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Ashemmi

Elfka o imieniu Ashemmi stynie z wysokiej rangi w strukturach
Mrocznej Twierdzy — fortecy Zhentariméw, gérujacej nad Zachod-
nimi Ziemiami Centralnymi. Od diuzszego czasu jest takze zwigza-
na z niestawnym czarodziejem Sememmonem. Niewiele wiadomo
0 jej pochodzeniu, a w dodatku co kilka miesiecy delikatnie zmienia
swoj wyglad, przez co konfunduje innych w jeszcze wigkszym stop-
niu. Ashemmi byta juz opisywana jako stoneczny i ksi¢zycowy elf,
a kilka razy nawet jako pélelf (chociaz przez ostatnie Kilka lat sama
twierdzita, ze jest ksiezycowy elfka). W rzeczywistosci nikt nie zna
prawdy. Jedna z ciekawszych plotek glosi, ze Ashemmi wywodzi
si¢ ze szlacheckiego rodu stonecznych elféw z Evermeet. Méwi sig,
ze uciekta z wyspy po tym jak zwrécita sie ku ztu, lecz tylko ona
moze zweryfikowa¢ te plotki. Niestety, nikt nie zna aktualnego miej-
sca pobytu elfki, wige sprawa jej pochodzenia pozostaje, jak na razie
tajemnica. ;

Przez wiele lat Ashemmi byla jednym z najlepszych agentéw
Zhentariméw w Mrocznej Twierdzy. Wykorzystywata swa charyzme,
potege i poparcie Sememmona, by wspina¢ sie po kolejnych szeze-
blach hierarchii organizacji. Gdy Fzoul Chembryl zostal Wybran-
cem Xvima (a pézniej Wybraricem Bane’a), Ashemmi i Sememmon
zdali sobie sprawe, ze nie posiadaja wystarczajacej mocy, aby zapobiec
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przejeciu przez niego wiadzy nad Zhentarimami. Postanowili rato-
waé swe zycie, poprzez salwowanie si¢ ucieczka.

Jakis czas po ich zniknieciu, widziano kobiete odpowiadajaca jej
rysopisowi w Waterdeep, Wrotach Zachodu oraz Gwiezdnym Ptasz-
czu. Z racji tego, ze oboje podrézuja w przebraniu, trudno bra¢ takie
pogtoski na powaznie.

Ashemmi i Sememmon s3 wobec siebie catkowicie lojalni. EIf-
ka nigdy nie bedzie nawet brala pod uwage mozliwosci zdradze-
nia swego towarzysza. Ich obecne plany skupiaja si¢ na przezyciu,
gromadzeniu magii oraz, w miar¢ mozliwosci, krzyzowaniu planéw
Fzoula. Ashemmi i jej kochanek sa niezwykle inteligentni. Nie zaata-
kuja bezposrednio zadnego z dawnych wrogéw, jesli uznaja, ze takie
dziatanie narazi ich na powazne niebezpieczenstwo. Wolg dziata¢
poprzez posrednikéw, takich jak druzyny poszukiwaczy przygéd.
Uzywaja magii do szukania stabych punktéw w planach Fzoula, a na-
stepnie wysytaja najemnikéw z zadaniem utrudniania mu zycia.

Ashemmi jest zazwyczaj opisywana jako pickna elfka o ptowych
wiosach i ztotych oczach (cechy bardzo rzadkie wsréd ksiezycowych
elfow, a powszechne wsréd stonecznych, co wywotuje znaczny zamet
przy prébach okreslenia jej pochodzenia). Preferuje atrakcyjny ubidr,
nawet jezeli obecnie jest w trakcie podrézy. Lubi obnosi¢ sie bizu-
terig (magiczng i zwykla) oraz zakiada¢ ogniscie czerwone suknie.
Jest réwnie okrutna i bezwzgledna jak kazdy agent Zhentarimu, za-
tuje jednak, ze zlo przybiera czasem ohydna postaé. Z tego wzgledu
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nie lubi przebywa¢ w towarzystwie osob, ktérych wewnetrzna niego-
dziwo$¢ odbija si¢ na fizycznym wygladzie.

Ashemmi: kobieta ksi¢zycowy elf Czarodziej 11; SW 11; sredni
humanoid; KW 11k4+11; pw 38; Ini +3; Szyb 9 m; KP 21 (dotyk
16, nieprzygotowany 18); Atak +6 wrecz (1k4/19-20 mistrzowski
sztylet) lub +9 dystansowy (1k4/19-20 mistrzowski sztylet); SC elfie
cechy; Char PZ; RO Wytr +8, Ref +8, Wola +12; S 10, Zr 17, Bd 12,
Int 17, Rzt 12, Cha 15.

Umigjetnosci i atuty: Czarostwo +14, Jezdziectwo (kon) +4,
Koncentracja +15, Nastuchiwanie +3, Przeszukiwanie +5,Wiedza
(tajemna) +15, Wiedza (geografia) +7, Wiedza (historia Zachodnich
Ziem Centralnych) +6, Wiedza (lokalna Zachodnich Ziem Central-
nych) +6, Wiedza (szlachta i wtadcy Zachodnich Ziem Centralnych)
+8, Wrézenie +13, Zauwazanie +3; Rzucanie w walce, Stworzenie
cudownej rzeczy, Stworzenie rézdzki, Wielka wytrwatos¢, Wydtuze-
nie czaru, Zapisanie zwoju, Zelazna wola.

Przygotowane czary (4/5/5/5/3/2/1; bazowy ST = 13 + poziom
czaru): 0. — czytanie magii, tajemny znak, tariczqce Swiatla, wykrycie
magiiy 1. — magiczny pocisk (2), spadanie jak picrko, uspienie, zauro-
czenie osoby; 2. — niewidzialnos¢ (2), ochrona przed strzatami, sie¢ (2);
3. — blyskawica, lot (2), rozproszenie magii (2); 4. — ognista tarcza, po-
limorfowane kogos, wymiarowe drzwi, wrdZenie, Zauroczenie potwora,
5.~ teleportacja, wigksze tworzenie; 6. — laricuch blyskawic.

Ksigga czarow: 0. — czytanie magii, dori maga, naprawa, oszoto-
mienie, otwarcie/Zamknigcie, przeszkodzenie nieumartemu, raca, Swia-
tho, tajemmny znak, tariczgce Swiatla, widmowy odglos, wykrycie magii,
wykrycie trucizny, 1. — identyfikacja, magiczny pocisk, spadanie jak
pidrko, uspienie, wiadomost, zauroczenie osoby, 2. — hipnotyczny wzor,
niewidzialnosc, ochrona przed strzalami, siec, tajemny zamek; 3. — bly-
skawica, jasnostyszenie/jasnowidzenie, lot, rozproszenie magii, sugestia,
wstrzymanie osoby; 4. — ognista tarcza, sprezysta kula Otiluka, wymia-
rowe drzwi, Zauroczenie potwora, 5. — dominacja nad osobg, teleportacja,
wigksze tworzenie, wstrzymahnie potwora, wscibskie oczy, 6. — dezinte-
gracja, laricuch blyskawic.

Ekwipunek: amulet naturalnego pancerza +1, karwasze pancerza
+4, brosza ostony, plaszcz odpornosci +2, mistrzowski sztylet, pierscieri
ochrony +3, zw6j fajemnego zamku (3), zwéj rozproszenia magii (10.
poziom), zwoj hipnotycznego wzoru, zwoj blyskawicy (10. poziom),
rdzdzka wstrzymania osoby (15 Yadunkéw), rdzdzka niewidzialnosci
(10 tadunkéw), rézdzka blyskawicy (17 tadunkéw), rozdzka magicz-
nych pociskéw (5. poziom) (20 tadunkéw), 1100 sz.

Ashemmi studiowata ksiege czar6w Sememmona, wiec moze
z niej przygotowywac zaklecia réwnie tatwo, jak z wlasnej ksiegi. Po-
wyzsza lista przedstawia czary, ktore elfka zna i moze rzuci¢. Ponie-
waz spedzita mnéstwo czasu w Mrocznej Twierdzy, w towarzystwie
Sememmona, jest bardzo prawdopodobne, ze lista ta nie stanowi na-
wet polowy jej calego repertuaru.

mMmalack

Malark Skyborn urodzit si¢ i wychowat w Amn, jako drugi z trzech
synéw w do$¢ dobrze prosperujacej kupieckiej rodzinie. Jego ojciec
zajmowal si¢ gléwnie handlem bronia, jednak od czasu do czasu
szmuglowat na boku narkotyki, najcz¢sciej z Calimshanu na Pétnoc.
Dzigki kontaktom ojca, mtody Malark miat ciagty stycznosé z oso-
bami o nieciekawej reputacji. Jedng z nich byt Kolis, niezbyt bystry
kaptan Cyrica ze Smoczego Wybrzeza, ktéry zaszczepit w Malar-
ku fascynacje naukami Ksigcia Ktamstw. Duchowny zginat podczas
jednej z czystek stug Cyrica, organizowanych w przeciagu ostatniej
dekady przez wyznawcéw Czarnego Storca. Mimo to, kaptanowi
udato si¢ wpoi¢ do glowy miodego syna kupieckiego nauki Cyrica
(zanim ten popadl w szalefistwo), zwlaszcza swobode dziatania i po-
trzebe skrytosci.

Malark podrézowat samotnie w przebraniu drobnego handlarza
i kowala. Uzywat swych talentéw do tworzenia narzedzi i broni, ktére
sprzedawat nastepnie spolecznosciom licznych miasteczek. Podréze
wykorzystywal do szczegélowego poznawania ludzkich zachowari.
Dzigki zakleciu przebranie- mordowat dobrych i praworzadnych
mieszkaricéw, ukrywajac si¢ pod postacig innych oséb. Pézniejszy
okres Malark spedzit jako najemnik. Kryt si¢ z umiejetnosciami cza-
rowania, udajc, ze jest zwyktym wojownikiem. Dzieki jowialnemu
i pogodnemu usposobieniu, zyskat wielu sojusznikéw i znajomych
w réznych zakatkach Faertinu. Odseparowat si¢ przy tym od skté-
conych kaptanéw Cyrica, w zwiazku z czym nigdy nie unikal ani
nie wykorzystywat wigzi z rodzing i przyjaciétmi. Izolacja Malarka
sprawita, ze jest szczerze przywiazany do swoich bliskich i wpada
w gniew, gdy ponosza krzywde.

Na poczatku kariery Malark podrézowat przewaznie bez towarzy-
stwa (zwlaszcza innych wyznawcéw Cyrica), dzigki czemu uniknat
wielu czystek organizowanych przez Czarne Storice wsréd swoich
wyznawcow. Obecnie jest jednym z najpotezniejszych kaptanéw
Ksigcia Ktamstw, nie powigzanym z zadna $wiatynig Ksiecia Ktamstw.
Cyricowi odpowiada fakt, ze Malark nie przynalezy do konkretnego
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Ashemmi: kobieta ksigzycowy elf Czarodziej 11; SW 11; sredni
humanoid; KW 11k4+11; pw 38; Ini +3; Szyb 9 m; KP 21 (dotyk
16, nieprzygotowany 18); Atak +6 wrecz (1k4/19-20 mistrzowski
sztylet) lub +9 dystansowy (1k4/19-20 mistrzowski sztylet); SC el-
fie cechy; Char PZ& RO Wytr +8, Ref +8, Wola +12; S 10, Zr 17, Bd
12,Int 17, Rzt 12, Cha 15.

" Umiejernosci i atuty: Czarostwo +16, Jezdziectwo (koni) +5, Kon-
centracja +15, Nastuchiwanie +3, Przeszukiwanie +5, Spostrzegaw-
czo$¢ +3, Wiedza (tajemna) +15, Wiedza (geografia) +10, Wiedza
(historia [Zachodnie Ziemie Centralne]) +9, Wiedza (lokalna
[Zachodnie Ziemie Centralne]) +9, Wiedza (szlachta .i wiadcy
Zachodnich Ziem Centralnych) +11; Czarowanie w walce, Stwo-
rzenie cudownej rzeczy, Stworzenie rézdzki, Wielka wytrwatosc,
Wydtuzenie czaru, Zapisanie zwoju, Zelazna wola.

Przygotowane czary (4/5/5/5/3/2/1; bazowy ST = 13 + poziom
czaru): 0. — mistyczny znak, odezytanie magii, tariczgce Swiatla,
wykrycie magii; 1. = magiczny pocisk (2), spadajqce piorko, uspienie,
gauroczenie 0soby, 2. — niewidzialnost (2), ochrona przed strzatami,
pajeizyna (2); 3. = blyskawica, latanie (2), rozproszenie magii (2); 4.
— drzwi poprzez wymiary, ognista tarcza, polimorfia, szpiegowanie,
Zauroczénie potwora; 5. — teleportacja, zaawansowane tworzenie; 6. —
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wyladowanie taricuchowe.

Ksigga czarow: 0. — odczytanie magii, dfori maga, mistyczny znak,
naprawa, ofumanienie, otwarcie/zamknigcie, Zranienie nieumarlego,
raca, swiatlo, tariczgce swiatta, wiadomost, widmowy odglos, wykrycie
magii, wykrycie trucizny; 1. — identyfikacja, magiczny pocisk, spada-
Jace pidrko, uspienie, zauroczenie osoby, 2. — hipnotyczny wzdr, nie-
widzialnost, bchrona przed strzalami, pajeczyna, mistyczny zamek;
3. = blyskawica, jasnostyszenie/jasnowidzenie, latanie, rozproszenie
magii, sugestia, unieruchomienie 0soby;, 4. — drzwi poprzez wymiary,
ognista tarcza, nienaruszalna sfera Otiluka, zauroczenie pofwora, 5.
— teleportacja, unieruchomienie potwora, wscibskie oczy, zaawansowa-
ne tworzenie, Zdominowanie osoby; 6. — dezintegracja, wyladowanie
taricuchowe. ;

Ekwipunek: amulet naturalnego pancerza +1, karwasze pancerza
+4, brosza ostony, plaszcz odpornosci +2, mistrzowski sztylet, pierscier
ochrony +3,zw6j mistycznego zamku (3), zwoj rozproszenia magii (10.
poziom), zwGj hipnotycznego wzoru, zw6j blyskawicy (10. poziom),
ro2dzka unieruchomienia osoby (15 Yadunkéw), rézdzka niewidzial-
nosci (10 tadunkdw), rézdzka blyskawicy (17 tadunkéw), rozdzka
magicznych pociskéw (5. poziom) (20 tadunkéw), 1100 sz.
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zakonu. Wielu kaptanéw uznaje to za dziwny rodzaj faworyzowania,
co tylko umocnito Malarka w postanowieniu unikania innych wy-
znawcéw wlasnej wiary. Wedruje samotnie po $wiecie (zatrudniajac
czasem najemnikéw), zabija wrogéw Cyrica, rozsiewa w jego imieniu
ktamstwa i m$ci si¢ za atakowanie jego przyjaciét i sojusznikéw. Inte-
resuje si¢ szczegblnie losem miodszego brata Marrika (N mezczyzna
cztowiek Wijké), ktory jest najemnikiem i nie ma pojecia o religijnych
powiazaniach Malarka. Jezeli co§ mu si¢ stanie, kaptan nie spocznie
dopdki nie odnajdzie i zabije odpowiedzialnych za jego $mier¢ (oczy-
wiscie najpierw zorganizuje wskrzeszenie Marrika).

Malark: mezczyzna cztowiek Kaptan 12 Cyrica; SW 12; sredni
humanoid; KW 12k8+24; pw 95; Ini +0; Szyb 6 m; KP 22 (dotyk
10, nieprzygotowany 22); Atak +12/+7 wrecz (1k8+2/19-20 plugawy
dtugi miecz +1) lub +11 dystansowy (1k8+2/19-20 lekka kusza z be?-
tami +2); SA skarcenie nieumarlego 4/dzien; Char CZ; RO Wytr
+11, Ref +5, Wola +16; S 13, Zr 10, Bd 14, Int 10, Rzt 20, Cha 12.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +8, Dyplomacja +7, Koncentracja
+15, Leczenie +7, Rzemiosto (obrébka metalu) +5, Wiedza (lokalna
[Amn]) +1, Wiedza (religia) +6, Zastraszanie +5, Zauwazanie +6;
Biegto$¢ w broni zotnierskiej (dtugi miecz), Potezny atak, Rzucanie
w walce, Stworzenie magicznej broni i pancerza, Zapisanie zwoju,
Zelazna wola.

Przygotowane czary kaptana (6/8/6/6/5/5/3; bazowy ST = 15 +
poziom czaru): 0. — czytanie magii, leczenie drobnych ran, naprawa,
Swiatto, wykrycie magii, wykrycie trucizny; 1. — blogostawieristwo, boskie
wzgledy, leczenie lekkich ran (2), rozkaz, wykrycie dobra, wytrzymatos¢
Zywiolowa, zmiana siebie*; 2. — bycza sita, leczenie Srednich ran, mil-
czenie, niewidzialnosc, wstrzymanie osoby, wytrzymatosé;, 3. — lecze-
nie powaznych ran, magiczny ornat (2), modlitwa, niewykrywalnosc,
wyczyszczenie niewidzialnosci; 4. — boska moc, leczenie krytycznych ran,
przekleta plaga®, smiertelna rana (patrz ponizej), wigksza magiczna
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brot; 5. — krgg zaglady, oczy czaszki, ogniste uderzenie, rozproszenie do-
bra”, zabicie zywego; 6. — eterycznost, uzdrowienie, xmylenie kierunku.

* Czar domenowy. Béstwo: Cyric. Domeny: Zto (rzuca czary zta
na poziomie czarujacego o +1 wyzszym), Oszustwo (Blefowanie,
Przebieranie i Ukrywanie staja si¢ umiejetnosciami klasowymi).

Ekwipunek: peina zbroja plytowa +1, cigzka stalowa tarcza +1, lekka
kusza, befty +2 (10), plaszcz odpornosci +1, rekawiczki zrecznosci +2,
wisiorek roxtropnosci +2, eliksir przyspieszenia, eliksir heroizmu, Zwoj
niewidzialnosci (6), zw6j przywotania z martwych, Zwdj wezwa-
nia potwora V, zwoj magicznego ornatu (2), zwoj stowa odwolania,
ostrze czaszki (przeklety diugi miecz +1, ze $wigtym symbolem Cyrica
na ostrzu i rekojesci), 1400 sz.

Smiertelna rana

Nekromancja

Poziom: Kap 4 (Bhaal, Cyric)

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Efekt: Promieni

Czas dzialania: Natychmiastowy (patrz opis)

Rzut obronny: Wola zmniejsza o potowe (patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak

Wystrzeliwujesz czarny promien negatywnej energii w kierunku po-
jedynczego celu. Musisz wykona¢ udany atak dotykowy na dystans,
aby trafi¢ przeciwnika. Trafione przez promieri stworzenie otrzymu-
je 3k8+1 obrazen na poziom czarujacego (maksymalnie +20). Czar
nie wptywa na konstrukty i przedmioty nieozywione.

Nieumarli s3 wzmacniani przez negatywna energie, tak wiec czar
ten powoduje, ze odzyskujg oni uzyskang liczbe, obrazen zamiast
je otrzymywac.

malark 3.5 T :

Malark: mezezyzna cziowiek Kaptan 12 Cyrica; SW 12; $redni
humanoid; KW 12k8+24; pw 95; Ini +0; Szyb 6 m; KP 22 (dotyk
10, nieprzygotowany 22); Atak +11/+6 wrecz (1k8+2/19-20 dfu-
&i miecz splugawienia +1) lub +11 dystansowy (1k8+2/19-20 lekka
kusza z beftami +2); SA skarcenie nieumartego 4/dzieri; Char CZ;

" RO Wytr +11, Ref +5, Wola +16; S 13, Zr 10, Bd 14, Int 10, Rzt
20, Cha 12.

Unmigjetnosci i atuty: Blefowanie +8, Dyplomacja +7, Koncentra-
cja +15, Leczenie +7, Rzemiosto (obrébka metalu) +5, Spostrze-
gawczo$é +6, Wiedza (lokalna [Amn]) +1, Wiedza (religia) +6, Za-

straszanie +5; Czarowanie w walce, Bieglo$¢ w broni Zotnierskiej

(dtugi miecz), Potézny atak, Stworzenie magicznej broni i pance- ,

rza, Zapisanie zwoju, Zelazna wola.

Przygotowane czary kaplana (6/8/6/6/5/5/3; bazowy ST = 15 +
poziom czaru): 0. — odezytanie magii, leczenie drobnych ran, napra-
wa, Swiatto, wykrycie magii, wykrycie trucizny; 1. — blogostawierstwo,
boska taska, leczenie lekkich ran (2), odpornost na zywioly, rozkaz, wy-
krycie dobra, przebranic®; 2. — sita byka, leczenie Srednich ran, cisza,

niewidzialnosc*, unieruchomienie osoby, wytrzymatos¢ niedzwiedzia;
3. = leczenie powaznych ran, magiczna szata(2), modlitwa, niewy-
krywalnosc®, wyczyszczenie niewidzialnosci; 4. — boska moc, leczenie
krytycznych ran, przekleta plaga®, Smiertelna rana (patrz ponizej),
magiczna brot, pofezniejsza, 5.— oczy czaszki, ogniste uderzenie, pre-
klgcie, rozproszenie dobra®, zabicie Zywego; 6. — rozproszenie magii,
potezniefsze, uzdrowienie, zmylenie kierunku”.

* Czar domenowy. Béstwo: Cyric. Domeny: Zto (rzuca czary zta
na poziomie czarujacego o +1 wyzszym), Oszustwo (Blefowanie,
Przebieranie i Ukrywanie si¢ staja si¢ umiejetnosciami klasowy-

Ekwipunek: petna zbroja plytowa +1, cigzka stalowa tarcza +1,lek-
ka kusza, betty +2 (10), plaszcz odpornosci +1, rekawiczki zrecznosti
+2, wisiorek roxtropnosci +2, eliksir przyspieszenia, eliksir heroizmu,
Zw0j niewidzialnosci (6), zwoj przywolania z martwych, Zwéj we-
gwania potwora V, zw6j magicznej szaty (2), zwéj stowa odwhlania,
ostrze czaszki (dlugi miecz splugawienia +1, ze §wictym symbolem
Cyrica na ostrzu i rekojesci), 1400 sz.




