprawione trafienie kry-
tyczne (rozszarpywanie), Potezny atak, Przenikanie czaru,
Przyspieszenie czaru, Rozszczepienie, Roztrzaskanie, Tropie-
nie, Walka na §lepo, Wielkie rozszczepienie, Wyciszenie czaru,
Wyspecjalizowanie, Zogniskowanie broni (pazur), Zogniskowa-
nie broni (rozszarpywanie).

Niepodatnosci: Niepodatny na choroby, organiczne trucizny
1 efekty zwigzane z woda. Zyskuje premi¢ rasowa +4 do rzutow
obronnych na Wytrwato$¢ przeciw truciznom.

Rozszarpywanie (zw): Jezeli Wrzask uzyje zdolnoSci rozszar-
pywania na przeciwniku, moze wykona¢ dwa ataki rozszarpywa-
nia (+50 wrecz, 2k6+5 obrazer).

Ryk (zn): Wrzask moze rykna¢ trzy razy dziennie. Za pierw-
szy razem gdy to zrobi, wszystkie stworzenia znajdujace si¢ w
zasiegu 150 metrow zostaja objete strachem na 36 rund (Wola
ST 32 neguje). Drugie ryknigcie wykonane w czasie tej samej
potyczki paralizuje wszystkie stworzenia znajdujace si¢ w zasi¢-
gu 75 metr6w na 1k4 rundy (Wytrwatosé S'T' 32 neguje) i oglu-
sza wszystkie stworzenia w zasiggu 27 metrow na 2k6 rund
(bez rzutu obronnego). Trzecie rykni¢cie wykonane w czasie
tej samej potyczki powoduje tymczasowe obnizenie Sity o 2k4
wszystkim stworzeniom w zasi¢gu 75 metrow przez 2k4 rundy
(Wytrwatosé ST 32 neguje). Ponadto, kazde stworzenie rozmia-
ru duzego lub mniejsze, znajdujace si¢ w zasiegu 27 metrdw zo-
staje rzucone na ziemi¢ 1 otrzymuje 2k8 obrazeri (Wytrwatosé
ST 32 neguje). Trzecie ryknigcie zadaje ponadto 50 obrazefi
wszystkim kamiennym 1 krysztalowym przedmiotom i struktu-
rom, znajdujacych si¢ w zasiggu 27 metr6w; magiczne przed-
mioty oraz trzymane i noszone przedmioty moga unikngé
obrazen, wykonujac udany rzut obronny na Refleks (ST 32).

Skok do walki (zw): Jezeli Wrzask skoczy na przeciwnika w
pierwszej rundzie walki, moze wykonaé pelny atak, nawet jeze-
li wykonat wezesniej akeje ruchu.

Zdolnosci czaropodobne (zc): Jak 56. poziomowy zaklinacz
(ST = 14 + poziom czaru): 1/dzieth —kontrolowanie pogody; kon-
trolowanie wiatrow, faricuch blyskawic, roj zZywiotakow (tylko
powietrza), stan lotny, stagpanie w powietrzu, Sciana wiatru, tra-
ba powietrzna, zaciemniajaca mgfa, zamiana planow.

Zdolnosci druida: bezczasowe ciato, krok bez §ladow, lesny
krok, niepodatno$¢ na jad, odparcie uroku natury, tysigc twarzy,
zmyslt natury, zwierzecy ksztalt (zwierze rozmiaru od malutkie-
go do wielkiego 6/dziefi, zywiotak rozmiaru od matego do du-
zego 3/dzien).

FEkwipunek: karwasze pancerza +6, pierscieni rozkazywania
Zywiolom powietrza.

Przygotowane czary kaplana (5/6/6/4; bazowy ST = 17 + po-
ziom czaru; jak Kap6): 0. —czytanie magii, wykrycie magii (3),
wykrycie trucizny; 1. —boskie wzgledy; rozkaz, rozumienie je-
zykow (2), schronienief, tarcza wiary; 2. —bron duchowa, bycza
sifa, leczenie Srednich ranf, odpornosé, stera prawdy, wstrzyma-
nie osoby; 3. —ochrona przed Zywiofamif, piekace Swiatlo,
stworzenie jedzenia i wody, Swiatto dnia.

T Czar domenowy. Domeny: leczenie (rzuca czary leczenia
na poziomie czarujacego o +1 wyzszym); ochrony (tworzy
ochronng stref¢ zapewniajaca premi¢ +20 do nastgpnego rzutu
obronnego). h

Przygotowane czary druida (6/7/7/7/6/6/5/5/4/4; bazowy ST =
17 + poziom czaru): 0. —naprawa, obserwacja natury”, oczysz-
czenie jedzenia 1 wody, raca, Swiatlo, wykrycie magii; 1. —bfo-
gostawiona jagoda, kamuflaz¥, leczenie lekkich ran (2), ogien
faerie, wytrzymalos¢ zywiolowa, zaciemniajagca mgfa; 2. —obe-
rwanie chmury®, odpornos¢ zywiolowa, opanowanie powie-
trza*, opoZnienie trucizny, ozi¢bienie metalu, wezwanie roju,
zauroczenie osoby lub zwierzecia; 3. —leczenie Srednich ran,
Slepowidzenie®, trucizna (2), wiekszy magiczny kiel, wzrasta-
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nie roslin, zakazenie; 4. — mordercza mgla®, rdzewiejacy
chwyt, reinkarnacja, rozproszenie magii, swoboda ruchu, zaga-
szenie; 5. —deczenie krytycznych ran, obcowanie z natura, pla-
ga insektow, Sciana cierni, wigzace wiatry®, wyciszone
rozproszenie magii, wzrastanie zwierzecia; 6. — odpychanie
drewna, ostona antywitalnosci, wezwanie naturalnego sojuszni-
ka VI, wieksze rozproszenie, znalezienie sciezki; 7. —kontrolo-
wanie pogody, prawdziwe widzenie, przyspieszony wickszy
magiczny kiel, wieza chmur burzowych®; 8. —bombardowa-
nie*, palec Smierci, rozkazywanie roslinom, wezwanie natural-
nego sojusznika VIII; 9. — trzesienie ziemi, wezwanie
naturalnego sojusznika IX, zaklecie w kamien®, zmiana ksztal-
tu.

*czar pochodzi z Magii Faerunu.

oczgszczenie

Wieszczowie natury poddaja procesowi oczyszczenia tych, kto-
rzy do nich przybywaja. Gdy dotrzesz do zagajnika, stajesz si¢
bezbronny. Osadzaja wszystkich. Wysylaja ci¢ na probg. Wielu
przychodzi tu wlasnie w tym celu, zwlaszcza druidzi pragngey
odzyskania rownowagi po spedzeniu zbyt dlugiego czasu pod
wpltywem cywilizacji. Biada tym, ktorzy przypadkiem wkrocza
do Zagajnika Odnowienia.

Oczyszczenie jest rytuatem, za pomocg ktorego Wieszcezo-
wie Natury eliminuja brak rownowagi trapiacy dusz¢ Smiertelni-
ka. Poprzez ten proces eliminuja oni nienawisé, ztos¢, niecheé
do samego siebie, wing, niepewnos¢, proznosé i wszystkie in-
ne aspekty natury $miertelnika, ktore mogly zaburza¢ w nim
rownowage. Wychodzi on z proby wolny od emocjonalnego ba-
gazu, z ktorym wkroczyt do Zagajnika. Pamig¢ta nadal wszyst-
ko, lecz ftatwiej mu zaakceptowaé swa przeszltosé,
terazniejszo$¢ 1 potencjalng przysziosé. Nie otrzymuje zadnej
gwarancji, ze nie powroci do swych nawykéw po opuszczeniu
zagajnika. Oczyszczenie oferuje mu szans¢ zmiany, odzyskania
rownowagi, a nastgpnie mozliwo$¢ akceptacji lub zaprzeczenia
rownowadze.

W mechanice gry, Oczyszczenie oferuje postaci szans¢ zmia-
ny charakteru. W ciagu nastgpnego dekadnia, gracz odgrywa i
wybiera, czy odkryt neutralng rownowage z natura, czy moze je-
go nastawienie zwrocito si¢ w kierunku zta, dobra, prawa lub
chaosu, a takze jak radykalny jest ten zwrot. To doskonaly spo-
s6b na zmiang charakteru, lecz osoby szczerze oddane swoje-
mu stylowi zycia nie potrzebuja podobnej zmiany.
Przyktadowo, paladyn ktory podda si¢ rytuatowi Oczyszczenia
moze wybra¢ pozostanie praworzadnym dobrym paladynem al-
bo zrezygnowa¢ z bycia paladynem i zmienié charakter.

Oczyszczenie usuwa ponadto wszystkie trucizny, leczy zada-
ne obrazenia i likwiduje blizny. Przywraca cialo do jego naj-
czystszej 1 najzdrowszej postaci. Eliminuje efekty kazdego
zaklecia, ktore zmienito posta¢ w co$ nienaturalnego, zwlasz-
cza za$§ czarow ze szkot transmutacji, zaklinania, nekromanc;ji i
iluzji. Oczyszczenie nie moze wskrzesi¢ zmartego, chyba ze je-
go $Smier¢ spowodowana zostala w nienaturalny sposodb (zaboj-
cza magia, transmutacje lub iluzje).

proces oczyszczenia

Rytuat Oczyszczenia sktada si¢ z pigciu etapow. Kazdy z nich
stanowi wyzwanie dla BG i probuje nauczy¢ go szacunku dla
okreslonego zywiotu lub aspektu samego siebie. Straznicy roz-
drozy ochoczo pozwalaja przej$¢é kazdemu, kto chce poddacé sie
rytuatowi. Gdy postaé¢ wytoni si¢ z przejscia (ust weza) i spoj-
IZy po raz pierwszy na otaczajacy go piekielny zagajnik, jest to
znak, ze rozpoczyna pierwsza czeS$¢ Sciezki, zwana Scicikq
Ognia.

SCIEZKA OGNIA

Przejscie przez rozdroze prowadzi graczy do strefy martwej ma-
gii, w czeluSciach wulkanicznej jaskini ja$niejacej sadzawkami
magmy.

Flogiston, samiec pot-zywiotak ognia/pot-wielki jaszczur
czerwonego smoka, wynurza si¢ z lawy. Pojawia sie pomigdzy
postaciami a kolejnym dolmenem. Jego ryk grzmi i wstrzasa
cala $ciezka. Czy BG beda mieli odwage kontynuowaé podrdz
bez mozliwo$ci uzycia swojej magii?

Jednym prawdziwym wrogiem BG jest ich wilasny strach.
Moga zawrbcié, stawi¢ ponownie czota Sciezce Ognia i dostaé
sie do rozdrozy Zagajnika, lecz straznik odmoéwi im przejScia,
nie zwazajac na to, jak dtugo gracze beda mu grozi¢ lub btagac.
Smok nie bedzie ich Scigal. BG musza zmierzy¢ si¢ z ogni-
stym smokiem lub znalez¢ inny sposob ucieczki.

Ten fragment Sciezki jest zaledwie testem odwagi bohate-
row. Musza stawi¢ czota Grozie smoka. Flogiston nie zaataku-
je, lecz bedzie sie bronit jesli gracze to uczynia. Jezeli BG nie
beda pewni, co nalezy zrobi¢, smok wskaze glowa na nastgpny
dolmen i powie ,,Musisz przej$¢”.

Dolmen znajdujacy si¢ za Flogistonem jest portalem do
Sciezki Ziemi.

SCIEZKA ZIEMI

Gdy BG przekrocza drugi dolmen, wejdg na écicikq Ziemi.
Znajdg si¢ gieboko w starozytnym lesie. Odzyskajg rowniez w
petni swoja magic. Sciezka jest oznaczona i prowadzi od porta-
Iu wejsciowego. Na jej drugim konicu, 12 metréw dalej, posta-
cie dostrzega kolejny dolmen.

Przeszkoda w dotarciu do wyjscia jest pulapka ciernistych
kamieni o szeroko$ci 3 metrow.

Gdy BG aktywuja, rozbroja lub oming putapke, nadejdzie
Mocny Korzen, kobieta pot-zywiotak ziemi/pot drzewiec i ode-
zwie si¢ ,,Kolejny portal potrzebuje do aktywacji hasta. Wszyst-
ko tutaj wie jak ono brzmi.” Po tych stowach odwraca si¢ i
odchodzi.

Jezeli postacie zaatakuja Mocny Korzeri, bedzie si¢ ona bro-
nifa.

BG maja kilka sposob6w na poznanie hasta. Najskuteczniej-
szym sposobem do uzyskania informacji sa czary rozmawianie
ze zwierzetami, rozmawianie z roslinami lub pogawedka z ka-
mieniem, gdyz Mocny Korzen zadbala, by wszystkie rzeczy
wokot znaty hasto. Innym sposobem jest pojscie po $ladach
Mocnego Korzenia, co wymaga udanego testu 'lTajnikow dzi-
czy (ST 15). Postacie moga rowniez wroci¢ do jaskini z lawg
poprzez portal, ktorym weszli na ten obszar i zapyta¢ o hasto
Flogistona. Udane rzucenie czaru wieszczenie ukaze znajduja-
cg si¢ w rownowadze wagg.

Hasto brzmi ,,Rownowaga”.

Wypowiedzenie go pozwoli BG na przejScie przez portal, a
tym samym wkroczenie na nast¢pny odcinek Sciezki Natury,
zZwany Scieikq Powietrza.

SCIEZKA POWIETRZA

Postacie znajda si¢ w samym $rodku burzy $nieznej, na szczy-
cie pokrytej $niegiem gory, z dala od cywilizacji. Wrzask rzucit
kontrolowanie pogody do przywotania $niezycy (szczegoty znaj-
dziesz we fragmencie Niebezpieczne warunki pogodowe, Roz-
dziat 3: Prowadzenie gry w Przewodniku MISTRZA
PODZIEMI). Wrzask, samiec pot-zywiotak powietrza/pot-an-
drosfinks, przywita BG po ich wyjsciu z portalu i wskaze na
nastepny, znajdujacy si¢ zaledwie 30 centymetrow od pierwsze-
go.

,» Ien portal bgdzie mozna aktywowac za 24 godziny. Posta-



——
ZAGAJNIK ODNOWIENIA
e —

4N

rajcie si¢ przezyc.", powie Wrzask.

Proba polega na przezyciu w trudnych warunkach pogodo-
wych przez cala dobg. Po 24 godzinach portal si¢ otwiera. Przej-
Scie przezenh prowadzi postacie na S‘ciequ Wody.

SCIEZKA WODY

Postacie wylonig si¢ na Sciezce Wody z portalu w jaskini. Ob-
szar jest w przyblizeniu okrggiem o Srednicy 24 metrow. Cen-
tralng cz¢s$¢ jaskini o Srednicy 18 metrow wypelnia woda. BG
pojawiaja si¢ na pomoscie o szeroko$ci 3 metrow, ktory otacza
wode. Nawatnica, kobieta pot-zywiotak wody/pot-gigant burzo-
wy, oczekuje w sadzawce, od ramion w do6t znajdujac si¢ pod wo-
da.

»W tym miejscu musicie sprawdzié si¢, stawiajac czola wy-
zwaniom rzuconym przez pot¢ge wody, ” powie. ,,Proba jest pro-
sta. Portal znajduje si¢ pod woda, co jest duzym wyzwaniem
dla pospolitego czlowieka. Na brzegu sadzawki, z miejsca
gdzie znajduje si¢ portal prowadzacy na Scicikq Powietrza, mu-
sicie poplynaé prosto w dot na glebokosé 6 metréw. Znajduje
si¢ tam, calkowicie pod woda, tunel o §rednicy 3 metrow, ktory
biegnie przez 90 metréw. Na jego konicu znajduje si¢ piaty i
ostatni portal, ktory pozwoli wam i wszystkiemu, co macie ze
soba, przejs¢ jezeli przezyjecie. Jezeli zginiecie, ptynace tu pra-
dy wyrzuca wasze ciala w krotkim czasie na powierzchni¢ sa-
dzawki.”

Nawatnica doktadnie opisata postaciom czekajace na nich wy-
zwanie. Postacie muszg przeptynaé doktadnie 96 metrow (szcze-
gbly znajdziesz we fragmencie Plywanie, Rozdzial 4:
Umiejetno$ci w Podreczniku Gracza.) 7, racji tego, ze ptywanie
odbywa si¢ calkowicie pod woda, bez zadnej mozliwosci za-
czerpnigeia powietrza, BG ryzykuja utonigcie. Szczeg6ly znaj-
dziesz w Zasadach tonigcia, Rozdziat 3: Prowadzenie gry w
Przewodniku MISTRZA PODZIEMI. Zadanie to mozna ukoii-
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czy¢ na wiele sposobow. Jezeli postacie nie sa wyszkolone w
plywaniu, beda musieli odwotaé si¢ do magii. Najbardziej oczy-
wistym rozwiazaniem jest uzycie eliksiru oddychania pod wo-
da lub zaklecia oddychanie pod woda. Innym sposobem moze
by¢ wezwanie wodnego stworzenia, ktére przetransportuje po-
stacie. Zdesperowani bohaterowie moga poprosi¢ o pomoc Na-
walniceg, ktora przeniesie ich do portalu w zamian za caly
ekwipunek.

ZAKONCZENIE

Jezeli BG dotra do pigtego i ostatniego dolmenu, ukoricza rytu-
al Oczyszczenia. Zyskaja nastgpujace korzysci:

® wytrzymalos§é zywiolowa (wszyscy) na okres 24 godzin.

® postacie odzyskuja wszystkie utracone punkty
wytrzymatoSci.

o wszystkie klatwy zostaja usunigte.

e wszystkie choroby i trucizny zostang wyleczone.

o wszystkie efekty transmutacji zostaja usuni¢te (powrdt do
normalnego stanu).

® obaj Straznicy Rozdroza beda mieli do druzyny pomocne
nastawienie.

e druidyczni opiekunowie begda mieli do druzyny pomocne
nastawienie.

e wreszcie przej$cie przenosi ich do Biblioteki Cantlowe.

Ilos¢ doswiadezenia, jaka postacie otrzymaja za wizyt¢ w Za-
gajniku Odnowienia, miesci si¢ w granicach PS 5. Oczywiscie,
jezeli bohaterowie okazg si¢ na tyle glupi, aby walczy¢ z dru-
idami, ilo§¢ doswiadczenia, jaka beda mogli otrzymaé, uzalez-
niona bedzie od SW druidoéw, zakladajac ze postacie przetrwaja
t¢ walke.

Ttumaczenie tekstu za zgoda wydawnictwa ISA, wiasciciela
praw do polskiej edycji D&D.
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ROZSZERZENIE SIECIOWE DO [F1aGII FAERYITY
KONWERSJA MECHANIKI

STATYsTYKI
DLA EDYC]T 3.

Rozszerzenie Sieciowe - Magia Faerunu opracowane zostato z
mys$la o nabywcach tego podrgcznika. Z tego powodu, podob-
nie jak ksiazka, do ktorej jest przeznaczone, korzysta z mecha-
niki edycji 3.0 1 z odpowiedniej polskiej terminologii. Polskie
wydanie Podrgcznikow Zr(’)diowych D&D wer. 3.5 wprowadzi-

—

fo jednak, poza zmianami systemowymi, znaczace zmiany w
nazewnictwie! To opracowanie, przygotowane przez redakcje
serwisu dnd.polter.pl, pozwala wykorzystaé w petni Rozszerze-
nie Sieciowe —Magia Faerunu takze nabywcom nowej wersji
systemu.

AUTOI‘ZIII

Dokument ten stanowi uzupelnienie Rozszerzenia
Sieciowego do Magii Faerunu. Z tego powodu jego uktad
zaczyna si¢ na stronie 7.
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Opracowanie przeznaczone do uzytku z Rozszerzeniem
Sieciowym do Magii Faerunu, przettumaczonym przez
redaktordw strony za zgoda wydawnictwa [SA, wilasciciela
praw do polskiej edycji D&D.
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4 Flogiston: samicc potzywiotak ognia/potsmok (wielki czer-
wony jaszczur) Drd 20; SW 38; Kolosalny przybysz (ognia);
KW 40k12+400 plus 20k8+200; pw 953; Ini +6; Szyb 12 m, lata-
nie 60 m (kiepska); KP 52 (dotyk 4, nieprzygotowany 50); Bazo-
wy atak/Zwarcie +55/+88; Atak +65 wrgcz (4k8+17,
ugryzienie); Catkowity atak +65 wregcz (4k8+17, ugryzienie) i
+65 wreez (4k6+8, 2 pazury) i +64 wrecz (2k8+8, 2 skrzydta) i
+64 wrecez (4k6+25, uderzenie ogonem); Przestrzen/Zasicg 9
m/6 m; SA brof oddechowa, czary, groza, machni¢cie ogonem,
miazdzenie, zdolnosci czaropodobne; SC niepodatnosci, reduk-
cja obrazeri 20/magia, Slepozmyst 18 m, wrazliwo$¢ na zimno,
wyostrzone zmysly, zdolnosci druida, zdolnosci poétzywiotaka;
OC 32; Char N; RO Wytr +49, Ref +33, Wola +47; S 45, Zr 14,
Bd 31, Int 28, Rzt 32, Cha 28.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +62, Czarostwo +74, Dyplo-
macja +76, Koncentracja +73, Nastuchiwanie +76, Przeszukiwa-
nie +62, Skakanie +60, Spostrzegawczo$s¢ +76, Sztuka
przetrwania +51, Wiedza (natura) +74, Wiedza (plany) +52, Wie-
dza (religia) +52, Wiedza (tajemna) +52, Wyczucie pobudek
+64, Wyzwalanie si¢ +55, Zastraszanie +64; Atak z powietrza,
Czujnosé, Doskonalsza inicjatywa, Doskonalszy wiclokrotny
atak, Maksymalizacja czaru, Niszczaca szarza, Pochwycenie,
Podbicie czaru, Pot¢zny atak, Przyspieszenie zdolnosci czaropo-
dobnej, Rozszczepienie, Doskonalsze roztrzaskiwanie, Skupie-
nie na broni (pazury), Skupienie na broni (ugryzienie),
Skupienie na zdolnosci (broii oddechowa), Skuteczniejsze roz-
szczepienie, Tropienie, Unoszenie sig¢, Wielokrotny atak, Wy-
szkolenie w walce, Zwrot przez skrzydto.

Brofi oddechowa (zn): Potrafi ziona¢ stozkiem ognia o diugo-
Sci 21 metréw raz na 1k4 rundy, zadajac 24k10 obrazeri (Re-
fleks ST 42 zmniejsza obrazenia o potowg).

Groza (zw): Stworzenia znajdujace si¢ w odlegltosci do 108
metréw od Flogistona sg podczas jego ataku lub szarzy spaniko-
wane (jezeli posiadajg 4 lub mniej KW) lub wstrza$nigte (jeze-
li posiadaja od 5 do 59 KW) przez 4k6 rund (Wola ST 49
neguje i stworzenie staje si¢ niepodatne na groz¢ przez jeden
dzien).

Machnigcie ogonem (zw): Zadaje 2k8+25 obrazen wszyst-
kim stworzeniom rozmiaru maksymalnie Sredniego na obsza-
rze potokregu o Srednicy 12 metrow (Refleks ST 40 zmniejsza
obrazenia o potowg).

Miazdzenie (zw): Stworzenia znajdujace sic w zasicgu ataku
otrzymujg 4k8+25 obrazeii i musza wykona¢ rzut obronny na
Refleks (ST 40) lub zostang przyszpilone.

Niepodatnosci (zw): Niepodatny na choroby, ogien, trucizny,
paraliz i sen.

Wyostrzone zmysty (zw): Arauthator widzi na cztery razy
wigkszy dystans niz czlowiek w pétmroku, a dwa razy dalej w
normalnym $wietle. Widzi réwniez w ciemno$ciach na odle-
glos¢ 36 metrow.

Zdolnosci czaropodobne (zc): Jak 19. poziomowy zaklinacz
(ST 17 + poziom czaru): 12/dziefi —zlokalizowanie przedmio-
tu; 3/dzien —sugestia; 1/dziety —kasliwy wzrok, ujawnienie po-
fozenia. Jak 60. poziomowy zaklinacz (ST 17 + poziom czaru):
1/dzieft —ognista burza, ognista tarcza, ogniste nasiona, pfong-
ca sfera, pfongce dlonie, roj zywiolakow (tylko jako czar
ognia), Sciana ognia, wytworzenie pfomienia, zamiana planow,
zapalajaca chmura.

Zdolnosci druida: Ksztatty natury (zwierze lub roslina roz-
miaru od malutkiego do wielkiego 6/dzien, Zywiotak rozmiaru
od matego do wielkiego 3/dzieri), lesny krok, niepodatnos$é na
jad, oparcie si¢ urokowi natury, ponadczasowe ciato, tysiac twa-
rzy, wedrowka bez §ladow, wigz z dzicza, zmyst natury, zwierzeg-
Cy tOWArzZysz.

Ekwipunek: Pierscieni rozkazywania zywiolom ognia, karwa-

sze pancerza +8, pierscieli czarodziejstwa I-1V, krysztatowa ku-
la z prawdziwym widzeniem.

Przygotowane czary druida (6/8/8/8/7/7/6/6/5/5; bazowy ST
= 21 + poziom czaru): 0. —obserwacja natury®, oczyszczenie je-
dzenia i wody, raca, stworzenie wody (2), swiatto; 1. —blogosta-
wione jagody, plomienna otoczka (2), oplatanie (2), odpornos¢
na Zywioly, nieprzenikniona mgla (2); 2. —ksztatt drzewa, po-
mniejsze odnowienie, opéznienie dzialania trucizny, ozi¢bie-
nie metalu, rozgrzanie metalu (2), rozmawianic ze
zwierzetami, zauroczenie zwierzecia; 3. —neutralizacja truci-
zny, ochrona przed zZywiolami, rozmawianie z roslinami, stopie-
nie z kamieniem, trucizna, potezniejszy magiczny kiet (2),
zakazenie; 4. —kontrolowanie roslin, mordercza mgta*, ogniste
uderzenie, rdzewienie, swoboda ruchu, ugaszenie plomieni
(2); 5. —drzewny krok, kontrolowanie wiatrow, obcowanie z na-
tura, piekto* (2), przebudzenie, Sciana ognia; 6. —powloka
ochrony przed Zyciem, Sciana kamieni, potezniejsze rozprosze-
nie magii (2), znalezienie Sciezki, Zywodab; 7. —kontrolowanie
pogody; ognista burza, petzajaca zagfada, powietrzny spacer,
widzenie prawdy, przyzwanie sojusznika natury VII; 8. —od-
wrocenie grawitacji, palec smierci, stowo odwolania, traba po-
wietrzna, przyzwanie sojusznika natury VIII; 9. — masowe
uzdrowienie, przezornosé, trzesienie ziemi, zmiana ksztaftow,
przyzwanie sojusznika natury 1X.

Znane czary zaklinacza (6/15/14/14/14/8/7/7/7/7; bazowy ST
17 + poziom czaru): 0. —odczytanie magii, dfori maga, kuglar-
stwo, naprawa, promien mrozu, mistyczny znak, widmowy od-
glos, wybuch kwasu*, wykrycie magii; 1. —magiczny pocisk,
celny cios, rozumienie jezykow, zbroja maga, zracy dotyk*; 2.
—~zobaczenie niewidzialnego, gracja kota, niewidzialnosé, od-
pornos¢ na eneigie, stera prawdy; 3. —blyskawica, dezorienta-
cja, przemieszczanie, przyspieszenie, rozproszenie magii; 4. —
cksplodujaca kaskada®, ognista tarcza, Sciana ognia; 5. —zdo-
minowanie osoby; ztamanie zakl¢cia, stozek zimna, Sciana mo-
cy; 6. —analiza dweomeru, ogniste pajaki®, znajomos¢ legend;
7. —klatka mocy, potezniejsza ochrona przed zelazem?, stowo
mocy: oslepienie; 8. —telekinetyczna kula Otiluka, przyzwa-
nie porwora VIII, znieczulenie umysfu; 9. —uwigzienie, roj
meteorow, zatrzymanie czasu.

* Czar pochodzi z suplementu Magia Facrunu.

4 Nawalnica: kobieta potzywiotak wody/poétgigant burzowy
Drd 20; SW 26; Wielki przybysz (elektrycznosci, wody); KW
19k8+114 plus 20k8+120; pw 408; Ini +6; Szyb 10,5 m, ptywa-
nie 9 m (zbroja skorzana); KP 25 (dotyk 10, nieprzygotowany
23); Bazowy atak/Zwarcie +29/+52; Atak +48 wrecz (3k6+26/15-
20, bulat +5); Catkowity atak +48/+43/+38//+33 wrecz
(3k6+26/15-20, butat +5); Przestrzen/Zasieg 4,5 m/4,5 m; SA
czary, zdolno$ci czaropodobne; SC chwytanie glazow, nie-
podatnosci, oddychanie wodg, swoboda dziatania, widzenie w
stabym S$wietle, zdolnosci druida, zdolno$ci polzywiotaka;
Char N; RO Wytr +30, Ref +14, Wola +24; S 41, Zr 14, Bd 25,
Int 18, Rzt 23, Cha 17.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +44, Koncentracja +47, Na-
stuchiwanie +26, Pltywanie +19, Skakanie +15, Spostrzegaw-
czo§¢ +26, Dyplomacja +49, Sztuka przetrwania +46, Wiedza
(natura) +48, Wspinaczka +15, Wyczucie pobud'ek +28, Zastra-
szanie +25; Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze roztrzaskiwa-
nie, Doskonalsza szarza byka, Doskonalsze trafienie
krytyczne (butat), Imponujacy cios, Podbicie czaru, Potezny
atak, Przyspieszenie czaru, Rozszczepienie, Skupienie na bro-
ni (butat), Skuteczniejsze rozszczepienie, Wykucie pierscie-
nia, Wyszkolenie w walce, Zmyst walki.

Chwytanie glazéw (zw): Moze chwyta¢ glazy maksymalnie
duzego rozmiaru.
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Niepodatnosci (zw): Niepodatna na choroby, trucizny i efek-
ty zwiazane z woda.

Oddychanie woda (zw): Moze oddycha¢ pod woda nieskori-
czenie dlugo i bez przeszkéd uzywaé zdolnosci czaropodob-
nych, gdy jest zanurzona.

Swoboda dziatania (zn): Nawatnica caly czas znajduje si¢
pod wptywem swobody dziatania, mocy analogicznej do zakle-
cia (poziom czarujacego = 20). Efekt mozna rozproszy¢, ale isto-
ta ma prawo go odtworzy¢ w swej nastgpnej turze w darmowej
akeji. '

Zdolnosci czaropodobne (zc): 1/dziei —lodowa nawatnica,
chmura mgly;, kontrolowanie wody, chmura kwasu, wyfadowa-
nie faricuchowe (Zak15), oddychanie pod woda, ohydne usycha-
nie, wezwanie blyskawic (Drd15), roj Zywiofakow (tylko jako
czar wody), stozek zimna, nieprzenikniona mgfa, zamiana pla-
now; 2/dziefi — kontrolowanie pogody (Drd20), lewitacja
(Zak20). Wszystkie zdolnosci rzuca jak 39. poziomowy zakli-
nacz (ST 4 + poziom czaru), chyba Ze zaznaczono inaczej.

Zdolnosci druida: Ksztatty natury (zwierzg lub ro$lina roz-
miaru od malutkiego do wielkiego 6/dzieri, zywiotak rozmiaru
od matego do wielkiego 3/dzieri), lesny krok, niepodatnosé na
jad, oparcie si¢ urokowi natury, ponadczasowe cialo, tysiac twa-
rzy, wedrowka bez §ladow, wigz z dzicza, zmyst natury, zwierze-
Cy tOWarzysz.

Ekwipunek: Bufat +5, mistrzowska zbroja skorzana, pier-
Scieni rozkazywania Zywiofom wody.

Przygotowane czary (6/7/7/6/6/6/5/4/4/4; bazowy ST = 15 +
poziom czaru): 0. —obserwacja natury®, oczyszczenie jedzenia
1 wody; raca, stworzenie wody, Swiatlo, wykrycie magii; 1. —bfo-
gostawione jagody, kamuflaz¥, leczenie lekkich ran, plomien-
na otoczka, oslepiajaca plwocina®, odpornosé¢ na zywioly,
nieprzenikniona mgla; 2. —jednosc¢ z ziemig*, oberwanie chmu-
ry*, odpornos¢ na energie, opoznienie dzialania trucizny, ozie-
bienie metalu, przyzwanie roju, zauroczenie zwierzgcia; 3. —
leczenie Srednich ran, Slepowidzenie®, trucizna, potezniejszy
magiczny kiel, powigckszenie roslin, zakazenie; 4. —deszcz ze
Sniegiem, mordercza mgia®, rdzewienie, reinkarnacja, rozpro-
szenie magil, ugaszenie plomieni; 5. —lodowa nawatnica, gni-
cie pamigci®, obcowanie z natura, przemiana blota w skafe,
powickszenie zwierzecia; 6. —kruszenie®, powfoka ochrony
przed Zyciem, Sciana kamieni, topienie®, potezniejsze rozpro-
szenie magii, znalezienie Sciezki; 7. —widzenie prawdy, przy-
spieszona trucizna, uzdrowienie, wieza chmur burzowych®; 8.
—palec Smierci, przyspieszone rozproszenie magii, rozkazywa-
nie roslinom, przyzwanie sojusznika natury VIII; 9. —gnilnik,
przyzwanie sojusznika natury IX, zaklecie w kamien®, zmiana
ksztaftow.

* Czar pochodzi z suplementu Magia Faerunu.

“4Mocny Korzefi: kobieta potzywiotak ziemi/pdtdrzewiec
Drd 20; SW 23; Olbrzymi przybysz (ziemi); KW 21k8+189 plus
20k8+180; pw 556; Ini +2; Szyb 9 m; KP 24 (dotyk 4, nieprzygo-
towany 24); Bazowy atak/Zwarcie +30/+57; Atak +46 wrgcz
(4k6+15, walnigcie); Catkowity atak +46 wreez (4k6+15, 2 wal-
nigcia); Przestrzen/Zasi¢g 6 m/6 m; SA czary, podwojne uszko-
dzenia wzgledem struketur, tratowanie, zdolnosci
czaropodobne; SC cechy ro$lin, niepodatnosci, ozywienie
drzew, redukcja obrazeni 10/cigte, widzenie w stabym Swietle,
wrazliwo$¢ na ogien, zdolno$ci druida, zdolnosci potzywiotaka;
Char N; RO Wytr +33, Ref +10, Wola +25; S 41, Zr 6, Bd 29,
Int 12, Rzt 20, Cha 12.

Umiejetnosci i1 atuty: Nastuchiwanie +39, Spostrzegawczo$é
+39, Sztuka przetrwania +35, Ukrywanie si¢ -14*, Wiedza (natu-
ra) +33, Wyczucie pobudek +29, Zastraszanie +25; Czujnosc,
Doskonalsza inicjatywa, Doskonalszy naturalny atak, Doskonal-

sze roztrzaskiwanie, Doskonalsza szarza byka, Imponujacy
cios, Maksymalizacja czaru, Potezny atak, Rozszczepienie,
Skupienie na broni (walnigcie), Skuteczniejsze rozszczepie-
nie, Walka na oslep, Wyciszenie czaru, Zelazna wola.

* premia rasowa +16 do testow Ukrywania si¢ na zalesionych
terenach.

Niepodatnosci (zw): Niepodatna na choroby, trucizny i efek-
ty zwigzane z ziemig.

Ozywienie drzew (zc): Mocny Korzei moze na zyczenie
ozywi¢ kazde drzewo w promieniu 54 metréw, niemniej jest w
stanie kontrolowa¢ jedynie dwie ro$liny naraz. Zwykte drzewo
wyciaga korzenie z ziemi w jedng cala rundg, a potem porusza
si¢ z szybko$cig 3 metrow i we wszystkich aspektach walczy
jak drzewiec. Ozywione rosliny przestaja si¢ poruszaé, gdy
Mocny Korzeni straci przytomno$é lub wyjdzie poza zasigg
dziatania tej mocy. W pozostatych aspektach ta zdolnos¢ dzia-
fa jak czar Zywodab (poziom czarujacego = 12). Ozywione
drzewa sa tak samo wrazliwe na ogieni co drzewiec.

Podwdjne uszkodzenia wzgledem struktur (zw): Mocny Ko-
rzen 1 ozywione drzewo zadaja podwojne uszkodzenia przed-
miotom oraz strukturom (budowlom itp.), jesli wykonaja akcje
catkowitego ataku.

Tratowanie (zw): Refleks ST 28 zmniejsza o potowe. ST rzu-
tu obronnego oparto na Sile.

Zdolnosci czaropodobne (zc): 1/dzienn —cierniste kamienie,
kamienna skora, ksztaftowanie kamienia, magiczny kamien,
roj zywiotakow (tylko jako czar ziemi), Sciana kamieni (jak
Zak 28), trzesienie ziemi, zamiana planow, zmi¢kczenie zmie-
ni i kamienia, Zzelazne ciato. (ST = 11 + poziom czaru).

Zdolnosci druida: Ksztatty natury (zwierz¢ lub roslina roz-
miaru od malutkiego do wiclkiego 6/dzieri, zywiotak rozmiaru
od matego do wielkiego 3/dzieni), lesny krok, niepodatnosé¢ na
jad, oparcie si¢ urokowi natury, ponadczasowe ciato, tysigc twa-
1zy, wedrowka bez $ladow, wigz z dzicza, zmyst natury, zwie-
IZ€CY tOWAIZYSZ.

Ekwipunek: Brosza ostony, klejnot widzenia, potezny pier-
Scieni odpornosci Zywioloweyj, berlo gaszenia pfomieni.

Przygotowane czary druida (6/7/6/6/6/6/4/4/4/4; bazowy ST
= 15 + poziom czaru): 0. —cnota, odpornos¢, przewodnictwo,
raca, stworzenie wody, wykrycie magii; 1. —blogostawione ja-
gody, niewidzialnos¢ dla zwierzat, pfomienna otoczka, oplata-
nie, przejscie  bez  Sladu, odpornos¢ na  Zywioly,
nieprzenikniona mgfta; 2. —ksztaftowanie drewna, odpornosé
na eneigie, ozigbienie metalu, rozgrzanie metalu, wstrzyma-
nie zwierzgeia, zauroczenie zwierzgcla; 3. —dominacja nad
zwierzeciem, gaszcz cierni, ochrona przed Zywiotami, wezwa-
nie blyskawic, stopienie z kamieniem, powi¢kszenie roslin; 4.
—leczenie powaznych ran, reinkarnacja, rozproszenie magii,
rdzewienie, przyzwanie sojusznika natury 1V, ugaszenie pfo-
mieni; 5. —drzewny krok, kontrolowanie wiatrow, leczenie kry-
tycznych ran, odpedzenie Smierci, pokuta, Sciana Smierci; 6. —
krag leczniczy;, powfoka ochrony przed Zyciem, przyzwanie so-
Jusznika natury VI, potezniejsze rozproszenie magii; 7. —kon-
trolowanie pogody, widzenie prawdy, uzdrowienie, przyzwanie
sojusznika natury VII; 8. —odpychanie metalu lub kamienia,
palec smierci, stowo odwofania, przyzwanie sojusznika natury
VIII; 9. —masowe uzdrowienie, sympatia, przyzwanie sojuszni-
ka natury IX, zmiana ksztattow.

9 Wrzask: samiec potzywiotak powietrza/pdtandrosfinks
Drd 20; SW 29; Wielki przybysz (powietrza); KW 36k10+252
plus 20k8+140; pw 683; Ini +5; Szyb 15 m, latanie 24 m (staba);
KP 32 (dotyk 9, nieprzygotowany 31); Bazowy atak/Zwarcie
+51/+70; Atak +62 wrecz (2k6+11/19-20, pazury); Catkowity
atak +62 wreez (2k6+11/19-20, 2 pazury); Przestrzeri/Zasi¢g 4,5
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m/3 m; SA czary, rozszarpywanie (2k6+5/19-20), ryk, skok do
walki, zdolnosci czaropodobne; SC niepodatnosci, widzenie w
ciemnosci 18 m, widzenie w stabym $wietle, zdolnosci druida,
zdolnoSci poétzywiotaka; Char N; RO Wytr +39, Ref +27, Wola
+29; S 33, Zr 12, Bd 25, Int 18, Rzt 24, Cha 19.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +46, Koncentracja +47, Dy-
plomacja +44, Nastuchiwanie +48, Spostrzegawczo$¢ +48, Sztu-
ka przetrwania +40, Wiedza (natura) +52, Wiedza (religia) +44,
Wiedza (tajemna) +43, Zastraszanie +44; Atak z powietrza,
Czujno$é, Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze roztrzaskiwa-
nie, Doskonalsze trafienie krytyczne (pazur), Doskonalsze tra-
fienie krytyczne (rozszarpywanie), Krzepa, Podbicie czaru,
Potezny atak, Przenikanie czarem, Przyspieszenie czaru, Rozsz-
czepienie, Skupienie na broni (pazur), Skupienie na broni (roz-
szarpywanie), Skuteczniejsze rozszczepienie, lropienie,
Walka na oslep, Wyciszenie czaru, Wyszkolenie w walce.

Niepodatnosci: Niepodatny na choroby, trucizny i efekty
Zwigzane z powietrzem.

Rozszarpywanie (zw): Jezeli Wrzask uzyje zdolnosci rozszar-
pywania na przeciwniku, moze wykona¢ dwa ataki rozszarpywa-
nia (+50 wrecz, 2k6+5 obrazen).

Ryk (zn): Tizy razy dziennie Wrzask moze zarycze¢. Kiedy
robi to po raz pierwszy, wszystkie stworzenia w promieniu 150
metrow muszg wykona¢ rzut obronny na Wolg (ST 32) —nie-
udany oznacza, iz na 2k6 rund padajg ofiara mocy dziatajacej
analogicznie do czaru strach.

Jesli sfinks zaryczy drugi raz podczas tego samego spotka-
nia, wszystkie stworzenia w promieniu 75 metrow musza wyko-
na¢ rzut obronny na Wytrwatos$¢ (ST 32) —nieudany oznacza,
iz sa na 1k4 rundy sparalizowane. Ponadto istoty znajdujace si¢
w promieniu 27 metrow zostaja na 2k6 rund ogtuszone (bez rzu-
tu obronnego).

Jezeli Wrzask zaryczy trzeci raz podcezas tego samego spotka-
nia, wszyscy w promieniu 75 metréw musza wykonaé rzut
obronny na Wytrwato$¢ (ST 32) —nieudany oznacza obnizenie
na 2k4 rundy Sity o 2k4 punkty. Ponadto wszystkie istoty roz-
miaru $redniego i mniejsze znajdujace si¢ w promieniu 27 me-
trow od Wrzasku musza wykonaé¢ rzut obronny na Wytrwatosé
(ST 32) —nieudany rzut oznacza powalenie na ziemig i otrzyma-
nie 2k8 obrazen. Sifa ryku jest tak wielka, ze kazdy krysztato-
wy 1 kamienny przedmiot w promieniu 27 metréw otrzymuje
50 uszkodzen. Magiczne przedmioty oraz rzeczy znajdujace
sie w czyim$ posiadaniu nie podlegaja uszkodzeniom, jesli po-
wiedzie si¢ rzut obronny na Refleks (ST 32).

Androsfinksy sa niepodatne na opisane wczesniej efekty.
ST rzutéw obronnych oparto na Charyzmie.

Skok do walki (zw): Jezeli Wrzask skoczy na przeciwnika w
pierwszej rundzie walki, moze wykona¢ petny atak, nawet jeze-
li wykonat weze$niej akeje ruchu.

Zdolnosci czaropodobne (zc): Jak 56. poziomowy zaklinacz
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(ST = ¥4 + poziom czaru): 1/dzien —kontrolowanie pogody,
kontrolowanie wiatréw, wyladowanie laicuchowe, roj Zywiofa-
kow (tylko jako czar powietrza), stan lotny, stapanie w powie-
trzu, Sciana wiatru, trgba powietrzna, nieprzenikniona mgia,
zamiana planow.

Zdolnosci druida: Ksztatty natury (zwierz¢ lub roslina roz-
miaru od malutkiego do wielkiego 6/dzief, zywiotak rozmiaru
od matego do wielkiego 3/dzieri), leSny krok, niepodatno$é na
jad, oparcie si¢ urokowi natury, ponadczasowe ciato, tysigc twa-
rzy, wedrowka bez §ladow, wigZz z dzicza, zmyst natury, zwie-
1Z6CY tOWAIZYSZ.

Ekwipunek: Karwasze pancerza +6, pierscieni rozkazywania
Zywiolom powietrza.

Przygotowane czary kaplana (5/6/6/4; bazowy ST = 17 + po-
ziom czaru; jak Kap6): 0. —czytanie magii, wykrycie magii (3),
wykrycie trucizny; 1. —boskie wzgledy, rozkaz, rozumienie jeg-
zykow (2), schronienief, tarcza wiary; 2. —bron duchowa, by-
cza sila, leczenie Srednich ranf, odpornosc, sfera prawdy,
unieruchomienie osoby; 3. —ochrona przed Zywiolamif, pieka-
ce Swiatlo, stworzenie jedzenia 1 wody, Swiatto dnia.

T Czar domenowy. Domeny: leczenie (rzuca czary leczenia
na poziomie czarujacego o +1 wyzszym); ochrona (tworzy
ochronna stref¢ zapewniajaca premi¢ +20 do nastgpnego rzutu

obronnego).
Przygotowane czary druida (6/7/7/7/6/6/5/5/4/4; bazowy ST
= 17 + poziom czaru): 0. — naprawa, obserwacja natury?®,

oczyszczenie jedzenia 1 wody, raca, Swiatto, wykrycie magii; 1.
—Dbflogosiawione jagody, kamuflaz*, leczenie lekkich ran (2),
plomienna otoczka, odpornosé na zywioly, nieprzenikniona
mgta; 2. —oberwanie chmury®, odpornos¢ na energi¢, opano-
wanie powietrza®, opéznienie dziafania trucizny, ozi¢bienie
metalu, przyzwanie roju, zauroczenie zwierz¢cia; 3. —leczenie
Srednich ran, slepowidzenie®, trucizna (2), pote¢zniejszy ma-
giczny kief, powickszenie roslin, zakazenie; 4. —mordercza
mgfa*, rdzewienie, reinkarnacja, rozproszenie magii, swoboda
ruchu, ugaszenie ptomieni; 5. —leczenie krytycznych ran, ob-
cowanie z natura, plaga insektow, Sciana cierni, wigzace wia-
try*, wyciszone rozproszenie magii, powickszenie zwierzecia;
6. —odpychanie drewna, powloka ochrony przed Zyciem, przy-
zwanie sojusznika natury VI, potezniejsze rozproszenie magii,
znalezienie Sciezki; 7. —kontrolowanie pogody, widzenie praw-
dy, przyspieszony potezniejszy magiczny kiel, wieza chmur bu-
rzowych® 8. —bombardowanie®, palec smierci, rozkazywanie
roslinom, przyzwanie sojusznika natury VIII; 9. —trzesienie
zieml, przyzwanie sojusznika natury IX, zaklecie w kamien™,
zmiana ksztattow.
* Czar pochodzi z suplementu Magia Faerunu.
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