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ozszerzenie Sieciowe — Wyzminia i Panteony opracowane
ostaio z mysla o nabywcach tego podrecznika. Z tego
powodu, po jak ksigzka, do ktérej jest przeznaczone, korzysta
z mechaniki edycji 3.0 i z odpowiedniej polskiej terminologii. Polskie
wydanie Podrecznikiw Zrodz‘owycb DE&D wer. 3.5 wprowadzito jed-
nak, poza zmianami systemowymi, znaczace zmiany w nazewnictwie.
To opracowanie, przygotowane przez redakcje serwisu dnd.polter.
pl, pozwala wykorzysta¢ w petni Rozszerzenie Sieciowe — Wyznania
i Panteony takze posiadaczom nowszej wersji systemu.

Znajdujy si¢ tutaj statystyki tych Bohateréw Niezaleznych, kté-
re sa niezgodne z edycja 3.5, z racji na zmiany w mechanice gry
lub w stosowanym nazewnictwie. Wszystkie materialy z Rozszerze-
nia Sieciowego — Wyznai i Panteondw, ktére nie zostaty poddane kon-
wersji w tym pliku, mozna bez przeszkéd stosowaé wraz z nowymi

regutami gry.

. Wyznaii i Panteonow. Z tego powodu jego uklad zaczyna sie na
stronie 14. -
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Dokument ten stanowi uzupelnienie Rozszerzenia Sieciowego do.

KONWERSJA MECHANIKI

@'Uczony Ojciec Wzniosty Atlar Hasicor Danali: mezczyzna czto-
wiek kaptan 9/boski stuga 3 Oghmy; SW 12; §redni humanoid; KW
12k8-24; pw 30; Ini -1; Szyb 9 m; KP 15 (dotyk 9, nieprzygotowany
15); bazowy atk/zwa +11/+10; atk +7 wrecz (1k8/19-20 jasniejgcy
dtugi miecz +1); catk atk +7/+2 wrecz (1k8/19-20 jasniejgcy diugi
miecz +1); SA odpedzanie nieumartych 6/dzien; SC boski wystannik,
nadanie zdolnosci czarowania, u§wigcona obrona +1; Char PD; RO
Wytr +7, Ref +3, Wola +14; 5.8, Zr 8, Bd 6, Int 19, Rzt 20, Cha 16.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +9, Dyplomacja +8, Koncentra-
cja +4, Leczenie +7, Rzemiosto (introligatorstwo) +16, Rzemiosto
(tkactwo) +12, Wiedza (geografia) +13, Wiedza (historia Dolin)
+14, Wiedza (miejscowa — Doliny) +13, Wiedza (natura Dolin)
+13, Wiedza (religia Dolin) +14, Wiedza (szlachta i wiadcy Dolin)
+12, Wiedza (tajemna) +6, Wystepy (instrumenty dete) +5; Biegtos¢
w broni zotnierskiej (dtugi miecz), Stworzenie cudownego przed-
miotu, Wyksztalcenie (historia Dolin, religie Dolin), Wykucie pier-
$cienia, Zapisanie zwoju, Skupienie na umiejetnosci (Rzemiosto [in-
troligatorstwo]).

Opracowanie przeznaczone do uzytku z Rozszerzeniem Sieciowym
do Wyznari i Panteondw, przettumaczonym przez redaktoréw stro-
ny za zgoda Wydawnictwa ISA, wiasciciela praw do polskiej edycji
D&D
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Przygotowane czary (6/8/6/6/5/5/3; bazowy ST = 15 + poziom
czarw): 0. — odezytanie magii (2), leczenie drobnych ran (2), wykrycie
magii (2); 1. — boska taska (2), sanktuarium, tarcza wiary, wykrycie
chaosu, wykrycie sekretnych drzwi*, wykrycie zla, zaglada; 2. —przepo-
wiednia, stabsze praywricenie energii Zyciowej, sxukanie putapek, tar-
cza dla przyjaciela, unieruchomienie osoby, wspomozenie®; 3.— modlitwa,
piekqce Swiatlo, przetamanie choroby, przetamanie klgtwy, Jugeslia*,
przetamanie slepoty/gluchoty; 4. — jezyki, neutralizacja trucizny, przy-
wrdcenie energii Zyciowej, proroctwo’, ujawnienie klamstw; 5. — obcowa-
nie, przywolanie z martwych, szpiegowanie, widzenie prawdy”, zbio-
rowe leczenie lekkich ran; 6. — uzdrowienie, zadanie/misja, znalezienie
Sciezki.

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

Ekwipunek: dtugi r6g, jasniejgcy diugi miecz +1, mithrilowa koszulka
+2, pierscieri wiedzy, szata wielu pieczgci.

@ 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); bazowy
atk/zwa +3/+4; atk +3 wrecz (1k6-1, mistrzowski drag); catk atk +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.

Umicjetnosci i atuty: Rzemiosto (introligatorstwo) +9, Wiedza
(geografia) +12, Wiedza (historia Dolin) +8, Wiedza (miejscowa —
Doliny) +12, Wiedza (natura) +8, Wiedza (religia Dolin) +6, Wiedza
(szlachta i wladcy Dolin) +8, Wiedza (tajemna) +5, Zbieranie infor-
macji +3; Skupienie na umieje¢tnosci (Rzemiosto [introligatorstwo])
Skupienie na umiejetnosci (Wiedza [geografia]), Skup1er11e na umie-
jetnosci (Wiedza [miejscowa — Doliny]).

Przygotowane czary (5/5/4/3; bazowy ST = 14 + poziom czaru):
0. — odczytanie magii, naprawa, odpornosc, swiatto, wykrycie magii; 1
— blogostawieristwo, boskie wzgledy, rozkaz, rozumienie jezykow, Zauro-
czenie 0s0by™, 2. — cisza, odpornosc na energig, przepowiednia, uspokojenie
emocji; 3. — jasnostyszenie/jasnowidzenie®, magiczna szata, 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 hetm); okulary widzenia szczegolow, olejek
wiecznosci, ZwOj scalania, szata uczonego.

@'Straznicy Wiedzy (2): mezczyzna i kobieta cztowiek bard 1/ka-
ptan 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); ba-
zowy atk/zwa +1/+0; atk +0 wrecz (1k6-1, drag); catk atk +0 wrecz
(1k6-1, drag); SA odpedzanie nieumartych 5/dzieri; SC muzyka bar-
déw 1/dzien (fascynacja, inspirowanie odwagi +1, 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.

Umigjetnosci i atuty: Rzemiosto (introligatorstwo) +11, Wiedza
(geografia) +8, Wiedza (historia Dolin) +9, Wiedza (miejscowa —
Doliny) +9, Wiedza (natura) +6, Wiedza (religia Dolin) +5, Wiedza
(szlachta i wladcy Dolin) +8, Wystepy +6, Zbieranie informacji +3;
Btyskawiczny refleks, Skupienie na umiejetnosci (Rzemiosto [intro-
ligatorstwo]), Zelazna wola.

Znane czary barda: (2; bazowy ST = 12 + poziom czaru): 0. — od-
czytanie magii, odpornosc, swiatto, wykrycie magii.

Przygotowane czary (4/4; bazowy ST = 13 + poziom czaru): 0. —
naprawa (2), przewodnictwo, wykrycie magii; 1. — blogostawierstwo,
sanktuarium, tarcza entropii, wykrycie sekretnych drzwi.

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

Ekwipunek: éwiekowana skora, drag, obrecz Wigzgceego, szata uczo-
nego.
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@ Poszukiwacze (4): mezczyzna i kobieta czlowiek kaptan 1 Oghmy;
SW 1; srednie- humanoidy; KW 1k8-1; pw 3; Ini +0; Szyb 9 m; KP
12 (dotyk 10, nieprzygotowany 12); bazowy atk/zwa +0/-1; atk -1
wreez (1k6-1, drag); catk atk -1 wreez (1k6-1, drag); SA odpedzanie
nieumartych 5/ dzien; Char PD lub ND; RO Wytr +1, Ref +2, Wola
+5; S 8,7Zr 10,Bd 9, Int 16, Rzt 17, Cha 115

Umiejetnosci i atuty: Rzemiosto (introligatorstwo) +7, Wiedza
(geografia) +6, Wiedza (historia) +6, Wiedza (miejscowa — Doli-
ny) +6, Wiedza (natura) +5, Wiedza (religia) +6, Wiedza (szlachta
i whadcy) +5, Zbieranie informacji +3; Blyskawiczny refleks, Skupie-
nie na umiejetnosci (Rzemiosto [introligatorstwol).

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

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

" Ekwipunck: skorznia, drag, naszyjnik modlitewnych paciorkow (blo-
gostawienstwo), szata uczonego.

@ Opiekunka Wiedzy Rowana Silvercrown: kobieta czlowiek
mnich 4; SW 4; $redni humanoid; KW 4k8; pw 18; Ini +2; Szyb 12
m; KP 16 (dotyk 15, nieprzygotowany 14); bazowy atk/zwa’+3/+5;
atk +4 wrecz (1k8+1, uderzenie bez broni) lub +5 wrecz (1k6+1, mi-
strzowski siangham); catk atk +2/+2 wrecz (1k8+1, uderzenie bez
broni) lub +3/+3 wrecz (1k6+1, mistrzowski siangham); SA grad cio-
s6w, oszatamiajacy atak 4/dzieri; SC powolny upadek (6 m), spokojny
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: Ciche poruszanie si¢ +8, Koncentracja +2,
Nastuchiwanie +9, Rzemiosto (introligatorstwo) +4, Skakanie +6,
Spostrzegawczo$é, ++5, Ukrywanie sie +4, Upadanie +9, Wiedza
(geografia) +4, Wspinaczka +7, Wystepy (instrumenty dete) +1, Za-
chowanie réwnowagi +10; Doskonalsze uderzenie bez broni, Odbi-

¢ janie strzal, Ruchliwos¢, Uniki, Wyszkolenie w walce.

Ekwipunek: karwasze pancerza +1, mistrzowski siangham, pfaszcz
odpornosci +1, mistrzowska piszczatka, szata mnicha.

@' Dzieci Biernego Glosu (zmiennie): mezczyzna i kobieta cztowiek
mnich 2; SW 2; §rednie humanoidy; KW 2k8; pw 9; Ini +1; Szyb 9
m; KP 15 (dotyk 14, nieprzygotowany 14); bazowy atk/zwa +1/+3;
atk +3 wrecz (1k8+2, uderzenie bez broni) lub +3 wrecz (1k6+2, sian-
gham); catk atk +1/+1 wrecz (1k8+1, uderzenie bez broni) lub +1/+1
wrecz (1k6+1, siangham); SA grad cioséw, oszalamiajacy 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 sie +4, Koncentracja +2, Na-
stuchiwanie +6, Rzemiosto (introligatorstwo) +2, Skakanie +4; Spo-
strzegawczo$¢ +5, Ukrywanie si¢ +3, Wiedza (geografia) +3, Wspi-
naczka +4, Wystepy (instrumenty dete) +1, Zachowanie réwnowagi
+3, Zwmnosc +5; Doskonalsze uderzenie bez broni, Odbijanie strzat,
Umk1 Zelazna wola

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

@'Sierzant Mourn Deepwood: mezczyzna pélelf zbrojny 2; SW 1;
$redni humanoid (elf); KW 2k8-2; pw 7; Ini +1; Szyb 6 m; KP 17
(dotyk 11, nieprzygotowany 16); bazowy atk/zwa +2/+0; atk +3 wrecz
(1k8/19-20, mistrzowski diugi miecz) lub +5 dystansowy (1k8/x3,
mistrzowski dtugi tuk); catk atk +3 wrecz (1k8/19-20, mistrzowski
dtugi miecz) lub +5 dystansowy (1k8/x3, mistrzowski dtugi tuk); SC
pételfie cechy rasowe; Char PD; RO Wytr +2, Ref +1; Wola +0; S 10,
Zr 12,Bd 9, Int 10, Rzt 10, Cha 12.

Umiejetnosci i atuty: Jezdziectwo +4, Nastuchiwanie +3, Ptywanie
+1, Postepowanie ze zwierzetami +2, Przeszukiwanie +1, Spostrze- L5
gawczo$¢ +1, Zastraszanie +2; Skupienie na broni (dtugi tuk). §

Ekwipunek: kolczuga +1, mistrzowski dtugi miecz, mistrzowski tuk, i
piszczatka, eliksir kociej gracji, eliksir leczenia lekkich ran (2), kotczan
z 20 strzatami, ubranie podréznika.
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@'Straznicy Wiezy (8): mezczyzna i kobieta cztowiek zbrojny 1; SW
1/2; srednie humanoidy; KW 1k8+3; pw 7; Ini +2; Szyb 6 m; KP 14
(dotyk 10, nieprzygotowany 14); Atak+1 wrecez (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.

Umiejetnosci i atuty ]ezd21ectwo +3, Ptywanie +1, Postepowanie
ze zwierzetami +2, Spostrzegawczos¢ +4, Zastraszanie +2; Skrwa-
wienie, Twardosé.

Ekwipunek: zbjoja tuskowa, dtugi miecz, mistrzowski diugi tuk,

piszczatka, eliksir leczenia lekkich ran, kotczan z 20 strzatami, ubranie
podréznika. :
@ Thenna Iliathor: kobieta pételf bard 7/agent Harfiarzy 5; SW 12;
$redni humanoid (elf); KW 12ké6; pw 42; Ini +3; Szyb 9 m; KP 20
(dotyk 13, nieprzygotowany 17); bazowy atk/zwa +7/+7; atk +9 wrecz
(1k8+1/17-20, cormanthyrskie elfie ostrze) lub +11 dystansowy (1k8/
x3, refleksyjny diugi tuk); catk atk +9/+4 wrecz (1k8+1/17-20, cor-
manthyrskie elfie ostrze) lub +11/+6 dystansowy (1k8/x3, refleksyjny
diugl tuk); SC dar Mystry, glos Lurue, muzyka bardow (fascynacja, in-
spirowanie odwag +1, kontrpiessi, podniesienie kompetencii, sugestia)
7/dzieni, oko Deneira, pételfie cechy rasowe, serce Lliiry, usmiech Ty-
mory,wiedza bardéw/Harfiarzy +14; Char ND; RO Wytr +3, Ref +9,
Wola +11; S 10, Zr 16, Bd 10, Int 14, Rzt 10, Cha 18.
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Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +9, Ciche poruszanie si¢ +8,
Czarostwo +7, Dyplomacja +16, Koncentracja +5, Nastuchiwanie
+6, Odcyfrowywanie zapiskéw +4, Plywanie +2, Przebichanie +9,
Przeszukiwanie +5, Skakanie +1, Spostrzegawczos¢ +3, Stosowanie
magicznych urzadzen +9, Sztuka przetrwania +2, Ukrywanie si¢ +5,
Wiedza (miejscowa — Dohny) +9, Wyczucie pobudek +5, Wystepy
(1nstrumenty strunowe) +16, Zachowanie réwnowagi +4, Zastra-
szanie +6, Zbieranie informacji +11, Zwinnos¢ +8; Biegtos¢ w broni
zotnierskiej (dtugi miecz), Biegto§¢ w broni zotnierskiej (refleksyjny
dtugi tuk), Czujnos¢, Skrwawienie, Tropienie, Skupienie na umiejet-
nosci (Wystepy [instrumenty strunowe]), Skupienie na umiejgtnosci
(Zbieranie informacji), Zelazna wola.

Znane czary barda: (3/4/4/4/3; bazowy ST = 14 + poziom czaru):
0. — odczytanie magii, kuglarstwo, odpornosé, otumanieriie, widmowy
odglos, wykrycie magiiy 1. — spadajgce pidrko, 5zybki odwrdt, uspienie,
zauroczenie; 2. — leczenie Srednich ran, lustrzane odbicie, splendor orta,
:zepczqc_y wiatr, 3 przyspzeszeme, rozpraszeme magzz, szpzegowame,
zaawansowany obraz; 4. — swoboda dzialania, unieruchomienie potwo-
ra, Znajomost legend.

Ekwipunek: elfia ,éolczuga +2, refleksyjny dtugi tuk, cormanthyrskie
elfie ostrze (dtugi miecz ostrosci +1) z symbolem Rodu Iliathor, sfaby
znaczek Harfiarzy (dziata jak piersciers umystowej tarczy), harfa Rhin-
galada, eliksir c/mr_yzmy, eliksir krasomowstwa, eliksir prawdomownostc,
balsam stabej odpornoscz na czary, kotczan z 40 strzatami.

i ocf
- )ﬁ_fm




