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R0ZSZERZENIE SIECIOWE DO SREBRIIYCH TIAREHII
SEAN K. REYNOLDS

ckane przez orkéw oraz dzikie stworzenia,

a takze starajace si¢ broni¢ swych granic

i ugruntowa¢ narodows tozsamo$¢, Srebrne
Marchie sg miejscem, w ktérym niebezpieczeristwo czai si¢ na kaz-
dym kroku, za§ pomystowa magia zawsze jest w cenie. To rozsze-
rzenie sieciowe dostarcza twojej kampanii 18 nowych magicznych
przedmiotéw i czaréw. Niektére z nich s powszechnie uzywane
przez lud Srebrnych Marchii, inne z kolei zostaty utracone lub w naj-
lepszym wypadku zapomniane dawno temu. Ponadto przedstawiamy
legowisko Ponurego Swiatta, behira z Zimnej Doliny, potwora zna-
nego ze ztosliwej i sprytnej natury.

W celu wykorzystania prezentowanego rozszerzenia sieciowego,
powinienes posiada¢ podrecznik Srebrne Marchie autorstwa Eda Gre-
enwooda i Jasona Carla. Ten dodatkowy materiat ukazat si¢ na ta-
mach oficjalnej strony internetowej FORGOTTEN REALMS®:
<www.wizards.com/forgottenrealms>.

‘

WIECEI
FIARECHII

A

A

r

$cisle okreslony
pancerz

Srebrna kolczuga Krélowej Jednorozcéw: Na centralnej czesci tej
elfiej kolczugi +1 widnieje symbol Lurue. Osoba majaca na sobie ten
pancerz jest chroniona tak, jakby nosita wisiorek odpornosci na truci-
zny, a ponadto moze trzy razy dziennie rzuci¢ czar leczenie lekkich
ran. Oprécz tego osoba noszaca te zbroje zyskuje premie +4 do te-
stow opartych na Charyzmie, wykonywanych w kontaktach z ma-
gicznymi bestiami o dobrym charakterze, takimi jak jednorozce, pe-
gazy i ogromne orly.

Stworzenie, ktére jest nie jest dobre, a wlozy t¢ zbroje, otrzymuje
jeden negatywny poziom. Nalezy go bra¢ pod uwage az do zdjecia
pancerza. Negatywny poziom nie powoduje efektywnej utraty pozio-
mu, nie mozna go jednak zwalczy¢ w zaden sposéb (nawet czarem
praywrdcenie energii Zyciowey), dopoki posta¢ ma na sobie zbroje.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie magicznej broni
i pancerza, leczenie lekkich ran, neutralizacja trucizny; Cena rynkowa;

23 950 sz; Koszz stworzenia: 14 050 sz + 792 PD
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Szary brat: Ta wykonana w starym stylu krdtka wlicznia +2 jest
niewatpliwie wytworem orczych rak. Jej szara, drewniana rgkojesé
i tepe stalowe ostrze, pokryte s3 orczymi runami oznaczajacymi mor-
derstwo, nienawis¢ i potege. Bron ta zadaje dodatkowe +2k6 obrazeri
ludziom i elfom."W przeciwieristwie do normalnych orezy zguby,
premia z usprawnienia tej wiéczni nie wzrasta o +2 przeciw ludziom
i elfom. Bro1i ta jest legendarna wsréd-zielonoskérych z Péinocy.
Wielu wodzéw plemion przez stulecia przetrzgsato ruiny i mroczne
miejsca w poszukiwaniu tej broni, gdyz kaptani Gruumsha twierdza,
ze ten kto ja dzierzy stanie si¢ ulubiericem Tego Ktéry Patrzy i bedzie
mogt zebra¢ wielka, niepokonanag armie, ktéra bedzie w stanie podbi¢
ziemie ludzi i elféw, za$ ich mieszkafcow wzigé w niewole.

Poziom czarujgcego: 8; Wymagania: Stworzenie magicznej broni
i pancerza, wezwanie potwora I; Cena rynkowa; 32 302 sz; Koszt stwo-

rzenia: 16 302 sz + 1280 PD.

Lamacz nocy: Ten widmowy cigzki buzdygan niszczenia +1 jest
$wietym przedmiotem dla kosciota Pana Poranka, uzywanym przez
kolejnych dowédcéw z Zakonu Astra. Przedmiot zostal utracony
w 1344 RD, gdy dzierzacy go paladyn wyruszyt zniszczy¢ legowisko
widziadet i ktérego wigcej potem nie widziano. Niektérzy cztonko-
wie kleru wierza, ze przedmiot ten jest "prawdziwym znakiem" taski
Lathandera, opisanym we fragmencie podrecznika Srebrne Marchie
dotyczacym Jutrzni Rhyestera — $wiatyni Pana Poranka w Silvery-
moon.

Poziom czarujgcego: 14; Wymagania: Stworzenie magicznej broni
i pancerza, uzdrowienie, zamiana planéw; Cena rynkowa; 32 312 sz,

Koszt stworzenia: 16 312 sz + 1280 PD.

Oslepiacz orkéw: Na rozkaz Jasnie Pani Alustriel, kler i czaro-
dzieje Srebrnych Marchii otrzymali zlecenie wykonania duzej ilo-
§ci tych strzaf +1, udekorowanych charakterystycznym pierzyskiem,
na ktérym widniejg znaki w ksztalcie oczu. Méwi sie, ze strzaty
te przeszywaja oczy orkéw z zadziwiajaca skutecznoscia, zadajac
im dodatkowe +2k6 obrazen. W przeciwieristwie do normalnych
orezy zguby, premia z usprawnienia takiej strzaly nie wzrasta o +2
przeciw orkom. Strzaly te zostajg po wykorzystaniu zniszczone, tak
jak zwykte pociski. Istnieja takze betty z podobnymi mocami, lecz sg
o wiele rzadziej spotykane.

Poziom czarujgcego: 8; Wymagania: Stworzenie magicznej broni
i pancerza, wezwanie potwora I, Cena rynkowa; 167 sz; Koszt stwo-

rzenia: 87 sz + 7 PD.

Czyszczace stofice: Ten swigty lekki buzdygan +1 po wyciagnieciu
emanuje Swiatlem. Brori tg wiericza trzy duze klejnoty — czerwony,
pomarariczowy i jasnozotty. Wszystkie ozdobione s3 swietym sym-
bolem Lathandera. Raz dziennie buzdygan moze wywota¢ efekt ana-
logiczny do czaru pickgce swiatlo. Orez ten zostal utracony podczas
krucjaty przeciw sitom Ghaunadaura, drowiego béstwa szlamoéw,
i nie widziano go przez kolejne 100 lat. Niektérzy cztonkowie kleru
wierza, ze przedmiot ten jest "prawdziwym znakiem" aski Lathan-
dera, opisanym we fragmencie podrecznika Srebrne Marchie dotycza-
cym Jutrzni Rhyestera — $wiatyni Pana Poranka w Silverymoon.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie magicznej broni
i pancerza, piekqgce swiatlo, swigte porazenie, twérca musi mieé dobry
charakter; Cena rynkowa; 28 305 sz; Koszt stworzenia: 14305 sz +
1120 PD.

Ksiezycowe strzaly Selune: Te pokryte srebrem strzafy +1 wy-
konywane sg przez kosciét Ksiezycowej Dziewicy. W ostatnich la-
tach stworzono duza ilo$¢ tych strzat do walki z Ludem Czarnej
Krwi. Strzaty te zadaja dodatkowe +2k6 obrazeri ztym likantropom.
W przeciwienstwie do normalnych orezy zguby, premia z usprawnie-
nia takiej strzaly nie wzrasta o +2 przeciw likantropom. Zostaja one

po wykorzystaniu zniszczone, tak jak zwykte pociski.
Poziom czarujgcego: 8; Wymagania: Stworzenie magicznej broni
i pancerza, wezwanie potwora I; Cena rynkowa; 167 sz; Koszt stwo-

rzenia: 87 sz + 7 PD.

Burzowa gwiazda: Te magiczne morgenszterny zostaly wykonane
w starozytnym stylu i uwaza si¢, ze powstaly w Netherilu. Bronie
te s3 wykonane z pokrytej elektrum stali i wytwarzaja po wyjeciu nie-
wielkie tuki elektrycznosci, skaczace po catej dtugosci oreza, nie po-
wodujgce jednak szkody ani osobie dzierzacej orez, ani istotom przez
nig trafionym. Raz dziennie brofi moze wywolaé¢ efekt analogiczny
do ostabionego Zaricucha blyskawic (8. poziom czarujacego). Wiek-
sz0$¢ burzowych gwiazd posiada premie z usprawnienia +1, lecz nie-
ktére zostaty stworzone z premig +2 lub +3.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie magicznej broni
i pancerza, Zaricuch blyskawic, poziom czarujacego tworcy musi by¢
trzy razy wiekszy niz premia z usprawnienia; Cena rynkowa; 20 308
sz (+1), 26 308 sz (+2), 26 308 sz (+3); Koszt stworzenia: 10 308 sz +
800 PD (+1), 13 308 sz + 1040 PD (+2), 18 308 sz + 1440 PD (+3).

Eamacz kiéw: Ten dfugi miecz zguby orkow +1 zostal stworzony
przez miodego elfiego czarodzieja. Posiada elfie imie, ktére oznacza
,Ostrze, ktére sprawia ze orki padaja jak krople deszczu podczas naj-
potezniejszej burzy”, jednak wickszos¢ os6b nazywa je nadanym mu
we wsp6lnym przydomkiem. Jego rekojes¢ udekorowana jest nakta-
dajacymi si¢ na siebie wzorami lisci, pokrytymi zielonymi i biatymi
znakami. Na ostrzu wygrawerowane sa, w spiralnym wzorze, setki
spadajacych kropel, wysadzanych 1$niaca miedzia. Pod odpowiednim
katem, ich fragmenty uktadaja si¢ w nazwe miecza zapisana runami
Espruar.

Poziom czarujgcego: 8; Wymagania: Stworzenie magicznej broni
i pancerza, wezwanie potwora I; Cena rynkowa; 18 315 sz; Koszt stwo-

rzenia: 9 315 sz + 720 PD.

Nlemwncznu
Drzed miot

Chardalyn. Te rzadkie; czarne kamienie potrafia w naturalny spo-
s6b pochtania¢ i uwalnia¢ magie. Wigksze okazy sa w stanie prze-
chowywaé potezniejsze zaklecia. Wystepuja jedynie w pétnocnej
czesci Wybrzeza Mieczy, a do dziatania nie potrzebuja magicznych
przygotowari. Postugujaca si¢ czarami posta¢ moze zaklaé w char-
dalynie pojedyncze zaklecie (rzucajac je nan), a nastepnie poprzez
rozbicie kamienia uwolni¢ czar (najczesciej uderzajac nim o twardg
powierzchnie), ktérego cel bedzie si¢ znajdowat w miejscu rozbicia
chardalynu. Moze on pozostawac¢ natadowany zakleciem w nieskon-
czonos¢. Pozostate resztki chardalynu nie moga zosta¢ wykorzystane
do ponownego przechowywania czaru. Sprytne postacie faduja ka-
mien kulg ognistg i przymocowujg go do tarczy lub broni obuchowej,
takiej jak buzdygan, co powoduje uwolnienie magii gdy przeciwnik
trafi w kamieri znajdujacy si¢ na tarczy, lub gdy wlasciwa czesé buz-
dyganu trafi oponenta. Oczywiscie podobne ataki odnosza najlepszy
skutek gdy atakujacy jest niewrazliwy lub odporny na ogien.

Niektére, szczegélnie rzadkie, okazy chardalynu posiadaja podob-
no moc pochlaniania magii zwigzanej z ogniem i elektrycznoscia,
ktéra nie jest skierowana bezposrednio na kamien (negujac tym sa-
mym catkowicie efekt czaru i tadujac kamien zakleciem na potrze-
by pézniejszego jego uwolnienia), lecz nie spotkano takich odmian
od kilku lat. Osoby, ktére sa w posiadaniu podobnych rzadkosci,
z calg pewnoscia zachowaja je dla siebie.

Cena rynkowa: 1000 sz (do 3. poziomu czaréw), 3500 sz (do 6.
poziomu czaréw), 8000 sz (do 9. poziomu czaréw).
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Pierscienie postania: Kazdy z tych prostych pierscieni zawiera
jeden kawatek krukowca, I$niaco czarnej odmiany turmalinu. Wy-
grawerowano na nim symbole oka i gwiazdy. Kazdy z tych pierscieni
jest czescia zestawu; kamien zawarty w kazdym jego elemencie, jest
obrobionym fragmentem wiekszego, nieoszlifowanego krukowca
(typowy zestaw pierscieni postania sktada si¢ z pieciu do jedenastu
sztuk). Raz na dekadzieri osoba noszaca pierscieri moze aktywo-
wacé jego moc, w celu przestania krétkiej wiadomosci do wszystkich
wiascicieli pozostatych pierscienii z danego zestawu, tak jakby uzy-
wal czaru postanie w stosunku do wielu podmiotéw. Kazdy posia-
dacz pierscienia, ktéry otrzymal wiadomo$¢, moze wystaé krétka
odpowiedz (patrz opis czaru postanie). Pierécien nie moze wystaé
lub odebra¢ wiadomosci, jezeli nie jest zatozony. Nie ma mozliwosci,
aby osoba noszaca pierscieri wiedziata, kto moze by¢ posiadaczem
pozostatych (na przyktad, jezeli zostat skradziony i dostal si¢ w nie-
powolane rece), wige tajne wiadomosci najlepiej wysylaé w postaci
szyfru lub w inny sposéb.

Pierscienie te sa najczesciej tworzone w wickszych ilosciach i roz-
dawane osobom mieszkajacym w duzej odleglosci od siebie, ktérzy
potrzebuja kontaktu w nagtych wypadkach. Kilka z nich z jednego
zestawu zostalo podarowanych zarzadcom kluczowych fortyfikacji
potozonych wzdtuz granic Srebrnych Marchii, pozwalajac na szybkie
ostrzezenie innych miast o nadchodzacych inwazjach.

Poziom czarujgcego: 9; Wymagania: Wykucie pierscienia, postanie,

telepatyczna wigZ Raryego; Cena rynkowa; 10 000 sz.

cudowne
przed mioty

Prosty naszyjnik miecza: Ten prosty i wygladajacy na wystuzo-
ny stalowy naszyjnik ma ksztalt miecza, ktéry przypomina swicty
symbol Tempusa lub innego béstwa, ktérego symbolem jest miecz.
Na rozkaz moze przeksztalci¢ si¢ w mistrzowsko wykonany dtugi
miecz lub powrécié¢ do pierwotnego ksztattu. Naszyjniki te sa cenione
przez osoby podrézujace niebezpiecznymi obszarami, ktére nie chca
ryzykowaé noszeniem broni na widoku. Niektére z tych przedmio-
téw zostaly stworzone na ksztalt broszy zamiast amuletu, za$ czesé
z nich moze przeksztatca¢ si¢ w brori inng niz dtugi miecz.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cudownej rzeczy,
skurczenie przedmiotu; Cena rynkowa; 1315 sz; Koszt stworzenia: 802
sz + 40 PD.

Potezniejszy naszyjnik miecza: Ten naszyjnik dziata analogicznie
do prostego naszyjnika miecza, z ta réznica, ze przeksztalca si¢ w dugi
miecz +1.

Poziom czarujgcego: 5; Wymagania: Stworzenie cudownej rzeczy,
Stworzenie magicznej broni i pancerza, skurczenie przedmiotu; Cena

rynkowa; 4315 sz; Koszt stworzenia: 2315 sz + 160 PD.

Gargulcowa czaszka Klena: Ten magiczny przedmiot zostat
stworzony przez zaklinacza Klena, kiedy planowal zbadaé rojaca
si¢ od gargulcéw warownie w Ztej Przeteczy. Ma on ksztalt czaszki
gargulca pokrytej gruba, przejrzysta warstwa wzmocnionej, biekitnej
zywicy (powszechna cecha przedmiotéw tworzonych przez Klena).
Jezeli uzytkownik trzyma czaszke i skoncentruje si¢ na niej, przed-
miot jest w stanie wykrywac gargulce w odlegtosci 18 metréw, stajac
si¢ wtedy nienaturalnie chtodny w dotyku.

Poziom czarujgcego: 3; Wymagania: Stworzenie cudownej rzeczy,
zlokalizowanie stworzenia; Cena rynkowa: 3000 sz.

Rézana maska: "Maska" ta zostala wykonana z twardego, ré-
zowego krysztatu i ksztaltem przypomina bardziej przednig czesé
otwartego hetmu niz tradycyjng maske. Na jej czole wyryto sym-
bol Lathandera. Osoba noszaca maske zyskuje premie z morale +4

do rzutéw obronnych przeciw strachowi i premie z usprawnienia +4
do ‘Budowy. Niektérzy czlonkowie kleru wierza, ze przedmiot ten
* n . . n . .
jest "prawdziwym znakiem" faski Lathandera, opisanym we frag-
mencie podrecznika Srebrne Marchie dotyczacym Jutrzni Rhyestera
— $wiatyni Pana Poranka w Silverymoon.

Poziom czarujgcego: 14; Wymagania: Stworzenie magicznej broni
i pancerza, uzdrowienie, zamiana plandw; Cena rynkowa: 21 000 sz.

Ksiega dwunastu pieczeci: Oktadka tej dziwnej ksiegi zostata wy-
konana ze skéry czerwonego smoka, a 12 stron z cienkiej czarnej
skéry. Do kazdej z nich przymocowano jeden metalowy dysk z wy-
grawerowanymi na nim runami, niczym piecz¢é na urnie, drzwiach
lub komodzie. Mimo iz oryginalnie wszystkie 12 pieczeci I$nito zto-
tem, siedem z nich wyblakto i zweglito si¢, a ich magia wygasta.

Kazda pieczeé zawiera czar wezwania powiazany z innym stwo-
rzeniem, za$ runy na nich wygrawerowane sa stowami rozkazu ak-
tywujacymi dang pieczeé. Po jego wypowiedzeniu wezwane zostaje
odpowiednie stworzenie, ktére stuzy wiascicielowi ksiegi przez 17
rund, analogicznie do czaru wezwanie potwora. Po uzyciu, pieczeé
traci swoj ztoty kolor i czernieje, a jej magia wygasa.

Chociaz odnaleziono tylko jeden egzemplarz ksiggi dwunastu pie-
czecl, moga istnie¢ réwniez podobne tomy, z innymi stworzeniami
zwigzanymi z pieczeciami lub posiadajacymi inne oktadki. Niektére
wersje moga nawet zawiera¢ zwykte strony z ksiegi czaréw lub mapy
prowadzace do zapomnianych skarbéw.

Zachowane strony jedynego znanego egzemplarza ksiggi wzywaja
nastgpujace stworzenia: wielki Zywiotak powietrza, duzy zywiotak
ognia, wielki zywiotak ziemi, betkoczacy paszczowiec, dzann.

Poziom czarujgcego: 17; Wymagania: Stworzenie cudownej rzeczy,
Wydtuzenie czaru, wezwanie porwora V, wezwanie porwora VI, we-
zwanie potwora VII, wezwanie porwora VIII; Cena,rynkowa; 25 500
SZ.

CZQOr U

Lanca jednorozca

Wywotywanie [Moc]

Poziom: Kap 2, Drd 2 (Lurue)
Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: R6g jednorozca

Czas dzialania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Tak

Z twojego czota wyrasta rég mocy, zblizony ksztaltem i rozmiarem
do rogu jednorozca. W dowolnej chwili w trakcie dziatania czaru,
mozesz w ramach akcji darmowej wystrzeli¢ rég w kierunku jedne-
go przeciwnika. Trafienie celu wymaga udanego ataku dotykowego
na dystans. Jezeli bedzie udany, r6g zostaje zniszczony, zadajac prze-
ciwnikowi 3k6 obrazen od mocy i otacza go na czas dziatania czaru
srebrnym ogniem faerie. Jezeli atak si¢ nie uda, czar zostaje rozpro-
szony.

Choragiew Alustriel

Iluzja (Utuda) ]

Poziom: Brd 1, Czar/Zak 1
Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)
Efekt: Utuda choragwi oraz dzwieku trabki lub rogu

Czas dzialania: 1 runda/poziom (P)

Rzut obronny: Wola powoduje niewiare (jesli dojdzie do interakeji)
Odpornosé na czary: Nie

Czar ten jest jednym z pierwszych stworzonych przez Alustriel.

Krazy wsréd postugujacych sie magia wtajemniczenn mieszkaricéw

Silverymoon. Ta uproszczona wersja mniejszego obrazu, powotu-
L}
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je do istnienia choragiew (taks jak bojowy sztandar, herb rodzinny,
lub inny przedmiot identyfikacyjny), ktéra pojawia si¢ w wybranym
miejscu na obszarze dzialania czaru, przy akompaniamencie fanfar
lub dzwigku rogu. Moze by¢ duzego lub matego rozmiar (maksymal-
nie 3 metry), nowa lub wygladajaca na wystuzong, czysta lub brudna,
a takze by¢ dowolnego koloru i wzoru, oraz mie¢ symbol identy-
fikacyjny jaki sobie tylko zazyczysz. Choragiew $wieci analogicznie
do czaru swiatto. Mozesz ja przesunaé w dowolne miejsce znajdujace
sie w zasiegu dzialania czaru, co jest akcja bedaca odpowiednikiem
ruchu. Zazwyczaj fanfary lub dzwigk rogu zapowiadaja obecnos¢
waznej osobistosci lub jednostki wojskowej, jednak czar moze wy-
tworzy¢ dowolny rodzaj sygnatu. Zwykle rzucajacy czar uzywaja tego
zaklecia do mobilizowania wojsk lub kierowania ludzi do okreslone-
go miejsca, szczegolnie w nocy, gdy wytwarzane przez nie §wiatlo jest
najbardziej uzyteczne.

Komponent materialny: Rég albo trabka rozmiaru normalnego
lub miniatura jednego z tych instrumentéw.

Laska Yathaghery

Transmutacja

Poziom: Kap 3, Drd 3 (Lurue)

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

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

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

Rzut obronny: Brak

Odpornosé na czary: Nie

Obdarzasz wybrane stworzenie duzymi, pierzastymi skrzydtami, po-
dobnymi do skrzydet pegaza, umozliwiajacymi mu latanie z szybko-
$cig 30 metréw (Srednia zwrotnos¢). Stworzenie traktuje si¢ tak, jak-
by skrzydta byly naturalng czescia jego ciata, ktérych moze uzywac
natychmiast. Testy jezdziectva wykonywane w celu oddziatywania
na wierzchowca, wykonywane sg tak, jakby ten nie latal (tak wiec
jezdziec obyty z korimi, da sobie rad¢ z latajacym koniem réwnie
tatwo jak ze zwyktym).

Zaklecie wzigto swa nazwe od elfiego miana Lurue: Yathaghery
Skrzydlatej Krélowej, wtadezyni pegazéw i jednorozeéw z Everme-
&l

Legowisko: wqwdz
pohurego swiatta

Zimna Dolina jest niebezpiecznym miejscem, pelnym niespodziewa-
nych, glebokich wawozdéw, z ktérych wiele zamieszkanych jest przez
trolle i inne dzikie stworzenia. Jeden z nich jest domem Ponurego
Swiatta, bardzo duzego behira o bystrym umysle i ztosliwej naturze,
uwielbiajacego krasnoludzkie mieso i ztoto. Ponure Swiatto zebrat
wokét siebie cztery podobnie myslace trolle i z ich pomocg wybudo-
wat lekko ufortyfikowane legowisko. Owe pie¢ stworzen uzywa leza
jako bazy wypadowej do atakéw

w kierunku pétnocno-wschodniego krarica. Po kolejnych trzydziestu
metrach splywa do matego stawu, ktéry wlewa sie w skaty, prosto
do Podmroku.

W srodkowej czesci wawozu znajduje si¢ wzgérze, w czesci kté-
rego potwory wydrazyly niewielka jaskinie. W parowie porozrzuca-
nych jest wiele gtazéw — mniejsze postuzyly trollom do zbudowa-
nia dwéch muréw otaczajacych wejscie do*jaskini. Aby méc szybko
opusci¢ wawoz, trolle wykuly w pétnocno-wschodnim kraricu stro-
me, szerokie na 3 metry schody i przymocowaty duzg, grubg ling
na wschodniej $cianie urwiska. Ponure Swiatlo posiada szybkosé¢
wspinaczki 4,5 metra, moze wiec z tatwoscia wspia¢ sie na dowolne
z urwisk, bez koniecznosci uzywania sztucznych drég.

W trakcie dnia behir i trolle zazwyczaj $pia, lecz jeden zawsze
strzeze jaskini rankiem, a kolejny po potudniu. Po zmroku potwory
opuszczajg grote udajac si¢ na polowanie (zawsze jeden z nich zostaje
strzec skarbéw). Ponure Swiatlo poluje samotnie, chociaz wszystkie
stwory Zerujg przewaznie po tej samej stronie wawozu, moga wiec so-
bie pomdéc jezeli natrafig na powazniejsze zagrozenie.

A. wejécie do jaskini (ps 3)

Stojacy na strazy troll czuwa przewaznie tuz przy wejsciu jaskini,
nastuchujac zblizajacych si¢ wrogéw. Ponure Swiatlo nauczyt trolle
jak unika¢ atakéw dystansowych (takich jak £ule ogniste i bronie od-
dechowe), dlatego potrafia one w efektywny sposéb korzystacé z osto-
ny wobec nadciagajacych przeciwnikéw. Trolle przechowuja przy
wejsciu kilka 20-kilogramowych gtazéw, ktérych moga uzywacé jako
bron rzucang (+6 wrecz, 1k8+6 obrazen).

Jezeli strzegacy wejscia troll ustyszy lub zauwazy intruzéw, alar-
muje pozostate (jesli s3 obecne). Jeden z zaalarmowanych trolli, bie-
gnie natychmiast zawiadomi¢ Ponure Swiatlo.

4 Troll: pw 63; patrz strona 226 w Ksigdze Potwordw ©.

B. Legowisko trolli (ps 8)

Jest to miejsce spoczynku trolli. Chociaz stworzenia te toleru-
ja brud i smréd, Ponure Swiatto preferuje czystsze leze i zmusza
trolle do utrzymywania tego miejsca stosunkowo mato cuchngcym.
W trakcie dnia w pomieszczeniu $pia trzy trolle; w nocy jest ono
puste. Stworzenia posiadajag mizerny skarb, gdyz wiekszos¢ tupéw
zagarnia Ponure Swiatlo, lecz odzywiaja si¢ dobrze, wigc rzadko na-
rzekaja.

¥ Trolle (3): pw 63 kazdy; patrz strona 226 w Ksigdze Potwo-
row ©.

Skarb: 320 sz, srebrny pierscieri z dwoma kamieniami ksiezyco-
wymi (300 sz). ,

G Lef%ounsko ponurego
Swiafta (ps 10)

Tutaj znajduje si¢ miejsce spo-

na podréznych i rywalizujace .. czynku  Ponurego  Swiatta.
pgtvlz;)ry (patrz mapa obszaru CHLODNY LAS Wzorem smokéw, rozrzucit on
obok). - monety i skarby po catym po-
5 7 1 s Y TALRLA i i . . gr @ i
quozk z;{)s:cal dwyzloblony R N e D mieszczeniu (podobnie jak po
przez rzeke, ktra dawno temu R T, i kryte kwasem fragmenty pan-
Zmni_e)szyia : §ig, rozdzie%aja,; ._.;.—' AL DR NE 'S cerzy i broni, ktérych nie udato
na kilka mniejszych strumieni. o = AYYA o 1 mu si¢ w pelni strawi¢) i wyko-
Jeden z nich wciaz przeply- Ty L] rzystuje je jako loze. Przedsta-

wa przez wawoz, jednak raz
na kilka lat zmienia swéj bieg
pomiedzy dwoma istniejacy-
mi korytami. Sciany wawozu s3 dosy¢ strome (Wspinaczka ST 25)
i wyrastaja w gore z jego podioza na wysokos¢ 15 metréw (poziom
otaczajacego wawoz obszaru). Strumien, ktérego glebokos¢ nie prze-
kracza 0,6 metra, ptynie z potudniowo-zachodniej czgsci parowu
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wiony ponizej skarb obejmuje
przedmioty zabrane trollom.

Skarb: 1740 sz, 4120 ss, szlachetny oliwkowo zielony perydot
(500 sz), dwie perty (100 sz kazda), zlota opaska z czterema matymi
diamentami (1500 sz), ztoty naszyjnik z zestawem 11 kamieni ksie-
zycowych (300 sz), kolczuga dla konia ze ztotymi akcentami (400
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sz), skarabeusz z kosci stoniowej ozdobiony zestawem pieciu agatéw
(tygrysich oczu) (150 sz), platynowy diadem (500 sz), zestaw szesciu
kosci do gry wykonanych z kosci stoniowej (25 sz catosc), srebrna
zoladz z jednym zielonym spinelem (150 sz), srebrna karafka z wie-
loma cyrkonami (1500 sz), eliksir leczenia srednich ran.

4 Ponure Swiatlo: samiec rozwiniety behir; SW 10; olbrzymia
magiczna bestia (elektrycznosé); KW 18k10+126; pw 225; Ini +5;
Szyb 12 m, wspinaczka 4,5 m; KP 18; dotyk 7, nieprzygotowany 17;
Atak +26 wrecz (2k6+12, ugryzienie), +24 wrecz (1k6+6, 6 pazuréw);
Front/Zasieg 3 m na 18 m/3 m; SA brori oddechowa (btyskawica),
duszenie (2k8+18), potykanie w calosci, poprawione fapanie; SC
nie do przewrdcenia, niepodatno$é na elektrycznosé, wech, widzenie
w ciemnosciach 18 m, widzenie w stabym $wietle; Char NZ; Wytr
+18, Ref +12, Wola +10; S 34, Zr 13, Bd 25, Int 12, Rzt 14, Cha 12.

Umiejetnosci i atuty: Ukrywanie +9, Wspinaczka +22, Zauwa-
zanie +18; Poprawiona inicjatywa, Potezny atak, Rozszczepienie,
Wielokrotny atak, Zelazna wola. y

Brori oddechowa (zn): Raz na pie¢ minut Ponure Swiatto moze
ziona¢ linig btyskawicy o wysokosci 1,5 metra, szerokosci 1,5 me-
tra i dtugosci 6 metréw. Jego brori oddechowa zadaje 7k6 obrazen
od elektrycznosci (Refleks ST 26 zmniejsza o potowe).

Duszenie (zw): Po udanym tescie zwarcia, Ponure Swiatlo moze
zmiazdzy¢ ztapanego przeciwnika rozmiaru kolosalnego lub mniej-
szego, zadajac mu 2k8+18 miazdzonych obrazen. Moze réwniez uzy¢
w stosunku do ztapanego stworzenia swoich pazuréw.

_ Nie do przewrdcenia (zw): Ze wzgledu na wiele odnézy, Ponure
Swiatlo jest niepodatny na ataki przewracajace.

Polykanie w catosci (zw): Ponure $wiatto moze, wykonujac udany
test zwarcia, potkna¢ jedno stworzenie o rozmiarze duzym lub mniej-
szym (premia do zwarcia +42), zaktadajac ze jego przeciwnik znaj-
duje si¢ juz w jego szczgkach (patrz Poprawione tapanie, ponizej).
Po potknieciu przeciwnika, Ponure Swiatto moze wykorzysta¢ atut
Rozszczepienie do ugryzienia i ztapania kolejnego ‘przeciwnika.
Ofiara znajdujaca si¢ wewnatrz Ponurego Swiatta otrzymuje 2k8+12
obrazen miazdzonych i 8 obrazen od kwasu co runde, wynikajacych
z kwaséw zotadkowych behira. Udany test zwarcia pozwala ofia-
rze wydosta¢ si¢ z zotadka i wspiaé si¢ w kierunku paszczy, gdzie
do catkowitego uwolnienia potrzebny jest kolejny udany test zwar-

cia. Uwigziona istota moze réwniez sprébowaé wyciac sobie droge
ucieczki za pomocg ugryzienia, lekkiej broni ktujacej lub tnacej.
Aby to zrobi¢, ofiara musi zadaé zotadkowi co najmniej 25 obrazen
(KP 20). Po uwolnieniu si¢ w ten sposéb jednego stworzenia, otwor
w zotadku natychmiast si¢ zasklepia i kolejna ofiara musi w celu
uwolnienia si¢ wycia¢ jeszcze jeden otwor. Paszcza Ponurego Swiatta
moze pomiesci¢ 2 duze, 8 $rednich, 16 matych, 64 malutkie lub 256
drobnych lub mniejszych stworzen. )

Poprawione tapanie (zw): Jezeli Ponure Swiatlo trafi ugryzieniem
przeciwnika o rozmiarze wielkim lub mniejszym, zadaje normalne
obrazenia i moze podja¢ w ramach akcji darmowej probe zwarcia,
bez prowokowania ataku okazyjnego (premia do zwarcia +42). Jezeli
uzyska trzymanie, moze w tej samej rundzie rozpocza¢ duszenie ofia-
ry i sprobowac j3 w nastepnej rundzie potkng¢ w catosci. Nastepnie,
Ponure Swiatto ma mozliwos¢ utrzymywania w zwykty sposéb zwar-
cia, lub po prostu uzy¢ swych szczek do trzymania przeciwnika (kara
-20 do zwarcia, lecz Ponure Swiatlo nie jest traktowany, jakby byt
w zwarciu). W obu przypadkach, kazdy udany test zwarcia wykonany
przez niego w kolejnych rundach, automatycznie zadaje obrazenia
od ugryzienia i duszenia.

Wech (zw): Ponure Swiatlo moze wyczué zblizajace si¢ stworzenia,
wywachujac ukrytych wrogéw i tropi¢ ich za pomocg zapachu.

Mapa na nastepnej stronie ilustruje uktad wawozu, w ktérym znajdu-
je sie legowisko Ponurego Swiatta.

O AUTorze

Sean K. Reynolds urodzit si¢ w nadbrzeznym miescie w potudniowej
Kalifornii. Od 1998 jest profesjonalnym projektantem gier i wspotau-
torem Zapomnianych Krain: Opis Swiata oraz Living GREYHAWK®
Gazetteer, jak réwniez wielu innych ksigzek. Swéj wolny czas spe-
dza na czytaniu i malowaniu figurek. Inny z jego produktéw, Sky-
ren’s Register: The Bonds of Magic, ukazat si¢ naktadem wydawnictwa
Malhavoc Press jesienig 2002 roku.Wiecej informacji o nim mozna
przeczytaé na stronie <www.seankreynolds.com>.
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