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Rozszerzenie Sieciowe do PrZEwWebpriika Gracza pe FAERVITIE

Konwersja potworéw zaprezentowanych w Zapomianych Krainach:
Opisie swiata i Kompendium Potwordw: Potwory Faerunu nie jest
trudna. Ten dodatek streszcza zniienione w potworach umiejetnosci

i atuty, redukcje obrazen, typy i podtypy oraz inne informacje wyma-"

gane do konwersji wszystkich potworéw, zaprezentowanych w tych
dwdch ksigzkach do nowszej wersji systemu, zgodnej z podrecznika-
mi zrédtowymi.

Podane tutaj statystykiwskazuja zmiany w istniejacych, konieczne
do dostosowania ich do wersji 3.5. Nie sg to petne statystyki kolum-
nowe. Kazdy opis zawiera nastepujace informacje o danym potwo-
rze.

Potwory: Typ (podtyp); bazowy atak/zwarcie; przestrzen/zasieg;
redukcja obrazen; umiejetnosci; atuty; dostosowanie poziomu; uwagi.
Opis pomija to, co nie zostalo zmienione.

Specjalne ataki/cechy

Typowe czary
Ponizej przedstawiono wyjasnienie poszczegélnych elementéw:

Przestrzen/zasigg: Kazdy potwér posiada przestrzeri/zasieg, ktora
jest podana w jego opisie.

Bazowy atak/zwarcie: Kazdy potwor posiada bazowy atak i premie
do zwarcia, ktéra jest podana w jego opisie.

Redukcja obrazen: Kazdy potwér obdarzony redukeja obrazeri po-
siada opis dostosowujacy go do nowych zasad redukeji obrazeri. Nie-
liczne potwory, ktére nie posiadaty redukeji obrazeri w oryginalnym
opisie, zyskaly ja w poprawionej wersji zasad D&D.
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Umiejetnosci: Kompletny, poprawiony opis umiejetnosci uwzgled-
niajacy nowe przeliczniki punktéw umiejetnosci, premie z synergii
oraz zmienione lub usuni¢te umiejetnosci.

Atuty: Kompletny, poprawiony opis atutéw uwzgledniajacy nowe
przeliczniki i atuty. .

Dostosowanie poziomu: Dostosowanie poziomu jest podane przy
kazdym potworze, ktéry moze by¢ odegrany jako posta¢ gracza
lub kompan w kampanii D&D ponizej 20 poziomu. Podobnie jak
w poprawionej Ksigdze Potwordw, dostosowania poziomu nie otrzy-
maly potwory, przy ktérych ten czynnik wskazywalby epicki poziom
postaci, lub te z inteligencja 2 i mniej lub z innych powodéw nie na-
dajacych si¢ na BG lub kompana.

Uwagi: Wszelkie inne zmiany w potworach zostaty przedstawio-
ne tutaj. Takimi poprawkami moglyby by¢ zmiana typu (typ Bestia
i Zmiennoksztaltny zostaly wyeliminowane), modyfikacja statystyk
z powodu zmian w atutach, poprawki w odpornoéci na energie, po-
zostatosci po zmienionych zasad, ktére byty wykorzystywane przez
potwory (takie jak podtypy zimna i ognia), oraz, w niewielu wypad-
kach, errata oryginalnych wersji potworéw.

Specjalne ataki/cechy: Nalezace do tej grupy, dodane, usuniete
lub powazniej zmienione zostaly przedstawione w tym miejscu.

Typowe czary: Wszystkie potwory, ktére moga rzucac czary, otrzy-
matly liste typowych czaréw, ktéra podano w tym miejscu.

Dodatkowo przy nizej podanych informacjach pamigtaj o naste-
pujacej regule; jesli dany potwér posiada powszechnie wystepujacy
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¥
specjalny atak, ceche lub podtyp skieruj si¢ do glosariuszu w Ksiedze

Potworéw, zamiast do oryginalnego opisu potwora w danym dodat-
ku. Podobnie uzywajac typowych definicji i wlasciwosci, takich jak
cechy nieumartych czy konstruktéw, Ksiega Potworéw ma pierw-
szenistwo przed innymi podrecznikami.

za pomnlane EraIny:
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Pomzsze potwory pochodzq z Zapomnianych Krain: Opisu Swiata

Beholder, Tyran $mierci: Nieumarly; +5/+9; 3 m/1,5 m; Przeszu-
kiwanie +4, Spostrzegawczos¢ +6; Atuty — DP — bez Zelazne_] Woli
premia do rzutu obronnego na Wole wynosi +9.

Zmien zdolno$¢ czaropodobng spadajgce picrko na nadzwyczajng
zdolnos¢ latanie, jak przy opisie beholdera w Ksiedze Potworéw.
Zmiana specjalnej cechy tylko akcje czastkowe na tylko pojedyncze
akcje jak przy opisie zombi w Ksiedze Potworéw.

Drakolicz: patrz Draconomicon.

Gargulec, kir-lanan: Humanoid-potwér; +4/+6; 1,5 m/1,5 m;
Ciche poruszanie si¢ +4, Nastuchiwanie +2, Spostrzegawczos¢ +2,
Stosowanie magicznych urzadzen +2, Ukrywanie si¢ +7, Wyzwalanie
si¢ +3; Atak z powietrza, Ukradkowos¢; DP +4

Jaszczurka, juczna: Zwierze; +6/+17; 3 m/1,5 m; Ciche porusza-
nie si¢ +5, Nastuchiwanie +6, Spostrzegawczos¢ +6, Ukrywanie si¢
+3*, Wspinaczka +18; Czujno$é, Potezny atak, Skupienie na broni
(ugryzienie); DP — Skupienie na broni zmienia warto$¢ ataku ugry-
zieniem do +13 wrecz.

Jaszczurka, wierzchowa: Zwierze; +3/+11; 3 m/1,5 m; Nastu-
chiwanie +3, Skakanie +11, Spostrzegawczos¢ +3, Ukrywanie si¢ +0,
Wspinaczka +14; Czujnos¢, Krzepa; DP -.

Jaszczurka, plujacy pelzacz: Zwierze; +0/-12; 75 ¢cm/0 m; Ukry-
wanie sie +12, Wspinaczka +10, Wyzwalanie si¢ +4, Zachowanie
réwnowagi +6; Finezja w broni (p), Gibkos¢; DP — uzywa Zreczno-
éci do testéw Wspinaczki.

Pomrok: Przybysz; +9/+12; 1,5 m/1,5 m; DP +5.

Roth, podziemny: Magiczna bestia; +2/+2; 1,5m /1,5 m; Nastu-
chiwanie +5, Spostrzegawczos¢ +4; Czujnosé; DP —

Roth, widmowy: Magiczna bestia; +4/+16; 3 m/1,5 m; Nastuchi-
wanie +6, Spostrzegawczo$¢ +4; Czujnos¢, Potezny atak; DP —;

Roth, nadziemny: Magiczna bestia; +3/+11; 3 m/1,5 m. Nastu-
chiwanie +6, Spostrzegawczos¢ +4; Czujnos¢, Potezny atak; DP —;

Waz, dwuglowa zmija: Zwierze; +0/-6; 1,5 m/1,5 m ; Nastuchi-
wanie +6, Ptywanie +6, Spostrzegawczos¢ +6, Ukrywanie si¢ +12,
Wospinaczka +11, Wyzwalanie si¢ +5, Zachowanie réwnowagi +14;
Finezja w broni (p), Gibkos¢; DP —.

Umiejetnosci: dwuglowa Zmija posiada rasowg premie +4 do testéw
Nastuchiwania, Spostrzegawczosci, Ukrywania si¢ i rasowg premie
+8 do testéw Wspinaczki i Zachowania réwnowagi. Moze zawsze
korzysta¢ z zasady 10 w tescie Wspinaczki, nawet jesli sie spieszy
lub co$ jej zagraza. Dwuglowa zmija moze w tescie Wspinaczki wy-
korzysta¢ modyfikator z Sity lub Zrecznosci, zaleznie od tego, ktéry
jest wickszy.

Dwugtowa zmija posiada rasows premi¢ +8 do testéw Plywania
wykonywanych w zwiazku ze specjalng akcja lub uniknieciem nie-
bezpieczeristwa. Zawsze moze wziaé w tej umiejetnosci 10, nawet je-
§li co$ ja rozprasza lub zagraza. Pltywajac moze wykona¢ akeje biegu,
pod warunkiem, ze porusza si¢ w linii prostej.

Waz, skrzydlata zmija: Zwierze; +2/+6; 3 m; Nastuchiwanie +7,
Spostrzegawczos¢ +7, Ukrywanie si¢ +5, Wspinaczka +6, Zachowa-
nie rownowagi +12; Czujnos¢, Finezja w broni; DP —

Umiejetnosci: dwugtowa zmija posiada rasowa premie +4 do testow
Nastuchiwania, Spostrzegawczosci, Ukrywania si¢ i rasowa premie
+8 do testéow Wspinaczki. Skrzydlata zmija moze uzywaé w tescie
Wospinaczki modyfikatora z Sity lub Zrecznosci, zaleznie od tego,
ktéry jest wickszy.
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Ponizsze potwory pochodzg z Kompendium Potworsw: Poz‘wory Fa-
erunu.

Aarakokra: Humanoid-potwér; +1/+0; 1,5 m /1,5 m ; Nastuchi-
wanie +2, Rzemiosto lub Wiedza (tylko Jeden) +2, Spostrzegawczosc
+2, Sztuka Przetrwania +2; Atak z powietrza; DP +2.

Aballim: Sluz; +2/+11 3 m /3 m ; 10/magia i miazdzone; Umie-
jetnosci — Atuty — DP —

Abishai, biaty: Przybysz; +4/+5,1,5 m/1,5 m; 5/dobro; Blefowa-
nie +10, Dyplomacja +3, Koncentracja +9, Nastuchiwanie +8, Prze-
bieranie +8, Przeszukiwanie +7, Spostrzegawczosé +8, Wyzwalanie
sie +9, Zastraszanie +12; Doskonalsza inicjatywa, Sugestywnos¢;
DP +8; Otrzymuje normalne obrazenia od dobrej broni i czaréw
z okreslnikiem dobro.

Odpornoé¢ na kwas 10 i zimno 10.

Abishai, czarny: Przybysz (zly, pozaplanarny, praworzadny);
+5/+7; 1,5 m/1,5 m; 5/dobro; Blefowanie +9, Dyplomacja +3, Kon-
centracja +10, Nastuchiwanie +9, Przebieranie +9, Przeszukiwanie
+8, Spostrzegawczos¢ +9, Wyzwalanie si¢ +10, Zastraszanie +11;
Doskonalsza inicjatywa, Wielokrotny atak; DP +6; Otrzymuje nor-
malne obrazenia od dobrej broni i czaréw z okreslnikiem dobro

Odpornoé¢ na kwas 10 i zimno 10.

Abishai, czerwony: Przybysz (zly, pozaplanarny, praworzadny);
+8/+11; 1,5 m/1,5 m; 10/d6bro; Blefowanie +14, Dyplomacja +16,
Koncentracja +14, Nastuchiwanie +13, Przebieranie +14, Przeszuki-
wanie +12, Spostrzegawczos¢ +13, Wyzwalanie si¢ +14, Zastraszanie
+16; Doskonalsza inicjatywa, Skupienie na broni (ogon), Wielo-
krotny atak; DP +9; Otrzymuje normalne obrazenia od dobrej broni
i czaréw z okreslnikiem dobro.

Odpornosé na kwas 10 i zimno 10.

Abishai, niebieski: Przybysz (zly, pozaplanarny, praworzadny);
+7/+10; 1,5 m/1,5 m; 10/dobro; Blefowanie +14, Dyplomacja +4,
Koncentracja +13, Nastuchiwanie +11, Przebieranie +12, Przeszuki-
wanie +10, Spostrzegawczo$¢ +11, Wyzwalanie si¢ +13, Zastrasza-
nie +16; Doskonalsza inicjatywa, Sugestywnos¢, Wielokrotny atak;
DP +8; Otrzymuje normalne obrazenia od dobrej broni i czaréw
z okreslnikiem dobro.

Odporno$¢ na kwas 10 i zimno 10.

Abishai, zielony: Przybysz (zly, pozaplanarny, praworzadny);
+6/+8; 1,5 m/1,5 m ; 10/dobro; Blefowanie +13, Dyplomacja +4,
Koncentracja +12, Nastuchiwanie +10, Przebieranie +11, Przeszu-
kiwanie +9, Spostrzegawczos¢ +10, Wyzwalanie si¢ +12, Zastrasza-
nie +15; Doskonalsza inicjatywa, Sugestywnos¢, Wielokrotny atak;
DP +7; Otrzymuje normalne obrazenia od dobrej broni i czaréw
z okreslnikiem dobro.

Odpornos¢ na kwas 10 i zimno 10.

Alaghi: Humanoid-potwér; +9/+13,1,5 m/1,5 m; Ciche porusza-
nie si¢ +6, Nastuchiwanie +5, Spostrzegawczos¢ +5, Ukrywanie si¢ +6;
Czujnosé, Potezny atak, Ukradkowosé, Zwickszona wytrwatosé; DP
+2; Bez Oburgcznosci premie do ataku ulegajg zmianie na toporek
+13/+8 wrecz (1k6+4) 1 walnigcie +8 wreez (1k4+2) lub oszezep +10
dystansowo (1k6+4).

Asabi: Humanoid-potwor; +3/+3; 1,5 m/1,5 m; Ciche poruszanie
si¢ +7, Skakanie +17, Ukrywanie si¢ +7; Skupienie na umiejetnosci
(Skakanie), Zmyst walki; DP +3. Zmieri typ na humanoida-potwora;
ataki przyjmuja wartos¢ sejmitar +3 wrecz (1k6/18-20) i ugryzienie
-2 wrecz (1k4) lub lekka kusza +4 dystansowo (1k8/19-20); rzuty
obronne przyjmuja wartosci Wytr +1, Ref +4, Wola +4. Dodaj widze-
nie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Asabi, zadtogon: Humanoid-potwér; +7/+13; 3 m/3 m; Ciche
poruszanie si¢ +3, Skakanie +11, Ukrywanie si¢ +1; Doskonalsza
inicjatywa, Skupienie na umiejetnosci (Skakanie), Wielokrotny atak;
DP +5; Zmieni typ na humanoida-potwora; ataki przyjmuja wartos¢
2 pazury +8 wrecz (1k6+2), ugryzienie +6 wrecz (1k6+1) i ogon +6
wrecz (1k4+1 plus trucizna); rzuty obronne przyjmuja wartosci Wytr
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+4, Ref +5, Wola +4. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do spe-
cjalnych cech.

Banelar: Magiczna bestia; +7/+23; 4,5 m/4,5 m; Dyplomacja +13,
Koncentracja +15, Ptywanie +16, Spostrzegawczos¢ +13, Stosowanie
magicznych urzgdzen +13, Zastraszanie +13; Doskonalsza inicjaty-
wa, Skupienie na czarze (Oczarowanie), Zelazna wola; SW 7; DP
Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m i widzenie w stabym $wietle
do specjalnych cech.

Typowe przygotowane czary kaplana (5/4/4/3): O — cnota, leczenie
drobnych ran, odpornost, przewodnictwo, wykrycie magii; 1 — boska ta-
ska, leczenie lekkich ran, rozkaz, tarcza entropii; 2 — chmura mgly, cisza,
odpornos¢ na energig, przepowiednia; 3 — piekgce swiatto, rozproszenie
magii, wyczyszczenie niewidzialnosc.

Typowe przygotowane czary czarodzieja ():

Beholderowate, gatka oczna: Wynaturzenie; +0/-14; 30 cm/0 m;
Nastuchiwanie +2, Przeszukiwanie +4, Spostrzegawczo$¢ +6, Ukry-
wanie si¢ +19; Czujnos¢. Zmien rozmiar si¢ na drobny; dodaj widze-
nie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Beholderowate, pocalunek $mierci: Wynaturzenie; +9/+16; 3
m/3 m; Nastuchiwanie +9, Przeszukiwanie +9, Spostrzegawczo$¢ +9,
Sztuka przetrwania +7, Ukrywanie si¢ +4; Czujnos¢, Potezny atak,
Skupienie na umiejetnosci (Przeszuklwame) Zwickszona wytrwa-
to$¢, Zelazna wola. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do spe-
jalnych cech.

Beholderowate, wylupiacz: Wynaturzenie; +10/+19; 1, m/1,5
m (4,5 m jezykiem); Ciche poruszanie si¢ +4, Nastuchiwanie +4,
Przeszukiwanie +6, Spostrzegawczos¢ +10, Sztuka Przetrwania +2,
Ukrywanie si¢ +3; Czujno$é, Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze
trafienie krytyczne (jezyk), Ukradkowos¢, Zwickszona wytrwatosc.
Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Belkotnik: Humanoid-potwor; +0/-4; 1,5 m/1,5 m; Spostrzegaw-
czo$¢ +2; Skupienie na broni (ugryzienie); DP +1. Zmieri typ na hu-
manoida-potwora; rzut obronny na Wole zwicksza sie do +0; Dodaj
widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Bestia Malara: Magiczna bestia (zmiennoksztattna); 1,5 m/1,5
m; 5/magia i srebro. Typ zmienia si¢ na Magiczna bestia (zmien-
noksztattna); Kostki Wytrzymatosci przyjmuja wartos¢ 9k10+45 (94
pw); rzut obronny na Wole przyjmuje wartos¢ +5 (wszystkie formy).
Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m i widzenie w stabym $wietle
do specjalnych cech.

Zmiana ksztattéw pozwala bestii Malara leczy¢ si¢ jak przy nor-
malnym odpoczynku (9 punktéw dziennie).

Forma nietoperza: +9/+12; Wspinaczka +6, Ciche poruszanie si¢
+5, Skakanie -6, Nastuchiwanie +6, Ciche poruszanie si¢ +5, Spo-
strzegawczo$¢ +6, Sztuka przetrwania +0, Ptywanie +6. Atak z po-
wietrza (p), Czujnos¢, Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze trafienie
krytyczne (ugryzienie), Finezja w broni (p), Wielokrotny atak, Zmyst
walki. Ataki przyjmuja warto$¢ ugryzienie +13 wrecz (1k6+4/19-20)

Forma pantery fowczej: +9/+11; Ciche poruszanie si¢ +17, Nastu-
chiwanie +11, Ptywanie +5, Skakanie +25, Spostrzegawczos¢ +11,
Sztuka przetrwania +5, Ukrywanie si¢ +17%, Wspinaczka +5, Za-
chowanie réwnowagi +18; Tropienie (p), Finezja w broni (p). Ataki
przyjmuja wartos¢ pazury +15 wrecz (1k4+2), ugryzienie +13 wrecz
(1k6+1).

Forma rosomaczego zabdjcy: +9/+19; Ciche poruszanie si¢ +5, Na-
stuchiwanie +11, Ptywanie +13, Skakanie +7, Spostrzegawczo$¢ +11,
Sztuka przetrwania +5, Ukrywanie si¢ +5, Wspinaczka +21; Dosko-
nalsze trafienie krytyczne (pazury) (p), Potezny atak (p). Ataki przyj-
mujg warto$¢ ugryzienie +19 wrecz (2k6+10/19-20), 4 pazury +17
wrecz (1k6+5/19-20).

Bestia mroku: Magiczna bestia; +5/+8; 1,5 m;/ 1,5 m; Ciche po-
ruszanie si¢ +4, Nastuchiwanie +2, Spostrzegawczos¢ +2, Ukrywanie
si¢ +4; Doskonalsza inicjatywa, Zwigkszona wytrwatos¢; DP +4. Do-
daj widzenie w ciemnosciach 18 m i widzenie w stabym $wietle do
specjalnych cech.

Bestia Xvima (Piekielny ogar): Przybysz (ognia, pozaplanarny,
praworzadny, zly); +5/+6 (przyktadowo); 1,5 m/1,5 m; 4-7 KW: 5/
magia lub srebro; 8-11 KW: 10/srebro; 12+ KW: 10/ magia i srebro;
Ciche poruszanie si¢ +14, Nastuchiwanie +8, Skakanie +13, Spo-
strzegawczos¢ +8, Sztuka przetrwania, Ukrywanie si¢ +14; Dosko-

nalsza inicjatywa, Bieg, Tropienie (p); DP +4 (kompan).

Zmiana w pickielnego ogara: Ataki przyjmuja wartos¢: ugryzienie
+6 wrecz (2k6+1 plus 1k6 ogien); dodaj ogniste ugryzienie do spe-
cjalnych atakéw; zaktualizuj zmiany zwigzane z podtypem zimna.

Bullywug: Humanoid (wodny); +0/+1; 1,5 m/1,5 m; Ptywanie +9,
Ukrywanie si¢ +3; Krzepa; DP +1; Wartosci atrybutéw przyjmuja
nastepujace wartosci: S 13, Zr 11, Bd 18, Int 6, Rzt 5, Cha 4. Kost-
ka Wytrzymatosci przyjmuje wartosé 1k8+4 (8 pw); ataki przyjmuja
warto$¢ krétka wiécznia +1 wrecz (1k6+1); Rzuty obronne przyjmuja
wartosci Wytr +6, Ref +0, Wola +3.

Oto wartosci atrybutéw przedstawionego tu bullywuga przed za-
stosowaniem modyfikatoréw rasowych: S 13, Zr 11, Bd 12, Int 10,
Rzt 9, Cha 8.

Chityniak: Poprawiona wersja znajduje si¢ w Podmroku.

Choldrit: Wynaturzenie; +3/+11; 3 m/1,5 m; Czarostwo +6, Kon-
centracja +8, Skakanie +9, Wiedza (religia) +7, Wspinaczka +16, Za-
chowanie réwnowagi +8; Btyskawiczny refleks, Czarowanie w walce;
DP +5. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Typowe przygotowane czary kaptana (5/4/3): 0 — leczenie drobnych
ran (2), odpornosé, wykrycie magii (2); 1 — lecznie lekkich ran (2), ma-
giczna brod, tarcza wiary; 2 — eksplozja dZwigkdw, leczenie srednich ran,
wytrzymatosé niedZwiedzia.

Demon, Ghour: Przybysz (chaotyczny, zty, pozaplanarny);
+12/+29; 4,5 m/4,5 m; 15/dobro; Blefowanie +15, Ciche porusza-
nie si¢ +14, Dyplomacja +17, Koncentracja +20, Nastuchiwanie +16,
Przebieranie +4 (udawanie), Skakanie +28, Spostrzegawczos¢ +16,
Sztuka przetrwania +16, Ukrywanie si¢ +6, Wspinaczka +24, Zastra-
szanie +2; Doskonalsza szarza byka, Imponujacy cios, Potezny atak,
Rozszczepienie, Tropienie. Dodaj widzenie w ciemnos$ciach 18 m
do specjalnych cech, zmiert odporno$é na energie do nastgpujacych
wartosci: kwas 10, ogien 10, zimno 10; Przy zdolno$ciach specjalnych
dodaj do stowa telepatia zasieg 30 m.

Demon, Yochlol: Przybysz (chaotyczny, zly, pozaplanarny);
+6/+10; 1,5 m/1,5 m; Blefowanie +12, Czarostwo +11, Dyplomacja
+16, Koncentracja +10, Nastuchiwanie +11, Spostrzegawczosé +11,
Wiedza (plany) +11, Wiedza (religia) +11, Wspinaczka (w formie
pajaka) +12, Wyczucie pobudek +11, Zastraszanie +14; Czarowanie
w walce, Uniki, Walka na oslep; DP +6. Dodaj widzenie w ciemno-
$ciach 18 m do specjalnych cech.

Doppelganger, potezniejszy: Humanoid-potwér (zmienno-
ksztattny); +9/+10; 1,5 m/1,5 m; Blefowanie +15, Dyplomacja
+5, Nastuchiwanie +15, Przebieranie +15, Spostrzegawczos$¢ +15,
Wyczucie pobudek +13, Zastraszanie +3; Czujnos¢, Uniki, Walka
na oslep, Wyszkolenie w walce, Zelazna wola. Zmien typ na hu-
manoida-potwora (zmlennoksztaitnego), ataki przyjmuja wartos¢ 2
walnigcie +10 wrecz lub rapier +10/+5 wrecz; Rzut obronny na Wy-
trwato$¢ zmniejsza si¢ do +4, dodaj widzenie w ciemnos$ciach 18 m
do specjalnych cech.

Faerimm: Patrz opis faerimméw na koricu tego artykutu.

Ghaunadan: Wynaturzenie (zmiennoksztattne); +3/+4; 1,5 m/1,5
m; Blefowanie +9, Dyplomacja +11, Przebieranie +9*, Ukrywanie
si¢ +8, Zastraszanie +5; Doskonalsza inicjatywa, Twardos¢; DP +6.
Zmiend typ na wynaturzenie (zmiennoksztaltne); rzuty obronne
przyjmuja wartosci Wytr +2, Ref +3, Wola +5; zamieri odpornosé
na brori obuchows na redukcje obrazeri 5/ktute lub cigte.

Zmien czas trwania paralizu do 1k4+1 rund; dodaj ponizsza zdol-
nosé.

Zmiana ksztaftow (zn): Raz dziennie, przez maksymalnie 15 go-
dzin, ghaunadan moze przyja¢ forme atrakcyjnego humanoida, ktéry
jest wyjatkowy dla danej istoty. Najczesciej przybiera posta¢ ludz-
kich mezczyzn, ale pewna ich czesé woli formy drowek. W tej po-
staci noszg ubrania i pancerze (faworyzuja jaskrawe kolory kaptanéw
Ghaunadara, a wi¢c miedzany, bursztynowy, pomaranczowy, rdzawy
i odcienie purpurowego) oraz uzywaja broni. Zajrzyj do glosariusza
w Ksiedze Potworéw po wigcej informacii.

Gigant faerlin: Gigant (ziemi); +6/+19; 4,5 m/4,5 m; Nastuchi-
wanie +4, Spostrzegawczo$¢ +5; Doskonalsza szarza byka Potezny
atak, Rozszczepienie; DP +5.

Gigant mgielny: Gigant (powietrza); +10/+27; 4,5 m/4,5 m; Na-
stuchiwanie +4, Skakanie +26, Spostrzegawczo$¢ +21, Ukrywanie si¢
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-8*, Wspinaczka +27; Czujno$¢, Doskonalsza szarza byka, Imponu-
jacy cios, Potezny atak; DP —.

Goblin z Dekanter: Humanoid (goblinoid); +2/+5; 1,5 m/1,5 m;
Nastuchiwanie +4, Skakanie +0, Spostrzegawczo$¢ +4, Wspinaczka
+6, Zastraszanie +2; Potezny atak; DP +3. Zmien typ na humanoida.
Ataki przyjmuja warto$¢ bodniecie +4 wrecz (1k6+3) lub 2 pazury +4
wrecz (1k4+1); Rzut obronny na Wole spada do +1; Dodaj widzenie
w ciemno$ciach 18 m do specjalnych cech.

Golem klejnotowy, diamentowy: Konstrukt; +10/+24; 3 m/3 m;
15/adamantyt; Skakanie +27, Wspinaczka +27; Doskonalsza szarza
byka, Doskonalsze roztrzaskiwanie, Imponujacy cios, Potezny atak,
Rozszczepienie; DP — Zyskuje 30 premiowych punktéw wytrzyma-
tosci (jako konstrukt); Zmien Kostki Wytrzymatosci na 14k10+30
(107 pw); dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Niepodatnos¢ na magig (zw): diamentowy golem jest niepodatny
na wszystkie zaklecia oraz zdolnosci czaropodobne, na ktére wpty-
wa odpornos¢ na czary. Ponadto niektére wymienione dalej zaklecia
i efekty maja na niego inny wplyw niz podano w ich opisie.

Poziom czarujgcego: 16; Stworzenie konstrukta, rozproszenie magii,
ograniczone zyczenie, polimorfowanie dowolnego obiektu, ksztattowanie
kamienia, stoneczny promier; cena rynkowa: 140 000 sz; Koszz: 75 000
sz + 5500 PD.

Golem klejnotowy, rubinowy: Konstrukt; +7/+17; 3 m/3 m; 10/
adamantyt; Skakanie +19, Wspinaczka +19; Doskonalsza szarza
byka, Doskonalsze roztrzaskiwanie, Potezny atak, Rozszczepienie;
DP —; Zyskuje 30 premiowych punktéw wytrzymatosci (jako kon-
strukt); Zmien Kostki Wytrzymatosci na 10k10+30 (85 pw); dodaj
widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Niepodatnos¢ na magie (zw): rubinowy golem jest niepodatny na
wszystkie zaklecia oraz zdolnosci czaropodobne, na ktére wptywa
odpornos¢ na czary. Ponadto niektére wymienione dalej zaklecia
i efekty maja na niego inny wplyw niz podano w ich opisie.

Poziom czarujgcego: 16; Stworzenie konstrukta, ograniczone Zycze-
nie, poruszenie Ziemi polimorfowanie dowolnego obiektu, ksztattowanie
kamienia, twérca musi mie¢ przynajmniej 16 poziom; cena rynkowa:
120 000 sz; Koszz: 65 000 sz + 4700 PD.

Golem klejnotowy, szmaragdowy: Konstrukt; +9/+21; 3 m/3 m;
10/adamantyt; Skakanie +23, Wspinaczka +23; Doskonalsza szarza
byka, Doskonalsze roztrzaskiwanie, Imponujacy cios, Potezny atak,
Rozszczepienie; DP —; Zyskuje 30 premiowych punktéw wytrzyma-
tosci (jako konstrukt); Zmien Kostki Wytrzymatosci na 12k10+30
(96 pw); dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do,specjalnych cech.

Niepodatnos¢ na magig (zw): diamentowy golem jest niepodatny
na wszystkie zaklecia oraz zdolnosci czaropodobne, na ktére wply-
wa odpornos¢ na czary. Ponadto niektére wymienione dalej zaklecia
i efekty maja na niego inny wplyw niz podano w ich opisie.

Poziom czarujgcego: 17; Stworzenie konstrukta, zakotwiczenie
w wymiarze, polimorfowanie dowolnego obiektu, ksztattowanie kamie-
nia, krgg teleportacyi, twérca musi mie¢ przynajmniej 17 poziom,; cena
rynkowa: 130 000 sz; Koszz: 70 000 sz + 4800 PD.

Golem thayski: Konstrukt; +5/+8; 1,5 m/1,5 m; 10/adamantyt;
Umiejetnosci — Bezposredni strzat (p), Precyzyjny strzat (p), Szybki
strzal (p); DP —. Zyskuje 20 premiowych punktéw wytrzymatosci
(jako konstrukt); Zmien Kostki Wytrzymatosci na 7k10+20 (58 pw);
dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Poziom czarujgcego: 11; Stworzenie konstrukta, farcza, zadanie/mi-
sja, przywolywanie poprzez cienie, twérca musi mie¢ przynajmniej 11
poziom; cena rynkowa: 25 000 sz; Koszz: 13 500 sz + 920 PD.

Grobownik: Konstrukt; +12/+30; 4,5 m/4,5 m; Nastuchiwanie
+16, Przeszukiwanie +18, Spostrzegawczos¢ +16 Szacowanie +14,
Sztuka przetrwania +16 (+18 podazajac tropem); Doskonalsze tra-
gieni krytyczne (mtot bojowy), Potezny atak, Rozszczepienie, Sku-
pienie na broni Zelazna wola. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m
do specjalnych cech.

Groza w pancerzu: Konstrukt; +9/+14; 1,5 m/1,5 m; Dyplomacja
+5, Nastuchiwanie +15, Przeszukiwanie +13, Spostrzegawczos¢ +15,
Sztuka przetrwania +3 (+5 podazajac tropem), Wyczucie pobudek
+15; Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze trafienie krytyczne (wiel-
ki miecz), Skupienie na broni (wielki miecz), Twardos¢, Zwickszona
wytrwatos¢. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych

cech.

Gulguthydra: Wynaturzenie; +4/+18; 4,5 m/4,5 ml; Nastuchiwa-
nie +8, Spostrzegawczos¢ +8; Doskonalsza szarza byka, Potezny atak,
Rozszczepienie, Skuteczniejsze rozszczepienie, Wielokrotny atak,
Zelazna wola; DP —. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do spe-
¢jalnych cech.

Hybsil: Istota basniowa; +0/-5; 1,5 m/1;5 m; Blefowanie +3, Na-
stuchiwanie +3, Przeszukiwanie +3, Skakanie +12, Spostrzegawczo$¢
+3, Sztuka przetrwania +7, Rzemiosto (dowolne jedno) +4, Ukrywa-
nie si¢ +10, Unieszkodliwianie mechanizméw +3*, Uzywanie liny +4;
Finezja w broni, Ruchliwos¢ (p), Uniki (p); DP +3. Ataki przyjmuja
warto$¢ sztylet +3 wrecz lub tuk krétki +4 dystansowo.

Ibrandlin: Smok (ognia); +10/+34; 6 m/4,5 m; Nastuchiwa-
nie +12, Przeszukiwanie +7, Skakanie +22, Spostrzegawczo$¢ +11,
Wspinaczka +20; Czujno$¢, Doskonalsza szatza byka, Potezny atak,
Walka na oslep; DP +8.

Jednorozec, czarny: Magiczna bestia; +4/+13; 3 m/ 1,5 m; Ciche
poruszanie sie +9, Nastuchiwanie +12, Spostrzegawczos¢ +12, Sztuka
przetrwania +11, Zastraszanie +15; Czujno$¢ (p), Skupienie na broni
(r6g), Wielokrotny atak; DP +4 (kompan); Dodaj widzenie w ciem-
nosciach 18 m i widzenie w stabym $wietle do specjalnych cech.

Leukrokota: Magiczna bestia; +6/+14; 3 m/1,5 m; Ciche poru-
szanie si¢ +3, Przeszukiwanie +3, Skakanie +15, Spostrzegawczosé
+8, Sztuka przetrwania +8, Ukrywanie sie +1,Wspinaczka +12; Do-
skonalsza szarza byka, Potezny atak, Uniki; DP +4. Dodaj widzenie
w ciemnosciach 18 m i widzenie w stabym s$wietle do specjalnych
cech.

Potezne ugryzienie (zw): Przy trafieniu krytycznym ugryzienie
leukrokoty zadaje trzykrotnie wieksze obrazenia zaréwno celowi jak
i jego pancerzowi. Panccerz, ktérego pw zostang zredukowane do O
zostaje zniszczony. Taka zbroje mozna naprawi¢ wykonujac udany
test Rzemiosta (ptatnerstwo).

Likantrop, kotolak (posta¢ czlowieka): Humanoid (czlowiek,
zmiennoksztattny); +2/+3; 1,5 m/1,5 m; Ciche poruszanie si¢ -7,
Czarostwo +6, Koncentracja +8, Nastuchiwanie +6, Spostrzegaw-
czo$¢ +6, Ukrywanie si¢ -8, Wiedza (religia) +6, Zachowanie réwno-
wagi -8; Czujnos¢ (p), Dodatkowe odpedzanie, Finezja w broni (p),
Zapisanie zwoju.

Likantrop, kotolak (posta¢ kota): Humanoid (cztowiek, zmien-
noksztattny); +2/-3; 1,5 m/1,5 m; 10/srebro; Ciche poruszanie si¢ +8,
Czarostwo +6, Koncentracja +8, Nastuchiwanie +6, Spostrzegaw-
czo$¢ +6, Ukrywanie si¢ +10, Wiedza (religia) +6, Zachowanie réw-
nowagi -8; Czujnos¢ (p), Dodatkowe odpedzanie, Finezja w broni
(p), Zapisanie zwoju.

Likantrop, kotolak (posta¢ hybrydy): Humanoid (cztowiek,
zmiennoksztaltny); +2/+1; 1,5 m/1,5 m; 10/srebro; Ciche poruszanie
sie +8, Czarostwo +6, Koncentracja +8, Nastuchiwanie +6, Spostrze-
gawczo$¢ +6, Ukrywanie si¢ +6, Wiedza (religia) +6, Zachowanie
réwnowagi 10; €zujnos¢ (p), Dodatkowe odpedzanie, Finezja w bro-
ni (p), Zapisanie zwoju.

Likantrop, krokodylotak (posta¢ czlowieka): Humanoid (czto-
wiek, zmiennoksztattny); +3/+4; 1,5 m/1,5 m; Nastuchiwanie +5,
Spostrzegawczos¢ +5, Plywanie -9, Ukrywanie si¢ +0; Czujnosé (p),
Potezny atak, Skupienie na umiejetnosci (Ukrywanie sig).

Likantrop, krokodylotak (posta¢ krokodyla): Humanoid (czto-
wiek, zmiennoksztattny); +3/+8; 1,5 m/1,5 m; 10/srebro; Nastuchi-
wanie +5, Spostrzegawczo$¢ +5, Ptywanie +15, Ukrywanie sie +7;
Czujnos¢ (p), Potezny atak, Skupienie na umiejetnosci (Ukrywanie
si¢). Dodaj wstrzymywanie oddechu do specjalnych cech.

Wstrzymywanie oddechu (zw): krokodylotak moze wstrzymywacé
oddech przez liczbe rund réwna wartos¢ jego Budowy pomnozonag
przez 4 zanim zacznie ryzykowa¢ utonigcie.

Likantrop, krokodylotak (posta¢ hybrydy): Humanoid (cztowiek,
zmiennoksztattny); +3/+8; 1,5 m/1,5 m; 10/srebro; Nastuchiwanie
+5, Spostrzegawczos¢ +5, Ptywanie +15, Ukrywanie si¢ +7; Czujnosé
(p), Potezny atak, Skupienie na umieje¢tnosci (Ukrywanie si¢). Dodaj
wstrzymywanie oddechu do specjalnych cech.

Wstrzymywanie oddechu (zw): krokodylolak moze wstrzymywacé
oddech przez liczbe rund réwna wartos¢ jego Budowy pomnozong
przez 4 zanim zacznie ryzykowaé utoniecie.
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Likantrop, drow nietoperzotak (posta¢ drowa): Humanoid (elf,
zmiennoksztaltny); +4/+5; 1,5 m/1,5 m; Ciche poruszanie si¢ +3,
Nastuchiwanie +7, Przeszukiwanie +5, Spostrzegawczos¢ +9, Ukry-
wanie si¢ +5; Czujnos¢ (p), Skupienie na broni (rapier), Ukradko-
wosC.

Likantrop, drow nietoperzolak (posta¢ nietoperza): Humanoid
(elf, zmiennoksztaltny); +4/+12; 3 m/1,5 m; 10/srebro; Ciche poru-
szanie si¢ +12, Nastuchiwanie +11%, Przeszukiwanie +5, Spostrze-
gawczo$¢ +13, Ukrywanie sie +10; Czujnosé (p), Skupienie na broni
(rapier), Ukradkowos¢. Zastap specjalng ceche sonar slepozmystem
12 m.

Likantrop, drow nietoperzotak (posta¢ hybrydy): Humanoid (elf,
zmiennoksztattny); +4/+12; 3 m/3 m; 10/srebro; Ciche poruszanie
si¢ +12, Nastuchiwanie +11%, Przeszukiwanie +5, Spostrzegawczos¢
+13, Ukrywanie si¢ +10; Czujnosé¢ (p), Skupienie na broni (rapier),
Ukradkowos¢. Zastap specjalna ceche sonar slepozmystem 12 m.

Likantrop, rekinotak (posta¢ cztowieka): Humanoid (czlowiek,
zmiennoksztaltny); +6/+7; 1,5 m/1,5 m; Nastuchiwanie +6, Ptywanie
+2, Profesja (zeglarz) +6, Spostrzegawczo$¢ +7; Czujnos¢ (p), Dosko-
nalsza inicjatywa, Walka na olep, Zwickszona wytrwatos¢.

Likantrop, rekinolak (posta¢ rekina): Humanoid (czlowiek,
zmiennoksztaltny); +6/+14; 3 m/1,5 m; 10/srebro; Nastuchiwanie +6,
Ptywanie +14, Profesja (zeglarz) +6, Spostrzegawczos¢ +7; Czujnosé
(p), Doskonalsza inicjatywa, Walka na oslep, Zwi¢kszona wytrwa-
tos¢. Zastap specjalng ceche Slepowidzenie 9 m $lepozmystem 9 m.

Likantrop, rekinotak (posta¢ hybrydy): Humanoid (cztowiek,
zmiennoksztaltny); +6/+14; 3 m/3 m; 10/srebro; Nastuchiwanie +6,
Plywanie +14, Profesja (zeglarz) +6, Spostrzegawczos¢ +7; Czujnosé
(p), Doskonalsza inicjatywa, Walka na o$lep, Zwigkszona wytrwa-
tos¢. Zastap specjalng ceche slepowidzenie 9 m $lepozmystem 9 m.

Malaugrim: (zty, pozaplanarny, zmiennoksztaltny); +5/+6; 1,5
m/1,5 m; 10/srebro; Blefowanie +10, Dyplomacja +14, Nastuchiwa-
nie +9, Przebieranie +10, Przeszukiwanie +10, Spostrzegawczos¢ +9,
Wiedza (dowolne dwie) +10, Wyczucie pobudek +9, Zastraszanie
+12; Walka na oslep, Wyszkolenie w walce, Zwickszona wytrwato-
§¢(p), Zelazna wola (p); DP +6. Zmien typ na przybysza (pozapla-
narnego, zmiennoksztattnego). Ataki przyjmuja wartos¢ macka +6
wrecz; dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech;
zastap rozne ksztalty, zmiang ksztaltow (patrz glosariusz w Ksigdze
Potworéw).

Meazel: Humanoid-potwér; +4/+4; 1,5 m/1,5 m; Ciche porusza-
nie si¢ +6, Ptywanie +4, Ukrywanie si¢ +6, Zreczna dion +5; Dosko-
nalsza inicjatywa, Ukradkowo$¢; DP +3: Dodaj widzenie w ciemno-
sciach 18 m do specjalnych cech.

Mroczne drzewo: Roslina +7/+24; 4,5 m/3 m (0 m ugryzieniem);
Przebieranie +11; Doskonalsze roztrzaskiwanie, Potezny atak, Roz-
szczepienie, Zelazna wola. Zelazna wola podwyzsza rzut obronny na
Wole do +5; dodaj widzenie w stabym $wietle do specjalnych cech.

Zmien wrazliwos¢ na zimno (otrzymuje kare -2 do rzutéw obron-
nych na ataki oparte na zimnie) na: wrazliwos¢ na zimno (otrzymuje
50% wigcej obrazen od zimna niz normalnie).

Myrlochar: Przybysz (chaotyczny, zly, pozaplanarny); +6/+7;
1,5 m/1,5 m; Nastuchiwanie +12, Skakanie +12, Spostrzegawczos¢
+24, Sztuka przetrwania +10, Ukrywanie si¢ +13, Wiedza (religia)
+10, Wspinaczka +18, Zachowanie réwnowagi +11, Zwinno$¢ +11;
Czujnos¢, Doskonalsza inicjatywa, Tropienie; DP +5. Zmier slepo-
widzenie w specjalnych cechach na slepozmyst 18 m.

Nietoperz glebinowy, koscioperz: Nieumarty; +2/+3; 1,5 m/1,5
m; 5/miazdzone; Ciche poruszanie si¢ +5, Nastuchiwanie +5, Spo-
strzegawczos¢ +5, Ukrywanie si¢ +5; Atak z powietrza, Czujnosé;
Ataki przyjumja wartos¢ ugryzienie +3 wrecz (1k6+1 plus paraliz);
Niepodatno$é na bron zmieri na redukcje obrazer; czas trwania pa-
ralizu zmien na 1k4+1 rundy; Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m
do specjalnych cech.

Nietoperz glebinowy, nocny towca: Magiczna bestia; +2/+2; 1,5
m/1,5'm; Ciche poruszanie sie +6, Nastuchiwanie +2, Spostrzegaw-
czo$¢ +2, Ukrywanie si¢ +6; Wielokrotny atak. Ataki przyjmuja war-
to$¢ dzgnigcie ogonem +2 wrecz (1k6), ugryzienie +2 wrecz (1k6), 2
pazury +0 wrecz (1k4). Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m i wi-
dzenie w stabym swietle do specjalnych cech.

Nietoperz glebinowy, zlowrogi: Magiczna bestia; +4/+12; 3
m/1,5 m; Ciche poruszanie si¢ +7, Nastuchiwanie +9, Spostrze-
gawczo$¢ +9, Ukrywanie si¢ +2; Atak z powietrza. Dodaj widzenie
w ciemnosciach 18 m i widzenie w stabym s$wietle do specjalnych
cech.

Nishruu: Przybysz (chaotyczny); +9/—; 3 m/1,5 m; 10/magia; Ci-
che poruszanie si¢ +12, Czarostwo +15, Koncentracja +15, Nastu-
chiwanie +13, Przeszukiwanie +13, Spostrzegawczo$¢ +16, Wiedza
(historia) +13, Wiedza (plany) +13, Wiedza (tajemna) +13; Czuj-
no$¢, Doskonalsza inicjatywa, Twardos¢, Zelazna wola; DP —. Dodaj
widzenie w ciemno$ciach 18 m do specjalnych cech; zmien odpor-
no$¢ na energie na odporno$¢ na zimno 10.

Nyth: Wynaturzenie; +5/-1; 1,5 m/1,5 m; Dyplomacja +9, Nastu-
chiwanie +11, Spostrzegawczo$¢ +11, Wiedza (tajemna) +7, Wyczu-
cie pobudek +9; Btyskawiczny refleks, Czujnos¢, Finezja w broni; DP
+10. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Peryton: Magiczna bestia; +5/+8; 1,5 m/1,5 m; 10/magia; Ciche
poruszanie si¢ +5, Nastuchiwanie +3, Spostrzegawczos¢ +5, Sztuka
przetrwania +7, Zastraszanie +2; Atak z powietrza, Wielokrotny
atak; DP +3. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych
cech¥

Ogniotraszka: Humanoid-potwér (ognia); +2/+2; 1,5 m/1,5 m;
Jezdziectwo +3, Zastraszanie +2; Walka z wierzchowca; DP +3. Zak-
tualizowano zmiany w zwiazku z podtypem ognia.

Pajak, podziemny, pajak mieczowy: Robactwo; +3/+11; 3 m/ 1,5
m; Skakanie +4, Spostrzegawczo$¢ +12, Ukrywanie si¢ +0, Wspi-
naczka +12; DP +3.

Pajak, podziemny, pajak wlochaty: Robactwo; +0/-21; 30 cm/0
m; Skakanie -5, Spostrzegawczos¢ +12, Ukrywanie si¢ +22, Wspi-
naczka +3; DP +0.

Pantera widmowa: Magiczna bestia (bezcielesna); +3/+11; 3 m/
1,5 m; Ciche poruszanie si¢ +9, Nastuchiwanie +8, Skakanie +10,
Spostrzegawczo$é +8, Ukrywanie si¢ +1%; Czujnosé, Doskonalsza
inicjatywa; DP +3. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m i widzenie
w stabym §wietle do specjalnych cech.

Petzacz: Humanoid-potwér; +4/+5; 1,5 m/1,5 m; Nastuchiwanie
+3, Skupienie na umiejetnosci (sztuka przetrwania), Sztuka prze-
trwania +6, Wyzwalanie si¢ +3; Tropienie; DP +3. Specjalny atak
tapanie zamieri na doskonalsze tapanie.

Doskonalsze tapanie (zw): Jesli petzacz trafi oboma pazurami, po-
woduje normalne obrazenia, a ponadto prébuje rozpoczaé zwarcie w
akgji nie prowokujacej okazyjnego ataku. Nie jest wymagany wstepny
atak dotykowy. Jesli petzacz uzyska trzymanie, przyciaga przeciwnika
w swoja przestrzen. Ta akcja nie prowokuje okazyjnego ataku. Pet-
zacz moze si¢ poruszy¢ (by¢ moze przesuwajac przeciwnika), ciagnac
przeciwnika jesli pozwala mu na to jego waga. Petzacz zwykle prébu-
je wciagna¢ przeciwnika do swojego tunelu.

Pelzajace szpony: Konstrukt (r6j); +0/-; 3 m/0 m;

Dodaj rozdraznienie do specjalnych atakéw; slepozmyst 18 m i ce-
chy roju do specjalnych cech.

Planokrwisty, diable, Fey'ri: Przybysz (rodowity); +1/+1; 1,5
m/1,5 m; 10/magia; Blefowanie +3, Ciche poruszanie si¢ +2, Nastu-
chiwanie +2, Przeszukiwanie +3, Spostrzegawczos¢ +2, Ukrywanie
si¢ +4; Ukradkowosé; DP +2 lub +3. Atrybuty przyjmuja wartosci
S 13, Zr 13, Bd 10, Int 12, Rzt 9, Cha 8; Kostka Wytrzymatosci
1k8 (4 pw); Inicjatywa przyjmuje warto$¢ +1; ataki przyjmuja war-
to$¢ diugi miecz +2 wrecz (1k8+1); modyfikatory rzutéw obronnych
przyjmuja wartosci Wytr +2, Ref +1, Wola -1; krew elféw (jak pétefl);
zastap rézne ksztalty, zmiang ksztattow (tylko formy humanoidalne)
(patrz glosariusz w Ksigdze Potwordw).

Przedstawiony tu fey’ri jest pierwszopoziomowym zbrojnym. Oto
wartosci atrybutéw przed zastosowaniem modyfikatoréw rasowych:
S 13,Zr 11,Bd 12, Int 10, Rzt 9, Cha 8.

Fey’ri ma do wyboru tylko jedna z trzech ponizszych zdolnosci: re-
dukcja obrazen, drzwi przez wymiary, pozbawienie sit. Fey’ri z kt6ra-
kolwiek z powyzszych zdolnosci posiada dostosowanie poziomu +3.

Planokrwisty, diable, Tanarukk: Przybysz (rodowity); +5/+7; 1,5
m/1,5 m; Ciche poruszanie si¢ +9, Nastuchiwanie +9, Przeszukiwa-
nie +8, Skakanie +4, Spostrzegawczo$¢ +9, Ukrywanie si¢ +9, Wspi-

naczka +10, Zastraszanie +6; Czujnos¢, Skupienie na broni (topér

L
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wojenny); DP +3. Ataki przyjmuja warto$¢ topér wojenny +8 wrecz
(1k8+3), ugryzienie +2 wrecz (1k6+1); dodaj odpornosé na ogient 10
do specjalnych cech; odpornos¢ na czary réwna si¢ 14 + poziom kla-
sowy; orcza krew (jak pétork).

Planokrwisty, genasi, ogniowy: Przybysz (rodowity); +1/+1; 1,5
m/1,5 m; Blefowanie +0, Ukrywanie si¢ +1, Zastraszanie +0; Dosko-
nalsza inicjatywa; DP +1. Atrybuty przyjmuja wartosci: S 13, Zr 11,
Bd 12, Int 12, Rzt 9, Cha 6; Kostka Wytrzymatosci 1k8+1 (5 hp);
ataki przyjmuja wartos¢ sejmitar +2 wrecz (1k10+1); modyfikatory
rzutéw obronnych przyjmuja wartosci Wytr +3, Ref +0, Wola -1.

Przedstawiony tu genasi jest pierwszopoziomowym zbrojnym.
Oto wartosci atrybutéw przed zastosowaniem modyfikatoréw raso-
wych: S 13, Zr 11, Bd 12, Int 10, Rzt 9, Cha 8.

Planokrwisty, genasi, powietrzny: Przybysz (rodowity); +1/+1;
1,5 m/1,5 m; Ciche poruszanie si¢ +3, Spostrzegawczos¢ +0, Ukry-
wanie si¢ +3, Zwinno$¢ +3; Uniki; DP +1. Atrybuty przyjmuja war-
tosci: S 13,Zr 13,Bd 12, Int 12, Rzt 7, Cha 6; Kostka Wytrzymatosci
1k8+1 (5 hp); obrazenia przyjmuja warto$¢ rapier 1k6+1; modyfika-
tory rzutéw obronnych przyjmuja wartosci Wytr +3, Ref +1, Wola
-2.

Przedstawiony tu genasi jest pierwszopoziomowym zbrojnym.
Oto wartosci atrybutéw przed zastosowaniem modyfikatoréw raso-
wych: S 13, Zr 11, Bd 12, Int 10, Rzt 9, Cha 8.

Planokrwisty, genasi, wodny: Przybysz (rodowity); +1/+1; 1,5
m/1,5 m; Dyplomacja +0, Profesja (zeglarz) +1; Skupienie na bro-
ni (tréjzab); DP +1. Atrybuty przyjmuja wartosci: S 13, Zr 14, Bd
11, Int 10, Rzt 9, Cha 6; Kostka Wytrzymatosci 1k8+2 (6 hp); ataki
przyjmuja wartos¢ tréjzab +3 wrecz (1k8+1); modyfikatory rzutéw
obronnych przyjmuja wartosci Wytr +4, Ref +0, Wola -1.

Przedstawiony tu genasi jest pierwszopoziomowym zbrojnym.
Oto wartosci atrybutéw przed zastosowaniem modyfikatoréw raso-
wych: S 13, Zr 11, Bd 12, Int 10, Rzt 9, Cha 8.

Planokrwisty, genasi, ziemny: Przybysz (rodowity); +1/+2; 1,5
m/1,5 m; Rzemiosto (kowalstwo) +4, Wspinaczka +4; Twardos¢; DP
+1. Atrybuty przyjmuja wartosci: S 15, Zr 11, Bd 14, Int 10, Rzt 7,
Cha 6; Kostka Wytrzymatosci 1k8+5 (9 hp); ataki przyjmuja wartosé
wielka maczuga +3 wrecz (1k10+2); modyfikatory rzutéw obronnych
przyjmuja wartosci Wytr +4, Ref +0, Wola -2.

Przedstawiony tu genasi jest pierwszopoziomowym zbrojnym.
Oto wartosci atrybutéw przed zastosowaniem modyfikatoréw raso-
wych: S 13, Zr 11,Bd 12, Int 10, Rzt 9, Cha 8.

Plaszczowiec szlachetny: Wynaturzenie; +6/+22; 4,5 m/3 m (1,5
m ugryzieniem); Ciche poruszanie si¢ +13, Czarostwo +18, Nastu-
chiwanie +15, Spostrzegawczos¢ +15, Ukrywanie si¢ +5, Wiedza
(tajemna) +16; Blyskawiczny refleks, Doskonalsza inicjatywa, Wal-
ka na oslep (p), Wyszkolenie w walce, Zmyst walki. Dodaj widzenie
w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Paszczowiec wysoki: Wynaturzenie; +5/+14; 3 m/ 3 m (4,5 m
w przypadku uderzenia); Nastuchiwanie +4, Przeszukiwanie +1,
Spostrzegawczos¢ +4, Sztuka przetrwania +2, Ukrywanie si¢ +1,
Wospinaczka +6; Czujnosé, Uniki, Zmyst walki; DP —. Dodaj widze-
nie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Pomiot mroku: Wynaturzenie; +10/+18; 4,5 m/6 m; Ciche poru-
szanie si¢ +10, Dyplomacja + 2, Nastuchiwanie +13, Ptywanie +17,
Rzemiosto (zaktadanie wnykéw) +20, Spostrzegawczosé +18, Sztuka
przetrwania +3 (pod ziemia +5), Wiedza (lochoznastwo) +10, Wy-
czucie pobudek +13; Doskonalsza szarza byka, Potezny atak, Rozsz-
czepienie, Walka kilkoma orezami, Wielokrotny atak. Dodaj widze-
nie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Potepieniec: Nieumarty; +5/+8; 1,5 m/1,5 m; DP +3.

Polczart, draegloth: Przybysz (rodowity); +6/+16; 3 m/3 m; Ci-
che poruszanie si¢ +11, Czarostwo +10, Koncentracja +11, Nastu-
chiwanie +9, Przeszukiwanie +10, Skakanie +15, Spostrzegawczos¢
+9, Ukrywanie si¢ +7, Wiedza (religia) +10; Potezny atak, Rozsz-
czepienie, Walka na o$lep; DP —. Dodaj widzenie w ciemnos$ciach
18 m, odpornos$¢ na kwas 10, zimno 10, elektrycznos¢ 10 i ogien 10
do specjalnych cech.

Przerazajacy wojownik: Nieumarly (udoskonalony humanoid);
+2/+5; 1,5 m/1,5 m; Skakanie +5%, Spostrzegawczos¢ +8, Wspinacz-
ka +6* Potezny atak, Skupienie na broni (topér wojenny), Twardos¢.

Dodaj widzenie w ciemnosciach 18m do specjalnych cech.

Umiejetnosci: Przerazajacy wojownik zyskuje premie rasows +4
do testéw Wspinaczki, Skakania i Spostrzegawczosci. *W' powyz-
szych modyfikatorach umiejetnosci zawarto kary za zbroje kryta
i ciezkg stalowg tarcze.

Pteraludz: Humanoid-potwér; +4/+13; 3 m/3 m; Wspinaczka
+13, Skakanie +11, Nastuchiwanie +8, Spostrzegawczos¢ +8; Atak
z powietrza (p) (tylko w formie pteranodona), Czujnosé, Potezny
atak; DP +4. Zmien typ na humanoida-potwora (zmiennoksztattne-
go); ataki przyjmuja warto$¢ 2 szpony +9 wrecz, ugryzienie +4 wrecz;
rzut obronny na Wole przyjmuje wartos¢ +3; szybkos¢ wynosi 9 m,
wspinanie 6 m, latanie 9 m (przeci¢tna) za pomocy skrzydet; latanie
15 m (dobra) jako pteranodon. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m
do specjalnych cech.

Quaggoth: Humanoid-potwor; +3/+7; 1,5 m/1,5 m; Nastuchi-
wanie +5, Spostrzegawczos¢ +3, Sztuka przetrwania +3, Ukrywanie
sie +2%, Wspinaczka +12; Czujno$¢, Doskonalsza inicjatywa; DP +2.
Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Shalarin: Humanoid (wodny); +0/+2; 1,5 m/1,5 m; Nastuchiwa-
nie +1, Spostrzegawczo$¢ +1; Skupienie na broni (tréjzab); DP +0.
Atrybuty przyjmujg wartosci S 17, Zr 15, Bd 12, Int 10, Rzt 9, Cha 8;
Kostka Wytrzymatoscilk8+1 (5 pw); ataki przyjmuja wartos¢: tréj-
zab +5 wrecz (1k8+4); modyfikatory rzutéw obronnych przyjmuja
wartosci Wytr +3, Ref +2, Wola -1. Dodaj widzenie w ciemnosciach
18 m do specjalnych cech.

Oto wartosci atrybutéw tego Shalarina przed zastosowaniem mo-
dyfikatoréw rasowych: S 13, Zr 11, Bd 12, Int 10, Rzt 9, Cha 8.

Rewenant: +3/+5 (przyktadowo); 1,5 m/1,5 m; 5/magia; DP —.
Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Zastap regeneracje szybkim leczeniem; dodaj cechy nieumartych
do specjalnych cech

Szybkie leczenie (zw): rewenant odzyskuje utracone punkty wy-
trzymato$ci w tempie 3 na runde, z wyjatkiem obrazen otrzymanych
od ognia, dopdki ma choé¢ 1 punkt wytrzymatosci. Szybkie leczenie
nie przywraca punktéw wytrzymatosci straconych w wyniku wygto-
dzenia, pragnienia lub duszenia i nie pozwala rewenantowi na odra-
stanie lub przylaczanie straconych czesci ciata.

Sharn: Wynaturzenie; +3/+11; 3 m/3 m; 10/zimne zelazo; Ble-
fowanie +9, Czarostwo +11, Dyplomacja +9, Koncentracja +10, Na-
stuchiwanie +10, Przeszukiwanie +8, Spostrzegawczo$¢ +12, Wiedza
(tajemna), Wyczucie pobudek +8; Czujnos¢ (p), Walka kilkoma ore-
zami, Walka na o$lep, Wielokrotny atak (p), Zmyst walki; DP +5. KP
przyjmuje warto$¢ 19 (+5 Zr, -1 rozmiar, +5 naturalny); skala wy-
zwania wzrasta do 8; dodaj widzenie w ciemnos$ciach 18 m do spe-
cjalnych cech; przyspieszenie staje si¢ niezalezng akcja w specjalnych
atakach.

Zmieri poziomy czarujacego przy czarach, mimo iz dzialaja one
tak samo: Sharn rzuca czary jak 7-poziomowy zaklinacz i 5-pozio-
mowy kaptan.

Niezalezne akcje (zw): trzy oddzielne swiadomosci Sharna pozwa-
laja mu wykona¢ dwie akcje standardowe i akcje ruchu lub akeje ca-
forundows i dodatkows akcje standardowa w kazdej rundzie. Moze
wige rzuci¢ dwa czary w rundzie, lecz musza one pochodzi¢ z list
czaréw réznych klas.

Siv: Humanoid (wodny); +0/+0; 1,5 m/1,5 m; Nastuchiwanie +1,
Spostrzegawczos¢ +1; Biegtosé w broni egzotycznej (siangham), Bie-
glos¢ w broni egzotycznej (sie¢); DP +1; Atrybuty przyjmuja warto-
$ci S 13, Zr 13, Bd 12, Int 10, Rzt 9, Cha 6. Kostka Wytrzymatosci
1k8+1 (5 pw); ataki przyjmuja warto$¢ siangham +2 wrecz (1k6+1)
lub sie¢ +2 dystansowo (oplatanie) lub proca +2 dystansowo (1k4+1);
modyfikatory rzutéw obronnych przyjmuja wartosci Wytr +3, Ref
+1, Wola -1. Zmien odporno$é¢ na zimno (otrzymuje potowe obrazen
od atakéw opartych na zimnie) na odporno$¢ na zimno 5.

Oto wartosci atrybutéw tego Siva przed zastosowaniem modyfi-
katoréw rasowych: S 13, Zr 11, Bd 12, Int 10, Rzt 9, Cha 8.

Smoczydlo: Humanoid-potwér (ognia); +7/+15/ 3 m/3 m; Na-
stuchiwanie +11, Spostrzegawczo$¢ +11, Zastraszanie +7; Atak z po-
wietrza, Czujnos¢, Zwigkszona wytrwatosé; DP +3. Dodaj widzenie
w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Smok, brunatny: Smok (ziemi); w kategorii wiekowej od miode-
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go do dojrzatego 5/magia; od kategorii wickowej dorosty 10/magia;
od kategorii wiekowej wiekowy 15/magia; od kategorii wiekowej
jaszczur 20/magia; DP smoczatko +2, dziecko +3, miody +4, mato-
letni +5. Aby stworzy¢ doktadny opis nalezy skierowac si¢ do mate-
riatu wstepnego, przed opisem smokéw, prawdziwych; zwigkszono
Skale Wyzwania przy kazdej kategorii wiekowej o +1.

Umiejetriosci: Wspinaczke, Ukrywanie si¢ i Sztuke Przetrwania
w przypadku brunatnego smoka traktuje si¢ jak umiejetnosci kla-
sowe. S3 one dodatkiem do umiejetnosci klasowych przypisanych
wszystkim smokom w Ksiedze Potworéw.

Smok, cienisty: Smok (ziemi); w kategorii wiekowej od miode-
go do dojrzatego 5/magia; od kategorii wiekowej dorosty 10/magia;
od kategorii wiekowej wieckowy 15/magia; od kategorii wieckowej
jaszczur 20/magia; DP smoczatko +3, dziecko +3, miody +3, ma-
toletni +4. Aby stworzy¢ doktadng opis nalezy skierowac si¢ do ma-
teriatu wstepnego przed opisem smokéw, prawdziwych; zwiekszono
Skale Wyzwania przy kazdej kategorii wiekowej o +1.

Umiejetnosci:  Ukrywanie si¢, Skakanie i Ciche poruszanie
si¢ w przypadku cienistego smoka traktuje si¢ jak umiejetnosci kla-
sowe. Sg one dodatkiem do umiejetnosci klasowych przypisanych
wszystkim smokom w Ksiedze Potworéw.

Smok, piesni: Smok (powietrza); w kategorii wiekowej od mio-
dego do dojrzatego 5/magia; od kategorii wiekowej dorosty 10/ma-
gia; od kategorii wickowej wiekowy 15/magia; od kategorii wickowej
jaszczur 20/magia; DP smoczatko +5, dziecko +5, mlody +5, mato-
letni +6. Aby stworzy¢ doktadny opis nalezy skierowac si¢ do ma-
teriatu wstepnego przed opisem smokéw, prawdziwych; zwigkszono
Skale Wyzwania przy kazdej kategorii wiekowej o +1.

Umiejetnosci: Blefowanie, Przebieranie i Skakanie w przypadku
smoka piesni traktuje si¢ jak umiejetnosci klasowe. Sa one dodat-
kiem do umiejetnosci klasowych przypisanych wszystkim smokom
w Ksiedze Potworéw.

Smok, podziemny: Smok (ziemi); w kategorii wiekowej od mto-
dego do dojrzatego 5/magia; od kategorii wickowej dorosty 10/
magia; od kategorii wiekowej wiekowy 15/magia; od kategorii
wiekowej jaszczur 20/magia; DP smoczatko +4, dziecko +4, mlody
+5. Aby stworzy¢ doktadny opis nalezy skierowa¢ si¢ do materiatu
wstepnego przed opisem smokéw, prawdziwych; zwigkszono Skale
Wyzwania przy kazdej kategorii wiekowej o +1.

Umiejetnosci: Ukrywanie si¢, Ciche poruszanie si¢ i Plywanie
w przypadku podziemnego smoka traktuje si¢ jak umiejetnosci kla-
sowe. S3 one dodatkiem do umiejetnosci klasowych przypisanych
wszystkim smokom w Ksi¢dze Potworéw.

Smok, ze¢baty: Smok (powietrza); w kategorii wiekowej od mto-
dego do dojrzatego 5/magia; od kategorii wiekowej dorosty 10/ma-
gia; od kategorii wiekowej wiekowy 15/magia; od kategorii wiekowej
jaszczur 20/magia; DP smoczatko +3, dziecko +4, miody +5, mato-
letni +5. Aby stworzy¢ dokladny opis nalezy skierowaé si¢ do ma-
teriatu wstepnego przed opisem smokéw, prawdziwych; zwiekszono
Skale Wyzwania przy kazdej kategorii wiekowej o +1.

Umiejetnosci: Blefowanie, Skakanie i Sztuka przetrwania w przy-
padku zebatego smoka traktuje sie jak umiejetnosci klasowe. Sa one
dodatkiem do umiejetnosci klasowych przypisanych wszystkim smo-
kom w Ksiedze Potwor6w.

Straznik zielony: Roglina; +3/+5; 1,5 m/1,5 m; Ciche poruszanie
si¢ +5, Sztuka przetrwania +5, Ukrywanie si¢ +4%; Twardos¢, Ukrad-
kowos¢; DP +4. Dodaj widzenie w stabym swietle do specjalnych
cech.

Zyskuje atuty i umiejetnosci jak roslina, nie istota basniowa.

Tressym: Magiczna bestia; +0/-12; 75 ¢cm/0 m; Ciche porusza-
nie si¢ +10, Nastuchiwanie +3, Spostrzegawczos¢ +2, Ukrywanie si¢
+18*, Wspinaczka +10, Zachowanie réwnowagi +10; Finezja w broni
(p), Ukradkowos¢. Dodaj widzenie w.ciemnosciach 18 m do specjal-
nych cech. ) i

Wazlodowy: Zywiotak (powietrza, zimna); +4/+13; 3 m/1,5 m; 5/
magia; Ciche poruszanie si¢ +11, Spostrzegawczos¢ +6; Potezny atak,
Ruchliwo$é, Uniki; DP +4.

Zaktualizuj zmiany zwigzane z podtypem zimna.

Wemik: Humanoid-potwér; +5/+13; 3 m/ 1,5 m; Ciche porusza-
nie si¢ +6, Nastuchiwanie +5, Skakanie +16, Spostrzegawczos¢ +5,

Sztuka przetrwania +4, Ukrywanie si¢ +2; Czujno$¢, Ukradkowos¢;
DP +3. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Umiejetnosci gorskich wemikéw: Ciche poruszanie si¢ +5,Nastuchi-
wanie +4, Skakanie +16, Spostrzegawczos¢ +4, Sztuka przetrwania
+4, Ukrywanie si¢ +1.

Wedrowiec ogromny: Magiczna bestia (ognia); +2/+10; 3 m/1,5
m; Nastuchiwanie +4; Bieg; DP +2. Dodaj widzenie w ciemnosciach
18 m do specjalnych cech.

Zaktualizuj zmiany zwiazane z podtypem ogien.

Wybraniec: Humanoid-potwér; +3/+3; 1,5 m/1,5 m; Nastuchi-
wanie +5, Spostrzegawczos¢ +5, Wspinaczka +2; Czujnos¢, Wielo-
krotny atak; DP +4. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do spe-
cjalnych cech.

Yuan-ti, brukany: Humanoid-potwdr; +3/+4 (przyktadowo); DP
+2. Uzycie trucizny 1/dzieri i polimorfia 3/dzieni; Odporno$é na cza-
ry wynosi 12 + 1 na dwa poziomy; Dodaj widzenie w ciemnos$ciach
18 m do specjalnych cech.

Yuan-ti, straznik legu: Humanoid-potwér; +3/+4 (przyktadowo);
DP +3. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Zmora trupia: Nieumarty; +3/+4; 1,5 m/1,5 m; 5/srebro; Ciche
poruszanie si¢ +9, Nastuchiwanie +8, Przeszukiwanie +5, Spostrze-
gawczo$¢ +8, Ukrywanie si¢ +9, Wiedza (Religia) +3; Doskonalsza
inicjatywa, Ukradkowo$¢, Wielokrotny atak. Ataki przyjmuja war-
to$¢ 2 pazury 4 wrecz (1k4+1 plus jeden punkt Zrecznosei) i ugry-
zienie +2 wrecz (1k6). Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do spe-
cjalnych cech.

Zmora straznicza: Nieumarty; +2/+3; 1,5 m/1,5 m; 5/miazdzo-
ne; Ciche poruszanie si¢ +4, Nastuchiwanie +5, Przeszukiwanie +4,
Spostrzegawczo$é +5 Ukrywanie sie +4; Czarowanie w walce, Walka
na oslep; DP +3. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjal-
nych cech.

Zombie z mgiel: Nieumarty; +2/+3; 1,5 m/1,5 m; 5/magia; Nastu-
chiwanie +8, Spostrzegawczos¢ +8, Wspinaczka +5; Czujnos¢, Twar-
dos¢; DP —. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych
cech.

qulowiec: Humanoid-potwor; +4/+11; 3 m/ 1,5 m (3 m w przy-
padku zadta i kolczastego taricucha); Ciche poruszanie si¢ +4, Na-
stuchiwanie +3, Przeszukiwanie +2, Spostrzegawczos¢ +2, Sztuka
przetrwania +2, Ukrywanie si¢ +1; Bieglos¢ w broni egzotycznej
(kolczasty taricuch), Doskonalsza inicjatywa; DP +3. Doskonalsza
inicjatywa nie jest atutem premiowym; dodaj widzenie w ciemno-
$ciach 18 m do specjalnych cech.

Ma gia faeUny

Ponizsze potwory pochodza z Magii Faerunu.

Beholderowaty, widz: Wynaturzenie; +3/+3; 1,5 m/1,5 m; Na-
stuchiwanie +9, Przeszukiwanie +12, Spostrzegawczos¢ +15, Wiedza
(tajemna) +6, Wyczucie pobudek +7, Zastraszanie +6; Czujnos¢. Do-
skonalsza inicjatywa; DP —. Dodaj widzenie w ciemno$ciach 18 m
do specjalnych cech.

Kryptowy pomiot: Nieumarty (udoskonalony [wstaw poprzedni
typl); +8/+12 (przyktadowo); DP +2. Nie przeliczaj premii do ata-
ku, rzutéw obronnych oraz punktéw umiejetnosci. Dodaj widzenie
w ciemnos$ciach 18 m do specjalnych cech.

Skamalagdrion: Smok; +10/+18; 3 m/1,5 m; Ciche poruszanie
si¢ +15, Nastuchiwanie +16, Spostrzegawczos¢ +16, Wiedza (tajem-
na) +12, Wspinaczka +17, Czujnos¢, Potezny atak, Rozszczepienie,
Zmyst walki; DP +8 (kompan).

Straznik rozdrozy: Istota bagniowa (bezcielesna); +8/=; 4,5 m/4,5
m; Blefowanie +21, Dyplomacja +6, Nastuchiwanie +23, Odcyfro-
wywanie zapiséw +21, Przebieranie +2 (+4 udawanie), Spostrzegaw-
czo$¢ +25, Sztuka przetrwania +23 (+25 powyzej naturalnych $rodo-
wisk), Wiedza (natura) +23, Wyczucie pobudek +23, Zastraszanie
+23; Czujnos¢, Mobilnos¢, Uniki, Wyszkolenie w walce, Zmyst wal-
ki, Zelazna wola; DP —.

Widmowy mag: Nieumarty (udoskonalony [wstaw poprzedni
typ], bezcielesny); +2/—; DP +6. Nie przeliczaj premii do ataku, rzu-
téw obronnych oraz punktéw umiejetnosci; dodaj widzenie w ciem-
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nosciach 18 m do specjalnych cech.
Umiejetnosci: Widmowy mag otrzymuje premie rasows +8 do te-
stéw Ukrywania si¢ i Zastraszania.

scebrne machre

Ponizsze potwory pochodza ze Srebrnych Marchii.

Branta: Magiczna bestia (zimna); +3/+11; 3 m/1,5 m; Nastuchi-
wanie +4, Plywanie +5, Skakanie +14, Spostrzegawczos¢ +4, Zacho-
wanie réwnowagi +3 (+7 na lodzie i $niegu); Czujnos¢, Krzepa; DP
—. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m i widzenie w stabym swietle
do specjalnych cech.

Czerwony tygrys: +6/+10; 3 m/1,5 m; Ciche poruszanie si¢ +10,
Nastuchiwanie +4, Ptywanie +7, Spostrzegawczos¢ +4, Ukrywanie
si¢ +6 (+10 jesienig lub zima). Zachowanie réwnowagi +6; Czujnos¢,
Doskonalszy atak naturalny (ugryzienie), Doskonalszy atak natural-
ny (pazury); DP —. Dodaj widzenie w stabym $wietle do specjalnych
cech.

Jelen: Zwierze; +1/+1; 1,5 m/1,5 m; Nastuchiwanie +5, Spostrze-
gawczo$¢ +4, Ukrywanie si¢ +6; Czujnosé; DP —. Dodaj widzenie w
stabym $wietle do specjalnych cech.

Los: Zwierze; +2/+8; 3 m/1,5 m; Nastuchiwanie +5, Spostrzegaw-
czo$¢ +4, Ukrywanie si¢ +2; Czujnosé, Krzepa; DP —. Dodaj widzenie
w stabym $wietle do specjalnych cech.

Ogromny kruk: Magiczna bestia; +3/+10; 3 m/1,5 m; Blefowanie
+3, Nastuchiwanie +4, Spostrzegawczos¢ +7 (+11 w $wietle dzien-
nym), Sztuka przetrwania +4, Wyczucie pobudek +4; Uniki, Mobil-
no$¢. Dodaj widzenie w ciemnos$ciach 18 m i widzenie w stabym
swietle do specjalnych cech.

Skalny jaszczur: Smok; +8/+17; 3 m/1,5 m; Blefowanie +4 (+8
uzywajac mimikira), Ciche poruszanie si¢ +13, Nastuchiwanie +13,
Rzemiosto (zakladanie wnykéw) +8, Skakanie +16, Spostrzegaw-
czo$¢ +13, Stosowanie magicznych urzadzen +11, Ukrywanie sie +13
(+17 w skalistym terenie); Skupienie na broni (ugryzienie), Wielo-
krotny atak, Zmyst walki; DP +6.

Sniegoplaszczka: Wynaturzenie (zimna); +3/+9; 3 m/1,5 m (3 m
ogonem); Ciche poruszanie si¢ +5, Nastuchiwanie +4, Spostrzegaw-
czo$¢ +5, Ukrywanie si¢ +6 (+10 w $niegu lub lodzie); Atak z powie-
trza, Wielokrotny atak; DP +6. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18
m do specjalnych cech.

Miasto pajecze]
Erolowe]

Ponizsze potwory pochodza z Miasta Pajeczej Krolowej.

Demon, Krwawy czart: Poprawiona wersja znajduje si¢ w Czar-
cim Foliale.

Demon. Maurezhi: Poprawiona wersja znajduje si¢ w Czarcim
Foliale.

Drider wampir: Nieumarty; 3 m/1,5 m; 10/magia; Blefowanie
+22, Ciche poruszanie si¢ +21, Czarostwo +12, Koncentracja +14,
Nastuchiwanie +23, Przeszukiwanie +11, Spostrzegawczo$¢ +23,
Ukrywanie si¢ +17, Wspinaczka +13, Wyczucie pobudek +12; Bly-
skawiczny refleks (p), Czujno$é (p), Doskonalsza inicjatywa (p), Mo-
bilnos¢, Uniki (p), Walka dwoma orezami, Wielokrotny atak, Zmyst
walki (p); DP —. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjal-
nych cech.

Golem, pajeczy kamienny: Konstrukt; 3 m/3 m; 15/adamantyt;
Atak z doskoku, Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze roztrzaskanie,
Mobilnos¢, Potezny atak, Rozszezepienie, Skupienie na broni (wal-
niecie), Skuteczniejsze rozszczepienie, Specjalizacja w broni (walnig-
cie), Uniki; DP —. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjal-
nych cech.

Niepodatnosé na magie (zw): pajeczy kamienny golem jest nie-
podatne na wszystkie zaklecia, zdolnosci czaropodobne oraz efekty
nadnaturalne z wyjatkiem czaréw ze szkoty wywotywanie oraz zakleé

objawieri rzucanych przez drowy, lecz wobec nich stosuje si¢ jego od-
pornos$¢ na czary.

PC 20, stworzenie konstrukta, oZywienie przedmiotu, transformacja
Tensera, Zyczenie, tworca musi by¢ na co najmniej 20. poziomie; Cena
rynkow: 200 000 sz; Koszt stworzenia: 110 300 + 12 588 PD (wli-
czono ceng eliksiru sity byka lub transformacji Tensera).

Lamentujacy duch: Nieumarty (udoskonalony humanoid, bezcie-
lesny); DP +7. Nie przeliczaj premii do ataku, rzutéw"obronnych,
punktéw umiejetnosci; dodaj widzenie w ciemnos$ciach 18 m do spe-
cjalnych cech.

Umiejetnosci: lamentujacy duch otrzymuje rasows premie +8 do te-
stow Nastuchiwania, Przeszukiwania, Spostrzegawczosci i Ukrywa-
nia sie.

Nefrytowy pajak: Konstrukt; 6 m/4,5 m; 15/adamantyt; DP —.
Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do spe¢jalnych cech.

Nefrytowy pajak musi zebra¢ wysokiej jakosci kamien, wazacy
przynajmniej 30 000 kilograméw

Poziom czarujgcego: 20; Wymagania: Stworzenie konstrukta, ozy-
wienie przedmiotow, klatka mocy, ciato w kamien, zadanie/misja, cza-
rujacy musi by¢ na co najmniej 20. poziomie. Cena rynkowa: 200 000
sz; Koszt: 106 500 sz + 7780 PD.

Otchtanny Ghoul: Poprawiona wersja znajduje si¢ w Czarcim
Foliale.

Quth-Maren: Poprawiona wersja znajduje si¢ w Czarcim Foliale.

Pajecze stworzenie: Poprawiona wersja znajduje si¢ w Podmroku.

Revenant: Nieumarly (udoskonalony humanoid); 5/magia, DP +6.
Nie przeliczaj premii do ataku, rzutéw obronnych, punktéw umiejet-
nosci; dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Srebrnozwid: Nieumarly (udoskonalony humanoid, bezcielesny);
DP +8. Nie.przeliczaj premii do ataku, rzutéw obronnych, punktéw
umiejetnosci; dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjalnych
cech.

Umiejetnosci: srebrnozwid otrzymuje rasows premie +8 do testéw
Nastuchiwania, Przeszukiwania, Spostrzegawczosci i Ukrywania sie.

Widmo Kuli: Nieumarty (bezcielesny); 4,5 m/3 m; Dyploma-
cja +9, Koncentracja +40, Nastuchiwanie +39, Przeszukiwanie +37,
Spostrzegawczo$é +39, Ukrywanie si¢ +27, Wiedza (dowolne 3) +15,
Wyeczucie pobudek +37, Zastraszanie +40; Atak z doskoku, Czujnosé,
Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze trafienie krytyczne (bezciele-
sny dotyk), Doskonalsze trafienie krytyczne (ostabiajacy promier),
Mobilno$é, Skupienie na broni (bezcielesny dotyk),Skupienie na
broni (ostabiajacy promien), Uniki, Walka na oslep, Zmyst walki. DP
—. Dodaj widzenie w ciemnos$ciach 18 m do specjalnych cech.

Widmowy pajak, maty: Nieumarty; 1,5 m/1,5 m; Nastuchiwanie
+2, Spostrzegawczoé¢ +2; Twardosé; DP —. Dodaj widzenie w ciem-
nosciach 18 m do specjalnych cech.

Widmowy pajak, éredni: Nieumarty; 1,5 m/1,5 m; Nastuchiwanie
+3, Spostrzegawczo$¢ +2; Twardosé; DP —. Dodaj widzenie w ciem-
nos$ciach 18 m do specjalnych cech.

Widmowy pajak, duzy: Nieumarly; 3 m/1,5 m; Nastuchiwanie
+6, Spostrzegawczo$¢ +5; Czujnosé, Twardosé; DP —. Dodaj widze-
nie w ciemnosciach 18 m do specjalnych cech.

Widmowy pajak, wielki: Nieumarly; 4,5 m/3 m; Nastuchiwanie
+9, Spostrzegawczo$¢ +8; Czujnosé, Potezny atak, Rozszczepienie,
Twardos¢; DP —. Dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m do specjal-

nych cech.

wypznania
I panteony

Ponizsze potwory pochodza z Wyznari i Panteonow.

Zin-Carla: Nieumarly (udoskonalony [poprzedni typ); 5/magia,
DP +4. Nie przeliczaj premii do ataku, rzutéw obronnych, punktéw
umiejetnosci; dodaj widzenie w ciemnosciach 18 m ‘do specjalnych
cech
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faermm

Wynaturzenie

Szybkosé: 3 m (2 pola), latanie 9 m (dobra)

Srodowisko: Podziemia

Wystepowanie: piskle, maloletni i dorastajacy: pojedynczo, para
lub stadko (3-5); dojrzaly, dorosly, starszy i czcigodny starszy: poje-
dynczo, para lub ul (3-6 plus 2-8 potomkéw)

Skala Wyzwania: piskle 1; maloletni 5; dorastajacy 9; dojrzaty 12;
dorosty 15; starszy 18; czcigodny starszy 21

Skarb: Podwéjny standardowy

Charakter: Zwykle neutralny zty

Rozwdj: piskle 2-3 KW; matoletni 5- 6 KW; dorastajacy 8- 9 KW;
dojrzaty 11-12 KW; dorosty 14-15; starszy 17-18; czcigodny starszy
20+ KW

Dostosowanie poziomu: piskle +2, matoletni +3, dorastajacy +4,
dojrzaty + 5, dorosty +6, inni —

Dorastajacy fearimm: $rednie wynaturzenie; KW 7k8+7; pw 38;
Init +1; Szyb 3 m, latanie 9m (dobra); KP 21, dotyk 11, nieprzygo-
towany 20; bazowy atk +5; zwa +6; atk +4 recz (1k4+1, pazury); catk
atk +6 wrecz (1k4+1, 4 pazury), + 4 wreez (1k8, ugryzienie), +4 wrecz
(1k6 plus trucizna, zadlo); przestrzeri/zasieg 1,5 m/1,5 m (0 m ugry-
zieniem); SA czary, trucizna; SC magia fearimméw, niepodatnosci,
OC 17, pelny obraz (zobaczenie niewidzialnego), telepatia, wykrycie
magii; Char NZ; MRO Wytr +3, Ref +3, Wola +8; S 12, Zr 13, Bd
12,Int 15, Rzt 16, Cha 17.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +14, Dyplomacja +5, Koncentracja
+11, Nastuchiwanie +5, Przeszukiwanie +5, Spostrzegawczo$¢ +8,
Wiedza (tajemna) +7, Wyczucie pobudek +8; Skupienie na czarze
(przywotywanie), Przenikanie czarem, Wielokrotny atak.

Znane czary (6/7/7/5 rzut obronny ST 13 + poziom czaru, 14 +
poziom czaru dla czaréw ze szkoty przywotywanie): 0 — dfori maga,
promieri mrozu, odczytanie magii, otumanienie, ofwarcie/Zamknigcie,
Swiatto, wykrycie magii; 1 — magiczny pocisk, ptongce dlonie, tarcza,
uspienie; 2, — dotyk glupoty, plomienny promier, rozmycie; 3 — blyskawi-
ca, rozproszenie magii.

Starszy fearimm: duze wynaturzenie; KW 16k8 +32; PW 104;
Init +0; szyb 3 m, latanie 9 m (dobra); KP 31, dotyk 9, nieprzygoto-
wany 31; bazowy atk +12; zwa +21; atk +16 wrecz (1k6+5, pazury);
catk atk +16 wrecz (1k6+5, 4 pazury), + 11 wrecz (2k6+2, ugryzie-
nie) i +11 wrecz (1k8 plus trucizna oraz implant, zadto); przestrzen/
zasieg 3 m/3 m (1,5 m ugryzieniem); SA czary implant, trucizna;
SC magia fearimméw, niepodatnosci, OC 26, petny obraz (widzenie
prawdy), redukcja obrazen 10/magia, telepatia, wykrycie magii; Char
NZ; MRO Wytr +7, Ref +5, Wola +15; S 20, Zr 11, Bd 14, Int 19,
Rzt 20, Cha 23.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +25, Dyplomacja +8, Koncentra-
cja + 21, Nastuchiwanie +14, Przeszukiwanie +14, Wiedza (tajemna)
+23, Wyczucie pobudek +24, Zauwazanie +24; Potezniejsze przeni-
kanie czarem, Przenikanie czarem, Skupienie.na czarze (przywoty-
wanie, oczarowanie), Wielokrotny atak, Wzmocnienie czaru.

Znane czary (6/7/7/7/7/7/7/5/3 rzut obronny ST rzutu obron-
nego 16 + poziom czaru, 18 + poziom czaru dla czaréw ze szko-
ty przywolywanie i oczarowanie): 0 — dfori maga, dotyk zmeczenia,
mistyczny znak, odczytanie magii, otumanienie, otwarcie/zamknigcie,
promieri mrozu, Swiatlo, wykrycie magii; 1 — magiczny pocisk, plongce
dlonie, promieri ostabienia, tarcza, uspienie; 2 — dotyk glupoty, pajeczy-
na, plomienny promies, rozmycie, wykrycie mysli; 3 — gleboka drzemka,
kula ognista, ochrona przed energig, spowolnienie; 4 — polimorfia, potez-
niejsza niewidzialnosé, przejmujgca rozpacz, szpiegowanie; 5 — stozek
zimna, telekineza, teleportacja, zdominowanie osoby; 6 — dezintegracja,
potezniejsze.rozproszenie magii, wyladowanie taricuchowe; 7 — klatka
mocy, odbicie czaru; 8 — zbiorowe zauroczenie porwora.

Faerimmowie sa ztymi magami, ktérzy z przyjemnoscia unicestwi-
liby wszystkie inne istoty. Do tej pory tego nie zrobili, gdyz w: takim
wypadku prawdopodobnie zabrakioby im niewolnikéw, ktérych tor-

turuja dla zabawy. Setki lat temu planowali zniszczy¢ cate zycie w

Faerunie. Udalo im si¢ unicestwi¢ potezne imperium Netherilu oraz
wyhiszczy¢ obszar znany dzi§ jako pustynia Anauroch. Ostatecznie
powstrzymata ich jednak interwencja starszych sharnéw. Uwiezili oni
wickszo§¢ faerimméw w magicznym polu pod piaskami Anauroch.
Jedynie nieliczni unikneli tego losu. Czes¢ uciekinieréw zyje obec-
nie w Myth Drannor, trwonigc swoja moc w wewnetrznych intry-
gach politycznych. Inni podbili miasto beholderéw, Ooltul, a obecnie
usituja sie przebi¢ przez magiczne pole sharnéw, aby uwolni¢ swych
pobratymcéw.

Fearimmowie majg ciato w ksztalcie stozka oraz obla glowe. Przy-
pomina ona dysk i zawiera ogromna, uzebiong szczeke, ktéra otacza-
ja cztery wyposazone w pazury ramiona. Od glowy ku ogonowi krete,
wijace si¢ cialo zweza si¢ az do zabdjczego zadta. Po urodzenie fa-
erimm ma zaledwie kilkadziesiat centymetréw, jednak starsze osob-
niki mogg osiggna¢ dtugos¢ nawet 9 metréw. W miare wzrastania
faerimm rozwija réwniez swoje wrodzone zdolnosci magiczne. Piskle
rzuca czary jak pierwszopoziomowy zaklinacz, a liczacy stulecia czci-
godni starsi rzucaja czary jak zaklinacze 19 poziomu.

Gdyby fearimmowie byli mniej Zzli, z pewnoscia byliby réwniez
bardziej obcy i trudniejsi do zrozumienia, lecz ich niepohamowana
che¢ do zadawania bélu czyni ich w pewien sposéb bardziej przewi-
dywalnymi. Fearimmowie porozumiewajg si¢ miedzy sobg zmienia-
jac predkos¢ przeptywu wiatru wokét swoich ciat, natomiast'w celu
nawigzania kontaktu z innymi istotami uzywaja telepatii. Znaja

wspdlny i kilka innych jezykéw.

walka

Fearimmowie moga by¢ groznymi przeciwnikami, jednak postrze-
gaja oni czysto fizyczng walke jako oznake stabosci. Fearimma, ktéry
uzyje zadta albo broni w obronie wiasnej, uwaza si¢ za posiadajacego
niewystarczajace zdolnosci magiczne. z tego powodu fearimmowie
korzystaja z przemocy fizycznej jedynie jako ostatniej deski ratun-
ku. Miodzi fearimmowie czasami znizaja si¢ do korzystania z mi-
strzowskich mieczy i nie okrywaja si¢ w ten spos6b hariba tak dtugo,
jak korzystaja z unoszqcego si¢ dysku Tensera do przenoszenia swych
broni poza walka. .

Jako magowie fearimmowie przedktadaja uroki, rozkazy i iluzje
nad zaklecia typowo ofensywne, ale w ferworze walki nie wstrzymuja
sie od rzucania ognistych kul, jesli sytuacja tego wymaga. Potezni
starsi fearimmowie czgsto wykorzystuja w trakcie starcia istoty za-
uroczone lub zdominowane. Niekiedy wywotuja potyczki tylko po to,
zeby poobserwowad, jak ich przeciwnicy zostaja zmuszeni do walki
przeciw swoim przyjaciotom. Fearimmowie lubig réwniez przyzywaé
przybyszow, ale generalnie sg zbyt dumni, aby rzucac niskopoziomo-
we czary przywolywari w celu sprowadzenia zwierzat i innych po-
mniejszych stworzen.

Implant (zw): w akcji standardowej fearimm moze uzy¢ swojego
de stworzenie rozwija si¢ ok. 90 dni, dostownie pozerajac nosiciela
od wewnatrz. Czar usunigcie choroby usuwa jaja z ciata nosiciela,
podobnie jak udany test Leczenia o ST 20 wykonany przez osobe,
ktéra posiada rangi w tej umiejetnosci.

Zatrucie (zn): Zadlo, rzut obronny na Wytrwatos¢ (ST 15). Efekt
poczatkowy — paraliz na 2k4 rundy, efekt drugorzedny — paraliz
na 1k3 godziny. Sparalizowania istota lewituje bezradnie kilkadzie-
siat centymetréw nad ziemia.

Czary: Fearimm rzuca zaklegcia magii wtajemniczen jak zaklinacz
(poziom rzucajacego réwny KW fearimma)

Wykrycie magii (zc): Piskle fearimma na zyczenie moze rzucic
wykrycie magii.

Latanie (zw): Ciato faerimma naturalnie unosi si¢ nad powierzch-
nig, umozliwiajac latanie z szybkoscia 9 metréw. Ten sposéb latania
zapewnia takze ciagty efekt spadajgcego picrka (jak czar) z zasiggiem
osobistym.

Pelny obraz (zw): w miar¢ rozwoju naturalna zdolno$¢ faerimmow
do wykrywania magii rozwija si¢. Mtodociany fearimm dostrzega
istoty niewidzialne i eteryczne w promieniu 36 m tak, jakby byt pod
nieustannym wplywem czaru zobaczenie niewidzialnego. Dorosty fe-

L
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arimm dostrzega wszelkie magiczne aury w promieniu 36 m, jakby
byt pod ciagltym efektem czaru widzenie prawdy.

Magia fearimméw: Fearimmowie rzucaja zaklecia jakby byly
zdolno$ciami czaropodobnymi, ktére nie wymagaja komponentéw
werbalnych, somatycznych ani materialnych.

postacie fearimmow

Ulubiong klasg fearimméw jest zaklinacz. W celu ustalenia liczby
znanych zakle¢, liczby czaréw dziennie oraz innych efektéw zalez-
nych od poziomu rzucajacego, posta¢ sumuje poziomy zaklinacza

FAERIMMY ZALEZNIE OD WIEKU

Wiek Rozmiar KostkiWytrzy- S Zr Bd Int
matosci (pw)
Piskle Ml 1k8 (4) 4 17 10 1
Matoletni Mt 4k8 (18) 8 i1iea SOSN8
Dorastajacy Sr 7k8+7 (38) 12 13 12 15
Dojrzaty Du 10k8+10 (55) 16 11 12 17
Dorosty Du 13k8+26 (84) 18 11 14 17
Starszy Du 16k8+32 (104) 20 11 14 19

Czcigodny Starszy W 19d8+57 (142) 22 9 16 21

ZDOLNOSCI FAERIMMOW ZALEZNIE OD WIEKU

Wiek Int. Klasa Pancerza

Piskle +3 17 (+2 rozmiar, +3 zr, +2 naturalny), do-

tyk 15, nieprzygotowany 14

Matoletni +2 19 (+1 rozmiar, +2 zr, +6 naturalny), do-

tyk 13, nieprzygotowany 17

Dorastajacy +1 21 (+1 zr, +10 naturalny), dotyk 11, nie-

przygotowany 20

Dojrzaty +0 23 (-1 rozmiar, +14 naturalny) , dotyk 9,
nieprzygotowany 23

Dorosy +0 27 (-1 rozmiar, +18 naturalny) , dotyk 9,
nieprzygotowany 27

Starszy +0 31 (-1 rozmiar, +22 naturalny) , dotyk 9,

nieprzygotowany 31

33 (-2 rozmiar, - 1 zr, +26 naturalny),
dotyk 9, nieprzygotowany 33

Czcigodny -1
Starszy

PRZESTRZEN/ZASIEG, ATAKI | OBRAZENIA FAERIMMOW

Rozmiar  Przestrzen/Zasieg Pazury
Malutki 60 — 30 cm/0 m 2+ 1k2
Maty 1,5 m/1,5 m (0 m ugryzieniem) 2+1k3
Sredni 1,5 m/1,5 m (0 m ugryzieniem) 3. 1k4
Duzy 3 m/3 m (1,5 m ugryzieniem) 4+ 1k6
Wielki 4,5 m/4,5 m (1,5 m ugryzieniem) 6+ 1k8

10

z poziomami wynikajacymi z wieku faerimma. W ten sam sposéb
wykorzystuje on sume swoich rasowych pozioméw w rzucaniu zakle¢
wraz z odpowiednig klasg, aby okresli¢ zdolnosci swojego chowarca.
Pomimo to faerimm moze przywotaé¢ chowarica dopiero kiedy osia-
gnie przynajmniej jeden poziom w klasie zaklinacza.

Rzt Cha Bazowy Atak Wytr Ref Wola ST tru-
atak/zwarcie cizny

12 13  +0/-11 -1 +0 +3 +3 —

14 15 +3/-2 +3 +1 +3 +6 —

16 17  +5/+6 +6 +3 +3 +8 14

18 19  +7/+14 +9 +4 +3 +11 16

20 21 +9/+17 +12  +6 +4 +13 18

20 23 +12/+21 _+16 . +7 +5 +15 20

22 25  +14/+28 +18  +9 +5 +17 22

Zdolnoésci Specjalne Poziom ocC

czarujacego

Magia faerimmoéw, niepodatnosé na pe- 1 11

tryfikacje i polimorfi¢, wykrycie magii

Petny obraz (zobaczenie niewidzialnego 4 14

Trucizna 7 17

Implant, petny obraz (mistyczny wzrok) 10 20

Redukcja obrazen 10/magia 13 23

Petny obraz (widzenie prawdy) 16 26

Redukeja obrazeri 15/magia i srebro 19 29

1 ugryzienie 1 zadlo

1k6 —

1k8 1k6 plus trucizna

2k6 1k8 plus trucizna i implant
2k8 2k6 plus trucizna i implant
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o Autorach

Rich Baker rozpoczat swojg kariere jako tworca gier w TSR w 1991,
zastepujac wowczas autora starszego o sze$¢ lat. Potem pracowat nad
3 edycja D&D, a takze dyrektorem prac przy ALTERNITY. Pézniej,
w 1999 zostal dyrektorem kreatywnym D&D Worlds i pomocni-
kiem przy tworzeniu produktéw FORGOTTEN REALMS do 3
edycji. Teraz powrdcit do swojego ulubionego planu, ponownie jako
dyrektor prac ciggle dostarczajac linii FORGOTTEN REALMS
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nowych pomystéw. Przy okazji napisat takze ksiazke, bedaca jego
sz0stg i ostatnia powiescia: Potgpienie, Tom 3 z serii Wojna Pajeczej
Krilowej.

James Wyatt: Autor RPG w Wizards of the Coast, Inc. Produkty
jego autorstwa to Glos w Snach, Obrosicy Wiary, Krainy /Wsc/)adu, Bos-
stwa i Pothogowie, Czarci Folial, Draconomicon i Ksigga Swigtych Czy-
now. Napisal przygode Miasto Pajeczej Krolowej, ktéra zwyciezyta
w Origins Award, jest jednym z twércéw nowego settingu Eberron,
ktéry ukazat si¢ w czerweu 2001 roku. Mieszka w Kent, Washington
z zong Amy i synem Carterem.
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