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ROZSZERZENIE SIECIOWE DO SREBROYCH [fIARCHII
KONWERSJA MECHANIKI

ozszerzenie S ieciowe — Srebrne Marchie opracowane zo-
ato z mysla o nabywcach tego podrecznika. Z tego
powodu, podob™makeksiazka, do ktérej jest przeznaczone, korzysta
z mechaniki edycji 3.0 i z odpowiedniej polskiej terminologii. Polskie
wydanie Podrecznikow Zr&dfowyc/y DED wer. 3.5 wprowadzilo jed-
nak, poza zmianami systemowymi, znaczace zmiany w nazewnictwie.
To opracowanie, przygotowane przez redakcje serwisu dnd.polter.pl,
pozwala wykorzysta¢ w petni Rozszerzenie Sieciowe — Srebrne Marchie
takze posiadaczom nowej wersji systemu.

Znajduja sie tutaj statystyki tylko tych przedmiotéw i czaréw, kt6-
re sg niezgodne z edycja 3.5, z racji na zmiany w mechanice gry lub w
stosowanym nazewnictwie. Wszystkie materialy z Rozszerzenia Sie-
ciowego — Srebrnych Marchii, ktére nie zostaly poddane konwersji w
tym pliku, mozna bez przeszkéd stosowaé wraz z nowymi regutami
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Srebrna kolczuga Krélowej Jednorozcow: W centralnej czesei

tej elfiej kolczugi +1 widnieje symbol Lurue. Osoba majaca na sobie
ten pancerz otrzymuje premie +4 do rzutéw obronnych przeciwko
truciznom, a ponadto moze trzy razy dziennie rzuci¢ czar leczenie lek-
kich ran. Oprécz tego nosiciel tej zbroi zyskuje premie +4 do testéw
opartych na Charyzmie, wykonywanych w kontaktach z magiczny-
mi bestiami o dobrym charakterze, takimi jak jednorozce, pegazy i
ogromne orly.

Stworenie, ktére nie jest zle, a wlozy t¢ zbroje, otrzymuje jeden
negatywny poziom. Nalezy go bra¢ pod uwage az do zdjecia pance-
rza. Negatywny poziom nie powoduje efektywnej utraty poziomu,
nie mozna go jednak zwalczy¢ w zaden sposob (nawet czarem przy-
wrdcenie energii Zyciowej), dopoki posta¢ ma na sobie zbroje..

Stabe przywotywanie; Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworze-
nie magicznej broni i pancerza, leczenie lekkich ran, neutralizacja truci-

zny; Cena rynkowa 15 290 sz; Koszt stworzenia: 7645 sz + 612 PD.
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Szary brat: Ta wykonana w starym stylu &rdtka wiicznia +2 jest
niewatpliwie wytworem orczych rak. Jej szara, drewniana rekojes¢ i
tepe stalowe ostrze pokryte sa orczymi runami oznaczajacymi mor-
derstwo, nienawis¢ i potege. Bron ta zadaje dodatkowe +2k6 obrazer
ludziom i elfom. W przeciwieristwie do normalnych orezy zguby,
premia z usprawnienia tej wiéczni nie wzrasta o +2 wzgledem wy-
mienionych istot. Jest ona legenda wsréd zielonoskérych z Pétnocy.
Wielu wodzéw plemion przez stulecia przetrzasato ruiny i mroczne
miejsca w poszukiwaniu tej broni, gdyz kaptani Gruumsha twierdza,
ze ten, kto ja dzierzy, stanie si¢ ulubiencem Tego, Ktéry Patrzy i be-
dzie mégt zebraé¢ wielka, niepokonana armie zdolna podbi¢ ziemie
ludzi i elféw, zas ich mieszkaricéw wzigé w niewole.

Umiarkowane przywolywanie; Poziom czarujgcego: 8; Wymagania:
Stworzenie magicznej broni i pancerza, prayzwanie potwora I, Cena

rynkowa: 18 302 sz; Koszt stworzenia: 9302 sz + 720 PD.

Burzowa gwiazda: Te magiczne morgenszterny zostaly wykonane
w starozytnym stylu i uwaza si¢, ze powstaly w Netherilu. Bronie
te s wykonane z pokrytej elektrum stali i wytwarzaja po wyjeciu
niewielkie tuki elektrycznosci, skaczace po catej diugosci oreza, nie
czyniace jednak szkody ani osobie dzierzacej orez, ani istotom przez
nig trafionym. Raz dziennie bron moze wywota¢ efekt analogiczny
do ostabionego wyladowania taricuchowego (8. poziom czarujacego).
Wigkszo$¢ burzowych gwiazd posiada premi¢ z usprawnienia +1,
lecz niektére zostaty stworzone z premig +2 lub +3.

Stabe wywotywanie; Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie
magicznej broni i pancerza, wyladowanie fazicuchowe, poziom czaru-
jacego twércy musi by¢ trzy razy wiekszy niz premia z usprawnienia;
Cena rynkowa: 20 588 sz (+1), 29 588 sz (+2), 44 228 sz.(+3); Kosz¢
stworzenia: 10 452 sz + 824 PD (+1), 14 952 sz + 1184 PD (+2), 22
272 sz + 1770 PD (+3).

Lamacz kiéw: Ten dfugi miecz zguby orkéw +1 zostal stworzony
przez mtodego elfiego czarodzieja. Posiada elfie imie, ktére oznacza
"Ostrze ktére sprawia, ze orki padaja jak krople deszczu podczas naj-
potezniejszej burzy", jednak wiekszos¢ oséb okresla go nadanym mu
we wsp6lnym przydomkiem. Jego rekojes¢ udekorowana jest nakta-
dajacymi si¢ na siebie wzorami lisci pokrytych zielonymi i biatymi
znakami. Na ostrzu wygrawerowane s3, w spiralnym wzorze, setki
spadajacych kropel, wysadzanych 1$nigcg miedzig. Gdy spojrzy sie na
nie pod odpowiednim katem, ich fragmenty ukiadaja si¢ w zapisana
runami Espruar nazwe miecza.

Umiarkowane przywolywanie; Poziom czarujgcego: 8; Wymagania:
Stworzenie magicznej broni i pancerza, przyzwanie potwora I, Cena
rynkowa; 8315 sz; Koszt stworzenia: 4315 + 320 PD.

Rézana maska: "Maska" ta zostata wykonana z twardego, rézowe-
go krysztatu i ksztaltem przypomina raczej przednig cze$¢ otwartego
hetmu niz tradycyjng maske. Na jej czole wyryto symbol Lathandera.
Osoba noszaca maske zyskuje premi¢ z morale +4 do rzutéw obron-
nych przeciw strachowi i premie z usprawnienia +4 do Budowy. Nie-
ktérzy cztonkowie kleru wierzg, ze przedmiot ten jest "prawdziwym
znakiem" taski Lathandera, opisanym we fragmencie podrecznika
Srebrne Marchie dotyczacym Jutrzni Rhyestera — $wiatyni Pana Po-
ranka w Silverymoon.

Silne przywolywanie; Poziom czarujgcego: 14; Wymagania: Stworze-
nie magicznej broni i pancerza, uzdrowienie, zamiana planéw;, Cena

rynkowa; 28 000 sz; Koszt stworzenia: 14 000 + 1120 PD.
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Laska Yathaghery

Przemiany

Poziom: Kap 3, Drd 3 (Lurue)

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)

Cel: Jeden jednorozec lub zwierze o charakterystyce konia
Czas dziatania: 10 minut/poziom (P)

Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Nie

Obdarzasz wybrane stworzenie duzymi, pierzastymi skrzydtami, po-
dobnymi do skrzydet pegaza, umozliwiajacymi mu latanie z szybko-
$cig 30 metréw (Srednia zwrotnos¢). Stworzenie traktuje si¢ tak, jak-
by skrzydta byly naturalna czescia jego ciata, ktérych moze uzywaé
natychmiast. Testy Jezdziectwa wykonywane w celu oddziatywania
na wierzchowca wykonywane sg tak, jakby ten'nie latat (tak wiec jez-
dziec obyty z kofimi da sobie rade z latajagcym koniem réwnie fatwo
jak ze zwyktym).

Zaklecie wzicto swa nazwe od elfiego miana Lurue: Yathaghery
Skrzydlatej Krélowej, wtadczyni pegazéw i jednorozeéw z Everme-
et.

Do.rwér - ponure
Swiatto, r0zZwInI¢ty

behir :

4 Ponure Swiatlo: samiec rozwiniety behir; SW 12; olbrzymia
magiczna bestia (elektrycznos¢); KW 18k10+126; pw 225; Ini +5;
Szyb 12 m (8 pdl), wspinaczka 4,5 m; KP 20; dotyk 7, nieprzygoto-
wany 19; Atk +26 wrecz (2k6+16, ugryzienie), Catk. atk. +26 wrecz
(2k6+16, ugryzienie) 6 m/4,5 m; SA bron oddechowa, doskonalsze

tapanie, duszenie (3k8+16), potykanie w calosci, rozszarpywanie

(1k6+5); SC nie do przewrdcenia, niepodatnoéé na elektrycznosé,
wech, widzenie 'w ciemnosciach 18 m, widzenie w stabym $wietle;
Char NZ; Wytr +18, Ref +12, Wola +11; S 34, Zr 13, Bd 25, Int 12,
Rzt 14, Cha 12.

Umiejetnosci i atuty: Spostrzegawczos¢ +18, Ukrywanie si¢ +9,
Wospinaczka +22; Doskonalsza inicjatywa, Doskonalszy atak natural-
ny, Doskonalszy naturalny pancerz (2), Potezny atak, Rozszczepienie,
Zelazna wola.

Brofi oddechowa (zn): 6-metrowy strumieri (linia), raz na 10 rund,
obrazenia 7k6 elektrycznosé, Refleks ST 26 zmniejsza o potowe. ST
rzutu obronnego oparto na Budowie.

Duszenie (zw): Ponure Swiatto powoduje 3k6+16 obrazer po
udanym tescie zwarcia. Moze réwniez sze$¢ razy rozszarpywac prze-
ciwnika bedacego z nim'w zwarciu.

Doskonalsze tapanie (zw): Ponure Swiatto, aby uzy¢ tej zdolno-
$ci, musi wpierw trafi¢ atakiem ugryzieniem przeciwnika dowolnego
rozmiaru. Moze nastepnie rozpocza¢ zwarcie w darmowej akgji, nie
prowokujac okazyjnego ataku. Jezeli zwyciezy w tescie zwarcia, do-
prowadza do trzymania i ma prawo w nastepnej rundzie dusi¢ ofiare



lub potknaé ja w catosci.

Rozszarpywanie (zw): Szes¢ razy pazury, premia do ataku +26
wrecz, obrazenia 1k6+5.

Polykanie w catosci (zw): Ponure Swiatto moze potknaé ztapane-
go duzego lub mniejszego przeciwnika — w tym celu musi wykona¢
udany test zwarcia. Jezeli potknie ofiare, ma prawo uzy¢ atutu Rozsz-
czepienie do ugryzienia i ztapania kolejnego wroga.

Potknieta istota otrzymuje w kazdej rundzie 3k8+16 obrazer miaz-
dzonych i 8 obrazen od kwasu — to efekt przebywania we wnetrzno-
sciach behira. Ofiara moze probowac si¢ wydosta¢, uzywajac lekkiej

e

10

AN - TR T — s

Przewobnik GrRaCzA PO FAERVIIE
e Ao

broni tngcej lub ktujacej i zadajac wnetrznosciom stwora 25 obrazeri
(KP 15). Jesli ofiara. wydostanie si¢ z zotadka, kurczace si¢ mieénie
zamykaja otwor — kolejny potkniety przeciwnik réwniez musi wycia¢
sobie droge na wolnos¢.

W zotadku behira zmieszcza si¢ 2 duze, 8 $rednich, 32 matych
lub 128 malutkich lub mniejszych istot.

Umiejetnosci: Behir otrzymuje premig rasowa +8 do testéw Wspi-
naczki i zawsze ma prawo wzig¢ 10 w tescie tej umiejetnosci, nawet
jesli cos go rozprasza lub mu zagraza.




