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agia Faerunu zawiera rozdzialy Zrozumienie magii,

Odmiany magii, Praktykujacy magie, Miejsca mocy,

Czary, Magiczne przedmioty oraz Stworzenia.
Przedstawiony ponizej przyktadowy zagajnik druidéw jest opisem
przyktadowego miejsca mocy, ktére nie znalazto si¢ na 191 stronach
podrecznika.

ZQngﬂjk .
odhowienia

W glebi ladu, gdzie ziemia wypluwa stopiong skate i bucha trujacymi
oparami, znajduje si¢ starozytny krag druidéw, znany jako Zagajnik
Odnowienia. Reputacja tego zrédta poteznej magii jest powszechnie
znana. Niewielu jednak wie tak naprawdg, ktére z opowiesci o tym
miejscu sa prawdziwe, a ktére wymyslone.

Zagajnik Odnowienia przedstawiono jako lokacje dla BG poszuku-
jacych przygéd na obszarach natury.

podr6z do zagajnika
odnowienia

Twoi gracze moga wybrac si¢ zagajnika poniewaz. ..
musza kégos uratowad.
musza zdja¢ klatwe, wyleczy¢ chorobe lub inng dolegliwos¢.
zmuszono ich do tego podstepem.
potrzebuja ochrony przed Zywiotami.
musza przekonaé druidycznych opiekunéw, ze czas przepowiedni
jeszcze nie nadszedt.

pogtoskr o zagajniku
Mozesz wykorzystaé ponizsze plotki, aby zbudowaé pomiedzy gra-
czami napieci¢ zanim wyrusza do Zagajnika Odnowienia. Nie kre-
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pyj si¢ ubarwiaé ponizsze pogtoski, dodawa¢ wlasne lub mieszac je
z prawda. Rzu¢ 1k10, aby losowo okresli¢, co gracze ustysza.

1. Zagajnik znajdowal si¢ niegdy$ na powierzchni, lecz jeden
z jego opiekunéw rozgniewal Silvanusa i bég stopil ziemie
wokét zagajnika, przez co miejsce to zapadto sie do obecnego
potozenia.

2. Magia zagajnika zanikta.

3. Nikt nigdy nie powrécit z Zagajnika Odnowienia.

4. Zty kult przejat kontrole nad zagajnikiem.

5. Silvanus rzucit na zagajnik klatwe.

6. Zagajnik zniknat, pochloniety przez ognie.

7. Bazyliszek znalazt droge do zagajnika i zamienil wszystkich
druidéw w kamienne posagi.

8. Druidyczni opiekunowie majg tysiac lat.

9. Opiekunowie zagajnika poznali odnawiajaca moc ognia i po-
trafig kazdego wskrzesic¢ lub uzdrowic.

10.Prawdziwa informacja (okreslona przez MP).
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Jak odnalez¢ zagajnik

Aby dostac¢ si¢ do Zagajnika Odnowienia, twoi BG.moga wykorzy-
sta¢ Rozdroze Cantlowe lub uda¢ si¢ w trwajaca miesigcami podréz
po niebezpiecznym terenie zanim go odnajda. Niewielu przetrwalo te
druga droge. Istnieja réwniez inne sposoby dostania si¢ do zagajnika.
Osoby ktére juz odwiedzity to miejsce moga teleportowaé don posta-
cie, choé prawdopodobnie zazadaja duzej sumy pieniedzy lub wysla
bohateréw, karmiac ich ktamstwami na temat tego, co moga znalez¢
na miejscu. Jedynym pewnym sposobem opuszczenia zagajnika jest
poddanie si¢ Oczyszczeniu.

WIESZCZOWIE Natury

Z sekretnych miejsc Zagajnika Odnowienia btyszcza plonace, ob-
serwujace wszystko oczy. Wieszczowie Natury, jak zwa sami siebie,
przygladaja si¢ uwaznie kazdemu, kto wkroczy do zagajnika. Jest
ich czterech, a kazdy z nich reprezentuje jeden z zywiotéw (Ogien,
Powietrze, Wode i Ziemig). Te niewyobrazalnie wiekowe, pétzy-
wiotacze istoty zamieszkujg to miejsce od zawsze. Przepowiednia
glosi, pewnego dnia "Matka zmeczy sie bezboznoscia swych dzie-
ci i zeSle na lady ognie, ktére je oczyszcza i odnowig. W tym dniu
Wieszczowie Natury wywolaja swe ostateczne oczyszczenie."

Wieszczowie Natury maja oblicza permanentnie naznaczone zy-
wiotem, z ktérym sie potaczyli. Méwia niewiele, jesli w ogéle, zas ich
maniery i osobowos¢ odzwierciedlaja zwigzany z nimi zywiot. Byt
zwany Flogistonem przewodzi wieszczom 1 przeprowadza $miat-
kéw przez rytuatl. Bycie tak starozytnymi istotami czyni ich zupet-
nie wyobcowanymi. Nie rozumiejg znaczenia cywilizacji lub kultury
i nie dbaja o to. Nie znaja historii i polityki. Wiedza jedynie o odpty-
wach i przyptywach energii swiata i stuza tylko jej celom.

9 Flogiston: samiec pét-zywiotak ognia/pét-wielki jaszczur
czerwony smok Drd 20; SW 47; Kolosalny przybysz (ognia); KW
40k12+400 plus 20k8+200; pw 953; Ini +2; Szyb 12 m, latanie 60
m (kiepska); KP 52 (dotyk 4, nieprzygotowany 50); Atak +50 wrecz
(4k8+17, ugryzienie) i +48 wrecz (4k6+8, 2 pazury) i +47 wrecz
(2k8+8, 2 skrzydta) i +47 wrecz (4k6+25, uderzenie skrzydtami);
Front/Zasieg 12 m na 25 m/4,5 m; SA brori oddechowa, czary, gro-
za, machnigcie ogonem, miazdzenie, zdolnosci czaropodobne; SC
niepodatnosci, $lepowidzenie

108m, wyostrzone zmysty, zdolnosci druida; OC 32; Char N; RO
Wytr +44, Ref +30, Wola +45; S 45, Zr 14, Bd 31, Int 28, Rzt 32,
Cha 28. )

Unmiejetnosci i atuty: Blefowanie +58, Czarostwo +70, Dyploma-
¢ja +50, Koncentracja +63, Nastuchiwanie +64, Przeszukiwanie +49,
Skakanie +57, Tajniki dziczy +44, Wiedza (natura) +70, Wiedza (re-
ligia) +47, Wiedza (tajemna) +47, Wrézenie +70, Wyczucie pobu-
dek +42, Wyzwalanie si¢ +42, Zastraszanie +32, Zauwazanie +64,
Zwierzgca empatia +30; Atak z powietrza, Czujno$é, Maksymaliza-
cja czaru, Pochwycenie, Podniesienie czaru, Poprawiona inicjatywa,

Potezny atak, Przyspieszenie zdolnosci czaropodobnej, Rozszczepie-
nie; Roztrzaskanie, Tropienie, Unoszenie si¢, Wielkie rozszczepienie,
Wielokrotny atak, Wyspecjalizowanie, Zogniskowanie broni (pazur),
Zogniskowanie broni (ugryzienie), Zwrot przez skrzydto.

Broni oddechowa (zn): Potrafi ziona¢ stozkiem ognia o dtugosci
21 metréw raz na 1k4 rundy, zadajac 24k10 obrazeri (Refleks ST 40
zmnigjsza obrazenia o potowe).

Groza (zw): Stworzenia znajdujace si¢ w odleglosci do 108 me-
tréw od Flogistona sa podczas jego ataku lub szarzy spanikowane
(jezeli posiadaja 4 lub mniej KW) lub wstrzasniete (jezeli posiadajg
od 5 do 59 KW) przez 4ké6 rund (Wola ST 47 neguje i stworzenie
staje si¢ niepodatne na groze przez jeden dzier).

Machnigcie ogonem (zw): Zadaje 2k8+25 obrazen wszystkim
stworzeniom rozmiaru maksymalnie §redniego na obszarze pétokre-
gu o srednicy 12 metréw (Refleks ST 40 zmniejsza obrazenia o po-
towe).

Miazdzenie (zw): Stworzenia znajdujace si¢ w zasiggu ataku
otrzymuja 4k8+25 obrazen i musza wykona¢ rzut obronny na Refleks
(ST 40) lub zostang przyszpilone.

Niepodatnosci (zw): Niepodatny na choroby, ogien, organiczne
trucizny, paraliz i sen. Zyskuje premi¢ rasowa +4 do testow Wy-
trwato$ci przeciw truciznom. Podwéjne obrazenia od zimna, chyba
ze wykona udany rzut obronny. :

Wryostrzone zmysly (zw): Flogiston widzi cztery raz dalej od czto-
wieka przy stabym $wietle i dwa razy dalej w normalnym $wietle.
Widzi w ciemnosciach na odlegtosé¢ 360 metréw.

Zdolnosci czaropodobne (zc): Jak 19. poziomowy zaklinacz (ST
17 + poziom czaru): 12/dzientt — zlokalizowanie przedmiotu; 3/dzien
— sugestia; 1/dziefi = kgsliwy wzrok, wykrycie potozenia. Jak 60. pozio-
mowy zaklinacz (ST 17 + poziom czaru): 1/dzied — ognista burza,
ognista tarcza, ogniste nasiona, plongca kula, plongce dionie, roj zywio-
takéw (tylko ognia), sciana ognia, wytworzenie plomienia, zamiana
plandw, zapalajgca chmura.

Zdolnosci druida: bezczasowe ciato, krok bez §ladéw, lesny krok,
niepodatno$¢ na jad, odparcie uroku natury, tysiac twarzy, zmyst na-
tury, zwierzZecy ksztatt (zwierzg rozmiaru od malutkiego do wielkiego
6/dzien, zywiotak rozmiaru od matego do duzego 3/dzien).

Ekwipunek: pierscieri rozkazywania Zywiotom ognia, karwasze pan-
cerza +8, pierscieri czarodziejstwa I-1V, krysztatowa kula z prawdzi-
wym widzeniem.

Przygotowane czary druida (6/8/8/8/7/7/6/6/5/5; bazowy ST =
21 + poziom czaru): 0. — obserwacja natury*, oczyszczenie jedzenia
i wody, raca, stworzenie wody (2), Swiatlo; 1. — blogostawiona jagoda,
ogieri faerie (2), oplgtanie (2), wytrzymatos¢ zywiotowa, zaciemniajgca
mgta (2); 2. — ksztalt drzewa, mniejsze odnowienie, opdgnienie trucizny,
ozigbienie metalu, rozgrzanie metalu (2), rozmawianie ze zwierzgtami,
zauroczenie osoby lub zwierzecia; 3. — neutralizacja trucizny, ochrona
przed zywiotami, rozmawianie % roslinami, stopienie % kamieniem, tru-
cizna, wigkszy magiczny kief (2), zakazenie, 4. — kontrolowanie roslin,
mordercza mgta®, ogniste uderzenie, rdzewiejgcy chwyt, swoboda ruchu,
zagaszenie (2); 5. — drzewny krok, kontrolowanie wiatréw, obcowanie
2 naturg, picklo® (2), przebudzenie, sciana ognia; 6. — ostona antywi-
talnosci, Sciana kamienia, wigksze rozproszenie (2), xnalezienie Sciezki,
Zywodgb; 7. — kontrolowanie pogody, ognista burza, petzajgca zagtada,
powietrzny spacer, prawdziwe widzenie, wezwanie naturalnego sojusz-
nika VII, 8. — odwrdcenie grawitacji, palec smierci, stowo odwotania,
trgba powietrzna, wezwanie naturalnego sojusznika VIIIL, 9. — masowe
uzdrowienie, przezornosc, trzgsienie Ziemi, Zmiana ksztattu, wezwanie
naturalnego sojusznika IX.

Przygotowane czary zaklinacza (6/15/14/14/14/8/7/7/7/7; bazowy
ST 17 + poziom czaru): 0. — czyfanie magii, dtori"maga, kuglarstwo,
naprawa, promieri mrozu, tajemny znak, widmowy odglos, wybuch kwa-
su*, wykrycie magit; 1. — leczenie lekkich ran, magiczny pocisk, praw-
dziwe uderzenie, rozumienie jezykow, Zrgcy dotyk"; 2. — dostrzeganie
niewidzialnego, kocia gracja, niewidzialnosé, odpornosc Zywiotowa, sfera
prawdy; 3. — blyskawica, przemieszczenie, pryspieszenie, rozproszenie
magii; 4. — eksplodujgca kaskada®, leczenie krytycznych ran, ognista tar-
cza, zaklopotanie; 5. — dominacja nad osobg, przefamanie zaklgcia, stozek
zimna, Sciana mocy; 6. — analiza dweomeru, ogniste pajaki®, uzdrowie-
nie; 7. — potezniejsza ochrona przed Zelazem®, stowo mocy: oszotomienie,
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wigksze odnowienie; 8.~ telekinetyczna kula Otiluka, wezwanie potwora
VIII, znieczulenie umystu, 9. — prawdziwe wskrzeszenie, rdj meteordw,
zatrzymanie ¢zasu.

*czar pochodzi z Magii Faerunu.

4 Nawalnica: kobieta pot-zywiotak wody/pét-gigant bu-
rzowy Drd 20; SW 35; Wielki przybysz (elektrycznosci); KW
19k8+114 plus 20k8+120; pw 408; Ini +6; Szyb 12 m, ptywanie 9
m (zbroja skérzana); 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 czaropodobne;
SC chwytanie glazéw, niepodatnosci, oddychanie pod woda, swobo-
da dziatania, zdolnosci druida; 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 +30, Dyplomacja +35, Koncentra-
cja +42, Nastuchiwanie +22, Skakanie +34, Tajniki dziczy +38, Wie-
dza (natura) +36, Wiedza (religia) +24, Wspinaczka +34, Wystepy
+22, Zastraszanie +23, Zauwazanie +25, Zwierzeca empatia +35;
Podniesienie czaru, Poprawiona inicjatywa, Poprawione trafienie
krytyczne (tasak), Potezny atak, Przyspieszenie czaru, Rozszcze-
pienie, Roztrzaskanie, Wielkie rozszczepienie, Wykucie pierscienia,
Wyspecjalizowanie, Zmyst walki, Zogniskowanie broni (tasak).

Chwytanie glazéw (zw): Moze chwyta¢ glazy maksymalnie du-
Zego rozmiaru.

Niepodatnosci (zw): Niepodatna na choroby, organiczne trucizny
i efekty zwigzane z wodg. Zyskuje premie rasowg +4 do testéw Wy-
trwatosci przeciw truciznom.

Oddychanie pod woda (zw): Moze oddycha¢ pod woda nieskon-
czenie dtugo i moze bez przeszkéd uzywaé zdolnosci czaropodob-
nych gdy jest zanurzona.

Swoboda dzialania (zn): Analogicznie do ciaglego dziatania czaru
swoboda ruchu.

Zdolnosci czaropodobne (zc): 1/dziedt — burza lodowa, chmura
mghy, kontrolowanie wody, kwasna mgta, taricuch blyskawic (Zak15), od-
dychanie pod wodyg, obydne usychanie, przywolanie byskawicy (Drd15),
rdj Zywiotakdw (tylko wody), stozek zimna, zaciemniajgca mgta, za-
miana plandw; 2/dzien — kontrolowanie 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 §ladéw, lesny krok,
niepodatnos¢ na jad, odparcie uroku natury, tysiac twarzy, zmyst na-
tury, zwierzecy ksztalt (zwierzg rozmiaru od malutkiego do wielkiego
6/dzien, zywiotak rozmiaru od matego do duzego 3/dzien).

Ekwipunek: pierscieri rozkazywania zywiotom wody, olbrzymi tasak
+5.

Przygotowane czary (6/7/7/6/6/6/5/4/4/4; bazowy ST = 15 + po-
ziom czaru): 0. — obserwacja natury®, oczyszczenie jedzenia i wody, raca,
stworzenie wody, Swiatto, wykrycie magiiy 1.— blogostawiona jagoda, ka-
muflaz’, leczenie lekkich ran, ogier faerie, oslepiajgca plwocina, wytrzy-
matos¢ Zywiolowa, zaciemniajgca mgla; 2. — jednosé z ziemig”, oberwanie
chmury®, odpornosé Zywiotowa, opgnienie trucizny, ozigbienie metalu,
wezwanie roju, Zauroczenie osoby lub zwierzeciay 3. — leczenie srednich
ran, slepowidzenie®, trucizna, wigkszy magiczny kiet, wzrastanie roslin,
zakazenie, 4. — deszcz ze sniegiem, mordercza mgta’, rdzewiejgcy chwyt,
reinkarnacja, rozproszenie magii, zagaszenie; 5. — burza lodowa, gnicie
pamigei®, obcowanie % naturg, transmutacja blota w.skate, wzrastanie
zwierzgcia, 6. — kruszenie®, ostona antywitalnosci, sciana kamienia, fo-
pienie®, wigksze rozproszenie, Znalezienie sciezki; 7. — prawdziwe wi-
dzenie, przyspieszona trucizna, uzdrowienie, wieza chmur burzowych®;
8. — palec smierci, przyspieszone rozproszenie magii, roxkazywanie ro-
slinom, wezwanie naturalnego sojusznika VIIL; 9. — gnilnik, wezwanie
naturalnego sojusznika IX, zaklgcie w kamier*, zmiana ksztattu.

*czar pochodzi z Magii Faerunu.

4Mocny Korzen: kobieta pét-zywiotak ziemi/pét-drzewiec
Drd 20; SW 30; Olbrzymi przybysz (ziemi); KW 21k8+189 plus
20k8+180; pw 556; Ini +2; Szyb 9 m; KP 24 (dotyk 4, nieprzygo-
towany 24); Atak +41/+31/+21 wrecz (4k8+15, walnigcie); SA ozy-
wienie drzew, tratowanie, zadawanie podwéjnych obrazen przed-
miotom i strukturom, zdolnosci czaropodobne, zdolnosci druida; SC

niepodatno$¢ na choroby, niepodatnos¢ na efekty zwigzane z ziemia,
podatnos$¢ na ogien, potowa obrazen od broni ktutych, premia +4
do rzutéw obronnych przeciw truciznom, roslina; Char N; RO Wytr
+33, Ref +11, Wola +26; S 41, Zr 6, Bd 29, Int 12, Rzt 20, Cha 12.

Umiejetnosci i atuty: Nastuchiwanie +47, Tajniki dziczy +45, Ukry-
wanie +10%, Wiedza (natura) +41, Wyczucie pobudek +45, Zastra-
szanie +25, Zauwazanie +47; Czujnos¢, Maksymalizacja czaru, Po-
prawiona inicjatywa, Potezny atak, Rozszczepienie, Stworzenie berta,
Stworzenie laski, Unieruchomienie czaru, Walka na slepo, Wielkie
rozszczepienie, Wyciszenie czaru, Zelazna wola.

* premia rasowa +16 do testéw Ukrywania na zalesionych tere-
nach.

Ozywienie drzew (zn): Drzewiec potrafi na zyczenie ozywic
drzewa w zasiggu 54 metréw, mogac kontrolowa¢ maksymalnie dwa
ozywione drzewa w danej chwili. Wykorzenienie si¢ jednego drze-
wa zajmuje pelng runde. Po tym moze porusza¢ si¢ z predkoscia 3
metréw i walczy¢ we wszelkich aspektach jak drzewiec. Ozywione
drzewa traca mozliwo$¢ poruszania sie, jesli kontrolujacy je drzewiec
jest ubezwlasnowolniony lub znajduje si¢ poza zasiegiem dziatania
zdolnosci. We wszystkich innych aspektach zdolno$¢ ta jest trakto-
wana jak zaklecie Zywodgb, rzucony przez 12. poziomowego druida.

Podatnoé¢ na ogien (zw): Drzewiec lub ozywione drzewo otrzy-
muja podwdjne obrazenia od atakéw ogniem, chyba ze atak ten po-
zwala na wykonanie rzutu obronnego, co powoduje otrzymanie po-
dwdéjnych obrazeri w przypadku nieudanego rzutu obronnego i brak
obrazeri w przypadku udanego rzutu.

Polowa obrazen od broni ktutych (zw): Bronie klujace zadaja
drzewcom potowe obrazen, jednak-minimalnie 1 obrazenie.

Roslina: Niepodatny na efekty wptywajace na umyst, otumanienie,
paraliz, polimorfowane, sen i trucizny.

Tratowanie (zw): Drzewiec lub ozywione drzewo moze stratowaé
stworzenia o rozmiarze $rednim lub mniejsze, zadajac im 2k12+5 ob-
razen. Stworzenia, ktére nie wykonajg atakéw okazyjnych przeciwko
drzewcowi lub ozywionemu drzewu, moga wykona¢ rzut obronny
na Refleks (ST 20), aby otrzyma¢ potowe obrazeri.

Zadawanie podwéjnych obrazen przedmiotom i strukturom
(zw): Drzewiec lub ozywione drzewo, wykonujacy pelny atak prze-
ciw przedmiotom lub strukturom, zadaja podwéjne obrazenia.

Zdolnosci czaropodobne (zc): 1/dzien — cierniste kamienie, ka-
mienna skora, ksztattowanie kamienia, magiczny kamiei, rdj Zywiola-
kow, sciana kamienia (jak Zak 28), trzgsienie ziemi, zamiana plandw,
zmigkczenie zmieni i kamienia, zelazne ciato. (ST = 11 + poziom cza-
ru).

Zdolnosci druida: bezczasowe ciato, krok bez $§ladéw, lesny krok,
niepodatno$¢ na jad, odparcie uroku natury, tysiac twarzy, zmyst na-
tury, zwierzecy ksztalt (zwierze rozmiaru od malutkiego do wielkiego
6/dzien, zywiotak rozmiaru od matego do duzego 3/dzien).

Ekwipunek: brosza ostony, klejnot widzenia, potezny pierscieri odpor-
nosci Zywiotowej, berto gaszenia plomieni.

Przygotowane czary (6/7/6/6/6/6/4/4/4/4; bazowy ST = 15 +
poziom czaru): 0. — cnota, odpornosé, przewodnictwo, raca, stworze-
nie wody, wykrycie magii; 1. — blogostawiona jagoda, niewidzialnos¢
dla zwierzqt, ogieri faerie, oplgtanie, prejscie bez sladu, wytrzymatos¢
Zywiotowa, zaciemniajgca mgta; 2. — ksztattowanie drewna, odpornos¢
Zywiotowa, ozighienie metalu, roxgrzanie metalu, wstrzymanie zwierzg-
cia, Zauroczenie 0soby lub zwierzgcia; 3. — dominacja nad zwierzgciem,
ggszcz cierni, ochrona przed Zywiotami, przywotanie blyskawicy, stopie-
nie z kamieniem, wzrastanie rosling 4. — leczenie powaznych ran, rein-
karnacja, rozproszenie magii, rdzewiejgcy chwyt, wezwanie naturalnego
sojusznika 1V, zagaszenie; 5. — drzewny krok, kontrolowanie wiatrow,
leczenie krytycznych ran, odpedzenie Smierci, pokuta, Sciana smierci; 6. —
krag leczniczy, ostona antywitalnosci, wezwanie naturalnego sojusznika
VI, wigksze rozproszenie; 7.— kontrolowanie pogody, prawdziwe widze-
nie, uzdrowienie, wezwanie naturalnego sojusznika VII; 8. odpychanie
metalu lub kamienia, palec smierci, stowo odwotania, wezwanie natu-
ralnego sojusznika VIIL, 9. — masowe uzdrowienie, sympatia, wezwanie
naturalnego sojusznika IX, zmiana ksztattu.

9 Wrzask: samiec pét-zywiotak powietrza/pét-androsfinks Drd
20; SW 33; Wielki przybysz (powietrza); KW 36k10+252 plus
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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/Zasigg: 3 m na 6 m/3 m; SA rozszarpywanie
2k6+5/19-20, ryk, skok do walki, zdolnosci czaropodobne, zdolnosci
druida; SC niépodatnosci; Char N; RO Wytr +39, Ref +27, Wola
+31; S 33, Zr 12, Bd 25, Int 18, Rzt 24, Cha 19.

Umiejetriosci i atuty: Blefowanie +22, Czarostwo +24, Ciche poru-
szanie +19, Koncentracja +27, Dyplomacja +42, Nastuchiwanie +45,
Przeszukiwanie +22, Tajniki dziczy +25, Wiedza (natura) +40, Wie-
dza (religia) +33, Wiedza (tajemna) +33, Wyczucie kierunku +21,
Wyeczucie pobudek +25, Zastraszanie +40, Zauwazanie +45, Zwie-
rzgca empatia +24; Atak z powietrza, Czujnos¢, Krzepkosé, Podnie-
sienie czaru, Poprawiona inicjatywa, Poprawione trafienie krytyczne
(pazur), Poprawione trafienie krytyczne (rozszarpywanie), Potezny
atak, Przenikanie czaru, Przyspieszenie czaru, Rozszczepienie, Roz-
trzaskanie, Tropienie, Walka na §lepo, Wielkie rozszczepienie, Wy-
ciszenie czaru, Wyspecjalizowanie, Zogniskowanie broni (pazur),
Zogniskowanie broni (rozszarpywanie).

Niepodatnosci: Niepodatny na choroby, organiczne trucizny
i efekty zwigzane z woda. Zyskuje premie rasowa +4 do rzutéw
obronnych na Wytrwalo$¢ przeciw truciznom.

Rozszarpywanie (zw): Jezeli Wrzask uzyje zdolnosci rozszarpy-
wania na przeciwniku, moze wykona¢ dwa ataki rozszarpywania (+50
wrecz, 2k6+5 obrazer).

Ryk (zn): Wrzask moze ryknaé trzy razy dziennie. Za pierwszy
razem gdy to zrobi, wszystkie stworzenia znajdujace si¢ w zasiggu
150 metréw zostajg objete strachem na 36 rund (Wola ST 32 negu-
je). Drugie rykniecie wykonane w czasie tej samej potyczki paralizu-
je wszystkie stworzenia znajdujace siec w zasiggu 75 metréw na 1k4
rundy (Wytrwatos¢ ST 32 neguje) i oglusza wszystkie stworzenia
w zasiegu 27 metréw na 2ké6 rund (bez rzutu obronnego). Trzecie
rykniecie wykonane w czasie tej samej potyczki powoduje tymczaso-
we obnizenie Sity o 2k4 wszystkim stworzeniom w zasiegu 75 me-
tréw przez 2k4 rundy (Wytrwatos¢ ST 32 neguje). Ponadto, kazde
stworzenie rozmiaru duzego lub mniejsze, znajdujace sic w zasiegu
27 metréw zostaje rzucone na ziemie i otrzymuje 2k8 obrazen (Wy-
trwatos¢ ST 32 neguje). Trzecie ryknigcie zadaje ponadto 50 obra-
zeni wszystkim kamiennym i krysztalowym przedmiotom i struktu-
rom, znajdujacych sie w zasiggu 27 metréw; magiczne przedmioty
oraz trzymane i noszone przedmioty moga uniknaé¢ obrazen, wyko-
nujac udany rzut obronny na Refleks (ST 32).

Skok do walki (zw): Jezeli Wrzask skoczy na przeciwnika w pierw-
szej rundzie walki, moze wykona¢ pelny atak, nawet jezeli wykonat
wezesniej akeje ruchu.

Zdolnosci czaropodobne (zc): Jak 56. poziomowy zaklinacz (ST
= 14 + poziom czaru): 1/dzien — kontrolowanie pogody, kontrolowanie
wiatréw, taricuch blyskawic, rdj Zywiolaksw (tylko powietrza), stan lot-
ny, stgpanie w powietrzu, sciana wiatru, traba powietrzna, zaciemnia-
Jaca mgla, zamiana plandw.

Zdolnosci druida: bezczasowe ciato, krok bez §ladéw, lesny krok,
niepodatnos¢ na jad, odparcie uroku natury, tysiac twarzy, zmyst na-
tury, zwierzecy ksztalt (zwierzg rozmiaru od malutkiego do wielkiego
6/dzien, zywiotak rozmiaru od matego do duzego 3/dzien).

Ekwipunek: karwasze pancerza +6, pierscieni rozkazywania zywiotom
wody.

P}r}zygotowane czary kaptana (5/6/6/4; bazowy ST = 17 + poziom
czaru; jak Kap6): 0. — czytanie magii, wykrycie magii (3), wykrycie tru-
cizny; 1. — boskie wzgledy, rozkaz, roxumienie jezykow (2), schronieniet,
tarcza wiary, 2. — brori duchowa, bycza sita, leczenie Srednich rant, od-
pornosc, sfera prawdy, wstrzymanie osoby; 3. — ochrona przed Zywiota-
mit, piekqce swiatto, stworzenie jedzenia i wody, swiatlo dnia.

T Czar domenowy. Domeny: leczenie (rzuca czary leczenia na po-
ziomie czarujgcego o +1 wyzszym); ochrony (tworzy ochronng strefe
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 je-
dzenia i wody, raca, Swiatto, wykrycie magiiy 1. — blogostawiona jagoda,
kamuflaz’, leczenie lekkich ran (2), ogieri faerie, wytrzymatos¢ Zywio-
towa, zaciemniajgca mgta; 2. — oberwanie chmury*, odpornos¢ zywio-
fowa, opanowanie powietrza®, opdinienie trucizmy, ozighienie metalu,

wezwanie roju, zauroczenie osoby lub zwierzgcia, 3. — leczenie srednich
ran, slepowidzenie®, frucizna 2), wigkszy magiczny kiet, wzrastanie ro-
slin, zakazenie; 4. — mordercza mgta*, rdzewiejgcy chwyt, reinkarnacja,
rozproszenie magii, swoboda ruchu, zagaszenie; 5.— leczenie krytycznych
ran, obcowanie z naturg, plaga insektow, sciana cierni, wigzgce wiatry®,
wyciszone roxproszenie magii, wzrastanie Zwierzgcia, 6. — odpychanie
drewna, ostona antywitalnosci, wezwanie naturalnego sojusznika VI,
wigksze rozproszenie, Znalezienie sciezkis 7. — kontrolowanie pogody,
prawdziwe widzenie, przyspieszony wigkszy magiczny kiet, wieza chmur
burzowych*; 8.— bombardowanie®, palec Smierci, rozkazywanie roslinom,
wezwanie naturalnego sojusznika VIII; 9. — trzgsienie ziemi, wezwanie
naturalnego sojusznika IX, zaklecie w kamien”, zmiana ksztaltu.
*czar pochodzi z Magii Faerunu.

Oczgszczenie

Wieszczowie natury poddaja procesowi oczyszczenia tych, ktérzy
do nich przybywaja. Gdy dotrzesz do zagajnika, stajesz sie bezbron-
ny. Osadzajg wszystkich. Wysytajg ci¢ na probe. Wielu przychodzi
tu wiasnie w tym celu, zwlaszcza druidzi pragnacy odzyskania réw-
nowagi po spedzeniu zbyt dlugiego czasu pod wptywem cywilizacji.
Biada tym, ktérzy przypadkiem wkrocza do Zagajnika Odnowienia.
Oczyszczenie jest rytuatem, za pomocy ktérego Wieszczowie Na-
tury eliminuja brak réwnowagi trapiacy dusz¢ $miertelnika. Poprzez
ten proces eliminuja oni nienawis¢, ztos¢, nieche¢ do samego siebie,
wing, niepewno$¢, proznosé i wszystkie inne aspekty natury $miertel-
nika, ktére mogly zaburza¢ w nim réwnowage. Wychodzi on z préby
wolny od emocjonalnego bagazu, z ktérym wkroczyt do Zagajnika.
Pamieta nadal wszystko, lecz tatwiej mu zaakceptowaé swa prze-
szto$¢, terazniejszos¢ i potencjalng przysztosé. Nie otrzymuje zadnej
gwarancji, ze nie powréci do swych nawykéw po opuszczeniu zagaj-
nika. Oczyszczenie oferuje mu szans¢ zmiany, odzyskania réwnowa-
gi, a nastepnie mozliwos¢ akceptacji lub zaprzeczenia réwnowadze.
W mechanice gry, Oczyszczenie oferuje postaci szanse zmiany
charakteru. W ciggu nastepnego dekadnia gracz odgrywa i wybiera,
czy odkryl neutralng réwnowage z natura, czy moze jego nastawienie
zwrocito si¢ w kierunku zta, dobra, prawa lub chaosu, a takze jak
radykalny jest ten zwrot. To doskonaly sposéb na zmiane charakte-
ru, lecz osoby szczerze oddane swojemu stylowi zycia nie potrzebuja
podobnej zmiany. Przyktadowo, paladyn ktéry podda si¢ rytuatowi
Oczyszczenia moze wybraé pozostanie praworzadnym dobrym pala-
dynem albo zrezygnowac z bycia paladynem i zmieni¢ charakter.
Oczyszczenie usuwa ponadto wszystkie trucizny, leczy zadane
obrazenia i likwiduje blizny. Przywraca ciato do jego najczystszej
i najzdrowszej postaci. Eliminuje efekty kazdego zaklecia, ktére
zmienito posta¢ w co$ nienaturalnego, zwlaszcza za$ czaréw ze szkot
transmutacji, zaklinania, nekromancji i iluzji. Oczyszczenie nie moze
wskrzesi¢ zmartego, chyba ze jego $mier¢ spowodowana zostata nie-
naturalny sposéb (zabéjcza magia, transmutacje lub iluzje).

PROCES OCZYSZCZENIA

Rytuat Oczyszczenia skiada sie z pigciu etapow. Kazdy z nich stano-
wi wyzwanie dla BG i prébuje nauczy¢ go szacunku dla okreslonego
zywiotu lub aspektu samego siebie. Straznicy rozdrozy ochoczo po-
zwalajg przejs¢ kazdemu, kto chce podda¢ sie rytuatowi. Gdy posta¢
wyloni si¢ z przejscia (ust weza) i spojrzy po raz pierwszy na otacza-
jacy go piekielny zagajnik, jest to znak, ze rozpoczyna pierwsza czgs¢
$ciezki, zwang Sciezka Ognia.

Sciezka OGNIA

Przejscie przez rozdroze prowadzi graczy do strefy martwej magii,
w czelusciach wulkanicznej jaskini jasniejacej sadzawkami magmy.

Flogiston, samiec pét-zywiotak ognia/pét-wielki jaszczur czer-
wonego smoka, wynurza si¢ z lawy. Pojawia si¢ pomiedzy postacia-
mi a kolejnym dolmenem. Jego ryk grzmi i wstrzasa catg Sciezka.
Czy BG beda mieli odwage kontynuowaé podréz bez mozliwosci
uzycia swojej magii?

Jednym prawdziwym wrogiem BG jest ich wiasny strach. Moga
zawrocié, stawi¢ ponownie czota Sciezce Ognia i dosta¢ si¢ do roz-
drozy Zagajnika, lecz straznik odméwi im przejscia, nie zwazajac
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na to, jak dtugo gracze beda mu grozi¢ lub btagaé. Smok nie bedzie
ich $cigat. BG musza zmierzy¢ sie z ognistym smokiem lub znalezé
inny sposéb ucieczki.

Ten fragment $ciezki jest zaledwie testem odwagi bohateréw. Mu-
sza stawi¢ czota Grozie smoka. Flogiston nie zaatakuje, lecz bedzie
si¢ bronit jesli gracze to uczynia. Jezeli BG nie beda pewni, co nale-
zy zrobié smok wskaze glows na nast¢pny dolmen i powie "Musisz
przejsc”.

Dolmen znajdujacy si¢ za Flogistonem jest portalem do Sciezki
Ziemi.

SCIEZKA ZIEMI
Gdy BG przekroczg drugi dolmen, wejda na Sciezke Ziemi. Znajda
sie gleboko w starozytnym lesie. Odzyskaja réwniez w pelni swoja
magie. Sciezka jest oznaczona i prowadzi od portalu wejsciowego.
Na jej drugim koncu, 12 metréw dalej, postacie dostrzega kolejny
dolmen.

Przeszkoda w dotarciu do wyjscia jest pulapka ciernistych kamieni
o szerokosci 3 metréw.

Gdy BG aktywuja, rozbrojg lub oming putapke, nadejdzie Mocny
Korzen, kobieta pét-zywiotak ziemi/pé6t drzewiec i odezwie si¢ "Ko-
lejny portal potrzebuje do aktywacji hasta. Wszystko tutaj wie jak ono
brzmi." Po tych stowach odwraca si¢ i odchodzi.

Jezeli postacie zaatakuja Mocny Korzen, bedzie si¢ ona bronita.

BG maja kilka sposobéw na poznanie hasta. Najskuteczniejszym
sposobem do uzyskania informacji sg czary rozmawianie ze zwie-
rzgtami, rozmawianie z roslinami lub pogawedka z kamieniem, gdyz
Mocny Korzen zadbata, by wszystkie rzeczy wokét znaty hasto. In-
nym sposobem jest péjscie po sladach Mocnego Korzenia, co wyma-
ga udanego testu Tajnikéw dziczy (ST 15). Postacie moga réwniez
wréci¢ do jaskini z lawg poprzez portal, ktérym weszli na ten obszar
i zapyta¢ o hasto Flogistona. Udane rzucenie czaru wieszczenie ukaze
znajdujacy si¢ w réwnowadze wage.

Hasto brzmi "Réwnowaga.

Wypowiedzenie go pozwoli BG na przejscie przez portal, a tym sa-
mym wkroczenie na nastgpny odcinek Sciezki Natury, zwany Sciezka
Powietrza.

SCIEZKA POWIETRZA

Postacie znajda si¢ w samym $rodku burzy $nieznej, na szczycie po-
krytej $niegiem géry, z dala od cywilizacji. Wrzask rzucit kontrolowa-
nie pogody do przywotania $niezycy (szczegdly znajdziesz we frag-
mencie Niebezpieczne warunki pogodowe, Rozdziat 3: Prowadzenie
gry w Przewodniku MISTRZA PODZIEMI). Wrzask, samiec pot-
zywiotak powietrza/pét-androsfinks, przywita BG po ich wyjsciu
z portalu i wskaze na nastepny portal, znajdujacy si¢ zaledwie 30 cen-
tymetréw od pierwszego.

"Ten portal bedzie mozna aktywowaé za 24 godziny. Postarajcie
si¢ przezy¢.", powie Wrzask.

Préba polega na przezyciu w trudnych warunkach pogodowych
przez cata dobe. Po 24 godzinach porzal sig otwiera. Przejscie przezen
prowadzi postacie na Sciezke Wody.

S

SciEzka WoDY

Postacie wytonig si¢ na Sciezce Wody z portalu w jaskini. Obszar jest
w przyblizeniu okregiem o $rednicy 24 metréw. Centralna czes¢ ja-
skini o §rednicy 18 metréw wypetnia woda. BG pojawiaja si¢ na po-
moscie o szerokosci 3 metréw, ktory otacza wode. Nawatnica, kobieta
poi zywiotak wody/ poi gigant burzowy, oczekuje w sadzawce, od ra-
mion w dét znajdujqc sie pod woda.

"W tym miejscu musicie sprawdzi¢ sie, stawiajac czoia wyzwa-
niom rzuconym przez potege wody, " powie. "Préoba jest prosta. Por-
tal znajduje si¢ pod woda, co jest duzym wyzwaniem dla pospolitego
czlowieka. Na brzegu sadzawki, z miejsca gdzie znajduje si¢ portal
prowadzacy na Sciezke Powietrza, musicie poptynaé prosto w dét
na glebokos¢ 6 metréw. Znajduje si¢ tam, catkowicie pod woda, tunel
o srednicy 3 metréw, ktéry biegnie przez 90 metréw. Na jego korcu
znajduje si¢ piaty 1 ostatni porzal, ktéry pozwoli wam i wszystkiemu,
co macie ze soba, przej$¢ jezeli przezyjecie. Jezeli zginiecie, ptynace
tu prady wyrzucg wasze ciata w krétkim czasie na powierzchnig sa-
dzawki."

Nawalnica doktadnie opisala postaciom czekajace na nich wy-
zwanie. Postacie muszg przeptyna¢ doktadnie 96 metréw (szcze-
g6ty znajdziesz we fragmencie Pltywanie, Rozdzial 4: Umiejetnosci
W odreczniku Gracza.) Z racji tego, ze ptywanie odbywa si¢ catko-
wicie pod woda, bez zadnej mozliwosci zaczerpniecia powietrza,
BG ryzykuja utonigcie. Szczegéty znajdziesz w Zasadach tonigcia,
Rozdzial 3: Prowadzenie gry w Przewodniku MISTRZA PODZIE-
MI. Zadanie to mozna ukoriczy¢ na wiele sposobéw. Jezeli postacie
nie sg wyszkolone w piywarnu, beda musieli odwota¢ si¢ do magii.
Najbardziej oczywistym rozwigzaniem jest uzycie eliksiru oddychania
pod wodg lab zaklecia oddychanie pod wody. Innym sposobem moze
by¢ wezwanie wodnego stworzenia, ktére przetransportuje postacie.
Zdesperowani bohaterowie moga poprosi¢ o pomoc Nawatnice, kt6-
ra przeniesie ich do portalu w zamian za caty ekwipunek.

ZAKONCZENIE

Jezeli BG dotrag do piatego i ostatniego dolmenu, ukoricza rytuat
Oczyszczenia. Zyskaja nastgpujace korzysci:

* wytrzymalos¢ Zywiolowa (wszyscy) na okres 24 godzin.

* postacie odzyskuja wszystkie utracone punkty wytrzymatosci.

* wszystkie klatwy zostajg usuniete.

* wszystkie choroby i trucizny zostana wyleczone.

* wszystkie efekty transmutacji zostajg usuniete (powrét do normal-
nego stanu).

* obaj Straznicy Rozdroza beda mieli do druzyny pomocne nasta-
wienie.

* druidyczni nadzorcy beda mieli do druzyny pomocne nastawienie.

* wreszcie przejscie przenosi ich do Biblioteki Cantlowe.

Tlos¢ doswiadczenia, jaka postacie otrzymaja za wizyte w Zagaj-
niku Odnowienia, miesci si¢ w granicach PS 5. Oczywiscie, jezeli
bohaterowie okaza si¢ na tyle glupi, aby walczy¢ z druidami, ilosé
dos$wiadczenia, jaka beda mogli otrzyma¢, uzalezniona bedzie od SW
druidéw, zaktadajac ze postacie przetrwaja te walke.
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