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ROZSZERZENIE SIECIOWE DO PODIFIROKY

Niezliczone organizacje i samotne jednostki Podmroku: walcza
o przetrwanie i dominacje. Utworzenie si¢ tych grup zalezne bylo
od rozmaitych czynnikéw, takich jak rasa, potozenie geograficzne
i miejscowe -obyczaje. Grimloki, najbardziej nieufna ze wszystkich,
nacji, maja sktonnosci do dziatania w zamknietych bandach. Z ko-
lei w spoteczenistwie drowow wystepuja rézne frakeje, ktére opierajg
si¢ na Domach i ich pozycji.

Niekt6rzy nie sg tak krétkowzroczni i nie ograniczaja swojej wizji
$wiata tylko do Podmroku. Ponizej zostaty opisane trzy organizacje
bedace takimi wiasnie wyjatkami. Ich cztonkowie przynaleza do wie-
lu nietypowych ras i kultur:

Pomimo pisania ich z mysla o ZAPOMNIANYCH KRAINACH:
Opisie Swiata, organizacje te mozna, po kilku mniejszych modyfika-
cjach, umiesci¢ w dowolnej kampanii D&D.

poczetr Handlarzy
podmcoku

Przeplatajace sie ze sobg grupy handlowe poswiecaja sie kupiectwu
i zdobywaniu zarobku, a szczegdlnie niezwykle optacalnemu niewol-
nictwu. Niedawno Bractwo Anarchistéw Podmroku zniszczyto kilka
dobrze ulokowanych szlakéw porzali. Poczet Handlarzy przyjat ten
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fakt z wielkim niezadowoleniem, zatem organizacja wynajeta Gildie
Przewodnikéw po Podmroku do pomocy przy znajdowaniu nowych
szlakow.

zarys historyczny

Poczet Handlarzy Podmroku rozpoczynat jako grupa awanturniczych
ochroniarzy, okoto pigédziesiat lat temu. Dawali kupcom do wybo-
ru: albo wspélpraca z czlonkami organizacji, albo stale ponoszenie
strat, powodowane atakami na transporty towaréw i niewolnikéw.
Po jednym lub dwdéch takich incydentach Poczet Handlarzy stat
si¢ wystarczajaco bogaty, aby sprzedawaé swoim ofiarom ich towary,
zadajac za "znaleziska" jedynie potowe ceny. Niezaleznym kupcom,
ktérzy nie zdecydowali si¢ wspStpracowac nawet po takich "zache-
tach", palono magazyny, a ci, ktérzy mimo to stawiali opér, gineli
w tajemniczych okoliczno$ciach.

Handlarze szybko nauczyli si¢, ze przylaczenie si¢ do Pocztu
i przebywanie pod ich ochrong jest w takiej sytuacji najkorzyst-
niejsze. Prowizja w wysokosci 15% od wszystkich sprzedazy, ktéra
musial zaptaci¢ kazdy cztonek, spowodowata, ze organizacja zacze-
ta ostatecznie wyglada¢ jak co$§ w rodzaju targu. Poczet Handlarzy
od czasu do czasu wcigz stosuje szantaz, lecz reputacja organizacji
zwykle jest wystarczajacym argumentem, aby przekona¢ kupcéw
do przytaczenia sie.
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prowy? Jak wpasowad tutaj drowy?

Kazda opisana tutij organizacja posiada w swoich szeregach licz-
ne mroczne elfy; a wiele z nich to osoby dos¢ znaczne — w koricu
szefem Pocztu Handlarzy Podmroku jest wtasnie drow. Chociaz
nie. przewodza one dwém pozostalym organizacjom, to pelnia
w nich znaczace funkgje.

Neutralne lub dobre drowy czasem staraja sie uciec od politycz-
nego i hatasliwego spoteczenistwa mrocznych elféw, by zostaé bie-

L

Ofg(mizacja

Poczet Handlarzy Podmroku jest niewiele mniejszy niz grupa trud-
nigca sie przestepczosécia zorganizowana w niszowej dziedzinie. . Po-
siada $cista hierarchie — ci, ktérzy s na szczycie, zadaja absolutnego
postuszenstwa wobec stojacych nizej (wymog ten jest nazywany "po-
siadaniem respektu wobec senioratu").

Kwatera gléwna: Poczet Handlarzy Podmroku utrzymuje wiele
domoéw gildii w wiekszych spotecznosciach na terenie Mrocznych
Ziem. Ich biuro moze si¢ znajdowaé whasciwie wszedzie, gdzie or-
ganizacja prowadzi swoja dziatalno$¢. Wiekszos¢ lideréw i cztonkéw
wywodzi si¢ z dowolnej wolnej rasy, ktéra dominuje na danym ob-
szarze.

Czlonkowie: 6000+.

Hierarcha: scista. Poczet Handlarzy Podmroku dziata wedle usta-
lonych procedur.

Religie: rézne.

Charakter: zazwyczaj praworzadny zty.

Tajnosé¢: zadna. ;

Symbol: zota torba na czarnej tarczy.

’
przywodziwo
Kilka miesigcy temu przywédea Pocztu Handlarzy Czerwony Mag

Maltuk zmart, a $cislej méwiac, zostal zamordowany, prawdopodob-
nie przez jednego ze swoich podwladnych. Bractwo Anarchistéw
Podmroku zakiécito ostatnio (i to nie pierwszy raz) kilka istotnych
polaczen handlowych. Maltuk starat sie wyeliminowa¢ to zagrozenie
w ubiegtym roku, lecz nie osiggnat wielkich sukceséw, a zyski caty
czas spadaty.

Sofra (NZ kobieta drow lotrzyk 9/tancerz cienia 7/skrytobdcja
3) przejeta kontrole nad organizacja po nieoczekiwanym upadku
poprzednika. Rzadzi Pocztem Handlarzy zelazng reka, jest bezlito-
sna w eliminowaniu zagrozen dla jej potegi, niemniej musi stawi¢
czola tym samym problemom co Maltuk. Anarchisci stajg si¢ coraz
bardziej irytujacy, a ich dziatania skierowane przeciwko handlowi sg
niezwykle dokuczliwe. To, jak dtugo pozostanie przywédca, zaleze¢
bedzie od tego, czy poradzi sobie z tym zagrozeniem. Niedawno wy-
najeta druzyne skrytobdjcéw, aby znalezli i wyeliminowali lideréw
anarchistéw.

Frr'thk (PZ kobieta tupiezca umystu czarodziej 9) miata kilka
mozliwosci, aby wyzwaé Sofre i jej poprzednikéw o kontrole nad or-
ganizacja, ale tego nie zrobita. Wyglada na to, ze woli piastowa¢ role
drugoplanowa, dziatajac jako doradca i wspierajac kazdego, kto zo-
stal oskarzony. Taka postawa kierowata nig przez dtuga i zyskowna
kariere — Frr'thk ma tyle bogactw, wtadzy i niewolnikéw, ile mégiby
zapragna¢ tupiezca umystu.

rekrutacja

Jedna z rzeczy, ktére najbardziej interesuja cztonkéw Pocztu jest re-
krutacja nowych kupcéw, poniewaz moga oni domagac si¢ od swoich

gltymi przewodnikami po Podmroku. Ci, ktérzy podazyli ta droga,
nie tylko moga pozosta¢ w krainie Ponizej, lecz takze wolno im
sktada¢ krétkie wizyty w swoich Domach, a nawet zatrzymywac
sie¢ tam na dluzej pomiedzy kolejnymi wyprawami. Zte i chaotycz-
ne drowy, zauroczone powiesciami o powierzchni, czgsto zostaja
cztonkami Bractwa Anarchistéw Podmroku.

"podopiecznych" czgsci zyskéw. Niektorzy doszli do wniosku, ze taka
dziatalnos¢ jest na tyle efektywna, ze awansowali do rangi zarzadza-
jacych podlegtymi kupcami. Cztonek organizacji moze mieé¢ tylu
rekrutéw, ilu uwaza za dogodnych do kontrolowania, wedle swoich
mozliwosci. Powinien on, kiedy stan rzeczy przekroczy jego mozli-
wosci, bardziej pot¢znych handlarzy "zrestrukturyzowac", aby maéc
przeja¢ nad nimi kontrole.

Korzysci 1 obowigzki
cztonkow

Kupcy rzadko sg gorliwymi-czionkami tej organizacji. Ptacenie wy-
maganej prowizji widza raczej jako konieczny koszt prowadzenia
intereséw, a- doswiadczenia oséb, ktére nie naleza do organizacji, sa
bardzo przekonywujace i pomagaja zachowa¢ lojalnosé.

Niektérzy jednak chetnie wstepuja do Pocztu Handlarzy. Organi-
zacja, o najczeéciej praworzadnym nastawieniu, ma jasne wymagania,
a zasady sa proste: cztonek musi oddawa¢ czes¢ zarobkéw tym, ktérzy
sg wyzej w hierarchii. Przynoszacy zyski sa doceniani i dopuszczani
do nadzorowania wigkszej ilosci rekrutéw, zwigkszajac tym samym
wiasne dochody. Rekruci podlegajacy nieprzynoszacym dochodéw
cztonkom zostajg przydzieleni bardziej efektywnym zarzadcom.

spotkania

Postacie moga by¢ swiadkami zbierania optat od kupcéw. Jesli bo-
haterowie zajmuja si¢ dowolnym rodzajem handlu, takim jak sprze-
daz magicznych przedmiotéw, ktére stworzyli lub sprowadzili hur-
tem do Podmroku, z pewnoscia zostana poproszeni o przylaczenie
sie i uiszczenie standardowej, pigtnastoprocentowej optaty.

Spotkanie z grupa Pocztu Handlarzy Podmroku (PS 9): jeden
starszy reprezentant (Wojownik 3/Eotrzyk 5) i dwéch pomocnikéw
(Wojownik 2/Eotrzyk 2).

gildia
przewodnikow
po podmcoku

Podmrok jest niebezpiecznym miejscem, nawet dla jego rodzi-
mych mieszkaric6w. Wykwalifikowany przewodnik moze zadecydo-

wad tu o zyciu lub $mierci.

zarys historyczny

Gildia Przewodnikéw po Podmroku zostata utworzona, aby podréz-
ni mogli wynaja¢ wykwalifikowanych przewodnikéw. Organizacja
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z3da za nich dodatkowych optat, gwarantujac przy tym dobrg jakos¢

ustug.

organizacja

Gildia Przewodnikéw po Podmroku jest niezwykle szanowana orga-
nizacja ze wzgledu na jako$¢ zapewnianych ustug. Gwarantuje, ze jej
cztonkowie otrzymuja zaptate, zadajac jedynie nominalnego wyna-
grodzenia, odktadajac czg$¢ zyskow jako emeryture dla os6b zatrud-
nionych w gildii. Kazdy przewodnik, ktéry zostanie ranny podczas
wykonywania zlecenia, otrzymuje emeryture w oparciu o przepraco-
wane lata. Jesli zginie w pracy, gildia albo przeznacza jego emeryture
na przywrdcenie z martwych lab zmartwychwstanie, albo oddaje pie-
nigdze wyznaczonemu spadkobiercy.

Kwatera gléwna: Organizacja posiada budynek gildii w prawie

kazdym duzym miescie. Ze wzgledu na malg liczbe cztonkéw i wy-
sokie zapotrzebowanie na ustugi, nie we wszystkich kto$ stacjonuje.
Mimo to stuzba i personel zawsze s3 obecni, aby przekaza¢ wiado-
mosci lub uméwié przyszie zlecenia. Sledza uwaznie trasy i tempo
marszu przewodnikéw — moga dzigki temu powiedzie¢ ewentualnym
klientom, kiedy nastepny przewodnik bedzie dostepny.

Czlonkowie: 2000+.

Hierarchia: Luzna. Sktad rady kierowniczej zmienia sie¢ od czasu
do czasu. Aktualnie sktada si¢ ona z Virgil Rhom, Spiewaka Chtod-
nej Wody i Qod Wspakoméwey.

Religia: Rézne, ale Grumbar jest szczegélnie popularny wsréd
cztonkéw gildii.

Charakter: Kazdy nie chaotyczny i nie zty.

Tajnosé: Zadna.

Symbeol: Stylizowana mapa na zwoju.
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Blogostawiona przystan

Poczet Handlarzy Podmroku postawit §8bie obecnie za cel przeje-
cie kontroli nad spotecznoscia kuo-toa, znang jako Blogostawiona
Przystan (opisana w Podmroku). Na ich drodze stoja Pliil Dziecie
Morza (szczeg6towo opisana w Podmroku) i Moolowik Swigty.

MOOLOWIK SWIETY/PRZYKEADOWY
. INKWI1ZYTOR TONACEJ BOGINI.

Moolowik Swiety jest ambitny — chce podhiesé swéj status w spo-
teeznosci kuo-toa i wierzy, ze stuzy temu kariera inkwizytora To-
‘nacej Bogini. Cieszy si¢ ze wzmocnienia swojej pozycji pomiedzy

“ innymi kuo-toa, a nadto lubuje si¢ strachem, jaki wsréd pobratym-
c6w wzbudza sama jego obecnosc.

@ Moolowik Swiety: mezczyzna kuo-toa mnich' 5/totrzyk 1/
inkwizytor Tonacej Bogini 2; SW 10; $redni humanoid-potwér
(wodny); KW 2k8+8 plus 1k6+4 plus 2k8+8; pw 83; Ini +2; Szyb
4,5 m, ptywanie 15 m; KP 25 dotyk, 19, nieprzygotowany 23; ba-
zowy atk +6; zwa +10; atk + 8 wrecz (1k4+3, ugryzienie) lub +9
wrecz (1k6+2, uderzenie bez broni) lub +9 wrecz (1k4+3, stalopfe-
twy +1); catk atk +8 wrecz (1d4+3, ugryzienie) lub +9/+4 wreez
(1d6+2, uderzeni bez broni) lub +9/+4 wrecz (1d4+3, staloptetwy
+1) lub +7/+7/+2 wrecz (1d6+2, uderzenie bez broni, grad cioséw)
lub +7/+7/+2 wrecz (1d4+3, +1 stalopletwy, grad cioséw); SA aura
strachu, grad cios6éw, podstepny atak +1k6; SC bystre otzy, czystosé
ciala, lepkie zwarcie, lepkos¢, niepodatnosei (paraliz, trucizna), ob-
licze sprawiedliwosci, odpornos¢ na elektrycznosé, oslizgtosé, po-
wolny upadek 6 m, $lepota w wietle, spokojny umyst,-uchylanie,
widzenie w ciemnosciach 18 m, wykrywanie putapek, ziemnowod-
ne; Char PZ; RO Wytr +11, Ref +14, Wola+15; S 14, Zr 14, Bd18,
Int 10, Rzt 20, Cha 10. =

Umiejetnosti i atuty: Dyplomacja +2, Koncentracja +12, Nastu-
chiwanie +12, Ptywanie +10, Przeszukiwanie +4, Spostrzegawczos¢

+20, Wiedza (religia) +8, Wyczucie pobudek +21, Wyzwalanie si¢ -

+10, Zastraszanie +8; Atak z doskoku, Czujno$¢, Doskonalsze ude-
rzenie bez broni, Odbijanie strzat, Ruchliwos¢, Skupienie na broni
(uderzenie bez broni), Uniki.

_ Aura strachu (zn): Jako inkwizytor Tonacej Bogini, Moolowik
Swiety moze roztoczy¢ aure strachu o promieniu 6 m na 2 rundy.
Kazdy wrég na obszarze aury musi wykona¢ rzut obronny.na Wole
(ST 21) — nieudany oznacza, ze pada ofiarg czaru strach.

Bystre oczy (zw): Moolowik ma doskonaty wzrok, ktéry za-
wdziecza poruszajacym sie¢ niezaleznie oczom. Jego on tak przeni-
kliwy, ze kuo-toa moze widzie¢ poruszajace si¢ przedmioty i istoty,
nawet jesli sg niewidzialne czy eteryezne. Tylko pozostanie idealnie
nieruchomym moze uchronié¢ przed wykryciem.

Cazystosé ciata: Moolowik otrzymuje niepodatno$é na choroby,

za wyja;ckiem magicznych, takich jak mumijna zgnilizna i likan-
tropia.

Lpepkle zwarcie (zw): Moolowik Sw1qty wie jak efektywnie e
korzysta¢ naturalng lepkos¢ kuo-toa przy wchodzeniu w zwarcie
i rozbrajaniu. Zyskuje premie +2 do testéw zwarcia wykonywa-
nych w celu doprowadzenia i utrzymania zwarcia oraz premie +2
do testéw atakéw zwiazanych z rozbrojeniem przeciwnika gotymi
dtorimi.

Lepkos¢ (zw): Moolowik moze uzy¢ substancii wytwarzanych
przez swe cialo do przemienienia tarczy w co§ na ksztatt leptr_
na muchy — beda si¢ do niej przylepia¢ istoty lub przedmioty, ktére
jej dotkna. Kazda istota, ktéra zaatakuje wrecz kuo-toa i ktdrej 6w
atak si¢ nie powiedzie, musi wykonaé rzut obronny na Refleks (ST
14) — nieudany oznacza, iz orez przykleja si¢ do tarczy i zostaje wy-
rwany z reki walczacego. Istoty uzywajace naturalnej broni automa-
tycznie wechodza w zwarcie. Moolowik nie moze normalnie uzywaé:
tarczy, odkad koliduje to z jego zdolnosciami mnicha.

Niepodatnosci (zw): Moolowik jest niepodatny na paraliz
i trucizng. Jako 5-poziomowy mnich zyskuje takze niepodatnos¢
na choroby, za wyjatkiem magicznych, takich jak mumijna zgnili-
zna'i likantropia.

Oblicze spraw1ed11wosc1 (zw): Moolowik otrzymuje premie
z ol$nienia +4 do testéw Wyczucia pobudek i Zastraszanie (oby-
dwie uwzgledniono w powyzszych statystykach).

Oslizglosé (zw): Moolowika pokrywa sliska substancja, po-
wodujaca, ze ciezko go ztapa¢ w sidia i doprowadzi¢ do zwarcia.
Nie dziataja na nig sieci, magiczne ani zwyczajne. Jest w stanie bez
problemu wyslizgnaé si¢ z wiezéw wszelkiej postaci.

Powolny upadek: Kiedy ma sciang w zasiggu reki, Moolowik
moze uzy¢ jej, aby spowolni¢ swoje spadanie Otrzymuje obrazenia
tak, jakby spadat z wysokosci 0 6 metréw nizszej niz naprawdq

Spokojny umyst: Moolowik Swigty otrzymuje premig +2 do rzu-
téw obronnych na czary i efekty ze szkoly oczarowania.

Slepota w éwietle (zw): Nagte wystawienie na dziatanie jaskra-
wego $wiatta (takiego jak promienie stoneczne lub czar swiatho
dnia) oslepia Moolowika na jedng runde. W nastepnych ‘rundach
jest on ol$niony jesli dziata w swietle.

Uchylanie: Jezeli Moolowikowi uda si¢ rzut obronny na Refleks
przeciw atakowi, ktéry normalnie zmniejsza obrazenia o potowe,
nie otrzymuje zadnych ran.

Wykrywanie putapek: Jako totrzyk, Moolowik moze wykona¢
test Przeszukiwania w celu znalezienia putapek, nawet jesli Skala
Trudnosci jest wyzsza niz 20.

Ziemnowodne (zw): Chociaz Moolowik oddycha za pomoca
skrzeli, moze przetrwaé na ladzie przez nieokreslony czas.

Dobytek: karwasze zdrowia +2, rekawice ogrowej sity, pierscien
ochrony +1, staloptetwy +1, wisiorek roztro?nas‘ci +2.
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przywodziwo

Gildia Przewodnikéw po Podmroku dziata jako merytokracja (rzady
zastuzonych fachowcéw). Najlepsi z nich maja okazje do awansowa-
nia i samodoskonalenia si¢. Wiekszos¢ z bardziej doswiadczonych
woli pozostaé w terenie, ale niektérzy przyjmuja obowiazki zarzad-
cow, traktujac to jako krotka przerwe. Przywodcey tworza rade, w kto-
rej sktad wchodzi od czterech do szesciu cztonkéw. Zatwierdza ona
przyjmowanie nowych cztonkéw, wysokos¢ cen oraz nadzér nad fun-
duszem emerytalnym.

Virgil Rhom (PN mezczyzna ziemny genasi totrzyk 7/Harfiarz 5/

‘

biegly przewodnik po Podmroku 5) jest gtéwnym przedstawicielem
Harfiarzy w Podmroku. Petni funkcje szefa Gildii Przewodnikéw po
Podmroku, lecz pozostaje lojalnym Grajacym. Jego pierwszym prio-
rytetem jest utatwianie ich intereséw.

Spiewak Chlodna Woda (N mezczyzna grimlok barbarzyrica 7/
tropiciel 7) czerpie rado$¢ z dziatania w gildii. Dotaczyt do zarza-
du podczas odzyskiwania zdrowia, po tym‘jak zostat ranny w czasie
ostatniego zadania, ale jest juz-prawie gotowy do powrotu do pracy
przewodnika.

Qod Wspakoméwca (ND kobieta chityniak lotrzyk 5/biegly
przewodnik po Podmroku 5; patrz przyktadowy biegty przewodnik
po Podmroku w pobliskiej ramce) kocha wyzwania, jakich dostarcza

przyktadowy biegty przewodnik po podmcoku

Qod odczuwata niezwykty zew przygogly, gdy mieszkala w spo-
kojnej wiosce pod Odlegtym Lasem. Chciala czego$ wiecej niz
prostego zycia rzemieslnika, Jakle wiedli inni mieszkaricy osiedla.
Pragneta nada¢ sens swojemu zyciu, zrobi¢ kilka dobrych rzeczy
{ pomoc innym. :

Kiedy skoriczyta szesnascie lat, odeszta, nie ogladajac si¢ za sie-,

bie. Po kilku latach spotkata bieglego przewodnika po Podmroku
i zdecydowata, ze ten fach oferuje jej mozliwosci, ktdre pozwolg jej
na samorealizacje.

" 4Qod: kobieta ch1tymak totrzyk 5/biegly przewodnik po
Podmroku 5; maty humanoid-potwér; KW 2k8+2 plus 5k6+5
plus 5k6+5; pw 56; Ini +8; Szyb 9 m, wspinanie 6 m.; K 21, do-
.tyk 16, nieprzygotowany 21; bazowy atk +8; zwa +9; atk +16 wrecz

" (1k4+43/19-20, rothi miecz +2) lub +14 dystansowo (1k4+2/x3, re-
fleksyjny krotki tuk +1 [premia z sity +1]); catk atk +16/+11 wrecz
(1k4+3/19-20, krotki miecz +2) lub +14/+9 dystansowo (1k4+2/
x3, refleksyjny krdtki tuk +1 [premia z sity +1]); SA podstepny atak
+3k6; SC nieswiadomy unik, ostrzezenie +1, pomaganie grupie,
pomaganie sprzymierzericowi na odlegtos¢, premia do zwarcia +4,
stabos¢ w $wietle stonecznym, uchylanie, utrudnione rozbrajanie,
widzenie w-ciemnosciach 18 m, wiedza o Podmroku, wedrowanie
po Podmroku +3, wyczucie niebezpieczenistwa +4, wyczucie puta-
pek +1; Char ND; RO Wytr +7, Ref +16, Wola +8; S 13, Zr 18, Bd
12, Int 10, Rzt 14, Cha 10.

Umiejetnosti i atuty: Ciche poruszanie si¢ +11, Dyplomacja +10,
Jezyk obcy (dowolne trzy), Sztuka przetrwania +12, Ukrywanie
sie +8, Uzywanie liny +11, Wiedza (lochoznastwe) +5, Wiedza (lo-
kalna [Podmrok]) +9, Wspinanie si¢ +19, Zachowanie réwnowagi
+6,"Zbieranie informacji +10; Doskonalsza Inicjatywa;-Edukacja
(Wiedza [lochoznastwo], Wiedza [lokalna — Podmrok]), Finezja
w broni, Skupienie na brom (krétki miecz), Walka kilkoma ore-
Zami.

Nieswiadomy unik (zw): Qod zachowuje premi¢ ze Zrecznosci
do KP (jezeli takowg posidda), nawet jesli da si¢ zaskoczy¢ nieprzy-
gotowana lub gdy atakuje ja niewidzialny przeciwnik. Traci jednak
wspomniang premie, jezeli jest unieruchomiona.

Ostrzezenie (zn): Qod moze szybko ostrzec swoich towarzy--

szy. przed niebezpiécznymi sytuacjami, dajac im chwile na reakgje.
‘Ta zdolnos¢ umozliwia jej podzielenie si¢ nastepujacymi premiami
z piecioma sojusznikami: premig z ol$nienia +1 do rzutéw obron-
nych na Refleks wykonywanych w celu unikniecia putapek lub natu-
ralnych zagrozen, premia unikowsa +1 do Klasy Pancerza wzgledem
atakéw putapek i naturalnych zagrozen oraz premia z ol$nienia +1
do testéw Spostrzegawczosci wykonywanych w zwigzku z dostrze-
zeniem stworzen na poczatku spotkania (patrz reguly w rozdziale 3
Przewodnika Mistrza Podziemsi).

Pomaganie sprzymierzencowi na odlegtos¢ (zw): Qod, aby uzy¢
akcji pomagania sprzymierzericowi, nie musi by¢ na polu sasiaduja-
cym ze wspieranym stworzeniem. Moze pomagaé sprzymierzerico-
wi w testach Ptywania, Skakania, Sztuki przetrwania Uzywania lin,
Wspinaczki oraz Zachowania réwnowagi w odlegtosci nieprzekra-
czajacej 9 metréw, jezeli sojusznik ja widzi lub styszy.

_—

Pomaganie grupie (zw): Qod moze pomagaé pieciu sojuszni-
kom w testach ‘Plywania, Skakania, Sztuki przetrwania Uzywania
lin, Wspinaczki oraz Zachowania réwnowagi w odlegtosci do 9
metréw, jezeli ten ja widzi lub styszy.

Premia do zwarcia (zw): Cztery ramiona zapewniaja Qod pte-
mig +4'do testéw zwarcia, w wyniku faehe nie ustepuje ona posta-
ciom gredniego rozmiaru.

Staboéé¢ w $wietle slonecznym (zw): W sw1etle stonecznym lub
jaskjawym swietle magicznym (takim jak czar swzaﬂo dnia) Qod
ma kare -1 do testow ataku i obrazen:

Uchylanie (zw): Jezeli Qod pada ofiarg efektu normalnle upraw®_
niajacego do rzutu obronnego na Refleks pozwalajacego obnizy¢ -
obrazenia o potowe, wykonujac udany rzut obronny, nie otrzymuje
ran.

Utrudnione rozbrajanle (zw): Ze wzgledu na haczyki na dio-
niach Qod zyskuje premig +4 do spornego testu , kiedy ktos prébuje
ja rozbroic.

Wt;drowame po Podmroku (zw): Qod jest.obeznana z kultu—
r3 i etykieta wielu spotecznoéci Podmroku. Otrzymuje premie +3
do wszystkich testéw Dyplomacji, Przebierania, Wyczucia pobu-
dek i Zbierania informacji wykonywanych wzgledem cztonkéw ras
Podmroku.

Wiedza o Podmroku: Biegty przewodnik po Podmroku bardzo
sprawnie gromadzi informacje. Qod posiada zdolno$¢ przypomina-
nia sobie legend i danych na rézne tematy tak jak bard z wiedza bar-
déw. Dodaje +5 do wiasciwego testu Wiedzy, aby okresli¢, czy wie
cokolwiek na dany temat (patrz: opis wiedzy bardéw umieszczony
przy klasie barda w Podreczniku Gracza). Opisywana zdolnos¢ doty=
czy wylacznie informacji odnoszacych si¢ do Podmroku.

Wyczucie niebezpieczenstwa (zw): Qod posiada szosty zmyst,
ostrzegajqcy ja przed'nadchodzacym niebezpieczenstwem. Otrzy-
muje premie z ol$nienia +4 do rzutéw obronnych na Refleks wy-
konywanych w celu uniknigcia putapek lub naturalnych zagrozen,
premie unikows +4 do Klasy Pancerza wzgledem atakéw putapek
i naturalnych zagrozeii oraz premie z ol$nienia +4 do testéw Spo-
strzegawczosci wykonywanych w zwiazku z dostrzezeniem stwo-
rzef na poczatku spotkania (patrz: reguty w rozdziale 3 Przewod-
nika Mistrza Podziems). ;

Wyczucie pulapek (zw): Qod zyskuje premie +1 do rzutéw
obronnych na Refleks wykonywanych w celu unikania putapek oraz
premie unikows +1 do KP przeciw atakom wykonywanym przez
putapki.

Wykrywanie pulapek: Qod moze wykona¢ test Przeszukiwania
w celu znalezienia pulapek, jezeli Skala Trudnosci tego zadania
przekracza 20.

Jezyki: Elfi, Krasnoludzki, Kuo-Toa, Podwspélny, Smoczy, Ter-
rariski Wspélny.

Dobytek: Cwickowana skorznia +2, pierscien ochrony +1, plaszcz
odpornosci +1, krothki miecz +2, refleksyjny tuk krétki +1 (premia z sity
+1), buty elfow, eliksir leczeria srednich ran (3), zestaw wspinaczkowy,
nekody, 250 sz.
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zycie przewodnika, jest takze zadowolona ze swojego biezacego sta-
nowiska zarzadcy.

rekrutacja

Proces odsiewania cztonkéw w Gildii Przewodnikéw po Podmro-
ku jest bardzo rygorystyczny. Kandydaci musza wykazaé si¢ swo-
imi umiejetnosciami w Dyplomacji, Jezykach obcych (dowolnych
czterech), Profesji (przewodnik po Podmroku), Sztuce przetrwania,
Wiedzy (lochoznastwie), Wspinaniu si¢, Zachowaniu réwnowa-
gi i Zbieraniu informacji. Dodatkowo bada si¢ charakter i filozo-
fie, ktérg przyszly cztonek sie kieruje, aby mie¢ pewnosé, ze nie jest
umotywowany zadnymi kapry$nymi czy nikczemnymi pogladami.
Moéwiac w skrécie, kandydat musi przejawia¢ wiele ze zdolnosci bie-
glego przewodnika po Podmroku (patrz Podmrok), chociaz nie jest
koniecznym posiadanie nawet jednego poziomu w tej klasie presti-
zowej. Niewielu spelnia wymagania, ale ci, ktérym si¢ to udaje, sa
chetnie przyjmowani.

Korzysci 1 obowiqzkr |
cztonkow

Mieszkancy Podmroku zazwyczaj dotaczajg do organizacji, poniewaz
lubig zajmowa¢ si¢ oprowadzaniem innych przez ta mroczng kraine.
Mozna powiedzie¢, ze jest to swoiste powotanie, ktéremu chca po-
$wieci¢ swoje zycie. Zostanie cztonkiem gildii jest wyznacznikiem
pozycji — oznacza to, ze kandydat jest najlepszy w swojej dziedzinie.
Przewodnicy sa tak serdecznie witani w miastach, ze nawet jesli kté-
ry$ z nich wywodzi si¢ z nietolerowanej lub zniewolonej w danym
otoczeniu rasy, moze wedrowaé po nim, nie bedac przesladowanym.

Pensja i inne finansowe sprawy, w tym emerytura, réwniez sg
atrakcyjne. Przewodnikom zapewnienia si¢ ciepte powitanie w do-
mach gildii, gdzie majg dostep do zywnosci, noclegu, a zazwyczaj
takze leczenia.

Kazdy cztonek Gildii Przewodnikéw po Podmroku posiada meda-
lion postarica (patrz rozdzial 5 w Podmroku) i jest zobowigzany uzy¢
go przed opuszczeniem domu gildii i w punktach docelowych swych

podrézy, nie rzadziej niz raz w tygodniu.

spotkania

Postacie pochodzace z powierzchni maja wiele powodéw, aby wyna-
ja¢ kogo$ obeznanego z Podmrokiem na przewodnika. Alternatyw-
nie moga spotkad inng grupe podréznikéw, przemierzajaca te kraing
ta sama droga z pomoca cztonka Gildii.

Spotkanie z Gildia Przewodnikéw po Podmroku (PS 7): jeden
przewodnik karawany (bard 6/bieglty przewodnik po Podmroku
1), dwéch kupcéw (fachowiec 3) i czterech straznikéw (zbrojny 2).
Ze wzgledu na duzy popyt na swoje ustugi, przewodnikéw mozna

zwykle spotka¢ podczas wykonywania pracy.

BfQCTWp
Anarchistow
podmrcoku

Dla niektérych wyrazenie "organizacja anarchistéw" wydaje sie by¢
oksymoronem. To kaleczace prawo stowarzyszenie jest jednakze
w rzeczywistosci wysoce zorganizowane, chociaz tylko kilka oséb
spoza niej zdaje sobie z tego sprawe.

Bractwo dziata gtéwnie w Gérmroku, chociaz jest réwniez spo-

radycznie aktywne w Srédmroku. Przywédey organizacji odkryli
mnéstwo sposob6w, aby zatrzymaé cztonkéw w pracy na gérnych
poziomach. Zazwyczaj doradzaja swoim agentom unikanie dziwne-
go $wiata Dolmroku.

zarys historyczny

Bardka Marlowe Rodan w ciagu wielu lat poszukiwania przygéd
wyjatkowo duzo podrézowala. Z biegiem czasu rozwingly si¢ u niej
okreslone poglady na temat ludzi i tego, jak powinni by¢ traktowani.
Uznata, ze kazdy, bez wzgledu na rase, zastuguje na szacunek, zatem
draznily ja kraje bazujace na niewolnictwie, takie jak Thay. Kiedy za-
wedrowata do Podmroku, odkryta ku swojemu przerazeniu, ze wiele
rodzimych dla tego nieprzyjaznego terenu ras-opiera si¢ na niewol-
nictwie. Przez lata, razem ze swoimi towarzyszami, dziatata przeciw-
ko nim, lecz nigdy nie czuta, zeby jej starania spowodowaty jakie$
wicksze zmiany.

Osiemnascie lat temu ostatni z jej przyjaciét i towarzysz przygod
zrezygnowat z wypraw. W wieku pieédziesieciu dwoch lat, caty czas
poszukujac przygéd, Marlowe postanowita rozpoczaé na nowo swoja
prywatng krucjate — walke z niewolnictwem w Podmroku.

Réwnie przebiegta jak i zaangazowana Marlowe dostrzegta,
ze bezposrednie uderzenie, majace na celu zakoriczenie niewolnic-
twa w Podmroku odniostoby niewielki skutek. Oczywiscie, mogtaby
przyciagna¢ do siebie meznych paladynéw i innych wystannikéw do-
bra do pomocy w jej antyniewolniczych dziataniach, lecz ich liczba
bytaby zbyt mata, a kampania szybko by umarta. Gdyby byto ich wie-
cej, stare sposoby na pewno by poskutkowaty. Zamiast tego opraco-
wata plan polegajacy na sprowadzeniu duzej liczby zadnych ryzyka
0s6b, ktérych talenty mogtaby wykorzysta¢ do swoich celéw.

Majac swéj cel na uwadze, stworzyta Bractwo Anarchistéw Po-
mroku. Z powodu swojego antyinstytucojalnego podejscia, raczku-
jaca organizacja miata problemy ze znalezieniem rekrutéw. Liderka
znalazla jednak rozwiazanie — zauwazyla, ze mieszkaricy Pomroku
sg niezadowolenie z panujacego status quo, a wielu miato ochote go
naruszy¢ i wyprébowac swoje mozliwosci w dziataniu. Dzigki orga-
nizacji bardka stworzyta mozliwo$¢ ujécia tych emocji.

Dzi$ Bractwo nadal dobrze si¢ rozwija. Marlowe zachowuje swo-
je osobiste motywacje w sekrecie — wie o nich tylko nieliczna elita
zarzadzajaca. Widzi panujace niezadowolenie jako doskonate narze-
dzie, ktére pomoze jej osiggnac wyzszy cel i znacznie zwickszy liczbe
rekrutéw.

Publicznie rozgltaszang misjg Bractwa Anarchistéw Podmroku jest
powszechny bunt. Odpowiedz na pytanie "Przeciwko komu i jak?"
r6zni sie w zaleznosci od tego, co wedle rekrutujacego przyniesie naj-
bardziej pozytywna reakcje u potencjalnego czlonka.

Marlowe uwaza, ze nalezacy do bractwa nie musza zna¢ jej praw-
dziwych zamiaréw tak diugo, jak dtugo pomagaja jej je urzeczywist-
niaé. Do tej pory gtéwng misja organizacji byto zaktécanie ruchu ka-
rawan — zwlaszcza tych przewozacych niewolnikéw, tak aby handel
z nimi stal si¢ nieoptacalny.

Jedna z najlepszych i najbardziej skutecznych taktyk band jest
pieczetowanie portali za pomocy rozlgczenia Mordenkainena albo za-
pieczetowania portalu (patrz ZAPOMNIANE KRAINY: Opis swiata).
Wiréd cztonkéw bractwa funkcjonuje ona pod kryptonimem "kru-
szyciel portali". Aby poméc sobie w niszczeniu magicznych bram,
organizacja uzywa Kilku bere? znajdowania portali (patrz Rozdziat 5
w Podmroku). Marlowe poszukuje réwniez stabego artefaktu, znane-
go jako niszczyciel portali (patrz rozdziat 5 w Podmyoku).

organizacja

W niemal kazdej spotecznosci znajduja si¢ mate grupki anarchistéw
— mieszkacéw, ktérzy maja dos¢ ustalonych z géry $ciezek i starajg
si¢ to zmieni¢ z pomocg niepraworzadnych srodkéw. Wielu niewol-
nikéw korzysta z ograniczonej swobody, aby obali¢ (lub przynajmniej
gnebic) swoich panéw; jednak nawet najbardziej chaotyczni rewolu-
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cjonisci czesto odkrywaja, ze potrzeba im pomocy ze zrédta, ktére
dostarczyloby $rodkéw i informacji, takich jak luzne siatki Bractwa
Anarchistéw Podmroku.

Tworzenie organizacji z tak wieloma osobami posiadajacymi wia-
sne agendy jest wysitkiem, ktérego mogta si¢ tylko podjaé istota ce-
chujaca sie taka wyobraznig i zuchwaloscia jak Marlowe. O dziwo,
Bractwo funkcjonuje. Zawdzigeza to swojej pozycji, ktéra zdobyto
dzieki walce ze zlem, represjami i szerzacym si¢ w spoteczenistwach
Podmroku niewolnictwem.

Kwatera gléwna: mata czes¢ Labiryntu stuzy za kwatere gtéwna
Bractwa Anarchistéw Podmroku. Marlowe Rodan, Cashimier Ce-
lest, Miska, Dagnal Strakeln i p6t tuzina dzielnych najemnikéw sg
jedynymi mieszkaricami tej enklawy.

Poza nimi jedynie ponad dwudziestu cztonkéw wie o potozeniu
kwatery gtéwnej, a tylko potowa z nich z nich zostata przeszkolona,
by bezpiecznie do niej dojs¢. Ta zaufana grupka to jedyne osoby, ktére
osobiscie znajg przywédeéw w ich nieujawnionej postaci.

Kilka lat temu Marlowe Rodan zdata sobie sprawe, ze Bractwo
tak polega na jej osobie, ze mogtoby sie rozpas¢ po jej $mierci. Dlate-
go przestata podejmowac bezposrednie ryzyko i zarzadza z bezpiecz-
nej kryjéwki w centrum Labiryntu.

Czlonkowie: 5000+. Doktadny spis wszystkich agentéw anarchi-
stow nie istnieje. Czasami do tej liczby dolicza si¢ sprzymierzeficow
lub osoby powiazane z organizacja.

Hierarchia: Luzna i segmentowa. Czionkowie przychodza
i odchodza, ze wzgledu na chaotyczng nature, mato kto decydu-
je sie na stala przynaleznosé. Wigkszo$¢ z nich zna tylko jednego
lub dwoje innych cztonkéw. Wszystkie przedstawione komérki or-
ganizacji kontaktuja si¢ tylko z jedna lub dwoma innymi grupami,
a niektére dziataja catkowicie niezaleznie. Z tego powodu przekazy-
wanie wiadomosci okazuje si¢ czesto nie lada wyzwaniem dla przy-
wédeow.

Religia: Rézne.

Charakter: Zazwyczaj niepraworzadny; czesto chaotyczny.

Tajnoé¢: Srednia. Wielu ludzi styszalo o Bractwie Anarchistow
Podmroku, a kilku zna nawet ich sprzymiefzencéw lub cztonkéw,
ale tylko nieliczni znaja prawdziwy cel organizacji.

Symbol: Przerwany taricuch.

__f

przyktadowy rzezbiarz cieni

Miska szybko si¢ nudzi, totez podrézuje przez Podmrok, poszuku-
jac wrazen. Najwiqkszq przyjemno$¢ odczuwa, kiedy ma mozliwosé
udziatu w zmienianiu dotychczasowego porzadku rzeczy, a kiedy
pierwsze efekty jego dziatania stajg si¢ widoczne, zaczyna si¢ roz-
gladaé za czyms$ nowym.

Kiedy dowiedziat si¢ o Bractwie Anarchistow Podmroku, z zapa-
fem oddat si¢ ich sprawie, nie trwonigc czasu na ceremonie inicja-
cyjne. Jak dotad powierzane mu zadania dostarczaja takich przezy¢,
ze kapry$nosé charakteru jeszeze nie doszta do glosu i na razie Mi-

.-ska nie rozwaza nawet szukania nowego zajecia.

4 Miska: Mezczyzna zmierzchowiec zaklinacz 8.rzezbiarz cie-
ni 7; SW 11; maly przybysz (rodowity); KW 8k4+8 plus 7k4+7;
pw 52; Ini +3; Szyb 6 m, latanie_ 12 m (przecietna); KP 19, dotyk
16, nieprzygotowany 16; bazowy! atk +7; zwa +1; atk +12 wrecz
(1k3-1/19-20, sztylet +1); catk atk +12/+7 wrecz (1k3-1/19-20,
sztylet +1); SC cechy przybyszéw, cieniste oblicze, cieniste prze-
nikanie czarem, luminescencja, odpornos¢ na iluzje, spotegowane
przywotywanie poprzez cienie, premie do rzutéw obronnych, spo-
tegowane wywolywanie poprzez cienie, §lepota w §wietle, widzenie
w stabym swietle; Char CN; RO Wytr +5, Ref +7,Wola +11; S 6,
Zr 16,Bd 12, Int 10, Rzt 11, Cha 24.

Umiejetnosci i atuty: C1che poruszanie si¢ +9, Czarostwo +9, Kon-
centracja +5, Przebieranie +13, Ukrywanie si¢ +9,Wiedza (m1ejsco—
wa — Podmrok), Wiedza (tajemna) +4; Finezja w broni, Przenikanie
czarem, Potezniejsze przenikanie czarem, Potezniejsze skupienie
na czarze (iluzja), Skupienie na czarze (iluzja), Wyciszenie czaru,
Wyczuwanie porzali*.

“Nowy atut w Podmroku.

Cieniste oblicze (zn): Miska zyskuje premie +2 do testow Prze-
bierania i Ukrywania si¢ (uwzglednione w statystykach powyzej)

Cieniste przenlkame czarem (zw): Miska zyskuje premie +2
do testéw poziomu czarujacego wykonywanych w celu pokonania
odpornosci na czary wroga dotyczacych wszystkich czaréw iluzji
(cienia). Premia ta kumuluje si¢ z premia wynikajaca z atutu Prze-
nikanie czarem i Pote¢zniejsze przenikanie czarem.

Luminescencja (zw): W akcji standardowej Miska moze roz-
$wietli¢ swoja skére, dajac w efekcie takie same $wiatto co pochod-
nia lub stabsze. Ewentualnie ma tez mozliwos¢ przygasi¢ blask
catkowicie.

Odpornosé na iluzje (zw): Miska ma premie +2 do rzutéw
obronnych przeciwko wszystkinr czarom i efektom ze szkoiy iluzji.

Prémie do rzutéw obronnych: Jako rzezbiarz cieni Miska zy-

‘

skuje premi¢ +2 do rzutéw obronnych przeciwko wszystkim
czarom ze szkoty iluzji. Dodatkowo posiada rasowg premie +2
do rzutéw obronnych przeciwko czarom i efektom ze szkoty iluzji
(cienia) i fasowa premie +4 przeciwko zdolnosciom czaropodob-
nym tupiezcéw umystu. Miska jest odporna na zdolnos¢ illithidéw
wyrwanie moézgu.

Spotegowane przywolywanie poprzez cienie (zn): Przywoty-
wania poprzez cienie Miski s silniejsze o 20%. Skutkiem tego jej
praywolywanie poprzez cienie jest realne w dwéch piatych lub ma -
40% sity prawdziwego, a potgzniejsze przywolywanie poprzez cienie
jest realne w czterech piatych lub ma 80% sity prawdziwego.

Spotegowane wywolywanie poprzez cienie (zn): Cieniste wy-
wotywania Miski sg silniejsze o 20%. Skutkiem tego jej wywoty-
wania poprzez cienie jest realne w dwoch piatych lub ma 40% sity
prawdziwego, a wywotywania przywotywanie poprzez cienie jest re-
alne w czterech piatych lub ma 80% sity prawdziwego.

Slepota w $wietle (zw): Gwaltowne wystawienie na jaskrawe
$wiatlo ‘(jak promienie stoneczne lub czar swiatlo dnia) oslepia
Miske na 1 runde. Dodatkowo, dziatajac w. jasnym swietle, pod-
lega karze z okolicznosci -1 do testéw atakéw, rzutéw obronnych
oraz wszelkich dziatan .

Znane czary zaklinacza (6/8/8/8/7/7/7/5; ST rzutu obronnego
17 + poziom czaru lub 19 + poziom czaru dla czaréw iluzji): 0-dfori
maga, odczytanie magii, otumanienie, otwarcie/zamknigcie, przykleje-
nie*, raca, widmowy ddglos, wykrycie magii; 1-magiczny pocisk, mil-
czqcy abz’az, pomniejszenie osoby, przebranie, tarcza; 2-analiza portalu
(ZK:OS), hipnotyczny wzdr, lustrzane odbicie, slepowidzenie’, wi-
dzenie w ciemnosciach; 3-pajecza skora’, przemieszczanie, przyzwanie
potwora III, zaawansowany obmz, 4- k/ezsz‘a maZ, niewidzialnosé, po-
tezniejsza, przy'woiywame poprzez fzeme’f‘, wzdmo-wy zaqu, 5-diu-
gotrwaty obraz, sciana mocy, sciana rozproszenia magii, wywolywanie
poprzez cienie’t; 6-praejscie swiatem cienit, wyladowanie taricuchowe,
zastona; niewidzialnoss, zbiorowa, potgzniejsze przywolywanie po-
przez cienief.

“Nowy czar z Podmroku.

TZmierzchowce majg rasowe uzdolnienie do zakle¢ zwigzanych
z cieniem. Dodaja +1 do poziomu czarujacego wszystkich czaréw
ze szkoly iluzji (cienia).

Dobytek: Karwasze pancerza +5, pierscien ochrony +2, plaszcz cha-
ryzmy +4, sztylet +1, perta mocy (czar 1. poziomu), rézdzka szkodli-
wey polimorfii (15 Yadunkéw), eliksir postaci gazowe, eliksir leczenia
srednich ran (2), 49 sz.




———
PobireK.

przywodziwo

Marlowe, majac siedemdziesiat lat, planuje wkrétce przekazaé przy-
wédztwo organizacji komus innemu. Zdecydowana, aby dzieto, ktére
stworzyta, byto kontynuowane po jej $mierci, spedzita ostatnie dzie-
sie¢ lat rekrutujac i przygotowujac do objecia tego stanowiska oso-
by, ktére uwaza za zdolne do udzwigniecia ciezaru krucjaty. Liczbe
kandydatéw zawezita do ponizszej tréjki. Kazdy z nich wnosi co$
zupelnie odmiennego do organizacji, zaréwno jesli chodzi o umiejet-
nosci, jak i spos6b przewodzenia. Jesli wierzy¢ plotkom, Marlowe ma
zamiar oglosi¢ swojego nastepce w ciagu roku.

Marlowe Rodan (ND kobieta cztowiek bard 16) jest zalozycielka
organizacji. Wcigz dziata aktywnie jako przywédczyni, chociaz chce
wkrétce przejsé na emeryture. W zanadrzu ma kilka przygotowanych
kilka préb, ktérym chee podda¢ Cashimiera Celestiego, Miski i Da-
gnaly Strakeln, aby ustali¢ imie swojego nastepcy.

Cashimier Celest (ND mezczyzna aasimar kaptan 7/boski stuga 7
Liiry) bezposrednio doznat okrucieristw niewolnictwa w Podmroku.
Byt niewolnikiem w spotecznosci svirnfneblinéw. Jego pan odciat mu
skrzydta jako kare za probe ucieczki. Osiem lat temu, dzigki pomocy
bractwa, udato mu si¢ w konicu odzyska¢ wolnos¢. Poswigcenie Ca-
shimiera dla sprawy Marlowe jest niewatpliwe. Czci béstwo radosci
i wolnosci — sumiennie pomaga innymi w realizowaniu tych aspek-
téw zycia, jednak jego doswiadczenia zyciowe zostawity na nim emo-
cjonalne blizny do tego stopnia, ze stal si¢ zgorzkniaty i catkowicie
pozbawiony osobistej radosci. Marlowe zastanawia, czy Cashimier
ma usposobienie do inspirowania podwtadnych i przewodzenia or-
ganizacji.

Miska (CD mezczyzna zmierzchowiec zaklinacz 8/rzezbiarz cieni
7; patrz przyktadowy rzezbiarz cieni w pobliskiej ramce) jest z Brac-
twem Anarchistéw Podmroku od trzech lat. Okres ten jest najdiuz-
szym z tych, jakie poswigcit na pozostanie w jednym miejscu, towa-
rzyszach czy z konkretnego powodu. Sadzi, ze Marlowe rozpatruje
jego osobe jako przyszlego przywédce organizacji. Perspektywa ta
jest dla niego jednoczesnie zachwycajaca i przerazajaca. Uwielbia sia¢
spustoszenie w dobrej sprawie. Nie odczut jeszcze typowego dla sie-
bie zamilowania do wedréwki i znudzenia, ale nie jest pewien, czy
chce byé skrepowany przez t¢ funkcje. Marlowe szanuje umiejetnosci
i charyzme Miski, ale ma watpliwosci co do tego, czy posiada dosé
wytrzymatosci o oddania, aby zosta¢ w organizacji.

Dagnali Strakeln (N kobieta zloty krasnolud lotrzyk 6/agent
Harfiarzy 5) daleko do najbardziej dyplomatycznej i towarzyskiej
z tej tréjki. Jest przy tym najmniej oddana sprawie. Dagnal to osoba
stosunkowo nowa w organizacji — jest z nig zaledwie od dwéch lat.
Chociaz okazata si¢ charyzmatyczng liderks i kompetentna pomoc-
niczka Marlowe, krasnoludka nie jest przekonana, czy chce bra¢ od-
powiedzialno$¢ za prowadzenie tej calej hototy.

Cashimier, Miska i Dagnal ze wszystkich sit pracuja w swoim
obszarze dziatania. Uzywaja przebrania i podstepu, aby podrézowaé
do najwickszych i najbardziej skutecznych komoérek anarchistéw, za-
réwno w celu rekrutacji nowych cztonkéw, jak i ustalenia konkret-
nych manewréw dziatania.

Bekruracja

Rekrutacja w Bractwie Anarchistéw Podmroku odbywa si¢ przewaz-
nie wsréd niewolnikéw i nizszych warstw spotecznych. Kazdy, kto

chce obala¢ grupy bedace u wiadzy, jest chetnie przyjmowany do or-
ganizacji. Nawet osoby, ktdre nie sa jej zwolennikami do tego stopnia,
aby sie przylaczy¢, moga sympatyzowaé z ich ideami i korzysta¢ —
w zaleznosci od potrzeb — z pomocy bractwa, jesli ryzyko dziatania
jest niskie. Ten poziom wspélpracy jest nieoficjalny i bardzo ogélny.
Osoby na wyzszych szczeblach uwazaja tych, ktérzy w ten sposéb
pomagaja organizacji, raczej jako powiazanych wspétpracownikéw,
anizeli rzeczywistych agentéw.

Jesli posta¢ wykona dla bractwa kilka misji i nieustannie udowad-
nia przy tym, ze jest kompetentnym, godnym zaufania nabytkiem,
jej imie jest przekazywane do przywédcéw organizacji jako poten-
cjalnego agenta. Jeden z nich, po ciezkich dyskusjach, odbywajacych
sie wéréd "géry" Bractwa, spotyka sie z nig i zleca zadanie do wyko-
nania. Jesli zakonczy si¢ ono pomyslnie, kandydat zostaje agentem
iw przyszto$ci powierzane s3 mu inne misje.

Najlepszym, najbystrzejszym i najbardziej godnym zaufania agen-
tom zawierza si¢ informacje o potozeniu kwatery gtéwnej bractwa,
a takze dodatkowe obowigzki.

Korzysci 1 obowiqzki
cztonkow

Korzysci, ktére otrzymuja cztonkowie i wspétpracownicy sa czesto,
magiczne. Najwazniejsza z nich jest wiedza, ktéra jest potega zdolng
zaszkodzi¢ innym

Czasami bardziej praktyczne korzysci réwniez sa przyznawane.
W szczegélnosci dotyczy to niewolnikéw — moga otrzymaé wolnosé
(chociaz czesto tylko chwilowa) dzigki dziataniom organizacji. Nie-
stety, nieudane préby ucieczki zwykle koricza si¢ pobiciem, okalecze-
niem, a nawet $miercig. Operacje Bractwa Anarchistéw Podmroku
rzadko sa pozbawione ryzyka.

Tych, ktérzy udowadniaja, ze s3 wystarczajaco kompeténtni,
aby zosta¢ agentami, rekrutuje si¢ do utrzymywania kontaktu z siatka
pozostatych posrednikéw. Wigkszo$¢ z nich dziata niezaleznie, cho-
ciaz konkretne zlecenia sa im okazjonalnie przekazywane poprzez
starszych agentéw. Czasem dana osoba pokazuje, ze potrafi plano-
wac i organizowa¢ $miate napady i inne dziatania, chociaz zwykle
nie uczestniczy w nich osobiscie — raczej obserwuje operacje z bez-
piecznej odleglosci, aby méc sie ewakuowac i zdaé przetozonym ra-
port o sukcesie lub porazce.

spotkania

Postacie w Podmroku maja wiele okazji, aby skrzyzowaé swoje drogi
z Bractwem Anarchistéw Podmroku. Na poczatku moga podstuchaé
plotki o organizacji — by¢ moze w tawernach rozmawia si¢ o domnie-
manym miejscu zamieszkania kogo§ powiazanego z grupa. Alterna-
tywnie, jeden z kupcéw moze narzekad, jak to korzystanie z weze-
$niej bezpiecznych szlakéw i potaczen handlowych stato si¢ bardzo
ryzykowne.

Sktad druzyn anarchistéw jest bardzo zréznicowany. Czasem
dwéch lub trzech agentéw zapuszcza si¢ w teren, aby zniszczy¢ por-
tal, most lub inny fragment miejscowej geografii. Innym razem sa-
motny wystannik bractwa wkracza w dany obszar w celu wzniecenia
buntu niewolnikéw. Prawie-zawsze jednak, miejscowy przedstawiciel

o

Wladc.g Mroku 1 podmrok

Wiele innych organizacji dziata aktywnie w Podmroku: kosciét
Cyrica infiltruje lub juz kontroluje kilka komérek Bractwa Anar-
chistéw Podmroku; cztonkowie Kultu Smoka czaja si¢ w pobli-
zu drakoliczy; nawet wiecznie szukajacy nowych zrédet dochodu

Czerwoni Magowie z Thay schodza pod powierzchnie. Niestety,
do Podmroku dotarty takze beholdery, ktére — czy to pojedynczo,
czy to w. grupach — stanowiong $miertelne .zagrozenie dla wszyst-
kich opisanych tu grup.
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agitatoréw i os6b zwigzanych z organizacja posiada ludzi do pomocy
przy misjach.

Spotkanie, z anarchistami i towarzyszacymi im kuo-toa — nie-
wolnikami na terenie svirfneblinéw (PS 9): Jeden agent bractwa
(CN cztowiek bard 7) i dwaj miejscowi przywédey ruchu oporu
(NZ kuo-toa totrzyk 5). Spotkanie z nimi powinno si¢ odby¢, kiedy
planuja wyzwolenie niewolnikéw. Jesli nastapi po pomyslnej akeji,
to grupie spiskowcéw towarzyszy 10k10 oswobodzonych kuo-toa
(plebejusz 1, fachowiec 1, zbrojny 1). Ludzki bard niemal na pewno
jest przedstawicielem innej rasy, uzywajacym magicznego przebrania
do ukrycia swej prawdziwej natury i wygladu.

E———————
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Gwendolyn F. M. Kestrel jest redaktorem w dziale Wizards of the-
Coasts Roleplaying Games R&D. Pracowata przy redakcji i rozbu-
dowywaniu ulepszonej wersji Przewodnika Mistrza Podziemi i Ksiggi
Potwordw. Miata swoj wiktad w Czarcim Foliale, Wyznaniach i Pan-
teonach, Krainach Wschodu i Magii Faerunu, a takze napisata czesé
Ksiggi Wyzwari i liczne artykuty w DRAGON® Magazine. Czesto
wspélpracuje przy stronie internetowej Wizards of the Coast. Od-
wiedZ réwniez strone jej meza, Andyego Collinsa, ktora stworzyta
<www.andycollins.net>.
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