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ROZSZERZENIE SIECIOWE DO Wvzrari i PanTrenew
Eric’L.BoyD

odatek ten, stanowigcy kompletny opis swigtyni bostwa
wiedzy Oghmy, nie zostal zamieszczony w podreczniku
szznania i Panteony ze wzgledu na ograniczenie objetosci. Prezen-
tujemy go tutaj jako darmqwy suplement do wykorzystania w kam-

panii ZAPOMNIANYCH KRAIN®, dotgczajac kolorows mape,
statystyki BN-6w oraz pomysty na przygody Wigcej dodatkowych

materiatéw do ZAPOMNIANYCH KRAIN znajdziesz co tydzien

na‘oficjalnej stronie settingu: www.wizards.com/forgottenrealms.
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Charakteryzujaca sie smuklymi iglicami, $wiatynia Oghmy, znana
jako Liscie Nauki, géruje nad ulicami miasta Highmoon, potozonego
na potudniowym kraricu Wzgoérza Highmoon w Giebokiej Dolinie.
W grubych, kamiennych §cianach centralnej wiezy miesci si¢ jedna
z najwspanialszych bibliotek na wschéd od Swiecowej Wiezy, spo-

wita magicznymi barierami, ktére chronig ja przed ogniem, zimnem,
czy plesnig. Wieza Tomiszczy otoczona jest dwoma kruzgankami,

LISCIE
[TAVKI

zwréconymi wejsciem ku otoczonemu murem, zalesionemu ogro-
dowi, gdzie kaskady bezustannie pompowanej wody, szemrza wsréd
wielu matych altanek i zakatkéw stuzacych do kontemplacji. Na sa-
mym kraricu Wschodniego Kruzganka znajduje si¢ Dom Zwojéw,
w ktérym $wiatynna stuzba krzata sic wéréd nowo zdobytych ksiag
oraz zwoj6w, naprawiajac i katalogujac je.

Pod przywédztwem Uczonego Ojca Hasicora Danaliego (dzierza-
cego réwniez tytul Wzniostego Atlara), kler Wiazacego zgromadzit
niespotykana kolekcje zapiskéw dotyczacych zycia we wschodnich
Ziemiach Centralnych. Wiele z nich zostato niedawno opracowa-
nych, wliczajac w to pamietniki, historie wojenne, a nawet relacje
z rozméw przy ognisku z tego regionu. Kaptani zajmuja si¢ kupnem
nowych ksiag, czytaniem tych sprowadzonych do’swiatyni oraz za-
dawaniem specyficznych-pytar starszym mieszkaricom okolicy i spi-
sywaniem ich 0dpow1ed21 Studzy Wiazacego pracuja réwniez nad
przeplsywamem ksiag i traktatéw dla tych, ktérzy chca je nabyc
i ktérych sta¢ na odpowiednig optate. Liscie Nauki stynne sa réwniez
z Indeksu Danaliego, inspirujacego dzieta stworzonego przez arcyka-
plana $wiatyni. Indeks sktada si¢ ze $cisle uporzadkowanego kompen-
dium welinowych arkuszy - po jednym na kazdy tom- opisujacych
szczegétowo wybrana tematyke i temat zainteresowania. Geniusz
Indeksu Danaljego objawia'si¢ w tym, ze pozwala odwiedzajacym od-
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Liécie Nauki

| wiedza zagioniona wsrod murow bibliotek

Wiazacy uczy nas, ze pomysty nic nie wazg, a jednak moga porusza¢ géry; nie maja wzrostu, a jednak moga zdominowa¢ naréd; nie maja
cigzaru, a jednak moga zepchna¢ na dalszy tor cale imperia. Wiedza jest naszym najlepszym narzedziem, gdyz pomysty sa nasionami two-
" rzenia. Lecz podobnie jak wyrastajace z ziaren rosliny, wiedza w koricu zwiednie i zostanie zapomniana, jezeli nie bedzie odpowiednio pie-
legnowana. Umyst moze pomiesci¢ czesé wiedzy, jednak-spustoszenie dokonane przez uptyw czasu zbiera zniwo we wspomnieniach osoby,
za$ §mier¢ zabierze ze soba niechybnie wiedze, ktora nie zostanie przekazana i Zapami(;tana Czesé wiedzy zapisywana jest w ksiqgach jed-
nak welinowe strony nie sg odporne na uptyw lat i trzeba je od czasu do czasu przepisywac. Mozliwe, ze najvm;ksze zagrozenie stwarzane
przez ksiegi bierze si¢ z natury ich budowy. Poy;aa zawarte wewnatrz niej odejda w niepamie¢, jezeli zamknie si¢ ja w zakurzone) skrzyni.
Podobnie jak kleJnoty, pomysly rozblysnav jezeli ujrza $wiatlo dnia. Musuny wiec dbaé, by nasze biblioteki tetnity zyciem, nie pozwalajqc
woluminom popas¢ w zapomnienie. Dla tych szczytnych celéw pracujemy, aby czynié¢ wszelka wiedz¢ dostepna, a wszystkie idee Zywymi.
— Hasicor Danali, Uczony Ojciec i Wzniosty Atlar
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nalez¢ doktadnie te ksiege ktérej poszukuja; przedstawia informacje
zawarte w kazdym wymienionym woluminie tak doktadnie, ze nie-
wiele wiedzy ginie pod zakurzonymi, nienaruszonymi oprawami.

Przybyte do $wiatyni Oghmy osoby sa mile witane, za$ wielu
przejezdzajacych przez Highmoon podréznikéw zatrzymuje sie tu,
by odwiedzi¢ stynny dom wiedzy. Czarodzieje nie znajacy reputacji
$wiatyni, moga czu¢ si¢ zawiedzeni dowiedziawszy sie, ze kaplani
z zasady nie przechowuja w murach biblioteki Zadnych magicznych
ksiag i woluminéw traktujacych o magii wtajemniczen (uwazaja,
ze taka polityka znacznie zmniejsza ilos¢ skutecznych kradziezy,
lub ich préb). Na terenie obiektu zawsze przebywa jeden lub kilku
bardéw, grajacych na swoich harfach spokojnag muzyke, ktéra uno-
si si¢ nad ogrodem. Wielu mieszkancéw Highmoon uwaza siebie
za parafian, a wickszo$¢ dzieci, urodzonych w Glebokiej Dolinie
na przestrzeni ostatniej dekady, spedza popotudnia wystuchujac opo-
wiesci o przygodach, czytanych przez jednego z noszqcych okulary
kaptanéw.

Personel Lisci Nauki stanowia sympatyczni starsi kaptani, w wiek-

szo$ci roztargnieni, ze sklonnosciami do mamrotania pod nosem. «

Odpowiadaja bezposrednio przed Danalim. Ich szeregi zostaty uzu-
petnione przez rosnaca liczbe uczonych mnichéw z oddanego Ogh-
mie zakonu Dzieci Biernego Glosu, poswigconemu obronie bibliotek
i opactw. Lord Theremen Ulath trzyma réwniez w pogotowiu lojalny
oddziat Strazy Wiezy. Podobnie jak w przypadku Giebokiej Doliny,
w Lisciach Nauki mozna spotka¢ przedstawicieli ludzi, pételfow i el-
f6éw, a wiekszo$¢ z nich ma dobry charakter.

W ciaggu ostatnich kilku lat, .niestrudzone dziatania Danaliego
sprawity, ze jego stawny Indeks powigkszyt si¢ o pozycje nie znajdu-
jace si¢ w zasobach biblioteki. Osoby szukajace rzadkich lub unika-
towych toméw, maja coraz wicksze szanse na odnalezienie w Wiezy
Tomiszczy ich streszczenia, a takze wzmianki o ich ostatnim znanym
potozeniu, nawet jesli jest ono tak odlegte jak Silverymoon czy Ca-
limport. Dla tych, ktérzy nie chcg wedrowaé setki mil po faerunskich
traktach w poszukiwaniu zaginionego skrawka wiedzy, warto$¢ in-
formacji znalezionych przed wyruszeniem w droge w Indeksie Dana-
liego, jest nieoceniona. ;

cecemonie
Kaptani i mnisi Oghmy przestrzegaja codziennie dwéch rytuatéw
wiary: Wiazania i Przymierza. Wigzanie jest porannym obrzadkiem,
w czasie ktérego w milczeniu przeprowadza si¢ modlitwy pochwalne
izapewnia Wigzacego o wiernosci, a takze rysuje sie w popiele na ka-
miennym ottarzu symbole Oghmy. Z kolei Przymierze jest wieczor-
ng ceremonia, podczas ktérej odezytuje sie na gltos lub recytuje z pa-
mieci fragment dziela, zawierajacego w sobie madros¢, Spiewa piesni
lub czyta poematy ku chwale Oghmy, a takze przedstawia sie na glos
béstwu i zgromadzonyrn, wiedze, jaka powazani cztonkowie kleru
zebrali w ciggu catego dnia. Podczas tej drugiej ceremonii, Danali
ma w zwyczaju odezytywa¢ na glos kazdg strong dodang w danym
dniu do Indeksu.

Liscie Nauki celebrujg réwniez wszystkie $wiete dni, z ktérych
dwa najwazniejsze to Srédlecie i Tarczowy Wiec. Z racji tego,
ze wigkszo$¢ uméw, zobowigzan i podobnych pism spisywana jest

w czasie tych dwéch dni, personel $wiatyni jest niezwykle zajety spi-
sywaniem dokumentéw, przez kilka tygodni‘poprzedzajacych oba
swigta. Wiekszo$¢ nich jest osobiscie podpisywana przez osoby, ktére
przekaza duzy datek do $wiatynnych kufréw. Danali tradycyjnie za-
prasza w czasie tych swiat do ogrodéw, a wielu mieszkaricéw Giebo-
kiej Doliny korzysta z tej okazji by pospacerowa¢ w chtodnym cieniu
altanek, stuchajac melodyjnych dzwiegkéw wydobywajacych si¢ spod

palcéw zgromadzonych w ogrodzie utalentowanych harfistéw.

ustuor ,

Liscie Nauki petnig role jednej z najlepszych bibliotek w Dolinach.
Dzi¢ki lekturze toméw, ktére znajduja sie w $wiatyni, mozna uzy-
ska¢ premie do niemal kazdego testu Wiedzy. Postacie, korzystajace
z obecnych w bibliotece zbioréw, otrzymuja premi¢ z okolicznosci
+10 do dowolnego testu Wiedzy, oprécz Wiedzy (tajemne;).

Odwiedzajacy Liscie Nauki moga pod nadzorem minimum dwéch
duchownych studiowaé, maksymalnie przez jedng dobe, ksiegi, ktére
znajduja si¢ w bibliotece, po uiszczeniu oplaty 15 sz (wyznawcy Ogh-
my placa jedynie 1 sz, jednak cena ta nie dotyczy ich spragnionych
wiedzy przyjaciét). Dozwolone jest jedynie czytanie i dyskutowanie
o wybranych woluminach, nie wolno ich jednak samodzielnie kopio-
waé. Personel $wiatyni moze skopiowaé wybrane strony na nastepny
dzien, co kosztuje 1 sz za strone lub 2 sz, jesli zawieraja one mapy,
diagramy, symbole lub ilustracje, ktore muszg zosta¢ skopiowane bar-
dzo doktadnie (odreczne przepisywanie zajmuje 1 dzien na 100 sko-
piowanych stron). W przypadku zlecenia wigkszej pracy, ceny podle-
gaja negocjacji. Ksigzki moga by¢ réwniez skopiowane magicznymi
sposobami, co kosztuje 3 sz za strone i dotyczy toméw o minimum
50 stronach. Czynno$¢ ta wymaga catodniowej analizy, lecz wykona-
nie kopii zajmuje jedynie jeden dzieri dla tomu o maksymalnie 500
stronach (duze dzielo, o rozmiarach pigciokrotnie wigkszych od ty-
powej ksiegi czaréw).

Woszystkie kopie map sprzedawanych przez $wiatynie uwaza
si¢ za doktadne lub, jezeli posiadajg jakis btad, najlepszej mozliwej
jakosci. Kaptani moga zosta¢ réwniez zaangazowani do odcyfrowa-
nia niewyraznego fragmentu, zapisanego w zapomnianym jezyku.
Ustuga ta kosztuje 1 sz za godzing pracy, wliczajac w to czas potrzeb-
ny na ewentualne badania.

Liscie Nauki sa domem dla kilku najzdolniejszych introligato-
réw w Dolinach (patrz Magia Faerunu, gdzie umiejetnosé ta zostata
doktadnie opisana). W zwigzku z tym, wiele bogatych oséb z tak
odlegtych krajéw jak Sembia czy Cormyr, przywozi do $wiatyn-
nych muréw ksiegi w celu ich odrestaurowania. Koszt ustugi waha
si¢ od 10 sz do 100 sz, w zaleznosci od czasu i materialéw niezbed-
nych w procesie odnowienia. W przypadku tytutéw, ktérych nie ma
w zasobach biblioteki, kaptani odst¢puja zwykle od optaty, w zamian
za pozwolenie whasciciela ksiggi na wykonanie kopii.

Ponadto, personel §wiatyni przygotowuje i sprzedaje papier (2 ss),
pergamin (2 ss) i niezapisane ksicgi (5 sz, nie dostosowane do uzy-
wania jako ksiegi czaréw). Swigtynia moze stworzy¢ na zamdwienie
ksiege, przeznaczong jako ksigga czaréw, a nawet wykonaé¢ bardziej
wyszukany wolumin, ktérego oktadka wykonana bedzie z drewna,
metalu, lub jeszcze bardziej egzotycznych materiatéw.
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Liécie Nauki
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Zwoje z czarami kaptariskimi réwniez sg sprzedawane w Lisciach
Nauki, chociaz duchowni sg z reguty tak zajeci innymi czynno$ciami,
ze wytwarzaja mniej tego typu przedmiotéw magicznych niz inne
swigtynie Wiazacego. Zazwyczaj dostepne sa nastepujace zwoje
z czarami objawien: g/if strazniczy, jezyki, czytanie magii, proroctwo,
rozumienie jezykow, scalenie, szukanie putapek, wykrycie magii i wy-
krycie trucizny. Od czasu do czasu, przebywajacy w $wiatyni Harfia-
rze i bardowie oddaja swoje zwoje, ktére sa dostepne na sprzedaz,
jednak w ograniczonych ilosciach. Zwykle dostgpne sa nastepujace
zwoje bardéw i zyviadowcy Harﬁarzy identyfikacja, jezyki, magiczne
usta, czytanie magii, roxumienie ]gzykow wykrycie mysli i zlokalizowa-
nie przedmiotu.

Hiecorchia

Opréez Uczonego Ojca Hasicora Danali, Liscie Nauki sa domem
dla siedmiu starszych kaptanéw Wiazacego i pieciu czczacych Ogh-
me mnichéw z zakonu, ktérego czlonkowie zajmuja si¢ ochrona
bibliotek i opactw. W gronie kaptanéw znajduje si¢ czterech Po-
szukiwaczy odpowiadajacych przed dwoma Straznikami Wiedzy,
ktérzy z kolei sktadaja meldunki Pierwszej Strazniczce Wiedzy Tes-
sele Whitehorn. Przywédcea Dzieci Biernego. Glosu jest Opiekunka
Wiedzy Rowana Silvercrown. Obie grupy odpowiadajg przed Dana-
lim, chociaz tak naprawde codzienne zycie $wiatyni w duzej mierze
toczy si¢ samo. Kaptani s3 w swych zajeciach bardzo obowigzkowi,
prawdopodobnie kontynuowahby swa codzienng prace, nawet gdyby
Highmoon znalazlo si¢ w niebezpieczenstwie, najechane przez hor-
de orkéw. Wszelkie sprawy zwiazane z bezpieczenstwem $wiatyni
Danali w znacznym stopniu powierza Rowanie, pozostawiajac mni-
chom catkowita swobode w zakresie obrony kompleksu.

Oprécz wyznaweéw Oghmy, Lord Theremen Ulath (wtadca Hi-
ghmoon) utrzymuje w $wiatyni niewielki kontyngent Straznikéw
Wiezy. Zmiana straznikéw trwa osiem godzin, po uptywie ktérych
przybywa nastepna grupa, zwalniajac poprzednia z obowiazkéw.
Dowodzacy kontyngentem straznikéw, sierzant Mourn Deepwood
jest wyznawcag Oghmy, ktéry mieszka na terenie $wigtyni; pozostali
straznicy maja swe domy poza obszarem opactwa.

Wireszcie, Grajacy na Harfach posiadaja w poblizu nieformalng
grupe obserwacyjng przygladajaca si¢ dziatalnosci Lisci Nauki. Kaz-
dego dnia, na terenie kompleksu lub przynajmniej w jego okolicach,
przebywa zazwyczaj jeden Harfiarz. Ostatnio jest nim przewaznie
Jhenna Iliathor, ktéra mieszka w §wiatyni, gdy nie znajduje si¢ akurat

i

Jasniejaca (Moc Broni) ...
Kowale stonecznych elfow z Evermeet znaja tajemnice obdarzania

ostrzy niniejsza moca. Brofi ta jasnieje i §wieci niczym polerowane -

srebro. Nigdy nie matowieje i nie jest podatna na ataki korodujace.

Na rozkaz posiadacza, dwa razy dziennie, brori rozbiyskuje jasnymr

swiattem. Wszyscy w promieniu 6 metréw, oprécz dzierzacego
- orgz, musza wykona¢ rzut obronny na Refleks (ST 14) — nieudany

oznacza oslepienie na 1k4 rundy

Ta moc broni pojawita si¢ po raz pierwszy w podrqcznlku Magla
Faerunu:

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Stworzenie magicznej broni
i pancerza, piekgce swiatto, slepota/gluchota; Cena rynkowa: premia
+2
Pierscien wiedzy
Stworzenie noszace ten piersciei moze rzucié, za pomocg stowa
rozkazu, zaklecia wiedza o legendach i pogawedka z kamieniem, kazde

raz na dekadzien. Moze réwniez, po udanym tescie Przeszukiwania °

odnajdywa¢ magiczne putapki, glify, runy, pieczecie i symbole, po-
dobnie jak robi to fotrzyk.

Poziom czarujgcego: 12; Wymagania: Wykucie pierscienia, poga-
wedka % dziataniem, wiedza o legendach, znalezzenze putapek; Cena

; Ek\mpunek Danallego :

w trakcie wykonywania misji dla Harfiarzy.

@ Uczony Ojciec Wzniosty Atlar Hasicor Danali: m¢zezyzna czlo-
wiek Kaptan 9/Boski stuga 3 Oghmy; SW 12; sredni humanoid; KW
12k8-24; pw 30; Ini -1; Szyb 9 m; KP 15 (dotyk 9, nieprzygotowa-
ny 15); Atak +7/+2 wrecz (1k8/19-20 jasnicjgcy diugi miecz +1); SA
odpedzanie nieumariych 6/dzien; SC boski wystannik, napetnienie
zdolnoscia czarows, uswiecona obrona +1; Char PD; RO Wytr +7
Ref +3, Wola +14; S 8, Zr 8, Bd 6, Int 19, th 20, Cha 16.

Umiejetnosci i atuty: Crarostwo +9, Dyplomacja +8, Koncentra-
cja +4, Leczenie +7, Rzemiosto (introligatorstwo) +16, Rzemiosto
(tkactwo) +12, Wiedza (geografia) +13, Wiedza (historia Dolin) +14,
Wiedza (lokalna Doliny) +13, Wledza (natura Dolin) +13, Wledza
(religia Dolin) +14, Wiedza (szlachta i wiadcy Dolin) +12, Wiedza
(tajemna) +6, Wyst(;py (piszczatka, diugi rég) +5; Biegtos¢ w broni
zotnierskiej (diugi miecz), Stworzenie cudownej rzeczy, Wyksztat-
cenie (historia Dolin, religie Dolin), Wykucie pierécienia, Zapisanie
zwoju, Zogniskowanie umiejetnosci (Rzemiosto [introligatorstwo]).

Boski wystannik: Hasicor potrafi komunikowac sie telepatycznie
z kazdym przybyszem w promieniu 18 metréw od niego, ktéry stuzy
Oghmie lub ma praworzadny dobry charakter.

‘Uswiecona obrona: Hasicor otrzymuje premi¢ +1 do rzutéw
obronnych przeciw zakleciom objawieni, a takze czaropodobnym
i nadnaturalnym zdolnoéciom przybyszy. .

Przygotowane czary(6/8/6/6/5/5/3; bazowy ST = 15 + poziom cza-
ru): 0. — cxytanie magii (2), leczenie drobnych ran (2), wykrycie magii (2);
1. — boskie wzgledy (2), schronienie, tarcza wiary, wykrycie chaosu, wy-
krycie sekretnych drzwi®, wykrycie zla, zaglada, 2. — mniejsze odnowie-
nie, ostonienie kogos, przepowiednia, wspomozenie®, wstrzymanie osoby,
znalezienie putapek 3. — modlitwa, piekqce Swiatlo, sugestia®, usunigcie
choroby, usunigcie klgtwy, usunigcie slepoty/gtuchoty, 4. — jezyki, neutra-
lizacja trucizny, odnowienie, wieszczenie", wykrycie klamstwa; 5. — krgg
leczniczy, obcowanie, prawdziwe widzenic*, przywolanie z martwych,
wrozenie; 6. — geas/poszukiwanie, uzdrowienie, znalezienie sciezki”.

*Czar domenowy. Béstwo: Oghma. Domeny: Zauroczenia (pre-

» mia +4 do Charyzmy przez 1 minute, 1/dzien jako akcja darmowa),

Wiedza (rzuca czary ze szkoly poznari na poziomie czarujacego +1),
Szczgscie (usmiech fortuny 1/dzien).

Ekwipunek: dtugi 16g, jasniejgcy diugi miecz +1, mithrilowa koszulka
+2, pierscieri wiedzy, szata wielu pieczgci.

Uczony Ojciec spedzit niemal cate swe zycie wsréd muréw High-

rynkowa: 23 250 sz; Koszt stworzenia: 14 750 sz + 630 PD.

Szata wielu pieczeci
Stréj ten to czarna szata, kunsztownie zdobiona mithrilowymi ni¢-
mi, utkanymi na ksztatt wielu fun' i pieczeci. Natozone na szate
zaklecia umozliwiajg wplecenie w material inskrypcji czaréw, tak.
jakby byt on zwyktym ZWO_]CIn

Osoba noszaca te szatg moze rzucaé wplec1one w tkanmq zaqu—
cia jakby uzywata zwoju, lecz bez uzywania rak, a czary te moga po-
chodzi¢ z dowolnej czesci szaty, nawet plecéw. Umieszczone w sza-
cie zaklecia mogg by¢ rzucone jedynie przez noszacg ja osobe.

Zapisywanie czaréw w szacie wymaga posiadania atutu Zapisa-
nie zwoju oraz 8 rang w umiejetnosci Rzemiosto (tkactwo). W po-
zostalych aspektach nalezy kierowaé si¢ zasadami dotyczacymi za-
pisywania zwoju. Szata moze w danej chwili przechowywaé do 10
zapisanych czaréw. Po rzuceniu z szaty zaklecia, mozna na jego
miejsce zapisa¢ kolejne..

Oprécz wleemonych wiasciwosci, szata pozwala noszacej
jq osobie czytac magie trzy razy dziennie. ’

 Poziom czarujgcego: 3; Wymagania, Stworzenie cudownej rzeczy,
Zapisanie zwoju, czytanie magii; Cena rynkowa: 7300 sz.
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poscod zbioréw

Oto czgiciowy spls tytutéw jakie mozna znalez¢ wewnqtrz Wiezy Tomiszczy:

Ty'tul Ilo$¢ toméw Rok publikacji
Dove o Swicie il 1329
Przewodnik Harﬁarza : 1 1264
Piesii Harfiarza il ?
Zycie Mistrza Kupieckiego il ?
Kupiecka Roztropnosé il ?
Opowies¢c Kupca sl 5
i¥ Absurdy Myth Drannan 3 1337 .
Droga 'j‘ropitiela il ?
i Mata acz Zdradliwa Ksigzeczka s 1359
I,. | Traktat ku Jednosci: Poréwnania Ludu i Ludzkosci w Sztuce i Zyciu 2 503
) Spojrzenie Wojownika 2y dk o
» Maty Podrecznik Wedrowca 1 ?
Droga Starego Wojownika il 4
Ballady i Nauki o Zakurzonej Drodze 2, 1350
' Ztamane Kosci i Strzaskane Czaszki: Zycie Kms'no/ud.zkiego 0 3 >
Bohatera
1\ Ksigga Wybrzeza 1 ?
; Bolesne Dni w Daerlin: Maje Wygnanie z Cormyru 1 ?
! Uciechy Sokota 1 1344
| Lud Stawy 3 ?
Zioty Wiek Goblindw . il 1289
Dzwigk Harfy Przy Swietle Ksigzyca: Podejscia do Zycia 1 ? (lata 1330- te)
Zostang Zapamigtany: Wspomnienia Zabdjcy Smoka 2 ?
Gram Tuk, Jak Postizegam il 1365
Kolejna Ksigga Jakich Wiele: Ostatnie Stronice Bibliotekarza 1 o
{ Lekcje Dia Dzieci 7 ? (lata 1310-te)
i Listy Do Syna Chronionego il L B
r Liry, Harfy i Rogi: Szescdziesigt Lat na Dworze w Suzail i Poza 3 > (lata 1360-te)
| Nim
' Dumanie Nad Krainami 1 ?
} Moje Przygody w Krainach 6 ?
1 Moje.Podra’z'e Wokdt Morza Spadajgcych Gwiazd 3 1298
: \ Nikt Poza Nieumierajgcymi: Me Dni Polowar Na Tych Ktorzy 5 3
: l Kroczg ~ -
| Posmiertne Przemyslenia Magika Z/Jentarzmu 1 1350
Q‘J Brzeczgce Ostrza: Opowiesc o Plnocy 1 ?
F | Opowiesci Na Dobranoc Dla Miokosow " il Lata 1330-te
'. I + Przemowy Najznamienitszego Mgdrca il 2
| Przewodnik Polowy Stalowej Ksigzniczki o Taktykach Purpurowycb 1 - 1364
Smokow
S}fruny Strzaskanej Liry 19 1342
Rozmowy z Tawern 1 ?
Opowiesci Wysokiego: Zywat Tropiciela 1 ?
Nauki Chwaty Poranka 4 Y
Mysli o Lepszym Faerinie 1 1340
Grac na Harfie i Pomagac | il 1271
Rzqdzenie Krdlestwem, od Basxt po Gnojowisko 1 1346
Traktat o Byciu Dobrg Zong 1 1298-
Traktat o Florze Jatowych Pustkowi il 1313.
Plugawe Rytualy Bhaala 3 ok. 200+
Dzielni i Pokonani: Zmarli Bobaterowie Faerinu 1 ?
Pr-zefwodnik Vola po Cormyrze 1 1367 — 1368
Przewodnik %Zapo Dolinach_ il 1368 — 1369
Przewodnik Vola po Morzu Ksiezycowym 1% ¢ 1357 — 1358
Przewodnik Vola po Vast 1 . 1358 = 1360
Przewodnik Vola po Wrotach Zacbadu i Smoczym Wybrzezu i 1360 — 1362
Dlaczego Zostatem Harfiarzem i 1366
Stowa Pewnego Krasnoluda 1 ?

Autor

Ardreth, Harfiarz wysokiej rangi z Berdusk
Alustriel, Jasnie Pani Silverymoon
Storm Silverhand

Asargrym z Wrét Baldura
Blackthorne Baldagar

Jarn Tiir z Lantan

Elminster z Cieﬁistej Doliny
Thaulavvan Tridentstar

Albaertin z Marsember -

Arun Maerdrymm z Myth Drannor
Galgarr Thormspur, Marszatek Maligh
Rasthiavar z Iriaebor, Medrzec
Dathlance z Selgaunt

Sharanralee

Rauthglur Ormyndake* E

Mespert z Wrét Baldura

Jalduth Mimbraer

Edwin Narlok z Waterdeep

Glasgert IHimlothrit_h, Skryba z Iriaebor

* Artur Shurtmin, mistrz wiedzy z Berdusk

Elminster z Cienistej Doliny

Aernstag Oeblym z Gwiezdnego Plaszcza
Abranthar "Dwupiéry" Foracren

Beldrim Bessart z Wrét Baldura

Aglasz Jhavildar, medrzec z Teziiru

Oblut Thoim, Mistrz Kupiecki z Teziiru

Aglész Jhavildar, medrzec z Suzail
Oren bel Dannar, medrzec z Triel

Dathlyr "Mtot" Greybold
Nelve Harssad z Tsurlagol

Albaer Dree, Bicz na Nieumarlych

Destrar Gulhallow

Halvidon Maeraed, Bard z Elturel

Syluné z Cienistej Doliny

Thargrin "Trzy Buty" Ammatar

Jej Krolewska Mos¢ Ksiezniczka Alusair Nacacia

* Obarskyr z Cormyru

Tammarast Tengloves, Bard z Elupar

Tasagar Winterwind, Skryba z Gildii Selgaunt
Ambhritar Wysoki

Thorndar Erlin, Arcykaptan Lathandera
Albryngundar od Spiewajacych Mieczy
Alustriel, Jasnie Pani Silverymoon

Ralderick Hallowshaw, Btazen

Migiam Buttercake z Brodu na Ashabie
Gaspaeril Gofar z Arabel
Anonimowi kaptani Bhaala
Glimmerdarth Gulprin "Gnomi M¢drzec"
Volothamp Geddarm

Volothamp Geddarm

Volothamp Geddarm

Volothamp Geddarm

Volothamp Geddarm

Belbradyn Tralaer

Salhmitarr "Medrzec" Sorndar
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moon, lecz rzadko wychodzit z najglebszych komnat Lisci Nauki.
Przez ponad 40 lat aktywnie angazowal si¢ w cichg i skryta prace,
jaka byto tworzenie Indeksu, dzigki ktorej zyskat silng aprobate Ogh-
my. Wiazacy ukazywat si¢ od czasu do czasu w wizjach hierarchom
kosciota, nakazujac im za kazdym razem promowanie pracy ulubio-
nego kaptana. W rezultacie, wiele Oghmatyckich delegacji z innych
$wiatyn, takze tych starszych i wigkszych, przybywa do Highmoon,
by na wlasne oczy ujrze¢ wyniki pracy Danaliego. Obecnie on sam
stuzy jako arcykaplan Lisci Nauki.

Chociaz pozycja Danaliego chroni go przed wieloma niebezpie-
czeristwami, wydaje si¢ on by¢ gotowy i zdolny do obrony ukochanej
biblioteki zawsze, gdy zajdzie taka potrzeba. Posiada pokazny arsenat
zakle¢, dostepny dzigki jego szacie wielu pieczgci. Poza tym catkiem
niezle wiada swym elfim dtugim. (Ostrze jest jednym z podarunkéw,
ktére wystata Krélowa Amlaruil z Evermeet w podzigce za wysitki
Uczonego Ojca w odnowieniu kilku religijnych elfich woluminéw
zaginionych podczas upadku Myth Drannor.)

Pomimo powaznego wyrazu twarzy, tysiejacy Danali lubi dobra
zabawe,a w jego sercu kryje sie nieco niewinnosci. Niedawno spotkat
wreszcie kobiete zdolng odciagnac go na kilka godzin od stert ksiag.
Obecnie spedza wickszo$¢ wieczoréw w $wiatynnym ogrodzie, grajac
na swym dtugim rogu w akompaniamencie harfy Jhenny Iliathor.

@ Pierwsza Strazniczka Wiedzy Tessele Whitehorn: kobieta czto-
wiek Kaptan 5 Oghmy; SW 5; sredni humanoid; KW 5k8-5; pw
17; Ini -1; Szyb 9 m; KP 12 (dotyk 9, nieprzygotowany 12); Atak
+3 wrecz (1k6-1, mistrzowski drag); SA odpedzanie nieumartych 5/
dzien; Char PN; RO Wytr +3, Ref +0, Wola +8; S 8, Zr 8, Bd 8, Int
17, Rzt 18, Cha 14.

Umiejetnosci i atuty: Rzemiosto (introligatorstwo) +9, Wiedza
(geografia) +12, Wiedza (historia Dolin) +8, Wiedza (lokalna Do-
liny) +12, Wiedza (natura) +8, Wiedza (religia Dolin) +6, Wiedza
(szlachta i wtadcy Dolin) +8, Wiedza (tajemna) +5, Zbieranie in-
formacji +3; Zogniskowanie ‘umiejetnosci (Rzemiosto [introligator-
stwo]), Zogniskowanie umiejetnosci (Wiedza [geografia]), Zogni-
skowanie umiejetnosci (Wiedza [lokalna Doliny]).

Przygotowane czary (5/5/4/3; bazowy ST = 14 + poziom czaru): 0.
— cxytanie magii, naprawa, odpornosc, Sswiatto, wykrycie magiiy 1. — blo-
gostawieristwo, boskie wzgledy, rozkaz, rozumienie jezykow, Zauroczenie
osoby; 2. — milczenie, odpornosé zywiolowa, przepowiednia, uspokojenie
emocji; 3. — jasnostyszenie/jasnowidzenie®, magiczny ornat, sugestia.

*Czar domenowy. Béstwo: Oghma. Domeny: Zauroczenia (pre-
mia +4 do Charyzmy przez 1 minute, 1/dzieri jako darmowa akcja),
Wiedza (rzuca czary ze szkoly poznan na poziomie czarujacego +1).

Ekwipunek: skorznia +1, mistrzowski drag, diadem rozumienia je-
zykow i czytania magii (jak helm), okulary widzenia szczegdtow, olejek
wiecznosci, ZwOj scalania, szata uczonego.

W miodosci Tessele Whitehorn byta stawng poszukiwaczka przy-
g6d, znang z szalonych wyczynéw, swego pickna oraz nieprzerwane-
go strumienia mezczyzn przewijajacych sie w jej zyciu. Ostatecznie
zakochata si¢ w jednym ze swych towarzyszy, jedynie po to, by by¢
swiadkiem jego $mierci w paszczy drakolicza podczas przygody, kté-
ra miata by¢ ich ostatnig. Ze ztamanym sercem, Tessele osiadta w Li-
sciach Nauki, przystosowujac si¢ przez wiele lat do zycia w cichej
kontemplacji. Dzis, bedac juz po szesédziesiatce, odnalazta rados¢
w zwyklej przyjemnosci bycia w spotecznosci oraz spisywaniuc hi-
*——
obrgcz wiqzacego
Do tego wykonanegovz niebieskozielonego metalu diademu przy-
‘bito czysty zwéj — symbol Oghmy. Poza mozliwoscig rzucenia
przez noszacego trzy razy dziennie zaklecia czytame magit, bard,
majacy na glowie 6w diadem, otrzymuje uswiecona premie +4
do rzutéw na wiedze bardéw.
Poziom czarujgcego: 3; Wymagama Stworzenie cudownc_] rzeczy,
czytanie magii, tworca musi by¢ bardem; Cena rynkowa: 2600 sz;
Waga: —. ' i~
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storii tych, ktérzy przezyli wiele lat.

Chociaz mingto sporo czasu odkad Tessele dzierzyta swéj drag
w bitwie, jej zmysty pozostaly wyostrzone; nie utracita takze wiedzy
o taktyce bitewnej. Utrzymuje swa zaufang skérznie¢ zawsze nattusz-
czong i nalega, aby inni duchowni towarzyszyli jej w codziennych
treningach.

Ostatnio Tessele doswiadczyta serii niepokojacych wizji Wiek-
sz0$¢ z nich ukazywata spadajaca gwiazde roztrzaskujaca-sic w wiel-
kim lesie, pochtaniajaca w ogromnej pozodze drzewa i zamieszkujace
je elfy. Jest zupetnie nieSwiadoma, ze wizje te sa Swiadectwem upadku
Ziem Wiedzy Uvaeren, elfiej cywilizacji oddanej zaréwno magicz-
nej jak i zwyktej wiedzy, ktéra niegdy$ kwitta na obszarze dzisiejszej
Meglistej Dohny Powstanie i upadek Uvaeren mialty miejsce wiele
tysigcy lat zanim nad Myth Drannor wzniesiono mythal. Co owe sny
oznaczaja, wie tylko sam Wiazacy. }

@ Straznicy Wiedzy (2): mezczyzna i kobieta cztowiek Brd 1/Kap 2
Oghmy; SW 3; srednie humanoidy; KW 1k6-1 plus 2k8-2; pw 9; Ini
-1; Szyb 9 m; KP 12 (dotyk 9, nieprzygotowany 12); Atak +0 wrecz
(1k6-1, drag); SA odpedzanie nieumartych 5/dzien; SC muzyka bar-
déw 1/dziens (fascynacja, inspirowanie odwagi, kontrpiesn), wiedza
bardéw +6; Char PD; RO Wytr +2, Ref +3, Wola +10; S 8, Zr 8, Bd
8, Int 16, Rzt 17, Cha 15.

Unmiejetnosci i atuty: Rzemiosto (introligatorstwo) +11, Wiedza
(geografia) +8, Wiedza (historia Dolin) +9, Wiedza (lokalna Doliny)
+9, Wiedza (natura) +6, Wiedza (religia Dolin) +5, Wiedza (szlachta
i wladcy Dolin) +8, Wystepy +6, Zbieranie informacji +3; Blyska-
wiczny refleks, Zogniskowanie umiejetnosci (Rzemiosto [mtrohga—
torstwo]), Zelazna wola.

Znane czary barda: (2; bazowy ST = 12 + poziom czaru; 15% szans
niepowodzenia czaru): 0. — czytanie magii, odpornosc, Sswiatto, wykrycie
magii.

jg)rzygotowane czary (4/4; bazowy ST = 13 + poziom czaru): 0. —
naprawa (2), przewodnictwo, wykrycie magii; 1. — blogostawienstwo,
schronienie, tarcza entropii, wykrycie sekretnych drzwi*.

*Czar domenowy. Béstwo: Oghma. Domeny: Zauroczenia (pre-
mia +4 do Charyzmy przez 1 minute, 1/dzien jako akcja darmowa),
Wiedza (rzuca czary ze szkoly poznan na poziomie czarujacego +1).

Ekwipunek: éwiekowana skora, drag, obrecz Wigzgcego, szata uczo-
nego.

@ Poszukiwacze (4): mezczyzna i kobieta cztowiek Kap 1 Oghmy;
SW 1; érednie humanoidy; KW 1k8-1; pw 3; Ini +0; Szyb 9 m; KP
12 (dotyk 10, nieprzygotowany 12); Atak -1 wrecz (1k6-1, drag); SA
odpedzanie nieumartych 5/dzient; Char PD lub ND; RO Wytr +1,
Ref +2, Wola +5; S 8, Zr 10, Bd 9, Int 16, Rzt 17, Cha 15.

Umigjetnosci i atuty: Rzemiosto (introligatorstwo) +7, Wiedza
(geografia) +6, Wiedza (historia) +6, Wiedza (lokalna Doliny) +6,
Wiedza (natura) +5, Wiedza (religia) +6, Wiedza (szlachta i whadcy)
+5, Zbieranie informacji +3; Btyskawiczny refleks, Zogniskowanie
umiejetnosci (Rzemiosto [introligatorstwo]).

Przygotowane czary (3/3; bazowy ST = 13 + poziom czaru): 0. —
czytanie magii, naprawa, swiatto, 1. — blogostawieristwo, rozumienie
Jezykow, zauroczenie osoby".

*Czar domenowy. Béstwo: Oghma. Domeny: Zauroczenia (pre-
mia +4 do Charyzmy przez 1 minute, 1/dzien jako akcja darmowa),
Wiedza (rzuca czary ze szkoly poznan na poziomie czarujacego +1).

Ekwipunck: skérznia, drag, naszyjnik modlitewnych paciorkow (blo-
gostawienstwo), szata ucZonego.

& Opiekunka Wiedzy Rowana Silvercrown: kobieta cztowiek Mch
4; SW 4; sredni humanoid; KW 4k8; pw 18; Ini +2; Szyb 12 m; KP
16 (dotyk 15, nieprzygotowany 14); Atak +4 wrecz (1k8+1, uderzenie
bez broni) lub +5 wrecz (1k6+1, mistrzowski siangham); SA grad
cioséw, oszatamiajacy atak 4/dzieni; SC powolny upadek (6 m), spo-
kojny umyst, szybkie poruszanie, uchylanie; Char PN; RO Wytr +5
Ref +7, Wola +8; S 12, Zr 14, Bd 10, Int 14, Rzt 16, Cha 10.
Umiejetnosci i atuty: ClChC poruszanie +8 Koncentracja +2, Na-
stuchiwanie +9, Réwnowaga +10, Rzemiosto (introligatorstwo) +4,
Skakanie +6, Ukrywanie +4, Upadanie +9, Wiedza (geografia) +4,

i
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Wspinaczka +7; Wystepy (piszczatka) +1, Zauwazanie +5; Odbicie
strzal, Poprawiony atak bez broni, Ruchliwos¢, Uniki, Wyspecjali-
zowanie. )

Grad cios6w: Rowana moze wykorzysta¢ akcje petnego ataku
do wykonania dodatkowego ataku na runde za pomoca uderzenia
bez broni lub specjalng bronia mnicha z najwyzsza bazowa premia
do ataku, lecz ten i kazdy inny atak wykonywany w tej rundzie bedzie
miat kare —2. Kara ta dotyczy jednej rundy, wigc odnosi si¢ réwniez
do okazyjnego ataku, jaki Rowana mogtaby mie¢ przed nastepng ak-
¢ja. Jezeli jest uzbrojona w kame, nunchaku lub siangham, dodatko-
wy atak moze wykonywaé albo tym orezem, albo bez broni. Jezeli
jest uzbrojona w dwie bronie z wymienionych powyzej, wykorzystuje
jedna z nich do zwyktego ataku, druga zas do dodatkowego. W kaz-
dym z tych przypadkéw, premia do obrazen podczas ataku druga reka
nie jest zmniejszona.

Oszalamiajacy atak (zn): Raz na runde (lecz nie czesciej niz 4/

dzien) Rowana moze oszotomi¢ stworzenie zranione przez jej atak
bez broni. Trafiony w ten sposéb przeciwnik musi wykonaé rzut
obronny na Wytrwatos¢ (ST 15) lub oprécz otrzymania zwyktych
obrazeri zostanie oszotomiony na okres 1 rundy. Stworzenia odporne
na trafienia krytyczne nie moga zosta¢ oszotomione za pomocg tego
ataku. .
Powolny upadek: Jezeli Rowana znajduje si¢ na odlegtosci wycia-
gnietego ramienia od $ciany, moze wykorzystac ja do spowolnienia
swojego upadku. Odnosi obrazenia takie, jak gdyby upadek byt o 6
metréw krétszy niz w rzeczywistosci.

Spokojny umyst: Rowana otrzymuje premie +2 do rzutéw obron-
nych przeciwko czarom i efektom ze szkoly zaklinania.

Uchylanie (zw): Jezeli Rowana wykona udany rzut obronny
na Refleks przeciwko atakowi, ktéry normalnie przy udanym rzucie
obronnym wyrzadza potowe obrazen, nie odnosi zadnych ran.

Ekwipunek: kdrwasze pancerza +1, mistrzowski siangham, plaszcz
odpornosci +1, mistrzowska piszczatka, szata mnicha.

Rowana urodzita si¢ w Ordulin, wychowata zas w Cesze Tegala, jako

corka introligatora, ktéry zaszezepit w niej mitos¢ do ksiazek i wstret
do tych, cheaeych je zniszezyé. W mtodym wieku dotaczyta do Dzie-
ci Biernego Glosu i szybko awansowata w ich szeregach.

W walce Rowana zazwyczaj szybko ocenia swoich przeciwnikéw
zanim rzuci si¢ w wir walki. Odkryta, ze jezeli skoncentruje si¢ na uni-
kaniu atakéw oponenta, predzej czy pézniej pojawia si¢ szanse na za-
danie celnego ciosu. Podobnie jak wickszo$¢ cztonkéw jej zakonu,
ulubiong broniag Rowany jest "Kolec Oghmy " (siangham).

Opiekunka Wiedzy bardzo powaznie traktuje swoje obowiaz-
ki obrony Lisci Nauki. Czesto doszukuje si¢ przewinier wsréd
przydzielonych do $wiatyni cztonkéw Strazy. Wiezy, ktérzy nie s
tak samo czujni jak ona. Jest dla podstarzatych kaptanéw w $wiaty-
ni kim§ w rodzaju kwoki, majacej na nich baczne oko, gdy btakaja
si¢ posréd swigtynnych muréw.

@ Dzieci Biernego Glosu (zmiennie): mezczyzna i kobieta czlo-
wiek Mch 2; SW 2; srednie humanoidy; KW 2k8; pw 9; Ini +1; Szyb
9 m; KP 15 (dotyk 14, nieprzygotowany 14); Atak +3 wrecz (1k8+2,
uderzenie bez broni) lub +3 wreez (1k6+2, siangham); SA grad cio-
s6w, oszatamiajacy atak 2/dzien; SC szybkie poruszanie, uchylanie;
Char PN; RO Wytr +3, Ref +4, Wola +8; S 14, Zr 12, Bd 10, Int 13,
Rzt 16, Cha 10.

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +4, Koncentracja +2, Na-
stuchiwanie +6, Réwnowaga +3, Rzemiosto (introligatorstwo) +2,
Skakanie +4, Ukrywanie +3, Upadanie +5, Wiedza (geografia) +3,
Wspinaczka +4, Wystepy (piszczatka) +1, Zauwazanie +5; Odbicie
strzat, Poprawiony atak bez broni, Uniki, Zelazna wola.

Grad cieséw: Mnich moze wykorzysta¢ akcje peinego ataku
do wykonania dodatkowego ataku na runde za pomoca uderzenia
bez broni lub specjalng bronia mnicha, z najwyzsza bazows premia
do ataku, lecz ten i kazdy inny atak wykonywany w tej rundzie bedzie
miat kare —2. Kara ta dotyczy jednej rundy, wiec odnosi sie réwniez
do okazyjnego ataku, jaki mnich méglby mie¢ przed nastepng akcja.
Jezeli jest uzbrojony w kame, nunchaku lub siangham, dodatkowy
atak moze wykonywa¢ albo tym or¢zem, albo bez broni. Jezeli jest

uzbrojony w dwie bronie z wymienionych powyzej, wykorzystuje
jedna z nich de zwyklego ataku, druga za$ do dodatkowego. W kaz-
dym z tych przypadkéw, premia do obrazen podczas ataku druga reka
nie jest zmniejszona. ;
Oszalamiajacy atak (zn): Raz na rundg (lecz nie czesciej niz 2/
dzierl), mnich moze oszotomi¢ stworzenie zranione przez jej atak
bez broni. Trafiony w ten sposéb przeciwnik musi wykona¢ rzut

obronny na Wytrwatos¢ (ST 14) lub oprécz otrzymania zwyktych |

obrazen zostanie oszotomiony na okres 1 rundy. Stworzenia odporne
na trafienia krytyczne nie moga zostac oszotomione za pomoca tego
ataku.

Uchylanie (zw): Jezeli mnich wykona udany rzut obronny na Re-
fleks przeciwko atakowi, ktéry normalnie przy udanym rzucie obron-
nym wyrzadza potowe obrazen, nie odnosi zadnych ran.

Ekwipunek: karwasze pancerza +1, siangham, piszczatka, szata
mnicha, eliksir kociej gracji, eliksir leczenia lekkich ran i eliksir pajeczey
wspinaczki.

& Sierzant Mourn Deepwood: mezczyzna pételf Zbr 2; SW 1; sred-
ni humanoid (elf); KW 2k8-2; pw 7; Ini +1; Szyb 6 m; KP 17 (dotyk
11, nieprzygotowany 16); Atak +3 wrecz (1k8/19-20, mistrzowski
dtugi miecz) lub +5 dystansowy (1k8/x3, mistrzowski dtugi tuk); SC
potelfie cechy rasowe; Char PD; RO Wytr +2, Ref +1, Wola +0; S 10,
Zt 12, Bd*9, Int 10; Rz40, Cha 1#2:

. Umiejetnosci i atuty: Jezdziectwo (kori) +4, Nastuchiwanie +3, Pty-
wanie +1, Postepowanie ze zwierzetami +2, Przeszukiwanie +1, Za-
straszanie +2, Zauwazanie +1; Zogniskowanie broni (dtugi tuk).

Potelfie cechy rasowe: Niepodatnos¢ na czary i efekty zwigzane ze
uspieniem; premia rasowa +2 do rzutéw obronnych na Wole prze-
ciwko czarom i efektom ze szkoty zaklinania; widzenie w stabym
$wietle (potrafi widzie¢ dwa razy dalej niz cztowiek w warunkach
kiepskiego oswietlenia); premia rasowa +1 do testéw Nastuchiwania,
Zauwazania i Przeszukiwania (uwzglednione w statystykach).

Ekwipunek: kolczuga +1, mistrzowski dtugi miecz, mistrzowski tuk,
piszczatka, eliksir kociej gracji, eliksir leczenia lekkich ran (2), kotczan
z 20 strzatdmi, ubranie podréznika.

@'Straznicy Wiezy (8): mezczyzna i kobieta cztowiek Zbr 1; SW
1/2; srednie humanoidy; KW 1k8+3; pw 7; Ini +2; Szyb 6 m; KP 14
(dotyk 10, nieprzygotowany 14); Atak +1 wrecz (1k8/19-20, dtugi
miecz) lub +2 dystansowy (1k8/x3, mistrzowski dtugi tuk); Char PD;
RO Wytr +2, Ref +0, Wola +0; S 11, Zr 11, Bd 11, Int 10, Rzt 10,
Cha 10.

Umicjetnosci i atuty: Jezdziectwo (kon) +3, Ptywanie +1, Postepo-
wanie ze zwierz¢tami +2, Zastraszanie +2, Zauwazanie +4; Skrwa-
wiony, Twardos¢. '

Ekwipunek: zbroja tuskowa, dtugi miecz, mistrzowski dtugi tuk,
piszczatka, eliksir leczenia lekkich ran, kotczan z 20 strzatami, ubranie
podréznika.

@' Jhenna Iliathor: kobieta pételf Brd 7/Zwh 5; SW 12; éredni hu-
manoid (elf); KW 12k6; pw 42; Ini +3; Szyb 9 m; KP 20 (dotyk 13,
nieprzygotowany 17); Atak +9/+4 wrecz (1k8+1/17-20, cormanthyr-
skie elfie ostrze) lub +11/+6 dystansowy (1k8/x3, refleksyjny dtugi tuk);
SC muzyka bardéw (fascynacja, inspirowanie odwagi, kontrpiesn,
podniesienie kompetencji, sugestia) 7/dzien, oko Deneira, pételfie
cechy rasowe, serce Lliiry, stworzenie przedmiotu Harfiarzy, ulubio-
ny wrég (Kult Smoka +2, Zhentarim +1), usmiech Tymory, wiedza
bardéw/Harfiarzy +14; Char ND; RO Wytr +3, Ref +12, Wola +11;
S 10, Zr 16, Bd 10, Int 14, Rzt 10, Cha 18.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +9, Ciche poru$zanie +8, Czaro-
stwo +7, Dyplomacja +16, Koncentracja +5, Nastuchiwanie +6, Od-
cyfrowywanie zapiskéw +4, Ptywanie +2, Przebieranie +9, Przeszu-
kiwanie +5, Réwnewaga +4, Skakanie +1, Stosowanie magicznych
urzadzen +9, Tajniki dziczy +2, Ukrywanie +5, Upadanie +8, Wiedza
(lokalna Deliny) +9, Wyczucie pobudek +5, Wystepy +16, Zastrasza-
nie +6, Zauwazanie +3, Zbieranie informacji +11; Biegto$¢ w broni
zotnierskiej (dtugi miecz), Biegtos¢ w broni zotnierskiej (refleksyjny
dtugi tuk), Czujnosé¢, Skrwawiony, Tropienie, Zogniskowanie umie-
jetnosci (Wystepy), Zogniskowanie umiejetnosci (Zbieranie infor-
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EkWIpunek Jhenng

Harfa Rhmgalada

Na tej mistrzowskiej harfie (premia z okohcznosc1 +2 do testow

Wystepow [harfa]) wyrzezbiono rysunki mnéstwa harfistéw gra-

jacych w chérze. Raz dziennie moze rzuci¢ na uzytkownika jed-
' nocze$nie ‘czary migotanie i lustrzany obraz (oba efekty trwajg 6

rund). Uzycie tego przedmiotu wymaga posiadania przynajmniej

1 rangi w umiejetnosci Wystepy (harfa).

Poziom czarujgeego; 6.; Wymagania: Stworzenie cudownej rze-
czy, migotanie, lustrzany obraz, Cena rynkowa: 5400 sz.

Balsam stabej odpornosci na czary

Balsam ten zrobiono na podstawie drowiej formuty. Rozsmaro-

wanie go na skorze jest akch catorundowa. Sprawia on Ze postaé

zyskuje OC 17 na okres pigciu minut. ' /
Poziom czarujgcego; 5.; Wymagania: Stworzeme cudownej rze-

czy, odpornosc na czary, Cena rynkowa: 1250 sz.’

. ! - 9

macji), Zelazna wola.
Muzyka bardéw: ]henna moze uzy¢ swoysj piesni lub poezji,
aby wplywac na otaczajace ja osoby poprzez nastgpujace efekty:
o Kontrpiessi (zn): Jhenna moze odeprze¢ magiczne efekty oparte
na dzwicku wykonujac test Wystepéw w kazdej rundzie dzia-
tania kontrpiesni. Kazda istota w promieniu 9 metréw od niej,
ktéra jest zaatakowana magia oparta na dzwieku badz stowach,
moze uzy¢ wyniku z testéw Wystepéw Jhenny zamiast wyniku
swojego rzutu obronnego jezeli sobie tego zazyczy. Kontrpiesn
trwa 10 rund.

o Fuscynacja (zn): Jhenna moze zafascynowac jedno stworzenie
znajdujace si¢ w promieniu 27 metréw od niej, ktére ja widzi
i styszy. Rezultat testu Wystepéw Jhenny jest jednoczesnie ST
rzutu obronnego na Wole jaki musi wykona¢ jej przeciwnik.
Dowolne oczywiste zagrozenie przerywa dzialanie tego efektu.

. Fascynacja trwa 7 rund.

o Podniesienie kompetengji” (zn): Kazdy sojusznik znajdujacy
sie w promieniu 9 metréw otrzymuje premie za biegtos¢ +2
do testu danej umiej¢tnosci, dopoki widzi i styszy Jhenne.

o Inspirowanie odwagi (zn): Sojusznicy, ktérzy stysza Jhenne
otrzymuja premi¢ z morale +2 do rzutéw ebronnych przeciw
urokom i efektom strachu oraz premie z morale +1 do testéw
ataku i obrazen. Efekt trwa 5 rund od momentu, w ktérym
sojusznik przestanie ja styszeé.

o Sugestia (zc): Jhenna moze rzucic sugestig (jak czar) istocie, kto-
g wczes’niej zafascynowata. Rzut obronny na Wole (ST 17)
neguje dziatanie tego efektu.

Oko Deneira (zn): Jhenna otrzymuje uswiecong premie +2 do rzu-
téw obronnych przeciw glifom, runom i symbolom.

Polelfie cechy rasowe: Niepodatno$é na czary i efekty zwiazane
z uspieniem; premia rasowa +2 do rzutéw obronnych na Wole prze-
ciwko czarom i efektom ze szkoty Zaklinania; widzenie w. stabym
$wietle (potrafi widzie¢ dwa razy dalej niz cztowiek w warunkach
kiepskiego oswietlenia); premia rasowa +1 do testéw Nastuchiwania,
Zauwazania i Przeszukiwania (uwzglednione w statystykach).

Serce Lliiry (zn): Jhenna otrzymuje u§wigcong premie +2 do rzu-
téw obronnych przeciwko efektom przymusu i strachu. -

Stworzenie przedmiotu Harfiarzy: Ta wyspecjalizowana wersja
atutu Stworzenie cudownej rzeczy pozwala Jhennie tworzy¢ instru-
menty muzyczne, znaczki Harfiarzy oraz niektére eliksiry (charyzmy,
wykrycia mysti, krasomowstwa, jezykow oraz prawdomdswnosci). Zdol-
no$¢ ta sprawia, ze Jhenna nie musi posiada¢ innych atutéw two-
rzenia przedmiotu, aby wykreowaé ktéra$ ze wspomnianych rzeczy.
Jej poziom czarujgcego dla tych przedmiotéw wynosi 12. Wszyst-
kie zwykte wymagania dotyczace tworzenia przedmiotéw (takich
_]ak rasa czy wymagane czary) nadal nalezy bra¢ pod uwage. Stosuje
si¢ réowniez wszelkie inne zasady tworzenia cudownych przedmiotéw
oraz eliksiréw,

Ulubiony wrég: Jhenna wybrata Kult Smoka Jako swego plerw—

szego ulubionego wroga oraz Zhentarim jako drugiego. Otrzymuje
wymieniong premi¢ do testéw Blefowania, Nastuchiwania, Tajnikéw
dziczy, Wyczucia pobudek oraz Zauwazania, jak réwniez premie
do rzutéw na obrazenia zadane bronig do walki wrecz (oraz rzutéw
na obrazenia zadane bronig dystansowa w zasiggu 9 metréw) wyko-
nywanych przeciwko cztonkom obu tych grup.

Usmiech Tymory (zn): Raz dziennie, Jhenna moze otrzyma¢ pre-
mie ze szczegscia +2 do jednego-rzutu obronnego. Ma prawo ja dodaé¢
po rzucie koscia i po tym, gdy ustali, czy test zakoriczyt sie sukce-
sem, czy niepowodzeniem.

Wiedza bardéw/Harfiarzy: Jhenna moze wykonaé test wiedzy
bardéw z premig +14, aby sprawdzi¢ czy zna jakies istotne informacje
na temat m1e]scowych godnych uwagi os6b, legendarnych przedmio-
téw lub ciekawych miejsc.

Znane czary barda: (3/4/3/1; bazowy ST = 14 + poziom czaru; 20%
szans niepowodzenia czaru): 0. — czytanie magii, kuglarstwo, odpornosc,
oszotomienie, widmowy odglos, wykrycie magii, 1. — spadanie jak pidrko,
szybki odwrdt, uspienie, zbroja maga; 2. — leczenie Srednich ran, lustrza-
ny obraz, splendor orta, szepczqcy wiatr, 3. — przyspieszenie, wrdZenie.

Znane czary Harfiarza: (2/2/1; bazowy ST 14 + poziom czaru;

20% szans niepowodzenia czaru): 1. — pajecza wspinaczka, rozumienie

Jezykow, zauroczenie osoby, zmiana siebie, 2. — dostrzeganie niewidzial-

nego, kocia gracja, widzenie w ciemnosciach, rwykrycie myslis 3. — jezyki,
sugestia.

Ekwipunek: elfia éolfzuga +2, refleksyjny dlug1 tuk, cormanthyrskie
elfie ostrze (dfugi miecz ostrosci +1) z symbolem Rodu Iliathor, sZaby
znaczek Harfiarzy (dziata jak piersciers umystowej tarczy), harfa Rhin-
galada, eliksir charyzmy, eliksir krasomowstwa, eliksir prawdomownost,
balsam stabej odpornosci na czary, kotczan z 40 strzatami.

Jhenna Iliathor jest uzdolniona artystka, ktérej talenty sa doceniane
w potudniowych Dolinach oraz miastach Sembii. Przez wiele oséb
jest podejrzewana (podobnie jak wigkszo$¢ bardéw w tym rejonie)
o powiazania z Harfiarzami; mimo to niewielu zdaje sobie sprawe
z prawdziwych rozmiaréw jej zaangazowania w sprawy tej organiza-

» ¢ji. Jhenna nadzoruje aktywnos¢ Grajacych na Harfach w calej Gle-

bokiej Dolinie i okolicach Jeziora Sember, dbajac, by region ten po-
zostal wierny pierwotnemu porozumieniu z elfami z Cormanthoru.

Chociaz walka nie jest jej obca, Jhenna woli dziata¢ za pomoca
mniej bezposrednich metod, takich jak zbieranie informacji o Wy-
znawcach Buskowatej Drogi i upewnienie sie, ze dostana si¢ one
w rece tych, ktérzy przeciwstawiajg si¢ dziatalnosci Kultu Smoka.
Gdy walka staje si¢ nieunikniona, Harfiarka preferuje strzelanie
ze swojego tuku i rzucanie zakle¢, co pozwala jej uniknaé bezposred-
niego starcia z wrogiem. Niezwykle rzadko jest zmuszona uzywaé
swojego rodowego ostrza, lecz kiedy do tego dochodzi, wtada nim
z gracjg elfich przodkéw.

Ostatnio Jhenna spedza wiele czasu w Lisciach Nauki, mieszkajac
gléwnie u bokw Uczonego Ojca. Poczatkowo taczyta ich tylko mi-
tos¢ do wiedzy, lecz nieoczekiwanie dla nich samych zaczeli Ignaé
do siebie.

INnI CJQCJQ

Wiazacy przyjmuje do swego kosciota wszystkich prawdziwych po-
szukiwaczy wiedzy, a Liscie Nauki nie sa'w tym przypadku wyjat-
kiem. Jedyna rzecza, ktérej- wymaga si¢ za mozliwo$¢ pomodlenia
si¢ lub studiowania w Lisciach Nauki, jest ztozenie szczerej dekla-
racji wiary w nauki Wigzacego (patrz informacja pod czarem sfera
prawdy, przenikajacym caly obszar $wigtyni) oraz che¢ wniesienia
wiasnego wktadu do skarbnicy wiedzy zgromadzonej w §wigtyni. Ten
drugi warunek jest zazwyczaj interpretowany jako podarunek w po-
staci ksiegi lub zwoju, ktérego tresci prézno szukaé wewnatrz muréw
$wiatynnej biblioteki. Osoby nie bedace wystarczajaco zamozny-
mi, aby ztozy¢ taki datek, moga ofiarowac $wiatyni starg opowies¢
lub fragment piesni, ktére sa nastepnie spisywane.

Oczywiscie podobna szczeros¢ wigze si¢ z ryzykiem — kazdy,
nie bedacy dobrze znanym duchownym, jest w trakcie pobytu wsréd
muréw §wiatyni uwaznie obserwowany. Dzieci Biernego Glosu zna-
ni s3 z umiejetnosci podazania dyskretnie za podejrzanymi osoba-
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mi, gdy tylko opuszcza one teren Lisci Nauki, aby przekonac si¢ czy
faktycznie sa tymi, za ktérych si¢ podawali. Rowana przymyka
oko na te praktyki gdyz "jak rzecze Wiazacy, dalsza pogori za wie-

dza moze by¢ grzechem ".

L] 7 L] L]
SprIleICfZCDCY I WfO?OWIC
Lud Highmoon, rozwijajacego sic i tetnizcego Zyciem centrum kul-
turalnego, jest dumny z dobrej reputacji, jaka nadaja miastu kaptani
z Lisci Nauki. W zwigzku z tym, $wiatynia zyskata silne poparcie
mieszkaicéw, ktérzy nie beda tolerowali zadnego spisku majacego
na celu podkopanie autorytetu ich ukochanej biblioteki. Liord The-
remen Ulath jest réwniez silnym zwolennikiem wysitkéw Danaliego,
ofiarujac mu polityczne wsparcie i oddziat Zotnierzy, aby zapewnic¢
$wiatyni dalsze powodzenie. Réwniez Grajacy na Harfach trzymaja
piecze nad Lis¢mi Nauki, poniewaz Oghma jest jednym z boskich
patronéw Harfiarzy. Dodatkowo $wigtynia zapewnia zachowanie
opowiesci i nauk z przesziosci, co jest jednym z nadrzednych celéw
tej organizacji.

Pomimo posiadania takich sojusznikéw, swigtynia ma réwniez
wrogdéw, bowiem nie kazdy jest zadowolony z nieustannego rozprze-
strzeniania si¢ wiedzy. Najczestszym zagrozeniem sg ztodzieje. Wy-
sylani przez sembijskich kupcéw, cormyrskich arystokratéw, czy tez
rézne tajemne stowarzyszenia z celem odszukania lub zniszczenia
pewnych mato znanych informacji, mogacych uniewazni¢ czyjes ra-
¢je lub ujawnic jakis sekret ich rodu, ktéry woleliby zachowaé w ta-
jemnicy. Chciwi czarodzieje sa znacznie mniejszym zagrozeniem niz
mozna przypuszczaé, gdyz cztonkowie duchowieristwa otwarcie mé-
wig, ze wewnatrz muréw ich biblioteki prézno szuka¢ chocby stowa
na temat magii. ¥

Najwicksze dhugofalowe zagrozenie dla Lisci Nauki pochodzi
z najmniej oczekiwanej strony. Illithidzi z podziemnego miasta
Oryndoll, potozonego gleboko pod Lénigcymi Réwnihami, daleko
na potudniowy zachéd od Highmoon, szczyca sie wysoko rozwinie-
ta teologicznie kultura. Nieprzerwanie pladrujg oni wszelkg wiedze,
ktéra gromadza pozniej wewnatrz whasnej swiatyni. Lupiezey umystu
daza do zdobywania wiedzy, jednoczesnie nie przekazujac jej nikomu
innemu, tak wiec przeciwstawiajg si¢ wysitkom kleru Oghmy, kt6-
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ry najlepiej jak potrafi rozpowszechnia posiadang przez siebie ma-
dros¢. Wiesci o tworzonym przez Danaliego Indeksie'dotarty ostat-
nio do przywodeéw: Oryndoll, ktérzy rozpoznali w nim zagrozenie
dla ambicji ich miasta. Z tego powodu cicha, nie rzucajaca sigw oczy
$wigtynia, stafa si¢ nieswiadomie celem spisku jednej z najstarszych
kultur Faertinu.

Legenda do mapy

Dominujacym budynkiem Lisci Nauki jest Wieza Tomiszczy, kt6-
rej wieksza cze$¢ wznosi sie na wysoko$¢ szesciu pieter, a jej dach
wiericzy balustrada i mniejsza iglica. Budynek ten géruje nad duzym
i zalesionym wewngetrznym dziedzificem, ktérego przewazajacy czgsé
stanowia niewielkie sadzawki i krete $ciezki. Pietrzy sie na nim réw-
niez niezalezna, dwupigtrowa budowla znana jako Dom Mnichéw.
Ogréd otaczaja zas waski, pozbawiony gzymséw zewnetrzny mur,
dwa kruzganki oraz wewnetrzna $ciana Domu Zwojéw.

1. SALA POWITALNA

Goscie przybywajacy do Lisci Nauki witani sg w skromnej kom-
nacie w Domu Zwojéw zwanej sala powitalna. Gdy $wiatynia jest
otwarta dla przyjezdnych, stuzbe petni tu przynajmniej jeden mnich
oraz jeden cztonek Strazy Wiezy. W pozostatych przypadkach kom-
nate te z rzadka odwiedzaja patrole Straznikéw Wiezy. Wykona-
ne ze zmierzchodrzewu drzwi s3 zazwyczaj otwarte w ciagu dnia,
za$ kazdej nocy rygluje si¢ je solidng zasuwa, zrobiong réwniez z pnia
zmierzchodrzewu. ;

. 2: SALA UMOw
Zdobiona Sala Uméw w Domu Zwojéw poszezycic si¢ moze mister-
nie rzezbiona boazeria, przedstawiajaca sceny ze $wietych tekstow
Oghmy. W pomieszczeniu dominuja otoczone krzestami biurka. Go-
$cie, ktérzy cheg podpisa¢ umowe, akt lub inny dokument, sg zapro-
wadzani przez jednego z kaptanéw do tego pomieszczenia. W ciagu
dnia w komnacie tej pracuje co najmniej jeden duchowny. '

3. JADALNIA

To duze, obite drewniang boazerig pomieszczenie wychodzi na we-
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wnetrzny dziedziniec. W czasie letnich miesigcy drzwi zazwyczaj
pozostaja otwarte, wpuszczajac do srodka wiecej $wiatta oraz swieze
powietrze. Centralng czes¢ pomieszczenia zajmuja dwa duze drew-
niane stoty. Waskie schody prowadza stad na drugie pietro Domu
Zwojéw. Mieszkancy Lisci Nauki zajmuja ten pokdj zazwyczaj pod-
czas positkéw oraz zimowych wieczoréw, poniewaz jest to wtedy jed-
no z najcieplejszych miejsc na terenie swigtyni. Poza wymienionymi
porami jest on rzadko odwiedzany przez patrole Strazy Wiezy.

.~ 4. KUCHNIA

Przewazajaca cze$¢ tego pomieszczenia zajmuje, znajdujacy
sie¢ we wnece kominek i dwa stoly do przygotowywania positkéw.
Na $cianach i suficie wiszg narzedzia kuchenne, wraz zé swiezymi
zapasy. Drzwi do jadalni sa przewaznie otwarte, aby umozliwic fatwy
dostep do spizarni (patrz obszar 11) tressymom. Poza tym, gotowanie
w $wiatyni jest czynnoscia powodujacy ciagly ruch pomiedzy kuch-
nig a jadalnig. Podczas kazdego z trzech positkéw przebywa tutaj kil-
ku kaptanéw i/lub mnichéw. Poza tym pomieszczenie to rzadko jest
odwiedzane przez Straznikéw Wiezy.

5. SPIZARNIA

W tej ciemnej i chtodnej spizarni sktaduje si¢ zywno$¢ Domu Zwo-
jow. Jako ze Liscie Nauki leza w obrebie miasta, mieszkanicy swiatyni
nie muszg przechowywac tu duzej ilosci jedzenia. Wigkszos¢ ze znaj-
dujacych si¢ tu produktéw to réznego rodzaju zboza i korzenie. Drzwi
do tego pomieszczenia sg zazwyczaj otwarte, co pozwala hasajacym
po ogrodzie tressymom polowa¢ na chowajace si¢ tu gryzonie. Straz
Wiezy rzadko patroluje to miejsce, za$ pozostali mieszkaicy odwie-
dzaja j je tylko podczas przygotowywama positkéw lub w trakcie roz-
noszenia Zywnosci.

6. KWATERY KAPLANOW

Siedem komnat na drugim pi¢trze Domu Zwojow stuzy za kwate-
ry dla zamieszkujacych $wiatyni¢ wiekowych kaptanéw. W przeci-
wienistwie do pokojéw znajdujacych sie bezposrednio nad kuchnia,
moze byé w nich catkiem chtodno zimg, gdyz brak w nich kominkéw.
W kazdej z kwater znajduje si¢ 16zko, prosta pétka na ksigzki, zapet-
niona woluminami, ktére kaptani akurat studiuja, komoda z prze-
chowywanym w niej dobytkiem, miska do mycia oraz niewielka ka-
mienna kapliczka. Pod kazdym 16zkiem znajduje si¢ nocnik. Przez
wickszos¢ czasu komnat jest pusta, za Wythkiem nocy, kiedy to ich
mieszkaricy $pia lub czytaja. '

7. KWATERY DANALIEGO
Kwatery Uczonego Ojca wygladaja identycznie do tych, ktére za-
mieszkujg pozostali kaptani; czasami oprécz Danaliego gosci w nich
Jhenna Iliathor. Jest to jedyna sypialnia z oknem wychodzacym
na wewnetrzny dziedziniec. Wykazujac si¢ odrobing odwagi, mozna
si¢ stad dosta¢ przez okno na dach Wschodniego Kruzganku. Uczo-
ny Ojciec znany jest z tego, ze w letnie noce rozktada si¢ na kocu
na dachu kruzganku i podziwia usiane gwiazdami niebo, nie zwaza-

jac przy tym na przestrogi Strazniczki Wiedzy.
8. POMIESZCZENIE INTROLIGATORSKIE

Najwieksze pomieszczenie na drugim pietrze Domu Zwojéw prze-
znaczone jest do katalogowania i drukowania nowo nabytych ksiag
i zwojéw. Wykonywana jest tu réwniez wiekszos¢ prac introligator-
skich. Pokéj ten zajety jest w gléwnej mierze przez cztery duze stoty
warsztatowe, na ktérych znajdujg sie sterty przeréznych ksiag i zwo-
jow. W ciggu dnia przybywa tutaj zazwyczaj jeden mnich i przynaj-
mniej dwéch kaptanéw. Noca jest z rzadka odwiedzany przez patrole
Straznikéw Wiezy.

9. WSCHODNI KRUZGANEK
Jest to po prostu portyk taczacy Dom Zwojéw z Wiezg Tomiszczy.
Wzdtuz potudniowego krarica Wschodniego Kruzganka biegna
cztery filary, umozliwiajace przechodniom widok na zalesiony we-
wnetrzny dziedziniec. Kazdy filar ozdobiono misternymi wolutami,
splatajagcymi si¢ z rzezbionymi winoroslami, ktérymi udekorowana
jest spodnia powierzchnia dachu kruzganka. W ciggu dnia na por-
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tyku panuje spory ruch, gdy mnisi, kaptani i przyjezdni przemiesz-
czajy sic w te i z powrotem z Domu Zwojéw do Wiezy Tomiszczy.
W nocy, na dachu Wschodniego Kruzganka stacjonuje zazwyczaj
jeden Straznik Wiezy, po czesci dlatego, aby zapobiec ryzyku upadku

Danaliego, gdy ten postanowi si¢ nari wspiac.

10. ZACHODNI KRUZGANEK

Jest to prosty portyk identyczny jak Wschodni Kruzganek lecz mniej
uczeszezany. Laczy Wieze Tomiszezy z zachodnim murem $wiatyni.
Kilka drewnianych fawek do czytania czyni zeri cichy zakatek, idealny
do kontemplacji. Wieczorami jest rzadko odwiedzany, gdyz kaptani
i mnisi korzystaja przewaznie z cichszego odosobnienia. W nocy, na
dachu Zachodniego Kruiganka stacjonuje zazwyczaj jeden Straz-
nik Wiezy, do ktérego mozna si¢ dostac, wsplnajqc si¢ ‘po_ gateziach
pobliskiego drzewa.

11. WEWNETRZNY DZIEDZINIEC

Na wewnetrznym dziedzinicu znalez¢ mozna palmy betelowe, I$niace
niebieskoliscie, sztywne niczym strzaly zmierzchodrzewy, pnaczopo-
dobne helmowe ciernie, wygicte hicksele, przysadziste laspary, géru-
jace fandary, kolczaste pinie, gigantyczne jazodrzewy, a nawet poje-
dynezy przejrzysty dab dzwoneczkowy, przeszczepiony z gwiezdnego
drzewa Cormanthoru. Pod drzewami rosnie jeszcze szersza gama
kwiatéw, krzew6w, paproci i innych roslin. Asortyment gatunkéw
jest wiekszy, od tego jaki mozna normalnie znalez¢é w naturalnym
srodowisku na tak niewielkim obszarze. Wszystkie rosliny sa rodzime
dla Dolin lub Cormanthoru. Mimo iz wyznawcy Oghmy nie moga
réwna¢ sie z kaptanami Chauntei, wiedza wystarczajaco wiele o tym,
jak dbac o flore. Wigkszos¢ kaptanéw oraz mnichéw spedza kazdego
dnia na zewnatrz kilka godzin, pielegnujac ich zalesiony ogréd.
Przez $ciang lasu wije si¢ labirynt waskich $ciezyn, taczacych
ze soba kruzganki, Dom Zwojéw oraz Sadzawke Refleksji. Pod kaz-
da polang drzew znajduja si¢ niewielkie altany, za$ przy sadzawkach
stoja drewniane fawki, dajac okazje do spokojnej kontemplacji, pisa-
nia oraz przygodnej lektury. Zbudowany przez inzyniera Gondara

» system ukrytych pomp sprawia, ze znajdujaca si¢ tu sie¢ malutkich

strumykéw przeplata si¢ ze Sciezkami wewnetrznego dziedzinca.
Klika dzikich tressyméw schronito sie tu, po tym jak cormyrscy
kupey przywiezli je do Giebokiej Doliny z Eveningstar, aby sprzedac¢
je na Wielkim Rynku. Obraly sobie za nowy dom teren wewnetrzne-
go dziedzirica Lisci Nauki. Mieszkaricy $wiatyni uwielbiaja je, a poza
tym stworzenia potrafig zaalarmowac¢ ich, gdy ktorys z przyjezdnych
uczyni cos podejrzanego lub podczas rzadkich wydarzen, kiedy intruz
zechce dosta¢ si¢ do $rodka wspinajac si¢ po §wigtynnych murach.
Zaréwno w nocy jak i w dzien, dziedziniec patrolowany jest
przez dwéjke Straznikéw Wiezy i méwi sie, ze jest to jedna z naj-
przyjemniejszych zmian, jakie straz moze mie¢ w catych Dolinach.

. 12. SktAD NARZEDZI
Na pierwszym pigtrze Domu Mnicha, w pétnocnej czesci budyn-
ku, mieszkanicy $wiatyni sktaduja ogrodowe przybory oraz inne na-
rzgdzia, niezbedne do konserwacji §wigtynnego terenu i budynkéw.
Z rzadka przebywa w nim wizytujacy patrol.

13. KOMNATA GOSCINNA

Chociaz nominalnie jest to komnata przeznaczona dla honoro-
wych gosci, w praktyce, znajdujacy sic w Domu Mnicha pokéj stuzy
za kwatere sierzantowi Strazy Wiezy. Umeblowany jest podobnie
jak kwatery kaptanéw (patrz obszar 6). Przez wiekszo$¢ nocy moz-
na tu spotka¢ sierzanta Mourna Deepwooda, lecz pozostali straznicy
rzadko odwiedzaja to pomieszczenie.

14. KWATERY: MNICHOW

Drugie pigtro Domu Mnicha stuzy zaréwno za sypialnie, jak i sale
treningowa. Kazdy z jego mieszkanicow posiada jeden siennik, ktéry
zwija kazdego poranka przed ¢wiczeniami. Podtoge tego pomiesz-
czenia pokrywa siano, a na $cianach wisza proste treningowe bro-
nie — dragi, kamy, lekkie kusze, maczugi, nunchaku, sianghamy oraz
sztylety. W nocy pomieszczenie zajmujg $pigcy mnisi, za$ wezesnym
rankiem ¢wicza w nim codziennie Dzieci Biernego Gtosu. Poza tym
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odwiedza je niewiele osob, poza okazjonalnymi patrolami strazy.

15. WIEZA TOMISZCZY: PIETRA PEENE POLEK

Pierwsze, trzecie i piate pictro Wiezy Tomiszczy znane s pod nazwa
Pigtra Pelne Pétek. Kazde z nich posiada metalowe, krete schody,
prowadzace do géry przez dziure posrodku podiogi (z wyjatkiem
pierwszego pigtra), az do kolejnej dziury na srodku sufitu. Pozostal
cze$é pomieszezenia zajmuja kolejne rzedy pétek na ksiazki, wzno-
szace sie na wysokos$¢ 4,5 metra. Przy kazdej z nich stoi drabina,
dzigki ktérej mieszkaricy $wigtyni moga dosiegnac¢ znajdujacych
si¢ najwyzej pozycji. Na szczycie kazdej potki stoi skrzynia wypet-
niona starannie skatalogowanymi welinowymi arkuszami — sa to
fragmenty legendarnego Indeksu Danaliego (kopie wszystkich, skta-
dajacych sie na Indeks arkuszy, ktére ukonczono przez ostatni deka-
dzien, przechowywane sa réwniez w Wiezy Wschodzacego Ksigzyca
w Highmoon). W ciggu dnia zaréwno kaptani, jak i patrole Dzieci
Biernego glosu, regularnie odwiedzajg te pomieszczenia. W nocy
spotka¢ tu mozna jedynie, bedace na obchodzie, grupki mnichéw.

Najnizsza Podtoga Petna Pétek posiada mniejszy zbidr pozycji te
powyzej. Z owego pomieszczenia do Wschodniego i Zachodniego
Kruzganka prowadza dwoje drzwi zrobione ze zmierzchodrzewu.
Nocg zaryglowane sg przy pomocy zasuwy réwniez wykonanej z tego
drewna.

16. WIiEZA Tomiszczy: CZYTELNIANE PODLOGI

Drugie, czwarte i széste pictro Wiezy Tomiszczy znane sa pod nazwa
Czytelnianych Podiég. Kazde z pigter zawiera metalowe krete scho-
dy, prowadzace do géry przez dziure posrodku podlogi, az do kolej-
nej dziury na $rodku sufitu. Pozostaly cz¢s¢ podzielono na cztery
komnaty oraz korytarz w ksztatcie krzyza. Pod kazda ze $cian, na-
wet pod tymi wewnatrz Czytelni, poustawiane sg pétki z ksigzkami,
wznoszace si¢ na‘'wysokos¢ 4,5 metra. Przy kazdej z nich stoi drabina,
dzigki ktérej mieszkaricy $wiatyni moga dosiegnaé najwyzej potozo-
nych pozycji. Na szczycie kazdej pétki stoi skrzynia wypetniona sta-

rannie skatalogowanymi welinowymi arkuszami, stanowiacymi frag-

menty legendarnego Indeksu Danaliego. Posrodku kazdej Czytelni stoi
drewniany st6t z kilkoma krzestami. Goscie biblioteki prowadzeni sg
do jednej z Czytelni, gdzie moga zapoznaé si¢ ze stosownymi arku-
szami Indeksu, by nastepnie wypozyczy¢ zadana ksiege do dalszych
studiéw. W ciaggu dnia zaréwno kaptani, jak i patrole Dzieci Biernego
glosu, regularnie odwiedzaja te pomieszczenia. W nocy spotkaé tu
mozna jedynie, bedace na obchodzie grupki mnichéw.

17. WiezA Tomiszczy: DACH

Wieza Tomiszcezy sklada si¢ z niewielkiej komnaty oraz prowadza-
cych w dét kretych schodéw. W pomieszczeniu dominujg rézne nie-
magiczne relikty poswigcone Wiazacemu. Komnata ta stuzy miesz-
karicom $wiatyni podczas ich postugi za prywatng kaplice.

W pokoju znajdujg si¢ drzwi prowadzace na balustrade, skad roz-
cigga si¢ widok na Highmoon. Na szczycie komnaty znajduje si¢ igli-
ca wyrastajaca okoto 9 metréw w gére. Dzieri i noc na balustradzie
pelni straz dwoje Straznikéw Wiezy. Moga stad bez trudu wysta¢
przy pomocy piszczatek sygnat z prosba o positki do Wiezy Wscho-
dzacego Ksiezyca lub potozonych nizej Barakéw Wiadcy.

WLAMYWANIE SIY,

Wigkszos¢ ludzi uwaza, ze ‘do ostawionej biblioteki Lisci Nauki ta-
two si¢ dostaé, pukajac po prostu do frontowych drzwi i czekajac
na wpuszczenie przez jednego z rezydujacych tam kaptanéw. Koszt
wypozyczenia ksiegi w archiwach $wiatyni jest dla wiekszosci os6b
wygérowany, wiec zawsze znajdzie si¢ kto§ gotéw zaryzykowac do-
konania kradziezy.

Osoby, probujace naruszy¢ sw1qtynne bariery lub zinfiltrowa¢ teren
kompleksu, szybko odkryja, ze cata budowla znajduje si¢ wewnatrz
obszaru dziatania zaklecia poswigcenie potaczonego z czarem sfera
prawdy, sprawiajac ze nieszczere deklaracje wiary w nauki Wiazace-
go sg duzo tatwiejsze do wykrycia. Na zewnetrznych i wewnetrznych
murach Swiatyni wyryto rézne runy. Wickszos¢ z nich jest niema-
giczna, lecz kilka dziata jak g/ify strzezenia, ktére uruchamiane sg

przewaznie osoby chcace przedosta¢ si¢ przez mur lub prébujace
przej$¢ chroniony obszar bez wypowiedzenia odpowiedniej frazy.
Glify znajdujace si¢ na zewngtrznych murach oraz fatwo dostgpnych
rmejscach zazwyczaj wyzwalaja czar powodowanie strachu lub wstrzy-
manie osoby. Te na terenach biblioteki, dozwolonych wytacznie dla ka-
planéw, moga uruchamiaé zaklecie slepota/gluchota lub wstrzymanie
osoby, jezeli osoba nie wypowie odpowiedniego hasta. W przypadku
gdy intruzi wznieca alarm, za pomoca zwyktego dzwicku piszcza-
tek (ktére w duzych ilosciach ozdabiajg cata swiatyni¢) wzywane sg
positki z pobliskiej Wiezy Wschodzacego Ksiezyca, a nawet grupa
Straznikéw Highmoon z potozonych za wzgérzem barakéw.

Infiltracja LiSci Nauki jest szczegélnie kiopotliwa ze wzgledu
na bliskos¢. zzytej ze soba spotecznosci. Jednym ze sposobéw moze
okaza¢ si¢ dotaczenie do Straznikéw Highmoon z nadzieja na przy-
dzial do Strazy Wiezy, co jednak moze trwa¢ miesigcami. Nawet
wéwezas plan moze si¢ nie powies¢, gdyz wiekszos¢ zmian w Li-
$ciach Nauki przypada starszym cztonkom Strazy. Kolejnym sposo-
bem moze by¢ przebranie sie za elfa z okolic Semberholme. Czasami
przedstawiciele Smuktego Ludu wymykaja sie pézna noca z pobli-
skich laséw, chcac unikna¢ uciazliwosci dostania si¢ do Highmoon,
jakimi sg zgietk i harmider codziennosci miasta i pukaja o pétnocy
do drzwi $wiatyni. Z powodu tego typu réznic kulturowych, Dana-
li poinstruowat duchownych, aby wpuszczali elféw o kazdej porze.
Z tego powodu istnieje prawdopodobieristwo, Ze zmeczony straznik
zapomni zazada¢ od nocnego goscia ztozenia przysiegi Wiazacemu
lub przysnie zamiast odpowiednio nadzorowaé wizyte. Marzeniem
wielu przysztych zlodziejaszkow jest wkradnigcie si¢ do lochéw
pod Wieza Wschodzacego Ksiezyca i dostanie sie do $wiatyni po-
przez dawno zapomniany tunel. Jednakze, jezeli takie przejscie
w ogole istnieje, to do tej pory nikt go nie odkryt.

PRZYSTOSOWANIE SWIATYNI
DO GRY

Swigtynie Oghmy spotka¢ mozna w wielu duzych i w stosunkowo
znacznej liczbie mniejszych miast. Liscie Nauki da si¢ bez trudu
przenies¢ do tych miejsc, zmieniajac po prostu imiona mieszkaricow
na odpowiednie dla danego regionu. Swiatynie mozna réwnie fatwo
przeksztatci¢ w potozone w dziczy opactwo, jednak w takim wypad-
ku powinno si¢ znaczaco zwigkszy¢ jego obrone, chociazby poprzez
umiejscowienie budowli wewnatrz wickszego kompleksu, obsadzo-
nego przez wielu obrofcéw.

Liscie Nauki mozna réwniez bez problemu zastosowa¢ jako przy-
bytki innych religii, szczegélnie tych o bardziej naukowym podej-
$ciu. Wszystkie zamieszczone powyzej opisy dotyczace pozostatych
miejsc, mozna wykorzysta¢ w przypadku swiatyn innej wiary. Zmien
po prostu charaktery, ulubione bronie oraz dogmat. Jezeli $wiatynia
potozona jest na dzikich obszarach lub poswigcona jest mniej dobro-
tliwemu bostwu, zastap rowniez zaklecie g/if jakims bardziej zab6j-
czym czarem. Jezeli religia charakteryzuje si¢ chaotycznym usposo-
bieniem, zamiert mnichéw na totrzykéw lub wojownikéw.

Azuth: Patron Magéw nakazuje swym kaptanom gromadzenie i ar-
chiwizowanie wszelkiego rodzaju zakle¢, tak by zadne dzieto Sztuki
nie przepadlo w razie $mierci lub znikniecia czarodzieja. Swiatynia
staje si¢ wiec skarbnica wiedzy tajemnej i drogocennych czaréw,
z godna tych skarboéw ochrong. Zastap Dzieci Biernego Glosu cza-
rodziejami i zaklinaczami, z ktérych cze$é stanowi¢ beda mistyczni
WyZnawcy.

Deneir: Liscie Nauki moga stuzy¢ za $wiatynie Wiadcy Wszyst-
kich Gliféw i Obrazéw praktycznie bez zadnych zmian. Zastap
po prostu Dzieci Biernego Glosu bardziej wojowniczymi cztonkami
Obroncéw Uporzadkowanej Drogi.

Milil: Liscie Nauki moga réwniez stuzy¢ za $wiatynie Pana Piesni.
Ogranicz zawarto$¢ biblioteki do poematéw, piesni i elokwentnych
przeméwien, a takze zastap Dzieci Biernego Glosu wojownikami,
paladynami oraz bardami z Harmonijnego Kolegium.

Shar: Swiatynie Pani Nocy skrywaja wiele sekretéw Cienistego
Splotu i chronione s przez mnichéw z zakonu Ciemnego Ksiezy-
ca. Budowla staje si¢ wicc posepna, spowita w ciemnosciach forte-
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ca, po ktérej nocami grasujg cienie oraz inne potwornosci zrodzone
z materii cienia.

Waukeen: Niektére $wiatynie Przyjacictki Kupcéw dziataja jako
domy kontraktowe, gdzie przechowuje i archiwizuje si¢ rachunki
ze sprzedazy, akta, testamenty oraz umowy, w celu dazenia do usys-
tematyzowania handlu. Zastap Dzieci Biernego Glosu oraz Straz
Wiezy wynajetymi najemnikami i ogranicz dostep do $wiatyni tylko
tym osobom, ktérych interesy wymagaja dostepu do konkretnych

fragmentéw dokumentacji.

ANGAZOWANIE GRACZY

Liscie Nauki mogg stanowi¢ wazne zrédlo pomocy dla postaci po-
chodzacych z Dolin, zachodniej Sembii lub pétnocnego Cormyru.
Poczatkowo $wiatynia moze stuzy¢ za skarbnicg informacji dla po-
staci szukajacych przygéd w okolicy, zapewniajac dostep do dos¢
doktadnych map, prowadzacych do czgsciowo zbadanych lochéw
oraz do ksiag czaréw dla rozpoczynajacych swa awanturnicza kariere
czarodziejéw. Pozniej postacie mogg sprzedac tu znalezione w zaku-
rzonych kryptach lub opuszczonych posiadtosciach ksiegi lub wy-
mieni¢ je na uzyteczne zwoje. Maja réwniez mozliwo$¢ wykorzystaé
zasoby $wigtynnej biblioteki do poszerzenia swej wiedzy o sojusz-
niczych lub wrogich grupach, z ktérymi skrzyzowaty si¢ ich sciezki,
takich jak Kult Smoka lub Harfiarze. Wreszcie, postacie moga zosta¢
powoli wplatane w niebezpieczeristwo, jakie Lisciom Nauki grozi ze
strony illithidéw z Oryndoll, bedac swiadkami rosnacej powoli liczby
tajemniczych atakéw, ktére postawia sity obronne w stan wzmozonej
aktywnosci i ostabig role jaka ma odgrywa¢ $wiatynia.

FALSZYWA MAPA

Wiazacy nalega, aby jego kler sprzedawat tylko doktadne kopie map,
a jezeli sa one niesciste, powinny by¢ jak najblizsze rzeczywistosci.
Péznym popotudniem, cztonek Kompanii Srebrnego Szybu odkry-
wa starg mape wetknieta porniedzy kartami wypozyczonego do dal-
szych studiéw woluminu. Udaje mu si¢ ja schowa¢ za koszulg, po tym
jak eskortujacy go staruszek zdrzemnat si¢ podczas petnienia swych
obowiazkéw. O $wicie nastgpnego dnia, Kompania Srebrnego Szybu
wyrusza spladrowa¢ zaginione ‘elfie miasto Tsornyl, potozone w la-
sach na pétnoc od Highmoon i na wschéd od Jeziora Sember.
Wiesci docieraja do Danaliego dopiero nastgpnego popotudnia,
gdy pijany cztonek kompanii wsuwa "znalezisko" tawernianej dziew-
ce w gospodzie Dab i Wiécznia. Uczony Ojciec natychmiast wynaj-
muje pierwszg grupe awanturnikéw jaka moze znalezé do pogoni
za Kompania Srebrnego Szybu. Danali thumaczy, ze mapa jest stara
fatszywka sporzadzong stulecia temu do zwabiania poszukiwaczy
przygéd na $mier¢ w samym sercu Mrocznej Strazy i jej obecno$é
miedzy stronicami ksiegi przeoczono podczas katalogowania. Do-
puszczenie do tego, ze opuscita mury $wiatyni, zwazywszy nawet
na fakt iz zostala skradziona, jest w oczach Wiazacego grzechem,
ktéry musi zosta¢ natychmiast zmazany poprzez ostrzezenie pecho-
wych ztodziei o grozacym im niebezpieczenstwie (to, czy ustuchaja
tych ostrzezen, nie jest juz zmartwieniem Danaliego). Oczywiscie,
jako ze §wiatynia nie posiada prawdziwej mapy Mrocznej Strazy, Da-
nali bedzie niezwykle wdzieczny i odpowiednio nagrodzi bohateréw,
jezeli pokuszag si¢ oni o sporzadzenie takowej podczas poscigu.

‘NOCNI ZLoDZIEJE CZAROW

Pomimo szeroko rozpowszechnionych informacji, méwiacych ze po-
§r6d muréw Lisci Nauki nie'ma Zadnych toméw wiedzy tajemnej,
zawsze znajda sie czarodzieje, ktérzy uwazaja podobne plotki jedynie
jako dowéd na to, iz wewnatrz zwiericzonej iglica wiezy Lisci Na-
uki ukryte sa wszelkiego rodzaju ksiggi magiczne. Ostatnio pojawi-
ta si¢ pogloska, ze Danali uczynit wyjatek dla kolekeji magicznych
toméw, zgromadzonych przez niezyjacego juz Rhauntidesa, pomi-
mo istnienia prawdziwszych opowiesci, méwiacych, ze dziedzictwo
medrca lezy obecnie gdzie§ w lochach pod Wieza Wschodzacego
Ksiezyca. Bohaterowie dowiaduja si¢ przypadkowo o planowanej
probie infiltracji, ktorej chee dokona¢ znany zaklinacz/totrzyk z Sa-
erloon. Zyskuja przy tym sposobnos¢ pokrzyzowania jego planéw.
Jezelizdotaja tego dokonaé, Danali wynajmie ich jako uzupetnienie
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straznikéw strzegacych wiezy. W przeciggu nastgpnego dekadnia,
nie mniej niz dwunastu nie majacych ze soba nic wspélnego cza-
rodziejow lub ich agentéw, prébuje wykrasé kolekeje Rhauntidesa
z Lisci Nauki.

CIENISTY ATRAMENT

Chociaz w zbiorach Lisci Nauki prézno szuka¢ ksiag, ktére zawierajg
wiedze tajemna, ich tres¢ moze by¢ dla czytajacego niébezpieczna.
Kilka dni temu $wigtynia otrzymata od Rodu Ithivisk z Selgaunt
przesytke z ksigzkami, w ramach zaptaty za sporzadzenie kilku uméw,
ktére ustanowity przymierze handlowe pomiedzy sembijskimi roda-
mi kupieckimi, a handlarzami Rodu Silverhand z Highmoon. Wsréd
sprawozdan z uméw handlowych oraz notatek z zycia codziennego
datowanych na wiecej niz stulecie temu, znalazta si¢, dawno zapo-
mniana, niewielka ksigzeczka. Tomik o tytile Piesni Zgorzkniate-
go Serca zawieral mroczne i melancholijne piesni autorstwa Esvele
Ithivisk, zmarlej dawno temu stryjecznej babki obecnego patriarchy
rodu. Podczas katalogowania dziet Esvele, jeden z kaptanéw prze-
kartkowat pobieznie ksiazke, po czym pokazal ja Jhennie Iliathor,
aby zasiegna¢ opinii bardki. Jhenna zgodzita si¢ z nim, uznajac ksia-
zeczke za nic nadzwyczajnego, po czym dzieta Esvele bezzwlocznie
skatalogowano, odtozono na pétke i zapomniano o nich.

Jednak Jhenna i kaptan nie zdawali sobie sprawy, ze oboje zostali
zarazeni kontaktows trucizng nadnaturalnego pochodzenia, zna-
ng jako cienisty pomiot. Znajdowata si¢ ona, nie aktywna wewnatrz
atramentu, ktérym napisano ksigzke. Zachgcona obietnicami Shar,
Esvele spreparowala zatruty atrament, jako putapke dla kochanka
ktéry ja odtracit w nadziei, ze bedzie cierpiat réwnie mocno jak ona,
gdy przeczyta o jej mekach. Intryga Esvele nie zebrata jednak owo-
cow, gdyz jej byly kochanek zginat na morzu zanim zdazyta prze-
kaza¢ mu ksiazke. Stara Ithivisk zmarta niedtugo potem z powodu
wyniszczajacej choroby, za$ jej poezja zostata odlozona na pétke.

Cienisty pomiot wptywa jedynie na cieptokrwiste stworzenia — roz-
dziela od nich w trakcie snu ich wlasne cienie. Kazdej nocy o zmroku,
ofiary zapadaja w peten cierpieri sen, tracac tymczasowo 1k6 punk-

» tow Sity. Nie mozna ich obudzi¢, az do $witu. W tym czasie, ich cie

zostaje przetransformowany w nieumarta, grasujaca po okolicy isto-
te o tym samym imieniu. Wszystkie udane ataki przeciw cieniowi,
odbijajg si¢ krwawymi ranami na prawdziwym ciele ofiary, zadajac
jej odpowiednig liczbe obrazen. Jezeli cieni zostanie w jakikolwiek
spos6b zniszczony, ofiara umiera. Kiedy Sita ofiary zostanie zreduko-
wana do 0, umiera, za$ cieri zyskuje wiasng wole. Codzienne rzuca-
nie czar6w mniejsze odnowienie i odnowienie pozwala utrzymac ofiare
przy zyciu poprzez przywrécenie punktéw Sity, nie koriczy jednak
niszczacego dziatania cienistego pomiotu. Te siejaca spustoszenie tru-
cizng mozna powstrzymac tylko poprzez rzucenie zaklecia ochrona
przed negatywng energiq i neutralizacja trucizny. Wiedza ta znana jest
jednak tylko niektérym wyznawcom Shar.

Nastepnej nocy po przybyciu ksiazki, Jhenna i kaptan zapadaja
na chorobe i nie mozna ich dobudzi¢. W tym samym czasie ich cienie
zaczynaja przesladowaé mieszkancéw, wiatyni. Danali niszezy cien
kaptana, zanim zdaje sobie sprawe z wiezi, jaka taczyta go z ofiara,
powodujac §mier¢ duchownego. Zdawszy sobie sprawe z niebez-
pieczenistwa, Danali rozkazuje wszystkim mieszkaficom opuszcze-
nie $wiatyni, zostajac sam ze swa ukochang. Proces ten powtarza
si¢ przez siedem kolejnych dni, w ciagu ktérych Jhenna staje si¢ coraz
stabsza, a Danali nie potrafi znalez¢ lekarstwa. Wreszcie, pewnej nocy
kto$ uruchamia niektore z glifsw strzezenia. Danali widzi jak kilka
postaci znika w ciemnosciach. Wiedzac, ze w $wiatyni nie ma ani
podstarzatych kaptanéw, ani Straznikéw Wiezy, Uczony Ojciec wy-
najmuje grupe odwaznych awanturnikéw, ktérym ufa na tyle, aby po-
wierzy¢ im ochrone swiatyni przed intruzami oraz zadanie odpierania
atak6éw cienia, jednoczesnie nie niszczac go. Nastepnie zamyka si¢ w
$wiatynnej bibliotece, desperacko prébujac odnalezienia lekarstwa.
Danali nie ma pojecia, ze intruzi s3 mnichami z zakonu Ciemnego
Ksigzyca, ktorzy zostali wystani przez ich mroczng panig do odzy-
skania od dawna utraconej ksiazki, uznawanej przez oddanych Shar
za $wicty tekst. Powracaja oni kolejnej nocy, tym razem przygotowa-
ni na dziatanie swiatynnych barier i wdajg si¢ w walke z bohaterami
na terenie Lisci Nauki. Jezeli postaciom graczy uda si¢ ustali¢ czego
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poszukuja napastnicy lub $ledzi¢ ich az dotra do swojego mistrza,

Danali zyska nadziej¢ na odkrycie trujacego sekretu ks1qzk1 i wyle- O AUTO BZE : i ' : 5

czenie swej ukochane;j.

Eric L. Boyd to nazwisko dobrze znane wsréd fanéw Krain, dzigki
wktadowi w poprzednia i obecng edycje settingu. Eric jest wsp6t-
autorem Wyznari i Panteondw, oraz autorem opisu grup etnicznych _
ludzi oraz podras krasnoludéw w podreczniku Rasy Faerunu. Lo
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