R0ZzSZERZENIE SIECIOWE DO [FIaGI FAERVTTY
KONWERSJA MECHANIKI

ozszerzenie Sieciowe - Magia Faerunu opracowane zostato
mysla o nabywcach tego podrecznika. Z tego powodu,
podobnie jak Migalea, do ktérej jest przeznaczone, korzysta z mecha-
niki edycji 3.0 i z odpowiedniej polskiej terminologii. Polskie wy-
danie Podrecznikdw Zrédlowych DED wer. 3.5 wprowadzito jednak,
poza zmianami systemowymi, znaczace zmiany w nazewnictwie. To
opracowanie, przygotowane przez redakcje serwisu dnd.polter.pl, po-
zwala wykorzysta¢ w pelni Rozszerzenie Sieciowe — Magia Faerunu
takze nabywcom nowej wersji systemu.

4 Flogiston; samiec pétzywiotak ognia/pétsmok (wielki czer-
wony jaszczur) Drd 20; SW 38; 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); Bazowy atak/
Zwarcie +55/+88; Atak +65 wrecz (4k8+17, ugryzienie); Catkowity
atak +65 wrecz (4k8+17, ugryzienie) i +65 wrecz (4k6+8, 2 pazury) i
+64 wrecz (2k8+8, 2 skrzydta) i +64 wrecz (4k6+25, uderzenie ogo-
nem); Przestrzeri/Zasieg 9 m/6 m; SA bron oddechowa, czary, groza,
machniecie ogonem, miazdzenie, zdolnosci czaropodobne; SC nie-
podatnosci, redukeja obrazeri 20/magia, slepozmyst 18 m, wrazliwo$¢
na zimno, wyostrzone zmysty, zdolnosci druida, zdolnosci pétzywio-
taka; OC 32; Char N; RO Wytr +49, Ref +33, Wola +47; S 45, Zr 14,
Bd 31, Int 28, Rzt 32, Cha 28.

Umigjetnosci i atuty: Blefowanie +62, Czarostwo +74, Dyploma-
c¢ja +76, Koncentracja +73, Nastuchiwanie +76, Przeszukiwanie +62,
Skakanie +60, Spostrzegawczos¢ +76, Sztuka przetrwania+51, Wie-
dza (natura) +74, Wiedza (plany) +52, Wiedza (religia) +52, Wiedza
(tajemna) +52, Wyczucie pobudek +64, Wyzwalanie si¢ +55, Zastra-

szanie +64; Atak z powietrza, Czujno$¢, Doskonalsza inicjatywa, Do-
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skonalszy wielokrotny atak, Maksymalizacja czaru, Niszczaca szarza,
Pochwycenie, Podbicie czaru, Potezny atak, Przyspieszenie zdolnosci
czaropodobnej, Rozszczepienie, Doskonalsze roztrzaskiwanie, Sku-
pienie na broni (pazury), Skupienie na broni (ugryzienie), Skupie-
nie na zdolnosci (bron oddechowa), Skuteczniejsze rozszczepienie,
Tropienie, Unoszenie si¢, Wielokrotny atak, Wyszkolenie w walce,
Zwrot przez skrzydto.

Bron oddechowa (zn): Potrafi ziong¢ stozkiem ognia o dtugosci
21 metréw raz na 1k4 rundy, zadajac 24k10 obrazen (Refleks ST 42
zmniejsza obrazenia o potowe).

Groza (zw): Stworzenia znajdujace si¢ w odlegtosci do 108 me-
tréw od Flogistona sa podczas jego ataku lub szarzy spanikowane
(jezeli posiadaja 4 lub mniej KW) lub wstrzasniete (jezeli posiadaja
od 5 do 59 KW) przez 4k6 rund (Wola ST 49 neguje i stworzenie
staje si¢ niepodatne na groze przez jeden dzien).

Machniecie ogonem (zw): Zadaje 2k8+25 obrazen wszystkim
stworzeniom rozmiaru maksymalnie $redniego na obszarze pétokre-
gu o érednicy 12 metréw (Refleks ST 40 zmniejsza obrazenia o po-
fowe).

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

Niepodatngsci (zw): Niepodatny na choroby, ogien, trucizny, pa-
raliz i sen.

Wryostrzone zmysly (zw): Arauthator widzi na cztery razy wiek-
szy dystans niz cztowiek w p6tmroku, a dwa razy dalej w normalnym
$wietle. Widzi réwniez w ciemnosciach na odlegtosé 36 metréw.

Zdolnosci czaropodobne (zc): Jak 19. poziomowy zaklinacz (ST
17 + poziom czaru): 12/dzienti — zlokalizowanie przedmiotu; 3/dzien
— sugestia; 1/dzien — kgsliwy wzrok, ujawnienie potozenia. Jak 60. po-
ziomowy zaklinacz (ST 17 + poziom czaru): 1/dzied — ognista burza,
ognista farcza, ogniste nasiona, plongca sfera, plongce dbonie, rdj Zywio-
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takow (tylko jako czar ognia), Sciana ognia, wytworzenie plomienia,
zamiana planow, zapalajgca chmura.

Zdolnosci.druida: Ksztatty natury (zwierze lub roslina rozmiaru
od malutkiego do wielkiego 6/dzieri, zywiotak rozmiaru od mate-
go do wielkiego 3/dzien), lesny krok, niepodatnos¢ na jad, oparcie
sie urokowi natury, ponadczasowe cialo, tysiac twarzy, wedréwka
bez sladéw, wigz z dzicza, zmyst natury, zwierzgcy towarzysz.

Ekwipunek: Pierscieri rozkazywania Zywiolom 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®, oczyszczenic jedzenia
i wody, raca, stworzenie wody (2), Swiatlo; 1. — blogostawione jagody,
plomienna otoczka (2), oplgtanie (2), odpornosé na Zywioly, nieprzenik-
niona mgta (2); 2. — ksztalt drzewa, pomniejsze odnowienie, opoZnie-
nie dziatania trucizny, ozigbienie metalu, rozgrzanie metalu (2), roz-
mawianie ze zwierzgtami, Fauroczenie Zwierzgciay 3. — neutralizaca
trucizny, ochrona przed Zywiotami, roxmawianie % roslinami, stopienie
2 kamieniem, trucizna, potezniefszy magiczny kiet (2), zakazenie, 4. —
kontrolowanie roslin, mordercza mgla®, ogniste uderzenie, rdzewienie,
swoboda ruchu, ugaszenic plomieni (2); 5. — drzewny krok, kontrolo-
wanie wiatrow, obcowanie z naturqg, picklo (2), przebudzenie, sciana
ognia, 6. — powtoka ochrony przed zyciem, sciana kamieni, pofezniejsze
rozproszenic magii (2), znalezienie sciezki, Zywodab; 7.— kontrolowanie
pogody, ognista burza, petzajgca zaglada, powietrzny spacer, widzenie
prawdy, przyzwanie sojusznika natury VII; 8. — odwrdcenie grawitacji,
palec smierci, stowo odwotania, traba powietrzna, prayzwanie sojuszni-
ka natury VIII; 9. — masowe uzdrowienie, przezornosc, trzgsienie ziemi,
zmiana ksztattow, przyzwanie sojusznika natury IX.

Znane czary zaklinacza (6/15/14/14/14/8/7/7/7/7; bazowy ST 17
+ poziom czaru): 0. — odezytanie magii, diori maga, kuglarstwo, napra-
wa, promieri mrozu, mistyczny znak, widmowy odglos, wybuch kwasu®,
wykrycie magii; 1. — magiczny pocisk, celny cios, rozumienie jezykdw,
zbroja maga, Zrqcy dotyk*; 2. zobaczenie niewidzialnego, gracja kota,
niewidzialnosc, odpornosc na energie, sfera prawdy, 3. — blyskawica, dez-
orientacja, przemieszczanie, pryspieszenie, rozproszenie magiis 4. — eks-
plodujgca kaskada®, ognista tarcza, sciana ognia; 5. — zdominowanie oso-
by, ztamanie zaklgcia, stoZek zimna, sciana mocy, 6. — analiza dweomeru,
ogniste pajqki*, Znajomos¢ legend, 7. — klatka mocy, potezniejsza ochrona
przed Zelazem®, stowo mocy: oslepienie; 8. — telekinetyczna kula Otiluka,
prayzwanie potwora VIII, znieczulenie umystu, 9. — uwigzienie, rdj me-
feorow, zaz‘rzymanie czasu.

*Czar pochodzi z suplementu Magia Faerunu.

4 Nawalnica: kobieta pétzywiotak wody/péigigant burzowy Drd
20; SW 26; Wielki przybysz (elektrycznosci, wody); KW 19k8+114
plus 20k8+120; pw 408; Ini +6; Szyb 10,5 m, ptywanie 9 m (zbro-
ja skérzana); KP 25 (dotyk 10, nieprzygotowany 23); Bazowy atak/
Zwarcie +29/+52; Atak +48 wrecz (3k6+26/15-20, butat +5); Catko-
wity atak +48/+43/+38//+33 wrecz (3k6+26/15-20, butat +5); Prze-
strzen/Zasieg 4,5 m/4,5 m; SA czary, zdolnosci czaropodobne; SC
chwytanie gtazéw, niepodatnosci, oddychanie woda, swoboda dzia-
tania, widzenie w stabym $wietle, zdolnosci druida, zdolnosci p6tzy-
wiotaka; Char N; RO Wytr +30, Ref +14, Wola +24; S 41, Zr 14, Bd
25,1Int 18, Rzt 23, Cha 17.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +44, Koncentracja +47, Nastuchi-
wanie +26, Ptywanie +19, Skakanie +15, Spostrzegawczos¢ +26, Dy-
plomacja +49, Sztuka przetrwania +46, Wiedza (natura) +48, Wspi-
naczka +15, Wyczucie pobudek +28, Zastraszanie +25; Doskonalsza
inicjatywa, Doskonalsze roztrzaskiwanie, Doskonalsza szarza byka,
Doskonalsze trafienie krytyczne (butat), Imponujacy cios, Podbicie
czaru, Potezny atak, Przyspieszenie czaru, Rozszczepienie, Skupienie
na broni (butat), Skuteczniejsze rozszczepienie, Wykucie pierscienia,
Wyszkolenie w walce, Zmyst walki.

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

Niepodatnosci (zw): Niepodatna na choroby, trucizny i efekty
zwigzane z wodg.

Oddychanie woda (zw): Moze oddycha¢ pod woda.nieskoficzenie
diugo'i bez przeszkéd uzywaé zdolnosci czaropodobnych, gdy jest

zanurzona.

Swoboda dzialania (zn): Nawalnica caly czas znajduje si¢ pod
wplywem swobody dziatania, mocy analogicznej do zaklecia (poziom
czarujacego = 20). Efekt mozna rozproszy¢, ale istota ma prawo go
odtworzy¢ w swej nastepnej turze w darmowej akgji.

Zdolnosci czaropodobne (zc): 1/dzien — lodowa nawatnica, chmu-
ra mgty, kontrolowanie wody, chmura kwasu, wyladowanie taricuchowe
(Zak15), oddychanie pod wodg, ohydne usychanie, wezwanie blyskawic
(Drd15), rdj 2ywiotaksw (tylko jako czar wody), stozek zimna, nie-
przenikniona mgla, zamiana plandw;, 2/dziets — kontrolowanie pogody
(Drd20), lewitacja (Zak20). Wszystkie zdolnosci rzuca jak 39. po-
ziomowy zaklinacz (ST 14 + poziom czaru), chyba Ze zaznaczono
inaczej.

Zdolnosci druida: Ksztalty natury (zwierze lub roslina rozmiaru
od malutkiego do wielkiego 6/dzieri, zywiofak rozmiaru od mate-
go do wielkiego 3/dzien), lesny krok, niepodatnos¢ na jad, oparcie
si¢ urokowi natury, ponadczasowe cialo, tysiac twarzy, wedréwka
bez sladéw, wigz z dzicza, zmyst natury, zwierzgcy towarzysz.

Ekwipunek: Bufat +5, mistrzowska zbroja skorzana, pierscieri rozka-
zywania Zywiotom wody.

Przygotowane czary (6/7/7/6/6/6/5/4/4/4; bazowy ST = 15 + po-
ziom czarw): 0. — obserwacja natury*, oczyszczenie jedzenia i wody, raca,
stworzenie wody, Swiatto, wykrycie magii; 1. — blogostawione jagody,
kamuflaz®, leczenie lekkich ran, plomienna otoczka, oslepiajgca plwoci-
na*, odpornos¢ na zywioly, nieprzenikniona mgta; 2. — jednosc z ziemig’,
oberwanie chmury*, odpornosé na energie, opégnienie dziatania trucizny,
ozigbienie metalu, przyzwanie roju, zauroczenie Zwierzgcia, 3. — leczenie
srednich ran, slepowidzenie®, trucizna, potezniejszy magiczny kiel, po-
wigkszenie roslin, zakazenie; 4. — deszcz ze Sniegiem, mordercza mgla®,
rdzewienie, reinkarnacja, rozproszenie magii, ugaszenie plomieni; 5. —
lodowa nawatnica, gnicie pamigci*, obcowanie z naturg, przemiana blota
w skatg, powigkszenie zwierzgciay 6. — kruszenie®, powloka ochrony przed
Zyciem, sciana kamieni, topienie®, poteZniejsze rozproszenie magii, Zna-
lezienie sciezkiy 7. — widzenie prawdy, przyspieszona trucizna, uzdro-
wienie, wieza chmur burzowych®; 8. — palec Smierci, przyspieszone roz-
proszenie magii, rozkazywanie roslinom, przyzwanie sojusznika natury
VIIL, 9. - gnilnik, przyzwanie sojusznika natury IX, zaklecie w kamieri,
zmiana ksztattow.

*Czar pochodzi z suplementu Magia Faerunu.

4 Mocny Korzen: kobieta pétzywiotak ziemi/pétdrzewiec Drd 20;
SW 23; Olbrzymi przybysz (ziemi); KW 21k8+189 plus 20k8+180;
pw 556; Ini +2; Szyb 9 m; KP 24 (dotyk 4, nieprzygotowany 24);
Bazowy atak/Zwarcie +30/+57; Atak +46 wrecz (4k6+15, walniecie);
Catkowity atak +46 wrecz (4k6+15, 2 walniecia); Przestrzeri/Zasieg
6 m/6 m; SA czary, podwéjne uszkodzenia wzgledem struktur, trato-
wanie, zdolnosci czaropodobne; SC cechy roslin, niepodatnosci, ozy-
wienie drzew, redukcja obrazen 10/cigte, widzenie w stabym swietle,
wrazliwos¢ na ogien, zdolnosci druida, zdolnosci pétzywiotaka; Char
N; RO Wytr +33, Ref +10, Wola +25; S 41, Zr 6, Bd 29, Int 12, Rzt
20, Cha 12.

Umigjetnosci i atuty: Nastuchiwanie +39, Spostrzegawczosé +39,
Sztuka przetrwania +35, Ukrywanie si¢ -14*, Wiedza (natura) +33,
Wyrczucie pobudek +29, Zastraszanie +25; Czujnos¢, Doskonalsza
inicjatywa, Doskonalszy naturalny atak, Doskonalsze roztrzaski-
wanie, Doskonalsza szarza byka, Imponujacy cios, Maksymalizacja
czaru, Potezny atak, Rozszczepienie, Skupienie na broni (walniecie),
Skuteczniejsze rozszczepienie, Walka na oslep, Wyciszenie czaru,
Zelazna wola.

*premia rasowa +16 do testéw Ukrywania si¢ na zalesionych te-
renach.

Niepodatnosci (zw): Niepodatna na choroby, trucizny i efekty
zZwigzane z ziemia.

Ozywienie drzew (zc): Mocny Korzeri moze na zyczenie ozywié
kazde drzewo w promieniu 54 metréw, niemniej jest w stanie kon-
trolowa¢ jedynie dwie rosliny naraz. Zwykte drzewo wyciaga korze-
nie z ziemi w jedng calg rundg, a potem porusza si¢ z szybkoscig 3
metréw i we wszystkich aspektach walczy jak drzewiec. Ozywione
roliny przestajg si¢ porusza¢, gdy Mocny Korzer straci przytomnosé
lub wyjdzie poza zasi¢g dziatania tej mocy. W pozostatych aspektach
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ta zdolno§¢ dziata jak czar zywodgb (poziom czarujacego = 12). Ozy-
wione drzewa sa tak samo wrazliwe na ogieri co drzewiec.

Podwdjne uszkodzenia wzgledem struktur (zw): Mocny Ko-
rzen i ozywione drzewo zadajg podwdjne uszkodzenia przedmiotom
oraz strukturom (budowlom itp.), jesli wykonaja akeje catkowitego
ataku.

Tratowanie (zw): Refleks ST 28 zmniejsza o potowe. ST rzutu
obronnego oparto na Sile.

Zdolnosci czaropodobne (zc): 1/dzien — cierniste kamienie, ka-
mienna skora, ksztattowanie kamienia, magiczny kamier, rdj Zywiota-
kow (tylko jako czar ziemi), sciana kamieni (jak Zak 28), trzgsienie
ziemi, zamiana plandw, zmigkczenie Zmieni i kamienia, Zelazne ciato.
(ST =11 + poziom czaru).

Zdolnosci druida: Ksztatty natury (zwierze lub roslina rozmiaru
od malutkiego do wielkiego 6/dzieni, zywiotak rozmiaru od mate-
go do wielkiego 3/dzien), lesny krok, niepodatnos¢ na jad, oparcie
si¢ urokowi natury, ponadczasowe ciato, tysigc twarzy, wedréwka
bez sladéw, wi¢z z dzicza, zmyst natury, zwierzecy towarzysz.

Ekwipunek: Brosza ostony, klejnot widzenia, potezny pierscieri odpor-
nosci zywiotowej, berto gaszenia plomien.

Przygotowane czary druida (6/7/6/6/6/6/4/4/4/4; bazowy ST =
15 + poziom czaru): 0. — cnota, odpornosé, przewodnictwo, raca, stwo-
rzenie wody, wykrycie magii; 1. — blogostawione jagody, niewidzialnos¢
dla zwierzqt, plomienna otoczka, oplgtanie, przejscie bez sladu, odpor-
nos¢ na Zywioty, nieprzenikniona mgta, 2. — ksztattowanie drewna, od-
pornosc na energig, ozighienie metalu, rozgrzanie metalu, wstrzymanie
zwierzgcia, gauroczenie xwierzecia, 3. — dominacja nad zwierzgciem,
ggszcz cierni, ochrona przed Zywiotami, wezwanie blyskawic, stopienie
z kamieniem, powigkszenie roslin, 4. — leczenie powaznych ran, reinkar-
nacja, roxproszenie magii, rdzewienie, przyzwanie sojusznika natury IV,
ugaszenie plomieni; 5. — drzewny krok, kontrolowanie wiatrow, lecze-
nie krytycznych ran, odpedzenie smierci, pokuta, Sciana smierci; 6. — krgg
leczniczy, powtoka ochrony przed Zyciem, przyzwanie sojusznika natury
VI, potezniejsze rozproszenie magii; 7. — kontrolowanie pogody, widze-
nie prawdy, uzdrowienie, przyzwanie sojusznika natury VII; 8. — odpy-
chanie metalu lub kamienia, palec smierci, stowo odwotania, przyzwanie
sojusznika natury VIIL, 9. — masowe uzdrowienie, sympatia, przyzwanie
sojusznika natury IX, zmiana ksztattow.

9 Wrzask: samiec pétzywiotak powietrza/pétandrosfinks 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, nie-
przygotowany 31); Bazowy atak/Zwarcie +51/+70; Atak +62 wrecz
(2k6+11/19-20, pazury); Catkowity atak +62 wrecz (2k6+11/19-20,
2 pazury); Przestrzeri/Zasi¢g 4,5 m/3 m; SA czary, rozszarpywanie
(2k6+5/19-20), ryk, skok do walki, zdolnosci czaropodobne; SC nie-
podatnosci, widzenie w ciemnosci 18 m, widzenie w stabym swietle,
zdolnosci druida, zdolnosci pétzywiotaka; 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, Dyplomacja
+44, Nastuchiwanie +48, Spostrzegawczo$¢ +48, Sztuka przetrwania
+40, Wiedza (natura) +52, Wiedza (religia) +44, Wiedza (tajemna)
+43, Zastraszanie +44; Atak z powietrza, Czujnos¢, Doskonalsza
inicjatywa, Doskonalsze roztrzaskiwanie, Doskonalsze trafienie kry-
tyczne (pazur), Doskonalsze trafienie krytyczne (rozszarpywanie),
Krzepa, Podbicie czaru, Potezny atak, Przenikanie czarem, Przyspie-
szenie czaru, Rozszczepienie, Skupienie na broni (pazur), Skupienie
na broni (rozszarpywanie), Skuteczniejsze rozszczepienie, Tropienie,
Wialka na oslep, Wyciszenie czaru, Wyszkolenie w walce.

Niepodatnosci: Niepodatny na choroby, trucizny i efekty zwigza-
ne z powietrzem.

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

Ryk (zn): Trzy razy dziennie Wrzask moze zarycze¢. Kiedy robi
to po raz pierwszy, wszystkie stworzenia w promieniu 150 metréw

musza wykonaé rzut obronny na Wole (ST 32) — nieudany oznacza,
iz na 2ké6 rund padaja ofiara mocy dziatajacej analogicznie do czaru
strach.

Jesli sfinks zaryczy drugi raz podczas tego samego spotkania,
wszystkie stworzenia w promieniu 75 metréw musza wykonaé rzut
obronny na Wytrwatos¢ (ST 32) — nieudany oznacza, iz s3 na 1k4
rundy sparalizowane. Ponadto istoty znajdujace si¢ w promieniu 27
metréw zostajg na 2k6 rund ogluszone (bez rzutu obronnego).

Jezeli Wrzask zaryczy trzeci raz podczas tego samego spotka-
nia, wszyscy w promieniu 75 metréw muszg wykona¢ rzut obronny
na Wytrwatoé¢ (ST 32) — nieudany oznacza obnizenie na 2k4 run-
dy Sity o 2k4 punkty. Ponadto wszystkie istoty rozmiaru $redniego
i mniejsze znajdujace si¢ w promieniu 27 metréw od Wrzasku musza
wykona¢ rzut obronny na Wytrwatos¢ (ST 32) — nieudany rzut ozna-
cza powalenie na ziemig i otrzymanie 2k8 obrazeri. Sita ryku jest tak
wielka, ze kazdy krysztalowy i kamienny przedmiot w promieniu 27
metréw otrzymuje 50 uszkodzen. Magiczne przedmioty oraz rzeczy
znajdujace si¢ w czyims§ posiadaniu nie podlegaja uszkodzeniom, jesli
powiedzie si¢ rzut obronny na Refleks (ST 32).

Androsfinksy s niepodatne na opisane wczesniej efekty. ST rzu-
téw obronnych oparto na Charyzmie.

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

Zdolnosci czaropodobne (zc): Jak 56. poziomowy zaklinacz (ST
= 14 + poziom czaru): 1/dzien — kontrolowanie pogody, kontrolowanie
wiatréw, wyladowanie laricuchowe, rdj zywiotakéw (tylko jako czar
powietrza), stan lotny, stgpanie w powietrzu, sciana wiatru, trgba po-
wietrzna, nieprzenikniond mgla, zamiana plansw.

Zdolnosci druida: Ksztalty natury (zwierze lub roslina rozmiaru
od malutkiego do wielkiego 6/dzieri, zywiotak rozmiaru od mate-
go do wielkiego 3/dzien), lesny krok, niepodatnos¢ na jad, oparcie
si¢ urokowi natury, ponadczasowe cialo, tysiac twarzy, wedréwka
bez sladéw, wigz z dzicza, zmyst natury, zwierzecy towarzysz.

Ekwipunek: Karwasze pancerza +6, pierscieri rozkazywania Zywio-
tom powietrza.

Przygotowane 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, rozumienie jezykow (2), schronieniet,
tarcza wiary, 2. — broni duchowa, bycza sita, leczenie srednich rant, od-
pornosc, sfera prawdy, unieruchomienie osoby, 3. — ochrona przed Zywio-
tamit, piekqce swiatlo, stworzenie jedzenia i wody, swiatlo dnia.

+ Czar domenowy. Domeny: leczenie (rzuca czary leczenia na po-
ziomie czarujacego o +1 wyzszym); ochrona (tworzy ochronng strefe
zapewniajacg premie +20 do nastepnego 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 i wody, raca, Swiatto, wykrycie magii; 1. — blogostawione ja-
gody, kamuflaz’, leczenie lekkich ran (2), plomienna otoczka, odpornosé
na zywioly, nieprzenikniona mgla, 2. — oberwanie chmury®, odpornos¢
na energig, opanowanie powietrza*, opiznienie dziatania trucizny, ozig-
bienie metalu, przyzwanie roju, Zauroczenie zwierzgcia, 3. — leczenie
Srednich ran, slepowidzenie®, trucizna (2), potezniejszy magiczny kief,
powigkszenie roslin, zakazenie; 4. — mordercza mgla®, rdzewienie, rein-
karnacja, rozproszenie magii, swoboda ruchu, ugaszenie plomieni; 5. — le-
czenie krytycznych ran, obcowanie z naturg, plaga insektow, sciana cierni,
wigzqce wiatry*, wyciszone rozproszenie magii, powigkszenie zwierzg-
cia; 6. — odpychanie drewna, powloka ochrony przed Zyciem, przyzwanie
sojusznika natury VI, potgzniejsze rozproszenie magii, znalezienie sciez~
ki; 7. — kontrolowanie pogody, widzenie prawdy, przyspieszony potez-
niejszy magiczny kiel, wieza chmur burzowych™; 8. + bombardowanie®,
palec smierci, rozkazywanie roslinom, przyzwanie sojusznika natury
VIIL; 9. — trzesienie ziemi, przyzwanie sojusznika natury IX, zaklgcie w
kamien”, zmiana ksztattow.

*Czar pochodzi z suplementu Magia Faerunu.



