7

P

e

Cordell

Bruce R
id Noonan

i bt o
-

R T e T R

5]

Dav

Jeft Grubb




I KSIEGA PLANOW

Jerr Gruss, Bruck R. CorpELL, Davip Noonax

DB AT OFWEY MATERT AL BB R T LR O R GoRAT RO LG N
Anpy Corrins, MonTE Cook, STEVE Dawn Murin
MirLLER, Rice REDMAN, SEAN K REYNOLDS,
JexNiFER CLARKE WILKES, SKIP WiLriams, ILUSTRACJA NA OKLADCE
James Wyart ARNIE SWEKEL
o Ca TR U SO R ILUSTRACJE WEWNETRZNE
Davip NooNaN, JENNTIFER CLARKE WILKES BT v o Monra Moot
5 WAYNE R.EYNOLD’S, DARRELé; RICHE
DYREKTOR KREATYWNY Davip RoacH, ARNIE SWEKEL :
EDp STARK
L QIEARACOW ANIE GRAFICZNE
KTE ROWNIK PR_OIEKTU Suerry Froyp, Dawnxy MuriN
JusTIN ZIRAN

GO RET o @ex G RS A AT

IEINESR O WesN T K- PR O.DUK C J.I
Topp GAMBLE

Cuas DeLoxG

ZARZADZANIE PRO]EKTEM T Y P O G R A F I A
ANTHONY VALTERRA Erix Dorrigs

Testujacy GrE: Jason Carl, Michele Carter, Andy Collins, Monte Cook, Bruce Cordell,A Cameron Curtis, Jesse Dcckef,
David Eckelberry, Cory.J. Herndon, Gwendolyn FM Kestrel, Toby Latin, Will MeDermott, Rich Redman, Thomas M. Reid,
Steye Schubert, Chris Thomason, Jennifer Clarke Wilkes, Penny Williams, Skip Williams.

7RODLA: Ta ksiazka powstata na solidnych fundamentach. Plany zawsze byly kosmologia wiecznie zmienna, od pierwotnych
wizji Gary'ego Gygaxai Dave Sutherlanda, poprzez oryginalna, niemal talmudyczng pozycjg Manual of The Planes Jeffa Grubba
z dodatkami Rogera Moore’a 1 Eda Greenwooda, az po barwne dzielo PLANESCAPE, autorstwa Davida Cooka, Colina McComba,
Michele Carter i Monte Cooka. Inne Zrédta to nowy Opis Swiata ZAPOMNILANYCH KRA4IN autorstwa Eda Greenwooda, Skipa
Williamsa, Seana K Reynoldsa i Roba Heinsoo; Magazys DR4GoN® nr 172 i artykut , The King and Queen of Dragons” Skipa
Williamsa; Guide 1o the Ethereal Plane Bruce’a R. Cordella, Podrgezniki Psioniki Bruce’a Cordella; Tangenss Bruce’a Cordella;
Kiigga'i Krew Bruce’a Cordella i Skipa Williamsa.

b ot
't

Oparte na oryginalnych zasadach DUNGEONS & DraGONS® stworzonych przez Gary'ego Gygaxa i Dave’a Arnesona oraz na
nowej grze DUNGEONS & DraGons® opracowanej przez Jonathana Tweeta, Monte Cooka, Skipa Williamsa i Petera Adkinsona.

0.8, CANADA, ASIA, PACIFIC, - EUROPEAN HEADQUARTERS ISASp.zo.0. ‘Wydawca: ISA Sp.zo.0.

& LATIN AMERICA . _ * Wizards of the Coast, Belgium Al Krakowska110/114 Thaumaczenie: Tomasz Andruszkiewicz

Wizards of the Coast, Inc. Ty 7 T Hosfveld 6d 02-256 Warszawa Michat Mochocki

P.0.Box 707 | 1702 Groot-Bijgaarden tel./fax: [0-22] 846-27-59 Korekta merytoryczna: Tomek Kreczmar

Renton WA 98057-0707 A Belgium e-mail: isa@isapl Korekta: Marzena Pitko

(Questions?) 1-800-324-6496 +322 4673360 Skiad: Antonina Liedtke
620-WTC11850 ISBN:83-88916-65-3

Loga i nazwy DUNGEONS & DkaGONS, D&D, DRAGOX, MisTRz PODZIEMI, FORGOTTEN REALMS, PLANESCAPE 1 Wizards of the Coast sa zastrzezonymi znakami handlowymi firmy Wizards of the
Coast, Inc., beddcej czgseig Hasbro, Inc. Logo d20 System jest znakiem handlowym nalezacym do Wizards of the Coast, Inc. Wiszystkie postacie z Wizards of the Coast, imiona i wyraine do nich
podobiesstwa sq znakami handlowymi Wizards of the Coast, Inc. Produkt ten jest chroniony polskim i miedzynarodowym prawem autorskim. Jakiekolwick jego powiclanic lub nieautoryzowany ugytek
jegozawartodci jest niedozwolone bez pisemnej zgody Wizards of the Coast, Ine. Materiat ten jest fikcja. Jakiekolwick podobiesistwo do oséb prawdziwyeh, Zyjacych Lub nie, jest catkowicie przypadkowe,
©12001, 2004 Wizards of the Coast, Inc. Na licencji Hasbro Consumer Products. Wszelkie prawa zastrzeone. Prawa do polskiego wydania DUNGEONS & Dracons®nalezs do ISA Sp. z 0.0.

Odwied? strony: www.wizards.com/dnd
www.isa.pl

)




Spis tresci

Kigpa PIRROUE . v ssmomsisiminsissian sn s 4
Rozdzial 1: Natura planéw ........... 5
Przedstawienie planéw .................... 6
Czymsaplany? . ... 6
Cechyplanéw ............................ 7
Rozdzial 2: Eacza planarne ... ....... 15
in(erukcje p];mc')w ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 15
Kosmologla DD . ooc o o mins tanmeshois 16
Budowanie wlasnej kosmologii ...........16
Przemieszczanie si¢ miedzy planami ......19
Rozdzial 3: Postacie i magia......... 23
Potwory jako 1asy v.iasseuiivasiie s 23
Klasy prestizowe ...........coooieiiiinnn.. 24
Magiaiplany ... 32
NOWE EZATF « wcarmieaemyiimmemans sasmmas s 33
Rozdzial 4: Plan Materialny ......... 41
Cechy Planu Materialnego ............... 41
Alternatywne Plany Materialne .. ......... 43
Rozdzial 5: Plany Przechodnie ...... 45
Przemieszczanie si¢ pomiedzy Planami
PizechodRitii: v summmsmsass 46
Plan As[ra]ny ......... L T A R T 47
Plan Eteryczny ............. e 53
Plan Cieni ..ovoveei e 59
Rozdzial 6: Plany Wewnetrzne ...... 65
Cechy Planéw Wewnetrznych ............ 65
Polaczenia Planéw Wewnetrznych ........ 66
Laczenie Plandw WEWll::trznych ..... s .66
Mieszkanicy Planéw Wewnetrznych ... .... 67
Plan Zywiolu Powietrza .................. 68
Plan Zywiolu Ziemi .........ooooviininn.. 70
Plan Zywiolu Ognia ..........oooviine. 74
Plan Zywiolu Wody .......oocoiviiniin.. 77
Plan Negatywnej Energii ................. 80
Plan Pozytywnej Energii ................. 82
Rozdzial 7: Plany Zewnetrzne ...... 85
Cechy Planéw Zewnetrznych ............85
Polaczenia Planéw Zewnetrznych ... .. 86
Podrézowanie po Planach Zewnetrznych . .86
Mieszkancy Planow Zewnetrznych ....... 88
Bohaterskie Domeny Ysgardu ............90
Wiecznie Zmienny Chaos Limbo .........93
Wietrzne Glebiny Pandemonium .........97
Nieskoriczone Warstwy Otchlani .........99
Wiezienne Glebiny Carceri............. 104
Szare Pustkowia Hadesu................ 108
Czarna Wiecznos¢ Gehenny ............ 111
Dziewie¢ Piekiel Baatoru ............... 115
Piekielne Pola Bitewne Acheronu ....... 123
Mechaniczna Nirwana Mechanusa ... .. 127
Pokojowe Krolestwa Arkadii............ 130
Siedem Niebianskich Kondygnacji
Celestii ......ooooviiiiiiiii. 132
Blizniacze Raje Bytopii ................. 136
Blogoslawione Pola Elizjum ............ 138
Bricz'Ziemn Bestl viavmnnsimnnmasam 141
Olimpijskie Polany Arborei............. 144
Harmonijna Domena Zewnetrza . ....... 147
Tabele spotkan dla Planow
ZEWNEZAVEN .o ivsmimincmmnins 152
Rozdzial 8: Polplany ............... 153
Cechypolplanu ........................ 153

Polaczenia pé}pleléw AAAAAA F 153

Losowy generator pélplanéw ........... 154
Nerh,ZyjacyPlan N %
Obserwatorium .............c.ooooa.... 157
Ziemia Niezyja ...ooviiiivuniiiniinen. 158
Rozdzial 9: Potwory ................ 159
Astralny pancernik................ L 159
Bariaur .........coiiiiiiiiiiii e 161
Demon ........cooiiiiiiiiiiiinnan. 162
15730 7-) S 164
1 D)a1 1) ) SR e AT 165
BfetHetyd ommummmmemsssmwamas i 168
BDeTEon, oS nmsna s v Ve 170
Gitjanki ... 171
Gitzerai.............. 173
MEHEIT coenmmmssn: 174
Niebianin ......... son LTS
Nieuchronny ...... s FF
Pseudozywiolak . ... § e e 179
Yugolmh .............................. 184
Szablony ... 188
Dodatek: Inne warianty planéw
T LOSHIOlORITE . v s 201
Kraiha Show s aanivaans s 201
Plan LUster .........c.vvvevnerenneennns 204
Swiat Duchéw ..o, 205
Plan Zywiolu Zimna ................... 206
Plan Zywiolu Drewna ............... e c
Plan Energii Temporalnej .............. 208
Plan Fadtie: sweosmnedsnmimissan 210
Odlegha Dziedzina ..................... 211
Kosmologia Miriadéw Plandw .......... 213
Kosmologia Blizniakow ............. - L
Rosmologia Planetarium ............ WY i
Kosmologia Kretej Drogi ............... 218
Anomalie Planarne ............ TR 220
Indeksispistabel ................. 222

Spis map i diagramow
Schemat kosmoelogii D&D ................
Kosmologia D&D: Wielkie Kolo
Ksztalty planow ..........
Relacje miedzyplanarne ... ..

Prosta kosmologia: Ws;‘ys[koswmt ........ 20
Astr Ellll[‘ JEZ]D['I kOlDTDV\« ................. 48
Eteryczne zaslony .. SEESE R i e ui B
Plan cieni i alteumtywne kosmologle Gainbd
Tréjwymiarowy model Planow
Wewnetrznych ... 67
PIaBig: ZoWiisHa e .o smmsmsiass 87
WEFATE 5o i £ s s 5 i 92
TAMD G ooz e s 95
Pahdemonitiin: s ssnaasvisis sesmes s 98
Otchlan ... 102
Carceri ..o.viiii e 107
{2 T L TS PTT 110
CEHERIRAL <ymimisimin s wiitesos o s s nisisivsin 112
Dziewigé Piekiel ... oo 120
AChEtOn vivensws sty sr s i 125
Mechanus sauresmazesinizomiis 129
Arkadia . ...ooooiiiiiiii 131
Celestia........ F 134
BY O e wowssmmmmiaenimaie pivime 137
BHEHIN < cosssmassosmss sm oo 140
ZiemieBeSHL e wnisssiiina L iimg 143
Arborea ...

Rubieze ..
Kraina Snow
Kosmologia Miriadéw Planéw .......... 214

Spis ramek
Walka w trzech wymiarach ................ 9
Czas wwielkimkole ..................... 10

Plany warstwowe ...........ooooiiionn 11

Zmiana kosmologii w trakcie gry ......... 18
Unoszac kurtyne: Odslanianie wlasnej
kosmologii..oooveriiiiiiiinn.s T 19
Kz do portali .« o ssmmusmoss s s 21
Nowy przedmiot: wymiarowy sekstant . ... 22
Przeniesienie na losowy plan ............. 38
Czary objawien i alternatywne plany
materialne ... e
Postacie w akeji: Percepcja na Planach
PO ABICH v as s mamammssis e avssms 46
Opcja: Zmienianie przestrzeni astralnej .. .47
Opcja; Kierunkowy Plan Astralny ......... 50
Opcja: Bez przestrzeni astralnej ........... 50
Karaka Astralna . .............. s 52
Opcja: Daleki eter ,...... TN, 55
Opcja: Bez przemznm eterycznej ......... 55
Opcja: Wiele przestrzeni eterycznych ... 58
Nowy przedmiot: Gobelin Eferu ........... 59

Alternatywna kosmologia dla Planow

Przechodnich ..............
Opcja: Bez przestrzeni cieni .
Opcja: Cienie innych planéw

Wariant: Tancerze Cieni i Plan Cieni ...... 64
Opcja: Bez Planéw Wewnetrznych ........ 67
Wykopywanie sig ... 72
Kto rzadzi Planami Zywiolow? ............ 84
Opcja: Panteon dzialajacy wspélnie ....... 89
Opcja: Bez Plandw Zewnetrznych ........ 90
Wojna krwi .wovicws svnsev s v sraid 90
Opcja: Ysgard jako plun materiainy AAAAAAA 91
Co moge zrobic z kontrolowanym

Limbo? ..o 94
Opcja: Limbo — krawedz rzeczywistosci .. .95
Whadey slaadéw . ... R R 96
Wichury Pandemonium .................. 97
St Ehassn vesms s s i 100
Losowe warstwy Otchlani .............. 101
Powrdt Orkusa ...ooooeveiiiiii. 103
Niespodzianka grzesznika . 106
BRATIPENG i v nsseiin e T
Szare wyczerpanie ............ san L0
Pelzajace miasto . .............. s 113
Kwasowy Snieg ............... Lo 114
Mroczna Osemka ..o, 116
Wladca Pierwszej: Bel ............... .. 117
Wiladca Drugiej: Arcyksiaze Dispater .... 117
Tiamat, chromatyczny smok ............ 118

Wladca Trzeciej: Wicehrabia Mammon . 119
Wladcy Czwartej: Lady Fierna

iarcyksiaze Belial ................... 119
Wladea Piatej: Ksiaze Levistus .......... 121
Lord Széstej: Hrabina Wiedima ........ 121
Whadca Siodmej: Belzebub ............. 122
Whadea Osmej: Mefistofeles ............ 122
Wladea Dziewiatej: Asmodeusz, Krol

Dziewieciu Piekiel ... .............. 123
Goblifisko-orkowa wojna wéréd

SEBECIAROW oo wwm s s s vi s mins 124
Uchronienie si¢ przed konserwacyjnym

dzialaniem Thuldanin ............... 126
Przezycie bmzv OStrzy na Ocanrhusle apn 126
Krolowie BUrzy ......ooviiiieneiae... 131
Bahamut, platynowy smok ..... e 133
Opcja: Same gnomy w Bytopii .......... 137
Ehlonna, boginilaséw .................. 143
Opcja: Wiecej bostw w Arvandorze ..... 146
Opcja: Zewnetrza agresywnie neutralne . 148
Senna podréz ...... .. 202
Swiadome $nienie . 203
Jak dosta¢ sie na Plan Luster ............ 205
Gorsze cechy FASTHE . cvisisimavinamiasn 210
Latwiej dostepny Faetrie ............o.. 210
Modyfikowanie czaréw eterycznych .... 215

Opcja: Silniejsza dominacja zywioléw ... 218




Wst
Jest to ksiazka o innych swiatach. @ P

Opowiada o niebie i piekle. O czesciach skladowych
wszechéwiata i o palacach bogéw. O jasniejacych portalach
i éciezkach wiodacych przez mgle i cienie.

O wszechswiecie i kosmologii, kktéra utrzymuje wszystko
w ruchu. Ksiega o planach egzystencji.

Jakies wyobrazenia o innych §wiatach — krainach i dzie-
dzinach potezniejszych oraz dziwniejszych niz nasza wlasna
— zawsze istnialy w naszej mitologii. Orfeusz zstepuje do
krainy umarlych, a na szczycie Olimpu mieszkaja bostwa.
Istoty szlachetne i plugawe przybywaja z odleglych swiatow
na wezwanie rzucajacego czary i spelniaja jego wole. Terra
incognita. Nieznane ziemie. Tutaj s3 potwory.

Ksigga Plandw to nie tylko spis siedzib diablow, demonow,
niebian i zywiolakow. Zawiera ona narzedzia, za pomoca
letorych mozesz stworzyé wlasne wszechswiaty i kosmo-
logie. Opracowa¢ uklad planéw tak samo, jak czynisz
z narodami i miastami w przygodach — a plany posiadaja
nieskonczony potencjal do rozwijania.

Cheac korzystaé z Ksiggi Planiw, potrzebujesz takze Pod-
recznika Gracza, Przewodnika MISTRZA PODZIEMI oraz Ksiggi
Potworiw. Wowcezas bedziesz mogl zbudowad whasne wszech-
§wiaty i wypuscic graczy na nowe plany egzystencji.

Zapraszamy!

KSIEGA PLANOW

Ksiazka ta przedstawia informacje i dla Mistrzéw Podziemi,
i dla graczy, zabierajac ich na wielka wycieczke po planach.
Ksigga Planéw jest przeznaczona przede wszystkim dla MP,
ale gracze réwniez moga go czytaé. Jesli twéj MP tworzy
wlasna kosmologie, lektura tej pozycji nie zepsuje ci zad-
nych niespodzianek.

Natura planéw (Rozdzial 1): Ten rozdzial odpowiada na
podstawowe pytania — czym sa plany i jakie jest ich znacze-
nie. Objasnia cechy planow, elementow skladowych twojej
kosmologii. Jest to przewodnik typu ,zrob to sam”, uczacy
jak budowac nowe wymiary i wszechswiaty.

Laczenie planow (Rozdzial 2): W tym rozdziale opi-
sano, jak po zbudowaniu $wiatéw powiazac je ze soba. Jak
przenosic sie z jednego planu na inny i co to takiego punkty
dostepu?

Postacie i magia (Rozdzial 3): Ta czes¢ przedstawia
nowe opcje do wyboru dla postaci, w tym klasy presti-
zowe (o$wiecony wystannil, niszczyciel bram, planarny
bohater i planarny budowniczy) oraz nowe czary, na przy-
lad eteryezny wybuch, sztorm rzeczywistosei 1 wniknigeie
w ciedt.

Plan Materialny (Rozdzial 4): Tu rozpoczyna sie wielka
podréz po planach — od prezentaciji tego, ktory najprawdo-
podobniej jest twoim domem. Plan Materialny zwylkle znaj-
duje sie w centrum scenerii gry i na him maja poczatek
wszystkie historie.

Plany Przechodnie (Rozdzial 5): Sa to plany, przez ktore
podrézuje sie do innych swiatéw, plany podrézy i ruchu.
Sa spoiwem laczacym inne wymiary, lecz na kazdym z nich
czyhaja niebezpieczenstwa.

Plany Wewnetrzne (Rozdzial 6): Ten rozdzial zaglebia
sie w surowe zywioly i energie, z ktérych sklada sie twoja
kosmologia. Opisane tu wymiary sa najbardziej wrogie ze
wszystkich plandw, a zamieszkuja je potezne zywiolaki. Jest
to czysta, surowa moc pozbawiona kontroli.

Plany Zewnetrzne (Rozdzial 7): Na tych planach
mieszkaja same bostwa, a takze inne stwory pozaplanarne,
ktore kontaktuja sie ze Smiertelnikami i Planem Material-
nym. To siedziba panteonéw i bogow.

Pélplany (Rozdzial 8): Pomniejsze plany, kawatki sfal-
dowanej materii rzeczywistosci uksztaltowane przez ich
tworcow. Na pélplanach MP moze odrzucic zasady i stwo-
rzy¢ cokolwiek tylko podpowie mu wyobraznia.

Przyklady w powyiszych rozdzialach odwoluja sie do
Wielkiego Kola — kosmologii D&D. Przedstawia ona wza-
jemny uklad planéw opisanych w podrecznikach zrédlo-
wych D&D, a wiec najlepiej znanych graczom. Przyklady
te podajemy tylko jako wygodny punkt wyjscia dla kogos,
kto potrzebuje materialu do natychmiastowego wykorzy-
stania. Zachecamy MP do tworzenia whasnych kosmologii,
odzwierciedlajacych potrzeby ich kampanii. Wielkie Kolo
nadaje sie do typowych kampanii fantasy, ale niekoniecznie
bedzie dobre w §wiecie gry blisko zwigzanym z specyficzna
kultura, na przyklad starozytnych Grekow albo Wikingow.

Potwory (Rozdzial 9): Tutaj znajdziesz przedstawienia
istot i potwordw zyjace na roznych planach. Sa tu komplet-
ne opisy potwordw oraz szablony, dzieki ktorym MP moze
nada¢ innooswiatowy charakter stworzeniom z Planu Ma-
terialnego. :

Dodatek: Na konicu przedstawiamy przyklady roznych
typéw planéw i ukladéw planarnych, niebedacych czescia
Wielkiego Koka. Prezentacja “fajnych rzeczy, ktére mozesz
zrobic¢” oczywiscie podkreéla, ze oprécz opisanej w Ksigdze
Planswkosmologii D&D mozna w swoich przygodach wy-
myslié co tylko przyjdzie do glowy. Zobaczysz tak ciekawe
miejsca, jak Plan Zywiolu Drewna, Plan Luster i Zewnetrz-
ny Plan Faerie.

Teraz, wyposazony w narzedzia dostarczone przez te
ksiazke, mozesz popuéci¢ wodze wyobrazni i budowaé
whasne mityczne wszech§wiaty pelne cudéw.

Niechaj wyobraznia zabierze cie do innych swiatow.
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jednak trzeba, ze inne kampanie moga mie¢ zupelnie inaczej
rozlozone sfery.

Przyklad ten mozna dowolnie modyfikowac —sam musisz
zdecydowaé, ktére jego czesci zachowasz, a ktore poddasz
przebudowie lub stworzysz na nowo. Centralnym punktem
Wielkiego Kola jest Oerth — podstawowy Swiat gier D&D,
Dookola niego rozciagaja sie Plany Wewnetrzne: ognia, wody,
ziemi, powietrza, pozytywnej i negatywnej energii, a dalej
plany dobra, zla, prawa i chaosu. Wszystkie laczy mleczna
mgla Planu Astralnego.

Mozesz uzywac narzedzi opisywanych w tym podreczni-
ku do tworzenia whasnych kosmologii. Jesli tak robisz, po-
informuj graczy, ze nie bedzie to standardowa kosmologia.
A potem pozwdl im samodzielnie odkrywac wszelkie niu-
anse twoich sfer. Dzieki temu otrzymasz zardwno tozryw-
ke, jak i tajemniczo$é oraz niepewno§¢. Przy okazji wszyscy
gracze beda wiedzie¢, ze kluczowych odpowiedzi nie znajda
w Zzadnym podreczniku.

PRZEDSTAWIENIE PLANOW

Ksiazka ta pokazuje wiele mozliwosci, ktére mozna wyko-
rzysta¢ w kampaniach. Radzimy jednak, aby$ nie wprowa-
dzal do swojej gry od razu wszelkich elementéw rozgrywki
na innych planach. Bedzie duzo lepiej, jezeli postacie stop-
niowo — wraz z zyskiwaniem mocy i mozliwosci — poznaja
mozliwosci sfer i wyzwania, jakie one stawiaja.

Pokazywanie planéw: Najlepszym planarnym wstepem
dla postaci na niskich poziomach sa spotkania z istotami
wezwanymi czarami, takimi jak wezwanie potwora L. W ten
sposéb bohaterowie zyskuja pierwsza okazje, aby zobaczy¢
takie stwory jak niebianski orzel czy czarci zlowieszczy
szczur. Wyobraz sobie, o ile bardziej podniosle (istoty nie-
biafiskie) lub przerazajaco (piekielne) wygladaja one w na-
turalnym §wiecie. Na tym etapie musisz jedynie sugerowaé
to, ze istnieje inny §wiat poza tym, ktory znaja postacie.

Spotykanie kolejnych potworéw: Gdy bohaterowie
wspinaja sie po drabinie poziomoéw, zaczynaja napoty-
ka¢ wiecej potwordw z innych planéw. Moga juz walczy¢
z salamandrami z Planu Zywiolu Ognia czy z demonami
z Otchlani. Pokonujac kolejne maszkary widza, ze nie
wszystkie sa tylko straszniejszymi wersjami istot znanych
z ich rodzimego $wiata. Wiele ma unikatowe zdolnosci,
ktére moga rzucic bohateréw na kolana.

Pierwsze podroéze: Pierwsze wyprawy do innych sfer
egzystencji moga miec miejsce dzieki pomocy z zewnatrz
lub nawet by¢ wynikiem przypadku (uruchomiona putap-
ka, przejécie przez wrota). Moze postacie znajda portal pro-
wadzacy do innego $wiata, badz tez czarodziej wysle ich
z misja? Moze wpadna przez przejscie na maly polplan?

Bez wzgledu na sposob, postacie wkrocza w koricu na
inny plan i odkryja, e tradycyjne zasady (takie jak chocby
grawitacja) nie musza by¢ wszedzie prawdziwe. Niektore
sfery sa nie tylko wrogie, ale juz ze swej natury zabdjcze
dla nieprzygotowanych podréznikéw. Upewnij sie, ze bo-
haterowie sa w stanie stawi¢ czolo nie tylko mieszkancom
obcych $wiatéw, ale samej istocie i zasadom innych wy-
miaréw. W kosmologii Wielkiego Kola Plany Zewnetrz-
ne (domy béstw) sa zwykle przyjainiejsze niz Plany

Wewnetrzne (gdzie zywioly kipia w pierwotnej, niepo-
skromionej postaci).

W czasie §rodkowego okresu MP moze kontrolowaé
stopieni, w jakim postacie maja dostep do innych planéw,
zarowno udostepniajac, jak i zamykajac portale, decydujac
o naturze pulapek oraz powstrzymujac zapedy rzucajacego
czary BN, ktéry ma ochote wysla¢ druzyne z misja do Limbo.

Swoboda podrézowania: W koricu postacie zdobywa-
ja magiczne przedmioty (takie jak chocby heksaedryczna
brama) lub czary (eteryczny spacer czy zamiana planow na
5. poziomie lub projekcja astralna na 9.), ktére pozwalaja
im na planarne podréze. Od tego momentu bohaterowie
moga sie swobodnie poruszaé po sferach i powinni by¢ juz
na tyle do§wiadczeni, by radzi¢ sobie z nieprzyjaznym tere-
nem czy potencjalna wrogoécia mieszkancow. Przerzucenie
$mialtkow wbrew ich woli do jakiegos Planu Zewnetrznego
réwniez na niewiele sie juz zda, bo dzieki magii po prostu
wroca. Teraz potrzebuja powodéw do miedzyplanarnych
wycieczek i przygod. Postacie zaczynaja wiazac z planami
wlasne pragnienia: cheé zyslu, pogofi za chwala czy dreszcz
emocji zwiazany z eksploracja obcych swiatow.

By¢ moze bohaterowie dojda do punktu, w ktérym zechca
osiedli¢ sie na innym planie: czy to stworzonym przez siebie
polplanie, czy w krolestwie wykrojonym z istniejacego Planu
Zewnetrznego. Sfery egzystencji sa dostatecznie obszerne
i dostatecznie réznorodne, aby znalezé miejsce na dowolny
styl zycia poszukiwacza przygod. I w dodatku zawsze pozo-
staje miejsce na wiecej.

CZYM SA PLANY?

Plany egzystencji sa odmiennymi rzeczywistosciami sple-
cionymi wzajemnymi polaczeniami. Oprécz rzadkich
punktéw wspélnych, stanowia oddzielne swiaty o odreb-
nych prawach natury. Sa réwniez domem potezniejszych
wersji zhanych stworzen, jak rowniez zupelnie unikato-
wych istot, zaadaptowanych do odmiennych, dziwnych
warunkow.

Plany podzieli¢ mozna na pewna liczbe ogélnych katego-
rii: Plany Materialne, Plany Przechodnie, Plany Wewnetrz-
ne, Plany Zewnetrzne i polplany. Ta typologia nie jest scista
(mozna, na przyklad, spotkac bostwa w Planach Przechod-
nich), ale najczesciej kazda sfera egzystencji miesci sie
w jednej kategorii.

Plany Materialne: Te sfery sa najlepiej znane postaciom
i zwylkle stanowia scene normalnych kampanii D&D. Naj-
czedciej bardzo przypominaja nasza Ziemie i obowiazuja tu
normalne prawa przyrody. Zasady D&D zostaly stworzone
z mysla wlasnie o nich. Wigkszos¢é kampanii ma w tle po-
jedynczy Plan Materialny, ktéry jest ,punktem startowym”
rozgrywek.

Plany Przechodnie: Ta mieszanka réznych sfer ma pod-
stawowy punkt wspdlny — stuza one do przemieszczania
sie z miejsca na miejsce. Plan Astralny prowadzi do innych
planéw, a Plan Eteryczny i Plan Cieni pozwalaja na przeno-
szenie sie miedzy réznymi punktami Planu Materialnego,
do ktérego sa ,przymocowane”. Plany Przechodnie najsilniej
lacza sie z Planem Materialnym i czesto rézne czary wlasnie je
wylkorzystuja. Maja réwniez whasnych mieszkafncow.




Plany Wewnetrzne: Zwane rowniez sferami mocy, po-
niewaz sa rzeczywistosciami odzwierciedlajacymi podsta-
wowe elementy skladajace sie na strukture wszechswiata.
Tworza je pojedyncze energie lub zywioly, ktére kontroluja
i wladaja wszystkim na tym obszarze. Réwniez mieszkaricy
Planéw Wewnetrznych zbudowani sa z danego zywiotu.

Te sfery mozna podzieli¢ na dwie grupy: plany zywioléw
symbolizujace fizyczne cechy wszechswiata (ziemia, powie-
trze, ogien, woda) oraz plany energii reprezentujace sile
tworzenia i niszczenia (pozytywna i negatywna energia).
Wymiary mocy sa wrogie podroznikom, ktorzy powinni
zachowac ostroznos¢ wkraczajac na nie.

Plany Zewnetrzne: Domostwa bytéw obdarzonych
wiellia moca, dlatego tez zwie sie je rowniez boskimi sfe-
rami, planami duchowymi lub o$wieconymi. Tu mieszkaja
bostwa, a talze stworzenia w rodzaju niebian, demondw
czy diabléw. Plany Zewnetrzne maja zwykle charakter
odpowiadajacy konkretnemu moralnemu i etycznemu
nastawieniu, a ich mieszkancy preferuja poglady, ktére
nie sa sprzeczne z takim wlasnie charakterem. Wsrod tych
sfer znajduja ostateczny port duchy z Planu Materialnego
— s3 tu miejsca zardwno wiecznej szczesliwosci, jak i pote-
pienia.

Pélplany: Ta ogélna kategoria obejmuje wszystkie prze-
strzenie miedzy sferami, ktére funkcjonuja podobnie do
pianc')w, ale maja niewielkie rozmiary, a dostep do nich
jest ograniczony. Plany innego typu sa teoretycznie nie-
skonczone, potplany zas moga miec zaledwie kilkadziesiat
metréw dhugosci. Prowadzace na nie przejécia moga byé
ograniczone do konkretnego miejsca (wejicie tylko przez
staly portal) lub okreglonej sytuacji (konkretny dzien roku
czy rodzaj pogody). Niektore polplany powstaly za sprawa

Plany Zewnetrzne

czarow, czesc Wyewcluowala sama z siebie, a jeszcze inne
pojawily sie zgodnie z wola bostw.

Plany moga taczy¢ sie w rézny sposob. Nie z kazdego
prowadza drogi do pozostalych. Na rysunku ponizej pre-
zentujemy przyklad, ktdry pokazuje sciezki laczace sfery.
Na nastepnej stronie znajduje sie dokladniejszy diagram
polaczen planéw w kosmologii D&D.

CECHY PLANOW

Kazda sfera egzystencji ma wlasne atrybuty — naturalne
prawa danego $wiata. Zmieniajac te cechy na réznych pla-
nach, MP moze zmienia¢ ksztalt i nastréj miejsc, ktore po-
stacie zechca odwiedzié.

Zwykle sie przyjmuje, ze podstawowy Plan Materialny
kampanii jest macierzystym Swiatem postaci. Wszystkie
poréwnania odnosza sie wlasnie do niego, a wiec jesli opi-
sywany wymiar nie ma w jakiej$ kategorii wymienionych
roznic, oznacza to, ze w danym aspekcie jest podobny do
Planu Materialnego.

Cechy planéw podzielono na ogélne obszary. Wszystkie
plany posiadaja nastepujace cechy.

* Cechy fizyczne: Opisuja zestaw praw natury, wraz z gra-
witacja 1 czasem.

» Cechy zywiolow i energii: Te cechy decyduja o domi-
nacji konkretnego zywiolu lub energii.

* Cechy charakteru: Tak jak postaé¢ moze by¢é praworzadna
neutralna czy chaotyczna dobra, tak i plan moze by¢ zwia-
zany z konkretng warto$cia na skali moralnej i etycznej.

* Cechy magii: Magia moze inaczej dziala¢ w téznych sfe-
rach, a tu opisywac bedziemy to, co mozna, a czego nie
mozna magicznie osiagnac na danym planie.

Alternatywny
Plan Materialny
(mozliwy)

kosmologii D&D
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Zwykle cechy maja zastosowanie do calego planu, ale po-
niewaz moze by¢ on bardzo rozlegly, zdarzaja sie miejsca,
gdzie zasady sa odmienne, czy to z przyczyn naturalnych,
czy w wyniku boskiej interwencji, czy tez w efekcie dziata-
nia lokalnej magii.

CECHY FIZYCZNE

W tej grupie znajduja sie dwa najpowazniejsze prawa
natury: jak dziala grawitacja i jak plynie czas. Pozostaly
cechy okreslaja granice planu (jesli je ma) i rodzaj tych
granic oraz typ samej materii, od statycznej i niezmiennej,
po przypadkowa i wciaz sie zmieniajaca.

Lrawitacja

Jedna ze zmiennych, ktérymi steruje MP, jest grawitacja
przyjmujaca wartosci od silniejszej przez slabsza, az po jej
brak. Ponadto modyfikacji podlegaé moze réwniez kieru-
nek jej dziatania, ktéry zmieniac sie moze rowniez na ob-
szarze tego samego planu.

Normalna grawitacja: Wiekszoé¢ planéw ma grawitacje
podobna do tej, ktora dziala na Planie Materialnym. Jesli
tam jaki$ przedmiot wazy 10 kilograméw, to i tu bedzie
wazyl tyle samo. Stosuje sie wtedy normalne zasady doty-
czace atrybutow, udzwigu czy obciazenia.

Silniejsza grawitacja: Grawitacja tej sfery jest wieksza
niz na Planie Materialnym. W rezultacie testy Jezdziectwa,
Plywania, Rownowagi, Skakania, Upadania i Wspinania wy-
konuje sie z karg z okolicznoéci —2, podobnie jak wszelkie
testy ataku. Efekrywna waga wszelkich przedmiotéw ulega
podwojeniu, co moze wplynaé na szybkos¢ postaci. Zasiegi
broni zmniejszy¢ nalezy o polowe.

Silniejsza grawitacja nie wplywa na Sile i Zrecznosé po-
staci, ale normalne wartosci tych atrybutow nie na wiele
si¢ przydadza. Ograniczenia dotycza zaréwno podréznikéw
z zewnatrz, jak i istot zamieszkujacych plan, z ta jednakze
roznica, iz rdzenni mieszkancy znaja je i potrafia sie do nich
dostosowac.

Na konkretnych planach mozesz podwoic lub potroié
efekt silniejszej grawitacji, cho¢ zapewne nie spodoba sie
to zbytnio poszukiwaczom przygod.

Upadek w warunkach silniejszej grawitacji powoduje
1k10 obrazen za kazde 3 metry wysokosci, do maksymal-
nej wartosci 20k10 obrazen.

Slabsza grawitacja: Grawitacja na tym planie jest mniej-
sza niz na Planie Materialnym. W rezultacie kazdy moze
podniesé wiecej, ale jego ruchy staja sie wolniejsze. Postacie
w sferze ze stabsza grawitacja dostaja kare —2 z okolicznosci

do testow ataku oraz testow Rownowagi, Jezdziectwa, Ply-
wania i Upadania. Efektywna waga wszelkich przedmiotéw
jest zmniejszana o polowe. Zasiegi broni sa podwajane. Po-
stacie otrzymuja premie +2 z okolicznosci do testow Wspi-
nania i Skakania.

Slabsza grawitacja nie wplywa na wartosc Sily ani Zrecz-
nosci, cho¢ wiecej mozna zrobié¢ z normalnymi wartoscia-
mi. Dotyczy to zaréwno podréznikéw z zewnatrz, jak i istot
zamieszkujacych plan.

Upadek w warunkach stabszej grawitacji powoduje 1k4
punktéw obrazen za kazde 3 metry wysokosci, do maksy-
malnej wartosci 20k4 obrazen.

Efekt slabszej grawitacji mozna podwoié lub potroié dla
konkretnych sfer.

Brak grawitacji: Istoty na planie pozbawionym grawi-
tacji unosza sie po prostu w przestrzeni, chyba ze istnie-
je jaki§ mechanizm (taki jak magia czy sila woli) nadajacy
kierunek silom grawitacji. Przykladem sfery bez grawitacji
jest Plan Astralny, gdzie wszyscy poruszaja sie, wyobrazajac
sobie wlasny ruch w konkretnym kierunku.

Grawitacja obiektywna kierunkowa: Sila grawitacji
jest taka sama jak na Planie Materialnym, ale jej kierunkiem
nie jest tradycyjny ,dol", czyli ku powierzchni ziemi. , D6l
moze byé okreglony do dowolnego przedmiotu stalego,
pod okreélonym katem do samego planu lub nawet w gore,
w efekcie czego otrzymujemy zyrandolowy Swiat, gdzie
trzeba sie czegos trzymad, aby nie odlecie¢ w przestrzen.

Ponadto grawitacja obiektywna kierunkowa moze zmie-
niac sie w zaleznosci od miejsca. Roznie mozna okreslac
,dol", dlatego postacie moga nagle spadac w gére (jak przy
czarze odwricenie grawitacji) lub chodzi¢ po $cianach.

Podréznicy po takich sferach powinni zachowac ostroz-
nosc. Nikt przeciez nie lubi sprawdzac na wlasnej skorze,
jak tojest, gdy piecdziesieciometrowy korytarz zamienia sie
nagle w piecdziesieciometrowa dziure.

Grawitacja subiektywna kierunkowa: Sila grawitacji
jest taka sama jak na Planie Materialnym, ale kazdy indy-
widualnie okresla jej kierunek. Na takich planach nie ma
grawitacji w przypadku przedmiotow martwych i istot bez-
rozumnych. Moze to by¢ bardzo dezorientujace dla nowo-
przybylych, ale zdarza sie w sferach ,niewazkich’, takich jak
Plan Zywiolu Powietrza,

Postacie moga’ poruszaé sie normalnie po powierzch-
niach, dopéki wyobrazaja sobie, ze ,dol” znajduje sie pod
ich stopami. Na takich obszarach Planu Zywiolu Powietrza,
gdzie istnieje jakas materia, jest to najprostsza metoda two-
rzenia wlasnej grawitacji. Przy zawieszeniu w przestrzeni,

WALKA W TRZECH WYMIARACH
W sferach pozbawionych grawitacji lub posiadajacych ktéras
z cech grawitacji kierunkowej walka staje sie bardziej skompliko-
wana, bo atak moze przebiegac nie tylko w ptaszczyznie podioza,
ale réwniez od géry badz od dotu.

Front postaci jest teraz tréjwymiarowy, z trzecig wartoscig réwna
w przyblizeniu jej wysokosci. Dla stworzer matych i $rednicn ozna-
czato 1,5 na 1,5 na 1,5 metra. Na dwuwymiarowej powierzchni cel

taki moze by¢ atakowany przez o$miu przeciwnikéw (po jednym
atakujacym kazdg strone kwadratu o boku 1,5 metra i po jednym
na kazdy rég). W przypadku tréjwymiarowym moze to by¢ juz 26
przeciwnikéw atakujacych cel o podobnych rozmiarach — oémiu na
tym samym poziomie, dziewieciu z géry i dziewieciu z dotu. Wiecej
informacji o froncie i rozmiarach istot znajdziesz w czesci Duze
i mate stworzenia w walce, w Rozdziale 8 Podrecznika Gracza oraz
Ruch i pozycja, w Rozdziale 3 Przewodnika MisTrzA Popziemi.




postacie lataja, wyobrazajac sobie po prostu jakis ,dol" i ,spa-
daja’ w tamtym kierunku.

W takim przypadku posta¢ ,spada’ 45 metrow w ciagu
pierwszej rundy i 90 metrow w nastepnych. Ruch naste-
puje tylko po linii prostej. Chcac sie ,zatrzymac”, nalezy
zmienié wyobrazenie ,deolu” i zahamowa¢ (po czym znow,
w nowym kierunku, mozna przeby¢ 45 metréw w pierwszej
rundzie i po 90 metréw w nastepnych).

Zmiana kierunku grawitacji bedzie akcja darmowa, jesli
powiedzie sie test Roztropnosci (ST 16), ktéry mozna wy-
konywac raz na runde. Kazdy, komu sie on nie powiedzie,
zyskuje w kolejnych testach premig¢ +6, az do momentu
powodzenia.

_z4as

. Szybkosé uplywu czasu moze sie bardzo rézni¢ pomiedzy
planami, cho¢ pozostaje zawsze wspolna dla jednej sfery
egzystencji. Roznice nabieraja znaczenia, gdy postacie prze-
mieszczaja sie miedzy wymiarami, cho¢ dla nich obserwo-
wany uplyw czasu jest wciaz normalny.

Innymi stowy, czas jest zawsze taki sam dla danej osoby.
Jezeli kto§ zostanie na rok magicznie zamrozony, po tym
okresie bedzie mu sie wydawalo, ze uplynela tylko chwila.
Niemniej dla wszystkich pozostalych minie rok.

To samo dotyczy planéw: podroznik moze zauwazyc po
kolejnych przejsciach, ze stracit badz zyskal czas, ale z jego
punktu widzenia bedzie on plynal weiaz tak samo naturalnie.

Normalny czas: To typowa szybkos¢ uplywu czasu, taka
jak na Planie Materialnym. Jedna godzina czasu sfery egzy-
stencji odpowiada godzinie na Planie Materialnym.

Zmieniony czas: W niektorych sferach czas plynie wol-
niej lub szybciej. Moze sie okaza¢, ze podréznik przeniesie
sie gdzies, spedzi tam rok, po czym wrdci na Plan Mate-
rialny i stwierdzi, ze podczas jego nieobecnosci uplynelo
zaledwie szes¢ selkund. Wszystko na rodzimym planie jest
o szes¢ sekund starsze — lecz nie dla niego, jego ekwipunku,
czarow i efektow, ktdre ma na sobie, gdyz w tym przypadku
miniony rok jest jak najbardziej realny.

Planujac wyglad sfer ze zmienionym czasem, zapisz naj-
pierw odcinek czasu z Planu Materialnego, a nastepnie jego
zmieniony odpowiednik dla projektowanego $wiata. W po-
wyzszym przykladzie byloby to 1 runda = 1 rok. Na kazdy
rok w opisywanej sferze mija 6-sekundowa runda na Planie
Materialnym.

Sprytne postacie moga wykorzystywac réznice w biegu
czasu. Umiejetnosé wejscia w wolniejszy strumien czasu,
aby sie wyleczy¢ czy odzyska¢ czary, bywa skuteczna
bronia. Posta¢ moze wrécic¢ calkowicie od$wiezona, zanim
wrogowie sie zorientuja, ze zniknal. Przerzucenie przeciw-

CZAS W WIELKIM KOLE
W kosmologii D&D czas plynie tak samo i wszystkie plany
posiadajg ceche normalnego czasu. Sfery ze zmienionym lub
zaburzonym jego uptywem zbytnio zmieniajg gre — przynajmniej
tak sadzi wiekszosci graczy.

Jedyny wyjatek to Plan Astralny, kiéry jest bezczasowy ze wzgle-
du na starzenie sig, gtéd, pragnienie i naturalne leczenie.

nika do planu o szybszym biegu czasu moze powstrzymac
jego dzialania na wiele lat, sprawiajac, ze jego powrot bedzie
problemem dopiero dla przyszlych pokolen.

Zaburzony czas: W niektorych sferach czas na zmiang
przyspiesza i zwalnia, tak ze podréznicy moga wzglednie
(przemieszczajac sie tam i z powrotem) zyskiwac go badz
tracié. W kazdym takim przypadku stworz losowa tabelke
zmian szybkosci uplywu czasu. Ponizej prezentujemy przy-
kladowe zestawienie.

Odcinek na Planie Odcinek w sferze

k% Materialnym zaburzonego czasu
01-10 1 dzieri 1 runda
11-40 1 dzien 1 godzina
41-60 1 dzierr 1 dzier
61-90 1 godzina 1 dzien
91-100 1 runda 1 dzierh

Musisz ustali¢ jak czesto (mierzac uptyw czasu na Planie
Materialnym) zmienia sie czas na takim planie, co pociaga
kolejny rzut w tabelce. Dla jego mieszkanicow czas oczy-
wiscie plynie naturalnie i zmiany predkosci pozostaja nie-
zauwazalne.

Bezczasowy: Na takim planie czas dalej mija, ale zawie-
szeniu ulegaja jego efekty Nalezy dokladnie opisac, ktore
efekty ulegaja zawieszeniu dla danego planu. Moze to byé
gléd, pragnienie czy starzenie sie, jak réwniez naturalne
leczenie, co oznacza, ze rany si¢ nie zasklepiaja, o ile nie
uzywa sie do leczenia magii. Jezeli plan jest bezczasowy
ze wzgledu na magie, to wszystkie czary o czasie trwania
dtuzszym niz chwilowy sa ciagle, az do momentu rozpro-
szenia.

Niebezpieczenstwem bezczasowego planu jest to, ze po
powrocie w normalny strumien czasu takie rzeczy jak gléd,
pragnienie czy starzenie sie powracaja — czasem nawet nad-
rabiajac historyczne zaleglosci. Postac, ktéra nie jadta przez
dziesie¢ lat, moze nagle strasznie wychudna¢ (cho¢ nie
umrze), a inna, ktdra na 50 lat ,zatrzymala si¢” w wieku 20
lat, postarzeje si¢ w ciagu uderzenia serca. Podania ludowe
opisuja miejsca, gdzie bohaterowie zyja setki lat, a potem
rozsypuja sie w proch, gdy tylko wréca do swiata.

Ksztalt i rozmiar

Plany moga przyjmowaé rdzne ksztalty i rozmiary. Wiek-
sz0$¢ z nich jest nieskoriczona lub przynajmniej tak duza,
ze rownie dobrze moglaby by¢ nieskoriczona.

Nieskoniczony: Plan rozciaga sie w nieskonczonosé,
choé moze zawieraé skonczone elementy, tak jak Swiat
sferyczny. Moze tez by¢ nieograniczony tylko w czesci kie-
runkéw, jak chocby mapa ciagnaca sie w nieskoriczonosé
na wschod i zachod.

Skoticzony: Granice i krawedzie ograniczaja $wiat. Moga
to by¢ granice z innymi planami, badz krawedzie w rodzaju
brzegu wszechswiata lub wielkiego muru. Polplany czesto
sa skoniczone. 4

Zamkniety: Granice §wiata nakladaja sie na siebie,
przenoszac podréznika na druga krawedz mapy. Przykla-
dem zamknietego, skoniczonego $wiata jest kula, ale moga
byé tez szesciany, torusy czy plany plaskie, gdzie magiczne
krawedzie teleportuja podréznika na druga strone, gdy je
przekroczy. Czes¢ polplandw jest zamknieta.




Cechy morficzne

Mowia one jak fatwo mozna zmieniaé podstawowa materie
danego planu. Niektére sfery reaguja i zmieniaja sie pod
wplywem $wiadomej mysli, podczas gdy inne moga mo-
dyfikowaé tylko bardzo potezne istoty. Jeszcze inne znéw
zmieniaé¢ mozna fizycznym wysitkiem badz magia.

Normalnie morficzny: Takie plany sa normg. Przed-
mioty pozostaja tam, gdzie sie znajduja (i tym, czym sa),
chyba ze wplynie na nie fizyczna sita badz magia. Mozesz
zbudowaé zamek, ozywié posag, uprawia¢ zboze — 1 ogdl-
niej: zmienia¢ swoje otoczenie — jesli wlozysz w to kon-
kretny wysilek.

Statyczny: Takie sfery sie nie zmieniaja. Goscie nie moga
wplyna¢ na zywych mieszkancéw planu, ani na zadne
przedmioty, ktére sa w posiadaniu autochtonéw. Zaden
czar, ktéry méglby wplynaé na miejscowych, nie bedzie
dzialal, chyba ze cecha statycznosci zostanie w jakis sposob
zawieszona badz usunieta. Efekt jest podobny do dziala-
nia czaru zatrzymanie czasu, cho¢ jeszcze trudniej wywrzeé

wplyw na stworzenia lub przedmioty. Czary rzucone przed
wejéciem do sfery statycznej utrzymuja jednak swoje efekty.

Nawet przesuniecie przedmiotu martwego, ktérego nikt
nie trzyma, wymaga testu Sily (ST 16). Przy szczegélnie ciez-
kich przedmiotach ich poruszenie moze by¢ w ogdle nie-
mozliwe (patrz: Udzwig w Rozdziale 9 Podrecznika Gracza).

Wysokomorficzny: Na drugim koncu skali znajduja
sie plany wysoce zmienne, ktore zmieniaja sie tak czesto,
ze trudno mowic o stabilnosci dowolnego obszaru. Miej-
sca takie moga drastycznie reagowac na specyficzne czary,
swiadoma mysl czy site woli. Czasem ulegaja modyfikacjom
bez zadnej przyczyny. W kosmologii D&D wysoce zmien-
nym planem jest Limbo.

Magicznie morficzny: Specyficzne czary mogg zmie-
nia¢ podstawowa materie planu. Dobrym przykladem
takiej sfery jest Plan Cieni, ktéry moze zosta¢ wyciagniety
gdzie indziej i uzyty do powielania zaklec.

Boskomorficzny: Specyficzne, konkretne istoty (bost-
wa lub podobne potegi) maja mozliwos¢ zmieniania

PLANY WARSTWOWE
Nieskoriczono$¢ moze by¢ rozbita na mniejsze nieskoriczonosci,
a plany — na mniejsze, zwiazane z soba sfery. Warstwy takie sg
wiasciwie odmiennymi planami egzystencji i kazda warstwa ma
whasny zestaw planarnych cech. Sa one jednak bliskie sobie i prze-
mieszczanie sie migdzy nimi moze by¢ fatwiejsze czy czestsze.
Warstwy potaczone sg ze sobg réznorodnymi bramami, natural-
nymi wirami, $ciezkami czy ptynnymi granicami.

Dostep z zewnatrz do warstwowego planu odbywa sie najcze-
sciej w konkretnej sferze: jest to pierwsza warstwa, bedaca na

samym wierzchu lub pod spodem pozostatych, w zaleznosci od
danego przypadku. Wiekszos¢ statych przejé¢ (takich jak portale
czy naturalne zawirowania) prowadzi wiasnie tam, co czyni z danej
warstwy naturalne wejscie do planu. Réwniez zamiana plandw
przenosi maga na pierwsza warstwe.

Wszystkie warstwy sa potaczone z Planem Astralnym, a wiec
podréznicy moga dzieki czarom takim jak projekcja astralna trafia¢
od razu do konkretnej sfery. Czesto jednak pierwsza warstwa jest

najbardziej przyjazna dla gosci z zewnatrz.




przedmiotéw, stworzen i wygladu takiego planu. Dla zwy-
klych istot jest on zblizony do sfery normalnie zmiennej,
na ktéra moga wplywaé magia badz fizycznym wysilkiem.
Bostwa jednak sa w stanie zmienia¢ krajobraz w sposéb
ciagly i w znacznym stopniu, tworzac dla siebie wielkie
krélestwa. Boskomorficzne plany to czesto sfery wsrod
Planéw Zewnetrznych — to wlasnie jeden z powodow, dla
ktérych wlasnie tu mieszkaja bostwa.

Rozumny ($wiadomy): Taki plan ksztaltuje sie pod
wplywem pojedynczej mysli — samego siebie. Podréznicy
moga zauwazy¢, ze krajobraz zmienia sie zgodnie z tym,
co sfera o nich mysli, stajac sie przyjazniejsza lub bardziej
wroga, w zaleznosci od dzialan postaci.

CECHY ZYWIOLOW I ENERGII

Plany Materialne zbudowane sa z podstawowych zywioléw
i energii. W zaleznosci od kosmologii moga to by¢ odmien-
ne zestawy pierwotnych elementow, ale wszystkie wszech-
swiaty maja ,standardowy zestaw klockow”. W kosmologii
D&D istnieja cztery podstawowe zywioly i dwa rodzaje ener-
gii, z ktorych da sie zlozy¢ wszystko. Zywioly to ogien, po-
wietrze, woda i ziemia, a energie: pozytywna i negatywna.

Plan Materialny to stan rownowagi pomiedzy takimi
pierwotnymi silami i tu wszystkie wystepuja. Inne sfery,
w szczegolnosci Plany Wewnetrzne, moga by¢ zdomino-
wane przez ktorys z zywiolow badz rodzaj energii. Moga
tez posiada¢ pewne elementy wymienionych dalej cech
zywiolow czy energii.

Dominacja ognia: Takie plany skladaja sie z plomieni
i bezustannie plona, nie zuzywajac zrodla paliwa. Sg eks-
tremalnie nieprzyjazne dla stworzeri z Planu Materialne-
go, ktore bez odpowiedniej odpornosci lub niepodatnosci
szybko ulegaja spaleniu. Niechronione drewno, papier, tka-
nina i inne podobne materialy niemal natychmiast zaczy-
naja sie pali¢, dlatego noszenie niezabezpieczonych ubran
konczy sie podpaleniem (patrz: Plonacy bohaterowie,
Rozdzial 3 Przewodnika MistRza Popziemi). Ponadto osoby
przebywajace na planie z dominacja ognia otrzymuja 3k10
obrazeri od ognia na runde. Najczesciej te sfery maja nor-
malna grawitacje. Stworzenia zwigzane z woda czuja sie tu
ekstremalnie 7le. Istoty zbudowane z wody (jak zywiolaki
wody) w kazdej rundzie otrzymuja podwojne obrazenia.

Sa to warunki przecietne dla Planu Zywiolu Ognia, lecz
istnieja miejsca — na przyklad baseny lawy, strumienie
magmy i czynne wulkany — w ktorych warunki sa jeszcze
ciezsze. W kosmologii D&D dominacja ognia dotyczy takze
cze$ci niektorych piekielnych Planéw Zewnetrznych. Tam
réwniez istnieja miejsca skrajnie niebezpieczne dla zycia.

Dominacja powietrza: Przede wszystkim otwarte prze-
strzenie, najwyzej kilka szybujacych glazow lub innych sta-
lych fragment6w. Takie plany zwylkle maja atmosfere nadajaca
sie do oddychania, choé moga zdarzac sie chmury kwasowych
czy trujacych gazéw. Grawitacja jest najczesciej obiektywna
kierunkowa, subiektywna kierunkowa lub nie ma jej wcale.
Stworzenia zwigzane z ziemia nie czuja sie dobrze w takich
sferach, bo brakuje im zywiotu, z ktérym sa naturalnie pola-
czone. Nie cierpia jednak zadnych specjalnych kar.

Dominacjawody: To sfery plynne, gdzie normalne stwo-
rzenia moga sie szybko utopié, o ile nie potrafia oddychac

pod woda lub nie znajda babla powietrza (patrz: Toniecie,
Rozdzial 3 Przewodnika Mistrza Popziemi). Plany z domina-
cja wody zwykle nie posiadaja grawitacji, albo jest to ktoras
z grawitacji kierunkowych. Stworzenia zwigzane z ogniem
czuja sie tu ekstremalnie zle. Istoty zbudowane z ognia (jak
zywiolaki ognia) dostaja 1k10 obrazeni na runde.

Dominacja ziemi: Takie plany skladaja si¢ glownie
z ziemi. Podréznicy przybywajacy na nie ryzykuja udu-
szenie, o ile nie trafia na jaskinie czy podobna pusta prze-
strzen (patrz: Uduszenie, Rozdzial 3 Przewodnika MistrzA
Popziem1). Gorzej nawet — jesli nie potrafia poruszaé sie
pod ziemia, skazani sa na przekopywanie sie (z predkoscia
1,5 metra na runde). Sfery takie maja zwykle grawitacje
obiektywna kierunkowa lub subiektywna kierunkowa.
Stworzenia zwigzane z powietrzem nie czuja sie dobrze
w takich warunkach ze wzgledu na klaustrofobiczne ogra-
niczenie przestrzeni. Oprécz jednak utrudnien w ruchu nie
cierpia zadnych specjalnych kar.

Dominacja pozytywnej energii: Takie plany cha-

) rakteryzuja sie zatrzesieniem form zycia. Ta cecha moze

wystepowaé w dwoch odmianach — mniejszej i wigkszej
dominacji.

Mniejsza dominacja pozytywnej energii oznacza, ze wsze-
dzie pleni sie zycie we wszelkich mozliwych postaciach.
Kolory ja jaskrawsze, ogien goretszy, diwieki glosniejsze,
a doznania glebsze — to wszystko bierze sie z pozytywnej
energii, ktdra wiruje na planie. Wszelkie stworzenia otrzy-
muja zdolno§¢ nadzwyczajna szybkie leczenie 2 na czas
przebywania w takiej sferze.

Wieksza dominacja pozytywnej energii oznacza jeszcze
powazniejsze zmiany. Stworzenia znajdujace sie w takiej
sferze musza wykonywaé rzuty obronne na Wytrwalo$¢
(ST 15), aby nie zostaé na 10 rund oélepionym blaskiem
otoczenia. Kazdy otrzymuje zdolnos¢ nadzwyczajna szyb-
kie leczenie 5, a gdy ma wszystkie punkty wytrzymalosci,
co runde otrzymuje 5 tymczasowych punktow wytrzyma-
losci, ktére znikaja po 1k20 rundach od opuszczenia planu.
Stworzenia, u ktorych tymezasowe punkty wytrzymaloscei
przekrocza liczbe normalnych punktow wytrzymalosci,
musza co runde wykonywac rzuty obronne na Wytrwalosc
(ST 20) — porazka oznacza, ze cialo eksploduje dzikim wy-
buchem energii, zabijajac istote.

Czar ochrona przed pozytywna energia chroni podmiot na
planie dominacji pozytywnej energii przed otrzymaniem
zdolnoéci nadzwyczajnej szybkie leczenie, ryzykiem oslep-
niecia oraz nadmiarowym otrzymywaniem tymczasowych
punktéw wytrzymalosci.

Dominacja negatywne] energii: Takie sfery to rozle-
gle pustkowia wysysajace zycie z podroznikow. Sa zwykle
puste, przygnebiajace, wyprane z kolorow, a wyjace wichry
niosa zawodzenia tych, ktérzy tu umarli. Podobnie do domi-
nacji pozytywnej energii, tu takze mamy odmiane mniejsza
i wieksza. W sferze z mniejsza dominacja negatywnej ener-
gii zywe istoty traca 1ke punktéw wytrzymalosci na runde.
Gdy poziom pw spadnie do 0 lub nizej, rozsypuja sie w proch.

Wicksza dominacja negatywnej energii jest jeszcze groz-
niejsza. W kazdej rundzie podréznik musi wykonywac
rzut obronny na Wytrwalo$é (ST 25), a w przypadku poraz-
ki otrzymuje negatywny poziom. Jesli liczba negatywnych




pozioméw doréwna aktualnemu poziomowi stworzenia
lub liczbie jego Kosci Wytrzymalosci, umiera ono, zamie-
niajac sie w widmo.

Czar ochvona przed negatywng enevgig chroni podmiot
na planie dominacji negatywnej energii przed opisywana
utrata punktéw wytrzymaloéci i wysaczaniem energii.

CECHY CHARAKTERU
Niektére plany, w szczegélnosci boskie, posiadaja charak-
ter jak normalne postacie, Wiekszosc ich mieszkaricéw ma
takie same charaktery, nawet najpotezniejsze istoty w ro-
dzaju béstw. Ponadto wszyscy o wyraznie odmiennych po-
gladach odczuwaja dodatkowe trudno$ci w kontaktach
z mieszkancami badz w rozwiazywaniu probleméw.

Kwestia zdobywania charakteru przez plan to typowe py-
tanie o pierwszenstwo jajka albo kury. Niektore sfery pre-
ferowaly konkretne charaktery, przez co osiedlaly sie na
nich stworzenia o takim charakterze, co z kolei sprawialo,
ze preferencje sfer stawaly sie wyrazistsze, przez co... i tak
dalej. W kosmologii D&D tylko jeden Plan Zewnetrzny
nie ma wiasnych cech charakteru. Nie oznacza to jednak,
ze sfery ,domow béstw”, ktére sam wymyslisz, musza takie
cechy posiadac.

Cechy charakteru planéw wplywaja na spoleczne interak-
cje ich mieszkanicow. Postacie o odmiennych pogladach niz
wiekszo$¢ miejscowej populacji moga mie¢ spore klopoty.

Opisywana grupa cech dzieli sie na kilka aspektow.
Pierwsze sa wartosci na skali moralnosci (zlo lub dobro)
oraz na skali etycznej (prawo lub chaos) — plan moze
mie¢ jedng warto$é moralna, jedna warto$é etyczna lub po
jednej z kazdej skali. Drugim aspektem jest wielkoéc cechy
—umiarkowana badz silna.

Ukierunkowany na dobro/zto: Takie plany wybra-
Iy jedna ze stron odwiecznej walki dobra ze ztem. Jezeli
w danym wszechéwiecie toczg sie wojny miedzy aniolami
i diablami, prawdopodobnie znajda sie sfery ukierunkowa-
ne na dobro i na zlo.

Ukierunkowany na prawo/chaos: Walka prawa z cha-
osem jest dla takich sfer kluczowa. Jesli kosmologia prze-
widuje odwieczny konflikt miedzy diablami i demonami,
znajdzie si¢ w niej miejsce na plany ukierunkowane na
prawo i chaos.

Nie ma nic dziwnego w tym, ze niektére sfery maja dwie
cechy: jedna moralna i jedng etyczna. Moga to by¢, na przy-
klad, swiaty ukierunkowane na dobro i prawo czy plany
ukierunkowane na zlo i chaos. Nie ma jednak sfer ukie-
runkowanych jednoczesnie na dobro i zlo (przeciwstawne
warto$ci moralne) ani ukierunkowanych jednoczesnie na
prawo i chaos (przeciwstawne wartosci etyczne).

Kazda cecha ukierunkowania, moralna lub etyczna, opi-
sana jest rowniez sila — umiarkowanie badz silnie — co polka-
zuje jak bardzo jest wiazaca. Plan moze by¢, dla przykladu,
jednoczesnie umiarkowanie ukierunkowany na dobro
i silnie ukierunkowany na chaos.

Umiarkowanie ukierunkowany: Stworzenia obdarzo-
ne sktadowa charakteru przeciwstawna do umiarkowane-
go ukierunkowania podlegaja karze z okolicznosci —2 do
wszelkich testéw opartych na Charyzmie. Zle postacie, na
przyklad, gorzej beda dogadywaé sie z mieszkaricami planu

umiarkowanie ukierunkowanego na dobro. W opisywanym
przykladzie nie wazne jest, czy postac bedzie praworzadna,
neutralna czy chaotyczna — liczy si¢ tylko wartos§¢ na skali
dobry, neutralny, zly.

Silnie ukierunkowany: Plan taki sprawia, ze karze z oko-
licznosci —2 podlegaja wszyscy oprécz posiadaczy wartosci
skladowej identycznej co ukierunkowanie. Innymi stowy,
réwniez neutralne postacie beda podlegaly karze. Swiat
silnie ukierunkowany na dobro i silnie ukierunkowany
na prawo bedzie utrudnial zycie wszystkim z neutralnymi
aspektami charakteru (jak réwniez ztym i chaotycznym).

Kara z okolicznoéci —2 dotyczy szerszej grupy testow niz
przy umiarkowanym ukierunkowaniu. Gorzej wypadaja
wszelkie testy oparte na Intelekcie, Roztropnosci i Chary-
zmie. To tak, jakby sam plan przeciwstawial sie niepasuja-
cym do niego istotom.

Kary wynikajace z moralnej i etycznej skladowej charak-
teru sie kumuluja. Neutralna zla postaé na planie umiarko-
wanie ukierunkowanym na dobroisilnie ukierunkowanym
na chaos bedzie podlegala karze —2 do testéw opartych na
Charyzmie z powodu bycia zta w sferze umiarkowanie
dobrej i kolejne —2 do testéw opartych na Intelekcie, Roz-
tropnosci i Charyzmie za bycie neutralna w wymiarze
ukierunkowanym silnie chaotycznie. Taka posta¢ podlega
lacznej karze —4 do testow opartych na Charyzmie i karze
~2 do testéw opartych na Intelekcie i Roztropnoéci.

Ukierunkowany na neutralnoéé: Plan umiarkowanie
ukierunkowany na neutralnos¢ nie nakfada na nikogo zad-
nych kar z okolicznosci. Swiat taki moze stac sie miejscem
spotkan istot o odmiennych charakterach, albo by¢ zdoby-
cza, o ktora tocz sie miedzyplanarne wojny.

Swiat silnie ukierunkowany na neutralnosé stoi w opozy-
cji do dobra, zta, chaosu i prawa. Jest bardziej zainteresowany
réwnowaga iz przyjmowaniem i tolerowaniem odmiennych
punktéw widzenia. Naklada kare z okolicznosci —2 nakazde-
go, kto nie jest neutralny. Kara moze by¢ stosowana dwa razy
(raz dla wartosci dobro/zlo i ponownie dla prawo/chaos); neu-
tralni dobrzy, neutralni zli, praworzadni neutralni i chaotycz-
ni neutralni podlegaja tylko karze —2, a praworzadni dobrzy,
chaotyczni dobrzy, chaotyczni zli i praworzadni i juz —4.

Plany Materialne sa zazwyczaj umiarkowanie ukierunko-
wane na neutralnos¢, cho¢ moga skupia¢ w pewnych miej-
scach silne ogniska zla lub dobra, prawa lub chaosu. Dlatego
tez Plan Materialny bywa polem walki dla réznych sprzy-
mierzonych §wiatéw i ich mieszkancow, ktorzy — byé moze
— cheg zmodytikowaé cechy charakteru podstawowe;j sfery.

CECHY MAGII
Cechy magii opisuja, jak plany wplywaja na czary i zdolno-
éci nadnaturalne. Podobnie do innych grup cech, tu réw-
niez punktem odniesienia jest Plan Materialny. Specyficzne
miejsca Swiata (ktore, na przyklad, znajduja sie pod bezpo-
srednia kontrola bostw) moga by¢é obszarami o wlasnych,
odmiennych cechach magii.

Normalna magia: Ta cecha oznacza, ze czary i zdolno-
$ci nadnaturalne funkcjonuja dokladnie tak, jak opisano
w zasadach.

Martwa magia: Takie plany sa zupelnie pozbawione
magii. Funkcjonuja one dokladnie tak, jak pod wplywem




czaru pole anlymagii. Wieszczenia nic nie wykryja, a postaé
nie moze uzy¢ teleportacji po przemieszczeniu sie tutaj. Je-
dynym wyjatkiem od zasady ,brak magii” sa stale, miedzy-
wymiarowe portale, ktére funkcjonuja normalnie. Osoby
poslugujace sie magia czuja sie w takich swiatach zle i cier-
pia na lekkie bole glowy.

Dzika magia: W $wiatach obdarzonych ta cecha zaklecia
i zdolnosci czaropodobne funkcjonuja w sposob nieprzewi-
dywalny, a czasem niebezpieczny. Kazde uzycie zaklecia lub
zdolnoéci czaropodobnej to koniecznosé¢ wykonania testu
poziomu (ST 15 + poziom czaru) — tylko zakonczony powo-
dzeniem oznaczaudane wykorzystanie danej mocy. W przy-
padku zdolnosci czaropodobnych poziom czarujacego
wplywa na ST, a liczba KW okresla liczbe poziomow w tescie.

Porazka oznacza, ze stalo sie co$ dziwnego. Kazdy plan
z cecha dzikiej magii powinien miec tabele okreslajaca wy-
paczone rezultaty nieudanego rzucenia zaklecia lub uzycia
zdolnoéci czaropodobne;.

Przyklad takiej typowej tabeli prezentujemy obok.

Ponadto sfery z dzika magia moga mie¢ odrebne mody-
fikatory ze wzgledu na szkole badz okreslnik czaru (np. dla
nekromacji +4 do ST oraz —2 do ST czaréw dobra).

Oslabiona magia: Konkretne zaklecia i zdolnosci cza-
ropodobne sa trudniejsze do uzycia, czesto ze wzgledu na
dysonans miedzy natura planu a dana magia. Na Planie Zy-
wiolu Wody da sie rzuci¢ kule ognisty, ale przeciwstawne
natury sfery i czaru beda to utrudniac.

Kiedy tworzysz plan z ostabiona magia, sporzadz liste
czarow, ktére trudniej rzucié. Sfery moga utrudniaé rzuca-
nie zakle¢ z lkonkretnej szkoly, podszkoly, posiadajace dany
okreslnik czy z pewnego poziomu. Rzadko utrudniane sa
pojedyncze czary na terenie calego planu, choé moze sie to
zdarza¢ w polplanach czy jakims krolestwie boskiej potegi.

Cheac rzucic zaklecie sprzeczne ze sfera, nalezy wykonaé
test Czarostwa (ST wynosi 15 + poziom czaru). Jezeli sie nie
powiedzie, zaklecie nie zadziala i ulega utracie (lub utracie
ulega komorka na nie). Jesli test zakonczy sie sukcesem,
magia dziala normalnie,

Wzmocniona magia: Konkretne czary i zdolnosci cza-
ropodobne sa latwiejsze w uzyciu lub ich efekty sa silniejsze
niz normalnie na Planie Materialnym.

Kiedy tworzysz plan ze wzmocniona magia, sporzadz
liste czaréw, ktore sa ulepszone. Stery moga ulatwiac rzu-
canie zakle¢ z konkretnej szkoly, podszkoly, posiadajace
dany okreslnik czy z pewnego poziomu.

Mieszkancy takiego planu wiedza, jaki rodzaj magii czy
zdolnoscei czaropodobnych jest wzmocniony, ale planarni
podréznicy musza odkryé to samodzielnie.

-Jezeli czar jest wzmocniony, mozna wzgledem niego za-
stosowa¢ odpowiednie atuty metamagiczne, nie zmieniajac
poziomu komorki i nie wydluzajac czasu rzucania. Uznaje
sie, ze postacie w danej sferze posluguja sie rzeczonym
atutem. Jesli jednak chea go uzywac takze w innych $wia-
tach, musza go normalnie wybra¢ jak kazdy inny atut.

Na przyklad, czary o okreslniku ogien sa na Planie Zywiolu
Ognia maksymalizowane i poszerzane. Czarodzieje moga tam
przygotowaé zmaksymalizowane i poszerzone wersje takich
zaklec, nawet jezeli nie maja normalnie atutéw Maksymaliza-
cjaczaru i Poszerzenie czaru. Ponadto uzywaja tych samych

TABELA 1-1: EFEKTY DZIKIE] MAGII

k% Efekt

01-19  Czar ulega odwréceniu i uderza w rzucajacego z nor-
malnym efektem. Jedli nie moze dotyczy¢ czaruja-
cego, po prostu sie nie udaje.

20-23  Pod rzucajacym zaklecia otwiera sie dziura szerokosci
4,5 metra i gtebokosci 3 metry na poziom czarujacego.

24-27  Czar nie udaje sie, ale cel lub cele zostaja zasypane
deszczem drobnych przedmiotéw (dowolnych, po-
czawszy od kwiatéw, na zgnitych owocach skoficzyw-
szy), ktére znikaja po opadnieciu. Bombardowanie
trwa przez runde. W tym czasie cele sa o$lepione
i aby rzucac czary muszg wykonac test Koncentracji

. (ST wynosi 15 + poziom czaru).

28-31  Czar przenosi sie na losowy cel lub obszar. MP okresla
losowo inny cel sposrdd znajdujacych sie w zasiegu
lub skupia efekt na losowym punkcie znajdujacym
sie w zasiegu. Checac losowo okresli¢ kierunek, rzu¢
1k8, a wynik odezytaj jak z kompasu, gdzie 1 wska-
zuje pétnoc. Odlegtos¢ okresl, rzucajac 3ké i po-
mnéz wynik przez 1,5 metra dla czaréw o bliskim
zasiegu, 6 metrow dla $redniego zasiegu i 24 metry
dla zasiegu dalekiego.

3235  Czar dziata normalnie, ale komponenty materialne
nie zostaja zuzyte. Efekt nie bierze sie z gtowy rzu-
cajacego (nie zuzywa komdrki na zaklecia lub nie
marnuje przygotowanego zaklecia — mozna rzuci¢
je ponownie). Nie zuzywa sie tadunek (w przypadku
magicznych przedmiotéw) ani nie dolicza sie uzycia
do mogacych obowigzywac limitéw dla zdolnosci
czaropodobnych.

36-39  Czar nie dziata. Zamiast tego wszyscy w promieniu
S metréw od rzucajacego go (przyjaciele i wrogowie)
zostaja poddani efektowi uzdrowienia.

40-43  Czar nie dziata. Zamiast tego maja miejsce trwajace
2k4 rundy efekty glebszej ciemnosci | milczenia w pro-
mieniu 9 metréw od rzucajacego.

44-47  Czar nie dziata. Zamiast tego w promieniu 9 metréw
od rzucajacego ma miejsce trwajacy runde efekt
odwrdcenia grawitacji.

48-51  Czar dziata, ale wokét rzucajacego przez 1k4 rund wi-
ruja kolorowe biyski. Traktowac je nalezy jak efekt
czaru skrzgcy pyt o ST rzutu obronnego 10 + poziom
zaklecia, ktére wywotato ten efekt.

52-59  Nic sie nie dzieje. Czar nie dziata. Komponenty ma-
terialne zostajg zuzyte, podobnie jak komérka na
czar, tadunek czy punkt z dziennego limitu.

60-71  Nicsie nie dzieje. Czar nie dziata. Komponenty mate-
rialne nie zostajg zuzyte. Zaklecie nie znika z gtowy
rzucajgcego (przygotowany czar lub komérka nie
ulegajg utracie). Przedmiot nie traci tadunku, nie
zmniejsza sie limitu uzy¢ zdolnosci czaropodobnej.

7298  Czar dziata normalnie.

99-100 Czar dziata silniej. Rzuty obronne ofiar podlegaja ka-
rze -2. Efekt jest mozliwie maksymalny, tak jakby
zostat osiagniety przy uzyciu atutu Maksymalizacja
czaru. Zaklecia juz zmaksymalizowane wspomnia-
nym atutem nie ulegajg zmianie.

komorek, ktore zajelyby normalne wersje tych zaklec (a nie
maksymalizowane i poszerzone) na Planie Materialnym.
Zaklinacze moga rzucaé maksymalizowane i poszerzone
wersje czarow ognia bez koniecznosci uzywania komorek
wyzszych pozioméw i bez dodatkowego kosztu czasowego.

Ograniczona magia: Takie plany dopuszczaja zaklecia
i zdolnosci czaropodobne z konkretnych szkol, podszkol,
posiadajace dany okreslnik czy pewnych poziomow. Pozo-
stale zaklecia i zdolnosci czaropodobne po prostu nie dzia-
faja — dla nich ta sfera posiada ceche martwej magii.
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Plany rozdzielone: Dwa plany nazywa sie roz-
dzielonymi, jezeli nie pokrywaja sie ze soba ani bez-
‘posrédnid nig Yacza. Sa niczym planety na innych
orbitach. Jakis Plan Zewnetrzny, na przyklad, moze
_mie- mie¢ zadnego bezposredniego policzenia
z Planen Materialnym. Sfery nie maja wspolnej
_ granicy i zeby Erzedostac sie z jednej na druga,
trzeba po drodze przejs¢ przez inny plan, taki
chocby jak Plan Astralny.

awet jesli plan jest nieskoticzenie duzy, to nie zaj-
muje calego dostepnego miejsca. Istniéja krocie
niezaleznych sfer, cho¢ oddzielne wszechswia-
3 ty moga stykac sie ze soba mglistymi granicami,
~ swiatynnyimni portalami czy potezng magia. Wazne ]Qst-ji
jak laczg sie plany, bez wzgledu na 10, czy jest to Wielkie
Kolo (kosmologia D&D), czy odtebna, autorska kosmolc-'
gia stworzona do konkretnej kampanii. / ‘
£acza miedzy planami sa wazne na dwéch etapach po.-" 4

pierwsze, gdy Mistrz Podziemi definiuje kosmologie i wy- 5

mysla, ktore sfery ze soba sasiaduja; po drugie, gdy posta-

i ",c1e podrozuja miedzy planarm Przy}rzyjmy sie bhze; tym

: s 1 J o
;«*Eos%uzymjr sie rze,nosma wyobraz sabm WLele reznych &

"ﬁ;plama ktore szybuja

Plany sasiadujace: Sfery, ktore lacza sie ze soba

w konkretnych punktach, nazywamy. saﬁadujgcft

mi. Mozna powiedziec, ze po prostu dotykaja sie
. w niekt6rych ‘miejscach. W tych punkmchﬁsx_,

meja polaczenia; a podroznicy przekraczajac jé,
przechodza z jednego swiata'do drugiego, Plan; '

Astralny sasiaduje z niemal wszystkimi umym
_ planami - istnieje dookola i imozna Z i

dostaé sie na niego.

Planywspohstmejace Jezeli planysa ze soba
polaczone w dowolnym punkeie, to mowuny
o wspolistnieniu sfer. Takie plany w peln
pokrywaja. Do sfery wspohstmﬁjﬁace'! z dana _
- mozna przedosta sie z kazdego: miejsca. Cres :
poruszajac sie w planie Wsp@lﬁst«m&]a@m ?nozna
zagladac lub wchodzié w interakcje z wymia-
rem, na keory ten sie naklada. Plan Eteryczny
i Materialny sa wspélistniejace. Mieszkaricy &

19130 1v1Zaz0% ENWWMVZD




pierwszego moga zaglada¢ na drugi. Przy uzyciu odpowied-
niej magii réwniez istoty z Planu Materialnego moga ogladac
i wchodzi¢ winterakcje z tymi na Planie Eterycznym (przy-
kladami czaréw dzialajacych jednoczeénie na Planie Eterycz-
nym sg dostrzeganie niewidzialnego czy magiczny pocisk).

Plan moze jednoczesnie wspolistnied z jednymi sferami,
a sgsiadowac z innymi. Plan Cieni, na przyklad, wspolistnie-
je z Planem Materialnym i mozna do niego wejsc z kazde-
go miejsca, o ile ma sie dostep do odpowiedniej magii czy
umozliwiajgca to zdolnosé, Jest takze sfera sasiadujaca — do
Planu Cieni mozna wejs¢ w odpowiednim miejscu i przejsc

nim do dziwnych obszaréw, ktére nie leza w czesci wspol-

istniejacej z Planem Materialnym (patrz mapa na sasiedniej
stronie).

KOSMOLOGIA D&D

Kontynuujac, opiszemy Wielkie Koo — kosmologie D&D.
Na tym przykladzie zaprezentujemy jak plany pasuja do
siebie i jak tworza sie¢ §wiatéw. Mozna go wykorzystac do
zbudowania kosmologii od podstaw.

Wielkie Kolo sklada sie z dwudziestu siedmiu planow.
Oto one:

Plan Materialny: W jego sklad wchodzi Oerth i §wiat
opisany w podstawowych podrecznikach D&D. Moga ist-
nie¢ alternatywne Plany Materialne.

Trzy Plany Przechodnie: Wielkie Kolo obejmuje Plan
Eteryczny, Plan Astralny i Plan Cieni. Te sfery dzialaja zgod-
nie z zasadami z podstawowych podrecznikow.

Szeéé Planéw Wewnetrznych: W Wielkim Kole znaj-
dziemy cztery plany zywioléw i dwa plany energii. Plany
zywioléw odpowiadaja klasycznym zywiolom w D&D, czyli
ogniowi, wodzie, powietrzu i ziemi. Plany energii dotycza
energii pozytywnej i negatywnej.

Siedemnascie Planéw Zewnetrznych: Te powiazane
z charakterami plany sa domem dla przeroznych béstw
i dziwnych istot. Czesto sa planami warstwowymi. Do
Planéw Zewnetrznych zaliczamy:

s+ Bohaterskie Domeny Ysgardu.

+ Wiecznie Zmienny Chaos Limbo.

» Wietrzne Glebie Pandemonium.

* Nieskosiczone Warstwy Otchlani.

» Wiezienne Glebiny Carceri.

» Szare Pustkowia Hadesu.

+ Czarna Wieczno$¢ Gehenny.

» Dziewieé Piekiel Baatoru.

+ Piekielne Pole Bitewne Acheronu.
» Mechaniczna Nirwana Mechanusa.
» Pokojowe Krolestwa Arkadii.

+ Siedem Niebianski Kondygnacji Celestii.
» Blizniacze Raje Bytopii.

* Blogostawione Pola Elizjum.

¢ Dzicz Ziem Bestii.

» Olimpijskie Polany Arboret.

» Harmonijna Domena Zewnetrza.

Polplany: Ponadto podstawowa kosmologia dopuszcza
dowolna liczbe dodatkowych pélplanow.

POWIAZANIA W KOSMOLOGIT D&D

Kosmologia D&D przyjmuje nastepujace zalozenia.

* Plan Materialny jest punktem centralnym.

+ Plan Cieni i Plan Eteryczny wspolistnieja z Planem Ma-
terialnym. Wszystkie sfery, wlacznie z Planem Cieni
i Planem Eterycznym wspolistnieja z Planem Astralnym,
ktéry otula cala kosmologie niczym chmura.

+ Sze$¢ Planéw Wewnetrznych otacza Plan Marterialny:.
Sa rozdzielone z Planem Materialnym i ze soba nawza-
jem (nie ma bezposrednich przejs¢ miedzy nimi). Kazdy
z nich jest oczywiscie sferas wspolistniejaca z Planem
Astralnym. Kazdy ma odpowiednia ceche zywiolu lub
energii.

 Plany Zewnetrzne leza kolejno na obwodzie okregu opa-
sujacego Plan Materialny. Kazdy z nich sasiaduje z pobli-
skimi sferami (dwoma — jedna po kazdej ze stron), a od
pozostalych jest oddzielony. Wyjatkiem jest Harmonij-
na Domena Zewnetrza, ktéra sasiaduje ze wszysthkimi
innymi Planami Zewnetrznymi i dlatego stanowi cen-
tralng 0§ i scene zalatwiania spraw w Planach Zewnetrz-
nych.

Plany Zewnetrzne wspélistnieja z Planem Astralnym. Sg
natomiast oddzielone od Planu Cieni i Planu Eterycznego,
co ogranicza uzywanie na nich niektérych czaréw. Plany
Zewnetrzne sa zbudowane z powiazanych ze soba warstw,
a najczestszym punktem wejscia na nie jest najwyzsza war-
stwa. Plany ukierunkowane na dobro, zwane takze niebian-
skimi, polaczone sa rzeka Okeanos, bedaca ich planarna
$ciezka, a plany ukierunkowane na zlo, zwane piekielnymi,
laczy rzeka Styks (patrz: Planarne sciezki, dalej).

+ Istnieje wiele lub nieskoficzenie wiele pélplanéw w roz-
nych miejscach polaczonych z innymi sferami. Przejscia,
portale i wiry sa dosy¢ pospolite.

BUDOWANIL
WLEASNE]T KOSMOLOGII

Plany moga mieé cechy i polaczenia, ktére im narzucisz.
Uzywajac opisywanych wczesniej elementow i sposobéw
polaczen, mozesz skonstruowac whasne sfery i zbudowad
z nich calg kosmologie.

Kosmologia, ktéra stworzysz, powinna spelniac te po-
trzeby, ktére wynikaja z prowadzonej kampanii. Oto lista
rzeczy, ktore powinny znalez¢ sie w kosmologii przygoto-
wywanej dla ,typowej” kampanii D&D.

+ Miejsce dla bostw.

= Miejsce, z ktérego przybywac beda piekielne stwory.

« Miejsce, z ktérego przybywac beda istoty niebianskie.

+ Miejsce, z ktérego przybywac beda zywiolaki.

+ Drogi przemieszczania sie miedzy planami.

* Sposob, w jaki dziala¢ beda czary wykorzystujace Plan
Astralny, Plan Eteryczny i Plan Cieni.

Zaden z tych punktéw nie jest warunkiem niezbednie ko-
niecznym. Mozna prowadzi¢ kampanie zupelnie pozbawio-
na bostw albo taka, gdzie sily wyzsze sa nieosiagalne lub nie
maja whasnych planarnych krélestw. Mozesz zadecydowac, ze




Plany wspolistniejace
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na siebie,
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piekielne porwory i niebiatiskie istoty pochodza z tego
samego planu albo 7e wszystkie zywiolaki rodza sie we wspol-
nym pierwotnym wirze. Jesli chcesz, mozesz takze zrezygno-
wac w kampanii z jakichkolwiek Planéw Przechodnich.
Wlasna kosmologia odzwierciedla¢ powinna potrzeby
konkretnej kampanii. Jezeli chcesz prowadzi¢ gre na tle
wielkiego konfliktu dobra i zia, §wietnym pomyslem jest
wprowadzenie sfer silnie ukierunkowanych na te pojecia.
Podobnie, jesli planujesz gigantyczne zmagania miedzy
porzadkiem a wolnoscia, szczerze polecamy plany mocno
ukierunkowane na prawo i chaos. Mozesz dodawaé, zmie-
niac czy wyrzucac plany tak, jak ci sie podoba. Jesli potrze-
bujesz piatego zywiolu (moze zimna, drewna czy nawet
zywiolu pustki), wlacz jego sfere do wlasnej kosmologii.

ZDECYDUJ, JAKIE PLANY CHCESZ MIEC
Masz pelna dowolnos¢ w budowaniu wlasnej losmolo-
gii. Mozesz dodawaé do niej sfery, modyfikowaé i wyrzu-
ca¢ niepotrzebne. Tu prezentujemy pie¢ glownych grup
plandw i garsé propozycji ich dotyczacych.

Plan Materialny: To solidny fundament i éwietne miej-
sce na poczatek tworzenia kosmologii. Jezeli nie kreujesz
wszechswiata bardzo dobiegajacego do normy (co jest fa-
scynujace samo w sobie), Plan Materialny bedzie zapewne
domem dla bohaterow kampanii. Gracze powinni oriento-
wac sie w podstawowych prawidlach, a tu moga uzywac
tej wiedzy.

Motzliwe sa wszelkie modyfikacje Planu Materialnego
i projektowanie ich bywa wyzwaniem nawet dla zaawan-
sowanych Mistrzow Podziemi. W konicu wiele cech planar-
nych wyznacza roznice w stosunku do Planu Materialnego,

wiec jesli zmienisz go, zmienisz caly fundament kosmo-
logii. Jezeli planujesz wprowadzic do tego §wiata radykal-
ne zmiany, postacie beda zapewne zdawaly sobie sprawe
zcechich ,domu”. Na przyklad, jezeli wystarczy trzydniowa
podréz na zachéd rozpoczeta przy pelni ksiezyca, zeby do-
trze¢ do Otchlani, mieszkancy takiego niefortunnego Planu
Materialnego najprawdepodobniej beda o tym wiedziec.

Plany Przechodnie: Wiele czaréw, magicznych przed-
miotow i potworéw opisywanych w podrecznikach pod-
stawowych D&D jest zwiazanych z Planem Astralnym,
Planem Eterycznym i Planem Cieni. Wyrzucenie ktdregos
znich z kosmologii sporo zmienia w kampanii. W Rozdzia-
le 5 znajdziesz informacje o tym, co sie dzieje, gdy zabrak-
nie ktorejs z tych sfer.

Oczywiscie, liste Planéw Przechodnich mozna réwniez
rozszerza¢ o nowe Swiaty, takie jak Plan Luster (opisany
w Dodatku). Umozliwia to wprowadzanie nowych przy-
god, stworzeni czy czardw.

Plany Wewnetrzne: To podstawowe elementy, z ktorych
buduje sie kosmologie. Zywioly i energie to czyste substan-
cje, $miertelnie niebezpieczne i niezwracajace uwagi na nic.
Plany Wewnetrzne moga by¢ najbardziej ze wszystkich sfer
wrogie podroznikom.

Cho¢ ze swej natury sa fundamentalne, nie musza znajdo-
wac sie w kazdej kosmologii. Brak Planu Zywiolu Powietrza
nie oznacza wcale, ze na Planie Materialnym powietrza nie
bedzie — nasze postacie nadal beda oddychaé. Wyklucze-
nie zaé Planu Negatywnej Energii nie sprawi, ze nieumarli
straca moc wysysania energii.

W podstawowej kosmologii na Plany Wewnetrzne skla-
daja sie cztery stery zywicléw i dwie energii. W Rozdziale 6




opisujemy, co sie dzieje, gdy wykluczymy z kosmologii
jeden lub wiecej z nich. Dodatkowo, mozesz oczywiscie
rozszerzaé liste Planéw Wewnetrznych o takie sfery, ktére
ci pasuja. Dodatek opisuje jak méglby wygladac Plan Zy-
wiolu Drewna.

Plany Zewnetrzne: Sa to plany, gdzie przede wszystkim
mieszkaja bostwa. Tu duchy zmarlych odnajduja ostatnia
przystar. Zadna z tych rél nie jest w kosmologii niezbed-
na. Béstwa moga by¢ oddzielone od Planu Materialnego,
albo zamieszkiwac trudno dostepne obszary tej sfery (jak
chocby szezyty gér). Moze ich w ogéle nie by¢, a kaplani
moga wyznawa¢ cechy charakteru, abstrakcyjne idee badz
domeny mocy same w sobie.

Plany Zewnetrzne sa réwniez domem piekielnych
i niebianskich stworzen, takich jak aniolowie, diably czy
demony. Jezeli wyeliminujesz ze swojej kosmologii te sfery,
musisz albo pozby¢ sie réwniez wymienionych istot, albo
znalez¢ im nowy dom.

Plany Zewnetrzne ograniczaja wylacznie potrzeby kam-
panii. Moze ich by¢ duzo, ale réwniez ledwie kilka. Mozesz
dolaczaé je juz po rozpoczeciu rozgrywek, wprowadzajac
nowe stworzenia czy béstwa. A moze zawsze istnialy w tym
samym miejscu, tylko nie pojawialy sie dotad na planar-
nych mapach medrcéw i czekaly, az ktos je odkryje?

Pélplany: To w wickszosci kampanii najmniej wazne
plany. Jesli potrzebujesz w swojej kosmologii czegos spe-
cyficznego, mozesz cale rozwigzanie zamkna¢ w takiej
sferze. Pélplany sa zwykle ograniczone, jesli chodzi o roz-
miar i dostep, dlatego tez stanowia Swietne miejsce na za-
mkniete przygody. Mozesz im wybrac takie cechy planarne,
jakie ci pasuja.

Pélplany zapewniaja miejsce, ktore mozesz rozwijac, osa-
dzad tam przygody czy umieszczac rzeczy niemieszczace sie
gdzie indziej. Dobrymi przykladami moga by¢: rupieciarnia
czarodzieja, ktéra jest wewnatrz wieksza niz na zewnatrz, wie-
zienie zaginionego (i wicieklego) ksiecia demondw czy male
imperium nieumartych zapieczetowane przed wiekami.

ZMIANA KOSMOLOGI W TRAKCIE GRY
Jesli aktualnie prowadzisz kampanie w kosmologii D&D, mozesz
zechcie¢ coé¢ w niej zmienié, by dopasowa¢ do nowych pomystéw.

Jak jednak wptynie to na graczy? Jezeli postacie sa znacznie
uwiktane w sprawy sfer, bezpogrednie zmiany powinny by¢ bardzo
drobne lub wczeéniej przedyskutowane z graczami. Nikt z pew-
nodcia nie bedzie zadowolony, jezeli jego BG posiadat fortece
w Zewnetrzu, a ty stwierdzisz, ze ten plan przestaje istnie¢ — nikt
nie chce, zeby jego posiadtos¢ osuneta sie nagle w Otchtan. Je-
zeli inny gracz wyznaje panteon bogéw Pétnocy, to z pewnoscia
zaskoczy go i rozztosci, jezeli nagle zamienisz ich na bdstwa
Grekéw. Czczenie Zeusa jest z pewnoscia czyms zupetnie innym
niz wiara w Odyna.

Zanim wiec weZmiesz sie za gruntowne przemeblowanie ko-
smologii, zastandw sig, ktére zmiany najbardziej wpfyna na posta-
cie i podejdz do nich odpowiednio ostroznie. Ponizej znajdziesz
kilka uwag, jak to robic.

« Ciche modyfikacje. Rzeczy zmieniaja sie po prostu w $rodku
nocy. Na poczatku nastepnej sesji wyttumacz graczom, co

PRZYKLADOWA KOSMOLOGIA:
WSZYSTKOSWIAT

Kosmologia D&D jest raczej duza, bo zaprojektowano ja
do réznej tematyki i styléw grania. Jako przyklad przedsta-
wimy wszechswiat duzo prostszy, ktéry moze stac sie tlem
twojej kampanii.

Kosmologie Wszystko$wiata tworza nastepujace sfery.

e Plan Materialny. To rodzimy plan bohateréw graczy.

e Plan Astralny, Plan Eteryczny i Plan Cieni. Chcemy
uzywac czaréw i przedmiotéw odwolujacych sie do tych
sfer.

* Pojedynczy Plan Zywiolow, skladajacy sie z czterech
gléwnych zywioléw (ognia, powietrza, ziemi i wody).

* Niebiosa. Na tym Planie Zewnetrznym mieszka wiek-
sz0$¢ bostw o dobrych charakterach i przybysze tacy jak
archoni.

« Otchlanie. Ten Plan Zewnetrzny shuzy za dom wiekszo-
§ci béstw o zhych charakterach oraz diablom, demonom
i innym zlym przybyszom.

Nawert tak prosty uklad rodzi sporo pytan. Gdzie zyja pra-
worzadni neutralni przybysze tacy jak formity, a gdzie cha-
otyczni neutralni, chocby slaadowie? Mozesz odlozy¢ ich
na pé7niej, albo osiedli¢ formity w szczegélnie praworzad-
nym obszarze Niebios, a slaadéw w wyjatkowo chaotycznej
czesci Otchlani.

W tej kosmologii nie ma planow energii, dlatego tez
stworzenia pochodzace z tych miejsc raczej nie beda wy-
stepowaly w kampanii. Stworzenia, ktére tylko wykorzystu-
ja pozytywna badZ negatywna energie, takie jak nieumarli,
pozostaja bez zmian.

Pojedynczy Plan Zywiolow oznacza, ze zywioly sa na
swoim rodzinnym planie w ciaglym konflikcie. Podrézni-
cy odwiedzajacy te sfere musza by¢ przygotowani na losowe
zmiany w otoczeniu.

zmienited. Taka taktyka sprawdza sie wtedy, gdy modyfikacje
sa niewielkie i nie dotycza bezposrednio postaci.

Kryzys wéréd sfer. Podejscie takie sprawdza sie przy wysokopo-
ziomowych postaciach. Wypraw ich na misjg w poszukiwaniu
artefaktu mogacego przebudowac kosmologie. A moze inwazja
grupy potbéstw? Albo jakis zty bog prébuje zmienic wszechswiat
na wiasne podobieristwo? Bohaterowie graczy ocala sfery, ale
w czasie kampanii muszg je w jakis sposéb przebudowac. Roz-
wiazania takie przydaja sie wtedy, gdy nowa i stara kosmologia
drastycznie sie réznia.

Wspétpraca z graczami. Bardzo przydatna metoda, jezeli masz
doswiadczonych graczy. Zaproponuj zmiany, ktére tobie sg
potrzebne, lecz pozwd| innym whaczy¢ sie do dyskusji. Niech
dodadzg wtasne pomysty do projektu. Spraw, aby zbudowanie
Swiatéw rozciagajacych poza Planem Materialnym byto waszym
wspélnym dzietem. Gracze miewaja przeciez dobre pomysty
i z pewnoscig lepiej beda czuli sie z kosmologia, ktéra pomagali
tworzyé. Oczywiscie, ostateczne decyzje na temat wiaczenia
czegos$ do kosmologii naleza do ciebie, ale jesli gracze dotoza
swoje idee do wszechswiata, beda go potem lepiej rozumiec.




Mozesz przyporzadkowac cechy planarne tak, jak ci to
pasje. Powiedzmy, ze fragmenty Planu Zywiolow prze-
jawiaja odpowiednio dominacje ziemi, powietrza, ognia
i wody. Niech Niebiosa beda lagodnie ukierunkowane
na dobro, a Otchlanie — fagodnie ukierunkowane na zlo.
Dzieki temu bez kar do testéw beda mogly na nich zy<¢ istoty
neutralne.

Plan Materialny, Plany Zewnetrzne, Plan Bteryczny
i Plan Cienia posiadaja normalny czas, a Plan Astralny i Plan
Zywiolow jest bezczasowy jesli chodzi o oddychanie, gléd
i sen. Plan Astralny nie ma grawitacji, a Plan Zywiolow
— grawitacje obiektywna kierunkowa. Dla uproszczenia
mozna stwierdzi¢, ze Plany Przechodnie Wszystkoswiata sa
pod innymi wzgledami identyczne ze swoimi odpowiedni-
kami w kosmologii D&D i zadne sfery nie posiadaja planar-
nych cech niewymienionych wezedniej.

Powigzania we WszystkoSwiecie
Mamy juz wszystkie kawalki, ale jak ztozy¢ je w calo§é? Tu
potrzeba metod polaczen miedzy planami.

Najlepszym planem do budowania polaczen, choé nie
jedynym, jest Plan Astralny, ktorego podstawowym zada-
niem jest umozliwianie podrézowania miedzy sferami.
Mozna oczywiScie utworzy¢ kosmologie bez niego, uzywa-
jac tylko Planu Eterycznego i Planu Cieni, ale zachowuja
sie one nieco inaczej.

We Wszystkoswiecie zanurzamy pozostate sfery w Planie
Astralnym. Bedzie on nieskonczonym, orwartym morzem,
ktore kaczy sie z innymi $wiatami. Po érodku umieszczamy
Plan Materialny, wraz z wspolistniejacymi z nim Planem
Eterycznym i Planem Cieni. Ponad nim zawieszamy Nie-
biosa, a pod spod wlkdadamy Otchlanie (choé réwnie dobrze
mogliby$my umieécié je obok). Plan Zywiolow otacza Plan
Materialny i jego wspdlistniejace oscienne sfery na podo-
bienistwo pierscieni wokol Saturna.

Teraz, gdy rozmiescilismy sfery Wszystkoswiata, czas na
polaczenia miedzy nimi. Mozliwe sa podréze z kazdego

UNOSZAC KURTYNE: ODSEANIANIE WEASNE]J
KOSMOLOGII

Jedna z zalet budowania wtasnej kosmologii polega na tym, ze
mozna dostosowac wszechswiat do wymagar konkretnej kampa-
nii. | oczywiscie mozna opowiedzie¢ graczom na jego temat tak

duzo lub tak mato, jak sig chce.

Wiekszos¢ doswiadczonych graczy w D&D zdaje sobie sprawe
z idei Planéw Wewnetrznych, Planéw Zewnetrznych, utozenia
sfer na okregu i innych ,standardéw”. Gdy budujesz witasna
kosmologie, nie musisz wykorzystywa¢ elementdw, ktére ci nie
odpowiadaja. Mozesz réwniez pomagac odkrywac przed graczami

to, jak sie maja rzeczy w kosmicznej skali.
Tworzac wiasne sfery pamietaj o dwéch rzeczach:

« Pozwdl graczom wiedzie¢, ze z czegos$ nie zdaja sobie sprawy.
Jesli modyfikujesz kosmologie, poinformuj ich, ze to zrobites.
Bedzie to pociagato kolejne pytania i zainteresowanie, co jest

korzystne dla rozgrywki. Zaoszczedzi réwniez frustracji, gdy
dotyczace dziatania wszechswiata zatozenia postaci sie nie

sprawdzg.

planu do Planu Astralnego, ktéry wspolistnieje ze wszyst-
kimi. Prawdopodobnie beda istnie¢ bezposrednie bramy
z Niebios i Otchtani do Planu Materialnego, ale na pewno
nie z Niebios wprost do Otchlani lub na odwrét. Dzieki
temu miejscem spotkan istot z Planéw Zewnetrznych
bedzie Plan Materialny.

Czy Plan Zywiotéw laczy sie z Planem Eterycznym badz
z Planem Cieni? Co z Niebiosami i Otchlaniami? Na po-
trzeby chwili okreslmy, ze inne sfery maja wlasne Plany
Eteryczne, rozlaczone z Eterem Planu Materialnego. Plan
Cieni teoretycznie faczy sie ze wszystkimi, ale zeby dosta¢
sie do nich trzeba pokona¢ niebezpieczenistwa Glebokiego
Cienia i odnaleié przejscie.

Opisane polaczenia Wszystkoswiata przedstawia diagram
na nastepnej stronie.

Taka kosmologia przedstawia podstawowy szkielet
planéw, wystarczajacy do uzywania wszystkich zasad
z podrecznikow zrodlowych. Wskazuje na bardzo zarliwg
walke miedzy dobrem a zlem, a wlasciwie pomija konflikt
na linii prawo-chaos. Plan Zywiolow jest weiaz zmieniajaca
sie areng nieustannych star¢ miedzy nieludzkimi potegami.
Podréznicy planarni beda pewnie czedciej odwiedzaé Nie-
biosa i Otchlanie niz Plan Zywioléw, cho¢ moze sie okazac,
ze szczegblnie potezni magowie maja konszachty z niekto-
rymi wladcami zywiolakow.

I to juz koniec prostego przykladu tego, jak zbudowac
whasna kosmologie. Inne mozliwe wszechswiaty znajdziesz
w Dodatku.

PRZEMIESZCZANIE Si

MIEDZY PLANAM

Sfery moga laczy¢ sie na setki przeréznych sposobéw, z kto-
rych czesé jest charakterystyczna tylko dla nich. Polaczenia
miedzy planami podzieli¢ mozna na trzy ogélne kategorie:
granice, czary i magiczne portale.

+ Okresl, co wiedza autochtoni w twojej kampanii. Dotyczy to
oczywiscie réwniez bohateréw graczy. Mozna wyrézni¢ dwa
poziomy wiedzy: powszechna i tajemna. Na przyktad, wedle
wiedzy powszechnej storice moze by¢ rydwanem, w kidrym
Bog Storice przemierza nieboskton. Medrey i inni posiadajacy
Wiedze (Plany) moga jednak zdawa¢ sobie sprawe, ze storice
jest w rzeczywistosci wirem z Planu Pozytywnej Energii, ktéry pil-
nuje panteon pomniejszych bdstw, aby nie pochtonat on Planu
Materialnego. Nie ma nic ztego w przekazaniu graczom wiedzy
o wszech$wiecie, ktéra powinny dysponowad ich postacie. | nie
ma réwniez nic ztego w tym, ze sa to informacje fatszywe, o ile
prawde mozna odkry¢ lub jej dociec.

Jesli kampania przewiduje podréze planarne (a wysokopoziomowe

postacie sa zaangazowane w te podréze), znalezé sie powinni

réwniez medrcy i nauczyciele, ktérzy beda dysponowad wiedza
odpowiedniag do udzielenia informacji o , prawdziwe]” kosmologii
lub przynajmniej beds znali zrédta, skad owg mozna uzyskac.

Jezeli jednak prowadzisz kampanie, gdzie przemieszczanie sie

miedzy sferami jest rzadkoscia, postacie moga by¢ zmuszone do

samodzielnego zbadania sfer i ich wzajemnego uktadu.
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GRANICE

Granice pozwalaja na przemieszczanie sie miedzy sfera-
mi w lagodny, niemal niezauwazalny sposob. Podréznicy
moga nie zdawac sobie sprawy z ich istnienia i bezwiednie
wkroczy¢ do innego wymiaru. Do tej kategorii zaliczaja
sie Sciezki ciemnoscei, $ciany mgly czy fale ulewy. Czasami
polaczenie plandw jest tak stopniowe, Ze nie mozna nawet
jasno okresli¢ gdzie konczy sie jeden a zaczyna drugi.

Na granicy sfer moze wystapic ograniczenie widoczno-
§ci wynikajace z natury planu (takie jak spowodowane wej-
sciem w Sciane mgly), ale nie jest to cecha cbowiazkowa.

Sztywne granice moga wyglada¢ jak brzeg urwiska na
jednym planie, wiszacy nad przepadcia znajdujaca sie
w drugim lub uprawne pole, zamieniajace sie nagle w dzun-
gle. Takich stalych granic nie moze przekraczac magia — nic
po jednej stronie nie moze byé celem czaru rzucanego
z drugiej, chyba ze zaklecie dotyczy wlaénie celéw znajdu-
jacych sie w innej sferze egzystencii.

Rozmyte granice sa slabiej okreslone i czesto znajduja sie
tam, gdzie nakladaja sie tereny dwoch graniczacych ze soba
sfer. Tworzy sie wtedy specyficzny wymiar przejsciowy, czy
tez pseudoplan nalezacy jednoczesnie do obu planéw, acz
mogacy posiadac wlasne, unikalne cechy. Magia ze strefy
buforowej moze przenika¢ do kazdego z graniczacych
planéw. Rozmyte granice istnieja zazwyczaj tam, gdzie wy-
stepuje podobienstwo terenu po obydwu stronach, tak wiec
sfera spowita wiecznymi ciemnosciami laczy¢ sie moze tylko
z takim miejscem, ktére réwniez bedzie okryte mrokiem.

Najniebezpieczniejsze dla podréznikéw sa granice plynne,
bo moga sie przesuwaé w przod i tyl. Podobnie jak obszar
przyplywow i odplywéw oceanu, konkretne tereny naleza
raz do jednego, raz do drugiego planu. Magia traktuje takie
granice jakby byly sztywne; zawsze istnieje ryzyko, ze linia
podziatu przesunie sie i podroznik znajdzie sie nagle po zlej
stronie granicy, w niebezpiecznym Swiecie.

Planarne sciezki

Planarne sciezki, unikalne w ramach kazdej kosmologii,
przekraczaja wiele granic i laczy¢ moga wiele planéw. Przej-
Scie do innej sfery nie zawsze jest oczywiste (podobnie jak

przy rozmytych granicach). Podrézowanie nimi jest rtéwnie
proste co zwykly spacer — nie potrzeba zadnych przedmio-
tow ani czarow.

W ramach kosmologii D&D planarnymi §ciezkami sg
dwie wielkie rzeki w Planach Zewnetrznych. Rzeka Oke-
anos przeplywa i laczy plany niebianskie, a ciemny i zlo-
wieszczy Styks laczy nizsze.

CZARY

Najpospolitsza metoda podrézowania miedzy sferami egzy-
stencji sa czary i magiczne przedmioty. Wiele zaklec korzy-
sta z planarnych energii i samej natury wymiaréw (ich lista
znajduje sie w Rozdziale 3).

W kosmologii D&D do Planu Eterycznego dostaé sie
mozna za pomoca eferycznoici i etevyeznego spaceru, ktore fi-
zycznie przenosza cialo istoty we wskazana sfere. Projekcja
astralna jest biletem na przejazdzke po Planie Astralnym
— oddziela forme astralna od ciala. Z kolei chéd cienia po-
zwala korzystac ze skrétéw przez Plan Cieni i przemierzaé
wielkie odleglosci na Planie Materialnym.

Kazdy czar okregla, w jaki sposb podréznik moze powré-
cic do sfery, z ktorej wyruszyl. W przypadku eferycznosci wy-
starczy wyrazic taka wole. Podobnie jest z projekejg astralng,
a nawet jezeli astralna forma zginie na innym planie, po-
wroci sama do naturalnego ciala. Z drugiej jednak strony
zamiana planow czy brama po prostu przenosza rzucajacego
te czary z jednego planu na drugi i do powrotu potrzeba
nastepnego podobnego zaklecia.

MAGICZNE PORTALE

Portal to ogélna nazwa na stale, miedzyplanarne polacze-
nie. Mozna wsrdd nich znalezé takie rzeczy jak wiry czy
bramy otwieraja sie w konkretnym miejscu sfery poczat-
kowej i jednym punkcie planu docelowego (lub plandw
docelowych).

Portale powstaja z roznych powodéw. Niektore sa po
prostu poteznymi przedmiotami magicznymi, laczacymi
dwa plany (lub, w niektérych kosmologiach, dwa miejsca
na tym samym planie). Inne powstaja w sposéb naturalny.
Réwniez bostwa tworza czasem portale.

KLUCZE DO PORTALU

Kluczami do portalu nazwa¢ mozna konkretne sytuacje, czary,
przedmioty czy okolicznosci wymagane do ,otwarcia” przejscia.
Moga by¢ wtasciwie czymkolwiek — oto lista najczestszych:

» Czas: Portal dziata tylko w okreslonym czasie — na przyktad
podczas petni na Planie Materialnym, co dziesie¢ dni, czy kiedy
gwiazdy sa w odpowiednim ustawieniu. Portale takie otwierajg
sie na konkretny okres. Moga to byé na przykfad trzy dni pod-
czas petni, godzina czy Tk4+1 rund.

o Sytuacja: Portal otwiera sie, gdy spetnione sa okreslone warunki.
Przejécia takie moga, na przyklad, uaktywnia¢ sie tylko w bez-
chmurne noce, podczas deszczu czy wtedy, gdy wieje wiatr ze
wschodu,

e Przypadek: Czes¢ portali otwiera sie po losowym okresie i réw-
niez po losowym czasie sie zamyka. Zwykle takie wrota pozwa-

lajg przejs¢ 1k6+6 podréznikom, po czym pozostajg zamkniete
przez 1ké dni.

Stowo rozkazu: Portal funkcjonuje tylko wtedy, gdy zostanie
wypowiedziane odpowiednie stowo, podobnie jak przy aktywo-
waniu niektérych przedmiotéw magicznych (patrz: Uzywanie
przedmiotéw, Rozdziat 8 Przewodnika MisTRza PoDzIEMI).
Przedmiot otwierajacy: Taki portal funkcjonuje tylko wtedy, gdy
podréznik trzyma okreslony przedmiot, ktéry dziatania niczym
klucz do zamka w drzwiach. Moze to byé dowolna rzecz danego
typu albo unikatowy klucz stworzony specjalnie do konkretnego
przejscia. Portale drugiego typu tworzone sa gféwnie przez
czarodziejow chcacych drastycznie ograniczyé mozliwosé ko-
rzystania z wiasnych, prywatnych przejsé. W kosmologii D&D
istnieje w Zewnetrzu miasto Sigil, zwane tez Miastem Drzwi,
w ktdrym znalezé mozna cate mndstwo portali wymagajacych
takich otwierajacych przedmiotéw.




Wiekszos¢ portali — bez wzgledu na nature i pochodzenie
— posiada wspolne cechy. Przede wszystkim zapewniaja na-
tychmiastowy transport z jednego miejsca do innego. Jesli
prowadza przez Plan Astralny, maja postaé rurociagu niedo-
stepnego z zewnatrz, a biegnacego przez te otwarta sfere.

Jak wyglada portal?
Portal moze by¢ przejrzysty, pélprzezroczysty lub nieprze-
zroczysty. Pierwsze z wymienionych przypominaja otwarte
drzwi czy okna, przez ktore mozna patrzed na druga strone.
Pélprzezroczyste daja obraz zamglony i spowity oparami, ale
nadal mozna przez nie obserwowaé bliska okolice wyjscia po
drugiej stronie. W koricu mamy przejécia nieprzezroczyste
— tu nie wiadomo, co znajduje sie za nimi; moga wygladac
jak powierzchnie wirujacych koloréw, sktada¢ sie z cienia,
odbijaé niczym lustro, a nawet wygladac jak obraz na $cianie.
Dobrym przykladem nieprzezroczystych portali sa jezio-
ra koloréw wystepujace na Planie Astralnym. W kosmolo-
gii D&D te przejécia prowadza do réznych sfer w zaleznosci
od koloru, a odcienie wyznaczaja dokladny cel.

Interakcje z portalami

Magiczne portale trzeba najczesciej przekraczac swiado-
mie; sily natury z polaczonych planéw nie moga sie przez
nie przedostac. Temperatura, powietrze (trujace czy nie), nie-
bezpieczne substancje, emisja energii — to wszystko pozostaje
po konkretnej stronie otwartego przejscia. Na przyklad, sam
czynny portal na Plan Zywiolu Ognia nie jest niebezpieczny
i moznasie do niego normalnie zbliza¢, bo goraco nie przedo-
stanie sie na druga strone. Podobnie otworzy¢ mozna portal
na Plan Zywiotu Wody, nie ryzykujac, ze wyplynie z niego
wodospad. Przedmioty, ktére podréznicy maja na sobie, trzy-
maja lub ciagna ze soba, przenosza sie przez portal normalnie.

Wyjatkiem od wymogu owego $wiadomego ruchu s3
naturalne, samoistne polaczenia miedzy podobnymi miej-
scami na réznych planach. Portale takie nazywa sie wirami
i zwykle prowadza do wymiaréw zywioléw lub energii. Do
ich powstania potrzeba podobnych warunkéw po obu stro-
nach polaczenia. Wir na Plan Zywiolu Ognia moze powstac
na brzegu krateru czynnego wulkanu, a podobne przejscie
na Plan Zywiolu Wody — na morskim wybrzezu. Najwiek-
sze niebezpieczenstwo wiréw to fakt, ze stworzenia zywio-
léw mieszkajace po drugiej stronie moga je przekraczac,
a podréznik ryzykuje, iz nagle znajdzie sie w innym §wie-
cie, do ktérego weale nie chceial rrafié.

W odréznieniu od klasycznych drzwi, zazwyczaj nie
mozna zatrzymac sie w polowie portalu. Albo jest si¢ po
jednej stronie, albo po drugiej. Nie mozna tez siegac przez
portal — niczego sie nie dotknie, dopoki wieksza czesc ciala
nie znajdzie sie w przejéciu, a wtedy — pstryk! — cata osoba
jest po drugiej stronie. Przy nieprzezroczystym portalu nie
zadziala zadne ,wsadze tylko glowe, zeby zerkna¢ zza futry-
ny”, choé specjalne czary wieszczenia, takie jak analiza por-
talu, z pewnoécia moga sie przydac.

Czary nie przedostaja sie przez portale. Wieszczenia nie
odkryja niczego po drugiej stronie, chyba ze wyraznie to
zaznaczono w opisie. Jednak efekty wieszczen nalozone
na podréznika, takie jak dostrzeganie niewidzialnego, dzialac
beda réwniez po jego przejsciu na druga strone.

Portale maja czgsto ograniczenia rozmiaru i stworzenia zbyt
duze fizycznie nie mieszcza sie w takich przejsciach. Ogdl-
nie przyjmuje sie, ze przez portal danego rozmiaru przedo-
sta¢ sie moze stworzenie maksymalnie o jedna kategorie
rozmiaru wieksze, choé bedzie to ciezkie przeciskanie sie.

Portale zlozone
Portale zwykle funkcjonuja dwukierunkowo — ,zwykle”
to najwazniejsze z wymienionych slow. Jezeli podroznik
przenosi sie przez przejicie z planu A na B, to jesli wejdzie
w niego na planie B, to wréci na A. Istnieja jednak przejscia
jednokierunkowe, ktére zmuszaja do szukania innych roz-
wiazan, gdy chce sie powrdcic.

Sa tez portale zmienne, mogace wysla¢ gosci do jedne-
go z wielu miejsc znajdujacych sie na jednym badz wielu
planach. W niektérych punkt docelowy zalezy od konkret-
nego czasu skorzystania z przejscia, inne wysylaja podréz-
nikéw losowo. Przy zmiennych portalach uzywa sie zwykle
kluczy (patrz: ramka na poprzedniej stronie) do okreslenia
celu podrozy.

Portale wybidrcze przepuszczaja tylko konkretne rodzaje
istot i przedmiotéw. Moga ogranicza¢ mozliwosé podrozy
do — na przyklad — konkretnych osob, imion czy charak-
terdw, ale zawsze jest to jasne i wyrazne kryterium. Portal
wybiorczy dla diabléw mozna oszukaé odpowiednia iluzja,
a umiejetnoé¢ Stosowanie magicznych urzadzen pomoze
sprytnemu  podroznikowi w odpowiednim udawaniu
innego charakteru i zmyleniu opornego portalu. Takie
przejscia zwykle tworza bostwa, aby dostep do danych
miejsc mieli tylko ich agenci. Portale wybidrcze czasami
zwane sa portalami tylko dla istot.

Niektore portale sa jednoczesnie zmienne i wybidrcze,
wysylajac jedna grupe tu, a inna — tam. Sprytni czarodzieje
tworza wybiércze zmienne portale, aby potencjalnych prze-
ciwnikéw wysyla¢ w jedno miejsce, a ich bron w inne.

Zdarza sie, ze dzialanie portali ograniczone jest specyticz-
nymi wymogami. Zwie sie je kluczami. Na kazdym przej-
§ciu moze by¢ nalozonych jednoczeénie wiele kluczy, a ich
okreslenie nastepuje zwykle w momencie tworzenia portalu.

NOWY PRZEDMIOT: WYMIAROWY SEKSTANT
Wymiarowy sekstant to dwudziestocentymetrowa kula (zbudowa-
na z dowolnego materiatu), z ktérej wystaja w réznych kierunkach
strzatki. Przedmiot prowadzi uzytkownika do najblizszego portalu
planarnego. Trzyma sie go w obu dloniach, a blyszczace strzatki
wskazuja prawidfowy kierunek. Postugiwanie sie tym sekstantem
wymaga udanego testu Wiedzy (plany) o réznym ST.

Oczekiwany kierunek ST
Do najblizszego portalu 15
Do najblizszego portalu prowadzacego na konkretny plan 20
Wykrycie, gdzie prowadzi dany portal 17

W przypadku portali tymczasowych, takich jak stworzone czarem
brama, sekstant ujawnia niestatg nature przejscia. Przedmiot
nie reaguje na zwykle rozszerzenia wymiarow, takie jak efekt
dziatania torby pojemnosci czy czaru sztuczka z ling lub ingerencje
z innych wymiardw, jak chocby uzycie zaklec cienia.

Poziom czarujgeego: 15; Wymagania: Stworzenie cudownej rze-
czy, wykrycie pofozenia; Cena rynkowa: 21 600 sz; waga: 1 kg.
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‘TaABELA 3-1: MODYFIKAC)A POZIOMU

Modyfikacja Modyfikacja
Rasa poziomu Rasa poziomu
Aasimar +1 Gitjanki +2
Bariaur +1 Gitzerai +2
Canolot +5 Spinagon +4
Diable +1 Uridezu +5

Tworzenie postaci z EPP: Pozwalaj graczom tworzyc
postacie z niestandardowych ras tylko wtedy, gdy dopusz-
czasz réwniez tworzenie bohaterow podstawowych ras na
wyzszych poziomach, czyli o poréwnywalnych mozliwo-
§ciach. I tak, 1-poziomowy zaklinacz diable o EPP 2 moze
pojawié sie w grze tylko wtedy, jezeli dopuszczasz réwniez
normalne 2-poziomowe postacie.

Zyskiwanie poziomow przez postacie z EPP: EPP to
miara potegi postaci, jest zatem odpowiednikiem normal-
nego poziomu. Zwykle jest tak, ze poziom to suma pozio-
moéw wszystkich klas postaci. I tak wieloklasowy czlowiek
3-poziomowy zaklinacz/4-poziomowy lotrzyk jest na
7. poziomie. Kiedy osiagnie nastepny poziom, bedzie na
8. poziomie, co wymaga uzyskania 7000 PD, jak zaznaczo-
no w Tabeli 3-2 Podvecznika Gracza.

Bohater z EPP bedzie ze wzgledu na niestandardows rase
potrzebowal wiecej punktéw doswiadczenia do awansu.
Na przyklad, wieloklasowe diable 3-poziomowy zaklinacz/
4-poziomowy lotrzyk ma EPP 8 (+1 za modyfikacje pozio-
mu, +7 za klasy postaci). Ustalajac liczbe PD potrzebnych do
awansu na kolejny poziom, postac taka uzywa EPP zamiast
kolumny ,Poziom postaci” w Tabeli 3-2 z Podrecznika Graczo.
Nasze diable bedzie wiec potrzebowalo 8000 PD do awansu
na wyzszy poziom (poniewaz przechodzi z EPP 8 na EPP 9).

TaBELA 3-2: EPP | POTRZEBNE DOSWIADCZENIE

EPP =
poziom+1 EPP=
EPP=  (aasimar, poziom+2 EPP= EPP =
poziom  bariaur, (gitjanki, poziom+4 poziom+5
PD  (normalne) diable)  gitzerai) (canolot) (uridezu)
0 1 = = — =
1000 2 1 = — —
3000 3 2 1 — —
6000 4 3 2 — —
10 000 5 < 2 1 —
15 000 6 5 4 2 1
21 000 i 6 5 3 2
28 000 8 7 6 el 3
36 000 9 8 7 =) 4
45 000 10 9 & 6 5
55 000 11 10 9 7 6
66 000 12 1 10 8 7
78 000 13 12 i 9 8
91 000 14 13 12 10 9
105 000 15 14 13 1 10
120 000 16 15 14 12 11
136 000 17 16 15 13 12
153 000 18 17 16 14 13
171 000 19 18 17 15 14
190 000 20 19 18 16 15
210 000 — 20 19 17 16
231 000 — — 20 18 17
253 000 s — — 19 18
276 000 — — — 20 19
300 000 —— == — = 20

Podsumowujac, wymagania punktéw doswiadczenia na
nastepny poziom sa wieksze dla postaci z niestandardo-
wych ras. Do osiagniecia kolejnego poziomu nie potrzeba
poziomx1000 PD, ale EPPx1000 PD. Te zmiane widac wTa-
beli 3-2: EPP i potrzebne doswiadczenie.

KLASY PRESTIZOWE

Kazda postaé, przy uzyciu portali lub odpowiednich czaréw,
moze zwigza¢ swa kariere z przemieszczaniem sie miedzy
planami. Ci jednak, ktorzy chea silniejszych wiezow ze sfe-
rami poza Planem Materialnym, moga stara¢ sie wybrac pre-
stizowa klase niszczycieli bram, oswieconych wyslannikéw,
planarnych bohateréw czy planarnych budowniczych.

NISZCZYCIEL BRAM

Niszczyciele bram uwazaja sie za kosmicznych wolnych
strzelcéw i niezalezna site wplywajaca na sama istote sfer,
a nawet na dynamiczna strukture magii. Sa burzycielami
porzadku wszechéwiata — sprawdzaja wytrwalos¢ odwaz-
nych, lamia ograniczenia i przechytrzaja egoistéw. Ich in-
stynktowne zrozumienie natury wszech$wiata pozwala na
dokonywanie wyczynoéw, ktére wydawac by sie mogly zbyt
trudne i powazne.

Niszczyciele bram postrzegaja swoje dzialania jako sztu-
ke, a nie nauke. Umiejetnoé¢ wybrania odpowiedniej
chwili na uderzenie, wypowiedzenie konkretnego stowa,
kopniecie wlasciwego kamienia — to wszystko wynika ra-
czej z intuicji, a nie §wiadomej decyzji. Kazda posta¢ moze
wybra¢ te klase prestizowa, cho¢ wielu uczy sie podstep-
nych sztuczek niszczycieli bedac -%otrzykami i bardami.

Niszczycieli bram spotka¢ mozna posrod innych pla-
narnych podroznikow. Zwykle zajmuja sie dziurawieniem
tkaniny rzeczywistoéci i zagladaniem, co ukrywa sie po
drugiej stronie.

Koéé Wytrzymaloéci: ke.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby zostac nisz-
czycielem bram.

Charakter: Dowolny nie-praworzadny.

Bazowa premia do ataku: +4.

Umiejetnosci: Wiedza (plany) 4 rangi, Stosowanie ma-
gicznych urzadzen 8 rang.

Specjalne: Postaé musi odwiedzi¢ co najmniej dwa plany
inne niz rodzimy, aby zosta¢ niszczycielem bram.

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe niszczyciela bram (i atrybut kluczo-
wy dla kazdej z nich) to Alchemia (Int), Blefowanie (Cha),
Ciche poruszanie (Zr), Czytanie z warg (Int), Dyplomacja
(Cha), Falszerstwo (Int), Jezyk obey, Kradziez kieszonkowa
(Zr), Nastuchiwanie (Rzt), Odcyfrowywanie zapisow (Int),
Otwieranie zamkéw (Zr), Polsléwka (Rzt), Profesja (Rzt),
Przebieranie (Cha), Przeszukiwanie (Int), Réwnowaga
(Zr), Rzemioslo (Int), Skakanie (S), Stosowanie liny (Zr),
Stosowanie magicznych urzadzen (Cha), Szacowanie (Int),
Ukrywanie (Zr), Unieszkodliwianie mechanizméw (Int),
Upadanie (Zr), Wiedza (kazda dziedzina traktowana osob-




no) (Int), Wspinaczka (S), Wyczucie kierunku (Rzt), Wy-
czucie pobudek (Rzt), Wystepy (Cha), Wyzwalanie sie (Zr),
Zastraszanie (Cha), Zauwazanie (Rzt) i Zbieranie informa-
cji (Cha). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4:
Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 8 + modyti-
kator z Intelektu.

/lasciwosci klasowe
Oto wlasciwoéci klasowe niszczyciel bram.

Biegloéé w pancerzu i broni: Niszczyciel bram biegle
postuguje sie kazda bronia prosta oraz
lelkim pancerzem (ale nie tarczami).

Analiza portalu (zc): Niszczyciel |
bram otrzymuje zdolnosé czaro-
podobna analiza portalu. Moze ja
wykorzystywac raz dziennie na ‘§§
poziom w tej klasie prestizowej. |
Dziata ona analogicznie do czaru o tej samej nazwie
rzuconego przez zaklinacza o poziomie réwnym po-
ziomowi w klasie niszczyciela bram.

Premiowy jezyk: Niszczy-
ciel uczy sie dodatkowej mo-
wy sposérod jezykow popular-
nych w sferach. Wsréd nich |3
znalezé mozna: niebianski, ot- k
chlanny, piekielny, plomien-
ny, powietrzny, wodny czy
ziemny. OczywiScie MP mo-
7e rozszerzy¢ te liste tak, aby
pasowala do kosmologii jego
kampanii. Dodatkowe jezyki
premiowe niszczyciel bram otrzy-
muje na poziomach 4.,7.i10.

Zrozumienie: Po osiggnieciu 2. poziomu
niszczyciel bram zaczyna rozumie¢ podsta-
wowe konflikty sili energii. Te instynktowna
wiedze moze wykorzystac przy testowaniu &
konkretnych umiejetnoéci. Otrzymuyj S
premie z ol$nienia +2 do testow Od-
cyfrowywania zapisow i Stoso-
wania magicznych urzadzer.
Dodatkowo podobna pre-
mie z ol$nienia +2 zysku-
je przy prébach szukania
iunieszkodliwiania pulapek.

TaABELA 3-3: NISZCZYCIEL BRAM

———— Rzut obronny na
Wytrwatosc Refleks

Bazowa premia

Poziom do ataku
1 +0 +0 +2
4 +1 +0 +3
3 +2 +1 +3
4 +3 +1 +4
5 +3 +1 +4
6 +4 +2 +5
7 +5 +2 +5
8 +6 +2 +6
9 +6 +3 +6
10 +7 +3 +7

Otwarcie portalu (zn): Na 3. poziomie zrozumienie
planarnych sit rozszerza sie na zasady funkcjonowania
magicznych portali, dzigki czemu niszczyciel bram moze
otwiera¢ je bez uzywania odpowiednich urzadzen, czaréw
czy kluczy. W tym celu musi wykonac test Otwierania zam-
kéw oparty na Intelekeie zamiast na Zrecznosci. Typowe ST
podajemy dale;.

Portal ST

Typowy zamkniety portal 30

Portal zamkniety czarem zapieczetowanie 20 + poziom
portalu czarujacego

Portal stworzony przez béstwo 50

Po udanym tescie otwarcie portalu zajmuje runde (akcja ca-
lorundowa). Przejcie pozostaje otwarte przez 1k4+1 rund.
Stlumienie czaréw wezwania (zn): Niszczyciel bram
czesto drazni demony i diably zdolnoscia bloko-
wania posiadanej przez nie mocy wzywania
positkéw. Trzy razy dziennie przedstawiciel
tej klasy prestizowej co najmniej
4. poziomu moze stworzy¢ pole
tlumiace, rozciagajace sie na 30 me-
trow w kazdym kierunku. Zaklecia
i zdolnosci czaropodobne wzywania
sa na tym obszarze tlumione, choé
stworzenia z zewnatrz moga
wejé¢ wenn bez zadnych pro-
bleméw. Pole utrzymuje sie
przez 10 rund. Na stworze-
nia wezwane przed pojawie-
niem sie pola nie dziata ono
w zaden sposob.

Srebrnousty (zw): Nisz-
czyciel bram 5. i wyzszych
pozioméw dobrze radzi so-
bie z przeréznymi potwo-
rami i postaciami, dosta-
jac premie z olénienia
+2 do testow Blefowa-
nia, Dyplomacji, Wyczu-
ciapobudek, Zastraszania

i Zbierania informacji.
Planarna sztuka prze-
trwania (zw): Na 6. po-
ziomie niszczyciel bram
= staje sie na tyle zwiazany
7 natura sfer, ktore odwiedza,

Wole Specjalne
+2 Analiza portalu, premiowy jezyk
+3 Zrozumienie
+3 Otwarcie portalu
+4 Sttumienie czaréw wezwania, premiowy jezyk
+4 Srebrnousty
+5 Planarna sztuka przetrwania
+5 Premiowy jezyk, redukcja obrazer 5/+1
+6 Wypaczenie portalu
+6 Zamiana plandw

+7 Premiowy jezyk, sttumienie planarne
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7e zyskuje niepodatno$¢ na ich naturalne efekty. Kazde od-
dzialywanie, ktore mozna zanegowa¢ uniknigciem efektow pla-
narnych, jest réwniez negowane przez te zdolnosé.

Niszczyciel bram jest niepodatny na ,naturalne” plomie-
nie na Planie Zywiolu Ognia, ale juz ataki opierajace si¢ na
ogniu i miejsca szczegdlnie gorace beda normalnie powo-
dowac¢ obrazenia. Poniewaz zdolnosc ta wynika z bliskogci
postaci z naturg planu, na ktérym przebywa, ten sam rodzaj
obrazen winnej sferze bedzie goranil, oile nie nalezy do esen-
cji danego wymiaru. I tak, ogien na innych planach (réwniez
na Planie Materialnym) bedzie zadawal normalne obrazenia.

Redukecja obrazen: Niszczyciel bram na 7. i wyzszym
poziomie otrzymuje redukcje obrazen 5/+1. Oznacza to, ze
postac ignoruje (blyskawicznie regeneruje) pierwsze piec
obrazeni kazdego ataku, chyba ze wyprowadzono go bronia
o premii z usprawnienia +1 lub wiekszej, jest efektem czaru
lub forma energii (ogien, zimno itp.). Zdolnos¢ ta nie ku-
muluje sie z innymi redukcjami obrazen.

Wypaczenie portalu (zc): Od 8. poziomu niszczyciel bram
uzyskuje zdolnoéé czaropodobna wypaczenie portalu, ktéra
dziala analogicznie do zaklecia o tej samej nazwie, rzuco-
nego przez zaklinacza o poziomie rownym poziomowi po-
staci w tej klasie prestizowej. Zdolnosci mozna uzywac trzy
razy dziennie.

Zamiana planéw (zc): Od 9. poziomu niszczyciel bram
moze raz dziennie wykorzystywaé te zdolnosé czaropodob-
na, dzialajaca analogicznie do zaklecia o tej samej nazwie,
rzuconego przez zaklinacza 15. poziomu.

Sttumienie planarne (zc): Niszczyciel bram 10. poziomu
potrafi wytworzy¢ pole, ktére w promieniu 9 metréw wokol
niego blokuje zakleciaizdolnosci czaropodobne umozliwia-
jace przemieszczanie sie pomiedzy planami. Juz dziatajace za-
klecia i zdolnosci czaropodobne nie przestaja funkcjonowac
po uzyciu sthumienia — niszczyciel nie moze przerwac czyjejs
projekeji astralnej tylko dlatego, ze przeszedl w poblizu z uru-
chomionym sthumieniem. Niemniej moc dziala na czary rzu-
cone pojej wykorzystaniu, zatem przeciwnik znajdujacy sie
w promieniu 9 metrow nie moze uciec przez wymiarowe drzwi
ani, na przyklad, sprowadzi¢ positkéw wezwaniem potwora.

Niszczyciel bram moze aktywowac sthumienie planarne
trzy razy dziennie. Efekt utrzymuje sie 10 rund.

Ta zdolnosé blokuje nastepujace zaklecia i efekty czaro-
podobne: bezbledna teleportacja, brama, eterycznosé, eleryczny
spacer, kontakt z innym planem, labirynt, masowe wymuszenie
manifestacji, migolanie, obcowanie, odestanie, projekcja astralna,
sckretny kufer Leomunda, sztorm rzeczywistosci, sztuczka z ling,
teleportacja, teleportujacy krag, wygnanie, wymuszenie manife-
stacji, wiadomosé miedzyplanarna, wspaniala posiadlos¢ Morden-
kainena, wymiarowe drzwi, zamiana plandw i znikniecie.

Ponadto czary wezwania i wolania moga dotyczy¢ tylko
stworzeni przebywajacych na tym samym planie, a podszko-
la cien dziala tylko na Planie Cieni. Odsylajace efekty bluz-
nierstwa, sentencji, slowa chaosu i swietego stowa sa zawieszone,
cho¢ inne ich aspekty dzialaja normalnie.

OSWIECONY WYSEANNIK

Karzaca Reka Boga. Glos Bogini. Shuga Wyzszych Poteg.
Oswieceni wyslannicy sa specjalnie wybranymi slugami
swego bostwa i dzialaja w jego imieniu. Nie obejmuja ich

normalne dogmaty ani religijna hierarchia, bo shuza wylacz-
nie bezposrednim (i najwyzszym) zwierzchnikom.

Swietnymi o$wieconymi wyslannikami zostaja kapla-
ni i paladyni, ale ta klasa nie ogranicza sie wylacznie do
nich. Béstwa potrzebuja czasem nietypowych umiejetno-
ici i réznych punktéw widzenia. Tacy wyslannicy zwykle
podrézuja po planach, wypelniajac dla bostw wazne i czesto
delikatne misje. Nie jest niczym dziwnym, ze na podobne
wyprawy zabieraja wyprobowanych w bojach towarzyszy.

Niskopoziomowi oéwieceni wyslannicy zamieszkuja naj-
czedciej rodzimy plan lub sfere swojego bostwa. Gdy osia-
gaja kolejne poziomy, coraz czesciej wypuszczaja sie dalej
w sfery, gdzie prowadza trudniejsze zadania na chwale po-
teznych patronow.

Koéé Wytrzymaloéci: ks.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelni¢, aby zostac
oswieconym wyslannikiem.

Bazowa premia do ataku: +4.

Umiejetnosci: Wiedza (religia) 7 rang.

Czary: Umiejetnos¢ rzucania czaréw objawien 2. poziomu.

Specjalne: Oswiecony wyslannik musi nawiazac kon-
takt ze swoim bostwem lub jego bezposrednim przedsta-
wicielem (czasem inni oswieceni wyslannicy wystepuja
w imieniu béstwa). Ponadto przyszly wystannik musi wy-
pelnié specjalna misje, wyznaczong na te okolicznosc przez
sile wyzsza. Po wykonaniu zadania moze juz w dowolnej
chwili zosta¢ o§wieconym wystannikiem.

Po wejsciu na te Sciezke (jako 1-poziomowy oswiecony
wyslannik) postaé nie moze zosta¢ wyslannikiem innego
bostwa.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe o$wieconego wyslannika (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to Czarostwo (Int), Dyploma-
cja (Cha), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Profesja (Rzt),
Przebieranie (Cha), Przeszukiwanie (Int), Rzemiosto (Int),
Stosowanie magicznych urzadzen (Cha), Wiedza (religia)
(Int), Wyczucie pobudek (Rzt), Zastraszanie (Cha), Zauwa-
7anie (Rzt) i Zbieranie informacji (Cha). Opis tych umiejet-
nosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Podreczniku
Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 4 + modyfi-
kator z Intelektu.

Wlasciwosci klasowe

Oto whasciwosci klasowe o$wieconego wyslannika.

Bieglo§¢ w pancerzu i broni: O$wiecony wyslannik
zyskuje biegloéc¢ w kazdej broni prostej i we wszystkich ro-
dzajach pancerza. Ponadto zyskuje bieglosc (jesli jej jeszcze
nie posiada) w ulubionym orezu bostwa.

Zestana domena: Oswiecony wyslannik otrzymuje do-
step do jednej domeny wybranej sposréd zwiazanych z jego
bostwem, wraz ze zwiazanymi z nig mocami. W przypadku
postaci wezeéniej bedacych kaplanami oznacza to dostep do
trzeciej domeny, z ktorej moga przygotowywac czary w ko-
mérkach na zaklecia domenowe.




Bez wzgledu na poprzednia klase, oswiecony wyslannik dzialnej aury dzialajacej w promieniu 6 metrow i oslabia-

otrzymuja moce przypisane do danej domeny. Jezeli zdol- jacej wrogie stworzenia. Kazdy, kto zechce go zaatakowaé,
nosci te opieraja na poziomach kaplana lub umozliwiaja musi wykona¢ rzut obronny na Wole (ST = liczba pozio-
odganianie/karcenie nieumarlych, uzywaj do okreslenia moéw w tej klasie prestizowej). Ci, ktérym test sie nie po-
efektu sumy poziomow kaplana i oswieconego wyslannika. wiedzie, cierpia kare z morale —2 do atakéw, testow i rzutéw

Kontakt (zn): Béstwo lub inni jego postaticy moga kon- obronnych przez jedna dobe lub do momentu, kiedy uda

im sie zranic wyslannika otoczonego ta aury. Stworze-
nia, ktérym powiedzie sie pierwszy rzut obronny, sa
niepodatne na przytlaczaja-
ca aure danego wystannika
przez jeden dzien.
Boski dar: Na 3., &.
i 9. poziomie o$wiecony
wyslannik otrzymuje od swe-
go bostwa prezent. Dary moga
sie bardzo réznié, ale zwykle jest to
mozliwos¢ uzywania jakiegos zaklecia
z domeny danego boga jako zdolnosci cza-
ropodobnej. Bostwo ofiarowuje czary z poziomu
oswieconego wyslannika lub nizszego. Innymi
stowy, przedstawiciel tej klasy prestizowej na
3. jej poziomie dosta¢ moze zdolnosé czaro-
podobna oparta na domenowym zakleciu 1.,
2. lub 3. poziomu. Wystannik moze uzywac
takiej zdolnosci raz dziennie. Dziaka ona jak
czar rzucony przez kaplana o poziomie row-
nym poziomowi w tej klasie prestizowej.
Zmianawygladu (zw): Na 4. poziomie posta¢
doswiadcza fizycznych zmian przyblizajacych
ja do boskiego wygladu. Przykladowo, w przy-
padku sil dobra moze to byc zlota skora, wlosy
czy oczy. Z kolei o$wiecony wyslannik béstw
zla zyska rogi czy diabelski ogon. Neutralne po-
tegi moga nadac skérze odcien
miedzi czy srebra, a sily natury
— zielonkawa karnacje,
wlosy zas upodobnic
do kory. Potegi zywio-
low zwykly zmie-

taktowac sie mentalnie z o§wieconym wyslannikiem 2,
i wyzszego poziomu. Zwykle czynia to, by przekazy-
waé mu konkretna wiedze badZ polecenia. Kontakt |
jest jednokierunkowy, czyli przedstawiciel tej klasy
prestizowej nie moze go rozpoczaé, nie moze
tez dyskutowaé z poslaricem ani dopytywaé
sie o szczegoly. Wyglad komunikatu zalezy od
bostwa; zazwyczaj przyimuje postac snow,

ulotnych widziadel lub naglego ol$nienia.

Kontakt rzadko przerywa normalne misje

oswieconych wyslannikow.

Czary na dzien: Oswiecony wyslannik
kontynuuje magiczny trening i wciaz zyskuje
nowe moce zsylane przez béstwo. Na 2, 4.,
6.,8.110. poziomie tej klasy prestizowej
otrzymuje dodatkowe czary dzien-
nie, jakby wciaz byl przedstawicie-
lem postugujacej sie magia klasy, "‘
do ktérej nalezal. Nie otrzymu- &
jejednak innych korzysci,
gwarantowanych przez
kolejne poziomy bylej
klasy. Oznaczato, ze
dla potrzeb okreslenia
limitow czardw na dzien
sumuje parzyste poziomy
o$wieconego wyslannika
i poprzedniej klasy =
pozwalajacej na rzu- :
canie zakleé.

Jezeli postac roz-
wijala sie wczesniej
wwielu klasach po-

<
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zwalajacych na rzu- e~ niac fakrure skory
canie zakleé, gracz wyslannika tak, ze
musi w momencie awansu okresli¢, z ktorej z nich beda wy- przypomina konkretne zywioly. Wszystkie zmiany sa trwa-
nikac nowe czary na dzieni. te, cho¢ mozna je maskowac lub ukrywaé czarami.
Przytlaczajaca aura (zw): Na 3. poziomie o$wiecony Obcowanie (zc): Oswiecony wystannik 5. i wyzszego po-
wyslannik otrzymuje zdolnosé wyzwalania ukrytej, niewi- ziomu moze raz w tygodniu uzyé tej zdolnosci czaropo-

TABELA 3-4: OSWIECONY WYSEANNIK

Bazowa premia ——— Rzut obronny na

Poziom do ataku Wytrwatosé Refleks Wole Specjalne Czary na dzien
1 +0 +0 +0 +2 Zestana domena
2 +1 +0 +0 +3 Kontakt obecna klasa +1
3 +2 +1 +1 +3 Przyttaczajaca aura, boski dar
4 +3 +1 +1 +4 Zmiana wygladu obecna klasa +1
5 +3 +1 +1 +4 Obcowanie, zamiana plandw na plan béstwa
6 +4 +2 +2 +5 Boski dar obecna klasa +1
7 +5 +2 +2 +5 Zamiana plandw na dowolny plan
8 +6 +3 +3 +6 Audiencja, zmiana charakteru obecna klasa +1
9 +6 +3 +3 +6 Mistyczna unia, boski dar
10 +7 +3 +3 +7 Brama obecna klasa +1




dobnej (odpowiadajacej zakleciu o takiej samej nazwie).
Funkcjonuje ona jak zaklecie rzucone przez kaplana o po-
ziomie réwnym poziomowi w tej klasie prestizowej.

Zamiana planéw na plan béstwa (zc): Oswiecony wy-
stannik moze raz dziennie przenosic sie na plan, ktory za-
mieszkuj. jego bostwo, a stamtad do rodzimego wymiaru.
Ta zdolnosé czaropodobna dziala analogicznie do zaklecia
rzucanego przez kaplana o poziomie réwnym poziomowi
w tej klasie prestizowe;j.

Zamiana planéw na dowolny plan (zc): Po osiagnieciu
7. poziomu o§wiecony wystannik moze raz dziennie prze-
nosi¢ sie na dowolny plan. Ta zdolnos¢ czaropodobna dziala
analogicznie do zaklecia rzucanego przez kaplana o pozio-
mie réwnym poziomowi w tej klasie prestizowej.

Audiencja (zc): Dwa razy w roku oswiecony wyslannik
8. lub wyzszego poziomu moze zazadaé¢ audiencji u swo-
jego bostwa. Ma ona posta¢ analogiczna do czaru obcowa-
nie 0 podwojnym czasie dzialania. Pozwala tez na zadanie
pytan w liczbie rownej poziomowi w tej klasie prestizowej
razy dwa.

Zmiana charakteru: Jezeli oswiecony wyslannik ma
inny charakter niz jego béstwo, po osiagnieciu 8. poziomu
natychmiast charakter przedstawiciela tej klasy prestizowej
zmienia sie na identyczny jak patrona.

Mistyczna unia: Od 9. poziomu o$wiecony wyslannik
staje sie istota z natury magiczna. Nie jest juz dtuzej trakro-
wany jako humanoid, ale jako przybysz z planu, na ktérym
mieszka jego béstwo. Dlatego tez nie dziala juz na niego,
na przyklad, zauroczenie osoby. Ponadto otrzymuje redukcje
obrazen: 20/+1, ktéra nie kumuluje sie z innymi redukcja-
mi obrazen.

Mimo statusu przybysza o§wieconego wystannika mozna
przywolaé z martwych.

Brama (zc): Na 10. poziomie o$wiecony wyslannik
moze raz dziennie uzy¢ tej czaropodobnej zdolnosci dzia-
lajacej analogicznie do zaklecia — z ta jednal roznica, ze
planem docelowym moze by¢ wylacznie sfera, gdzie
mieszka jego béstwo. Zdolnosé dziata jak czar rzucony
przez kaplana o poziomie réwnym poziomowi w tej klasie
prestizowe;.

Upadli oswieceni wystannicy

Nie wszyscy wypelniajacy zadania béstw osiagaja cele sil
wyzszych. Mozliwe jest, ze zostang usunieci (lub sami zre-
zygnuja) ze shuzby. Oto skutki porzucenia tej roli:

« Postaé traci wlasciwosci obcowania, audiencji i brama.

« Byly oswiecony agent zachowuje wlasciwosci mistyczna
unia, zmiana wygladu i boskie dary.

+ W zaleznoéci od okolicznoséci usuniecia ze stuzby, postaé
moze — lecz nie musi — by¢ §cigana przez stugi bostwa.

« Ta klasa prestizowa jest dla postaci zamknieta. Zadne
inne bostwo nie przyjmie na sluzbe upadlego oéwieco-
nego wyslannika.

« Powr6t do stuzby jest mozliwy, cho¢ wiazaé sie musi z wy-
pelnieniem jakiej$ wielkiej misji zaleznej od MP. Zdarza
sie czesto, ze w takim przypadku bostwa celowo utrud-
niaja misje, aby przekonaé sie o poSwieceniu upadlego
stugi.

PLANARNY BOHATER
Wojownik stu §wiatéw. Kapitan najemnikéw wojen krwi.
Miecz niebiafiskiej pomsty. Planarni bohaterowie prze-
mieszczaja sie miedzy planami, zawsze szukajac bitwy. Nie-
ktérych gna pragnienie niesienia sprawiedliwosci, innych
— pragnienie rozlewu krwi. W $wiatach, gdzie sa znani, ich
umiejetnosci budza strach.

Planarni bohaterowie styna ze znajomosci zolnierskiego
fachu, dlatego tez ciagna w ich szeregi gléwnie czlonko-
wie klas dobrze zaznajomionych z bronia. Specjalizuja sig
w walkach z mieszkaficami konkretnych plandw, uczac sie
jak najwiecej o warunkach i stworzeniach danej sfery.

Planarni bohaterowie BN uczestnicza w bitwie, odpo-
czywaja po niej lub przygotowuja sie do nastepnej. Czesto
podrézuja miedzy planami, wykonujac misje poprzedzajace
wieksze krucjaty.

Koéé Wytrzymalosci: k10.

Wymagania
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby zostac pla-
narnym bohaterem:

Bazowa premia do ataku: +6.

Umiejetnosci: Wiedza (plany) 4 rangi.

Atuty: Specjalizacja w broni.

Specjalne: Zanim postac stanie sie planarnym bohate-
rem, musi odwiedzi¢ co najmniej dwie sfery oprécz wymia-
ru, w ktérym przyszla na swiat. Nie musza to by¢ podroze
zaplanowane,

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe planarnego bohatera (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to Ciche poruszanie (Zr), Jez-
dziectwo (Zr), Jezyk obcy, Nastuchiwanie (Rzt), Plywanie
(S), Postepowanie ze zwierzetami (Cha), Profesja (Rzt),
Przeszukiwanie (Int), Rzemioslo (Int), Skakanie (S), Sto-
sowanie liny (Zr), Tajniki dziczy (Rzt), Ukrywanie (Zr),
Wiedza (plany) (Int), Wspinaczka (S), Wyczucie kierun-
ku (Rzt), Zastraszanie (Cha) i Zauwazanie (Rzt). Opis tych
umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Pod-
reczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 4 + modyfi-
leator z Intelektu.

Wlasciwosci klasowe
Oto wiasciwosci klasowe planarnego bohatera:

Bieglo$¢ w pancerzu i broni: Planarny bohater biegle
postuguje sie kazda bronia prosta i zolnierska oraz kazdym
pancerzem i tarczami.

Ulubiony plan: Bohater planarny szczegélnie intensywnie
studiuje rodzimych mieszkanicow wybranego planu. Dzieki
temu w przypadku zwigzanych z nimi akcji otrzymuje premie
+1 do testow Blefowania, Nastuchiwania, Tajnikow dziczy,
Wyczucia pobudek i Zauwazania. Podobna premie otrzymuje
do testéw obrazen, gdy atakuje stworzenia z tej sfery. W przy-
padku ataku dystansowego premia obowiazuje jedynie wtedy,
kiedy cel znajduje sie w odleglosci nie wigkszej niz 9 metrow.
Premia do obrazeti nie liczy sie w przypadku, gdy stworzenie
jest niepodatne na trafienie krytyczne.




Bohater wybiera jeden ulubiony plan i w przypadku iden-
tycznych stworzen, ale pochodzacych z innej sfery egzysten-
cji, nie zyskuje opisanych premii. Na przyklad, jezeli postaé
wybierze jako ulubiony plan Dziewie¢ Piekiel, bedzie miala

premie podczas akeji zwiazanych z tamtejszymi diablami, ale

nie z diablami pochodzacymi z Acheronu.

Ta wiedza pomaga réwniez w zadaniach niebojo-
wych. Planarny bohater otrzymuje premie +1 do
testow Dyplomacji i Zbierania infor-
macji dotyczacych stworzen
mieszkajacych na wybranym
planie. Jesli przebywa w danej
sferze, zyskuje rowniez premie " .
+1 do testéw Wyczucia kierunku.  § 1

Drugi ulubiony plan przedstawi-
ciel tej klasy prestizowej wybiera na
5. poziomie, a na 10. moze zadecy-
dowaé o trzecim. W momencie
wyznaczenia kolejnego ulubione-
go planu premie dla poprzednich
zwiekszaja sie o +1. Na przyklad,
jezeli nasz planarny bohater na
5. poziomie wybierze Acheron,
bedzie mial premie +1 przy od-
powiednich testach zwiazanych
z jego mieszkaricami, a premia
w przypadku istot z Dziewieciu
Pieldiel zmieni sie i bedzie od te-
raz wynosic +2.

Rodzimy plan nie moze stac
sie planem ulubionym.

Opisane wczesniej premie
kumuluja sie z premiami tropi-
ciela wynikajacymi z posiadania
ulubionego wroga. Tropiciel/
planarny bohater majacy za
ulubionego wroga diably i ulu-
biony plan Dziewie¢ Piekiel
bedzie dodawal do siebie premie
w przypadku walki z diablami po-
chodzacymi ze wspomnianej sfery.

Dostrzeganie niewidzialnego (zn):
Po osiagnieciu 2. poziomu planarny bohater moze
na zyczenie dostrzegaé niewidzialne — analogicznie
do czaru o tej samej nazwie, rzuconego przez 5-poziomo-
wego zaklinacza. Dzicki tej zdolnosci posta¢ moze widziec
stworzenia eteryczne, lecz nie jest w stanie na nie wp}ywaé.

%

TABELA 3-5: PLANARNY BOHATER

Bazowa premia ———— Rzut obronny na
Poziom do ataku Wytrwatosé Refleks
1 +1 +2 +2
2 +2 +3 +3
3 +3 +3 +3
4 +4 ~4 +4
] +5 +4 +4
6 +6 +5 +5
7 +7 +5 +5
8 +8 +6 +6
) +9 +6 +6
10 +10 +7 +7

Eteryczny atak (zn): Planarny bohater na 3. lub wyz-
szym poziomie moze na Zyczenie zamienic swa bron w efekt
dzialania mocy, co pozwala mu atakowa¢ stworzenia na Pla-
nie Eterycznym. Rozpoczecie i zakoniczenie tej zdolnosci
nadnaturalnej jest akcja darmowa, ale musi ona dotyczyé

"

. oreia, keorego dotyczy atut Specjalizacja w broni.
B Jezeli bron dzierzona przez planarnego bohatera
§ W momencie przemiany jest magiczna, zdolnosé
eliminuje 50% szanse nietrafienia, jaka nor-
malnie dotyczy bezcielesnych przeciwnikéw.

Planarna sztuka przetrwania (zw): Na 4.
poziomie planarny bohater staje sie na tyle
zwigzany z natura sfer, ktore odwiedza,
7e zyskuje niepodatno$¢ na ich natural-
ne efekty. Kazde oddzialywanie, ktore
mozna zanegowac uniknieciem efek-
t6w planarnych, jest rtowniez negowa-
ne przez te zdolnosé.

Planarny bohater jest niepodat-
ny na ,haturalne” plomienie na
Planie Zywiolu Ognia, ale juz ataki
>y opierajace si¢ na ogniu i miejsca
/ szczegolnie gorace beda normal-
nie powodowac obrazenia. Ponie-
waz zdolnosé ta wynika z bliskosci
postaci z natura planu, na ktérym
przebywa, ten sam rodzaj obrazen
w innej sferze bedzie go ranil,
o ile nie nalezy do esencji dane-
go wymiaru. 1 tak, ogien na in-
nych planach (réwniez na Planie
Materialnym) bedzie zadawal
normalne obrazenia.

Eteryczny  spacer (zc): Pla-
narny bohater 6. poziomu lub
wyzszego moze wkraczac na Plan
Eteryczny trzy razy dziennie. Ta

zdolnosé dziala analogicznie do
czaru rzucony przez 13-poziomo-
¥ wego zaklinacza.
) Wydarcie portalu (zc): Poczawszy
fﬁf od 7. poziomu planarny bohater moze
raz dziennie wyrwac dla siebie przej-

scie przez Plan Astralny do innej sfery egzystencji.

Wydziera dziure w materii rzeczywistosci, przez ktora jest

Wole
+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

w stanie dotrze¢ do Planu Astralnego lub dowolnego innego
wymiaru, w ktorym wezesniej byl i ktory styka sie z Planem

Specjalne

Ulubiony plan

Dostrzeganie niewidzialnego
Eteryczny atak

Planarna sztuka przetrwania
Drugi ulubiony plan
Eteryczny spacer

Wydarcie portalu

Strzaskanie portalu

Redukcja obrazeri 20/+1
Trzeci ulubiony plan

2
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Astralnym. Podobnie jak w przypadku czaru zamiana planow
podréznik nie ma wplywu na dokladne miejsce docelowe,
do ktérego sie przedrze. Portal pojawia si¢ przed planarnym
bohaterem i ma ksztalt nieregularnej, poszarpanej dziury,
autrzymuje sie przez 1k4-+1 rund, po czym sie samoczynnie
zamyka,

Strzaskanie portalu (zc): Poczawszy od 8. poziomu planarny
bohater moze raz dziennie zablokowaé wymiarows brame lub
portal, przerywajac polaczenia z inna sfera. Dokonuje tego,
wykonujac udany test poziomu (ST wynosi 5 + poziom cza-
rujacego stworcy bramy lub portalu). Jezeli zdolnos¢ zostanie
uzyta na efekcie czaru brama, zostaje on rozproszony; w przy-
padku portalu polaczenie jest zawieszane na 1ké dni.

Redukcja obrazen: Planarny bohater na 9. lub wyzszym
poziomie otrzymuje redukcje obrazen 20/+1. Oznacza to, ze
postac ignoruje (blyskawicznie regeneruje) pierwsze dwa-
dziescia obrazen kazdego ataku, chyba ze wyprowadzono go
bronia o premii z usprawnienia +1 lub wiekszej, jest efek-
tem czaru lub forma energii (ogien, zimno itp.). Zdolnosé
ta nie kumuluje sie z innymi redukcjami obrazer.

PLANARNY BUDOWNICZY

Planarny budowniczy jest medrcem i ekspertem od po-
drozy miedzy sferami, choé¢ dzieki magicznym badaniom
nie tylko moze wykrywaé przejscia miedzyplanarne, ale
réwniez tworzyé wiasne polplany (to, czy pozostanie na
miejscu przez odpowiednio dlugi czas, aby je wykorzystac,
pozostaje kwestia odrebna).

Najlepszymi planarnymi budowniczymi sa czarodzieje
i zaklinacze, bo do podazania ta éciezka potrzeba pewnych
zdolnosci rzucania czaréw wtajemniczen. Tworza oni luzne
organizacje, o nazwach w stylu Eteryczna Loza czy Grupa
Badawcza Bytéw Planarnych. Sa to bardziej bractwa niz gil-
die czy grupy wplywéw i pojawiaja sie (oraz znikaja) z duza
czestotliwoscia.

BN nalezacy do tej klasy prestizowej rzadko pozostaja
dluzej w tym samym miejscu. Wciaz gonia za nowymi sfe-
ramii planarnymi fenomenami. Czasem zatrudniaja poszu-
kiwaczy przygéd jako ochroniarzy, pomocnikéw czy grupe
uderzeniowa.

Koéé Wytrzymalosci: k4.

Wymagania
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby zostac pla-
narnym budowniczym:

Umiejetnosci: Czarostwo 10 rang, Kencentracja 10 rang,
Wiedza (plany) 4 rangi.

Atuty: Stworzenie cudownej rzeczy.

Czary: Umiejetnosc rzucania czardw wtajemniczen S. po-
ziomu.

Specjalne: Przed wybraniem tej klasy prestizowej postac
musi odwiedzi¢ jakis Plan Wewnetrzny lub Zewnetrzny.

Umiejetnosci klasowe

Umiejetnosci klasowe planarnego budowniczego (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to Alchemia (Int), Czarostwo
(Int), Dyplomacja (Cha), Jezdziectwo (Zr), Jezyk obcy, Kon-
centracja (Int), Plywanie (S), Profesja (Rzt), Przeszukiwanie
(Int), Rzemiosto (Int), Wiedza (kazda dziedzina traktowa-

na osobno) (Int), Wrézenie (Int), Wyczucie kierunku (Rzt),
Wystepy (Cha), Zastraszanie (Cha) i Zbieranie informacji
(Cha). Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4:
Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 4 + modyfi-
kator z Intelektu.

Wilasciwosci klasowe

Oto whasciwosci klasowe planarnego budowniczego:

Biegloéé w pancerzu i broni: Planarny budowniczy nie
zyskuja zadnej bieglosci w pancerzu ani broni.

Zamiana plandw (zc): Planarny budowniczy uzywa tej
zdolnoéci do przemieszczania sie miedzy planami (analo-
gicznie do czaru rzucanego przez zaklinacza o poziomie
rownym poziomowi w tej klasie prestizowej). Najpierw
moze z niej korzystaé raz dziennie, a od 8. poziomu — na
zyczenie.

Czary na dzieni: Planarny budowniczy kontynuuje ma-
giczny trening i wciaz zyskuje nowe moce. Na kazdym
poziomie tej klasy prestizowej poza 1., 5. 1 9. otrzymuje
dodatkowe czary dziennie, jakby wciaz byl przedstawi-
cielem postugujacej sie magia klasy, do ktorej nalezal. Nie
otrzymuje jednak innych korzysci, gwarantowanych przez
kolejne poziomy bylej klasy. Oznacza to, ze dla potrzeb
okreslenia limitéw czaréw na dzien sumuje dane poziomy
planarnego budowniczego i poprzedniej klasy pozwalajace;
na rzucanie zakleé.

Jezeli postac rozwijala sie wezesniej w wielu klasach po-
Zwalajacych na rzucanie zakleé, gracz musi w momencie
awansu okresli¢, z ktérej z nich beda wynikac nowe czary
na dzien.

Analiza portalu (zc): Na 2. poziomie posta¢ otrzymuje
zdolnoéc czaropodobna analiza portalu. Moze ja wykorzysty-
wac raz dziennie na poziom tej klasy prestizowej. Dziala ona
identycznie do czaru o tej samej nazwie rzuconego przez
zaklinacza o poziomie réwnym maksymalnemu poziomowi
czarujacego $miatka bedacego planarnym budowniczym.

Planarna sztuka przetrwania (zw): Na 4. poziomie pla-
narny budowniczy staje sie na tyle zwiazany z natura sfer,
ktére odwiedza, 7e zyskuje niepodatnosé na ich naturalne
efekty. Kazde oddzialywanie, ktore mozna zanegowac unik-
nieciem efektow planarnych, jest réwniez negowane przez te
zdolnosé.

Planarny budowniczy jest niepodatny na ,naturalne” plo-
mienie na Planie Zywiolu Ognia, ale juz ataki opierajace
sie na ogniu i miejsca szczegdlnie gorace beda normalnie
powodowac obrazenia. Poniewaz zdolno$¢ ta wynika z bli-
skosci postaci z natura planu, na ktorym przebywa, ten
sam rodzaj obrazen w innej sferze bedzie go ranil, o ile nie
nalezy do esencji danego wymiaru. I tak, ogiefi na innych
planach (réwniez na Planie Materialnym) bedzie zadawal
normalne obrazenia.

Stabilizowanie zmiennoéci (zw): Poczawszy od 4. po-
ziomu planarny budowniczy rozszerza dzialanie swej woli
na najblizsze otoczenie. Na planach niestabilnych, posiadaja-
cych ceche ;wysokomorficzny” (takich jak Limbo w kosmo-
logii D&D) lub , magicznie morficzny” (jak Plan Cieni) teren
dookola planarnego budowniczego uspokaja sie i przestaje




ulegaé ciaglej modyfikacji. Efekt jest automatyczny i rozciaga
sie w promieniu 9 metrow na poziom tej klasy prestizowej.
Obszar stabilizacji przesuwa sie razem z postacia. ;
Nie wplywa on na struktury trwate planu.
Na wszystko w zasiegu efektu mozna
oddzialywac typowymi akcjami, jak
w sferach normalnie zmiennych.
Przekazywanie planarnej
sztuki przetrwania (zn):

Planarny budowniczy na
co najmniej 5. poziomie
potrafi za pomoca dotyku
przekaza¢ towarzyszom
zdolnosé planarnej sztuki
przetrwania. Moze ta mo-

ca objac tyle osob, ile wy-
nosi jego poziom w tej klasie
prestizowej, a dziala ona przez
24 godziny. Jezeli ktorys ze
sprzymierzencow odle;czy sie
od planarnego budownicze-

go i znajdzie sie w in-
nym wymiarze, ochro-
na natychmiast zniknie,
Kontrola s
powiazani pla-

narnych (zn): Na 6. poziomie
planarny budowniczy zysku-
je zdolnosé intuicyjnego od-
czuwania jak istoty powiazane
sa z planem, na ktorym aktualnie
przebywa. Dzieki temu moze, za
pomoca nieznacznych zmian,
wplywac na bariery miedzy sfe-
rami. Gdy rzuca czary wymiarowa
kotwica lub odestanie, przyjmuje
sie, ze jego poziom czarujacego jest

0 4 wyzszy niz w rzeczywistosci.

Telepatia (zn): Poczawszy od 7. po-
ziomu posta¢ moze komunikowac sie te-
lepatycznie z dowolna istota poshugujaca

sie mowa w promieniu 30

Zamiana terytoriow planarnych (zc):
Na 9. poziomie postac zyskuje zdolnosé
przenoszenia fragmentéw otoczenia mie-
dzy planami. Efektowi poddany jest kulisty

metrow.

TABELA 3-6: PLANARNY BUDOWNICZY

Bazowa premia

Poziom do ataku
1 +0
2 +1
3 +1
4 +2
5 +2
6 +3
7 +3
8 +4
9 +4

10 +5

Rzut obronny na

Wytrwatos¢
+2
+3
+3
+4
+4
+5
+5
+6
+6
+7

Refleks
+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

Wole
+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

obszar o promieniu do 30 metréw na poziom tej klasy pre-
stizowej, z bohaterem w centrum obszaru. Kazde stwo-
rzenie w promieniu dzialania, ktére sie opiera
przeniesieniu, wykonuje rzut obronny
na Wole (ST 20) — udany oznacza za-
negowanie calege efektu.
Podobnie jak przy czarze
zamiana plandw nie jest
mozliwy dokladny wybér
punktu docelowego.

Gdy terytorium zosta-
nie przeniesione na inny
plan, wciagu 1k4 rund do-
stosowuje sie do cech pla-
narnych nowej sfery. I tak,

fragment Planu Zywiolu
Ognia przeniesiony do
Planu Materialnego bedzie
plonal przez chwile (1k4

rund), po czym zgasnie.

Poniewaz jest to zamia-
na, analogiczny fragment

_; docelowego planu
& pojawi sie w punkcie
" wyjscia. Réwniez
on dostosuje sie do
nowych cech planarnych
sfery w ciagu 1k4 rund.
Wymienione fragmen-
ty wracaja automatycznie
na swoje miejsca po uply-
wie tylu dni, ile wynosi
10+ poziom postaci w tej
Ilasie prestizowej.
Ziarno pélplanu: Jest
to ,kieszonkowy swiat”,
hodowany przez planar-
nego budowniczego po osia-
¢ gnieciu 10. poziomu. Moze by¢
uzywany jako dom i baza wypadowa dla posta-
ci. Postaé moze posiadac jednoczesnie tylko je-
den polswiat i nie moze rozpoczac hodowli nastepnego, jezeli
nie zostang zniszczone wszystkie portale do poprzedniego.
Do rozpoczecia hodowli potrzebny jest pojedynczy klejnot
bez zadnych skaz, wart co najmniej 1000 sz. Caly proces wy-
maga pracy przez 100 kolejnych dni, po 8 godzin dziennie.

.

fa

Specjalne Czary na dzien
Zamiana plandw 1/dzien

Analiza porialu obecna klasa +1
Planarna sztuka przetrwania obecna klasa +1
Stabilizowanie zmiennosci obecna klasa +1
Przekazywanie planarnej sztuki przetrwania

Kontrola powigzan planarnych obecna klasa +1
Telepatia obecna klasa +1
Zamiana plandw na zyczenie obecna klasa +1

Zamiana terytoriéw planarnych
Ziarno pétplanu obecna klasa +1

b
s
A
2
3
g




Po zakorczeniu prac klejnot zamienia si¢ w miniaturo-
wy, kulisty polplan o promieniu 30 centymetrow. Zaczyna
szybko rosnaé, zyskujac 30 centymetrow promienia dzien-
nie, a2 do maksimum 3 metréw na maksymalny poziom
czarujacego postaci. Zyskawszy takie rozmiary, rozrasta sie
dalej powoli, w tempie 60 centymetréw promienia na rok.
Jesli tworca tego zazada, przestaje sie rozwijac.

Taki polplan ma nastepujace cechy: normalny czas, nor-
malnie zmienny, normalna magia. W momencie stwo-
rzenia postaé okresla dowolna ceche grawitacji, cechy
dominacji zywioléw i charakteru oraz okresla, czy ma by¢
plaski skoriczony, czy zamkniety. Cho¢ pélplan nie jest wy-
sokomorficzny, twérca ma pelna kontrole nad krajobrazem
w momencie kreacji i moze zdecydowac, w co sie rozwinie
— wszystko jedno, czy maja to by¢ rumowiska skalne, czy
lesny gaszcz. Krajobraz tworzy¢ sie bedzie samodzielnie,
zgodnie z wytycznymi. Poniewai nie da sie weisnac urwisk
i przepasci w kilkudziesieciocentymetrows kule, powstana
one same, gdy sfera bedzie rosta.

Tworzacy sie polplan jest ,nieumeblowany”: jezeli twor-
ca zapragnie mie¢ w nim jakie$ budynki czy inne sztuczne
obiekty, musi je tam sam dostarczy¢ czy zbudowac. Do sfery
prowadzi jeden portal, ktérego dostepnosc zalezy od decy-
7ji budowniczego. Pélplany takie czesto shuza jako kryjowki
budowniczych, ich laboratoria lub wiezienia dla konkret-
nych przeciwnikow.

MAGIA T PLANY

Wicle czaréw uzywa badz wplywa na sfery poza Planem
Materialnym. Tu prezentujemy zestawienie czarow prze-
jawiajacych aspekty planarne. Jezeli zechcesz zmody-
fikowaé badz wyrzuci¢ konkretne sfery, by¢ moze warto
bedzie zmodyfikowa¢ lub zrezygnowa¢ z odpowiednich
zakled.

Crary oznaczone gwiazdka (¥) sa nowe, a ich opisy znaj-
duja sie w dalszej czesci tego rozdziatu.

Czary oznaczone (M) wykorzystuja efekty mocy, a wiec
wplywaja zaréwno na Plan Eteryczny, jak i Materialny. Je-
zeli w swojej kampanii zrezygnujesz z pierwszego z wymie-
nionych, nadal beda mialy zastosowanie.

Nawet jesli w twojej kosmologii nie bedzie planow
zywiolow, nadal dziala¢ beda czary oparte na zywiolach.
Podobnie korzystanie z magii pozytywnej i negatywnej
energii nie wymaga istnienia odpowiednich planow ener-
gii, a zaklecia wplywajace na charakter nie oznaczaja ko-
niecznosci istnienia sfer o danym charakterze.

CZARY PLANU ASTRALNEGO
Bezbledna teleportacja
Projekcja astralna

Strefa spokoju™

Teleportacja

Teleportujacy krag

Wezwanie potwora (1-IX)
Wiadomosc migdzyplanarna®
Wymiarowa kotwica
Wymiarowe dyzwi
Znikniecie

CZARY PLANU ETERYCZNEGO

Broni duchowa (M)

Doslrzeganie niewidzialnego
Dryfujacy dysk Tensera (M)
Eterycznosé

Eteryczny spacer

Klatka mocy (M)

Komora™

Labirynt (M)

Magiczny pocisk (M)

Malutka chatka Leomunda (M)
Masowe wymuszenie manifestacji*
Miecz Movdenkainena (M)
Migotanie

Prawdziwe widzenie

Sekyetny kufer Leomunda

Strefa odkyycia®

Strefa spokoju™

Sprezysta kula Otiluka (M)
Sciana mocy (M)

Tarcza (M)

Telekinetyczna kula Otiluka (M)
Wezowa pieczed mocy w sepii (M)
Wybuchowe runy (M)
Whyczyszezenie niewidzialnosci
Wymiarowa kotwica
Wymuszenie manifestacji*
Zbvroja maga (M)

Znikniecie

_ZARY PLANU CIENI
Chaéd cienia
Cieniste przyzwanie
Cienisle wywolanie
Cien
Strefa spokoju™
Wezwanie pofwora (I-1X)
Wieksze cieniste przyzwanie
Wieksze cieniste wywolanie
Wymiarowa kotwica

CZARY PLANOW ZYWIOLOW

Bezpieczenstwo™

Cialo zywioh*

R6j zywiotakdw

Uniknigcie efektow planarnych™
Wezwanie potwora (I-1X)

CZARY WPLYWAJACE NA STWORZENIA
Z INNYCH SFER

Bluznierstwo

Magiczny krag przeciw chaosowi/prawu/ztu/dobru
Mnigjsze planarne wigzanie

Mhiejszy planavny sojusznik

Ochvona przed chaosem/prawem/zlem/dobrem
Cdeslanie

Planarne wigzanie

Planarny sojusznik

Pochwycenie duszy




Sentencja

Slowo chaosu

Swiete slowo

Wezwanie polwora (I-IX)
Wigksze planarne wigzanie
Wigkszy planarny sojusznik
Wygnanie

Zakaz

CZARY DOTYCZACE POLACZEN MIEDZY
PLANAMI

Brama

Kontakt z innym planem

Obcowanie

Sztorm vzeczywistosci™

Zamiana planow

CZARY WYKORZYSTUJACE PRZESTRZEN
POZAWYMIAROWA

Labiryni

Sztuczka z ling

Wepaniala posiadlos¢ Movdenkainena

NOWE CZARY

Ponizej prezentowane czary przydaja sie planarnym po-
droznikom. Stosuje sie do nich wszelkie zasady zapre-
zentowane w Rozdziale 10: Magia i Rozdziale 11: Czary
Podrecznika Gracza.

Alarm portalowy
Odpychanie
Poziom: Brd 2, Czar/Zak 2
Komponenty: W, §, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jeden portal miedzywymiarowy
Czas trwania: 2 godziny/poziom (P)
Rzut obronny: Zaden
Odpornosc na czary: Nie

Czar powoduje wlaczenie sie mentalnego lub dzwickowego
alarmu za kazdym razem, gdy przez portal, na ktory go rzu-
cono, przejdzie stworzenie o rozmiarze malutki lub wiek-
sze. Sam decydujesz, w momencie rzucenia, czy sygnal ma
by¢ diwiekowy, czy mentalny.

Alarm mentalny: Mentalny sygnal ostrzega ciebie (i tylko
ciebie) dopoki przebywasz na tym samym planie w odleglo-
sci nie wigkszej niz pottora kilometra od strzezonego obsza-
ru. Odezuwasz pojedyncze umystowe ,ping”, ktore budzi
cie z normalnego snu, ale w zaden inny sposéb nie zakloca
koncentmcji (a wiec nie przeszkadza W rzucaniu czarow).
Czar milezenie nie ma wplywu na ten mentalny sygnal.

Alarm dzwigkowy: Rozlega sie styszalny, powtarzajacy sie
dzwiek dzwonka, brzeczyka czy czegos podobnego, ktéry
dobrze slychaé z odleglosci 18 metréw i ktéry przedosta-
je sie przez zamkniete drzwi oraz rozciaga na inne plany.
Dzwonienie moze by¢ slabo slyszalne nawet w odleglosci
54 metrow. Trwa 1 runde. Stworzenia w zasiegu czaru mil-

czenie nie moga go uslyszeé, a jesli wspomniane zaklecie
dziala na samym portalu, to alarm w ogdle sie nie odzywa.

Eteryczne i astralne stworzenia przechodzace przez por-
tal uruchamiaja alarm.,

W momencie rzucania alarmu portalowego mozna ustalic
haslo, ktore da sie odkry¢ przy uzyciu analizy portalu. Ci,
ktorzy wypowiedza haslo przed przejsciem, nie urucha-
miaja alarmu.

Komponenl malerialny: Maly dzwoneczek.

Analiza portalu

Wieszczenie

Poziom: Brd 3, Czar/Zak 3

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: 18 metrow

Obszar: Cwierckole emanujace od ciebie do granicy za-
siegu

Czas trwania: Koncentracja, nie dluzej niz 1 runda/
poziom (P)

Rzut obronny: Patrz opis

Odpornoé¢ na czary: Nie

Potrafisz stwierdzi¢, czy na danym terenie znajduje si¢ ma-
giczny portal. Jezeli bedziesz studiowal obszar przez runde,
dowiesz sie o rozmiarach i miejscu kazdego portalu na nim
polozonego. Potem mozesz je poznawaé dokladniej (jesli
bedzie wiecej niz jeden portal, nie mozesz analizowac ich
jednoczesnie, a tylko jeden naraz).

Kazda nastepna runda analizy portalu pozwala odkryc
jego jedna ceche, w podanej kolejnosci:

+ Wszelkie klucze lub stowa rozkazu otwierajace przejscie.

» Wszelkie specjalne okolicznosci dotyczace uzywania
go (takie jak specyficzny czas, w ktérym aktywuje sie
przejscie).

* To, czy portal jest jedno- lub dwukierunkowy.

» Wazystkie zwykle cechy opisane w sekeji Magiczne por-
tale w Rozdziale 2.

+ Nakoncu rzucasz okiem na miejsce, do ktérego prowadzi
portal. Mozesz tam zerkac przez runde; zasieg spojrzenia
ograniczony jest zasiegiem czaru. Analiza portalu nie po-
zwala na przeni_knie.cie na druga strone iadnymi zakle-
ciami wieszczacymi, ani analogicznymi zdolnosciami
czaropodobnymi. Na przyklad, nie mozesz jednoczesnie
oglada¢ przy uzyciu analizy porlalu miejsca, do ktérego
prowadzi portal, i bada¢ go wykryciem magii czy wykry-
ciem zla.

Dla kazdej odkrywanej cechy wykonuje sie test poziomu
czarujacego (1k20 + poziom czarujacego) o ST 17. W przy-
padku porazki w kolejnej rundzie mozna prébowac poznac
te ceche raz jeszcze.

Analiza portalu ma ograniczone mozliwosei przenikania
nadzwyczajnych cech portalu — wymiefimy te przypadki.

+ Portale losowe (czyli otwierajace sie przypadkowo): Czar
ujawnia tylko, ze przejscie moze otwierac sie przypadko-
wo i odpowiada na pytanie, czy aktualnie jest otwarte.




Nie podpowie jednak, kiedy portal przestanie/zacznie
funkcjonowac.

« Portale zmienne: Czar pozwala stwierdzic, ze portal jest
zmienny. Rzut oka na miejsce, do ktorego prowadzi, ujaw-
nia tylko te lokacje, na ktéra aktualnie jest ustawiony.

« Portale wybidrcze: Czar odkrywa te ceche. Jezeli rzucaja-
ca go osoba bedzie analizowala punkt docelowy przejscia,
zobaczy miejsce, do ktorego trafiaja stworzenia. Jesli to
portal rozdzielajacy podréznikéw i ich ekwipunek (dwa
r6zne miejsca docelowe), to nie da si¢ za pomoca tego
czaru stwierdzi¢, gdzie trafia sprzet.

« Wypaczone (lub niesprawne) portale: Czar mowi tylko,
ze portal nie dziala poprawnie, nie mozna jednak odkry¢
za jego pomoca jakiego rodzaju jest to wypaczenie.

Komponent materialny: Krysztalowa soczewka i male
lusterko.

A Bezpieczenstwo

Odpychanie

Poziom: Kap 3

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty lub dotykowy

Cel: Ty lub dotkniete stworzenie

Czas trwania: 10 minut/poziom

Rzut obronny: Zaden lub Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Nie lub tak (nieszkodliwy)

Ten czar wskazuje najkrotsza, najprostsza droge do bez-
piecznego miejsca, zdefiniowanego jako teren, gdzie stwo-
rzenie nie bedzie otrzymywalo bezposrednich obrazen od
srodowiska oraz gdzie zagrozenie zranienia nie bedzie na-
tychmiastowe. Nie zapewnia jednak zadnej metody dosta-
nia sie podmiotu do tego miejsca.

Czar wskazuje najkrotsza droge wydostania si¢ z chmury
trujacych oparow czy kierunek przy wykopywaniu sie spod
zawahy, gdy postac zostanie uwieziona w trzewiach ziemi.
Nie dziala w przypadku zaklecia labirynt, bo nie zadaje on
bezposrednich obrazen. Nie daje réwniez zadnej wiedzy ani
zabezpieczenia przed stworzeniami mogacymi przebywac
we wskazanym bezpiecznym miejscu.

W kosmologii D&D ten czar ma — w wymienionych
planach — nastepujace efekty:

Plan Cieni: Wskazuje najkrotsza droge wyjscia z mrocz-
nych ziem.

Plan Zywiolu Powietrza: Najblizsza oslona przed wiatrem,
droga wyjscia z tumanéw dymu.

Plan Zywioku Ziemi: Najblizszy pecherz powietrza lub
jaskinia.

Plan Zywiolu Ognia: Najkrétsza droga wyjscia z jeziora
magmy lub podobnego, nadzwyczajnie goracego miejsca.

Plan Zywiolu Wody: Najblizszy pecherz powietrza, najkrot-
sza droga wyplyniecia z goracych fal, lodowatego odmetu
czy czerwonego przyplywu.

Plan Negatywnej Energii: Najblizszy spokojny obszar
z mniejsza dominacja negatywnej energii.

Plan Pozytywnej Energii: Najblizszy teren z mniejsza domi-
nacja pozytywnej energii.

Limbo: Najblizszy fragment stabilnego terenu.

Pandemonium: Najblizsze schronienie przed wichura.

Carceri: Najkrotsza droga wyjscia z piaskowej burzy na
Minethys.

Gehenna: Najblizsza plaska powierzchnia, najblizsze
schronienie przed kwasnym $niegiem Mungoth.

Dziewigé Pickiel: Najblizsze schronienie przed ognistymi
kulami (Avernus), lawinami kamieni (Malbolge) czy zim-
nem (Cania).

Acheron: Najblizsza kryjéwka chroniaca przed atakiem
ostrzy na Ocanthus.

Na planach stworzonych przez ciebie bezpieczeristwo moze
oczywiscie dawa¢ inne, odpowiednie informacje.

Ten czar jest uzywany przede wszystkim we wrogich
i niebezpiecznych sferach, takich jak Plany Wewnetrzne,
do znalezienia kryjowki badz spokojniejszego obszaru.

Jezeli po rzuceniu bezpieczeristwa uzyje sie zamiany planow,
postaé przenosi sie do okreslonego, w miare bezpiecznego
miejsca w obrebie tego samego planu. Na przykad, na Pla-
nie Zywiolu Wody $mialek przeniesie sie do pecherza po-
wietrza umozliwiajacego oddychanie, a na Planie Zywiolu
Ognia — na teren chlodniejszy.

Cialo zywiotu

Transmutacja [patrz opis]
Poziom: Czar/Zak 7
Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akeja

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 runda/poziom

Potrafisz przemienic wlasne cialo w jakis rodzaj substancji
zywioléw. Twoje cialo, wraz z ekwipunkiem, wyglada jak-
by bylo z niego zbudowane, cho¢ zachowuje ogélny ksztalt
i rozmiar pierwowzoru.

Uszycie ciala zywiolu powoduje nastepujace efekty:

+ Zyskujesz analogiczny efekt jak przy uniknieciu efekiow
planarnych zwiazanych z zywiolem teraz skladajacym sie
na twoje cialo. Jezeli wybrales, na przyklad, wode, mozesz
normalnie oddycha¢ pod woda na planach z dominacja
wody.

* Stajesz sie niepodatny na trucizny, paraliz, otumanienie
i nie musisz spa¢, a ponadto nie wplywaja na ciebie tra-
fienia krytyczne i wrogowie nie moga czerpac korzysci
7 flankowania. Zyskujesz widzenie w ciemnosciach na
zasieg 18 metrow.

« Typ istoty, do ktérego nalezysz, nie ulega zmianie,
a zatem nie dzialaja na ciebie czary wplywajace na
zywiolaki.

Ponadto zyskujesz takze zdolnosci nadzwyczajne, w zalez-
noéci od zywioha budujacego twoje cialo.

Ogieri: Niepodatno$¢ na ogien, podpalenie (istoty, ktorym
udalo sie trafi¢ ciebie w walce wrecz lub bronia naturalng,
musza wykona¢ rzut obronny na Refleks o ST takim, jak
w przypadku zywiolaka twego rozmiaru — nieudany rzut
obronny oznacza, ze ofiara sie pali).




Powietrze: Latanie z normalna predkoscia postaci (dosko-
nala zwrotnosc), wladanie powietrzem (inne latajace stwo-
rzenia podlegaja karze —1 do testow atakéw wymierzonych
w ciebie i ewentualnych obrazen).

Woda: Plywanie z normalna predkoscia postaci, wladanie
woda (zyskujesz premie +1 do testow ataku i obrazet, jesli
ty i twoj przeciwnik stykacie sie z woda), zmoczenie (mo-
zesz uzywac swego ciala do gaszenia niemagicznych plo-
mieni oraz rozpraszaé¢ magiczny ogiefs dotykiem, tak jak bys
rzucal rozproszenie magii na swoim poziomie czarujgcego).

Ziemia: Wladanie ziemia (zyskujesz premie +1 do testow
ataku i obrazen, jesli ty i twdj przeciwnik dotykacie ziemi),
popchniecie (mozesz stosowac bycza szarze, nie prowo-
kujac ataku okazyjnego), premia z naturalnego pancerza
+3 do KP.

Ciato zywioku posiada okreslnik odpowiadajacy zywiolo-
wi, z ktérego esencji korzystasz — jezeli wybierzesz cialo
z ognia, bedzie to zaklecie ognia.

Komponent materialny: Odrobina odpowiedniego zywio-
hu pochodzaca z innego planu niz ten, na ktorym rzucasz
czar.

Cienisty schowek

Tuzja (Cien)

Poziom: Brd 3, Czar/Zak 3

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Obszar: Okrag o srednicy 30 centymetréow
Czas trwania: 1 minuta/poziom (P)

Rzut obronny: Zaden

Odpornosé na czary: Nie

Mozesz tymczasowo przechowywaé na Planie Cieni drobne
przedmioty lub wyrzucié je tam na stale. Czar otwiera nie-
wielki portal do wspomnianego wymiaru (niewidzialny na
Planie Materialnym), a tam tworzy maly dysk —poleczke.

Mozesz przez ten portal siega¢ do Planu Cieni, ale wlozy¢é
tam mozesz tylko male przedmioty martwe.

Odzyskanie tak schowanych rzeczy polega na siegnieciu
przez dziure w czasie trwania czaru raz jeszcze lub ponow-
nym go rzuceniu. Schowek pozostaje w miejscu stworzenia.
Przedmioty przeniesione na Plan Cieni moga zabraé miesz-
kajacc tam stworzenia. Moga one tez odsunaé sie od porta-
lu, a to za sprawa wysokiej zmiennosci tej sfery. Za kazdy
dzien zwloki dolicza sie 10% szans na to, ze rzeczy pozosta-
wione w schowku znikna (zostang zabrane badz odplyna
poza zasieg reki). Po dziesieciu dniach gina bezpowrotnie.

Ten czar nie moze by¢ rzucony na samym Planie Cieni
i dziala tylko w sferach wspolistniejacych ze wspomnia-
nym wymiarem.

Dostrojenie formy

Transmutacja

Poziom: Czar/Zak 4, Drd 3, Kap 3
Komponenty: W, S, M/KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Jedno lub wiecej dotknietych stworzen

Czas trwania: 2 godziny/poziom (patrz opis)
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéc na czary: Nie

Ten czar pozwala dostroi¢ dotkniete stworzenia do planu,
na ktérym sie znajdujesz. Dzieki temu podmiot zaklecia
przez czas jego trwania nie podlega negatywnym i rania-
cym efektom wynikajacym z natury danej sfery. Osoby, na
ktore czar dziala, otrzymuja ochrone taka, jak przy uniknie-
ciu efektow planarnych.

Tajemny komponent materialny: Odlamek kamienia lub
nieco ziemi z twojego rodzimego planu.

Drogowskaz portalowy

Transmutacja

Poziom: Czar/Zak 1, Kap 1
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jeden portal miedzywymiarowy
Czas trwania: 1 godzina/poziom

Rzut obronny: Zaden

Odpornoscé na czary: Nie

Potrafisz tak zmodyfikowa¢ magiczny portal, aby wysytal
mentalny sygnal do maksymalnie szesciu stworzen, wlacza-
jac w to ciebie (jesli tego chcesz). Te osoby musisz znad, ale
nie musza byé w poblizu portalu w czasie rzucania czaru.
Gdy juz tego dokonasz, wszystlkie podmioty zaklecia beda
wiedzialy, w jakiej odleglosci i ktérym kierunku od nich
znajduje sie rzeczony portal.

Przejécie na plan inny niz dwa polaczone portalem zrywa
dla danego stworzenia efekt drogowskazu, ale nie wplywa na
pozostale osoby. Mozesz by¢ jednoczeénie poddany dowol-
nej liczbie efektéw dzialania tego zaklecia — nie przeszka-
dza to w zadnych zdolnosciach ani akcjach.

Eteryczny wierzchowiec

Przyzywanie (Tworzenie)

Poziom: Brd 4, Czar/Zak 4

Komponenty: W, §

Czas rzucania: 10 minut

Zasieg: 0 m

Efekt: Jeden pseudorzeczywisty wierzchowiec plus jeden
dodatkowy/2 poziomy

Czas trwania: 1 godzina/poziom

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Nie

Na Planie Eterycznym potrafisz powolac do zycia pseudo-
rzeczywiste wierzchowce zbudowane z protomaterii tego
wymiaru. Pozwalaja one dosiadac sie tylko tobie i osobom
przez ciebie wskazanym. Moga mie¢ ksztalt konia lub in-
nego pospolitego zwierzecia jezdzieckiego, ale sa polprze-
zroczyste, przymglone, a ich ubarwienie wciaz sie zmienia
w calym zakresie teczy.

Wierzchowce maja KP 18 (—1 rozmiar, +4 naturalny pan-
cerzi+5 Zr) oraz 10 pw + 1 pw za kazdy poziom czarujace-
go. Nie walcza i nie posiadaja atakdw. Zranione tak, ze ich




pw spada do 0, roztapiaja sie i wracaja do postaci eterycznej
mgly, z ktorej powstaly.

Na Planie Eterycznym poruszaja sie z predko$cia 72 me-
tréw i moga zabraé, oprocz jezdica, 5 kg na poziom ekwi-
punku. Ten czar mozna rzuci¢ tylko na Planie Eterycznym,
a wierzchowce nie moga go nigdy opuscic.

(Jezeli uzywasz w swojej kosmologii Dalekiego Eteru, to
korzystanie z wierzchowca moze skroci¢ czas dotarcia na
miejsce 0 polowe).

it teryczny cyklon

Odpychanie

Poziom: Kap 4

Komponenty: W, 5, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 7,5 m + 1,5 m/2 poziomy

Obszar: Kulista emanacja o promieniu 7,5 m + 1,5 m/2 po-
ziomy z toba w srodku

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Zaden

Odpornosé na czary: Nie

Rzucajae ten czar wyzwalasz na Planie Eterycznym maly
cyklon, w ktérego $rodku sie znajdujesz. Nie czyni on zad-
nej szkody istotom na Planie Materialnym (a wiec i tobie,
jesli z tej sfery go rzucasz). Niemniej wszyscy znajdujacy sie
w obszarze jego dzialania na Planie Eterycznym ponosza ta-
kie konsekwencje jak przy normalnym eterycznym cyklonie.
Trwa on tyle, ile czar i kazdy, kogo obejmie na Planie Eterycz-
nym, moze zosta¢ zwiany jego gwaltownymi podmuchami.

Jezeli rzucasz eteryczny cyklon przebywajac na Planie Ete-
rycznym, réwniez znajdujesz sie pod jego wplywem. Nie
dziala on na nieumartych ani na duze, eteryczne obiekty.
Nietrzymane przedmioty wazace ponizej 25 kilogramow
zostaja wywiane.

Komponent materialny: Zab stworzenia wykorzystujacego
Plan Eteryczny, takiego jak migopies czy eteryczny drapiez-
ca, albo szczypce fazowego pajaka.

Komora

Wywolywanie [Moc]

Poziom: Czar/Zak 3

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno eteryczne stworzenie

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Refleks neguje
Odpornosé na czary: Tak

Mozesz wokél jednej istoty na Planie Eterycznym stwo-
rzy¢ polprzezroczyste wiezienie z czystej, krystalicznej
mocy. Ofiare musisz by¢ w stanie zobaczy¢ lub w inny spo-
s6b wyczué.

Podmiot uwieziony w komorze nie moze sie przemiesz-
cza¢ ani na Planie Eterycznym, ani na planach wspolistnie-
jacych z nim, ale nie jest ograniczony w zaden inny sposéb.
Nie moze réwniez przeniesc sie do innej sfery, w tym takze
nie moze wréci¢ na Plan Materialny.

Uwieziony nie moze atakowaé fizycznie ani by¢ podobnie
atakowany. Sciany blokuja takze wiekszosc czarow z zdolnosci
nadnaturalnych. Ataki wzrokowe i dzwiekowe przedostaja sie
przez krysztalowe Sciany komory, ale atakowany otrzymuje
premie +2 do rzutéw obronnych chroniacych przed nimi.

Ofiara komory moze probowaé rozbié krysztalowe sciany
wiezienia, wykonujac test Sity (ST wynosi 10 + poziom cza-
rujacego). Czar dezintegracja niszczy komore.

Ten czar dotyczy tylko Planu Eterycznego, nie ma wiec
zadnego wplywu na sfery wspolistniejace z tym wymiarem.
W szezegolnosci nie moze zatem nikogo uwiezi¢ na Planie
Materialnym.

Komponent materialny: Kawalek polprzezroczystego szkla.

Masowe wymuszenie manifestacji
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 8, Kap 6
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2poziomy)
Obszar: Kulista emanacja o promieniu 7,5 m i Srodku

w wybranym punkcie przestrzeni

Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Zaden
Odpornosé na czary: Tak

Wszystkie stworzenia i nietrzymane przedmioty na wspol
istniejacych i sasiadujacych planach na obszarze odpowia-
dajacym dziataniu czaru natychmiast pojawiaja sie w twojej
sferze.

Przez czas dzialania zaklecia sprowadzone stworzenia
zachowuja wszelkie swoje wlasciwosci, oprocz tych pozwa-
lajacych im na przejscie do innego planu. Wraz z koricem
dzialania czaru, stworzenia i przedmioty sa odsylane z po-
wrotem na plan, z ktérego przybyly, nawet jesli w tym czasie
oddalily sie poza zasieg masowego wymuszenia manifestacji.

Komponent materialny: Rzucona w powietrze garsc mie-
dzianego pyhu.

Ochrona przed pozytywna energia

Qdpychanie

Poziom: Kap 3

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotkniete stworzenie

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak

Stworzenia chronione tym czarem zyskuja czeSciowa
ochrone przed efektami pozytywnej energii, wlaczajac w to
magiczne leczenie i regeneracje. Zaklecie mozna rzucic na
nieumarlych, aby zapewni¢ im dodatkowa ochrone przed
kaplatiskim odegnaniem.

Czar uzywa negatywnej energii do negowania efektow
dzialania energii pozytywnej. Za kazdym razem, gdy chro-
nione stworzenie zostaje poddane wplywowi pozytywnej
energii, wykonuje si¢ rzut 1k20 + poziom czarujacego o ST




wynoszacym 11 + KW irédla pozytywnej energii. 1 tak,
chroniony nieumarly, ktérego probuje odegnaé 8-pozio-
mowy kaplan, wykona rzut o ST 19.

Jezeli stworzeniu z ochrong przed pozytywng energig powie-
dzie si¢ wspommniany rzut, energie nakladaja sie i znosza,
zamieniajac w kule ciemnosci, czemu towarzyszy huk. Po-
zytywny czar lub efekt nie dziala, a jezeli istota uzywajaca
go dotknetla chronionego stworzenia, otrzymuje 2ké obra-
zen. Jesli test poziomu sie nie powiedzie, efekt pozytywnej
energii dziala normalnie.

Ten czar mozna rzuci¢ na nieumarkych, zwiekszajac ich
szanse przetrwania efektu odegnania dobrych kaplanéw.
Najpierw okresl na ilu i jakich nieumarlych dziala odegna-
nie. Ci, ktorzy sa chronieni, wykonuja testy poziomu, aby
uniknaé kaplanskiej mocy.

Czar chroni réwniez przed efektem oélepienia na Planie
Pozytywnej Energii, a chronione nim stworzenia nie beda
otrzymywaly w owym wymiarze zadnych tymczasowych
punktow wytrzymalosci.

Rozbicie cienia
Wywolywanie
Poziom: Drd 4, Kap 4
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)
Obszar: Kulista fala o promieniu 6 metréw
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Wytrwalosc neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Ten czar jest szczegolnie grozny dla stworzen z Planu Cieni
itych, ktorzy uzywaja zaklec czy zdolnosci czaropodobnych
opartych na cieniu. Jego efekt to natychmiastowe zamknie-
cie na wybranym obszarze wszelkich portali na Plan Cieni,
zlikwidowanie sltabych punktow, przez ktore przesacza sie
cien oraz uniemozliwienie wejscia tam przy uzyciu czarow
opartych na cieniu. Jego efekt objawia sie naglym rozbly-
skiem swiatta.

Stworzenia z Planu Cieni pochwycone w obszarze dzialania
tego zaklecia wykonuja rzut obronny na Wytrwalosc — po-
razka oznacza otumanienie na 3ké minut. Te sposrod nich,
ktore sa nieumarle lub podatne na swiatlo, wykonuja réwniez
drugi rzut obronny na Wytrwalosc i w przypadku porazki
otrzymuja 2k10 obrazen. Istoty, ktérym nie powiedzie sie
ktorys z tych rzutéw obronnych, nie moga przez 3ké minut
uzywaé zadnych czaropodobnych i nadnaturalnych zdol-
nosci polegajacych na otwieraniu przejsé na Plan Cieni.

Rozbicie cienia zamyka wszelkie portale, bramy i inne po-
laczenia z Planem Cieni oraz wzmacnia oslabione punkty
miedzy §wiatami. Czar nie wplywa na istoty znajdujace sie
po drugiej stronie portali.

Komponent materialny: Rzucona gars¢ mocno zbitej ziemi

z mogily.

Ruch xorna
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 5
Komponenty: W, §, K

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotkniete stworzenie

Czas trwania: 1 runda/poziom lub patrz opis
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Podmiot tego czaru moze poruszaé sie przez naturalne, sta-
le substancje, takie jak ziemia czy skala, w podobny sposéb
jak czyni to xorn, czyli przekopujac sie i nie zostawiajac za
soba ani tunelu, ani innego sladu przejscia. Nie mozna jed-
nak przechodzic przez obroniony kamien, cegly czy metale.
Poruszenie ziemi rzucone na obszar, w ktérym znajduje sie
stworzenie korzystajace z ruchu xorna, cofa je o 9 metréow
i wprawia w otumanienie na runde (udany rzut obronny
na Wytrwalos¢ neguje ten ostatni efekt).

Podmiot czaru moze normalnie oddychac, bedac pod zie-
mig lub w skatach,

Ruch xorna trwa co najmniej runde na poziom. Jezeli
w tym czasie podmiot nie dotrze do obszaru odpowiedniej
objetosci wypelnionego powietrzem (przestrzen takich roz-
miarow, aby wygodnie sie w niej zmiescil), efekt trwa dalej,
az do znalezienia takiego miejsca. Dzieki temu posta¢, ktora
znajdzie sie nagle gleboko we wnetrzu Planu Zywiotu Zie-
mi, moze dotrzec do bezpiecznego schronienia.

Komponent matertalny: Luska xorna.

Strefa ujawnienia
Wieszczenie
Poziom: Czar/Zak 4, Kap 3
Komponenty: W, S, M/KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Obszar: Emanacja o promieniu 1,5 m/poziom
Czas trwania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak

Wszystkie stworzenia i przedmioty w strefie ujawnienia sta-
ja sie widzialne. Dotyczy to zaréwno niewidzialnych stwo-
rzefi, jak i przebywajacych we wspolistniejacych sferach,
takich jak Plan Eteryczny czy Plan Cieni. Te stworzenia nie
traca zadnych zdolnosci — po prostu mozna je zobaczy¢.

Strefa ujownienia zawiesza efekty niewidzialnosci, elerycz-
nosci itp., ale ich nie rozprasza. Gdy formalnie niewidzialne
stworzenie opusci obszar dzialania czaru, ponownie zniknie.

Tajemny komponent materialny: Garsé pylu z mogilnych
szat nieumarlego.

Strefa spokoju
Odpychanie
Poziom: Czar/Zak 4, Kap 3
Komponenty: W, S5, M
Czas rzucania: 2 rundy
Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Obszar: Szeécian o krawedzi 9 metréw/poziom
Czas trwania: 10 minut/poziom
Rzut obronny: Zaden
Odpornosé na czary: Nie




Tworzysz obszar, ktéry czasowo zostaje zamkniety dla
miedzyplanarnych efektéw. Dotyczy to czaréw i zdolnosci
wykorzystujacych inne plany (a zatem miedzy innymi wyrmia-
vowych dvzwi, teleportacji, zamiany planéw) oraz podrozy przez
takie sfery jak Plan Astralny, Plan Eteryczny czy Plan Cieni.

W strefie spokoju nie dzialaja czary wzywajace stworzenia
z innych sfer, ale przybyszow mozna sprowadzic poza strefq
i wysta¢ ich do jej srodka.

W obrebie efektu czaru nie mozna stworzy¢ bramy ani
portalu, ale istniejace wczesniej portale nie sa objete dzia-
taniem strefy spokoju. Stworzenia na planach wspélistnieja-
cych lub sasiadujacych musza natychmiast oddali¢ sie poza
granice obszaru dziatania tego zaklecia i w swym wymiarze
nie moga dostac sie w jego obreb.

Komponent materialny: Odrobina krwi gorgony.

IS7torm rzeczywistosci

| Wywolywanie

Poziom: Czar/Zak 7

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

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

Obszar: Emanacja o promieniu 1,5 m/poziom z wybra-
nym punktem w érodku oraz rozprysk o promieniu
3 m/poziom z tym samym punktem w srodku

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje, Refleks neguje

Odpornosé na czary: Tak

Rozdzierasz thkanine rzeczywistosci, przez ktora wir wy-
sysa wszelkie stworzenia i nieprzymocowane przedmioty,
przenoszac je do losowego planu (patrz pobliska ramka).
Wszystko porwane przez sztorm rzeczywistosci trafia do jed-
nego planu.

Czar ma podstawowy oraz drugorzedny obszar dziala-
nia. Pierwszy to dziura w rzeczywistosci: kula o promieniu
1,5 metra na poziom czarujacego. Wszystkie nietrzymane
przedmioty wazace do 50 kilogramow znajdujace si¢ na tym
obszarze wypadaja do innego §wiata. Podobnie tzecz sie ma
ze stworzeniami, choé tylko tymi, ktérym nie powiedzie si¢
rzut obronny na Wole.

Wokol dziury tworzy sie powietrzny wir, spychajacy
wszystko w jej obszar. Wszelkie nietrzymane przedmioty
wazace do 25 kilograméw i znajdujace sie w promieniu do
3 metréw na poziom czarujacego sa wciagane w podstawo-
wy obszar rozdarcia. Stworzenia przebywajace w zasiegu
wiru musza wykona¢ rzut obronny na Refleks — niepowo-
dzenie oznacza, ze zostaja wciagniete w obszar pekniecia
i musza wykona¢ udany rzut obronny na Wole, aby uniknac
pochloniecia przez sztorm.

Stworzenia, ktérym powiedzie sie ktérys z rzutéw obron-
nych, moga porusza¢ si¢ i normalnie atakowac w obrebie
efektu czaru, ale w kazdej rundzie przebywania w podsta-
wowym lub dodatkowym jego obszarze musza wykonywac
kolejne odpowiednie rzuty obronne.

Sztorm rvzeczywistoici jest portalem jednokierunkowym,
dlatego nic nie moze wyjsc¢ z dziury, ktéra tworzy czar.

Komponent materialny: Zlota obrecz, nie wezsza niz 3 cen-

tymetry.

Ulepszony alarm

Odpychanie

Poziom: Brd 3, Czar/Zak 3

Komponenty: W, §, K

Czas rzucania: 1 akcja

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

Obszar: Kulista emanacja o promieniu 7,5 m i wybranym
punkcie w srodku

Czas trwania: 8 godzin/poziom (P)

Rzut obronny: Zaden

Odpornosé na czary: Nie

Analogicznie do alarmu, z ta jednak réznica, iz dziata row-
niez na stworzenia podrézujace przez analogiczne obszary
planéw sasiadujacych i wspolistniejacych, takich jak Plan
Astralny, Plan Eteryczny czy Plan Cieni.

Kondensator: Maly dzwoneczek z rznietego krysztatu, war-
ty co najmniej 100 sz.

. =

PRZENIESIENIE NA LOSOWY PLAN
Czary takie jak pryzmatyczny deszcz, sztorm rzeczywistosci oraz
przedmioty w rodzaju amulet plandw czy laska potegi sa w stanie
przeniesé postacie na losowy plan. Lista docelowych wymiaréw
zalezy oczywiscie od kosmologii. Ponizej prezentujemy przykta-
dowa tabele dla kosmologii D&D.

Sfery przechodnie — takie jak Plan Eteryczny, Plan Astralny
czy Plan Cieni — nie powinny by¢ rozpatrywane jako miejsca, do
ktérych mozna trafi¢ przy losowym przeniesieniu.

TABELA 3-7: PRZENIESIENIE NA LOSOWY PLAN
k%  Plan
01-05 Bohaterskie Domeny Ysgardu
06-10 Wiecznie Zmienny Chaos Limbo
11-15  Wietrzne Glebie Pandemonium
16-20 Nieskoriczone Warstwy Otchtani
21-25 Wiezienne Giebiny Carceri
26-30 Szare Pustkowia Hadesu
31-35 Czarna Wiecznos¢ Gehenny
36-40 Dziewied Piekiet Baatoru
41-45 Piekielne Pole Bitewne Acheronu
46-50 Mechaniczna Nirwana Mechanusa
51-55 Pokojowe Krélestwa Arkadii
56-60 Siedem Niebianski Kondygnacji Celestii
61-65 Blizniacze Raje Bytopii
66-70 Btogostawione Pola Elizjum
71-75  Dzicz Ziem Bestii
76-80 Olimpijskie Polany Arborei
81-89 Harmonijna Domena Zewnetrza
90-91 Plan Zywiotu Ognia
92-93 Plan Zywiotu Ziemi
94-95 Plan Zywiotu Powietrza
96-97 Plan Zywiotu Wody
98  Plan Pozytywnej Energii
99  Plan Negatywnej Energii
00  Dowolny potplan, wybdér MP
Warstwa i doktadne miejsce ,ladowania” zalezy od MP. Przenie-
sienie na losowy plan nie gwarantuje, ze postac bedzie w stanie
tam przezy¢, dlatego tez $émiatkowie ryzykujacy taki efekt powinni
by¢ przygotowani na wszelkie niebezpieczeristwa.

Jezeli losowe przeniesienie nastepuje z innej sfery niz Plan Ma-
terialny, nalezy po prostu zamieni¢ w tabeli ten plan na Plan Ma-
terialny. A zatem laska potegi zZlamana na Planie Zywiotu Ognia
przeniesie whadciciela na Plan Materialny przy wyniku rzutu 91.
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Ulepszony alarm portalowy
Odpychanie

Poziom: Brd 4, Czar/Zak 4
Komponenty: W, §, K

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jeden portal miedzywymiarowy
Czas trwania: § godzin/poziom (P)
Rzut obronny: Zaden

Odpornosé na czary: Nie

Jak alarm portalowy, lecz z nastepujacymi uzupelnieniami.

» Mozesz ustawic ulepszony alarm portalowy na sygnal men-
talny, dzwiekowy lub jednoczesnie taki i taki.

+ Jezeli wybierzesz sygnal mentalny, otrzymujesz umyslo-
wy obraz wszelkich istot przechodzacych przez portal
i poznajesz kierunek, w kiérym przeszly przez portal.
Mentalny obraz zawiera tyle informacji, ile zdobylbys,
stojac 3 metry od portalu.

* Do odbierania mentalnego alarmu mozesz wyznaczy¢ ko-
gos innego. Musisz dotknaé tego stworzenia, ktore — jesli
chce — ma prawo do rzutu obronnego na Wole pozwalaja-
cego zanegowac ten efekt.

Kondensator: Mala skérzana sakiewka zawierajaca trzy ze-
liwne dzwonlki.

Uniknigcie efektow planarnych

Odpychanie

Poziom: Czar/Zak 3, Drd 2, Kap 2

Komponenty: W

Czas rzucania: 1 akgja

Zasieg: 6 metrow

Cele: Jedno stworzenie na poziom w rozprysku o promie-
niu 6 metréw z toba w §rodku

Czas trwania: 1 minuta/poziom

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Zyskujesz tymczasowa niewrazliwoé¢ na naturalne efekty
danego planu. Moga by¢ wsréd nich szczegdlnie wysokie
temperatury, brak powietrza, trujace opary, emanacje pozy-
tywnej czy negatywnej energii lub inne cechy przypisane
bezposrednio do sfery.

Uniknigcie efektdw planarnych zapewnia ochrone przed
3k10 obrazenia od ognia na planach z dominacja ognia.
Posta¢ chroniona tym czarem moze oddychaé¢ woda na
planach z dominacja wody i nie dusi sie na planach z do-
minacja ziemi. Nie moze réwniez zosta¢ oélepiona energia
na planach z wieksza dominacja pozytywnej energii, a zy-
skiwanie punktéw tymczasowych ulega zatrzymaniu, gdy
osiagnie poziom réwny normalnym punktom wytrzymalo-
sci. Plany z dominacja negatywnej energii nie wysysaja sil
ani nie powoduja wysaczania pozioméw.

Ponadto negacji ulegaja pewne specyficzne efekty pla-
néw. W kosmologii D&D unikniecie efektow planarnych
zapobiega ogluszeniu w Pandemonium i obrazeniom od
zimna na warstwie Cania w Dziewieciu Pieklach Baatoru.

Mozesz dodaé ochrone przed efektami obecnymi w twej
kosmologii. Jezeli masz na przyktad Plan Zywiolu Zimna,
to unikniecie efekiow planarnych powinno chronié¢ przed
utrata punktow wytrzymaloéci zwiazana z przebywaniem
w rzeczonej sferze.

Zawieszeniu czy zniesieniu nie podlegaja cechy grawita-
cji, charakteru lub magii, ani rowniez specjalne cechy, ktore
uniemozliwiaja wydostanie sie z planu (tak jak ma to miej-
sce w Elizjum czy Hadesie kosmologii D&D).

Czar nie zapewnia ochrony przed stworzeniami — ani
miejscowymi, ani przybyszami; nie moze obroni¢ przed
czarami, specjalnymi zdolnosciami ani zjawiskami niena-
turalnymi dla danej sfery. Uzycie uniknigcia efektow planar-
nych umozliwi przezycie na Planie Zywiolu Ziemi, ale nie
ochroni cie, jezeli przebywajac w tej sferze wejdziesz do
jeziora lawy.

Wiadomosé miedzyplanarna

Wywolywanie [Oparty na jezylku]

Poziom: Kap 3

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Patrz opis

Cel: Jedno stworzenie

Czas trwania: 1 runda (patrz opis)

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoscé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Ten czar pozwala wysta¢ okreslonemu stworzeniu wiado-
mosé nieprzekraczajaca 25 stow. Adresat moze znajdowaé
sie na innym planie. Czar przydaje sie czesto, by poinfor-
mowac¢ przyjaciél, iz znaleilismy sie w pulapce lub sferze,
z ktérej nie mozna sie wydostad bez pomocy. Mozna go
oczywiscie wykorzystywad do innych celéw, takich jak
przekazanie wiadomosci, ze wszystko gra i towarzysze
moga przylaczyé sie do planarnej wyprawy.

Rzucenie czaru zajmuje runde, podczas ktorej postac do-
tyka stworzenia, z ktorym bedzie chciala sie komunikowac.
Stworzenie to powinno rozumiec jezyk, jakim posluguje sie
rzucajacy zaklecie (w przeciwnym wypadku po odebraniu
wiadomosci bedzie wiedzialo, 7e dostato informacje, ale nie
bedzie jej rozumiec). Potem, w dowolnym momencie, mo-
zesz przestaé przez plany krétka wiadomosé.

Wiadomosé miedzyplanarna pojawia si¢ w umysle odbior-
cy, wszystko jedno czy jest przytomny, czy np. §pi. Podmiot
zdaje sobie sprawe, ze otrzymal przekaz. Jezeli wiadomosé
dojdzie podczas snu, objawia sie jako bardzo zywe i wyraz-
nie $nione wydarzenie, ktore adresat po przebudzeniu be-
dzie pamietad.

Ten czar w zaden sposob nie nakazuje podmiotowi podej-
mowania dzialan. Adresat nie moze réwniez odpowiedzie¢
na wiadomos¢ i ujawnic plany czy intencje. Informacja
dociera poprzez Plan Astralny, talkze nie moze trafi¢ do
miejsc, ktére nie wspélistnieja albo niesasiadujacych z ta
sfera.

Stworzenie wyznaczone do odbioru wiadomosei migdzy-
planarnej emanuje staba, magiczna aura. Czar moina rzucié
na opierajaca sie osobe — w takim przypadku efekt neguje
udany rzut obronny na Wole.




® Whnikniecie w ciern

uzja (Cier)

Poziom: Czar/Zak §

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty lub dotykowy

Cel: Ty i maksymalnie jedno dotkniete stworzenie/poziom
Czas trwania: 1 minuta/poziom

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornosé na czary: Tak

Otwierasz portal do Planu Cieni, ktory pozwala tobie i do-
tknietym stworzeniom przejs¢ do tej sfery. W odréznieniu
od chodu cienia czar nie otwiera automatycznie innego przej-
§cia powrotnego, dlatego zwykle uzywany jest do ukrycia
sie na kilka chwil badz jako sposéb wejscia na ten plan.

Portal pozostaje otwarty przez czas trwania czaru. Inne
stworzenia moga korzystac z niego z jednej i drugiej stro-
ny, o ile wykonaja udany rzut obronny na Wole. Portal jest
niewidzialny na Planie Materialnym, a na Planie Cieni ma
postac bialej dziury.

Podobnie jak w przypadku chodu cienia, ten czar rzucic
mozna tylko na terenie bardzo zacienionym. Mozna go wy-
korzystaé jedynie w sferze wspolistniejacej z Planem Cieni.
Nie da sie go rzucic na samym Planie Cieni.

Wskrzeszenie przybysza

Przyzywanie (Leczenie)

Poziom: Kap 6

Komponenty: W, S, M, KO

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotkniety martwy przybysz

Czas trwania: Chwilowy

Rzut obronny: Zaden (patrz opis)
Odpornoséé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Przywracasz zycie zmartemu przybyszowi, analogicznie
do czaru przywolanie z martwych. Mozesz ozywi¢ dowolne
stworzenie o typie przybysz i liczbie KW nieprzekracza-
jacej twego poziomu. Stworzenie moze by¢ martwe przez
dowolnie dlugi czas.

Komponenty materialne: Szczypta gleby, woda lub inny
naturalny i nieobrobiony surowiec z planu przybysza oraz
diament wart co najmniej 500 sz.

Wymuszenie manifestacjt
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 6, Kap 4
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno stworzenie
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornosé na czary: Tak

Mozesz sprawié, ze jedno stworzenie (wraz z osobistym
ekwipunkiem) z wspélistniejacego lub sasiadujacego pla-

nu pojawi sie w twojej sferze. Na przyklad, wymuszenie ma-
nifestacji moze spowodowac, ze ofiara z Planu Eterycznego
pojawi sie nagle na Planie Materialnym albo na odwrét.
Czar nie zapewnia zdolnosci wykrywania istot na wspolist-
niejacych i sasiadujacych planach.

Przez czas dzialania zaklecia sprowadzone stworzenie za-
chowuje wszelkie swoje whasciwosci, oprécz tych pozwala-
jacych mu na przejscie do innego planu. Na przyklad, zjawa
sprowadzona z Planu Eterycznego pozostanie bezcielesna,
ale czarodzieja, ktory uzywal eterycznege spaceru, mozna nor-
malnie atakowaé. Wraz z koticem dzialania czaru, stworze-
nie jest odsylane z powrotem na plan, z ktérego przybylo,
nawet jesli w tym czasie oddalilo sie poza zasieg wymuszenia
manifestacji.

Wypaczenie portalu

Transmutacja

Poziom: Czar/Zak 4

Komponenty: W, §, M

Czas rzucania: 1 akcja

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

Cel: Jeden portal miedzywymiarowy

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Zaden (dla portalu); Wola neguje (dla uzyt-
kownikow)

Odpornoéé na czary: Nie

Motesz sprawid, ze na czas trwania tego zaklecia magiczny
portal przestawi sie na losowy plan. Kazdy, kto w niego wej-
dzie z dowolnej ze stron, zostanie wyslany do losowej sfery,
chyba ze powiedzie mu sie rzut obronny na Wole. Wszyscy,
ktérzy nie wykonaja udanego rzutu obronnego, trafiaja do
tego samego miejsca na tym samym planie.

Komponent materialny: Pekniete lusterko.

Zapieczetowanie portalu

Odpychanie

Poziom: Czar/Zak 6

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja

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

Cel: Jeden portal miedzywymiarowy lub brama
Czas trwania: Ciagly (P)

Rzut obronny: Zaden

Odpornoéé na czary: Nie

Mozesz na stale zablokowaé miedzywymiarowy portal
lub brame. Jezeli rzucasz zapieczelowanie na portal, unie-
mozliwiasz w ten sposéb jego aktywacje, choé moina
zdja¢ te blokade rozproszeniem magii. Na tak zamkniete
przejécie nie dziala kolatka, ale juz dzwonek otwarcia tak,
o ile zapieczetowanie rzucono na poziomie czarujacego nie-
przekraczajacym 15. Ponadto umiejetnosé¢ klasowa nisz-
czyciela bram jest w stanie przelamad ten czar, ale jesk
pierwsza préba sie nie powiedzie, nie mozna prébowac
ponownie.

Gdy portal zostanie otwarty, zapieczetowanie znika i aby
znéw zamknad przejécie, trzeba rzucaé je ponownie.

Komponent materialny: Srebrna sztabka warta 50 sz.
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zrozumialy jest §wiat kulisty, taki ksztalt przybiera najczesciej
Plan Materialny.

Cho¢ zwykle $wiat ten jest nieskoniczony lub przynaj-
mniej bardzo ogromny i zamkniety, réwnie dobrze moze
by¢ skoniczony, jak dysk lezacy na Planie Zywiolow.

Mieszkanicy: Plan Materialny jest domem wiekszosci
dobrze znanych stworzeni z kosmologii D&D, wsrod kto-
rych znajdziemy smoki, zwierzeta, nieumartych i oczywi-
icie przedstawicieli ras, z ktérych wywodza sie postacie
graczy. Wszystkie typy stworzen oprocz przybyszow i zy-
wiolakéw traktuja Plan Materialny jako rodzimy.

Gdy mieszkaniec Planu Materialnego przechodzi do
innej sfery, zachowuje swéj wrodzony typ, ale na potrzeby
czaréw uznawany jest za przybysza z innego §wiata. Ozna-
cza to, ze moze zostaé wyrzucony z powrotem na Plan Ma-
terialny za pomoca odestania czy wygnania, a takze podatny
jest na ochrony i magiczne kregi, tak jakby zostal przyzwany
na ten plan.

Polaczenia z innymi planami: Z Planu Materialnego
do innych sfer prowadzi¢ moga bramy, portale, granice
i inne przejécia, w zaleznosci od potrzeb i pomystow. Oto
niektére mozliwosci.

Brak polgczeri: Nie ma polaczen z innymi planami. Nie ma
Planu Astralnego, Planu Eterycznego ani Planu Cieni. To
najbardziej radykalne wyjscie, bo w jego efekcie znika wiele
czaréw i potencjalnych mozliwoéci przygod.

Nicodkryte polaczenia: Polaczenia istnieja, ale czary, ktére
je wykorzystuja, nie zostaly jeszcze odkryte. Zakle¢ opisa-
nych w Rozdziale 3 jeszcze nie ma— trzeba je wymyslic oraz
wyprobowac.

Polgczenia tworzone przez czary: Zaklecia, zdolnosci cza-
ropodobne i magiczne przedmioty tworzace polaczenia
miedzy planami i umozliwiajace podréze istnieja normal-
nie na Planie Materialnym.

Wiry zywiolow: W obszarach Planu Materialnego, gdzie
wystepuje szczegélna koncentracja jakiego$ zywiolu, barie-
ry miedzy wymiarami sa bardzo stabe. Wiry prowadzace na
Plan Zywiolu Ognia znalezé mozna w wulkanach, a przej-
§cia na Plan Zywiolu Wody —w glebiach oceanow. Polaczenia
z Planem Zywiolu Ziemi istnieja gleboko w trzewiach skal,
awiry prowadzace na Plan Zywiolu Powietrza znajduja sie na
najwyzszych i najbardziej wietrznych szczytach gérskich.

Stale portale: Plan Materialny polaczony jest fizycznie
z konkretnymi miejscami na Planach Wewnetrznych i Ze-
wnetrznych. W Rozdziale 2, w czesci opisujacej magiczne
portale, znajdziesz przyklady takich przejé¢ i objaénienia,
jak dzialaja.

Plany Przechodnie: Plan Materialny wspolistnieje z Planem
Eterycznym, sasiaduje z Planem Astralnym i ma ograniczo-
ny, oparty na czarach dostep na Plan Cieni.

PRZEZYC NA PLANIE MATERIALNYM
Choé¢ konkretne obszary Planu Materialnego (wulkany,
oceaniczne glebie) sa grozne dla zycia, w zasadzie érodo-
wisko tej sfery jest przyjazne jej mieszkaricom. Nie tylko
tubylcy, ale réwniez przybysze i zywiolaki nie otrzymuja
obrazeri spowodowanych natura planu.

Wielu przybyszéw z Planéw Zewnetrznych moze sie
zle czué na Planie Materialnym, bo brakowa¢ im bedzie

ukierunkowania na cechy charakteru, ktorego doswiad-
czali w rodzimych sferach. Podobnie przybysze i zywiolaki
z Planéw Wewnetrznych odczuwaé moga dyskomfort spo-
wodowany brakiem cech dominacji ich ulubionego zywio-
hu czy rodzaju energii.

SPOTKANIE NA PLANIE MATERIALNYM

Rodzaj spotykanych stworzen i stopiert trudnosci zmie-
nia sie tu w zaleznoéci od miejsca. Na Planie Materialnym
natknac sie mozna na kazde stworzenie z Ksiggi potworow.
Sposob tworzenia tabel spotkani opisany jest w sekcji Two-
rzenie tabeli spotkan w dziczy, strona 132 Przewodnika
MISTRZA PODZIEMI.

PRZYBYSZE | ZYWIOLAKI
NA PLANIE MATERIALNYM

Przybysze i zywiolaki moga dosta¢ sie na Plan Materialny
tylko w specjalny sposéb. Nawet ci sposrod nich, ktérzy
dysponuja zakleciami lub zdolnosciami czaropodobny-
mi pozwalajacymi wej$¢ na Plan Astralny, Eteryczny czy
Cieni, nie sa w stanie, nie spelniwszy specjalnych warun-
kéw, przejs¢ na Plan Materialny. Dzieki temu sfera ta nie
jest zapchana wszelkiego rodzaju demonami.

Réznorodne zaklecia, zdolnosci czaropodobne i magicz-
ne przedmioty moga stuzy¢ do wzywania przybyszéw i zy-
wiolakéw na Plan Materialny. Czary takie zwykle obliguja
przybysza do wykonania jakiegoé polecenia osoby przyzy-
wajacej. Inteligentniejsi przybysze i zywiolaki staraja sie
omina¢ zadania i oszukaé¢ swego ,pana’, szczegdlnie jesli
polecenie im nie odpowiada. Ponadto rzeczone czary naj-
czesciej pozwalaja im przebywaé w materialnej sferze tylko
przez ograniczony czas, a po jego zakoficzeniu automatycz-
nie odsylaja sprowadzone stworzenie do jego domu.

Przybysze i zywiotaki moga wkroczy¢ na Plan Materialny
przez stale portale prowadzace z ich rodzimych sfer. Wielu
jednak straznikéw na wspomnianym planie pilnuje podob-
nych przejéé lub prébuje je zablokowad, aby nie dopuszczad
do tego rodzaju wizyt.

Ponadto zywiolaki moga korzysta¢ z samoistnych wirdw,
ktére otwieraja przejicia do miejsc na Planie Materialnym
o warunkach podobnych do odpowiedniego planu zywioty,
choé wtedy nie oddalaja sie zazwyczaj od okolic zapewnia-
jacych klimat podobny do naturalnego dla nich.

Niektérzy przybysze posiadaja zdolnos¢ opanowywania
cial stworzen z Planu Materialnego i korzystania z nich,
podobnie do czaru magiczny sléj, choé nie potrzebuja do
tego zadnego specjalnego pojemnika. Takie istoty musza
przebywaé na Planie Eterycznym, aby dokonaé podobne-
go opetania.

OERTH: PLAN MATERIALNY
KOSMOLOGIT D&D

Oerth, Plan Materialny kosmologii D&D, jest zamknietym
sferycznym cialem zawieszonym w przestrzeni. Eaczy sie
z Planem Astralnym, Eterycznym i Cieni, 2 podréznicy wy-
bierajacy sie do Planéw Wewnetrznych lub Zewnetrznych
moga skorzystaé z Planu Astralnego.

Kosmologia D&D przedstawiona jest w Rozdziale 1 na
diagramach. Sam Oerth otacza sfera szesciu Planéw We-




wnetrznych, laczy sie z Planem Astralnym i przez niego
2 Wielkim Kolem siedemnastu Planéw Zewnetrznych.
Zaden z szeéciu Planéw Wewnetrznych nie laczy sie
z innym z tej grupy, a kazdy z Planow Zewnetrznych ma
kontakt z sasiadami. Jesli wiesz, gdzie szuka¢, znajdziesz
droge przez cale Wielkie Kolo, od Celestii az po Otchlan
iz powrotem.

Ponadto istnicje wiecej polplanéw laczacych sie z Oer-
them niz mozna zliczyé. Wiele z nich stworzyly bastwa
i potezni czarodzieje, by stuzyly za kryjowki poza normal-
nym §wiatem lub wiezienia dla szczegdlnie niebezpiecz-
nych wrogéw.

Oerth nie ma zadnego znanego polaczenia z alterna-
tywnymi Planami Materialnymi (patrz dalej). Takie sfery
moga od czasu do czasu zbliza¢ sie do niego, jezeli chcesz
w swoich kampaniach je odwiedzac.

Cho¢ Oerth jako caloé¢ nie ma cech dominacji zywiotow
ani energii, znajduja sie tu miejsca posiadajace takie cechy.
Sa to glownie okolice portali lub wiréw prowadzacych do
Planéw Wewnetrznych.

ALTERNATYWNE PLANY
MATERIALNE

Jezeli chcesz, mozesz wprowadzi¢ do swojej kampanii al-
ternatywne Plany Materialne. Moga one mie¢ wlasna ko-
smologie, wyglad, unikatowych mieszkancéw; moga by¢c
zaréwno podobne, jak i zupelnie inne od standardowego
Planu Materialnego. Nie musisz tworzy¢ takich sfer dla wha-
snej kosmologii — twéj wszechswiat réwnie dobrze moze
sie bez nich obejsc.

Alternatywny Plan Materialny ma zwykle takie same
cechy grawitacji, rozmiaru, ksztaltu i morficznosci jak
podstawowy Plan Materialny. Ponadto podobne sa cechy
dominacji zywiokéw, energii czy charakteru (jezeli, oczywi-
écie, podstawowy §wiat ma jakie). Zmiany w tych podsta-
wowych cechach sprawiaja zazwyczaj, ze stera zamienia sie
w pelnoprawny Plan Wewnetrzny lub Zewnetrzny.

Alternatywny Plan Materialny posiada whasne Plany
Przechodnie. Moze mieé¢ jednak wspélne z pozostalymi
polplany i Plan Cieni.

TYPY ALTERNATYWNYCH PLANOW
MATERIALNYCH

Oto kilka sposob6w stworzenia alternatywnego Planu Ma-
terialnego odrozniajacego sie znacznie od sfery, ktéra wieck-
sz0§¢ postaci nazywa domem.

Inny poziom magii: Jedna ze zmiennych, ktéra latwo
zmodyfikowa¢ dla takiego alternatywnego Planu Material-
nego, jest poziom magii. Jezeli bedzie mialt on ceche dzikiej
magii, martwej magii lub wzmocnionej magii, zmieni si¢
nie do poznania. W pierwszym z wymienionych przypad-
kow bedzie to miejsce niebezpieczne, a wszyscy postugu-
jacy sie czarami stang sie zagrozeniem dla siebie i innych.
Martwa magia zablokuje wszelkie zaklecia i zdolnosci
czaropodobne, cho¢ moga sie zdarza¢ male obszary, gdzie
beda one dzialac (i gdzie gracze najprawdopodobniej beda
cheieli przebywac). Alternatywne Plany Materialne rzadko
miewaja ceche ostabionej magii, choc jesli chcesz, mozesz

w ten sposob ogranicza¢ poziom badz szkoly magii. Wy-
obra# sobie éwiat, gdzie istnieje tylko nekromancja, albo
nie dzialaja wywolywania.

Blizniaczy Plan Materialny: Sfera taka jest bardzo po-
dobna do normalnego Planu Materialnego, ale nie iden-
tyczna, Moze takie samo bedzie wszystko oprocz tego,
ze duplikaty oséb maja dokladnie przeciwne charaktery?
A moze lustrzany éwiat nie ma zadnych mieszkancows?
W kazdym razie stworzenie blizniaczego Planu Material-
nego wymaga niewiele pracy — korzystasz z map i innych
materialéw zrédtowych stworzonych dla podstawowego,
a wymyslasz jedynie to, co jest odmienne.

Plany Materialne przesuniete w czasie: Cho¢ po-
staciom moze sie wydawaé, ze podrézuja w czasie, tak
naprawde przenosi¢ si¢ moga miedzy réwnoleglymi rzeczy-
wistosciami, z ktorych terazniejszosc jednej jest identyez-
na z przeszloscia drugiej (lub jej potencjalng przyszloscia).
I znowu mozesz uzywac gotowych materialéw dla takiego
alternatywnego planu. W ten spos6b uda ci si¢ ograniczyc
technologie znanego $wiata do epoki kamiennej lub, na
przyklad, wykorzysta¢ orez z przyszlosci opisang w Roz-
dziale 6 Przewodnika Mistrza Popziemr. Badz jednak ostroz-
ny —w tym drugim przypadku gracze z pewnoscia sprobuja
wrécié do podstawowego $wiata z arsenalem broni palne;
w plecaku.

Plany Materialne z dominujacym typem terenow:
Latwo wyobrazi¢ sobie swiat zdominowany przez jeden typ
krajobrazu. Moze alternatywna sfera przezywa epoke lodow-
cowa, pokryta jest gruba warstwa §niegu i zmarzliny, alodowi
giganci terroryzuja nieliczne enklawy ludzi, gnoméw i elfow?
To éwiat, w ktorym krasnoludy uciekly w glab ziemi, gdzie ko-
rzystaja z geotermalnych 7rédel, zaru rzek magmy i oceanow
lawy. Wiekszos¢ orkéw i potorkéw stuzy lodowym gigantom
jako zwiadowcy, a niedobitki niziotkow to stuzba na dworach
poteinych gigancich arystokratow.

Jeszcze inna wersja tego pomystu. Niezmierzony ocean
pokrywa caly alternatywny Plan Materialny, a dominujace
kultury to trytony, locathahowie i sahuaginowie. Ludzie
i elfy to mutanci — odpowiednio syren i wodnych elféw
— wygonieni na nieliczne wysepki z rzadka wystajace
7 bezmiaru oceanu. Krasnoludy i niziolki zyja na swoich
archipelagach, tworzac skupiska handlowe, kierowane
przez kupieckich kréléw i straszliwych piratow. Cala rasa
gnoméw zyje w wielkim balonie-miescie unoszacym sie
nad burzliwymi przestworami wodnymi.

Plan Materialny oparty na odmiennej kulturze:
Oerth luzno wzorowano na spoleczeristwie i kulturze $re-
dniowiecznej Europy. Alternatywne sfery moga jednak
korzysta¢ z innych kultur jako zrédla inspiracji. Postacie
moga trafic do §wiata, gdzie uzbrojeni w rapiery arystokraci
pojedynkuja sie, by dowieéé swej odwagi i honoru, albo do
sfery, gdzie plemiona zbieracko-towieckie z kamiennymi
sielierkami uganiaja sie po rozleglej sawannie. Jesli chce
sie stworzy¢ bardzo wyrazisty alternatywny Swiat, mozna
wymieszac i posktadaé go z réznych kultur, doprawiajac do
smaku wlasnymi pomyslami. Nic nie stoi na przeszkodzie,
aby arystokraci rozwiazywali watpliwosci honorowe w ry-
tualnych polowaniach, podczas ktérych uzywaja magicznie
ulepszonej kamiennej broni.




Plan Materialny zdominowany przez potwory: Nie
ma zadnego powodu, dla ktérego rasy opisane w Rozdzia-
le 2 Podrecznika gracza mialyby dominowac — czy nawet ist-
nie¢ — na kazdym Planie Materialnym. Alternatywna sfera
moze by¢ zasiedlona przez spoleczno$é minotauréw wal-
czacych z: szczepami barbarzyniskich lamii. Za sznurki na
scenie polityki pociaga z ukrycia magiczny zakon raksza-
séw, a grimlokowie-niewolnicy walcza o wyzwolenie swej
rasy z okow. Poniewaz normalne rasy dawno juz wygingly,
pojawienie sie w tym $wiecie podroznikow z innego Planu
Materialnego bedzie z pewnoscia wielkim zaskoczeniem.

Na innym alternatywnym Planie Materialnym mégt
sie nie powies¢ jaki$ potezny rytual magiczny, w wyniku
ktorego wyzwolono straszne ilosci negatywnej energii, za-
mieniajac wszystkich mieszkancéw w nieumarlych. Na tle
zwiedlego, martwego Swiata wojny tocza liczowie i ksiazeta
wampiréw, prowadzac do boju legiony szkieletow, zombich,
ghuli i upioréw, a zjawy i spektry to zwiadowcey i szpiedzy.

Plan Materialny z innymi panteonami: Mieszkarnicy
alternatywnego Planu Materialnego nie musza wyznawac
tych samych bogéw co reszta kosmologii. Moze Pelor czy
Hextor wygladaja tu inaczej lub posiadaja inne miana,
a moze caly panteon jest inny? Taka sfera to dobre miejsce
do wprowadzania nowych bostw do rozgrywanej juz kam-
panii. Moze greccy bogowie mieszkaja na szczycie Olimpu,
a potezne postacie, ktore ich odwiedza, moga zmierzy¢ sie
w zapasach z Herkulesem albo poprosi¢ Atene o pomoc
w rozwiazaniu szczegdlnie trudnej zagadki?

Plany Materialne z fantastyczna geografia: Takie sfery
podobne sa w zalozeniach do Oerthu, tyle ze maja zupehnie
inny krajobraz. Wyobrazmy sobie alternatywny plan, gdzie
wielkie gory dryfuja leniwie w powietrzu ponad $wiatem.
Owe skalne wyspy poprzerastane sa zytami ,dryfujacego ka-
mienia’, ktéry mozna wydobywaé, a potem uzywaé do kon-
struowania latajacych statkéw i napowietrznych zamkow
czy fortec. Mineral jest tak cenny, ze latajace gory sa celem
nieustannych wojen poteznych armii i zastepéw bohate-
réw. Wiekszos¢ populacji zyje na dole, na twardym gruncie,
spowitym cieniem rzucanym przez dryfujace w powietrzu
g6ry wladeow.

Na innym alternatywnym Planie Materialnym cale spo-
leczenistwo rozrzucone jest wzdhuz pojedynczej rzeki, ktéra
oplywa wlkolo caly kontynent. Poniewaz jest to rzeka magicz-
na, mozna p}ynac' nia caly czasz pradem, odwiedzajac wszyst-
kie wazne miasta i kultury swiata, by po wielu miesiacach

powréci¢ do miejsca, z ktorego wyprawa ruszyla. Niektore
odcinki rzeki sa niebezpieczne, inne znéw tetnia od handlu.
A gdy gwiazdy ustawia sie w odpowiednim porzadku, bieg
rzeki sie odwroci, pograzajac caly plan w wojnie i anarchii.
Inne publikowane kampanie: Poniewaz kazdy Plan
Materialny ma wlasna kosmologie, przejicie do alternatyw-
nego Planu Materialnego przypomina przejscie do innego
wszechéwiata. Postacie moga podrézowaé do unikatowych
$wiatow, ktore sam stworzysz, albo do takich, ktore opisane
zostaly w drukowanych materiatach Wizards of the Coast.
Mozesz zdecydowad, ze portal, ktéry odnalezli bohatero-
wie, prowadzi wprost do swiata Greyhawk. Po tym, jak po-
radza sobie ze Swiatynia Zlych Zywioléw, moga wrocic do
rodzimego $wiata i zapieczetowac brame raz na zawsze.

DOTARCIE DO ALTERNATYWNEGO PLANU
MATERIALNEGO
Jest wiele sposobéw na dotarcie do Alternatywnego Planu
Materialnego, o ile oczywiscie istnieje jakis w twojej ko-
smologii.

Plan Cieni: Jak opisano w Rozdziale 5, w czesci poswie-
conej Planowi Cieni, mozna wejs¢ w niego glebiej i oddalic
sie od Planu Materialnego. Choc¢ wyprawa taka jest niebez-
pieczna, mozna w ten sposéb dotrzec¢ do alternatywnych
Planéw Materialnych. Bezpieczenstwo i mozliwos¢ takich
podrézy zalezy wylaczenie od konkretnej kosmologii.

Portale cienia: Te przejscia wygladaja identycznie jak
zwykle portale miedzywymiarowe (czyli, innymi slowy,
moga wygladac zupelnie dowolnie). Zamiast jednak prowa-
dzi¢ poprzez Plan Astralny, korzystaja z Planu Cieni i wioda
do alternatywnych Planow Materialnych. Moga miec takie
same cechy i wlasciwosci co inne portale.

Polplan: Male sfery moga sluzyc za ,korytarze miedzy
$wiatami”. Jesli dwa Plany Materialne lacza sie z przeciw-
nych stron z polplanem, staje sie on droga pomiedzy nimi.
Moga przebywaé na nim straznicy przejscia, moze by¢ na-
jezony pulapkami, a same portale prowadzace dalej moga
by¢ odmienione lub niedostepne.

Miedzywymiarowe wypadki: Pewne nieodwracalne
katastrofy i wydarzenia, takie jak chocby zlamanie laski
potegi, moga oslabi¢ bariery miedzy rzeczywistosciami
i przepchnaé kogos do alternatywnego Planu Materialne-
go. Inna mozliwoscia jest zalozenie, ze wynik 00 w tabelach
przeniesienia na losowy plan oznacza dotarcie do alterna-
tywnego Planu Materialnego.

CZARY OBJAWIEN I ALTERNATYWNE
PLANY MATERIALNE

Nawet jesli alternatywny Plan Materialny ma wiasny panteon
béstw, postacie postugujace sie czarami objawiet moga wciaz
otrzymywaé moce, do ktérych mieli dostep w rodzimej sferze,
a to dzieki pofaczeniom zapewnianym przez magie i portale. Ich
béstwa beda wrecz same pomagad w kontakcie, bo z pewnoscia
interesowac je beda tereny petne potencjalnych wyznawcdw.
Z drugiej strony miejscowe béstwa alternatywnego $wiata (jesli
jakie sa) beda zainteresowane nowa religia, pojawiajaca sie na
ich terenach. Takie ,przeszczepy” idei moga przyczyniad sie do
rozpowszechniania tych samych béstw w réznych $wiatach.

Jezeli jednak do jakiegos$ planu trafia osoba postugujaca sie
czarami objawien i dzieje sie to w wyniku miedzywymiarowej
katastrofy, jej potaczenie z sitami wyzszymi moze zostad zer-
wane. By¢ moze postac taka, aby korzystac z objawionej magii,
bedzie musiata znalez¢ sobie nowe béstwo odpowiadajace
jej charakterowi i przekonaniom. Konkretne czary i domeny
moga by¢ blokewane w alternatywnym Swiecie, a konwersja
na inna religie nie musi by¢ prostym zabiegiem. W ostatecz-
nodci wyznawca odciety od bostwa moze po prostu czci¢
swoje zasady i kontaktowac sie z samymi domenami (ide-
ami), jak czynig to kaptani niepowiazani z personifikowanymi
sitami.
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~Istory zasiedlajace Plany Przechodnie to glownie
- goicie z miejsc polaczonych z tymi sferami, choc
“tmoga tam zy¢ téwniezrasy rodzime dla danego wy-
miaru. Nawet wtedy ‘jédnak czuja one silne powia-
. zanie z¢ Swiatami, do ktorych przedostac sie mozna
przez ich dom. Na Planach Przechodnich spotkac
- mogna podroznikow, kiorzy z pustej przestrzeni
wykrawaja dla siebie domeny. Czestym widokiem
rzybysze, ale i stworzenia z Planu Material-
chodnich, aich usuniecie ze schemamwszecﬁsw;am ardzo’ lego nie naleza do rzadkosci ~ szczegolnie ma-
powaznie wplywa na funkcjonowanie calej kampanii. siczne bestie i nieumarli. Istot posiadajace dostep
. Na pierwszy rzut oka Plany Przechodnie przejawiaja + & do zakle¢ lub zdolnosci czaropedobnych row-
miedzy soba duzo wiecej réznic niz pﬁdobxenstw Roz- niez podrozu}q przez Plany Przechodnie, zatem
legla przestrzen astralnag n1enamacalny i niestaly eter, W przestrzeni zobaczy¢ mozna dryfujacych
. mroczny i tajemniczy cien — kazda‘ sfera Z umkatewym' hxdm, humancndow, humanoidy- potwory czy
wilasnymi cechami. : y

lany Przechodme $a spDiwern, Si6re trzyma razem;
cala kosmologle D21e1<1 nim mozna pr‘zenosm
sieTiec zy, sferami; a takze podrozowac -z wielky
szybkogcia” po | Planie Materialnym. ‘Trzema . Planam
" Przechodnimi kosmologii D&D sa: Plan Astra]ny, Pla
Eteryczny i Plan Cieni. Wiele innych kﬂsmologu UZyWi
takich samych sfer — sa. najezestszym wspolnym elemen-
tem odmiennych wszechswiatow, Wiieks708¢, 0 ile me‘ .
wszystkie kosmologie D&D, korzystaj :
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: ‘sfer Portale : mjdu}acé sie na tych planach to |
shazy wf;&rowanm gd:@e mdme] Ctala sraie na Planach * najczesciej przechodzace przez nie drogi pro-
Pszechodmch zdaja sie plywac i weigz zmieniac. Te sfery - wadzace z jednych Swiatow do innych. Na %
sa silnie zwiazane z wspolistniejacymi It “adujacymr - praykdad, wicle portali przechodzacych przez

planami. I w konicu najwazniejsze — do ich moina Plan Astralny wiedzie do Planow Zewnetrz-
dostac sie i wszystkie da si¢ ksztaltowaé magia, co zalicza ~  nych, atylko nieliczne maja wyjécia w samym
;e do grona istotnych narzedzi adeptéw mocy: ; Planie Astralnym. :

v




PRZEMIESZCZANIE SIE
POMIEDZY
PLANAMI PRZECHODNIMI

Do przemieszczenia sie na Plany Przechodnie najczesciej
potrzebna jest magia lub zdolnosci czaropodobne. Eferyczny
spacer i eterycznoéé shuza do podrézy po Planie Eterycznym,
projekcja astralna przenosi na Plan Astralny, a chod cienia
umozliwia podréz na Plan Cieni. Takie czary moga dziatac
w kazdym miejscu, ktére wspolistnieje lub sasiaduje z od-
powiednia sfera. Jezeli jaki§ Plan Zewnetrzny jest polaczo-
ny z Planem Cieni, bedzie mozna w tej sferze wykorzystac
chdd cienia. Jesli jednak wymiar ani nie wspolistnieje, ani
nie sasiaduje z odpowiednim Planem Przechodnim, magia
nie zadziala.

Sprawy sie komplikuja, gdy chcesz rzuci¢ jeden z tych
czaréw, bedac na Planie Przechodnim. Czy mozna podrézo-
wa¢ miedzy tymi planami? Oto odpowiedzi na te i podobne
pytania, dotyczace kosmologii D&D.

7 Planu Eterycznego na Plan Astralny: Niemal z kaz-
dego miejsca na Planie Eterycznym mozna dostac sie na
Plan Astralny, poniewaz ta druga sfera w calosci pokrywa
pierwsza (w druga strone nie jest to juz zasada — patrz dalej).
Jezeli uzywasz projekeji astralnej, twoje fizyczne cialo pozo-
staje na Planie Eterycznym, a forma astralna przenosi si¢ na
Plan Astralny. Jesli przeniesiesz sie fizycznie, twoja forma
przestaje by¢ bezcielesna i zyskuje na Planie Astralnym
stala, namacalna postaé.

Z Planu Astralnego na Plan Eteryczny: Przeniesie-
nie takie jest mozliwe w tych obszarach Planu Astralnego,
ktére wspolistnieja lub sasiaduja z Planem Eterycznym.
Jezeli jestes na terenie, ktory nie ma eterycznego odpo-
wiednika, podroz jest niemozliwa. Fizyczna forma przecho-
dzaca z Planu Astralnego na Eteryczny staje sie bezcielesna
(analogicznie do czaru eteryczny spacer), wszystko jedno czy

brama jest zaklecie, czy ktéres z jezior koloru. Jesli na Plan
Eteryczny przechodzi sama forma astralna, zyskuje na ten
czas whasnosci eteryczne (na przyklad moze zostac zaatako-
wana efektami dzialania mocy czy atakami wzrokowymi),
ale nie moze p6js¢ dalej —nie mozesz wiec manifestowac sie
na Planie Materialnym. Jezeli zostaniesz wtedy zmuszony
do przejscia na Plan Materialny, forma astralna ulega znisz-
czeniu, a dusza wraca do pierwotnego, materialnego ciala.
Jedli fizycznie przejdziesz z Planu Astralnego na Plan Ete-
ryczny, mozesz kontynuowaé wedrowke dalej i manifesto-
wac sie na Planie Materialnym.

Z Planu Cieni na Plan Astralny: Ze sfery cieni mozesz
dostaé sie na Plan Astralny dzieki projekeji astralnej, pozo-
stawiajac swoje ciato (niezbyt dobry pomysl, bo Plan Cieni
to najniebezpieczniejszy ze wszystkich Planow Przechod-
nich). Réwniez fizyczne przejscie jest mozliwe, gdyz Plan
Cieni wspolistnieje z Planem Astralnym.

Z Planu Astralnego na Plan Cieni: Na Planie Astral-
nym nie ma cieni w doslownym znaczeniu tego stowa
(sklada sie on z przyémionego, lagodnego blasku), ale
zdarzaja sie miejsca na tyle ciemniejsze, ze dopuszczaja
polaczenia. Mozna skorzysta¢ z takich miejsc zarowno
do przeniesienia fizycznego ciala lub samej formy astral-
nej. Najprostszym sposobem jest skorzystanie z jeziora
koloru. Jesli przechodzi forma astralna, srebrna ni¢ wyply-
wa z Planu Cieni, przemierza Plan Astralny i prowadzi do
fizycznego ciala.

Z Planu Cieni na Plan Eteryczny i na odwrot:
W kosmologii D&D te dwa plany wspoélistnieja z Planem
Materialnym, ale nie ze soba nawzajem. Czary i efekty wy-
korzystujace Plan Cieni nie funkcjonuja w sferze eteru,
a zaklecia i zdolnosci czaropodobne, korzystajace z Planu
Eterycznego, nie maja szans na powodzenie w $wiecie
cieni. Podréznicy nie moga przemieszczac sie bezposred-
nio miedzy tymi planami.

POSTACIE W AKCJI: PERCEPCJA

NA PLANACH PRZECHODNICH

W opisach poszczegélnych Planow Przechodnich znalez¢ mozna
zasady, ktére méwig jak funkcjonuja tam zmysly postaci. Niemniej
oprécz regut méwiacych o mechanice gry, kazda z tych sfer ma wiasny
Jklimat”, rozpoznawalny dla kazdego doswiadczonego podréznika.

Plan Eteryczny przytumia nieco zmysly, jest niczym ciepta mgta
otaczajaca postac, Wzrok i stuch dziafaja stabie]. Zapachy sa led-
wie wyczuwalne, a wrazenia dotykowe — przytepione.

Zupelnie inaczej postacie czuja sie na Planie Astralnym, gdzie
bodzce sensoryczne ulegaja wzmocnieniu. Nikt nie widzi dalej ani
nie styszy wiecej, ale doznania okazujg sie duzo zywsze. Ruchy sg
ostrzejsze i czystsze, dZwieki petne i gtebokie, zapachy tak silne,
ze niemal przyttaczaja. Nawet wrazenia dotykowe ulegaja mody-
fikacji — fatwo wyczu¢ fakture tkaniny czy wypulktosci atramentu
na zapisanym papierze.

Otwarta przestrzen Planu Astralnego powoduje mrowienie nerwdw
czuciowych — do$wiadczy¢ mozna ,natadowanie” poréwnywalnego
do odczuwanego w powietrzu tuz po burzy. Astralna protomateria
wcigz sie odnawia, pobudzajac receptory. Podréznicy moga czuc, ze
whasnymi zmystami ogarniaja niezmierzone obszary pustki.

Plan Cieni ktadzie sie na zmystach ciezarem — otoczenie jest
jak brzemig narzucone duszy. O ile Plan Astralny daje wrazenie
wolnoéci i lekkodci, o tyle Cienie przyttaczaja. Mrok przelewa sie
z kazdej strony, napierajacy i gtodny, wysysajacy swiatto i ciepto
podréznikéw. D2wieki sa odlegte, zapachy wygaszone, a przedmio-
ty jakby éliskie w dotyku. Choc Plan Cieni nie jest tak grozny jak
niektére Plany Wewnetrzne, to z pewnoscia bywa nieprzyjemnym,
obciazajacym psychike miejscem.

Bez wzgledu na to, do ktérej sfery zmierza podroznik, czes¢ mo-
dyfikacji wyczuwa sie niemal od razu. Oprécz oczywistej zmiany
miejsca pomiedzy — powiedzmy — Planem Zywiotu Wody i Planem
Zywiotu Ognia, da sie odczu¢ setki drobniejszych efektéw. Czasem
jest to doznanie, jakby wyj$¢ z cienia na jasno o$wietlony teren.
Inne plany powoduja nagte fale mrowienia i gesia skérke, a czasem
ciato oblewa sie zimnym potem. Tylko jezeli przejscie jest bardzo
stopniowe (tak jak przy przebywaniu plynnej, rozciagnietej granicy
albo przejsciu przez portal postaci diugiego korytarza), podréznik
moze sie nie zorientowad automatycznie, ze przekracza granice
dwiatéw. Jednak nawet w takich przypadkach przystugiwaé mu
powinien test Zauwazenia (ST 15), ktorego sukces sprawia, ze
zdaje sobie sprawe ze zmian.




Jezeli w swojej kampanii zdecydujesz, ze te plany wspol-
istnieja ze soba, beda na nich dzialac czary z drugiego. Ozna-
czac to bedzie tyle, ze na Planie Cieni spotkac bedzie mozna
istoty eteryczne, a na Planie Ete-
rycznym — cieniste. Podréznicy
przenoszacy sie miedzy tymi
wymiarami beda nabywac
lub traci¢ ceche bezciele-
snosci, w zaleznosci od
kierunku wedrowki.

PLAN
ASTRAINY

Oto przestrzen rozcia-
gajaca sie w dziurach
pomiedzy wszystkim.

Oto droga prowadza-
ca jednoczesnie wsze-
dzie.

Tu jestes, gdy nie
ma cie w zadnym
przyzwoicie rzeczy-
wistym miejscu.

Plan Astralny to
przestrzen miedzy in-
nymi sferami. Kiedy
podréinik  przekra-
cza miedzywymiaro-
wy portal lub prze-
nosi swego ducha
do innej sfery egzy-
stencji, podrozuje
wilasnie przez Plan Astralny. Nawet czary umozliwiajace bly-
skawiczne przemieszczanie sie w obrebie tego samego planu,
takie jak wymiarowe drzwi, korzystaja ze skrotéw wiodacych
przez Plan Astralny.

Ten wymiar to wielka, nieskoficzona sfera czystego, sre-
brzystego nieba, rozciagajacego sie zaréwno nad glowa, jak
i pod stopami. Wielkie, walcowate chmury powoli prze-
walaja sie w oddali — niektére przypominaja czolo burzy,
ainne zastygle w bezruchu tornada. Kelorowe wiry migoca
w powietrzu niczym puszczona w ruch moneta. Od czasu
do czasu zdarza sie kawalek dryfujacej twardej skaly, ale
w wigkszosci jest to otwarta przestrzen.

Plan Astralny zwa domem zaréwno podroznicy, jak i wy-
gnancy. Najbardziej znanymi mieszkancami sfery astralne;j

sa gitjanki — rasa polujaca na nieostroznych wedrowcow
wyrzutkow.
Plan Astralny jest smietnikiem historii i wida¢ na nim
slady wydarzen, kto-
re wstrzasaly fun-
damentami  calej
kosmologii. W prze-
strzeni dryfuja rozbi-
te i wypalone szczat-
ki martwych bogow,
zapomnianych przez
Wyznawcow iwygna-
nych z Planow Ze-
wnetrznych. Nie-
ktorzy twierdza, ze
béstwa te nie umar-

ty, a tylko $pia.

CECHY
PRZESTRZENI
ASTRALNE]
Z trzech Planéw
Przechodnich ten
wymiar ~— Plan
Astralny — jest naj-
bardziej obcy dla
istot ze sfery mate-
rialnej.  Podréznik,
ktory oglada go po raz
pierwszy, nie znajduje
w nim niemal nic znajomego.
Plan Astralny charakteryzuje sie
ponizszymi cechami:

| #

¢ Brak grawitacji: Przemieszczanie sie oparte jest o §wia-
doma mysél (patrz dalej). Przedmioty i stworzenia bez
punktéw Intelektu nie moga poruszac sie na Planie
Astralnym, chyba ze beda popychane.

* Bezczasowy: Starzenie sie, glod, pragnienie, trucizny
i naturalne leczenie nie dzialaja na Planie Astralnym,
choé zaczynaja na powrét mieé miejsce od razu po opusz-
czeniu tej sfery.

+ Nieskonczony.

* Normalnie morficzny.

* Brak cech zywioléw i energii: Niewielkie obszary
moga posiada¢ jedna badZ wiecej cech tego typu, ale
plan jako calosé ich nie przejawia.

— B B b

OPCJA: ZMIENIANIE PRZESTRZENT ASTRALNE]J
Plan Astralny moze by¢ sferg bardzo morficzna, brakuje jednak
czaréw, ktére sg w stanie ksztattowac jego protomaterie. Mozna
wprowadzi¢ zaklgcia (a takze zdolnosci czaropodobne i inne
moce, chocby psioniczne) bedace w stanie formowad i utrwala¢
astralna mgte, w podobny sposéb do tego, jak mroczng materia
wykorzystuje choéby cieniste wywotanie. Mozna zatozy¢ istnienie
takich czaréw w danej kosmologii.

Moce takie i zdolnosci dziata¢ bedg jedynie w wymiarach sa-
siadujacych z Planem Astralnym. W kosmologii D&D wszystkie
sfery maja taka ceche, wiec uzywanie podobnej zdolnosci byloby
bardzo proste. Nie jest to jednak zasada ogélna - jesli w twoje]
kosmologii jakis plan jest oddzielony od przestrzeni astralnej,
czary ksztattowania protomaterii (o ile je wprowadzisz) nie beda
na nim dziataty.
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Celestia

Bytopia

Elizjum §

i Ziemie Bestii

Arborea &

| Ysgard

Limbo

| Pandemonium

Otchlan

b Carceri

Szare Pustkowia §

| Gehenna

Dziewie¢ Piekie!

Acheron

Mechanus §

' 7 Arkadia

Zewnetrze i

Plan Marterialny

Plan Zywiolu 7 I
Yggnia 2

b Plan Zywioku
iZiemi

, Plan Zywiolu
Ji Powietrza

Plan Pozytywne] g
Energii &

h Plan Negatywiej
J! Energii

Plan Cienia _'

8 Dteryczny
‘ Pélplan

» Umiarkowanie ukierunkowany na neutralnosc.

s Wzmocniona magia: Wszystkie zaklecia i zdolnosci cza-
ropodobne moina traktowad, jakby zastosowano wzgle-
dem nich atut Przyspieszenie czaru. Juz przyspieszone
czary i zdolnosci pozostaja bez zmian, podobnie jak za-
klecia wykorzystywane za sprawa magicznych przedmio-
tow. Odmiennie niz przy atucie, czary przyspieszane za
sprawa Planu Astralnego przygotowuje sie i rzuca na ich
normalnym poziomie. Niemniej tu rowniez stosuje sie
ograniczenie jednego przyspieszonego zaklecia w rundzie.

POLACZENIA SFERY ASTRALNE]

Plan Astralny jest wszechobecny, wiec potencjalnie taczy
sie z kazda sfera kosmologii. Mozesz ograniczy¢ te lacza
(patrz ramka Opcja: Bez Planu Astralnego), ale standardo-
wo prowadza one wszedzie.

Wiele postaci przechodzi przez Plan Astralny, kiedy
uzywaja pewnych czaréw czy portali, nawet sobie tego nie
uswiadamiajac. Trafiaja do tej sfery jedynie wtedy, gdy cos
péjdzie zle: blednie rzuca wymiarowe drzwi czy przez po-
mylke umieszcza pojemng torbe w przenosnej dziurze. Jesli
co$ musi znalez¢ sie gdzie$ indziej, ale nie jest mozliwe, by
w jakié sposob trafilo w normalne ,gdziekolwiek”, zazwy-
czaj laduje na Planie Astralnym.

Istnieja réwniez stale portale, ktére prowadza do Planu
Astralnego. Korzystaja z nich przybysze, ktérzy nie posiada-
ja innych zdolnosci przenoszenia sie miedzy swiatami.

Sa takze otwarte przejécia, zwane jeziorami koloru, ktére
prowadza z Planu Astralnego do innych sfer. Maja one
postaé nieregularnych dyskéw konkretnej barwy, dry-
fujacych przez pusta przestrzen Planu Astralnego. Kolor
takiego przejécia podpowiada, do jakiej sfery zostanie skie-
rowany podréznik, ktéry w nie wejdzie.

Mniej wiecej siedem na dziesie¢ jezior koloru jest jed-
nokierunkowa i zapewnia tylko transport ,tam”. Pozostale
sa dwukierunkowe i umozliwiaja réwniez powrot na Plan
Astralny. Przejécie przez jezioro koloru nie zrywa tworzone-
go przez projekeje astralng polaczenia srebrna nicia, a zatem
nawet po przejéciu przez jednokierunkowe jezioro nadal
mozna zdocelowej sfery uciec z powrotem na Plan Astralny.

Portale, ktorych polaczenia przechodza przez Plan Astral-
ny, wygladaja w tej sferze niczym dlugie rurociagi ciem-
noszarej mgly ptynacej przez srebrzyste niebo. Podroznicy
moga dociera¢ do miejsc, w ktore prowadza portale, lapiac
sie takich klebéw mgly i plynac z nimi, chod jest to metoda
bardzo ryzykowna i niebezpieczna.

Chmury wija sie oraz faluja w astralnej pustce i lapanie
sie ich przypomina préby lotu na czolowej fali tornada. Po-
chwycenie portalowego przeptywu wymaga udanego rzutu
obronnego na Wole (ST 20). Porazka oznacza, ze postac
zostaje bolesnie odrzucona od portalowego przeplywu
— w wyniku astralnych turbulencji otrzymuje 1k10 obra-
zenl. Sukces oznacza za$, ze podroznikowi udalo sie chwycid
za ptynace chmury i podaza wraz z nimi w strone jednego
z dwoch planéw zhaczonych danym portalem. Polaczenia
takie plyna do wejscia lub wyjscia, z rzadka tylko zmieniajac
kierunek na przeciwny. Dzieki temu posta¢, ktora zalapie
sie na takg przejazdike, szybko podaza do wyjscia z Planu
Astralnego. Na koncu, po wyplynieciu na inny plan, forma




astralna wedrowcy podrézujacego rurociagiem portalowym
przybiera nowa, odpowiednia dla sfery postac.

Zaleta korzystania z rurociagéw chmur portalowych jest
z pewnoscia fakt, ze po dotarciu na miejsce ma sie latwa droge
powrotu, gdyby sie okazalo, ze docelowa sfera to wrogie miej-
sce. Niestety, podréz taka ma rowniez powazng wade — nie da
sie odgadnad, patrzac na przeplyw na Planie Astralnym — skad
i dokad prowadzi nurt. Z rurociagéw korzystaja wiec zwykle
ci podréznicy, ktérzy w inny sposéb nie potrafia opusci¢ Planu
Astralnego, a z réznych przyczyn musza to szybko zrobic.

TABELA 5-1: LOSOWE JEZIORA KOLORU W KOSMOLOGII D&D

k% Plan Kolor
01-05 Bohaterskie Domeny Ysgardu Indygo
06-10 Wiecznie Zmienny Chaos Limbo Smolisty
11-15  Wietrzne Gfebie Pandemonium Rézowy
16-20 Nieskonczone Warstwy Otchtani  Ametystowy
21-25 Wiezienne Glebiny Carceri Oliwkowy
26-30 Szare Pustkowia Hadesu Rdzawy
3135 (Czarna Wiecznos¢ Gehenny Czerwonobrazowy
3640 Dziewiec Piekiel Baatoru Rubinowy
4145 Piekielne Pole Bitewne Acheronu  Plomienisty
46-50 Mechaniczna Nirwana Mechanusa Diamentowy
51-55 Pokojowe Krolestwa Arkadii Szafranowy
56-60 Siedem Niebianski Kendygnacji Ztoty
Celestii
61-65 Blizniacze Raje Bytopii Bursztynowy
66-70 Btogostawione Pola Elizjum Mleczny
71-75 Dzicz Ziem Bestii Szmaragdowy
76-80  Olimpijskie Polany Arborei Szafirowy
81-89 Harmonijna Domena Zewnetrza Brazowy
90-95 Plan Materialny Srebrny
96-97 Plany zywioféw lub energii; wykonaj drugi rzut k%
01-20 Plan Zywiotu Ognia Ogniscie
: szmaragdowy
21-40 Plan Zywiotu Ziemi Omszaty granit
41-60 Plan Zywiotu Wody Ciemnoniebieski
61-80 Plan Zywiotu Powietrza Jasnoniebieski
81-90 Plan Pozytywnej Energii Swietligcie biaty

Zimna czern
Czarna spirala
Biafa spirala
dowolny inny kolor

91-100 Plan Negatywnej Energii
98 Plan Cieni
99 Plan Eteryczny
100  Dowolny pétplan, wybér MP

ASTRALNI MIESZKANCY

Plan Astralny ma niewiele rodzimych mieszkancéw. Spo-
tkaé¢ tu jednak mozna wielu podréznikéw, a niektdrzy
z nich osiedlaja sie nawet na stale w tej sferze. Najwazniej-
szymi posrod ,prawie miejscowych” sa gitjanki — rasa, ktora
dawno temu uciekla z niewoli lupiezcéw umyslow i stwo-
rzyla wlasna tyranie, niemal réwnie krwawa jak illithidow.
Astralne pancerniki moga by¢ forma miejscowego zycia, ale
trudno dociec korzeni tego gatunku.

Podroznikow spotkac mozna zardwno w formach fizycz-
nych, jak i astralnych. W tym drugim przypadku wyglada-
ja jak zwiewne, srebrzyste odbicia realnych cial. Kazdy ma
srebrna ni¢, ktérajest widoczna przez dhugosé poltora metra,
po czym rozmywa sie w astralnej przestrzeni. Mozna zalozy¢,
ze formy astralne sa bardziej niebezpieczne, bo do rzucenia
projekeji astralnej potrzeba naprawde sporych umiejetnosci
magicznych (w odréznieniu od, chociazby, zamiany planéw).

Forma astralna
Forma astralna ma te same ogolne wlasciwosci co cialo na
Planie Materialnym, wlaczajac w to Klase Pancerza, punkty
wytrzymaloéci i wartosci atrybutéw. Jednak jest kilka
aspektow, w ktorych rozni sie od materialnej powloki.

Umieranie: Posta¢ nie moze zostaé normalnie zabita.
Jezeli forma astralna przekroczy prog $mierci (punkty wy-
trzymaloéci spadna ponizej granicy —10 lub w inny sposéb
zostanie zabita), dusza podroznika wraca do pierwotnego,
materialnego ciala, ktéremu nic sie nie dzieje.

Podréz gdzie indziej: Jezeli forma astralna przekroczy
jezioro koloru lub w inny sposéb osiagnie odmienna sfere
egzystencji, formuje nowe cialo z budulca dostepnego na
danym planie. Cialo to jest identyczne z pierwotnym, z ta
tylko réznica, ze jest niepodatne na wszelkie naturalne
niebezpieczenistwa danej sfery. Na przyklad, jezeli forma
astralna przejdzie de Planu Zywiolu Ognia, zamieni sie
w powloke, ktéra nie bedzie otrzymywata obrazen wynika-
jacych z dominacji ognia. Jesli powloka taka zostanie znisz-
czona, dusza wraca do nienaruszonego ciala podréznika.

Przedmioty: Rzeczy noszone, trzymane czy posiadane
przez oryginalne cialo, nie ulegaja zniszczeniu, gdy ich
astralna reprezentacja zostanie uszkodzona badz zniszczona
w Planie Astralnym. Gdy podroznik opuéci sfere astralna,
owe odpowiedniki ekwipunku rozmywaja sie w niebycie,
nawet jesli postaé celowo cheiala je tam zostawié. Jezeli kto-
lkolwiek wyjmie, zabierze czy zniszczy przedmiot bedacy na
wyposazeniu oryginalnego ciala podréznika, gdy ten prze-
bywal bedzie w formie astralnej, astralna kopia zniknie row-
niez. Jezeli podréznik bedzie uzywal na Planie Astralnym
przedmiotéw magicznych o ograniczone;j liczbie ladunkéw
(takich jak eliksiry, zwoje czy rozdzki), wplynie to zaréwno
na oryginalne rzeczy, jak i ich astralne reprezentacje.

Przedmioty znalezione na Planie Astralnym mozna zabraé
wraz z dusza powracajaca do ciata podroznika, o ile powrét ten
odbedzie sie normalnie. Jezeli forma astralna ulegnie znisz-
czeniu, zebrane przedmioty astralne pozostana w przestrzeni
astralnej i nie przeniosa sie z dusza do materialnego $wiata.

Leczenie: Na Planie Astralnym nie istnieje co§ takiego,
jak naturalne leczenie, ale magia lecznicza dziala na forme
astralna normalnie.

Srebrna ni¢
Forma astralna moze zawsze wroci¢ do pierwotnego ciala
(akcja standardowa). Kiedy projekcja astralna przechodzi
przez jezioro koloru lub inny portal, srebrna nic laczy sie
z tym przejéciem, pozwalajac w kazdej chwili uciec do wla-
snego ciala, nawet jesli portal jest jednokierunkowy i nor-
malnie uniemozliwilby cofniecie sie na Plan Astralny.
Przerwanie srebrnej nici laczacej cialo z forma astralna
zabija normalne cialo podréznika. Nié ta zwykle wyplywa
z podstawy czaszki i jest widoczna przez péltora metra —
potem rozmywa sie w Planie Astralnym. Tylko nieliczne sily,
takie jak wiatr mentalny (forma ataku astralnego pancerni-
ka) czy uderzenie poteznego miecza gitjanki moze zniszczy¢
srebrna ni¢. Jesli nie zaznaczono tego wprost, zadne potwory,
przedmioty czy zdarzenia nie doprowadzaja do jej przerwania.
Gdy srebrna nié jest zagrozona, kazdy podréznik astralny
automatycznie zdaje sobie z tego sprawe. Zupelnie inaczej
rzeczsiemaz oryginalnym cialem — wedrowiec nie bedzie
automatycznie ostrzezony przed niebezpieczenstwem
grozacym fizycznej powloce, dlatego wielu zostawia przy
materialnej formie straznikéw lub chroni ja czarami alar-
mujacymi w odpowiedniej sytuacji.




¥ RUCH | WALKA

Ze wzgledu na brak grawitacji, Plan Astralny to miejsce, gdzie
wszelki ruch jest rzecza doé¢ zlozona. Wiekszos¢ mieszkan-
céw poruszasie dzieki sile mysli, wyobrazajac sobie konkret-
ny kierunek. Poruszanie takie nalezy traktowac jak latanie
doskonala zwrotnoscia i predkoscia maksymalna 3 metry
na kazdy punkt Intelektu. Podczas takiego ruchu pojecia
,gora” czy ,dél" zaleza wylacznie od przestrzennej orien-
tacji podréznika (dél jest pod stopami, a gora nad glowa).
W odréznieniu od normalnego latania, nie istnieja takie
manewry jak wznoszenie sie czy pikowanie, nie zmienia
sie zatem maksymalna predkosc i nie ma minimalnej pred-
kosci poruszania si¢ do przodu, ponizej ktérej sie spada.

Postacie astralne moga poruszac sie dwa razy szybciej, ale
wtedy zwrotnos¢ spada do przecietnej. Przemieszczanie sie
z predkoécia cztery razy wieksza (odpowiednik biegu) po-
woduje z kolei spadek zwrotnosci do kiepskie;.

Stworzenia o Intelekcie 0 lub pozbawione tego atrybu-
tu (jak na przyklad golemy) szybuja bardzo powoli i tylko
wtedy, gdy maja sie od czego odpychac. Osiagaja maksymal-
na predkos¢ 3 metréw; nie moga jej podwajaé ani , biegac”.
Jezeli lokalna grawitacja przyciagnie ich do jakiegos obiek-
tu, moga po nim normalnie chodzic.

Odlegloéci na Planie Astralnym bywaja zwodnicze, a mapy
sa w przelewajacej sie przestrzeni niemal bezuzyteczne. Czas
potrzebny na dotarcie do konkretnej czesci Planu Astralnego
zalezy od tego, jak dobrze dane miejsca zna podréznik.

Czas podrozy
2k6 godzin
1k4x6 godzin
1k4x10 godzin
1k6x20 godzin
1k10x50 godzin

Znajomos¢ danego obszaru
Dobrze znane
Uwaznie zbadane
Widziane okazyjnie
Widziane raz
Opis
,Dobtze znane” jest miejsce, w ktérym podréznik bywa
bardzo czesto i w ktorym czuje sie jak w domu. ,Uwaznie

zbadany” bedzie teren, ktéry zna i ktéry czesto odwiedzal
(do tej kategorii nalezy wiekszos¢ jezior koloru, z ktérych
dotychczas korzystal podréznik). ,Widziane okazjonalnie”
to miejsce, ktére widuje od czasu do czasu, a takze jeziora
koloru prowadzace do konkretnej sfery, ale nie konkretne
jeziora koloru (na przyklad JAKIES jezioro prowadzace do
Ysgardu, a nie konkretne jezioro prowadzace do Ysgardu).
 Widziane raz’ to kategoria dla terenéw, ktére ogladalo sie
tylko raz i najpewniej tylko za pomoca magii. ,Opis” doty-
czy werbalnych lub zapisanych informacji, cho¢ nie wystar-
czy mapa, ktéra nie ma wiekszego zastosowania na planie
pozbawionym normalnego, niezmiennego lerajobrazu.

Podréinicy przemieszczajacy sie po Planie Astralnym
nie dostaja kar do ruchu wynikajacych z obciazenia i no-
szenia zbroi, ale nie moga dzwiga¢ ladunku przekraczaja-
cego ciezki.

Poruszanie sie po Planie Astralnym nie wywoluje zad-
nych dzwiekow.

Walka astraina
Plan Astralny nie posiada grawitacji, wiec atakowac¢ mozna
z dowolnej strony (patrz ramka w Rozdziale 1, Walka
w trzech wymiarach).

Bez grawitacji i czegos, co mogloby ja zastapic, strzaly
moga wlasciwie lataé w nieskoriczonosé. Kara za kazdy
przyrost zasiegu poza pierwszym wynosi —1 zamiast —2.
Nie ma tez maksymalnego zasiegu — jest on ograniczony
jedynie zasiegiem wzroku.

Plan Astralny jest bezczasowy, co wplywa na trucizny
i choroby. A zatem zatruty czarodziej moze w nim prze-
bywa¢ bez uszczerbku dla zdrowia az do czasu przejscia
do innej sfery. Podréznik w formie astralnej w ogéle nie
ucierpi od trucizny, bo nie zostanie ona przeniesiona do
oryginalnego ciala znajdujacego sie na innym planie.
Sfera astralna jest réwniez bezczasowa z punkru widzenia

OPCJA: KIERUNKOWY PLAN ASTRALNY

W kosmologii D&D Plan Astralny taczy wszystkie inne wymiary.
tatwo wyobrazi¢ sobie taka modyfikacje, dzieki ktorej sfera ta bedzie
posiadata tylko jeziora koloru prowadzace na konkretny plan w da-
nym momencie wejscia do niej.

Podréznicy wybieraja docelowy, otwarty dla nich wymiar w chwili
fizycznego przeniesienia sie na Plan Astralny (przy uzyciu czaru za-
miana plandw) |ub stworzenia formy astralnej (przy czarze projekgja
ostralna). Jezeli nie wybiorg sfery docelowej, nie znajda w falujacej
przestrzeni astralnej ani jednego jeziora koloru, nie wazne jak diugo
beda go szukac.

Gdy podréznik pojawi sie na Planie Astralnym, moze zobaczy¢
i uzy¢ tylko takie jeziora koloru, ktdre prowadza do wybranej sfery
docelowej lub do éwiata, z ktérego wehodzi do przestrzeni astralnej.
Jezeli przybywa z Planu Materialnego i chce dostac sie do Celestii,
tylko takie jeziora koloru dostrzeze. Portal do Dziewigciu Piekiet
pozostanie dla niego niewidzialny i catkowicie niedostepny (nawet
jezeli wpadnie w niego przez przypadek, przejscie nie zadziata).

Te inne przejécia, cho¢ niewidzialne i zablokowane dla danego
podréznika, nadal jednak istnieja i moga z nich wypelzac tamtejsze
stworzenia. Podaobnie jak nasza posta¢, goscie z innych Swiatow
moga korzysta¢ tylko z przejé¢ powrotnych lub drég do docelowej,
wybranej przez siebie sfery.

=——wwm—n

OPCJA: BEZ PRZESTRZENI ASTRALNEJ

Plan Astralny jest bardzo istotnym sktadnikiem wiekszosci wszech-

$wiatéw, bo umozliwia poruszanie sig¢ poprzez bezbrzezne prze-

strzenie miedzy sferami. Mimo to mozna zrezygnowac z niego,
tworzac whasna kosmologie. Oto skutki takiego rozwiazania.

. Nastepujace czary nie beds dziata¢ w kasmologii pozbawionej
Planu Astralnego: projekcja astralna, wezwanie potwora I-IX
i wiadomosé migdzyplanara™.

. Nastepujace czary nie beda w pehni funkcjonalne w kosmologii
pozbawionej Planu Astralnego: strefa spokoju™ i wymiarowa
kotwica {w innych aspektach poza astralnym czary te dziataja
normalnie).

. Nastepujace czary beda dziata¢, ale trzeba doldadnie okreslic
jak sie to dzieje bez Planu Astralnego: bezbfedna teleportacja,
teleportacja, teleportujacy krag, wymiarowe drzwi i znikniecie.

. Potaczenia miedzy planami nie-przechodnimi wciaz sg
mozliwe, ale sfery te musza wspdlistnie¢ lub przynajmniej
sasiadowad. Potrzeba tez punktéw wspdlnych miedzy planem
poczatkowym a docelowym. W ten sposéb ,punkty przesiad-
kowe” ograniczone sg do konkretnych miejsc na Planie Mate-
rialnym. Nie ma Planu Astralnego, a wigc nie ma rurociggow
mgty, ktére przepychaja podréznikéw pomiedzy odleglymi

Swiatami.




naturalnego zdrowienia, zatem leczy¢ sie tu mozna jedynie
sposobami magicznymi.

Podroznicy na Planie Astralnym nie podlegaja karom do
szybkosci z powodu pancerza czy obciazenia. Nadal jednak
licza sie kary z pancerza do testéw i nalezy bra¢ pod uwage
szanse niepowodzenia czarow wtajemniczen,

WEASCIWOSCI PLANU ASTRALNEGO
Chot jest to sfera wypelniona gléwnie pustka, posiada
pewne miejsca czy mechanizmy wazne dla planarnych
podréznikow.

Na Planie Astralnym nie ma dnia i nocy; ze wszystkich
stron caly czas emanuje szary blask. Wydaje sie, Ze nic nie po-
winno blokowac¢ widocznosci, lecz pole widzenia ,rozmywa
si¢” po okolo 180 metrach. Inne zmysly dzialaja normalnie.

Mentalna nawailnica
Na Planie Astralnym wieja wiatry, ktore rzadko wplywaja
na podréznikow. Owszem, podczas podrozy przez te sfere
ubrania i wlosy moga powiewac za postacia, ale podmuchy
te raczej nie przekraczaja sily delikatnej bryzy.

Czasem jednak zrywa sie burza, ktéra obejmuje we wlada-
nie cale polacie planu, chloszcze wszystko na swej drodze,
zatrzymuje podréznikéw czy wypychaich do obeych wia-
tow. Taka mentalna nawalnica moze rowniez wplynaé na
umysl wedrowcy.

Burza pojawia sie zazwyczaj bez wczeéniejszego ostrze-
zenia. Obserwator widzi, ze jaka$ czes¢ Planu Astralnego
w pewnym kierunku ciemnieje, a potem zblizajaca sie
$ciana mroku pochlania wszystko dookola. Mozna uciec
przed czolowa fala nawalnicy, ale trzeba poruszac sie z pred-
koscia 96 metrow. Wszystkie wolniejsze stworzenia zostaja
polkniete przez zawieruche.

Zlapani przez mentalna nawalnice moga zosta¢ zdmuch-
nieci ze szlaku i psychicznie poturbowani przez zawiro-
wania. Cho¢ podmuchy sa silne i dzikie, zazwyczaj wieja
wustalonym kierunku, dlatego wielu niezaleznych podroz-
nikéw pochwyconych przez te sama burze moze wylado-
wac w poblizu siebie. Korzystajac z ponizszych zestawien,
wykonaj dla kazdej grupy jeden rzut na zmiane miejsca i po
jednym rzucie dla kazdego stworzenia na efekt mentalny.

TABELA 5-2: MENTALNA NAWALNICA
Zmiana miejsca, podréznicy w cielesnej postaci
k%  Efekt

01-40 Odsuniecie. Do czasu podrézy dolicz 1ké godzin.

41-60 Zdmuchniecie z trasy. Do czasu podrézy dolicz 3k10
godzin.

61-80 Zgubienie. Podréz nalezy zacza¢ sie od poczatku.

81-100 Wepchniecie w losowe jezioro koloru. Wykonaj rzut

w Tabeli 5-1: Losowe jeziora koloru.

Zmiana miejsca, podréznicy w formach astralnych
k%  Efekt

01-40  Odsuniecie. Do czasu podrézy dolicz 1ké godzin.

41-60  Zdmuchniecie z trasy. Do czasu podrdzy dolicz 3k10
godzin.

61-80  Zgubienie. Podréz nalezy zaczgé sie od poczatku.

81-95  Srebrna ni¢ otrzymuje 2k10 obrazen, a podroznik jest
odsuniety od celu (jak wyzej).

96-100 Srebrna ni¢ otrzymuje 4k10 obrazeri, a podréznik jest

zdmuchniety z trasy (jak wyzej).

Efekt mentalny
k%  Efekt

01-40  Otumanienie (bez rzutu obronnego) przez 1k6 minut.

41-50  Zaktopotanie przez 3k8 minut (udany rzut obronny na Wole
o ST 20 neguje) — analogicznie do czaru zakfopotanie.

51-60  Utrata przytomnosci przez 1k10 godzin (udany rzut
obronny na Wytrwato$¢ o ST 20 neguje).

61-80  Strach przez 2k10 minut (udany rzut obronny na Wole
o ST 20 neguje) — analogicznie do czaru strach.

81-90 Osfabienie umystu przez 2k10 godzin (udany rzut
obronny na Wole o ST 20 neguje) — analogicznie do
czaru osfabienie umystu.

91-95  Bol przez 2k10x10 minut (udany rzut obronny na Wytrwa-

fos¢ o ST 25 neguje) — analogicznie do czaru symbol bolu.
96-100 Obfed (udany rzut obronny na Wole o ST 25 neguje)
— analogicznie do czaru obfed.

Astraine znaleziska
Na Planie Astralnym mozna znalezé nieco rozrzuconych po
nim przedmiotow. Wiekszos¢ zostala zassana przez jeziora
koloru lub sa dobytkiem porzuconym przez beztroskich
(lub martwych) podréznikow.

Dostrzezenie takich przedmiotow (o ile znajduja sie w polu
widzenia) i ,podplyniecie” do nich jest prosta sprawa. Miesz-
karicy Planu Astralnego, a w szczegolnosci gitjanki, czesto ze-
gluja po astralnej przestrzeni w poszukiwaniu porzuconych
débr, ktoryminastepnie dekoruja lubumacniaja swoje fortece.

Okolo 10% znajdowanych rzeczy moze by¢ cenne (odpo-
wiednik 10-poziomowego skarbu — sprawdz w Rozdziale
7 Przewodnika Misrrza Povziemi). Takie dobra znajduje sie
w zamknietych skrzynkach, przy martwych cialach czy
w pojemnych torbach, ktore ktos nieopatrznie wepchnat
do przenosnych dziur, przez co wraz z zawartoscia trafily
na Plan Astralny. Znajdowane w takich okolicznosciach
cenne przedmioty miewaja zazwyczaj poteinych whasci-
cieli, ktérzy zapewne beda chcieli je odzyskac.

Martwe bostwa
Jesli w twojej kosmologii istnieje takie pojecie jak przegrane
bostwa (zapomniane potegi starozytnosci, bogowie dawno
wymartych ras czy wrecz cale panteony, ktdre przegraly
wojne o wyznawcow), to wlasnie na Plan Astralny po wszyst-
kim trafia ich fizyczne powloki — oto cmentarzysko bogow.

To, co dzieje sie po $mierci bostwa — oraz, przy okazji, czy
béstwa w ogdle moga umrzeé — zalezy wylacznie od ciebie.
My proponujemy po prostu, abys wyobrazit sobie wielkie,
kamienne cielska dawno zapomnianych poteg, ktére leni-
wie wiruja w astralnej pustce, pokryte osadem i porosnie-
te mchem tak, ze nie da sie ich zidentyfikowaé. Zwykle
maja humanoidalne ksztalty, mierza czasem sto metrow,
a czasem cale kilometry. Wytwarzaja wlasna, skierowana do
wnetrza ich cial grawitacje, wiec podréznicy moga po nich
normalnie chodzi¢, ale wystarczy tylko mysl, aby oderwaé
si¢ i poszybowac dalej w astralna przestrzen.

Poniewaz fizyczne ciala martwych bostw sa wlasciwie
niezniszczalne, moga by¢ wykorzystywane do budowania.
Niektore rasy, na przyklad agnostyczni gitjanki, wykorzy-
stuja je jako bazy wypadowe. Nie mozna przesunac ani prze-
nies¢ gdzie indziej takiego cielska i nie da sie wypchnac go
poza Plan Astralny. Wszystlie takie proby koncza sig auto-
matycznym powrotem boskiej powloki na przynalezne jej
miejsce astralnego spoczynku.




Jezeli w twojej kosmologii istnieja te wielkie cielska,
musisz zdecydowaé sie, czy sa martwymi béstwami. Wszyst-
ko zalezy od ciebie. Oto kilka luznych propozycji:

« Rzeczywiscie sa §miertelnymi powlokami bogow i wy-
starczy tylko polaczy¢ je z zyciowym duchem béstwa oraz
jego $wiadomoscia, aby powrdcily do pelni sil.

+ Nie maja bezposredniego zwiazku z béstwami — sa raczej
ich nagrobkami, wielkimi pomnikami pochodzacymi
z Planéw Zewnetrznych, ktore pojawiaja sie w astralnych
przestworzach na skutek odejscia jakiegos bostwa.

» Owszem, sa béstwami, ale w zadnym razie nie martwymi.
Spia tu po prostu, czekajac na powrdt wyznawcow i przy-
plyw sil do przebudzenia i zmienienia wszechswiata.

Réwniez szczegoly procesu ewentualnego przywracania
do zycia zapomnianych béstw zaleia od zalozenn kosmo-
logii, ale mozna przyjac, ze posiadanie ich fizycznych cial
jest dobrym punktem startowym. Dzieki temu podréznik
natrafiajacy na kamiennego kolosa spotkaé na nim moze
wyznawcow, kaplanow, a nawet cala ich osade. Moga to by
byli studzy potegi pilnujacy materialnej powloki przed zbez-
czeszczeniem. Jednak réwnie dobrze moga to by¢ wystan-
nicy innych bostw, ktére sa zadowolone z aktualnego stanu
i nie chea dopusci¢ do ozywienia dawnego wroga. Zadna
z opisanych grup wyznawcéw nie bedzie zbyt uprzejma dla
podréznikéw petajacych sie w poblizu martwego bostwa.

Gitjanki na Planie Astralnym
Gitjanki zyja na Planie Astralnym w miastach, fortecach i cy-
tadelach. Ich najwieksze osiedla zbudowane sa z kamienia
na cialach bezimiennych i zapomnianych martwych béstw.
W porownaniu ze spolecznosciami innych ras, gitjanki sa
bardzo militarystyczne. Cho¢ nie mieszkaja na stale w ko-
szarach, to ich domy i interesy orbituja zgodnie ze sztyw-
nymi zasadami stanowisk, hierarchii i awansu osobistego
oraz grupowego. Gitjanki nie lacza sie w rodziny, ale iden-
tyfikuja sie z oddzialami, w ktérych sie szkola. A trening to
jedna z podstawowych wartoéci dla tych istot, odstepstwa

KARAKA ASTRALNA

30-metrowy statek astralny o otwartym poldadzie gérnym i zamknie-
tym poktadzie $érodkowym oraz dolnym. Do jego obstugi potrzeba
co najmniej 20 oséb, a najczescie] na zatoge sktada sie 40 istot,
w tym 11-poziomowy kapitan, 8-poziomowy pierwszy oficer i pieciu
4-poziomowych porucznikéw. Podane dalej wartosci ataku i obrazen
stosuje sie wtedy, gdy balisty maja petna obstuge. Ataki taranem tez
mozna wykonywac tylko wtedy, gdy za kotem sterowym stoi kapitan.

Karaka

Kolosalny konstrukt

Kosci Wytrzymatosci: 18k10 (99 pw)
Inicjatywa: jak kapitan —4

Szybkogé: 15 metréw (tylko na Planie Astralnym)
KP: 30 (1 rozmiar, =1 Zr, +22 naturalny)

Ataki: 10 balista +23
Obrazenia: balista Tk12
Front/zasieg: 30 mna 9 m/0O m

sa bardzo rzadkie. Kazdy gitjanki stara si¢ wyszkoleniem
i umiejetnosciami przebic towarzyszy ze swojego oddzialu.

Centra treningowe, laboratoria magii i psioniki, biblio-
teki, poligony — oto miejsca, wokol ktorych toczy sie zycie
przedstawicieli tej rasy.

Tu'narath: Jest to najwieksze i najwspanialsze miasto
gitjankéw. Zbudowano je na cielsku boga, ktéry juz w mo-
mencie przybycia tej rasy na Plan Astralny byl martwy od
eonoéw. Dziala tam grawitacja subiektywna kierunkowa,
rozciagajaca sie na 60 metréw od powierzchni, co pozwala
mieszkaricom normalnie chodzic.

Populacja gitjanki na Tunarath szacowana jest na 100
000 mieszkancéw. Miasto jest na tyle kosmopolityczne, ze
mieszkaja w nim — w wydzielonych kwaterach — przedsta-
wiciele innych ras: bariaurowie, ludzie i troche czarciego
pomiotu. W miescie mieszka rowniez przywoédca gitjanki,
ich krélowa-licz, choé bardzo rzadko opuszcza sanktuarium
gigantycznego patacu wyrzezanego w tym, co kiedys moglo
by¢ czolem gigantycznego béstwa, na cielsku ktorego spo-
czywa Tu'narath. Jest to bezsprzecznie najwyzsza i najbar-
dziej rozlegla budowla miasta.

Krolowa-licz: Aktualna wladczyni gitjankéw — Vlaakith,
krolowa-licz — rzadzi od ponad tysiaca lat. Dlugowieczno$é
zawdziecza wlasnie byciu liczem. Nie ma potomstwa i, zwa-
zywszy ha jej stan, raczej juz sie zadnego nie doczeka. Za-
mierza jednak zy¢ wiecznie, wiec i brak nastepcéw tronu
nie bardzo ja martwi.

Z wygladu jest odrazajaca — stare, poczerniale zwloki
7 jarzacymi sie szmaragdowymi oczami. Ubiera sie w po-
wlbczyste, purpurowe szaty, haftowane zlotem i naszywane
klejnotami. Atrybutami wladzy jest skomplikowane nakry-
cie glowy ze zlota i rubinéw oraz berlo zwieniczone rzeiba

 glowy smoka, nabijane kolejnymi rubinami. Berlo to dar od
Efelemona, czerwonego malzonka Tiamat. Mozliwe, Ze jest
fizyczna reprezentacja paktu miedzy czerwonymi smokami
a gitjankami.

Lud gitjankéw wielbi swa krolowa-licza, uznajac za pre-
kursora calej rasy i tylko nieliczni sie z nia nie zgadzaja. Dla
ogromnej wiekszoéci jej stowo jest ucielesnieniem prawdy.

e ———

Specjalne ataki: taranowanie 10k10
Specjalne cechy: konstrukt, trwatos¢ 10

Te magiczne twory bardzo przydaja sie na Planie Astralnym. Z pew-
nodcia nie s3 to istoty w normalnym rozumieniu tego sfowa, ale
mozna klasyfikowac je jako kolosalne konstrukty poruszajace sie
przez astralng przestrzen.

Walka: Statki astralne wyposazone sa w balisty, kidre (ob-
stugiwane przez standardows zatoge gitjankéw) maja opisana
wezesniej zdolnos¢ bojowa. Pojedynczy marynarze moga uzywac
wiasne]j broni strzeleckiej lub miotanej, psioniki czy czardéw.

Balisty: Umocowane na statku balisty maja na Planie Astralnym
przyrost zasiegu 90 metrow.

Taran: W kazdej rundzie, kiedy nie strzela zadna balista, kapitan
moze zarzadzi¢ taranowanie obiektu o rozmiarze wielki lub wiek-
szego. Jezeli dziéb statku jest na wprost i dalej niz 15 metréw od
celu, dochodzi do taranowania — statek osiaga podwdjna szybkosd,
premia do ataku +23, sukces oznacza zadanie 10k10 ldutych obrazen.




TABELA 5-3: SPOTKANIA ASTRALNE

k%  Spotkanie Liczba SW PS
01  astralny pancernik 1 7
02-10  astralne znalezisko 1 — —
11-13  forma astralna, Czar17%* 1 1
14-17 forma astralna, Zak17* 1 .
18-20 forma astralna, Kap17* 1 172007
2124 Brd14 1 14 14
25 niebianin, firre 1 10 10
26 niebianin, ghaele 1 13 13
27 niebianin, planetar 1 16 16
28  niebianin, solar 1 19 19
2932 Kapl1i Wjk9 1 1Tl A2
3334 couatl 2 10 12
3544 jezioro koloru 1 — —
45 martwe bastwoT 1 — —
4647 demon, bebilith 1 RS
48  demon, sukkub 1 9 9
49 demon, vrock 1 (i
50-51 diabel, narzugon na koszmarze L3 109 12
52  diabet, gelugoni 1 ik
53 diabet, kyton 2ké 6 11
54  pozeracz | 1 ]
55-56  dzinni, dao 2k4 7 11
57-58 dzinni, dzin 2ké A5 ol
5960 dzinni, ifryt 1k4 8 1
61-62 dzinni, dzanny 1k10+5 4 11
63-64 dzinni, marid 1k3 9 M
6566 oddziat gitjankow] 1 — 14
67-70  gitjanki, Wjké 1ke+1 6 11
71-73  gitjanki Czar5, trzech gitjankéw 1 G =T
Wiks
74 gitjanki Zak9 na dorastajacym 1 13 13
czerwonym smoku
75-76  gitzerai, sektal| i3
77-80 gitzerai, rrakkma## 14

1
1
181  nieuchronny, marut 1
82-86 misja handlowa merkantéw?** 1
87  tupiezca umystéw’* 4
8890 Koszmar 1
9195 wiatr planarny —
9697 ttr13 z szatg gwiazd 1
98  tytan 1
99-100 yugoloth, mezzoloth 1k3
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9
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* Dzieki projekeji astralne;j.

+ 50% szans na obecnosé innych stworzed. Kap1l i trzech
Wijk8 (01-50) lub rzu¢ jeszcze raz w tabeli spotkan (51-00).
i Stworzenie pozbawione wrodzonej zdolnosci wchodzenia na
Plan Astralny, ktére zostato wezwane/przyzwane przez kogos
lub przedostato sie przez jezioro koloru.

§ Oddziat sktada sie z pietnastu Wjk3, dwoch Wik7, jednego ka-
pitana Wjk9 i jednego mtodego czerwonego smoka.

| Sekta sktada sie z pietnastu Mch3 lub Wjk3, dwach Mch7
i mentora Mch9.

# Rrakkma sktada sie z czterech Mch8, jednego Mch11 i jed-
nego Zak11.

#* Misja handlowa to trzech merkantéw i osmiu ochroniarzy
gitjankow Wjks.

Mimo szacunku krélowa zazdroénie strzeze swej wladzy.
Pochlania zyciowa esencje wszystkich gitjankow, ktorzy
awansuja ponad 16. poziom postaci. W ten sposob zaréwno
odzywia sie, jak i likwiduje potencjalnych rywali do tronu.
Astralne statki gitjankéw: Gitjanki posiadaja specjalny
atut tworzenia przedmiotow, dzieki ktéremu kreuja stynne
statki astralne. Nie jest to proste zadanie, gdyz kazda l6dz
wymaga lat pracy. Mniejsze spolecznosci postuguja sie zale-
dwie garstka takich konstrukeji, ale potezne fortece-miasta,
jak choéby Tu'narath, maja floty tylko w czesci handlowe.

Astralne statki wytwarzane sa w ré6znych rozmiarach, od
malych skiféw po galeony. Wszystkie przypominaja ziem-
skie zaglowce. Wiekszo$¢ uzbrajana jest w harpuny i balisty,
a na najwiekszych montuje si¢ nawet katapulty. Statki astral-
ne moga taranowac inne okrety i stworzenia wieksze oraz
maksymalnie o dwie kategorie rozmiaru mniejsze od nich.

SPOTKANIA ASTRALNE

Stworzenia, ktére mozna spotkac¢ na Planie Astralnym —
z wyjatkiem kilku charakterystycznych przypadkéw — po-
chodza ze sfer sasiadujacych z astralna. Niektore przybyly
dzieki wrodzonym zdolnosciom przechodzenia do innych
swiatow, podczas gdy inne uzywaly czarow lub korzystaly
z portali i lokalnych zawirowan miedzywymiarowych.

Prezentowana tabela nadaje sie dla typowych podrozni-
kéw, ale Mistrz Podziemi moze traktowac ja wylacznie jako
punkt wyjicia w tworzeniu wlasnych zestawien dla nowych
terendw, zmieniajac istoty lub szanse ich spotkania. Powsta-
la z mysla o postaciach, ktére fizycznie wkraczaja na Plan
Astralny (na przyklad dzieki czarowi zamiana planow), cho¢
znalezé tu mozna rowniez takie spotkania, ktore zagrozic
moga podréznikom w formach astralnych.

Raz na godzine wykonuje sie rzut k%. Jezeli wynik bedzie
w przedziale 96-100, postacie spotykaja na swej drodze cos
z Tabeli 5-3.

PLAN FTERYCZNY

Oto sfera poza zwyklymi wymiarami.

Dom zjaw i innych potwordw.

Jest tuz obok, ale nawet jej nie widzisz.

Plan Eteryczny jest mglistym, spowitym oparami §witem
wspdlistniejacym z Planem Materialnym, a czesto tez
z innymi planami. Podréinicy, ktorzy go przemierzaja,
opisuja to miejsce jako kleby wirujacej mgly i kolorowych
oparéw. Widac z niego Plan Materialny, cho¢ jawi si¢ jako
przythumiony — trudno dostrzec szczegoly, kolory zlewaja
sie ze soba, 2 ostre krawedzie rozmywaja. Mieszkanicy sfery
eteru patrza ha has jak przez oszronione i wypaczone szklo.

Choé mozna z Planu Eterycznego zerkac na Plan Mate-
rialny, to w druga strone wizja jest zwykle zablokowana.
Normalnie nie mozna atakowac stworzen materialnych ze
sfery eterycznejina odwrét. Podréznicy przemieszezajacy sie
przez Plan Eteryczny sa dla mieszkaricéw Planu Materialne-
go niewidzialni, bezcielesni i nie wydaja na dodatek zadnych
dzwiekéw. Dzieki temu Plan Eteryczny jest wrecz wymarzo-
nym miejscem na przeprowadzanie rekonesansow, szpiego-
wanie wrogéw i tym podobne dzialania, w ktérych waine
jest poruszanie sie po okolicy bez ujawniania swej obecnosci.

Plan Eteryczny pozbawiony jest w wiekszosci budynkow
czy innych trwalych obiektéw, ma jednak wlasnych miesz-
karicéw. Czesé z nich to inni eteryczni podréznicy, ale sa
réwniez zjawy, ktore w szczegdlny sposéb zagrazaja osobom
spacerujacym przez mgle.

CECHY PRZESTRZENI ETERYCZNE]J

Plan Eteryczny niemal nie wyglada na osobna stere, jest
bowiem tak silnie spleciony z Planem Materialnym.
Mo#na o nim myslec jak o czwartym wymiarze przestrzeni




lub nieco falszywym tonie w harmonijnej piesni wszech-
§wiata. Oto jego cechy:

* Brak grawitacji.

» Normalny czas.

+ Nieskoriczony lub skoriczony: Rozmiary zaleza od
planéw, z ktorymi jest powiazany.

» Normalnie morficzny: Niemniej nie za wiele na tym
planie jest rzeczy, ktére mozna zmienic.

» Brak cech zywioléw i energii: Nawet jesli wspolist-
niejaca sfera wykazuje cechy zywioléw lub energii, Plan
Eteryczny ich nie przejawia.

» Umiarkowanie ukierunkowany na neutralnosc.

+ Normalna magia: No wlasnie, czary dzialaja zupelnie
normalnie, choé nie moga przenikaé na Plan Material-
ny. Mozna cisnac¢ kula ognista w przeciwnika na Planie
Eterycznym, ale stworzeniom przebywajacym w odpo-
wiednim obszarze Planu Materialnego nic sie nie stanie.
Przypadkowe osoby moga pokonywa¢ na Planie Mate-
rialnym okolice, w ktérych odpowiednikach w sferze
eteru tocza sie whasnie wielkie bitwy — poczuja najwyzej,
jak jeza im sie wlosy na karku.

Jedynym wyjatkiem sa zaklecia i zdolnosci czaropo-
dobne wywolujace efekty oparte na mocy (czyli majace
okreslnik moc, jak chocby magiczny pocisk czy Sciana
mocy) oraz wykorzystujace szkole odpychania i jedno-
czesnie dzialajace na stworzenia eteryezne. Oczywiscie
osoby rzucajace zaklecia na Planie Materialnym musza
w jaki§ sposob wykry¢ wrogéw z Planu Eterycznego,
zanim wyceluja w nich czar wywolujacy efekt oparty na
mocy. Mozliwe jest trafienie magicznym pociskiem z Planu
Materialnego w istote przebywajaca na Planie Eterycz-
nym, lecz odwrotny zabieg sie nie powiedzie. Zaden
magiczny atak nie moze przejsé z Planu Eterycznego na
Plan Materialny, wlaczajac w to nawet czary o efektach
opartych na mocy.

POXACZENIA SFERY ETERYCZNEJ

Plan Eteryczny jest silnie powiazany ze sfera, z ktora wspol-
istnieje. Gdy podroznik przemieszcza sie po nim, jest na
kazdym kroku tuz obok Planu Materialnego.

Portale na Planie Eterycznym prowadza zazwyczaj do
innych wymiaréw, a nie do odpowiadajacych im lokacji
na Planie Materialnym. Wygladaja jak zaslony z drzacego,
wibrujacego koloru (w odréznieniu od astralnych jezior
koloru). Te przejécia, taczac sie z innymi §wiatami, formu-
ja rurociagi mgly w Planie Astralnym (podobnie jak inne
portale) — od normalnych portali réznig sie tylko tym, ze
jednym koricem zawsze dotykaja Planu Eterycznego. Po-
dréznicy przechodzacy od tylu przez zaslone koloru (a wiec
trafiajacy do sfery eterycznej) od razu staja sie eteryczni.
Jesli chea dotrzeé do Planu Materialnego, musza znalezd
odpowiednia zastone koloru lub w inny sposob zamanife-
stowad sie w wiecie materialnym.

Mozliwe jest trafienie do sfery eteryczne] dzieki zamia-
nie planéw (analogicznie do czaru). W takim przypadku
cialo staje sie eteryczne natychmiast po przybyciu. Podob-
nie goécie, ktérzy otworza brame lub przez przypadek zosta-
na wepchnieci do tej sfery (chocby dzieki czarowi eteryczny

spacer), rowniez natychmiast staja sie eteryczni. Jesli nie
maja innej mozliwosci opuszczenia Planu Eterycznego, do
momentu znalezienia zastony koloru pozostaja uwiezieni
w tym S§wiecie.

ETERYCZNI MIESZKANCY
Ta sfera jest duzo geéciej ,zaludniona” niz Plan Astralny.
Zamieszkuje ja wielka réznorodnoéé autochtonéw i dosé
regularnie zdarza sie spotkac wszelkiej masci podréznikow.

Plan Eteryczny upodobaly sobie magiczne stwory, takie jak
eteryczni drapiezcy, eteryczni rabusie czy fazowe pajaki. Nie
sa to przybysze w Scistym tego stowa znaczeniu, a raczej istoty
z Planu Materialnego, ktore przystosowaly sie do wykorzysty-
wania tej sfery jako metody podchodzenia ofiary i polowania.

Wérdd podroznikow przewijajacych sie przez Plan Ete-
ryczny mozna spotkaé prawdziwych przybyszow, ktorzy
maja dostep do magicznych portali i zaslon prowadzacych
w §wiat eteru. Jak wspomniano wczesniej, przejécie na Plan
Eteryczny za pomoca bramy lub zamiany planiw sprawia, ze
cialo podréznika staje sig eteryczne. Do powrotu na rodzi-
my plan potrzeba kolejnego czaru.

Wielkim niebezpieczenistwem Planu Eterycznego sa
zjawy, ktére czesto nazywaja te sfere domem. Stwory owe
gleboko i szczerze nienawidza zywych i z cala pewnoscia
nie przyjma z otwartymi ramionami podréznikéw petaja-
cych sie po ich swiecie.

RUCH I WALKA

Po Planie Eterycznym mozna poruszac sie podobnie jak
po Planie Materialnym. Istotna réznica polega na tym, ze
dzieki naturze mgly protomaterii, z ktérej klebéw sklada sie
ten §wiat, mozliwy staje si¢ rowniez ruch w gore czy w dol
— i jest réwnie latwy, jak chodzenie po twardej powierzch-
ni. Minusem poruszania sie pozostaje to, ze szybkosé spada
o polowe, zaréwno dla podréznikow, jak i istot miejscowych.

Jest tu jasno okreslony ,dé!”, odpowiadajacy kierunkowi
grawitacji w sferze wspolistniejacej ze Swiatem eteru. Nie
ma jednak mozliwosci upadku w tym kierunku.

Poniewaz Plan Eteryczny zwykle wspolistnieje z Planem
Materialnym, wiekszos¢ podréznikow chodzi po prostu
po jego powierzchni (czy tez na poziomie opowiadaja-
cym powierzchni materialnego $wiata). Istoty na Planie
Eterycznym moga przenikaC przez ciala stale na Planie
Materialnym, ale nie jest mozliwe przenikanie przez takie
obiekty znajdujace sie w sferze eteru. W odréznieniu od
Planu Astralnego nie ma tu zadnego sprytnego sposobu na
szybkie pokonywanie wielkich dystanséw.

Podréznicy przechodzacy z Planu Materialnego na Plan
Eteryczny przenosza sie fizycznie, czyli inaczej niz w przy-
padku sfery astralnej, na ktéra mozna przenies¢ specjalna
kopie swej osoby. Najpopularniejszym sposobem dostania
sie do $wiata eteru sa czary takie jak eferyczny spacer czy
przedmioty magiczne w rodzaju zbroi z cecha eferycznost.
Przejicie z materialnego swiata do niemal pustej sfery ete-
rycznej nie niesie Zadnego ryzyka. Nawet jesli podréznik
trafi w eteryczny obiekt, zostaje automatycznie i bezbole-
énie wypychany do najblizszej wolnej przestrzeni.

Jednak powrét na Plan Materialny moze juz by¢ ryzykow-
ny, jezeli w miejscu manifestacji trafi sie najakis trwaly obiekt



lub istote. Podréznik, ktéry w efekcie przejscia znajdzie sie
w tym samym miejscu co materialny obiekt lub istota, zo-
staje przepchniety do najblizszej wolnej przestrzeni i otrzy-
muje 1ké obrazen nakazde 1,5 metra przebyte w ten sposob.

Walka eteryczna

Na walke na Planie Eterycznym nie wplywaja zadne nad-
zwyczajne wladciwoéci sfery, z wyjatkiem tego, ze atak moze
przyj$é¢ z dowolnego kierunku przestrzeni (patrz ramka
w Rozdziale 1: Walka w trzech wymiarach).

Réwniez ograniczenie widocznosci moze wplywac na
walke — trudno dostrzec przeciwnikéw znajdujacych sie
w odlegloéci odpowiadajacej dalekiemu zasiegowi. Po-
nadto jesli grupa rozdzieli sie i bedzie toczy¢ pojedynki,
moze mieé potem problem z odnalezieniem sie w kle-
bach eterycznej mgly. Taka zreszta taktyke stosuja niektore
miejscowe potwory — czasem probuja rozdzieli¢ grupe po-
szukiwaczy przygod, aby walczy¢ ,jeden na jeden”.

WEASCIWOSCI PLANU ETERYCZNEGO

Na Planie Eterycznym nie ma bezpostednich zagrozer dla
zycia wynikajacych z natury sfery. Jest tu normalne po-
wietrze i stworzenia oddychaja w typowy sposéb. Dlatego

OPCJA: DALEKI ETER

Normalnie uzywa sie Planu Eterycznego do przemieszczania sie
po sferze, z ktdra wspdfistnieje. Mozna jednak zdecydowac, ze
Plan Eteryczny posiada czes¢ ,wystajaca” poza Plan Materialny.
Obszar taki nazywa sie Dalekim Eterem.

Najtatwiej opisac to przez analogie do oceanu i wybrzeza. Piyt-
kie, przybrzezne wody, to typowy Plan Eteryczny wspotistniejacy
z Planem Materialnym (statym lagdem). Dalej od brzegu (dalej od
Planu Materialnego) ocean staje sie gtebszy, az w koricu w ogdle
traci sie z oczu staly lad. To wiasnie jest Daleki Eter.

Podréznik udajacy sie w kierunku tego ,,obszaru" traci powoli
z oczu Plan Materialny, ktéry staje sie coraz bardziej zamglony.
Z kazda minutg oddalania sie zasieg widocznosci zmniejsza sie
o 3 metry, az do minimalnego pola widzenia na dystans 3 metréw.
Wtedy nastepuje ostateczne przejscie i podréznik oddala sie od
Planu Materialnego. Dla obserwatora pozostajacego na Planie Ete-
rycznym oddalajaca sie posta¢ staje sie coraz bardziej zamglona,
a w momencie przejscia rozmywa sie ostatecznie.

W Dalekim Eterze nie ma wiasciwie zadnego trwatego krajobra-
zu, a dotarcie gdzie — podobnie jak na Planie Astralnym — zalezy
wylacznie od czasu, a nie kierunku czy odlegtosci. W zaleznosci
od celu podréz rozliczana jest w minutach badz godzinach.

Cel Potrzebny czas

Powrét do granicy Planu Materialnego 1k10 minut

Znalezienie zastony koloru o wybranym kolorze 1k10x10 godzin

Znalezienie konkretnego obiektu na Planie 1k10x100 godzin
Eterycznym

Powrét do granicy Planu Materialnego cofa podréznika w strone
punktu wyjscia, ale réwniez przesuwa losowo. Za kazdg minutg
wedréwki z powrotem podréznik oddala sie o Tk10x1,5 kilometrow
od miejsca, z ktérego whkroczyt w Daleki Eter. Kierunek przesunie-
cia wyznacza sie losowo.

Na przyktad, czarodziej przez 30 godzin szuka w Dalekim Eterze
zastony koloru. Nastepnie prébuje wréci¢ na Plan Materialny, co
zajmuje mu 3 minuty (wynik rzutu 1k10). Dotrze wiec do miejsca

tez wdychane trucizny i efekty czarow takich jak zabdjcza
chmura dziataja normalnie.

Nie ma jednak pozywienia czy wody, oprocz zapaséw,
jakie podroznicy przyniosa ze soba. Jezeli ktos zostanie
uwieziony na Planie Eterycznym bez pozywienia i wody,
grozi mu gléd i odwodnienie (patrz: Gl6d i pragnienie, Roz-
dzial 3 Przewodnika MisTRZA PODZIEMI).

W odréznieniu od innych sfer, Plan Eteryczny umozliwia
patrzenie przez miedzywymiatowa granice na wspolistnie-
jaca sfere: Plan Materialny. Bez wzgledu, w ktérym miej-
scu eterycznej przestrzeni si¢ znajdujesz, mozesz dostrzec
odpowiadajacy jej obszar Planu Materialnego. Zasieg tego
widzenia ograniczony jest do 18 metréw, zardwno na Planie
Materialnym, jak i Planie Eterycznym. Ponadto Plan Mate-
rialny wyglada tak, jakby spowijata go mgla, wiec obserwa-
tor nie jest w stanie dostrzec dokladnych szczegéléw, np. nie
moze odczytywaé pisma. Jednak twarze i elementy krajobra-
zu rozrézniad juz latwiej. Pod innymi wzgledami stuchanie
i patrzenie pozostaje typowe, a zatem ataki wzrokowe oraz
ataki i zdolnosci dzwiekowe uzywane na Planie Material-
nym dzialaja normalnie na stworzenia w sferze eterycznej.

W drugg strone jest juz inaczej. Eteryczny podroznik
pozostaje dla materialnych istot niewidzialny i nie wydaje

oddalonego o 3k10x1,5 kilometra od startowego punktu, w lo-
sowym kierunku.

Kosmologia D&D nie posiada Dalekiego Eteru, co nie oznacza,
7e nie mozesz wprowadzi¢ go do swojej kampanii jako sposobu
dotarcia do innych sfer. Tu moga tez zy¢ szczegélnie grozne bestie
(np. bedzie to krélestwo zjaw albo kraina snéw).

OPCJA: BEZ PRZESTRZENT ETERYCZNE]

Plan Eteryczny jest $cile zwiazany z wspétistniejaca sfera. Mozna
jednak tworzy¢ plany pozbawicne przestrzeni eterycznej. Wplynie
to na sporg liczbe czaréw, magicznych przedmiotéw i stworzer.

« Nastepujace czary korzystaja bezposrednio z Planu Eterycznego
i bez mozliwosci pofaczenia sie z nim po prostu nie zadziataja:
eterycznoic, eteryczny spacer, eteryczny cyklon®, komora*, sekretny
kufer Leomunda. Réwniez magiczne przedmioty wywotujace
analogiczne efekty, jak olejek eterycznosci, nie beda dziatac bez
istnienia Planu Eterycznego.

. Nastepujace czary nie bedg w peti funkcjonalne, bo bez Planu
Eterycznego nie wszystkie ich elementy zadziataja: dostrzeganie
niewidzialnego, masowe wymuszenie manifestaci*, prawdziwe
widzenie, strefa spokoju*, strefa ujawnienia™, wyczyszczenie niewi-
dzialnosci, wymiarowa kotwica, wymuszenie manifestacfi i znikniecie
oraz czary z okregnikiem moc, takie jak magiczny pocisk czy sciana
mocy. W pozostalych aspektach te zaklecia dziataja normalnie.

« Czar migotanie moze dziata¢ bez Planu Eterycznego, ale musisz
doktadnie okresli¢, w jaki sposdb.

« Stworzenia, ktére bardzo wykorzystuja Plan Eteryczny, takie jak
migopsy, eteryczni rabusie, eteryczni drapiezcy i fazowe pajaki beda
bez tej sfery znacznie mniej grozne. Beda tez unikaty miejsc po-
zbawionych mozliwodci przejécia do przestrzeni eterycznej. Na ob-
szarach niepotaczonych z Planem Eterycznym nie wystepuja zjawy.

W kosmologii D&D tylko Plan Materialny ma wspéfistniejacy Plan
Eteryczny. Zaden z Planéw Wewnetrznych ani Zewnetrznych nie
taczy sie z przestrzenia eteryczna, dlatego tez obowiazuja na nich
powyzsze ograniczenia.




zadnych diwiekéw. Czary i zdolnosci takie jak dostrzeganie
niewidzialnego odkrywaja eteryczne obiekty i stworzenia.

Stworzenia z Planu Eterycznego nie moga niczego powie-
dzie¢ komus na Planie Materialnym, nawet jesli chcialyby
by¢ slyszalne. Istoty nashuchujace na Planie Eterycznym
slysza diwieki ze sfery materialnej tylko wtedy, gdy ich
zrédlo znajduje sie nie dalej niz 18 metréw od nich. Stuch
nie jest thumiony w inny sposéb. Dotyk, zapach czy smak
nie przekraczaja granicy miedzy tymi planami.

Plan Eteryczny emituje wlasne, przytlumione swiatlo,
zatem tam przebywajace nie potrzebuja pochodni ani
innych zrédet swiatla do obserwacji Planu Materialnego,
nawet jesli w tym ostatnim Swiecie panuje ciemnosc. Po-
stlugiwanie sie Zrodtem §wiatla nie moze zwiekszy¢ zasiegu
wzroku ponad 18 metréw na Planie Eterycznym, podobnie
jak nie zwiekszaja zasiegu alternatywne sposoby widzenia,
chocby widzenie w ciemnoéciach. Slepowidzenie uzywa-
ne na Planie Materialnym nie pozwala wykry¢ eterycznych
stworzen, ale istoty ze §lepowidzeniem na Planie Eterycz-
nym moga dostrzegac innych przebywajacych w tej same;
sferze w normalnym zasiegu.

Przedmioty na Planie Materialnym sa dla eterycznego
patrzacego zamglone, zamazane, niemal przezroczyste.
Obiekty te blokuja pole widzenia i umozliwiaja ukrycie,
ale nie oslone. Eteryczny obserwator nie moze przeniknad
spojrzeniem przez materialna Sciane, chyba ze przelozy
glowe na druga strone.

Eteryczna postac, ktérej oczy znajduja sie wewnatrz sta-
lego, materialnego przedmiotu, nic nie widzi.

Eteryczne przeszkody

Plan Eteryczny jest w wiekszosci pusty i nieograniczony.
Podréznicy moga przedostac sie nim do srodka ziemi czy
wysoko w niebo (cho¢ podréz bedzie powolna i ograniczo-
na zapasami jedzenia). Istnieja jednak trwale przeszkody
uniemozliwiajace poruszanie. Zwykle sa twarde w dotyku
i wydaja sie rzeczywiste, nawet jezeli nie maja odpowied-
nikéw na wspdlistniejacym Planie Materialnym. Czesto
bywaja owocem dziatan podejmowanych w materialnej
sferze. Przeszkody takie mozna podzielic na kilka kategorii,
ktére opisujemy dalej.

Moc: Efekty mocy rozciagaja sie na Plan Eteryczny i maja
wplyw na stworzenia przebywajace w tej sferze. Na przyklad,
Sciana mocy blokuje rakze eteryczne istoty, ktére nie mogajej
przekroczyé. Mozna ogélnie przyjac, 7e eteryczni podrozni-
cy widza to samo, co mieszkancy Planu Materialnego, a wiec
od konkretnego czaru zalezy, czy w ogole dasie cos dostrzec.

Przedmioty eteryczne: To obiekty wytworzone na Planie
Materialnym, a nastepnie przeniesione (zwykle magicznie)
do sfery eteru. Moze to by¢ skrzynka skarbéw, wystana do
Planu Eterycznego czarem zniknigcie, albo nieszczesnik za-
mieniony w eteryczny kamiefi przez spojrzenie meduzy.

Istnieja na Planie Eterycznym rowniez wieksze obiekty.
Na przyklad, czarodziej pragnacy zabezpieczy¢ swoja bi-
blioteke przed miedzywymiarowymi szpiegami przerabia
kilkumetrowy kamienny blok w eteryczny, a nastepnie
buduje na Planie Materialnym owa biblioteke w miejscu
odpowiadajacym skale. Albo potezny baron buduje zamel,
prosi bostwo o dar, a ono przenosi na Plan Eteryczny gore,

doldadnie w miejsce odpowiadajace lokacji zamku. Eterycz-
ni szpiedzy napotkaja w pierwszym przypadku kamienny
blok, a w drugim gére — oba obiekty beda nieprzenikalne
i skutecznie ukryja biblioteke oraz zamelk.

Obiekty eteryczne, jedli zmusi sie je do ponownego za-
manifestowania na Planie Materialnym, nie moga pojawic
sie w miejscu zajetym przez inne, trwale przedmioty czy
konstrukcje. Jezeli miejsce jest zajete, zmaterializuja sie
w najblizszej wolnej przestrzeni mogacej je pomiescic.
W drugim omawianym przez nas przypadku géra nie
moze pojawic sie w sferze materii w pierwotnym miejscu,
bo teraz stoi tam budowla. Jezeli zamek barona jest wyzszy
niz szerszy, gora pojawi sie z boku. Gorzej jednak, gdy naj-
blizsza wolna przestrzenia bedzie ta nad zamkiem — budow-
le zwykle nie wytrzymuja uderzenia spadajacej gory.

Obszary martwej magii: Podroznik uzywajacy magii
do przeniesienia sie na Plan Eteryczny nie moze wejsc
w obszary odpowiadajace terenom na Planie Materialnym
z cecha martwej magii. W sferze eteru obszary martwej
magii wygladaja jak wielkie plamy czerni.

Krew gorgony (opcjonalnie): Mozesz oczywiscie two-
rzy¢ wlasne rodzaje przeszkod eterycznych. Na przyklad,
stara legenda moéwi, ze do uczynienia $cian nieprzepusz-
czalnymi dla eterycznej infiltracji uzywa sie krwi gorgony.
Wynika to z faktu, ze normalny atak tego stwora — w od-
réznieniu od obracajacego w kamieri wzroku meduzy czy
zdolnoéci kokatryksa — nie moze bezposrednio ugodzic
eterycznego stworzenia. Sciana, ktéra zbudowano z cegiel
nasaczonych krwia gorgony albo ta krwia pomalowano,
dla eterycznych stworzeni dziala jak sciana mocy, choé pod
innymiwzgledami pozostaje normalna $ciana. P6l litra krwi
gorgony wystarcza do zabezpieczenia powierzchni 30 na
30 metrow. Z typowej gorgony mozna utoczy¢ 8 litréw krwi.

Metale ciezkie (opcjonalnie): Rowniez metale moga
uniemozliwiaé eteryczne przejécie. Obicie &ciany zlota
lub olowiang blacha uniemozliwia przenikanie przez nia
eterycznych stworzen. Pokrycie powierzchni 3 na 3 metry
zlotem kosztuje okolo 500 sz, a olowiem — 100 sz.

Roéliny (opcjonalnie): Jesli chcesz powazniejszych
zmian, mozesz zalozy<, ze eteryczne stworzenia nie moga
przenikaé przez zywe istoty (a wiec réwniez rosliny) na Planie
Materialnym. Dzieki temu dom czarodzieja porosniety wino-
roéla bedzie chroniony przed intruzami. Podobnie chronieni
beda ci, ktérzy mieszkaja we wnetrzu zywych drzew, ktére
silq zyciowa odpycha¢ beda wszelkie eteryczne stworzenia.
Ta zasada opcjonalna kléci sie z opisem czaru eferyczny spacer.

Zaslony

Plan Eteryczny z roznymi Planami Wewnetrznymi i Ze-
wnetrznymi lacza 1$niace zaslony. Podobnie jak portale, za-
pewniaja transport przez rurociagi mgly tworzone w sferze
astralnej. Choé mozna wykry¢ ich obecno$é z Planu Mate-
rialnego (na przyklad, dzieki czarowi prawdziwe widzenie),
wejé¢ w nie mozna tylko na Planie Eterycznym.

Zastony koloru funkcjonuja podobnie do jezior koloru
na Planie Astralnym, ale zawsze przenosza fizyczng forme
podréznika na druga strone przejscia (tymczasem przejscie
przez jezioro koloru przy projekcji astralnej stworzy w do-
celowym miejscu nowe cialo). Podréznicy niepotrafiacy




opuscic¢ Planu Eterycznego naturalnymi metodami, uzy-
waja zaston do przemieszezania sie do innych sfer.

Eteryczne zaslony sa niemal zawsze przywiazane do
miejsca. Podlegaja wplywom tyllo najpotezniejszych cy-
klonéw eteru (patrz dalej). Zaslony prowadzace w dobrze
znane miejsca moga by¢ strzezone, czczone czy eksploato-
wane przez grupy zainteresowane §wiatem znajdujacym sie
po drugiej stronie.

Przejscia te mogg réwniez prowadzic do pétplandw, chod
te zwykle tacza sie z Planem Astralnym. Niemniej do niekto-
rych da sie dotrzeé z Planu Eterycznego. Zdarza sie to szcze- ]
g6lnie czesto wsréd sfer sluzacych za wiezienia, bo nawet jesli : Arborea
osadzony ucieknie, nadal znajduje sie na Planie Eterycznym, )
gdzie podrézowanie jest powolne, fatwo wykrywalne i moze Ysgard
by¢ dodatkowo blokowane przez eteryczne przeszkody.

Podobnie jak przy portalach, kazda zastona moze mieé
wiasne cechy. Zwykle eteryczne zaslony sa jednokierunko- -
we, cho¢ zdarzaja sie wyjatki (patrz dalej, magiczny przed- Pandemonium
miot gobelin eteris). ;

Analogicznie do jezior koloru, réwniez eteryczne zaslony
posiadaja wlasne barwy. Kosmologia D&D uzywa ponizsze-
go zestawienia, ale jeéli zechcesz, mozesz stworzyé wlasne. i Carceri
Uklady kolorow eterycznych zaslon i astralnych jezior nie >
musza by¢ takie same.

Ziemie Bestii

Otchlan :;” 1

Szare Pustkowia |

TABELA 5-4: LOSOWE ETERYCZNE KURTYNY W KOsMoLoGll D&D

k% Plan Kolor : v e
01-05 Bohaterskie Domeny Ysgardu Fioletowy Dziewiec Piekiel |
06-10 Wiecznie Zmienny Chaos Limbo  Wirujaca czern .

11-15 Wietrzne Ctebie Pandemonium  Karmazynowy Al avon
16-20 Nieskoriczone Warstwy Otchtani  Wirujaca czerwien S
21-25 Wiezienne Glebiny Carceri Szarozielony
26-30 Szare Pustkowia Hadesu Ciemnoczerwony Mechaup
31-35 Czarna Wieczno$é Gehenny Jasnoczerwony :
36-40 Dziewied Piekiet Baatoru Czerwien i czerii i i .Arkadia
41-45 Piekielne Pole Bitewne Acheronu Metaliczna czerwien forionaaem
46-50 Mechaniczna Nirwana Mechanusa Biaty Zewnetrze |
51-55 Pokojowe Krdlestwa Arkadii Bladozotty i
56-60 Siedem Niebianiski Kondygnacji  Lsniaco zotty ol rhn Materialny
Celestii : s
61-65 Blizniacze Raje Bytopii Ciemnozétt i
66-70 B+ogosf{awionje Pglta l:E)Iizjum Ciemnozielgny Plan Astralny
71-75 Dzicz Ziem Bestii Szmaragdowozielony ; " :
76-80 Olimpijskie Polany Arborei Jasnoniebieski Plan Zywiolu Ognia
81-89 Harmonijna Domena Zewnetrza Brazowy . i 5
90-95 Plan Materialny Metaliczne srebro
96-97 Plan Astralny Wirujaca szaros¢
98-99 Plany zywiotéw lub energii; wykonaj drugi rzut k%
01-20 Plan Zywiotu Ognia Migajaca zielen i Plan Zywiolu Wody
21-40 Plan Zywiotu Ziemi Migajaca szarosd -
41-60 Plan Zywiotu Wod Migajacy niebieski ol N
61-80 Plan Zywiotu Powii:trza Migajaca biel Plan Zywiolu Powietrz
8190 Plan Pozytywnej Energii Lénizl:co biaty
91-100 Plan Negatywnej Energii Opalizujaca czern % : : --
100  Dowolny pétplan, wybér MP dowolny inny kolor [ Ten Pozyipva fEdiign

Cyklony eteru

Podobnie do mentalnych nawalnic na Planie Astralnym,
cyklony eteru powstaja z cisnienia mocy magicznej przeta-
czajacej sie przez Plan Eteryczny. Rodza sie nagle i stanowia
zagrozenie dla podréinikéw przez te sfere. Zwykle trwaja
roéwnie krotko co burze na Planie Materialnym, ale czasem
powstaja na tyle potezne i Zzywotne, ze istnie¢ moga lata czy
nawet stulecia.




Dla istot przebywajacych na Planie Materialnym cyklon
eteru nie ma zadnego znaczenia — jedynymi objawami
moze byé¢ dreszcz przebiegajacy po plecach czy dziwne
zachowanie zwierzat w pobliiu. Jednakze na Planie Ete-
rycznym ma postaé szalonego, niewiarygodnie silnego
wiatru. W fosy, ubrania, nietrzymane przedmioty powiewa-
ja w kolo, a pechowi podréini moga zostac porwani i po-
niesieni w nieznane.

Podmuchy poprzedzajace nadejscie cyklonu zapewnia-
ja ostrzezenie o zywiole na 1k10 rund przed osiagnigciem
jego pelnej sily. Dziwne zawodzenie zwicksza sie z kazda
chwila, az nagle gwaltowne uderzenie czola cyklonu rozry-
wa wszystko na swej drodze.

Podréznicy moga umknaé do wspolistniejacego planu
lub poszukac schronienia. Czary z okreslnikiem moc, takie
jak malutka chatka Leomunda, chronia przed efektami cyklo-
nu eteru, ale nie dzialaja zadne czary normalnie wplywajace
na pogode, takie jak kontrolowanie pogody czy kontrolowanie
wiatru. Przed ta potega nie da sie normalnie uciec.

TaBELA 5-5: CYKLON ETERU

k9% Efekt

0130 1k10 obrazer (udany rzut obronny na Wytrwatosc
o ST 20 neguje). Rzu¢ kolejny raz po minucie, jezeli
postac¢ nadal jest w cyklonie.

Przeniesienie o 1k10x1,5 kilometréw w losowym kie-
runku. Postad nie jest juz w cyklonie i moze wracac
normalnie do punktu wyjscia.

Jak wyzej, tylko ze 2k20x1,5 kilometréw w losowym
kierunku.

Jak wyzej oraz dodatkowo 3k10 obrazer (udany rzut
obronny na Wytrwatos¢ o ST 20 neguje).

3k10 obrazeri (udany rzut obronny na Wytrwatos¢
o ST 20 neguije) i powrdt postaci na Plan Material-
ny. Jezeli miejsce jest zajete przez trwaty obiekt, zo-
staje przesunieta do najblizszej wolnej przestrzeni,
otrzymujac 1k6 obrazeri za kazde 1,5 metra, ktore
przy tym pokonuje.

Wiatr ciska postac przez zastone koloru na inny plan
lub pétplan. Miejsce docelowe okresla sig losowo,
rzucajgc w Tabeli 54.

31-60

61-80
81-90

91-95

96-100

OPCJA: WIELE PRZESTRZENI ETERYCZNYCH

W kosmologii D&D tylko Plan Materialny ma swéj wspdtistniejacy
Plan Eteryczny. Mozesz jednak pozwali¢, aby dostep do niego byt
mozliwy takze z innych sfer.

Zadne, niektére albo wszystkie plany moga miec réwniez wha-
sne, wspétistniejace z nimi sfery eteryczne. Masz prawo ograniczyc
owe minieteryczne $wiaty do planéw wybranego typu, np. Planéw
Zywiotéw czy tez Plandw Zewnetrznych. Oznacza to, ze moga
istnie¢ Eteryczny Plan Zywiolu Ziemi czy Eteryczny Plan Elizjum.

Mieszkaticy takich planéw moga przedostawad sie do odpo-
wiednich Planéw Eterycznych, a ich zaklecia czy zdolnosci czaro-
podobne dziataja na stworzenia tam zyjace. Na roznych Planach
Eterycznych znalez¢ mozna takie stworzenia, jakie normalnie
spotyka sie na typowym Planie Eterycznym.

Plan Eteryczny zwigzany z innym planem moze mie¢ cz€s(,
wszystkie lub nie mie¢ zadnych atrybutéw danej sfery. Nadal
jednak bedzie miat podstawowe cechy normalnego Planu Ete-
rycznego (brak grawitacji i normalny czas). Moze zatem posiadac

TABELA 5-6: SPOTKANIA ETERYCZNE

k% Spotkanie Liczba SW PsS
0104 migopies 3k6 29
05 niebianin, ghaele 1 173 13
06 niebianin, planetar 1 16 - 16
07 niebianin, solar 1 19 19
08 couatl 1 10 10
09 demon, armanite 1k3 7 9
10-11  demon, bebilith 1k3 g ]
12 demon, sukkub 1 5 9
13 diabet, cornugony 1 105 10
14 diabel, narzugon na koszmarze 1 10 10
1S pozeracz 1 1 b
1635  spotkanie na wspaétistniejacym - — —
terenie*
3640  cyklon eteru = e
4142 eteryczny Kapll 1 B -
4344  eteryczny Kap11 i Wjk8 1 WS
45-54  eteryczna zastona — — —
55-56  eteryczny Wjk9 1 (o5 L
57-61  eteryczny rabus 1 33
62-66  eteryczny drapiezca 1 3 3
67-68  eteryczny Zakl5 1 15 15
69-70  eteryczny Czarl5 1 15515
7172 zjawa Wijk5 1k3 7 9
73-74  zjawa Czar6 1 b f
75-76  zjawa ttr7 1 9 9
77-78  zjawa minotaur 1ké G
7980  zjawa troll 1k3 7 9
81-85 misja handlowa merkantéw:: — — 5
8689  koszmar 1 5 5
9095 fazowy pajak 1k8 el
96-100 xill 1ké 6 11

* Wykonaj rzut losowego spotkania dla planu, z ktérym wspok-
istnieje Plan Eteryczny. Moga sie tam znalez¢ stworzenia, ktore
potrafia wykrywad i rani¢ eterycznych podréznikéw czy to przez
ataki wzrokowe (jak bazyliszek), czy dzieki zakleciom i zdolno-
$ciom czaropodobnym.

1 To stworzenie nie ma zdolnosci umozliwiajacych przeniesie-
nie sie na Plan Eteryczny. Znalazlo sie tu albo na skutek dziatar
kogos ifinego (90%), albo w poblizu znajduje sie zastona pro-
wadzaca do jego naturalnego swiata (10%).

+ Misja sktada sie z dwéch merkantéw i dziewieciu Wik5.

ceche dominacji ognia, jezeli wspétistnieje z Planem Zywiotu
Ognia, lub by¢ umiarkowanie ukierunkowany na zfo, jesli faczy
sie z Hadesem.

Opcjonalng zasade wielosci przestrzeni eterycznych taczyc
mozna z Dalekim Eterem. W takim przypadku podréznicy moga
przej$¢ z Planu Materialnego do innej sfery poprzez sfery ete-
ryczne. Najpierw przenosza sig do wymiaru wspélistniejacego
z Planem Materialnym. Nastepnie wchodzg w Daleki Eter, a przez
niego docieraja do Planu Eterycznego, ktéry wspétistnieje ze
$wiatem docelowym.

Wyprawa taka trwa w Dalekim Eterze tyle samo co kategoria
,powrét do granicy Planu Materialnego”. Podréznik wytania sie
z Dalekiego Eteru w losowym miejscu Planu Eterycznego wspét
istniejacego ze sfera, do ktérej chee dotrzec.

Mozna wreszcie potaczy¢ wiele planéw jednym Planem Ete-
rycznym. Na przyktad, masz prawo zatozy<, ze wszystkie Plany
Zewnetrzne okrywa jeden Plan Eteryczny, a inny Plan Eteryczny
taczy Plan Materialny i Plany Wewnetrzne.




Jednym z najpowazniejszych skutkow cyklonu moze byé
rozrzucenie grupy poszukiwaczy przygéd tak, ze nie moga
znalez¢ ani siebie nawzajem, ani wyjsc z Planu Eteryczne-
go. MP moze zdecydowad, e dla calej grupy wykonuje sie
jeden rzut, o ile jej czlonkowie w momencie uderzenia
wichru sa dostatecznie blisko siebie.

Cyklony eteru nie wyrzadzaja szkdd nieumarlym, jak row-
niez zjawom i pozeraczom. Zjawy, ktore nie sa przywiazane do
konkretnego obszaru Planu Materialnego, moga nawet wska-
kiwac na czolo fali cyklonu i przemieszczac sie wraz z nimi.

Kazde stworzenie stajace sie eterycznym (whaczajac w to
uzycie czaru migotanie) w zasiegu cyklonu, natychmiast jest
poddane jego efektowi. Jesli jednak w chwili przygotowy-
wania si¢ do skoku na Plan Materialny istota znajduje sie
blisko cyklonu, moze odczud, ze po ,drugiej stronie” cos
jest nie tak i zrezygnowac z podrézy. .

SPOTKANIA ETERYCZNE
Plan Eteryczny jest Planem Przechodnim i droga z jednego
miejsca w inne. Wiele spotykanych tu istot to podréznicy
gnani wlasnymi sprawami. Inne to szpiedzy ukryci posréd
eteru, §ledzacy poczynania wrogéw na Planie Materialnym.

W Tabeli 5-6 wymieniono podstawowe typy podrézni-
kéw, ale MP nie musi sie jej sztywno trzymaé. Moze to by¢
jedynie punkt wyjscia do konstruowania specyficznych
spotkan — wystarczy dodaé nowe pozycje lub zmodyfiko-
wac procentowa szanse istniejacych.

Wynik 93-100 na k% oznacza losowe spotkanie wybiera-
ne z Tabeli 5-6: Spotkania eteryczne. Rzut wykonuje sie co
godzine.

PLAN CIENI

Oto sfera zatruta ciemnoécia i potega.

Ukryte miejsce nienawidzace $wiatla.

Brama do nieznanych wszechswiatow.

Sfera ogarnieta przytlumionym $wiattem, jednoczesnie
sasiadujaca i wspolistniejacaa z Planem Materialnym. Po-
krywa caly Plan Materialny, podobnie jak czyni to Plan
Eteryczny, wiec umozliwia bardzo szybkie pokonywanie
wielkich odleglosci. Sasiaduje jednak réwniez z innymi

sferami. Przy uzyciu odpowiedniej magii umozliwia odwie-
dziny innych rzeczywistosci.

Plan Cieni jest czarno-bialy, pozbawiony wszelkich ko-
loréw. Pod innymi wzgledami wyglada podobnie do Planu
Materialnego (choé nie jest identyczny). Na przyklad, niebo
jest zawsze czarna otchlania pozbawiona storica i gwiazd.
Charakterystyczne cechy krajobrazu Planu Materialne-
go sa rozpoznawalne, ale w jakis sposob sa wypaczone — to
przekrecone odbicie rzeczywistoéci. Choé nie ma tu $wiatla,
sporo roélin, zwierzat i humanoidéw zwie to miejsce domem.

Plan Cieni jest wysokomorficzny, a niektore jego frag-
menty wciaz dryfuja miedzy planami. W rezultacie doklad-
ne mapy sa wlasciwie bezuzyteczne, bo oprécz gléwnych
punktéw orientacyjnych zmienic sie moze wszystko. Jezeli
podréznik postugujacy sie chodem cienia zwiedzi gorski las-
cuch, to przy nastepnych odwiedzinach zapewne znajdzie
W tym samym miejscu gory, ale szezyty ukladaé sie juz beda
inaczej. Dokladnos¢ to cecha nieistniejaca na Planie Cieni.

Tereny Planu Cieni wygladaja zazwyczaj podobnie do
miejsca na Planie Materialnym, z ktérego podréznik prze-
szedl do tej sfery. Jezeli czarodziej przenosi sie z kniei do
cienistego $wiata, jego pierwsze spojrzenie trafi na mroczny
las. Jesli zaczyna pod woda, pojawi sie w cienistym oceanie,
majacym podobne wlagciwosci co woda, gdzie nadal dzia-
la¢ bedzie oddychanie pod wodg. Jezeli jednak oddali sie od
punktu startowego, krajobraz zmieni sie bardzo powaznie
i pozostanie jedynie w czesci podobny do odpowiednich
terenéw z Planu Materialnego.

Réwniez czary moga wplywac na budulec Planu Cieni,
szczegOlnie iluzje o okreslniku cien. Cho¢ swiat ten jest
monochromatyczny, wyrwana z niego cienista materia
moze przybraé dowolna barwe. Efekty iluzji staja sie bar-
dziej przekonujace, gdy czarodzieje koloruja, ksztattuja
i cieniuja budowane twory. Na przyklad, cieniste wywola-
nie zamieniajace sie w kule ognistq wyglada dla oszukanych
iluzja dokladnie tak samo, jak wszystkie inne kule ognisfe.

CECHY PRZESTRZENI CIENI
W wielu aspektach Plan Cienito mroczne odbicie Planu Mate-
rialnego. Wiele jest rzeczy podobnych, ale wystepuja réwniez
wazne roznice. Tutaj podsumowujemy cechy Planu Cieni.

NOWY PRZEDMIOT: GOBELIN ETERU

Ten przedmiot to przeno$na brama do Planu Eterycznego. Wygla-
da jak masywna, debowa framuga drzwi, rzezbiona runami, z kt6-
rej zwiesza sig ciezki gobelin przetykany metalicznymi nitkami.
Gdy wypowie sie stowo rozkazu, zaczyna $wiecié¢ i zamienia sie
w ptaszczyzne koloru prowadzacg wprost do Planu Eterycznego.
Przejscie pozostaje otwarte az do wymdwienia kolejnego stowa
rozkazu, ktéry je dezaktywuje.

Uzycie gobelinu powoduje otworzenie przejscia z Planu Mate-
rialnego na Eteryczny. Kazdy, kto przejdzie przez brame, staje sie
eteryczny (analogicznie do czaru eterycznosc) i pozostaje taki do
chwili, gdy wréci na Plan Materialny przy uzyciu zaklecia, cofnie
sie przez gobelin eteru lub znajdzie inne wyjscie z Planu Eterycz-
nego. Kurtyna tworzona przez przedmiot pozostaje widzialna ze
strony Planu Eterycznego. Jezeli przedmiot zostanie wytgczony,

podréznicy po eterycznej stronie musza znalez¢ inng droge do
domu.

Gdy gobelin jest wiaczony, moze sie okazaé, ze jakie$ eteryczne
istoty (moze nawet planarne potwory czy zagubione dusze) posta-
nowia skorzysta¢ z udostepnianego przezer przejscia. Wykonaj
rzut okreslajacy spotkanie i zdecyduj, czy wylosowane stworzenia
zechcg wkroczy¢ w brame. Cyklon eteru nie ma bezposredniego
wplywu na dziatanie gobelinu eteru, ale moze uniemozliwia¢ nor-
malne skorzystanie z niego.

Przejscie ma wymiary normalnych drzwi (2,5 metra wysokosdi,
90 centymetréw szerokosci). Po ztozeniu przedmiot jest dhugi na 3 me-
try, szeroki na 30 centymetréw i gruby na 15 centymetréw. Rozmon-
towanie lub rozstawienie przejscia jednej osobie zajmuje 10 minut.

Poziom czarujgcego: 7, Wymagania: Stworzenie cudownej rzeczy,
eterycznosc; Cena rynkowa: 47 520 sz; Waga: 43,5 kg.




Normalna grawitacja.

Normalny czas.

Nieskonczony.

+ Magicznie morficzny: Czary takie jak cieniste przyzwanie

i cieniste wywolanie modyfikuja podstawowa materie Planu

Cieni. Y'otega i elastycznos¢ tych zakle¢ sprawia, ze staja

sie w tym wymiarze bardzo przydatnymi narzedziami, za-

réwno dla podréznikéw, jak i rdzennych mieszkancow.

Brak cech zywioléw i energii: Jednak niektére male

obszary Planu Cieni (zwane Mrocznymi Ziemiami, patrz

dalej) posiadaja ceche mniejszej dominacji negatywnej
energii.

« Umiarkowanie ukierunkowany na neutralnosc.

« Wzmocniona magia: Zaklecia o okreslniku cien dziala-
ja w tej sferze lepiej. Traktowane sa jak po zastosowaniu
atutu Maksymalizacja czaru, choé nie zajmuja wyzszych
komérek na czary, jak to jest w przypadku normalnego
stosowania tego atutu.

Ponadto niektére zaklecia zyskuja jeszcze wiecej mocy.
Cieniste przyzwanie i cieniste wywolanie osiagaja 30% mocy
duplikowanych przyzwan i wywolan (zamiast 20%). Wick-
sze cieniste przyzwanie oraz wigksze cieniste wywolame maja
60% mocy oryginalu (zamiast 40%), a cieri osiaga 90% sily
oryginatu (zamiast 60%). Cheac wyliczy¢ moc tych zakle¢,
nalezy zastosowaé Maksymalizacje czaru do osiagniecia
maksymalnej liczby zadawanych obrazen czy leczenia,
a nastepnie przemnozy¢ przez podane wyzej procenty.

+ Oslabiona magia: Zaklecia, ktore uzywaja lub tworza

swiatlo badz ogien, moga wygasac na Planie Cieni. Gdy

ktoé prébuje rzucié czar majacy w okreslniku $wiatlo
albo ogien, do sukcesu potrzebuje udanego testu Czaro-
stwa (ST 15 + poziom czaru). Zaklecia tworzace swiatlo
maja na Planie Cieni mniejsze zastosowanie, poniewaz

— nawet jesli uda sie je rzuci¢ — zasieg kazdego 7rédla

swiatla zmniejsza sie w tej sferze o polowe.

Mimo mrocznej natury Planu Cieni, czary, ktore wy-
twarzaja, uzywaja czy manipuluja ciemnoscia, dzialaja

tak jak zwykle.

POLACZENIA SFERY CIENI
Podréznicy trafiaja zazwyczaj do Planu Cieni dzieki czarom
i stalym portalom.

Najczestsza metoda jest uzycie czaru chid cienia, umozli-
wiajacego szybkie poruszanie sic miedzy dwoma punkta-

ALTERNATYWNA KOSMOLOGIA DLA PLANOW
PRZECHODNICH

W kosmologii D&D wszystkie sfery otulone sa Planem Astralnym,
a Plan Cienia taczy tylko alternatywne Plany Materialne. Nie jest to
oczywiscie jedyne mozliwe utozenia Planéw Przechodnich. Przed-
stawiamy inny pomyst, ktéry mozesz wykorzystac przy tworzeniu
whasnej kosmologii.

W naszej propozycji Plan Astralny i Plan Cieni facza sie z kon-
kretnymi Planami Zewnetrznymi. Plan Astralny umozliwia przej-
écie do sfer niebianskich ({tych z ukierunkowaniem na dobro),
a Plan Cieni posiada bramy do sfer piekielnych i otchtannych
(ukierunkowanych na zto). Plany Wewnetrzne oraz neutralne Plany

mi Planu Materialnego. Zaklecie przenosi podréznika na
odleglosé do 11 kilometr na 10 minut podrézy, bez wzgle-
du na jego nominalng szybko$¢. Podroz ma miejsce przez
Plan Cieni, dlatego tez przemieszczajaca si¢ postac nie
widzi wiele z miejsc mijanych na Planie Materialnym.
Zakoticzenie czaru przenosi podmiot z powrotem na Plan
Materialny, umieszczajac go, o ile to mozliwe, w zacienio-
nym miejscu.

Miedzy Planem Materialnym a Planem Cieni znalez¢
mozna rowniez naturalne losowo dzialajace wiry o zmien-
nym punkcie docelowym. Takie portale maja zwykle sred-
nie rozmiary i utrzymuja sie przez 1ke dni, po czym sie
rozplywaja. Czestotliwosé ich uaktywniania sie nie jest
znana — wiekszod¢ moze sie pojawié, a po kilku dniach
znika¢ przez nikogo niezauwazona, nie mowiac juz o uzy-
waniu. Podobnie jak przy innych wirach, czary i przedmio-
ty (np. strzaly) moga sie przez nie przedostawa¢ miedzy
planami. Wiry mozna wyobraza¢ sobie jako bable na gotu-
jacym sie Planie Cieni, ktére si¢ pojawiaja, trwaja i pekaja
na powierzchni Planu Materialnego.

Takie losowe przejécia pojawiaja sie tylko w tych miej-
scach Planu Materialnego, ktére sa zacienione lub spowite
ciemnoscia. Jezeli pojawia sie wewnatrz jakiegos ciala sta-
lego, nie nadaja sie do przemieszczania miedzy planami, ale
jezeli trafia na otwarta przestrzen, staja sie bardzo przydatne
dla istot cienia, ktére chca nawiedzié¢ Plan Materialny:

Czar chéd cienia tworzy podobny wir na poczatku podré-
zy i nastepny, na jej konicu. Istnieja tez wieksze wiry tego
rodzaju, choé¢ wystepuja rzadko. Szczegdlnie potezny wir
méglby potknaé caly zamek czy nawet miasto, na stale prze-
noszac je na Plan Cieni.

Podréznicy przenoszacy sie na Plan Cieni, ktérzy po-
patrza za siebie przez wir na Plan Materialny, widza swiat
czarno-bialy o odwréconych kolorach (jak fotograficzny
negatyw). Poniewaz wiry otwieraja sie w ciemnych miej-
scach Planu Materialnego, sa z pewnoscia na Planie Cieni,
gdyz materialna ciemnos¢ wydaje sie jasna w porownaniu
A substancja cienia.

Plan Cieni nie laczy sie z Planem Eterycznym. Zaklecia
i zdolnosci czaropodobne, ktére wykorzystuja lub potrze-
buja dostepu do Planu Bterycznego, po prostu nie dzialaja.
Plan Cieni wspélistnieje z Planem Astralnym, dlatego tez
przerézne czary i portale umozliwiaja przemieszczanie sie
miedzy tymi sferami.

Zewnetrzne (w kosmologii D&D sa to Mechanus, Zewnetrze oraz
Limbo) facza sie zaréwno z jedna, jak i druga sferg przejsciowa.
Plan Astralny jest roztaczny z Planem Cieni — nie ma miedzy nimi
zadnych bezposrednich przejsc.

Stworzenia o dobrych charakterach zamieszkuja Plan Astralny,
a istoty zte zyja na Planie Cieni. Sfera astralna ma ceche umiar-
kowanego ukierunkowania na dobro, a cieni — umiarkowanego
ukierunkowania na zto.

Plan Materialny, Plany Wewnetrzne i neutralne Plany Zewnetrz-
ne sa wielkim polem walki miedzy niebiafiskimi i piekielnymi/
otchtannymi sitami. Diabty bardzo rzadko zapuszczaja sie do Planu
Astralnego, a niebianie niemal nigdy nie sa spotykani na Planie Cieni.




Zaleznie od wybranej kosmologii, Plan Cieni moze pro-
wadzi¢ do alternatywnych Planéw Materialnych i innych
sfer egzystencji. Jest to jednak straszna droga —trzeba zagle-
bi¢ sie w takie obszary Planu Cieni, ktére nie wspolistnieja
z zadnymi znanymi sferami, a zamieszkuja je przerazajace
monstra.

MIESZKANCY CIENI

Plan Cieni nie jest zty w swej naturze, lecz zamieszkuje go
wiele potwornych istot, ktére bardzo nienawidza wszelkie-
go swiatla i zycia. Najlepiej znanymi mieszkancami tej sfery
s3 cienie — nieumarle stwory wysysajace sily z poszukiwa-
czy przygod zaréwno na Planie Materialnym, jak i Planie
Cieni. ‘

Na Planie Cieni spotka¢ mozna wiele miejscowych
odmian roslin i zwierzat spotykanych na Planie Material-
nym, ale sa to zazwyczaj mutacje mroczne, wypaczone.

Te sfere zamieszkuja réwniez duzo grozniejsze istoty,
takie jak mastiff mroku czy ciefi nocy. W Rozdziale 9 opi-
sujemy dwoch mieszkancow tej sfery, zacmienia i cieniste
figowce oraz bestie zmroku, ktéra czesto spotkaé mozna
w poblizu wiréw Planu Cieni.

Istnieje wiele opowiesci o zamkach czy wrecz calych mia-
stach wciagnietych na Plan Cieni. Cze$¢ z nich jeszcze stoi,
ale ulegla wypaczeniu przez mroczna, toksyczna nature tego
wymiaru. Owa toksycznosc, opisana dalej w sekcji z wlasci-
wosciami sfery, manifestuje si¢ po dekadach przebywania
na tym planie. Wszystkim zainfekowanym dotykiem cienia
zapewnia dziwne umiejetnodci i nieludzkie cechy.

RUCH I WALKA

Na Planie Cieni ruch odbywa sie normalnie, ale przemiesz-
czajac sie przez te sfere, pokonuje sie jednoczeénie duze
odleglosci na wspoélistniejacym Planie Materialnym. Ci,
ktérzy znaja tajemne $ciezki, moga z Planu Cieni podré-
zowac do innych swiatéw, a poszukiwacze przygod zwylle
przybywaja tu, poszukujac dreszczu emociji i niezwyldych
przezyc.

Wiekszosc stworzen z Planu Materialnego podrézujacych
do sfery cieni uzywa czaru chid cienia. Dzieki niemu prze-
dostaja sie do tego wymiaru, przemieszczaja sie w okreslo-
nym kierunku przez ustalony czas, a potem wracaja na Plan
Materialny. Podstawowe kierunki (wschod, zachaod, pd}noc,
poludnie) sa takie same w krainie cieni, jak w §wiecie mate-
rii, ale z odleglosciami rzecz ma sie zupelnie inaczej. Przez
Plan Cieni wszystko przemieszcza sie duzo szybciej niz
przez Plan Materialny.

Osoba uzywajaca chodu cienia na kazde 10 minut podrozy
w okreslonym kierunku przemieszcza sie 11 kilometréw
w tym samym kierunku na Planie Materialnym. Predkosé
jest stala i nie zalezy od szybkosci stworzenia korzystajace-
go z chodu cienia. Czarodziej moze i§¢ pieszo, jechac konno,
lecie¢, a mimo to pokona ten sam dystans w danym czasie.
Cheac utrzymac tempo, nie trzeba robic nic szczegélnego
— wystarczy po prostu sie poruszac.

Gdy stworzenie korzystajace z chodu cienia dotrze to
zaplanowanego miejsca, aktywuje sie drugi aspekt czaru.
Otwiera si¢ portal powrotny do Planu Materialnego, z pro-
wadzaca do niego cienista droga. Droga jest iluzoryczna, ale

portal na jej koricu jak najbardziej realny. Podréznik poja-
wia sie w najblizszym cieniu od miejsca przejscia. Przygla-
danie sie otoczeniu z Planu Cieni przed przej§ciem moze
dostarczy¢ ogélnych informacji o miejscu, do ktdrego pro-
wadzi portal.

Podroézujac przez Plan Cieni, widzi sie krajobraz podob-
ny (ale nie identyczny) do tego w odpowiadajacym miejscu
Planu Materialnego. Rzeki moga wygladaé inaczej lub moze
ich nie by¢, zamki stoja, sa zrujnowane lub catkowicie zmie-
nione, ale podstawowy typ terenu (bagno, wzgérza, géry)
zawsze pozostaje taki sam.

Wedrujgcy przez cienie moga probowac odnaleid przej-
écia do alternatywnych Planéw Materialnych badz do
Planéw Zewnetrznych. Szukanie tych pierwszych polega
na oddaleniu sie od miejsc odpowiadajacych podstawo-
wemu Planowi Materialnemu. Krajobraz robi sie groz-
niejszy, straszniejszy: drzewa staja si¢ masywniejsze niz
jakiekolwiek inne na Planie Materialnym, géry zamieniaja
sie w bariery najezone zebami urwisk i turni, a rzeki obej-
muje szalenstwo wirdéw i dziki nurt. Dotarcie do miejsca
w alternatywnej sferze odpowiadajacej punktowi wyjsécia
na Planie Materialnym zajmuje 1k4 godziny ciaglej po-
drézy. Gdy postaé znajdzie sie juz w punkcie docelowym,
moze otworzy¢ nowy portal i przejs¢ do alternatywnego
Planu Materialnego. Jezeli w twojej kosmologii nie ma
alternatywnych $wiatéw materialnych (lub nie zostaly
jeszcze odkryte), nie da sie oczywiscie otworzyé takiego
przejscia.

W tym trudnym obszarze znajduja sie rowniez portale
prowadzace przez Plan Astralny do réznych Planow We-
wnetrznych lub Planéw Zewnetrznych. I znowu — losowe
znalezienie przejécia tego typu zajmuje 1k4 godziny nie-
ustannej wedrowki.

Otworzenie przejécia na poczatku lub konicu czaru chéd
cienia ostabia na 1kéx10 minut granice pomiedzy Planem
Materialnym a Planem Cieni. W tym czasie mieszkancy
stery cieni moga prébowaé przepchnaé sie na druga strone
i vice versa. Probe mozna podejmowa¢ tylko raz dla kazde-
go oslabionego miejsca i do jej powodzenia potrzeba uda-
nego rzutu obronnego na Wole (ST 15).

Osoby zgubione, porzucone czy w inny sposéb uwiezio-
ne na Planie Cieni moga wroci¢ na Plan Materialny, od-
szukujac takie oslabione miejsca tkaniny rzeczywistosci,
naturalne wiry i portale lub znajdujac podroznika, ktory
zechce wziaé ich ze soba.

Cienista walka: Oprocz ograniczen widocznosci oraz
magii wspomnianych wczesniej, walka na Planie Cieni
przebiega normalnie. Stworzenia miejscowe przyzwyczajo-
ne sa do zalegajacego tu wiecznego mroku. Cho¢ budulec
Planu Cieni, a co za tym idzie, wszystko dookola, zmienia
sie nieustannie ze Wzgledu na nature tej sfery, rnodyfikacje
sg na tyle wolne, Ze w czasie potyczki nie zmienia znaczaco
otoczenia, przez co nie wplyna na przebieg walki.

WEASCIWOSCI PLANU CIENI

Plan Cieni nie jest ani bardziej, ani mniej niebezpieczny od
Planu Materialnego. Pewne jego obszary sa niebezpieczne,
a niektérzy mieszkancy wrogo nastawieni do miedzypla-
narnych wedrowcéw, ale sfera ta nie zagraza zyciu i zdrowiu
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wiekszosci rozsadnych podréinikéw. W odréznieniu od
Planu Astralnego i Eterycznego mozna tu znalezé zywnosc
(cho¢ jest zwykle ciemna i czesto ocieka czarna posoka)
oraz wode (lepka i gesta). Powietrze jest normalne i miesz-
kanicy Planu Materialnego moga przezy¢ tu cale lata nie
chorujac, jesli tylko przyzwyczaja sie do wszechobecnego
mroku i przenikliwego chlodu.

Niemniej po uplywie dekad Plan Cieni staje sie toksycz-
ny dla istot pochodzacych z innych sfer. Stworzenia uro-
dzone gdzie indziej, ktore spedzily w tej sferze wiekszosc
swojego zycia, zaczynaja przejawia¢ nowe zdolnosci i wady
przynalezne tej sferze. Nie da sie whasciwie przewidziec,

Plan Mat_enélhi}_: :

Alternatywny
i Plin
Materialny

kiedy zaczna sie modyfikacje, bo ich nasilenie i czas jest
inny dla kazdego stworzenia i miejsca na Planie Cieni.
W Rozdziale 9 przedstawiamy szablon stworzenia cienia.
Znale7¢ tam mozna opisy typowych zdolnosci i typowych
wad, ktére niniejszy wymiar naktada na istoty zbyt dlugo
na nim mieszkajace.

Widocznoé¢ na Planie Cieni odpowiada tej w bezksigzy-
cowa noc na Planie Materialnym. Wiekszos¢ terenu spowi-
jaja ciemnoéci, z rzadka rozjasniane blaskiem portalu lub
ognisk podréznikéw. Zdolnos¢ widzenia w ciemnosci nie
jest ograniczona, ale zasiegi wszelkich pochodni, latarni
i czaréw emitujacych swiatlo (takich jak nieustajacy plomieri

OPCJA: BEZ PRZESTRZENI CIENI

Cho¢ Plan Cieni zajmuje wazne miejsce w Wielkim Kole, samo-
dzielnie zbudowana kosmologia nie musi bra¢ go pod uwage. Jesli
w twoim wszechéwiecie nie bedzie cieniste] sfery, nalezy pogodzic
sie z nastepujacymi rzeczami:

« Nastepujace iluzje z okresInikiem ciei nie dziataja: chdd cienia,
cieniste przyzwanie, cieniste wywotanie, cienisty schowek®, cien,
wigksze cieniste przyzwanie, wieksze cieniste wywotanie, wniknigcie
w cieri, wyswietlony obraz.

+ Czary wptywajace na Plan Cieni, ale majace rowniez inne skutki,
traca cieniste aspekty. Zaliczaja sie do nich: rozbicie cienia*,
strefa spokoju, wymiarowa kotwica.

« Potwory pochodzace z Planu Cieni albo nie istnieja (a wigc nie
mozna ich réwniez sprowadzi¢ czarami wezwania potwora),
albo zamieszkuija inne plany. Dla wielu z nich idealnym domem
moga by¢ piekielne badZ otchtanne Plany Zewnetrzne oraz
Plan Negatywnej Energii. Potwory uzywajace zdolnosci zwia-
zanych z cieniami mogg istnie¢, ale albo bez owych zdolnosdi,
albo ze zdolnogciami analogicznymi, korzystajacymi z innych
sfer.

W kosmologii D&D Plan Cieni taczy sie tylko z Planem Astralnym
i Planem Materialnym. Wymienione wezesniej ograniczenia doty-
cza zatem takze podroznikéw przemieszczajacych sie po Planach
Wewnetrznych badZ Planach Zewnetrznych.




czy swiatlo) sa zmniejszane o polowe. Na przyklad, zaklecie
swiatlo dnia zapewnia normalne o$wietlenie w promieniu
9 metrow, a gornicza latarnia swieci stozkiem dlugim na
9 metréw i szerokim na koficu na 3 metry.

Jasne $wiatlo przyciaga innych podréinikéw i miesz-
kancow Planu Cieni, dlatego tez szansa na spotkanie wzra-
sta dwukrotnie dla kazdej grupy poslugujacej sie czyms
takim.

Podréznicy z Planu Materialnego czuja na Planie Cieni
chlod, ale nie zimno. Sfera przytlumia nieco cieplo nor-
malnego ognia, ktéry nadal zadaje normalne obrazenia.
Niemniej zwykle ognislko wydaje sie w jakis sposéb mniej
ogrzewac niz na Planie Materialnym.

Mroczne miraZze

Jedna z bardziej przygnebiajacych cech Planu Cieni bierze
sie z faktu, ze stanowi on wypaczone odbicie Planu Mate-
rialnego. Podréinik, ktéry wejdzie w te sfere w poblizu
rodzinnego miasta, moze napotkaé¢ mroczna, opuszczona
wersje znanego miejsca. Analogie sa zauwazalne, chod ciend
nie jest identyczny z pierwowzorem. Dom naszego podréz-
nika moze sta¢ przy innej ulicy, by¢ zbudowany w nieco
odmiennym stylu architektonicznym czy (co zdarza sie naj-
czesciej) okazac sie sterta mroznych ruin.

Do réwnie niepokojacych ulud naleza czarne, potezne
zamki, ktorych préino szukaé na Planie Materialnym,
albo starozytne pola bitewne w miejscu, gdzie powinny
by¢ podziemia. Najgorsza kategorie, przed ktora wzdragaja
si¢ podroznicy, stanowia wypaczone echa oséb im bliskich
—cho¢ zdeformowane i potworne, to nadal rozpoznawalne.
Cho¢ takie cieniste zwidy nie maja zadnych dodatkowych
zdolnosci, to z pewnoscia spotkania z nimi nie naleza do
przyjemnych.

Podréznicy przez cienie, ktorzy znajda sie w miejscu
szczegolnie im bliskim lub przerazajacym, musza wykona¢
rzut obronny na Wole (ST 15) — udany pozwala zignorowa¢
mroczne miraze. Ci, ktorym rzut sie nie powiedzie, sa przy-
tloczeni i roztrzesieni, przez co cierpia kare zmorale —2 do
atakéw i rzutéw obronnych (przynajmniej do czasu, gdy
oddala sie od miejsc budzacych wspomnienia badz groze).
Udany rzut zapewnia niewrazliwo$¢ na mroczne miraze na
czas trwania aktualnej podrézy przez Plan Cieni.

Uludy takie tworza sie dlatego, ze Plan Cieni lezy bardzo
blisko Planu Materialnego. Réwniez echa alternatywnego
Planu Materialnego moga przesiakaé¢ do krolestwa cieni,
sprawiajac, ze obrazy beda jeszcze bardziej niepokojace.
Wyrocznie i prorocy czasem podrézuja przez Plan Cieni,
szukajac w ciemnosci potwierdzen wizji i badajac, czy
mroczne miraze sa zwiastunami nadchodzacej przyszlosci.

Mroczne ziemie
Istnieja na Planie Cieni plamy jeszcze czarniejsze niz cie-
nisty budulec. Miejsca takie wypelnia negatywna energia.
Nie wiadomo czy wycieka ona niczym posolka z ran Planu
Negatywnej Energii, czy moze jest ubocznym produktem
koncentracji wielkiej liczby nieumarlych cieni i potworéw
wysysajacych zyciowe sily.

Obszary takie zwie sie mrocznymi ziemiami. Posiadaja
ceche mniejszej dominacji negatywnej energii. Zywe stwo-
rzenia, ktore przemieszczaja sie przez nie, traca z powodu
negatywnej energii 1ké punktéw wytrzymalosci w kazdej
rundzie, a gdy pw spadnie do co najmniej 0, rozsypuja sie
w proch. Na mrocznych ziemiach normalnie dzialaja czary
i przedmioty magiczne chroniace przed negatywna ener-
gia.

Kazdy podréznik moze latwo zidentyfikowaé mroczne
ziemie, Sa bardziej wypaczone i wyblakle niz otoczenie
(ktore i tak jest juz wyblakle). Roéliny sa martwe i powy-
krecane dlugotrwalym wplywem negatywnej energii.

Na mrocznych ziemiach nigdy nie otwieraja sie natural-
ne wiry z innych planow, a podroznik uzywajacy zaklecia
lub zdolnosci czaropodobnej stuzacej do przeniesienia sie
z Planu Materialnego otrzyma ostrzeze, jesliby mial wyla-
dowac¢ w takim miejscu (najczesciej poczuje zimny dreszcz
przebiegajacy po kregostupie). Zwykle mroczne ziemie
odpowiadaja nawiedzonym miejscom Planu Materialnego:
polom krwawych bitew, nieposwieconym cmentarzom, le-
gowiskom poteznych nekromantéw, jak réwniez terenom
zdominowanym przez nieumarlych.

Portale astraine
Plan Astralny sasiaduje z Planem Cieni, dlatego tez magicz-
ne portale moga biec astralnymi rurociaggami chmur do
dowolnych miejsc. Przejscia takie znalez¢ mozna ,w glebi”

OPCJA: CIENIE INNYCH PLANOW

W kosmologii D&D Plan Cieni wspdtistnieje z Planem Material-
nym i moze by¢ wykorzystywany do podrézy na alternatywne
Plany Materialne. Wedrowcy wybierajacy sie do innych sfer moga
korzysta¢ z Planu Astralnego, ktéry faczy sie ze wszystkimi in-
nymi sferami Wielkiego Kota (sa rozlgczone z Planem Cieni).
Jesli jednak tworzysz wtasna kosmologie, mozesz ,przyczepic”
Plan Cieni do dowolnej liczby sfer — wszystko jedno czy beda
to Plany Wewnetrzne, Zewnetrzne, czy alternatywne Plany Ma-
terialne, W takim przypadku chdd cienia staje sig potezniejszym
i elastyczniejszym narzedziem przemieszczania sie pomiedzy

Swiatami.

Gdy Plan Cieni rozciaga sie w poblizu jakiejs sfery, moze tam
przyjmowac cechy planarne podobne do posiadanych przez nia.
Gdyby, na przyktad, zblizy¢ sie przez Plan Cieni do Mechanusa,
statby sie tam umiarkowanie ukierunkowany na prawo. Gdyby
podejé¢ do Planu Zywiotu Wody, podréznik by sie zorientowat, ze
w poblizu granicy pojawia sie cecha mniejszej dominacji wody.
Pozostate cechy, niewynikajgce z bliskosci konkretnej sfery, pozo-
stajg niezmienne. W obu wspomnianych przypadkach zachowaja
wazno$¢ ostabienia i wzmocnienia magii charakterystyczne dla
normalnego Planu Cieni, bo ani Mechanus, ani Plan Zywiotu Wody
nie wykazuje cech zwigzanych z magia, ktére mogtyby ,zanego-
wac” cechy standardowe.




" Planu Cieni, w miejscach dalekich od ,normalnych” te-
renéw graniczacych z Planem Materialnym. Podréznicy,
ktorzy nie potrafig bezposrednio podrézowaé na Plany Ze-
wnetrzne, moga wchodzi¢ w sfere cieni i odnajdywac w niej
portale, ktére przez Plan Astralny zaniosa ich na miejsce.

Trzesienia cienia
Plan Cieni jest zmienny, ale porusza sie i modyfikuje dosc
wolno. W ciagu tygodnia krajobraz moze zmienic si¢ nie do
poznania, ale jesli obserwowac go caly czas, ruchy te sa wla-
Sciwie niezauwazalne. Wolne tempo modyfikacji nie jest
jednak sztywna zasada — wystepuje tu odpowiednik trze-
sien ziemi, ktore moga by¢ zabéjcze dla podréznikow.
Trzesienia cienia sa gwaltowne, ale lokalne. Maja ten
sam efekt co czar lrzesienie ziemi i dziakaja w promieniu
30 metrow. Nie wplywaja na stworzenia bezcielesne i lataja-
ce. Moga natomiast przerwac efekt chodu cienia. Czarodziej
pod wplywem tego zaklecia musi wykonac test Koncen-
tracji (ST 20) — udany pozwala mu zachowa¢ kontrole nad
magia. Jesli rzut sie nie powiedzie, podréznik zostaje unie-
ruchomiony na Planie Cieni tak, jakby sie zgubil lub kros
by go tu pozostawil. Nadal moze oczywiscie powr6cic na
Plan Materialny, rzucajac kolejny chéd cienia lub odnajdujac
naturalny wir czy magiczny portal.

L$niaca Cytadela

Nie wiadomo czy ta legendarna forteca istnieje naprawde,
ale mowia o niej wszyscy podréznicy przez Planu Cieni.
Legenda glosi, ze caly cienisty wymiar to sztuczny twor,
uksztaltowany przez od dawna juz zapomniana istote, ktora
dysponowala boskimi mocami. Z poczatku byl zwyklym
polplanem, ktérego sercem byla Léniaca Cytadela koloru
i swiatla. Chcac zapewnié jej moc, zakon wyznajacy stworce
tego polplanu wysysal zycie, $wiatlo i kolory z calej reszty
rzeczywistosci. Tak narodzi¢ sie miak Plan Cieni. Nikt nie
odnalazl Léniacej Cytadeli, ale mowi sie, ze ci, ktorzy nie
wracajg z podrézy do najglebszych pokladéw cienia, wla-
énie do niej trafili.

CIENISTE SPOTKANIA

Stworzenia spotykane na Planie Cieni moga by¢ rdzennymi
mieszkaficami— dziwacznymi tworami zlepionymi z istoty
cienia w suchym nasladownictwie zycia. Inni to przybysze

WARIANT: TANCERZE CIENI I PLAN CIENI

Opisana w Rozdziale 2 Przewodnika Mistrza Popziemi klasa
prestizowa tancerz cieni wykorzystuje cienie, ale nie pozwala na
whkraczanie bezpos$rednio na Plan Cienia. Mozesz jednak silniej
powigzac jej przedstawicieli z opisywana tu sfera. Zabieg taki
bedzie miat nastepujace konsekwencje:

« Wezwanie cienia: Wezwane monstrum pochodzi z Planu Cienia.
+ Cienisty skok: Zdolnos¢ korzysta z Planu Cienia zamiast Pla-
nu Astralnego. Jesli co$ pojdzie Zle (analogicznie do czaru

z Planu Materialnego, ktérzy uciekli od stonecznego §wia-
tla do §wiata wypelnionego wieczna ciemnoscia.

Poniisza tabela nadaje sie dla typowych podréznikéw,
ale moze réwniez postuzy¢ jako punkt wyjécia do tworze-
nia nowych zestawiei lub modyfikacji przeznaczonych
do specjalnych obszaréw Planu Cieni. Potwory staja sie
coraz straszniejsze (a ich SW wyzsze) wraz z wkraczaniem
w glebsze, bardziej oddalone od Planu Materialnego war-
stwy cieni.

Wyniki 96-100 na k% oznacza losowe spotkanie, wybiera-
ne z Tabeli 5-7: Spotkania na Planie Cieni. Rzut wykonuje
sie co godzine.

TABELA 5-7: SPOTKANIA NA PLANIE CIENI

ko Spotkanie Liczba SW PS
01-05  portal astralny e
06-07 bodale* 1ké 8 11
0809  ptaszczowiec* 2k4 5 10
10-16  efemeryda, bestia zmroku 2k4 3 8
1718  eferneryda, za¢mienie 1 9 9
1920  efemeryda, cienisty figowiec 1 10 10
2123  misja handlowa merkantéw — S 2
. 2425  cied nocy, nocny pelzacz 1 18 18
2627  cieh nocy, nocny wedrowiec 1 Te: 16
2829  cien nocy, nocne skrzydfo 1 14 14
3032  cienisty bazyliszeky VA T T
3335  cienisty czarny niedzwiedzy  / 1k6 2 6
3638  cienista ztowieszcza matpap / 1k 3 8
3941  cienisty Zlowieszczy szczurf/  3k6+2 1 8
42-44  cienisty zlowieszczy wilki / 2kd 4 9
4547  cienisty szary rozpruwacz;l:' 1 9 9
4850  cienisty grikd: / 1ké 4 8
5155  mastiff mroku / 2ka+1 5 10
56-58  cienisty sowoniedZwiedZ; Zhe s
59-61  cienisty widmowy grzybi 1 4 4
62-63  trzesienie cienia / e
64-66  cienisty brunatny kolos:: 1 8 8
67-76  ciefi (nieurnarty)* 3ké 3 10
7786  Zakl4 (chdd cienia) 14 14
8796  Czarl3 (chdd cienia) 1 I
97-100  widma®* 2k4 5 10

« Potwér pochodzi z innego swiata, ale dostat sig na Plan Cieni
i teraz tu jest jego dom.

+ Misja handlowa sktada sie z czterech merkantéw i watahy
3k4 mastifféw mroku.

i Szablon cienistego stworzenia.

wymiagrowe drzwi), tancerz cieni zostaje uwieziony na Planie
Cienia, a nie w sferze astralnej.

« Cienista iluzja: Ta zdolnos$¢ ma okreslnik ciefi, choc czar nierny
obraz, ktérego efekt kopiuje, go nie posiada.

Przeprowadzenie takich zmian powoduje, ze powiazane z Planem
Cieni zdolnodci moga by¢ wykorzystywane wylacznie w tych sfe-
rach, z ktérych mozliwy jest bezposredni dostep do rzeczonego
wymiaru.
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lany Wewnetrzne toréwiat.y ‘dz'il(iej mocy i czy-

prezenttija matetie i energie w najbardziej pierwot-
nej postaci. Dlatego pozostaja tez najgrozniejsze dla
stworzen z Planu Materialnego. Nieprzygotowani po-
dréznicy w najlepszym wypadku staja bezbronni przed ta
potega, a w najgorszym gasna tak q7ybk0, ]ak swxeczka we
wicieklej fali huraganu.

W kosmologii D&D na Plany Wewnetrzne sk}adaja sie
cztery sfery zywioléw (Ogieri, Powietrze, Woda, Ziemia)
oraz dwie sfery energii (Pozytywna, sita nape,dowa zycm,
(oraz Negatywna, sila zgnilizny i entropit). i

Kazdy 2 Planéw Wewnettznych jest spojnyii obszarem
o wmiare jednorodnej postaci. Na przyktad Plan Zywicht
Zlemi‘sklada sie glownie ze skaly, a Plan Zywiolu Ognia

‘r

- lesc warunki, ktore umozliwia im przetrwanie. Spizowe
‘ 'Mlasto 13 Planie Zywu)lu Ogrua jest najlepie; znanym
m1e;s<:em tego typu:

7

. Sam mozesz zdecydo{iv:ac czy Wb

'mxejﬁe:nﬁ Rleny. Wewnetrzne. Ic
zmkmex:ia anych zywiolow czy energii
2 tyglkof,brak sfer, ktore z nich sie skiadaja Zywmlakl o

i moga istniec nawet 'bez odpowwda)acego 1rp Planu
' stych zywiolow, pelne ostatecznosci i skrajnosci.

Sa elementami budUJaCanl caly wszechswiat. Re- * lubw ogole z nich zregygnowac

[PYam S pr Ay

Zywiolu, ale trzeba’im wtedy znalezc Jakls mny dom |
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. CECHY PLANOW |
WEWNETRZNYCH

ktére opisujemy dalej, przy omawianiu poszcze-

; Jq nastepujace, zblizone cechy. i
+ Grawitacja normalna, silniejsz
L ‘tworzasszalejace plomienie. W kazdej z tych sfer sq frag-
menty innych zywielow czy substancji, rozsiane niczym
( Wysp)ihﬂ bezkresnym oceanie zywiolu czy danej ener-
gii. Pr ybyszeﬁ goscie z zewnatrz tam wlasnie moga zna-

_ runkowa, podobnie jak oba Plany Energu
~» Normalny czas. S

Plany Wewnetrzne maja sporo unikatowych cech,

golnych sfers Mimo ogélnych podobienstw, te
sfery moga radykalnie sie réznic; jeslichodzi
o pole widzenia, ruch czy walke. Wszelkie takie
detale wyjasniamy w szczegolowych opisach.
Poza réznicami, Plany Wewnf;rrzne pregawm-

biektyw; 1 kierunkowa: Plany Wewnetrz-
ne moga mie¢ rozne cechy grawitacji. Plan
-Zywlol'u Ognia ma normalna grawitacje,
podczas gdy na Planie Zywiolu Ziemi jest |
ona silniejsza, a niemal ,puste’ Plan Zy-
‘wiolu Powietrza oraz Plan Zywiolu Wody
przejawiaja_grawitacje subiektywna kie-

-

ALSOZS AVIZAZOY

* Nieskornczony.
s Normalnie morﬁczny
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+ Cechy zywioléw i energii: Kazdy Plan Wewnetrzny ma
jedna z tych cech, zgodna z jego natura. Oznacza to, ze
— na przyklad — Plan Zywiolu Wody wykazuje domina-
cje wody, a Plan Negatywnej Energii dominacje negatyw-
nej energii. Stworzone przez ciebie Plany Wewnetrzne
powinny mie¢ wlasne, nowe cechy odpowiadajace ich
mocom. Przykladami niech beda opisane w Dodatku
Plan Zywiolu Zimna i Plan Zywiolu Drewna.

e Umiarkowanie ukierunkowany na neutralnosé:
W kosmologii D&D Plany Wewnetrzne nie sa zwiazane
z zadnymi charakterami, cho¢ konkretne obszary moga
wykazywa¢ takie cechy. Bez wzgledu jednak na charak-
ter, mieszkancy Planéw Wewnetrznych sa zazwyczaj
wrogo nastawieni do niezapowiedzianych gosci.

 Oslabiona i wzmocniona magia: Ze wzgledu na pier-
wotna nature Planéw Wewnetrznych niektére zaklecia
i zdolnosci czaropodobne sa wzmacniane, podczas gdy
inne stabna. Ogélnie rzecz biorac, czary wykorzystujace
zywiol lub energie danej sfery s3 wzmacniane, podczas
gdy uzywajace przeciwstawnego zywiolu czy energii ule-
gaja ostabieniu. Szczeg6ly roznia sie w zaleznosci od sfery
(oraz w zaleznosci od kosmologii). Na jednych planach
wzmocnienie zaklec i zdolnosci czaropodobnych bedzie
polega¢ na maksymalizacji zasiegu czy obrazen, podczas
gdy gdzie indziej bedzie to zwiekszanie obszaru efektu
lub zasiegu.

Plan Przeciwstawny zywiot/energia
Ogien Woda

Powietrze Ziemia

Woda Ogieri

Ziemia Powietrze

Pozytywna Negatywna

Negatywna Pozytywna

POLACZENIA PLANOW
EWNETRZNYCH

W kosmologii D&D Plany Wewnetrzne sa osobnymi, roz-
dzielonymi sferami dryfujacymi niczym wyspy przez Plan
Astralny. Mozna sie na nie dosta¢ przy uzyciu czaru brama
czy podobnych mocy, ale nie lacza sie miedzy soba. Tak
ograniczone polaczenia zapewniaja czystos¢ tym sferom,
od ktérych wyjatkiem sa tylko nieliczne wyspy innych
materialow.

Plan Astralny prowadzi do Planéw Wewnetrznych, tak
wiec czary, ktore go wykorzystuja, mogy przenosic tam
podréznikéw. Podobnie magiczne portale otwieraja si¢ na
te wymiary i zwykle prowadza do miejsc zamieszkanych,
ktérych populacja przynajmniej w pewnym zakresie tole-
ruje podréznikéw z innych $wiatéw. W konicu sa rowniez
wiry, ktére tworza przejscia miedzy podobnymi terenami
na réinych planach. Miejsca, gdzie z przyczyn naturalnych
bariera miedzywymiarowa jest slaba, umozliwiaja przenika-
nie podréznikéw miedzy §wiatami. Serca wulkanéw czesto
kryja w sobie przejécia pomiedzy Planem Materialnym
a Planem Zywiolu Ognia, a podobna relacja czesto laczy
tez wiry na Planie Negatywnej Energii i mroczne ziemie
polozonych w glebi Planu Cieni.

LACZENIE PLANOW
WEWNETRZNYCH

Jak stwierdzono w Rozdziale 2, MoZesz tworzy¢ wlasne ko-
smologie, ktére nie beda podobne do Wielkiego Kola. Jeden
z wariantéw pozwala, aby Plany Wewnetrzne mieszaly sie
ze soba, tak ze podréinicy moga fizycznie przemieszczac
sie miedzy np. Planem Zywiolu Ogniai Planem Zywiotu
Ziemi. Takie ,paraplany” sa miejscami granicznymi, gdzie
nakladaja sie cechy sasiednich sfer i mieszkaja istoty z obu
Swiatow. Miejscowe stworzenia moga by¢ niepodatne na
zagrozenia obu §wiatow, ale osobniki pochodzace z czyst-
szych obszarow Planéw Zywioléw — juz nie.

Podobnie laczy¢ sie moga Plany Zywioléw i Plany Ener-
gii. Te ,pseudo-plany” beda wykazywaly cechy zaréwno od-
powiedniego Planu Zywiolu, jak i Planu Energii. Obszary
te beda zapewne szczeg6lnie niebezpieczne, okrutne i za-
béjcze, a to ze wzgledu na nature Planéw Energii. Tereny
przy granicach Planu Pozytywnej Energii beda bardzo
aktywne i dynamiczne, gdyz wplyw pozytywnej energii
napelnia wszystko wibrujaca sila zycia. Pogranicze Planu
Negatywnej Energii bedzie raczej pozbawione wszelkiego
zycia i koloréw.

Takie podejicie sie sprawdza, jesli granice miedzy sferami
sa niewyrazne i stopniowe, a jeden zywiol powoli ustepuje
drugiemu. S jednak mozliwe réwniez inne sposoby okre-
§lenia granic miedzy planami.

* Stale granice: Plany maja sztywne krawedzie. Koniec
Planu Zywiolu Ziemi wyznacza urwisko, a sciana wody
oznacza, ze tu zaczyna sie Plan Zywiolu Wody.

» Przesuwajgce sie granice: Granice miedzy sferami
przesuwaja sie raz w jedna, raz w drugg strone, spra-
wiajac, ze teren miedzy maksymalnymi wychyleniami
moze przejawiaé cechy dowolnego z plandw, ale tylko
jeden zestaw naraz. Wyobraz sobie potrzaskany krajo-
braz rozdzierany erupcjami wulkanéw i rzekami lawy,
gdy bierze go w posiadanie Plan Zywiolu Ognia, albo
wstrzasami sejsmicznymi, gdy na jego teren wkracza
Plan Zywiolu Ziemi.

« Kieszenie zywioléw: Obszary jednej sfery wdzieraja sie
do innej. Jesli skalne macki Planu Zywiolu Ziemi wedra
sie ha teren Planu Zywiolu Ognia, beda cierpialy wszyst-
kie normalne efekty przebywania w plomienistej sferze,
ale wir na plan ziemi bedzie istnial w sercu zaburzenia.
Takie miejsca maja zazwyczaj straznikéw pochodzacych
z pierwotnej sfery zywiolu lub energii, pilnujacych
wirow.

W kosmologii D&D konkretne plany postrzegane sa jako
naturalnie dla siebie wrogie: Woda i Ogien, Powietrze
i Ziemia, Pozytywna i Negatywna energia. Nie musi tak
jednak by¢ w twojej kosmologii; mozesz stworzy¢ granice
lub przejécia pomiedzy tymi sferami, ktére postrzegane sa
jako wrogie. Granica miedzy Powietrzem i Ziemia moze
by¢ niekoriczaca sie burza piaskowa, miedzy Ogniem
i Woda — ryczaca platanina obu zywioléw, a miedzy Po-
zytywna i Negatywna — ciagle eksplozje obu rodzajow
energii.




Energii

MIESZKANCY PLANOW
WEWNETRZNYCH

Na Planach Wewnetrznych spotka¢ mozna zazwyczaj zy-
wiolaki lub przybyszow. Pierwsze z wymienionych skladaja
sie z substancji dostepnych na danymi planie: magmowiec
sklada sie wlasciwie z samego ognia, a belker jest ledwie
oblokiem dymu.

Zywiolaki moga réwniez zawiera¢ dwa rodzaje budul-
ca. Na przyklad, thogqua — zaliczana zaréwno do podtypu
stworzenie ognia, jak i ziemi — zbudowana jest z obu zy-
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wiolow. Jesli rozetnie sie ja na pél, nie znajdzie sie organow
czy zywej tkanki (jak po rozcieciu wiekszosci przybyszow),
a tyllo jeszcze wiecej esenciji zywioléw.

Ponadto zywiolaki zostaja spontanicznie wydzielone
7 samego budulca sfery i raczej nie ,rodza sie” w tradycyj-
nym sensie. Zawirowanie przemieszczajace sie przez Plan
Zywiolu Wody albo prad wiatru na Planie Zywiotu Powie-
trza moga nagle zyska¢ swiadomosc i stac sie niezaleznymi,
myslacymi czesciami rodzimej sfery. Jesli zostana zabite, za-
mieniaja sie z powrotem w normalny, podstawowy i nie-
$wiadomy budulec planu.

OPCJA: BEZ PLANOW WEWNETRZNYCH

Twoja kosmologia moze nie potrzebowa¢ do funkcjonowania
Planéw Wewnetrznych, tak jak nie s3 one niezbedne w kosmo-
logii D&D. Nawet jesli zabraknie Planu Zywiotu Powietrza, to na
Planie Materialnym nadal bedzie czym oddychac, a jezeli zniknie
Plan Negatywne] Energii, to jeszcze nie oznacza, ze stworzenia
postugujace sie zdolnosciami wysysania zycia, jak chocby widma
i upiory, nie beda mogty tego robic.

W odréznieniu od Plandéw Przechodnich, z ktérych korzysta
wiele czaréw, lista tych wykorzystujacych sama nature Planéw
Wewnetrznych jest bardzo krétka.

Nastepujace zaklecia i zdolnodci czaropodobne beda miaty
zmienione dziatanie, jesli pozbedziesz sie Planéw Wewnetrznych:
bezpieczeristiwo*, ciafo zywiotu™, rdj zywiotakdéw, unikniecie efekiow
planarnych* oraz wezwania, z ktdrych list trzeba wykresli¢ stwo-
rzenia zyjace na Planach Wewnetrznych.

Co sie dzieje z wymienionymi czarami? Najprostsza, ale i naj-
bardziej brzemienng w skutki decyzja jest stwierdzenie, ze po

prostu nie dziataja. Mozna jednak nieco ja zlagodzi¢: dziatajg tylko
wtedy, kiedy postugujacy sie magia zapewni dostatecznie duzo
zywiotowego budulca, ktéry beda mogly wykorzystaé.

Przyzwanie zywiofaka wymaga tyle materiatu, ile wynosi jego
wysokos¢ i szerokodd (wszystkie cztery zywioly) oraz waga (przy
ogniu i ziemi). Na przykiad, aby wezwa¢ wielkiego zywiotaka
ziemi w kosmologii pozbawionej Planu Zywiotu Ziemi, potrzeba
jednorodnej skaty, gleby lub kamieni o wymiarach 9,6 na 3 na
1,5 metra, wazacej okoto 24 ton.

Surowiec musi by¢ w miare czysty i w zaden sposdb niemo-
dyfikowany magicznie. Gdy czar dobiegnie korica, wraca on do
pierwotnej, martwej formy.

Jezeli zrezygnujesz z czesci badZz ze wszystkich Planéw We-
wnetrznych, musisz zdecydowac, co dzieje sie ze stworzeniami
o typie zywiotak lub brakujacym podtypie (ziemia, woda, ogien,
powietrze). Albo ich po prostu nie ma, albo zyja gdzie indziej
(najprawdopodobniej na Planie Materialnym lub na Planach
Zewnetrznych).




Przybysze sa zwykle bardziej skomplikowani i najczesciej
tworza wlasne spolecznosci. Dzieki tym aspektom latwiej
zrozumie¢ im podréznikéw pochodzacych z Planu Ma-
terialnego. Przybysze nazywajacy ktorys z Planéw We-
wnetrznych swoim domem z pewnoscia sa niepodatni
na naturalne efekty danej sfery. Albo sa odporni, albo nie-
podatni na obrazenia danego typu — przynajmniej do pew-
nego stopnia.

| PLAN 7YWIOEU POWIETRZA

Otwarty jak nieskoniczone niebo.

Namacalny niczym oddech dziecka.

Swiat wiecznego spadania.

Plan Zywiolu Powietrza to pusta przestrzen, sktadajaca sie
z nieba nad glowami i nieba pod stopami. Chmury zbijaja
sie w czola frontéw atmosferycznych, scieraja w burzach,
a potem rozplataja na pasma i znikaja. Wichry szarpia po-
dréznych, a w oddali I$nia tecze.

Sfera ta jest chyba najprzyjazniejsza i najmniej zabdjcza
ze wszystkich Planow Wewnetrznych. To dom wszelkich
istot powietrznych, ktére maja tu wielka przewage nad
innymi — cho¢ pozbawieni umiejetnosci lotu tez tu przezy-
ja, trudno im sie poruszac.

Naturalne wiry lacza Plan Zywiotu Powietrza z Planem
Materialnym. Wejscia do nich znajduja sie zwykle na szczy-
tach gérskich lub w sercu poteznych zjawisk atmosferycz-
nych (na przyklad w oku cyklonu).

CECHY PLANU POWIETRZA

Plan Zywiolu Powietrza przejawia nastepujace cechy:

* Grawitacja subiektywna kierunkowa: Mieszkaricy tej

sfery sami decyduja, gdzie jest dla nich ,dol”. Przedmioty

nieporuszane przezinne sily lub zywe istoty sie nie poru-
szaja.

Normalny czas.

¢ Nieskoticzony.

Normalnie morficzny.

¢ Dominacja powietrza.

* Wzmocniona magia: Zaklecia i zdolnosci cza-
ropodobne uzywajace, zmieniajace lub tworzace
powietrze (wlaczajac te z domeny powietrze) ule-
gaja zaréwno wzmocnieniu, jak i poszerzeniu (tak
jak przy atutach Wzmocnienie czaru i Poszerze-
nie czaru, ale bez wykorzystywania komorek na
czary wyzszych poziomoéw). Na przyklad, zabdjcza
chmura bedzie miala podwojony zasieg oraz ob-
razenia (dla tych, ktérych nie zabije) zwiekszone
o polowe. Ten efekt nie dotyczy zakle¢ albo zdolno-
§ci czaropodobnych, ktére sa juz wzmocnione lub
poszerzone.

 Oslabiona magia: Zaklecia i zdolnosci czaropodobne
uzywajace lub tworzace ziemie (wlacznie z wezwaniami
zywiolakéw ziemi oraz przybyszy o podtypie ziemia) sa
oslabione. Dotyczy to réwniez czaréw z domeny ziemia.
Nadal mozna ich uzywaé, ale kazdorazowo potrzeba
do tego udanego testu Czarowstwa (ST 15 + poziom
czaru).

MIESZKANCY POWIETRZA

Wiekszosé przedstawicieli zycia na Planie Zywiolu Powie-
trza ma skrzydla, bo jest to miejsce, gdzie przezywaja tylko
szybcy 1 zwrotni.

Najpopularniejsze w tej sferze sa istoty powstajace bez-
poérednio z wiatru i pogody. Te byty, zazwyczaj obdarzo-
ne wola, sa zywiolakami powietrza i pélzywiolaczymi
odpowiednikami wielu stworzen z Planu Materialnego.
W brzegowych, skrajnych niszach sfery, wiréd chmur pylu
i gwaltownych éniezyc, znaleié mozna pélzywiolakii pseu-
dozywiolaki dymu czy lodu (patrz Rozdzial 9, gdzie opisa-
no szablony pélzywiolakéw i pseudozywiolakéw). Stwory
takie traktuja Plan Zywiolu Powietrza jak swoja wlasnosc
i nie ociagaja sie w nekaniu (w najlepszym wypadku) i za-
bijaniu (w najgorszym) wszelkich intruzéw z zewnatrz.

Garsc przybyszow réwniez osiedlila sie w te] sferze, a teraz
nazywa ja domem,; najlepiej znani z tej grupy sa dziny. Zna-
lez¢ tu réwniez mozna polujace grotostrzebie oraz wszech-
obecne mefity popielne, powietrzne czy lodowe.

Na Planie Zywiolu Powietrza natknac sie mozna na stwo-
rzenia 2z Planu Materialnego, szezeg6lnie jesli sa przedsta-
wicielami skrzydlatych gatunkéw. Niestety, brak stabilnego
gruntu czesto przeraza i rozprasza istoty z materialnej sfery,
ktére latwo moga pasc ofiara miejscowych, poteznych dra-
piezcéw. Wiréd stworzen z Planu Materialnego spotkaé tu
mozna hipogryfy, pegazy, beholdery, sfinksy i chochliki.
Pospolite ptaki oraz nieinteligentni lotnicy nie przezyja
tu zbyt dlugo.

Podstawowym jezykiem Planu Zywiolu Powietrza jest po-
wietrzny — $wiszczacy, gleboki jezyk brzmiacy niczym powol-
ne i dlugie wydechy. Gdy potrzeba innych, uzywa sie gléwnie
wspolnego z Planu Materialnego, a czasami niebianskiego.

RUCH I WALKA

Ruch na Planie Zywiotu Powietrza opisany jest w Rozdziale 1,
w czesci dotyczacej grawitacji subiektywnej kierunkowe;.

Stworzenia latajace maja w tej sferze zwrotnosé o klase
lepsza niz normalnie: zamiast kiepskiej slaba, zamiast slabej
przecietna, zamiast przecietnej dobra, zamiast dobrej do-
skonala. Ponadto moga one pikowaé, poruszajac sie podob-
nie do istot niepotrafiacych lataé.

Walka powietrzna

Na Planie Zywiolu Powietrza w bezposrednia walke moze
by¢ zaangazowanych jednoczesnie wiecej stworzen, bo
42 gory” i,z dohu” sa réwnie dobrymi kierunkami, co opisa-
no w ramce Walka w trzech wymiarach, Rozdzial 1.

Mozina pikowaé na kogo$ z dowolnego kierunku, wy-
konujac szarze. Manewr nalezy traktowa¢ jak normalna
szarze (ruch tylko po linii prostej, premia +2 do ataku
i kkara —2 do KP na 1 rundg). Mozna tez spas¢ czy upu-
§cié co§ na bezradnego lub pozostajacego w bezruchu
przeciwnika. W takim przypadku stosuje sie zasady
opisane w Rozdziale 3 Przewodnika Mistrza PODZIEMI,
Spadajace przedmioty, do okreslenia zadawanych obra-
zen. Jeéli ,bombardowanie” przeprowadza sie wlasnym
cialem, obrazenia dostaje zaréwno atakujacy, jak i ata-
kowany. Maksymalne obrazenia takiego ataku to 20ké
punktéw.




WLEASCIWOSCI PLANU POWIETRZA

Najwieksze niebezpieczenistwo czekajace na podréini-
kéw po raz pierwszy przybywajacych na Plan Zywiolu Po-
wietrza, to panika spowodowana zawisnieciem w $rodku
niczego, bez zadnego gruntu w zasiegu wzroku. Niektérzy,
przerazeni, spadaja az do $émierci, nie rozumiejac, ze do za-
trzymania sie wystarczy najprostsza mysl o zaprzestaniu
upadku. Naturalne ustawienie ,dolu” dokladnie pod wia-
snymi stopami bywa bledne, gdy na torze lotu pojawi sie
jaka$ twarda przeszkoda (a po dostatecznie dlugim locie
w koricu sie przeciez pojawi).

Oprécz tego zagrozenia Plan Zywiolu Powietrza nie jest
morderczy w swej istocie. Owszem, znalei¢ mozna rejony
poteznych zaklécen pogodowych, ale s3 one tak samo nie-
bezpieczne dla rodzimych mieszkaricéw sfery. Czary takie
jak unikniecie efektéw planarnych nie chronia przed zdarze-
niami w rodzaju burzy.

Na dhuzsza mete problemem moze staé si¢ zdobycie pozy-
wienia i wody. Owszem, ostatecznie mozna lapaé deszczow-
ke, bo chmur i opadow tu nie brakuje, ale z jedzeniem jest
juz duzo gorzej. Zywiolaki, jako ze stworzone sa z esencji
planu, zwykle po $mierci sie rozwiewaja, a staly pokarm po-
zostaje trudno dostepny. Dla wielu podréznikow z zewnatrz
zbawieniem sa sojusznicy — dziny, ktére potrafia tworzyé
pokarm, wode i wino.

Pomijajac chmury, kleby mgly, sciany deszczu czy podob-
ne okolicznosci, nic nie ogranicza na Planie Zywiolu Po-
wietrza pola widzenia ani widzenia w ciemnosci. Cala sfera
wypelniona jest perlowa poswiata bez okreslonego zrodla,
tak jakby sama substancja planu emitowala wlasny blask.

Wiatr i pogoda

Plan Zywiolu Powietrza trwa w nieustajacym ruchu, od la-
godnych powiewow poruszajacych najwyzej pola plaszcza,
az po potezne tornada wijace sie spiralnie po nieskrepowa-
nych przestrzeniach nieba. Wiekszos¢ wiatréw miesci sie
w przedziale od stabych do srednich i tylko w wyjatkowych
sytuacjach podmuchy sa na tyle silne, aby przeszkadzaé
w poruszaniu sie czy zagrozic obrazeniami.

W Rozdziale 3 Przewodnika MisTRZa PopzIEMI, W czesci
Niebezpieczne warunki pogodowe podano zasady szkéd,
jakie wyrzadza wiatr o réznej sile. W niemal wszystkich
przypadkach stworzenia na Planie Zywiotu Powietrza trak-
towane sg jak latajace (a wiec efektywnie o jedna kategorie
rozmiaru mniejsze przy sprawdzaniu efektow wiatru). Jesli
ktos znajdzie dostatecznie duzy obiekt, aby sie na nim lub
za nim ukry¢, nie cierpi tej kary. Jezeli jednak zostanie ze-
pchniety w objecia wichru, otrzymuje obrazenia az do mo-
mentu ustania podmuchéw.

Same chmury, ktére sa czestym zjawiskiem w tej sferze,
maja taki efekt jak mgla i blokuja widocznosé (wlaczajac
widzenie w ciemnosci) na odleglosé wieksza niz 1,5 metra.
Stworzenia na dystansie do 1,5 metra nalezy trakrowac
jakby posiadaly ukrycie 1/2, a wiec wymierzone wen ataki
podlegaja 20% szansie nietrafienia. W chmurach czesto
kryja sie drapiezcy i grotostrzebie, zaskakujacy nic nie-
podejrzewajace ofiary.

Plan Zywiolu Powietrza nawiedzaja tez powazne zjawiska
atmosferyczne, takie jak $nieg, deszcz, grad, burze piasko-

we, normalne burze, zawieje czy huragany. Mimo braku
normalnej grawitacji moze tu padac deszcz — krople zaci-
naja, spadajac przez kilometry powietrza, po czym rozpra-
szaja sie i formuja nowe chmury.

Kleby dymu

Zdarza sie, ze po dawno zapomnianych bitwach pozostaja
kleby duszacego dymu, ktére zalegaja spokojniejsze obsza-
ry sfery — zatoki powietrznych pradéw. Czasem zamienia-
ja sie w napierajace Sciany, ale zazwyczaj wisza spokojnie
w stalym miejscu. Rowniez duze ilosci ognia tworza kleby
dymu, ktéry wije sie dookola 7rédla plomieni.

Postacie wchodzace w obszar gestego dymu nalezy trak-
towac zgodnie z zasadami z Rozdzialu 3 Przewodnika M-
STRZA PODZIEMI, cze$E Dym.

Latajace zamki

Brak uciazliwej wagi, wielkie i puste przestrzenie, niezbyt
wrogie Srodowisko — oto elementy, dzieki ktérym ten
plan jest swietnym miejscem dla poteznych istot szukaja-
cych prywatnosci. Sa wsrod nich czarodzieje i zaklinacze,
ktérzy potrzebuja spokoju dla dhugich i zmudnych studiow,
kaplani wszelkich charakterow i wyznan uciekajacy od za-
grozen nieprzyjaznych sfer, czy wrecz cale klasztory lub
biblioteki szukajace samotnosci i przestrzeni na spokojna
refleksje. Kazdy kes skaly dostatecznie duzy, aby stuzyt za
fundament, jest oparciem dla jakiegos budynku (lub przy-
najmniej kiedy$ nim byl).

Cecha subiektywnej grawitacji powoduje, ze ,dol" moze
by¢ w kazdym pomieszczeniu w tym samym kierunku, ale
nic nie stoi na przeszkodzie, by powstala szalona platanina
komnat, schoddw, gankéw poprzylepianych z kazdej strony
i majacych podloge w dziwacznym polozeniu. Zalezy to wy-
lacznie od potrzeb uzytkownikéw. Ci, ktérzy dopuszezaja
mysl o przyjmowaniu gosci, zazwyczaj maja tradycyjnie
wyznaczony ,dol".

Mieszkanicy Planu Zywiolu Powietrza troszczyc sie
musza o zdobywanie zywnosci i napojow, dlatego tez
wiele budowli dryfuje w poblizu wiréw czy portali, gdzie
dostep do innych planow jest ulatwiony. Ponadto czaro-
dzieje, kaplani czy mnisi zadbaé¢ musza, aby ich latajace
twierdze byly przynajmniej tolerowane przez zywiolaki
i mieszkajacych w poblizu przybyszy — osiagaja to zaréw-
no droga sitowa, jak i negocjacjami. Nie zawsze sie to udaje
i podréznicy trafiaja czasami na opuszczone wieze czy cy-
tadele magow, ktorych ciala zostaly odarte do kosci przez
rozgniewanych niewidzialnych fowcow lub przymarzly do
muréw, gdy wlecieli w droge zdenerwowanemu pseudozy-
wiolakowi lodu.

Twierdze dZincw

Dziny ze wszystkich przybyszéw zamieszkujacych Plan
Zywioku Powietrza najlepiej przystosowaly sie do miejsco-
wych warunkdw. Osiedlaja sie zwykle na wiekszych kawal-
kach fizycznej materii dryfujacej przez sfere, poczynajac od
skalnych drzazg dlugich na dziesiatki metréw, po ciagnace
sie kilometrami wyrwane z korzeniami gory. Kazda z takich
wysp ma wlasna grawitacje i goscie dzinéw moga po nich
chodzi¢ jak po Planie Materialnym.




TABELA 6-1: SPOTKANIA NA PLANIE ZYwiotu POWIETRZA

k%  Spotkanie Liczba SW PS
01-02 katamarnica zywiotu powietrza* 2k8 ) [ER )
03-04 sfinks (hierakosfinks) zywiofu 1ké 6 10

powietrza™
0506 pegaz zywiolu powietrza™ TS eegraseg
07-08 lodowy robal zywiotu powietrza* 1 12 - 12
09-10 lew morski zywiotu powietrza™ @R ReE

11 zywiotak powietrza, maty 2k6+3 1 8
1213 zywiotak powietrza, sredni 2k4 S
1415 zywiotak powietrza, duzy 1k4 5 8
16-17  zywiotak powietrza, wielki 1 7
18-19  zywiotak powietrza, wiekszy 1 9 9
2021 zywiotak powietrza, starszy 1 ]

22 harpia pétzywiotak powietrzat Tk4+1 6 9

23 sfinks (kriosfinks) pétzywiotak 1 9 9

powietrzat

24 ztudna bestia potzywiotak 1k6 6 10

powietrza|

25  pajgkozerca pétzywiotak 1k3 PR

powietrzaf

26 jednorozec pétzywiotak 2k4 5 10

powietrzaf
2731 grotostrzab, dorosty 2k4 S0
3235 grotostrzab, stary 1k3 g8 10
3637 grotostrzab, dziecko 2ké 3 8

38 Beholder 1 13 13
3942 belker 2ke sl

43 zamek gigantéw chmurowychi —  — 18

44  dojrzaty zielony smok e ST Ol 2

45  dojrzaty srebrny smok 1 14 14
46-53 Dzin 2k6+1 5 11

54 gnyf 2k4 4 9

55  hipogryf 2k8 )

Typowa spoleczno$é dzinéw w sferze powietrza liczy
sobie 3k10 osobnikéw (czesc z nich posiada poziomy w kla-
sach postaci), 1k10 dzanny i 1k10 zywiolakow o niskim
intelekcie, pelniacych role stuzacych, domowych zwierza-
kéw lub straznikow. Najpotezniejszego dzina kazdej twier-
dzy zwie sie szejkiem. MoZe on, lecz nie musi, naleze¢ do
szlachty dzinni.

Twierdze dzinéw to czesto po prostu luksusowe palacy-
ki, w ktérych hoduje sie rowniez zwierzeta (zwykle wysci-
gowe konie), pielegnuje ogrody i konstruuje kunsztowne
fontanny.

Siedziby dzinoéw jednocza sie w wieksze, sprzymierzo-
ne grupy — konfederacje. W przypadku najazdu twierdza
wysyla przedstawiciela do najblizszej z zaprzyjaznionych,
ktéra wysyla dwoch do kolejnych i rak dalej. W ten sposob
w krétkim czasie horda dzinéw jest gotowa do wojny. Takie
zachowanie zmusza najezdzcéw do stosowania taktyki bly-
skawicznych uderzen.

Kazda konfederacja twierdz dzinéw rzadza potezni kali-
fowie, sprawujacy tytularna zwierzchnosé nad wszystkimi
siedzibami w promieniu dwoch dni lotu. Przysiegaja oni
wiernoéé¢ wiellkim kalifom. Najstynniejsi z tych ostatnich
mieszkaja w Cytadeli Lodu i Stali, gdzie otaczaja ich zastepy
doradcéw — szejkéw, emiréw, bejow czy malikow. Owa bu-
dowle stworzono, jak latwo sie domysli¢, z magicznej stali
ilodu, ajej mury sa chlodne w dotyku i twardsze od skaly.

Wspomniana cytadela sklada sie z poziomu ogrodéw,
dworow i labiryntéw. Jest to palac bez schodow, dlatego tez
goscie pozbawieni zdolnosci latania potrzebuja przewodnika,

91  pogoda, zamie¢ lub huragan
92  pogoda, burza lub burza pytowa —
93  pogoda, grad —
94.97 pogoda, deszcz -
98  pogoda, ulewa —
99-100 pogoda, snieg ==
* Szablon stworzef zywiotu powietrza.
T Szablon pétzywiotaka.
+ W zamku takim mieszka siedmiu gigantéw chmurowych, jeden
gigant chmurowy Zak5 oraz cztery gryfy.
§ Misja handlowa to dwéch merkantéw na gryfach w towarzy-
stwie siedmiu dzindw.

k%  Spotkanie Liczba SW PS
56  pseudozywiotak lodu, maty 2ke+3 1 8
57  pseudozywiotak lodu, $redni 2k4 3 8
58  pseudozywiotak lodu, duzy Tk4 SR
59  pseudozywiotak lodu, wielki 1 77
60  pseudozywiotak lodu, wiekszy 1 9 9
61  pseudozywiotak lodu, starszy 1 1 N
62-64 niewidzialny towca 1k3 Zaeg
65-69 dzanny Tkd+1 4 7
70-72  mefit, powietrzny 1k8 BT
73-75 mefit, popielny 1k8 3 9
76-78 mefit, lodowy 1k8 3 9
79-82 misja handlowa merkantéw( 1 — 12
83-84 ktgb dymu — = =
85  pseudozywiotak dymu, maty 2ke+3 1 8
86  pseudozywiotak dymu, $redni 2k4 S
87  pseudozywiotak dymu, duzy 1k4 5 8
88  pseudozywiotak dymu, wielki 1 PAREY]
89  pseudozywiotak dymu, wiekszy 1 9 9
90  pseudozywiotak dymu, starszy 1 T

ktéry nositich bedzie w odpowiednie miejsca. Wokol budow-
li kraza mniejsze cytadele, a kazda jest domem zaufanego do-
radey lub pomniejszego kalifa. Mowi sie, ze w sercu Cytadeli
Lodu i Stali znajduje si¢ wiezienna cela dla najpotezniejszego
wroga wielkiego kalifa. Nieznana jest jego tozsamosc ani do-
konana zbrodnia. Sama cele zabezpieczono zaréwno przed
miedzywymiarowq interwencja, jak i magiczna penetracja.

SPOTKANIA POWIETRZNE

Plan Zywiolu Powietrza wciaz sie¢ porusza, dlatego tez spo-
tykane tam stworzenia dobrze sie czuja w powietrzu. Sa
to albo rdzenni mieszkancy, albo istoty latajace z natury.
Nawet te stworzenia, ktore lataja, wykonujac jakie§ cayn-
nosci (jak ptaki), ucza sie w koncu spaé, unoszac sie w prze-
strzeni Planu Zywiolu Powietrza.

Prezentowana tabela jest odpowiednia dla typowych po-
dréznikéw, ale MP moze jej oczywiscie uzyc jako punktu
wyjscia do tworzenia wlasnych zestawien spotkan, czy to
dodajac nowe pozycje, czy zmieniajac procentowe szanse
juz istniejacych

Wynik 96-100 na k% oznacza losowe spotkanie, wybie-
rane z Tabeli 6-1: Spotkania na Planie Zywiolu Powietrza.
Rzut wykonuje sie co godzine.

PLAN ZYWIOU ZIEMI

Skarbiec ulrytych bogactw.
Mur broniacy przed wszelkimi wrogami.
Gréb dla zachlannych.




Plan Zywiolu Ziemi to trwale miejsce wypelnione ka-
mieniami, gleba i skalami. Nieswiadomi i nieprzygotowani
podréznicy grzezna tu zamknieci ze wszystkich stron
ciasnym objeciem ziemi, ich Zycie wycieka, a obrécone
w proch resztki stanowia ostrzezenie dla wszystkich wy-
starczajaco lekkomyslnych, aby tu przyby¢.

Mimo stalej, nieruchomej natury, budulec tego planu
nie jest jednorodny. Mozna tu znalez¢ miellka glebe, ale
rowniez twardsze i bardziej wartosciowe rudy metali.
Poklady granitu, skaly wulkaniczne, marmur, wszystko
przetykane zylami krysztalu, miekkimi skalami wapien-
nymi czy piaskowcem. Zdarzaja sie tez zyly szlachetnych
kamieni, surowych i wielkich, ktore sa niczym wabik na
opanowanych goraczka bogactwa wedrowcdw, tu szukaja-
cych latwego lupu. Ci poszukiwacze czesto jednak trafiaja
na miejscowe stwory, ktore czuja sie bardzo przywiazane
(czasem w doslownym sensie) do naturalnych bogactw
swego domu.

Plan Zywiolu Ziemi to miejsce wrogie dla zycia z Planu
Matetialnego, ale w odrdznieniu od sfery ognia, nie jest
to wrogos¢ aktywna. To raczej lekcewazenie okazywane
brylom zywej galarety, ktore probuja poruszac sie wewnatrz
kamiennego budulca planu. Kamienie sa cierpliwe. Maja
dla siebie cala wiecznos¢ wszechswiata.

CECHY PLANU ZIEMI

Plan Zywiolu Ziemi przejawia nastepujace cechy:

¢ Silniejsza grawitacja: Kary wynikajace z silniejszej
grawitacji dotycza wszystkich stworzen, zaréwno rodzi-
mych, jak i przybyszéw.

¢ Normalny czas.

* Nieskonczony.

¢ Normalnie morficzny.

* Dominacja ziemi.

¢ Wzmocniona magia: Zaklecia i zdolnosci czaro-
podobne wykorzystujace, zmieniajace lub tworzace
ziemie czy skaly (wlaczajac te z domeny ziemi) ulegaja
zaréwno wzmochnieniu, jak i poszerzeniu (tak jak przy
atutach Wzmocnienie czaru i Wydluzenie czaru, ale
bez wykorzystywania komérek na zaklecia wyzszych
pozioméw). Na przyklad ruch xorna bedzie mial po-
dwojony czas trwania. Ten efekt nie dotyczy zakled czy
zdolnosci czaropodobnych, ktére sa juz wzmocnione
lub wydtuzone.

* Oslabiona magia: Zaklecia i zdolnosci czaropodobne
wykorzystujace lub tworzace powietrze (wlacznie z we-
zwaniami zywiolakéw powietrza oraz przybyszy o pod-
typie powietrze) ulegaja oslabieniu. Dotyczy to rowniez
czarow z domeny Powietrze. Nadal mozna ich uzywac,
ale kazdorazowo potrzeba do tego udanego testu Czaro-
stwa (ST 15 + poziom czaru).

MIESZKANCY ZIEMI

Wiekszos¢ zycia na Planie Zywiolu Ziemi pozostaje dla
podréznikéw z Planu Materialnego nieznana, co wynika
przynajmniej cze$ciowo z samej natury tej sfery. Goscie
zazwyczaj spedzaja czas w jaskiniach i tunelach wijacych
sie przez kamiennie cialo planu, nie spotykaja wiec i nie

podejtzewaja istnienia stworzen, ktorych domem sa skalne
tkanki §wiata.

Zywiolaki sa éwiadomymi czastkami planu. Bez prze-
szkod przenikaja przez kamienie wymieszane z gleba, ktére
tworza te sfere. Niektore miejscowe stworzenia przypomi-
naja istoty spotykane na Planie Materialnym, a znéw inne
to odbicia czystej sily zywioku.

Zywiolaki ziemi zle czuja sie ma otwartej przestrzeni.
Dlatego tez, gdy sa u siebie (i nikt ich nie powstrzymuje),
zasypuja tunele, zawalaja jaskinie i wypelniaja pekniecia
zlobiace ich $wiat.

Przybysze, ktérzy tu osiedli, zazwyczaj przeciwstawiaja
sie ,zniszczeniom' sianym przez zywiolali, bo zalezy im
na handlu z innymi sferami i probuja utrzymac w swoich
siedliskach warunki przyjazne obcym. Na przyklad,
przedstawicielstwo dao przeciwstawia sie Swiadomym
i nieswiadomym silom planu i podtrzymuje istnienie grot,
w ktérych moga przyjmowacé kuzynéw dzinni i handlowaé
z podréznikami z innych $wiatéw. Mefitom réwniez zalezy
na odrobinie wolnej przestrzeni, a plenia sie one w osie-
dlach tej sfery niczym szczury w miastach Planu Mate-
rialnego. Stworzenia posiadajace zdolnos¢ ruchu poprzez
skale, takie jak xorny, nie staja po zadnej stronie konflikru
— wolne przestrzenie ani im nie pomagaja, ani nie prze-
szkadzaja.

Plan Zywiolu Ziemi zamieszkuja réwniez stworzenia
naturalnie przystosowane do kamiennego srodowiska,
lubiace tunele, ktére same wyrabuja. Zyje tu nieco
krasnoludéw, niektore typy smokéw oraz wieksze
stworzenia — na przyklad kamienni giganci czy troche
gargulcéw (choé te ostatnie rzadko miewaja okazje roz-
lozy¢ skrzydla i przelecie¢ wiekszy kawalek). Stworzenia
takie potrzebuja do zycia wolnej od skal przestrzeni,
wiec czesto sprzymierzaja sie z poteznymi miejsco-
wymi rasami, ktére nie maja nic przeciwko tunelom
i jaskiniom.

Jezykiem Planu Zywiolu Ziemi jest oczywiscie ziemny
— gleboka i dudniaca mowa, ktéra wprawia w drzenie cale
cialo stuchacza. Te miejscowe istoty, ktore kontaktuja sie
z go§émi z innych §wiatéw, moga uzywac innych jezykdw,
cho¢ wiekszosc z nich nie czuje rakiej potrzeby.

RUCH I WALKA

Na Planie Zywiolu Ziemi mozliwe sa dwa rodzaje poru-
szania sie: przekopywanie sie lub chodzenie w tunelach
i jaskiniach. Przekopywanie sie jest ciezka praca, ktéra
umozliwia posuwanie sie o 1,5 metra na 10 minut wysil-
kow (patrz tez ramka Wykopywanie sie). Poruszanie sie
w przejSciach to normalne chodzenie, choé wiagzaé sie
moze z wszystkimi zagrozeniami chodzenia po jaskiniach
na Planie Materialnym.,

Stworzenia poruszajace sie tak jak xorn nie staja sie bez-
cielesne, ale raczej przepychaja sie przez skaly jak ryby
przez wode, a ziemia zamyka sie za nimi. Nie zostaja wiec
po nich tunele, ktorymi moga przemieszczac sie inni,
chyba ze przekopuja sie w tempie i zgodnie z wczesniej
przedstawionymi zasadami.

Podréznicy w postaci projekeji astralnej, ktorzy mani-
festuja sie w tej sferze, uzyskuja w nowych cialach takie




mozliwosci poruszania sie jak zywiolaki ziemi. Zdolnos¢ ta
pojawia sie wylacznie na Planie Zywiolu Ziemi.

Walka w ziemi

Oprécz element6w opisanych przy cechach planu, walka
wyglada normalnie. Podréznicy uzywajacy czaru ruch xorna
lub analogicznych mocy moga by¢ normalnie atakowani
przez wszystkich, ktorzy réwniez dysponuja podobnymi
zdolnogciami (patrz ramka w Rozdziale 1 Walka w trzech
wymiarach).

EASCIWOSCI PLANU ZIEMI

Najwiekszym zagrozeniem dla podréznikow na Planie Zy-
wioku Ziemi pozostaje przypadkowe utkniecie we wnetrzu
skal i pézniejsze si¢ uduszenie. Ci, ktorzy manifestuja sie
w jaskiniach i innych ,wolnych przestrzeniach” planu, sa
pod tym wzgledem bezpieczni (chyba ze nastapi tapnie-
cie i zawal), ale losowe przenoszenie sie do tej sfery czesto
koficzy sie wyscigiem z czasem i ryzykiem uduszenia.

Nawet te stworzenia, ktére nie musza oddycha¢, moga
ugrzezna¢ w skalnym pokladzie bez mozliwosci wydostania
sie. W takich przypadkach pozostaje im jedynie czekac na
ratunek z zewnatrz, a dlugie uwiezienie grozi im smiercia
glodowa lub odwodnieniem.

Jesli MP sie zgodzi, osoby uwiezione w luinych po-
kladach Planu Zywiolu Ziemi moga najpierw oczyscic
i ;rozepchnac” otoczenie (10 minut zajmie im oczyszcze-
nie obszaru sze§cianu o krawedzi 1,5 metra), a nastepnie
wybra¢ kierunek i kopa¢ w nadziei, ze dotra do jaskini czy
tunelu.

Osoba poslugujaca sie magia, ktora utknie w materii
tej sfery, moze uzywac jedynie czaréw niewymagajacych
komponentéw somatycznych. Jesli chodzi o komponen-
ty materialne, to korzystaé moze tylko z tych, ktore juz
trzyma w dloniach. Komponentéw werbalnych uzywa bez
probleméw.

Dla postaci chcacych przebywac tu dluzej problemem
moze by¢ gléd i odwodnienie. Nie maja takich klopotow
zywiolacze formy zycia, gdyz ich ciala sa czescia stery. Przy-
bysze osiedleni na Planie Zywiolu Ziemi, ktérzy potrzebuja
pokarmu czy picia, czesto maja cale spolecznosci dbajace
o zapasy. Oprocz jednak takich miejsc sama natura planu

WYKOPYWANIE SIE
MP moze wprowadzi¢ zasade opcjonalng utatwiajaca przekopywa-
nia sie lub ograniczajaca tempo poruszania sie w skale. Podrézni-
¢y, ktérzy nieoczekiwanie pojawiaja sig na Planie Zywiotu Ziemi,
rzucaja 1k10, aby sprawdzi¢, w jaki rodzaj terenu trafili (tabelka
nieopodal). Teraz kazdy musi wykonac test Sity, ktérego sukces
oznacza, ze beda w stanie zrobi¢ sobie tyle miejsca, by zaczac
normalnie kopa¢. Ponadto rodzaj otoczenia okresla odleglos¢, jaka
mozna pokonaé w ciagu jednej rundy przekopywania.

Co 10 minut wykonuje sie kolejne rzuty okreslajace rodzaj
otoczenia, ale teraz uzywa sig 1k20. W ten sposéb okredlone
zostanie, do czego podréznik juz sie dokopat, biorac pod uwage
szanse na dotarcie do otwartej przestrzeni — jaskini, tunelu, groty
czy czegos podobnego.

tracego swa materia i jakby sie zgniatajacego nie pozwala
zadnym roslinom zapusci¢ korzeni, nawet jesli byloby tu
dostatecznie duzo $wiatla, aby mogly rosnac i dawaé plon.

Podroznicy przebijajacy sie przez skalisty plan sa whasci-
wie §lepi, chyba ze dotra do dostatecznie duzej przestrze-
ni, aby magicznie stworzy¢ $wiatlo lub zapali¢ pochodnie.
Plan Zywiolu Ziemi jest ze swej natury tak ciemny, jak naj-
glebsza jaskinia — nie ma tu przeciez miejsca na niebo czy
storice. Widzenie w ciemnoséciach funkcjonuje normalnie
w wijacych sie tunelach sfery, ale osoby pozbawione tej
zdolnosci musza samodzielnie zadbaé o zrédlo swiatta.

W ziemnych trzewiach planu znalezé mozna kryszta-
ly i klejnoty, ktére $wieca wlasnym blaskiem (najczescie;
réwnie jasnym jak §wieczka — kilka sporych garéci moze
zastapi¢ pochodnie). Jesli trafimy na nie na $cianach tunelu
— ¢4, kto§ najprawdopodobniej mieszkat lub mieszka w po-

blizu.

Specjalne znaleziska

Na kazde 8 godzin (najwyzej), ktére posta¢ lub grupa po-
staci spedza na przekopywaniu sie przez trzewia planu,
istnieje 10% szansa na znalezienie czegos interesujacego.
Jesli udany rzut wskazuje, ze w ciagu nastepnych 8 godzin
poszukiwacze przygod trafia na co$ ciekawego, nalezy wy-
Lkonaé rzut 1k10 i okresli¢ rodzaj znaleziska (patrz tabelka
ponizej), po czym rzuci¢ 1k8 i sprawdzic za ile godzin ko-
pania to nastapi.

1k10 Znalezisko .
1-4 kieszer zywiotéw
5-8 zyta metalu

g zyta klejnotéw

10 skamieniatos¢

Kieszen zywiolow: Wiekszos¢ przygéd na Planie Zy-
wiolu Ziemi rozgrywa sie w otwartych obszarach sfery,
czyli terenach niezbudowanych z zywiolu ziemi, ale beda-
cych przestrzeniami stworzonymi przez obce sily. Najcze-
iciej wystepuja groty wyzlobione woda lub tunele wyrabane
przez zywe istoty. Plan porusza sie powoli, niczym bardzo
gesta smola, wiec w konicu wypelnia i takie obszary.

Bardziej trwalymi fragmentami wolnej przestrzeni sa kie-
szenie zywioléw — to jakby przyczolki innych sfer, efekty

Rzut ST Postep w ciagu

1k10/1k20 Rodzaj otoczenia testu Sify -10 minut

13 gleba 15 3 metry

4-6 bardzo miekka skata |7 1,5 metra

7-8 miekka skata 19 1,2 metra

9 twarda skata 21 60 cm

10 bardzo twarda skata 23 30 cm

1117 tak jak dotychczas tak jak tak jak
dotychczas  dotychczas

18-20

Gleba oznacza to samo co na Planie Materialnym, czyli co$, co
mozna znalez¢ na uprawnym polu. Bardzo miekka skata to kreda
albo potrzaskane tupki. Do migkkich skat zalicza sie tu piasko-
wiec i warstwy zwiru. Twarda skata jest granit, a bardzo twarda
— marmur oraz bazalt. .

otwarta przestrzen

normalny ruch




TABELA 6-2: SPOTKANIA NA PLANIE ZywioLU ZIEMI

k%  Spotkanie Liczba SW PS
01 dojrzaty btekitny smok 1 13.. 13
02  dojrzaty miedziany smok 1 10 10
03-11  dao 1k6 7L
12-13  zlowieszczy rosomak zywiotu 2k6é 5 10
ziemi*
14-15  gargulec zywiotu ziemi* 2k4 S a0
16-17  purpurowy robal zywiotu ziemi* 1 14 14
18-19 remorhaz zywiotu ziemi* 1k3 810
20-21 nosorozec zywiotu ziemi* 1k3 6 8
22 zywiotak ziemi, maly 2ke+3 1 8
23-24  zywiotak ziemi, $redni 2k4 3 8
2526 zywiotak ziemi, duzy 1k4 G2
27-28  zywiotak ziemi, wielki 1 77
29-30  zywiotak ziemi, wiekszy 1 Sh
31-32  zywiotak ziemi, starszy 1 11
33 deinonychus pékzywiotak ziemiy  1k8 5 10
34 meduza pétzywiotak ziemi 1 9 B
35  minotaur pétzywiotak ziemiy 1k6 6 . 9
36 sowoniedzwiedz pétzywictak ké+1 6 10
ziemif
37  troll pétzywiotak ziemit 1k3 g

38  trzesienie ziemi —_ ———
39-44  kieszen zywiotow S AT
45-50 skamieniatos¢ — .

51-56  klejnoty:: G 1
57 kamienny gigant 1k3 8 10
58-61 dzanny k4+1 4 7

agresji odmiennego zywiolu. Te bardzo niebezpieczne
przestrzenie wypelnia calkowicie obey zywiol, agresywnie
atakujacy wszelkie ciala obce w swoim obrebie. Zywiolowa
kieszeri wody zalewa caly obszar, do ktérego moze sie wei-
snad, a kieszer ognia wystawia przebywajacych w niej podréz-
nikéw na zagrozenia wystepujace na Planie Zywiolu Ognia.

Kieszenie zywiolow zwykle rozciagaja sie na 6 metréow
od punktu, w ktérym obce moce wtargnely na Plan Zy-
wiolu Ziemi. W niektorych przypadkach ,skazone” tereny
sa ostroznie ,okopane”, a w innych ryzykuje sie spotkanie
z istotami przybylymi razem z ,inwazjg’.

Zyla metalu: W takim zlozu spotyka sie najczesciej
metale uwazane za szlachetne na Planie Materialnym, czyli
zloto, srebro czy platyne. Typowa zyla dostarcza na godzine
kopania surowca wartego 1000 sz i wyczerpuje sie po 4k10
godzinach eksploatacii.

Zyla klejnotow: To mniejsze, lecz cenniejsze znalezisko,
w postaci surowych kamieni szlachetnych. Zloze zawiera
zwykle 2k10 klejnotéw nadajacych sie do obrébki. Udane
uzycie umiejetnosci Rzemiosto (jubilerstwo) pozwala
stworzy¢ z nich okazy wielkiej wartosci. Ostateczna cena,
po obrobce, okreslana jest za pomoca Tabeli 7-5: Klejnoty
z Rozdzialu 7 Przewodnika MISTRZA PODZIEMI.

Skamienialos¢: To ogdlna nazwa na wszelkie znaleziska
i stworzenia (zywe lub martwe), ktére uwiezly w skalach
Planu Zywiolu Ziemi, a ktére teraz odnalezli poszukiwa-
cze przygdd lub gérnicy. Kiedy przekopywanie sie przez
sfere owocuje odnalezieniem skamienialosci, nalezy voy-
konaé rzut w dowolnej tabeli spotkari z Przewodnika Mi-
strzA Popziemi dla odpowiedniego stopnia wyzwania. Jezeli
wylosowane zostanie stworzenie, ktdre nie jest w stanie
przezy¢ dlugotrwalego uwiezienia w trzewiach Planu Zy-

k%  Spotkanie Liczba SW PS
62  pseudozywiotak magmy, maty 2ke+3+ 1 8
63  pseudozywiotak magmy, $redni 2k4 3 8
64  pseudozywiotak magmy, duzy Tk4 5. .8
65  pseudozywiotak magmy, wielki 1 7 7
66  pseudozywiotak magmy, wiekszy 1 g g
67  pseudozywiotak magmy, starszy 1 I
68-70 mefit, ziemny 2k4 36401
71-73  mefit, solny 2k4 3 9
74-76 misja handlowa merkantéw§ —  — 12

77-82  zyta metalui =

83  pseudozywiotak btota, maly 2k6+3 1 8
84  pseudozywiotak btota, sredni 2k4 3 8
85  pseudozywiotak btota, duzy Tk4 SIS
86  pseudozywiotak btota, wielki 1 77
87  pseudozywiotak blota, wiekszy 1 gy
88  pseudozywiotak bfota, starszy 1 1 1
89-90 thoqqua 1k8 2 .6
91-93  xorn, stabszy 1k8 3 7
94-98 xorn, przecietny 1k8 6 a0
99-100 xorn, starszy 1k3 g 10

* Szablon stworzen zywiotu ziemi.

| Szablon pétzywiotaka.

i Dodatkowo 50% szans na to, ze w miejscu tym jest juz inna
grupa: oddziat gérskich krasnoludéw (01-40), oddziat duergaréw
(41-70) albo grupa przecietnych xornéw (71-100).

§ Misja handlowa to dwéch merkantéw w towarzystwie siedmiu
przecietnych xornéw przewodnikéw.

wiolu Ziemi, beda to zwloki (i, oczywiscie, przystugujace
im skarby). Jesli natomiast stwor mogl przezyc pogrzebanie,
bo jest — na przykiad — konstruktem albo cielesnym nie-
umarlym, przed podréznikami pojawi sie pewien problem.

Wielkie Przyttaczajgce Zaglebie

Najbardziej cywilizowana rasa Planu Zywiolu Ziemi sa
dao (o czym sami podréznika bez watpienia poinformu-
ja). Istoty te tworza wiele spolecznosci, ktére czesto nie
najlepiej zyja z zywiolakami, chca bowiem sie kontakto-
wac i handlowaé z innymi sferami. Najwieksza grupa dao
zamieszkuje Wielkie Przytlaczajace Zaglebie, zwane tez
Wielkim Labiryntem. Tu wlasnie mieszka najwazniejszy
z najwazniejszych przywodcow rasy.

Te kopalnie tworzy dzika platanina przejsé, ktore moze
sa w stanie zapamietaé dao, ale dla podréznika z zewnatrz
to po prostu zwariowany labirynt. Wspomniani dzinni
mieszkaja tu otoczeni przez niewolnikow réznych ras oraz
mroczny splendor. Brutalnie wyrywaja ziemi jej bogactwa,
aby pézniej je sprzedac. Niewolnicy — najczesciej ofiary
przegranych z dao zakladéw — draza i remontuja kopalniane
chodniki, odpieraja ataki zywiolakéw, a potem umieraja ze
zmeczenia, wyrywajac ziemi skarby dla okrutnych panéw.

Wielkie Przytlaczajace Zaglebie oswietlaja l$niace krysz-
taly, a skarbce wypelnione sa klejnotami nieznanymi na
Planie Materialnym. Na plantacjach oswietlanych mdlym
blaskiem fluorescencyjnych grzybéw hoduje sie Zywnoéé.
Cuchnace, ohydne jedzenie stuzy gléwnie niewolnikom, bo
dao spozywaja i pija tylko dla zabawy, Réwnie dobrze moga
nasycic sie kamieniami czy czymkolwiek innym. Niektorzy
przejawiaja dziwaczne wyrafinowanie smakowe i zajadaja
sie rzadkimi klejnotami, uwazajac je za wyjatkowe frykasy.




Kopalnia sklada sie z wielu duzych, naturalnych jaskin,
ktére nie sa stabilne tektonicznie. Trzesienia ziemi zdarza-
ja sie regularnie, dzieki czemu zastepy niewolnikéw stale
musza poszerza¢ i odbudowywaé Wielkie Przytlaczajace
Zaglebia.

Tunele i korytarze kopalni lacza si¢ w cala sie¢, w ktdrej
znalez¢ mozna tez portale do innych Planow Wewnetrz-
nych, podziemnych krain Planow Zewnetrznych oraz
najglebszych lochéw Planu Materialnego. Kraza plotki, ze
gdzies w sercu Wielkiego Zaglebia znajduja sie portale do
niemal kazdego sekretnego miejsca w kosmologii D&D.

Dao podsycaja te plotki i udostepniaja swe tunele wszyst-
kim podréznikom z zewnatrz, ktorych zzera pragnienie
odkrywania tajemnic i odslaniania pradawnych sekretow.
Wielkie Przytlaczajace Zaglebie nie jest bardziej popularne
tylko z racji podstepnej natury dao. Uwazaj oni, ze kazda
istota bywa réwnie zdradziecka co oni, dlatego tez wrecz
kolekcjonuja urazy i podejrzenia, tworzac dhugie listy.
Trafiaja na nie wszyscy — béstwa i §miertelnicy — ktérym
zdarzylo sie krzywo spojrzeé na dao. W rezultacie wiele
najpotezniejszych istot w kosmologii D&D omija szero-
kim lukiem miasto tych dzinni.

Trzesienia ziemi
Plan Zywiolu Ziemi znajduje sie w nieustannym ruchu.
Zwykle skaly przesuwaja sie powoli, z trzaskiem i zgrzy-
taniem wypelniajac jaskinie i tunele wyzlobione przez po-
dréznikéw. Zdarza sie jednak, ze ruch staje sie gwaltowny
i duzo bardziej niebezpieczny.

Ci, ktorzy dostana sie w obszar trzesienia ziemi (zazwyczaj
o promieniu 45 metréw), podlegaja efektom analogicznym do
czaru trzgsienie ziemi. Ponadto postacie wjaskiniach i tunelach
musza wykonac rzut obronny na Refleks (ST 17)— nieudany
oznacza pozostanie w rejonie osypiska i zawalu (patrz Zawa-
lajace sie jaskinie w Rozdziale 4 Przewodnika MistrzA PODZIE-
Mi). Postacie przysypane luzna ziemia i kamieniami musza
wylkopaé sie samodzielnie lub czekaé na pomoc towarzyszy.

SPOTKANIA NA PLANIE ZIEMI
Plan Zywiolu Ziemi to miejsce o wielkiej masie i trwalosci.
Stworzenia, ktére nie potrafia kopac albo plywac w skatach
jak xorny, napotkac mozna tylko w grotach, tunelach czy po-
dobnych przestrzeniach pozbawionych twardego ciala sfery.

Prezentowana tabela odpowiada typowym podrézni-
kom, ale MP moze jej oczywiscie uzyé jako punkru wyjécia
do tworzenia whasnych zestawien spotkan, czy to dodajac
nowe pozycje, czy zmieniajac procentowe szanse juz ist-
niejacych.

Wynik 96-100 na k% oznacza losowe spotkanie, wybie-
rane z Tabeli 6-2: Spotkania na Planie Zywiolu Ziemi. Rzut
wykonuje sie co godzine.

PLAN ZYWIOKU OGNIA

Miejsce, ktore nigdy nie gasnie.
Smierdzace palonym cialem i spopielonymi marzeniami.
Weielenie ognia.
Na Planie Zywiolu Ognia wszystko $wieci. Podloze to
tak naprawde sprasowane, pulsujace poklady plomieni.

Powietrze jeczy smagane falami zaru produkowanymi
przez bezustanne ogniste burze, a najpospolitsza ciecza nie
jest woda, tylko magma. Oceany wypelnia plynna pozoga.
Gory sphywaja niekoriczacymi sie strumieniami lawy. Ten
§wiat szybko kremuje nieprzygotowanych podroznikéw,
a niebezpieczenstwo najgorszych miejsc przeraza nawet
doswiadczonych wedroweow.

Ogien nie potrzebuje tu ani paliwa, ani powietrza do pod-
sycania. Pala sie i spalaja jedynie substancje przyniesione
z innych swiatéw. Ognie zywiolu podsycaja sie i utrzymuja
nawzajem, tworzac pelen dzikosci krajobraz z plomieni.

CECHY PLANU OGNIA

Plan Zywiolu Ognia przejawia nastepujace cechy:

» Normalna grawitacja: ,Ziemia’ pod stopami sklada sie
z ciezszych plomieni, popiotu i gruzu, ale zapewnia opar-
cie dla stép podobne jak Plan Materialny.

* Normalny czas.

* Nieskoriczony.

= Normalnie morficzny.

* Dominacja ognia.

* Wzmocniona magia: Zaklecia i zdolnosci czaropo-
dobne z okreslnikiem ogien ulegaja maksymalizacii
oraz poszerzeniu (tak jak przy atutach Maksymalizacja
czaru i Poszerzenie czaru, ale bez wykorzystywania ko-
morek na zaklecia wyzszych pozioméw). Na przyklad
kula ognista bedzie zadawala maksymalne obrazenia
(niestety, wiekszos¢ miejscowego zycia jest niepodat-
na na ogien). Ten efekt nie dotyczy zaklec i zdolnosci
czaropodobnych, ktére sa juz zmaksymalizowane lub
poszerzone.

» Oslabiona magia: Zaklecia i zdolnosci czaropodob-
ne wykorzystujace lub tworzace wode (wlacznie z we-
zwaniami zywiolakéw wody oraz przybyszy o podtypie
woda) sg oslabione. Dotyczy to réwniez czarow z domeny
woda. Nadal mozna ich uzywaé, ale kazdorazowo potrze-
ba do tego udanego testu Czarowstwa (ST 15 + poziom
czaru).

MIESZKANCY OGNIA

Ten najbardziej wrogi z Planéw Wewnetrznych jest row-
niez najbardziej zywy i najbardziej zaludniony. Mozna tu
spotkaé wiele zywiolakow oraz przybyszy o podtypie ogien,
a takze istoty wykorzystujace ten zywiol.

Zywiolaki to §wiadoma czes¢ tej sfery, poruszana decy-
zjami przypominajacymi wole i celowosé. Sa wsrod nich
odpowiedniki stworzed z Planu Materialnego, jak réw-
niez stwory znane osobom uzywajacym czaréw wezwania
potwora. Zwykle zywiolaki nie przepadajg za cielesnymi,
chlodnymi istotami i czesto atakuja na sam ich widok, aby
nakarmic¢ glodne plomienie.

Przybysze tacy jak azerowie, salamandry i ifryty tworza
bardziej zorganizowane spoleczenstwa. Czesto posiadaja
nawet duze osiedla, z ktorych najbardziej znanym jest Spi-
zowe Miasto ostatnich z wymienionych. Przybysze bywaja
bardziej goécinni (przynajmniej zazwyczaj) dla stworzen
z innych §wiatéw, a sporo spolecznosci z checia gosci po-
dréznikow.



Uzywajace ognia stworzenia rowniez zwa¢ moga Plan
Zywiolu Ognia domem i zamieszkuja zwykle w pobli-
7u kieszeni zywioléw lub wiréw prowadzacych do ich
rodzimych $wiatow. Moga tu réwniez przebywac istoty
nielekajace sie ognia, takie jak diably (ale nie demony czy
niebianie). Informacje, towary i wiezniowie regularnie
przeplywaja pomiedzy Spizowym Miastem a Dziewiecio-
ma Pieklami.

Miejscowym jezykiem, ktérym méwi wiekszos¢ stwo-
rzen tej sfery, jest plomienny — ostra, syczaca i trzeszcza-
ca mowa. Ci sposrdd mieszkancow, ktérzy maja kontakty
w innych sferach, moga postugiwac sie odmiennymi je-
zykami. Spoéréd popularnych jezykéw obeych wymienié
mozna piekielny i wspélny z Planu Materialnego.

RUCH I WALKA

Plan Zywiotu Ognia ma w miare stabilne podloze, co spra-
wia, ze poruszanie si¢ po powierzchni przypomina chodze-
nie po rozpalonych weglach. Same bryly ,ziemi” sa tylko
nieco chlodniejsze niz oddech zywiolu. Ponadto podréznik
czesto zapada sie po kostki w kaluze zywego ognia.

Stworzenia latajace odczuwaja atmosfere planu jako
rzadka, ale nadajaca sie do uzytku. Istoty spoza wymiaru
maja predkos¢ lotu ograniczona do polowy, a kategorie
zwrotnosci gorsza o jeden stopien.

Istoty potrafiace poruszaé sie w cialach stalych (takie
jak chocby xorny) maja do polowy zredukowana szybkose,
gdy przemierzaja wciaz zmieniajace sie kosci i mieso Planu
Zywiolu Ognia.

Powierzchnia sfery porusza sie wolno, plynac niczym
rzeka gestej magmy, dlatego tez niewiele tu stalych struk-
tur czy budowli. Dla podréznikéw z zewnatrz rozsadnym
posunieciem jest wynajecie miejscowego przewodnika (czy
to zywiolaka, czy przybysza), aby prowadzil ich przez weiaz
zmieniajacy sie krajobraz planu.

Walka w ogniu
Pomijajac zagrozenia niesione przez sama istote sfery, walka
na Planie Zywiolu Ognia wyglada normalnie.

WEASCIWOSCI PLANU OGNIA

Najwieksze zagrozenie czajace sie na Planie Zywiolu Ognia
wynika z dominacji ognia. Sfera jest rozpalona, spowita
wszechobecnymi plomieniami, a gorace, toksyczne dymy
wyzeraja pluca. Wszystkie te problemy ujete sa w efekcie
dzialajacym zaréwno na przedmioty nieozywione, jak i nor-
malne stworzenia. Podréznik przemierzajacy Plan Zywiolu
Ognia otrzymuje na runde 3k10 obrazen i ciagle narazony
jest na zapalenie sie odzienia oraz ekwipunku. Jednak ci,
ktérzy chronia sie wlasciwymi czarami lub magicznymi
przedmiotami moga w tej niegosdcinnej sferze pewien czas
przezy<.

Na dluzsza mete klopotem staje sie pozywienie i napoje.
Zywiolaki (oraz zywiolacze odmiany stworzesi z Planu Ma-
terialnego) sa zbudowane z esencji planu. Nie jedza, a po za-
biciu wracaja do pierwotnej postaci ognia. Przybysze maja
dostatecznie duzo klopotu z utrzymaniem sie przy zyciu
i wyzywieniem samych siebie, niechetnie wiec dzielié sie
beda zapasami. Ich pozywienie jest zawsze wysuszone ha

widr, przypalone czy twarde, a napoje — czy to woda, czy
wino, czy tez piwo — przerazliwie gorace.

Caly plan nieustannie zalewa $wiatlo. Zaréwno podlo-
ze, jak i atmosfera, budynki oraz nawet mieszkancy wciaz
emanuja blaskiem ognia. Widocznos¢ nie jest jednak zbyt
dobra, bo oprécz zadymienia, goraca atmosfera wcigz drzy.
Owe zawirowania i dygotanie powoduja bezustanne zwidy
tariczace na obrzezu pola widzenia, tak 7e oprécz najbliz-
szych miejsc trudno dociec jak wyglada otoczenie.

Zadymiona atmosfera ogranicza pole widzenia do
36 metréow. Magiczne metody widzenia zapewniane przez
przedmioty czy czary maja szanse zwiekszyC ten zasieg.
Stworzenia miejscowe o typie i podtypie zywiolak (ogien)
lub przybysz (ogier) widza na odleglosé 72 metrow.

Widzenie w ciemnosciach nie dziala na Planie Zywiolu
Ognia — wyjatek moga stanowic te nieliczne miejsca, ktére
sa w naturalny sposéb zaciemnione, na przyklad palac sul-
tana ifrytéw w Spizowym Miescie.

Plan Zywiolu Ognia nie wplywa na inne zmysly, choc
ciagle trzaski plomieni powoduja w wiekszosci miejsc kare
-2 do testéw Nastuchiwania.

Spizowe Miasto

Miasto, w ktérym mieszkaja potezne ifryty, czesto uwaza-
jace je za swéj dom i stolice. Mozna ich spotkaé w kazdym
zakatku Planu Zywiolu Ognia, ale nawet najdalsza, zapadla
wioska tych stworzen winna jest lojalnosc i oddanie wiel-
kiemu sultanowi, ktory rzadzi Spizowym Miastem z wyzyn
swego plonacego palacu. Mowi sie, ze wielki sultan jest
ifrytem o niezmierzonej mocy i odwadze, ktéremu dora-
dzaja zastepy malikow, bejow i emiréw. Bezposrednimi wy-
konawcami jego slow — dzialajacymi zaréwno w sferze ognia,
jak i na Planie Materialnym —jest szesciu poteznych paszow.

Samo miasto wzniesiono w polkuli spizu o érednicy
ponad 60 kilometréw. Pélkula unosi sie nad réwnina po-
trzaskanego bazaltu, w samym sercu Planu Zywiolu Ognia.
Od pilnie strzezonych bram miasta, w dol prowadza schody
z plonacego bazaltu i wijace sie rzeki ognia. Mozna nad
miejskimi murami przeleciec, ale ifryty podejrzliwie patrza
na gosci, ktorzy nie chca pokazaé sie przy jednej z bram.

Spizowe Miasto jest najlepiej znanym miejscem na Planie
Zywiolu Ognia i to tam najprawdopodobniej trafia podroz-
nicy z Planu Materialnego. W obrebie miejskich muréw
zasieg widzenia pozostaje normalny, a wola wielkiego sul-
tana wstrzymuje niszczacy, morderczy wplyw istoty planu.
Nie wiadomo czy negacja wielkiego goraca bijacego od
sfery to efekt naturalnych zdolnosci sultana, ukladu z ja-
kimi$ silami czy dzialanie artefaktu, Na zyczenie sultana
ochrona moze zostaé zdjeta, wystawiajac miasto na natural-
ne dzialanie plomieni.

Spizowe Miasto jest umiarkowanie ukierunkowane na
zlo. Dobre stworzenia cierpia w jego murach kare —2 do
wszelkich testéw i umiejetnosci opartych o Charyzme.
Wynika to gléwnie z natury samych ifrytéw, ale jakis
wplyw ma réwniez fakr, ze znajduje sie tu sporo bram i por-
tali prowadzacych do Dziewieciu Piekiel Baatoru. Diably
sa tu dosy¢ pospolite — wykonuja misje dla piekielnych
zwierzchnikéw albo przynosza daniny i podarki na dwér
wielkiego sultana.




TABELA 6-3: SPOTKANIA NA PLANIE Zywiotu OGNIA

k%  Spotkanie Liczba SW PS
01-03 oddziat azerow* — = 7
04  dojrzaty mosiezny smok 1 1111
05  mafoletni ztoty smok 1k3 g
06  dorastajacy czerwony smok 1 12 12
0713 iyt 1k3 g0
14-15  ankheg zywiotu ogniat 1k8 3 8
16-17 malpa zywiotu ogniat K iy
18-19  ztowieszczy lew zywiotu ogniaf Tkd ]
20-21 dragonne zywiotu ogniaf 1k3 ke
2223  krenshar zywiotu ogniat 2ke+3 19
24 izywiofak ognia, maty 2k6+3 1 8
25-26 zywiotak ognia, $redni 2k4 3 8
2728 zywiotak ognia, duzy HRAEETET8
29-30 zywiotak ognia, wielki 1 7 7
31-32  zywiotak ognia, wigkszy 1 SE= ]
33-34  zywiotak ognia, starszy 1 1M 1N
35  gryf potzywiotak ogniai 1ké 6. .10
36 gigant wzgdrzowy pétzywiotak 1 9 9
ogniaf
37  wyjec pétzywiotak ogniai el e A,
38  mantikora pétzywiotak ogniaz 1k3 7 9
39  satyr (z fletnig) pétzywiotak Tk4 9
ogniaz
40-41 gigant ogniowy 1 10 10
42-46 piekielny ogar 2k8+3 3 10
47-49 dzanny 1k4 4 7
50  pseudozywiotak magmy, maty 2ke¥3 T 8
51 pseudozywiotak magmy, $redni 2k4 3 8
52  pseudozywiotak magmy, duzy 1k4 Sy ]
53  pseudozywiotak magmy, wielki 1 7 7

W centrum miasta wznosza sie najwyzsze wieze i naj-
wieksze fontanny plomieni. Tu znajduje sie réwniez Plo-
nacy Palac Przeswietnego Sultana Wszystkich Ifrytow,
ktoéry rzadzi z Wegielnego Tronu. Mowi sie, ze w palacu
spotka¢ mozna cudownosci iécie niewyobrazalne i skarby
nieprzeliczone. Niestety, nieproszony gosé, ktéry cheiatby
uszcezknaé choéby miedziaka z jednego ze skarbcow wiel-
kiego sultana, od razu spotka wlasna §mierc.

Kleby pary

Atmosfere ponad powierzchnig Planu Zywiolu Ognia
spowijaja goracy gaz i dym. z ognistego krajobrazu tryskaja
kleby niezwykle cieplej pary. Trudno odréznié je od dymu
i opalizujacych gazéw plonacej atmosfery, dlatego podroz-
nicy moga wpasé w nie przez przypadek. Wiekszosé klebow
pary tryska na tyle wysoko, ze zagrazaja jedynie stworze-
niom latajacym. Istoty zyjace na Planie Zywiolu Ognia roz-
poznaja je instynktownie i wykonuja zwroty, aby je omijac.

Kleby pary zadaja 1k10 obrazen od goraca na minute
przebywania w ich obrebie. Sa to dodatkowe obrazenia,
oprécz tych powodowanych przez plomienie planu. Para
kondensuje sie takze na powierzchni w postaci plomieni-
stych kropli. Typowy obszar pokryty para ma promien 30
metréw, choé zdarzaja sie nawet dziesieciokrotnie wiek-
sze. Kleby przemieszczaja sie z predkoscia 36 metrow na
minute i rozplywaja sie po 1k10 godzinach.

Deszcze pytu
Deszcz rozpalonego pylu jest tak samo grozny dlaistot prze-
bywajacych na powierzchni, jak kieby pary w atmosferze.

k%  Spotkanie Liczba SW PS
54  pseudozywiotak magmy, wiekszy 1 P
55  pseudozywiotak magmy, starszy 1 71
56-58 magmowiec 2k6 30
59-61 mefit, ognowy 2k4 3 9
62-64 mefit, magmowy 2k4 g
65-67 mefit, parowy 2k4 3 9
68-70 misja handlowa merkantéw( — — 12
7172 pirohydra (osiem gfow) 1k3 9 711
73 pirohydra (dziesie¢ gtéw) 1 A
74-76  deszcz pylu —_ = —
77-78 rast Tk4 B
79-83 salamandra, zwykta k6 5 10
84-86 salamandra, ptomienny krewniak 2ké+2 2 8
87-88 salamandra, szlachetna 1k3 9 11
89  pseudozywiotak dymu, maty 2k6+3 1 8
90  pseudozywiotak dymu, sredni 2k4 3 8
91  pseudozywiotak dymu, duzy k4 SRS
92  pseudozywiotak dymu, wielki 1 7 7
93  pseudozywiotak dymu, wiekszy 1 9509
94  pseudozywiotak dymu, starszy 1 117
95-98 kfeby pary — = —
99-100 thoqqua 1k6 2 6

* Oddziat sktada sie z 15 azeréw plus sierzant Wjk3 i dowddca
Czar6 (01-50) lub Wjk6 (51-100).

1 Szablon stworzen zywiotu ognia.

T Szablon pétzywiotaka.

§ Misja handlowa to jeden merkanta z pierécieniem poteznej od-
pormosci na zywioty (ogier) w towarzystwie 9 przecietnych sala-
mander straznikéw.

Opad taki zwykle zapowiadaja czarne chmury gromadzace
sie na horyzoncie. Przemieszcza sie on z predkoscia letniej
burzy.

Stworzenia zlapane w obszar opadéw pylu otrzymuja
1k10 obrazenn od goraca na runde, oprécz normalnych
obrazern powodowanych przez plomienie Planu Zywiolu
Ognia. Nie dotyczy to istot niepodatnych na ogien. Opady
takie sa sporadyczne i trwaja 2k10 minut, po czym chmury
odplywaja dalej lub sie rozpraszaja.

Rzeki magmy i plomieniste wodospady

Wiekszo$¢ rejonéw Planu Zywiolu Ognia sklada sie
z wolno poruszajacych, twardych plomieni, ale sa réw-
niez szybsze, goretsze zjawiska. Rzeki ognia i magmy tocza
sie przez rozpalony krajobraz. Sa one przerazliwie gorace
i powoduja 20k10 dodatkowych obrazen od ognia istotom,
ktére w nie wejda. Stworzenia niepodatne na ogief nie
otrzymuja tych ran, ale moga sie w takich rzekach utopié¢
(podobnie jak istoty z Planu Materialnego moga utopic sie
w normalnej rzece).

Czesto rzeki magmy spadaja ze skarp czy urwisk, tworzac
bardzo spektakularne zjawiska — wielkie wodospady (wlha-
$ciwie ogniospady) plomieni. Zdarza sie, Ze masy plynnych
plomieni przedzieraja sie przez miedzywymiarowe bariery
i tworza naturalne wiry, prowadzace do podobnych miejsc
na Planie Materialnym (na przyklad do serca wulkanu).
Zdesperowani podréznicy, pragnacy za wszelka cene opu-
éci¢ Plan Zywiolu Ognia, po odpowiednim zabezpiecze-

‘niu, moga prébowac -wykorzystac takie portale do ucieczki
z tego Swiata.




SPOTKANIA NA PLANIE OGNIA

Cho¢ Plan Zywiolu Ognia jest z natury grozny, mozna tu
spotkaé przerézne stworzenia i ciekawe fenomeny. To dom
istot zbudowanych z zywiolu ognia, przybyszow wytrzymu-
jacych w bardzo goracej atmosferze, a nawet istot z Planu
Materialnego, niepodatnych na dzialanie ptomieni.

Prezentowana tabela odpowiada typowym podrézni-
kom, ale MP moze jej oczywiscie uzy¢ jako punktu wyjscia
do tworzenia wlasnych zestawien spotkan, czy to dodajac
nowe pozycje, czy zmieniajac procentowe szanse juz ist-
niejacych

Wynik 96-100 na k% oznacza losowe spotkanie, wybie-
rane z Tabeli 6-3: Spotkania na Planie Zywiolu Ognia. Rzut
wykonuje si¢ co godzine.

PLAN ZYWIOXU WODY

QOcean bez powierzchni.

Domena pradow i fal.

Bezdenna glebia.

Plan Zywiolu Wody to ocean bez dna i bez powierzchni,
calkowicie plynne srodowisko o$wietlane rozproszonym
blaskiem. Jest to jeden z przyjazniejszych plandw, o ile
tylko podroinicy z zewnatrz rozwiaza problem oddycha-
nia jego substancja.

Nieskonczone odmety sfery moga by¢ lodowato zimne,
cieplejsze, az do niemal wrzacych, od bardzo zasolonych do
stodkowodnych. Weiaz sa w ruchu, mieszane i przetacza-
ne plywami oraz pradami. Stale osiedla sfery rosna wokol
nielicznych skalnych odlamkéw dryfujacych przez prze-
pastne wody. Nawet one poddaja sie plywowym ruchom
calego planu.

CECHY PLANU WODY
Plan Zywiolu Wody przejawia nastepujace cechy:

¢ Grawitacja subiektywna kierunkowa: Grawitacja
zachowuje sie tutaj podobnie jak na Planie Zywiolu Po-
wietrza. Réznica polega na tym, 7e zanurzanie sie i wy-
nurzanie jest wolniejsze (a przez to bezpieczniejsze) niz
w sferze powietrza.

¢ Normalny czas.

* Nieskoriczony.

e Normalnie morficzny.

* Dominacja wody.

* Wzmocniona magia: Zaklecia i zdolnosci czaropodob-
ne wykorzystujace, zmieniajace lub tworzace wode sa za-
rowno wydiuzone, jak i poszerzone (tak jak przy atutach
Wydluzenie czaru i Poszerzenie czaru, ale bez wykorzy-
stywania komorek na zaklecia wyzszych poziomow). Na
przyklad oddychanie pod wodq bedzie dzialaé przez 4 go-
dziny na poziom zamiast 2 godzin na poziom. Ten efekt
nie dotyczy zakle¢ czy zdolhosci czaropodobnych, ktére
sa juz wydluzone lub poszerzone.

* Oslabiona magia: Zaklecia i zdolnosci czaropodobne
z okreslnikiem ogien sa oslabione. Dotyczy to rowniez
czaréw z domeny ogien. Nadal mozna ich uzywac, ale
kazdorazowo potrzeba do tego udanego testu Czarow-
stwa (ST 15 + poziom czaru).

MIESZKANCY WODY

Plan Zywioku Wody jest w miare spokejnym Planem We-
wnetrznym, na ktérym zamieszkuje duzo miejscowych zy-
wiolakéw, oddychajacych woda przybyszyistworzen zinnych
planéw, ktére potrafia przezyc w tutejszym srodowisku,

Zywiolaki sa oddzielnymi, niezaleznymi manifestacjami
samej natury sfery, obdarzonymi swiadomoscia i zdolno-
écia poruszania, ktére czerpia z magii badz sil naturalnych.
Zaliczaja sie do nich zaréwno zywiolaki przyzywane przez
osoby postugujace sie czarami, jak i zvwiolacze odpowiedni-
ki stworzen z Planu Materialnego. Sa zwykle przynajmniej
polplynne, a zwyczaje i zachowania przejawiaja podobne do
morskich istot z Planu Materialnego.

Wiele oddychajacych woda przybyszy osiedla sie na
Planie Zywiolu Wody. Sa wéréd nich istoty zaréwno we-
drowne, jak chocby tojanidy i mefity oraz bardziej osiadle,
do ktérych zaliczy¢ mozna trytony czy maridow (rodzaj
dzinni). Ogdlnie méwiac, przybysze zamieszkujacy te sfere
zwykle sa skorzy do zartéw oraz okrucienistwa i raczej nie
wahaja sie przed meczeniem (oraz topieniem) podrézni-
kow, ktérzy czarami i magicznymi przedmiotami probuja
przystosowaé sie do warunkéw Planu Zywiolu Wody.

Dochodzimy w konicu do grupy stworzen z innych
planéw, ktore potrafia oddycha¢ w wodzie. Znalezé
tu mozna ryby, skorupiaki, glowonogi i cale bogactwo
innych wodnych istot, choé sila rzeczy trudno tu szukaé
oddychajacych powietrzem mieszkanicéw oceanéw, jak
delfiny czy wieloryby. Plan Zywiolu Wody nadaje sie do
zasiedlenia przez stworzenia zarowno stodko-, jak i stono-
wodne, cho¢ kazdy z tych typow bedzie zyl we whsnych,
odrebnych obszarach sfery. Jesli dobrze poszukaé, znaj-
dzie sie réwniez morskie potwory w rodzaju krakendéw
czy abolethéw.

Portale prowadzace z Planu Zywiolu Wody do oceanow
Planu Materialnego sa dos¢ powszechne i jest ich wiecej niz
przejs¢ do duzych zbiornikéw wodnych w innych sferach.
Obie wielkie rzeki Planéw Zewnetrznych — Styks i Oke-
anos — kryja w sobie wiry do tej sfery. Korzystaja z nich
gléwnie trytony i maridy, ktérych skupiska wystepuja
czesto w poblizu trwalych portali.

Mieszkaiicy Planu Zywiolu Wody méwia jezykiem
wodnym — plynna, subtelna mowa pelna podwdjnych zna-
czeti i ukrytych treéci. Stworzenia majace kontakt z innymi
§wiatami moga postugiwac sie obcymi jezykami potrzebny-
mi do porozumienia — najczesciej wspélnym, piekielnym,
otchltannym albo niebianskim.

RUCH I WALKA

Plan Zywiolu Wody nie ma na stale wyznaczonych kie-
runkoéw, wiec podréznicy poruszaja sie podobnie jak na
Planie Zywiolu Powietrza. Zamiast spada¢, wynurzaja sie
lub zanurzaja.

Kiedy podréznik wybierze, gdzie jest jego subiektywna
,gora’", kierunek ruchu zalezy juz tylko od tego, czy nor-
malnie tonalby, czy sie wynurzal. Postacie majace mniej
niz 2,5 kilograma ekwipunku beda sie wynurzac, a pozo-
stali — zanurza¢. Ruch odbywa sie z taka sama predkoscia:
w pierwszej rundzie 4,5 metra i po 9 metrow w nastep-
nych rundach. Opér wody sprawia, ze szybkosé nie rosnie




bardziej i, w odréznieniu od Planu Zywiolu Powietrza, zde-
rzenia z twardymi obiektami nie zadaja zadnych obrazen.

Oprécz zanurzania sie lub wynurzania mozliwe jest nor-
malne, aktywne plywanie. Jezeli znajdzie sie jaka$ plaska,
twarda podstawa, mozna po niej chodzié. Stworzenia lataja-
ce poruszaja sie z polowa szybkosci i kategoria zwrotnosci
obnizona o jeden.

W calej sferze brakuje statych, statycznych miejsc, bo nawet
najwieksze osiedla dryfuja weiaz unoszone wodnymi prada-
mi. Dotyczy to réwniez portali do innych swiatow, a wiec
podmorska wioska moze przemieszczac sie w towarzystwie
pobliskiego wejscia do miedzywymiarowego wiru. Podr6z
miedzy dwoma osiedlami na Planie Zywiolu Wody czesto
wymaga magicznego wieszczenia. Inny sposob to wynajecie
miejscowego przewodnika, ktéry dzieki znajomoéci pradéw
i plywow wystepujacych w okolicy jest w stanie przewidziec,
gdzie podryfowalo konkretne miejsce czy portal. Dobrymi
przewodnikami sa trytony i maridy, bo podréznikow zbudo-
wanych z miesa Planu Materialnego traktuja nieco przychyl-
niej niz zywiolaki i pozostali przybysze.

Walka pod wodg

Woda utrudnia toczone w tej sferze walki, ktore wygladaja
dokladnie tak, jak pod powierzchnia oceanu na Planie Ma-
terialnym. Do istot uwik‘fanych w starcie stosuje sie naste-
pujace ograniczenia:

* Stworzenia pozbawione szybkosci plywania (albo czaru
swoboda ruchu lub analogicznego efekru) podlegaja karze
—2 do ataku i obrazer zadawanych pod woda.

 Ponadto brofi tnaca, miazdzaca, pazury i ataki ogonem
zadaja polowe obrazen (odejmij 2, podziel reszte przez
2, zaokraglij w dé}), ale musi to by¢ co najmniej 1 punkt
obrazen. Czar swoboda vuchu niweluje te kare.

WEASCIWOSCI PLANU WODY

Plan Zywiolu Wody niesie jedno, ale za to potezne, bez-
posrednie zagrozenie, ktore wynika z jego plynnej natury.
Jezeli podréznik nie potrafi oddycha¢ pod woda i nie moze
sie bez oddychania oby¢, ma powazne klopoty. Natychmiast
po przybyciu do tej sfery musi powstrzymac oddech i grozi
mu utoniecie, ktérego zasady dokladnie opisano w Rozdzia-
le 3 Przewodnika MISTRZA PODZIEML.

Stworzenia zbudowane z plomieni (takie jak zywiolaki
ognia) otrzymuja z powodu dominacji wody 1k10 obrazen
na runde. Istoty o podtypie ogien czuja sie na Planie Zywio-
tu Wody bardzo zle.

Duza réinica pomiedzy wielkimi zbiornikami wody
w innych sferach a Planem Zywiotu Wody to brak cisnie-
nia na tym ostatnim. W oceanach Planu Materialnego
(i czesci innych éwiatéw) ci$nienie rosnie wraz z glebo-
koscia. W glebokich miejscach normalnych zbiornikéw
wodnych potrafi by¢ tak duze, ze wyciska zycie i gnie stal.
Jednak tutaj nigdzie nie jest wieksze niz metr czy dwa
pod lustrem materialnego morza, dlatego nie jest w zaden
sposob grozne.

Dlugoterminowe przetrwanie na Planie Zywiolu Wody
nie nastrecza powazniejszych klopotéw. Zaopatrzenie
w wode nie jest zadnym problemem, cho¢ czystos¢ i za-

solenie niektérych akwendw moze sprawiac przejsciowe
trudnosci, Dzieki bogactwu zycia w tej sferze podréznik
bez problemu zaspokoi gléd, o ile oczywiscie lubi ryby.

Plan Zywiolu Wody oswietla rozproszony, slaby blask
bijacy ze wszystkich stron, nadajac niebiesko-zielona aure,
co ogranicza zasieg wzroku. Normalne pole widzenia, wha-
czajac w to widzenie w ciemnosciach, ograniczone jest do
18 metréw. Chmury muly, algi i inne $mieci moga jeszcze
bardziej skracaé ten zakres.

Gorace fale i lodowate odmety

Ogromna wiekszoé¢ Planu Zywiolu Wody to obszar o przy-
jemnym zakresie temperatur, podobnych do przybrzeznych
wod oceanéw w cieplych i umiarkowanych rejonach Planu
Materialnego. Podréznicy nie sa wiec zwykle bezposrednio
zagrozeni ekstremalna cieplota lub zimnem wody.

Zdarzaja sie jednak miejsca, gdzie temperatury staja sie
niebezpieczne. Gorace fale sprawiaja, ze woda wokol nich
niemal wrze, zadajac 1k10 obrazen od goraca wszystkim,
ktérzy podplyna zbyt blisko. Najgoretsze miejsca moga
wystepowaé przy wirach prowadzacych na Plan Zywiolu
Ognia i zdarza sie tam, ze w wodzie migaja zywe plomienie,
zanim bezkres plynu ich nie zdusi.

Na podobnej zasadzie pojawiaja sie w dryfach i pradach
miejsca zimne, ktére wysysaja zycie z zyjacych podrézni-
kéw. Kazdy, kto bez dodatkowych zabezpieczen zostanie
przez nie pochwycony, otrzymuje 1ké sthuczen na minute,
az do momentu wycofania sie do obszaru z normalna tem-
peratura. W jadrze zimnego miejsca znalezé mozna nawet
staty 16d i przemieszczajace sie w poblizu lubiace chlod
istoty, takie jak pseudozywiolaki lodu.

Gorace fale i lodowate odmety zajmuja zwykle obszar
o érednicy nie mniejszej niz 100 metréw, a bywaja nawet
ciagnace sie kilometrami. Nie wplywaja w zaden sposéb na
szybkos¢ poruszania sie istot.

Obszary ekstremalnych temperatur trudno dostrzec, ale
wich poblizu temperatura zmienia sie stopniowo. Normal-
ne stworzenia sa zazwyczaj w stanie wyczué takie miejsca
na 1k10 minut przed momentem, od ktérego zadaja one
obrazenia. W normalnych warunkach wystarcza to do od-
plyniecia w bezpieczniejszy rejon.

Prady, wiry i fale plywowe

Plan Zywiolu Wody kreci sie napedzany skomplikowana
siecia pradow, przesuwajacych w powolnym taricu nawet
state osady. W rejonach zamieszkanych mozna sie dowie-
dzieé, w ktéra strone i z jaka predkoscia dryfuja pobli-
skie osiedla, ale wraz ze zwiekszajacymi sie odleglosciami
maleje pewnosc, wiec w koncu skupiska istot rozdzielaja sie
i gubia w nieskoﬁczonej toni.

Prady maja zréznicowana sile. Te silniejsze potrafia popy-
chaé podréznika nawet z predkoscia 36 metréw na minute
(predkosé¢ pradu na minute okresla sie, wykonujac rzut 2kéx3
metry). Cheac poruszac sie do przodu, plynac pod prad,
trzeba oczywiscie rozwijaé szybkosé wieksza od nurtu wody.

Niektore prady niosa bezposrednie zagrozenie fizyczne.
Gdy dwa przeciwstawne nurty przeplywaja blisko siebie,
tworzy sie miedzy nimi lejowate zawirowanie, ktore wciaga
wszystko w promieniu 1k10x9 metréw. Zlapany w taka




pulapke podréinik musi wykonac test Plywania (ST 15).
W przypadku porazki otrzymuje 1ké obrazen od zgnia-
tajacej go wody. Test powtarza sie w kazdej rundzie. Z za-
wirowania mozna wydostac sie po drugim udanym tescie
P-}ywania (ST 15) lub, automatycznie, po 2ké rundach.
Okolo 30% takich zawirowan ma u swojej podstawy mie-
dzywymiarowe wiry. Wciagniete stworzenia sa przepycha-
ne przez nie i laduja w innych sferach — czasem na Planie
Materialnym, a czasem w innych wymiarach, w miejscach
posiadajacych lokalna ceche dominacji wody. Checac unik-
nac¢ przepchniecia przez taki portal, trzeba w kazdej run-
dzie po szostej od weiagniecia w zawirowanie wykonywac
udane rzuty obronne na Refleks (ST 19). Miejsce docelowe
miedzywymiarowego przejscia okresla MP.
Najniebezpieczniejszymi pradami sa fale plywowe, ktdre
z wielka sily przewalaja sie przez ten plan, siejac na swej
drodze zniszczenie. Kazdy zlapany przez czolo takiej fali
musi wykona¢ test Plywania (ST 20) — poraizka oznacza 2k10
obrazen. Bez wzgledu na wynik rzutu, ofiara plywowej fali
jest przez nia ciaganieta i porzucana cale kilometry dale;j.

Czerwony przyplyw

Tam, gdzie pojawia sie czerwony przyplyw, rozprzestrzenia
sie skazenie. Sa to miejsca o §rednicy od 18 metréw az po cale
morza niosace zaraze. Ci, ktérzy wdychaja zakazona wode
lub maja niezabezpieczone oczy wystawione najej dzialanie,
moga pasc ofiara oslepiajacej zarazy, opisanej w dziale Choro-
ba Rozdzialu 3 Przewodnika Mistrza Popziemt. W odréznieniu
od innych choréh, aby uniknac tej infekeji, nalezy wykony-
wacé poczatkowy rzut obronny na Wytrwalos¢ w kazdej
minucie przebywania w obrebie czerwonego przyplywu.

Wodorosty i koralowce

Przez Plan Zywiolu Wody dryfuja kule wodorostow i kora-
lowee, rosnace réwnomiernie w kazdym kierunku i prazy-
pominajace kuliste planety roslinnego zycia. Czesto owe
sferyczne ogrody staja sie mieszkaniami przybyszy osie-
dlajacych sie w tej sferze (szczegélnie trytonow). Wody ota-
czajace wodorosty i koralowce sa wymarzonymi fowiskami,
dlatego tez sie zdarza, ze w poblizu osiedle buduja maridy.

Spoleczenstwa maridow

Maridy bardzo bronia swej niezaleznoéci, dlatego tez okre-
$lenie ,imperium maridéw” na Planie Zywiolu Wody w rze-
czywistosci oznacza liczna zbieranine na wpol niezaleznych
twierdz i osiedli, ktore w roznym stopniu przysiegaja wier-
nosé padyszachowi tych dzinni. Rzeczony ,rozny stopier”
zalezy glownie od odleglosci dzielacej dane miejsce od Cy-
tadeli Dziesieciu Tysiecy Perelalbo obecnosci szpiegow pa-
dyszacha. Wszyscy przedstawiciele tej rasy uwazaja sie za
taka czy inna szlachte, a zatem w sferze wody roi sie wrecz
od szachéw, atabagéw czy muftich.

Typowa twierdza przymocowana jest do czego$ stalego,
jakiegos glazu czy nawet kuli glonéw i wodorostow. Zwykle
zamieszkuje ja 2k10 maridéw, wraz z licznymi zastepami
zywiolaczych stuzacych i dzanny, a takze Smiertelnikow,
ktorzy przegrali zaklady, winni sa przyshugi, zostali wcia-
gnieci do dworu czy w inny sposéb znalezli sie w orbicie
spokojnych (relatywnie) dzinni. Nie ma wéréd nich miej-

sca dla zhych stworzen, nawet oddychajacych woda, a same
maridy czesto prowadza wojny z mieszkaiicami Planu Zy-
wiolu Wody o zlych charakterach.

Cytadela Dziesieciu Tysiecy Peret jest najwiekszym sku-
piskiem maridéw i miejscem, gdzie stoi Koralowy Tron.
Z dworu tego emanuje madra wladza Wielkiego Padysza-
cha, Straznika Imperium, Morskiej Perly, Ojca Fal, Ma-
haradzy Oceandw, Bmira Wszech Pradéw itd. Cytadela
umieszczona na dryfujacej rafie koralowej upstrzona jest
wszelkiego rodzaju wiezyczkami. Jej korytarze wycieto
w zywych cialach koralowcéw i ozdobiono swiecacymi per-
lami. Mieszka tu okolo dwustu maridéw, z ktérych wszyscy
naleza do arystokracii. Kazdy ma whasna §wite shuzacych,
ktora sklada sie na populacje okolo tysiaca nie-maridéw.

Dwor wielkiego padyszacha przepetniony jest intrygami
i spiskami, bowiem kazdy marid w glebi serca wie, ze tak
naprawde to on powinien zasiada¢ na Koralowym Tronie.
Czesto zdarzaja sie zabojstwa, palacowe rewolty i wygnania.
Maridy to najpotezniejsi dzinni, ale dzieki uporowi, silnej
woli i wysokiemu mniemaniu o sobie, nie sa whsciwie
w stanie podporzadkowac sig jednemu przywodztwu.

Miasto Szkia

Podréznicy nie gustujacy w palacowych intrygach uwaza-
ja Miasto Szkla za idealne miejsce spotkan (szczegdlnie ci
oddychajacy powietrzem). Polozone jest przy duzym sku-
pisku stalych portali (stalych o tyle, ze nie przesuwaja sie
wzgledem siebie) i otulone wielka powloka z nietlulacego
sie szkla, do polowy wypelniona woda. Goscie wchodza do
srodlea przez liczne przejscia w wodnej czesci lub przez ma-
giczne bramy wiszace w polowie wypelnionej powietrzem.
Wiele budynkow przekracza granice pomiedzy woda a po-
wietrzem. W czesci z powietrzem sa konstrukcje wypehio-
ne woda i na odwrét. Milczaca umowa zaklada, ze ,dél” jest
tam, gdzie szklana kule wypelnia woda.

Miasto Szkla jest kosmopolityczna mieszanina kupcéw,
podréznikéw i wygnancow z innych sfer. Zamieszkuja je
gltéwnie czlonkowie wodnych ras z Planu Materialnego,
takich jak wodne elfy, kuo-toa, jaszczuroludzie, locathaho-
wie czy sahuaginowie. Miastem rzadzi rada skladajaca sie
z najstarszych mieszkanicow, z ktorych zadnych dwoch nie
moze pochodzi¢ z tej samej rasy.

Miasto Szkla jest kupieckim przyczolkiem i aktywnie
wspiera handel. Mozna tu spotka¢ merkantéw, dao, mari-
dow czy ludzkich kupcow. Wiele portali prowadzi na Plan
Materialny, a powiadaja, ze na terenie miasta spotkaé mozna
bramy do wielu innych swiatow.

Historycy twierdza, ze ,nietlukace” sie szklo kopuly
kiedys uszkodzono. Poniewaz jednak nie ma tu jasno okre-
élonej grawitacji, powietrze pozostalo mniej wiecej tam,
gdzie bylo. Zarzad miasta natychmiast naprawil uszkodze-
nie, a gosci, ktorzy swoimi nieodpowiedzialnymi czarami
doprowadzili do pekniecia, po prostu usmiercono.

Msciciel
Nikt nie zna prawdziwej natury Msciciela — zadziwiajace-
go ijedynego w swoim rodzaju mieszkanca Planu Zywio-
hu Wody. Wielu twierdzi, ze jest to tylko mit. Msciciel ma
by¢ wielka, ciemnoszara plaszczka mierzaca 27 metrow




" TaBELA 6-4: SPOTKANIA NA PLANIE Zywioru Woby

k%  Spotkanie Liczba SW PS
01-02 aboleth 2 y Y
03-05 kolonia koralowcéw™ —_ - —

06  dojrzaty czarny smok 15 d ] Dol

07  dorastajacy spizowy smok 1 11 M
08-09 gorace fale == R

10  pseudozywiotak lodu, maty 2ke+3 1 8

11 pseudozywiotak lodu, sredni 2k4 3 8

12 pseudozywiotak lodu, duzy k4 5 8

13 pseudozywiotak lodu, wielki 1 FHTET

14 pseudozywiotak lodu, wiekszy 1 9 9

15  pseudozywiotak lodu, starszy 1 i R
16-17  lodowate odmety — — —
18-21 dzanny k4 4 7
22-30  marid 1k3 9 M
31-33  mefit, sluzowy 2k4 3 9
34-36  mefit, wodny 2k4 3 9
37-39 misja handlowa merkantéwy — — 12

40  pseudozywiotak bfota, maty 2k6+3 1 8

41 pseudozywiotak bfota, sredni 2k4 S

42 pseudozywiotak blota, duzy 1k4 5 3

43 pseudozywiotak bfota, wielki 1 Tl

44  pseudozywiotak bfota, wiekszy 1 9 9

45  pseudozywiotak bfota, starszy 1 T

46 czerwony przyptyw e e —

47  morska wiedZma (konfraternia)y — — 12
48-51  kula wodorostéw™ _ = —
52-54 silny prad _ = =

55  fala ptywowa e — —
56-58 tojanida, dziecko 1k6 i
59-63 tojanida, dorosty 2k4 5 1

od nosa do podstawy ogena. Splaszczone cialo stwora
ma liczy¢ ponoé 54 metry szerokoéci. Ogon rozcigga si¢
na kolejne 27 metréw i razi na zyczenie blyskawicami
(jak 18-poziomowy zaklinacz). Wydaje sie, ze Msciciel to
konstrukt lub plywajacy pojazd, a nie Zywe stworzenie,
porusza sie bowiem w wodzie dzieki zestawowi §rub na-
pedowych.

Istnieje wiele teorii na temat Msciciela. Moze to byé po-
tezny konstrukt, znajdujacy sie pod kontrola twércow albo
dziki i nieograniczenie szalony. Moze posiada¢ wlasna wole
— niemal kazda historia thumaczy to inaczej.

Inni twierdza, ze jest to pojazd, by¢ moze zbudowany na
alternatywnym Planie Materialnym, ktéry w jakis sposob
dostal sie na Planu Zywiolu Wody. Znéw opowiesci réznie
oceniaja nature i losy potencjalnej zalogi. Locathahowie
twierdza, ze dowodzi nim oddzial piratéw ich rasy, a maridy
wskazuja oczywiscie na zbuntowane dzanny. Wiele ludz-
kich legend wspomina o zalodze spektr.

SPOTKANIA PLANU WGODY
Plan Zywiolu Wody to plynne, zmieniajace si¢ miejsce. Wiek-
sz0§¢ stworzen albo sama gromadzi powietrze do oddycha-
nia, albo oddycha pod woda, albo nie musi oddychac wogdle.
Prezentowana tabela jest odpowiednia dla typowych po-
droznikow, ale MP moze jej oczywiscie uzy<¢ jako punktu
wyjécia do rtworzenia wlasnych zestawow spotkan, czy to
dodajac nowe pozycje, czy zmieniajac procentowe szanse
juzistniejacych
Wynik 96-100 na k% oznacza losowe spotkanie, wybie-
rane z Tabeli 6-4: Spotkania na Planie Zywiolu Wody. Rzut
wykonuje sie co godzine.

k%  Spotkanie Liczba SW PS
64-65 tojanida, stary 1k3 9.
66-70 tryton 24 4 10
7172 ankheg Zywiotu wody{ 2k4 TR
73-74  kokatryks zywiotu wodyf 2ké 3 8
75-76 zlowieszczy rekin zywiotu wody§ 1 TR
7778  tygrys zywiotu wodyf 1k6 4 8
79-80 jednorozec zywictu wody§ 2k4 38

81  zywiotak wody, maty 2k6+3 1 8
82-83 zywiotak wody, Sredni 2k4 3 g
84-85 zywiotak wody, duzy 1k4 5 8
86-87 zywiotak wody, wielki 1 7 7
88-89 zywiotak wody, wiekszy 1 9 9
90-91 zywiotak wody, starszy 1 10 gas

92 grik pé’fiywiorak wody|| 2k4 5 10

93  hydra (osiem gtéw) potzywiotak 1 )

wody ||

94 orka porzywiotak wody || 1k3 7

95  otyugh pétzywiotak wodyl|| Tk4 6 9

96  niedZwiedZ polarny pétzywiotak 1ké 6 10

wody||
97-99 zawirowanie — e
100  btedny ognik k4 6 9

* Dodatkowo 50% szans na to, ze w miejscu tym jest juz inna gru-
pa: oddziat maridéw (01-50) albo oddziat trytonéw (51-100).

T Misja handlowa to jeden merkanta z kamieniem loun (mieniqce
sie wrzeciono) w honorowej gwardii 11 trytondw.

1 Na konfraternie sktadajg sie 3 morskie jedze, 6 wodnych ogréw
(merrow) i jeden zly gigant burzowy.

§ Szablon stworzen zywiotu wody.

| Szablon pétzywiotaka.

PLAN NEGATYWNET ENERGII

Najczarniejsza noc.

Jadro ciemnosci.

Glod pozerajacy dusze.

Plan Negatywnej Energii jest gola, pusta sfera, nieskon-
czona otchlania, planem nicosci, wieczna noca. Gorzej
nawet, to miejsce wiecznie glodne, wysysajace zycie ze
wszystkiego, co niezabezpieczone. Goraco, ogien, zycie —
wszystko znika w paszczy sfery, ktora weiaz pozada wiecej.

Obserwator nie zobaczy wiele na Planie Negatywnej Ener-
gii. To ciemne, puste przestrzenie, nieskoriczona dziura krad-
naca podréznikom, ktérzy w nia wpadna, cale swiatlo i sife.

Jest to najbardziej wrogi ze wszystkich Planéw Wewnetrz-
nych, najbardziej obey i nietolerujacy zycia. Tylko stworzenia
zabezpieczone przed wysysajaca sily potega moga tu przezyc,
choé i one napotkaja przeszkody stawiane przez sfere.

CECHY PLANU NEGATYWNELJ ENERGH

Plan Negatywnej Energii przejawia nastepujace cechy:

» Grawitacja subiektywna kierunkowa: Podobnie jak
na Planie Zywiolu Powietrza, kazde stworzenie samo de-
cyduje, gdzie jest dla niego ,dol".

* Normalny czas.

* Nieskonczony.

* Normalnie morficzny.

» Wicksza dominacja negatywnej energii: Niektdre
obszary odznaczaja sie mniejsza dominacja negatywnej
energii i owe wyspy bywaja zamieszkane. Jesli zechcesz, by
w twojej kosmologii Plan Negatywnej Energii byl gesciej
zaludniony, ustal, ze mniejsza dominacja jest standardo-




wa, a wieksza dominacja wystepuje tylko w okreslonych
miejscach.

* Wzmocniona magia: Zakleciaizdolnosci czaropodobne
wykorzystujace negatywna energie sa zmaksymalizowane
(tak jak przy atucie Maksymalizacja czaru, ale bez wyko-
rzystywania komorek na zaklecia wyzszych poziomow).
Ten efekt nie dotyczy zakle¢ czy zdolnosci czaropodob-
nych, ktére sa juz zmaksymalizowane. Klasowe wlhasci-
wosci oparte negatywnej energii, takie jak karcenie czy
kontrolowanie nieumarlych, otrzymuja premie¢ +10 do
rzutu okreslajacego KW objetych moca stworzen.

* Oslabiona magia: Zaklecia i zdolnosci czaropodobne
wykorzystujace pozytywna energie, wlacznie z czarami
leczenia, sa ostabione. Nadal mozna ich uzywad, ale kaz-
dorazowo potrzeba do tego udanego testu Czarowstwa
(ST 15 + poziom czaru). Postacie podlegaja rowniez karze
—10 do rzutéw obronnych na Wytrwalo$¢ przy odzyski-
waniu negarywnych poziomow po wysaczeniu energii,
cho¢ moga najpierw opusci¢ Plan Negatywnej Energii
i rzuty obronne wykonywacé gdzie indziej (juz bez kar).

MIESZKANCY NEGATYWNEJ ENERGIH
Podobnie jak blizniacza sfera pozytywnej energii, ten plan
nie jest gesto zaludniony. Nie ma tu zadnych zywiolakow ani
zywiolaczych wersji stworzen z Planu Materialnego, a przy-
bysze rzadko sie tu osiedlaja. W odréznieniu jednak od Planu
Pozytywnej Energii dobrze sie tu czuja nieumarle potwory.

Najczestszymi tutejszymi przybyszami sa xeg-yi. Te obce
stwory zinnego $wiata zdaja si¢ by¢ rozumne, cho¢ich natura
i cele pozostaja dla wielu niewiadoma. Przybysze zyjacy na
Planie Negatywnej Energii (wlaczajac w to xeg-yi) sa nie-
podatni na niebezpieczne efekty wynikajace z natury tej sfery.

Plan Negatywnej Energii jest przyjazny dla nieumarlych,
szczegolnie zas dla tych odmian, ktére wysaczaja zyciows
energie z ofiar. Czesto trafi¢ mozna na widma, spektry
i upiory. Réwniez niektére poteine wampiry i liczowie
uwazaja te sfere za swoj dom. Jedynym ograniczeniem dla
populacji tych nieumarlych jest liczebnoséé potencjalnych
ofiar, dlatego tez mozna ich spotkaé wszedzie, gdyz gnani
glodem przemierzaja rézne okolice.

RUCH T WALKA
Poruszanie sie na Planie Negatywnej Energii odbywa sie tak
samojak na Planie Zywiolu Powietrza i innych sferach z grawi-
tacja subiektywna kierunkowa. Natomiast latanie, do ktérego
potrzeba skrzydel i oporu powietrza, nie jest tu mozliwe, cho¢
dasie latac dzigki magii (jak przy czarze lot). Skrzydla ptaka, na
przyklad, nie maja od czego odpychac sie w sferze negatyw-
nej energii, ale lewitacja beholdera dzialac bedzie normalnie.
Nawet dla podréznika umiejacego poruszac sie potym bezlud-
nym, pustym planie, catkowite ciemnoscii brak punktéw orien-
tacyjnych stwarzaja niebezpieczenstwo. Pod tym wzgledem
nieumarli zdaja sie tak samo zagubieni, jak inni goscie z Planu
Materialnego. Jesli potezna postaé rzucajaca czary da rade po-
rozumiec sie z xeg-yi, moga one posluzy¢ za przewodnikéow.

Walka w negatywnej energii
Poniewaz nie ma tu normalnej grawitacji, jedno stworzenie
atakowac moze wicksza niz normalnie liczba przeciwnikow

(jak opisano w Rozdziale 1, w ramce Walka w trzech wymia-
rach). Nie ma innych modyfikacji walki w tej sferze.

WEASCIWOSCI PLANU NEGATYWNE] ENERGII

Najwiekszym zagrozeniem na Planie Negatywnej Energii jest
sama jego istota — potwornoé¢ tego miejsca i wysysajaca dusze
natura to zagrozenie dla wszystkich, ktérzy na nim przebywaja.

Podobnie jak w przypadku blizniaczego planu energii,
nie ma tutaj powietrza. Cho¢ tutejsza przestrzen nie jest
prawdziwa proznia, to nadal grozi uduszenie, co sprawia,
ze wszelkie oddychajace stworzenia trzymaja sie od niego
zdaleka. Podobnie jest zjedzeniem i piciem — na Planie Ne-
gatywnej Energii nie wystepuja w postaci naturalnej, wiec
podréznicy musza transportowac zapasy.

Plan Negatywnej Energii pozada nie tylko calego $wiatta.
Zachlannie wysysa energie ze wszystkiego, z czego moze.
Pochodnie i latarnie dzialaja tylko przez polowe normal-
nego czasu. Czas trwania czarow pozostaje bez zmian, bo
zaklecia ze swej natury przeciwstawiaja sie entropijnym
wlasnosciom negatywnej energii.

I w konicu, ostatnim wielkim zagrozeniem na tym planie
jest to, ze granice miedzy obszarami o wiekszej dominacji
negatywnej energii i mniejszej dominacji sa wlasciwie nie
do zauwazenia. Gorzej nawet — granice te sa plynne i nawet
stojacego w miejscu podréznika moze nagle obja¢ przera-
zajaca fala wiekszej dominacji negatywnej energii. Czary
takie jak ochrona przed negatywnaq energia moga tymezasowo
ratowac przed takim zagrozeniem.

Plan Negatywnej Energii jest calkowicie, absolutnie
czarny. Nawet jesli podréznicy maja ze soba zrédha Swiatla,
przyrodzona moc tego wymiaru wysysa wszelkie kolory.
W migoczacym $wietle ukazuja sie tylko odcienie szarosci.

Normalne pole widzenia (w tym widzenie w ciemno-
§ciach) jest ograniczone do 1,5 metra. Zrédla $wiatla po-
lozone w wiekszej odleglosci wygladaja niczym drobne
punkciki swietlne, migoczace blado na tle najczarniejszej
nocy. W tak trudnym srodowisku nie da sie oceni¢ odleglosci.

Kamienie pustki

W niektorych miejscach Planu Negatywnej Energii wysysa-
jaca sily zyciowe moc sfery jest tak potezna, ze zakrzywia sie
sama negatywna energia i wchlania sama siebie, zwijajac sie
i krystalizujac w postaci twardych keséw doskonale czarnej
materii. Takie kamienie pustki, przyjmujace dowolne rozmia-
1y (od kilku centymetréw do wielu metréw) stuzyc moga do
budowania przedmiotéw podobnych do kul unicestwienia.
I faktycznie, wszystko co wejdzie w kontakt z ta substancja,
ulega natychmiastowemu zniszczeniu. W odréznieniu jednak
od kuli unicestwienia, postac dotykajaca kamienia pustki wyko-
nuje rzut obronny na Wytrwalosé (ST 25) w kazdej rundzie,
w ktérej zachodzi kontakt. Nawet rodzimi mieszkancy Planu
Negatywnej Energii sa podatni na dzialanie kamieni pustki,

Kolejna cecha odrézniajaca kamienie pustki od kuli unice-
stwienia polega natym, ze nie dasi¢ ich kontrolowaé¢ mentalnie.

Obszary spokoju

Specyficzne rejony Planu Negatywnej Energii sa mniej za-
béjcze niz pozostale tereny i cechuje je mniejsza dominacja
negatywnej energii lubw ogéle sa pozbawione tej cechy. To




tak zwane obszary spokoju. Zazwyczaj sa na tyle stabilne, ze
mozna budowac tu wieze, miasta czy inne budowle.

Z tymi rejonami wigza sic dwa niebezpieczenistwa.
Pierwszym sa wrogo nastawieni zywi i nieumarli miesz-
kancy. Drugim natomiast staje sie fakt, ze granice obszaru
spokoju moga w koncu ugiaé sie przed zabojezymi przyply-
wami negatywnej energii, ktora wedrze sie do srodka i zaleje
caly teren. Szczegdlnie nekromanci upodobali sobie te obsza-
ryiw nich buduja siedziby.

ISerce Smierci
Najlepiej znanym miejscem polozonym w jednym z glownych
obszaréw spokoju jest Serce Smierci— cale miasto zbudowane
we wnetrzu pustej, metalowej kuli o srednicy ponad péttora
kilometra. Ta sfera przydryfowala tu z dawno wymarlego al-
ternatywnego Planu Materialnego. Cho¢ tereny na zewnatrz
powloki posiadaja ceche mniejszej dominacji negatywnej ener-
gii, wnetrze jest calkowicie wolne od strasznych, wysysajacych
energie wplywow planu. Nie ocalilo to jednak mieszkancow.
Miasto zatozono z mysla o eksperymentalnym stworze-
niu utopijnej spotecznosci. Pierwotnie nazywano je Sercem
Pustldi i tajemniczy mistrzowie, kktérzy za tym wszystkim stali,
chcieli, by jego mieszkancy nie zostali skazeni przez istoty i fi-
lozofie z zewnatrz. W rzeczywistosci dosé szybko opanowali
je nieumarli, pozerajac ciala i dusze zyjacych tu studentdw.
Teraz wieze i place sa puste, jesli nie liczy¢ nieumarlych na-
jezdzcow. Znalezé tu mozna wszelkie rodzaje tych potwordw:
nie tylko wysaczajace energie upiory, spektry i widma, ale
ibardziej prymitywne szkielety, zombie czy mumie. Miastem
jak swoim wlada spora liczba poteznych wampiréw i liczow.
Plotki przenoszone przez markantdw méwia, Ze w Sercu
Pustki rézne frakeje zka zwykle tocza niekoriczace sie walki.
Teraz jednak pojawil sie wyjatkowo potezny wampir mino-
taur, ktéry wymusil na wszystkich pokéj i wspiera dalsze
badania nad sama natura miasta i calego Planu Negatywnej
Energii. Merkanci obawiaja sie, ze planuje on przeniesé sie
z metalowa kula do innego $wiata, aby jego zastepy nie-
umarlych w nowym miejscu sialy chaos.

Przerazajace twierdze

Poniewaz mieszka tu bardzo wiele nieumarlych stworéw,
rzadko sie zdarza, aby Plan Negatywnej Energii stuzyl za
wiezienie dla zlych istot czy przechowalnia niebezpiecznych
artefalktéw. Natomiast duzo czestsze jest zsylanie tu wiezniow
o dobrym charakterze czy blogostawionych przedmiotéw.
Zwykle thkwia w wykutych z zelaza wiezach o zapieczeto-
wanych bramach. Budowli takich broni gesta sie¢ pulapek.
Czesto sg réwniez silnie strzezone.

W nicktérych wiezieni sa niebianie lub trudne do znisz-
czenia artefakty dobra. Inne moga wypelniac paladyni wpro-
wadzeni w épiaczke czy inne przedmioty iistoty grozne dla
nieumarlych. Obecnosé¢ przerazajacych twierdz na Planie
Negatywnej Energii pozostaje zwykle jedynym powodem,
dla ktérego podréznicy z Planu Materialnego (szczegélnie
o dobrym charakterze) w ogéle tu przybywaja.

SPOTKANIA NEGATYWNEJ ENERGII

Plan Negatywnej Energii to przede wszystkim $miertelnie
grozna dla podréznikow pusta przestrzen. Niewiele mozna tu

spotkad, a szansa na trafienie na cos przypadkiem jest minimal-
na. Sfere postrzega sie jako odrobine bardziej zabojcza od Planu
Pozytywnej Energii, a to ze wzgledu na obecno$é nieumartych.

Prezentowana tabela jest odpowiednia dla typowych po-
droznikow, ale MP moze jej oczywiscie uzyé jako punktu
wyjécia do tworzenia whasnych zestawien: spotkan, czy to
dodajac nowe pozycje, czy zmieniajac procentowe szanse
juzistniejacych

Przy wyniku 100 w rzucie k% nastepuje losowe spotka-
nie, wybierane z Tabeli ¢-5: Spotkania na Planie Negatyw-
nej Energii. Rzut wykonuje sie co godzine.

TABELA 6-5: SPOTKANIA NA PLANIE NEGATYWNE] ENERGII

k% Spotkanie Liczba SW  PS

0130  obszar spokoju - —  —
3145  energon, xegyi 2k4 5 10
46-55  spekira Tkd4+2 7 11
56-65  wampirzy pomiot 2k4 4 10
66-80  kamienie pustki — S
8190 upidr k6 3 9
91-100 widmo 2ké+1 5 12

PLAN POZYTYWNE] ENERGII

Oto wcielenie mocy.

Niepojete promieniowanie.

Najpelniejsza realizacja zycia.

Plan Pozytywnej Energii najlatwiej porownac do jadra
gwiazdy. Jest to bowiem ciagle szalenstwo tworzenia,
domena blasku zbyt jasnego dla oczu $miertelnika. Wy-
miarem wciaz wstrzasaja fa lei porywy l(rea_cji, rodzace ma-
terie i energie, ktore nastepnie pekaja i rozpryskujg sie jak
dojrzale owoce. Miejsce to wciaz wibruje. Jest tak zywe, ze
podréznicy na kazdym kroku czuja wypelniajaca ich moc.

Plan Pozytywnej Energii nie ma powierzchni i otwartymi
przestrzeniami przypomina Plan Zywiolu Powietrza. W od-
réznieniu jednak od niego, kazda czastka sfery emanuje we-
whnetrznym, poteznym blaskiem. Ta moc jest niebezpieczna
dla wszystkich émiertelnych form, ktére nie poradza sobie
zjej wchlonieciem.

Mimo dobroczynnego wplywu, jest to jeden z niebez-
pieczniejszych Planéw Wewnetrznych. Niechroniony
przed jego wplywem podrdznik bedzie caly czas wchlanial
pozytywna energie, karmil sie nia. W konicu $miertelna po-
wloka nie bedzie w stanie przyja¢ wiecej i splonie niczym
mala planetka w objeciach supernovej. Wizyty na Planie
Pozytywnej Energii sa zazwyczaj krétkie i nawet wtedy po-
dréznicy musza zaopatrzy¢ sie w asortyment ciezkich oslon.

CECHY PLANU POZYTYWNEJ ENERGH

Plan Pozytywnej Energii przejawia nastepujace cechy:

e Grawitacja subiektywna kierunkowa.

* Normalny czas.

* Nieskoriczony.

» Normalnie morficzny.

» Wiecksza dominacja pozytywnej energii: Niektore obsza-
ry odznaczaja sie mniejsza dominacja pozytywnej energii
i owe wyspy bywaja zamieszkane. Jesli zechcesz, by w twojej
kosmologii Plan Pozytywnej Energii byl gesciej zaludniony,
ustal, ze mniejsza dominacja jest standardowa, a wigksza
dominacja wystepuje tylko w okreslonych miejscach.




* Wzmocniona magia: Zaklecia i zdolnosci czaropodobne
wykorzystujace pozytywna energie ulegaja zmaksymalizo-
waniu (tak jak przy atucie Maksymalizacja czaru, ale bez wy-
korzystywania komorek na zaklecia wyzszych poziomow).
Ten efekt nie dotyczy zaklec czy zdolnosci czaropodobnych,
ktére sa juz zmaksymalizowane. Choé normalne czary lecze-
nia beda zmaksymalizowane, nie wszystkie zaklecia leczni-
cze otrzymaja taka premie. Na przyklad usunigcie choroby nie
zadziala lepiej, bo sily Planu Pozytywnej Energii wspieraé
beda zaréwno chorego, jak i bakterie powodujace chorobe.
Takie czary dzialaja identycznie jak na Planie Materialnym.

Klasowe wlasciwosci oparte na pozytywnej energii,
takie jak odpedzanie czy niszczenie nieumarlych, zy-
skaja premie +10 do rzutu okreslajacego KW objetych
moca stworzen (tu jednak nieumarli wlasciwie w ogéle
nie wystepuja).

* Oslabiona magia: Zaklecia i zdolnosci czaropodobne
wykorzystujace negatywnsg energie, wlacznie z czarami
zadawania van, sa ostabione. Nadal moznaich uzywaé, ale
kazdorazowo potrzeba do tego udanego testu Czarowstwa
(ST 15 + poziom czaru).

MIESZKANCY POZYTYWNE]J ENERGII

Sfery energii zwie sie ,pustymi planami”, poniewaz maja
bardzo malo wlasnych mieszkancow. Nie ma tu tradyeyjnych
zywiolakow, a nawet jesli sa, tak bardzo roznia sie od form
zycia na Planie Materialnym, ze nie mozna ich rozpoznac.

Niektérzy przybysze nazywaja te sfere swym domem. Do
najlepiej znanych naleza rawidy, ktére zwylkly osiedlac sie
w spokojniejszych obszarach planu, ale mozna tu réwniez
spotkac energony zwane xag-ya, przemierzajace nawet naj-
dziksze rejony sfery.

Przybysze mieszkajacy na Planie Pozytywnej Energii (jak
chocby rawidy) sa niepodatne na naturalne efekry sfery,
choé moga czerpac zyski z jej regenerujacych wlasciwosci.
Spotkac tu mozna rowniez stwory niepodlegajace normal-
nemu leczeniu lub nieczerpigce zadnych korzysci z pozy-
tywnej energii, jak konstrukty.

RUCH I WALKA
Poruszanie si¢ na Planie Pozytywnej Energii odbywa sie tak,
jak w kazdej sferze z subiektywna kierunkowa grawitacja — po-
dréznik wybiera kierunek, ktéry uwaza za dél, i przemiesza sie
w te strone. Ruch wymagajacy odpychania sie od czegos, jak
latanie dzieki uderzaniu skrzydlami o powietrze lub plywanie
za pomoca pletw pchajacych wode, nie dziala, bo nie ma sie
od czego odbijac. Magiczne latanie — czy to oparte na zakle-
ciach, czy zdolnosciach czaropodobnych — dziala normalnie.
Niebezpieczenstwem Planu Pozytywnej Energii staje sie
to, ze wlaciwie nie ma tu gdzie zmierzad i istnieje zaledwie
garstka punktow orientacyjnych, po ktorych mozna okre-
§li¢ swoje polozenie. Rawidy i podobne stworzenia wydaja
sie mie¢ wlasne metody nawigacji, moga by¢ wiec wykorzy-
stywane jako przewodnicy po sferze.

Walka w pozytywnej energii

Poniewaz nie ma tu normalnej grawitacji, jedno stworzenie
moze atakowac wieksza niz normalnie liczba przeciwnikow (jak
opisano w Rozdziale 1, w ramce Walka w trzech wymiarach).

Do pokonania kogokolwiek moga przydac sie wysokie wyniki
rzutow, bo regenerujaca natura planu, nawet w najspokojniej-
szych miejscach, wystarcza, aby przez spory czas utrzymywac
walczacych przy Zyciu. Oprécz wymienionych wyzej modyfi-
kacji, walka na Planie Pozytywnej Energii przebiega normalnie.

WEASCIWOSCI PLANU POZYTYWNEJ ENERGII

Najpowazniejszym, bezposrednim zagrozeniem na Planie
Pozytywnej Energii jest sama jego natura. Potezne zyciowe
promieniowanie niesie wiellie ryzyko dla kazdego podréz-
nika odwiedzajacego ten $wiat.

W tej sferze nie ma powietrza. Choc tutejsza przestrzen
nie jest prawdziwa proznia (pozytywna energia wytwa-
rza odpowiednik typowego cisnienia atmosferycznego),
to nadal grozi uduszenie. Nawet szybka regeneracja dana
wszelkim istotom szybujacym przez sfere nie ma wplywu
na duszenie, Podréznicy musza albo przybyc z wlasnym po-
wietrzem, albo zapomniec¢ na czas pobytu o oddychaniu.

Podobnie jest z jedzeniem i piciem — na Planie Pozytyw-
nej Energii nie wystepuja w postaci naturalnej, a sthuczenia
spowodowane glodem i pragnieniem nie podlegaja natural-
nemu leczniczemu wplywowi sfery.

Ten wymiar, podobnie do Planu Negatywnej Energii, podzie-
lony jest na obszary o wiekszej i mniejszej dominacji energii.
Podréznik nagle moze uslysze¢ dzwonienie w uszach, poczué
napinajace sie mieénie i kosci drzace od dodatkowe;j sily. Nie
znajdzie jednak jasnych oznak wskazujacych granice miedzy
roznymi sitami cechy dominacjii w zaden sposéb sie nie dowie,
w ktéra strone musi ruszyc, aby zmniejszy¢ cisnienie otaczaja-
cych go zyciowych sil. Poméc moga czary w rodzaju bezpieczen-
stwa, choé ryzyko gwaltownych fal energetycznych nadal istnieje.

Sfera pozytywnej energii jest oslepiajaco biala, a we-
whetrzna moc samego planu przyémiewa wszelkie kolory
i pozwala dostrzec jedynie niewyrazne cienie.

Zakres wyraznego widzenia (wlaczajac w to widzenie
w ciemnosciach) koniczy sie na 1,5 metra. Stworzenia i przed-
mioty znajdujace sie dalej wygladaja na zamazane, ciemniej-
sze kleksy na idealnie bialym tle. Nie da sie w tym blasku
oszacowaé odleglosei.

Wybuchy energii

Nawet wsrod I$niacego i zabojezego promieniowania Planu
Pozytywnej Energii zdarzaja sie obszary jeszcze intensyw-
niejsze oraz niebezpieczniejsze dla podréznikow. Wybucha-
ja one niczym miniaturowe storica, obdarzajac wszystkich
w rozprysku o niewielkim promieniu (zwykle 9 metrow, cho¢
zdarza sie nawet 36) dodarkowo 3k10 tymezasowych punk-
tow wytrzymaloéci. Nadal pozostaje w mocy zagrozenie prze-
kroczenia podwojnej puli punktow wytrzymalosci (opisane
przy przedstawieniu cechy dominacji pozytywnej energii).

Znalezienie si¢ w polu dzialania wybuchu wymusza rzut
obronny na Wytrwalo$é (ST 24) — porazka oznacza $lepote
na 1k10rund.

Pole ozywienia

Na Planie Pozytywnej Energii istnieja tez niewidzialne obsza-
1y tak przepelnione moca, 7e s3 w stanie ozywiac przedmioty
martwe. Te regiony zwykle maja ksztalt kuli o promieniu od
45 do 450 metréw. W kazdej rundzie przebywania w takim




polu istnieje 50% szans na to, ze jeden z przedmiotow z ekwi-
punku podréznika zostanie ozywiony i zaatakuje whasciciela.
Sugestie znalezé mozna w Ksigdze potworow, w opisie 0zywio-
nych przedmiotéw. Ozywienie trwa przez czas pozostawania
przedmiotu w polu plus jeszcze 2ké rund.

Strefy przybrzezne

Tak nazywa sie spokojniejsze obszary planu — wyspy czy
wybrzeza wirujacego chaosu energii. Rejony te posiadaja
ceche mniejszej dominacji pozytywnej energii i moga za-
wiera¢ fragmenty materii z innych $wiatw, takie jak lata-
jace cytadele, kleby astralnej mgly czy fragmenty z jeszcze
dziwniejszych miejsc. Stabilniejsze fragmenty stref przy-
brzeznych to przyczotki stworzen na tyle poteznych, ze po-
trafia opierac sie zmiennej naturze planu. Twierdze takie
musza by¢ bardzo dobrze zabezpieczone, bo w kazdym mo-
mencie moga je zala¢ intensywne fale pozytywnej energii.

gspicjum
Latajaca cytadela polozona w strefie przybrzeznej, otoczona
skalnym wypietrzeniem, kt6re oslania budynek przed gwal-
towniejszymi falami energetycznymi. Samo Hospicjum
i teren w promieniu 90 metréw posiadajg ceche mniejszej
dominacji pozytywnej energii, cho¢ czasem trzeba prze-
mieszczac cala konstrukcje, aby te warunki utrzymac.
Hospicjum to siedziba malej spolecznosci §wietych rycerzy
i uzdrowicieli, kerzy oddali sie sztuce leczenia. Stawa zakonu
jest juz legendarna. Na jego tono trafiajg straszliwie poranione
osoby, ktérym zakonni przywracaja zdrowie. Czlonkowie tej
spolecznosci dysponuja czarami oraz sposobami pozwalajacymi
walczyé nawet z nieuleczalnymi schorzeniami. Ich umiejetnosci
walczenia z chorobami ogranicza sama natura planu, ale nawet
w takich warunkach mieszkaricy Hospicjum moga znac sposéb
efektywnego uzdrowienia, niewymagajacy pozytywnej energii.
Twierdzy chronia jej humanoidalni mieszkancy oraz od-
dzial golemow. Mieszkaja tu za$ pochodzace z wielu planow

postacie o dobrych charakterach. Jesli nie moga pozby¢ sie
zlego chorego, przetrzymuja mniej zaufanych pacjentow
w zamknietych salach.

Cele z wieZzniami

Szczegdlnie poteznych wrogéw mozna uwiezic, chwytajac
ich fizyczne formy, petajac ich dusze i wpychajac do wiezie-
nia chronionego przed pozytywna energia. Takie ,zamiesz-
kane” cele wysyla sie na Plan Pozytywnej Energii. Choc nie
jest to rozwigzanie ostateczne (unoszaca sie w pustce cele
predzej czy pé7niej otworzy jakis ciekawski podroznik, albo
tez miedzywymiarowy wir wessie ja do innego $wiata), na
cale dekady czy wrecz pokolenia moze zapewni¢ danemu
swiatu spokdj i wytchnienie od szczegdlnie niebezpiecz-
nych stworzen lub przedmiotéw.

SPOTKANIA POZYTYWNEJ ENERGII

Plan Pozytywnej Energii —podobnie do mniej sympatycznej
blizniaczej sfery —jest przewaznie pusty i niezwykle niebez-
pieczny. Nie da sie spotkaé tu wielu stworzen czy obiektow,
aszansa trafienia na cog przypadkiem pozostaje minimalna.

Prezentowanatabelajestodpowiedniadlatypowych podréz-
nikow, ale MP moze jej oczywiscie uzy¢ jako punktu wyjscia
dotworzeniawlasnych zestawien spotkan, czyto dodajac nowe
pozycje, czy zmieniajac procentowe szanse juz istniej acych

Przy wyniku 100 w rzucie k% nastepuje losowe spotka-
nie, wybierane z Tabeli 6-6: Spotkania na Planie Pozytywnej
Energii. Rzut wykonuje sie co godzine.

TaBELA 6-6: SPOTKANIA NA PLANIE PozyTYwNE) ENERGII

k% Spotkanie Liczba SW PS
0130  pole ozywienia — —  —
31-60  strefa przybrzezna - —
61-75  energon, xag-ya 2k4 4 9
76-85  wybuch energii — —
86-100 rawid 2k4 5 10

KTO RZADZI PLANAMI ZYWIOLOW?

Bogéw przyciagaja sfery, kiore moga formowac whasna wola. Smiertel-
nicy panuja nad planami, w ktérych dobrze im sie Zyje. A kto kontroluje
Plany Wewnetrzne, szczegdlnie Plany Zywiotow? Odpowiedz zalezy od
tego, jak dziataja zywioly w twojej kosmologii. Oto kilka mozliwosci.

Bogowie zywiotow: Nie wszystkie bostwa musza mieszka¢ na mi-
stycznie zmiennych Planach Zewnetrznych. Ci, ktdrzy maja domeny
sywiotéw lub takiez pochodzenie, mogli wybra¢ na swe siedziby
Plany Wewnetrzne. Bogowie zywiotéw ksztattujg patace z zywych sit
whasnych planéw, uzywajac objawionej mocy do tagodzenia najpowaz-
niejszych zagrozen naturalnych tak, aby przynosity korzysci gosciom.
Moga zechcie¢ zamieszka¢ na Planie Wewnetrznym, jezeli maja
duzo wyznawcéw uzywajacych danej energii czy zywiofu lub jesli na
liscie domen posiadaja odpowiednia. Maja wtedy takie same mozli-
wosci kontaktu z wyznawcami, jakby dziatali z Planu Zewnetrznego.
W zaleznodci od rozwiazari kosmologii dotyczacych #ycia po zyciu
(patrz Rozdziat 7), Plany Wewnetrzne moga miec nawet wiasnych
oczekujacych o odpowiednich niepodatnosciach.

Wihadcy zywiotéw: Te istoty przewyzszaja moca starsze zywiotaki,
sa fizycznymi bytami o niemal boskich mocach. Réznia sie od sit
wyzszych tym, ze nie maja ze $miertelnikami relacji podobnych do
tych pojawiajacych sie na linii bostwo-wyznawca, Moga jednak przyj-

mowac wsparcie od $miertelnych, a innym oddawac przystugi, zas
zakres i styl podobnych interakgji zalezy wytacznie od ich checi.

Dzinni: Dao, dziny, ifryty czy maridy moga by¢ kims wigcej niz nam
sie wydaje. By¢ moze dzinni zgfebili tajemnice sfer, w kiérych zyja.
Byé moze najpotezniejsi kalifowie i emirowie dzierza moce o boskim
wymiarze. W takim uldadzie zywiotaki sa ich wasalami i stugami,
informujacymi co dzieje sie na Planie Materialnym.

Plany Zywiotéw bez zwierzchnikéw: Plany Wewnetrzne sa ciagle
zmieniajacymi sie miejscami. Moga przyjac wole kazdego, kto przezyje
dostatecznie diugo na dciezkach skaf, ognia, powietrza czy wody.
Same sa czysta entropia — miazdzaca, palaca, rozrywajaca lub topiaca
wszystko, co nie pochodzi z ich zywiotaczego lub energetycznego
budulca. W kosmologii D&D tak wygladajg Plan Pozytywnej i Nega-
tywnej Energii — opuszczone i pozbawione wadcow, bo zbyt obce
i wrogie. Nie w kazdej jednak kosmologii musi to by¢ prawda.

Swiadome Plany Zywiotow: Inne rozwigzanie sugeruje, ze zywicfaki to
przedhuzenie poteznych bytdw, ktorych ciatami sa Plany Zywiotow. Bytyby
to dwiadome istoty przewyzszajace mocg bostwa, a postrzegajace osoby
korzystajace z czaréw i w ten sposéb czerpiace z ich ciat jako nieistotne
pasozyty. Wtedy jednak wiedza kazdego zywiotaka przekazywana bytaby
cafernu éwiadomemu wymiarowi, zatem zainteresowanie sfery zwrd-
cone na konkretne postacie zwiastowatoby naprawde wielkie klopoty.
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plany moga przejawia¢ dominacje jakiego$ zywiotu lub
rodzaju energii.

* Jedna lub wiecej cecha charakteru: Konkretny plan
moze by¢ silnie lub umiarkowanie ukierunkowany na
zlo/dobro, prawo/chaos lub po jednym nurcie z obu
grup. Cechy charakteru sfery lokuja ja w odpowiednim
miejscu kosmologii. Ogolna zasada mowi, ze te wlasciwo-
Sci sg zwykle zbiezne z charak terami béstw zamieszkuja-
cych dany $wiat.

* Normalna magia: Na niektorych Planach Zewnetrz-
nych magia jest ostabiona albo wzmocniona, ograniczo-
na czy nawet dzika. Wynika to z natury danej sfery.

POLACZENIA PLANOW
ZEWNETRZNYCH

Plany Zewnetrzne sa oddzielone od Planu Materialnego,
dlatego podréznicy czesto dostaja sie do nich poprzez Plan
Astralny — czy to za pomoca czaréw, czy miedzywymiaro-
wych portali. Poszczegélne Plany Zewnetrzne moga byc od
siebie rozdzielone albo sasiadowa¢ ze soba, co pozwala na
przechodzenie miedzy nimi.

W kosmologii D&D kazdy Plan Zewnetrzny graniczy
z dwoma innymi, formujac Wielkie Kolo opasujace Plan
Materialny. Po Wielkim Kole przemieszczac si¢ mozna za-
réwno za posrednictwem Planu Astralnego, jak i fizycznie
podrézujac do rejonéw, w ktorych sfery stykaja sie ze soba.
Granice czesto nie s wyraznie zaznaczone i wcigz sie plyn-
nie zmieniaja, przez co mozna przenies¢ sie miedzy plana-
mi bez §wiadomego podjecia takiej decyzji.

Oprécz polaczen z Planem Astralnym i sasiednimi sfera-
mi, kazdy Plan Zewnetrzny posiada portale, ktore lacza réz-
ne miejsca w jego obrebie. Tak powstaje wrazenie warstw
— jakby jednych planéw polozonych na innych, z ktérych
mozna portalami przemieszczac sie do nastepnych.

WARSTWY PLANOW ZEWNETRZNYCH

Plany Zewnetrzne posiadaja wiele wewnatrzplanarnych
portali, ktére nie prowadza do innych sfer, ale do innych
miejsc w obrebie tego samego $wiata. Przejscia te czesto fa-
cza w sie¢ ;podplany” z charakterystycznymi mieszkanicami
i jednorodnymi cechami planarnymi. Najlepiej wyobrazi¢
sobie owe obszary jako stos polaczonych fragmentéw tego
samego planu, dlatego podréznicy zwykli nazywac je war-
stwami.

Kosmologia D&D tradycyjnie uzywa pojecia warstw do
okreslenia wielu srodowisk w sferach takich jak Dziewied
Piekiel, Siedem Niebiariskich Kondygnacji czy Nieskon-
czone Warstwy Otchlani. Kazdy zbiér warstw traktuje sie
jak jeden plan, cho¢ mieszkaricy danej warstwy uznawani
sa na pozostalych za stworzenia miejscowe.

Wiekszos¢ portali z zewnatrz otwiera sie na ,pierwszej”
warstwie ztozonego planu. Jest ona okreslana jako ,gérna’
lub ,dolna” w zaleznoéci od §wiata. To punkt, do ktérego tra-
fiaja niemal wszyscy podroznicy. Dla calego planu jest wiec
niejako miejska brama. Przy uzyciu odpowiednich czaréw
mozna dotrze¢ bezposrednio na inne warstwy zlozonego
planuy, bo kazda z nich wspélistnieje z Planem Astralnym
(chyba ze w opisie sfery podano inaczej).

PODROZOWANIE PO
PLANACH ZEWNETRZNYCH

Wiekszos¢ podréinikéw przemierzajacych Plany Ze-
wnetrzne uzywa do przenoszenia sie z miejsca na miejsce
(i ze $wiata do éwiata) projekeji astralnej lub portali, jednakze
istnieja rowniez inne metody wedrowki.

Rzeka Okeanos: Wody tej rzeki sa wonne i stodkie,
gdyz swoj poczatek maja na Blogostawionych Polach Eli-
zjum. Jej nurt przecina krainy, warstwy i pobliskie Plany
Zewnetrzne.

Okeanos przeplywa przez wszystkie warstwy Elizjum,
nastepnie gorna warstwe Dzicz Ziem Bestii, gorna wat-
stwe Olimpijskich Polan Arborei i zanika gdzies na drugie;
warstwie Arborei.

Te rzeke podréznicy czesto wykorzystuja do wedrowki
miedzy wspomnianymi planami i warstwami. Na calej jej
dhugosci spotkaé mozna kupieckie statki przemierzajace
nurt w gére i dék, a na brzegach kwitna male miasteczka.
Zwylkle na brzegu da sie wynajac todke, ktéra stuzy¢ moze
do zeglugi po Okeanosie.

Rzeka Styks: Ta rzeka toczy spieniony, thusty i cuchnacy
nurt, wyrzucajac na brzegi bitewne szczatki. Wypicie lub
nawet dotkniecie tej wody zmusza do rzutu obronnego na
Wytrwalo§é (ST 17) — porazka oznacza calkowita amnezje.
Ofiary traktuje sie tak, jakby byly pod wplywem czaru osta-
bienie umystu. Nawet ci, ktorym powiedzie sie rzut obronny,
tracg wszelkie wspomnienia z minionych 8 godzin. Przygo-
towane w pamieci czary pozostaja, ale ofiara moze nie zda-
waé sobie z tego sprawy.

Styks przewala sie przez gorne warstwy Piekielnych Pol
Bitewnych Acheronu, Dziewieciu Piekiel Baatoru, Czarnej
Wiecznosci Gehenny, Szarych Pustkowi Hadesu, Wiezien-
nych Glebin Carceri, Nieskonczonych Warstw Otchlani
i Wietrznych Glebi Pandemonium. Odnogi rzeki splywaja
po nizszych warstwach tych sfer. Na przyklad, jedna z nich
dociera do piatej warstwy Otchlani, a niezliczone strumie-
nie splywaja na rézne inne obszary wielkiej dziury.

Po rzecze plywaja zlowrézbni przewoznicy, umiejetnie
radzacy sobie ze zdradliwymi nurtami i pulapkami. Za od-
powiednia oplata godza sie przewozi¢ pasazeréw miedzy
sferami. Niektérzy przewoznicy to czarty, inni to duchy
zmarlych stworzen z Planu Materialnego (zwane oczeku-
jacymi lub orantami). Rzadko zdarza sie miedzy nimi zywy
smiertelnik, ktéry dla umiejetnosci poruszania sie rzekami
znalaz} tak dziwne zastosowanie.

Przechodzenie przez granice: Kazda pierwsza warstwa
Planu Zewnetrznego }aczy sie z dwoma sasiednimi. W ten
sposob polaczone sa wszystkie boskie swiaty. Podrozni-
cy znajacy odpowiednie Sciezki potrafia znaleic¢ miejsca,
gdzie graniczne bariery sa dostatecznie cienkie, aby udalo
sie przej$é miedzy sferami po prostu spacerujac.

Te granice nie maja zazwyczaj postaci gwaltownej zmia-
ny krajobrazu, ale raczej stopniowych jego modyfikacji.
Gdy podréinik zbliza sie do ktorejs z nich, otoczenie sta-
je sie coraz bardziej podobne do widokéw powszechnych
po drugiej stronie; jednoczesnie cechy charakterystyczne
$wiata, ktéry opuszcza, wystepuja coraz rzadziej i sa coraz
mniej wyrazne. W koricu jest juz ,tam”, cho¢ wlasciwie nie
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da sie dokladnie okresli¢ chwili, kiedy nastepuje wiasciwe
przekroczenie granicy.

Nieskoniczone Schody: Oto wielka zagadka. Nieskon-
czone Schody prowadza do kazdego miejsca, cho¢ praw-
dziwe wyzwanie to odnalezienie wlasciwego podestu
z wejsciem i wyjsciem. Najczesciej mozna dostac sie na nie
przez typowe, zwykle drzwi czy luk bramy, ktére znajduja
sie na kazdym z Planéw Zewnetrznych. Za wejsciem otwie-
ra sie maly podest i rownie typowa, niepozorna klatka scho-
dowa. Zazwyczaj przejécia na Nieskonczone Schody kryja
sie za starymi drzwiami na strych, gdzie nikt nie zaglada,
albo w zacienionym sklepionym przejéciu na tylach opusz-
czonego domu. Bardzo rzadko wiedza o takich przejsciach
jest powszechnie znana.

Podrézujacy po Nieskonczonych Schodach wspominaja,
7e moga one mie¢ rézna postaé —od zwyklych, kamiennych
czy drewnianych stopni, az po chaotyczna platanine blo-
kéw zatopiona w promieniujacej przestrzeni, z krérych za-
den nie ma tak samo ukierunkowanej grawitacji. Méwi sie,
ze kazdy, kto odpowiednio dtugo bedzie po nich wedrowal
w poszukiwaniu pragnien swego serca, odnajdzie je.

Tajemnica pozostaje geneza i cel powstania Nieskonczo-
nych Schodow. Nie wiadomo nawet, czy faktycznie sa nie-
skonczone, czy tylko niewyobrazalnie dlugie.

Harmonijna Domena Zewnetrza: Ze wzgledu na wy-
jatkowe polozenie na osi Wielkiego Kola, $wiat ten laczy sie
7 pierwsza warstwa kazdego Planu Zewnetrznego.

) MIESZKANCY
PLANOW ZEWNETRZNYCH

Plany Zewnetrzne sa domem wiekszosci przybyszy, po-
czawszy od niebianiskich i czarcich zwierzat Planu Material-
nego, az po potezne diably, demony i niebian. Wiele istot
sprowadzanych na Plan Materialny za pomoca czaréw we-
zwania potwora pochodzi wlasnie z rzeczonych wymiaréw.
Przybysze zwykli gromadzi¢ sie w tych sferach, ktére posia-
daja najbardziej podobne im cechy charakteru, bo swiaty
o wrogim nastawieniu znacznie utrudniajg interakcje.

Plany Zewnetrzne sa rowniez domem poteznych bostw.
Sily wyzsze moga istnie¢ w innych sferach, ale te wymia-
ry wydaja sie dla nich idealne. Sa boskomorficzne, a zatem
w pewnym stopniu poddaja sie ksztaltowaniu wola bostw.
I, podobnie jak to ma miejsce w przypadku przybyszow,
bogowie i boginie czerpia korzysci z mieszkania w Swiecie,
ktéry wykazuje cechy zblizone do ich charakterow.

Trzecia wazna grupa mieszkancéw Planéw Zewnetrz-
nych stanowia duchy umarlych. Stworzenia umierajace
na Planie Materialnym moga przeniesc sie na Plany Ze-
wnetrzne na ostateczny sad i/lub ostateczna nagrode. Tyl-
ko od zalozen kosmologii i przyjetego stylu gry zalezy, czy
duchy rzeczywiscie wedruja po $mierci materialnych cial
na Plany Zewnetrzne.

KATEGORIE BOSKOSCI

Sa béstwa ijeszcze potezniejsze bostwa. Sposob mierzenia
potegi tych bytéw zalezy od przyjetej kosmologii, ale moz-
na stworzy¢ pewne szerokie kategorie, ktore ulatwia to za-
danie. Oto podstawowy podziak:

Pseudobéstwa/bohaterowie-béstwa: Przedstawiciele
tej grupy sa bardzo nieznacznie boscy, cho¢ posiadaja pew-
ne cechy przynalezne bogom i moga skupiac wyznawcow.

Polbogowie: Najnizsza kategoria prawdziwie boskich
béstw. W rzeczywistosci znaczna liczba pélbogdw to le-
gendarni §miertelnicy, ktérych w nagrode wyniesiono do
statusu bogéw czy bogin (albo tez wlasnorecznie po te na-
grode sie upomnieli. Ze wszystkich sil wyzszych przejawia-
ja najwiecej zrozumialych cech smiertelnych.

Pomniejsze béstwa: Ta kategoria obejmuje sily dyspo-
nujace kilkoma domenami, dostepem do ktérych obdarzaja
swym kaplanom. Posiadaja tez pewien obszar odpowiedzial-
nosci, zwany dziedzina, ktorego pilnuja. Najczesciej zajmu-
ja sie relatywnie ,malymi’ rzeczami i zwykle wspolpracuja
z potezniejszymi bostwami.

Posrednie béstwa: Sily potezniejsze od pomniejszych
bogéw, wladajace wiekszymi dziedzinami.

Wieksze bostwa: Najpoteiniejsze byty, z ktorymi moga
sie spotkad poszukiwacze przygod. Wiadaja najwazniejszy-
mi dziedzinami i czesto maja na swych ustugach posledniej-
sze sily wyzsze. Niektore przewodza calym grupom bogow
(czyli panteonom).

,Nadbogowie": W niektorych kosmologiach pojawiaja
sie byty dysponujace moca wielokrotnie przekraczajaca po-
tege wiekszych béstw. Tacy superbogowie moga byc obiek-
tem czci ,zwyklych” sity wyzsze lub. Poniewaz za$ wiadaja
w zasadzie nieograniczona potega, ich wyznawcami moga
by¢ zaréwno $miertelnicy, jak i béstwa.

Nadbogowie, jesli zdecydujesz sie na wprowadzenie ich
do wlasnej kosmologii, sa calkowicie poza zasiegiem poj-
mowania §miertelnikéw i poza zasiegiem jakichkolwiek sil
dostepnych we wszechéwiecie. Najwyrazniej nie zabiegaja
o wyznawcow. Nie obdarzaja czarami, nie stuchaja modlow
i nie odpowiadaja na pytania. Tylko garstka uczonych Pla-
nu Materialnego moze co$ o nich wiedzie¢ — jesli w ogéle
ktokolwiek ma jakies informacje. Na przyklad, pomniejsze
béstwo Vecna oddaje czeéé potedze magii, ktora personifi-
kuje w postaci bytu nazywanego Wezem. By¢ moze Waz
jest wlaénie nadbogiem o niewyobrazalnej mocy.

Bdstwa i plany boskomorficzne
Béstwa lubia Plany Zewnetrzne, bo posiadana przez nie
cecha boskomorficznoéci umozliwia im przebudowanie
otoczenia ruchem reki. Istoty o wystarczajacej mocy moga
manipulowaé podstawowa struktura rzeczywistosci i dopa-
sowywac ja do wlasnych potrzeb. Béstwa czynia to zwykle
wtedy, gdy tworza swe domeny — miejsca, gdzie zbieraja sie
wierni, stacjonuja §wiete zastepy i gromadzi sie potega.
Niniejsze zestawienie nie jest oczywiscie pelna lista bo-
skich mocy. Stuzy¢ ma raczej do pokazania skali, w jakiej
dziata¢ moga béstwa w zamieszkiwanych przez nie sferach.
Jezeli potrzebujesz w swej kosmologii zmian, masz oczy-
wiscie pelne prawo zwieksza¢ lub zmniejsza¢ mozliwosci
oferowane przez ceche boskomorficznosci.
Pseudoboéstwa/bohaterowie-béstwa: Te byty nie po-
siadaja umiejetnoéci manipulowania otaczajacym je tere-
nem. W rezultacie albo wciaz wedruja, albo osiedlaja sie
w krainach Planéw Zewnetrznych powstalych w wyniku
ciezkiej pracy, a nie dzialania mocy objawione;j.




Pétbogowie: Oni réwniez nie potrafia przeksztalcac sila
woli boskomorficznego §wiata, ktory ich otacza, Rowniez
moga wedrowaé, budowaé wlasne siedziby konwencjonal-
nymi metodami lub prosié potezniejsze byty o uksztaltowa-
nie dla nich krainy.

Pomniejsze bostwa: Byty potrafiace wplywaé na ota-
czajace je ziemie i decydujace chocby o tym, jak mozna
dotrze¢ do ich krain. W promieniu okolo 1,5 kilometra
decyduja o naturze kazdego planarnego polaczenia. Na
przyklad, moga ustali¢, czy do danego miejsca mozna do-
stac sie z Planu Astralnego. Ponadto decyduja, ze portale
moga otwierac sie tylko w konkretnym miejscu, a stworze-
nia przebywajace w obszarze boskiego wplywu nie beda
wezwane za pomoca magii.

Posrednie bostwa: Te potegi potrafia lepiej zmieniac
otoczenie, a efekt ich dzialania ma wiekszy zasieg. Moc
analogiczna do tej przynaleznej pomniejszym béstwom
w tym przypadku rozciaga si¢ w promieniu 15 kilometrow.
Ponadto moga nakladac na teren ceche wzmocnionej magii
lub ostabionej magii, dotyczacej do 4 grup czaréw (wybiera-
nych wedlug szkoly, domeny lub okreslnika).

Wiele bostw decyduje sie na wzmocnienie magii z do-
men, ktore posiadaja. Sprawiaja w ten sposéb, ze na pod-
leglym im terenie takie zaklecia beda maksymalizowane
(analogicznie do atutu Maksymalizacja czaru). Cecha osla-
bienia magii nie dotyczy zakle¢ i zdolnosci czaropodob-
nych bostwa, ale juz ze wzmocnienia magii jak najbardziej
moze korzystad.

Ponadto posrednie bostwo potrafi wznosic sila woli bu-
dowle i dostosowywac teren w promieniu 15 kilometrow
tal, ze zmienia sie on w obszar dowolnego spotykanego na
Planie Materialnym typu.

Wieksze béstwa: Promieri obszar, na ktérym béstwo
moze dokonywac zmian sila woli, zwieksza sie do 150 kilo-
metrow, Na tym terenie moze ono dodatkowo:

« zmienic¢ lub wprowadzi¢ ceche dominacji zywiolu lub
energii;

+ zmienic lub wprowadzic ceche dotyczaca czasu;

+ zmieni¢ lub wprowadzi¢ ceche dotyczaca grawitacji;

+ wprowadzic ceche ograniczonej magii, dotyczaca konkret-
nej szkoly, domeny czy okreélnika (zakleciai zdolnosci cza-
ropodobne wiekszego boga nie podlegaja ograniczeniu).

Wykorzystywanie boskomorficznosci planu w tak szero-
kim zakresie jest czasochlonne i wymaga wielkich nakla-
déw objawionej mocy boga. W rezultacie wigksze bostwa
decyduja sie na powazne zmiany cech planu po to, aby
wzmocnic swa wladze na danym obszarze. Z takich miejsc
nie wycofuja sie latwo.

W kosmologii D&D béstwa nie moga wplywaé na cechy
charakteru zamieszkiwanego planu, zmienia¢ jego rozmia-
ru lub negowaé cechy boskomorficznosci. Nie potrafia
talkze zawieszac efektéw ograniczenia magii. Jesli jednalk
tworzysz wlasna kosmologie, mozesz dac takie moce wiek-
szym béstwom.

NATURA UMARLYCH

W kosmologii Plany Zewnetrzne staja sie ,ostateczng na-
grodg” lub ,miejscem wiecznego potepienia’ dla $miertelni-
kéw z Planu Materialnego. Natura nagrody/kary zalezy od
MP. Jest to chyba najbardziej podstawowe pytanie, na ktére
odpowiedzie¢ trzeba tworzac wlasna kosmologie.

W grze D&D postacie moga by¢ przywracane do zycia.
Ich duchy odchodza na pewien czas gdzie indziej, ale moga
powrdcic¢ do cial, jezeli uzyje sie odpowiednio poteznej ma-
gii. Polozenie owego ,gdzie indziej” zalezy od zalozen ko-
smologii.

Kosmologia D&D przewiduje, ze po §mierci postaci jej
duch dryfuje w strone takiego Planu Zewnetrznego, kté-
ry najbardziej odpowiada jej charakterem. Duchy, ktore za
zycia byly praworzadne i dobre poszybuja do Celestii, pod-
czas gdy wyznajace zlo i chaos wyladuja w Otchlani. Gdy
juz sie tam znajda, ciesza sie owocami nie§miettelnosci lub
cierpia za winy przeciw charakterowi, w konicu zapomina-
jac $miertelne wcielenia (dlatego wlaénie magia przywraca-
jaca do zycia nie zadziala, jesli uplynelo zbyt wiele czasu).
Przekladajac to na zasady gry, uznaje sie, ze martwe posta-
cie odeszly do krain ostatecznych, chyba ze przywraci sie
je do zycia. Jezeli pozostali przy zyciu odwiedza dany Plan
Zewnetrzny i spotkaja ducha bylego towarzysza, moze on,
cho¢ nie musi, ich pamietac.

Oto kilka mozliwosci tego, co dzieje sie z duchem po
$mierci ciala.

Sad: Martwe postacie udaja sie na Plany Zewnetrzne,
gdzie zostaja osadzone przez bogow, ktérych wyznaja. Uka-
rani pozostaja w tych wymiarach (i zwie sie ich orantami
bad# oczekujacymi) lub dzieki reinkarnacji powracaja na
Plan Materialny. Dobrze ocenieni moga wlaczy¢ sie w sama
esencje planu — zamieniaja sie w shugi bostwa lub przecho-
dza na zupelnie inny poziom rzeczywisto$ci, nieznany na-
wet bogom. W kazdym wymienionym przypadku postacie,
ktére nie zostana przywrécone do zycia, bez wzgledu na
brzmienie wyroku staja sie bohaterami niezaleznymi (BN).

Zespolenie: Duchy zmarlych lacza sie ze swoimi silami
WyZzszymi, bo wszystkie s3 w rzeczywistoici odpryskami
boskiej potegi. Duchy przywréconych do zycia postaci wy-
rywaja sie gwaltownie z béstwa i wracaja do cial bez §wia-
domosci wydarzerdt majacych miejsce pomiedzy $miercia
a wskrzeszeniem.

OPCJA: PANTEON DZIAEAJACY WSPOLNIE

—_

Panteon bdstw moze stworzyé wiasne miejsce zgromadzen dla

wszystkich cztonkéw, bez wzgledu na réznice $wiatopogladowe.
W wybranym obszarze zawieszeniu ulega wplyw planarnych cech
charakteru, dlatego tez bdstwa panteonu o przeciwstawnych
charakterach spotkac sie moga na tym — dostownie — neutralnym
gruncie.

Zdarza sie, ze béstwa taczy sie w organizacje, zwane pante-
onami. Posledniejsi cztonkowie panteonu czujg sie bezpiecznie
w cieniu silniejszych pobratymcow, a cata grupa moze wspolnie
modyfikowad boskomorficzny krajobraz w stopniu niedostepnym
pojedynczym bytom.




Fuzja: Duchy zmarlych lacza sie z samym Planem Ze-
whnetrznym, stajac sie czescia mistycznie zmiennego pejzazu.

Nie wiadomo: Nikt nie wie, co dzieje sie z duchami
zmartych, nawet bogowie (a moze wiedza, ale nie chea tego
zdradzic). Smier¢ pozostaje wielka tajemnica.

Wybierz opcje, ktéra ci pasuje, lub wymysl rozwigzanie
odpowiadajace twojemu stylowi gry. Jezeli dla kampanii
najlepsze bedzie, by duchy poleglych wojownikow wal-
czyly po émierci w wiecznej bitwie, zréb wiaénie tak. Jesli
wolisz, aby martwi rywale si¢ godzili, pili razem wino i snu-
li opowiesci o czasach zycia — prosze bardzo. Wybor zalezy
wylacznie od kosmologii i preferowanego stylu gry.

Bez wizgledu na decyzje, niektore duchy gubia sie po
drodze, inne cierpia po gwaltownej §mierci cial, a inne to
ofiary nieumarlych. Takie byty zamieniaja sie w nieumarle
potwory w rodzaju zjaw, widm czy wampirow.

BOHATERSKIE
DOMENY YSGARDU

Miejsce bohaterstwa i chwaly.

Tu szaleja wojny. Tu odwaga jest nagradzana.

Oto pole bitwy wiecznosci.

Ysgard jest planem o epickiej skali, ze strzelistymi gora-
mi, glebokimi fiordami i ciemnymi jaskiniami kryjacymi
tajemne kuznie krasnoludéw. Tu ostry wiatr zawsze wieje
bohaterom w plecy. Krajobraz Ysgardu — od cie$nin lodo-
watej wody po swiete gaje Alfhaimu — sprawia wrazenie po-
teznego i strasznego. Tu nie ma lagodnych por roku: zima to
czas ciemnoéci i morderczego mrozu, a lato palacego slorica
i czystego nieba.

Najbardziej spektakularny jest fake, ze caly krajobraz
plywa na gigantycznych ,rzekach” ziemi, wijacych sie
w nieskoficzono$é. Najszersze sa wielkie jak kontynenty,
a mniejsze, zwane ziemnymi gorami maja wielko$¢ wysp.
Pod kazda rzeka wrze ogieni, choé na powierzchnie konty-
nentu dociera zaledwie czerwonawa poéwiata. Wazniejsze
sa zderzenia, do ktérych czasem dochodzi miedzy potoka-
mi skal i ziemi, powodwjace potworne wstrzasy, a hawet
wypietrzanie sie lancuchow gorskich.

Ysgard jest domem zabitych bohateréw, ktérzy tocza
teraz wieczna walke na polach chwaly. Ci z tych oczeku-
jacych, ktérzy gina, nastepnego ranka wstaja z martwych
i dalej tocza wojne.

W Ysgardzie mieszka dwoch bogéw: Kord, bog sily, oraz
Olidammara, patron totrzykow.

Ponizej glownej przestrzeni Ysgardu rozciagaja sie dwie
warstwy: Muspelheim oraz Nidavellir.

CECHY YSGARDU

Ysgard posiada nastepujace cechy:

» Normalna grawitacja.

» Normalny czas.

* Nieskonczony: Ysgard rozciaga sie w nieskonczonosé,
ale znane krainy posiadaja dobrze okreslone granice
w obrebie planu.

» Boskomorficzny: Najpotezniejsze byty (takie jak bo-
stwa Kord czy Olidammara) moga zmieniac Ysgard sila
mysli. Dla zwyklych stworzen wymiar zachowuje sie do-
kladnie tak samo jak Plan Materialny — da sie go standar-
dowo modyfikowaé magia lub normalna praca fizyczna.
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OPCJA: BEZ PLANOW ZEWNETRZNYCH
W swojej kosmologii mozesz mie¢ dowolna liczbe Planéw Ze-
wnetrznych. Mozesz réwniez w ogdle sig bez nich obejéc. Jesli
zdecydujesz sie na kosmologie pozbawiona tych sfer, musisz prze-
nies¢ gdzies duza populacje przybyszy, okresli¢ gdzie mieszkaja
béstwa, a takze wymysli¢, co dzieje sie z duszami po $mierci.
Przybyszy mozna traktowac jako tubylcédw na Planach Wewnetrz-
nych, pétplanach, a nawet Planach Przechodnich. Zmiana taka
sprawi, ze wybrane sfery stang sie gedciej zamieszkane, a wigc
i spotkania powinny by¢ czestsze.
Analogicznie bogowie poradza sobie bez Plandw Zewngtrznych.
Oto kilka propozycji miejsc, gdzie mogliby sie osiedlic.

. Zamieszkuja inne sfery, takie jak Plany Wewnetrzne, Plany
Przechodnie, a nawet alternatywne Plany Materialne. Moga
takze osiedlac¢ sie na oddalonych i niedostepnych obszarach
Planu Materialnego. Nie beda tam jednak mogli modyfikowac
otoczenia tak, jak na Planach Zewnetrznych. Béstwo miesz-
kajace na Planie Materialnym musi uzywac fizycznych metod,
jesli chce sobie postawi¢ zioty (czy piekielny) patac. Cho¢ beda
to z pewnoscia wielkie dzieta, na podobne wyczyny stac bedzie
réwniez $miertelnikédw rzucajacych czary.

- Moga w ogéle znikna¢ z oczu. Nie mozna ich dosiggnac ani

odwiedzi¢. W efekcie maja whasne krainy i sfery, ale zaden

normalny $miertelnik nie moze do nich dotrzec. Sa poza zasie-
giem Planu Astralnego i ich istnienie jest wyczuwane na Planie

Materialnym tylko za sprawa mocy jaka przejawiaja. Korzyscia

takiego rozwiazania jest to, ze mniej wiracajg sie w codzienne

zycie Planu Materialnego, a osoby postugujace sie magia obja-
wiong moga przygotowywac zaklecia i w potrzebie kontaktowac
sie z sitami wyzszymi.

Tylko nieliczne zaklecia i zdolnosci czaropodobne ucierpia przy
eliminacji Planow Zewnetrznych. Jesli zrezygnujesz z przybyszéw,
nie beda mogli by¢ sprowadzani czarami wezwania potwora. Zakle-
cia w rodzaju kontaktu z innym planem, jesli sa uzyte do rozmowy
z béstwem, docieraja po prostu do innej, odpowiedniej sfery.

WOJNA KRWI

Stowo ,wojna” jest zbyt proste, aby opisaé konflikt wrzacy od
tysiacleci, pustoszacy plany od Otchtani po Dziewie¢ Piekiet. To
brutalna misja wyniszczenia. Wojna pomiedzy czartami. Przebiega
wzdhuz ideologicznego pekniecia miedzy demonami i diabtami,
a poniewaz obie strony przezarte sa zdrada, chwilami przeradza
sie w walke demondéw z demonami lub diabtéw z diabtami. W ten
czy inny sposéb wojna krwi dotyka kazdego stworzenia na Planach
Zewnetrznych.

Pierwotne powody konfliktu ging w pomroce dziejéw. Teraz
chodzi juz tylko o eksterminacje. Dopdki istnie¢ beds czarty,
dopéty toczyé beda przerazajaca wojne, w ktérej nikt nie ogtasza
rozejmu ani o niego nie prosi. W sferach i warstwach bezposred-
nio uwiktanych w starcie ujrzeé¢ mozna przetaczajace sie machiny
obleznicze wielkosci gér, otoczone zywym morzem oddziatéw
czartéw i najemnikéw. Kiedy pod piekielnym storicem zderzajg sie
wrogie armie, rozszczepia sie nawet krajobraz, zryty spuszczong
z faricucha potega wojny.




Jednak bogowie moga wplywaé na wielkie obszary, wy-
krawajac z nich wlasne krainy.

* Brak cech zywiolow: W Ysgardzie nie dominuje zaden
zywiol; wszystkie pozostaja w rownowadze podobnej do
panujacej na Planie Materialnym. Jednak na drugiej war-
stwie, Muspelheimie, zdarzaja sie obszary, ktére trakto-
wac trzeba jak podlegajace dominacji zywiolu ognia.

* Mniejsza dominacja pozytywnej energii: Ysgard wy-
pelniony jest dzikimi przejawami zycia w kazdej postaci.
Wszystkie stworzenia na planie z cecha mniejszej domi-
nacji pozytywnej energii otrzymuja zdolnos¢ szybkie le-
czenie 2 i, jesli poczekaja dostatecznie dlugo, moga im
nawet odrosnaé utracone koficzyny. Ponadto wszyscy za-
bici w niekonczacej sie walce na polach Ysgardu nastep-
nego ranka wstaja w pelnisiti gotowi do kontynuowania
boju, jakby zostal rzucony na nich czar prawdziwe wskyze-
szenie. Nawet oczekujacy, ktorzy jako przybysze nie moga
zosta¢ normalnie sprowadzeni z martwych, réwniez bu-
dza sie¢ w pelni uleczeni. Efekt prawdziwego wskrzeszenia
dziala tylko na tych, ktorzy otrzymali $miertelne rany na
bitewnych polach Ysgardu; przyniesione z innej sfery
zwloki nie wréca do zycia.

* Umiarkowanie ukierunkowany na Chaos: Stworze-
nia praworzadne cierpia w Ysgardzie kare -2 do wszel-
kich rzutéw opartych na Charyzmie.

» Normalna magia.

POLACZENIA YSGARDU

Istnieja stale portale prowadzace z roznych ster do Ysgar-
du. Sprawa warta szczegolnej wzmianki jest bardzo prymi-
tywnie wyciete przejscie na Nieskonczone Schody, ktare
z kolei prowadza do niezliczonych planow. Ze wszystkich
trzech warstwach Ysgardu znalezé mozna pélpietra i pode-
sty, z ktérych da sie podazy¢ schodami tak w gére, jalk i wdél.

MIESZKANCY YSGARDU

Glowni mieszkancy Ysgardu to oczekujacy (zwani tez
orantami) — w tym wypadku sa to zabici bohaterowie nie-
zliczonych epok. Na najwyzszej warstwie (réwniez zwanej
Ysgard) spotka¢ moina tez przedstawicieli dowolnych ras
humanoidalnych. Ognista warstwa srodkowa — Muspelhe-
im — jest domem przede wszystkim ogniowych gigantow,
a ukryta w pieczarach warstwa najnizsza — Nidavellir — to
siedziba krasnoludéw. Naplanie zyje réwniez nieco niebian
(ghaele eladrinow i firre eladrinow) oraz kilka dev.

Oczekujacy Ysgardu
Sa to gldwnie byli zolnierze, ktorych agresywne i odwazne
duchy podazyly do miejsca, gdzie walka nigdy sie nie kon-
czy. Maja nastepujace cechy specjalne orantow:
Dodatkowe niepodatnosci: ogien, kwas.
Odpornosci: diwiek 20, elektrycznosé 20.
Inne cechy specjalne: Brak. Podobnie do wszystkich
przebywajacy w Ysgardzie czerpia korzyéci z mniejszej do-
minacji pozytywnej energii.

RUCH T WALKA

Poruszanie sie po Ysgardzie jest podobne do podrézowa-
nia po Planie Materialnym. Wyjatkiem sa rzeki ziemi na

pierwszej warstwie sfery, ktére moga utrudniaé wedréw-
ke. Osoby, ktére wpadna w plomieniste szczeliny, laduja
w Muspelheimie — drugiej warstwie, gdzie rowniez wy-
stepuja potoki skalne. Tu z kolei masy ziemi wciaz plona,
co sprawia, ze podréze moga by¢ uciazliwe. Najnizsza war-
stwe, Nidavellir, mozna przemierzac dzieki tunelom i szcze-
linom, choé niektére przejscia moga sie zamykac, co niesie
niebezpieczenstwo zaréwno dla gosci z zewnatrz, jak i lo-
kalnych mieszkancaw.

Walka w Ysgardzie
Bitwy w tej sferze tocza sie tak jak na Planie Materialnym.
Poniewaz jednak wszyscy walczacy korzystaja z szybkiego
leczenia 2, potyczki sa dluzsze, a polegli danego dnia wstaja
o $wicie nastepnego, by kontynuowac béj.

WLEASCIWOSCI YSGARDU
Oproécz wymienionych wezesniej cech Ysgard przypomina
Plan Materialny, wiec podréznicy nie dostrzega wielu roz-
nic w dzialaniu czaréw czy umiejetnosci. Zasieg widzenia
jest identyczny jak na Planie Materialnym.
Ysgard jest miejscem rozleglym, wypelnionym zyciem.
Dalej opisujemy jego kolejne warstwy.

Ysgard

Najwyzsza warstwa tego wymiaru, rowniez zwana Ysgar-
dem, jest obszerna i najlepiej poznana oraz najczesciej
zwiedzana ze wszystkich. Wiekszos¢ mieszkanicow zyje
w obozach i prowizorycznych osadach, w ktérych pa-
nuja ciezkie warunki. Warstwa upstrzona jest wysokimi
murami, dymiacymi polami bitew i gérzystym terenem
opadajacym ku zimnym morzom. Tylko nieliczne osiedla
przycupnely w poblizu rzek ziemi, a zamieszkuja je osoby
zainteresowane wymiana handlowa.

Kraina Korda: Tu w Domu Walecznych mieszka béstwo
sity i odwagi, Kord Zabijaka. Jego siedziba zbudowana jest
z grubych bali, wyciosanych z pojedynczego, wielkiego je-
sionu. Wewnatrz Kord przewodzi niekoficzacej sie uczcie,
gdzie uhonorowani zaproszeniem goscie przychodza i od-
chodza, a zabawa trwa dalej. Stoly i lawy otaczaja duza, pusta
przestrzen w srodku, na ktérej waleczni wojownicy Scie-
raja sie dla zabawy w zapasach. Czasem sam Kord odklada
zabdjce smokéw Kelmara, inteligentny wielki miecz, oraz
ekwipunek ze smoczej skory, aby przy aplauzie wszystkich
zebranych stanaé w szranki.

Réwnina Idy: Rozlegla réwnina polozona nieopodal
Domu Walecznych i wielkiego wolnego miasta Himin-
borg (najwiekszego centrum populacyjnego tej warstwy).

o O S B == ===

OPCJA: YSGARD JAKO PLAN MATERIALNY

W kosmologii D&D Ysgard jest jednym z wielu Planéw Zewnetrz-
nych Wielkiego Kofa. Mozesz jednak w swej kampanii uczynic
z niego materialny $wiat.

Leczgca natura Ysgardu oraz egzotyczne spotkania nakfaniaja
do heroizmu i odwagi. Ponadto dziwna geografia planu, jego
warstwy, boscy mieszkaricy i Dom Walecznych — to wszystko
bardzo pasuje do stylu gry ,legendy staja sie rzeczywistoscig”.




Ys gard

Melina
Olidammara

Codziennie odbywaja sie tu $wieta, w ktorych wojownicy
moga udowodnic swa wartos¢. Odwaga i umiejetnosci wo-
jenne s tu cenione ponad wszystko.

Alfheim: Ten wspanialy, zalany sloncem region zamiesz-
kuja elfy oczekujacy. Alfheim to dziedzina §wiatla i radosci,
a goscie nie moga zrobi¢ nic innego, jak tylko zachwycic sie
panujaca tu atmosfera szcze$cia. Ziemie te sa dzikie i piek-
ne, nieskazone cywilizacja. Przyroda bogata, okraszona na-
turalnyml strumykaxm gajami i slonecznymi wzgorzami.

Mieszkajace tu elfy sa przyjacielskie, ale niewiele ich
interesuje poza zabawa i medytacyjnym napawaniem si¢
natura, ktéra ich otacza. Cho¢ wiele elfow zyje w harmo-
nii z przyroda pomiedzy drzewami i polami, niektérzy
chowaja sie w blyszczacych jaskiniach pod powierzchnig
Alfheimu.

Alfheim cechuja pory roku. Lata sa dlugie i tagodne,
zimy mroczne i nieustepliwe. Na czas zimy wszyscy elfo-
wie wycofuja sie do l$niacych grot pod powierzchnia ziemi,
a zapieczetowane wejécia szybko zakrywa gruba warstwa
$niegu, zalegajaca przez cala mrozna pore.

Melina Olidammary: Bég lotrzykéw, Olidammara
Smiejacy sie Lotrzyk, to posrednie bostwo zajmujace sie
gléwnie muzyka, balowaniem, winem, humorem i po-
dobnymi rzeczami. Jego zbudowane z drewna, kamienia
i duzo dziwniejszych substancji domostwo jest obszerne,
cho¢ nieco nieprzemyslane — wyglada niczym wiele dwo-
row i doméw z réinych kultur zlepionych ze soba i wy-
mieszanych.

Whetrze to labirynt korytarzy, zamknietych drzwi, §le-
pych zaulkéw i tajnych skarbcéw — wszystko to otacza sale

balowa, gdzie muzyka i taniec sa obowigzkowe. Do typo-
wych gosci naleza totrzykowie, bardowie, aktorzy i kuglarze
wszelkich specjalnoéci i autoramentu. Innymi slowy: wino,
kobiety i $piew. A posrodku, na sofie, pollezacy w niedbalej
pozie Olidammara (chyba ze akurat podszywa sie pod kto-
regos ze swych gosci, uzywajac magicznej, uémiechnietej
maski). Poniewaz bostwo czesto opuszcza swa kryjowke,
aby w innych éwiatach wycina¢ przerazajace ,psoty”, inni
bogowie traktuja go z nalezyta ostroznoscia, bez wzgledu na
to, gdzie aktualnie przebywa.

Muspelheim

Srodkowa warstwa Ysgardu, Muspelheim, zbudowana jest
ze wsteg unoszacych sie skal, wsréd ktérych zdarzaja sie
tak szerokie jak kontynent, czy nawet wieksze. Grunt dymi
i plonie, co sprawia, ze nazwa Ziemia Ognista jest w pel-
ni zasluzona. To wroga kraina, ktérej podloze powstalo
z ostrych, wulkanicznych skal. Wiekszos¢ terenu posiada
planarna ceche dominacji zywiolu ognia.

Ziemia Muspelheimu wznosi sie powoli az do zebatych
grani rozpalonych gér. Ten lanicuch, zwany Kregostupem
Weza, jest domem setek klanow ogniowych gigantow. Gor-
skich przeleczy przed wrogimi klanami i niechcianymi go-
$é¢mi strzega obserwacyjne wieze i cytadele.

W srodku Kregoslupa Weza wygasta strzelista, cienka
wieza z czarnego kamienia, zwana Iglica. Mowi sig, Ze
mieszkaja tam pobozne kobiety ogniowych gigantow, stuza-
ce jako kaplanki tajemniczego posredniego boga tej rasy.

MNidavellir

Trzecia warstwa Ysgardu jest Nidavellir. To ,podziemna”
kraina, poprzecinana cieplymi tunelami ogrzewanymi go-
racymi zrédlami i gejzerami. Dziksze rejony warstwy pora-
sta tajemniczy, podziemny las, ktérego drzewa do wzrostu
potrzebuja jedynie ciepla, a obywaja sie bez slorica. Obszer-
ne groty przecinaja zyly czystego kwarcu, zas glebsze tunele
ozdabiaja wykwity miki i pirytu. Niektore odcinki tuneli
zascielaja szlachetne i polszlachetne mineraly, a zdarza sie
nawet, ze z nich sklada sie podloga calych jaskin.

Wiekszos¢ Nidavelliru podzielily miedzy siebie krole-
stwa krasnoludéw i gnomoéw. Lwia czes¢ mieszkancow sta-
nowia $miertelnicy, cho¢ réwniez zdarzaja sie oczekujacy.
To miejsce rozpalonych palenisk, dzwieczacych kowadel,
ciaglego pedu ku doskonaleniu sztuki kowalskiej, kucia
run i magii. Tunele wypelniaja basowe zawodzenia krasno-
ludéw i melodyjne piosenki gnomow. Choc wezesniej obie
rasy czesto walczyly ze soba, teraz zjednoczyly si¢ w obliczu
wspolnego zagrozenia: mrocznych elfow.

Svartalfheim: Drowy tez maja na tej warstwie kraine.
Gnomy i krasnoludy mysla o nich jak najgorzej, jednakze
nastawienie tych konkretnych mrocznych elfow nie jest
tak zle, jak wydaje sie wielu podréznikom. Drowy, podob-
nie do wszystkich innych istot z tej warstwy Ysgardu, po
prostu chca, zeby da¢ im spokdj. I na pewno nie uciesza si¢
z niezapowiedzianych gosci albo szpiegow.

Spotkania w Ysgardzie

Do okreslania losowych spotkan w Ysgardzie stuzy Tabela
7-9: Blogoslawione spotkania.




WIECZNIE ZMIENNY
CHAOQOS 1IMBO

Tu wszystko jest mozliwe i tu nic nie jest mozliwe.

To miejsce przepelnione pierwotnym chaosem.

Tu zywioly przychodza umierac.

Limbo jest planem czystego chaosu. Jego przestrzenie
wygladaja jak niedokladnie wymieszana zupa czterech
podstawowych zywioléw we wszystkich mozliwych kon-
figuracjach. Kule ognia, pecherze powietrza, bryly ziemi
i wodne fale walcza ze soba, zdobywaja przewage, by nie-
dlugo potem ulec chaotycznemu nurtowi kolejnej potycz-
ki. W szalericzym potopie dzikosci wyrdznié mozna jednak
elementy krajobrazu znane z Planu Materialnego — w mia-
zmatycznej potrawce zywiolow plywaja lesne zagajniki,
Iaki, zrujnowane zamki i male skalne wysepki.

Ten plan zamieszkuja jednakze zywe istoty. Najwaz-
niejszymi sposrod nich sa gitzerai i slaadowie. Wiekszosé
miejscowych orantéw ma postaé bezrozumnych, pélprzej-
rzystych kul wirujacego chaosu.

Limbo nie dzieli sie na warstwy. A moze sie i dzieli, tyle 7e
weiaz sie one lacza, zlewaja, przechodza w siebie. Poniewaz
wszystkie sa tak samo chaotyczne, nawet najwieksi medrcy
moga sobie nie poradzié z ich klasyfikacja.

CECHY LIMBO

Limbo posiada nastepujace cechy:

* Grawitacja subiektywna kierunkowa: Sila grawitacji
zblizona jest do spotykanej na Planie Materialnym, ale
kazdy sam wybiera kierunek jej dzialania. W przypadku
pozostawionych samym sobie przedmiotéw grawitacji
nie ma, ale wszelkie noszone, trzymane lub ciagniete
obiekty podlegaja grawitacji ustalanej przez ich wlasci-
ciela. Dla z6ttodziobéw bywa to bardzo stresujace.

« Normalny czas.

 Nieskoniczony: Limbo rozciaga sie w nieskonczonosc,
cho¢ jego skladniki (takie jak bryly stabilizowanej ma-
terii, na ktorych powstaja klasztory i miasta gitzerai) sa
skonczone.

* Wysokomorficzny: Limbo wciaz sie zmienia i utrzyma-
nie stabilnosci danego terenu to trudne zadanie. Jezeli ja-
ki obszar nie jest magicznie uspokajany, moze reagowaé
na konkretne czary, Swiadoma mysl czy site woli. Pozo-
stawiony sam sobie bedzie caly czas podlegal modyfika-
cjom. Wiecej informacji dalej, w czeéci Kontrolowanie
Limbo.

* Sporadyczna dominacja zywiola: Zaden zywiol nie
dominuje w Limbo w sposéb ciagly. Kazda sita (woda,
ogien, powietrze, ziemia) od czasu do czasu zyskuje
przewage na jakims obszarze, co sprawia, ze jest to sfera
niebezpiecznych niespodzianek. Dominacja zmienia sie
bez zadnego ostrzezenia.

*» Brak cech dominacji energii.

* Silnie ukierunkowany na chaos: Nie-chaotyczne po-
stacie cierpia kare —2 do wszelkich testéw opartych na
Charyzmie, Roztropnosci i Intelekcie. Trzeba pamietac,
ze cecha ta zanika wewnatrz muréw klasztoréw gitzerai
(ale nie ich miast).

* Dzika magia: Zaklecia i zdolnosci czaropodobne dzia-
laja w Limbo dosé dziwnie. Tylko w obrebie trwalych
obiektow lub magicznie stabilizowanych obszaréw moga
zachowywacé sie normalnie.

Kazde uzycie zaklecia czy zdolnosci czaropodobne;
w nickontrolowanym obszarze Limbo wymaga testu po-
ziomu czarujacego (1k20 + poziom czarujacege) o ST row-
nemu 15 +poziom zaklecia. Porazka oznacza koniecznosé
wykonania rzutu w Tabeli 1-1: Efekty dzikiej magii.

POLACZENIA LIMBO

Istnieja stale portale laczace rozne sfery z Limbo. Trzeba sie
jednak liczyc z pewnym niebezpieczeristwem — ot6z od stro-
ny tego wymiaru wyjécia moga otaczac wielkie kule ognia,
kamieniste piargi czy potworne zawieje. Wkraczanie na ten
plan bywa niebezpieczne, chyba ze podréznicy sa przygoto-
wani na spotkanie ze §wiatem przepelnionym chaosem.

KONTROLOWANIE LIMBO

Mozna wyréznic trzy rodzaje obszaréw Limbo: niekontro-
lowane, kontrolowane i stabilizowane. Ogromna wiekszoé¢
planu to pierwotny, niekontrolowany chaos, w poréwnaniu
z ktérym obszary kontrolowane (zwane spokojnymi) i sta-
bilizowane sa zaledwie malenkimi wysepkami.

Dzikie Limbo: Niekontrolowane obszary sa niebezpieczne,
ale wiekszoéé swiadomych istot jest w stanie uspokajac je
w swoim otoczeniu (patrz dalej, Kontrolowane Limbo). Cza-
sem jednak trafiasi¢ do obszaru dzikiego — chocby docierajac
sie przez portal do tej sfery lub gdy podréinik straci przytom-
nos¢. Teren, ktérego nikt nie prébuje uspokajaé, zachowuje
sie tak, jak opisano w ponizszej tabeli. Na potrzeby tej sytu-
acji zalladamy, ze obszary dzialania maja ksztakt kul o pro-
mieniu 7,5 metra, cho¢ moga sie zmienia¢ i przemieszczaé.
Dla danego obszaru wykonuj kolejny rzut co 1k10 minut.

TABELA 7-1: NIEKONTROLOWANE LiMBO
ko6 Efekt

01-10 cecha dominacji powietrza

11-20 cecha dominacji ziemi

21-30 cecha dominacji ognia

31-40 cecha dominacji wody

41-50 mieszana dominacja: powietrze i ziemia
51-60 mieszana dominacja: ogier i ziemia

61-70 mieszana dominacja: woda i ziemia

71-80 mieszana dominacja: woda i powietrze
81-90 mieszana dominacja: powietrze i ogieri
91-100 réwnowaga (jak przy dominacji powietrza)

Dominacja zywiotu: Podany zywiot dominuje na danym obsza-
rze. Poprzednia cecha zanika w pierwszej rundzie od zmiany,
a konsekwencje nowej dominacji pojawiajg sie od razu. Efekty
opisano w Rozdziale 1, w czesci Cechy zywiotdw i energii. Cecha
grawitacji subiektywnej kierunkowej w Limbo bierze goére nad
cecha grawitacji zywiotu, o ile nastepuje konflikt.

Mieszana dominacja: Dwa zywioty mieszajg sie ze soba, two-
rzgc efekt hybrydowy. Na dany obszar oddziatuja jednoczesnie
wszelkie konsekwencje cech dominacji obu zywiotéw. Oprécz
tych efektdw, obszar pokryty jest chaotyczng plataning obu sit.
Na przyktad, w przypadku ognia i ziemi bedzie miat posta¢ go-
tujacej sie kuli magmy.

Réwnowaga: Sity zywiotéw pozostaja w doktadnej réwnowa-
dze, tworzac obszar spokoju (na 1k10 minut). Traktuj taki rejon
jak przy dominacji powietrza, bo nie niesie za soba zadnych dra-
matycznych efektéw.




Kontrolowane Limbo: Kontrolowanie dzikich obszarow
planu wymaga pracy umyshu. Powodzenie takiej operacji wy-
maga udanego testu Roztropnosci (ST 16) — utrzymuje sie
wtedy w ryzach okoliczny obszar dzikiego Limbo. Rzut moz-
na powtarzac co runde (akcja darmowa). Podroznik, ktoremu
nie powioda si¢ dwa kolejne takie rzuty, otrzymuje premie
z okolicznosci +6 do nastepnych. Jezeli wehodzi sie na nie-
kontrolowany teren z obszaru kontrolowanego lub stabilizo-
wanego, test wykonuje sie tuz przed zanurzeniem w chaos.

Powodzenie testu Roztropnosci oznacza, ze stworzenie
zyskuje wplyw na pewny fragment otoczenia i moze do-
wolnie go ksztaltowaé, zmieniajac dominujacy zywiol lub
mieszanine zywiolow. Zestawem najczesciej wybieranym
przez podréznikéw z Planu Materialnego jest fragment sta-
lej ziemi otoczony pecherzem atmosfery.

Niniejsze zestawienie prezentuje rozmiary kontrolowa-
nego terent.

"TaBeLA 7-2: KONTROLOWANE LIMBO

Wartos¢
Roztropnosci Kontrolowany obszar Stabilizowany obszar
13 zaden —
4-7 w promieniu 30 cm —
811 w promieniu 1,5 metra —
12-15 w promieniu 3 metrow ~ —
16-19 w promieniu 4,5 metra —
20-23 w promieniu 6 metréw  w promieniu
1,5 metra
24+ +1,5 metra za kazde +1,5 metra za kazde
4 punkty Rzt 4 punkty Rzt

Wartos¢ Roztropnosci: Jesli test Roztropnosci zakoriczy sig
powodzeniem, znajdz wiersz odpowiadajacy wartosci Rzt stwo-
rzenia, aby okresli¢ rozmiar kontrolowanego obszaru.

Kontrolowany obszar: ,Zaden” oznacza, ze stworzenia nie sg
w stanie kontrolowaé otoczenia. Zwiekszajacy sie promieri doty-
czy promienia wokét istoty — na tym obszarze ma ona wplyw na
Limbo. Zatem pozycja ,w promieniu 30 cm” oznacza, ze stwo-
rzenie moze kontrolowaé buforows strefe o grubosci 30 cm od-
dzielajaca ja od otoczenia.

Stabilizowany obszar: Przestrzen stabilizacji rozciaga sie od
centrum obszaru kontroli i naktada si¢ na niego. Gdy wygasa
kontrolowanie obszaru, stabilizacja pozostaje.

Kiedy kontrola zostanie ustanowiona, pozostaje w mocy
dopéki stworzenie znajduje sie na tym obszarze lub ktos
inny jej nie przejmie. Kontrolowany teren dryfuje w loso-
wym kierunku z predkoscia 1k4x3 metry na runde. Jezeli
wiecej niz jedno stworzenie w tym samym czasie przejmie
kontrole nad jakims obszarem, ksztaltowac go bedzie istota
o najwyzszym Intelekcie. Jesli dwa kontrolowane obszary

CO MOGE ZROBIC Z KONTROLOWANYM LIMBO?
Wiekszoé¢ oséb kontrolujacych materie chaosu nie potrafi stwo-
rzy¢ z nigj nic naprawde skomplikowanego. Nawet zdawatoby
sie najlepszych stac zaledwie na wymieszanie dwéch czy trzech
zywiotéw — i to w dodatku niezbyt subtelnie. Naprawde rzadko
zdarza sie istota o umysle pozwalajacym konstruowac obiekty
o ogromnej zfozonosci, wliczajac w to budowle czy nawet proste
formy wegetacji. Umiejetnos¢ ta jest wielkg rzadkoscig posrod
mieszkafncéw Limbo — czedcie] wystepuje u gosci z innych $wia-
téw. Rzeczona moc nosi nazwe autarchicznosci.

nakladaja sie na siebie, ich czes¢ wspélna pozostaje w dys-
pozycji istoty o wyzszym Intelekcie. W przypadku remisu
decyduje wartosé Charyzmy.

Stabilizowane Limbo: Obszary Limbo sie stabilizuja,
jesli kontrole nad nimi przejmie stworzenie o dostatecznie
wysokiej Roztropnosci. Sfera ustabilizowana — w centrum
obszaru kontroli — zachowuje jego cechy. Réwniez dryfuje,
poddajac sie chaotycznym pradom §wiata i, jesli nie jest chro-
niona, w koricu rozpadnie sie pod naporem kolejnych fal zy-
wiolaczych. Na przyklad, kula ognia o promieniu 1,5 metra
staje sie stabilna, jezeli stworzy ja istota o Roztropnosci co
najmniej 20. Jednak po wielu atakach fal wody rozpadnie sig
i zniknie. Grupa stworzen moze przyciagnac do siebie takie
fragmenty stabilizowanej materii chaosu, aby uzy¢ ich jako
fundamentu dla trwalych budowli, szczegdlnie jesli beda poz-
niej ich strzec i chroni¢ przed wplywem wrogich zywiolow.

MIESZKANCY LIMBO

7 ta sfera wiaze sie zwykle gitzerai i slaadéw. Sposrod tych
dwéch ras tylko przedstawiciele drugiej mieszkaja tu od
poczatku czasow. Gitzerai dotarli tu duzo pézniej, postrze-
gajac §wiat chaosu jako wyzwanie dla swych nieugietych
duchéw. Ponadto jest to miejsce, gdzie w brutalny sposob
weryfikowac mozna ich zyciowe motto: ,Bol to oznaka, ze
slabos¢ opuszcza cialo”,

Cho¢ slaadowie sa miejscowymi stworzeniami, moga
kontrolowaé materie sfery tylko tak, jak wszyscy inni. Roz-
nica polega jedynie na tym, ze kontrola nie wygasa, gdy sla-
ad jest nieprzytomny, a zmieniany teren trzyma si¢ blisko
jego ciata. Dla obserwatora wyglada to tak, jakby slaadowie
weiaz plawili sie w ognistej kapieli.

Niektorzy gitzerai odpowiadajacy na zakonny zew podda-
ja sie réwniez dyktatowi prawa, co czyni ich zycie w chaosie
Limbo prawdziwym wyzwaniem. Maja jednak to ulatwie-
nie, ze mury ich klasztorow znosza ceche silnego ukierun-
kowania na Chaos. Wiekszos¢ populacji gitzerai nie jest
zakonnikami i gromadzi sie w duzych miastach.

Oczekujacymi (czy inaczej orantami) Limbo staja sie oso-
by, ktére chaos stawiaja ponad wszystko. Niektorzy tacza sie
z planem, a inni dryfuja wokol — to szalone duchy pozlepia-
ne z wirujacych szczatkow §wiata.

Oczekujacy Limbo

Te istoty maja nastepujace cechy specjalne orantow:
Dodatkowe niepodatnosci: ogien, zimno.
Odpornoéci: elektrycznosé 20, kwas 20.

Inne cechy specjalne: Oczekujacy, ktorzy nie zostang
wchlonieci w strukture planu, czesto wygladaja niczym
splatane twory z chaosu zywiolow, belkoczace i chichocza-
ce bez zadnego wyrainego powodu. Podobnie jak slaado-
wie, automatycznie kontroluja chaos w swoim otoczeniu,
nawet gdy sa zaskoczeni lub nieprzytomni, przez co sa nie-
podatni na gwaltowne Srodowisko.

RUCH I WALKA

Podobnie jak wszystko inne w Limbo, ruch zalezy od lo-
kalnych warunkéw. Tam gdzie dominuje zywiol powietrza,
podréznicy wykorzystuja ceche grawitacji subiektywnej
kierunkowe;j i spadaja w wybranym kierunku z maksymal-




na predkoscia 90 metréw. Na obszarach zdominowanych
przez ogien réwniez obowiazuje podobna grawitacja, o ile
oczywiscie uda sie komus przezy¢ taka podroz. Gdzie in-
dziej mozliwe jest plywanie w wodzie lub przekopywanie
sie przez ziemie.

Zwykle podréznicy probuja przeja¢ kontrole nad pobli-
skim obszarem i zamienic go w teren dominacji powietrza
lub powietrza i ziemi. Docierajac do brzegu bezpiecznego
obszaru, powtarzaja operacje, chcac opanowaé nastepny
fragment, i w ten spos6b przemieszczaja sie przez plan.
Przyjemnym sposobem podrézowania jest pozwolenie
grawitacji na przyciagniecie stop podréznika do wybranej
bryly ziemi otoczonej powietrzem i normalne chodzenie
po niej.

W wirujacym chaosie mapy sa zupelnie nieprzydatne.
Nawet stale, trwale konstrukcje i budowle moga prze-
mieszczac sie z nurtem chaotycznych pradéw Limbo. Czas
potrzebny podréznikowi na dotarcie do wybranego miejsca
zalezy glownie od stopnia znajomosci okolicy.

Znajomos¢ danego obszaru Czas podrézy

Dobrze znane 2k6 godzin
Uwaznie zbadane Tkdx6 godzin
Widziane okazyjnie 1k4x10 godzin

Widziane raz
Sam opis

1k6x20 godzin
1k10x50 godzin

Walka w Limbo

Walka, podczas ktorej wszyscy uczestnicy uzywaja tego sa-
mego kierunku grawitacji subiektywnej i stoja na twardej
powierzchni, nie rézni sie niczym od typowego starcia. Je-
zeli jednak ktos bedzie wiedzial jak wykorzystac przewage
decydowania o grawitacji, moze wykonywa¢ zadziwiajace
skoki, odlecied, jesli sytuacja stanie si¢ niebezpieczna czy
biegac po scianach i suficie.

Atakujacy, ktéry uzywa broni strzeleckiej badz miotane;j,
decyduje o grawitacji dzialajacej na pociski.

WEASCIWOSCI LIMBO

Plan wypelniony niezliczonymi wspanialosciami, z kto-
rych zaprezentujemy tylko nieliczne. Calg sfere rozswie-
tlaja gwaltowne wybuchy zywiolaczego ognia. Niektore
sa bardzo odlegle i wida¢ tylko stlumione juz blyski prze-
bijajace sie przez wirujacy krajobraz, inne zas zbyt bliskie
i oslepiajace niczym zawieszone w poblizu slorica. Kipiaca
mieszanka materii planu blokuje czasem calkowicie pole
widzenia (na przyklad w obszarze zdominowanym przez
zywiol ziemi), ale innym razem pozwala patrze¢ na wiele
kilometréw przed siebie (na terenie zdominowanym przez
powietrze).

W sferze Limbo nie wystepuje podzial na noc i dzien.

Miasta i klasztory gitzerai

Gitzerai zwacy Limbo swym domem gromadza sie w klasz-
torach i miastach.

Wybierajacy miasta nie podazaja zakonna sciezka, z kio-
rej rasa stynie. Zamiast niej oddaja sie zwyklej sprawno-
éci fizycznej i wszystkim zabdjezym umiejetnosciom
wojownikéw czy magéw. Szanuja jednak wspélplemiencow
o wielkim harcie ducha, ktérzy opuszczaja mury miast, by
trenowac w klasztorach dryfujacych przez chaos.

Shrakt'lor: Najwieksze miasto gitzerai. Wlada nim
general wojownik/czarodziej, zwany Wielkim Gitzerai.
Mieszkancy czcza go niczym boga.

Miasto jest surowym, pozbawionym ozdob miejscem
z wielkimi, zelaznymi bramami przebijajacymi si¢ przez
siedem koncentrycznych kregéw wysokich, granitowych
muréw. Mieszkania sa raczej ciasne, cho¢ targowisko po-
zostaje rozlegle i wypelnione zaréwno zywnoscia wyhodo-
wang na stabilizowanych polaciach ziemi, jak i wszelkimi
innymi — normalnymi i nadzwyczajnymi — towarami.

Klasztor Zerth'Ad'lun: Jeden z wielu klasztorow gitzerai.
Kieruje sie naukami sensei Belthomaisa, 16-poziomowego
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OPCJA: LIMBO — KRAWEDZ RZECZYWISTOSCI

W kosmologii D&D Limbo jest jednym z wielu Planéw Zewnetrz-
nych tworzacych Wielkie Koto. Mozesz jednak stworzy¢ kosmolo-
gie, w ktérej bedzie krwawiaca krawedzia rzeczywistosci, otoczong
pozostalymi sferami, na samej granicy Planu Astralnego. |esli
zechcesz, mozesz nawet zastapi¢ Plan Astralny przez Limbo.

W takim uktadzie otaczajace pozostate $wiaty Limbo odzwier-
ciedla miejsce, gdzie koriczy sie normalna tkanina rzeczywistosci
i gdzie rodzi¢ sie moga nowe sfery. Moze powstanie tam nowy
plan, wytaniajac sie w akcie auto-kreacji z chaosu Limbo? Moze
szczegdlnie potezne istoty sieja ziarna swiatdw, dysponujac wy-
starczajgco silng wola.
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mnicha. Belthomais uczy specyficzne;j sztuki walki (podob-
nie jak inni mnisi), a podopiecznych, ktérzy w pelni pojma
te §ciezke, zwie sie cenobitami Zerth. Osoby doskonalace sie
w zerthi — co wjezyku gitzerai oznacza ,nauke
Zerth’ —twierdza, ze aby uczynic wal-
ke skutec..na, zerkaja w przyszlosé

i przewiduja ruchy przeciwnika.

Z zewnatrz klasztor wyglada
na okolona kamiennymi wie-
zami polane osadzona na kuli usta-
bilizowanych skal o érednicy jakis
400 metréw. Budynki w pelni wyko-
rzystuja ceche subiektywnej grawi-
tacji Limbo i schody mieszczace sie
wewnatrz nich czesto lacza ,pod-
loge” ze ,$cianami” czy ,sufitem”.
W rzeczywistosei dla kazdego, kto
nie chce trudzi¢ umyshu zmienia-
niem kierunku grawitacji, wszelkie
powierzchnie sa podlogami.

Rozlegle sale oferuja dos¢ miej-
sca dla grupowych treningéw,
a setki malutkich, oswietlanych
niklymi plomykami §wieczek
cel zapewniaja prywatnosc
niezbedna do medytacji. Plan
dnia mnicha w Zerth’Ad'lun
jest rygorystyczny i napiety, ale
duchowe nagrody z pewnoscia
warte sa poswiecen.

Klasztor chetnie przyjmuje
gosci i moze zapewnic im kwate-
ry nawet na tydzien. W zakonnych
praktykach moga réwniez uczest-
niczy¢ nie-gitzerai, choc oczywiscie wymaga
to poswiecenia kilku miesiecy na nauke podstaw
oraz dostasowania sie do zasad cenobitéw.

Slaadowie w Limbo

Slaadowie przemieszczaja sie przez chaos sfery niczym nie-
powstrzymywani, niekrzywdzeni przez wszystkie niemal
zawieje oprocz najpotezniejszych burz. Zwykle tworza ban-
dy liczace od dwéch do pieciu osobnikéw lub sfory liczace
od szeéciu do dziesieciu. Poluja na jedzenie w odmetach
chaosu, gotowi walczy¢ o terytorium z innymi drapieznika-
mi (w tym réwniez slaadami z innych grup). Tutaj, w swie-
cie chaosu, potwory te sa zawsze rozmiaru wielkiego (co
najmniej KW 13).

Glaz Rui: Pierwotnym domem slaadéw jest Glaz Rui, za-
wieszony w krainie, ktéra wladaja. W okresie rui kazdy typ
tych istot pojawia sie na nim. Te hermafrodytyczne stworze-
nia kopuluja, zapladniajac nawzajem jaja,
ktére nosza w swych cialach. A gdy
kolejny typ slaadow przejmuje Glaz

Rui, poprzedni zabieraja ze soba
zaplodnione, podobne do ziaren
jaja, aby poZniej wszczepic je no-
sicielom. Czasem jednak sie zda-
rza, ze nowy slaad ,rodzi” jest na
miejscu, gdy w szale kopulacji
zaplodnione jaja zostaje wsz-
czepione innemu przedstawi-
cielowi tej rasy. W okolicy
kamienia nie dziwi wiec
widok martwych cial do-
rostych osobnikéw, dryfu-
jacych w chaos Limbo.

Choé¢ rzucana plywami
sfery skala dryfuje, prady
chaosu zawsze kieruja sie od
niej. Stad tez wyczuwajacy je
slaadowie moga tu trafic, kie-
rujac sie ,w gore” nurtu. Gdy
glaz przechodzi z rak jednego
plemienia do drugiego, rodza
sie tu fale, zmieniajace sie w tsu-

nami, z ktérych powstaja burze

chaosu.

Skaly caly czas pilnuje jeden
zabdjczy slaad, majacy za za-
danie broni¢ go przed obcy-
mi przybyszami. Zwany jest
Straznikiem Glazu i ma 45 KW

oraz sporo poziomdéw wojownika i zaklinacza.

Slaadowie wierza, ze wyrwanie kamienia spod kon-
troli gwardzisty umozliwi zwyciezcy odrodzi¢ si¢ w po-
staci zabojczego slaada o mocy autarchicznosci. Bedzie on
posiadal umiejetnos¢ nadzwyczajnej kontroli materii
Limbo, pozwalajaca sila woli wznosi¢ budowle, tworzy¢
rosliny i zwierzeta, czy wrecz powolywa¢ do istnienia cale
ekosystemy.

Spotkania w Limbo

Do okreslania losowych spotkan w Limbo stuzy Tabela 7-6:
Otchlanne spotkania lub Tabela 7-9: Blogoslawione spotka-
nia (wybierz ktéras z nich).

WEADCY SLAADOW

Niektorzy twierdza, ze przedstawicielami prawdziwych slaadéw
sa potezni whadcy tej rasy, Ssendam i Ygorl. Opowiesci sugeruja,
ze slaadowie sa stworzeniami czystego chaosu, a ich materialne
formy nie musza podporzadkowywa¢ sie zadnym zasadom. We-
dtug legend, gdy dawno temu Ssendam i Ygorl urosli w potege,
nie chcieli, aby przypadkowe mutacje doprowadzity do powstania
slaada potezniejszego od nich. Dlatego tez stworzyli Gaz Rui

i w ten sposob kontrolujg i ograniczaja powstawanie nowych
Jras” czy ,typow".

Gtaz Rui otaczaja ptonace biela runy, ktére ograniczajg mnogosc
form slaadow, ale nikt poza wtadcami nie zdaje sobie sprawy z ich
znaczenia. Z racji chaotycznej natury Limbo zdarza sie jednakze,
e rodza sie nieco (a czasem nawet bardzo) zmutowane osobniki.
Szczegdlnie te bardziej odmienione nie przypominaja w niczym
podstawowych form slaaddw.




WIETRZNE GLEBINY
PANDEMONIUM

Dom zawodzacych, wyjacych wichréw.

Podziemny $wiat egipskich ciemnosci.

Miejsce, gdzie zdrowy rozsadek ugina sie pod wszech-
obecnym szalenstwem.

Pandemonium to wielka bryla materii, poprzecinana
niezliczonymi tunelami wycietymi przez szalejace w tej
sferze zawodzace wichry. Jest tu wietrznie, glosno i ciem-
no — brak jakichkolwiek naturalnych zrédel swiatla. Wiatr
szybko gasi normalny ogien, a dtuzej trwajacy blask przycia-
ga uwage upiordw oszalalych w wyniku ciagle rozbrzmie-
wajacych jekéw podmuchéw.

Wiatr porywa kazde wykrzyczane slowo i niesie je przez
wszystkie warstwy planu. Rozmowe prowadzic mozna tyl-
ko wrzeszczac, ale nawet wtedy slowa gubia si¢ i odlatuja,
jezeli rozmoéwcow dzieli wiecej niz 3 metry.

Wicher w Pandemonium jest zimny i okrada nieprzy-
gotowanych podroinikéw z ciepla, popycha ich, ciska
piach i pyl w oczy, zdmuchuje pochodnie i porywa nie-
przymocowane przedmioty. W niektérych miejscach
jego porywy sa tak silne, ze moze nawet unies¢ w gore
postacie, niesc¢ je przez kilka kilometréw, a potem cisnaé
o ukryta w ciemnosci skale i zamieni¢ w bezksztalina
miazge.

W nielicznych, oslonietych miejscach wicher traci na
sile, zamieniajac sie w lekka bryze niosaca opetancze za-
wodzenie i echa z odleglych miejsc, choc te ostatnie sa tak
znieksztalcone, iz przypominaja raczej bolesne wycia.

Na Pandemonium ma swa przerazajaca siedzibe Eryth-
nul, bog rzezi.

Plan sklada sie z czterech warstw: Pandesmos, Kokytus,
Flegeton i Agation:

CECHY PANDEMONIUM

Pandemonium posiada nastepujace cechy:

» Grawitacja obiektywna kierunkowa: W pieczarach
i korytarzach Pandemonium grawitacja skierowana
jest w strone najblizszej Sciany. Z tego tez powodu nie
istnieje pojecie podlogi, scian czy sufitu — kazda plasz-
czyzna staje sie podlozem, o ile jestes dostatecznie bli-
sko. Niektore waskie tunele catkowicie pozbawione
sa grawitacji, dzieki czemu mozna poruszac sie w nich
niewiarygodnie szybko, ,wystrzeliwujac” siebie ni-
czym kule z armaty. Jedynym odstepstwem od poda-
nych zasad jest warstwa Flegeton — tu mamy normalna
grawitacje.

* Normalny czas.

* Nieskonczony: Pandemonium rozciaga sie w nieskon-
czonosé, choc jego znane obszary sa ograniczone.

¢ Boskomorficzny: Pewne konkretne potezne byty, jak
chocby bostwo Erythnul, moga zmienia¢ Pandemonium.
Dla zwyklych istot éwiat ten nie r6zni sie od Planu Ma-
terialnego (innymi slowy, zachowuje sie jakby byl nor-
malnie morficzny). Czary i wysilek fizyczny zmieniaja
budulec Pandemonium w normalny sposob.

e Brak cech zywioléw i energii.

* Umiarkowanie ukierunkowany na Chaos: Istoty pra-
worzadne podlegaja na tym planie karze —2 do wszyst-
kich testéw opartych na Charyzmie.

¢ Normalna magia.

POELACZENIA PANDEMONIUM
Istnieja stale portale miedzy Pandemonium i réznymi in-
nymi sferami. Sporo tuneli planu zaczyna sie lub konczy
na Planie Zywiolu Powietrza. Dodac tez trzeba, ze wody
Styksu maja swe zrodla wlasnie na najwyzszej warstwie
fego wymiaru.

MIESZKANCY PANDEMONIUM

To chyba najstabiej zamieszkana sfera sposrod Planow
Zewnetrznych. Choc¢ sa $wiaty goretsze, zimniejsze czy
zaludnione okrutniejszymi mieszkaricami, to ten jest zde-
cydowanie mniej od nich przyjazny. Zadna chyba sfera nie
okazuje si¢ réwniez tak wyczerpujaca umyslowo. Ciagle,
nieprzerwane zawodzenie wiatru moze doprowadzi¢ do
szalu zaréwno najspokojniejszego niebianina, jak i najbar-
dziej gruboskérnego diabla.

Oproécznielicznych gniazd diablow, spotkaé tumoznamale
grupki ludzi, goblinoidow, gigantéw, krasnoludéw, drowow
czy przedstawicieli pozostatych ras. Okresla sie ich wspol-
na nazwa Wygnanych. Starozytne potwory, zapomniane

WICHURY PANDEMONIUM
Wiatr wiejacy na tym planie moze przebieraé na sile tak, ze staje
sie niebezpieczny.

Schwytani przez wichure i pozbawieni ostony podréznicy maja
powazne problemy: zagrozone sa zaréwno ich ciafa, jak i umy-
sty. Kazdy obszar ma 10% szanse, ze danego dnia przetoczy
sie przez niege potezny wiatr. Zwykle gwattowne porywy trwaja
w danym miejscu przez 1 runde.

TaBELA 7-3: WICHURY PANDEMONIUM

k%  Efekt Rzut obronny

01-10  Niesjony wiatrem zwir zadaje Refleks neguje
1k4 obrazen potowe (ST 15)
1120  Fruwajace kamienie zadaja Refleks neguje
2ké obrazen pofowe (ST 18)
21-30 Zawodzacy wiatr powoduje  Wola neguje (ST 15)
zaktopotanie na 1kd+1 rund
3140 Latajace gtazy zadaja 2k8 Refleks neguje
obrazen potowe (ST 20)
41-50 Niesiona wiatrem kakofonia ~ Wola neguje (ST 18)
dZzwiekéw powoduje
zakfopotanie na 2k4+1 rund
51-60  Wiatr porywa podréznikdw Refleks neguje
i ciska ich o skaly, potowe (ST 22)
powodujac 2k10 obrazer
61-70 Wyjacy wiatr powoduje Wola neguje (ST 20)
zaktopotanie na 2k4+1 rund
71-80  Wiatr porywa podréznikdw Refleks neguje
i ciska ich o skaty potowe (ST 24)
powodujac 4k10 obrazen
81-90 Wiatr porywa podréznikéw, ciska Refleks neguje

ich o skaty powodujac 4k10 ob-
razen, a potem wpycha do kté-
rego$ z doptywdw rzeki Styks

91-100 Wrzeszczacy wiatr powoduje
obted

potowe (ST 24),

a nastepnie Refleks

neguje (ST 20)
Wola neguje (ST 22)




osoby rzucajace zaklecia czy bostwa skazane przez odle-
glych przodkéow na bytowanie w tym swiecie, nigdy nie
znajda zapewne stad drogi ucieczki. Wygnani réznych ras
i rodzajéw skupiaja sie w matych, smutnych osiedlach, kto-
re pozwalaja przezy¢ w tym strasznym miejscu.

Oczekujacy Pandemonium
Oczywiscie na tym planie duzo jest orantéw. Wiekszos¢ od
razu po przybyciu na ten plan wchiania wyjacy wiatr. Nie-
ktérym jednak udaje sie przetrwac. Zazwyczaj wygladaja
podobnie jak za zycia, choc staja sie bardziej koscisci, a wy-
jace wichry slabiej na nich wplywaja. Sa réwniez zupelnie,
calkowicie szaleni. Maja nastepujace cechy specjalne ocze-
kujacych:

Dodatkowe niepodatnosci: dzwiek, elektrycznosc.

Odpornosci: kwas 20, zimno 20.

Inne cechy specjalne: brak.

B UCH T WALKA

1 Poruszanie sie po Pandemonium niewiele réini sie od we-
dréowek po Planie Materialnym, tyle ze tunele sg dlugie,
a wiatry silne. Ruch staje si¢ bardzo trudny tylko wtedy,
gdy podmuchy przybieraja na sile (patrz ramka Wichury
Pandemonium).

Walka w Pandemonium
Walka toczy sie normalnie, choé trzeba pamietac, ze zwykle
towarzyszy jej silny wiatr. Dlatego tez standardowo wszel-
kie ataki bronia dystansowa podlegaja karze —2, a stwo-
rzenia o rozmiarze malutkim i mniejsze musza co runde
wykonywac¢ rzuty obronne na Wytrwalos¢ (ST 10) — nie-
udany oznacza wywrocenie sie istoty

Zdarza sie, ze podmuchy wiatru sa na tyle potezne, ze
wplywaja na walke. Skutki znalez¢é mozna w Tabeli 3-17:
Wiatr, w Rozdziale 3 Przewodnika MistrzA PODZIEMI,

WEASCIWOSCI PANDEMONIUM

Pandemonium to wyraz oznaczajacy chaotyczny harmider,
dziki halas. Nic zatem dziwnego, ze wymiar ten posiada
liczne i glosne wlasciwosci.

Plan sklada sie z czterech warstw, przez ktore przetaczaé
sie moga straszne wichury. Pole widzenia jest ograniczone
tak, jak w przypadku pozbawionych naturalnego oswietle-
nia podziemi Planu Materialnego.

Shichanie na Pandemonium
Ze wzgledu na wszechobecne wrzaski niesione wiatrem,
nie mozna uslyszeé i rozrézni¢ zadnych diwiekow, kté-
re maja zrédlo dalej niz 3 metry od postaci. Dlatego tez
wszelkie czary i efekty opierajace sie na dzwieku maja
zasieg ograniczony do 3 metréw. Podroznicy tymczaso-
wo gluchna po k10 rundach narazenia na zawodzacy
wiatr, a po 24 godzinach ciaglego wycia w uszach glu-
chota staje sie trwala. Tymczasowo ogluszone stworzenia
dochodza do siebie po godzinie spedzonej w oslonietym
miejscu.

Efekt ten moga negowaé zatyczki do uszu czy podobne
urzadzenia. Oczywiscie, zatkanie uszu sprawia, ze postac
—jak po oghuchnieciu — nic nie slyszy.

Pandemonium

Pandesmos
Na pierwszej warstwie Pandemonium znajduja sie naj-
wicksze jaskinie, ktére moga pomiescic cale nacje. Zarow-
no wielkie, jak i duze pieczary sa zwykle niezamieszkane
i pozostawione w szponach wichru.

Oprécz wszechobecnego wiatru, wiele z jaskin i tuneli Pan-
desmos posiada inna wspélha ceche. Z pieczary do pieczary
plywaja strumienie lodowatej wody, czasem biegnac wprost
przez powietrze srodka tunelu, gdy cechy obiektywnej gra-
witacji bijacej ze cian znosza sie nawzajem. Wiele z takich
strumieni, cho¢ nie wszystkie, sa doplywami rzeki Styks.

Dom Szalencéw: Grupa przybyszéw zwana Loza Ponu-
rych zajela w Pandesmos cytadele, ktéra wielu podrozni-
kom shuzy za baze wypadowa. Dom Szalencow to platanina
oblakariczo porozrzucanych budowli, podzielona na dziel-
nice otoczone kamiennymi murami. Jest tak wielka, ze zaj-
muje cale wnetrze ogromnej jaskini, pokrywajac wszystkie
jej sciany. Kreca sie tu tabuny podréznikéw, oczekujacych
i tubylcow. W tym miejscu mozna sie zatrzymac na dluzej,
bo oprécz noclegu da sie znalezé wiekszosé ushug, krorych
spodziewac by sie mozna w normalnym miescie. Pamietac
jednalk trzeba, ze znaczaca cze$é miejscowej populacii jest
ghucha, szalona, albo i taka, i taka.

Zimowe Korytarze: Ten region Pandemonium regu-
larnie zasypuje $nieg i nawiedzaja zamiecie. Widocznosé,
nawet gdy posiada si¢ wlasne zrédlo swiatla, ograniczona
jest do zaledwie metra czy dwaoch. Snieg nigdy sie nie kon-
czy — wiatr nieustannie podrywa jego tabuny, pokrywajac
tunele, a nawet miejscowe stworzenia jednostajna warstwa
zmarznietej skorupy. Po zimnych pustkowiach wléczg sie



lodowi giganci i $niezne wilki. Stuza oni pewnemu okrut-
nemu bytowi, ktéry — choé znany pod wieloma imionami
— najczesciej tytulowany jest Oszustem.

Kokytus
Tunele tej warstwy sa wezsze niz korytarze Pandesmos, przez
co wieja w nich gwaltowniejsze wiatry. W rezultacie zawo-
dzenia pedzacego powietrza sprawily, ze Kokytus okresla sie
mianem ,warstwy lamentow”. Co dziwne, tutejsze przejscia
nosza $lady recznego wykuwania, ale musialo mie¢ to miej-
sce na tyle dawno, ze trudno ich historie okresla¢ miara lat.

Rumowisko Wyjcow: W centrum warstwy znajduje sie
miejsce zasypane potrzaskanymi kamieniami. Jest to wyso-
ka gora skal, glazéw, obrobionych blokéw kamiennych, tak
jakby zawalil si¢ tutaj gigantyczny palac. Na samym szczycie
znajduje sie plaska platforma o érednicy 2,5 metra, otoczona
niskim murkiem. Bije z niej efemeryczny, blekitny blask. Dol-
ne partie rumowiska naznaczone sa otworami jam, Niektore
koncza sie slepo, ale inne tworza sie¢ faczacych sie tuneli.
Na scianach przejsc¢ znalez¢ mozna symbole zapomnianych
alfabetow, by¢ moze formujace sie w dziwne psalmy, litur-
giczne zapiski i ciagi liczb czy matematycznych wzorow.

Mieszkancy Pandemonium méwia, ze cokolwiek zosta-
nie wykrzyczane ze szczytu Rumowiska Wyjcéw, trafi do
uszu, dla ktérych bylo przeznaczone, bez wzgledu gdzie
w Wielkim Kole przebywa adresat. Stowa wiadomosci ula-
tuja na skrzekliwym, lodowatym wietrze.

Demony przerdznych masci nauczyly sie juz, ze podroz-
nicy bez ustanku probuja wlazi¢ na Rumowisko Wyjcow.
Zwykle sa to archeolodzy, wieszczowie oraz osoby szuka-
jace mozliwosci przekazania czegos zgubionym przyjacio-
fom czy wrogom. Wiekszo$¢ staje sie ofiarami czatujacych
w zalomach potwordw.

Harmonijka: Kraza opowiesci méwiace, ze gdzie§ na
Kokytusie znajduje sie miejsce zwane Harmonijka. Wiatr
zawodzi tam w tunelach i rurach wyrabanych w olbrzy-
mich kolumnach skalnych, tworzac dzwieki straszniejsze
niz wszystko inne na tym planie. Gdzies w owym szalonym
labiryncie przerazajacej kakofonii znajduje sie — jak méwi
podanie — prawdziwa tajemnica przemierzania planow: wy-
jasnienie sztuki podrézowania przez sfery bez portali, czaréw
czy magicznych urzadzen. Rzeczona tajemnica jest najpraw-
dopodobniej legenda nieopierajaca sie na zadnych faktach,
cho¢ nie przeszkadza to tym, ktérzy kolumn Harmonijki szu-
kaja, znajduja, a nastepnie umieraja miedzy nimi.

Flegeton

W ciasnych korytarzach tej warstwy denerwujacy odglos
kapiacej wody miesza sie z zawodzeniem wiatru. Skaly
pochlaniaja $wiatlo i cieplo. Wszelkie Zrédta jasnosci — za-
réwno magiczne, jak i naturalne — maja mniejszy zasieg.
W odroznieniu od pozostatych warstw, tu obowiazuje nor-
malna grawitacja, dzigki ktorej formuja sie stalaktyty i sta-
lagmity, atakowane, ostabiane i rozkruszane przez brutalne
porywy powietrza.

Przybite Wiatrem: Miasto Wygnanych, polozone
w jaskini dlugiej i szerokiej na kilka kilometréw, z niena-
turalnie wielkimi kolumnami siegajacymi sklepienia. Setki
wiecznie plonacych kul zapewniaja mu os$wietlenie, rzuca-

jac promienie na setki chaotycznie ustawionych domostw.
Domy otaczaja ufortyfikowana bryle Cytadeli Wiadcow.

W miescie panuje aura wiecznej podejrzliwosci. Miejscowi
nie zwykli ufa¢ nieznajomym, a dodatkowo wielu mieszlani-
céw jest umyslowo niezréwnowazonych. Jest jednak gospo-
da, ktéra chetniej wita podroznikow. Zwie sie Luskowany Pies
i to wlasnie tam spotykaja sie postacie przemierzajace plany,
szukajace najemnikow lub pracy czy zbierajace informacje.

Cytadela Rzezi: Posrednie béstwo Erythnul, zwane tez
Wieloscia, to patron zazdrosci, szalenstwa, paniki, brzydoty
i rzezi. Jest to brutalny byt, ktérego domostwo wyglada ni-
czym potrzaskane ruiny rozleglej cytadeli. W korytarzach
hulaja lodowate wiatry, zawsze niosac dzwieki strasznych
bitew. Ogarnieci bitewnym szalem oranci wszystkich ras
biegaja po tych tunelach i wyrzynaja nawzajem.

W samym centrum gruzowiska przebywa Erythnul,
ktory whacza sie do morderczego tafica, rwac na strzepy
nieskonczone potoki oczekujacych i nielicznych zywych
gosci. W bitwie przybra¢ moze postaé czlowieka, gnolla,
niedzwiezuka, ogra czy trolla. Jezeli w walce zostanie roz-
lana boska krew, tworza sie z niej jego poplecznicy, majacy
takie same formy, jak aktualna posta¢ Erythnula.

Nikt nie wchodzi do Cytadeli Rzezi celowo, chyba ze shu-
2y Erythnulowi i pragnie przylaczy¢ sie do jego $miercio-
nosnego tanca.

Agation

Na czwartej warstwie zwezajace tunele w koricu maja swe
zwienczenie, zamieniajac sie w nieskonczone lancuszki za-
mknietych, otoczonych lita skala komér, wypelnionych za-
techlym powietrzem lub préznia. Portale laczace te warstwe
z reszta Pandemonium otwieraja sie wiec w niedostepnych
w inny sposob bablach, ktore raczej nie postuza do dosta-
nia sie gdzie indziej, ale przynajmniej mozna do nich uciec
przed wichura.

Jezeli nie znasz portalu prowadzacego do konkretnego
miejsca w Agationie, to raczej sie do niego nie dostaniesz,
bo whasciwie niemozliwe jest korzystanie z tradycyjnych
metod podrozy. Z tego tez powodu opuszezone i zapomnia-
ne komory skalne moga stuzyc bostwom (czy poteznym by-
tom, ktére wczesniej mialy range bogéw) za skarbce czy
schowki, w ktérych chowa sie potezne przedmioty. Wsrod
nich bywaja artefakty niepoddajace sie kontrolowaniu,
cenne zapiski, zaginione jezyki, nienarodzone kosmologie
czy potwory o tak wielkiej sile, ze nie dalo sie ich zabi¢ lub
zneutralizowac w inny sposéb.

Spotkania w Pandemonium
Do okreslania losowych spotkan w Pandemonium stuzy
Tabela 7-6: Otchlanne spotkania.

NIESKONCZONE
WARSTWY OTCHEANI

Oto nieskoniczonosé przerazajacego strachu.
Dom demondw.
Miejsce, gdzie moralnosc sie rozsypuje, a etyka wiednie.
Otchlan jest tak brzydka, tak za i tak chaotyczna, jak tyl-
ko odda¢ mozna w nieskoriczonej réznorodnosci warstw.




Ciagnie sie wlasciwie bez konca, w dé}, przyjmujac weiaz
gorsze i gorsze postacie. Zgodnie z powszechnym mniema-
niem liczy sobie 666 warstw, ale moze ich by¢ oczywiscie duzo
wiecej. Cala trudnoéé z Otchlania polega przeciez wlasnie
na tym, ze jest duzo straszniejsza niz powszechnie sie sadzi.

Kazda warstwa Otchlani ma wlasne, odrebne i przera-
zajace érodowisko. Nie ma zadnego przewodniego tematu
w skladajacych sie na ten plan krainach — moze poza tym,
7e wszystkie sa straszne i wrogie. Jeziora zracego kwasuy,
chmury toksycznych oparéw, jaskinie najezone ostrzami
skal, pejzaze zlozone z lawy — tu wszystko jest mozliwe. Sa
tez mniej $miercionoéne (przynajmniej bezposrednio) te-
reny, takie jak slone pustynie, wiatry niosace subtelne tru-
cizny czy réwniny zlozone z kasajacych owadow.

Otchlan jest domem demonéw — istot oddanych $mier-
ci i niszczeniu, ktére patrza na podréznikéw jak na zrédlo
pozywienia i rozrywki. Czasem zdarza sie, ze wyjatkowo
potezni goécie sa rekrutowani (dobrowolnie lub sily) do
odwiecznego, niekoniczacego sie konfliktu miedzy demo-
nami i diablami: wojny krwi.

Wéréd mieszkaricow Otchlani s takze wladey demonow
i béstwa: Demogorgon, Graz'zt, Pazuzu, Blibdoolpoolp (bé-
stwo kuo-toa), Diirinka (béstwo derro), Wielka Matka (bo-
stwo beholderéw), Gruumsh (béstwo orkéw), Hruggek
(béstwo niedzwiezukow) i wiele innych, jak chocby szero-
ko znana Lolth (béstwo drowoéw i krélowa demonicznych
otchlani). Do demonicznych ksiazat zaliczaja sie: Yeeno-
ghu, Alzrius, Baphomet, Eldanot, Fraz Urblu, Juibleks, Ko-
stchtchie, Lissa'aera, Lupercio, Lunkhab, Blada Noc, Verin
i Vucarik.

Jak wspomniano wcze$niej, warstwy Otchlani sa nie-
przeliczalne, cho¢ gorna jest szeroko znana: to Bezmierna
Réwnina Portali.

CECHY OTCHEANI

Otchlari posiada nastepujace cechy:

» Normalna grawitacja: Najwyzsza warstwa Otchlani,
Bezmierna Rownina Portali oraz wiele innych warstw
tej sfery posiada normalna grawitacje, choc inne war-
stwy moga réznic sie ta cecha w dowolnym zakresie.

 Normalny czas: W Otchlani czas plynie w takim samym
tempie jak na Planie Materialnym. Kraza jednak plotki,
7e jest taka warstwa, gdzie czas plynie w odwrotnym kie-
runku, jesli chodzi o efekty starzenia. Podobno nie jest to
stabilne i jednorodne cofanie sie biologicznego zegara,
tak wiec podréznicy moga cofnac sie do dzieciectwa lub
w ogole przestac istniec.

* Nieskoriczony: Otchlan ciagnie sie w nieskoniczonosc
w tym sensie, ze sklada sie z nieskoriczenie wielu warstw,
choé jej dobrze poznane krainy sa ograniczone.

« Boskomorficzny: Byty zaliczane do kategorii co naj-
mniej pomniejszych béstw potrafia ksztaltowaé Ot
chlan. Slabsze istoty nie widza réznic pomiedzy tg sferg
a Planem Materialnym (normalna morficznosé) i moga
zmienia materie za pomoca fizycznego wysitku lub magii.

* Réine cechy zywioléw i energii: Cechy tej grupy moga
wystepowaé w zaleznosci od warstwy. W Otchlani jako
calosci ich nie ma, czyli nie dominuje na stale zaden zy-

wiol ani rodzaj energii, cho¢ poszczegdlne krainy moga
mieé jedna, dwie lub wiecej takich polaczonych cech.

+ Umiarkowanie ukierunkowana na chaos i lagodnie
ukierunkowana na zlo: Praworzadne stworzenia pod-
legaja w Otchlani karze —2 do wszelkich testow opartych
na Charyzmie. Podobna kare cierpia wszelkie dobre
stworzenia. Postacie praworzadne dobre beda mialy do
wszystkich testow opartych na Charyzmie kare —4.

e Normalna magia.

POLACZENIA OTCHLEANI

Dwa najbardziej znane sposoby dostania si¢ do Otchlani
to brama w miescie Straszliwa Plaga w Zewnetrzu i rzeka
Styks. Oba umozliwiaja dotarcie do wierzchniej warstwy
planu — Bezmierna Réwniny Portali.

MIESZKANCY OTCHLANI

Ten plan — zwany przez niektorych Domostwo Demondw
— to siedziba demonéw i przy tym najwieksze ich Zrédlo.
Wiekszoé¢ znanych warstw sfery znajduje sie pod wlada-
niem wlaénie tych bytow. Owszem, mieszkaja tam tez inne,
zle stworzenia, takie jak bebilithy, bodaki, nieumarli wszel-
kiej masci, renegaci sposrod diabléw, wypaczeni $miertel-
nicy i duzo wiecej.

Niekwestionowanymi wladcami Otchlani sa demony ta-
nar'ri, choé ze wzgledu na réznorodnosc i potencjalng nie-
skoficzonoéé sa zapewne warstwy, ktére znajduja sie poza
ich zasiegiem.

Oczekujacy Otchlani

Te dusze z Planu Materialnego, ktére nie zlaly sie po prostu
ze struktura Otchlani, staja sie orantami, tu zwanymi grzywa-
mi. Maja jasna, blada skére, dlugie pazury, ostre zeby, dlugie
i sklebione whosy oraz biale oczy. Czesto w ich opuchlych cia-
tach daje sie zauwazyc¢ pelzajace robactwo. Ci, ktorzy przezyja
wieloletnie katusze, czasem staja sie pomniejszymi demo-
nami, cho¢ z poprzedniego zycia nie zostaja im zadne wspo-
mnienia. Maja nastepujace cechy specjalne oczekujacych:

Dodatkowe niepodatnosci: elektrycznosc, trucizny.

Odpornosci: kwas 20, ogien 20.

Inne cechy specjalne: kwasowe opary, brak przywigza-
nia do planu.

Kwasowe opary (zn): Cialo zabitego grzywy zamienia si¢
w zraca chmure oparéw. Kazda osoba przebywajaca w pro-
mieniu 3 metréw od oranta, ktory wlagnie umarl, musi wy-
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STATKI CHAOSU

Czasem demony przemieszczaja sie miedzy sferami przy uzyciu
entropicznych wehikutéw uformowanych z kosci, ztamanych du-
chéw i oczekujacych. Takie statki chaosu, zaprojektowane do walk
z diabfami w wojnie krwi, majg zwykle poteine, unikatowe i dzikie
moce, ktére przeciwstawiaja sie efektom praworzadnosci. Tanar'ri
wypuscity ze swych ,stoczni” niewiele takich statkéw, ale nawet
te nieliczne plywajace miedzy sferami, obsadzone zatoga z de-
mondw, stanowig wielkie zagrozenie. Kapitanowie tanar'ri moga
wzia¢ na poktad pasazeréw, jesli oczywiscie znajda sie na tyle od-
wazni czy ghupi podréznicy i zaptaca wystarczajaco wysoka cene.
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konaé rzut obronny na Refleks (ST 20) — nieudany oznacza
1ke obrazen.

Brak przywigzania do planu (zw): W odréznieniu od wiek-
szosci innych oczekujacych, grzywa moze opuscié plan,
ktory nazywa domem.

RUCH | WALKA

Jesli chodzi o ruch i walke, Otchlan jest bardzo podobna do
Planu Materialnego. Tylko na warstwach, gdzie wystepuja
radykalne réznice w cechach planarnych, trzeba stosowaé
specyficzne zasady. Poszczegolne krainy sfery moga miec,
na przyklad, ceche dominacji ognia czy grawitacji subiek-
tywnej kierunkowej. Jezeli nie zaznaczono inaczej, cechy
takie dzialaja podobnie jak wszedzie indziej.

WEASCIWOSCI OTCHEANI
Nikt, ani §miertelnik, ani bog, nie zna wszystkich warstw
Otchlani. Tu opisujemy kilka najlepiej poznanych.

Pole widzenia w tej sferze jest normalne, Chyba ze cechy
danej warstwy w jakis sposob to zmieniaja. Jesli nie zazna-
czono inaczej, to krainy Otchlani rozéwietlaja piekielne
storica, widmowy blask lub podobnie nieprzyjemne zrodla.

Jezeli dana warstwa w zaden odmienny spos6b nie wply-
wa na dzwieki, réwniez do nastuchiwania nalezy wykorzy-
stywac normalne zasady.

Bezmierna Réwnina Portali

Najwyzej polozona sposréd nieprzeliczonych warstw
Otchlani jest pustym, zapylonym miejscem, pozbawionym
zwierzat i zieleni, smazacym si¢ w promieniach czerwone-
go, piekielnego slorica. Pustynna réwnine naznaczaja trzy

LOSOWE WARSTWY OTCHEANI

Co sie dzieje, gdy w przygodzie cos idzie Zle i w rezultacie postaé

trafia do Otchtani? Albo ucieka po Bezmiernej Réwninie Portali

przed poteznym demonem i wskakuje do najblizszej dziury?
Ponizsze zestawienie pozwala losowo wybraé ogélny typ terenu

nieznanej warstwy. |esli to potrzebne, mozna rzuci¢ dwa lub

wiecej razy i pofaczy¢ uzyskane rezultaty.

k%  Typ warstwy

01-05 demoniczne miasto

06-10 dominacja negatywnej energii (wieksza lub mniejsza)
11-15  dominacja ognia

16-20 dominacja powietrza

2125  dominacja wody

26-30  dominacja ziemi

31-35 gbry

36-40 kraina nieumarlych

41-45 kraina poteznej otchtannej istoty

46-50 morze kwasu

51-55  morze magmy

56-60 morze robakéw

61-65 normalny (jak na Planie Materialnym)

66-70 ocean wody

71-75  plonace piekio

76-80 podziemia

81-85 pole bitwy wojny krwi (demony przeciw diabtom)
86-90 potaczone dominacje zywiotéw (jak w Limbo)
91-95 pustynia piasku, lodu, soli, popiotu

96-100 zielona réwnina (wypetniona drapieznikami)

rozne elementy krajobrazu: wielkie dziury w ziemi, zelazne
twierdze i rzeka Styks.

Drziury pierwszej warstwy sa portalami do krain nizszych.
Wskoczenie w ktdras z nich przenosi na po-}aczona Z nia
warstwe, a wskakiwanie do losowych, ktorych miejsc doce-
lowych nie znamy, bywa szalenie niebezpieczne. Wiekszos¢
tych portali jest dwukierunkowa, cho¢ przejscia jednokie-
runkowe réwniez sie zdarzaja — zostawiaja one podroznika
na nowej warstwie bez latwej drogi powrotu.

Zelazne twierdze to w wiekszosci domy poteznych de-
monow i ich dwory. Te fortece zwykle stuza jako punkty
zbiérki demonicznych armii ruszajacych na wieczna woj-
ne krwi. Niektore sposréd najwiekszych bitew mialy swoj
poczatek whasgnie tutaj, na nizszych warstwach lub w pobli-
skich Planach Zewnetrznych.

Przez te warstwe wije sie tez Styks. Niektore jego odgalezie-
nia wplywaja w dziury, a z innych otworéw tryskaja fontan-
ny cuchnacej breji, stajace sie doplywami tej wielkiej rzeki.

Postac docierajaca do nowej, nieznanej warstwy Otchlani
przez dziure (lub inna metoda) moze trafi¢c na niemal do-
wolny rodzaj terenu. Mozesz samodzielnie wymyslac te
warstwy lub uzy¢ ramki Losowe warstwy Otchlani, zawie-
rajacej pomocne informacje.

Strzaskana Krawedz: Tym miastem rzadzi Czerwony
Calun, czarodziejka bedaca sukkubem. Shuzy ono za punkt
zborny i miejsce rekrutowania najemnikéw na wojne krwi.
Stad tez wyruszajg podréznicy na tyle szaleni, by cheieé¢
przemierza¢ Otchlan. To takze oérodek handlu. Miasto
sklada sie ze zrujnowanych wiez otoczonych fosami, mu-
rami i barykadami najezonymi kolcami.

Wiele waznych punktéw miasta ukryto pod powierzchnia
ziemi. Na przyklad, pod glownym placem znajduje sie portal
do Straszliwej Plagi, miasta Zewnetrza. Podobnie ukryte sa
magazyny zywnosci, arsenaly, sale przestuchan czy polaczo-
ne waskimi tunelami krypty. Pomieszczenia dla przyjezd-
nych najemnikow i kupcow mieszcza sie na powierzchni,
obok glownego placu otoczonego wiezami. Mieszkaticy
to mieszanina niewolnikéw-orantéw, demonéw wszelkiej
masci oraz najemnikéw z Planu Materialnego i innych.

Ferrug: Opuszczona zelazna twierdza polozona w pobli-
zu Jezior Stopionego Zelaza (,archipelagu” rozpalonych do
bialosci, naturalnych dziur wypelionych plynnym meta-
lem). Poprzedni demoniczny wladca Ferrugu zostal zabity,
gdy jego cialo lezalo bez swiadomosci, a on sam w astralnej
postaci podrézowal po Planie Materialnym, gdzie niszczyl
serca §miertelnikéw. Od tamtego czasu przez Ferrug prze-
walaja sie niezliczone armie demondw, chcacych przejac
kontrole nad zelazem mogacym shuzy¢ do budowy kolej-
nych twierdz. Poniewaz demony bardzo cenia ten metal,
a sily uderzeniowe diabléw czesto atakuja Jeziora Stopione-
go Zelaza, Ferrug stuzy obecnie jako tymczasowe centrum
dowodzenia demonicznymi hordami Demogorgona, maja-
cymi strzec zrodla surowca.

Azzagrat
To kraina Graz'zta, otchlannego wladcy. Rozciaga sie ona na
trzy warstwy — czterdziesta piata, czterdziesta szosta i czter-
dziesta sicdma. Ze wzgledu na to, ze trzy warstwy maja




jednego wladce, posiadaja one wiele cech wspolnych i taczy
je wiele portali. Ich wspélnym elementem jest Rzeka Soli,
toczaca krystaliczne masy plynnej soli. Nie trzeba chyba
wspominad, ze zanurzenie sie w niej oznacza $mierc.

Inna cecha krainy sa portale wystepujace na wszystkich
trzech warstwach, ktére wygladaja jak drzewa zmij lub piece
pelne zielonego ognia. Poniewaz Graz'zt ma dosé okrutne
poczucie humoru, niektére rzeczywiscie plona prawdziwym
zielonym ogniem i nie sa zadnymi portalami.

Srodowisko w tej krainie nie jest jako$ nadzwyczajnie
grozne i przypomina raczej wypaczona wersj¢ Planu Ma-
terialnego. Na przyklad warstwa czterdziesta piata przypo-
mina szary, smagany deszczem step. Warstwe czterdziesta
szosta oswietla ziemia, a dziwaczne cienie strzelaja w gore
niczym kolumny mroku. Natomiast warstwe czterdziesta
siodma, do ktdrej dostac sie mozna wylacznie z dwoch
poprzednich (a nigdy z Bezmiernej Réwniny Portali) roz-
éwietla niebieskie storice. Tu plomienie s rozowe, zamiast
czerwonych, i zadaja obrazenia od zimna. Z tego tez powo-
du stworzenia naturalnie niepodatne na ogien moga sie
zdziwié, gdy dosiegna ich tutejsze plomienie.

Zelatar: Najwieksze miasto krainy Graz'zta istnieje jed-
noczeénie na trzech warstwach, Choé drzwi prowadza na
ulice czy do budynku, to wnetrze danej budowli lub uli-

Otchlan
Bezmierna,
LROownina Portali
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ca moga istnie¢ na innej warstwie Otchlani. Mieszkancy
Zelatar (demony, pélczarty, diableta i inni wyznawcy Gra-
z'zta) szybko poznaja $ciezki prowadzace przez platanine
zmieniajacych sie portali, ale wiekszos¢ gosci z zewnatrz
potrzebuje miejscowego przewodnika.

Z kazdego miejsca miasta, bez wzgledu na ktérej warstwie
sie aktualnie znajdujemy, mozemy dostrzec Srebrzysty Palac.
Sklada sie on z szeécdziesieciu szesciu wiez z kosci stoniowej
i setki zimnych zwierciadlanych korytarzy. Palac jest steryl-
nym, pustym miejscem, gdzie wérod scian kréluje echo, a pra-
gnacy audiencji musza sami znalez¢ droge poprzez labirynt
luster i portali, gdzie natkna¢ sie mozna na polujace bodaki.

Thanatos

Sto trzynasta warstwe Otchlani wypelniaja zimny 16d, rzad-
kie powietrze. Tutejsze niebo rozéwietla upiorny blask ksie-
zyca. Warstwa nalezy zaréwno do nieumarlych, jak i tanar'ri
— w rzeczywistosci posiada ceche mniejszej dominacji ne-
gatywnej energii. Niemniej obrzeza tundry porasta piekiel-
ny mech i grzyby. Zamarzniety krajobraz znacza grobowce
owszelkich wyobrazalnych (i niewyobrazalnych) kszraltach.
Niektdre stoja samotnie, a inne tworza dziwaczne, spietrzone
nekropolie. Nieumarli kreca sie doslownie wszedzie.

Naratyr: Miejsce zwane takze Miastem Umarlych. Jest
lodowatym tworem wyrzezbionym na powierzchni zamarz-
nietego oceanu. Na lodowa architekture tej nekropolii skia-
daja sie zaréwno wysokie mauzolea czy nagrobne obeliski,
jak i bryly krypt, gdzie znalez¢ mozna dywany plecione
z wloséw tysiecy potepionych nieumarlych zamieszkuja-
cych Naratyr. Wéréd obroficéw miasta znalezé moina le-
giony odbieraczy, wampiry-giganty i liczéw przeréznych
typow. Trzon populacji stanowia zombie, ghule, upiory
i podobne rozkladajace sie trupy, ktore zalatwiaja tu swoje
mroczne sprawy.

Kto wlada Naratyrem? Céz, to dobre pytanie. W zamierz-
chlych czasach wladze nad cala warstwa sprawowal potezny
demoniczny whadca o imieniu Orkus, ktérego jednakize od
jakiego$ czasu uwaza sie za zmarlego. Béstwo drowow i nie-
umarlych twierdzi, ze go pokonalo, i teraz ono ma prawa do
tej krainy, wraz z jej klejnotem koronnym — Naratyrem. Od
niedawna jednak pojawiaja sie dziwne wiesci, ze Orkus nie
jest tak martwy, jak chcieliby jego wrogowie. Bostwo dro-
wow zniklo i nikt wlasciwie nie wie, czy poleglo, ucieklo,
czy sie ukrylo. Moze Orkus znow wladal bedzie Thanato-
sem, dzierzac w koécianej dloni swe straszliwe berlo?

Inne warstwy Otchlani
Zadna ksiega nie pomiesci opisow wszystkich nieprze-
liczalnych warstw Otchlani, dlatego wspomnimy tylko
o kilku ciekawszych spostéd nich. Oczywiscie istnieje
wiele innych, rzadzonych przez demonicznych wladcow.
Odwazni poszukiwacze przygéd, lekcewazacy wlasne bez-
pieczefistwo, moga odkry¢ je podczas podrozy.

Kraina Miliona Oczu: Sz6sta warstwa Otchlani jest do-
mem Wielkiej Matki, ktéra czcza beholdery. Kraina sklada
sie z niezliczonych, kretych tuneli, w scianach ktorych — ni-
czym szlachetne kamienie — tkwia zyjace oczy. W rzeczywi-
stosci sa to oczy Wielkiej Matki. Owe korytarze z wielkim
zaangazowaniem przemierzaja beholdery i beholderowate,




polujac na siebie nawzajem oraz na wszelkie demony czy
gosci z zewnatrz, ktorzy mieli pecha wpasc do prowadzacej
do tej krainy dziury na Bezmiernej Réwninie Portali.

Lodowe Pustkowia: Dwudziesta trzecia warstwa
Otchlani to kraina przejmujacego zimna. Ten region kry-
je lodowa czapa grubosci wielu kilometrow. Nic dziwnego,
ze jest niemal zupelnie pozbawiony oznak zycia. Dalekie
slorice nie daje wiecej ciepla i §wiatla niz ksiezyc na Pla-
nie Materialnym. Zamieszkuja tu lodowi giganci, kto-
rzy stuza demonicznemu ksieciu o imieniu Kostchtchie.
Wraz z wladca w Zlodowacialej Cytadeli — fortecy wycietej
miedzy dwoma szczytami gorskimi ze skrzypiacego lodu —
mieszkaja magowie gigantow. Na Lodowe Pustkowia nigdy
nie przybywa wiosna, a wickszos¢ populacji kryje sie w pod-
ziemnych grotach i twierdzach.

Demoniczne Otchlanie: Szesédziesiata szdsta warstwa
to dom Lolth, Pajeczej Krélowej, Kraina zawija sie i splata
sama ze soba, przypominajac pajeczyne. Jej tunele lacza sie
ze soba i rozdzielaja ze zlozonoscia fraktalu. Kazda nié pola-
czona jest z portalem prowadzacym na plany, gdzie wyznaje
sie Lolth. Mowi sie, ze jej warowny palac przypomina gi-
gantycznego, zelaznego pajaka, ktory weiaz kroczy po sieci
tuneli skladajacych sie na te kraine.

Smargard: Siedemdziesiata czwarta watstwa to siedzi-
ba béstwa yuan-ti, Merrshaulka. To kraina wiecznie zmie-
niajacych sie koloréw, wilgotnej dzungli, deszczéw kwasu
i gnilnych trucizn. By¢ moze w ogéle nie ma zadnego pod-
loza, a tylko coraz glebsze i ciemniejsze warstwy tropikal-
nego lasu.

Abis: Osiemdziesiata 6sma warstwa Otchlani, zwana
Slonymi Moczarami, nalezy do Demogorgona — jednego
z najpotezniejszych demonicznych ksiazat. Jest to kraina
zdominowana przez stonowodne rozlewiska upstrzone
wystajacymi skalami, na ktérych przysiadaja i odpoczywa-
ja latajace demony. W glebinach walcza abolethy, krakeny
i demoniczne plaszezki, choé¢ wszystkie te istoty oddaja
hold Demogorgonowi. Tu znajduje sie przerazajacy palac
ksiecia, zwany rowniez Abis.

Nawodna czesc twierdzy przypomina dwie wezoksztalt-
ne wieze zwiericzone minaretami w ksztalcie czaszek. Tu
zasiada Demogorgon, ktéry potezna moca wcigz zmusza
Otchlan, aby wypluwala tajemnice. Korzenie palacu siega-
ja gleboko pod wode, opierajac sie w zimnych i ciemnych
jaskiniach, ktore nigdy nie zaznaly §wiatha. Ksiaze zazdro-
$nie strzeze swych mocy i rzadko miesza sie bezposrednio
w wojne krwi — jego ukryte cele i pragnienia siegaja dalej.

Czelu$cie Sluzu: Dwiescie dwudziesta druga warstwa to
dom Juibleksa, Boga Slimakéw oraz Zuggtmoy, Pani Grzy-
bow. Te kraing pokrywa bulgocaca masa lepkiego, cuchna-
cego $luzu, zwana Amebowym Morzem. Rozlegle polacie
kaustycznej mazi rodza dziwaczne formy zycia, niekiedy
pod dyktando demondw;, ale czesto zupelnie spontanicznie.

Forteca Obojetnosci: Trzysta czterdziesta 6sma war-
stwa jest pusta, pozbawiona wszelkiego naturalnego 7ycia,
potrzaskana réwnina, wypelniona skalnymi usypiskami,
zebiastymi wzniesieniami i strasznymi szczelinami. Przez
niebo przetaczaja sie szkarlatne chmury, a lodowate wichry
smagaja nieostroznych podréznikéw. Tu stoi Forteca Obo-
jetnosci — samotna, wysoka na 60 metrow wieza z czarnych,
zelaznych kratownic, w ktore wplecione sa humanoidy
wszelkich ksztaltéw, ras i rozmiaréw. Wiekszoéc¢ cial jest
martwa, cho¢ inne sa nieumarle, przez co nieustannie za-
wodza i drapia powietrze rozcapierzonymi pazurami.

W fortecy mieszkaja wygnane demony, pélczarty i dia-
bleta. Cho¢ oczywiscie sa to istoty przezarte zlem, odwro-
cily sie one od wojny krwi. Rzadzi nimi demon nalfeshnee,
zwany Tafeon. Jego cialo jest straszliwie zdeformowane, dla-
tego musi wciaz nosic zewnetrzny szkielet z zardzewialego
zelaza, ktérego dlugie haki utrzymuja w jednym kawalku
spasione cielsko.

Ulubiona zabawka Tafeona jest magiczne berlo zwane
Przeksztalcaczem Cial, stworzone ze zszytych razem jezykow.
Dzieki niemu moze zmienié cialo kazdej istoty w dowolna
forme, jaka tylko sobie wyobrazi wlasciciel. Oczywiscie,
jako potezny demon wyobraza sobie gléwnie bardzo pa-
skudne rzeczy, dlatego tez berlo powoluje do zycia wyjat-
kowo ohydne monstra.

Ohydna Dolina: Czterysta osiemdziesiata dziewiata
warstwa Otchlani niegdyé rzadzil poteiny balora zwany
Tarnhem, ktory ostatnio zniknal. Atmosfera krainy skia-
da sie gléwnie z kwasnych gazéw, weiaz ulatniajacych sie
zwulkanicznych szczelin znaczacych bliznami peknie¢ zry-
ta skorupe ziemi. Glebokich zlobien i kanionéw nie wypel-
nia woda ani nawet plynny kwas — kanalami plynie zywa
masa §liskich, wijacych sie robakéw o dlugosci od kilku
centymetrow do trzech metrow. Wdychaja one tak czesto
tu spotykane siarkowe opary, a wydychaja powietrze nada-
jace sie do oddychania dla normalnych istot. Dzieki temu
w odleglodci do 15 metréw od brzegéw rzek robakéw po-
wietrze pozbawione jest trujacych skladnikow.

Siedziba Tarnhema zbudowana jest w takiej rozpadlinie.
Dzieki robakom posiada atmosfere mogaca podtrzymac

POWROT ORKUSA

Nie wiadomo, jak to sie stafo ani dlaczego, jednak prawdy dtuzej
juz skrywac nie mozna. Orkus powrdcit. | zzera go pragnienie
zemsty.

Czy demoniczny wiadca byt w ogéle martwy? To mozliwe, co
potwierdza jego dtuga nieobecnosc oraz nowsza inkarnacja w po-
staci whadcy nieumartych, nazywajacego sie Tenebrous. W tamtej
postaci Orkus mogt mordowac nawet bogdéw, bo whadat starozyt-
na moca znang jako Ostatnie Stowo. Stojacych na swej drodze
oszukat lub zabit. Ozywit rézdzke i za jej pomoca zainicjowat czar

wskrzeszenia, ktdry finalnie rzucit jeden z ostatnich wiernych mu
stug, pétogra Quah-Namoga. Bohaterowie z Planu Materialnego
przerwali ceremonie w jedenastej godzinie jej trwania, ale mimo
to Orkus powrécit.

Mimo utraty mocy Ostatniego Stowa Orkus pozostat okrutni-
kiem, pozbawionym serca wladca demondéw, ktéry siega po swoje.
Naratyr i otchtanna warstwa Thanatos nalezg sie jemu i bedzie
je miat bez wzgledu na wszystko. Niemniej to juz zmartwienie
jego wrogdw.




Ryc. W, Reynolds

zycie, choé rozlegajacy sie nieustannie dzwiek pelzajacych
stworzer: moze doprowadzi¢ do szalenstwa. Stuzba demo-
nicznego pana wciaz troszczy sie o posiadtos¢, mimo jego
nieobecnosci (wierza, 7e zostal uwieziony gdzie§ w innych
sferach). Cho¢ brak wladcy, demony pilnujace domu krzy-
wo patrza na niezapowiedzianych gosci.

Spotkania w Otchlani

Do okreélania losowych spotkari w Otchlani stuzy Tabela
7-6: Otchlanne spotkania.

WIEZIENNE GLEBINY
CARCERI

Oto sfera wygnancow.

Wiezienny §wiat multiwersum.

Tu odrzuceni plota intrygi powrotu.

Carceri wydaje sie najmniej
niebezpiecznym — przynajm-
niej bezposrednio — nizszym
planem, ale wrazenie to
szybko znika. Do rzadkosci
naleza oceany kwasu, nie ma
terenéw owladnietych przez
kasajace zimno ani wrzacych
krain ognia, bo zagrozenia sa
duzo subtelniejszej natury.

Planjest siedliskiem ciemno-
§ci i desperacji, zadz, trucizn
i zdrad druzgocacych cale
krolestwa. Tu nienawisé
przelewa sie gleboka rzeka.
1 nigdy nie wiadomo, gdzie
w nastepnej kolejnosci ude-
rzy nurt zdrady. Méwi sie, ze
wieZniowie tej sfery moga sie
uwolnic tylko wtedy, gdy sta-
nasie najpotezniejsi sposrod
uwiezionych, co jest z pew-
noscia trudne w miejscu,
ktére od zawsze przepelnia
7al, zdrada i nienawisc.

Bog Nerull, w przeciwien-
stwie do wiekszoéci miesz-
katicéw Carceri, mieszka tu
zwyboru, a nie na skutek wygnania.

Carceri sklada sie z sze§ciu warstw.

Kazdaz nich ma postac laficucha kul — miniaturowych planet
—ustawionych jedna za druga. Bryly te oddzielone sa od siebie
zatokami powietrza. Planetki danej warstwy sa do siebie po-
dobneimozliwe, ze kazdawarstwa maich nieskorczenie duzo.

y
1

CECHY CARCERI

Carceri posiada nastepujace cechy:

 Normalna grawitacja: Bryly skalne maja taka grawitacje,
jaka wystepuje na Planie Materialnym. Pomiedzy nimi nie
ma grawitacji, co ulatwia podroz wszystkim potrafiacym
wyrwac sie ze szponéw sil przyciagania ktorejs z nich.

* Normalny czas.

* Nieskoniczony: Mozliwe, ze Carceri rozciaga sie bez
konca, choé jego czesci sa skonczone i przyjmuja ksztal-
ty niewielkich planet.

« Boskomorficzny: Nerull i inne byty kategorii co naj-
mniej pomniejszych béstw potrafia ksztattowac Carceri.
Slabsze istoty nie widza réznic pomiedzy ta sfera a Pla-
nem Materialnym. Moga wplywaé na materie praca fi-
zyczna lub magia.

* Brak cech zywioléw i energii.

» Umiarkowanie ukierunkowany na zlo: Dobre stwo-
rzenia podlegaja w Otchlani karze —2 do wszelkich
testéw opartych na Charyzmie.

» Normalna magia.

POLACZENIA CARCERI
Na wielu planach istnieja portale
prowadzace do Carceri, ale nie-
mal zadne przejscia nie prowa-
dza w odwrotna strone. Jednym
z wyjatkow jest rzeka Styks,
przeplywajaca przez pierwsza
warstwe tej sfery, ktora dzieki
sieci kanaléw i rozlewisk oplata
nalezace do niej planetki i kieru-
je swéj nurt na Szare Pustkowia
»  Hadesu.

7 MIESZKANCY
CARCERI
Niemal nie ma istot, ktore zyja
tu z wlasnej woli. Wypedzeni,
banici i pokenani bywaja tu
zsylani, podobnie jak zdraj-
cy, skrytobéjey i dusze o nie-
zaspokojonych ambicjach.
Proste i jasne — to sfera wie-
zienna.

7 tego tez powodu miesz-
kancy planu to zadziwiaja-
ca mieszanka ras i kultur.
Weiaz knuja i probuja uciec,
aby wréci¢ do redzinnych
$wiatéw i odzyskaé dawne

pozycje. Oprocz wieZniow

i orantow spotkaé tu mozna

biorace udzial w wojnie krwi czarty.

Demony, diably czy yugolothy placza sie po Carceri, podobnie
jak galopujace koszmary oraz inni piekielni przybysze.

Oczekujacy Carceri

Nawet gdyby cheieli, oranci Karceru nie moga opuscic
tej sfery. Nic wiec dziwnego, ze maja wiele zalu do gosci,
ktérzy pojawiaja sie tu przejazdem. Rekrutuja sie gléwnie
z dusz tych, ktérzy zawiedli zaufanie i zdradzili przyjaciol
badi rodziny. Podobnie jak oczekujacy innych Swiatow,
nie pamietaja swego zycia, choé¢ pozostaja rownie zdra-
dliwi. Klamia — bezustannie, podswiadomie i z wielka
Wprawa.




Oranci zajmuja piec¢ warstw planu, w zaleznosci od wia-
snych przewin. Na Orthrys laduja politycy i zdrajey narodéw,
Cathrys to miejsce dla tych, ktérzy folgowali zwierzecym za-
dzom, gdy potrzeba bylo logicznego myslenia i wazenia ar-
gumentéw. Minethys to warstwa dla skneréw, ktérzy mogli
poméc wlasnym majatkiem, ale tego nie zrobili. Colothys
przeznaczona jest dla klamcéw, ktorych oszezerstwa ranily
innych. I w konicu Porphatys, gdzie zamieszkuja osobnicy
plytcy i samolubni, kt6rzy nie dbali o innych w potrzebie.

Oranci Carceri maja nastepujace cechy specjalne.

Dodatkowe niepodatnosci: kwas, zimno.

Odpornosci: elektrycznosé 20, ogien 20.

Inne cechy specjalne: klamia czesto i sprawnie, otrzy-
mujac premie z bieglosci +10 do testéw Blefowania.

RUCH [ WALKA
Dla postaci przebywajacych na kulach Carceri ruch wygla-
da normalnie. Jezeli jednak ktos oddali sie od powierzchni
na wiecej niz 30 metréw, grawitacja znika. Nie jest tak, jak
w innych sferach posiadajacych ceche brak grawitacjii sita
woli nie wystarcza do poruszania postaci. Cheac dotrze¢ do
innej skalnej bryly musi ona uzywac czaru lot lub w podob-
ny sposob zapewni¢ sobie metode przemieszczania.

Mieszkancy Carceri uzywaja czasem zelaznych san, ktore
slizgaja sie w powietrzu, jakby bylo twarda powierzchnia,
skorzastych balonéw wypelnionych goracym powietrzem
albo konstrukeji, ktérych 30-metrowe, jedwabne zagle tapia
wiatr i §ciagajac podréznika z gérskiego szezytu, wypychaja
go w losowym kierunku.

Niektore odnogi Styksu oraz dobrze ukryte portale umoz-
liwiaja przedostawanie si¢ pomiedzy warstwami Carceri.

Walka w tej sferze przebiega wedlug tych samych zasad
co na Planie Materialnym.

WEASCIWOSCI CARCERI

Carceri zwany jest szeéciokrotnie zlozona sfera, bo jego
szes¢ warstw thwi wewnatrz siebie niczym kolejne zabaw-
ki-babuszki. Kazda z warstw to ciagnacy sie w nieskoriczo-
noé¢ lancuch malych planet polozonych w prostej linii.

Wiele obszaréw planu jest zniszczonych — to blizny po
wojnie krwi. Choc¢ wiele regionéw nie lezy na wojennym
szlaku przecinajacym nizsze plany, to inne wykorzystywane
s jako miejsca postoju armii czy nawet pola bitew.

Wzrok dziala w Carceri normalnie. W odréznieniu od
Planu Materialnego naturalne swiatlo zdaje sie §wiecic do-
okola kazdej planetki, zalewajac je czerwonawym blaskiem.
Réwniez stuch dziala tu normalnie.

Orthrys
To pierwsza warstwa Carceri — obszar wielkich rozlewisk
i ruchomych piaskéw. Przez warstwe przeplywa Styks,
nasycajac ziemie magia. Kanaly, przez eony wyplukiwane
erozja, sa szerokie i glebokie. Gdzie nie ma rzeki, tam poja-
wiaja sie bagna. Cho¢ istnieja groble suchego ladu, naleza
do rzadkosci, a poza tym pna sie glownie w potrzaskane
gory, gdzie mieszkaja groZni tytani.

Nad rozlewiskami roja sie ltomary, bedace utrapieniem
podréznikéw. Jeszcze wiekszym utrapieniem moga by¢
miodousci pokutnicy, zasiedlajacy ten niegoscinny obszar.

Bastion Ostatniej Nadziei: Forteca wzniesiona z plyt
czarnej, wulkanicznej skaly, umiejscowiona w gérach Or-
thrysu. Czerwonawe, piekielne Swiatlo planu sprawia, ze
twierdze otacza bardzo ponura aura. Do srodka prowadzi tyl-
ko jedno wejscie i nie sposob nie zauwazyc, ze uformowane
jest na podobiefistwo paszczy jakiegos demonicznego plaza.

Nikt Bastionem nie wlada — to przyczélek anarchistow.
Tu podréznik moze naby¢ dowolne sfalszowane dokumen-
ty czy operacyjnie zmienic swoj wyglad — paleta podobnych
débr i ustug jest naprawde szeroka. Latwo tez mozna zna-
lez¢ platnego zabéjce, szpiega lub wynajac specjalistow od
innej brudnej roboty. Sprytni podréznicy z pewnoscia beda
przy okazji pamietaé, ze znajduja sie na planie pelnym zdraj-
cow, wiec i w murach bastionu nie mozna nikomu ufac.

Gora Orthrys: Najwyzsze szczyty fancuchow gorskich
dwoéch planet warstwy siegaja niewiarygodnie wysoko,
laczac sie w powietrzu i formujac most miedzy nimi. Na
spojeniu tych gér wyrasta przeogromny patac z marmuro-
wymi kolumnami, amfiteatrami i spacerowymi galeriami.
Tu mieszka rasa tytanéw, dawno temu wygnanych z Planu
Materialnego. Wiadca tytanow z gory Orthrys jest Kronos,
ktory zwykle przebywa w szerokiej na ponad kilometr sali
tronowej patacu. Goscie moga stara¢ sie o audiencje i wyshu-
chaé madroéci plynacych z jego ust, ale powinni liczy¢ sie
z tym, ze zbierajacy sie od eonéw gniew wiadcy wybuchnie
w niekontrolowanym spazmie i skieruje przeciw nim. Jesli
chodzi o morficznoéé materii planu na obszarze gory Orth-
rys, to Kronos ma moc pomniejszego béstwa.

Cathrys

Planety drugiej warstwy porasta dzika dzungla i szkarlatna
ro§linnosé. Powietrze wypelnia odér rozkladu, a zgnilizne
napedzaja kwasowe soki roslinnosci. Pozostajace zbyt dhu-
go miedzy powykrecanymi drzewami istoty pozbawione
niepodatnoéci na kwas rozpuszczaja sie w zupe czynnikow
pierwszych. Samo powietrze dzungli powoduje 1k4 obraze-
nia od kwasu na minute, a niektore rosliny gromadza duzo
silniejsze jady.

Obszary réwninne okazuja sie bardziej przyjazne. Sa
to trawiaste krainy, gdzie bez przeszkdod hula wiatr. Choé
i tu trafi¢ mozna na roslinnosé o lisciach z ostrymi niczym
brzytwy krawedziami, ktére moga pocia¢ nieostroznych
podroznikéw. Wystarczy sie spieszy¢ (podwajny ruch) lub
biec, aby trzeba bylo co runde wykonywac rzut obronny na
Refleks (ST 20) — porazka oznacza 1k4 obrazenia.

Apteka Grzechu: Polozona w glebi dzikiej dzungli, zbu-
dowana z przemyslnie powiazanych szczap drewna i usa-
dowiona na grubym konarze poteznego drzewa wznosi sie
ponad galezie i liscie wypelnione kwasami. Prowadzi do
niej napowietrzna §ciezka wyznaczona przez liny, sznurowe
drabinki i wiszace mosty, cho¢ czeéé udogodnien niszcza
kwaséne deszcze i burze. Tu sprzedawane sa zwykle 1 egzo-
tyczne trucizny oraz kwasy.

Apteke prowadzi demon zwany Grzesznikiem. Jest to
glabrezu o przecietnej mocy, wyjatkowy natomiast ze
wzgledu na ogromna wiedze o jadach, kwasach i truciznach.
Uwielbia wszystko, co truje — im bardziej diaboliczne, tym
lepiej. Mozna u niego kupié¢ kazda rzecz z Tabeli 3-16:
Trucizny Przewodnika Mistrza Popziemi, a dodatkowo




wiele specjalnych, wymyslnych dekoktow, skupowanych
od dziwacznych klientow lub syntetyzowanych na miejscu
w laboratorium Grzesznika. Mozna sie tu réwniez zaopa-
trzy¢ w kwas, zaréwno fiolke z jedna porcja, jak i beczke
z tysiacami. Ani rozmiar zaméwienia, ani natura kupujace-
go nie zdziwi i nie zaskoczy Grzesznika.

Minethys

Trzecia warstwe Carceri wypelnia piach. Jesli zdarzy sie pia-
skowa burza, niesione wiatrem drobiny uderzaja tak mocno,
ze w ciagu godzin moga obraé z miesa nieosloniete cialo az
do kosci. Na danym terenie istnieje 10% szans ha 24 godziny,
ze pojawi sie piaskowa burza (bedaca odpowiednikiem tych
opisanych w Rozdziale 3 Przewodnika MistRzA PODZIEMI).
Wszyscy mieszkancy tego planu, smiertelnicy czy czarty,
chronia sie przed piaskiem, owijajac grubymi ubraniami.

Czesto zdarzaja sie tu tez tornada. Cheac uniknaé ich
niszczacej sily, oczekujacy zyja w marnych, wygrzebanych
rekoma norach w piachu. Oczywiscie, aby zapewnialy
choéby minimalne schronienie, trzeba je niemal bezustan-
nie poglebiac.

Piaskowe Grobowce Payratheonu: Payratheon to na-
zwa zniszczonego miasta, ktore przed eonami stalo na jed-
nej z planet Minethys. Cho¢ od wiekéw jest martwe, ponad
falujaca powierzchnie pustyni wciaz wystawacé moga zasy-
pane piachem aleje, potrzaskane wiezyce i tuki. Czasem pia-
ski ustepuja, odslaniajac je na godzine czy dluzej, ale zawsze
wracaja na powrot, zasypujac ruiny — oczywiscie wraz ze
wszystkimi istotami, ktore zwabily uliczki i budynki.

Dobrze przygotowani poszukiwacze przygod moga doko-
pac sie do niego hawet w czasie ,przyplywu” piachu. Strasz-
ne opowiesci mieszaja sie z relacjami, w ktorych wystepuja
smokoksztalne ,piaskowe gorgony”, plywajace w pyle jakby
to byla woda. Wspomina sie takze o niedobitkach dawnych
mieszkancow, ktérzy w postaci skamienialych nieumarlych
kraza po starozytnych ulicach, tak przezarci erozja, ze nie
mozna rozpoznaé pierwotnej rasy czy nawet wiasciwych
rozmiarow.

Colothys

Crzwarta warstwa Carceri to §wiat gor tak wysokich, tak
stromych i tak okrutnych, ze nie miesci sie to w glowach
podréznikow z Planu Materialnego. Przemieszczanie sie na
nogach jest tu niemal niemozliwe, bo krajobraz przecina-
ja kaniony glebokie na kilometry i szczyty wypietrzone na
absurdalne wysokosci przez szalone ruchy tektoniczne. Ist-
nieje kilka szlakéw handlowych, skladajacych sie gléwnie

z szerokich na jednego podréznika niebezpiecznych mo-
stow i §ciezek wiodacych skalnymi potkami.

Poza szlakami nie mozna porusza¢ sie normalnie — trze-
ba nieustajaco wykonywa¢ udane testy Wspinaczki (ST 15),
aby przemieszczaé sie z potowa predkosci (specjalne akcje
calorundowe).

Mordercze Ogrody: Na jednej z planetek Colothys
znalez¢ mozna wiszace ogrody, ktore lepiej omijaé szero-
kim hukiem. Na pierwszy rzut oka strome skarpy i urwiska
porosniete sa pnaczami, ktore wypuszczaja mnogos$é prze-
pieknych, kolorowych kwiatéw. Jesli jednak kto$ zechce
dolaczyé je do swojej botanicznej kolekeji, szybko odkryje,
ze pnacza potrafia sie poruszaé, ze oplataja go i ze chea wy-
dusié z niego zycie. Niebezpieczenstwo grozi zarowno tym,
ktérzy zechcieliby sie po nich wspinaé, zrywac kwiaty lub
choéby przejsé w ich poblizu.

Mozliwe, ze animowane pnacza stanowia czesé jedne-
go, wielkiego organizmu, ktéry po eonach wzrostu pokryt
cala kule. Co 600 dni pnacza wydaja malutkie nasiona, ktdre
unosza sie w powietrzu i wygladaja na dmuchawece. Silne
wiatry roznosza je po setkach innych planetek tej gorzy-
stej warstwy. Choc wiele pada ofiara malych zwierzat, inne
znajduja glebe, zapuszczaja w niej korzonki i rosna, zeby
zwieszaé pnacza na innych skalnych brylach.

Porphatys

Piata warstwa Carceri sklada sie z planet pokrytych lodem,
ktérych plytkie oceany zasilaja nieustajace opady $niegu.
Snieg i woda sa lekko kwasowe, dlatego tez zadaja 1ké ob-
razen na lkazde 10 minut bezposredniego wystawienia na
nie niechronionego ciala.

Sztuczne obiekty nie przetrwaja dlugo w aurze tej war-
stwy. Ponad fale wystaja wysepki niewiele wieksze od sa-
motnych wydm. Na takich piaskowych kopcach gromadza
sie oczekujacy, ktorzy za zabranie ich stad gotowi sa obiecac
wszystko. Oczywiscie, ze wzgledu na swa nature, za pomoc
odplacg zdrada i to przy najblizszej okazji.

Tu réwniez Zyje wygnany tytan, ale nawet jego palac jest
do polowy pograzony w wodzie, powoli tonie i kruszy sie
od kwasowych fal.

Statek Stu: Ten okret przemierza zimne oceany Porpha-
tys. Zwany jest Statkiem Stu lub Biala Karawela. Wyglada
jak trupioblada karawela bez zalogi. Przemieszcza si¢ po-
miedzy wysepkami wielu kul warstwy (znikajac w jakis
sposéb z jednej i pojawiajac sie na innej), z ktérych zabrac
moze zarowno przeklete dusze, jak i podroznikéw na tyle
odwaznych (czy glupich), by zechcieli wsiaéé na poklad.

NIESPODZIANKA GRZESZNIKA

Demon lubi syntetyzowa¢ specjalna kwasowa trucizne, ktéra uzy-
skuje z lokalnych roslin. Nazywa ja Niespodzianka Grzesznika.
Mikstura sktada sie z dwéch substancji: trucizny i kwasu. Jest ona
tak uwarzona, ze kwasowe zdolnosci uwalnia dopiero przy kon-
takcie z zywa tkanka, nie rozpuszcza wiec broni czy przedmiotéw,
na ktérych zostanie rozsmarowana. Ofiary wykonujg normalny
rzut obronny przeciwko trujgcemu sktadnikowi, a jednoczesnie
automatycznie otrzymuja obrazenia od sktadnika kwasowego.

Niespodzianka Grzesznika posiada nastepujace parametry:

Rzut obronny na Wytrwatosc: ST 24 (rana) lub ST 18 (spozycie).

Poczatkowe obrazenia: tymczasowe obnizenie Budowy o 2k6
punktéw (od trucizny).

Obrazenia od kwasu: 1k6 obrazeri na runde przez 3 rundy.

Drugorzedne obrazenia: tymczasowe obnizenie Budowy o 2k6é
punktéw.

Cena: 4400 sz.

— M




Pasazerowie szybko odkrywaja, ze nie ma nikogo, kto kiero-
walby statkiem. Na dolnym pokladzie znajduje sie dokladnie
setka surowych i pozbawionych ozdéb kamiennych sarkofa-
gow. Nikomu nie udalo sie jeszcze otworzy¢ zadnego z nich
iprzezyc, by o tym opowiedziec. Za kazdym razem, gdy kto§
probuje, jakas tajemnicza sita pochlania wszystkich pasaze-
réw statkuy, ktéry do nastepnego ,,portu” Zawija zupe}nie po-
zbawiony zycia i pusty. Mowi sie, ze statek probuje dostarczy¢
swoj przerazajacy ladunek do docelowego miejsca, ale nie
zrobi tego, zanim nie skonczy sie §wiat.

Pomiedzy ,oczyszczeniami” nastepujacymi wtedy, gdy
jakis ciekawski probuje dobraé sie do sarkofagéw, podréz-
nicy dosc gesto zasiedlaja poklad (glownie s3 to oranci, de-
tnony itp.). Niektorzy uznaja statek za tymczasowy dom,
cieszac sie tym, ze moga przemieszczaé sie tak niezwyklym
srodkiem transportu. Oczywiscie tacy mieszkanicy bardzo
wrogo podejda do podréznikow, ktorzy beda chcieli otwie-
rac sarkofagi.

Agathys
Najzimniejsza i najnizsza warstwa planu, a takze — ze wzgle-
du na jego pudetkowsa nature — najbardziej wewnetrzna.
W odréznieniu od innych warstw sklada sie tylko z jednej
planety — kuli czarnego lodu poprzerastanej czerwonymi
zylami.

Powietrze jest tu kasliwie lodowate i zadaje 1k2 obraze-
nia od zimna w kazdej rundzie. Warstwa ma takze ceche
mniejszej dominacji negatywnej energii. Tutejsi oczekujacy
tkwia nieruchomo w lodzie, z klamstwami przymarzniety-
mi do martwych warg.

Nekromanteion: Czarna cytadela wycieta z lodu, stano-
wiaca centrum krainy wiekszego béstwa — Nerulla, boga
$mierci zwanego Rozpruwaczem, Wrogiem Wszystkiego
co Dobre, Sprowadzajacym Mrok i podobnie. W jego sie-
dzibie, tak jak w calej tej warstwie, ze $cian, podlogi i sufitu
stercza zamrozeni pokutnicy.

Opuszczone wejscie do Nekromanteionu prowadzi
wprost do szerokiej sali zwanej Ukryta Swiatynia, w ktérej
pelzaja nieumarli wszelkich rodzajéw. Z rozwieszonych do-
okola drzacych, ghulowych latarni bije blady, zielonkawy
blask. Woko! pomieszczenia rozstawiono setki onyksowych
oltarzy, przy ktérych demoniczni kaplani weiaz odspiewuja
strofy przerazajacych, nekromantycznych rytualéw. Oprécz
inkantacji, duchowni przez niekonczace sie godziny dopel-
niaja groteskowych eksperymentéw na stosach martwych
szczatkow zascielajacych plyty oltarzy.

Posrodku Ukrytej Swiatyni stoi tron Nerulla. Biada kaz-
demu, kto zakléci rozmyslania béstwa — rdzawoczerwo-
nego szkieletu odzianego w czarna, prosta szate. W jego
koscistych szponach zawsze thwi mahoniowa laska, Przeci-
nacz Zycia, z ktorej tryska ostrze kosy uformowane ze szkar-
latnej energii — ma ona moc zabicia kazdej istoty.

Wokol Ukrytej Swiatyni rozrzucono tez inne komnaty.
W niektérych znajduja sie zapasy i sypialnie demonicznych
kaplanéw, inne shuza za wiezienia dla zywych ofiar przezna-
czonych na oltarze (lub positek dla glodnych kaplanéw),
jeszcze inne sa zapieczetowanymi skarbcami, gdzie prze-
chowuje sie relikwie kultéw Nerulla.

Na koricu wspomnie¢ nalezy o waskich tunelach, ktore
prowadza w dol, pod twierdze, laczacych sie najpewniej




z miejscami tak przerazajacymi, ze nawet demoniczni ka-
plani boja sie¢ tam schodzi¢. Z glebin dobiegaja dziwaczne
zawodzenia i szepty.

Spotkania w Karcerze

Do okre$.ania losowych spotkari w Karcerze stuzy Tabela
7-6: Otchlanne spotkania.

SZARE PUSTKOWIA

HADESU
Oto miejsce, gdzie bija zrédla zla.

To plan wiecznej apatii i pogrzebanych nadziei.

Wielkie pole bitewne wojny krwi.

Mozna rzec, ze Hades znajduje sie w najgorszym punk-
cie nizszych planéw — to §rodek drogi pomiedzy swiatami
dwéch, nienawidzacych sie czarcich ras. Czesto sie zdarza,
7e szare réwniny tej sfery roja sie od wielkich armii demo-
noéw i diabléw, ktore wyrzynaja sie nawzajem, nie chcac
ustapic ani o krok. Jesli jakikolwiek plan odzwierciedla na-
ture prawdziwego zla, to sa to wlaénie Szare Pustkowia.

W Hadesie czyste, nierozcieficzone zlo jest potezna sila
duchowa, przygniatajaca wszystkich. Tu nawet zzerana
szalem Otchlan i diabelskie knowania Dziewieciu Pie-
kiel przytloczone s3 beznadzieja. Na polach zla wszystko
nasiaka apatia i kleska. Hades powoli dusi marzenia i pra-
gnienia podréznikéw, zostawiajac z kazdego plomiennego
zapalu tylko wypalone skorupy. Jesli kto§ pozostanie tu
dostatecznie dhugo, straci wszystkie wartosci, ktore kiedy-
kolwiek sie dla niego liczyly, pograzajac sie w catkowitej
apatii.

Sfera sklada sie z trzech warstw, zwanych ,mrokami”.
Kazda przesycona jest bezrozumna sila miazdzaca ducha.

CECHY HADESU
Hades posiada nastepujace cechy:

+ Normalna grawitacja.

¢ Normalny czas.

+ Nieskoriczony: Hades moze rozciagac sie w nieskonczo-
nosd, choc znane krainy sa ograniczone.

« Boskomorficzny: Byty kategorii co najmniej pomniej-
szych bostw potrafia ksztaltowaé Hades, cho¢ niewiele
jest takich, ktore zechcialyby tu zamieszka¢. Slabsze
istoty nie widza réznic pomiedzy ta sferg a Planem Ma-
terialnym. Moga wplywac na materie fizyczna praca lub
magia.

¢ Brak cech zywiolow i energii.

* Silnie ukierunkowany na zlo: Neutralne i dobre istoty
cierpia w Hadesie kare —2 do wszelkich testow opartych
na Charyzmie, Roztropnosci i Intelekcie.

+ Pochwycenie: Specjalna cecha Hadesu, podobna do
tej posiadanej przez Elizjum. W kazdym nie-przybyszu
przebywajacym w Hadesie powoli narasta apatia i poczu-
cie beznadziei. Kolory szarzeja i traca zycie, dzwieki sta-
ja sie sttumione i nawet obecno$é¢ dawnych towarzyszy
staje sie coraz bardziej odpychajaca. Na koncu kazdego
tygodnia spedzonego na tym planie nalezy wykona¢
rzut obronny na Wole (ST 10 + liczba tygodni spedzona

w Hadesie). Porazka oznacza, ze postac pograza sie w apa-
tii i przechodzi calkowicie pod kontrole sfery, co zamie-
nia ja w oranta Hadesu. Podréznicy ztapani w sidla zla tej
sfery nie moga z wlasnej woli jej opuscic i nawet tego nie
chea. Wspomnienia dawnego zycia rozmywaja si¢ i gasna,
a zeby przywrocic¢ ich do poprzedniego stanu potrzeba
zyezenia lub cudu.
» Normalna magia.

POLACZENIA HADESU

Po najwyiszej warstwie Hadesu plynie Styks, a kilka jego
odnég moze Sciekac na nizsze warstwy. Podobnie jak na
innych odcinkach tej rzeki, plywaja straszni przewoznicy,
mogacy zabraé pasazeréw do innych sfer.

Portale do innych éwiatéw zdarzaja sie dos¢ czesto, przy-
najmniej na najwyzszej warstwie zwanej Qinos. Zazwyczaj
wygladaja jak wielkie, wirujace, kolorowe monety. Zlote
prowadza do Carceri, srebrne do Zewnetrza, miedziane
ku Gehennie, a platynowe — najrzadsze — na Plan Astralny.
Poniewaz wszystko inne w Hadesie wyprane jest z kolo-
réw, léniace portale widoczne sa z odleglosci wielu kilo-
metrow.

MIESZKANCY HADESU

Tu spotka¢ mozna niemal kazdy rodzaj ztych istot. Ponie-
waz na polach Hadesu trwa wojna nizszych planéw, nie
dziwi obecnosé demondw, diablow, slaadéw, formiatow
czy nawet dev, szpiegujacych wrogéw lub dezerterujacych
z szeregow. Oczywiscie natknaé si¢ mozna réwniez na
yugolothy, choé wickszoéé przedstawicieli tej rasy opuscila
Hades — swoj pierwotny dom — i przeniosla sie do pobliskiej
Gehenny.

Jest tu takze sporo wiedzm nocy, weiaz szukajacych spe-
cjalnego rodzaju orantéw — tak zwanych larw — ktérych
uzywaja jako waluty dla swoich mrocznych targow z wcie-
leniami zta i bostwami.

Oprécz nawozu wojny krwi, wiedzm nocy i oczekuja-
cych, przez Hades galopuja tabuny ognistych koszmarow.

Oczekujgcy Hadesu

W wiekszo$ci sa to szare zjawy, tak przezarte atmosfera sfe-
1y, ze whasciwie bezcielesne. Rzadko sie odzywaja i zwykly
tloczy¢ sie wokél obeych niby émy wokél swiecy, szukajac
ciepla emocji i nadziei posiadanej przez zywych.

Przybywajace do Hadesu duchy szczegdlnie samolub-
nych i przezartych zlem $miertelnikéw zamieniaja sie
w specjalny rodzaj oczekujacych, zwanych larwami. Wygla-
daja jak ludzkich rozmiaréw robaki o glowach przypomi-
najacych poprzednie, émiertelne glowy. Sluza za walute na
Nizszych Planach, szczegélnie wéréd wiedzm nocy, liczéw,
demondw, diabléw i yugolothéw. Wiekszosc z nich shuzy za
paliwo sycacy czary moca. Nieliczni ,szczesliwey” staja sie
po pewnym czasie pomniejszymi diablami.

Normalni oczekujacy Hadesu maja tylko jedna ceche spe-
cjalna: sa bezcielesni. Natomiast larwy posiadaja nastepuja-
ce cechy specjalne orantéw.

Dodatkowe niepodatnosci: ogier, zimno.

Odpornosci: elektrycznoéc 20, kwas 20.



Inne cechy specjalne: krwawienie, choroba, brak przy-
wiazania do planu.

Krwawienie (zw): Jesli larwa zada obrazenia, rana bedzie
kerwawic i powodowac automatyczna utrate dodatkowego
obrazenia na runde, az do momentu, gdy powiedzie sie test
Leczenia (ST 15) lub do wyleczenia uzyje sie magii.

Chovoba (zw): Po potyczce, w ktorej larwa zada obrazenia,
zraniona posta¢ musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwa-
los¢ (ST 17) — nieudany oznacza diabelskie dreszcze (opis
tej przypadloéci znajdziesz w czesci Choroba, Rozdzial 3
Przewodnika MisTRZA PODZIEMI),

Brak przywigzania do planu (zw): W odréznieniu od wiek-
szoéci innych oczekujacych, larwa moze zosta¢ usunieta
z Hadesu. Czesto owi oczekujacy bywaja zabierani w od-
mienne miejsce, gdzie traktuje sie ich jak zywnosé, walute
na wymiane czy zwykla ,substancje dusz’ w czarcich pro-
jektach — tak demonicznych, jak i diabelskich — wymagaja-
cych takiego ezoterycznego komponentu.

RUCH I WALKA

Poruszanie sie i walka w Hadesie wyglada wlasciwie tal jak
na Planie Materialnym. Przesiaknieta nienawiscia aura tej
sfery sprawia, ze wrogowie rzadziej rzucaja sie do ucieczki,
nawet jesli sa $miertelnie ranni. Wiekszos¢ potyczek kon-
czy sie $miercia.

WEASCIWOSCI HADESU

Mroki Szarych Pustkowi odpowiadaja tej nazwie — sa to
puste, szare przesirzenie. Ziemia jest szara, niebo jest sza-
re, oczekujacy $a SZarzy. Ko.lery sadla tego Swiata obce, tak
jakby kto$ przelaczyl wizje na czarno-biala. Kiedy podréz-
nicy tu docieraja, wszystko, co posiadaja, traci barwy, na-
bierajac odcieni szarosci. Nie ma slofica, nie ma ksiezyca
ani gwiazd — tylko przytlumiony, szary, dochodzacy z géry
blask.

Szaro§¢ dominuje nie tylko w warstwie wizualnej — jest
rowniez duchowa. Wdziera sie do serc kazdego, kto spedzi
tu wiecej czasu. Ci, ktorzy zostaja tu dluzej, jak wszyscy
oczekujacy, wyprani sa z wszelkich odczué. Nie émieja sie,
nie potrafia plakac i na niczym im nie zalezy. Wszystko gi-
nie, nadzieja odchodzi, by juz nigdy nie powrdcic.

Manifestacjami szarosci Hadesu jest planarna cecha po-
chwycenie oraz duchowa choroba zwana szarzyzna.

QOinos

Pierwsza warstwa Hadesu to kraina karlowatych drzew,
band oczekujacych i §miertelnej niemocy. Co wazniejsze
jednak, jest to réwniez kraina szalejacej walki. To whsnie

centralne pole bitwy wojny krwi. Diably, niewolnicy, tre-
sowane potwory oraz wynajeci najemnicy zbietaja sie tu-
taj i tocza straszliwe walki na epicka skale. Bitwy jeszcze
bardziej rujnuja i tak przygnebiajacy krajobraz. Wszedzie
stycha¢ echa darcia pazurami, szczek uzbrojenia i ryki
umierajacych.

Khin-Oin, Wieza Wyczerpania: Wysoka na trzy-
dziesci kilometrow wieza, wygladajaca jakby skladala sie
z kregow. Niektorzy twierdza, ze tym whasnie jest — krego-
stupem boga zabitego przez yugolothy. Khin-Oin zaglebia
si¢ w szarej glebie Oinos tak gleboko, jak wysoko wystaje
na powierzchnie (co znaczy, ze podziemia maja trzydziesci
kilometrow glebokosci).

Wieza rzadzi ultraloth, ksiaze Mydianchlarus. Jesli wie-
rzy¢ niektérym opowiesciom, tu na éwiat przyszly yugo-
lothy jako rasa, wypelzajac z otchlani na samym dnie
katakumb. Nikt oprécz yugolothéw nigdy nie wladal ta
wieza, choc¢ przeciez na zewnatrz wciaz roja sie piekielne
armie.

Zdawac by sie moglo, ze komnaty i pietra ciagna sie bez
konica. Mozna tu znalezé kadzie rozrodcze, magiczne la-
boratoria, komnaty medytacji, a takze magazyny, kwatery
yugolothow, sale treningowe i wojenne. Mydianchlarus za-
siada w najwyzszej komnacie na szczycie wiezy, a za oznake
wladzy ma Oblezente Bolesci.

Wladajacego Wiezq Wyczerpania czesto tytuluje sie oino-
lothem. Kazde stworzenie, ktore dostanie sie do §rodkai do-
trze na sam szczyt, moze rzuci¢ wyzwanie wladcy i przejac
kontrole nad tym miejscem. W tym celu trzeba pokonaé
obecnego ksiecia i usiaé¢ na Oblezeniu Bolesci. Jest to tron
majacy potege artefaktu i jako taki moze dawac moc rza-
dzenia cala warstwa Qinos.

Oblezenie Bolesci: Poteiny artefakt majacy postaé
gigantycznego, nieruchomego tronu, wycietego bezpo-
srednio z kamieni Wiezy Wyczerpania. Inkrustowany jest
starym srebrem, miedzig i mosigdzem. Jego szczyt wieniczy
okragla korona rubinéw. Siedzisko jest na tyle duze, ze do-
brze czué sie na nim moze nawet istota rozmiaru wielld
(wiele stworzen o $rednich rozmiarach wyglada na tym
tronie doséé komicznie, ze stopami dyndajacymi dwa me-
try ponad ziemia).

Moce tronu: Postugiwac sie tym artefaktem moze osoba
siedzaca na tronie, ktéra pokonala poprzedniego oinolotha.
Jezeli 6w wladca jeszcze zyje, siedzacy cierpi wyjatkowo sil-
ny atak choroby zwanej szarym wyczerpaniem i pada ofia-
ra trwalego wysaczenia 3ké6+6 punktéw Charyzmy. Osoby
niepodatne na choroby nie traca punktéw atrybutu, ale dla
nich tron jest calkowicie pozbawiony mocy.

SZARZYZNA

Ta duchowa trucizna dziata na wszystkich (whacznie z przybysza-

mi), ktérzy nie posiadajg odpornodci na czary co najmniej 10.
Istoty takie musza wykonywac¢ rzut obronny na Wole (ST 13) na
kazde 24 godziny spedzone w Hadesie.

Porazka oznacza tymczasowe obnizenie Roztropnosci o 1 punkt.

W ten sposéb wartosd tego atrybutu moze spasé do 1. W odréz-
nieniu od normalnego obnizenia wartosci atrybutu, szarzyzna
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powoduje utrate punktéw, kitdrych nie odzyskuje sie autormatycz-
hie, dopéki ofiara pozostaje w Hadesie. Tak odzwierciedla sie
narastajaca apatie, poczucie beznadziei i desperacji.

Ten efekt dziata réwnolegle do planarnej cechy pochwycenia.
Obnizanie wartosci Roztropnosci sprawia, ze tygodniowe rzuty
obronne stajg sie trudniejsze i coraz gorzej przychodzi zachowanie
resztek nadziei.




Jezeli postac siedzaca na tronie pokonala poprzedniego
oinolotha, moce artefaktu otwieraja sie przed nia, cho¢
jednoczesnie naznacza on swego nowego wiadce. Skéra
postaci luszczy sie i odpada platami, powodujac trwale
wysaczenie 1k4 punktéw Charyzmy. Jest to oznaka wla-
dzy i nie mozna tego wyleczy¢é nawet magicznymi me-
todami, o ile posta¢ nie zrzeknie sie lub nie straci tytulu
oinolotha.

Razem z deformacja przychodzi calkowite panowa-
nie nad chorobami na warstwie Oinos. Nowy oinoloth
(wszystko jedno czy jest yugolothem) moze rozkazywac
chorobom na tej warstwie planu, tworzac je, modyfiku-
jac czy wytlumiajac zgodnie ze swa wola. Nowe lub zmo-
dyfikowane plagi moga sie teoretycznie roznosi¢ poza
Oinos, choé¢ oinoloth zachowuje swa moc tylko prze-
bywajac w Hadesie. Wladca zachowuje kontrole nad
chorobami bez wzgledu na to czy siedzi na tronie, czy
tez nie.

Tworzenie lub modyfikowanie choréb: Oinoloth moze two-
rzy¢ lub zmienia¢ istniejace choroby sila swej woli w dar-
mowej akcji (choé, na przyklad, wymyslenie odpowiedniej
nazwy bywa wysilkiem intelektualnym mogacym zajac
wiecej czasu). Oto konieczne do okreslenia parametry kaz-
dej plagi: sposob infekeji, ST, okres wylegania i obrazenia;
wiecej informacji o chorobach w Rozdziale 3, Przewodnika
MistrzA PODZIEMI.

Ogolnie rzecz biorac, nowe lub zmodyfikowane cho-
roby musza mie¢ jakié standardowy spos6b przenoszenia
sie, ST rzutu obronnego nieprzekraczajace 20, czas wy-
legania nie krétszy niz jeden dzien i szkody nie wieksze
niz tymczasowe obnizenie atrybutu o 1k8 punktow poza
Budowa (jesli bedzie to trwale wysaczenie, maksimum
wynosi 1ké punktéw). Drugorzedny efekt zalezy od de-
cyzji oinolotha. Moze to by¢ gluchota, slepota, niemoz-
no$¢ wydawania dzwiekéw czy inne oslabienie zmyslow
(jeden efekt na chorobe). Efekt ten ma miejsce po dru-
gim nieudanym rzucie obronnym o normalnym ST dla
choroby.

Infekcja: Stworzona lub zmodyfikowana chorobe moze
przenosi¢ oinoloth, Potrafi on zarazi¢ dowolng zywa ofiare
w promieniu 90 metréw (standardowa akcji) — cel takiego
ataku nie ma prawa do rzutu obronnego, pozwalajacego
uniknac infekeji.

Nifltheim
Druga warstwe Hadesu spowija szara mgla przelewajaca
sie miedzy powykrecanymi drzewami i niebezpiecznymi

SZARE WYCZERPANIE
W normalnej postaci jest to grozna choroba, ktéra powoduje
doé¢ paskudne efekty, bo skéra zarazonego zamienia sig w gni-
jace migso i $luz. Oto parametry:

Infekeja: kontakt.

ST rzutu obronnego na Wytrwatos¢: 20.

Wyleganie: 1 dzien.

Obrazenia: trwate wysaczenie 1k4 punktéw Charyzmy.

o Podziemnego Swiata

1,

Pluton

urwiskami. Opary ograniczaja widocznosé do 30 metréw,
tlumig d7wieki i pokrywaja wszystko wilgocia. Na tej
warstwie, w odréznieniu od Oinos, nie szaleje wojna, praw-
dopodobnie dlatego, ze mgla powaznie utrudnia toczenie
bitew. Kraine przemierza wielu drapiezcow, kryjacych sie
w tumanach oparéw, wéréd ktérych spotkaé mozna czarcie
zlowieszcze wilki oraz trolle.

Pole widzenia (wlaczajac w to widzenie w ciemnosciach)
ograniczone jest do 30 metréw, a testy stuchu wykonu-
je sie z kara z okolicznosci —4, ze wzgledu na tlumiaca
diwieki mgle.

Smieré Niewinnosci: Male miasto, ktére przycupnelo
na skraju mglistego lasu. Skadaja si¢ na nie domy z bali
wycietych z drzew pobliskiej puszczy. Zyje tu ponad 5000
$miertelnikéw i oczekujacych (nie larw), ktorzy zwykle
siedza w swych domostwach, co nadaje calemu osiedlu
wrazenie wymarlego. Co dziwne, mieszkancy przeby-
wajacy wewnatrz pierscienia miejskiej palisady czasami
staraja sie odmieni¢ los i otrzasaja sie z wszechobecne;j
apatil.

Wielka drewniana brama, ktéra zagradza wejscie do
Smierci Niewinnosci, jest najezona l$niacymi kolcami,
podobnie jak otaczajaca miasto palisada. Szeroka aleja
przechodzaca przez jej srodek prowadzi do centrum, gdzie
stoi fontanna z szarego marmuru. Drewno domostw i bra-
my, po nacieciu, moga krwawi¢, co potwierdza opowie-
éci, jakoby byli w nim uwiezieni oranci. Przez miejskie
mury nie przedostaje sie ani szarzyzna, ani planarna cecha
pochwycenia.




Pluton
Trzeci mrok Hadesu jest warstwa umierajacych wierzb, ra-
chitycznych drzewek oliwnych i smoliécie czarnych topoli.
To kraina, do ktérej nikt nie chce trafic¢ i w ktérej nikt nie
pamieta, dlaczego tu trafil. Oczywiscie, w tym wzgledzie
oczekujacy nie maja wielkiego wyboru.

Zwykle wojna krwi w ogéle nie dociera na te warstwe,
cho¢ czasem zdarzaja sie rajdy jednej czy drugiej strony,
majace na celu wyciagniecie stad ducha jakiegos upadle-
go $miertelnika, ktérego taktyczne talenty moglyby sie
przydaé.

Podziemny Swiat: Teren obudowany $cianami z szarego
marmuru, szeroki na setki kilometréw, a widoczny z odle-
glosci tysiecy. Wejscie do krainy zamyka podwéjna brama
wbudowana w mur. Wykonano ja z brazu i nosi rysy, slady
i uszkodzenia spowodowane przez wielu prébujacych do-
stac si¢ do srodka bohateréw. Broni jej rowniez potworny
czarci pies o trzech glowach, rozmiaru ogromnego, ktére-
go cialo zbudowane jest z wijacych sie, gnijacych cial setek
oczekujacych.

Za brama krajobraz wyglada podobnie jak na zewnatrz
— poczerniale drzewa, rachityczne krzewy i potrzaskane
skaly. Wszedzie wida¢ larwy ryjace w pyle oraz szarych
orantéw podobnych do widm, ktérzy sa na dobrej drodze
do utraty wszelkich emocji, wysysanych przez duchowa
zgnilizne toczaca caly plan. Gdy traca ostatnia drobine
uczud, splataja sie z materia Plutona,jednoczac sie cielesnie
Z Warstwa.

Zdarza sie, ze z doplywami Styksu lub przez portale ukry-
te w wielkich wulkanicznych stozkach przybywaja tu wiel-
cy bohaterowie lub zdesperowani kochankowie. Wierza, ze
wlasnie w Podziemnym Swiecie odnajda duchy przyjaciela
czy ukochanej i wyrwa ja z wiecznej beznadziei. Oprécz
larw, gasnacych oczekujacych i przypadkowych glupich
bohateréw spotkac tu mozna demony, yugolothy czy diably
szukajace odpowiedniego pozywienia.

Spotkania w Hadesie
Do okreslania losowych spotkari na Szarych Pustkowiach
Hadesu sluzy Tabela 7-6: Otchlanne spotkania lub Tabela
7-7: Piekielne spotkania.

CZARNA WIECZNOSC
GEHENNY

To plan pozbawiony dobroci, litosci czy zalu.

Oto Kociol Potepienia i Poczwérne Palenisko.

Tu yugolothy wija sie na niekonczacych sie zboczach
wulkanow,

Wierzchnia warstwa Gehenny graniczy z Hadesem
i Dziewiecioma Pieklami, nie jest wiec miejscem sympa-
tycznym. Przez nieskonczona, niezbadang pustke dryfuja
wielkie wulkaniczne géry, zdawaloby sie pozbawione pod-
stawy czy szczytu. Sa skoriczone tylko w formalnym sensie
tego stowa, bo ciagna sie na setki tysiecy kilometrow we
wszystkich kierunkach. Kazda warstwe planu dominuje
pojedyncza, gigantyczna géra wulkaniczna, cho¢ mniej-
sze wulkany rowniez dryfuja dookola i czasem zderzaja sie
z kolosami.

Nie ma tu naturalnie plaskich terenéw; wszedzie sa sto-
ki o nachyleniu co najmniej 45 stopni, a wiele przypomina
niemal pionowe urwiska. Czarci mieszkaricy Gehenny bu-
duja wiec pomosty — niektére tak duze, ze mozna na nich
osadzi¢ cale miasto — oraz krete éciezki i mosty laczace je.
Zdarza sie jednak, ze pomosty, ktérych nie stworzyly tutej-
sze yugolothy lub bogowie, zawalaja sie posylajac budynki
w dluga droge na dol.

Oto cztery warstwy Gehenny: Khalas, Chamada, Mun-
goth oraz Krangath. Réznia si¢ miedzy soba aktywnoscia
wulkaniczna.

Wsérod bytow wladajacych krainami Gehenny zna-
lez¢ mozna wielu wladcow yugolothéw, a takze Melifa,
liczowego wladcy, czy Memnora, boga zlych gigantéw
chmurowych. Kiedys znajdowala sie tu réwniez kraina
Maanzicoriana, bostwa illithidow, ale podbil ja Tenebrous
(takie imie przyjal demoniczny wladca Orkus, gdy powré-
cil po —jak sie zdawalo — §mierci). Teraz domena podupada
i nie ma zwierzchnika.

CECHY GEHENNY

Gehenna posiada nastepujace cechy:

* Normalna grawitacja: Grawitacja podobna jest do tej
wystepujacej na Planie Materialnym, cho¢ wulkaniczne
gory, na ktorych dziala, dryfuja bez przeszkéd w nieskon-
czenie wiekszej pustce. Normalnie funkcjonuje na stro-
mych stokach gér, a zatem upadek moze spowodowac
odbijanie sie o skaly przez cale kilometry, dopéki nie
uda sie chwyci¢ czegos wystajacego lub cialo pechowca
nie rozerwie sie ha strzepy.

¢ Normalny czas.

* Nieskoriczony: Niezbadana pustka Gehenny pozostaje
nieskonczona, ale kazda wulkaniczna géra ma ograniczo-
ne rozmiary. W sumie jednak kazda z nich jest znacznie
wieksza niz najwiekszy lad na Planie Materialnym.

* Boskomorficzny: Memnor i inne béstwa moga zmie-
niac gorzysty krajobraz Gehenny. Dla zwyklych istot sfe-
ra jest tak samo morficzna jak Plan Materialny.

¢ Brak cech zywioléw i energii.

* Umiarkowanie ukierunkowany na Zlo: Dobre posta-
cie podlegaja na Gehennie karze 2 do wszelkich testow
opartych na Charyzmie.

¢ Normalna magia.

POLACZENIA GEHENNY
Przez Gehenne (a przynajmniej przez jej gérna warstwe —
Khalas), podobnie jak przezinne nizsze plany, plynie Styks.
W rzeczywistosci jest to najwicksza rzeka warstwy, ktora
przez przelomy, wodospady i kaniony mknie z wielka pred-
koscia. Tutejsze katarakty Styksu sa legendarne, a skalne
progi tworza wodospady o epickiej, cho¢ wypaczonej skali.
Oczywiscie przemieszczanie sie ta rzeka w celu opuszcze-
nia Gehenny jest bardzo niebezpiecznym zadaniem.
Portale do innych swiatéw wystepuja dosé czesto, podob-
nie jak przejécia miedzy warstwami Gehenny. Zwykle wy-
gladaja jak czarne, bezdenne czeluscie. Czasami oznaczane
sa jako portale, cho¢ zdarza sie téwniez, ze yugolothy przez
pomytke lub celowo oznaczaja podobnie zwykle przepascie.
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MIESZKANCY GEHENNY

Yugolothy, mistrzowie knowan, czuja sie tu jak w domu,
cho¢ medrey twierdza, ze tak naprawde pochodza z Hadesu.
Faktem jest jednak, ze przedstawiciele tej rasy zyja w Ge-
hennie duzej niz wiekszosé béstw majacych tu aktualnie
swoje siedziby.

Oczekujacy Gehenny
Tutejsi oranci nie zostali przyjeci na innych planach. Sa za-
wistni i chciwi, a dbaja tylko o siebie. Nie oczekuj od nich
zadnej przystugi, chyba ze sta¢ cie na zaplacenie za nia
od reki. W odréznieniu od oczekujacych innych Planéw
Zewnetrznych, ci wydaja sic dysponowaé wieksza wola
i kontrola nad soba, a nawet podrézuja miedzy warstwa-
mi w prywatnych wyprawach czy w poszukiwaniu potegi.
Szukaja wyzwan szkolacych wolna wole, choé skazani sa na
nieodnajdywanie ich.

Maja nastepujace cechy specjalne oczekujacych:

Dodatkowe niepodatnosci: kwas, trucizna.

Odpornoéci: ogieni 20, zimno 20.

Inne cechy specjalne: Pewny krok.

Pewny krok (zn): Wszyscy oczekujacy otrzymuja premie
z biegloéci +10 do testow Wspinaczki.

RUCH I WALKA
Poruszanie sie niczym sie nie rézni od tego na Planie Mate-
rialnym, choé¢ gérzysty, spadzisty teren jest powodem nie-
ustannego zagrozenia.

Spadanie w Gehennie

Poniewaz kazda naturalna powierzchnia w Gehennie jest
nachylona pod katem co najmniej 45 stopni (oprocz rzad-
kich pélek skalnych i sztucznych konstrukeji), prze miesz-
czanie sie jest zadaniem trudnym.

Opis Wspinaczki umieszczony w Rozdziale 4 Podreczni-
ka Gracza okre§la sposoby poruszania sie po pochylosciach
Gehenny. ST testu Wspinaczki waha sie od 0 dla normal-
nych pochyloéci, przez 15 przy sporych nachyleniach, az
do 25 przy stromiznach.

Stworzenia moga poruszac si¢ z 1/4 szybkosci, poswie-
cajac akcje ruch albo z polowa predkosci w przypadku ak-
cji calorundowej. Proba szybszego wspinania sie oznacza
kare —5 do testu Wspinaczki, tak jak opisano w Podreczniku
Gracza.

Nieudany test oznacza, ze postac sie nie porusza. Je-
zeli test nie powiedzie sie o 5 lub wiecej, zaczyna sie
upadek. Wtedy bohater sie toczy, odbijajac od skal
i zsuwajac po niemal niekonczacych sie stokach Ge-
henny. Spadajacy podréznik ma szanse zlapania sie cze-
0§, jesli powiedzie mu sie test Wspinaczki (ST 10 dla
pochylosci, 35 przy duzym spadku, a 45 w przypadku
urwiska).

Jezeli upadek nastepuje w losowym miejscu, ofiara moze
zatrzymaé sie w naturalny sposéb po 10k3+30 metrach sta-
czania sie, dostajac 10ké obrazen z racji obi¢ i innych ura-
zéw. W niektérych miejscach upadek moze skonczyé sie
szybciej — w rzece lawy.




Walka w Gehennie
Walka w Gehennie wyglada wlasciwie tak, jak potyczka
wspinajacych si¢ wrogow na Planie Materialnym. Wszyscy
traca premie ze Zrecznosci do KP oraz nie moga uzywac
tarcz. Atakujacy otrzymuje premie +2, gdy uderza wspina-
jacego sie wroga, nawet jesli sam tez sie wspina.

Postaé, ktora otrzymuje obrazenia, musi natychmiast wy-
kona¢ test Wspinaczki o ST zaleznym od nachylenia zbo-
cza. Jesli rzut sie nie uda, natychmiast spada, otrzymujac
obrazenia, o ktérych mowa w czeéci Spadanie w Gehennie

(patrz wyzej).
WEASCIWOSCI GEHENNY

Kazda warstwa tego planu (zwana gérami) jest troche inna
od pozostalych, ale réwniez kazda plonie od woli zla. Rze-
ki lawy zdaja sie szukac podroznikéw, a szczeliny i kratery
otwieraja sie pod nogami na podobienstwo glodnych paszcz
ziemi. Podobnie jak w Carceri sama skala sie swieci, wiec
cienie rzucane sa do gory.

Khalas
Powietrze pierwszej
i najnizszej warstwy
Gehenny rozswietla
przy gruncie szkarlat-
ny blask rzeki lawy
i zarzacy sie popiol.
Niestety, jasnosc ta
szybko gasnie oraz
czernieje i juz kil-
ka metréw nad zie-
mia jest ciemno. To
dziwne, bo wsrod
ciemnosci  widaé
nastepna gore, Cha-
made, choé znajdu-
je sie ona tak daleko,
ze plonie niby maty,
krwawy ksiezyc.
Stoki Khalas po-
przecinane sa wodo-
spadami i spowite
plaszczem pary.
Woda nigdy nie

kY

PELZAJACE MIASTO

Wielka metropolia z obsydianu i popiotu, chodzaca po sferze
i przemieszczajgca sie pomiedzy warstwami, kierowana wolg
swego witadcy — generata Gehenny. Pefzajace Miasto porusza
sie dzieki wysitkowi tysiecy czarcich nég niepodatnych na ogien,
przytwierdzonych pod masywna podstawa miasta. Sg one w stanie
wczepi¢ sie w najbardziej nawet strome urwiska i brodzi¢ przez

najszersze rzeki lawy.

Generat jest ultrolothem, o ktérym powiadaja, ze osiagnat moc
pétboga. Teoretycznie podlegajg mu wszystkie yugolothy, ale ich
sktonnos¢ do spiskéw i tkania sieci zdrady oznacza, ze wielu tylko

udaje lojalnogé.

splywa na sam dol warstwy, predzej wyparowujac lub wpa-
dajac w szczeliny. Najpotezniejsze wodospady tworzy Styks,
gdy przedziera sig przez te zakazana kraine.

Palac Ezy: Wznoszacy sie obok Styksu budynek wyglada
niczym obla pagoda o dwoch mniejszych swiatyniach po
bokach. Caly patac otacza wykuty z zelaza plot. Budowle
osadzono na pomoécie z pewnoscia stworzonym przez bo-
stwo. Pagoda ma cale kilometry szerokosci, podobnie jak
mniejsze Swiatynie.

Miedzy mniejszymi $wiatyniami rozciaga sie zatloczony
bazar, wypelniony targujacymi sie yugolothami, oczekuja-
cymi, diablami, demonami, innymi przybyszami i, rzadziej,
$miertelnymi podroznikami. Tu kupuje sie i sprzedaje
wszystko — to czarny rynek, bo oczywiscie wiekszoé¢ ze
wspomnianego ,wszystkiego” zostata ukradziona w innych
czesciach Wielkiego Kola. Ceny sa wysokie, a kieszonkow-
cow thumy. Niemniej bazar ma reputacje miejsca, gdzie zdo-
by¢ mozna egzotyczne, trudno dostepne towary.

Chamada
Druga gora Ge-
henny jest naj-
dziksza. Stoki
weciaz plona od
magmy i trudno
znalezé kawalek
twardego, chlod-
niejszego podio-
za. Blask ogni bije
daleko w niebo.
Czasami kaska-
dy lawy gestnie-
ja 1 ciemniejg,
ale juz po chwili
tryskaja w zupek
nie innym kierun-
ku, plonac jaskrawo.
Gwaltownie otwieraja sie
gejzery, tryskajac w gore para
i dymem, aminiaturowe wulkany
naleza do czestych widokéw. Powie-
trze zwykle wypelnia lekki, miekki
szary popiol, ktory opada platkami podobnymi do
éniegu, ograniczajac widocznosé nawet do zera.

Dolne partie miasta to koszary diabelskich, demonicznych
i innych najemnikéw, a w wiezach magazynowana jest wojenna
magia. Znajduje sie tu réwniez akademia wojskowa, w ktére;
blyskotliwe umysty piekielnych strategéw szlifujg potencjalnych ofi-
ceréw, przygotowujac ich do wojny krwi, a wielkie fabryki i kuznie
bez wytchnienia produkuja najnowsze narzedzia mordu.

Przez tysigclecia istnienia Pefzajace Miasto nigdy nie brato
bezposredniego udziatu w wojnie krwi. Starozytne przepowiednie
utrzymuja, ze jesli w koricu do tego dojdzie, wojna krwi dojrzeje
do ostatecznej, apokaliptycznej bitwy, w ktérej wszystko sie

wyjasni.
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Nimicri: Ze zboczy Chamady Nimicri wyglada jak maly
ksiezyc o srednicy 600 metréw. Unosi sie nad szczytem
gory, jakby poroéniety wiezycami, strzelistymi gmachami
i innymi budynkami oraz opleciony siecia ulic. Wszystko
jest czyste, budynki przestronne i w doskonalym stanie,
a kazdy mieszkaniec Nimicri okazuje sie uprzejmy. Na tar-
gu dostrzec mozna wspaniale towary wszelkiego typu, tak
jakby miasto lezalo na skrzyzowaniu kupieckich szlakow
Planow Zewnetrznych,

Wiekszos¢ podroznikow sie nie domysla, ze wszystko
— budynki, mieszkancy, po prostu wszystko — jest jednym,
wielkim stworzeniem, nasladujacym miasto, Czasem Nimi-
cri pochlania gosci calkowicie, ale innym razem pozwala
im opuscié swoja powierzchnie, nie wyrzadzajac im zadnej
krzywdy. Jesli choé pojedyncza kropla krwi postaci spadnie
na powierzchnie miasta, Nimicri potrafi odtworzy¢ ideal-
na kopie takiego goscia, razem ze wspomnieniami do mo-
mentu utoczenia owej kropli. Jesli jakiegos ,mieszkarnca’
sila zabierze sie z miasta, natychmiast umiera, jak koficzyna
odcieta od ciala.

Wieza Mocy: Budynek wznoszacy sie wysoko ponad rze-
ki lawy i chmury popioléw Chamady, ozdobiony ostrzami
i kolcami obiecujacymi bolesna smier¢ wszystkim nie-
chcianym goéciom. Wieze kontroluja czarodzieje yugolo-
théw. Jest ona skarbcem historii calej tej rasy.

Tu znalezé mozna informacje o historii yugolothow,
cho¢ sa one dobrze strzezone, chronione glifami strzezenia,
symbolami i podobna magia. W wewnetrznych komnatach
znajduja sie wiszace na lafcuchach ciala biczowanych
oczekujacych. Czarodzieje uzywaja ich krwi (a takie krwi
niechcianych gosci), aby spisywac swa historie. Nic zatem
dziwnego, ze na $cianach nie przeznaczonych na polki
z ksiazkami albo przejécia wiodace do zapieczetowanych
archiwow, rozwieszone sa kolekcje narzedzi tortur.

Gleboko pod wieza calymi kilometrami rozciaga sie wiel-
ka biblioteka, gdzie przechowuje sie szczegdlnie ohydne
kontrakty podpisane ze $miertelnikami. Swietosci zbioru
strzega najpotezniejsze czary ochronne z arsenalu czaro-
dziejéw, powstrzymujac zaréwno strumienie plynnych
skal, jak i lepkie rece miedzywymiarowych zlodziei. Kazdy
kontrakt wytrawiony jest ognista magia i rozpalonymi ryl-
cami na skérze zyjacego oranta. Wisza oni na lancuchach,
tworzac rozciagniete rownolegle sznury cierpiacych strze-
pow. Jedyna rzecza, o ktorej moga mysle¢ owi oczekujace,
to-ich wlasne kontrakty i ich wlasny bél.

Mungoth

Trzecia gora Gehenny jest duzo mniej aktywna wulka-
nicznie niz Chamada czy Khalas. Wlasciwie bywa calkiem
chlodna i czesto pada tam énieg. Blask nielicznych wulka-
nicznych krateréw porownywalny jest do pelni ksiezyca,

— m- = - = — -
KWASOWY SNIEG
Mieszanina $niegu i popiotu na Mungoth powoduje 1k4 obra-
zenia od kwasu na kazda minute, w trakcie ktdrej oddziatuje na

niechronione ciato. Trwata ochrone zapewniaja tylko budynki i ja-
skinie; $nieg taki pada na kazdym obszarze Mungoth 80% czasu.
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co utrudnia poruszanie sie po oblodzonych zboczach tej
warstwy. Nawet to nieznaczne oswietlenie czasami ogra-
niczaja intensywne opady $niegu lub popiotu. Polaczenie
$niegu z kwasnymi popiotami moze by¢ niebezpieczne dla
podréznikéw pozbawionych dostatecznej ochrony.

L4d zalegajacy na zboczach powoduje kare z okolicznosci
—4 do wszystkich testéw Wspinaczki.

Dolina Odrzuconych: Jedna z glebokich szczelin kryje
w sobie dobrze ukryta kraine oslonieta przed opadami kwa-
sowego $niegu. Stoi tu surowy w wygladzie zamek, zbudo-
wany zaréwno z bazaltowych glazéw, jak i gigantycznych
kosci. Jego rozmiary odpowiadaja wielkosci wiascicielki —
ogniowej gigantki Tastuo, bedacej czarodziejem i przy oka-
zji wygnancem. O$mioro jej rodzeristwa, réwniez banitow,
mieszka razem z nia. Sa to czarodzieje oraz zaklinacze.

Yugolothy z tej warstwy maja kilka kontraktow z Tastuo,
ktére zapewniaja dolinie bezpieczeristwo na wypadek, gdy-
by pojawili sie jej przesladowey. Gigantka nigdy nie méwi
przed kim ucieka i sie chowa, ale polozenie, w jakim sie
znalazla, sprawia, ze ze zrozumieniem traktuje podrézni-
kéw szukajacych azylu. Dlatego tez dolina moze stac sie
bezpieczng przystania dla uciekinierow w potrzebie, o ile
oczywiscie beda w stanie ja znaleid.

Krangath

Czwarta géra Gehenny, Martwe Palenisko, jest pozbawiona
aktywnosci wulkanicznej — juz przed mileniami popadla
w uépienie. Gigantyczna gora Wyglada jal czarna kolumna
whijajaca si¢ w noc. Wszedzie zalega glucha cisza. Nie wieje
wiatr, nie blyskaja zadne swiatta. Krangath jest martwa.

Jest tu niewielu oczekujacych, a jesli sie juz jacys poja-
wia, to bardzo szybko ucza sie by¢ cicho — zeby nie uslyszal
ich Melif.

Kres Nadziei: Sztucznie wybudowany pomost podtrzy-
muje starannie zaprojektowany kompleks z obsydianu. Sla-
be czerwonawe Swiatetka rozblyskuja z malutkich, waskich
okienek budowli. To Kres Nadziei, twierdza Melifa, licza
i wladcy w jednej osobie.

To cmentarne miasto, gdzie sarkofagi Swieca niczym
uliczne latarnie, a energia nekromantycznych rytuatow
tariczy nad kazda ulica. Tu wita sie nieumarlych z otwarty-
mi ramionami. Zywych i oczekujacych nie czeka mile po-
witanie — dla wladczego Melifa sa Zalosnymi ofiarami losu,
nie potrafiacymi nawet znalezé ucieczki z kajdan smiertel-
nego Zywora.

Tu, w Kresie Nadziei, Melif wraz z grupa liczow i innych
poteznych nieumarlych rzucajacych zaklecia prowadzi
niekorniczace sie studia nad natura zycia, §mierci i bytowa-
nia jako takiego. Czasem w eksperymentach wykorzystuja
czarcie istoty, choc sa ostrozni i nigdy nie wybieraja yugo-
lothéw, bo wtedy na ich siedzibe spadlaby nienawis¢ calej
rasy.

Kraza tez plotki, jakoby za zycia sam Melif — zanim nie
zglebil przerazajacej sztuki i nie przekroczyl granicy nie-
$mierci — byl yugolothem.

Spotkania w Gehennie

Do okreslania losowych spotkan w Gehennie stuzy Tabela
7-7: Piekielne spotkania.



DZIEWIEC PIEKIEL
BAATORU

Oto pieklo, w ktérym wiednie wspélczucie, a bol przyémie-
wa wszystko.

Oto dom diablow.

Plan, gdzie rzady prawa opieraja sie na zhu.

Dziewie¢ Piekiel Baatoru — czasem zwane po prostu Ba-
atorem lub zwyklym pieklem — doskonale odzwierciedlaja
to, co podpowiada wyobraznia podréznikow, zachlannosé
poszukiwaczy skarbéw i bitewny szal paladynéw. To sfera
ostatecznego prawa i ostatecznego zla, ucielesnienie wyra-
chowanego, zaplanowanego okrucienstwa. Wszystkie tutej-
sze diably shuza wyzszemu prawu, cho¢ w glebi czarnych
dusz pragna i daza do buntu. Planujg, knuja i czynia rzeczy
najpotworniejsze, byle wzniesc sie szczebel wyzej w hierar-
chii. Na samym szczycie stoi Asmodeusz, ktorego jeszcze
nikt nie pokonal. Takie jest prawo Dziewieciu Piekiel.

Baator wyréznia sie na tle innych nizszych planéw rézno-
rodnoécia weielen zla. Diably sa sprytniejsze, subtelniejsze
i bardziej niebezpieczne od innych czarcich stworéw — tak
przynajmniej same twierdza. Demony to okrutne, szalone,
zlte istoty. Jednalze to diably zawsze maja pomysl czy plan,
a w ostatecznoéci starannie przygotowuja sie do zemsty.

Ten plan sklada sie z dziewieciu warstw, kazda mniejsza
od poprzedniej, niczym schody prowadzace w dot, do cze-
lusci. Zstepowanie na kolejne warstwy daje podroznikowi
lepszy oglad calosci, warstwy bowiem pasuja do siebie ni-
czym puzzle i kazdy krok w dél pozwala lepiej zrozumiec
jaka calo$é tworza fragmenty. Oto piekielna pokusa.

Dziewiec piekiel to siedziba zaréwno pomniejszych, jak
i potezniejszych diabléw, arystokracji tych istot, a takze
prawdziwych bostw zla (miedzy innymi boga koboldéw
Kurtulmaka czy sahuaginéw Sekolah). Mroczna Osemka
to piekielne czarty, kierujacy gléwnymi armiami diablow
uwilklanymi w wojne krwi. Jeszcze straszniejsi sa Wladcy
Dziewieciu — kazdy kontroluje jedna warstwe sfery i kaz-
dy obdarzony jest moca stawiajaca ich pomiedzy najmoz-
niejszymi piekielnymi czartami a pélbogami. Oczywiscie
wszyscy skladaja hold Asmodeuszowi, prawdziwemu
Wladcy Dziewieciu, rzadzacemu z Nessus, najnizszej war-
stwy Baatoru.

CECHY DZIEWIECIU PIEKIEE

Baator posiada nastepujace cechy:

* Normalna grawitacja.

¢ Normalny czas.

» Nieskonczony: Wszystkie warstwy sa nieskonczone,
cho¢ obwod wewnetrznych polek czy taraséw (poza kro-
rymi rozciaga sie Czelusé i przejscia do nizszych warstw)
jest skonczony.

* Boskomorficzny: Byty o potedze co najmniej pomniej-
szych béstw moga zmieniac¢ Dziewieé Piekiel. Dla zwy-
khych istot sfera jest tak morficzna jak Plan Materialny.

¢ Brak cech zywioléw i energii: Wplywy zywiolow
i energii sa zréwnowazone, z wyjatkiem warstwy Flege-
tos, na ktérej dominuje ogieri. Na warstwie Cania rzadzi
mroz, dlatego tam dominuje zimno.

» Umiarkowanie ukierunkowany na prawo i umiar-
kowanie ukierunkowany na zlo: Chaotycznie postacie
podlegaja w Dziewieciu Pieklach karze —2 do wszystkich
testow opartych na Charyzmie. Podobnie rzecz sie ma
z dobrymi postaciami. Istoty chaotyczne dobre otrzymu-
ja kare —4 do wszystkich testéw opartych na Charyzmie.

* Normalna magia.

POEACZENIA DZIEWIECIU PIEKIEL

Przez gérna warstwe planu, Avernus, plynie Styks — podob-
nie jak przez pozostate plany nizsze. Odnogi i wodospady
tej rzeli spotkac mozna na kazdej warstwie Baatoru.
Portale do innych sfer zdarzaja sie dosé czesto. Takie bra-
my zwykle wygladaja na wolnostojace tuki czerwonawego
$wiatla. Znanym powszechnie przejsciem jest miasteczko
Zebra polozone w Zewnetrzu. Zwykle podréznicy potrze-
buja zaproszenia od Wladcy Dziewieciu — inaczej nie zo-
stang przepuszczeni przez Przekleta Brame, choé diabla
Paracsa, jej straznika, da sie przekupié. Nieskoficzone Scho-
dy moga doprowadzi¢ do trzeciej warstwy planu, Minauros,
gdzies do wiszacego Miasta Diwieczacych Okowow.

MIESZKANCY DZIEWIECIU PIEKIEL

Najliczniejsza populacja sa z pewnoscia przerézne diably:
barbazu, cornugony, erynie, gelugony, hamatule, narzugo-
ny, osyluthy, piekielne czarty, spinagony i nieprzeliczone
zastepy innych wywodzacych sie z diabelskich hierarchii.
Wszystkie te stwory wrecz uwielbiaja skomplikowane kon-
trakty z podréznikami i émiertelnikami z Planu Materialne-
go. Umowy takie spisywane s3 tylko po to, zeby je sprytnie
omijaé¢, nawet jesli sa kontraktami chwilowymi. Diably
wciaz szukaja mozliwosci zdobycia wiekszej mocy, ktdra
zapewnia awanse w diabelskiej hierarchii.

Oprécz diabléw ten plan nazywaja domem réwniez impy,
lkoszmary, kytony, pickielne koty, piekielne ogary, a nawet
rakszasowie. Zdarzaja sie tez, cho¢ rzadko, na tyle twardzi
émiertelnicy, ze osiadaja w Dziewieciu Pieklach na stale,
zyjac w poteznych fortecach, bronionych przez pomniejsze
diably zwiazane krotkoterminowymi kontraktami.

Oczekujacy Dziewieciu Piekiel

Mozna tu znalezé rozne rodzaje orantow. Do Dziewieciu Pie-
kiel trafiaja dusze oséb zlych, dumnych i ambitnych, ktorzy
nie zwracali uwagi nainnych i wyprani byli zempatii. Wiek-
sz0$¢ dusz przybiera postac upiornie bladych, cienistych fan-
tomoéw, skorup przypominajacych smiertelne ksztalty, ktore
sg okrutnie zlepiane i ksztaltowane przez diably w przerazaja-
ce ksztalty. Tylko wtedy, gdy wypaczenie i roztopienie bedzie
tak wielkie, ze dusza ostatecznie zginie, jej esencja bedzie
mogla polaczy¢ sie z Baatorem. Czesto zdarza sie, ze diably
czy béstwa szczegdlnie piekielnych krain formujg oczekuja-
cych tak, aby pasowali do miejscowej, makabryczne;j estetyki.

Przecietni oranci piekiel, zwani réwniez skorupami dusz,
maja nastepujace cechy specjalne:

Dodatkowe niepodatnosci: brak.

Odpornosci: ogien 20, zimno 20.

Inne cechy specjalne: Potezne diably maja wrodzona
moc ksztaltowania i lepienia skorup dusz, czesto nadajac
im ksztalty powodujace ciagly bol i szalerstwo.




Oranci szczegolnie przesiaknieci zlem staja sie istotami
zwanymi lemure. Tylko najpotworniejsi spoérod émiertel-
nikow moga osiagnac ten status — zwykle koncza oni tu,
w Dziewieciu Pieklach, bez wzgledu na to, ktoremu bostwu
za zycia oddawali cze$¢. Diably ich nienawidza, dlatego tez
wypelniaja najprostsze czynnosci w oddzialach, do ktorych
sa przypisani. W kazdej rodzacej sie bitwie wojny krwi ida
na pierwsza linig, na stracenie, odciagajac ogien wroga.

Lemure wygladaja na obrzydliwe kluchy stopionego ciala
z mgliscie humanoidalnymi torsami i glowami. Jesli cier-
pienie nie za bardzo je zdeformowalo, mozna sie w nich
doszukaé cech, jakie mieli za zycia. Lemure sa bezrozumne,
choé odbieraja telepatyczne sygnaly diabléw i postusznie
wypelniaja mentalne polecenia, dostosowujac sie do woli
najsilniejszego diabla w okolicy.

Lemure posiadaja nastepujace cechy specjalne orantow:

Dodatkowe niepodatnosci: ogien, trucizna.

Odpornoéci: kwas 20, zimno 20.

Inne cechy specjalne: bezmyslnoéé, redukcja obrazen
5/srebro, odporno$é na czary 5, brak przywiazania do planu.

Bezmyslnosé (zw): Lemure jest niepodatny na wszelkie
efekty wplywajace na umysl. Jesli nie otrzyma rozkazu, za-
chowuje sie jak pod wplywem ostabienia umystu.

Brak przywigzania do planu (zw): W odréznieniu od wiek-
szosci innych oczekujacych, lemure moze opusci¢ plan,
ktéry nazywa domem.

RUCH I WALKA

Poruszanie sie po Dziewieciu Pieklach podlega tym samym
zasadom co na Planie Materialnym. RownieZ przemieszcza-
nie sie miedzy warstwami jest calkiem prostym zadaniem.
Punkty polaczen miedzy warstwami znajduja sie zawsze
w najnizszym punkcie wyzszej warstwy i najwyzszym
punkcie nizszej. Czasem jest to gora, wiezyca piekielnej
fortecy czy inna wysoka budowla nizszej warstwy, na kté-
ra mozna zejé¢ z gory. Innym razem to po prostu najnizsza
platforma krainy, z ktérej zeskakuje sie na dol. Dhugosc
upadku moze by¢ rézna, cho¢ pono¢ nigdy nie jest mniej-
sza niz 750 metrow. Istoty niebedace w stanie spowolnic
upadku, musza przygotowac sie na 20ké obrazer spowodo-
wanych uderzeniem o powierzchnie nizszej warstwy.

WEASCIWOSCI DZIEWIECIU PIEKIEE

Baator sklada sie z dziewieciu warstw, z ktorych kazda ma
swojego pana. Ci wladcy podlegaja z kolei Asmodeuszowi
z Czelusci. Kazda warstwa posiada wlasne, odmienne srodo-
wisko i krajobraz, cho¢ wszystkie sa niegoscinne, a czasem
po prostu grozne. Podréznicy powinni mie¢ zawsze na po-
doredziu sposéb ucieczki z tego planu, chyba ze chea wpascé

w lapy werbownikow szukajacych miesa na wojne krwi.
Oczywiécie nawet najmniejsza szansa przezycia w bitwie
jest lepsza niz wieczne uwiezienie w Dziewieciu Pieklach.

Baator od tysiacleci zmienia sie pod wplywem politycz-
nych machinacji, czesto wspieranych blyskotliwa retoryka,
innym razem dyskretnym wykorzystaniem trucizny. Cza-
sem wybuchaja zas jawne konflikty i armie diabléw staja
naprzeciwko siebie. Polozone na drugiej warstwie miasto
Dis rozwicieczone diably oblegaly nie raz.

Mimo tych wszystkich politycznych intryg sprawowa-
nym z najnizszej z warstw, rzadom Asmodeusza nie zaszko-
dzil zaden bunt. Zaden diabel nie zdolal go zastapi¢. Samemu
Asmodeuszowi nie przeszkodzilo to natomiast uknuc planu,
dzieki ktéremu jego rywale mysleli, ze zostal stracony z tronu.

Choé na Dziewieciu Pieklach rzady sprawuja diably, nie-
ktérzy medrey przypuszczaja, ze podbily one te sfere pod-
czas wojny z duzo starsza i dziwniejsza rasa, zwana teraz po
prostu starozytnymi baatorianami. Mozliwe, ze niedobitki
tej rasy nadal zamieszkuja odizolowane regiony Dziewie-
ciu Pickiel.

Avernus

Pierwsza warstwa Baatoru to pustkowia potrzaskanych,
skalnych réwnin, gor i przerywajacych monotonie, stromo
icietych pagorkow. Krainy pilnuja legiony zakutych w stal
diablow, zawsze gotowych na miedzyplanarna inwazje. Po-
wietrze wypelnia krwistoczerwone §wiatlo, a nieboslklon od
czasu do czasu przecinaja gorejace kule, czasem wybucha-
jac w potwornych eksplozjach. Podréznicy niechroniacy sie
w budynkach czy jaskiniach maja 10% szans dziennie na
znalezienie sie w miejscu, gdzie wybucha taka kula ognista
(6. poziom czarujacego), zadajac 6ké obrazen.

Przez Avernus plynzg potoki lerwi, laczac sie ze Styksem.
Nie wiadomo skad krew pochodzi, cho¢ diably powtarzaja,
ze to prawdopodobnie posoka wszystkich ofiar Avernusa.

Cytadela z Brazu: Niegdys byla to cytadela zbudowana
z brazu, ktéra przemienila sie w poplatane, niewyobrazal-
ne miasto, zajmujace dziesigtki kilometréw kwadratowych.
Otacza je dwarascie koncentrycznych pierscieni murdw
upstrzonych wojennymi machinami. Miasto wypelniaja
oranci — zaréwno skorupy dusz, jak i lemure — oraz set-
ki tysiecy diablow wszelkich rodzajow uczestniczacych
w wojnie krwi.

Avernus to najbardziej prawdopodobny cel inwazji de-
monicznych hord, dlatego wciaz dobudowuje sie tu nowe
fortyfikacje. Ekipy robotnikéw — skorup dusz, lemure i im-
pow — nieustannie rozbudowuja metropolie. Prace budow-
lane sa tak wszechobecne, 7e nie wiadomo do konica, ktora
$ciane podpiera dane ko$ciane rusztowanie.
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MROCZNA OSEMKA
Oto generatowie wojny krwi — o$miu piekielnych czartéw, ktdrzy co
szedéédziesiat szesc¢ dni zbieraja sie na narade. Dysponujg potezng
moca, cho¢ podlegaja Wradcom Dziewieciu, a ich najwyzszym
zwierzchnikiem jest Asmodeusz.

Oto generatowie skfadajacy sig na Mrocza Osembke: Baalzefon,
Corin, Dagos, Furcas, Pearza, Zapan, Zaebos oraz Zimmimar.

Dowodzg armiami diabtéw i spotykaja sie w potozonej na Nessus
(dziewiatej warstwie) twierdzy Malsheem. Oprécz planéw dotycza-

cych wojny krwi decyduja o awansach podlegtych im diabtéw.
W rzadkich okresach, gdy nie prowadza armii do boju, przebywajg

na Nessus. Jesli wykonuja jakies tajne, przeklete misje, czesto
przyjmuja powierzchownos¢ ztych ludzi.
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Kolumna Czaszek: Poteiny obiekt zbudowany z cza-
szek, ktore diabelskie oddzialy zdobyly w wojnie krwi.
Wiekszos¢ trofedw to powykrecane, demoniczne czasz-
ki — od miniaturowych po wielkie jak dom. Kolumna
wznosi sie na wysoko§¢ niemal dwoch kilometréw, stoi
w poblizu pomostu, z ktérego fatwo zejéé na nizsza war-
stwe po szczegdlnie wysokiej, zelaznej wiezy zbudowanej
w miescie Dis (przechodzi sie przez dymy rozciagajace sie
miedzy warstwami). Na spiralnych schodach wiezy trwa
doéé intensywny ruch orantéw i diabléw, wiec zdarzaja
sie przypadkowe oraz ,nie do konca przypadkowe” upadki.
W poblizu wiezy otwieraja sie wielkie, skaliste usta piecza-
ry, w ktorej mieszka niezwykle przerazajacy straznik pomo-
stu — Tiamat.

Tiamat: Ten chromatyczny smok jest czczony przez
wszystkie zle smoki. Kazda z pieciu glow Tiamat ma inny
kolor, odpowiadajacy kazdemu gatunkowi tych stwordw. Ta
bogini uwielbia uprzyjemniaé sobie czas takimi zabawami
jak torturowanie, klotnie czy niszczenie. Strzeze przejicia
pomiedzy Avernusem a Dis, w poblizu Kolumny Czaszek,
cho¢ wypelza wlasciwie tylko w przypadku demoniczne-
go najazdu. Nieustannie towarzyszy jej pieciu kochankow
— poteznych wielkich jaszczuréw, po jednym z kazdego ga-
tunku (sa zatem czerwony, czarny, zielony, blekitny i bialy
smok). Méwi sie, ze zgromadzone przez Tiamat bogactwa
— ukryte gleboko w jaskiniach — doréwnuja wartoscia po-
laczonym skarbcom setki $wiatéw.

Dis

Druga warstwa Dziewieciu Piekiel to plongce miasto z Ze-
laza. Czerwony blask piekielnych ogni taficzy na okopco-
nych, zelaznych murach, a unoszace sie kleby dymu
zasnuwaja niebo nad cala warstwa, Tak naprawde, to cale
miasto jest warstwa i cala warstwa jest miastem. Tym bo-
wiem stalo sie Dis. Niektorzy twierdza, ze da sie wyjs¢ poza
miejskie mury i zobaczy¢, ze wszystko otacza pierscien nie-
bosieznych gor.

Kolejne szeregi rozswietlonych ognistym blaskiem bu-
dowli ciagna sie az po horyzont, opadajac i wznoszac na
dolinach i wzgérzach uformowanych przez podloze. Od
czasu do czasu z jednostajnego pejzazu miasta wylamuja
sie podobne palacom siedziby waiznych diabléw lub ofice-
réw bioraeych udzial w wojnie krwi. Kazda zelazna ciana

WEADCA PIERWSZE]: BEL
W centrum Cytadeli z Brgzu wznosi sie prywatna forteca Bela, pie-
kielnego czarta kontrolujacego Avernus. Jest on nie tylko Wtadca
Pierwszej Warstwy, ale réwniez generatem na wojnie krwi, cho¢ nie
nalezy do Mrocznej Osemki. Bel zdradzit poprzednia whadczynie
warstwy, Zariel, i zajat jej tron. Jego stronnicy szepcza, ze wciaz
trzyma rywalke uwieziong w gtebokich katakumbach pod Cytadela
z Brazu i wysysa z niej piekielne moce, budujac swa potege i po-
woli zamieniajac ja w kolejna, zwykta skorupe duszy.

Belowi udato sie to, co nie powiodto sie wielu przed nim. Nie-
mniej wyglada na to, ze musiat si¢ zatrzymac w drodze po wiadze,
bo pomocy nie chea udzieli¢ mu pozostali Wiadcy Dziewieciu (by¢
moze wszyscy, z wyjatkiem jednakze Asmodeusza).

jest rozgrzana do czerwonosci, a przypadkowe jej dotknie-
cie powoduje 1ké obrazen od ognia.

Nawet zelazne kamienie brukowe” §wieca od goraca. Bez
grubo podkutych bucioréw podréznicy szybko zaczynaja
sie wic i smazy¢ na ulicy.

Tutejsze podziemne wiezienia wypelniaja wrzeszczacy
oczekujacy, jeficy wzieci podczas wojny krwi i émiertel-
nicy porwani z Planu Materialnego. Wszedzie doskonale
stychaé ich agonalne lamenty, a to dzigki matym otworom
wywietrznikow.

W niektérych czesciach miasta znajduja sie rynki i baza-
1y, gdzie spotykaja sie istoty z przerdznych sfer. Wiekszos¢
probuje sprzedac badz kupié jakies podejrzane towary lub
wynajaé krwiozercza grupe najemnikow do zadan, ktére
tylko diablom moglyby sie spodobac.

Ulice wypelniaja tlumy. Paradujacy diabelscy arystokraci,
ktérym towarzysza lemure i rzezbione skorupy dusz, mie-
szaja sie z niezliczonymi ekipami budowniczych, weiaz na-
prawiajacych, dobudowujacych lub odmieniajacych miasto
zgodnie z wola Dispatera, Wladcy Drugie;.

Zelazna Wieza: 7 kazdej czesci Dis wida¢ ja, gorujaca
nad miastem, przebijajaca kleby dymu wiszace nad cala
warstwa. Wieza zdaje sie ciagle 1éni¢ i nieustannie zmie-
niaé swoj Wyglqd, a nawet swa architekture.

Bez watpienia jest to oczko w glowie Dispatera. W jej
wnetrzu otrzymuje on premie +20 do Klasy Pancerza, od-
pornosci na czary i wszystkich rzutéw obronnych. Jest
tam niemal niepokonany, wiec rzadko wychodzi na ze-
wnatrz, przekazujac rozkazy przez erynie stuzace mu za
poslaficéw.

Minauros
Trzecia warstwa Dziewieciu Piekiel jest cuchngcym ba-
gnem, rozlewiskiem nieczystosci. Tymi mokradlami wla-
daja kwasowe deszcze, kasajace wiatry i grad szatkujacy
nieosloniete cialo. Gdzieniegdzie woda rozlewisk jest tak
zimna, ze pokrywa sie warstwa lodu. W innych gotuje sie
i bulgocze, podgrzewana piekielnymi ogniami.

W metnej wodzie plywaja przerazajace potwory, ktérym
nikt nie nadal nazw; nawet diably boja sie oddala¢ zbytnio
od bezpiecznych miast. Tam, gdzie poziom warstwy jest naj-
nizszy, lepka i sluzowata woda splywa nieprzerwana, dtuga
kaskada na czwarta warstwe planu. Wielu zagubionych po-

WEADCA DRUGIE]: ARCYKSIAZE DISPATER

W odréznieniu od Bela, Dispatera trudno zaklasyfikowa¢ do
ktéregoé z diabelskiego ,typu” czy przesledzi¢ jego historie.
Pewnikiem pozostaje jedynie fakt, ze jest arcydiabtern. Podobnie
do pozostatych Whadcéw Dziewieciu dzierzy przeogromna moc
i nawet piekielne czarty padajg pod jego ciosami. Zwykle objawia
sie w postaci nadnaturalnie wysokiego humanoida o ciemnych
wiosach, malych rézkach i w oléniewajacym odzieniu. Zawsze ma
przy sobie oznake wiadzy — berto wielkiej mocy.

Dispater raczej nie ryzykuje i nie lubi opuszcza¢ Zelaznej Wie-
zy. Wzywad go moze jedynie Asmedeusz. Jesli chodzi o polityke
sfery, to sprzymierzyt sie z Mefistofelesem, Wtadca Osmej. Knuje
zazwyczaj przeciw Belzebubowi, Whadcy Siédmej.




TIAMAT, CHROMATYCZNY SMOK
D Tiamat: SW 25; kolosalny smok; KW 49k12+588; pw 906;
inicjatywa +4; szybkos$¢ 12 m, latanie 45 m (kiepska), ptywanie
12 m; KP 50 (dotyk 2, nieprzygotowany 50); ataki +60/+55/+55
wrecz (4k6+19/19-20, 5 ugryzienie; 2k&8+9 2 skrzydto; 3k6+9
plus zatrucie zadto na ogonie); Front/Zasigg 12 m na 24 m/
4,5 m; SA bron oddechowa, groza, nasladowanie dZwiekéw,
czary, zdolnoéci czaropodobne; SC wech, redukcja obrazer
25/+4, niepodatnosci, dostrzeganie niewidzialnego, wyostrzone
zmysty, oddychanie pod wodg; OC 30; Char PZ; MRO Wytrw
+39, Ref +27, Wola +34; S 49, Zr 10, Bd 35, Int 28, Rzt 25,
Cha 28.

Umiejetnosci i atuty: Alchemia +35, Blefowanie +61, Czarostwo
+61, Dyplomacja +61, Koncentracja +63, Nastuchiwanie +61, Prze-
szukiwanie +61, Tajniki dziczy +33, Wiedza (historia) +31, Wiedza
(plany) +31, Wiedza (smoczy rod) +34, Wiedza (religia) +31,
Wiedza (tajemna) +31, Wrdzenie +61, Wyczucie pobudek +59,
Zastraszanie +61, Zauwazanie +61, Zbieranie informacji +59;
Atak z powietrza, Czujno$¢, Pochwycenie, Poprawiona inicjaty-
wa, Poprawione trafienie krytyczne (ugryzienie), Potezny atak,
Przyspieszenie zdolnosci czaropodobnej (dominacja), Rzucanie
w walce, Unoszenie sie, Walka na slepo, Wyspecjalizowanie, Zwrot
przez skrzydto.

Broh oddechowa (zn): Kazda glowa Tiamat zionie na inny
sposdb.

Biafa: Stozek zimna diugi na 21 metréw. Zadaje istotom znaj-
dujacym sig na jego obszarze 12k6 obrazen od zimna.

Bfekitna: Blyskawica wysoka na 1,5 metra, szeroka na 1,5 metra
i dtuga na 42 metry. Zadaje istotom znajdujacym sie na jej obsza-
rze 24k8 obrazen od elektrycznosci.

Czarna: Strumieri kwasu wysoki na 1,5 metra, szeroki na 1,5 me-
tra i dtugi na 42 metry. Zadaje istotom znajdujacym sie na jego
obszarze 24k4 obrazeri od kwasu.

Czerwona: Stozek ognia diugi na 21 metréw. Zadaje istotom
znajdujacym sie na jego obszarze 24k10 obrazen od ognia.

Zielona: Stozek gazu diugi na 21 metrdw. Zadaje istotom znaj-
dujacym sie na jego obszarze 24ké obrazen od kwasu.

Udany rzut obronny na Refleks (ST 46) pozwala zmniejszy¢
o potowe obrazenia zadane przez kazda brori oddechows.

Pomiedzy zionieciami kazdej glowy musza minac Tk4 rundy.

Groza (zw): Tiamat moze wzbudzad we wrogach niepokéj sama
obecnoscia. Ta zdolnos¢ dziata automatycznie za kazdym razem,
gdy atakuje, szarzuje lub lata nad glowa przeciwnika. Efektowi
podlegaja stworzenia w promieniu 135 metréw, jesli maja 48 KW
lub mnie;.

Potencjalne ofiary, ktérym powiedzie sie rzut ocbronny na Wole
(ST 43), sa niepodatne na groze Tiamat przez jeden dzien. Niepo-
wodzenie ma rézne efekty. Stworzenia o 4 lub mniej KW ulegaja
panice na 4k6 rund, zas te o 5 lub wigcej KW sa wstrzasniete
przez 4k6 rund. Ta moc Tiamat nie dziata na zte smoki oraz na
Bahamuta, platynowego smoka.

Wiele gtéw (zw): Tiamat moze gryz¢ wszystkimi glowami, nawet
jesli w danej rundzie sie poruszyta albo szarzowata. Zamiast ugry-
zienia, kazda z gtéw moze uzyé broni oddechowej lub zdolnosci
czaropodobnej (akcja standardowa). Tiamat moze rzuci¢ tylko
jedno zaklecie w rundzie, co liczy sie jako standardowa akcja
ktérejs z ghow.

Jedli Tiamat otrzyma 185 obrazer od jednego ciosu tnacego,
ktéras z jej gtéw zostaje obcieta, dokdadnie tak, jak to ma miejsce
w przypadku hydry.

Niepodatnosci (zw): Tiamat jest niepodatna na kwas, zimno,
elektrycznos¢, ogien, trucizne, uspienie i paraliz. Catkowicie igno-
ruje efekty zakle¢ i zdolnosci czaropodobnych z poziomu 5. i niz-
szych, tak jakby rzucajacy nie przetamat jej odpornosci na czary.

Dostrzeganie niewidzialnego (zw): Tiamat posiada nadzwyczajng
zdolnos¢ widzenia stworzen niewidzialnych. Dziata ona analogicz-
nie do czaru dostrzeganie niewidzialnego o zasiegu 480 metréw
i jest zawsze aktywna.

Wyostrzone zmysty (zw): Tiamat widzi cztery razy dalej niz czto-
wiel w warunkach stabego $wiatta i dwa razy dalej w normalnym
swietle. Widzi w ciemnosciach na zasieg 480 metrow.

Nasladowanie dZwiekdéw (zw): Tiamat potrafi udawac kazdy
glos lub dzwiek, ktéry kiedykolwiek styszata. Ofiary moga odkryc
oszustwo po udanym rzucie obronnym na Wole (ST 43).

Czary: Tiamat jest 20-poziomowym zaklinaczem i 20-poziomo-
wym kaptanem z dostepem do domen prawo i zfo (otrzymuje réw-
niez moce zwigzane z wymienionymi domenami). W naturalnej
postaci moze rzucac czary, wypowiadajac pojedyncze stowo,

Zdolnosci czaropodobne: Tiamat moze uzywac kazdej z wymie-
nionych zdolnosci trzy razy dziennie (20. poziom czarujacego):
brzuchomdwstwo, chimura mgly, ciemnosc, dominacja, kontrolowariie
pogody, miraz, podmuch wiatru, rozkazywanie roslinom, sugestia,
wezwanie roju, wzrastanie roslin, zastona. Raz dziennie moze
uzywac nastepujacych mocy (20. poziom czarujacego): kasliwy
wzrok, wykrycie pofozenia. ST rzutdw obronnych wynosi 19 +
poziom czaru.

Tiamat ma zdolnos¢ zepsucie wody, ktérej moze uzyc raz
dziennie, wph'wajac na 0,27 metrow szesciennych wody — staje
sie ona zastata i zaczyna $mierdzie¢. Zadne zwierze nie ugasi nia
pragnienia. Ta moc pozwala niszczy¢ magiczne eliksiry i wszystkie
inne ciecze zawierajace wode. Przedmioty, ktére nie sa w niczy-
im posiadaniu, automatycznie ulegaja zepsuciu. W przeciwnym
przypadku wiasciciel ma prawo do rzutu obronnego na Wole
(ST 43).

Tiamat moze 3 razy/dziert zauroczy¢ gada. Ta zdolnosé¢ dzia-
fa analogicznie do czaru masowy urok, z ta rézinica, iz ofiarg
moga pas¢ tylko gady (udany rzut obronny na Wole o ST 27
neguje te moc). Tiamat jest w stanie komunikowac sie z kaz-
dym zauroczonym gadem, jakby rzucita zaklecie rozmawianie ze
zwierzetami.

Zatrucie: Istoty ugodzone ogonem Tiamat tymczasowo traca
3k6 Budowy, chyba ze wykonaja udany rzut obronny na Wytrwatos¢
(ST 46). Po minucie ofiara musi ponownie wykonac rzut obronny
na Wytrwatos¢ (ST 46), albo straci kolejne 3ké Budowy.

Oddychanie pod woda (zw): Tiamat moze oddycha¢ pod woda
nieskofczenie dfugo. Kiedy znajduje sie pod powierzchnia, moze
korzysta¢ z broni oddechowej, czaréw i innych zdolnogci.

Wyposazenie: Amulet plandw, berfo splendoru, berfo whadcow,
czaszka mroku, karwasze pancerza +8, krysztatowa kula wykrywania
mysli, kula burz, latajgey dywan (1,8 m x 2,7 m), piersciesi ochrony
+5, plaszcz przemieszczania, przenosna dziura, 7elazne obrecze z Bi-
larro, zelazny flakon (pusty). Zapewniane przez przedmioty premie
nie zostaly uwzglednione w charakterystykach.
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dréznikéw i orantéw wpadlo przez przypadek w to miejsce
i po dlugim locie rozbilo si¢ o Flegetos.

Miasto Minauros: Metropolia diablow, od ktérej wzie-
la nazwe cala warstwa. Zwie sie ja tez Tonacym Miastem,
gdyz kamienna bryla wciaz
zanurza sie w muliste
podloze. Tylko dzieki
ponadprzecietnym wy-
sitkom nieprzerwane-
g0 strumienia orantow
i niewolnikéw udaje sie
nie dopuscic do katastro-
fy. Co nie zmieniajednak
faktu, ze miasto zroku na
rok coraz bardziej osiada
w bagnie.

Moéwi sie, ze znajdu-
jace sie pod miastem
ruiny wypelniaja nie-
zmierzone skarby. Moz-
liwe, ze to pozostalosci
po miescie Sciagnietym
przed tysiacleciami w to
miejsce z Zewnetrza,

Miasto Dzwieczacych
Okowoéw: Oto Miasto
Lanficuchow wiszace ponad
rozlewiskami Minauros
na poteznych, zelaznych
ogniwach. Niepodzielnie
rzadza tu kytony. Choc¢
najnizsze partie miasta
rozdzieraja bulgoczace ot-
chlanie bagniska, to potez-
ne laiicuchy utrzymuja cala
konstrukcje i nie pozwalaja, aby
wszystko zapadlo sie w ton, ktora po-

zatlajuz wiele metropolii. Nikt nie wie, do e

czego przymocowane sa potezne okowy utrzy-

mujace miasto, choé rozsadne zalozenie mowi, iz przebijaja
w jakis sposéb miedzywarstwowa przestrzeriizaczepione sa
od dotu do Dis. Udowodnienie tego faktu utrudniaja geste
opary unoszace sie w przestrzeni pomiedzy.

Cho¢ kytony traktuja sie nawzajem jak rowne, czesto shu-
chaja szczegélnie sprytnego, imieniem Quimath. Mieszka
on w Panos Qytel — podobnej do katedry budowli o trzech
wiezach, bedacej sercem Dzwieczacych Okowdw.

Flegetos
Czwarta warstwa Dziewigciu
Pickieljest miejscem ognia
i bolu, przypominajacym
nieco Plan Zywiolu Ognia.
Przez te kraine plyna rzeki
ognia, a powietrze wypel-
niaja taficzace plomienie
— cala warstwa Flegetos
posiada ceche dominacji
ognia. Stworzenia niepo-
siadajace niepodatnosci
na ogien lub odpowied-
nich zabezpieczefi szyb-
ko topia sie i spalaja.
Abriymoch:  Mia-
sto z zastyglej magmy,
obsydianu i krysztalu,
usadowione w kraterze
niemal wygaslego wul-
kanu. Mowi sie, ze jego
fundamentem jest gro-
bowiec bostwa pokona-
nego przez Asmodeusza.
Miasto daje pewna ochro-
ne przed ognistym srodo-
wiskiem Flegetosu, lecz
mimo to niektére domy
plona dzikim, nieposkro-
mionym oghiem.
Tu stacjonuje ponad pie-
ciotysieczny legion diablow,
hamatul — na wypadek, gdyby
demoniczne sily przebily sie tak da-
leko w glab Dziewieciu Piekiel. Dowodzi nimi
piekielny czart Gazra, podlegly bezposrednio Whadcom
Czwartej, Fiernie i Belialowi, ktérzy mieszkaja w Abriymoch,
w obsydianowym palacu zbudowanym na krawedzi krateru.

WLEADCA TRZECIE): WICEHRABIA MAMMON
Mammon jest arcydiablem posiadajacym moce niemal boskiej
rangi. Wyglada na dziewieciometrowego weza o ludzkim torsie,
glowie i ramionach. Uzywa widczni podobnej do harpuna, ktérej
magia to najmniej istotny element potegi Mammona. Rzadzi
z centrum miasta Minauros, zamieszkujac budowle o wygladzie
mauzoleum i iécie gigantycznych rozmiarach.

Mammona to zdrajca zdrajcéw. Choé sprzymierzyt sie nie-
gdy$ z Dispaterem i Mefistofelesem przeciw Asmodeuszowi, to
pierwszy sktonit sie przed Wtadca Dziewiatej, gdy ten okazat sie
zwyciezca i rozgromit nieudang rebelie zwana teraz Porachunkami.

Niewielu sposréd pozostatych wradcéw zaufa mu ponownie, wiec
tmata jest szansa, iz wezmie udziat w kolejnej probie przejecia
wiadzy.

WLEADCY CZWARTEJ: LADY FIERNA | ARCYKSIAZE
BELIAL

Belial i Fierna sg arcydiabtami, ktérzy objawiaja sie pod postacia
humanoidéw nieco diabelskich wygladéw. Fierna walczy ostrzem
z ognia, ktére przyzywa sita mysli, a Belial wymachuje potezng
runka. Fierna to cérka Beliala. Publicznie ona zdaje sie by¢ przy-
wédca, jednak Flegetosem kierujg wspélnie.
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Legowisko Tiamat

Styks




Stygia

Pigta warstwa Dziewieciu Piekiel to kraina zimna i lodu.
Wiekszos¢ terenu pokrywa ocean poznaczony krami i lo-
dowcami. Jedyne ,otwarte wody” to rzeka Styks, cho¢ ply-
wanie po niej nie nalezy do bezpiecznych, a to z uwagi na
lodowe géry i czarcie rekiny. Niebosklon weiaz przeszy-
waja blyskawice, dlatego tez stworzenia latajace naleza
do rzadkosci, z wyjatkiem nielicznych niepodatnych na
elektrycznoscé.

Lodowa powloka to fundament wielu diabelskich miast
itwierdz.

Tantlin: Najwieksza metropolia warstwy, zwana
rowniez Miastem Lodu. Podobnie jak wiele pomniej-
szych osad zbudowane jest na krze, ale ma tez ,port”
na brzegu pobliskiego Styksu. Miastem rzadzi piekiel-
ny czart, cho¢ rzadko rusza sie ze swej cytadeli. Z tego
powodu ulicami rzadza przerézne gangi wprowadza-
jace wlasne prawa i walczace o dominacje. W sklad
tych organizacji wchodza rézne rodzaje diabléw, cho¢
znalez¢ w ich szeregach mozna takie nielicznych
smiertelnikow o wyjatkowo czarnych sercach. Mimo nie-
bezpiecznych ulic, Tantlin to miejsce postoju na miedzypla-
narnych szlakach handlowych — w koncu lezy na brzegu
Styksu.

Mieszkaricy Tantlin nie moga na dlugo zapomnieé
o wladey warstwy, Levistusie, bo tkwi on zamrozony
w gorze lodowej (Grobowiec Levistusa) dryfujacej przy
nabrzezu miasta. Mimo uwiezienia, jest on $wiadomy
wszystkiego, co dzieje sie na jego warstwie i moze komu-
nikowac sie telepatycznie z innymi diablami w promieniu
15 kilometrow.

Sheyruushk: Podwodna kraina, do ktérej dosta¢ sie
mozna przez szczeling pomiedzy dwoma lodowcami, nie-
daleko od Tantlin. Woda jest mroczna, ale nie przeszkadza
to podobnym do rekinéw sahuaginom, ktérzy zamieszku-
ja ten obszar. Morskie diably sluza na dworze swego bo-
stwa, zwanego Sekolah. Tu odbywaja sie ohydne rytualy
rekiniego boga, 2 pojmane diably staja sie ofiarami sklada-
nymi ku jego czci. Wody Sheyruushk wypelniaja rekiny
wszelkich odmian i rozmiaréw. Z tego powodu zaréwno
rekiny, jak i sahuaginowie zapuszczaja sie w wody Styksu.
Uwielbiaja topi¢ lodzie i statki handlowe plynace po rze-

ce, a blogostawienstwo Sekolah zapewnia im czasowa nie-
podatno$¢ na negatywne dzialanie wod Styksu.

Malbolge

Szosta warstwa Dziewieciu piekiel to niekonczace sie
kamieniste zbocze. Do czestych zjawisk naleza tu lawiny
druzgocace wszystko, co spotkaja na drodze. Niebo wrze
chorobowymi kolorami. Mieszkajace tu diably chronia
sie w miedzianych twierdzach, zaprojektowanych tak, aby
przetrwac lawiny, spychajac spadajace kamienie na boki.
Niemniej nic nie oprze sie najpotezniejszym zawalom.

Kamieniste zbocza Malebolge podobne sa do krajobra-
26w Gehenny i poruszac sie po nich mozna tylko wykonu-
jac testy Wspinaczki. Konsekwencje porazki oraz ST tych
rzutéw sa analogiczne do opisanych w czesci Spadanie
w Gehennie, wezeéniej w tym rozdziale.

Maggoth Thyg: Plotki mowia, ze pod zboczami war-
stwy tkwia ukryte starozytne miejsca. Tam, pod plaszczem
piekielnych skal i kamieni, mieszka¢ moga stworzenia
starsze od diabléw — starozytni baatorianie.

W glab zboczy prowadza trudne do odnalezienia jaski-
nie, ktorych $ciany l§nig szarym, otepiajacym umysl swia-
tlem. Kamienne lawiny czesto blokuja wejécia do pieczar,
ale w jaki$ tajemniczy sposéb wciaz otwieraja sie one na
nowo. Diably, wysylane przez Wiadce Széstej do zbadania
tego fenomenu, nigdy nie wracaly.

Z jaskin tych dobywaja sie czasami przerazajace wrzaski,
ktore odbijaja sie echem od kamiennych pochylosci Ma-
lebolge. Co dziwniejsze, krzykéw tych nie moga uslyszeé
oczekujacy tej warstwy. Niemniej diably slysza, co wypelnia
je falami nieodpartego przerazenia.

Maladomini

Siédma warstwa Dziewieciu Piekiel poznaczona jest ru-
inami opuszczonych miast. Pod krwistoczarnym niebo-
sklonem oranci wciaz konstruuja, rzezbia i wznosza nowe
miasta dla Wladcy Siodmej. Ziemie, niczym wrzody, po-
krywaja czeluscie kopaln, haldy gruzu i gleboko drazone
kanaly. Nowe miasta powstaja na gruzach poprzednich.
Za kazdym razem, gdy budowa wreszcie dobiega korica,
niezadowolenie wladey zmusza robotnikéw do ponowne-
go podjecia trudu i wznoszenia kolejnych murow.
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WEADCA PIATEJ: KSIAZE LEVISTUS

Nikt nie wie, jak wyglada Levistus, tkwi on bowiem gteboko za-
mrozony w lodowe]j gérze. Z zewnatrz przypomina ciemny kigb
materii, niewyraZnie widoczny przez metne warstwy géry.

To Asmodeusz uwiezit Levistusa w lodowe] gérze, karzac go tak
za zdrade. Pozwolit ksieciu kontrolowaé Stygie poprzez mentalny
kontakt z innymi diabtami, lecz nie zamierza go uwolni¢. Mimo
uwiezienia Levistus wciaz knuje mroczne plany. Jezeli odzyska wol-
nos¢, z pewnoscia bedzie probowat wywrzed zemste na wdadcach
Dziewieciu Piekiet, a w szczegélnosci na Asmodeuszu.

WEADCA SZOSTEJ: HRABINA WIEDZMA
Hrabina WiedZma nie jest arcydiabtem, tylko wyjatkowo potezna
wiedZmg nocy z Hadesu. Kiedy$ wtadea warstwy byt Moloch,

ale Asmodeusza pokonat w trakcie buntu, ktéry przetoczyt sie
przez Dziewiec Piekiet jakis czas temu. Wiekszos¢ orientujacych
sie w temacie twierdzi, ze to Hrabina WiedZzma, bedac wéwczas
najbardziej zaufanym doradca Molocha, naméwita go do buntu.
Rebelia padta i w czasie Porachunkéw zajeta ona patac Molocha.
On zas uciekt i, gdziekolwiek sie ukrywa, z pewnoscia knuje
straszliwg zemste.

Twierdza Hrabiny WiedZmy znajduje sie w $rodku gigantycznego
gtazu wielkosci gory, ktéry weigz toczy sie po zboczach Malbolge,
przez co nikt z moznych tej warstwy nie wie, gdzie jest obecnie,
ani jaka droge obierze. Goszczg oni natomiast wladezynie, gdy
sktada niezapowiedziane wizyty w ich miedzianych twierdzach,
o ile oczywiscie uda im sie przejrze¢ éwietne przebrania, ktére
wykorzystuje.
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Porzucone miasta nie sa puste. Shuza za dom oczel(uja—
cym, ktérzy uciekli diabelskim oprawcom, oraz potworom
z innych planéw, ktére sie zgubily, a takze podréznikom,
ktérzy z réznych powodéw nie chea by¢ odnalezieni.

Malagard: Aktualnie budowane miasto, sluzace za sie-
dzibe Wladcy Siédmej — Belzebubowi. Jest piekne: idealnie
proste bulwary, fontanny o delikatnym, acz przerazajacym
wygladzie i strzeliste wieze whijajace sie niczym ostrza
w krwistoczarny niebosklon. To najwspanialsze miasto,
jakie dotad stanelo na Maladomini, ale nikt nie ma watpli-
wosci, ze wkrotce zostanie porzucone, gdyz Belzebub dazy
do absolutnej perfekcji we wszystkim.

Grenpoli: Tak zwane Miasto Dyplomacji. Okrywa je ko-
pula, a dostep do §rodka umozliwiaja jedynie cztery bramy
w murach. Przed wejciem straze dokonuja dokladnej re-
wizji i nakazuja zostawi¢ wszelka brof, ktéra odebrac moz-
na, opuszczajac Grenpoli. Bojki i otwarta agresja magiczna
oznaczaja znaczne naruszenie prawa, a kazdy, kto prawo fa-
mie, jest natychmiast uémiercany.

Tu miesci sie Szkola Polityki Dziewieciu Piekiel, gdzie
blyskotliwi diabelscy arystokraci ucza sie sztuki zdrady
i oszustwa. Miastem rzadzi erynia imieniem Falszeusz Kre-
toslow.

Cania
Osma warstwa Dziewieciu Piekiel to kolejna kraina lodu,
ale tu zimno jest jeszcze dotkliwsze i weiska sie wszedzie,
jakby bylo zywa istota. Lodowce przesuwaja sie z predko-
$cig biegnacego meiczyzny, uderzajac o siebie i rozbijajac,
zasypujac lawina §niegu wszystkich, ktérzy mieli nieszcze-
§cie znalezé sie miedzy walczacymi, lodowymi tytanami.

Przerazliwe zimno przedziera sie nawet przez najcieplej-
sze naturalne odzienie. Postacie przebywajace na odkrytych
przestrzeniach Canii co runde otrzymuja 3k10 obrazen od
zimna. Sunace lodowce czesto odslaniaja tysiacletnie trupy
ofiar bezlitosnego zimna.

Mefistar: Poteina cytadela stojaca na szczycie imponu-
jacego lodowca Nargus. Wyglada niczym bialoblekitny

klejnot lezacy na lodzie. Woko! ostrej wiezycy weiaz wija
sie kleby oparéw. Ruch samego lodowca kontroluje wladca
twierdzy — Mefistofeles. Nargus przeplywa obok jednych
lodowcdw, inne znéw miazdzy, podobnie jak zgniata dia-
belskie armie rywali, ktore uda sie mu zaskoczy¢ na row-
ninach Canii.

Wnetrze twierdzy jest ogrzewane. Wlasciwie wszedzie
sa kadzie z lawa, wonne paleniska i plomieniste gobeli-
ny. W cieplym sanktuarium Mafistaru przebywa szlachta
gelugonéw, czekajacy tylko na najmniejszy znak swego
pana, Mefistofelesa, Wladcy Osmej.

Ksztalty w Lodzie: Niektore lodowce Canii to gro-
bowce z zamrozonymi, obcymi formami zycia. Poniewaz
metny 16d znieksztalca widzenie, trudno powiedzied,
co dokladnie thwi w takich zimnych wiezieniach. Od
czasu do czasu ciekawscy $miertelnicy wytapiaja przej-
écia do szczegélnie obiecujacych ksztaltow, majaczacych
niewyraznie w lodzie. Czasem okazuje sie, ze to archoni
lub devy, zamrozone w trakcie walki z dziwacznymi po-
tworami nieznanego pochodzenia. Innym razem sa to
opuszczone miasta — zaréwno hormalne, jak i zupelnie
obce.

Czeluéé: Potezne lodowce otaczaja czarna dziure sred-
nicy setek metréw. Ta catkowicie czarna przepasc to pod-
stawowa droga na najnizsza warstwe Dziewieciu Piekiel
W dot prowadza schody wyciete po spirali w $cianach lo-
dowcéw, a co pewien czas rozszerzaja sie do podestu, na
krérym stoi straznicza wieza rojaca sie od gelugonéw.

Oczywiscie, mozna zrezygnowac ze schodéw i rzuci¢
sie bezposrednio w czerfi Czelusci. Wieja w niej jednak
nadnaturalnie silne wiatry, ktére kazdy lot czynia wyso-
ce ryzykownym. Unoszaca sie w powietrzu osoba, ktéra
trafi na powietrzny prad, wykona¢ musi rzut obronny
na Refleks (ST 30) — porazka oznacza cisniecie nieszcze-
énika na lodows &ciane, co powoduje 20ké obrazen.
Jeieli rzut sie powiedzie, udaje mu sie znalezé wysrar-
czajaco stabilny tunel powietrzny i moze opusci¢ sie na
Nessus.
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WEADCA SIODME]J: BELZEBUB

Kiedy¢ Belzebub byt archonem Celestii i zwat sie wowczas Triel.
Zostat jednakze stracony do Dziewieciu Piekiet. Asmodeusz
szybko zamienit go w diabta podczas poteznego, ohydnego
rytuatu. Zzerajace Triela niepowstrzymane dazenie do dosko-
natosci dobrze mu sie przystuzyto podczas piecia sig w goére
diabelskiej hierarchii — w koricu stanat przed Wtadca Siédmej. Nie
tylko zrzucit go z tronu i zajat jego miejsce, ale réwniez przejat
wszystkie jego wspomnienia. Wraz ze starym zyciem porzucit
dawne imie i zostal Belzebubem, zwanym tez Wiadca Much,
bowiem nawet mucha nie ucieknie z sieci intryg tkanych przez
niego.

Jak niemal kazdy wiadca piekiet, réwniez i on zbuntowat sie
przeciw Asmodeuszowi, zdotat jednak przetrwac okres Porachun-
kéw. W ramach kary Asmodeusz odmienit jego anielskie ciato,
nadajac mu bezksztaftna, slimacza postac.

Obecnie Belzebub knuje wytacznie przeciwko Mefistofelesowi,
Wiadcy Osmej. Nadal jednak ptonie w nim niesmiertelny gniew

na Asmodeusza i réwnie niezniszczalne pozadanie tronu Krdla
Dziewieciu Piekiet.

WEADCA OSME]J: MEFISTOFELES

Mefistofeles sfingowat niegdys swoja smierc, sadzajac na tronie
barona Molikrotha. Okazato sie jednak, ze sam byl owym nowym
wiadca. Ostatnio kariera duplikatu dobiegta korica (podobnie jak
zycie konspiratoréw, ktérzy knuli z ,Molikrothem”). Mefistofeles to
mierzacy niemal 3 metry humanoid o piekielnie czerwonej skérze,
rogach i skrzydtach. Wtada magiczna runka, ptonaca wiecznym
ogniem. Poniewaz lubi robi¢ wrazenie, ubiera sig w czarne szaty
o barwie niemal najgtebszej czelusci.

Jemu réwniez — jak innym arcyksigzetom Dziewieciu Piekiet
— nie udato sie zrzuci¢ z tronu Asmodeusza i zajac jego miejsca.
Podobnie do wielu innych wiadcéw, odzyskat pozycje po Porachun-
kach. Najwiekszym rywalem Mefistofelesa jest obecnie Belzebub,
dlatego na jego dworze a2 gesto od sieci intryg plecionych przeciw
Wiadcy Much.




Nessus

Dziewiata, najnizsza warstwa Dziewieciu Piekiel to kraina
pocieta przepasciami glebszymi niz oceaniczne odmety.
Wiele z owych szczelin i kanionéw ciagnie sie tysiace ki-
lometrow, a ich sciany nieustannie tworzy ten sam martwy
kamien. Wiekszosc z nich wyglada na powstale naturalnie,
ale zdarzajg sie tez takie, ktére sa jakby krajobrazem rozra-
banym jednym ciosem. Plotki mowia, ze na tej warstwie
spotka¢ mozna odnogi biorace poczatek ze Styksu, znikaja-
ce w rozpadlinach lub wijace si¢ miedzy skalami. Niewielu
wie, jak do nich dotrze¢, o ile w ogéle istnieja.

Malsheem: Pod granica miedzy Cania a Nessusem lezy
rozpadlina o niewyobrazalnej szerokosci i glebokosci (Cze-
luéé w Canii prowadzi wlasnie do Malsheem w Nessus). Tu,
na jej brzegu, stoi Malsheem — Cytadela Piekla — spowita
aurg piekielnego, mrocznego piekna. Twierdza jest kolo-
salna i wznosi sie na cale kilometry ponad poziom réwni-
ny. Niemniej — podobnie do géry lodowej plynacej przez
ocean, ktora tylko nieznacznie wystaje nad powierzchnie
— wiezyce i fortyfikacje Malsheem sa niewielkie w poréw-
naniu z rozleglymi salami i korytarzami umieszczonymi
wewnatrz zbocza.

Jest to najwieksza znana cytadela na Planach Zewnetrz-
nych. Bez przeszkod miesci miliony diablow — armie wiek-
sza niz jakakolwiek, ktora brala udzial w wojnie krwi. Tu
swe hordy trzyma Asmodeusz, pan Malsheem, Wladca
Dziewiatej i bezdyskusyjny Krél Dziewieciu Piekiel. Ar-
mia czeka na ostatnia, apokaliptyczna bitwe, ktora pusci
w niepamie¢ dziecinne potyczki wojny krwi. Cytadela jest
tak rozlegla, ze niemal nie mozna jej opisac, a sekrety tego
miejsca zna tylko Asmodeusz.

Wezowe Sploty: Pewne brutalnie zwalczane plotki su-
geruja, ze Asmodeusz jest czyms wiecej niz chce przyznac.
Historie te opowiadaja, iz jego prawdziwa postaé spoczy-
wa w najglebszej rozpadlinie Nessusa, zwanej Wezowymi
Splotami. To, co wszystkie diably Dziewieciu Piekiel ogla-
dac moga w fortecy Malsheem, to tylko zaawansowany wy-
swietlony obraz albo pewnego rodzaju awatar.

Ta tajemnicza rozpadlina, uformowana przez spadajace
cialo Asmodeusza, gdy po raz pierwszy przybyl do Dzie-
wieciu Piekiel, rozciaga sie spirala siegajaca w dol na setki
kilometrow. Tytaniczne cialo nadal tam lezy — dlugie na
cale kilometry — a jego rany wciaz wymagaja leczenia.
Czarna, kwasowa krew zbiera sie w zaglebieniach scian
szczeliny, a jest to substancja potworniejsza od potwor-
nosci.

Skad spadl Asmodeusz? Czy byl kiedys wiekszym bo-
stwem, ktére stracono z Elizjum lub Celestii? A moze jest
jeszcze starszy, jak sugeruja opowiesci? Moze nawet repre-

WEADCA DZIEWIATE]: ASMODEUSZ,

KROL DZIEWIECIU PIEKIEL

Asmodeusz w najgorszym razie jest arcydiabtem, posiada¢ moze
bowiem moce prawdziwego béstwa. Zamieszkuje w Malsheem,
cho¢ rzadko mozna go zobaczy¢. Pojawia sie tylko wtedy, gdy
w jednej z setek komnat audiencyjnych zbiera sie prawdziwa

zentuje jakis fundamentalny byt, ktérego samo juz istnie-
nie sprawia, ze wszechswiat wyglada tak, a nie inaczej?

Nikt, kto powtorzy glosno historie ,rzeczywiste]” postaci
Asmodeusza nie zyje dluzej niz 24 godziny od chwili, gdy ja
opowiedzial. Te prawde znalez¢ mozna tez na zakurzonych
zwojach w trudno dostepnych bibliotekach (takich jak cy-
tadela Demogorgona w Otchlani). Oczywiscie pod warun-
kiem, ze to prawda, a nie brednie wyssane z palca.

Spotkania w Dziewieciu Pieklach

Do okreslania losowych spotkan w Dziewieciu Piektach |

sluzy Tabela 7-7: Piekielne spotkania.

PIEKIELNE POLA BITEWNE
ACHERONU

Tu zagubione armie zderzaja sie w §rodku nocy.

To sfera uciekinieréw po milionach nieudanych rebe-
liach.

Plan wymuszonego porzadku, gdzie konformizm waz-
niejszy jest od dobra.

Szczek broni i bitewne krzyki to pierwszy dzwiek, jaki
stysza zolnierze przybywajacy do Acheronu, a takze ostat-
ni, ktéry dociera do uciekinierow z tego miejsca. Tu znalezé
mozna wszystko: konflikt, wojne, bitwy, potyczki. Wiele ar-
mii zaludnia Acheron, choé¢ dowédcy naleiza do rzadkosci.
Duzo pospolitsi sa rebelianci pozbawieni celu, rekrutujacy
sie z orantow, $miertelnikow, czartdw i niebian.

Acheron sklada sie z czterech warstw. Kazda z nich to
zbiorowisko zelaznych szescianéw dryfujacych w powietrz-
nej pustce; niektore sa wielkosci wysp, a inne kontynentow.
Zdarza sie, 7e szesciany zderzaja sie ze soba, a echa kolizji
odbijaja sie po calym planie, mieszajac sie ze szczekiem
miecza uderzajacego o miecz, gdy czola armii zderzaja sie ze
sobg, mrowiac sie na powierzchniach zelaznych bryl.

Na tym planie mieszka wiele béstw, wsrod ktérych jest
Wee Jas, bostwo smierci i magii, Gruumsh, bég orkéw, Ma-
glubiyet, bostwo goblinéw oraz Hextor, béstwo tyranii, sa-
mozwanczy wybraniec zla.

CECHY ACHERONU

Acheron posiada nastepujace cechy:

* Grawitacja obiektywna kierunkowa: Sila grawita-
cji jest taka sama jak na Planie Materialnym, ale kieru-
nek ,dolu” zmienia sie w zaleznosci od tego, na ktére;j
plaszczyznie szeScianu sie stoi. Przechodzenie przez
krawedzie moze by¢ stresujace dla niedoswiadczonych
podréznikow.

elita Dziewigciu Piekiet. Zwykle przybiera postacie niczym niewy-
rézniajacego sie hunamoida o czarmych whosach, czarnej, przy-
strzyzonej brédce i pomienistym spojrzeniu. Wiele razy starano
sie go straci¢ z tronu — ostatnio podczas buntu, ktéry nazwano
Porachunkami i ktéry ogarnat cate pielda — jednakze nikomu sie
to jeszcze nie udato.
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« Normalny czas.

« Nieskoticzony: Cho¢ kazdy z szeSciandw jest skonczo-
ny, pustka, w ktorej wisza, jest nieograniczona.

+ Boskomorficzny: Acheron zmienia sie zgodnie z wola
jego bostw. Zwylkle istoty musza jednak uzywaé magii
i praco va¢ fizycznie, aby zmieni¢ materie tego piekiel-
nego pola bitwy.

 Brak cech zywioléw i energii.

« Umiarkowanie ukierunkowany na prawo: Posta-
cie chaotyczne podlegaja karze —2 do wszelkich testow
opartych na Charyzmie.

» Normalna magia.

IPOLACZENTA ACHERONU
Podobnie jak na innych nizszych planach, takze i tutaj
przez pierwsza warstwe, zwana Avalas, plynie rzeka Styks.
Pojawia sie ona na licznych szescianach Avalasu, tryskajac
7 jakiego$ krateru, plynac przez cale kilometry i znika-
jac w kolejnej dziurze, aby ponownie wyplyna¢ na innej
bryle metalu. Czasami rzeka zmienia bieg na powierzch-
ni, co potrafi cale miasta pograzy¢ w fali zapomnienia
i Smierci.

Bramy na inne plany zdarzaja sie dos¢ czesto. Zwykle
umieszczone sa w otworach tuneli, ktérymi zryta jest
wiekszosé szescianow skladajacych sie na sfere.

MIESZKANCY ACHERONU

Po tej sferze blakaja, sie szukajac wrogdw, renegackie armie
stworzeni wszelkiego rodzaju. Poniewaz bunty i szalenistwo
pokonaé¢ moga nawet najlepszego dowddee, wiekszosé
szybko traci cele inne niz niszczenie pozostalych oddzia-
léw. Czasami dluzej utrzymuja spéjnoéc armie nieumarkych
lub konstruktéw, bo bezrozumnie wypelniaja ostatni dany
im rozkaz.

Oddzialy, ktérych nie pochlonelo jeszcze szalenistwo,
moga realizowaé wezesniejsze cele, takie jak obrona kraju,
zdobywanie zaopatrzenia, walka z samozwariczym krolem
czy dowolne inne. Na nieszczescie, wigkszos¢ z podob-
nych zadai ma sens wylacznie na rodzimych, odleglych
od Acheronu planach, dlatego tez nawet najkarniejsze ar-
mie wkrétce traca z oczu poprzednie cele i zamieniaja sie
w bandy renegatow.

Acheron zamieszkuja réwniez achajrusy, diably, impy,
fomory, rakszasowie, smoki i yugolothy. Klany rakszasow
rzadza wieloma ukrytymi sze§cianami dryfujacymi przez
pustke tej sfery, otulonymi barierami poteznych iluzji. Na
dwoch najnizszych warstwach Acheronu napotkac¢ mozna
gérnicze kolonie zrobotyzowanych istot z Mechanusa.

Trzeba tez wspomnie¢ o nadzwyczaj wielkiej populacji
ptakéw zamieszlcujacych ten plan. Z wiatrem podrozuja,

sycac sie na licznych polach bitew, stada krukéw, sepow,
mew czy jastrzebi.

Oczekujacy Acheronu

Wiele armii Acheronu rekrutuje sie z dezerteréw i orantow.
Tesli zolnierze zabijali innych za sprawe, w ktdra sami nie
wierzyli, jesli do tego cieszylo ich zabijanie, moga tu trafic,
stajac sie oczekujacymi. Rowniez koricza tu szczegélnie
zajadli i nieobliczalni rewolucjonisci czy terrorysci zabici
na Planie Materialnym, czesto zostajac dowddcami armii
orantow. Tacy renegaci-dowddcy nie zaznaja spokoju, dopo-
ki nie zostana ostatecznie zgladzeni, a ich zyciowa esencja
nie splecie sie z istota planu.

Renegaci-dowédcy maja nastepujace cechy specjalne
oczekujacych.

Dodatkowe niepodatnoéci: dzwiek, elektrycznosc.

Odpornosci: ogien 20, zimno 20.

Inne cechy specjalne: Podniesienie na duchu.

Podniesienic na duchu (zn): Wszyscy czlonkowie renegac-
kiej armii przebywajacy w promieniu 30 metrow od do-
wodcy otrzymuja premie z morale +2 do rzutéw obronnych
przeciw urokom i efektom strachu oraz premie z morale +1
do testow atakéw i obrazen.

RUCH I WALKA

Poruszanie sie po Piekielnych Polach Bitewnych Achero-
nu jest bardzo podobne do przemieszczania si¢ na Planie
Materialnym. Jedynie przekraczanie krawedzi bryl moze
wydawac sie trudne dla nieprzygotowanych do tego, ale
w sumie tez nie stanowi problemu. Do poruszania sie mig-
dzy sze$cianami potrzeba umiejetnosci latania. Podroznicy
w Avalas i Thuldanin powinni uwazac na zderzenia bryl, bo
wszystko, co stanie na drodze kolizji, ulega rozgnieceniu
na pyl. Szeéciany mogace sie ze soba zderzy¢ sa widoczne
dzief czy dwa wezesniej, co daje wystarczajaco duzo czasu
na ewakuacje.

WEASCIWOSCI ACHERONU

Szesciany sktadajace sie na cztery warstwy Acheronu sa po-
dziurawione i poznaczone bliznami oraz kraterami wielu
zderzers i bitew. Warto zaznaczy¢, ze na tym uporzadkowa-
nym planie bryly rdzewieja czy pekaja wzdhuz prostych linii
i whsciwych katow. Niektore szesciany maja zaledwie kil-
kadziesiat metréw dlugosci, podczas gdy inne sa wystarcza-
jaco duze, aby pomieécic miasto czy krolestwo. Istniejainne
ksztalty geometryczne oprécz szescianéw, choc wystepuja
rzadko (wyjatkiem jest trzecia warstwa — Tintibulus).
Widocznoéé na Acheronie jest normalna. Plan rozswietla
szare, zmienne §wiatlo o natezeniu wahajacym sie od blasku
jasnej, ksiezycowej nocy, a2 po ciemny, pochmurny dzien.

GOBLINSKO-ORKOWA WOJNA
WSROD SZESCIANOW

Krainy Clangor i Nishrek byly niegdy$ jednym szescianem, ale
przeciwstawne béstwa rozerwaly go na dwie osobne bryly. Cho¢
rozdzielone, gobliny z Clangoru i orki z Nishreku nadal pataja do

siebie wrogoscia. Rywalizujace béstwa potrafig zapobiec kolizjom,
w ktérych ich szeéciany moglyby zosta¢ rozbite czy zmiazdzone,
co weale nie znaczy, ze nie prébuja zrobi¢ tego przeciwnikowi.
Obecnie wiekszo$¢ bitew toczy sie wtedy, gdy jedna ze stron
przeprowadzi inwazje na powierzchnig wrogiego szescianu.




Réwniez slyszalnosé jest normalna, choé w tle zawsze da sie

wychwycic odlegle echa bitew czy zderzen bryl.

Avalas
Pierwsza warstwa Acheronu zwana jest takze Bitewnymi
Rowninami. Tu znajduje sie wiekszo$é szeécianéw oraz |
armii i twierdz — wystarczajaco wiele, by zaludnié te czeéé
sfery. Echa odleglych zderzen metalowych bryl sa nie do
odroznienia od pobliskich odgloséw toczacych sie bitew.
Rozmiary szesciandéw wahaja sic od wielkosci miasta do

kontynentu. Najmniejsze bryly sa zwykle najstarszymi, ob- \)

lupanymi w wyniku eonéw zderzen.
Clangor: Ta bryla jest zryta tunelami mieszczacymi jedna
wielka sie¢ koszar. Tu zyja gobliny prowadzace odwieczna

wojne. Tu swa siedzibe ma takze goblinskie béstwo — Ma-

glubiyet.
Wieze i mury Clangoru rozmieszczono ze $miertelng
precyzja — tak, aby zadawaly atakujacym oddzialom jak
najdotkliwsze straty. Powietrze jest suche i zimne, a kazdy
oddech zamienia si¢ w klab pary. Tam gdzie nie stoja baraki
goblinéw, spotka¢ mozna zagrody wilkéw — wierzchoweow
elitarnej jazdy tej rasy. Poniewaz przewazajace sily Clango-
ru to gobliniscy i hobgoblinscy oranci, nie potrzeba im
wielkich magazynéw zywnosci. Sa tu jednak silnie strze-
zone sklady dostepne dla smiertelnikéw, wilkéw i innych
mieszkanicéw Clangoru. Oczywiscie magazyny uzupelnia
sie w odleglych miejscach (i po wygérowanych cenach),
wykorzystujac dobrze strzezone portale.
Shelring: Forteca zlewa sie z reszta struktury szescianu.
Rozcina jg na pol wielka rzeka Dziwokla, a pie¢ poteznych
mostow spina oba brzegi. Rzeka tryska ze 7rédla, pokonuje
kilka kilometrow, po czym wpada pod powierzchnie bryly.
Tam wlasnie, u stop podziemnego wodospadu, we wspania-
le rzezbionej stalowej jaskini, ociekajacej skraplajacym sie
pylem wodnym mieszka sam Maglubiyet. Gobliny przed
podjeciem kazdej wielkiej wyprawy wojennej (najczesciej
skierowanej przeciw Nishrekowi, siedzibie orkowego pan-
teonu) zrzucaja mu ofiary ze szczytu wodospadu.
Nishrek: Metaliczny sze$cian bedacy siedziba orkowe-
go panteonu, na czele ktérego stoi Gruumsh — jednooki
bog orkéw. Na terenie bryly zanegowana jest normalna
dla Acheronu cecha umiarkowanego ukierunkowania na
prawo. Ten szeécian — podobnie do Clangoru — przecinaja
tunele. Stacjonuja tu tez liczne zastepy orkowych wojsk.
Jednakze w odréznieniu od Clangoru, baraki sa chaotycznie
porozrzucane, a korytarze wija sie bez zadnego planu. O ile
Clangor wyglada z daleka na zbudowany na planie krzyzu-
jacych sie prostopadle ulic, o tyle Nishrek roi sie od esowa-
tych przejsé i budowli z trudem trzymajacymi pion.
Orkowie podlegli pomniejszym béstwom, takim jak
Bahgtru czy Ilneval, z radoscia udaja sie na wojny z Clan-
gorem. Natomiast Gruumsh od dawna stara sie wywrzec¢
zemste na znacznie odleglejszym wrogu: Corellonie Lare-
thianie. W minionych wiekach ten elfi bog pozbawil bé-
stwo orkéw lewego oka. Ten dlug Gruumsh pragnie splaci¢
z nawiazka.
Pod bezposrednia wladza Gruumsha znajduja sie fortecz-
ne miasta Gnijace Oko, Biala Dloni i Trzy Kly. W kazdym
z nich ma on rezydencje, a przemieszcza sie miedzy nimi

bez wyraznego planu. Bahgtru i Ilneval kontroluja inne,
mniej ufortyfikowane miasta. Jesli zaé chodzi o skryte
orkowe béstwo imieniem Luthic, to kieruje ono plagami
z glebin szescianu — moéwi sie, ze kryjowke ma w samym
sercu bryly.

Biczowisko: Kraina Hextora jest polozona na wyjatkowo
wielkim szescianie, gdzie caly czas szaleja bitwy. Warownia
tego boga to rozlegla budowla z zelaza i kamienia, o wielu
murach, strazniczych wiezach i ruchomych machinach
wojennych. Jej sercem jest Wielkie Koloseum — wielopie-
trowa arena dhuga na kilometry, skonstruowana z kutego
brazu i szkla. To tutaj legiony béstwa nieustannie szkola sie
W wojennej sztuce,

W koloseum czesto pojawia sie sam Hextor (lub jego
awatar), przybierajac posta¢ przerazajacego, szaroskérego,
szeScioramiennego stwora wymachujacego ulubionym ore-
zem. Juz widok symbolu nienawisci i buntu, symbolu tego
bostwa — szesciu strzal w peku skierowanych w dél — wpra-
wia wyznawcow w krwawy, bitewny szal.

Thuldanin
Druga warstwa Acheronu jest podobnia do pierwszej. Rézni
je to, ze populacja Thuldanin jest dosy¢ nieliczna. Szescia-
ny warstwy pokryte sq dziurami i zaglebieniami. Otwory
prowadza pod powierzchnie, gdzie otwieraja sie labirynty
wypelnione pozostalosciami kazdej wojny, ktéra kiedykol-
wiek byla toczona.
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Wszedzie walaja sie szczatki potrzaskanych urzadzen
i pojazdow. Tu koncza zatopione okrety wojenne, polamane
wieze obleznicze, wielkie machiny, napedzane para powo-
zy, konstrulcje latajace wszelkiego rodzaju czy nawet frag-
menty urzadzen o jeszcze dziwaczniejszym napedzie lub
przeznaczeniu. Wiekszos¢ z nich nie nadaje sie do uzytku
i sterczy nieruchomo, skamieniala w wyniku ,konserwuja-
cego” wplywu tej warstwy.

Po tym wielkim cmentarzysku narzedzi wojny myszkuje
wiele grup poszukiwaczy, bo i wiele cennej broni czy urza-
dzen znalez¢ mozna wérdd §mieci i szezatkdw. Wytrwali
moga odnalei¢ przedmioty o fantastycznej mocy lub zadzi-
wiajacej konstrukeji, ktore albo nadaja sie do uzytku, albo
da sie je przynajmniej skopiowac. Roztropnie jest jednak
nie pozostawac tu zbyt dlugo, bo Zywe stworzenia moga tak
samo skamienie¢ jak porzucone narzedzia zaglady.

Tintibulus

W odréznieniu od innych warstw Acheronu, tu wiecej
niz szesciandow jest czworo-, piecio-, o§émio-, dziewiecio-,
dwunasto- i innych prostopadloscianéw o parzystej liczbie
écian. Bryly te zbudowane sa z wulkanicznej, szarej skaty,
pokrytej warstwa popiolu o grubosci kilkudziesieciu cen-
tymetrow (a czasem nawet kilku metréw). Gdy zdarzaja sie
lolizje, bryly pekaja wzdluz linii ,uskoku”, tworzac dwie
mniejsze. Ciagle zderzenia sprawiaja, Ze ta warstwa nie-
ustannie rozbrzmiewa dzwonigcymi, trzeszczacymi dzwie-
kami. Warstwa ma malo mieszkanicow — czy to orantow,
czy innych istot.

Ciagle dZzwieczenie na tej warstwie jest tak uciazliwe, ze
wszyscy polegaja karze z okolicznosci —4 do testéw Naslu-
chiwania.

Ocanthus

Czwarta warstwa Acheronu jest miejscem pozbawionym
$wiatla, wypelnionym szybko latajacymi, ostrymi jak noze
odlamkami. Niektére z nich sa niewiele wicksze od igly,
podczas gdy inne maja cale kilometry dlugosci. Najwieksze
staja sie osrodkami grawitacji obiektywnej kierunkowej,
podobnie do szescianéw wyzszych warstw; maja tez zdatng
do oddychania, choé lodowata atmosfere. Ciagla burza wi-
rujacych ostrych odlamkéw sprawia, ze Ocanthus jest miej-
scem bardzo nieprzyjaznym przedmiotom i stworzeniom.

Odlamlki uformowane sa z czarnego lodu, zamarznietego
w cienkie warstwy. Ciagle zderzenia rozbijaja je na coraz
mniejsze fragmenty, az do zupelnie malutkich igielek, ktore
rozsypuja sie w pyl. Wszystkie pochodza z jednego zrédla:
mrocznej jak noc granicy Ocanthusa — nieskonczonego
pola czarnego, naladowanego magia lodu.

Nikt nie wie czy lodowa granica jest rzeczywiscie kon-
cem tego éwiata, czy tylko bariera, za ktora ciagna sie dal-
sze, grosniejsze warstwy Acheronu. Niektorzy twierdza,
ze 16d jest zrédlem badz tez koricem Styksu, a wszelkie
wspomnienia ukradzione przez rzeke nie gina, tylko ladu-
ja zamrozone w czarnym lodzie. Bez wzgledu na to czy to
prawda, lodowe pole tworzy obiektywna kierunkowa gra-
witacje i mozliwe jest, ze to tylko wielki lodowy odlamek
— tak ogromny, Ze mozna go wziac¢ za kres Acheronu.

UCHRONIENIE SiE PRZED KONSERWACYJNYM
DZIALANIEM THULDANIN

Ta sama wiasciwosd, ktéra konserwuje przedmioty na Thuldanin,
dziafa réwniez na istoty zywe, nieumarlych i orantéw. Kazdy przed-
miot i kazde stworzenie ma 1% szans na kazde 30 dni spedzone
na tej warstwie, ze zamieni sie w kamier. Istoty, ktore padng ofiara
tej mocy, moga wykona¢ rzut obronny na Wytrwatos¢ (ST 18)
— udany oznacza, ze opierajg sie petryfikujacemu dziataniu war-
stwy. Przedmioty i osoby zamienione w kamieri przez Thuldanin
nie moga wroci¢ do normalnego stanu bez uzycia najpotezniej-
szej magii, takiej jak zyczenie czy cud. Doswiadczeni podréznicy

pamietaja, aby przebywaé na Thuldanin jedynie 29 dni, a potem
udad sie na odpoczynek poza te warstwe.

PRZEZYCIE BURZY OSTRZY NA OCANTHUSIE
Stworzenia, ktérych nie chroni zadna bardzo potezna, sztuczna
bariera (ona tez i tak w koricu sie rozpadnie), sa bezustannie
narazone na ataki odfamkoéw tngcych ciemnosé niczym latajace
ostrza. Wszystkie istoty i przedmioty w kazdej rundzie padaja
ofiarg ataku wielkiego miecza (2ké obrazen) o premii +10 do
testu ataku. Redukcja obrazeh nie ma wplywu na te rany, ale
trwatos¢ — juz tak.




Koteria Makabry: Oto miejsce na Ocanthusie, gdzie
mieszka Wee Jas — Wiedzmia Bogini Smierci i Magii. Jej
krysztalowy palac, zbudowany na granicznym polu lodo-
wym, wyglada na azurowy, cho¢ jest przerazajacy. Caly
swieci wlasnym bladym blaskiem. To jedyne zrédlo swiatla
na tej czarnej jak smola warstwie. Blizsze przyjrzenie sie
zewnetrznym murom pozwala dostrzec, 7ze wyrzezbiono je
w lodzie na ksztalt splecionych szkieletéw wszelkich ras
zyjacych w wieloswiecie.

W srodku Koterii Makabry Wee Jas nieustannie testuje
rzucajgce czary istoty uprowadzone z ich rodzimych pla-
néw. Nikt jeszeze nie zdal tych egzaminéw. Niemniej kara
za porazke — §mier¢ z reki bogini — uznawana jest przez jej
wyznawcow za wielkie wyréznienie.

Wee Jas spedza sporo czasu poza zamkiem, spacerujac po
lodowym polu i wysysajac z niego mentalne, zamrozone
wspomnienia utraconej magii i Smierci. W odleglosci do
350 metréw od miejsca, gdzie przebywa, ciagla burza ostrz
Ocanthusa zostaje czasowo wstrzymana.

Spotkania w Acheronie
Do okreslania losowych spotkan w Acheronie stuzy Tabela
7-7: Piekielne spotkania.

MECHANICZNA
NIRWANA MECHANUSA

Oto sfera najwyzszego prawa.

Tu rodza si¢ wszelkie plany.

Witajcie w warsztacie multiwersum,

Mechanus jest sfera, na ktérej niepodzielnie rzadzi ide-
alnie skonstruowane prawo. Swiatla i ciemnosci jest po
rowno, cieplo i zimno réwniez stoja w doskonalej réw-
nowadze. Wszystko jest przewidywalne jak krople wod-
nego zegara i tak oczywiste, jak drzewo rosnace posrodku
pola. Na Mechanusie wszelkie prawa odzwierciedlons sa
w nieskoficzonym ukladzie kol zebatych, nawzajem sie
napedzajacych i krecacych we wlasnym rytmie. Caly me-
chanizm jest tak rozlegly, wykonuje tak skomplikowane,
zlozone dzialania, 7e zadne béstwo nie obejmuje umyslem
jego celu, a rozumie¢ mozna tylko to, e to jakas funkcja
prawa.

Na pierwszy rzut oka wydawaé by sie moglo, ze Mecha-
nus jest réwnie prosty i wyrazny, co Plany Zewnetrzne.
Oczywiste jest jednak, ze subtelnosci i watpliwosci czaja
sie tuz pod powierzchnia. Tu znalezé mozna odzwierciedle-
nie kazdego prawa, poczynajac od ucieleénienia prostego
przyslowia, az po diabelnie poskrecane zasady etykiety. Ale,
co najwazniejsze, na Mechanusie nie istnieja uczucia, iluzje
czy bol. Gdy cala swiadomosé obejmuje calkowicie wszyst-
ko, pojawia sie doskonalogé.

CECHY MECHANUSA

Mechanus posiada nastepujace cechy:

* Grawitacja obiektywna kierunkowa: Sila grawitacji
jest taka sama, jak na Planie Materialnym, ale ma kie-
runek zawsze do danego kola zebatego. Przechodzenie
miedzy owymi zebatkami moze byé trudne dla niedo-

swiadczonych podréznikéw, a takze niebezpieczne, jesli
wpadnie sie miedzy tryby.

* Normalny czas.

* Nieskoriczony: Kazda przekladania to obiekt skon-
czony, cho¢ nawet mniejsze s wielkoéci wyspy. Pustka,
w ktorej wisi caly mechanizm, jest nieskoriczona.

* Boskomorficzny: Pomniejsze béstwa moga ksztaltowac
Mechanusa sila swych mysli, a zwykle stworzenia potrze-
buja do tego wysilku fizycznego bad? magii.

* Brak cech zywioléw i energii.

» Silnie ukierunkowany na prawo: Chaotyczne i neutral-
ne stworzenia podlegaja w tej sferze karze —2 do wszelkich
testow opartych na Charyzmie, Roztropnosci i Intelekcie.

* Normalna magia.

POEACZENIA MECHANUSA
Wolno stojace przejscia prowadza zwykle do centrum da-
nego kola zebatego. Niektore portale otwieraja sie na inne
Plany Zewnetrzne, Wewnetrzne czy nawet na Plan Astral-
ny albo Eteryczny. Cze$¢ przejsé prowadzi na druga strone
przekladni.

Portale Mechanusa zwykle wygladaja jak jasnozielone
kola zgbate, ktore powoli sie kreca. Zwykle aktywuja sie
raz na pelen obrét trybu, na ktérym sie znajduja, cho¢
zdarzaja sic rowniez takie, kitdre pojawiaja sie przy od-
powiednim ukladzie wielu kél (a zasady prawidlowego
ustawienia nie zawsze sa oczywiste). Pozostaja aktywne co
najmniej godzine i prawdopodobnie nie dluzej niz 24 go-
dziny.

MIESZKANCY MECHANUSA
Mieszkaricy Mechanusa buduja siedziby na zebatych ko-
tach krecacych sie w pustce. Zwykle powierzchnia trybow
pozbawiona jest roslinnosci czy §ladéw zycia, cho¢ zdarza
si¢ czasem, ze koloniéci z innych sfer (np. Planu Material-
nego, Dziewieciu Piekiel czy Celestii) zamieniaja je w labi-
rynty zywoplotow, parki czy rezerwaty przyrody.

Dominujace na tym planie stworzenia nie sa zywe — to
konstrukty. Jako calosé nosza miano nieuchronnych, a ist-
nieja po to, aby pilnowa¢ naturalnych praw wszechéwiata.
Trzema szeroko znanymi typami nieuchronnych sa koljaru-
ci (Scigajacy zbiegéw), maruci (wrogowie wszystkich, kto-
rzy oszukali émierc) oraz zelekuci (egzekutorzy przysiag).
Kazdy nieuchronny bez wytchnienia éciga i karze tych, kté-
rzy przekroczyli pilnowana przez niego zasade.

Na Mechanusie spotka¢ mozna réwniez roje ekspansjo-
nistycznych formitéw. Te mrowkowate centaury prébuja
podbi¢ wszystko w zasiegu wzroku, a kazda zywa istote
cheg podporzadkowaé rojowi — uczynié robotnica wypel-
niajaca polecenia krélowych.

Inne mechaniczne stworzenia, oprocz nieuchronnych,
réwniez nazywaja Mechanus domem, cho¢ prébuja mieé
jak najmniej wspélnego z kimkolwiek z zewnatrz.

Oczekujacy Mechanusa
Oranci tej sfery czesto oblekaja sie w stylizowane wersje
swych poprzednich cial. Pomijajac réznice w zewnetrznym
wygladzie, wszyscy charakteryzuja sie przerazajaca szczero-
$cig i porzuceniem indywidualizmu. Sa kranicowo doslow-
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ni. Niektorzy w ogéle nie chea rozmawiaé, obawiajac sie, ze
zle zrozumieja interlokutora.

Maja nastepujace cechy specjalne oczekujacych:
Dodatkowe niepodatnosci: ogien, zimno.
Odpornosci: brak.

Inne cuchy specjalne: brak.

RUCH 1 WALKA

Poruszanie sie po Mechanusie jest bardzo podobne do we-
dréwelk na Planie Materialnym. Tylko przemieszczanie sie
pomiedzy krecacymi sie kolami zebatymi moze by¢ trudne
dla nieprzygotowanych do tego oséb i wymaga testu Rowno-
wagi (ST 10). To prosty rzut, ale jesli nie powiedzie sie 0 5 lub
wiecej, podroznik spada
miedzy tryby,

ktore zadaja co
runde 20ké obrazen.
Wydostanie sie spomiedzy
krecacych sie zebatek nastepu-
je po udanym tescie Wspinaczki (ST 20).

Oczywiscie, podréznicy moga przemieszczac sie miedzy
kolami, teleportujac sie lub latajac przez pustke.

&

WLEASCIWOSCI MECHANUSA

Mechanus jest pojedynczym, nieskoficzonym planem, bez
wydzielonych warstw. Ogromny, rozlegly uklad zazebio-
nych kél przypominajacy mechanizm wielkiego zegara jest
zawieszony w pustce. Niektore zebatki lacza sie pionowo,
inne znéw leza w tej samej plaszczyznie. Kola zbudowane
sa ze skal, ziemi i rud metali, tak jakby bogowie wykroili je
z Planu Materialnego.

Wiele trybow ma ponad tysiac kilometréow szerokosci
i kreca sie tak wolno, ze nie da sie tego normalnie zauwa-
zy¢. Jednakze sie kreca, co pozna¢ mozna po mniejszych
kétkach (takich wielkosci wyspy) zazebionych z ich kra-
wedziami.

Najmniejsze sposrod kot kreca sie z niemal oszalamiajaca
predkoscia — na cale szczescie przebywajace na nich istoty
nie sa poddane sile odérodkowej. Grawitacja obiektywna
kierunkowa gwarantuje, ze jesli ktos nie podejdzie do kra-
wedzi blizej niz 3 metry, nie spadnie z wirujacej zebatki.

Widocznoéé na Mechanusie jest normalna. Plan przez
12 godzin oswietla biale, dobiegajace zewszad éswiatlo,
a przez nastepne 12 godzin panuja ciemnosci. Réwniez

stuch dziala normalnie; choé czasem blisko krawedzi kol
stychaé wyraznie niski chrzest napedzajacych sie trybow.

Zebatki rojow formitéw

Formici buduja wielkie miasta-mrowiska rozciagajace sie
na obie strony kolonizowanych kél. Kazdy taki tryb mie-
éci tysiace robotnikéw, wojownikéw i nadzorcow oraz
dziesiatki myrmarchéw. Oczywiscie, kazde kolo ma tylko
jedna krolowa, ktérej rozkazy stanowia prawo absolutne
i niepodwazalne.

Sa tez krélowe rzadzace innymi kotami. Zwykle wspdtpra-
cuja one ze sobg, oile oczywiscie nie chea zasiedlié tej samej
zebatki, bo w takich sytuacjach wybucha wojna. Gdy ktéras
z nich postanawia skolo-
nizowa¢ kolejna
wyspe, wysyla
kontyn-
gent

broniacy
cennej kro-
lewskiej larwy,
sama sie jednak nie
przenosi, jezeli mieszkaja tam
inne stworzenia. Do czego wszak sluza wojownicy,
jesli nie do wyczyszczenia nastepnego trybu i przygotowania
go do skolonizowania? Cale szczescie, ze narodziny kolejnej
krélowej w mnogosci jaj zdarzaja sie tylko raz na sto czy tysiac
lat. W innym wypadku formici zajeliby znacznie wiekszy ob-
szar Mechanusa, niz ten, ktorym aktualnie rzadza.

Centrum: Podréznicy przemieszczajacy sie przez pustke
Mechanusa w kierunku, z ktérego przybyli formici, napo-
tkaja coraz wiecej i wiecej skolonizowanych przez nich kol,
az w koricu nie bedzie wolnych terenéw — zobacza miliony
lub wiecej wysp pokrytych tymi drepczacymi stworami.

W sercu krainy formitéw znajduje sie centralne kolo
otoczone ze wszystkich stron przez skolonizowane zebat-
ki, a zyje na nim Krélowa Matka Dziedziczka. Formiccy
myrmarchowie wierza, ze kolo to (o $rednicy co najmniej
pieciu tysiecy kilometréw) jest centrum Mechanusa i nape-
dza wszystkie pozostale czesci ukladu.

Wszystko jedno czy to prawda, czy jedynie pobozne zy-
czenia, splendor gigantycznego miasta-mrowiska zajmu-
jacego obie strony kota jest zaiste wielki. Sama Kroélowa
Matke Dziedziczke uwaza sie za réwna potega posrednim
béstwom, choé bardzo trudno to sprawdzic. Na kazdym
kroku towarzyszy jej eskorta trzydziestu trzech olbrzy-
mich formickich krélowych na maksymalnym poziomie
rozwoju, ale i przyé¢miewa ja ona swa potega.




Neumannus

Nieuchronnych zaprojektowano, zbudowano i przezna-
czono do zadania utrzymania konkretnych praw. Nie wia-
domo, kto stworzyl pierwszych z nich — oni sami tego nie
wiedza. Niemniej po stworzeniu konstrukty te szybko na-
uczyly sie trudnej sztuki replikowania samych siebie.

Neumannus jest jedna z takich fabryk” polozonych
na niewielkiej zebatce. Nie ma tu normalnych, zywych
stworzen — zamiast nich wszedzie kreca sie konstrukty. Po-
wierzchnie pokrywaja dymiace kominy, a w pustke unosza
sie chmury dymu, wydobywajace sie z piecéw i kuzni.

W srodku, sala po sali, spotkac mozna oszalamiajaca réz-
norodnos¢ mechanizméw. Plynny metal jest chlodzony,
formowany i hartowany, by nabral odpowiedniego ksztal-
tu. Wykoniczone fragmenty skladane sa w calosc i ozywia-
ne w magicznej kapieli w niezwyklym smarze. Po krétkim
etapie rozruchu, nowy nieuchronny kierowany jest do do-
wolnej czesci Wielkiego Kola z pierwsza misja.

Zadania na konstruktach lsnigcymi runami zapisuje zgro-
madzenie zwane Rdzeniem Starszych (kazda fabryka posia-
da wlasny rdzeii), do ktérego nalezy kilkuset unikatowych
nieuchronnych. Poswiecaja oni swéj czas na przemierzanie
kosmosu i szukanie lamanych praw oraz wyznaczanie tych,
ktorzy musza za to zaplacié. Czasami nieuchronni podpo-
rzadkowuja sie innym waznym, stanowiacym prawo auto-
rytetom z Planéw Zewnetrznych i przez krotki czas shuza
im pomoca.

Requlus
Automatyczne stworzenia mieszkaja rowniez w krainie
zwanej Regulus i wydaja sie bardzo dobrze do niej paso-

wac. Owe obce istoty, zwane modronami, wygladaja i dziata-
jajak konstrukty, ale oddychaja i jedza podobnie do innych
przybyszy. Modrony kontroluja szesédziesiat cztery zebatlki,
a liczba ta nie zmienia sie nigdy.

Cho¢ wyglad Zewnetrzny modrondéw sugeruje, ze maja
niewiele wspdlnego z nieuchronnymi, nie prébuja roz-
wija¢ wlasnego, uporzadkowanego spoleczenstwa ani nie
interesuje ich karanie kogokolwiek za famanie praw. For-
mici nie sprawdzili jeszcze sity modronéw, lecz biorac pod
uwage ekspansywnosc tych pierwszych, konflikt jest bar-
dzo prawdopoedobny.

Inne miejsca Mechanusa

Jezeli pustka Mechanusa jest nieskoiiczona, to i nieprze-
liczalne musza by¢ tryby planu. Poniewaz kola tacza sie ze
soba, nie ma miejsc, ktére bylyby oddzielne i niedostep-
ne. Z technicznego punktu widzenia nie ma wiec kola, do
ktérego nie dotrze zdeterminowany podrédznik, jesli tylko
bedzie dostatecznie dlugo zyt. Oprécz wszechobecnej pra-
worzadnosci, znalez¢ tu mozna wiele ciekawych miejsc.
Delon-Estin Ori: To idealnie symetryczne miasto polozo-
ne jest na duzo wiekszym kole, zajmuje zatem jedynie jego
niewielka czes¢. Delon-Estin Ori otacza dwadziescia pierscie-
ni muréw, z jedna brama z kazdej strony. W ich obrebie rolni-
cy uprawiaja owoce, warzywa i hoduja zwierzeta. Widziane
z gory, przypomina pajeczyne, z koncentrycznymi drogami
rozchodzacymi sie od srodka, wielka przestrzenia porosnieta
trawa i pojedynczym pierscieniem drzew w samym srodku.
Miasto przepelnia pokéj i spokdj, a wszystko jest tak
uporzadkowane i jasne, ze mieszkancy przekraczaja gra-
nice plynacego czasu i toczacej sie rozmowy, niejako
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formitow

%’*N’euman{lus _




przewidujac przyszlosc przerywaja gosciom, ktérzy nie wie-
dza, co przyniesie przyszlosc.

Jesli kto§ szuka idealnej réwnowagi i uwolnienia si¢ od
nizszych (czy réwniez wyzszych) namietnosci, osiedla sie
wlasnie tutaj. Na mieszkancow sklada sie zadziwiajaca mie-
szanka przedstawicieli kazdej z ras Wielkiego Kola, wséréd
ktérych wszyscy sa réwni i gdzie nie ma zadnego wladcy.
Wielu orantéw osiedla sie w Delon-Estin Ori lub w jego
okolicach, aby wies¢ szczesliwe zycie rolnikow.

Miasto cieszy si¢ reputacja miejsca, gdzie rodza si¢ wréz-
bici i dokad co$ ciagnie jasnowidzow, dlatego tez czesto
spotkac tu mozna gosci szukajacych odpowiedzi na pyrania
o whasna przyszlosc.

Forteca Zdyscyplinowanego Os$wiecenia: Budow-
la stojaca samotnie na kole. Jej wiezyce strzelaja wysoko
w pustke Mechanusa. Ma érednice trzech kilometréw,
a najwyzsze dachy siegaja dwukrotnie wyzej. Po blankach
kraza nieuchronni, strzegacy prawa ,zakazu wstepu”, bro-
nigc fortecy przed zltymi zakusami podstepnych szpiegéw
badz ekspansjonistycznych formitéw.

Twierdza wlada grupa §miertelnikéw z Planu Material-
nego, zwaca sie Stowarzyszenie Porzadku. Jego czlonkowie
wierza, ze jesli beda w stanie wypelniac kazde prawo ko-
smosu, doréwnaja moca bogom. Dlatego tez zbudowali wia-
sna siedzibe w sferze ostatecznych i najwyzszych praw.

Fortece Zdyscyplinowanego Oswiecenia wypelniaja thu-
my pomocnikéw, funkcjonariuszy, legalistow, thumaczy,
matematykow, filozoféw i biurokratow. Wiekszosé z nich
nalezy do Stowarzyszenia Porzadku, cho¢ zdarza sie i tak,
ze goécie spoza zakonu dostaja pozwolenie na studiowanie
pism przechowywanych w rozleglych bibliotekach. Prze-
strzen biblioteczna liczy setki komnat i przechowuje pisma
prawne z calego Wielkiego Kola.

Spotkania w Mechanusie

Do okreslania losowych spotkan w Mechanusie stuzy Ta-
bela 7-7: Piekielne spotkania lub Tabela 7-8: Niebianskie
spotkania (wybierz ktoras z nich).

: POKOJOWE
KROIESTWA ARKADII

Oto ziemie doskonatosci.

Miejsce, gdzie prawa ustanawiane sa dla powszechne;
szczesliwosci.

To plan, gdzie rodzi sie harmonia.

Arkadia pokryta jest idealnie rownymi szpalerami drzew,
strumieniami plynacymi prosto niczym odrysowanymi od
linialu, regularnymi polami i miastami zbudowanymi na
przejrzystych, geometrycznych planach. Tutejsze gory nig-
dy nie poddaja sie erozji. Wszystko w tej sferze sklada sie
na powszechna szczeéliwoéé i wystepuje w idealnej postaci,
tak aby nic nie zaklocalo harmonii.

Méwi sie, ze wszystko w Arkadii jest idealne, choé bez
tak sztywnego rygoru jak w Mechanusie oraz bez podpo-
rzadkowania indywidualnosci do perfekcji, jak w Cele-
stii. Nie jest to jednak do konca prawda. W rzeczywistosci
mieszkancy Arkadii sa tak silnie przekonani o whasnej per-
fekeji, ze bardzo trudno im dostrzec jakiekolwiek wady

w sobie. To przed tysiacleciami przyczynilo sie do tego, ze
najnizsza warstwa Arkadii — Menausus — przeniosla si¢ do
Mechanusa i stala sie czescia tego automatycznego swiata
ostatecznych praw.

Tu ma swa siedzibe éw. Cuthbert od Palki, bostwo stusz-
nej kary.

CECHY ARKADII

Arkadia posiada nastepujace cechy:

¢ Normalna grawitacja.

e Normalny czas.

 Nieskonczony: Kazda warstwa Arkadii to nieskoficzony,
dobrze uporzadkowany krajobraz.

» Boskomorficzny: Pomniejsze bostwa moga ksztaltowac
Arkadie samym tylko gestem, cho¢ dla slabszych stwo-
rzeti sfera zachowuje sie jak normalnie morficzna.

s Brak cech zywiolow i energii.

+ Umiarkowanie ukierunkowany na prawo: Chaotycz-
ne stworzenia podlegaja w Arkadii karze —2 do testow
opartych na Charyzmie.

* Normalna magia.

POLACZENIA ARKADIH
Malo jest na Arkadii portali na inne plany, ale przynajmniej
istniejace sa stale i wyraznie rozpoznawalne. Przejscia do in-
nych §wiatéw oznaczaja lukowate kratownice z bluszczem,
winorosla i innymi pnaczami. Istnieja rtéwniez bramy do od-
leglych miejsc Arkadii, jak réwniez laczace obie jej warstwy.
Te ostatnie portale zwykle umieszczone sa miedzy wielkimi
shupami pokrytymi runami, sterczacymina okolo 15 metréw.

MIESZKANCY ARKADII

W Arkadii mieszka wielu $miertelnikéw z Planu Ma-
tetialnego, jak réwniez archondw, aasimarow, dev oraz
wszechobecnych policyjnych shuzb eiheriaréw (parz dalej,
Oczekujacy Arkadii).

Arkadia to rowniez dom spokojnych zwierzat: ztotych li-
sow, miedzianych zajecy, owiec o srebrnym runie oraz do-
brze zorganizowanych owadéw w rodzaju os, pszczol czy
mrowek. Znalez¢ tu mozna takze ogromne gatunki takich
zwierzat i insektow.

Na Arkadii znajduje sie kilka miast-kopcow formitow,
cho¢ ich ekspansjonistyczne zapedy sa tu stlumione (przy-
najmniej rak to wyglada z zewnatrz). Marsze wojownikow
tej rasy zakléciltyby przeciez arkadyjska harmonie.

Oczekujacy Arkadii
Tutejszych orantéw nazywa sie einheriarami. Wygladaja
zasadniczo tak, jak w poprzednim zyciu, choc zdaja sie byc
wyraznie zdrowsi i bardziej krzepcy. Wszyscy fanatycznie
poswiecaja sie zapewnieniu powszechnej szczesliwosci.
Wykorzystujac swe specjalne cechy, rozpoznaja cha-
rakter wszystkich napotkanych stworzer, wykonujac za-
dania planarnej milicji. Gdy spotkaja kogo$ nie-prawego
lub nie-dobrego, maja trzy wyjécia. Chaotyczni dobrzy
i neurralni dobrzy goscie sa tolerowani dopoki postepuja
wedtug praw Arkadii. Prawdziwie neutralni proszeni sa
o zalatwienie swoich spraw i opuszczenie planu. Natomiast




ci w jakimkolwiek stopniu dotknieci przez zlo sa natych-
miast bezpardonowo atakowani.
Einheriarowie maja nastepujace cechy specjalne ocze-
kujacych:
Dodatkowe niepodatnosci: dzwiek, kwas.
Odpornosci: elektrycznosé 20, zimno 20.
Inne cechy specjalne: wykrycie chaosu, wykrycie dobra.
Wykrycie chaosu/dobra (zw): Binheriarowie potrafia wykry-
wac chaos i wykvywaé dobro na zyczenie (jak czary S-poziomo-
wego kaplana).

WEASCIWOSCI ARKADII
Na dwoch warstwach Arkadii istnieje tylko to, co zbliza sie
do perfekcji i pokoju. Pola i lasy uginaja sie pod ciezarem
kloséw i owocow, wszystko roénie samo, bez obaw o choro-
by. Nawet ,dzikie" kwiaty rosna tak, by pozostawac w har-
monii z otoczeniem.

Cudowne sa rowniez drzewa Arkadii. Owe potezne rosliny
wystepuja zarowno w postaci zwartych gajow, jak i prostych,
regularnych szpaleréw. Ich kora przyjmuje miedziany, zto-
ty, srebrny lub zelazny poblask. Liscie maja dowolny kolor
miedzy gleboka zielenia a ognista czerwienia, cho¢ nigdy
nie opadaja. Nieustajaco rodza owoce. W rzadkich, cudow-
nych momentach, zerwany owoc zaczyna przejawiaé ma-
giczne wlasciwosci, powielajac efekr losowo wybranego
eliksiru (patrz: Rozdzial 8 Przewodnika Mistrza Popziemr).
Przed zerwaniemowoce nie przejawiajaswej magicznejnatury.

Widzenie dziala w Arkadii normalnie. Dni i noce wy-
znaczana Kula Dni i Nocy, unoszaca sie nad najwyiszym
wzniesieniem planu. Polowa kuli emanuje swiatlem, a dru-
ga polowa jest ciemna. Obraca sie ona rownomiernie, nie
zatrzymujac sie i oSwietlajac jedna czes¢ nieskonczonego
planu, a druga pograzajac w naturalnych ciemnosciach. Nie
ma zmierzchu i $wity, tylko noc i dzien.

Abellioc
Pierwsza warstwa Arkadii jest w wiekszosci plaska, choé
zdarzaja sie na niej gory i pagorki. Znalezé tu mozna lasy,
jeziora, pola i strumienie. To warstwa bogactwa, gdzie
wszystko — takze zwykle zwierzeta — podporzadkowane jest
ogolnemu dobru.

Szczeki: Cho¢ zwykle formici sieja strach uporem
w rozprzestrzenianiu sie po wszystkich §wiatach i planach,
na Arkadii jest inaczej. Tutaj, przynajmniej gdy potrzeba
demonstracji przed paranoicznymi einheriarami, myr-
marchowie i krélowa zdaja sie nad wyraz wywazeni. Ich
miasto-kopiec nosi miano Szczek.

W odréznieniu od normalnych miast-kopcow formitéw,
Szczeki sa otwarte i znajduja sie glownie nad powierzchnia.

KROLOWIE BURZY

Krélowie Burzy (a wiasciwie trzech kréli i krélowa) to czterech
bytych $miertelnikow z Planu Materialnego, ktérzy objeli wiha-
danie nad Deszczem, Wiatrem, Blyskawica i Chmura. Nie sa
bostwami, cho¢ moc, ktérg dysponuja, doréwnuje pétboskiej.
Krélowie Burzy rzadza pogoda w Arkadii, wspétpracujac ze sobg
wedle $cisle okreglonego planu. Do ich zadar nalezy upewnienie

Bazylika
$w. Cuthberta:

Z zewnatrz osiedle wyglada jak geometryczna mieszanina
dwu- i trzypoziomowych budowli, parkéw i wiez. Oczywi-
Scie, podziemne tunele rzadko odwiedzaja istoty inne niz
formici, ktérzy grzecznie podejmuja gosci na targowiskach
czy w zajazdach.

Kroélowa Matka K'Ttl'thra (zwana przez nie-formitéw Ja-
snoécia) rzadzi spolecznoscia z leza ukrytego w glebi pod-
ziemnych tuneli. Dni mijaja jej na pilnowaniu interesow
miasta, rozmnazaniu sie i chronieniu Miejsca Jaj.

Gora Clangeddina: Géra o ksztalcie idealnego stozka,
widoczna z kazdego miejsca. Wznosi sie na co najmniej
9 tysiecy metrdw ponad polami, a jej szczyt spowijaja
chmury i burze. Powstala na czeé¢ krasnoludzkiego boha-
tera — Clangeddina Srebrnobrodego.

Wnetrze gory poprzecinane jest wielkimi korytarzami, ga-
leriami i krasnoludzkimi brukowanymi drogami. Kosztowne
lampy, gorace i zimne kuznie, jak réwniez olbrzymie sale bie-
siadne zapewniaja $wiatlo i rados¢ wszystkim gosciom pod-
ziemi. Chetnie wita sie tu nieznajomych, szczegolnie tych,
ktorzy przybyli zamowic specjalna bron u legendarnych ko-
wali, pracujacych w najgoretszej czesci kuzni.

sig, ze kazdy kawatek planu otrzyma idealng mieszanke stoty
i storica.

Krélowie Burzy mieszkajg w czterech cytadelach otaczajacych
Kule Dni i Nocy, w kierunkach idealnie wyznaczanych kompasem.
Kazda z twierdz siega wysoko w niebo, a najwyzsze wiezyce ging
w jasnym blasku. Kazda z cytadel nieustajaco otacza aura podobna
do reprezentowanej przez danego kréla.




Krasnoludy zyjace pod ta géra — zaréwno $miertelnicy jak
i oczekujacy — spedzaja polowe kazdego dnia na musztrze,
treningach i podnoszeniu sprawnosci bojowej, wszystko
ku czci szacownego Clangeddina. Zdarza sie, ze to miejsce
odwiedzaja goscie prébujacy stworzy¢ armie, ktérzy kusza
béstwo opowiesciami o slusznej sprawie. Czasami Clanged-
din odpowiada na wezwanie i dolacza podlegle mu topory
do prawej wojny.

Bazylika Sw. Cuthberta: Owa wielka budowle ostaniaja
mury patrolowane przez starannie dobranych paladynéw.
W ich obrebie stoi sama bazylika, ktorej najwyzsza wieza
siega ponad péltora kilometra w gore.

W samym centrum §wiatyni znajduje sie tron Cuthberta,
zwany Tronem Prawdy, cho¢ béstwo rzadko na nim zasiada.
Tron ostania baldachim, wspierajacy sie ha czterech wezo-
wych stupach — te kolumny to trofeum éw. Cuthberta, przy-
wiezione z krotkiej krucjaty do Dziewieciu Piekiel.

Jako béstwo zdrowego rozsadku, roztropnoéci i podob-
nych przymiotéw, sw. Cuthbert opiera swe czyny na pra-
wosci, filozofii i rozumnosci. Zwie sie go jednak takze sw.
Cuthbertem od Palki, bo gdziekolwiek zmierza, zabiera ze
soba okuty brazem drewniany orez Gdy slowa przestaja wy-
starczaé, pala pomaga niezawodnie.

W bazylice na stale przebywa wielu einheriaréw, upraw-
nionych do tego kaplanéw, paladynéw i innych prawdzi-
wie wierzacych, choé béstwo wysyla cale zastepy do zadan
wypelnianych w jego imieniu. Dla przybylych tu suplikan-
tow, cheacych spija¢ madrosé z ust béstwa, czekaja wygod-
ne komnaty i smaczne jadlo.

Buksenus

Druga warstwa Arkadii podobna jest do pierwszej — piek-
ne doliny porosniete trawa idealnej diugosci i natu-
ralnymi szpalerami drzew oraz poznaczone okraglymi
jeziorami. To jednak takze miejsce, gdzie sily Arkadii po-
woli sie zbieraja, aby zderzy¢ sie z Mechanusem we wspo-
mnianej juz ideologicznej batalii i odbic utracona warstwe
Menausus. Jak przebiegnie owa ,rebelia’, tego nie wie
nikt.

Tu i 6wdzie na tej warstwie trenuje szczegdlna sekta
émiertelnikéw z Planu Materialnego, zwana Harmonium.
Choé probuja oni czynié dobro, to ich ,obozy nauki” czynia
tylko wiecej i wiecej krzywd — tak przynajmniej twierdza
zorientowani.

W takich wlasnie obozach Harmonium indoktrynuje
,pozyczonych” émiertelnikéw o chaotycznym nastawie-
niu, narzucajac im zasady prawa i harmonii, aby przela-
ma¢ dotychczasowe uwarunkowanie i odmienié¢ duchowa
przynaleznos¢ do sit zametu. Niestety, nie moga sie oni
pochwali¢ duzymi sukcesami. W ogdlnym spojrzeniu
obozy takie pchaja warstwe Buksenus raczej w strone pra-
wa, niz dobra. Jesli kierunek ten zostanie zachowany, Ar-
kadia moze straci¢ kolejna warstwe na rzecz Mechanusa
— druga po najdalszej, ktéra juz znikla.

Menausus

Trzecia warstwa Arkadii juz nie istnieje (wlasciwie nie
istnieje od tysiacleci). Jej planarna esencja polaczyla sie
z Mechanusem. Ten kataklizm wiaze sie z przesyceniem

warstwy formickimi kolonizatorami i ich nieprzepartym,
bezlitosnym instynktem praworzadnosci. Nikt dokladnie
nie wie, ktéra czeicia Mechanusa jest obecnie Menausus,
ale wydaje sie prawdopodobne, ze spora czesc istniejacych
na Mechanusie miast-kopcow tworzyla niegdys trzecia war-
stwe Arkadii.

Spotkania w Arkadii

Do okreglania losowych spotkan w Arkadii stuzy Tabela 7-8:
Niebianskie spotkania.

SIEDEM NIEBIANSKICH
KONDYGNACII CELESTII

Oto kraina splendoru.

Tu ucieleénia sie ostateczne dobro.

Tu mieszka prawosc i fad, zrozumienie i litos¢.

Oto pojedyncza, niebotyczna, swieta géra Celestia, wzno-
szaca sie nad nieskoriczonym morzem po$wieconej wody.
Tu rzadzi sprawiedliwosé, dobro, porzadek, niebianska la-
ska i litos¢. Stad bystre oczy wypatruja zka we wszelkich
jego odmianach. To tu wszystko jest cudowne.

Siedem Niebianskich Kondygnacji jest planarnym do-
mem dusz §miertelnikéw, ktérzy za zycia odznaczali sie
szacunkiem i empatia dla wszystkich. To takze raj, ktory
diably z nizszych planéw podbityby od razu, gdyby tylko
mogly. Celestia obiecuje uwznioslenie i ostateczne zjedno-
czenie z sitami dobra i prawosci wszystkim, ktérzy okaza
sie tego warci. Dlatego tez suplikanci wspinaja sie po kaz-
dej $ciezce miedzy warstwami, jedna po drugiej, az na nie-
skoficzone wysokosci Niebiafiskiego Miasta, a stamtad do
Oswieconego Raju.

Na planie tym mieszka Bahamut, wladca dobrych smo-
kéw, a takze Heironeous, bog mestwa, Moradin, ojciec kra-
snoludéw, oraz Yondalla, bogini niziotkéw.

CECHY CELESTII

Celestia posiada nastepujace cechy:

» Normalna grawitacja.

* Normalny czas.

« Nieskoriczony: Kazda warstwa Celestii jest nieskoriczo-
na, choé réwniez kazda z nich to czesc¢ wielkiej gory, po-
lozona jedna na drugiej.

+ Boskomorficzny: Celestia poddaje sie woli istot o mocy
co najmniej pomniejszych béstw. Dla mniej poteznych
stworzef pozostaje normalnie morficzna.

* Brak cech zywioléw i energii.

 Umiarkowanie ukierunkowany na dobro, umiarko-
wanie ukierunkowany na prawo: Zle albo chaotyczne
postacie podlegaja na Celestii karze —2 do testéw opar-
tych na Charyzmie. Chaotyczne zle postacie cierpia kare
—4 do testéw opartych na Charyzmie.

» Normalna magia.

POLACZENIA CELESTH

Jedyne drogi prowadzace do Celestii facza si¢ z jej najnizsza
warstwa — Lunia — zwana tez Srebrnym Morzem. Podrézni-
cy pojawiaja sie na plazy oceanu otaczajacego gére Celestia.




W inne miejsca niz na brzeg Srebrnego Morza prowadza
bardzo nieliczne przejscia.

Poszczegdlne warstwy lacza sie szeregiem portali. Przej-
§cie z nizszej warstwy na wyzsza znajduje sie zawsze w naj-
wyzszym fizycznie punkcie. Przemieszczanie sie miedzy
warstwami zawsze przypomina wspinanie sie po gorze.

Jednak, aby dostac sie wyzej, potrzeba czegos wiecej niz
wspinaczki. Wiele drog prowadzi w gére, ale tylko ktos,
kto znajdzie na $ciezce prawa i dobrej prawdy, moze nia
podazy¢. Dlatego tez osiagniecie szczytu wymaga serii
prob, w ktorych suplikant odrzuca po kolei wszystkie zasa-
dy i nawyki niepasujace do istoty sfery. Trzeba nadmienic,
ze kraza plotki, jakoby dalo sig bez duchowej przemiany
podrézowac na skroty, trzeba tylko wiedzie¢, gdzie patrzed
i z kim rozmawiac.

MIESZKANCY CELESTH
Celastia jest domem wielu dobrych istot, takich jak aasima-
rowie, devy, planetarzy czy solarzy. Ponadto na najnizszych
stokach, przy plazach Srebrnego Morza, osiedlilo sie sporo
grup dobrych mieszkaticéw Planu Materialnego.

Archoni to podstawi mieszkancami tej sfery —sa tym dla
Celestii, czym diably dla Dziewieciu Piekiel, czyli rdzen-
nymi mieszkancami i krzewicielami podstawowych idei.
Zyje tu wiele ich typéw, wéréd keérych najpopularniejsze
to archon-lampion, archon-ogar i archon-trebacz (patrz:
Ksigga Potworow).

Wiekszos$¢ oczekujacych Celestii to archoni-lampiony.
W odréznieniu od wielu orantéw innych sfer, ci dostaja za-
rowno wiedze, jak i moc. Celem kazdego jest wzniesienie
si¢ przez kolejne warstwy planu i ewoluowanie w potez-

BAHAMUT, PLATYNOWY SMOK
@ Bahamut: SW 25; kolosalny smok; KW 53k12+742; pw 1086;
Inicjatywa +4; Szyb 18 m, latanie 90 m (staba), ptywanie 18 m; KP
54 (dotyk 2, nieprzygotowany 54); ataki +66/+61/+61/+61 wrecz
(4k8+21/19-20, ugryzienie; 4k6+10, 2 pazury; 2k8+10 2 skrzydto;
4k6+10 ogon); Front/Zasieg 30 cm na 15 m/3 m; SA brori oddecho-
wa, groza, czary, zdolnosci czaropodobne; SC wech, redukcja obra-
zer 25/+4, niepodatnosci, dostrzeganie niewidzialnego, wyostrzone
zmysty, oddychanie pod wodg; OC 30; Char PD; MRO Wytrw +43,
Ref +29, Wola +42; S 53, Zr 10, Bd 39, Int 35, Rzt 36, Cha 35.

Umiejetnosci | atuty: Alchemia +40, Blefowanie +65, Czarostwo
+68, Dyplomacja +65, Koncentracja +72, Leczenie +41, Nastuchi-
wanie +71, Przebieranie +34, Przeszukiwanie +65, Tajniki dziczy
+41, Wiedza (historia) +34, Wiedza (natura) +34, Wiedza (plany)
+34, Wiedza (smoki) +37, Wiedza (religia) +34, Wiedza {tajemna)
+34, Wrézenie +68, Wyczucie pobudek +69, Wyczucie kierunku
+41, Wyzwalanie sie +56, Zastraszanie +65, Zauwazanie +71,
Zbieranie informacji +65, Zwierzeca empatia +40; Atak z powie-
trza, Czujnosé, Pochwycenie, Poprawiona inicjatywa, Poprawione
rozbrajanie, Poprawione trafienie krytyczne (ugryzienie), Potezny
atak, Przyspieszenie zdolnosci czaropodobnej (stoneczny wybuch),
Rzucanie w walce, Unoszenie sie, Walka na $lepo, Wyspecjalizo-
wanie, Zwrot przez skrzydfo.

Broni oddechowa (zn): Bahamut posiada trzy rézne rodzaje
broni oddechowej.

Zimno: Stozek zimna dtugi na 24 metry zadajacy 36k10 ob-
razen. Rzut obronny na Refleks (ST 50) pozwala zmniejszy¢ je
o potowe.

Forma gazowa: Mgta wypetniajaca obszar stozka diugiego na.

24 metry. Istoty znajdujace sie na tym obszarze przyjmuja gazowa
forme na 32 rundy. Udany rzut obronny na Wytrwatogé (ST 50)
neguje ten efekt.

Dezintegracja: Promien niebieskiego swiatta wypetnia obszar
o wysokosci 1,5 metra, szerokosci 1,5 metra i dlugosci 48 metrdw.
Istoty, ktérym nie powiedzie sie rzut obronny na Wytrwatog¢
(ST 50), zostaja zniszczone. Nawet jesli rzut obronny sie powie-
dzie, ofiara otrzymuje 18k10 obrazeri. Promien wycina w przed-
miotach dziure wielkosci 1,5 metra na 1,5 metra na 48 metréow lub
zadaje im 18k10 uszkodzen, jedli powiedzie im sie rzut obronny.

Pomiedzy zionieciami Bahamuta musza mina¢ 1k4 rundy, bez
wzgledu na to, ktérej broni oddechowej uzyt.

Groza (zw): Bahamut moze wzbudzaé we wrogach niepokdj
sama obecnoscig. Ta zdolnos¢ dziata automatycznie za kazdym

razem, gdy atakuje, szarzuje lub lata nad glowa przeciwnika.
Efektowi podlegaja stworzenia w promieniu 144 metréw, jesli
maja 52 KW lub mniej.

Potencjalne ofiary, ktérym powiedzie sie rzut obronny na Wole
(ST 48), s niepodatne na groze Bahamuta przez jeden dzien.
Niepowodzenie ma rézne efekty. Stworzenia o 4 lub mniej KW
ulegaja panice na 4ké rund, zas te o 5 lub wiecej KW sa wstrza-
$niete przez 4k6 rund. Ta moc Bahamuta nie dziata na dobre
smoki oraz na Tiamat, chromatycznego smoka.

Czary: Bahamut jest 20-poziomowym zaklinaczem i 20-pozio-
mowym kaptanem z dostepem do domen dobro i powietrze
(otrzymuje réwniez moce zwiazane z wymienionymi domenami).
W naturalnej postaci moze rzuca¢ czary, wypowiadajac pojedyn-
cze stowo.

Zdolnosci czaropodobne: Bahamut moze uzywac kazdej z wy-
mienionych zdolnosci trzy razy dziennie (20. poziom czarujacego):
chmura mgly, kontrolowanie pogody, kontrolowanie wiatru, kontrolo-
wanie wody, poszukiwanie, przezornosc, rozmawianie ze zwierzetami,
stoneczny wybuch, spadanie jak pidrko, stworzenie jedzenia i wody,
wykrycie mysli. Na zyczenie moze uzywac réwniez zmiany ksziattu
(20. poziom czarujacego). ST rzutdw obronnych na te zdolnosci
wynosi 14 + poziom czaru.

Niepodatnosci (zw): Bahamut jest niepodatny na kwas, zimno,
elektrycznos¢, ogien, trucizne, uspienie i paraliz. Catkowicie igno-
ruje efekty zakle¢ i zdolnosci czaropodobnych z poziomu 5. i niz-
szych, tak jakby rzucajacy nie przefamat jego odpornosci na czary.

Dostrzeganie niewidzialnego (zw): Bahamut posiada nad-
zwyczajna zdolnos¢ widzenia niewidzialnych stworzen. Dziata
ona analogicznie do czaru dosirzeganie niewidzialnego o zasiegu
480 metréw i jest zawsze aktywna.

Wyostrzone zmysty (zw): Bahamut widzi cztery razy dalej niz
cztowiek w warunkach stabego $wiatta i dwa razy dalej w normal-
nym swietle. Widzi w ciemnosciach do 480 metréw.

Oddychanie pod woda (zw): Bahamut moze oddycha¢ pod wodg
nieskonczenie dtugo. Kiedy znajduje sie pod powierzchnia, moze
korzystac z broni oddechowej, czaréw i innych zdolnosci.

Wyposazenie: Amulet ochrony przed wykryciem i lokalizacjq, berfo
czujnosei, berfo niszczenia magicznych przedmiotow, heksaedr mocy,
heksaedryczna brama, karwasze pancerza +8, klejnot jasnosci, laska
potegl, pierscierd ochrony +5, plaszcz przemieszczania, przenosna
dziura, rekawiczka-schowek. Premie zapewniane przez przedmioty
nie sg wliczone w podane statystyki.




niejsze rodzaje archonéw. Pozostali traktuja ich jak dzieci,
ktérym wybacza sie bledy i kieruje na wlasciwa sciezke
cnoty. Archoni-lampiony wygladaja niczym szybujace kule
$wiatha, I$niace jak pochodnie.

Archoni-lampiony maja nastepujace cechy specjalne
oczekujacych:

Dodatkowe niepodatnosci: elekirycznosé, petryfikacja.

Odpornosci: brak.

Specjalne: KW k8, atut Poprawiona inicjatywa.

Inne cechy specjalne: Redukcja obrazen 20/+1, pro-
mien éwietlny, zdolnosci czaropodobne, niebianskie przy-
mioty, brak przywiazania do planu.

Promieni $wietlny (zw): Archon-lampion moze atakowac
na odlegloé¢ 9 metréw dwoma promieniami swiatha, wy-
konujac atak dotykowy na dystans z premia +2 i zadajac 1ké
obrazen kazdym.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie wspomozenie, wykvycie
zla oraz nieustajgcy plomier —analogicznie do czaréw rzuca-
nych przez 3-poziomowego zaklinacza.

Nicbiariskie przymioty: Aura grozy (ST rzutu obronnego 11),
magiczny krag przeciw zlu, teleportacja, jezyki, +4 do rzutow
obronnych na trucizny.

Brak przywigzania do planu (zw): W odréinieniu od wiek-
szoéci innych oczekujacych, archon-lampion moze opuscic
plan, ktéry nazywa domem.

WEASCIWOSCI CELESTII

Od obmywanego morzem podnéza az po siodma warstwe
planu po mniejszych szczytach, w szczelinach, kanionach
i po graniach géry Celestia wija sie Sciezki. W jakis sposob
kazda szczelina pozwala spojrzec na wyisza warstwe, ktora

$wieci na nizsze niczym stonice. Kazda przepasc¢ prowadzi
w koficu — przez wodospady i piargi — do Srebrnego Morza.
Nawet na wyzszych warstwach weiaz stychac, cho¢ coraz
skabiej, szum fal lamiacych si¢ na skalach Lunii. -~

Lunia

Pierwsza i najnizsza warstwa Celestii zwana jest Srebrnym
Niebem. Tu whsnie prowadza portale z innych sfer, na
brzeg ciemnego Srebrnego Morza — rozleglego akwenu po-
$wieconej wody. Srebrne Morze nie jest stone i zamieszkuje
w nim pelna gama wodnego $wiata, od malutkich rybek po
przewalajace sie w glebinach lewiatany.

Niebo nad Lunig jest ciemne, cho¢ wypelnione srebrzy-
stymi gwiazdami oéwietlajacymi wybrzeze, gdzie morze
spotyka sie ze §cianami gory. Tam tez zbudowano wiele cy-
tadel z l§niacego kamienia, rozniacych sie zarowno archi-
tektura, jak i mieszkaricami. Sporo sposréd nich handluje
z morskimi elfami z Planu Materialnego.

Zamek Mahlhevika: Cudownoséci Lunii oferuja wiele
— nawet chaotycznemu zlemu czarodziejowi chcacemu
poznaé sciezki dobra. To wlasnie wykorzystal Mahlhevik.
Powolujac sie na przyshugi oddawane réznym pélbogom
i okazujac szczero$é wysoko postawionym archonom, uzy-
skat zgode i wybudowal zamek na wybrzezu Srebrnego Mo-
rza. Cho¢ jego intencje sa szczere, diuga jeszcze przed nim
droga i wiele ze starych praktyk czy instynktéw pozostalo
mu w pods$wiadomosei.

Mahlhevik z radoscia wita podréznikow i pozwala istorom
o dowolnym charakterze przebywa¢ w zamku. Czesc z jego
,starych przyjaciol” weiaz go odwiedza — wéréd gosci znaleié
mozna Sytrisa (zwanego niegdys Kosiarzem Dusz) czy Jafeta
(na ktérego wolano Pijawka). Niemniej przechodzenie przez
portal i pojawianie sie po szyje w §wietej wodzie Srebrnego
Morza przeraza i odstrecza wiekszosc z nich, wizyty takie
nie naleza do czestych. W zamku czarodzieja mozna zna-
lez¢ ciekawe towary na sprzedaz, a czasem jeszcze ciekawsze
opowieéci, tak wiec jest to dobre miejsce dla podréznych,
ktérzy nie chea zadawac sie bezposrednio z archonami.

Merkuria

Druga warstwa Celestii zwana jest takze Zlotym Niebem.
To miejsce czystego powietrza i wielkich nadziei, gdzie
wszystko oblewa zlote swiatlo. Tutaj stoki sa fagodne, do-
liny wypelnia roslinnos¢, a strumienie plyna szybko. Pla-
skowyze i dolinki zapewniaja wystarczajaco duzo miejsca
dla malych osad, w ktorych zyja zarowno archoni, jak i inne
dobre stworzenia.

Tu takze znajduja sie wspaniale grobowce i olsniewaja-
ce mauzolea, gdzie wiecznym snem §pia najszlachetniejsi
z wojownikow. Tutaj tez Celestia czci ich dokonania, w do-
rocznych obchodach Dnia Pamieci.

Palac Bahamuta: Ta léniaca cudowno$é zbudowana
jest w caloéci ze skarbéw Bahamuta, platynowego smoka,
whadcy dobrych smokéw, rycerza rozsadku, wiedzy, prze-
powiedni i piesni. Okna palacu wykonano ze szlachetnych
kamieni osadzonych w srebrze i zlocie, sciany wylozono
miedzia i jadeitem, a posadzki wykuto z mithralu. W srodku
mieszka Bahamut oraz siedem wielkich jaszczurow, ktére
pilnuja gromadzonych od eonéw skarbéw; spoczywaja tu




takze kosci tysiecy zlodziei, ktérym sie nie powiodto okra-
dzenie platynowego smoka.

Palac Bahamuta moze na zyczenie smoka przenosic sie
miedzy czterema pierwszymi warstwami Celestii (niesio-
ny jest powietrznym wirem). Jesli podroznicy sa przyjaz-
nie nastawieni do platynowego smoka, moga w ten sposéb
przeby¢ pierwsze warstwy, nie korzystajac z normalnych
$ciezek.

Wenja

Trzecia warstwa Celestii zwana jest tez Perlowym Niebem.
Tutejsze zbocza sa stare, zaokraglone, czasem pokryte Snie-
giem. Strumyki okazuja sie jednak cieple i czyste, choé
zima 16d czesto mrozi ich brzegi. Tarasowe polailasy sa cze-
stym widokiem na zboczach Wenji.

Szklany Staw: Gorskie jezioro o lodowatej wodzie, wy-
pelniajace doline wycieta niczym misa pomiedzy trzema
szczytami, zasilane strumykami z blekitnego lodowca
gorujacego nad tafla. Jesli wierzacy wrzuci do niego jako
ofiare cos naprawde dla niego waznego i cennego, z nie-
ogarnionych glebin trysnie promien $wiatla. Gdy dotrze
do powierzchni, przyjmie postac przepowiedni dotyczacej
owej osoby lub tez poteznego archona, ktérzy rzuci sie do
walki ze swietolradca, jesli ofiara nie byla szczera.

Zielone Pola: Tu plony nigdy nie marnieja, pogoda jest
zawsze lagodna, a zbiory obfite i blogoslawione, bowiem
kraina ta nalezy do Yondalli, bogini niziotkéw, ktérej imie
oznacza bezpieczenistwo. Ten obszar stanowi polaczenie
ziemnych norelk mieszkalnych, malych wiejskich domkéw
i niekoniczacych sie pol. Nie zyja tu zadne wieksze drapiez-
niki, za to sporo jest kretéw, krélikow czy borsukdw.

Solania

Czwarta warstwa Celestii zwana jest Krysztalowym
Niebem. Nad cichymi stokami tej krainy niebo léni sre-
brzystym blaskiem. Doliny wypelniaja skrzaca sie mgla
i ozyweze zapachy. Nad wieloma zboczami wisza potezne

lodowce, a pod nimi rozciagaja sie zloza bogate w rudy
i cenne mineraly. Na szczytach Solanii pysznia sie klaszto-
ry, katedry i inne wiete miejsca. Czgsto sa miejscem mie-
dzyplanarnych pielgrzymelk, ktérych uczestnicy szukaja
odpowiedzi na pytania o stworzenie, prace czy milosc.

Erackinor: Zbocza Solanii przecinaja glebokie koryta-
rze rozleglej, podziemnej siedziby krasnoludéw, zwanej
Erackinor. Tu przebywaé moga wylacznie przedstawicie-
le tej rasy i wywodzacy sie z niej oczekujacy. Ci, ktdrzy
odwiedzili to miejsce, szeptem mowia o kamieniarskich
dzielach i rzemioéle daleko przerastajacym wszystko, co
krasnolud zobaczy¢ moze na Planie Materialnym.

Kiedy Moradin rozpalil ognie Kuzni Dusz gleboko pod
korzeniami gory Celesii, we wszystkich tych korytarzach
i salach rozbrzmialy odglosy kucia. Krasnoludzey kaplani
tego bostwa mowia, ze bog uzywa tych kuzni do ksztalto-
wania duchéw swego ludu oraz dusz oreza. Mozliwe, ze
warsztaty te maja jeszcze inne zastosowania.

Zbrojownie Erackinoru sa réwniez wspaniale, dlatego tez
krasnoludzcy weterani i oranci zasiedlajacy to miejsce za-
mieniaja siedzibe w twierdze wlasciwie nie do zdobycia.

Mertion
Pigta warstwa Celestii zwana jest takze Platynowym Nie-
bem. Jej zbocza sa lagodne, wznosza sie wspanialymi la-
kami, na ktérych goruja cytadele i kopuly. W zamlach
Mertionu przebywaja paladyni, niebianie i inne stworzenia
dobra i prawa.

Empirea: Miejsce noszace takze miano Miasta Pokor-
nych Dusz, polozone na brzegu zimnego, czystego, gor-
skiego jeziora. W Empirei jest wiele leczniczych fontann
i zrodel, ktére potrafia odtworzy¢ obciete konczyny, przy-
wrdcic zabrany jezyk, uleczy¢ szaleiistwo czy oddaé sama
zyciowa energie — pottzebujacy musi tylko odnalezé whasci-
wa fontanne. Empirea slynie réwniez z uzdrowicieli i szpi-
tali, a wielu pielgrzyméw poszukuje tego legendarnego
miejsca doskonalego zdrowia.
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P Jowar

Szésta warstwa Celestii zwana jest Blyszczacym Niebem.
Zbocza nabijane sa wielkimi rubinamii granatami tak I$nig-
cymi i pieknie blyszczacymi, ze pierwsze spojrzenie zapiera
dech w piersiach. Tutaj zastepy archonéw spaceruja po po-
lach kosztownosci, zatopieni w kontemplacji nad chwala
poprzedniego zycia.

Yetsira, Niebiariskie Miasto: Miasto widoczne z kazde-
go punktu Jowaru, jak rowniez z widokowych punktéw niz-
szych warstw. Cale ma forme siedmiopietrowego zikkuratu.
Tarasy miasta lacza ze soba wielkie schody na kazdej z czte-
rech stron. Szlachetne kamienie ogromnej wartosci i uro-
dy znacza kazdy krok i kazdy kamieni budowli, a wszystkie
l$nia wewnetrznym blaskiem. Zastepy archonéw przemie-
rzaja schody w gére i w dél, ale rozmiary miasta sa tak wiel-
kie, ze przejscia nigdy nie wygladaja na zatloczone.

Na najnizszym tarasie znajduje sie Skarbiec Dusz — bu-
dowla z czarnego marmuru, o pieknych tukach i kopulach,
podkreslonych liniami zlota i srebra. Tu potezni archoni
waza cnoty nizszych archonéw, decydujac, czy zashuguja na
wyniesienie w wyzsza postac.

Na czwartym tarasie miesci sie Blyszczacy Arsenal —dhu-
gi, waski budynek z zamknietymi komorami i rozleglymi
piwnicami. Tu przechowywana jest bros, zar6wno magicz-
na jak i normalna, ktéra zastepy archonow pobieraja w razie
potrzeby. Mowi sig, ze najwazniejszy orez zawiera esencje
poteznych archonéw. Spoczywa ona w komorach zapiecze-
towanych znakami wypisanymi przez bostwa.

Na siédmym, najwyzszym tarasie, znajduje sie most al-Si-
hal, wygladajacy na promien oélepiajacego swiatla. To portal
do siédmego nieba, Chronias, strzezony przez solara o imie-
niu Kserona, ktéry zawraca z drogi wszystkich niegodnych.

Chronias

Siédma warstwa Celestii zwana jest réwniez Oswieconym
Niebem. To wielka tajemnica. Niektérzy méwia nawet, ze
to jedyna tajemnica jaka istnieje. Nikt, kto osiagnal Oswie-
cone Niebo, nie powrdcil, dlatego tez w ogéle nie wiadomo,
czym sie charakteryzuje. Legendy sugeruja, ze kazdy, kto
tam wejdzie, na tyle powieksza swa wewnetrzna dobro¢, ze
zlewa sie z sama istotg planu Celestii. A jesli nosi w sobie
zlo, jego dusza zostaje ugaszona, a egzystencja na zawsze
wymazana ze sceny multiwersum.

Spotkania w Celestii

Do okreslania losowych spotkari w Celestii stuzy Tabela 7-8:
Niebianskie spotkania.

BLIZNIACZE RAIE BYTOPII

To plan zwrécony ku sobie.

Dom gnoméw.

Dwie strony tej samej monety.

Bytopia jest jedyna w swoim rodzaju posrod Planow Ze-
wnetrznych, bo powierzchnie jej dwoch warstw zwrocone
s3 ku sobie, niczym karty przymknietej ksiazki. Patrzac
w gore z Dotionu (,gérnej” warstwy sfery) mozna zobaczy¢
Shurrok — druga warstwe. Podobnie z Shurrok mozna do-
strzec nad glowa miasteczka i farmy Dotionu.

Kazda z warstw Bytopii jest wyidealizowanym swiatem.
Dotion to spokojne, wiejskie krajobrazy, a Shurrokiem wla-
da niepowstrzymana przyroda. Obie twarze §wiata przenika
filozofia sfery — praca nad whasnymi sukcesami polaczona
spoleczna wspolzaleznoscia.

Obie warstwy dzieli odlegloé¢ okolo péltora kilometra,
a strome gory wyrastajace z obu stron czasem spotykaja sie
w polowie drogi. Przemieszczanie sie miedzy krainami zwy-
kle dokonuje sie latajac lub wspinajac na odpowiednie géry.

CECHY BYTOPH

Bytopia posiada nastepujace cechy:

* Normalny czas.

* Nieskonczony.

 Grawitacja obiektywna kierunkowa: ,Dol” istnieje
w dwéch przeciwnych kierunkach, oddzielnie dla kaz-
dej warstwy. Grawitacja dziala normalnie az do momen-
tu przekroczenia niewidzialnej granicy miedzy krainami
—wtedy sie odwraca. Ten, kto si¢ przez nia przedrze zjed-
nej strony, zaczyna spadac na druga.

+ Boskomorficzny: Pomniejsze bostwa potratia ksztalto-
waé pejzaz blizniaczej Bytopii, podczas gdy dla slabszych
stworzen jest on tak morficzny jak inne Plany Zewnetrzne.

e Brak cech zywiolow i energii.

¢ Umiarkowanie ukierunkowany na dobro: Zle po-
stacie cierpia kare —2 do wszystkich testow opartych na
Charyzmie.

» Normalna magia.

POLACZENIA BYTOPII

Sposrod Zewnetrznych Planéw, Bytopia sasiaduje z Elizjum
i Celestia. Naturalne portale na granicach wygladaja jak ja-
skinie oznaczone blyskajacymi, powtarzajacymi si¢ wzo-
rami. Przejécia oznaczone wzorem koncentrycznych kot
wioda do Celestii, promieniujace linie oznaczaja Elizjum,
ajaskinie ze znakiem pajeczyny prowadza na Zewnetrze.

Bytopia sklada sie z dwoch warstw zwroconych ku sobie
i rozdzielonych otwarta przestrzenia. Péltorakilometrowa
pustka zweZa sie w rejonach gorskich, a czasem gory prze-
chodza przez bariere. Mozliwa jest wiec wspinaczka na
szczyt w Shurrok i ,spadniecie” na szczyty Dotionu. W nie-
ktérych miejscach gory spotykaja sie w pot drogi, zatem
podréznik moze podczas wspinaczki ,zmieni¢ orientacje”
i zacza¢ schodzi¢ na druga, gdy minie punkt zmiany kie-
runku grawitacji.

Postacie przechodzace w ten sposcb przez bariere musza
wykona¢ rzut obronny na Refleks (ST 20), aby na skutek
dezorientacji nie zaczac spadac na druga strone. Jezeli wie-
dza dokladnie, w ktérym miejscu zmienia sie grawitacja,
moga sie oczywiscie odpowiednio zabezpieczyc i zaden rzut
nie jest wtedy potrzebny. Przekraczanie granicy w czasie la-
tania lub lewitacji moze powodowaé chwilowe, lekkie oszo-
lomienie, ale poza tym nie ma niemilych skutkow.

Istnieje kilka portali faczacych obie warstwy, ale albo sa
zablokowane po stronie Dotionu, albo sa silnie strzezone
— Dotion broni sie w ten sposob przed niebezpiecznymi
stworami Shurroku. Ogromna wiekszos¢ przejs¢ odbywa
sie poprzez granice wiszaca nad glowami mieszkancow.




MIESZKANCY BYTOPII
W Bytopii mieszka wielu niebian, wéréd ktérych znalezé
mozna guardinali, archonéw, jak rowniez planetaréw, sola-
réw czy nielicznych eladrinow.

Wiele sposrod zwierzat zamieszkujacych ten plan to nie-
biafiskie wersje analogicznych stworzen z Planu Material-
nego. Mniej pospolite s stworzenia aksjomatyczne (patrz:
Rozdzial 9), ale one réwniez tu wystepuja. Mozna ogélnie
stwierdzi¢, ze lagodniejsze zwierzeta zyja na Dotionie, pod-
czas gdy dziksze i bardziej drapiezne wziely we wladanie
Shurrok.

Podstawowym béstwem Bytopii jest Garl Swietlistozloty,
bog gnoméw. Do pomocy w kontrolowaniu dziedziny ma
cala spolecznosé. Wsréd jego ,asystentéw” znaleic¢ mozna
Baervana Wloczykija — opiekuna laséw, Baravara Cienisty
Szate — mistrza iluzji i oszustwa, Flandala Stalowoskérego —
zwierzchnika kowali, Gaerdala Zelazorekiego — gnomiego
generala, Nebulun — muze wynalazkéw i odkry¢, Segojana
Herolda Ziemi — patrona rolnictwa, Callardurana Gladko-
rekiego — postanica podziemnych gnoméw oraz Urdlena
—znanego tylko z przydomka ,chciwy”.

Kohorty Garla Swietlistozlotego rezyduja w czesci Do-
tionu zwanej Zlotymi Wzgoérzami, choé Callarduran cze-
sto odwiedza podziemne gnomy Planu Materialnego,
a Urdlen twierdzi, ze jego domem jest fragment 399, war-
stwy Otchlani.

Ze wzgledu na obecnosé Garla w Bytopii, wiekszosé oran-
tow przyjmuje tu na stale posta¢ gnoma, bez wzgledu na
rase, z ktorej sie wywodzili w §miertelnym zyciu. Dla tych,
ktorych dusze przybyly do Bytopii wylacznie ze wzgledu
na przymioty charakteru (dobro, z ledwie odrobina prawo-
rzadnosci), moze by¢ wielkim zaskoczeniem, ze inkarnowa-
li w gnomiego oranta.

Gnomi oczekujacy Bytopii maja nastepujace cechy spe-
cjalne:

Dodatkowe niepodatnoéci: ogien, zimno.

Odpornosci: elektrycznosc 20, zimno 20.

Inne cechy specjalne: Na zyczenie — magiczny krag
przeciw ztu (analogicznie do czaru 5-poziomowego zakli-
hacza).

Oczekujacy wioda w Bytopii podobny zywot co w §mier-
telnym zyciu: daza do uporzadkowania przyjaznego miej-
sca, zaspokajaja ciekawosé czy w inny sposob czerpia radosé
zwlasnej pracy. Wyraznie odznaczaja sie humorem i swobo-
da, czego brakuje na planach bardziej rygorystycznie trak-
tujacych prawo. Do tego zachowuja poczucie wspélnoty,
czego brak na Elizjum czy dalszych, bardziej chaotycznych
sferach.

OPCJA: SAME GNOMY W BYTOPIH
W kosmologii D&D Garl Swietlistoztoty jest bogiem gnomow.
Jesli jednak zechcesz stworzy¢ caly gnomi panteon obrazujacy
przymioty (a takze wady) tej rasy, mozesz uzy¢ pomocnikéw
Garla, jako pomniejszych i srednich bogéw.

Bedziesz musiat zdecydowad¢, ktére domeny gnomie bdstwa
oferuja kaptanom, jakie majg charaktery i jaka jest ich ulubiona
bron.
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WEASCIWOSCI BYTOPH
Plan podzielony jest na dwie warstwy lezace naprzeciwko
siebie. Obie obmywa Plan Astralny, choé przyjmuje sie, ze
pierwsza warstwa jest gesciej zaludniony Dotion. Ogolnie
mowiac, przybysze i oranci mieszkaja w Dotionie, a do
Shurrok udaja sie w poszukiwaniu przygéd.

Widocznosé w Bytopii jest taka jak na Planie Material-
nym w odpowiedniej porze dnia. Obie warstwy maja wspol-
ny cykl nocy i dni, a §wiatlo dobiega ze szczeliny miedzy
nimi. Coraz bardziej sie rozjasnia w dzien, az do picknego
poludnia, a potem przygasa, az granice przestaja by¢ wi-
doczne, i zapada noc.

Na Bytopii nie ma ksiezyca, a gwiazdami sa ogniska i §wia-
tla miasteczek na warstwie nad glowami. Dlatego tez malo
wgwiazd” wida¢ z Dotionu, podczas gdy na dzikim Shurrolu
nocne ,niebo” jest rozswietlone ognikami §wiatel.

Dotion
To gesciej zamieszkana warstwa planu i zarazem dom gno-
mow. Mieszkancy tej krainy prowadza spokojne zycie rolni-
kéw i rzemieslnikow. FEagodne wzgorza gromadza sie wokot
ostrych, wulkanicznych szczytow, wskazujacych blizniacza,
bardziej dzika warstwe. Na pejzaz sklada sie mozaika réw-
nin, gospodarstw, zagajnikow i przestronnych laséw.
Dotion jest bardzo tagod na kraina, gdzie oranci pasa owce
o srebrzystej welnie i zlociste jagnieta. Na réwninach roz-
ciagajg sie duze pola pszenicy, zyta i kukurydzy. Mieszkaricy
uregulowali wiele lagodnych strumykéw, ktére napedzaja
wodne kola mlynéw mielacych bogate plony na wspania-
fa make. Miasteczek nie otaczaja mury obronne, a lacza




je brukowane, proste drogi. To kraina barci i pszczelarzy,
welny i mleka, sklepikow i kuzni. Wiekszos¢ warsztatow
to male, prywatne zaklady, ktérych wlasciciele chea tylko
spowszechnego dobra”.

Pogoda jest tu zwykle lagodna, z regularnie zmieniajacy-
mi sie porami roku. Porzadek niszcza jedynie gwaltowne
burze przedzierajace sie przez granice z Shurrok. Ogélnie
méwiac, jest to raj dla wszystkich, ktérzy lubia spokojne
zycie.

Zlote Wzgorza: Garl Swietlistozloty i jego dwor zaj-
mujg spory teren Dotionu. Region ten zdominowany jest
przez lagodne wzgorza, wsrod keorych zdarzaja sie ostrzej-
sze, kamieniste wzniesienia — jedno dla Garla i po jednym
dla kazdego z jego pomocnikéw. Pomiedzy wzniesieniami
rozciaga sie gnomi raj malych spolecznosci, drobnego rze-
miosta i rolnictwa.

Kazde z kamienistych wzgdrz wieniczy pojedyncza wieza
lub cytadela, w ktérej znajduja sie sale audiencyjne i bie-
siadne, gdzie bostwa podejmuja gosci. Czasami miejsca
te opuszczaja ich mozni whasciciele, ktorzy ruszaja gnani
ciekawoscia, checia podrézowania, pragnieniem nowych
skarbéw, nowych przygod czy idei. Niektorzy zostawiaja
wtedy guardinali, planetaréw czy solaréw, aby pilnowali
ich siedzib, podczas gdy inni zadowalaja si¢ zwyklejszymi
putapkami odstraszajacymi intruzéw.

Garl Swietlistozloty rozkopal sporo terenu pod wzgo-
rzem, aby da¢ gnomim orantom kopalnie, a rzemieslnikom
kuznie. W glebi podziemnych tuneli znalez¢ mozna wiry
do Planu Zywiolu Ziemi i Planu Zywiolu Ognia, z ktérych
gnomy czerpia surowce i energie. W rezultacie to wlhasgnie
na Zlotych Wzgérzach najlatwiej spotkaé przybyszow i zy-
wiolaki z wymienionych planéw.

Cale roslinne zycie w okolicy odznacza sie lagodnym, zlo-
tym poblaskiem, co daje takie wlasnie zabarwienie miej-
scowemu pejzazowi. Latwo tu rowniez spotkac niebianskie
zwierzeta o zlotej skorze czy futrze.

Shurrok

Oto dziki brat Dotionu. Podczas gdy na przeciwleglej war-
stwie wszystko jest dobrze poukladane, tutaj dominuje dzi-
kos¢. Dotion to miejsce spokojne, a Shurrok — gwattowne.
To kraina o ostrej rzezbie terenu i gwaltownej pogodzie,
7 ciezka, $niezna zima i suchymi upalnymi latami.

Ziemie Shurrok wypelnione sa podstawowymi, pier-
wotnymi skladnikami. Tuz pod powierzchnia znalezé
mozna zyly zlota i cennych mineralow, geste lasy dostar-
czaja doskonalego drewna, a dzikiej zwierzyny jest wiecej
niz pod dostatkiem. Wiele tu kamienioloméw czy mly-
néw, wokél ktérych skupiaja sie male spotecznosci. Mia-
steczka sg otaczane murami i strzezone, bo po Shurrok
stapaja niebianiskie wersje poteznych zwierzat i magicz-
nych bestii.

Warstwa ta jest arena nieustannej walki. Ci, ktorzy chea
dowies¢ swoich zdolnosci i potrafia przetrwac, doswiadcza-
ja zupelnie innego rodzaju raju niz w przypadku blizniacze-
go, spokojnego Dotionu. Zdarza sie, ze jaka$ dzika bestia
wyrwie sie z tej krainy i przedostanie sie do Dotionu, ale
w zasadzie wszelkie niebezpieczenistwa i wyzwania pozosta-
ja po tej stronie granicy.

Spotkania w Bytopii

Do okreslania losowych spotkari w Bytopii stuzy Tabela 7-8:
Niebianskie spotkania.

BELOGOSEAWIONE
POIA ELIZJUM

Tu ma zrédlo rzeka Okeanos.

Oto miejsce ostatecznego dobra.

Kraina tak pigkna, ze nigdy nie bedziesz chcial jej opuscic.

Elizjum jest najsilniej ukierunkowanym na dobro pla-
nem w calym Wielkim Kole. To miejsce, gdzie dobro rozwi-
ja sie nieskazone ani prawem, ani chaosem. Tu najbardziej
ceni sie dobre uczynki.

Na pierwszej warstwie panuje feeria kolorow. Podrézni-
cy podziwia¢ moga przepiekna zielen lak, okraszona roz-
blyskami kwiatéw, stawy blekitne jak brzuch zimorodka
i srebrzyste chmury dryfujace po idealnym niebie. Caly
plan wrecz wibruje zyciem i intensywnoscia. Jest tez bar-
dzo uspokajajacym miejscem, gdzie rados¢ i zadowolenie
przesiakaja az do kosci podréznikow.

Elizjum sktada sie z czterech warstw, polaczonych nie-
zliczonymi odnogami rzeki Okeanos. Pierwsza najbardziej
przypomina Plan Materialny swym slodko pachngcym
igliwiem sosen, drzewami obsypanymi kwieciem, porasta-
jacymi brzegi rzeki czy otwartymi lakami i fagodnymi pa-
gorkami. Druga warstwa jest skalista i gorzysta; latwo tam
spotkaé rzeczne wodospady czy tunele, przez ktore plynie.
Trzecia warstwa to wielkie rzeczne rozlewisko, ](ipiace od
wszelakiego zycia. Najnizsza warstwe stanowi morze, z kté-
rego poczatek bierze wielka rzeka; gdzieniegdzie pojawiaja
sie tu wyspy, na ktorych zastuzeni bohaterowie dobra od-
poczywaja przez wiecznosc.

Rozmiary Okeanosa zmieniaja sie — czasem jest to waski
kanal, a innym razem potezny, szeroki nurt, ktory wylewa-
jac zalewa cale polacie planu. Wzdtuz biegu rzeki spotkac
mozna wyspy, niskie kamienne nabrzeza czy cyple, ktore
czesto wskazuja, ze na brzegu mieszkaja oczekujacy lub
inne, potezniejsze istoty.

CECHY ELIZJUM

Elizjum posiada nastepujace cechy:

* Normalna grawitacja.

* Normalny czas.

* Nieskoriczony.

+ Boskomorficzny: Béstwom latwo zmieniaé materie Eli-
zjum. Slabsze stworzenia musza jednak uzywac w tym
celu sily fizycznej lub magii.

» Brak cech zywioléw.

* Mniejsza dominacja pozytywnej energii: Postacie
w Elizjum zyskuja zdolnos¢ szybkie leczenie 2.

+ Silnie ukierunkowany na dobro: Nie-dobre istoty
cierpia tu kare —2 do wszelkich testow opartych na Roz-
tropnosci, Intelekcie i Charyzmie. Dlatego tez neutralne
i zle stworzenia trzymaja sie od Elizjum z daleka, chyba
7e zmusza je do odwiedzin wyzsza konieczno$é.

« Pochwycenie: To specjalna cecha Elizjum, podobna
jak w przypadku Hadesu. W kazdym nie-przybyszu




przebywajacym na tym planie powoli narasta zadowo-
lenie i satysfakcja z przebywania w tym miejscu. Ko-
lory staja sie coraz piekniejsze, Zywsze niz na Planie
Materialnym, dzwieki sa bardziej melodyjne i lagodne,
a towarzysze zdaja sie by¢ przyjazniejsi. Na koncu kaz-
dego tygodnia spedzonego na tym planie nalezy wy-
konaé rzut obronny na Wole (ST 10 + liczba tygodni
spedzona w Elizjum). Porazka oznacza, ze postaé pod-
daje sie kontroli sfery, co zamienia ja w oczekujacego
Elizjum.

Podréinicy zlapani w sidla tej sfery nie moga z wlasnej
woli opuscic¢ Elizjum i nawet tego nie chcg. Wspomnienia
dawnego zycia rozmywaja sie i gasna, a zeby przywrécié
ich do poprzedniego stanu potrzeba zyczenia lub cudu.

* Normalna magia.

POEACZENIA ELIZJUM
Blizjum w Wielkim Kole sasiaduje z Bytopia i Ziemiami
Bestii. Istnieja miedzy nimi naturalne portale, 2 zmienne
granice planu oznaczaja, ze po drugiej stronie znalei¢ sie
mozna takze, nie zdajac sobie z tego sprawy. Portale z Eli-
zjum do innych planéw czesto przyjmuja postaé jaskin.
Sfera sklada sie z czterech warstw, z ktérych kazda cha-
rakteryzuje zupelnie innym teren. Mieszkancy przemiesz-
czaja sie miedzy nimi dzieki portalom, jak réwniez plynac
po rzecze Okeanos — co jest chyba najprostsza metoda.
Okeanos obmywa wszystkie warstwy planu, a z Amorii
— pierwszej warstwy — plynie ku Ziemiom Bestii. Zdarzaja
sie miejsca, szczegdlnie na granicach, gdy rzeka przepltywa
na inna warstwe, ze nurt jest gwaltowny i spieniony, ale
raczej nie wystepuja tam wielkie wodospady czy podob-
ne niebezpieczenstwa. Wiekszo$c aktywnosci Elizjum ma
miejsce wzdluz brzegow tej wspanialej rzeki.

MIESZKANCY ELIZJUM

W Elizjum spotkac mozna wszelkie rodzaje dobrych prazy-
byszow, zaréwno o praworzadnym, jak i chaotycznym
nastawieniu, a nawet istoty z Planéw Zywioléw, takie jak
dziny. Cho¢ mieszkaja tu niebianie dowolnych typéw, naj-
wigcej jest guardinali, a wéréd nich skrzydlatych avorali czy
poteznych leonali.

Sfera roi sie tez od niebiafiskich zwierzat i péIniebian. Te
istoty zwykle maja zlocista skore, srebrne oczy i zdaja sie
wrecz emanowaé blaskiem, moca oraz godnoscia. W odréz-
nieniu od stworzen z pobliskich Ziem Bestii, niebianiskie
zwierzeta maja taka sama wartoéc Intelektu co ich odpo-
wiedniki z Planu Materialnego, cho¢ zdaja sie dysponowac
wigksza empatia i instynktownym rozumieniem.

Elizjum to rowniez dom béstw oddanych dobru. Najpo-
tezniejszy z nich jest Pelor, bog slorica, ktéry rzadzi ze zlotej
fortecy na czwartej warstwie sfery.

Oczekujacy Elizjum

Orantami w Elizjum zostaja wyznawcy mieszkajacych tu
béstw dobra oraz istoty, ktérych dusze w naturalny sposéb
przyciagnela sfera ostatecznego dobra i pokoju. Wyglsdaja
oni tak jak za zycia (dobro nie przejmuje sie zbytnio wy-
gladem zewnetrznym), ale jako oczekujacy zachowuja sie
spokojniej i dostojniej.

Qczekujacy Elizjum chwytaja za bron tylko wtedy,
gdy sferze zagraza inwazja zla. Staja sie wtedy bardziej
niebezpieczni niz ich odpowiednicy z innych planow.
W odréznieniu od pozostalych zachowuja bowiem czesé
wspomnienl z przeszlosci, co czesto przejawia sie pewna
nostalgia. Zdarza sie, ze ich pamieé¢ ma bardziej praktyczne
zastosowanie: jesli za zycia zdobywali jakies poziomy klas
postaci, teraz moga zachowac do czterech z nich (postacie
wieloklasowe wybieraja, ktére cztery poziomy klas $mier-
telnego zycia zachowaja).

Oranci Elizjum maja nastepujace cechy specjalne.

Dodatkowe niepodatnosci: elektrycznosé, zimno.

Odpornosci: ogien 20, zimno 20.

Inne cechy specjalne: Zachowuja do czterech pozio-
mow klas postaci zdobytych zanim zostali orantami.

Na brzegach rzeki Okeanos spotkaé mozna wielu planar-
nych podréznikow, jak réwniez kupcow, ktérzy splawiaja
towary, handlujac miedzy miastami zamieszkalymi przez
orantéw i pétniebian.

Zle i neutralne stworzenia zazwyczaj gubia sie gdzies
miedzy brzegami rzeki, nie mogac ogarnac i wchlonaé¢ do-
bra emanujacego z calego krajobrazu. Zagubieni, zdezorien-
towani, szybko stanaé sie moga celem patrolu avorali. Jezeli
niebianski zwiad napotka wyjatkowo silny opér zla, wzywa
potezniejszych leonali. Zle stworzenia sa na Elizjum zabi-
jane. Neutralnych gosci avorale czesto przestuchuja, oce-
niajac ich intencje, i albo im pomagaja, albo ich wyganiaja.
Zardéwno pomocy, jak i wydaleniu towarzysza lagodne (ale
diugie) kazania z upomnieniami.

RUCH I WALKA

Na tym planie dominuje Okeanos oraz jego doplywy i kaia-
ly, dlatego tez popularnym srodkiem transportu sa lodzie.
Nurt rzeki ma $rednia predkosé 4,5 kilometra na godzine.
Okeanos plynie z najnizszej warstwy —Talasii — przez Belie-
rin, Eronie, ku Amorii.

W gére rzeki lodzie i barki ciagniete sa przez niebianskie
zwierzeta, a w glebi nurtu kryja sie fantastyczne morskie
stworzenia. Miejscami Okeanos rozszerza sie do jezior czy
rozlewisk, gdzie prad nie jest w ogéle wyczuwalny, by in-
nym razem rozdziela¢ si¢ na mniejsze potoki i gnaé przez
ciasne przesmyki oraz skalne przelomy, co zdarza sie gtéw-
nie na drugiej, gorzystej warstwie sfery.

Walka w Elizjum
Elizjum nie powoduje zadnych premii czy kar do samej
walki. Malo tu tolerancji dla zla, dlatego tez niebiafiscy
mieszkancy wiedza, jak sobie z nim radzi¢. Potyczki moga
trwac dluzej i rzadziej konczyc sie Smiertelnie ze wzgledu
na dominacje pozytywnej energii, obejmujaca caly plan.

WLEASCIWOSCI ELIZJUM
Gorng warstwa Elizjum jest Amoria — ze wszystkich warstw
najbardziej przypomina Plan Materialny. W gore biegu
Okeanosa kraina staje sie coraz bardziej skalista i gérzysta,
az w koncu podroznik osiaga kaskady Eronii — drugiej war-
stwy. Tu brzegi staja sie strome i niedostepne, a nurt wije sie
przez waskie przesmyki.
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W konicu géry sie koricza, a rzeka rozlewa sie w sze-
rokie moczary, przepelnione insektami i gadami. To juz
Belierin. Dalej dno rozlewisk obniza si¢ coraz bardziej
i bardziej, a my docieramy do czwartej warstwy Elizjum,
Talasii, gdzie pomiedzy Wyspami Blogoslawionych rodzi
sie Okear os.

Cho¢ rzeka przeplywa przez wszystkie warstwy, nie jest
to weale prosta droga. Wielki Okeanos rozdziela sie na
bardzo wiele rzek, rzeczulek i odndg, miesza sie, placze,
po czym laczy znowu. Czasem odnogi zawracaja zupelnie
i wracaja na warstwe, ktéra rzeka juz pokonata.

Widzialnosé jest, podobnie jak na Planie Materialnym,
zalezna od pory dnia. Elizjum ma podobny cykl dni i nocy
co Plan Materialny oraz zblizona (choé nieco tagodniejsza)
aure pogodowa. Dni sa zwykle cieple i spokojne, a noce
chlodne i dajace wytchnienie.

Noce réwniez ozywac moga malymi §wiatetkami. Z jed-
nej strony mamy rzeke gwiazd nad glowa, ktéra z grubsza
imituje nurt Okeanosa, nad drzewami i polami wiruja §wie-
tliki, a jarzace sie meduzy przemykaja pod powierzchnia
wody.

Amoria

Amoria jest najwyzsza warstwa Elizjum i jednym z naj-
bardziej przyjaznych podréznikom miejsc na Planach Ze-
wnetrznych — oczywiscie jesli pominac wplyw planu, keory
stara sie zmieni¢ gosci dtugo tu przebywajacych w normal-
nych orantéw. Brzegi Okeanosa znacza male miasteczka,
a wyspy i wzgdrza wyrastaja wprost z wody. Poruszanie sie
lodziami jest popularne, a wiekszos¢ populacji planu za-
mieszkuje wlasnie tutaj.

Amoria jest kraina wzglednie spokojna, gdzie zyje wiele
istot cheacych caly czas pomagac i wykazywac sie dobro-
cia. Moga zdarzy¢ sie tu wypadki i nieprzyjemnosci, ale
zdaja sie istnie¢ tylko po to, aby podkresla¢ wielka moc
dobra. Wlasnie po losowych zdarzeniach, takich jak pozar
w wiosce czy przewrécenie sie lodzi, poznac¢ mozna przy-
byszy z innych $wiatéw. Podrézujacych po Amorii otacza-
ja zewszad drobne testy i sprawdziany, ale jesli uda sie im
podolaé, znajda wielu poteznych sprzymierzencéw.

Wystepuja tu pory roku, ale dla przybysza z Planu Ma-
terialnego sa bardzo trudno rozréznialne. Latem nie bywa
zbyt goraco, zima nie zdarzaja sie za duze mrozy, a kiedy
pada deszcz, od razu po nim na niebo wyskakuje piekna
tecza. Guardinale czesto napominaja wywolujacych gwal-
towne nawalnice druidéw burzowych gigantow lub inne
stworzenia mogace kontrolowaé pogode, nawet jesli mieli
oni shuszne powody sprowadzenia ulewy.

Réwniez tutaj mieszkaja wladcy guardinali. Owe nie-
botycznie potezne istoty dysponuja moca odpowiadaja-
ca arcyksiazetom Dziewieciu Piekiel czy demonicznym
wladcom Otchlani. Pierwszym sposréd nich jest ksiaze
Talisid — najmadrzejszy i najpotezniejszy z leonali. Jego
porucznicy, zwani Piecioma Towarzyszami, to: wilczy diuk
Lukan, niediwiedzioksztaltna duchessa Callisto, uskrzy-
dlony diuk Windheir, koriski lord Hwyn oraz rogaty lord
Ranok. Razem kieruja sitami guardinali, posylaja oddzialy
do walki ze zlem, a czasem nawet atakuja nizsze plany, by
odbija¢ jericow ze szponow sil zla.

Belierin|

Eronia

Eronia to gérzysta kraina stromych wzgérz, najezonych ska-
lami przepasci i biatych, granitowych dolin, przez ktére ply-
nie Okeanos. Potrzaskane wzgdrza rosna u stop wyzszych
wzniesieni, poznaczonych ostrymi perciami, plaskowyzami
i §cietymi, maczugowatymi skalami. Spolecznoéci groma-
dza sie na plaskowyzach, badz w miasteczkach wiszacych
miedzy gorami a rzeka Okeanos.

Pogoda jest tu ostra i gwaltowna. Wielkie zawieje niosa
$niezyce, a burze z piorunami nie nalezg do rzadkosci. Lata
sa goretsze, zimy zas bardziej kasliwe niz na Planie Mate-
rialnym. Warstwa ta jest dobrym miejscem dla dusz, ktére
po émierci nadal chea sie sprawdza¢ i by¢ wystawiane na
probe.

Ci, ktérzy tu mieszkaja, zdaja sie na laske gér. Zdarza
sie, ze wielkie fragmenty wzgorz osuwaja sie do rzeki, blo-
kujac ja i zmuszajac do szukania nowego koryta. Eronia
jest miejscem twardego pokoju. Jej szezyty ukrywaja sie
w srebrnych chmurach i stanowia wyzwanie dla kazdego
$miatka. Tu wiatr smaga bez litosci i nawet uskrzydleni
avorale maja problemy z lataniem. Wszystkie stworzenia
latajace maja zwrotnoé¢ zmniejszona o jedna kategorie
(doskonata do dobrej, dobra do przecietnej, przecietna do
stabej, staba do kiepskiej. Istoty majace kiepska zwrotnosé
taka zachowugja).

Belierin

Ta warstwa to kraina mglistych moczaréw, bagnisk za-
snutych oparami zupelnie niespodziewanych, jak na sfe-
re ostatecznego dobra. Rzeka zamienia sie tu w wielkie




rozlewiska, powoli toczace wody przez niezliczone kanaly
obok lach naniesionego piasku i namorzynowych zarosli
okupujacych brzegi.

Nadal jednak w tym opustoszalym miejscu widaé po-
zytywna nature Elizjum. Mgla zdaje sie emanowaé sre-
brzystym blaskiem, otaczajac kazda pochodnie jarzaca sie
aureola $wiatla.

Nieliczne spolecznosci warstwy trzymaja sie skalnych
wysp wyrastajacych z bagiennych rozlewisk. Miasteczka
otaczaja zwykle podobne katedrom latarnie, ktorych ostre
promienie przenikaja mgle, prowadzac podréznikéw do
bezpiecznych przystani.

Belierin jest wiezieniem dla pewnej poteznej istoty czy
tez istot. Opowiesci méwia, ze zakladnikiem warstwy jest
ogromny stwér wywodzacy sie z linii tarrasqua’éw czy po-
dobnych bestii z legend. Inni znéw twierdza, ze osadzono
tu poteznego arcyksiecia z nizszych planéw, wladce zywio-
lakéw lub nawet rannego boga. Bezsprzeczny pozostaje
tylko fakt, ze lapie sie tu czasem zlych szpiegéw myszku-
jacych po rozlewiskach, a miejscowi guardinale maja duzo
roboty przy odpieraniu powtarzajacych sie najazdéw na te
warstwe.

Prawdziwa natura wieznia Belierinu zalezy od twojej ko-
smologii i planowanych kampanii. Warstwa ta moze by¢
niebezpiecznym miejscem zeslania i trudna do przebycia
kraina.

Talasia

Stad poczatek bierze Okeanos — wielka rzeka przeplywaja-
ca przez cale Elizjum, przeslizgujaca sie miedzy rozéwietlo-
nymi stoficem drzewami Ziem Bestii i koniczaca sie gdzies
w Arborei. Cala Talasie znacza wyspy i wysepki dajace
schronienie malym spolecznosciom.

Wyspy znane sa pod réznymi nazwami, méwi sie na
nie Wyspy Swietych Umarlych, Wyspy Blogostawionych,
Wzgérza Avalonu, Wyspy Poza Swiatem czy Heroiczne
Wyspy. Tu siedziby tworza najlepsi sposréd dobrych oran-
téw;, odzyskujac czesé wiedzy i zapewne cze$é mocy z po-
przedniej egzystencji. Tu bohaterscy krolowie czekaja na
dzien, gdy znéw beda potrzebni swym narodom, a religijni
medrcy zglebiaja wielkie tajemnice w przepastnych biblio-
tekach.

Czesto wielcy bohaterowie podrézuja na Talasie jeszcze
za zycia, gdy czuja zblizajacy sie kres czy to od ciezaru prze-
zytych lat, czy od szlachetnych ran w zblizajacej sie bitwie.
Elizjum powoli zamienia ich w poteznych oczekujacych,
zdejmujac z ich ramion brzemie leku przed §miercia. W Ta-
lasii odzyskuja swoje moce i wspomnienia, moga pogodzic
sie ze soba i z innymi, aby zasluzy¢ na ostateczna nagrode
dobra.

Celem istnienia Talasii moze by¢ zapewnienie wybranym
duszom odpowiedniej, uczciwej nagrody. Moze réwniez
stuzy¢ jako miejsce rekrutacji tych, ktérzy staja sie guardi-
nalami. Moze wreszcie chronié przed tym, co uwieziono na
Belierinie, albo tez stanowié¢ punkt zborny armii przygeto-
wujacej si¢ do ostatecznej bitwy z sitami zla.

Forteca Slorica: Siedziba Pelora, Ojca Slonca, Jasnieja-
cego. Niegdy$ nazywano ja Blogoslawieristwem Swiatla.
Pelor jest wickszym bogiem slorica, swiatla, sily i leczenia.

Niegdys za dom shuzyla mu rozlegla siedziba, otoczona ga-
jami, winnicami i calymi kilometrami pol. Teraz jest to obi-
ta zlotem cytadela stojaca na szczycie Krigali, najwiekszej
wyspy Talasii.

Forteca Slonica géruje nad cala wielka okolica i jest dobrze
widoczna z brzegu Okeanosa. Wciaz rozswietlaja ja smugi
Swiatla, przez co w promieniu wielu setek kilometrow jest
jasnojak w dzien. W granicach krainy Pelora wszelkie stwo-
rzenia oddane sa takiemu oddzialywaniu swiatla, jak w pel-
nym blasku dnia, bez wzgledu na to jak sie chowaja.

Pelor zasiada w sali audiencyjnej polozonej w najwyzszej
wiezycy twierdzy, gdzie rozmawia z guardinalami, plane-
tarami i solarami, rozdzielajac zadania, ktérych celem jest
walka z silami zla,

Poniewaz Pelor jest jednym z najpotezniejszych béstw
Wielkiego Kota, ma odpowiednio wieksza kontrole nad
boskomorficzna natura Elizjum. Wszedzie tam, gdzie do-
cierajg zlote promienie jego §wiatla, pojawia sie slabsza
grawitacja. W tym samym obrebie cecha wzmocnionej
magii maksymalizuje wszystkie zaklecia z domeny ston-
ca iz okre§lnikiem $wiatlo (analogicznie do atutu Maksy-
malizacja czaru), Pojawia sie tu réwniez cecha oslabionej
magii, ograniczajaca dzialanie wszelkich iluzji z podszkeél
utudy, wzorca i zwidu. Pelor, jesli zechce, dysponuje moca
wprowadzania dalszych zmian do magicznych cech tego
terenu.

Spotkania w Elizjum
Do okreslania losowych spotkari w Elizjum shuzy Tabela
7-8: Niebianiskie spotkania lub Tabela 7-9: Blogoslawione
spotkania (wybierz ktéras z nich).

DZICZ ZIEM BESTII

Oto domena naturalnej dzikosci i dostatku.

Swiat wiecznego lasu.

Tu trafiaja po smierci najbardziej lojalni zwierzecy towa-
rzysze.

Ziemie bestii to plan nieposkromionej natury. Tu spotkaé
mozna namotzynowe drzewa obwieszone brodami mchéw
i pnaczy, oéniezone sosny czy hektary porosniete gigantycz-
nymi sekwojami, ktérych geste korony nie dopuszczaja do
ziemi ani promyka swiatla. Deby, buki, jesiony, klony trafia-
ja sie niemal na kazdym kroku, a w glebokich zakamarkach
ciekawski podréznik trafi¢ moze na cale pola gigantycz-
nych grzybow. Zdarzaja sie tu réwniez rozlegle pustynie,
cho¢ trudno o nich powiedzieé, ze sa polaciami martwej
ziemi— te polacie planu porastaja kaktusy, aloes i cala gama
innej pustynnej ro§linnosci.

Powietrze planu jest idealne dla wszystkiego, co chce
rosnaé. Na bagniskach i rozlewiskach wilgotne i cieple, a-
godne i chlodne w cieniu sekwoi, porywiste i czyste wéréd
choin, a nad réwninami gorace i suche.

Ziemie Bestii skladaja sie z trzech warstw, a kazda jest
jakby zatrzymana w innej porze dnia. Najwyzsza to miejsce
wiecznego dnia, na drugiej bez przerwy panuje zmierzch,
a trzecia rozéwietla jedynie blade oblicze ksiezyca.

Najwazniejszym aspektem planu jest to, ze bardzo sprzyja
wszelkiemu zwierzecemu i roslinnemu zyciu. Podobnie jak




Arkadia, wypelniaja je zwierzeta i magiczne stwory dowol-
nego rodzaju. Tradycyjne miasta, miasteczka czy warowne
siedziby sa nieliczne i oddalone od siebie. Ci, ktorzy sie tu
osiedlaja, chea przecies zy¢ wérod drzew, a nie whrew im.

CECHY ZIEM BESTII

Ziemie Bestii posiadaja nastepujace cechy:

« Normalna grawitacja.

* Normalny czas.

« Nieskoniczony: Obszar Ziem Bestii znany podréznikom
jest doéc maly, ale poza nim rozciagaja sie tak rozlegle te-
reny, Ze nawet béstwa do konca ich nie zglebily.

» Boskomorficzny: Bogowie moga zmieniac ten plan silg
myéli, natomiast Smiertelnym stworzeniom zostaje wysi-
tek fizyczny i magia.

 Brak cech zywiolow i energii.

 Umiarkowanie ukierunkowany na dobro: Zle istoty
cierpia tu kare —2 do wszelkich testéw opartych na Cha-
ryzmie.

¢ Normalna magia.

POLACZENIA ZIEM BESTH
Ziemie Bestii granicza w Wielkim Kole z Arbores i Eli-
zjum. Naturalne portale miedzy tymi planami sa dosc cze-
ste, a plynne granice moga przenosi¢ podréznikow miedzy
éwiatami bez ich wiedzy. Naturalne bramy przyjmuja zwy-
kle posta¢ pustych drzew. Wejscie do wypalonego przez
piorun debu moze przenies¢ gosci do Arborei, a zanurko-
wanie w zwalony, wypréchnialy piefi sekwoi do Elizjum.
Portale miedzy warstwami sa niematerialne i bywaja bled-
ne, a czesto rowniez jednokierunkowe. Przejscie miedzy drze-
wami lub pochylenie sie pod galezia moze spowodowac, 7e
o$wietlenie zmieni sie z pelnego na pétmrok (z Krigali do
Bruks) lub z pétmroku w ciemnos¢ (z Bruks do Karasutry).
Tego rodzaju bramy wystepuja czesto, wiec nie jest trudno
trafi¢ potem z powrotem na gorna warstwe Ziem Bestii.
Rzeka Okeanos przeplywa przez Ziemie Bestii w drodze
z Elizjum do Arborei. Przez plan przeplywa wprost, prze-
cinajgc go na pél, ale obszary przy granicach najezone sa
spienionymi, skalnymi przelomami. Lepiej nie ryzykowac
tamtedy przeprawy lodzia.

MIESZKANCY ZIEM BESTII

Jak sugeruje nazwa, zyje tu wiele stworzen. Po pierwsze
i najwazniejsze sa to przybysze, czesto niebianskie wer-
sje dzikich stworzen spotykanych na Planie Materialnym.
Takie niebianskie zwierzeta, bestie, robactwo czy magicz-
ne bestie zyja w kazdej ekologicznej niszy tego wymiaru.
Zdarza sie czasem, Ze nawet nie-zle wynaturzenia nazywaja
ten plan swym domem, ale niewiele inteligentnych istot,
oprocz magicznych bestii w rodzaju jednorozcow, pozostaje
dhuzej w ostepach.

Niektorzy medrcy glosza, ze duchy dzikich stworzen
dryfuja po §mierci na Ziemie Bestii, gdzie inkarnuja w po-
sta¢ niebiafiskich wersji swych poprzednich, §miertelnych
form. Od twojej kosmologii zalezy, czy jest to prawda, choc
dobrze tlumaczy to réznorodnoéé i liczebnosé niebianiskich
stworzen zasiedlajacych sfere.

Niebianiskie stworzenia, oprécz dodatkowych cech wy-
nikajacych z tego szablonu, maja zwiekszona warto$¢ Inte-
lektu do 3, a nadto potrafia méwic jezykiem niebianiskim.
Zwiekszenie Intelektu nie tepi ich naturalnych sklonnosci,
takze nawet w tej planarnej puszczy wciaz trwa §miertelny
taniec drapieznikéw i ofiar. Zwiekszenie Intelektu ofiar
sprawia tylko tyle, ze probuja sie one czasem wybronié
z niebezpieczenstwa, bo bardziej efektywna komunikacja
pozwala na negocjacje i targi z watahami drapiezcow.

Na Ziemiach Bestii mieszka dos¢ sporo niebian, glownie
eladrinéw, ale réwniez planetaréw czy solarow. Znalezé
mozna takze lillendéw. Tu dom znalazto sporo legendar-
nych bestii — ogromnych wersji poteznych zwierzat, bestii
oraz magicznych bestii. Likantropy o dobrym charakterze
(a takze ich duchy po émierci) moga tu odnalez¢ szczescie
wiréd swych zwierzecych kuzynow, choé tracg zdolnosci
wynikajace z klatwy i choroby zarazem.

Zaréwno na Krigali, Bruks jak i Karasutrze spotkaé moz-
na planarnych podréznikéw, glownie dzieki gestej sieci
portali pomiedzy warstwami. Czasami goszcza tu wedrow-
cy przemieszczajacy sie miedzy Elizjum a Arboreg. Inni to
znowu medrey i akolici szukajacy wiedzy, ktora dostepna
jest jedynie w najciemniejszych lasach. Czes¢ okazuje sie
mysliwymi z innych planéw szukajacymi specyficzne;
zwierzyny. Czesto staja oni przed zagrozeniami przerasta-
jacymi ich mozliwosci i musza ratowac sie szybka ucieczka
z tej sfery.

Nie mieszka tu zbyt wiele bostw, cho¢ teren jest bosko-
morficzny, jak wszystkie plany Wielkiego Kota. Te, ktore
tworzace tu krélestwa, powinny podziela¢ milos¢ do przy-
rody i dziczy, a ich krélestwa musialyby dopasowac sie do
otaczajacych je laséw. Taka potega z pewnoscia jest Ehlonna
—bogini laséw, a takze Skerrit —bog centauréw. Oboje osie-
dli we whasnych krainach polozonych na Krigali, pierwszej
warstwie tej sfery.

Oczekujacy Ziem Bestii

Poniewa? niewiele béstw ma tu swa siedzibe, wiekszosc
trafiajacych na Ziemie Bestii dusz smiertelnikow trafila tu
ze wzgledu na zyciowa filozofie: dobro i sprawiedliwosc,
z lekka przewaga wolnosci nad sztywnymi prawami. Zwy-
kle zyja oni w malych spolecznosciach u podndiy wielkich
drzew, wiodac zycie proste, w harmonii z otaczajacym ich
bogactwem przyrody.

Tacy oranci doéé szybko po przybyciu zaczynajg wykazy-
waé zwierzece cechy. Rosna im dlugie i geste wlosy, na czo-
lach pojawiaja si¢ ré7ki, czasem oczy zmieniajg ksztalt na
koci, albo uszy przybieraja lisi wyglad. Po stuleciach zamie-
niaja sie catkowicie w niebianskie stwory lub zwierzeta.

Oranci tej sfery maja nastepujace cechy specjalne:

Dodatkowe niepodatnosci: elektrycznos$é, trucizna.

Odpornosci: ogien 20, zimno 20.

Inne cechy specjalne: szybkie leczenie 2.

RUCH I WALKA

Ziemie Bestii nie utrudniaja bardziej poruszania niz po-
dobny las na Planie Materialnym. Stworzenia potrafiace
sie wspinaé lub zwiesza¢ z galezi moga przemierzac te sfe-
re nie dotykajac podloza. Plan sam z siebie nie powoduje




w walce zadnych premii ani kar, choé oczywiécie zapewnia
pelna game miejsc do ostony.

WEASCIWOSCI ZIEM BESTII

Plan podzielony jest na trzy warstwy: na szczycie ziemie
wiecznego dnia zwane Krigala, po §rodku terytorium zmro-
ku— Bruks, a najnizej ksiezyca i spadajacych gwiazd, zwane
Karasutra.

Krigala

Najwyzsza warstwe Ziem Bestii dzieli na pol Okeanos. Jego
nurt rwie szybko pomiedzy drzewami, ktérych galezie cze-
sto acza sie ponad wodami. Male kanaly i odnogi oddzielaja
sie od miedzyplanarne;j rzeki, pozostawiajac po sobie zatoki
ijeziorka, gdy tylko zmienia sie jej koryto.

Krigala to teren wiecznego popoludnia. Gorace storce
oblewa kraine nieustannym blaskiem. Jest tu wystarczaja-
co cieplo dla wszelkiego roélinnego zycia, a temperatury
wahaja sie w komfortowym przedziale, o ile oczywiécie nie
zostang zmienione magia czy boska wola.

Czas plynie normalnie, cho¢ nie odmierza go ruch
slorica. Zamiast tego raz na dobe spada delikatny deszcz
odswiezajacy powietrze. Duzo rzadziej trafiaja sie burze
z piorunami, zmuszajac zwierzeca populacje Krigali do
szukania kryjowek.

Mieszka to bostwo centauréw — Skerrit — oraz §wita naj-
blizszych mu oczekujacych. To pomniejszy bog, ale cieszy
sie wielkim szacunkiem wsréd przedstawicieli wspomnia-
nej rasy. Jego kraina nie r6zni sie zbytnio od otaczajacych
ja laséw, a za schronienie jego orantom wystarczaja male
chaty i szopy. Gdy urzadzana jest uczta (co u centauréw zda-
rza sie dos¢ czesto), wszyscy gromadza sie wokol wielkich
stoléw ustawionych w lesie, ufajac lagodnej naturze Krigali
i ochronnej mocy béstwa.

Oranci Skerrita maja posta¢ centauréw, ale poza tym
przypominaja innych oczekujacych Ziem Bestii. Walcza
jak centaury (dwa ataki kopytami, premia +3 do ataku, ob-
razenia 1ké+2). W szczegélnych przypadkach Skerrit ich
uzbraja, ale taka potrzeba zachodzi niezmiernie rzadko.

Wiekszos¢ stworzen spotykanych w Krigali na Planie
Materialnym wiodloby dzienny tryb zycia. Rdzenni miesz-
kancy instynktownie czuja jak dzialaja portale miedzy war-
stwami, wiec moga ich unikac, jesli tylko chea.

Gaj Jednorozcow: Gleboko w ostepach Ziem Bestii lezy
kraina Ehlonny, bogini laséw i puszcz. Jej siedzibe znalez¢
mozna u stop gaju sekwoi, ktorych korony skladaja sie
w naturalna katedre. Najnizsze galezie tych poteinych
drzew wisza dziesiatki metréw nad ziemia, dlatego tez

EHLONNA, BOGINI LASOW
Ehlonna pojawia sie w swojej krainie w postaci ciemnowlfosej,
ludzkiej kobiety, czasern ztotowtosej elfli. Zawsze towarzyszy jest
planetar imieniem Novalee. Ten ostatni bardzo rzadko sie odzywa,
wszyscy oranci bogini zgadzaja sie jednak co do tego, ze serce
ma czyste, a duch w nim taskawy i nieskazony.

Wyjatkowi oranci Ehlonny powoli zamieniajg sie w niebianskie
jednorozce. Bogini ma réwniez normalnych oczekujacych Ziem

unoszace sie w powietrzu stworzenia moga bez klopotéw
latac w tej niezwyklej budowli.

Osoby mieszkajace w granicach krainy Ehlonny sa poko-
jowo nastawione do drzew i zwierzat, a dzikie stworzenia
odwdzieczaja im sie tym samym i zostawiaja je w spokoju.
Myslace istoty niniejszego planu wielbia te boginie, dzieli
czemu szybko dowiaduje sie ona o zdarzeniach majacych
miejsce daleko od jej siedziby.

Jak wskazuje nazwa tego obszaru, gaj przyciaga stada jed-
norozcow. Sa to zardwno zwierzeta posiadajace niebianski
szablon, jak i pélniebianie/péljednoroice (opisane w Ksig-
dze Potworéw). Ponadto spotka¢ tu mozna stada stuzacych
bogini bariauréw. Gaj nie lezy daleko od siedziby Skerrita,
dlatego tez mozna tu spotkad jego orantéw, a na jego terenie
pojawiaja sie polniebianie/poljednoroice.

Ehlonna wykorzystuje boskomorficznosé sfery do
wzmacniania magii. Na terenie Gaju Jednorozcow wszel-
kie zaklecia rzucane przez tropicieli ulegaja wydluzeniu
(analogicznie do atutu Wydluzenie czaru), a wszystkie te

Bestii, choc¢ czesciej niz normalnie pojawiaja sie u nich cechy
jednorozcédw badz koni.

Bogini rézni sie znacznie — w kontekscie filozoficznym — od
Obad-Hai, boga natury z Zewnetrza, dlatego pare te postrzega sie
za rywali. Ehlonna uznaje nature za dawczynie, ptodna i spokojna.
Obad-Hai wielbi raczej dzikie i twarde aspekty przyrody — czerwieri
na zebach i pazurach. Postacie majace co$ wspélnego z ktéryms
z tej dwdjki powinny uwazad, gdy zblizajg sie do siedziby drugiego.



tworzace wode lub jedzenie — zmaksymalizowaniu (analo-
gicznie do atutu Maksymalizacja czaru). Ehlonna dysponu-
je moca pozwalajaca na dalsze zmiany cech jej krainy, o ile
oczywiscie tego zapragnie.

Bruks

Druga warstwa Ziem Bestii i zarazem kraina wiecznego po}-
mroku. Widoczne tu slonice to czerwona kula zawieszona
tuz nad horyzontem, rzucajaca dlugie cienie w ciemnieja-
cym lesie. Jesli wznie$¢ sie nad poziom koron drzew, po
drugiej stronie nieba wida¢ wiszacy nisko na niebie ksie-
zyc. Czas plynie tu normalnie, cho¢ nowoprzybyli czesto
czuja sie tak, jakby wszystko zatrzymalo sie w porze zacho-
du slonca.

Jest tu nieco chlodniej niz w Krigali, a opary i mgly prze-
saczaja sie miedzy drzewami. Zwierzeta sa aktywne o po-
ranku i wieczorem, przesypiajac cieplote dnia i polujac, gdy
slorice jest nisko.

Podréznicy, ktorzy przez przypadek trafia na te warstwe,
moga wréci¢ na Krigale, podazajac za strumykami i rzecz-
kami — wiele z nich prowadzi w koncu do Okeanosa, inne
natomiast koricza sie w rozlewiskach i bagnach.

Karasutra

Najnizsza warstwa Ziem Bestii — Karasutra — okryta jest
plaszczem nieustajacej nocy. Srebrny ksiezyc wiszacy weiaz
na niebosklonie leniwie zmienia fazy, a otaczajace go gwiaz-
dy powoli dryfuja przez niebo. Tylko nieliczne promienie
srebrzystego blasku przedzieraja sie przez gesty sufit koron
drzew, tworzac léniace smugi muskajace lesne poszycie:

Karasutra to dom dla najniebezpieczniejszych nocnych
stworéw, drapiezcow nieustajacych w polowaniach i za-
sadzkach, Mysliwi z Planu Materialnego zapuszczaja sie tu
czasem w poszukiwaniu trofeow z najgrozniejszych bestii.
Niektérzy nawet przezywaja na tyle dlugo, zeby sprobowac
drugi raz.

Jesli w tworzonej przez ciebie kosmologii Plan Cieni
sasiaduje lub wspoélistnieje z Ziemiami Bestii, ciemnosci
Karasutry sa dobrym miejscem na wejscia. W przypadku
takiej kosmologii mieszkac tu beda bestie zmroku, zacmie-
nia czy cieniste figowce, a takie cieniste wersje zwierzat
i potworéw (stworzone za pomoca szablonu cieni). Zle
stworzenia nie beda sie tu czuly komfortowo, gdyz niebia-
nie, gdy tylko ztapia ich trop, beda je $cigaé. Moze sie jed-
nak okazaé, 7ze w wyjatkowych okazjach Karasutra stanie
sie bezpieczniejszym schronieniem dla zdesperowanych
zlych istot niz ich rodzime plany wypelione potworno-
§ciami wiekszego kalibru.

Spotkania na Ziemiach Bestii
Do okreslania losowych spotkan na Ziemiach Bestii stuzy
Tabela 7-9: Blogoslawione spotkania.

OLIMPIJSKIE POLANY
ARBOREI

Oto plan namietnosci i pokoju.
Tu dzika natura tka gobelin piekna.
Przed wami kraina elfich wladcow.

%,

Polany Arborei to szalefcza mieszanina klimatow i éro-
dowisk, gdzie wszystko drzy od piekna. Sa tu wielkie lasy,
ze strzelistymi jesionami, bukami i debami siegajacymi
nieba. Ziemi miedzy nimi nie przerastaja chaszcze krza-
kow i chwastow, korony tworza wspaniale sklepienie
ponad falujacymi dywanami mchéw i drobnych roglin
poszycia. Sa tu tez wspaniale, otwarte polany porosniete
dzikim kwieciem i trawami. Sa réwne rzedy owocowych
drzew, ktérych nigdy nie dotknela ludzka dlon. Tutejsze
drzewa nie czuly nigdy toporéw drwali, lany na polach
gna sie pod ciezarem klosow, a galezie sadéw obsypuja
soczyste owoce.

Nawet powietrze Arborei zdaje sie by¢ wypelnione
oczekiwaniem i ekscytacja. Gwaltowne podmuchy wia-
tru pojawiajg sie znikad, szalejac po sciezkach wytycza-
nych szpalerami drzew. Trwaja kilka minut, a potem
znikaja, oddajac kraine we wladanie cieplych promieni
slorica przesaczajacych sie przez sklepienie korony lasu.
Z dala zdaje sie dobiega¢ muzyka — czasem to elfy graja
wraz z baéniowymi istotami, ale rownie czesto to tylko
wiatr niesie echa odleglych melodii, odbijajac je od pni
drzew.

Arborea to miejsce, gdzie drzewa moga jednoczesnie
kwitna¢ i wydawaé owoce, gdzie wyzej polozone tereny
pokrywa $nieg, ale i on lsni cieplo pod czystym niebem.
To kraina o niemal przytlaczajacej urodzie — miejsce spo-
tkania dziczy i piekna.

Co ciekawe, tylko gorna warstwa pasuje do nazwy sfery,
bo juz druga jest bezkresnym oceanem, a najnizsza — nie-
ogarniona pustynia bialego pylu. Na wszystkich trzech
pogoda bywa bardzo gwaltowna i atakuje zaciekle oraz
z wielka pasja. Arborea to miejsce zarowno wielkiej rado-
éci, jak i stonowanego smutku.

CECHY ARBOREI

Arborea posiada nastepujace cechy:

» Normalna grawitacja.

* Normalny czas.

+ Nieskoriczony: Czeéé Arborei najlepiej poznana przez
podréznikéw z Planu Materialnego miesci w sobie Elfi
Dwor. Moga tu jednak istnie¢ krainy, o ktérych istnieniu
nie wiedza nawet bostwa.

+ Boskomorficzny: Bogowie moga zmienia¢ wyglad pla-
nu i jego cechy, natomiast $miertelnicy musza do tego
celu wykorzystaé fizyczny wysilek lub magie.

» Brak cech zywiolow i energii.

» Umiarkowanie ukierunkowany na dobro i na cha-
os: Zte albo praworzadne stworzenia podlegaja karze
-2 do wszelkich testéw opartych na Charyzmie. Posta-
cie praworzadne zle cierpia podobna kare, lecz w wyso-
kosci —4.

* Normalna magia.

POLACZENIA ARBOREI
Arborea graniczy z Ziemiami Bestii oraz Ysgardem. Natu-
ralne portale miedzy tymi $wiatami zdarzaja sie dosé czesto,
a dodatkowo podréznikéw moze przenosi¢ zmienna, plyn-
na granica rozdzielajaca sasiednie sfery.




MIESZKANCY ARBOREI
Eatwo mozna spotkac tu niebian, szczegdlnie eladrinéw,
silnych, elfopodobnych obroncéw sfery. Najlepiej znani
i najczesciej wystepujacy sa ghaele, ktérzy zwykli polowaé
w lasach tego planu. Oprocz ghaele eladrinéw sporo tu takze
firre eladrinéw —straznikow piekna i sztuki. Obie grupy wy-
gladem przypominaja elfy, choc sa bardziej dostojni niz przed-
stawiciele tej rasy zyjacy na Planie Materialnym. Choé nosza
sie po krolewsku, okazuja sie zawzieci i sprawni w walce. Zle
stworzenia, ktore trafia do Arborei, rzucaja sie do ucieczli
na sama mysl o polowaniu urzadzanym przez eladrinéw.

W Arborei osiedla sie réwniez wielu lillendéw, sycac sie
emocjami wypelniajacymi te sfere.

Nie wypada nie wspomnieé o przeréznych niebianiskich
i anarchicznych wersjach stworzen, ktére normalnie spo-
tka¢ mozna na Planie Materialnym. Niebianskie odmia-
ny zwykly zostawiaé podréznikéw w spokoju, dopéki ich
sciezki sie nie przecinaja, bo wtedy z pasja rzucaja sie do
ataku. Z kolei anarchiczne istoty sa zupelnie nieprzewidy-
walne i trudno podaé jakiekolwiel zasady ich zachowania.

Oczekujacy Arborei

Oranci tego planu wystepuja w dwoch rodzajach. Pierw-
szy to duchy zmarlych elféw, dla ktérych trafienie w to miej-
sce jest ostateczng nagroda. Niektorzy zlewaja sie w koncu
z materia sfery, podczas gdy inni zamieniaja sie w niebian-
skie badz anarchiczne stworzenia. Pozostali stuza jako oran-
ci elfiej krainy Arvandor, na pierwszej warstwie Arborei.
Staja sie oni zwiadowcami i obroricami spolecznosci planu,
petniac shuzbe na polanach i w palacach Elfiego Dworu. Bé-
stwo elféw, Corellon Larethian, nagradza warte tego dusze
posmiertnym zyciem w dawnej postaci i stuzba w swoich
wylozonych debina komnatach. Tu ciesza sie istnieniem,
spedzajac czas na polowaniach, balach i elfich zabawach.

Tych orantéw zwie sie Wybraricami Arvandoru. Maja oni
nastepujace cechy specjalne:

Dodatkowe niepodatnosci: elekirycznoéé, trucizna.

Odpornosci: ogien 20, zimno 20.

Inne cechy specjalne: redukcja obrazen 10/+1.

Do Arborei oprécz elfich duchéw trafiaja tez inni oczekuja-
cy, zwani bachianami. Tworza dziki thum pijanych biesiad-
nikow, ktérzy biegaja po lasach i polanach w korowodzie
wiecznej zabawy, dobrze podlewanej winem.

Z wygladu przypominaja troche satyrow, tak jakby
uchwycono ich w polowie transformacji miedzy czlowie-
kiem a zwierzeciem. Po réwno w nich dobra i chaosu, zyja
chwila i ze wszystkich sil sie staraja, aby chwile owe byly jak
najlepsze. Podréznikom z ich strony grozi ogromne niebez-
pieczenistwo — zaproszenie przylaczenia sie do zabawy.

Bachanie maja nastepujace cechy specjalne:

Dodatkowe niepodatnosci: elektrycznosé, polimorfia.

Odpornosci: kwas 20.

Inne cechy specjalne: zbalamucenie.

Zbalamucenie (zn): Jesli podréznik znajdzie sie w odle-
glosci do 30 metréw od rozbawionego korowodu, musi
wykonac rzut obronny na Wole (ST 10 + liczba bachian
w rzeczonym promieniu, maksymalnie ST 25) — nieudany
oznacza, ze przylacza sie do zabawy. Bedzie odtad z tymi

orantami jadl, piti dokonywal wszelkich psikusow oraz ghu-
pot. Niestety, jadlo i napitki nie syca, a zbalamucenie dzia-
la przez 101 dni lub dopéki podréznik nie padnie z glodu,
pragnienia i wyciericzenia. Oddalenie sie od bawiacych na
ponad 30 metréw konczy dzialanie tej mocy, ale osoby prze-
bywajace pod jej wplywem nie zrobia tego z whasnej woli.

Ci oczekujacy w zasadzie nie sa wrogo nastawieni do ni-
kogo i niczego, a zaatakowani po prostu uciekaja lub nawet
proponuja wrogom skosztowanie ich wybornych dan i na-
pitkéw. W poprzednim zyciu byli dobrze nastawionymi do
$wiata opojami, obzartuchami czy podobnymi blekitnymi
ptakami czerpiacymi radosé z zycia.

RUCH I WALKA

Arborea nie narzuca zadnych ograniczen co do zasad ru-
chu, wiec nie powinna zaskakiwa¢ podréznikéw z Planu
Materialnego. Na Arvandorze wijace sie przez chaszcze
i otwarte polany Sciezki sa tak liczne co obszary gaszczu
zaro$lii galezi. Stworzenia potrafiace przeskakiwac z galezi
na galaZ moga przemierza¢ duze obszary lasu, nie dotykajac
w ogole podioza.

Aquallor, druga warstwa, jest calkowicie pekryta woda,
dlatego przemieszczanie sie z miejsca na miejsce umozliwia
umiejetnosé pltywanie.

Walka na Arborei: Plan nie powoduje zadnych specjal-
nych kar czy premii do walki. Lesisty Arvandor zapewnia
wiele oslon i kryjowek, a walka w Aquallorze przebiega we-
dle tych samych zasad wodnej walki co na Planie Zywiotu
Wody.

WEASCIWOSCI ARBOREI

Arborea podzielona jest na trzy warstwy. Pierwsza z nich
~ Arvandor — poznana jest najlepiej. Tu znajduje sie Elfi
Dwor oraz miejsce wiecznego odpoczynku wielu dobrych
elfich duchéw oraz ich sprzymierzeficéw. Druga warstwe
— Aquallor — catkowicie pokrywa woda. Najglebsza sposréd
poznanych warstw jest Mithardir — réwnina bialego pytu.

Arvandor

Wiekszo$¢ podréinikéw zna Arvandor z tego powodu, ze
znajduje sie tu Elfi Dwér Corellona Larethiana — mityczne
Seldarine.

Warstwe te charakteryzuja rozlegle polany wéréd drzew.
Pod baldachimem koron lasu kryja sie osady Wybrancéw
Arvandoru, prowadzacych wyidealizowane elfie zycie. Za
dnia pojedynkuja sie i poluja, a wieczorami urzadzaja uczty
i snuja opowiesci przy ogniskach.

Cykl dni i nocy jest podobny jak na Planie Materialnym,
ze zlotymi promieniami storica taficzacymi ponad szczyta-
mi drzew za dnia i srebrnym ksiezycem posréd mlecznej
drogi gwiazd w nocy. Arvandorskie noce sa cieple, a roje
swietlikow latajacych pod koronami debéw i bukéw tworzy
wlasne, ruchome konstelacje.

Seldarine: Wladcy Arvandoru rzadza kraina, nie zapomi-
najac o sztuce. W Seldarine spotkaé moina wielkie, natural-
ne komnaty z zywych drzew, uformowane na podobienstwo
katedr. Zrosniete z nimi zdaja sie by¢ palace z krysztalu
i bialego marmuru, ze zlotymi wiezami, jako oznaka sie-
dzib boskich sit tej dumnej rasy. Taka wilasnie wieze ma
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Corellon Larethian — obwieszona kolorowymi proporcami
oraz choragwiami i gérujaca nad cala okolica. Tylko elfowie
i sprzymierzency Corellona moga przejsc jej wrota, aby cie-
szy¢ sie wspolnymi piesniami i biesiadowaniem z bostwem.

Dwér Corellona: Corellon przekazal czesé boskich obo-
wiazkéw elfom ze swojego dworu. I tak Sehanine Ksiezy-
cowy Euk wlada $miercia i snami, Hanali Celanil opiekuje
sie miloscia i pieknem, a Labelas Enoreth zarzadza czasem.
Aerdrie Faenya wlada powietrzem i pogoda, Erevan Ilesere
stoi za wiekszoscia dworskich intryg, a Fenmarel Mestarine
jestambasadorem dzikich elféw. Jest jeszcze Sashelas z Gle-
bin — bég morskich elfow.

Aquallor

Druga warstwe Arborei pokrywa niezmierzony ocean. Przy-
pomina przez to Plan Zywiolu Wody. Wystepuja tu nawet
wiry laczace te éwiaty, W odréznieniu jednak od wspomnia-
nego Planu Wewnetrznego Aquallor posiada powierzchnie
i dno. Warstwy przydenne spowija mrok, niczym najczar-
niejsza noc.

Ta warstwa to siedziba Sashelasa z Glebin — boga mor-
skich elféw. Jego kraina powstala z koralowcow, zlota i mar-
muru poznaczonego zielonymi oraz niebieskimi zytkami.
Woda dookola siedziby jest krystalicznie blekitna i lsni wla-
snym, wewnetrznym blaskiem. Ci, ktérzy znajda droge do
niebieskich wod Sashelasa, zostaja z woli bostwa obdarzeni
moca oddychania pod woda.

Warstwa pozbawiona jest jakichkolwiek wysp, a jej po-
wierzchnie burza straszliwe sztormy, ktore wysylaja na
dno kazdy statek czy 16dz oémielajace sie tu zapuscic. Pod
powierzchnia wystepuje planarna cecha dominacji wody,
a na terenach objetych wladztwem Sashelasa z Glebin nie
pojawiaja si¢ negatywne skutki cisnienia wody.

Podobnie jak na pierwszej warstwie Arborei, tak i w Aqu-
allorze pogoda zmienia sie gwaltownie i bezustannie. Czg-
sto objawia sie to gwaltownymi, podwodnymi pradami,
ktére moga porwac podroznika i o cale kilometry znies¢
go z kursu.

Kraine wypelnia bogactwo podwodnego zycia, a wiek-
s20§¢ wystepujacych form ma nature niebianska badZ anar-
chiczna. Tym, ktorzy zapuszcza sie glebiej w odmety, zdarza
sie spotkac wicksze bestie czy wynaturzenia.

Aquallor to ujécie rzeki Okeanos, ktora wije sie przez pla-
ny wyzsze. W glebinach wystepuja jed nak wielkie wiry, kto-
re moga — kto wie? — prowadzi¢ z powrotem do jej Zrodel,
tak ze nigdy sie nie koriczy, na podobienstwo weza polyka-
jacego wlasny ogon. Ci, ktérzy probuja uciec z Aqualloru,
moga daé sie im porwaé, o ile oczywiscie chca zaryzykowac
spotkanie z grozniejszymi stworami gdzie indziej.

OPCJA: WIECEJ BOSTW W ARVANDORZE
Gra D&D proponuje Corellona Larethiana na béstwo elféw. Jesli
jednak w twojej kampanii elféw jest wiece] i potrzeba ci wigcej
bogéw tej rasy, mozesz wykorzysta¢ cztonkéw dworu Corellona
jako pomniejsze i posrednie potegi.

Pamietaj, ze gdy stworzysz whasnych elfich bogéw, powinienes
wybrad im charaktery, ulubiona brofi i przyporzadkowac domeny.
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Mithardir

Stowo Mithardir oznacza w jezyku elfow ,bialy pyl” i rze-
czywidcie: ta warstwa to ciagnaca sie bez konca pustynia
drobnego, bialego, pylistego piasku. Kiedys porosnieta byla
wielkim lasem i zamieszkiwaly ja istoty, ktore w legendach
opisywane sa jako giganci lub podobne tytanom bostwa.
Nie wiadomo dlaczego juz tu nie mieszkaja, nie zmienia to
jednak faktu, 7ze Mithardir jest obecnie puste.

Poszukiwacze i podréznicy znajduja tu czasem wielkie
wieze i grobowce zaginionej rasy, ktorych minarety wybi-
jaja sie ponad pustynie niczym palce przedwczesnie po-
grzebanego czlowieka probujacego wydostac sie z grobu.
Odwazni poszukiwacze przygod przybywaja na Mithardir
w nadziei, ze uda im sie wyrwac opuszczonej krainie tajem-
nice legendarnych gigantow. Czesto jednak konczy sie tym,
e gwaltowne wiatry siekace drobinami pylu miela kosci
nieszczeénikéw na drobny pyl.

Tak jak na pozostalych warstwach Arborei, pogoda Mi-
thardiru jest gwaltowna, a jej zmiany niespodziewane. Nad
pustynia przewalaja sie burze z piorunami, pchajac przed
soba gigantyczne chmury pylu. Podréznikom grozi nawet
pogrzebanie przez taki gwaltowny atak (patrz: Burze piasko-
we w Rozdziale 3 Przewodnika MISTRZA PODZIEMI).

Wieczne Zloto

Goésci do Arborei przyciaga tez Sadzawka Pieknosci, zwana
przez elféw Wieczne Zloto. Jej pickne, krystalicznie blekit-
ne wody otacza zlocisty piasek, a $wiatlo odbija sie od niej
tak silnie, ze niemal rani wzrok patrzacych. Ten, kto zanu-
rzy sie w jej wodach, zyskuje premie z usprawnienia 1k4+1
do Charyzmy na czas miesiacaijednego dnia.




Dokladne polozenie sadzawki nie jest znane, a rézne do-
niesienia lokalizuja ja w réznych, sprzecznych miejscach.
Takie opowiesci sa najprawdopodobniej rozsiewane wsrod
podroznikéw przez elfich orantéw i bachianéw, aby ich
zmylic. Sama sadzawka przemieszcza sie po calej Arborei
1 pojawia sie tam, gdzie jest potrzebna. Mowi sie, ze Hana-
li Celanil — czlonek dworu Corellona Larethiana — zawsze
wie, gdzie mozna ja znalezé.

Spotkania w Arborei
Do okreslania losowych spotkan w Arborei stuzy Tabela 7-8:
Niebianskie spotkania.

HARMONIJNA
DOMENA ZEWNETRZA

Oto miejsce spotkan przeciwstawnych charakterdw.

Os wszystkich Planéw Zewnetrznych.

Piasta, na ktorej kreci sie Wielkie Kolo.

Zewnetrze to wyjatkowy Plan Zewnetrzny, poniewaz
graniczy ze wszystkimi innymi boskimi sferami. Dlatego
tez stanowi skrzyzowanie drég wszelkich planarnych stwo-
rzefl. Mozna tu znalez¢ istoty zaréwno czarcie, jak i nie-
bianiskie, praworzadne oraz calkowicie oddane chaosowi.
Ponadto tu krainy posiadaja bostwa prawdziwej neutralno-
Sci oraz idei takich jak wiedza czy natura.

Plan ma ksztalt nieskonczenie wielkiego kola, z gigan-
tycznym wzniesieniem posrodku. Przybysze twierdza, ze
owo cylindryczne wypietrzenie jest sercem Planéw Ze-
wnetrznych i osia, wokél ktorej kreci sie cale Wielkie Kolo.
Wzniesienie to widac z kazdego miejsca sfery. Przebija sie
przez obloki i strzela w gére na niebotyczng wysokosé, Nad
jego szczytem unosi sie Sigil, Miasto Drzwi.,

Pozostala czes¢ Zewnetrza to mozaika krain o réznym
uksztaltowaniu terenu — od otwartych prerii, az po skaliste
gory i wijace sie potoki. Po nich porozrzucane sa osiedla
oczekujacych i innych mieszkancow. Jednak na rozleglej,
szerokiej mapie dzikich obszatéw planu, osady sa tylko
rzadkimi, malutkimi kropkami.

CECHY ZEWNETRZA

Zewnetrze posiada nastepujace cechy:

* Normalna grawitacja.

* Normalny czas.

e Nieskoniczony: Zewnetrze to okrag o nieskoniczonym
promieniu, ciagngacym si¢ na niemierzalna odlegltos¢ od
centrum. Najwazniejszym obszarem planu sa tereny wo-
kot centralnego wypietrzenia. Sama idea odleglosci jest
tu plynna i elastyczna, co opisano dokladniej w czesci
Ruch i walka.

* Boskomorficzny: Cecha ta zanika w miare zblizania sie
do érodka planu. Tam nawet bogowie nie moga wplywaé
na materie sfery.

* Brak cech zywioléw i energii.

* Umiarkowanie ukierunkowany na mneutralnosé:
W odréznieniu od pozostalych Planéw Zewnetrznych,
w Zewnetrzu wszelkie charaktery sa réwno trakto-
wane.

* Normalna magia, oslabiona magia i ograniczona
magia: Daleko od centralnego wzniesienia magia dziala
normalnie, jednak im blizej srodka planu, tym zalklecia,
zdolnosci czaropodobne, a nawet nadnaturalne moce sa
ograniczone. Tam, gdzie powierzchnia wypietrzenia staje
sie niemal pionowa, nie dzialaja juz prawie zadne zdolno-
sci, a z mocy boskich da sie zastosowaé tylko nieliczne.
Daleko od osi magia dziala normalnie. Na 1650 kilome-

tréw od podstawy zaczyna sie obszar oslabionej magii, ktory

powoduje, ze do uzycia czaru 9. poziomu potrzeba udanego
testu o ST 35. Blizej podndza wypietrzenia, oslabienie dziata
na zaklecia nizszych pozioméw, zgodnie z ponizsza tabela.

Oproécz tego wystepuje cecha ograniczenia magii, poja-
wiajaca sie na 1350 kilometréw od srodka, ktora blokuje
zaklecia i zdolnosci czaropodobne 9. poziomu. Im blizej
centrum, tym blokowane jest wiecej czaréw i zdolnosci,
az w konicu nawet boskie potegi sa bezradne. Ta cecha nie
wplywa na zdolnosci nadzwyczajne.

TABELA 7-4: WPLYW ZEWNETRZA NA CZARY | ZDOLNOSCI

Odlegtosc od Ostabione Ograniczone

wypietrzenia  czary czary Inne efekty
1800 km Brak Brak Brak
1650 km 9. poziom Brak Brak
1500 km 8-9. Brak Brak
poziom
1350 km 7-9. 9. poziom WSszystkie stworzenia sta-
poziom ja sie niepodatne na
trucizny
1200 km 6-9. 8-9. Psioniczne zdolnosci czaro-
poziom  poziom podobne nie dziataja
1050 km 55. 79 Nie mozna korzystac z po-
poziom poziom zytywnej i negatywnej
energii
900 km 49, 6-9. Przestajg dziataé zdolnosci
poziom poziom nadnaturalne
750 km 39. 59. Dostep do Planu Astralnego
poziom poziom zostaje zamkniety
600 km 2-9. 49 Maoce boskie poziomu pét-
poziom  poziom boga i sfabsze sg anu-
lowane
450 km  Wszystkie 3-9. Moce boskie poziomu po-
poziom mniejszych bogow i stab-
sze sg anulowane
300 km  Wszystkie 2-9. Moce boskie poziomu po-
poziom srednich bogéw i stabsze
sa anulowane
150 km  Wszystkie WSszystkie Wszystkie moce boskie sa

anulowane

PORACZENIA ZEWNETRZA

Ten wymiar graniczy z pierwszymi warstwami wszystkich
pozostalych Planow Zewnetrznych. W odleglosci okoto
1500 kilometréw od centrum znajduje si¢ sporo na wpél
trwatych przejs¢, zwanych portalowymi miastami — two-
rz3 je spolecznosci osiedlajace sie wokét bram, egzystujace
dzieki ciaglemu tranzytowi miedzy konkretnymi sferami
a Zewnetrzem.

Ponadto na planie tym znalezé mozna wiele wolnosto-
jacych portali na Plan Materialny, a takze do Sigil, Miasta
Drzwi. Poniewaz Sigil jest polaczone przejsciami ze wszyst-
kimi portalowymi miastami, stalo sie skrzyzowaniem skrzy-
zowan Planéw Zewnetrznych.




MIESZKANCY ZEWNETRZA
Poniewaz w Zewnetrzu krzyzuja sie wszystkie szlaki Pla-
néw Zewnetrznych, mozna tu spotkac wszelkie istoty zyjace
w tych sferach. Zwykle przybysze tacy grupuja sie w porta-
lowym mieécie prowadzacym do ich rodzimego $wiata.
Oprécz nich mieszkaja tu réwniez inni, jak na przyklad mer-
kanci, ktérzy calej krainie zapewniaja wymiane handlowa.
W domenie zwanej Ukrytym Lasem mieszka Obad-Hai,
bostwo natury. Zewnetrze na siedzibe wybral sobie réwniez
Boccob — bog magii — ktéry wlada z Biblioteki Wiedzy.

(Oczekujgcy Zewnetrza
W krainach neutralnych béstw wystepuje sporo orantéw,
podobnie jak w portalowych miastach i konkretnych miej-
scach, takich jak starozytne biblioteki, muzea czy krypty
rozsiane na catym planie. Zwykle wygladaja na ludzi lub
stworzenia humanoidalne i w stosunkach z podréznikami
najczesciej kieruja sie zasada ,zyj i daj zy¢ innym”. Dopoki
goécie ich nie niepokoja, nie zwracaja na nich uwagi.
Oczekujacy Zewnetrza, ktorych spotka¢ mozna na
otwartym terenie pomiedzy osadami i miastami, to zwykle
niespokojne dusze, odkrywajace nowe krainy, wyznawcy szu-
kajacy bostw czy pasterze wiodacy spokojne zycie po zyciu.
Maja oni nastepujace cechy specjalne orantéw:
Dodatkowe niepodatnosci: elektrycznosé, polimortia.
Odpornoéci: kwas 20.
Inne cechy specjalne: Redukcja obrazen 10/+1.
Ponadto w Zewnetrzu zdarzaja sie oranci, ktorzy pasuja
bardziej do innych Planow Zewnetrznych: odwazni wojow-
nicy, ktérzy winni sie znalez¢ posréd splendoru Ysgardu
czy znieksztalcone lemure nalezace do Piekla. To ci, ktorzy
pomylili drogi lub zostali 7le ocenieni. A moze byli za malo
dobrzy lub zli, aby od razu trafi¢ do swoich sfer? Wszystko
jedno czy szukaja drogi do wlasnego, ostatecznego swiata,
czy tez przed nia uciekaja, stanowia wyjatek od zasady, ktora
zabrania oczekujacym przemieszczac sie miedzy sferami.

RUCH I WALKA
Zewnetrze zdaja sie stabilne w okolicach centralnego wy-
pietrzenia, ale poza pierscieniem portalowych miast po-
dréznicy moga odkry¢, ze krajobraz jest zmienny i podlega
nieustannym modyfikacjom.

Waznym aspektem owej plynnosci jest elastycznosc poje-
cia odleglosci poza kregiem wspomnianych osiedli. Nie ma
znaczenia, jak bardzo kto§ sie oddali — najblizsze portalowe

OPCJA: ZEWNETRZA AGRESYWNIE NEUTRALNE
W wielu kosmologiach posirzega sie istoty neutralne jako niemie-
szajace sie do niczego lub przynajmniej tolerancyjnie nastawione
do sit dobra, zta, chaosu czy prawa. Moga jednak istnie¢ wszech-
Swiaty, gdzie neutralnos¢ jest wartoscig sama w sobie, walczaca
z ekstremizmem innych charakteréw. Taka ,bojowa neutralnos¢”
za najwyzszy cel stawia sobie réwnowage.

Jesli zechcesz stworzy¢ takg kosmologie, Zewnetrze powin-
no mieé¢ ceche silnego ukierunkowania na neutralnosc. Wiedy
nie-neutralne postacie beda podlega¢ tu karze -2 do wszystkich
testdw opartych na Charyzmie, Intelekcie i Roztropnosci. Ponadto

miasto zawsze bedzie w granicach kilku tygodni marszu.
Na tym terenie obowigzuje zasada, ze do sasiedniej osady
jest 4k8x15 kilometroéw. Mozna przemierzyc i 4000 kilome-
tréw, oddalajac sie od centrum sfery, a potem sie przekonac,
7e powr6t to tylko 4k8x15 kilometrow.

Nie wiadomo dlaczego odleglosci ulegaja tu takiemu za-
burzeniu. Mozliwe, ze powodem jest fakt, iz im dalej od wy-
pietrzenia, tym Zewnetrza traca na znaczeniu. Nikt jeszcze
nie doszed! do krawedzi sfery.

Plan nie wplywa bezposrednio na walke. Nie sg z nim
zwiazane zadne przyrodzone premie czy kary. Warto jednak
wspomnied, ze czesto zdarzaja sie mgly czy kleby oparéw za-
pewniajacych ukrycie, a teren jest zazwyczaj pofaldowany.

WLASCIWOSCI ZEWNETRZA

Wiekszoé¢ planu sklada sie z otwartych przestrzeni,
gléwnie poza pierscieniem portalowych miast i krain
neutralnych béstw. Na mozaike krajobrazu skladaja sie po-
faldowane réwniny, zaroéniete lakami wzgorza, glebokie
kaniony, geste lasy i ostre szczyty gorskie.

Podobnie jak na Planie Materialnym wystepuje tu cykl
nocy i dni, choé nie ma widocznego slofica czy gwiazd. Pod-
czas dnia niebo jest po prostu jasne, a dwanascie godzin
pbzniej §ciemnia sie jak w nocy.

Czesto wystepuja tu mgly i zamglenia. Zdarza sie, ze po-
dréznicy gubia sie na otwartym terenie, aby potem wyjsé
blizej nieprzyjaznych miast portalowych, niz by sobie tego
zyczyli.

Portalowe miasta

Tworza one okrag wokél centrum planu o promieniu oko-
lo 1500 kilometréw. To niejako taricuch nieduzych osiedli.
Moéwi sie o nich ,portalowe miasta’, poniewaz powstaly
w poblizu naturalnych bram prowadzacych na inne Plany
Zewnetrzne. Cho¢ istnieja rowniez odmienne przejscia do
tamtych sfer, to te znalez¢ najlatwiej, dlatego tez sa najpo-
pularniejszymi punktami tranzytowymi dla podréznikéw
podazajacych do konkretnych $wiatéw.

Wiele spoéréd portalowych miast nasladuje cechy sfer, do
ktorych prowadza ich bramy. Osady graniczace z planami
ladu i prawa beda wiec schludne i uporzadkowane, podczas
gdy graniczace z chaosem beda bardziej dzikie i niesktadne.
Miasteczka bliskie planom dobra zazwyczaj beda bardziej
goécinne dla pokojowo nastawionych podréznikéw, nato-
miast osady pokrewne zlu nies¢ moga zagrozenie i wrogosc.

postacie, ktére nie beda neutralne ani w aspekcie prawo/chaos,
ani dobro/zto, bedg cierpiaty analogiczne kary o wartosci —4.

Jesli zdecydujesz sie na Zewnetrze tak aktywnie neutralne,
powiniened zmieni¢ cata dynamike planarnej polityki. Sfera ta prze-
stanie by¢ bezpieczng przystania dla dowolnych sit, ale wejdzie do
gry jako nowa wartos¢ z whasnymi zasadami, na ktéra mieszkaricy
pozostatych planéw patrze¢ beda podejrzliwie. Tu bezpieczne pole
do dziatania znajda ci, ktérzy maja prawdziwie neutralny punkt
widzenia — istoty czczace nature, medrcy poszukujacy ostateczne]
prawdy czy mnisi strzegacy réwnowagi.




Mieszkancami portalowych miast sa gléwnie oczekujacy
i przynalezni odpowiednim planom miejscowi. W Straszli-
wej Pladze podrézni spotlkaja demony, bo jest to polaczenie
z Otchlania, podczas gdy niebianskie stworzenia beda po-
wszechne w poblizu Wytrwalosci czy Doskonalosci.

TABELA 7-5: MIASTA PORTALOWE | ODPOWIADAJACE IM PLANY

Portalowe miasto Plan

Glorium Bohaterskie Domeny Ysgardu
Xaos Wiecznie Zmienny Chaos Limbo
Harmider Wietrzne Gtebie Pandemonium
Straszliwa Plaga Nieskoriczone Warstwy Otchtani
Klatwa Wiezienne Glebiny Carceri
Beznadzieja Szare Pustkowia Hadesu
Pochodnia Czarna Wiecznos¢ Gehenny

Zebra Dziewie¢ Piekiet Baatoru

Rigus Piekielne Pole Bitewne Acheronu
Automata Mechaniczna Nirwana Mechanusa
Wytrwatosé Pokojowe Krélestwa Arkadii
Doskonatos¢ Siedem Niebiariski Kondygnacji Celestii
Brama Kupiecka Blizniacze Raje Bytopii

Ekstaza Btogostawione Pola Elizjum
Faunel Dzicz Ziem Bestii

Matecznik Olimpijskie Polany Arborei

Qd czasu do czasu portalowe miasta znikaja nagle, przeno-
szac sie na plan, z ktérym sa zwiazane. Moze wynikac to
z faktu, ze suma charakteréw mieszkancéw przekroczyla
punkt krytyczny i cale osiedle, wraz ze spolecznoscia, pa-

TABELA 7-6: OTCHLANNE SPOTKANIA

ko6 Spotkanie Liczba SW PS

01-02 armanite Tkd+1 7 N
03-04 balor 1 18 18
05-06 bebilith 2 S|
07 czarny smok, dojrzaly dorosty 1 13 13
0811  bfekitny slaad Tk4+1 9 12
12-14  bodak Tk4 & 10
15 canoloth 1 66
16 bestia chaosu 1 7"
1718  $miercionosny slaad 1 I5iasls
19 pozeracz 1 17 11
20-23  dretch 3k442 2 8
24 gitjanki oddziatx — 14
2527  gitzerai sekta®* — 13
2829  glabrezu 1 15 15
3032 goristro 1 |2
3336 szary slaad 2 10 12
3739 zielony slaad 1 9= 9
4043  hezrou 1 14 14
4445  wyjec €1 i B
46 larwa ‘ 3ké 1 6
4752  grzywa 3keé L2 1
53-55  marilith 1 17 17
56 misja handlowa merkantéw grupa®* — 12
57 mezzoloth 1 P
58 tupiezca umystéw 2 S
59-61 nalfeshnee 1 16 16
62 koszmar 1k4 Sl
63 nycaloth 1 B 13
64-68  pokutnik** 1k4 12
69-70  quasit ] 3 3
71 czerwony smok, mtody dorosty 1 T2
72-74  czerwony slaad 1k4 7 9
75-76  odzyskiwacz 1 10 10

77 szkielet 3ké 1/3 3

suje juz bardziej do innego Planu Zewnetrznego. Fenome-
ny takie wynikaja bezposrednio z natury Zewnetrza, ktére
odrzuca obca tlanke przyczétkéw innych sfer.

Czes¢ populacji z pewnoscia bedzie bardzo wrogo nasta-
wiona do wszystkich, ktérzy zechcieliby zapobiec podob-
nym wypadkom, cho¢ réwniez znajda sie na pewno tacy,
ktorzy zechea zakotwiczy¢ osade (gléwnie jako punkt wy-
miany handlowej) w Zewnetrzu, upewniajac sie uprzednio, ze
w kazdym promieniu swiatla drzemac bedzie odrobina ciem-
nosci, a kazda ciemnosé rozproszy choé promyczek blasku.

Ukryty lLas Obad--Hai
Kraina Obad-Hai to mieszanina gestej puszczy, otwartych
polan i falujacych lak. Opowiesci badaczy umiejscawiaja
ten teren w roznych czesciach Zewnetrza, czesto w pobli-
zu portalowych miast Faunel lub Wytrwalosé. Trudno tam
jednak trafi¢ i jedynymi wiasciwie gosémi sa podréznicy,
ktorzy zgubili sie w kniei.

Domena Obad-Hai jest natura we wszystkich jej postaciach:
zaréwno gwaltowna, jak i spokojna, dzika oraz udomowiona.
W boskiej krainie wszystkie cztery pory roku trwaja jedno-
czeénie, utrzymuja sie w swoistej rownowadze. Wystarczy
oddali¢ si¢ na 300 metréw od $nieznych zasp, aby zobaczy¢
drzewa z li$¢mi pomalowanymi jesienia, a dalej sady uginaja-
ce sie od letnich owocéw czy §wiezo zaorane pola. Stworzenia
spotykane w Ukrytym Lesie sa zwykle aksjomatyczne lub

k% Spotkanie Liczba SW PS
78 spektra 1k4 T
79-82  sukkub 1 9 9
83  tytan 1 A ]
84 ultroloth 1 16 16
8587 uridezu Tk4+1 6 10
&8 wampirzy pomiot 2k4 5 4
89-93  vrock 1 jiEi )
94 biaty smok, dojrzaly dorosty 1 12 12
95 xill Tk4 BR
96-97 ogar yeth 2ké 3 8
98 szablon czarciego stworzenia, rzu¢ w ponizszym
zestawieniu:
01-20  szary rozpruwacz 1 10 10
21-40  hydra (siedmiogtowa) 1 T
41-60  mimik 2 5 7
61-80 remorhaz 1 9. 9
81-100 hydra (dwunastogtowa) 1 13 13
99 szablon péfczarta, rzu¢ w ponizszym zestawieniu:
01-20 meduza 1 g 9
21-40 troll 2k4 o ]
41-60  przetrawiacz 2 8 10
61-80 megaraptor 1 geg
81-100 kolosalny pajak 1 1212
100  szablon stworzenia anarchicznego, rzuc
W ponizszym zestawieniu:
01-20 gigant burzowy 1 15 15
21-40  ztowieszczy lew 2k4 6 10
41-60  girallon 2k4 6 10
61-80 bazyliszek 1 6 6
81-100 tytan 1 23 23

* Wiecej informacji w linijce ,Organizacja” w opisie danego
stwora (Ksiega Potwordw lub Rozdziat 9).

** Rodzaj pokutnika zalezy od planu, dla ktérego losuje sie
spotkanie.




Zewnetrze
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Automata

anarchiczne, ale rtéwniez sporo jest zwierzat, bestii czy ro-
§lin z Planu Materialnego. Miejscowa fauna jest najczesciej
wrogo nastawiona do podréznikéw, co bardzo podoba sie
Obad-Hai.

Obad-Hai zmienia dzialanie magii na obszarze swojej
krainy, dodajac planarna ceche wzmocnienia magii (czary
rzucane przez druidéw sa automatycznie poszerzone, a za-
klecia wplywajace na zwierzeta lub rosliny podniesione
o dwa poziomy). Béstwo moze zmienia¢ ceche wzmocnie-
nia magii w swojej krainie jak tylko sobie zazyczy.

Oranci stuzacy Obad-Haiowi wygladaja na ludzi i posia-
daja normalne cechy oczekujacych Zewnetrza. Dodatkowo
jednak otrzymuja nieograniczang czasowo ani ilosciowo
zdolnoéé rozmawiania z roslinami i zwierzetami (analo-
gicznie do czaréw rozmawianie ze zwierzefami i yozmawia-
nie z roslinami rzuconych przez 1-poziomowego druida).
Oranci czesto zajmuja sie ogrodnictwem, wypasem bydla,
polowaniem, sadownictwem, siewami czy zniwami. W tej
krainie czesto wyprawia sie wielkie uczty.

Obad-Hai jest bardzo sklécony z Ehlonna, Boginia Laséw
z Ziem Bestii. Te boska dwojke uznaje sie za rywali. Obad-Hai
wierzy w prymat selekcji naturalnej i dzika przyrode jako
bezlitosny, nieoceniajacy miernik wartosci. Elhonna nato-
miast sklania sie do spokojniejszych aspektéw przyrody.

Biblioteka Wiedzy
Boccob, Pan Weszechmagii, mieszka w rozleglej cytadeli
zwanej Biblioteka Wiedzy. To wielki kompleks usadowio-
ny na szczycie stromego urwiska. Prowadzi do niego tylko
jedna droga — schody strzezone przez potezne zywiolaki,
po jednym z kazdego rodzaju. Nikt nie moze dostac sie do

_H’Brama Kupiecka §
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Glorium

biblioteki bez ich pozwolenia, a one stuchaja tylko Bocco-
ba. Mury twierdzy chronia przed teleportacja i astralnymi
wedréwkami, a kazdy, kto prébuje tego sposobu, pojawia
sie u stop wielkich schodéw. Wewnatrz cytadeli nie dzialaja
czary wymagajace dostepu do innych planéw.

Biblioteka to platanina krzyzujacych sie korytarzy, drog
przechodzacych pod soba czy wrecz przez siebie bez zadnego
éladu, co potrafi zmylié najlepszych kartografow. Znalezc tu
mozna prywatne komnaty medytacyjne czarodziejow, za-
pieczetowane zbrojownie z magicznymi przedmiotami oraz
biblioteki — prawdziwe i falszywe — przechowujace magicz-
na wiedze z calego §wiata. Ci, ktérzy uzyskaja dostep do
prawdziwej biblioteki (na co zgode wyrazi¢ musi sam Boc-
cob), moga znalez¢ odpowiedzi na dowolne pytanie — ana-
Jogicznie do czarujacego 12. poziomu rzucajacego zaklecie
obcowanie. Na kazda odpowiedz potrzebna jest godzina po-
szukiwan zrodel w bibliotece.

W cytadeli znajduja sie kopie wszystkich przedmiotéw ma-
gicznych nie bedacych artefaktami, ktére stworzyli smier-
telnicy. Magazyny chronia potezne magiczne pieczecie
i pulapki,akorytarze patroluja golemyimechanicznistraznicy.

Boccob jest wiekszym béstwem, dlatego tez efekty pla-
narne nakladane przez niego dzialaja w promieniu 150 kilo-
metréw wokol biblioteki. Na tym terenie moze, kiedy tylko
chce, powolaé do istnienia ceche ograniczonej magii na cza-
ry o okresIniku prawo, chaos, dobro lub zlo, cho¢ w danym
czasie jedynie na jedna grupe.

Dodatkowo Boccob utrzymuje w swojej krainie cechy
wzmocnionej magii. Wszystkie czary wieszczenia sa wy-
dluzone, a zaklecia w Bibliotece Wiedzy — wyciszone (ana-
logicznie do atutu Wyciszenie czaru). Oczywiscie, moze on




zmienia¢ cechy planarne modyfikujace magie na terenie
swej krainy.

Oranci Boccoba wygladaja na ludzi i wykazuja typowe
cechy oczekujacych Zewnetrza. Dodatkowo moga dwa razy
dziennie uzyc wykrycia chaosu/dobra/prawa/zla (analogicz-
nie do zaklecia rzuconego przez 2-poziomowego kaplana);
uzywaja tej zdolnosci do oceny, czy gosé pragnacy jakiejs
informacji zastuzyl na jej otrzymanie. Oczekujacy s3 tu
zwykle bibliotekarzami, skrybami, badaczami, odkrywea-
mi czy przewodnikami.

‘b;g;ﬂ

W sercu Zewnetrza, w miejscu postrzeganym za $rodek
sfery, znajduje sie Sigil, zwane tez Miastem Drzwi. Kazda
dzielnica roi sie od portali prowadzacych w dowolne miej-
sca wszechswiata. Ponad szczytem szpicy wyrastajacej nad
Zewnetrzem wisi w przestrzeni gigantyczny pierscien,
a miasto Sigil skonstruowane jest na jego wewnetrznej po-
wierzchni.

Sigil mawiele cech specjalnych. Jedna z nich jest grawita-
cja obiektywna kierunkowa, gdzie ,dol" to lierunel w stro-
ne wewnetrznej powierzchni pierécienia. Ci, ktorzy wyrwa
sie z pierécienia, zawisaja nagle w powietrzu, aby po chwili
runaé na zbocze cenrralnego wzniesienia Zewnetrza.

Choé¢ w poblizu szpicy magia jest bardzo ograniczona,
samo Sigil posiada ceche normalnej magii. T znéw — tuz
poza murami miasta w mocy pozostaja typowe cechy Ze-
wnetrza.,

TABELA 7-7: PIEKIELNE SPOTKANIA

k96 Spotkanie Liczcba SW PS
01-02  achajerus 2k6 S 0
03-04 grotostrzab Tk4+1 7 M
05-07  barbazu 1ké T
0809 barghest 1ké 5 8

10 dorosty brekithy smok 1 s
1114 canoloth 1ké 6 9
15-17  cornugon 1 10 10

18 pozeracz 1 11 N
19-22  erynia 1 T
2324 formit, myrmarcha 1 10 10
2527 formit, nadzorca Tk4 FfE )
2832  formit, wojownik 3ke 3 70
3336 formit, robotnik 4k6 2. .5
3739 gelugon ] 13 13

40  gitjanki oddziatx — 14

47 gitzerai sekta* — 13

42 ddrosty zielony smok 1 120512
4345  hamatula 1 8 8
4647  piekielny kot 2 Bl )
4851  piekielny ogar 3ké 39
52-54 imp 1 =iz
55-58  koljarut 1 10 10
59-61  kyton 3ké 6il2
62-65 larwa 3ké 1 6
66-68 lemure 1 6 6

69 grzywa 3ké 1 6
70-71  marut 1 151 kS

72 misja handlowa merkantéw grupa* — 12
73-74  mezzoloth 1 T

75 tupiezca umystéw 2 & 10
7677  koszmar 1k4 S
78-79  nycaloth 1 13 13
80-82 osyluth Tk4 (5

Sigil jest w jakis sposob chroniona przed interwencja
béstw. Nie wehodza one do miasta, choé nie wiadomo, czy
to efelst woli Pani Bolu, polozenia miasta nad iglica Zewne-
trza czy porozumienia miedzy boskimi sitami.

W Sigil znajduje sie tak wielka liczba portali, ze nawet
mieszkanicy nie wiedza dokladnie, ile ich jest. Prowadza
one na kazdy znany Plan Zewnetrzny, kazdy Plan We-
wnetrzny, a nawet (jak méwia plotki) na alternatywne Pla-
ny Materialne. Znalezé mozna takze przejécia w obrebie
Zewnetrza, zwykle do portalowych miast. Bramy te po-
trzebuja do uaktywnienia konkretnych slow rozkazu lub
przedmiotow bedacych kluczami.

Sigil to miasto handlu. Tu krzyzuja sie szlaki towarow,
ustug 1 informacji ze wszystkich éwiatéw. Czesto poszu-
kiwanym typem informacji sg slowa rozkazu lub wiedza
o przedmiotach otwierajacych konkretne bramy. W miescie
sporo jest podréznikow, ktoérzy szukaja sposobu na otworze-
nie upatrzonych przejsc i kontynuowanie podrozy.

Miasto Drzwi kontroluje wiele grup, ktorych czlonkow
mozna uprzejmie nazwac , filozofami z maczugami”. Odréz-
niaja sie od siebie podejsciem czy tradycyjnie rozumianym
charakterem, dzialaja w réznych cze$ciach miasta i maja
piecze nad réinymi rodzajami aktywnosci. Najwyzsza
whladze w Sigil sprawuje tajemniczy byt zwany Pania Bolu,
wygladajacy jak lewitujacy kobiecy humanoid z wlosami
z ostrzy. Nie wiadomo jak potezna jest Pani Bolu, ale po-
wszechnie uznawane zalozenie méwi, ze swa moca doréw-
nuje albo przewyzsza bogow.

k%  Spotkanie Liczba SW Ps
83-86 oczekujgcy** Tk4 e
87 piekielny czart 1 16 16
88  szkielet 210Tn S PEEE
89  spektra k4 7
90 tytan 1 20002
91-92  ultraloth 1 16 16
93  wampirzy pomiot 2k4 S ]
94 xill 1k4 6 8
9597 zelekut k4 9l
98 szablon czarciego stworzenia, rzu¢ w ponizszym
zestawieniu:
01-20 szary rozpruwacz 1 105210
21-40  hydra (siedmiogtowa) 1 77
41-60  mimik 2 A 1)
61-80 remorhaz 1 9 9
81-100 hydra (dwunastogtowa) 1 e e
99 szablon pétczarta, rzu¢ w ponizszym zestawieniu:
0120 meduza 1 k)
21-40  troll 2k4 7 11
41-60  przetrawiacz 2 & 10
61-80 megaraptor 1 8 8
81-100 kolosalny pajak 1 122
100 szablon stworzenia aksjomatycznego, rzuc
W ponizszym zestawieniu:
01-20  bulette 2 O Al
21-40  bazyliszek 1 7 7
41-60 niedZzwiedziotak 2 g
61-80  ztowieszczy tygrys 2 10 12
81-100 gigant chmurowy 1 1313

* Wiecej informacji w linijce ,Wystepowanie” w opisie danego
stwora (Ksiega potwordw lub Rozdziat 9).

** Rodzaj oczekujacego zalezy od planu, dla ktérego losuje sie
spotkanie.
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" TaBELA 7-8: NIEBIANSKIE SPOTKANIA
k%  Spotkanie

01-03 grotostrzab
04-09 astralna deva
10-12  avoral
13-14  dorosty spizowy smok
1520 couatl
2123 formit, myrmarcha
24-27 formit, nadzorca
28-32  formit, wojownik
33-36 formit, robotnik
37 gitjanki
38 gitzerai
39-40 zioty smok
41-47  archon-ogar
48-52  koljarut
53-61 archon-lampion
62-64 leonal
65-66 marut
67-68 misja handlowa merkantéw
69-72 oczekujacy**
73-77  planetar
78-81  pseudosmok
82-83  srebrny smok
84-86 solar
&7 tytan
88-91 archontrebacz
9294 xill

TABELE SPOTKAN DLA

Liczba
Tkd+1
1
1k6
1
k6
1
Tk4
3k6
4k6
oddziat*
sekta®
1
3ké
1
1k6
2
1
grupa*
Tk4
1

]
1
1
1
1
k4

SwW

k%  Spotkanie Liczba SW PS
95-97 zelekut Tk4 gl
98 szablon niebianiskiego stworzenia, rzu¢ w ponizszym
zestawieniu:
0120 lew 3ké Bhik o)
21-40 ogromna osa 3ké 5 9
41-60 nosorozec 1ké 6 9
61-80 ston 1 10 10
81-100 niedZwiedz polarny 2 5
99  szablon pétniebianina, rzu¢ w ponizszym
zestawieniu:
01-20 jednorozec 2k6 40T
21-40  ogromny orzet 2ké6 4 9
41-60 gryf 1ké HERS
61-80 ifryt 1 9 9
81-100 gigant burzowy 1 14 14
100 szablon stworzenia aksjomatycznego, rzuc
w ponizszym zestawieniu:
0120  bulette 2 9. il
21-40  bazyliszek 1 7 7
41-60 niedZwiedziotak 2 Y )
61-80  ztowieszczy tygrys 2 10 12
81-100 gigant chmurowy 1 T3S RT3

* Wiecej informacji w linijce , Wystepowanie” w opisie danego

MisTRZA PODZIEMI).

TABELA 7-9: BLOGOSLAWIONE SPOTKANIA
k%  Spotkanie

01-03  grotostrzab
04-10  astralna deva
11-15  avoral
16-21  bariaur
22-23  stary mosigzny smok
2425  dorosly miedziany smok
26-32  firre
3339 ghaele
40-42  gigant burzowy
43 gitjanki
44 gitzerai
45-48  archon-lampion
49-53  leonal
54-62 lillend
63-64 misja handlowa merkantéw
65-72  oczekujacy**
73-77  planetar
78-81  pseudosmok
82-83  srebrny smok
84-86 solar
&7 tytan
88-91 archon-trebacz
92-94  xill

oddzialk*

sekta®
1k6
2
1k6
grupa®
Tk4
1

1
1
]
1
1
k

1k4

PLANOW ZEWNETRZNYCH

Dla calej szalonej réznorodnosci i nieskonczonych mozli-
woéci Planow Zewnetrznych skonstruowalismy tylko cztery
tabele spotkan. Sa one nieztym przykladem typéw spotkan, ja-
kie czekaja na podréznikéw przemierzajacych te wymiary.

Szansa na spotkanie jest taka, jak w dzikich ostepach, co
opisano w Spotkaniach w dziczy (Rozdzial 4 Przewodnika

PS
11
14
12
12
16
13
12

15
14
13

14
10
12

16

14
19
21
14
8

stwora (Ksigga potwordw lub Rozdziat 9).

*#* Rodzaj pokutnika zalezy od planu, dla ktérego losuje sig

spotkanie.

A oto zestawienie, ktérego z Planow Zewnetrznych do-

tyczy dana tabela.

Tabela 7-6: Pandemonium, Otchlan, Carceri.

Tabela 7-6 lub Tabela 7-7: Hades.
Tabela 7-6 lub Tabela 7-9: Limbo.

Tabela 7-7: Gehenna, Dziewie¢ Piekiel, Acheron.

Tabela 7-7 lub Tabela 7-8: Mechanus.

Tabela 7-8: Arkadia, Celestia, Bytopia.
Tabela 7-8 lub Tabela 7-9: Elizjum.
Tabela 7-9: Ziemie Bestii, Arborea, Ysgard.

k%  Spotkanie Liczba SW PS
95-96 szablon niebiafskiego stworzenia, rzué w ponizszym
zestawieniu:
0120 lew 3ké 39
21-40 ogromna osa 3ké 38N
41-60 nosorozec 1ké 6 9
61-80 ston 1 10 10
81-100 niedZzwiedz polarny 2 5
97-98 szablon pémiebianina, rzu¢ w ponizszym
zestawieniu:
01-20  jednorozec 2ke 4 9
21-40 ogromny orzet 2ké 4 9
41-60  gryf 1k6 5 %
61-80 ifryt 1 90>
81-100 burzowy gigant 1 14 14
99-100 szablon stworzenia anarchicznego, rzud
W ponizszym zestawieniu:
01-20  gigant burzowy 1 15 15
21-40 zlowieszczy lew 2k4 6 10
41-60 girallon 2k4 6 10
61-80  bazyliszek 1 & -
81-100 tytan 1 23 23

* Wiecej informacji w linijce , Wystepowanie” w opisie danego
stwora (Ksigga Potwordw lub Rozdziat 9).
%% Rodzaj pokutnika zalezy od planu, dla ktdrego losuje sie
spotkanie.
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miarowe rzadzace sie wl*asnyml odrebnym1 prawa-

réznorodne cechy.

Pélplany powstajaiz mzmanych przyczyn Niektore sa

tworem czarow wtajemniezen lub objawien. Moga po-
wstac na zyczenie poteznego bostwa lub innej sity. Moga

tez zaistniec naturalnie, jako falda istniejacej rzeczywisto-

$ci odcieta od reszty uniwersum, albo jako rosnacy w sile
zalazek nowego wszechswiata,

Polplany na ogol sasiaduja z wiekszymi sferami, lecz
posiadaja whasne srodowisko i wlasne cechy planarne.
Stworzenia zrodzone na poltplanach czesto bardzo sie r6z-

. niag od mieszkancow wiekszego planu, sas1adujacego zich
| todzinnym niewielkim wymiarem:

~ budowac wlasne polplany. Zaprezenmwahsmy tu tez trzy

. oraz Zlenue Nlczng

S g

Pélplany miewaja bardzo zréznicowane
, _nglnych regul,;estmemal\memazhw

Ad b Sk, (“,u e m}die.,.u e

. Dowulna cech? grgm?ac_u o
. Dowo].naceéhac ASU. |0

" mi. Sa fragmentami tzeczywistosci, ktére nie wydaja -
sie pasowac gdziekalwiek indziej. Posmdaja zatem bardzo

ANVTd10d

FoYam g B oy

AWSO 1VIZAZOHY

le polplanow _]est zamkmetych w taki sposo
krawedzie nakladaja sie na :
podrézujacy weiaz i jedn
. pozniej dotrze % pi :
s Dowolna ce

ny brak cech zywmlow; energii.
. Bowolne cechy charakteru: Podobme, poi
plany moga weale nie miec cech ch,arakteru
* Dowolna cecha magn

POL "’CZENIA
LPOFPLANOW.

Ten rozdzial to solidny fundament, na ktérym mozesz

b pélplany przykladowe: Neth - Zyjacy Plan Obserwatonum

Polplany niemal zawsze $asiaduja iz ‘innym,
glownym planem, polaczone z nim w jednym
“iejscu. Zazwyczaj tym wiekszym planem
jest Plan Materialny, ale mozna takze napo-
tkaé portale do polplanéw na Planie Astral-
_‘.I' na dowolnym z Planow

; a;'dgstepu Po. plerwsze moz-
Iﬁﬁ} ze scxsle okreslcnego




posiada stacjonarny portal w jakims miejscu wickszej sfery.
Niektore polplany sasiaduja z kilkoma planami i wowczas
lacza sie ze écisle okreslonymi lokacjami na kazdym z pla-
néw sasiadujacych. Takie polplany na ogol staja sie trasami
komunikacyjnymi pomiedzy sferami, ktére w inny sposob
nie sa polyczone, albo stuza za miejsce spotkan w niektorych
kosmologiach. Jesli stworzysz kosmologie, w ktorej rywali-
zujace ze soba bostwa potrzebuja miejsca spotkan (jak gora
Olimp w mitologii greckiej), albo ,kraju umarlych” sluzace-
go kilku bostwom, takie krainy beda najprawdopodobniej
polplanami.

Po drugie, postacie nie moga uzywac zamiany plandw i po-
dobnych czaréw do odwiedzania lub opuszczania pélpla-
néw, chyba ze w écisle okreslonych miejscach, w ktorych
jest on blisko sasiadujacej sfery. W takich miejscach zwykle
znajduja sie portale lub naturalne wiry. Niemniej istnieja
tez pélplany zupelnie pozbawione portali — czesto sa to wie-
zienia poteznych stworzen.

Pélplany nie wspolistnieja z Planem Eterycznym ani
z innym Planem Przechodnim, wiec czary wymagajace
dostepu na Plan Astralny, Eteryczny lub Cieni nie dzialaja
(lista takich czaréw znajduje sie w Rozdziale 3). Niektore
ograniczone lokacje moga mie¢ slabe polaczenie z Planem
Astralnym nawet na pélplanie wieziennym. Czary wykorzy-
stujace Plan Astralny dzialaja tylko w odleglosci 30 metréw
od takich slabych punktéw, a nawet wtedy ulegaja ostabie-
niu (jak gdyby pélplan mial ceche oslabiona magia).

Wiekszos¢ polaczen z polplanami ma postac trwalych
portali, Jednak sa mozliwe inne rodzaje komunikacji,
zwlaszcza przesuwajace sie granice. Niektore polplany sa-
siadujace z Planem Materialnym maja granice okryte na
przyklad mgla, po przejsciu ktérej podréznicy moga pew-
nej nocy znalez¢ sie juz na pélplanie.

LOSOWY GENERATOR
POLPLANOW

Na podstawie tabel z sasiedniej strony mozna w kilka chwil
stworzy¢ polplan wraz z jego mieszkancami. Tabele nie wy-
generuja polplanéw drastycznie rozniacych si¢ od siebie,
ale beda przydatne, gdy masz malo czasu, albo gdy potrze-
bujesz kilku pomystéw na poczatek.

Tabel uzywa sie, po prostu rzucajac kosémi lub wybiera-
jac kolejno z Tabel od 8-1 do 8-10, notujac na biezaco kolej-
ne aspekty pélplanu — niektére z nich oméwiono ponizej.

Cechy zywioléw i energii (Tabela 8-6): Okreslone do-
minacje sa bardziej prawdopodobne, jezeli polplan graniczy
z jakim§ Planem Wewnetrznym. Na przyklad, pélplan po-
laczony z Planem Zywiolu Ognia bedzie raczej pod domi-
nacja ognia, a nie wody.

Cechy charakteru (Tabela 8-7): Polplany ukierunkowa-
ne na charakter inny niz neutralny czesto dryfuja, predzej
czy pozniej laczac sie z wiekszym planem o podobnym
charakterze.

Cechy magii (Tabela 8-8): Najbardziej niebezpieczne
polplany to te z cecha martwej magii — jedynym sposobem
" wydostania si¢ z nich jest staly portal.

Mieszkancy: Mieszkaricami pétplanu o cechach zywiolu
najprawdopodobniej beda stworzenia o szablonie zywiotu,

pékzywiolaki lub zywiolaki i przybysze. Mieszkancy polpla-
nu z cecha zywiolu lub energii sa zapewne niepodatni na
obrazenia wynikajace z wplywu danej cechy.

Mieszkaficy polplanu z cecha charakteru sa zapewne
przybyszami o takim samym charakterze lub potworami
przeksztalconymi wedlug odpowiedniego szablonu (anar-
chicznego, aksjomatycznego, niebianskiego lub czarcie-
go). Pélplany z dwoma cechami charakteru zamieszkuja
stworzenia powstale w wyniku nalozenia szablonéw obu
typow.

Tabela 8-9 zawiera losowe szablony, ktére nalezy zastoso-
waé do stworzen na pélplanach bez silnych cech zywiolow,
energii czy charakteru.

Dostep: Wiekszoé¢ potplanéw ma tylko jeden portal ko-
munikacyjny albo jedno slabe miejsce, w ktérym dzialaja
czary typu projekcja astralna.

NETH, ZYJACY P1AN

Nazywa siebie Neth.

Jest kraina §wiadomej materii.

I jest zywy.

Na normalnym planie tkanka rzeczywistosci utkana jest
zmartwej materii, tuiéwdzie ozdobionej kawalkami zycia. Na-
tomiast Neth, Zyjacy Plan, to pojedyncza, zywa, myslacaistota.

Zyjacy pélplan stal sie zguba wielu pechowych podrézni-
kéw, ktorzy na niego trafili —czy to za sprawa przypadku, czy
celowego zamystu Netha. Jest on bowiem tworem wyjatkowo
ciekawslim, a wiedze o innych planach poznaje po prostu
wehlaniajac w siebie ciala odwiedzajacych i przejmujac ich
wspomnienia.

Nikt nie wie, jakim sposobem potplan zyskal éwiado-
mos¢, jako jedyny sposréd poélplanéw. Powod wihasnego
istnienia jest najwazniejsza zagadka Netha i napedza jego
dociekliwosé. Pod wieloma wzgledami Zyjacy Plan to byt
znacznie slabszy od prawdziwego bostwa. Jednakze tak jak
wszystkie zywe stworzenia — Neth rosnie.

CECHY NETH

Zyjacy Plan posiada nastgpujace cechy:

* Grawitacja subiektywna kierunkowa: Sila grawitacji
jest taka sama jak w §wiecie materialnym, ale to Neth wy-
biera kierunek przyciagania. Moze go zmieniac na zycze-
nie w darmowej akcji.

e Normalny czas.

« Skoniczony: Neth jest zywa membrana rozmiaru kon-
tynentu, zwinieta i pofaldowana jak kawalek pergaminu
zgnieciony w kulke o promieniu okolo 40 kilometrow.
Odlegloéci miedzy faldami membrany réznia si¢ znacz-
nie, od waskiej szczeliny nie dluzszej niz dlugosc reki
az do przepasci wickszych niz cale miasta. Przestrzenie
wypelnia napowietrzony plyn, ktéry utrzymuje funkcje
zyciowe polplanu. Gdyby rozwina¢ i rozprostowac Netha,
miatby mniej wiecej 750 kilometrow srednicy, a przeciet-
na grubos¢ 9 metrow.

 Rozumny ($wiadomy): Neth moze rozciagac i faldowac
wewnetrzna blone wedlug wlasnego zyczenia, dowolnie
tworzac i niszczac wypelnione plynem przestrzenie.

 Brak cech zywioléw i energii.




TABELA 8-1: RozMIAR

k%
0110
11-30
31-60
61-90
91-100

Rozmiar

Bardzo maly (3k10x27 m?)
Maty (3k10%270 m?)

Sredni (1k10x25 km?)

Duzy (Tk10x50 km?)

Bardzo duzy (3k10x250 km?)

TABELA 8-2: KszTatT

ko6
01-50

51-90

91-100

Ksztatt i krawedzie

Zamkniety (krawedzie nacho-
dza na siebie)

Sztywne krawedzie (niepokona-
ne bariery na krawedziach)

Miegkkie krawedzie (mgly lub
inne przeszkody na krawe-
dziach, ale nic — najwyzej
granica planéw — poza kra-
wedziami)

TaBELA 8-3: CECHY GRAWITAC)I

k%
01-50
51-60
61-70
71-80
81-90

91-100

Cecha
Normalna grawitacja
Stabsza grawitacja
Silniejsza grawitacja
Brak grawitacji
Grawitacja subiektywna
kierunkowa
Grawitacja obiektywna
kierunkowa

TABELA 8-4: CECHY CzZASU

k9%
01-60
61-70

71-80

81-100

Cecha

Normalny czas

Czas ptynie szybciej: 1 dzien
na pétplanie = 1 godzina na
Planie Materialnym

Czas ptynie wolniej: 1 dzien
na pétplanie = 1 tydzied na
Planie Materialnym

Bezczasowy

TABELA 8-5: CECHY ZMIENNOSCI

k%
01-50
51-70
71-90
91-95
96-100

* Umiarkowanie ukierunkowany na neutralno$é: Sam
Neth jest neutralny; kary nie wplywaja na zaden charakter.

Cecha

Normalnie morficzny
Wysokomorficzny
Statyczny

Magicznie morficzny
Swiadomy

¢ Normalna magia.

POLACZENIA NETH

Neth ma ograniczony dostep do reszty wszechswiata po-

TABELA 8-6: CECHY ZYWIOLOW | ENERGII

k%
01-60
61-65
66-70
71-75
76-80
81-88

89-90
91-08

59-100

Cecha

Brak cech zywiotéw i energii

Dominacja powietrza

Dominacja ziemi

Dominacja ognia

Dominacja wody

Mniejsza dominacja negatywnej
energii

Wieksza dominacja negatywnej
energii

Mniejsza dominacja pozytywnej
energii

Wieksza dominacja pozytywnej
energii

TABELA 8-7: CECHY CHARAKTERU

k%
01-50

51-60
61-65
66-70
71-73
74-76
77-81
82-86
87-89

90-92
93

94

95

96

97

98

09
100

przez jedno jezioro koloru na Planie Astralnym.

Podréznicy zblizajacy sie do portalu Neth widzg metalicz-
ne jezioro brzoskwiniowej barwy. Jesli nie liczyé keloru,
jest takie samo jak inne jeziora. Postacie, ktérym powiedzie
sie test Zauwazania (ST 35), dostrzegaja ogromne oko poja-
wiajace si¢ na powierzchni jeziora. Oko szybko sie jednak

Cecha charakteru

Umiarkowanie ukierunkowany
na neutralnos¢

Silnie ukierunkowany na neu-
tralnos¢

Umiarkowanie ukierunkowany
na zto

Umiarkowanie ukierunkowany
na dobro

Silnie ukierunkowany na zto

Silnie ukierunkowany na dobro

Umiarkowanie ukierunkowany
na chaos

Umiarkowanie ukierunkowany
na prawo

Silnie ukierunkowany na chaos

Silnie ukierunkowany na prawo

Umiarkowanie ukierunkowany
na zto, umiarkowanie ukie-
runkowany na chaos

Umiarkowanie ukierunkowany
na dobro, umiarkowanie ukie-
runkowany na chaos

Umiarkowanie ukierunkowany
na zto, umiarkowanie ukie-
runkowany na prawo

Umiarkowanie ukierunkowany
na dobro, umiarkowanie ukie-
runkowany na prawo

Silnie ukierunkowany na zlo, sil-
nie ukierunkowany na chaos

Silnie ukierunkowany na do-
bro, silnie ukierunkowany
na chaos

Silnie ukierunkowany na zto, sil-
nie ukierunkowany na prawo

Silnie ukierunkowany na dobro,
silnie ukierunkowany na prawo

TaBELA 8-8: CECHY MAGII

k%
01-40
41-50

51-60

61-70

71-100

Cecha

Normalha magia

Ostabiona magia: 1k4 réznych
poziomdw czaru, szkdt, pod-
szkot lub okresInikéw wedtug
wyboru MP

Wzmocniona magia: 1k4
réznych pozioméw czaru,
szkét, podszkét lub okredl-
nikow wedtug wyboru MP.,
Czary ulegajg maksyma-
lizacji (01-25), poszerze-
niu  (26-50), wzmocnieniu
(51-75) lub  wydtuzeniu
(76-100) — analogicznie do
atutéw. Na kazdy poziom,
szkote, podszkote lub okresl-
nik moze dziata¢ inna forma
tej cechy, albo jedna forma
moze dziata¢ na wszystko

Ograniczona magia: 1k4 roz-
nych pozioméw czaru, szkét,
podszkét lub okredlnikéw we-
dtug wyboru MP

Martwa magia

TABELA &-9: MIESZKANCY

k%
01-20
21-40
41-60
61-80
81-90
91-92
93-94
95-96
97-100

Szablon dla mieszkancéw
Niebianski

Czarci

Aksjomatyczny
Anarchiczny

Zywiotak

Pdtniebianin

Pdtczart

Potzywiotak

Potplan jest bezludny

TaBeLA 8-10: DosTEP

k%
01-50
51-75

76-90

91-100

MIESZKANCY NETH

Naturalnym mieszkaricem planu jest sam Neth. Po faldach

Dostep

Standardowy portal

Portal z kluczem, otwierany
tylko w okreslonym czasie
(01-25), scisle okreslonym
przedmiotem (26-50), spe-
cjalnym stowem rozkazu
(5190) Ilub dla konkretnej
klasy (91-95) albo typu stwo-
rzef (96-100)

Jeden portal prowadzi na pét-
plan, a inny portal z niego
wychodzi

Jak powyzej, ale oba portale
maja osobne klucze

rozwiewa i obserwator czasem nie jest pewien, czy to nie

bylo tylko ztudzenie.

istoty porusza sie wiele stworzen $redniego rozmiaru, zwa-

nych Dzie¢mi Neth, ale sa to jedynie mniejsze elementy Zy-

Z powrotem.

jacego Planu. Neth czasami tworzy je przez paczkowanie do
specjalnych, krétkoterminowych zadan, a potem wchlania

Dzieci Neth to samoistnie poruszajace sie ,awatary” pla-
nu. Jesli nie powstaly w jakims szczeg6lnym przeznaczeniu,




niemal niczym sie nie réznia od cielesnych golemow, choc
wygladaja niczym masa ciala w ksztalcie z grubsza huma-
noidalnym. Nigdy nie wpadaja w berserk i maja szybkos¢
plywania 9 metréw. Kazde Dziecko Neth posiada przyblizo-
ny szablon osobowosci Neth i stara si¢ wypelnia¢ wszelkie
obowiazk' wyznaczone mu podczas procesu paczkowania.
Dzieci Neth nie sa tak naprawde swiadome. Reaguja na
bodice zgodnie zwczesniej zaprogramowana wola polplanu.

Neth czasami tworzy dzieci do stuzby jako wewnetrzne
,antyciala’, ale czesciej rozprasza je po innych planach, na-
kazujac im prowadzenie badan i powrét w celu wehlonie-
cia w faldy Neth. W ten sposéb przekazuja mu cala wiedze
zdobyta w czasie podrozy.

Sam Neth ma tylko jedna wyraznie zywa ceche — Sciane
Twarzy, czyli zbior gléw przemawiajacych jego glosem.

RUCH 1 WALKA

Cheac przemieszezac si¢ po Neth, podréznicy musza ply-
naé przez pelne plynu jaskinie. Musujacy plyn wypelnia
niemal wszystkie szczeliny pomiedzy faldami pélplanu.
Plyn jest tak mocno nasaczony powietrzem, ze stworzenia
oddychajace nim moga w tej substancji przezy¢ dowolnie
dlugo. Magiczne whasciwosci nethowego plynu pozwalaja
gosciom normalnie rozmawia¢ w zanurzeniu.

Neth moze napinac¢ i zwiera¢ swoje membrany, aby
gwaltownie przemiesci¢ podréznikéw w dowolne miejsce
wewnatrz siebie. Gdy zauwazy goéci, czesto wysyla ich, kko-
thujacych sie w niepowstrzymanym pradzie, prosto przed
Sciane Twarzy.

Walka Netha

Postacie podejmujace walke z Nethem od érodka, raniac
membranowe §ciany bronia, magia i niszczaca energia,
moga spowodowaé miejscowa $mierc tkanki — czes¢ mem-
brany wielkosei kkwadratu o boku 1,5 metra ma KP 5, trwa-
loié 5 oraz 120 punktéw wytrzymalosci. Niemniej Zyjacy
Plan jest tak wielki, ze uszkodzenia zadane przez bohaterow
to dla niego nieznaczne uklucie.

Mimo to Neth nie ma zamiaru tolerowac takiej bezczel-
nosci i przerywa ataki, porywajac sprawcow strumieniem
przed Sciane Twarzy, gdzie moze nawiazaC z nimi jakies
porozumienie. Jesli okaze sie to bezowocne, dla powstrzy-
mania uszkodzefi moga wypaczkowa¢ Dzieci Neth albo sam
Neth motze po prostu otorbi¢ wrogéw i wchlonac cala grupe.

Otorbienie: Gdy nie dojdzie do porozumienia lub gdy
Neth nadmiernie sie zaciekawi badZ rozgniewa, Zyjacy
pélplan moze sprobowac otorbi¢ intruzéw. Otorbienie ma
miejsce, gdy dwie fatldy membrany zetkna sie razem, odci-
najac i wiezac ofiary. Moga one wyplynac na wicksza prze-
strzeni po udanym rzucie obronnym na Refleks (ST 17), ale
Neth szybko ponawia préby otorbienia (w kazdej kolejnej
rundzie ST rosnie o 2), dopéki cel nie ucieknie z pétplanu
lub nie zostanie pochwycony.

Otorbiona ofiara staje sie bezradna i nie jest w stanie sie
uwolnié. Postacie znajdujace si¢ poza kapsula musza prze-
bi¢ sie przez membrane (KP 5, trwalos¢ 8, 180 punktow
wytrzymaloéci), aby uwolnic otorbionego.

Neth moze wypelni¢ otorbiona kapsule jednym z dwéch
plynéw — konserwujacym lub trawiacym. W obu przypad-

kach ofiara musi wykonywac rzut obronny na Wytrwalosc
(ST 23) co runde. Nieudana obrona przed plynem kon-
serwujacym wprawia ofiare w tymczasowy zastoj (jak czar
20-poziomowego zaklinacza). Ofiare mozna ozywic po
odsaczeniu plynu. Dzialanie plynu trawiacego jest zabdj-
cze — nieudany rzut oznacza, ze nieszcze$nik rozpuszcza
sie i zostaje bezposrednio wchloniety w mase Netha. Gdy
spotyka to zywa istote, Zyjacy Plan przejmuje 10k10 wspo-
mnies ofiary. W ten sposéb Neth stopniowo dowiaduje sie
coraz wiecej o otaczajacym go multiwersum.

Poniewaz Neth jest planem, a nie przedmiotem czy stwo-
rzeniem, nie dzialaja na niego czary zabdjcze ani dezinlegracja.

WEASCIWOSCI NETH

Odwiedzajacy Neth zostaja zawieszeni w silnie napowie-
trzonym plynie, unoszac sie pomiedzy ogromnymi fatdami
czegos, co wyglada na organiczna membrane. Istoty oddycha-
jace powietrzem lubwoda bez klopotu oddychaja tutejszym
plynem. W bocznej Scianie szerokiej na 6 metrow jamy po-
dobnej do paszczy, widnieje portal z Planu Astralnego. Neth
moze na zyczenie otwierac i zamykaé jame, tym samym
otwierajac i blokujac dostep na Plan Astralny poprzez portal.

Istoty plywajace w srodku Neth niezauwazone widza
organiczne bable wieksze od kwartalow miasta, pelniace
niezrozumiale funkcje organiczne, dziwne istoty za mem-
branami kapsul konserwujacych, antyciala wielkosci czlo-
wieka bezmyslnie wypelniajace nieodgadnione zadania.

Normalne widzenie i widzenie w ciemnoéciach sa ogra-
niczone do 9 metréw z uwagi na musujacy plyn wypelnia-
jacy wnetrze Neth. Lagodny, rézowy blask przenika kazda
cze$é zywego potplanu.

Diwiek rozchodzi sie w glebinach Neth tak jak w wodzie,
wiec odglosy sa glebsze i mniej wyrazne niz w normalnym
powietrzu. Ta sama magia, ktra pozwala oddychajacym po-
wietrzem istotom mowic ze strunami glosowymi zanurzony-
miw plynie, umozliwia réwniez prawie normalne slyszenie.

Miejsca na Neth

Okreslone fragmenty membrany wyspecjalizowane sa w za-
spokajaniu okreslonych potrzeb. W samym centrum zgnie-
cionych fald Neth membrana grubieje, tworzac gesty wezel
o érednicy co najmniej 1,5 kilometra. Ten wezel, w ktorym
zbiegaja sie wszystkie faldy, stanowi ,mozg” z organicznej
tkanki, koordynujacy procesy myslowe calego pélplanu.
Inne czesci membrany shuza odmiennym specjalnym za-
daniom — sa miedzy innymi obszary, w ktorych membrana
daje sie tatwo ksztattowac dla celow komunilacji, otorbie-
nia i wypaczkowywania Dzieci Neth.

Neth ma 40% szansy na zauwazenie intruzow za kazde
10 minut, ktére spedzaja na tym pélplanie. Po dostrzeze-
niu goéci przesuwa ogromne faldy membrany jak miechy,
,splukujac” ich do zamierzonego miejsca strumieniem
o niepowstrzymanej sile. Nowo wykryci goscie zwykle tra-
fiaja przed Sciane Twarzy.

$ciana Twarzy: Specjalny fragment tkanki Neth posiada
wypustki kilku tysiecy miesistych guzéw w ksztalcie glow.
Kazda glowa przypomina osobe wezesniej wehlonieta przez
potplan. Neth zaczyna rozmowe, przemawiajac jednocze-
énie piecioma czy szescioma glowami polozonymi najblizej




gosci. Wypytuje ich mieszanym, szepczacym glosem, znie-
ksztalconym przez plyn. Jesli podczas wypytywania intruzi
przemieszczaja sie wzdtuz Sciany Twarzy, Neth mowi kolej-
no przez coraz to inne glowy — nowe przejmuja wypowiedz
w p6l zdania, a te pozostawione z tyhu milkna.

Co Neth pragnie wiedziec? Wszystko. Jesli okresli¢ by
jego charakter jednym slowem, bylaby to ciekawosé podszy-
ta naiwnoscia. Neth nie wie, w jaki sposéb powstal i niewiele
rozumie z otaczajacego go wieloswiata. Weiaz jest troche za-
skoczony istnieniem czegos précz siebie samego. Gdy ktos
powie Nethowi cos waznego, o czym pélplan wezedniej nie
wiedzial, sprawia mu wielka rados¢. Postacie niewiedzace ni-
czego uzytecznego ryzykuja stogie rozgniewanie pélplanu.

OBSERWATORIUM

Obserwuje wszystko i wszedzie.

Samo pozostaje ukryte przed wzrokiem.

Jest okiem na niebie.

Obserwatorium dla wielu podréznikéw to mit. Jego polo-
zenie jest nieznane, tworcy niezidentyfikowani, a sposoby
dotarcia do niego sa Scisle strzezonym sekretem. Podrézni-
cy czasami dostrzegaja je na Planie Astralnym — widmowy
okret wielkich rozmiaréw. Ci, ktérzy go widzieli, powiadaja,
ze pojawia si¢ tylko na skraju pola widzenia, jako stabe migo-
tanie na tle mgly Planu Astralnego. Istnieje poza struktura
samej kosmologii — a moze jest najbardziej podstawowym
wymiarem, wokoél ktérego skupiaja sie wszystkie inne plany.

Wiedza o planach opisuje Obserwatorium jako wielka, me-
chaniczna sfere wewnatrz wielkiego torusa, a na powierzchni
istery, itorusa tkwia przytwierdzone urzadzenia o nieznanym
przeznaczeniu. Widoczne powierzchnie pokrywaja wizerun-
kizapomnianych bogéw i martwych przybyszéw. W pewnym
sensie z grubsza przypomina wymiarowy sekstant, ale w wiek-
szym, bardzo ozdobnym wydaniu.

Polplan Obserwatorium poza tym obejmuje kawalek
nicoci, rozciggajacej sie tylko na 1,5 kilometra w kazdym
kierunku, a graniczacy z bezksztaltna, nieprzenikalna pust-
ka. W sferze nie ma nic précz Obserwatorium, w ktérego
wnetrzu cicho szumi maszyneria.

CECHY OBSERWATORIUM

Obserwatorium posiada nastepujace cechy.

* Grawitacja obiektywna kierunkowa: Poza Obserwato-
rium grawitacja przyciaga ku sferze i torusowi. Wewnarrz
budynku grawitacja ciazy ku podlodze.

* Bezczasowe: Obserwatorium jest bezczasowe, jesli
chodzi o maturalne leczenie punktow wytrzymalosci
i obnizonych wartosci atrybutéw. Goscie cierpia gléd,
pragnienie i brak snu normalnie.

» Skoriczony: Sam pélplan ma srednice okolo 4,5 kilometra,
acentralnabudowla Obserwatorium maokolokilometraod
jednego kotica do drugiego. I pélplan, i budynek sa kuliste.

* Statyczny: Obserwatorium jest niezmienne i nie moz-
na go uszkodzi¢ ani znieksztalcié. Poruszenie mecha-
nizméw wewnatrz Obserwatorium wymaga testu Sily
(ST 16), to samo dotyczy nietrzymanych przedmiotéw.

* Brak cech zywioléw i energii.

* Umiarkowanie ukierunkowany na neutralnosc.

* Wzmocnionamagia: Czarywykorzystujaceinneplanyeg-
zystencji (patrz lista w Rozdziale 3) sa wzmocnione, wydtu-
zone i zmaksymalizowane. Jednak ze wzgledu na statyczng
ceche nie sa w stanie zmienic niczego na samym pélplanie.

POLACZENIA OBSERWATORIUM

Polozenie Obserwatorium w kosmologii D&D jest niezna-
ne. Jesli opowiesci sa prawdziwe, porusza sie ono po Planie
Astralnym, na krétko zagladajac na Plan Materialny oraz na
Plany Wewnetrzne i Zewnetrzne. Rzadko pozostaje w jed-
nym miejscu dhuzej niz 1ké minut, wiec jesli ktoé chce je
obejrze¢, musi wchodzi¢ do pélplanu natychmiast. Jed-
nak ciekawscy bohaterowie moga uzy¢ czaréw w rodzaju
wieszezenia i kontaktu z innym planem (albo zawrzeé umowe
z bostwem lub poteznym przybyszem), aby dowiedziec sie,
gdzie pétplan pojawi sie w nastepne;j kolejnosci.

Obserwatorium posiada wlasny, odrebny Plan Eteryczny.
Czary wykorzystujace Plan Eteryczny dzialaja na tym pok-
planie, ale nie ma tam wiele miejsca do zwiedzania.

Obserwatorium graniczy z Planem Cieni, ale nikt jeszcze
nie znalazt drogi wiodacej tamtedy.

Najwazniejszymi polaczeniami planarnymi tego pélpla-
nu sa mechanizmy w budynku Obserwatorium. Pozwala
ono postaciom zaglada¢ na dowolny Plan Zewnetrzny
i Wewnetrzny, a potem przeniesc sie tam jednokierunko-
wym efektem bramy. Nie da sie powr6cic podobna bramg
do Obserwatorium, a wysitki zmierzajace do zapamietania
polozenia pélplanu okazuja sie bezowocne, poniewaz caly
wymiar zmienia miejsce pobytu.

MIESZKANCY OBSERWATORIUM

Obserwatorium rzadko bywa bezludne, ale mieszkaricy nie-
czesto spedzaja tu wiecej czasu. Niektorzy uciekaja przed
niszczaca Roztropnos¢ naturg tego miejsca (patrz dalej:
Whasciwosci Obserwatorium), inni jedynie przechodza
przez nie w drodze na inny plan. Jak dotad, wszystkie proby
zdobycia Obserwatorium poniosly kleske wskutek wrogich
podréznikow i nieustannego spadku Roztropnosci.

Posréd gosci czesto odwiedzajacych Obserwatorium by-
waja:

* Kilka grup merkantéw. Jedni twierdza, ze to oni sa pier-
wotnymi stwércami tego pélplanu, a inni, ze wiedza jak
sterowac nim pomiedzy rzeczywistociami.

* Roézne postacie rzucajace czary, szalency i jeszcze przy
zdrowych zmyslach, zywiace nadzieje na opanowanie
mocy tego miejsca.

* Druzyny najezdzcze gihtjanki, szukajace scigle okreslo-
nego wroga.

* Grupy uderzeniowe diabléw i demonéw, planujace atak
na Plan Materialny.

* Konstrukty niewiadomego pochodzenia, przesuwajace
dzwignie oraz tarcze i znikajace w rozblysku swiatla.
Medrcy sprzeczaja sie, czy s3 to stludzy poteznego czaro-
dzieja, czy kontroluje je samo Obserwatorium.

* Raz zdarzylo sie, ze trzy (lub wiecej) astralne pancerniki
krazyly na zewnatrz budynku Obserwatorium. Nie wia-
domo w jakim celu.




PWEASCIWOSCI OBSERWATORIUM

Odciete nicoscig Obserwatorium ma niepokojacy wplyw
na przebywajacych w §rodku. Postacie w srodku musza wy-
konaé rzut obronny na Wole (ST 30) albo beda tymczasowo
traci¢ 1 punkt Roztropnosci na godzine.

W miare obnizania Roztropnosci postaé coraz latwiej
moze wpaéé przypadkiem w ktérys z licznych portali w Ob-
serwatorium i teleportowacé sie w losowo okreslone miejsce
na innym planie. Okreslenie, dokad prowadzi dany portal,
wymaga udanego testu Roztropnosci (ST 5). Postacie odczu-
wajace oslabienie rzeczonego atrybutu czesto staraja sie uciec
z pélplanu, a koficza w zupelnie przypadkowym miejscu.

Whetrze budynku Obserwatorium pelne jest kladek
i mechanizmoéw, portali i krysztalowych kul. Ustawieniem
i funkcjonowaniem maszynerii rzadzi skomplikowany
porzadek. Istoty zdolne go zrozumie¢ moga wykorzystac
dziatanie Obserwatorium. Jesli elementy maszynerii zosta-
na przeniesione lub zniszczone, staja si¢ bezuzyteczne, do-
poki nie naprawia ich tajemnicze konstrukty.

Mechanizmy wewnatrz Obserwatorium pozwalaja uzyt-
kownikom dojrzec, co dzieje si¢ w dowolnym miejscu na
Wielkim Kole. Zaden plan nie ukryje sie przed Obserwa-
torium, bez wzgledu na podejmowane $rodki ostroznosci.
Mozna podgladaé nawet siedziby bogéw, polplan planarne-
go budowniczego oraz wnetrze planéw martwej magii.

Test Wiedzy (plany) o ST 30 pozwala poprawnie korzy-
sta¢ z komnat obserwacyjnych tego miejsca. Nieudany test
oznacza, ze komnata nie moze zogniskowac sie w wyma-
ganym punkcie docelowym. Testy nieudane o 5 lub wiecej
punktéw dostarczaja falszywych obrazéw lub przywoluja
do Obserwatorium poteznego przybysza badz zywiolaka.

Tak jak przy zakleciu wrozenie, Obserwatorium stwarza
magiczny czujnik na podgladanym planie. Obecne tam
istoty o Intelekcie 12 lub wyzszym moga dostrzec ten czuj-
nik, wykonujac test Wrézenia (lub Intelektu) o ST 20.

ZIEMIA NICZYJA

Tutaj zawiera sie szlachetne rozejmy i mroczne uklady.

Jest to sala bankietowa i gmach sadu.

Tego obszaru nigdy nie widzialy oczy $miertelnika.

Bostwa pysznia sie swoja potega, mozliwoéciamiiwszech-
ogarniajaca wiedza. Gdy kontaktuja sie miedzy soba, czesto
korzystaja z posrednictwa osob trzecich — kaplanow, oswie-
conych wyslannikéw czy innych slug — a czasami poprzez
manifestacje awatara. Jed nak zdarza sie tez, ze bogowie mu-
sza spotkac sie osobiécie, i to nie narazajac sie na napasc czy
zdrade. Poniewaz béstwa czesto reprezentuja ekstremalnie
przeciwstawne charaktery, miejsce spotkania musi by¢ bez-
pieczne od mocy zdolnej wstrzasac planami.

Miejscem takim jest Ziemia Niczyja — polplan dostepny
tylko dlaistot o statusie od pomniejszego bostwa wzwyz. Na
tym pélplanie bogowie i boginie sa niepodatni na moce oraz
2dolnoéci swych kuzynéw. Tutaj zbieraja sie na konklawe,
gdy sprawy émiertelnikéw wymagaja osobistego omowienia.

CECHY ZIEMI NICZYJEJ

Ziemia Niczyja ma nastepujace cechy:
e Normalna grawitacja.

+ Normalny czas.

« Skosiczony: Ten pélplan ma tylko 150 metréw $redni-
cy. Jego granice stanowi krawedz pojedynczej, rozleglej
komnaty, ktora jest Ziemia Niczyja.

* Statyczny: Niewiele znajduje sie w komnacie Ziemi Ni-
czyjej, a poruszenie stoléw i krzesel wymaga testu Sily
(ST 16). Czary nie dzialaja na przedmioty ani na stwo-
rzenia na tym planie. Ziemia Niczyja jest jeszcze silniej
statyczna — w murach komnaty nie dzialaja zadne ataki,
a punkty wytrzymalosci i wartosci atrybutow jej miesz-
karicéw nigdy nie spadaja.

» Brak cech zywiol6w i energii.

+ Umiarkowanie ukierunkowany na neutralnosc.

POLACZENIA ZIEMI NICZYJLEJ

Ziemia Niczyja znajduje sie na Planie Astralnym, w rownej
odlegloici od jezior koloréw wszelkich Planéw Zewnetrz-
nych zamieszkanych przez bostwa. Zaden $miertelnik nig-
dy nie odkryl portalu do tego miejsca, aczkolwiek wielu
probowalo.

Ziemia Niczyja istnieje u zbiegu otwieranych kluczem por-
tali na Plany Zewnetrzne. Przepuszczaja one jednak jedynie
istoty o statusie pomniejszych béstw lub wyzszym. Smiertel-
nicy, chocby i najpotezniejsi, nie przedostana si¢ przez nie.

W twej kosmologii béstwa by¢ moze moga przenosic sie
na Ziemie Niczyja poprzez zamiane planow. Niemniej bo-
stwa, ktore (§wiadomie lub nie) staraja sie zabra¢ ze soba
nie-bogéw, gubia takich wspéltowarzyszy na przypadko-
wym planie po drodze, aczkolwiek same przybywaja bez
szkody. Skutkiem tego béstwa musza porzucac Swite wy-
znawcow, gdy wybieraja sie na Ziemie Niczyja.

MIESZKANCY ZIEMI NICZYJEJ

To jak w danej chwili zatloczona jest Ziemia Niczyja, zale-
7y od towarzyskosci bogow. Jesli wszystkie bostwa w twej
kosmologii zamieszkuja ten sam plan, raczej nie maja po-
trzeby podrézowania do Ziemi Niczyjej. Jednakze sieciom
bogéw rozrzuconych po odleglych planach taki polplan jest
przydatny i moga tam spedzac sporo czasu.

We wszechéwiecie, gdzie wszystko bywa mozliwe, smier-
telnik moglby znalezé droge na ten pélplan, zapewne
wskutek planarnego wypadku o randze kataklizmu. Szan-
sa spotkania bogéw oko w oko jest ekscytujaca, ale wigze
sie z duzym niebezpieczeristwem. Statyczna cecha planu
moze rozciagac sie na smiertelnikow, ale nie musi — nawet
bogowie moga nie wiedzie¢, co sie stanie, gdy $miertelnik
sprobuje zaatakowa¢ lub rzucié zaklecie.

WEASCIWOSCI ZIEMI NICZYJE]

Whnetrze polplanu to ogromna, okragla komnata zwieniczona
tukowata, zlocista kopula. Na srodku, na podlodze z wypolero-
wanego jadeitu, znajduje sie wielki stol ze zlociscie zytkowa-
nego czarnego marmuru, otoczony czarnymi krzestami, choc
bardziej oficjalni bogowie czasami wola stac. Sciany komnaty
przebijaja wrota wypelnione klebiaca sie mgla. Sa to portale
do rodzinnych planéw poszczegolnych bogow.

Na érodku stolu widnieje czarna kula. Dotykajace jej bé-
stwo moze wyshac postanie do innego béstwa, czesto propo-
nujac spotkanie. Adresat postania moze je zignorowac.



ASTRALNY PANCERNIK
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rodnosma i niezl 70 ym: odmmnann srworow, nie-
wyobrazalnych dla mieszkaficow Planu Materialnego.
Rozdzial ten prezentuje wybor planarnych istot naj-
czesciej spotykanych ptzez poszukiwaczy przygod na

Planie Materialnym i poza jego granicami. Sz¢zegolowe

opisy atak6w specjalnych ispecjalnych cech znajduja sie
we Wstepie do K51¢g1 Potwomw

Olbrzymi przybysz
Kosci Wytrzymalosci: 18k8+234 (315 pw)
Inicjatywa: +2 (=2 Zr, +4 Boprawiona 1mc1atyw1)
- Szybkosé: latanie 54 m (staba)
KP: 20.(—4 rozmiar, <2 Z1, +16 naturalny)
Ataki: 2 pazury +30 wrecz, ugrymeme +28 wrecz
Obrazenia: pazury 2ké+16, ugryzienie 2k8+8
Front/Zasieg: 6 mna12m/3m
- Specjalne ataki; zerwanie srebrnej nici, poprawione lapa~
nie; polykanie w calosci, rozrywanie 4k6+24
. Specjalne cechy: OC 28, stozek antymagii, groza
' Rzuty obronne: Wytrw +24, Ref 18, Wola
Atrybuty: S 42, Zr 7, Bd 37, Int 5, Rz
Umiejetnosci: Ciche poruszanie #

nie +23 3

" Charakter: zawsze neutralnfy
Rozwoj: 19-32 KW, (olbrzyrm), 33T54 KW (ko
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Klimat/Teren: kaidy region i podnerma
Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 17

Skarb: zaden
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Astralnego, pozadajac dusz wszystkich przecho-
dzacych tamtedy podréznikéw. Astralny pan:
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Rye. M. Cavotta

zwierzyne i rusza dalej na milczaca wedréwke po Planie
Astralnym.

WALKA

W walce astralny pancernik jest naprawde straszny. Wie,
jak niebe_pieczne potrafia by istoty rzucajace czary, wiec
nacierajac na wrogéw, stara sie miec mozliwie najwieksza
ich liczbe w obrebie stozka antymagii. Nieprzyjaciol ob-
jetych dzialaniem tej mocy usituje polkna¢, a tych znaj-
dujacych sie z tylu i po bokach rani oraz rozrywa
pazurami. Gdy tylko ma okazje, zrywa srebrne

nici astralnym podréznikom.

Zerwanie srebrnej nici
(zw): Gdy astralny pancer-
nik maszanse zaatakowaé
astralnego wedrowca
z tyhu (flankujac, ata-
kujac nieprzygoto-
wanego lub scigajac
uciekajacego), ma
prawo  zaatako-
wac srebrna nic¢
laczaca postaé
astralna z mate-
rialnym cialem.
Niematerialna
ni¢ nalezy
W tym wy-
padku trak-
towac jak
namacalny
obiekt o KP
whasciciela,
trwalosci 10
i 20 punk-
tach wy-
trzymalosci
(patrz Atakowa-
nie obiektu w Roz-
dziale 8 Podrecznika Gracza). Srebrna nié jest widoczna na od-
cinku 1,5 metra za astralnym podroznikiem, a pézniej niknie
i rozplywa sie w astralnosci. Zaatakowanie nici prowokuje
okazyjny atak ze strony astralnego podréznika.

Przy uszkodzeniu srebrnej nici astralny wedrowiec musi
wykonaé udany rzut obronny na Wytrwaloéc¢ (ST 13) — nie-
udany oznacza natychmiastowe wypchnigcie z powrotem
do fizycznego ciala. Zerwanie nici skutkuje zniszczeniem
zaréwno postaci astralnej, jak i ciata przebywajacego na Pla-
nie Materialnym.

Poprawione lapanie (zw): Aby skorzystac z tej zdolno-
éci, pancernik musi najpierw ugryz¢ (udane trafienie). Jesli
uzyska trzymanie, automatycznie zadaje obrazenia od ugry-
zienia oraz moze prébowaé potkna¢ przeciwnika.

Gdy pancernik trafi kogo$ pazurami (jeden udany atak),
lapie ofiare tak, jak opisano powyzej. Jesli uzyska trzymanie,
podnosi przeciwnika i wklada do paszczy (akcja czastkowa),
automatycznie zadajac obrazenia od ugryzienia (jak wyzej).

Polykanie w calosci (zw): W rundzie nastepujacej po
zlapaniu przeciwnika, astralny pancernik moze sprobowac

go potknaé. W tym celu musi wykonac udany test zwarcia.
Polkniety przeciwnik co runde otrzymuje 2k8+16 punktéw
obrazen od miazdzenia oraz 2k8 punktéw obrazeni od kwasu.
Moze jednak wyczolgaé sie z przelyku potwora, wykonujac
udany test zwarcia. Tym sposobem powréci do pyska pan-
cernika, gdzie kolejny udany test zwarcia umozliwi wydo-
stanie sie na wolnoséé. Ewentualnie, polknigta istota moze
sprébowac wyciac sobie droge ucieczki pazurami lub mala
badz malutka bronia tnaca, zadajac brzuchowi potwora w su-
mie 35 punktéw obrazen (KP 24). Po wydostaniu si¢ jednej
istoty skurcz mie$ni zamyka otwor, wiec kolejny polkniety
nieszcze$nik musi wyciaé sobie wlasna droge na wolnosc.
W brzuchu astralnego pancernika zmieszcza sie dwa
wiellkie, cztery duze, osiem Srednich, szesnascie
malych lub trzydziesci dwa malutkich
i mniejszych przeciwnikéw.
Rozrywanie (zw): Gdy
pancernik trafi obydwoma
atakami pazurami (dwa
udane ataki), whija je
w cialo przeciwni-
ka i rwie na ka-
walki. Atak ten
automatycznie
zadaje dodat-
kowe 4ké+24
punkty obrazen.
Stozek anty-
magii (zn): Jedy-
ne oko astralne-
go pancernika
nieustannie
emituje45-me-
trowy = stozek
antymagii, roz-
ciagajacy sie prosto
w przédd od potwora.
Dziala tak jak pole anty-
magii rZucone przez
zaklinacza 18. pozio-
mu, zjednym wyjatkiem — razna runde, w swojej inicjatywie,
pancernik wybiera kierunek, w ktérym spoglada oko. Wro-
g6w znajdujacych sie przed soba stwor moze jedynie gryzc.
Wszystkie magiczne, czaropodobne i nadnaturalne efek-
ty na obszarze stozka ulegaja sthumieniu, z wyjatkiem tych,
za pomoca ktérych istoty dostaly sie na Plan Astralny (na
przyklad czaru projekcja astralna). Dopoki podmioty przeby-
waja na obszarze stozka, efekty takie sa zablokowane i nie
mozna przerwac ich dzialania — co oznacza uwiezienie pod-
miotéw na Planie Astralnym dopéki nie wyjda ze stozka.
Groza (zw): Juz sam widok astralnego pancernika moze
zaniepokoi¢ wrogow, a nawet wywolac panike. Zdolnosc ta
dziala automatycznie, gdy stwor atakuje lub przemieszcza sie
wodlegloéci do 60 metréw od przeciwnika. Istoty w tym pro-
mieniu musza wykona¢ udane rzuty obronne na Wole (ST 23)
—nieudany oznacza poddanie sie grozie. Istoty o 4 lub mniej
KW ulegaja panice na 4ké rund, a istoty o 5 i wiecej KW sa
wstrzasniete przez 4ké rund. Udany rzut na Wole oznacza
niepodatnosé na groze danego pancernika na jeden dzien.




BARIAUR

Sredni przybysz

Kosci Wytrzymalosci: 1k8 (4 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkoéé: 9 m (zbroja tuskowa); bazowo 12 m

KP: 14 (+4 ladry tuskowe, +1 puklerz)

Ataki: sejmitar +2 wrecz lub potezny (premia z S +1) dhugi
luk refleksyjny +2 dystansowy

Obrazenia: sejmitar 1ké6+1, potezny dlugi tuk refleksyjny
1ks+1

Front/Zasieg: 1,5 mna1,5m/1,5m

Specjalne ataki: szarza 2ké+1

Specjalne cechy: OC réznie (patrz nizej), cechy rasowe
bariaurow

Rzuty obronne: Wytrw +2, Ref +2, Wola +2

Atrybuty: S 13, Zr 10, Bd 10, Int 10, Rzt 10, Cha 8

Umiejetnoéci: Nastuchiwanie +4, Skakanie —2, Tajniki dzi-
czy +2, Zauwazanie +4

Atuty: Potezny atak

Klimat/Teren: kazdy region

Wystepowanie: pojedynczo, patrol (3-12 plus 1 sierzant
na 3. poziomie i 1 dowédca na 3-6. poziomie) lub mro-
wie (10-40 plus 100% niewalczacych plus 1 sierzant na
3. poziomie na kazdych 10 dorostych, 2 porucz-
nikéw na 5. poziomie oraz 2 kapitanéw na
7. poziomie)

Skala Wyzwania: 1/2

Skarb: standardowy

Charakter: czesto chaotyczny dobry

Rozwdj: zaleznie od klasy postaci

Bariaury przemierzaja lasy i falujace
wzgorza Ysgardu, chronigc wszyst-
kich mieszkancow tego planu. Gdy
pojawia sie zlo, bariaury poszukuja
jego zrodla, a potem rzucaja sie szar-
za do chwalebnej bitwy.

Z wygladu podobny jest do cen-
taura, lecz laczy w sobie cechy czlo-
wieka i barana, nie czlowieka i konia.
Od pasa w dol wyglada calkiem jak
zwyczajny baran. Gorna czes¢ cia-
fa ma wyglad ludzki, jesli nie liczy¢
dwéch wygietych rogéw wyrastaja-
cych u szezytu czola.

Bariaury moéwia wspolnym i nie-
bianskim.

WALKA
Bariaury lubig brac¢ udzial w walce. Do
bitwy szarzuja z pochylonymi tbami.
Gdy przebija sie przez przednie
szeregi wrogow, pra do przodu
atakujac wrecz, a fucznicy tej rasy
raza wraze wojsko deszczem strzal.
Szarza (zw): Bariaur czesto za-
czyna walke od szarzy z pochylonym

Ibem, walac przeciwnika baranimi rogami. Oprécz nor-

malnych wad i zalet szarzy, moze w ten sposéb wykonaé

pojedyncze bodniecie, zadajac 2ké+1 punktéw obrazer
miazdzonych.

Cechy rasowe bariauréw (zw): Bariaury posiadaja kilka
cech rasowych:

* Odpornos¢ na czary 11 + poziom klasowy.

* Premia rasowa +2 do rzutéw obronnych na Wole przeciw
zakleciom i zdolnosciom czaropodobnym.

* Czworonozny: Ze wzgledu na cztery kopytne nogi trud-
niej zaszkodzi¢ bariaurowi bycza szarza i przewracaniem
(patrz: Rozdzial 8 Podrecznika Gracza). Za to pancerz
trzeba kupowaé w formie ladréw, a nie standardowe;j
zbroi. Bariaury nie moga nosi¢ butéw wykonanych dla
humanoida.

Umiejetnosci: Wyostrzone zmysly bariaura zapewniaja
premie rasowa +2 do testéw Zauwazania i Nastuchiwania.

SPOLECZNOSC BARIAUROW

Bariaury to stworzenia wedrowne, wiec rzadko bywaja
dluzej w jednym miejscu. Mrowia podazaja za jednym
przywodca, ktory pozostaje przy wiadzy dopdki jest w sta-
nie pokonywac przeciwniléw w trykaniu” rogami (jest
to seria atakow w szarzy, podobna do turnieju rycerskiego
na kopie).
Te istoty uwielbiaja wszelkiej masci za-
wody i rywalizacje. Ochoczo mierza sie
w konkursach snucia opowiesci, wysci-
gach po rozleglych réwninach Ysgardu lub
przeskakujac rzeke z kamienia na kamien,
az tylko jeden uczestnik pozostanie suchy.
Chetnie wciagaja do zawodow nowoprzy-
bylych i gosci, przy czym rywalizacja ma
charakter wesolej zabawy, a nie surowych
testéw sprawnosciowych. Bariaury rzad-
ko kiedy traktuja zawody ze §miertelna
powaga — starszyzna upomina takie osob-
niki i kaze im wyluzowac.
Bariaury s3 roslinozerne, a podsta-
wa ich diety sa jagody, orzechy i li-
§cie. Znaja kazdy krzak z jagodami
i wszystkie drzewa owocowe na
przestrzeni wielu kilometrow. Wy-
jatek stanowia tropiciele tej rasy,
ktérzy moga jadaé mieso — gléwnie
upolowanych samodzielnie stworzen
lesnych.
Te istoty czcza Ehlonne, boginie lasow.

BARIAURY JAKO POSTACIL

Ulubiona klasa bariauréw to tropiciel.
Nalezy przyja¢ zasade, ze bohaterowie
graczy tej rasy powinni miec¢ o jeden
poziom mniej niz standardowe rasy
z Podrecznika Gracza. Na przyklad, 4-pozio-
mowy bariaur tropiciel to réwnorzedny
czlonek druzyny zlozonej z 5-pozio-
mowych poszukiwaczy przygod.
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DEMON

Uridezu (Tanar'ri) Armanite (Tanar'ri) Goristro (Tanar'ri)
Sredni przybysz (chaotyczny, zy)  Duzy przybysz (chaotyczny, zly)  Wielki przybysz (chaotyczny, zly)
Kosci Wytrzymalosci:  7k8+7 (38 pw) ' 5ks+15 (37 pw) 16k8+96 (168 pw)
Inicjatywa: +3 (Zr) +0 ~1(Zr)
Szybkosé: 12m 12 m, latanie 12 m (slaba) 12m
KP: 15 (+3 Zr, +2 naturalny) 25 (~1 rozmiar, +6 naturalny, +8 23 (2 rozmiar, —1 Zr, +16 naturalny)
ladry plytowe, +2 duza tarcza)
Ataki: 2 pazury +8 wrecz, ugryzienie +6 ciezka lanca +9 wrecz (lub ciezki 2 walniecie +23 wrecz lub glaz
wrecz lub uderzenie ogonem +10/+5  korbacz +9 wrecz), 2 kopyto +4 +13/+8/+3 dystansowy
dystansowy wrecz
Obrazenia: pazury 1k4-+1, ugrvzienie 1ké, ciezka lanca 1k8+5, ciezki korbacz walniecie 2ké+13; glaz 2k8+9
uderzenie ogonem 1k2+1 tk10+5, kopyto 1ké+2
Front/Zasieg: 1,5mna1,5m/1,5m 1,5mna3m/1,5m 3mnalsm/3m
Specjalne ataki: paralizujace ugryzienie, biczogon, szarza, wezwanie tanarri grzmotniecie, zdolnosci
zdolnosci czaropodobne, szczurza czaropodobne, miotanie glazami
empatia, wezwanie tanar’ri
Specjalne cechy: redukcja obrazen 10/+1, 0C 17, redukcja obrazen 20/+2, OC 18, szybkie leczenie 5, redukeja obrazen
przymioty tanar't, wech przymioty tanarri 20/+2, OC 22, przymioty tanar'ri
Rzuty obronne: Wtrw +6, Ref +8, Wola +7 Wytrw +7, Ref +4, Wola +5 Wytrw +16, Ref +9, Wola +12
Atrybuty: S13,Zr 17, Bd 13, Int 8, Rzt 14, S20,Zr11,Bd 17, Int 8, Rzt 12, $29,7r8,Bd 23, Int 5, Rzt 15, Cha 13
Cha 14 Cha13
Umiejetnosci: Ciche poruszanie +13, Nastuchiwanie +9, Tajniki dziczy Nasluchiwanie +21, Skakanie +13,
Nashuchiwanie +11, Ukrywanie +13, +4, Ukrywanie —4, Zastraszanie +9,  Wyczucie pobudek +21, Zastraszanie
Zauwazanie +12, Zauwazanie +9 +20, Zauwazanie +21
Zwierzeca empatia +12
Atuty: Walka na slepo, Wielokrotny atak Atak w przelocie, Tratowanie Poprawiona bycza szarza, Potezny
atak, Rozszczepienie, Roztrzaskanie,
Walka na slepo
Klimat/Teren: kazdy region i podziemia kaidy region kazdy region i podziemia
Wystepowanie: pojedynczo, sfora (2-5) lub zespél pojedynczo, zastep (5-8) lub czereda  pojedynczo lub para
(2-5 plus 10-40 szezurow lub (8-18 plus 1 hezrou)
5-8 zlowieszczych szezurow)
Skala Wyzwania: 6 7 13
Skarb: standardowy standardowy zaden
Charakter: zawsze chaotyczny zly zawsze chaotyczny zly zawsze chaotyczny zly
Rozwdj: 816 KW ($redni); 1721 KW (duzy)  6-10 KW (duzy); 11-15 KW (wielki) ~ 17-23 KW (wielki); 24-48 KW

(olbrzymi)

Otchlati posiada setki warstw, a kazda zamieszkuje oszala-
miajacy korowéd straszliwych demonow. Najpotezniejsi
wsréd nich sa tanar'ri, ktérzy stanowia trzon wielu demo-
nicznych armii.

Uridezu, armanite i goristro niewiele maja ze soba wspél-
nego, oprocz upodobania do niszczycielskiej przemocy. Sa
catkowicie zdeprawowane, zachlanne i niestale, a wiec do-
skonale pasujace do rodzimego planu egzystencji.

Te demony méwia otchlannym, niebianskim oraz smo-
czym.

WALKA

Demony sa zajadtymi wojownikami, ktérzy nigdy nie oka-
zuja faski ani o nia nie prosza (chyba ze w ramach dowcipu
i dla zwyrodnialej uciechy). Czesto ,zabawiaja sie” ze slabszy-
mi przeciwnikami i torturuja ich przed pozarciem. Przeciw
silnym wrogom stosuja najlepsze mozliwe ataki, a w obli-
czu powazniejszego zagrozenia wola ratowac sie ucieczka.

Wezwanie tanarri (zc): Tanarri moga wzywac swoich
pobratymcow — analogicznie do zaklecia wezwanie potwo-
va, lecz z ograniczona szansa powodzenia. Nalezy wykona¢
rzut k% — nieudany oznacza, iz na wezwanie nie odpowie-
dziat zaden tanar’ri. Sprowadzone istoty automatycznie po
uplywie godziny wracaja tam, skad przybyly. Tanar'ri przy-
byly na wezwanie nie moze sam korzystac z tej mocy przez
godzine.

Wielu tanar'ti niechetnie wykorzystuje te zdolnosé, bo-
wiem jej uzycie zobowiazuje do wdziecznosci wzgledem
sprowadzonego krewniaka. Zwykle siegaja wiec po te moc
tylko wtedy, gdy zagrozone jest ich zycie.

Przymioty tanar ri

Niepodatnosci (zw): Tanar'ri sa niepodatne na trucizny
i elektrycznosé.

Odpornoéci (zw): Tanar'ri posiadaja odpornos¢ na kwas,
ogien i zimno o wartosci 20.



Telepatia (zn): Tanar'ti moga porozumiewa¢ sie telepa-
tycznie z dowolnym stworzeniem, ktore mowi jakims jezy-
kiem i ktére znajduje sie w promieniu 30 metrow od nich.

URIDEZU
Te czarcie szczury naleza do demondw najczesciej spotyka-
nych poza Otchlania. Czesto potezniejsze tanar'ri wysylaja je
na Plan Materialny w réznych misjach i zleceniach. Niektére
pozostaja tam uwiezione przez setki lat, zaprzyjazniajac sie
z miejscowymi szczurami i uprzykrzajac zycie okolicznym
mieszkancom. Sa tchorzliwe i shuzalcze, zadne pochwal pa-
now. Zrobia niemal wszystko, by sie im przypodobac.

Uridezu wyglada jak bezwlosy szczuroczlek o wyprostowa-
nej postawie, acz weszacy w powietrzu wasatym pyskiem. Ma
dlugi, gietki ogon i grozne pazury.

Te demony wiedza, ze dla wiekszosci stworzen wygla,dajq
strasznie, wiec na czas przymusowego pobytu na ob-
cym planie czesto gnieZdZa sie pod Zie-
mig, zyskujac tym samym niezbedne
odosobnienie. Rozkazuja miejsco-
wym szczurom, ktorym kaza przy
okazji szukania pozywienia pel-
ni¢ role zwiadowcow i szpiegow.

Walka

Uridezu lubi atakowac z zasko-
czenia. Posluguje sie przy tym
szczurami do przeprowadza-
nia zwiadu i oslabienia
przeciwnikéw. Nastepnie
okrywa caly obszar ciem-
noscig, stara sie rozbro-
i¢ przeciwnika ogonem
i sparalizowaé ugryzie-
niem. Sparalizowana ofiara,
odciagnieta w ustronne ! .
miejsce, poshuzy za po- &\\
zywienie uridezu lub jego
szczurom.

Paralizujace ugryzie-
nie (zw): Istota ugryziona
przez uridezu musi wy-
konac¢ udany rzut obron-
ny na Wytrwaloéc¢ (ST 14)
—nieudany oznacza paraliz
na 2ké minut.

Biczogon (zw): Uridezu
moze walczy¢ ogonem tak
jak biczem, przede wszyst- -
kim przewracajac lub roz- WA
brajajac przeciwnikow. Nawet
jesli nie uda mu sie préba przewréce-
nia badz rozbrojenia, nie traci ogona.

Zdolnoéci czaropodobne: Na zyczenie — ciemnoéc, profa-
nacja, wykrycie dobra; 1/dziens — przeklgta plaga. Moce dzialaja
analogicznie do czardéw rzuconych przez 14-poziomowego
zaklinacza (ST rzutu obronnego = 12 + poziom czaru).

Szczurza empatia (zw): Normalne i zlowieszcze szczury
instynktownie rozpoznaja w uridezu swego pana i wladce.

Dzieki temu uridezu otrzymuje premie rasowa +4 do testow
wykonywanych podczas wywierania wplywu na nastawienie
zwierzecia i pozwala na przekazywanie prostych pojec oraz
rozkazéwwrodzaju, przyjaciel”,, wrog”, ,uciekac”i atakowac”,

Wezwanie tanar'ri (zc): Raz dziennie demon moze pro-
bowaé wezwaé innego uridezu. Szansa powodzenia wy-
nosi 40%.

ARMANITE
To ciezka kawaleria demonow, szarzujaca na szeregi wro-
gow z dzika zadza krwi i wéciekloécia. Te stwory rodza sie
w Otchlani na wojne ze wszystkim, co dobre i praworzadne.
Armanite wyglada jak blady, nieumarly centaur z rogami
byka. Juz samo ujrzenie tej istoty na polu bitwy moze zmro-
zi¢ krew w zylach.
Te demony nosza pelne plytowe ladry. Ze szczelin pancerza
wystaja nieludzkie kolce i rogi.

Walka
Armanite znaja swoje miejsce na
polach bitew i walcza z prawdzi-
wa uciecha. Ich szarze maja po-
wodowac jak najwieksze znisz-
czenia i straty. Gdy dochodzi
do starcia wrecz, chwytaja za
ciezkie korbacze i kreca sie
jak szalone, machajac ore-
zem oraz kopiac kopytami.
Szarza (zw): Gdy armani-
te szarzuje z lanca w dloni,
zadaje podwojne obraze-
nia, tak samo jak konni
kopijnicy. Na potrzeby
wyboru atutéw nalezy
uznaé, ze posiada atut
Walka konna (tylko jesli
chodzi-e-spelnienie wa-
runkéw wstepnych. Nie
ma on wplywu na gre).
Wezwanie tanar'ri(zc):
Raz dziennie armanite
moze probowaé wezwac
1k10 dretchéw lub inne-
go armanite. Szansa powo-
dzenia wynosi 30%.

GORISTRO
Dla poteznych demondw ogrom-
ne goristro to skuteczne machi-
ny obleznicze oraz zwierzeta
domowe. S to istoty ghupie, pra-
gnace jedynie rozwalaé i niszczyé. Stulecia
doswiadczenn w jamach hodowlanych Otchlani
gwarantuja przerazajaca skutecznos¢ w tych wlasnie dzia-
faniach.
Goristro wyglada jak zdeformowana krzyzowka bizona
i czlowieka. Na muskularnym, krepym cielsku osadzony
jest potezny, rogaty leb. Ramiona goristro sa bardzo dlugie
i demon moze chodzic na czterech lapach, jak goryl.
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Walka
Goristro sa niezdolne do przemyslen i maja jedynie pry-
mitywne pojecie o taktyce walki. Zazwyczaj ida do bitwy
szarzujac i grzmoca przeciwnikéw poteznymi pigdciami, az
bedzie po wszystkim. Gdy maja przeciw sobie wieksza licz-
be mniejszych stworzen, wykorzystuja grzmotnigcie (patrz
dalej). Nie potrafia wzywac na pomoc innych tanar'ri.

Grzmotniecie (zw): Uderzajac ogromnymi stopami o zie-
mie, goristro wytwarza fale uderzeniowa, ktéra wytraca prze-
ciwnikéw z rownowagi. Wstrzas dziala przez runde, w trakeie
ktorej stworzenia stojace na ziemi w promieniu 18 metrow
od demona nie moga porusza¢ sie ani atakowac. Postacie
rzucajace zaklecia musza wykonac udany test Kon-
centracji (ST 20 + poziom czaru) — nieudany :
oznacza utrate czaru, ktory usituja rzu-
ci¢. Wszystkie istoty znajdujace sie
w promieniu dzialania fali mu-
sza wykona¢ rzuty obronne =@
na Refleks —nieudany ozna- &
czaprzewrocenie sie naziemie. Wiekszosé bu-
dynkéw na otwartej przestrzeni i jaskin ulega
zawaleniu, powodujac 8ké obrazen istotom
przebywajacym wewnatrz lub pod gruza-
mi (Refleks neguje polowe, ST 15). Go-
ristro moze wykorzystywac te moc
trzy razy dziennie. :

Zdolnoéci czaropodobne: Na
zyczenie —strach jak czar rzucony 24
przez 10-poziomowego zakli- il :
nacza (ST rzutu obronne- ; e
go = 10 + poziom czaru).
Goristro nieustannie do-
strzega niewidzialne (ana-
logicznie do czaru 10-pozio-
mowego zaklinacza).

Miotanie glazami (zw): Go-
ristro sa szkolone w rzucaniu
glazéw o wadze od 30 do 40 ki-
lograméw. Pociski takie maja
przyrost zasiegu 42 metry.

DIABEL

Diably z Baatoru pragna 8
ogarna¢ plany zaslona Zla. ~7__~
Ich mroczne stugi spiskuja
w celu obalenia wszystkich sit dobra, ustanawiajac tyran-
skie rzady, ktére oczywiscie osobiscie sprawuja.
Wiekszoé¢ zamieszkujacych Baator czartéw to baatezu.
Pochodzenie z tak sztywno uporzadkowanego planu utrud-
nia rozréznianie poszczegélnych osobnikéw danej odmia-
ny baatezu. Z reguly ubieraja sie i méwia podobnie, gdyz
indywidualizm jest bezlitoénie tepiony.
Opisani dalej baatezu méwia piekielnym, niebiariskim
ismoczym.

)

WALKA

Diably preferuja zorganizowane bitwy i zawsze, gdy tylko
moga, stosuja prosta taktyke: male grupy otaczaja wrogow

o
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lub uderzania na flanki. Ostabiaja cele atakami dystansowy-
mi, a wicksze sily rozpraszaja zdolnosciami czaropodobny-
mi, by pézniej wyniszczy¢ je po kawalku.

Wezwanie baatezu (zc): Wiekszos§é baatezu moze wzy-
waé kompanéw — analogicznie do zaklecia wezwanie potwo-
va, lecz z ograniczona szansa powodzenia. Nalezy wykonac
rzut k% — nieudany oznacza, iz na wezwanie nie odpowie-
dzial zaden baatezu. Sprowadzone istoty automatycznie
po uplywie godziny wracaja tam, skad przybyly. Baatezu

przybyly na wezwanie nie moze sam korzystac
z tej mocy przez godzine.
Wielu baatezu z tej niezwykle kastowej spoleczno-
ici niechetnie wykorzystuje te zdolnosé, bowiem
jej uzycie zobowiazuje do wdziecznosci wzgledem
sprowadzonego krewniaka. Malo kto ma ochote
zaciagac takie zobowiazania.

Przymioty baatezu

Niepodatnosci (zw): Baatezu

sa niepodatne naogien i trucizny.
Odpornosci (zw): Baatezu
posiadaja odpornosé na kwas
i zimno o wartosci 20.
Widzenie w ciemno-
§ci (zn): Wszystkie diably
doskonale widza w kazdych
ciemnoéciach, nawet stwo-
rzonych czarem  glebsza
ciemnosc.

Telepatia (zn): Baatezu
moga porozumiewac sie
telepatycznie z dowolnym

stworzeniem, ktore mo-

wijakimsjezykiem i ktd-
re znajduje sie w promie-

niu 30 metréw od nich.

SPINAGON
Spinagony, jedne z najmniej-
szych diabléw, tworza liczne
 grupy i okrutnie torturu-
ja wszelkie pojmane ofiary.
W pojedynke stuzajako postaricy
i szpiedzy zlowrogich pandw. Wielu ba-
atezu pogardza nimi ze wzgledu na niewielkie mozliwosci
bojowe, lecz spinagony sa oczami i uszami Baatoru, wiec naj-
madrzejsi whadcy diabléw traktuja je z pewna doza szacunku.
Spinagony wygladaja jak gargulce poroéniete od stép do
gléw szczecina kolcow. Z palcow nog wyrastaja im ostre
niczym brzytwy szpony, a $lepia §wieca ciemna czerwienia.
Ich chichoty i skrzeki o wysokim tonie denerwuja nawet

inne diably.

Walka

Spinagony rzadko zwieraja sie zwrogiem w walce wrecz. Wo-
la zataczac nad nimi kola i strzela¢ kolcami z dystansu. Gdy
walka przybiera bardzo zly obrét, prébuja wezwaé posilki,
albo uciekaja pod oslona wystraszenia i $mierdzacej chmury.




Spinagon (Baatezu) Narzugon (Baatezu)
Maly przybysz (praworzadny, zly) Sredni przybysz (praworzadny, zly)
Kosci Wytrzymalosei:  3k8 (13 pw) 10k8+10 (55 pw)
Inicjatywa: +1 (Zr) +2(Zr)
Szybkosé: latanie 36 m (przecietna) 6m
KP: 16 (+1 rozmiar, +1 Zr, +4 naturalny) 25 (+2 Zr, +4 naturalny, +8 zbroja plytowa ze szpikulcami,
+1 mala tarcza)
Ataki: szpony +4 wrecz lub 2 kolce +5 dystansowy ciezka lanca +14/+9 wrecz lub ciezki nadziak +14/+9 wrecz
Obrazenia: szpony 1k4 i 1k4 od ognia, kolec tk4+1 1 1k4 od ognia  ciezka lanca 1k8+4, ciezki nadziak 1ke+4
Front/Zasieg: ,5mnalSm/1,5m 1,5 mnal,5m/1,5m
Specjalne ataki: zdolnosci czaropodobne, wezwanie baatezu nienawistny wzrok, zdolnosci czaropodobne, wezwanie
baatezu
Specjalne cechy: QC 18, regeneracja szpikulcow, przymioty baatezu redukcja obrazen 20/+2, OC 23, przymioty baatezu
Rzuty obronne: Wytrw +3, Ref +4, Wola +4 Wytrw +8, Ref +9, Wola +8
Atrybuty: S10,Zr13,Bd 11, Int 8, Rzt 13,Cha 13 S 18, Zr 14, Bd 13, Int 12, Rzt 13, Cha 19
Umiejetnosci: Dyplomacja +7, Nastuchiwanie +7, Ukrywanie +8, Jezdziectwo +15, Przeszukiwanie +14, Tajniki dziczy +14,
Zauwazanie +7 Wiedza (plany) +13, Wyczucie pobudek +14,
Zastraszanie +17, Zauwazanie +14
Atuty: Bezposredni strzal Atak w przelocie, Konna walka, Poprawione trafienie
krytycine (ciezki nadziak)
Klimat/Teren: kazdy region i podziemia kazdy region
Wystepowanie: pojedynczo lub mrowie pojedynczo (z wierzchowcem) lub para (z wierzchowcami)
Skala Wyzwania: 4 9
Skarb: zaden standardowy
Charakter: zawsze praworzadny zly zawsze praworzadny zly
Rozwoyj: 4-6 KW (maly), 7-9 KW (sredni) zaleznie od klasy postaci

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — smierdzqca chin-
ra, wystvaszenie, wytworzenie plomienia, zmiana siebie. Moce dzia-
lajg analogicznie do czardw rzuconych przez §-poziomowe-
go zaklinacza (ST rzutu obronnego = 11 + poziom czaru).

Regeneracja kolcow (zn): Spinagon moze w kazdej
rundzie wystrzeli¢ z ciata dwa kolce, ktore regeneruja sie
w czasie rundy (zasoby amunicji sa zatem niewyczerpane).
Przyrost zasiegu kolcow wynosi 9 metrow.

Wezwanie baatezu (zc): Raz dziennie diabel moze prébowa¢
wezwac 1k3 spinagony. Szansa powodzenia wynosi 35%.

NARZUGON
Narzugony to elitarna kawaleria baatezu, przemierzajaca pla-
ny w stuzbie zla na grzbietach koszmaréw lub innych nie-
samowitych wierzchowcéw. Gdy kto§ ucieknie z Baatoru,
w poscig wysyla si¢ whasnie te diably. A kiedy na Planie Ma-
terialnym pilnie potrzeba wykonaé brudna robote, narzugo-
ny wyprawiajg sie tam i przeczesuja okolice pod ostona nocy.

Narzugony rzadko pokazuja si¢ bez charakterystycznych,
mistrzowsko wykonanych zbroi plytowych ze szpikulcami.
Pod przylbicami kryja sie bladzi, szarzy ludzie o oczach nie-
samowicie smutnych. Jednakze zagladanie w twarz tym dia-
blom to igranie ze $miercia.

Wiekszos¢ narzugonow wypelniajacych dla baatezu misje
dosiada koszmaréw. Niektorzy jezdza na wiekszych barghe-
stach, czarcich zlowieszczych dzikach, a nawet na smokach.

Walka

Narzugony doskonale umieja wylkorzystaé przewage wierz-
choweca, skutecznie stosujac zwrotnosé, szarze i ataki w prze-
locie. Sa jednak dosc¢ ostrozne, by wycofaé sie z walki, jesli

ich rumakowi grozi $mieré. Narzugon najpierw nakazuje
wierzchowcowi uzy¢ zdolnosci specjalnych, a pézniej bierze
sie do atakow wrecz. Jesli wynik walki jest niepewny, diabel
podnosi zastone helmu i stosuje ataki wzrokowe.
Nienawistny wzrok (zn): Osoby widzace odslonieta
twarz narzugona dostrzegaja w jego oczach odbicie swych
najgorszych lekéw. Jesli nie odwréca wzroku, straszli-
wy obraz urasta do rangi halucynacji, az w koncu zupel-
nie przyslania rzeczywistos¢. Nienawistny wzrok dziala
analogicznie do czaru widmowy zabdjca rzuconego przez
10-poziomowego zaklinacza (ST rzutu obronnego 18),
a jego ofiarami padaja wszyscy w odleglosci do 9 metrow.
Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — profanacja,
sugestia, wstrzymanic osoby, wytworzenie plomienia, zaglada;
1/dzien — gniew porzadku lub przekleta plaga. Moce dzialaja
analogicznie do czardow rzuconych przez 10-poziomowego
zaklinacza (ST rzutu obronnego = 14 + poziom czaru).
Na zyczenie narzugon moze uzy¢ wzgledem siebie
i wierzchowca bezblednej teleportacji — analogicznie do za-
klecia rzuconego przez zaklinacza na 12. poziomie.
Wezwanie baatezu (zc): Raz dziennie diabel moze prébo-
waé wezwaé 1k3 erynie lub innego narzugona. Szansa po-
wodzenia wynosi 30%.

DZINNI

Spoéréd wszystlkich istot zamieszkujacych Plany Zywio-
léw, wlasnie dzinni maja najblizsze kontakty z Planem
Materialnym. Niektore wioda leniwe zycie, oplywajac
w bogactwo, lecz wiele lubi réznorodnosé i niebezpie-
cZenstwo.




W naturalnej postaci dzinni maja mniej wiecej ludzki
wyglad, lecz zdradzaja pewne cechy swej prawdziwej natu-
ry. Na przyklad, dao sa krepe i muskularne, a skéra maridow
czesto miewa niebieskawe zabarwienie. Wszystkie dzinni
to mistrzowie magii iluzyjnej, wiec lepiej nie brac ich po-
wierzchownoéci za prawdziwa.

Zachowanie dzinni odzwierciedla w pewnym stopniu
cechy ich rodzinnego planu. Dao to zagorzali handlarze
klejnotami i Zlotem, a maridy zmieniaja nastroje tak kapry-
énie, jak nagle moga wzburzy¢ si¢ wody spokojnego dotad
morza. Wszyscy dzinni z natury sa ciekawscy i czesto opusz-
czaja ogromne palace zywiolow, by zaangazowac sie w roz-
ne sprawy i konflikty Planu Materialnego.

WALKA

Dzinni dysponuja szerokim wachlarzem zdolnosci czaro-
podobnych, wiec do walki moga podejsc na rézne sposoby.
Zazwyczaj traktuja starcie jak zagadke czy ukladanke, wy-
prébowujac rézne techniki i szukajac stabych stron wroga.

Zamiana planéw (zc): Dzinni moze przejs¢ na dowolny
2 Planow Zywioléw, Plan Astralny lub Plan Materialny. Moc
przenosi samego dzinni oraz do szesciu innych stworzen,
pod warunkiem, Ze wszyscy trzymaja si¢ za rece. Poza tym
moc dziaka jak czar o tej samej nazwie.

Telepatia (zn): Dzinni moze porozumiewac sie telepa-
tycznie z dowolnym stworzeniem, ktére méwi jakims jezy-
kiem i ktére znajduje si¢ w promieniu 30 metréw od nigo.

DAO

Dzinni z Planu Zywiolu Ziemi czesto wydobywaja klejno-
ty na swoim planie lub na Planie Materialnym. Uwielbiaja
zdobywaé bogactwo i wladze na drodze handlowej, ale maja

Dao
Duzy przybysz (powietrza, zly)

sklonnosé do traktowania stabszych stworzer jako zwykle za-
soby czy surowce, ktore sie wykorzystuje, a pézniej porzuca.

7 wygladu przypominaja muskularnych ludzi w zwiew-
nych, jedwabnych szatach, niemal zawsze ozdobionych
bizuteria. W naturalnej postaci sa zbyt wysocy, by mogli
uchodzic za ludzi, lecz— jak wielu dzinni — w razie potrzeby
przybieraja ludzki rozmiar za pomoca przeksztalcenia siebie.

Na Planie Zywiolu Ziemi wielu dao mieszka w wielkim
podziemnym kompleksie zwanym Wielkim Przytlaczaja-
cym Zaglebiem. Tam przymuszaja niewolnikow do pracy
w kopalniach klejnotéw. Wielkie Przytlaczajace Zaglebie
ma rozmiary kontynentu. Nawiedzaja je czeste trzesienia
ziemi, ktore dla tych dzinni stanowig rozrywke. Rywaliza-
cja o tytul wielkiego chana dao jest zazarta i toczy sie bez-
ustannie.

Poza Zaglebiem grupy dao zbieraja sie w rozleglych
podziemnych labiryntach, ktérym przewodzi atamana lub
hetmana, sprawujacy rzady zelaznej reki nad wszystkimi
dzinni tego typu i pracujacymi w kopalniach niewolnikami.

Dao méwia ziemnym, wodnym i wspolnym.

Walka

W walce dao przeksztalca pole bitwy dla wlasnej wygody.
Za pomoca sciany kamienia, przejscia w Scianie 1 [ransmutacji
skaly w bloto rozprasza sity wrogéw, odcina (lub stwarza) im
drogi ucieczki i uniemozliwia skuteczne manewrowanie.
Nastepnie ochoczo poddaje probie wlasna sile, wkraczajac
w wir bitewny mlécac obiema piesciami.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — nieustajacy ob-
vaz, niewidzialnosé, przejicie w scianie, przeksztalcenie siebie, Scia-
na kamienia, stan lotny, wprowadzenie w blad, wykrycie dobra,
wykrycie magii, 3/dzien — poruszenie ziemi, transmutacja skaly

Marid
Duzy przybysz (chaotyczny, wody)

Kosci Wytrzymalosei:  8ks+16 (52 pw) 11k8+22 (71 pw)

Inicjatywa: +0 +3 (Zr)

Szybkosé: 6m 6 m, plywanie 18 m

KP: 17 (~1 rozmiar, +8 naturalny) 19 (—1 rozmiar, +3 Zr, +7 naturalny)

Ataki: walniecie +13/+8 wrecz walniecie +16/+11 wrecz

Obrazenia: walniecie 1k8+9 walniecie 1k8+9

Front/Zasieg: 1,5mnalSm/3m 1,5mna1,5m/3m

Specjalne ataki: zdolnosci czaropodobne, wladanie ziemia, popchniecie  zdolnosci czaropodobne, wladanie woda, zmoczenie,

wodny wir

Specjalne cechy: zamiana planéw, telepatia OC 27, zamiana planéw, telepatia

Rzuty obronne: Wytrw +8, Ref +6, Wola +8 Wytrw +9, Ref +10, Wola +9

Atrybuty: § 22, Zr 11, Bd 14, Int 11, Rzt 15, Cha 15 S 23, Zr 16, Bd 14, Int 16, Rzt 15,Cha 15

Umiejetnoéci: Czarostwo +9, Rzemioslo (dowolne) +11, Szacowanie Ciche poruszanie +17, Czarostwo +17, Nasluchiwanie +16,
+11, Wyczucie pobudek +13, Zauwazanie +13 Rzemioslo (dowolne dwa) +17, Wyczucie pobudek +16,

Wyzwaianie sie +12, Zastraszanie +16, Zauwazanie +16

Atuty: Poteiny atak, Rozszczepienie, Roztrzaskanie Potezny atak, Rozszczepienie, Wielkie rozszczepienie

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, zastep (2-4) lub gromadka (6-15) pojedynczo, zastep (2-4) lub gromadka (6-15)

Skala Wyzwania: 7 9

Skarb: standardowe monety, podwdjne dobra, standardowe podwojny standardowy
przedmioty

Charakter: zawsze neutralny zly zawsze chaotyczny neutralny

Rozwoj: 9-12 KW (duzy), 13-24 KW (wielki) 12-15 KW (duzy), 16-33 KW (wielki)




w bloto, 1/dzien — maksymalnie trzy ograniczone zyczenia (tyl-
ko dla istot innych niz dzinni). Moce dzialaja analogicznie
do czaréw rzuconych przez 19-poziomowego zaklinacza
(ST rzutu obronnego = 12 + poziom czaru).

Wladanie ziemia (zw): Dao zyskuje premie +1 do te-
stow ataku i obrazen, jesli on i jego przeciwnik dotykaja
ziemi. Jezeli przeciwnik przebywa w wodzie lub powietrzu,
dao podlega karze —4 do testow ataku i obrazen. (Modyfika-
tory te nie sa uwzglednione w statystykach).

Popchniecie (zw): Dao moze rozpocza¢ manewr byczej
szarzy, nie prowokujac okazyjnego ataku. Modyfikatory do
walki, podane powyzej (patrz wladanie ziemia) stosuje sie
takze w spornych testach Sily.

MARID
Maridy to skrajnie niezalezni dzinni, nad ktérymi kontrola
jest rownie trudna, jak proba opanowania oceanu. Czy prze-
bywaja w palacach na Planie Zywiolu Wody, czy w morzach
Planu Materialnego, zawsze uwielbiaja polowaé dla rozryw-
ki w glebinach oraz zbieraé perly i inne skarby z morskiego
dna. Maridy na Planie Materialnym maja jeszcze jedna za-
bawe — przewracanie statkéw i topienie zeglarzy.

Maridy wygladaja jak niebieskoskorzy ludzie o wzroscie
4,5 metra. Jesli maja ochote nalozy¢ jakies ubranie, to tylko
takie, ktére nie utrudnia plywania. Niektdrzy nosza stroje
utkane w calosci z wodorostéw, z bizuteria z korali i perel.

Grupy maridow maja o wiele luzniejsza
strukture spoleczng niz inni dzinni. Na
Planie Zywiolu Wody istnieje imperium
rzadzone przez padyszacha, lecz wielu
maridéw nie uznaje jego wladzy. Poza
tym zawsze jest kilku dziedzicow pragna-
cych Koralowego Tronu, a wielu z nich nie
ma ochoty czekaé cierpliwie, az rza-
dy obecnego padyszacha dobiegna
korica w naturalny sposéb.

Walka
Wszystkie maridy doskonale wie-
dza, ze najbezpieczniej jest w wo-
dzie, wiec rzadko podejmuja
walke poza tym zywiolem. Po-
éréd fal staja sie prawdziwym
postrachem. Czesto przyjmuja
taktyke przewracania wrogich
statkow do gory dnem, a potem
wsysania plywajacej zalogi w glab
wiru.

Zdolnosci czaropodobne: Na zycze-
nie — dostrzeganie niewidzialnego, nie- 7
widzialnosc, oczyszczenie jedzenia i wody |
(tylko  wody), polimorfowanie siebie,
stworzenie wody, wykrycie dobra, wykrycie
magii, wykrycie zla; 5/dzien — kontrolowa-
nie wody, oddychanie pod wodg, stan lotny, trwala mgla;
1/rok — ograniczone zyczenie (tyllo dla istot innych niz
dzinni). Moce dzialaja analogicznie do czaréw rzuconych
przez 19-poziomowego zaklinacza (ST rzutu obronnego =
12 + poziom czaru).

Wladanie woda (zw): Marid zyskuje premie +1 do te-

stow ataku i obrazen, jedli on i jego przeciwnik dotykaja
wody. Jezeli przeciwnik lub dzinni jest na ladzie, marid
podlega karze —4 do testow ataku i obrazen. (Modyfikatory
te nie s uwzglednione w statystykach).

Marid moze by¢ powaznym zagrozeniem dla napotkane-
go statku. Z tatwoscia potrafi wywracic do gory dnem okret
krotszy niz 16,5 metra, albo zatrzymaé okret krotszy niz
33 metry, aruch jednostki o dlugoéci 66 metrdw jest w stanie
spowolni¢ do polowy szybkosci.

Zmoczenie (zw): Dotyk marida gasi pochodnie, ogni-
ska, otwarte latarnie i inne niechronione plomienie o nie-
magicznym pochodzeniu, jesli sa rozmiaru duzego lub
mniejsze. Jest tez w stanie rozproszy¢ dotkniety magiczny
ogien —moc dziala analogicznie do czaru rozproszenia magii
rzuconego przez zaklinacza 11. poziomu.

Wodny wir (zn): Marid potrafi raz na 10 minut przemie-
ni¢ sie w wir wodny, o ile przebywa pod woda. Pozostaje
w tej postaci maksymalnie 5 rund. W postaci wiru moze
przemieszczac sie przez wode lub po dnie z normalna szyb-
koscia plywania.

Wir ma u podstawy szerokos¢ 1,5 metra, a u szczytu do
9 metrow, osiaga za§ wysokos¢ od 3 do 12 metréw. Ma-
tid dowolnie ustala wysokos¢ wiru w oznaczonych gra-

| nicach.

Stworzenia rozmiaru mniejszego niz duzy, ktére znajda sie
w wirze, mogg otrzymac obrazeniaizostaé przezen porwane.
Zagrozona istota musi wykonac rzut obronny na Refleks
(ST 19), gdy wchodzi w kontakt z wirem — porazka

oznacza 2ké obrazen, Konieczny jest przy tym drugi
rzut obronny na Refleks, ajesli i ten sie nie powiedzie,
ofiara zostanie uniesiona przez wir i potezne prady,
automatycznie odnoszac w kazdej rundzie analo-
giczne obrazenia. Stworzenie potrafiace
plywa¢ ma prawo do nowego rzutu
na Refleks w kazdej rundzie i pro-
bowac wyrwac sie z wiru. Jesli rzut
sie powiedzie, ucieknie z niego,
cho¢ otrzyma obrazenia.
Marid moze w dowolnym momen-
cie pozby¢ sie niesionych przez wir
# stworzen — laduja one tam, gdzie aku-
rat sie znajduje.
; Gdy podstawa wiru dotknie dna,
powstaje oblok wirujacego piasku,
mulu itp. Chmura otacza marid
i ma drednice réwna polowie
wysokosci wiru. Calkowicie
ogranicza ona pole widzenia
(réwniez widzenie w ciem-
nosci) na odleglos¢ wieksza
niz 1,5 metra. Stworzenia w od-
Iegloéci 1,5 metra maja ukrycie
1/2, a istoty znajdujace sie dalej
— calkowite (patrz Ukrycie, stro-
na 133 Podrgcznika Gracza). Istoty
w chmurze musza wykonac uda-

ny test Koncentracji (ST 19), aby

rzucié zaklecie.
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EFEMERYDY

Efemerydy to mieszkancy Planu Cieni, ale czesto trafiaja na
inne plany jako straznicy, wierzchowce lub mysliwi. Nawet

7yciodajny cien.

tam jednak uformowane sa z materii cienia, przez co sta-

nowia strasznych przeciwnikow.

BESTIA ZMROKU
Bestie zmroku zywia sie,
przebywajac w miej-
scach okrytych glebo-
kim cieniem, takich jak
kaniony, lasy i podziemia.
Nie cierpia zaréwno jasne-
go swiatla, jak i zupelnych
ciemnosci, poniewaz wte-

dy robia sie glodne.

Stwér ten ma postac
dwuglowej jaszczurki
czlowieka

wielkosci
uformowane;j z ciem-

nego cienia. Porusza =g
sie na czterech mglistych
konczynach, keorych korice
zdaja sie rozwiewad w nicos$c. Dwa
tby oraz kolczasty ogon maja wyraznie zarysowa-

Walka

ne konrury. Zajadle strzeze glownego miejsca odzywiania sie
(na przyklad: stabo oéwietlonej krypty), atakujac wszelkich
intruzéw wmnoszacych latarnie, ktérych $wiatlo przegania

Bestie zmroku przede wszystkim staraja sie
chronié swe cieniste siedliska — zwhaszeza,

jesli intruzi maja zrédla Swiatta. Ukrywaja
; sie w obszarze najglebszego cie-

nia, skad wyskakuja
znienacka i atakuja
jak najwieksza liczbe

WIOGOW.

Stwor jest uksztalto-
wany z materii cienia, za-
tem potrafi wydtuzyc szyje
i ogon w zdumiewaja-

cym stopniu, zwiek-
szajac tym samym za-

sieg razenia. Nieuwazni
przeciwnicy moga nie-
= oczekiwanie znale7¢ sie
pomiedzy czarnymi zebiska-

= < mi, probujac obejs¢ potwora z pozornie
- bezpiecznej odleglosci.

Bestia zmroku Zaémienie Cienisty figowiec
Sredni przybysz Duzy przybysz Wielka roglina
Kosci Wytrzymalosci:  8k8+8 (44 pw) 10k8+40 (85 pw) 15k8+75 (142 pw)
Inicjatywa: +6 (+2 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa) +3 (Zr) ~1(Zr)
Szybkos¢: 9m 12 m, latanie 27 m (dobra) 0
KP: 15 (+2 Zr, +3 naturalny) 22 (1 rozmiar, +3 Zr, +10 naturalny) 18 (—2 rozmiar, —1 Zr, +11 naturalny)
Ataki: 2 ugryzienie +10, kolczasty ogon +8 2 kopyto +15 wrecz 4 wic +18 wrecz
Obrazenia: ugryzienie 1k8+2, kolczasty ogon  kopyto 1k8+5 wic 1k8+9
1k4+1
Front/Zasieg: 1,5mnatl5m/3m 1,5mna3m/1,5m 3mna3m/45m
Specjalne ataki: — zdolnosci czaropodobne poprawione lapanie, podciagniecie,
obnizenie wartosci Sily
Specjalne cechy: == dematerializacja, wtopienie w cien zamiana planow, kamutflaz, roslina,
polowa obrazeni od broni klutej
Rzuty obronne: Wytrw +7, Ref +8, Wola +8 Wytrw +11, Ref +10, Wola +7 Wytrw +14, Ref +4, Wola +4
Atrybuty: S 14,7115, Bd 13, Int 8, Rzt 15, S 20,7r 16, Bd 18, Int 6, Rzt 10, S29, Zr 8, Bd 21, Int 4, Rzt 9,
Cha13 Cha1s Cha12
Umiejetno$ci: Ciche poruszanie +13, Nastuchiwa- ~ Nastuchiwanie +13, Ukrywanie 7, —
nie +9, Ukrywanie +17, Wspinaczka Wyczucie kierunku +13, Wyczucie
+11, Wyczucie kierunku +9, pobudek +8, Zauwazanie +13
Zauwazanie +13
Atuty: Poprawiona inicjatywa, Wielokrotny Bieg, Zogniskowanie broni (kopyto), ~ —
atak, Zmyst walki Zogniskowanie czaru (iluzje)
Klimat/Teren: kazdy region i podziemia kazdy region kazde lasy
Wystepowanie: pojedynezo lub sfora (2-5) pojedynczo lub grupka (4-24) pojedynczo
Skala Wyzwania: 3 9 10
Skarb: 1/10 monet, 50% débr, zaden 1/10 monet, 50% dobr,
50% przedmiotow 50% przedmiotow
Charakter: zwykle neutralny zwykle neutralny zwykle zly
Rozwoj: 9-12 KW ($redni), 13-18 KW (duzy) ~ 11-20 KW (duzy), 21-30 KW (wielki) 16-30 KW (wielki), 31-45 KW

(olbrzymi)




Umiejetnoéci: Mroczna i cienista natura bestii zmroku
zapewnia premie rasowa +4 do testéw Ukrywania.

ZACMIENIE

Zac¢mienia to koniowate stwory galopujace wielkimi stada-
mi po Planie Cieni. Czesto stuza jako wierzchowce istotom
dosé silnym, by je ujarzmic.

Tylko zwielkiej odleglosci mozna wziac za¢mienie za nor-
malnego konia. Najwieksza roznice stanowi szesé nog, ale
przy blizszych ogledzinach ujawniaja sie kolejne. Umaszcze-
nie stwora jest matowoszare, a pod z pozoru niemal niemate-
rialng skérg widac ciemniejsze cienie tworzace zebra, czaszke
i kosci. Kopyta, grzywa i ogon rozwiewajg sie w smugi mgly.
Qczy to jednolicie czarne kulki, nigdy nieodbijajace §wiatla.
Zaémienia nie rza tak jak konie, lecz wydaja z siebie dudnia-
ce pomruki i parskniecia. Porozumiewajq sie telepatycznie
ze soba i z jezdzcami, ale nigdy z kims obcym.

Walka

Zacmienie walczy kopiac i depczac kopytami, ktére formu-
ja sie z cienistej mgietki na wystarczajaco dluga chwile, by
wymierzy¢ miazdzace uderzenie. Gdy w bitwie szala zwy-
ciestwa przechyla sie na strone przeciwnika, stwér przybie-
ra bezcielesna postac i salwugje sie ucieczka.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — chad cienia,
znalezienie Scieihki, 3/dzief — wstret, 1/dzied — zamiana planéw
(tylko nasiebie ijezdzca). Moce dziataja analogicznie do cza-
row rzuconych przez 15-poziomowego zaklinacza (ST rzutu
obronnego = 12 + poziom czaru).

Dematerializacja (zn): Zaémienie moze w standardowej
akcji stac sie bezcielesne. W tym stanie moga je zranié jedynie
inne stworzenie bezcielesne, bror magiczna
+1 lub potezniejsza oraz magia. Istnieje
50% szansy, ze skutecznie zaatako-
wane czarem lub magiczng bronia
o materialnym Zrédle, nie otrzy-
ma obrazen. Moze bez problemu
przechodzi¢ przez materialne
przedmioty. Porusza sie nie po-
wodujac  zadnych dZzwiekow.
Jego ataki kopytami nalezy trak-
towac jak bezcielesny dotyk, kto-
ry przenika (ighoruje) naturalny
pancerz, a zadaje 1k8 punktow
obrazen (premia do ataku +13).

Wtopienie w cien (zn): W kaz-
dych warunkach innych niz pelne
$wiatlo dnia, za¢mienie moze znik-
nacwcieniu, zyskujac ukrycie 9/10.
Sztuczne oswietlenie, nawet czar
swiatlo czy nieustajacy plomien, nie
neguja dzialania tej mocy — czy-
ni to jednak zaklecie swiatlo dnia.

Za¢mienia jako wierzchowce

Zaémienie nie znosi siodla,
lecz zaakceptuje jezdzca, ktory
potrafi przelamaé jego dzika na-
ture. Chceac to uczynic, dosiada-

jacy musi najpierw wspiac sie na grzbiet stwora, co mozna
zrobié albo po przyszpileniu w walce, albo po uspok(}}'eniu
magicznymi §rodkami. Nastepnie musi mu sie udac test
Jezdziectwa (ST 30), aby utrzymal sie na grzbiecie mimo
dzikiego wierzgania stwora (z kara —5 za brak siodla). Po-
razka oznacza spadniecie z grzbietu wierzchowea — co pro-
wokuje okazyjny atak ze strony za¢mienia — i otrzymanie
1ke obrazen. Do tego dochodzi fakt, ze jezdziec laduje obok
wierzchowea i lezy na ziemi. Zaleznie od sytuacji, zaémie-
nie zaatakuje albo ucieknie.

Jesli jezdziec podporzadkuje sobie zacmienie, stwor chet-
nie sig z nim porozumiewa i wiernie mu stuzy niczym zwy-
kly kon. W przypadku tej osoby nalezy przestac stosowaé
kkare —5 do Jezdziectwa za brak siodla. Ponadto moc zaé¢mie-
nia dematerializacja dziala rowniez na jezdzca. Stwor moze
walczy¢, niosac jezdzca na grzbiecie, ale dosiadajaca go oso-
ba moze walczy¢ tylko, jesli powiedzie sie jej test Jezdziec-
twa (patrz: Jezdziectwo, strona 65 w Podreczniku Gracza).

Niektorzy jezdzey po prostu dominuja zaé¢mienia magicz-
nie i nakladaja im siodla, jednak w takim wypadku moce
wierzchowca nie dzialaja na osobe dosiadajaca to stworzenie,
ktore ze wszystkich sit opiera sie magicznej kontroli.

CIENISTY FIGOWIEC
Cieniste figowce to mroczne drzewa rosnace w sercu niejed-
nej niebezpiecznej puszczy. Mieszaja sie z innymi drzewami
idusza intruzéw cienistymi petlami, ktére spadaja znienacka
spomiedzy koron.

Tego typu roéliny nieustannie pozostaja w cieniu, lecz
poza tym wygladaja tak jak okoliczne drzewa — sa tylko
wieksze. Poteznie rozrosniety system korzeni i pni moze
pokrywac dziesiatki metréw kwadratowych, a nawet wie-
cej, za$ galezie tworza niemal nie-

przenikniony roslinny baldachim
6 metrow ponad ziemia. Pomiedzy
konarami skrywaja sie wici z atra-
mentowej czerni, ktore owijaja sie
wokol nieostroznych ofiar, unosza
je w powietrze i dusza. Gdy cienisty
figowiec zabije nieszcze$nika, wici
wrzucaja zwloki pomiedzy korzenie,
gdzie cialo rozklada sie i dostarcza
* drzewu skladnikow odzywczych.
e Cieniste figowce umieja mowic
lesnym, ale rzadko korzystajg z daru
mowy.

Walka
Cienisty figowiec jest do§¢ ostroz-
ny i zdaje sobie sprawe, ze sku-
tecznie atakuje tylko z zaskocze-
nia. Jako roslina drzewiasta nie
moze uciec, gdy walka przybie-
rze niekorzystny dla niego obrét,
aczkolwiek potrafi wycofac sie na
Plan Cieni i tam toczy¢ dalej star-
ﬁ cie. Walczy az do émierci, chyba ze
(-~ jestwstanie zlapaé wieznia w celu
wynegocjowania rozejmu.
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Poprawione lapanie (zw): Aby skorzystac z tej zdol-
nosci, figowiec musi trafi¢ wicig (udany atak) przeciwni-
ka o rozmiarze nieprzekraczajacym duzego. Kazdy udany
test zwarcia po pierwszym powoduje normalne obrazenia
od wici. Jesli figowiec zaskoczy kilku wrogow naraz, stara
sie wciggnaé w zwarcie nawet cztery osoby, bez wzgledu
na malejaca premie do testu ataku do kolejnych testow
zwarcia (najwyzsza premia testu zwarcia wynosi u figow-
ca +28).

Podciagniecie (zw): W rundzie po doprowadzeniu do
zwarcia cienisty figowiec moze automatycznie podciagnaé
trzymane stworzenie na 6 metréw w powietrze, jezeli powie-
dzie mu sie test. Przeciwnicy, ktérzy wymkneli sig ze zwarcia,
otrzymuja 2ké obrazen od upadku na ziemie.

Obnizenie wartoéci Sily (zn): Poczawszy od pierwszej
rundy po podciagnieciu ofiary w gore, kazda wic tymcza-
sowo obniza Site o 1k4 punkty w kazdej rundzie, w ktorej
cienistemu figowcowi powodzi sie w zwarciu (oprocz tego
ofiara otrzymuje normalne obrazenia od wici). Udany rzut
obronny na Wytrwaloé¢ (ST 22) neguje utrate wartosci Sily
w tej rundzie.

Zamiana planéw (zn): W darmowej akcji cienisty figo-
wiec moze przenieéc sie na 5 rund na Plan Cieni razem z be-
dacymi w zwarciu wrogami (analogicznie do zaklecia zamiana
planéw). Drzewo i wszystkie istoty w promieniu 6 metréw od
niego powracaja po uplywie 5 rund na pierwotne miejsce na
Planie Materialnym, chyba ze figowiec w tym czasie
zginie —wowczas zyjacy jeszcze przeciwnicy musza g8
na whasna reke poszukac sposobow powro- e
tu. Cieniste figowce rosnace na Planie
Cieni moga w identyczny sposdb
przenosic sie do lasow
na Planie Materialnym.

Kamuflaz (zw): Nie-
ruchomy cienisty figowiec
wyglada jak normalne
drzewo — trzeba wykonac
udany test Zauwaza-
nia (ST 25), aby do-
strzec go zanim zaatakuje. Postacie
z umiejetnosciami Tajniki dzi-
czy lub Wiedza (rosliny lub
ziola) moga uzywac tych
umiejetnosci  zamiast
Zauwazania.

Roslina: Niepodat-
ny na efekty wplywa-
jace na umysl, truci-
zny, uspienie, paraliz,
otumanienie i po-
limorfowanie. Nie
wplywaja na niego
trafienia krytyczne.

Polowa obrazen
od broni klutej (zw):
Bron Ikhijaca zadaje cie-
nistemu figowcowi tylko
polowe obrazen, ale zawsze
minimum 1 punkt.

{

ENERGON

Energony to stabo $wiecace zlepki energii obdarzone inte-
ligencja obcego pochodzenia. Wywodza sie z Planéw Ener-
gii, ale wedruja do roznych miejsc, wiedzione ciekawoscia
lub wypelniajac jakies nieodgadnione cele.

Xag-ya zrodzily si¢ na Planie Pozytywnej Energii, za$
xeg-yi pochodza z Planu Negatywnej Energii. Oba typy
energondéw to polprzejrzyste kule o srednicy okolo 60 cen-
tymetréw, ktére unosza sie w powietrzu, jarzac sie cieplym
(xag-ya) lub zimnym (xeg-yi) blaskiem. Z dolnej potkuli
stwora zwisa od sze$ciu do dwunastu macek. Poza tym na
powierzchni sfery odrézniaja sie tylko dwa punkty, ktore
najpewniej mozna uznac za 0czy.

Jako istoty bezcielesne, xag-ya i xeg-yi nie zwracaja uwa-
gi na drzwi, Sciany czy meble, bezglosnie sunac z miejsca
do miejsca, wykonujac sobie tylko znane misje. Czesto sie
zatrzymuja, by obserwowac¢ inne stworzenia, a najchetniej
wybieraja miejsca §mierci lub narodzin.

Energony rzadko rozpoczynaja walke. Niemniej sam ich
dotyk jest niebezpieczny, wiec wiele istot postrzega je jako
zagrozenie i stara sie je przepedzic.

Niektorzy potezni nekromanci i kaplani chwytaja energo-
ny, wykorzystujac je pézniej do strzezenia, w rytualach lub
jako wzmocnienie nieumarlych poddanych. Uwolnione
z niewoli energony okazuja wdziecznosc,
uzdrawiajac swych wybawcow i wy-

reczajac ich wwalce.

Xag-ya ixeg-yi nie mowia, nawet

ze soba. Nie wiadomo niczego o ich

sposobach pozywiania sie i roz-
mnazania.

WALKA

Energony podczas walki sa
ruchliwe i dzieki bezciele-
snosci potrafia manewrowac duzo
sprawniej niz materialni wrogowie.
Czesto powystrzeleniu promienia ener-
gii wskakuja w glab trwalej konstrukeji,
unikajac w ten sposob kontrataku. W wal-
ce wrecz staraja sie zajac taka pozycje,
by utrudni¢ wrogom poruszanie.
Probuja tez dzieki Zmyslowi
walki wykona¢ dodatkowe okazyj-
ne ataki. Moga walczy¢ jednocze-

$nie najwyzej czterema mackami.
Bezcielesny: Energona moze zranic jedynie in-
ne stworzenie bezcielesne, bron magiczna
+1 lub potezniejsza oraz magia.
Istnieje 50% szansy, ze sku-
tecznie zaatakowany czarem
lub magiczna bronia o materialnym zré-
dle, nie otrzyma obrazeni. Moze
bez problemu przechodzié
przez materialne przedmioty.
Jego atak przenika (ignoruje) natu-
= ralny pancerz. Porusza sie, nie
powodujac zadnych dzwiekow.




Xagya Xeg-yi
Sredni przybysz (bezcielesny) Sredni przybysz (bezcielesny)

Kosci Wytrzymalosci:  5k&+5 (27 pw) 5k8+5 (27 pw)

Inicjatywa: +3 +3

Szybkosé: latanie 6 m (dobra) latanie 6 m (dobra)

KP: 17 (+3 Zr, +4 z odbicia) 17 (+3 Zr, +4 z odbicia)

Ataki: 4 bezcielesny dotyk +8 wrecz lub promien pozytywnej 4 bezcielesny dotyk +8 wrecz lub promien negatywnej
energii +8 dotykowy na dystans energii +8 dotykowy na dystans

Obrazenia: bezcielesny dotyk tke i pozytywna energia; promien bezcielesny dotyk 1ké i negarywna energia, promien
pozytywnej energii 1k8 negatywnej energii 1k8

Front/Zasieg: {,5mnal,5m/1,5m 1,5mna 1,5 m/1,5m

Specjalne cechy: bezcielesnosé, uderzenie pozytywnej energii, odegnanie  bezcielesnos¢, uderzenie negatywnej energii, skarcenie
nieumarlego, eksplozja nieumarlego, eksplozja

Rzuty obronne: Wytrw +5, Ref +7, Wola +4 Wytrw +5, Ref +7, Wola +4

Atrybuty: S—,Zr17,Bd 12,Int 7, Rzt 10, Cha 18 S—,Zr17,Bd 12, Int 7, Rzt 10, Cha 18

Umiejetnosci: Przeszukiwanie +5, Ukrywanie +10, Wyczucie Przeszukiwanie +5, Ukrywanie +10, Wyczucie
pobudek +8, Zauwazanie +8 pobudek +8, Zauwazanie +8

Atuty: Wyjatkowe odganianie, Zmysl walki Wyjatkowe odganianie, Zmys!t walki

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia kaidy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo lub chmara (2-8) pojedynczo lub chmara (2-8)

Skala Wyzwania: 4 5

Skarb: zaden zaden

Charakter: zawsze neutralny zawsze neutralny

Rozwdj: 6-9 KW (sredni), 10-15 KW (duzy) 6-9 KW (sredni), 10-15 KW (duzy)

Promien energii (zw): Promien energii energona ma
zasieg 9 metrow.

Eksplozja (zn): Gdy punkty wytrzymaloéci energona
spadna do 0, natychmiast ulega zniszczeniu podczas wy-
buchu pozytywnej lub negatywnej energii, ktéra zadaje
1k8+9 obrazen wszystkim w rozprysku o promieniu 6 me-
wow (Wytrw neguje polowe, ST 16). Jezeli xag-ya i xeg-yi
widza sie nawzajem, rzucaja sie na siebie z maksymalna
szybkoscia. Gdy sie zetkna, oba gina w eksplozji, ktora po-
woduje 2k8+18 obrazen w promieniu 9 metréw (Wytrw
neguje polowe, ST 16).

Xag—ya
Xag-ya, byt pozytywnej energii, umie leczyc przyjaciél i zada-
wac wieksze obrazenia nieumarlym, jesli zechce.
Uderzenie pozytywnej energii (zn): Xag-ya moze ata-

Uderzenie negatywnej energii (zn): Xeg-yi moze ata-
kiem dotykowym na dystans lub bezcielesnym dotykiem
nasaczy¢ cel negatywna energia. Zadaje w ten sposob zy-
wym istotom 2k8+5 obrazen. Nieumarlym natomiast leczy
tyle samo ran. Xeg-yi umie kontrolowaé przeplyw energii
i moze powstrzymac sie od leczenia nieumarlych wrogow
(zadaje wowczas jedynie bazowe obrazenia). Tej mocy moz-
na uzy¢ pieé razy dziennie.

Skarcenie nieumarlego (zn): Wypetniajac obszar w pro-
mieniu 18 metréw negatywna energia, xeg-yi moze skarcié
nieumarlych, ktorzy skula sie ze strachu. Czyni to jak kaplan
na 5. poziomie, nie umie jednak rozkazywac nieumartym.
Z tej mocy energon moze korzystac pie¢ razy dziennie.

kiem dotykowym na dystans lub bezcielesnym dotykiem na-
saczy¢ cel pozytywna energia. Nieumarli wrogowie (nawet
bezcielesni) otrzymuja dodatkowe 2k8+5 obrazen. Te moc
energon moze rowniez wykorzystac wzgledem zywych istot,
leczac ich z 2k8+5 ran. Niemniej xag-ya umie kontrolowac
przeplyw pozytywnej energii i nie bedzie leczyl zywych wro-
gow (zadaje wowezas jedynie bazowe obrazenia). Tej mocy
xag-ya moze uzy¢ piec razy dziennie.

Odegnanie nieumarlego (zn): Wypelniajac obszar
w promieniu 18 metrow pozytywna energia, xag-ya moze
odgonié nieumarlych. Czyni to jak kaplan na 5. poziomie,
nie umie jednak niszczy¢ nieumartych. Z tej mocy energon
moze korzystac piec razy dziennie.

Xeg--yi

9-Yy
Xeg-yi, byt negatywnej energii, umie zadawa¢ dodatkowe
obrazenia zywym stworzeniom.

GITIANKI
Sredni przybysz (zly)

Koéci Wytrzymalosci: 1k8+1 (5 pw)

Inicjatywa: +1 (Zr)

Szybkosé: 9 m

KP: 16 (+1 Zr, +5 napierénik)

Ataki: mistrzowslki wielki miecz +3 wrecz lub refleksyjny
dlugi tuk +2 dystansowy

Obrazenia: wielki miecz 2ks, refleksyjny dlugi tuk 1k8

Front/Zasieg: 1,5 mna 1,5 m/1,5m

Specjalne ataki: psionika

Specjalne cechy: psionika, OC rézne (zobacz w opisie)

Rzuty obronne: Wytrw +3, Ref +3, Wola +1

Atrybuty: S 10, Zr 12, Bd 13, Int 11, Rzt 8, Cha 10

Umiejetnoéci: Przeszukiwanie +4, Rzemioslo (platner-
stwo) +2, Rzemioslo (zbrojmistrzostwo) +2

Atuty: Zogniskowanie broni (wielki miecz)

g
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Klimat/Teren: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: zastep (2-3 wojownicy 3. poziomu), od-
dziak (11-20 wojownikéw 3. poziomu plus 2 sierzantow
7. poziomu, 1 kapitan 9. poziomu oraz 1 mlody czerwo-
ny smok) lub regiment (30-300 wojownikéw 3. poziomu
plus 1 sierzant 7. poziomu na 10 czlonkéw, 5 poruczni-
kéw 7. poziomu, 3 kapitanéw 9. poziomu, 1 naczelny
wodz 16. poziomu oraz 1 dojrzaly czerwony smok na
30 czlonkdw)

Skala Wyzwania: 1

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze zly (dowolny)

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Gitjanki to starozytna linia hu- g€
manoidalnych istot mieszka- g
jacych na Planie Astralnym,
ktore wcigz uzupelniaja g
swe zbrojownie w przy-
gotowaniu do kolejnego g
zwiadu, rajdu czy wojny.,
Stworzenia te sg szczuple,
mierza $rednio 185 centy-
metrow wzrostu i waza okolo
85 kilograméw. Maja twarda,
z6ltawa skore i czarne wlosy,
czesto splecione w jeden lub
wiecej warkoczy. Ich ciemne
oczy blyszcza, a uszy sa szpicza-
steiwygiete do tytu. Lubia boga-
te stroje i bogato zdobione pan-
cerze. W rzeczywistosci niemal
czcza zbroje i brof, takze nie jest
wérod nich niczym niezwyklym,
ze kro$ darzy wiekszym szacun-
kiem orez niz partnera.
Gitjanki posluguja sie wlasnym,
sekretnym jezykiem, ale wiekszo§¢
zna réwniez wspolny i smoczy.
Podobnie jak krasnoludy, ra-
sa ta zajmuje sie rzemioslem,
chod jej przedstawiciele skupiaja sie wylacznie na produktach
wojennych. Ich wytwory sa bardzo charakterystyczne, a kaz-
dy nie-gitjanki, ktéry je nosi, naraza si¢ na powazne klopoty
przy najblizszym spotkaniu z przedstawicielami tej rasy.
Wiekszos¢ gitjankéw spotykanych poza rodzinnymi oko-
licami to wojownicy, cho¢ trafiaja sie rowniez czarodzieje
(zwani ,czarownikami”) i wieloklasowcy (zwani gish).

WALKA

Gitjanki sg §wietnymi wojownikami, zaznajomionymi z tak-
tycznym zastosowaniem pulapek, oston czy ,snajperskich”
atakow psionicznych na odleglosé. Wola jednak scierac sie
twarza w twarz, kiedy moga bezposrednio wykorzystac swoja
straszna broni do walki wrecz. Zwykle postuguja sie wielkimi
lub péltarorecznymi mieczami i innym orgzem o szerokich
ostrzach, w ktérych wykuwaniu sie specjalizuja. Kazda sztuka
takiej broni jest mistrzowsko wykonana, kunsztownie zdo-
biona i obdarzona imieniem.

Czarodzieje tej rasy zwykli z chirurgiczna precyzja uzy-
waé zakled, wspomagajac walczacych wrecz towarzyszy.

Psionika (zc): Na zyczenie — dloii maga, jasnostyszenie/
jasnowidzenie, felekineza, wymiarowe drzwi. Po osiagnieciu
8. poziomu doswiadczenia gitjanki moze raz dziennie uzy-
wac zamiany planow. Moce dzialaja analogicznie do zakle¢
rzuconych przez 16-poziomowego czarodzieja.

Odpornoéé na czary (zw): Gitjanki posiada odpornosc
na czary wynoszaca 5 + 1 na poziom postaci.

4 Srebrne miecze
Te imponujaca bron dzierza
4/ doswiadczeni gitjanki na 7.
& / lub wyiszym poziomie. Sami
ja wytwarzaja: srebrny miecz to
wielki miecz +3, ktory wyglada
podobnie do innych mieczy
kutych przez przedstawicie-
li tej rasy. Sa jednak rézni-
ce: jezeli wyciagnie sie
go w walce, ostrze staje sie
kolumna srebrzystego ply-
nu, ktéra migocze i faluje,
przez co caly czas zmienia
sie wywazenie broniipo-
wierzchnia tnaca. W re-
kach kogoé nieposiadajace-
go odpowiedniej Bieglosci
w broni egzotycznej jest to
orez trudny do opanowania (kara—4 do
testéw ataku) i posiada rylko premie
zusprawnienia. Jednakze wyszkolony
uzytkownik, przebywajacy na Planie
Astralnym, moze za pomoca srebrnego
miecza zaatakowac srebrna nic laczaca
astralnych podréznikéw z ich fizycz-
nymi powlokami. Zwykle nie-
materialna nic¢ traktowana jest
w tej sytuacji jak rzeczywisty
przedmiot z KP swojego wihasciciela,
trwaloscia 10120 punktami wytrzymalosci
(patrz Atakowanie obiektu na stronie 135 Podrecznika Gracza).
Widoczna srebrna ni¢ ciagnie sie 1,5 metra za astralnym po-
droznikiem, a potem rozplywa sie w budulcu planu. Uderze-
nie jej prowokuje atak okazyjny podréznika.

Gdy uszkodzi sie srebrna ni¢, astralny podréznik musi wy-
kona¢ rzut obronny na Wytrwalo$c (ST 13). Porazka przeno-
si go natychmiast do materialnego ciala — co w sumie moze
by¢ dobrym wyjéciem, jezeli podréznik nie przybyl walczyé
w gitjankami w ich rodzimym wymiarze. Zniszczenie nici
oznacza émier¢ zarowno dla postaci astralnej, jak i ciala prze-
bywajacego na Planie Materialnym.

Istnieja stebrne miecze o premii z usprawnienia +5 i mocy
migblystalny, ale sa to slabe artefakty, ktérych jest naprawde
malo, a posiada¢ je moga tylko bohaterowie tej rasy. Jezeli
srebrny miecz wpadnie w rece innego stworzenia, gitjanki
zabija je, jesli tylko bedzie to mozliwe, ukradna bros, wyne-
gocjuja ja lub — w zupelnej ostatecznosci — sprzymierza sie
z najpotezniejszym wrogiem zlodzieja.




Poziom czarujgcego: 11, Wymagania: Stworzenie magicznej
broni i pancerza, twérca musi byé gitjanki. Cena rynkowa:
98 350 sz. Koszt stworzenia: 49 000 sz + 3920 PD.

SPOLECZNOSC GITJANKI

W minionych eonach lupiezcy umyslow zniewolili cala
rase, do ktorej nalezeli przodkowie gitjanki. Stulecia pod-
danistwa karmily nienawiéé, popychaly do buntu i w kon-
cu zaowocowaly psionicznymi zdolno$ciami, Z mentalna
bronia i poteznym przywoédca (legendarnym Gitem), nie-
wolnicy wszezeli miedzyplanarna wojne, ktéra w koncu
doprowadzita do upadku imperium illithidow, dajac spo-
leczenstwu stug upragniona wolno$é. Niestety, szyblko
doprowadzilo to takze do rozkamu na rasowo odmiennych
gitjankow i ich smiertelnych wrogéw — gitzerai (ich opis
znajduje sie dalej). Kazda z tych ras weiaz probuje wytepic
druga. Animozje narastaja od wiekdw, zamieniajac gitjanki
w lud przezartych zlem militarystéw. Tylko nienawisé do
lupiezcow umyslow niweluje te otchlan réznic i wyznacza
wspolne dzialanie — zabijanie illithidéw przy kazdej olazji.

Gitjanki zyja w poteznych fortecach dryfujacych przez
Plan Astralny. Tu prowadza handel, produkuja towary, ho-
duja zywnos$¢ i mieszkaja. Nie istnieje u nich pojecie ro-
dziny — wiekszoé¢ gitjanki woli wlasne towarzystwo, choé
moga tworzyc grupy, wspolnie szlifujace umiejetnosci bojo-
we. W fortecach mieszkaja nie-wojownicy (gléwnie dzieci),
liczacy 20% walczacej populacji. Mezczyzni i kobiety moga
pelnic niemal kazda role i rozwijac dowolna klase oraz szko-
li¢ sie w kazdym zawodzie.

Gitjanki nie maja bostw, a czcia otaczaja krélowa-licza. To
wladezyni zazdrosna i paranoiczna, wysysajaca zycie kazde-
go gitjanki, ktéry przekroczy 16. poziom. Oprécz elimino-
wania potencjalnych rywali, krolowa zwicksza skradziona
esencja wlasna moc.

Pakt Czerwonego Smoka: Te istoty zawarly palkt z czer-
wonymi smokami, ktore czasem stuza im jako wierzchow-
ce. Kazdy gitjanki otrzymuje rasowa premie +4 do testow
Dyplomacji w kontaktach z czerwonymi smokami. Wiek-
sze grupy moga (decyzja MP) sprzymierzaé sie czasowo
z takimi smokami.

GITJANKI JAKO POSTACIE

Ulubiona klasa gitjankéw jest wojownik, Czlonkowie tej
rasy nigdy nie zostaja kaplanami, chyba Ze czcza potworna
krélowa-licza (a jest tylez niebezpieczne, co émiertelne).
Niektérzy z najpotezniejszych wodzow gitjanki sa ryce-
rzami ciemmnosci.

GITZERAI

Sredni przybysz

Kosci Wytrzymalosci: 1k8 (4 pw)

Inicjatywa: +3 (Zr)

Szybkoséé: 9 m

KP: 17 (+3 Zr, +4 inercyjna zbroja)

Ataki: sztylet +2 wrecz lub refleksyjny dhugi tuk +4 dy-
stansowy

Obrazenia: sztylet 1k4, refleksyjny diugi tuk 1k8

Front/Zasieg: 1,5 mna1,5m/1,5m

Specjalne cechy: psionika, inercyjna zbroja, OC rozne
(zobacz w opisie)

Rzuty obronne: Wytrw +2, Ref +5, Wola +3

Atrybuty: S 10, Zr 16, Bd 10, Int 8, Rzt 12, Cha 11

Umiejetnoéci: Koncentracja +4, Przeszukiwanie +2

Atuty: Zogniskowanie broni (sztylet)

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: bractwo (3-12 ucznidéw 3. poziomu), sekta
(12-24 ucznidw 3. poziomu plus 2 nauczycieli 7. poziomu
i1 mentor 9. poziomu) lub zakon (30-100 uczniéw 3. po-
ziomu plus 1 nauczyciel 7. poziomu na kazdych 10 doro-
stych, 5 mentoréw 9. poziomu, 2 mistrzéw 13. poziomu
oraz 1 sensei 16. poziomu)

Skala Wyzwania: 1

Skarb: standardowy

Charakter: dowolny neutralny

Rozwdj: zaleznie od klasy postaci

Gitzerai to rasa podobna do ludzi. Te istoty o twardych
sercach zamieszkuja plan Limbo, chowajac sie za murami
ukrytych klasztorow.

Przedstawiciele tej rasy sa szczuplejsi i wyzsi niz ludzie, ma-
ja ostre rysy, wydtuzone twarze i szare lub z6lte oczy Najcze-
§ciej bywaja surowi, zdyscyplinowani i powazni. Zwykli za-
chowywac wstrzemiezliwosé tak w stroju, jak i w zachowaniu.

Z zasady odzywaja si¢ malo, maja wlasne zdanie i ufaja
nielicznym spoza swego grona. Postuguja sie wlasnym je-
zykiem (dostatecznie podobnym do jezyka gitjanki, aby sie
porozumiec — oczywiscie, jezeli uda im sie porozmawiad,
zamiast walczy¢), ale wielu méwi réwniez wspdlnym.

Liczni gitzerai to mnisi, jednak niezbednymi czlonkami
klasztoru sa takze zaklinacze, lotrzykowie i wieloklasowi
gitzerai (zwani zerth).

WALKA

Gitzerai nie obawiaja sie, ze wrog zaskoczy ich bezbron-
nych, bo najlepszym orezem tych istot s3 ich wlasne ciala.
Mnisi wywodzacy sie z tej rasy sa zabdjczy w boju, nawet
pozbawieni broni oraz pancerza, i zawsze chetnie dadza
wrogom — gitjankom i lupiezcom umystéw — pokaz ,dobrej
walki". Podczas star¢ wrecz ich zaklinacze uzyczaja mocy
braciom mnichom, psychowojownikom i lotrzykom.

Psionika (zc): Na zyczenie — oszolomienie, voztrzaskanie,
spadanie jak piorko. Po awansowaniu na 11. poziom postaci
gitzerai moze raz dziennie uzywac zamiany planéw. Moce
dzialajg analogicznie do czaréw rzuconych przez 16-pozio-
mowego zaklinacza.

Inercyjna zbroja (zc): Gitzerai moga uzywaé psychicznej
mocy do blokowania cioséw przeciwnika. Dzieki temu do-
poki zachowuja swiadomosé, zyskuja premie z pancerza +4.

Odpornosé na czary (zw): Gitzerai posiada odpornosé
na czary wynoszaca 5 + 1 na poziom postaci.

SPOLECZNOSC GITZERAI

Przodkowie gitzerai zjednoczyli sie pod przewodnictwem
wodza powstania, Gita (patrz Gitjanki, wczesniej), i dopro-
wadzili do rozpadu miedzyplanarnego imperium tupies-
cow umystow. Po wyzwoleniu dotychczasowi niewolnicy
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rozdzielili sie wpierw ideologicznie, a potem tei rasowo,
zamieniajac sie w gitzerai i ich wrogow — gitjanki. Historia
niewoli tych pierwszych stala sie fundamentem ich klasz-
tornego stylu zycia, dzieki ktéremu od najmlodszych lat sie
szkola, jak zapobiegac zakusom potencjalnych okupantéw
i wrogow (czyli wszystkich oprécz gitzerai).

Gitzerai mieszkaja w samowystarczalnych twierdzach-
klasztorach ukrytych gleboko w wirujacym chaosie
Limbo. Choé poza murami rzadzi przypadek, wewnatrz
znalez¢ mozna spokéj i stabilnosé. Kazdy klasztor znajduje
sie pod kontrola sensei — mnicha co najmniej 16. poziomu
— i ma whasny, écisly kodeks modlow, posilkéw, treningdw
sztuk walki i zwyczajow, zalezny od filozofii zwierzchnika.
W klasztorach mieszkaja tez niepotrafiacy walczy¢ (w wick-
szosci dzieci), stanowiacy 15% walczacej populacji. Mez-
czyini i kobiety moga pelni¢ niemal kazda role i rozwijac
dowolna klase oraz szkoli¢ sie w kazdym zawodzie.

Rrakkma: Niezwykla tradycja gitzerai nakazuje im orga-
nizowa¢ wyprawy lowieckie na lupiezcow umyshu — zwie
sie ja rrakkma. W jej sktad wchodzi czterech-pieciu gitzerai
8. poziomu i jeden-dwoch 11., glownie mnichéw, choc po-
winien uczestniczy¢ tez co najmniej jeden zaklinaczi—cza-
sem — lotrzyk. Grupa nie wraca do klasztoru, dopcki nie
zabije tyle illithidow, z ilu sklada sie czlonkow.

GITZERAI JAKO POSTACIE
Ulubiona klasa gitzerai to mnich (postacie takie
maja charakter praworzadny neutralny).

MERKANT

Duzy przybysz (praworzadny)

Koséci Wytrzymalosci: 7k8+21 (52 pw)

Inicjatywa: +2 (Zr)

Szybkosé: 9 m

KP: 15 (—1 rozmiar, +2 Zr, +4 naturalny)

Atalki: mistrzowski tasak +9/+4 wrecz

Obrazenia: tasak 2k4+3

Front/Zasieg: 1,5mna1,5m/3m

Specjalne cechy: OC 25, zdolnosci cza-
ropodobne, telepatia

Rzutyobronne: Wytrw+8,Ref+7, Wola+8

Atrybuty: S 15, Zr 15, Bd 16, Int 20, Rzt 17,
Cha 15 _

Umiejetnosci: Blefowanie +12, Dyploma-
cja +16, Polslowka +15, Szacowanie +19,
Wiedza (plany) +15, Wiedza (tajemna) +15,
Wyczucie pobudek +13, Zastraszanie +9, Za-
uwazanie +9, Zbieranie informacji +12

Atuty: Poprawione rozbrajanie, Wyspecjalizo-
wanie

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: zastep (1-4 merkantow i 3-18 |
ochroniarzy wojownikéw na 5. poziomie)

Skala Wyzwania: 5

Skarb: podwdjny standardowy

Charakter: zawsze praworzadny neutralny

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Merkanci to pozaplanarni kupcy, ktorzy wedruja z planu na
plan, sprzedajac orez, magie i inne skarby.

W licznych konfliktach oraz rywalizacjach pomiedzy
planami i na nich merkanci zachowuja calkowita neutral-
nos¢. Staraja sie robic interesy i ruszac dalej. Jednakze pod
plaszczykiem owej bezstronnosci kryja sie jakie$ motywy.
Czasem merkanci najmuja nawet poszukiwaczy przygaéd,
by ci weielili w zycie ktory$ z ich planéw.

Markanci wyrastaja ponad ttum kazdego niemalze targu.
Fatwo ich dostrzec — mierza okolo 3,6 metra, maja blekitna
skore, nosza obszerne szaty, a poruszaja si¢ powoli, z leni-
wa gracja. Dlonie maja pajecze i delikatne. Kazdy palec zas
wyposazony jest w dodatkowy staw, przez co réznig sie one
od ludzkich.

Merkanci méwia niebianskim, otchlannym, smoczym
i piekielnym oraz przynajmniej dwoma innymi jezykami.

WALKA

Merkanci walke zostawiaja swym slugom i ochroniarzom.

Doskonale wiedza, ze maja przewage przy stole negocja-

cyjnym, a hie na pohl walki. Przycisnieci do Sciany, starajg

sie rozbroi¢ przeciwnikéw, albo tez uzyé niewidzialnosci czy

wymiarowych drzwi i uciec. Kazdy z nich niemal zawsze po-

siada sekretny kufer Leomunda wypelniony skarbami

i magicznym dobrem. Nie wahaja si¢ przywolac

tego przedmiotu i wyciagna¢ z niego rézdzke

o poteznej mocy... lub przekupic klopotliwe-
go adwersarza.

Zdolnosci czaropodobne: 3/dzien
— niewidzialnosé, wymiarowe drzwi,
1/dzien — sekretny kufer Leomunda,
zamiana planow. Moce dzialaja ana-

logicznie do czaréw rzuconych przez

14-poziomowego zaklinacza.

Telepatia (zn): Merkanci moga po-
rozumiewac sie telepatycznie z dowol-

nym stworzeniem, ktore mowi jakims$
jezykiem i ktére znajduje sie w promie-
niu 30 metréw od nich.

Umiejetnosci: Merkanci dorastaja
w kupieckiej kulturze, dlatego tez otrzy-
muja premie rasowa +4 do testéw Szaco-

wania.

SPOLECZNOSC MERKANTOW
Merkanci to wedrowecy, tulacze rzec mozna,
ktorzy przemierzaja ogromne przestrzenie, ku-
pujac i sprzedajac. Lubia bogactwa, dlatego tez
czesto wynajmuja czy pozyczaja wille lub palace,
gdy osiadaja gdzies na dtuzsza chwile. Poniewaz
otacza ich slawa bogatych kupcow, zawsze majg
pod reka oddzial ochroniarzy. Przyciagaja ban-
dytéw i ztodziei niczym pies pchly, dlatego tez
bardzo ostroznie podchodza do kazdego obcego,
z ktorym maja do czynienia.

Handlujac, wykazuja sie niezwykla
cierpliwoécia i elegancja. Nigdy nie
kléca sie miedzy soba. Rywal, kto-
ry obrazi jednego z nich, szybko




odkrywa, ze uraze zywia do niego wszyscy. Nie sa znane ani
zwyczaje rodzinne, ani malzeniskiej tej rasy — obcy nie widzieli
ani malych, ani starych merkantéw.

Przecietnemu merkantowi wedmjacemu przez miasto zwy-
kle towarzyszy oddzial wojownikéw na 5. poziomach, cho¢
moze on najac ochroniarzy, by wypeili jakies konkretne za-
danie. Jezeli kilku przedstawicieli tej rasy ma interesy chocby
w Otchlani, zapewne towarzyszy¢ im beda diableta lub demo-
ny. Oczywiscie niezwykle trudne misje handlowe wymagaja
dodatkowej pomocy, dlatego tez czesto grupom merkantéw
towarzysza oplacani poszukiwacze przygéd.

Béstwem opiekuiiczym merkantéw jest Boccob.

MERKANCI JAKO POSTACIE

Ulubiona klasa merkantow jest czarodziej. Wysoki ranga
czlonek grupy tej rasy to zwykle wlasnie czarodziej. Mer-
kanci bedacy kaplanami wyznaja Boccoba.

NIEBIANIN

Zewnetrzne Plany, bedace domem niebian, zamieszkuja zdu-
miewajaco réznorodne dobre istoty. Mimo réznic, wszyscy
niebianiejednocza sie w walce przeciwko czartom z piekiel—
nych krain lub w pomaganiu zagubionym podréznikom.

Guardinale (neutralni dobrzy) i eladrinowie (chaotyczni
dobrzy) zawsze sa istotami bardzo pieknymi, aczkolwiek
réznia sie miedzy soba wygladem. Stworzenia, ktérym

udzielily pomocy na Planie Materialnym, czesto nazywaja
ich po prostu ,aniolami”.

Jak wszyscy niebianie, przedstawieni tu guardinale i ela-
drinowie méwia niebianskim, piekielnym i smoczym.

WALKA

Niebianie sa stworzeniami pelnymi dobroci, wiec nie ata-
kuja, gdy nie ma takiej koniecznosci. Do przemocy czesto
sklania ich dopiero bezposredni atak lub zagrozenie bez-
]Jronnej ofiary. Staraja sie w miare moznosci oszczedzad nie-
winnych i osoby postronne. Raczej nie chca zabija¢, jesli sa
w stanie zwyciezy¢ inaczej. Ruchliwosc i magiczne zdol-
noéci czynia z nich groznych przeciwnikéw. Ataki planuja
z odpowiednim wyprzedzeniem — jedynie w krytycznych
sytuacjach rzucaja sie do walki od razu.

NIEBIANSKIE PRZYMIOTY

Jezyki (zn): Wszyscy niebianie moga rozmawiac z kazdym
znajacym jakis jezyk stworzeniem, analogicznie do zaklecia
jezykirzuconego przez 14-poziomowego zaklinacza. Zdolnoéé
jest aktywna przez caly czas.

Niepodatnosci (zw): Wszyscy niebianie sa niepodatni
na ataki oparte na elektrycznosci i petryfikacji.

Odpornosci (zw): Guardinale i eladrinowie posiadaja
odpornosé na kwas i odpornoéé na zimno 20. Wszyscy
niebianie otrzymuja premie rasowa +4 do rzutéw obron-
nych na Wytrwalos¢ przeciw truciznom.

Firre (eladrin) Leonal (guardinal)
Sredni przybysz (chaotyczny, dobry) Sredni przybysz (dobry)

Kosci Wytrzymalosci:  8k8+8 (44 pw) 12k8+24 (78 pw)

Inicjatywa: +6 (+2 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa) +3 (Zr)

Szybkosé: 12 m, latanie 27 m (doskonala) 18m

KP: 24 (+2 Zr, +12 naturalny) 27 (+3 Zr, +14 naturalny)

Ataki: wielki miecz +3 +16/+11 wrecz (lub walniecie +13/+8 2 pazury +17 wrecz, ugryzienie +12 wrecz
wrecz); lub oszezep +5 +10 dystansowy

Obrazenia: wielki miecz +3 2ke+10, walniecie 1k6+7 i 1ké od ognia, — pazury 1ke+5, ugryzienie 1k8+2
oszczep +§ 1k6+10

Front/Zasieg: 1,5mna1,5m/1,5m 1,5mnai,5m/1,5m

Specjalne ataki: zdolnosci czaropodobne, czary, wzrok ryk, skok do walki, rozszarpanie 1ke+5, zdolnosci

czaropodobne

Specjalne cechy: redukcja obrazen 20/+2, OC 27, pieén, magiczny krag ~ redukcja obrazen 25/+3, OC 28, aura ochronna,
przeciw ztu, niebianskie przymioty, rozne ksztatty niebianskie przymioty

Rzuty obronne: Wytrw +7, Ref +8, Wola +9 Wytrw +10, Ref +11, Wola +10

Atrybuty: S 20, Zr 14, Bd 12, Int 17, Rzt 16, Cha 18 S 21,Zr17,Bd 15, Int 14, Rzt 14, Cha 15

Umiejetnosci: Blefowanie +15, Czarostwo +14, Dyplomacja +19, Ciche poruszanie +22, Nastuchiwanie +17,
Koncentracja +12, Przebieranie +15, Réwnowaga +22, Tajniki dziczy +17, Ukrywanie +22,
Wiedza (plany) +14, Wyczucie pobudek +14, Wiedza (dowolna) +17, Wyczucie pobudek +17,
Wystepy +17 Zauwazanie +17

Atuty: Atak z powietrza, Poprawiona inicjatywa, Atak z doskoku, Ruchliwosc, Tropienie, Uniki
Zogniskowanie umiejetnosci (Wystepy)

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo lub zespol (2-5) pojedynczo lub stado (4-16)

Skala Wyzwania: 10 12

Skarb: zadnych monet, podwoéjne dobra, standardowe zadnych monet, podwdéjne dobra, standardowe
przedmioty przedmioty

Charakter: zawsze chaotyczny dobry zawsze neutralny dobry

Rozwdj: 9-16 KW ($redni), 17-24 KW (duzy) 13-18 KW (Sredni), 19-36 KW (duzy)

_dve)
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Bystry wzrok (zw): Wszyscy niebianie widza w stabym
éwietle oraz w ciemnosciach (zasieg 18 metréow).

FIRRE
Eladrinowie firre (wymowa: fiir) uwielbiaja spedzac wieczory
na §piewach i taricach przy ognisku. Jednak pod zastona fry-
wolnosci kryje sie bardzo powazne zadanie, jakim jest strze-
zenie sztuki i piekna. Firre s3 wielbicielami wszystkie-
go, co cenne i cudowne. Podnoszg orez w obronie
dziel sztuki i tworzacych je artystow. Podrozuja tez
najwiecej ze wszystkich eladrinéw. Przemierza-
ja $wiat wszerz i wzdluz, aby postuchac znane-
go barda, obejrze¢ szczeglnie uroczy zachaod
storica, badz zobaczy¢ przepieknie ode-
grana sztuke teatralng.

Firre na pierwszy rzut oka przypo-
mina czerwonowlosego elfa, lecz
niebianskie dziedzictwo zdradzaja
gorejace oczy. Nie maja Zrenic ani
teczowek, tylko taiczace, roze-
drgane plomienie. Firre moga
takze na zyczenie przemieniac
si¢ w plynace w powietrzu ko-
lumny ognia.

Walka
Zwykle firre usiluja nie dopuscic
do bitwy, zanim sie jeszcze ona roz-
pocznie — w tym celu wykorzystuja
szerold wachlarz zakle¢ i zdolnosci
czaropodobnych. W miare mozliwosci
najpierw dbaja o ochrone niewinnych
istotoraz cennych przedmiotéw w oko-
licy, dopiero potem zwracaja uwage na
Wroga. Jesli juz walcza, przemieszczaja sie
w postaci kolumny ognia, nastepnie przy-
bieraja ksztalt humanoidalny i stosuja atak
wazrokowy oraz czary,a potem wkraczajado S
walki z wielkimi mieczami +3 lub ciskaja &
oszezepy +5 (wiekszos¢ firre nosipo czre- &
ry sztuki tej broni). ;

Zdolnosci czaropodob-
ne: Na zyczenie — dostrze-
ganie  niewidzialnego, kula
ognista, nieustajacy obvaz, poli-
morfowanie sichie, sciana ognia, wykrycie mysli, zwickszona
niewidzialnosé, 1/dzien — pryzmatyczny deszcz. Dzialaja analo-
gicznie do czaréw rzuconych przez zaklinacza 10. poziomu
(ST rzutu obronnego = 14 + poziom czaru).

Czary: Firre w postaci humanoidalnej rzuca zaklecia ob-
jawien z listy czaréw kaplariskich oraz domen chaos, dobro,
magia i ogiefi jak kaplan na 12. poziomie (ST rzutu obron-
nego = 13 + poziom czaru).

Pieéni (zn): Firre ma urzekajacy glos i moze uzywac mu-
zyki bardéw tak jak bardowie, inspirujac odwage, podno-
szac kompetencje, fascynujac lub saczac sugestie styszacym
piesn istotom (patrz: Muzyka bardéw w Rozdziale 3 Pod-
recznika Gracza). Jednak w przeciwienstwie do bardow, firre
moze §piewac dowolna liczbe razy dziennie.

Wzrok (zn): W postaci humanoidalnej — zadaje 2ké ob-
razen od ognia oraz wywoluje slepote (jak czar, zasigg 18 me-
trow, Wytrw neguje, ST 16).

Magiczny krag przeciw zhu (zn): Firre nieustannie ota-
cza efektem magicznego kregu przeciw zlu, analogicznie
do czaru rzuconego przez 8-poziomowego zaklinacza. Efekt
mozna rozproszy¢, lecz firre umie stworzy¢ go na nowo (ak-
cja darmowa) w swojej akeji, w nastgpnym momencie
gy inicjatywy. (Korzysci ochronne zapewniane przez
krag nie sa wliczone w statystyki).

’ Roézne ksztalty (zn): Firre moze zmieniac forme
Z humanoidalnej naognistaw standardowej akcji. ]ako
humanoid nie potrafi latac ani stosowac
atakéw ogniowych, lecz moze uzywac
ataku wzrokowego oraz zdolnosci czaro-
podobnych, atakowac bronia, $piewac oraz
rzucaé zaklecia. W postaci kolumny ognia
moze lataé, atakowac walnieciem oraz uzy-
wac¢ zdolnoéci czaropodobnych, za to nie mo-
7e épiewad, rzucac zakle¢ ani stosowac atakéw
'S wzrokowych.

5 Firre pozostaje w danym ksztalcie do-
wolnie dhugo, dopéki nie postanowi przejsc
wdruga postaé. Zmiany formy nie da sie roz-
proszy¢, a zabity firre nie zmienia ksztaltu
| posmierci. Czar prawdziwe widzenie pozwa-
la dostrzec obie formy jednoczeénie.

LEONAL
Leonal nalezy do najpoteiniejszych guardi-
nali. W kazdym aspekcie jest to byt rownie
krélewski, co lew na Planie Material-
nym. Réwnie przerazajacy bywa jako
wrog, wydajac z gardla straszliwe ryki
i tnac pazurami ostrymijak brzytwy.
Leonal to przysadzisty, umiesnio-
ny humanoid poroéniety krétkim,
brazowawym wlosiem. Ma leb
Iwa — zlocista, falujaca grzywe
i krotki pysk tego zwierzecia.
Ziewajac ukazuje rzedy dlugich,
ostrych klow.

v

Walka
Leonale walcza bezposrednio i mozli-

wie najpro$ciej. Najpierw rykiem wytracaja wrogow z row-
nowagi, a potem szaleficzo atakuja klami i pazurami. Scisle
wspokdzialaja z innymi czlonkami stada, wzajemnie strze-
gac swych flank i wspolnie przypuszczajac niszczace ataki.

Ryk (zn): Leonal moze uzywac tej zdolnosci trzy razy
dziennie. Kazdy ryk dziala na obszarze 18-metrowego stoz-
ka, efekt analogiczny do czaru swigte stowo, lecz zadaje do-
datkowo 2ké obrazeri od dzwieku (Wytrw neguje, ST 18).

Skok do walki (zw): Gdy leonal w pierwszej rundzie
walki skacze na wroga, moze wykonac akcje pelnego ataku
nawet pomimo wykonania wczesniej akcji ruchu.

Poprawione lapanie (zw): Aby skorzystac z tej zdolno-
éci, leonal musi ugryz¢ przeciwnika (udane trafienie). Jesli
uzyska trzymanie, moze rozszarpywac.




Rozszarpanie (zw): Gdy leonal uzyska trzymanie, moze
wykonaé dwa ataki rozszarpujace (+17 wrecz) tylnymi lapa-
mi, kazda zadajac 1k6+5 obrazef. Moze rozszarpywac row-
niez, wykonujac skok do walki.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — kula ognista, poli-
morfowanie siebie, Sciana mocy, wstrzymanie polwora, wykrycie my-
sli, wykrycie zta, 3 /dziers — leczenie krylycznych van, neutvalizacja
trucizny, usuniecie choroby, 1/dzien — uzdrowienie. Moce dziataja
analogicznie do czaréw rzuconych przez 10-poziomowego
zaklinacza (ST rzutu obronnego = 12 + poziom czaru).

Aura ochronna (zn): W darmowej akcji leonal moze oto-
czy¢ sie sfera Swiatla o promieniu 6 metréw. Dziala ona jak
magiczny krag przeciw zhi 0 podwajnej sile oraz jak mniejsza ku-
la niewrailiwosci —w pozostatych aspektach oba efekty sa ana-
logiczne do czaréw 12-poziomowego zaklinacza. Aure moz-
narozproszyc,lecz leonal umie ja wznowic (akcja darmowa)
w swojej akeji, w nastepnym momencie inicjatywy.

Umiejetnosci: Leonale otrzymuja premie rasowa +4 do
testow Cichego poruszania, Rownowagi i Ukrywania.

NIEUCHRONNY

Nieuchronni pochodza z praworzadnego neutralnego Me-
chanusa. Sa konstruktami, ktérych jedynym zadaniem jest
utrzymywanie naturalnych praw wszechswiata.

Kazdy typ nieuchronnych jest przeznaczony do odnajdo-
wania i wymierzania kary za scisle okreslony rodzaj naru-
szenia praw. Scigaja osoby lub grupy, ktére pogwalcily jakas
fundamentalna zasade, na przyklad , Wina musi by¢ ukara-

na’, ,Umoéw nalezy dotrzymywac” czy ,Kazdy musi kiedys
umrzeé”. Nieuchronny po powolaniu do zycia otrzymuje
pierwsza misje, nastepnie odnajduje przestepcéw i wymie-
tza odpowiednia kare. Wyrok zazwyczaj oznacza émieré, ale
niektérzy nieuchronni za wazniejsze uznaja zadoséuczynie-
nie poszkodowanym. Posluszenstwo wymuszaja za pomoca
geas i znaku sprawiedliwosci. Od samego poczatku nieuchronny
skupia sie wylacznie na swoim celu. Nie ustaje w wysitkach
bez wzgledu na dawnosé tropu czy nikle szanse na spehnie-
nie zadania. Bywaly przypadki, ze gdy nie mial czym przeply-
nac oceanu, wkraczal miedzy fale i szed! po dnie morskim,
az po kilku miesiacach docieral do drugiego kontynentu.

Nieuchronni w poécigu za zwierzyna dbaja tylko o osia-
gniecie celu, ale sa obowiazani zostawia¢ w spokoju nie-
winnych. Natomiast bywa i tak, ze réwniez wspolnicy
$ciganego zastuguja na kare, co czasami wywoluje konflik-
ty wewngtrz programu nieuchronnego. Nawet najskutecz-
niejsi nieuchronni co jakié czas s wzywani na Mechanusa
w celu przeprogramowania.

Nieuchronni chetnie poswiecaja samych siebie, by ukon-
czy¢ misje, ale nie sa samobéjcami. W obliczu niewatpliwej
porazki najprawdopodobniej wycofaja sie i poszukaja spo-
sobu na wyréwnanie szans. Sa zawzieci, ale i cierpliwi. Je-
sli to pomoze ich misji, sprzymierzaja sie z kimsé innym, ale
rzadko na dluzej. Dla kazdego, kto spedzi wiecej czasu w to-
warzystwie nieuchronnego, staje sie jasne, ze konstrukt bez
wahania poswiecilby sojusznika dla osiagniecia swego celu.

Gdy nieuchronny wypelni zadanie, wedruje po okolicy
i biernie obserwuje toczace si¢ wokél zycie. Jesli dostrze-

Zelekut Koljarut Marut
Duzy konstrukt (praworzadny)  Sredni konstrukt (praworzadny)  Duzy konstrukt (praworzadny)
Kosci Wytrzymalosci:  8k10 (44 pw) 13k10 (71 pw) 15k10 (82 pw)
Inicjatywa: +0 +1 (Zr) +1 (Zr)
Szybkosé: 15 m, latanie 18 m (przecigtna) 9m 12m
KP: 27 (=1 rozmiar,+10 naturalny, 26 (+10 naturalny, +6 zbroja kryta) 28 (—1 rozmiar, +11 naturalny,
+§ ladry plytowe) +8 zbroja plytowa)
Ataki: 2 kolezasty lanicuch +10 wreez wampiryczny dotyk +11/+6 wrecz lub 2 walniecie +17 wreez,

promies wyezerpania +10 dotykowy
na dystans

Obrazenia: kolczasty fancuch 2k4+51 1ké od wampiryczny dotyk 5ké, promien walniecie 2ké+7 i 3ké od dzwieku lub
elektrycznosei wyczerpania jak czar 3ké od elektrycznosci

Front/Zasieg: 1,5mna3m/3m 1,5mna1,5m/1,5m 1,5mna1,5m/3m

Specjalne ataki: zdolnoéci czaropodobne zdolnosci czaropodobne, wampi- zdolnosci czaropodobne, piesci

ryczny dotyk, promien wyczerpania grzmotow i blyskawic

Specjalne cechy: redukcja obrazen 30/43, OC 20, redukcja obrazeni 30/+3, OC 22, redukcja obrazen 40/+4, OC 25,
szybkie leczenie § szybkie leczenie 5 szybkie leczenie 10

Rzuty obronne: Wytrw +2, Ref +2, Wola +5 Wytrw +4, Ref +5, Wola +7 Wytrw +5, Ref +6, Wola +8

Atrybuty: §21,Zr11,Bd —, Int 8 Rzt 17, S14,Zr 13, Bd —, Int 10, Bzt 17, §25,Zr13,Bd —, Int 12, Rzt 17,
Chats Cha 16 Cha 18

Umiejetno$ci: — — —

Atuty: — e —

Klimat/Teren: kaidy region i podziemia kazdy region i podziemia kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo pojedynczo pojedynczo

Skala Wyzwania: 9 12 15

Skarb: zaden zaden zaden

Charakter: zawsze praworzadny neutralny zawsze praworzadny neutralny zawsze praworzadny neutralny

Rozwdj:

9-16 KW (duzy), 17-24 KW (wielki)

14-22 KW ($redni), 23-39 KW (duzy)

16-28 KW (duzy), 29-45 KW (wielki)
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WALKA

ze kolejne naruszenie prawa, ktérego musi strzec, zaczyna

nowa misje. Nieuchronni w trybie obserwacyjnym zazwy-
czaj bardzo wyréiniaja sie w thumie, ale najwyrazniej nie
Zwracaja na to najmniejszej uwagi. Gdy kto$ znajacy sie
na rzeczy ustyszy o wedrujacym po okolicy 4-metrowym
posagu w zlocistej zbroi, byé moze zechce odszukac nie-
uchronnego i przedstawi¢ mu swoja sprawe w nadziei, ze
konstrukt zajmie sie wskazanym zloczynica. Jednak decyzja
zalezy od indywidualnego programu nieuchronnego, wiec
nie ma zadnej gwarancji pomocy.

Ksztalty i formy nieuchronnych sa rézne, ale wszystkie to
zloto-srebrne mechaniczne twory z przekladniami i thoka-
mizamiast mieéni. Ich oczy §wiecy ztocistym blaskiem. Nie-
uchronni méwia otchlannym, niebiariskim, piekielnym oraz
narodowym jezykiem ich pierwszego celu.

W przeciwienistwie do wiekszosci konstruktéw, nieuchron-
ni posiadaja wartos¢ Intelektu i sa w stanie myslec,
uczyc sie i zapamietywac.

Dopoéki nic nie zagroziich
istnieniu, nieuchronni
skupiaja sie wylacznie
nawyznaczonym im ce- ‘
lu, zupelnie ignorujac pozosta- !
lych walczacych. Konstrukt ma
szanse zaatakowa¢ kazdego, kto
stoi mu na drodze, ale prze-
rwie taka walke natych-
miast, gdy bedzie mogl
znéw podjaé poscig za
whasciwym  celem.
Nieuchronni bardzo
powaznie traktuja
samoobrone. Jesli
ktokolwiek zaataku-
je ktéregos znich zsila,
jaka ten uzna za zabdj-
cza, spotka sie w zamian
ze émiertelnie niebezpiecz-
nym kontratakiem.

Cechy konstruktow:
Niepodatny na efekty
wplywajace na umysl,
trucizny, choroby i po-
dobne efekty. Nie
dziakaja naniego trafie-
nia krytyczne, sthuczenia,
obnizanie wartosci atrybutow, wysaczanie
energii. Ogromne obrazenia nie spowoduja jego smierci.

Szybkie leczenie (zw): Nieuchronny leczy co runde pew-
na liczbe obrazen, dopoki pozostal mu jeszcze przynajmniej
1 punkt wytrzymalosci. Jednak rany zadane bronia blogosta-
wiona lub chaosu lecza sie w zwyczajnym tempie.

ZELEKUT

Zadaniem zelekutéw jest polowanie na tych, ktérzy sprze-
ciwiaja sie sprawiedliwosci — szczegblnie uciekajacym
przed kara. Wykorzystuja magie i naturalne umiejetnosci

do odnalezienia kryjéwek zbiegéw, a nastepnie osobiscie
egzekwuja wydany wyrok.

Zelekut to mechaniczny konstrukt przypominajacy cen-
taura w ozdobnej zlotej zbroi ostaniajacej alabastrowe cialo.
Walczy dwoma kolczastymi faricuchami, ktore wystrzeli-
wuja z przedramion. Na rozkaz z grzbietu podnosza sie zto-
ciste, metaliczne skrzydla.

Walka

Gdy zelekut odnajduje zbiega, odcina najbardziej praw-
dopodobne drogi ucieczki za pomoca zdolnosci czaropo-
dobnych i wlasnej ruchliwosci. Nastepnie unieruchamia
wszelkich obroncow, jednoczesnie chroniac niewinne oso-
by postronne. Na koricu lapie zbiega kolczastymi lasicucha-
mi, w razie potrzeby rozbrajajac go i przewracajac. Jesli kara
jest §mier¢, zelekut wykonuje ja bezzwlocznie.
Zdolnosci czaropodobne: Na
zyczenie —jasnoslyszenie/jasno-
widzenie, prawdziwe widzenie,
\ vozproszenic magii, strach,
wsirzymanie osoby, wymia-
vowa kotwica, zlokalizowanie
stworzenia, 3/dzien — wstrzy-
manie polwora, znak sprawiedli-
" wosci, 1/tydzien — mnigjszy ge-
as. Moce dzialaja analogicznie
do craréw rzuconych przez
8-poziomowego zaklinacza
(ST rzutu obronnego =
12 + poziom czaru).

KOLJARUT
Koljaruty reprezen-
tujg ostateczny Sro-
dek egzekwowania

warunkow kontrak-

tu — wymierzaja kare tym,
letérzy tamia umowy i przy-
siegi. Z Mechanusa wyrusza-
ja w celu pomszczenia powai-
nych zdrad, ale bedac juz na
Planie Materialnym scigaja
wszystkich winowajcow, od
nieuczciwych kupcow po dezer-
teréw z armii. Gniew koljaruta mo-

» ze na siebie §ciagnac kazdy, kto

: nie dotrzymuje danego stowa,

. Wal o lecz konstrukt zwykle ignoruje
s umowy 0 nieistotnym znaczeniu

oraz przysiegi zlozone pochopnie, pod wplywem impulsu.
Przed rozpoczeciem misji przeciwko wiarolomey koljarut
zbiera jak najwiecej informacji o kontrakcie czy przysiedze.

Nie interesuja go osoby lamiace umowe przypadkowo lub

whrew swej woli — tylko §wiadome i celowe niedotrzyma-

nie warunkéw stanowi naruszenie prawa, ktorego strzeze
ten byt. Jesli winowajca naruszyl umowe zawarta pisemnie,
koljarut z reguly ma przy sobie jej kopie.

Sposréd wszystkich nieuchronnych te konstrukty naj-
bardziej przypominaja ludzi. Wygladaja na mechaniczne




humanoidy w powloczystych, czerwonych szatach i zdo-
bionych, zlotych pancerzach. Sa réwniez najbardziej gada-
tliwe i calkiem dobrze probuja stosowaé sie do spolecznych
wymogow uprzejmosci (na przyklad wymieniaja wlasciwe
pozdrowienia i powitania, zanim przejda do intereséw). Za
pomoca przekszlalcenia siebie moga ukazac sie jako niemal
kazdy humanoid, co bardzo im sie przydaje, gdy w poscigu
za winowajca musza skorzystac z przebrania.

Walka

Jak wszyscy nieuchronni, koljaruty maja dos¢ cierpliwosci,
by poobserwowac cel przed atakiem. Zanim rozpoczna wal-
ke, maja juz dobre rozeznanie w mozliwosciach i srodkach
obronnych wiarolomey. W walce daza do jak najszybszego
jej rozstrzygniecia, ograniczajac do minimum niepotrzebny
rozlew krwi i zniszczenia. Jednak nie opézniaja i nie ryzy-
kuja zakonczenia misji ze wzgledu na potencjalne niewin-
ne ofiary.

Ulubiona taktyka koljaruta polega na zblizeniu sie do
ofiary pod ostong niewidzialnosci lub praeksztalcenia sichie
i powaleniu jej wampirycznym dotykiem, zanim cel zdazy
w ogole zareagowaé. Konstrukt nie ma skrupuléw przed za-
stosowaniem wampirycznego dotyku na sojusznikach, jeéli
takie zwiekszenie wlasnej mocy pomoze w realizacji misji.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — niewidzialnoi,
przeksztalcenie siebie, strach, sugestia, wstrzymanie osoby, wykry-
cie klamstwa, zlokalizowanie stworzenia, 1/dzien — wstrzymanie
potwora, znak sprawiedliwosci, 1/tydzien — geas/poszukiwanie.
Moce dzialaja analogicznie do czaréw rzuconych przez
11-poziomowego zaklinacza (ST rzutu obronnego = 13 +
poziom czaru).

Wampiryczny dotyk (zn): Udany atak dotykowy wrecz
powoduje wysaczenie energii zyciowej wrogowi — ana-
logicznie do czaru wampiryczny dotyk rzuconego przez
10-poziomowego zaklinacza.

Promient wyczerpania (zn): Koljarut moze wystrzeli¢
czarny promien wyczerpania w cele w zasiegu 60 metrow.
Dziala identycznie do czaru wyczerpanie rzuconego przez
10-poziomowego zaklinacza.

MARUT ‘
Maruty reprezentuja nieuchronno$é smierci. Sprzeciwiaja
sie istotom, ktére cheialyby oszukad §mierd.

Celem maruta moze stac sie kazdy, kto uzywa nienatural-
nych srodkéw przedluzajacych dlugosé zycia (na przyklad
liczowie). Zagrozeni sa rowniez ci, ktérzy podejmuja nadzwy-
czajne kroki, by oszukaé §mieré w inny sposéb (np. poswieca-
jac setki istnien, by samemu zabezpieczy¢ sie przed zaraza).
Natomiast osoby uzywajace magii do odwrécenia smierci
(np. czaréw przywolanie z marfwych) nie sa warte uwagi ma-
ruta, chyba ze czynia to wielokrotnie lub na masowa skale.

Maruty wygladaja jak onyksowe posagi okute w zlote pan-
cerze. Gardza bronia i innym ekwipunkiem. Pewnie i nieubla-
ganie krocza na wrogéw. Nigdy nie wypoczywaja.

Walka
Gdy marut odnajduje cel, zadaje mu §mier¢, ktéra ten sta-
ral sie oszukaé. Osoby dopuszczajace sie profanacji umie-
rania poprzez nekromancje, moga otrzymac geas lub znak

sprawiedliwosci, wymuszajace odpowiedni szacunek. Marut
zazwyczaj odcina sciang mocy wszelkie drogi ucieczki, a po-
tem rzuca taricuch blyskawic i doprowadza do walki wrecz.
Nastepnie uderza poteznymi pieéciami, a w obliczu wiek-
szej liczby wrogéw stosuje krag smierci. Przeciwnikow rzu-
cajacych czary traktuje raz po raz wigkszym rozproszeniem,
a uciekinierdw sciga za pomoca wymiarowych drzwi i zloka-
lizowania stworzenia.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — dominacja nad
osobg, krag zaglady, prawdziwe widzenie, strach, wigksze rozpro-
szenie, wymiarowe dvzwi, zlokalizowanie stworzenia, 1/dzien
— krag smierci, lavicuch blyskawic, Sciana mocy, znak sprawiedli-
wosci, 1/tydzien — geas/poszukiwanie, tyzgsienie ziemi, zamiana
planéw. Moce dzialaja analogicznie do czaréw rzuconych
przez zaklinacza 14. poziomu (ST rzutu obronnego = 14 +
poziom czaru).

Piesci grzmotoéw i blyskawic (zn): Gdy lewa piesc
maruta uderzy w co§, rozlega sie potezny huk gromu,
zadajacy dodatkowo 3ké obrazen od diwieku i oglusza-
jacy cel ataku na 2ke rund (Wytrw neguje ogluszenie,
ST 17). W podobny sposéb prawa pies¢ powoduje elek-
tryczny wstrzas zadajacy dodatkowe 3k6 obrazeri od elek-
trycznoéci. Temu uderzeniu towarzyszy blysk blyskawicy
oslepiajacy ofiare na 2ké rund (Wytrw neguje oslepienie,
ST 17).

PSEUDOZYWIOQLAK

Pseudozywiolak jest polaczeniem sil dwéch zywiolow
w jednym bycie — tak zwanym stworzeniu zywiotu. Bedac
polaczeniem dwéch pierwotnych sil natury, sa to istoty nie-
przewidywalne i niebezpieczne.

WALKA
Pseudozywiolaki maja zréznicowana taktyke i zdolnosci,
wszystkie jednak posiadaja korzysci wynikajace z zywio-
laczej natury.
Zywiolak: Niepodatny na trucizny, uépienie, paraliz
iotumanienie. Nie dzialaja na niego trafienia krytyczne.

PSEUDOZYWIOLAKI DYMU
Pseudozywiolaki dymu mieszkaja na Planach Zywiolu
Ognia i Powietrza. Gdzie tylko to mozliwe, staraja sie jed-
noczy¢ obydwa zywioly.

Polozenie tego bytu dymu zdradza kolumna gestego,
czarnego dymu z rozzarzonymi czerwienia oczami. Stwér
posiada dwie potezne rece z ciemnymi, sierpowatymi pazu-
rami, ktorymi siecze wrogow.

Pseudozywiolaki dymu méwia plomiennym i powietrz-
nym, a glosy majg syczace i trzeszczace.

ROZMIARY PSEUDOZYWIOLAKOW DYMU
Pazury oparéw

Pseudozywiotak ~ Wysokos¢ ~ Waga  — ST rzutu obronnego
Maty 1,.2m 0,5 kg 11
Sredni 2,4 m 1 kg 13
Duzy 48 m 2 kg 17
Wielki 9,6 m 4 kg 22
Wiekszy 10,8 m 5kg 26
Starszy 12 m 6 kg 29




Koéci Wytrzymalosci:

Inicjatywa:

Szybkosé:

KP:

Atali:
Obrazenia:
Front/Zasieg;
Specjalne ataki:
Specjalne cechy:
Rzuty obronne:
Atrybuty:

Umiejetnosci:
Atuty:

Kosci Wytrzymalosci:

Inicjatywa:

Szybkosé:

KP:

Ataki:
Obrazenia:
Front/Zasieg:
Specjalne ataki:
Specjalne cechy:
Rzuty obronne:
Atrybuty:

Umiejetnosci:
Atuty:

Kosci Wytrzymalosci:

Imicjatywa:
Szybkosé:

KP:

Ataki:
Obrazenia:
Front/Zasieg:
Specjalne ataki:
Specjalne cechy:

Rzuty obronne:
Atrybuty:

Umiejetnoéci:
Atuty:

Pseudozywiolak dymu, maly
Maly zywiolak (powietrze, ogien)

2k8 (9 pw)
+7 (43 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

latanie 27 m (dobra)

17 (+1 rozmiar, +3 Zr, +3 naturalny)
pazury +5 wrecz

pazury 1k3

1,5mmna1,5m/1,5m

pazury oparow

zywiolak

Wytrw +0, Ref +6, Wola +0

§10, Zr 17, Bd 10, Int 4, Rzt 11,
Chatt

Nasluchiwanie +5, Zauwazanie +5
Finezja w broni (pazury), Poprawiona
inicjatywa, Uniki

Pseudozywiolak dymu, wielki
Wielki zywiolak (powietrze,
ogien)

16k8+64 (136 pw)

+13 (+9 Zr, +4 Poprawiona
inicjatywa)

latanie 27 m (dobra)

21 (-2 rozmiar, +9 Zr, +4 naturalny)
pazury +17/+12/+7 wrecz

pazury 2k4+6

3mmnal,5m/45m

pazury oparéw

aywiolak, redukcja obrazen 10/+2
Wytrw +9, Ref +19, Wola +5

S 18, Zr29,Bd 18, Int 6, Rzt 11,
Chatt

Nasluchiwanie +18, Zauwazanie +18
Finezja w broni (pazury), Poprawiona
inicjatywa, Ruchliwos¢, Uniki

Pseudozywiolak lodu, maly
Maly zywiolak (powietrza, zimna)
2k8 (9 pw)

+1 (Zr)

9m

16 (+1 rozmiar, +1 Zr, +4 naturalny)
sopel +3 wrecz

sopel 1k4 i 1k4 od zimna

1,5 mna1,5m/1,5m

oziebienie metalu

ywiolak, podtyp stworzenie zimna

Wytrw +0, Ref +4, Wola +0

S 10, Zr 13, Bd 10, Int 4, Rzt 11,
Cha11

Nasluchiwanie +5, Zauwazanie +5
Finezja w broni (sopel), Zmysl walki

Pseudozywiotak dymu, $redni
Sredni zywiolak (powietrze,
ogieni)

4k8+8 (26 pw)

+9 (+5 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

latanie 27 m (dobra)

18 (+5 Zr, +3 naturalny)

pazury +8 wrecz

pazury 1k4+1
1,5mnal,5m/1,5m

pazury oparow

rywiolak

Wytrw +3, Ref +8, Wola +1
S12,7Zr21,Bd 14, Int 4, Rzt 11,
Cha 11

Nastuchiwanie +7, Zauwazanie +7
Finezja w broni (pazury), Poprawiona
inicjatywa, Uniki

Pseudozywiolak dymu, wiekszy
Wielki zywiolak (powietrze, ogieni)

21k8+84 (179 pw)
+14 (+10 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa)

latanie 27 m (dobra)

26 (~2 rozmiar, +10 Zr, +4 naturalny)
pazury +23/+18/+13 wrecz

pazury 2k4+7

3mmna 1,5 m/4,5m

pazury oparow

zywiotak, redukcja obrazen 10/+2
Wytrw +11, Ref +22, Wola +7

$20, Zr 31, Bd 18, Int 6, Rzt 11,
Chat1

Nastuchiwanie +23, Zauwazanie +23
Atak z powietrza, Finezja w broni
(pazury), Poprawiona inicjatywa,
Ruchliwosé, Uniki

Pseudozywiolak lodu, $redni
Sredni zywiolak (powietrza, zimna)
4k8+8 (26 pw)

+3 (Zr)

9m

17 (+3 Zr, +4 naturalny)

sopel +6 wrecz

sopel 1ké+1 i 1ké od zimna
1,5mna1,5m/1,5m

oziebienie metalu

zywiolak, podtyp stworzenie zimna

Wytrw +3, Ref +7, Wola +1

§12,Zr 17, Bd 14, Int 4, Rzt 11,
Chatt

Nastuchiwanie +7, Zauwazanie +7
Finezja w broni (sopel), Zmys} walki

Pseudozywiolak dymu, duzy
Duzy zywiolak (powietrze, ogien)

8k8+24 (60 pw)

+11 (+7 Zr, +4 Poprawiona
inicjatywa)

latanie 27 m (dobra)

20 (—1 rozmiar, +7 Zr, +4 naturalny)
pazury +12/+7 wrecz

pazury 1ke+3

1,5mnal,5m/3m

pazury oparow

zywiolak, redukeja obrazen 10/+1
Wytrw +5, Ref +13, Wola +2

S 14, Zr 25,Bd 16, Int 6, Rzt 11,
Cha11

Nasluchiwanie +12, Zauwazanie +12
Finezja w broni (pazury), Poprawiona
inicjatywa, Ruchliwosc, Uniki

Pseudozywiolak dymu, starszy
Wielld zywiolak (powietrze,
ogien)

24k8+96 (204 pw)

+15 (+11 Zr, +4 Poprawiona
inicjatywa)

latanie 27 m (dobra)

27 (2 rozmiar, +11 Zr, +4 naturalny)
pazury +27/+22/+17/+12 wrecz
pazury 2k4+9

3mnal,Sm/4,5m

pazury oparow

zywiolak, redukcja obrazen 15/+3
Wytrw +12, Ref +25, Wola +8

S22, Zr 33, Bd 18, Int 6, Rzt 11,
Chatt

Nashuchiwanie +26, Zauwazanie +26
Atak 7 powietrza, Finezja w broni
(pazury), Poprawiona inicjatywa,
Ruchliwosé, Uniki

Pseudozywiolak lodu, duzy

Duzy zywiolak (powietrza, zimna)
8k8+24 (60 pw)

+5 (Z1)

9m

19 (1 rozmiar, +5 Zr, +5 naturalny)
sopel +10/+5 wrecz

sopel 2ké+2 1 2ké od zimna
1,5mnai,5m/3m

oziebienie metalu

rywiolals, redukeja obrazen 10/+1,
podtyp stworzenie zimna

Wytrw +5, Ref +11, Wola +2

S 14, Zr 21, Bd 16, Int 6, Rzt 11,
Cha11

Nastuchiwanie +12, Zauwazanie +12
Finezja w broni (sopel), Uniki, Zmyst
walki




Walka

Pseudozywiolaki dymu w walce swietnie wykorzystuja
wielka szybkos¢, zataczajac kola wokeél przykurych do zie-
mi wrogow.

Pazury opardéw (zw): Pseudozywiolak dymu moze pochto-
nac¢ przeciwnikéw, przesuwajac si¢ na nich.
Wypelnia powietrze wokél jednego
przeciwnika (mniejsze-
g0 niz on sam),
nie prowokujac |
okazyjnego ata-
ku. Ofiara musi
wykona¢ udany
rzut  obronny
na Wytrwalosé
- udany po-
zwala uniknaé
weciagniecia do
pluc fragmen-
tu zywiolacze-
go bytu. Opary
w organizmie ofia-
ry twardnieja i for-
muja pazur czy tez
szpon, ktory roz-
dziera organy
wewnetrzne,
zadajac automa-
tycznie podwojne obrazenia od pazuréw pseudozywiolaka,
Ofiara ma prawo do nastepnego rzutu obronnego na Wy-
trwalo$¢ w kazdej kolejnej rundzie, aby wykrztusié poHotne
opary. ST rzutu obronnego zalezy od rozmiaru pseudozy-
wiolaka.

e

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: maly 1, sredni 3, duzy 5, wielldi 7, wiek-
szy 9, starszy 11

Skarb: zaden

Charakter: zwykle neutralny

Rozwéj: maly 3 KW (maly), sredni 5-7 KW ($redni), duzy
9-15 KW (duzy), wielki 17-20 KW (wielki), wiekszy
22-23 KW (wielki), starszy 25+ KW (wielki)

PSEUDOZYWIOLAK LODU

Te lodowe monolity pragna skué wszelkie plany pokrywa
lodu. Zyja na Planie Zywiolu Powietrza i Planie Zywiotu
Wody, lecz odpowiada im dowolne odpowiednio zimne
miejsce.

ROZMIARY PSEUDOZYWIOLAKOW LODU

Oziebty dotyk —
ST rzutu
Pseudozywiotak Wysokos¢  Waga obronnego  Promien
Maty 1.2m 16 kg 11 1,5m
Sredni 24m 130 kg 12 3m
Duzy 4,8 m 1050 kg 14 45m
Wielki 9,6m 8500 kg 18 6m
Wiekszy 10,8 m 10 000 kg 20 7.5 m
Starszy 12m 11000 kg 22 9m

Pseudozywiolak lodu wyglada jak topornie ociosany, pél-
przejrzysty posag z lodu, od stép do gléw pokryty ostrymi
soplami. Odblask odbitego swiatla stwarza ztudzenie kapry-
snych, mrugajacych oczu.

Lodowe pseudozywiolaki méwia wodnym i powietrz-
nym. Ich glos ma pogodny, diwieczny ton, zupelnie nie-
pasujacy do groznego
wygladu.

Walka
Pseudozywiolaki
lodu to cierpliwi
wojownicy.
Nieraz czeka-
ja wytrwale,
az Wrogowie
sami do nich po-
dejda. Wieksze osob-
niki moga symulowac¢
nieprzygotowa-
nie, opozniajac
akcje w nadziei zwa-
bienia przeciwnikéw
w zasieg licznych
atakéw  okazyj-
nych. (Wszyst-
kie pseudozywiolaki
lodu maja atut Zmysl walki). Tak czy
inaczej, te istoty staraja sie zajac taka pozycje, by objac jak naj-
wiecej przeciwnikow promieniem ataku oziebienie metaluy,
a pozniej tak manewruja, by przezy¢ dhuzej niz wrég (ktory
najprawdopodobniej odnosi obrazenia od zamarzajacej bro-

niipancerza).

Oziebienie metalu (zn): Moc oziebienie metalu dziala
jak czar druidyczny o tej samej nazwie, z ta jednak réznica,
ze obejmuje dzialaniem wszystkich w podanym promieniu.
Tak jak w przypadku zaklecia, stan zamarzniecia metal osia-
ga po uplywie 3 rund. Nastepnie pozostaje zamarzniety, do-
poki pseudozywiolak lodu nie poswieci standardowej akciji
na zakonczenie efektu. Metal powraca do poczatkowej tem-
peratury 2 rundy pozniej, tak jak przy zakleciu.

Podtyp stworzenie zimna (zw): Niepodatnos¢ na zim-
no, podwdjne obrazenia od ognia, chyba ze powiedzie sie
rzut obronny.

PSEUDOZYWIOLAK MAGMY

Magmowe pseudozywiolaki, zrodzone w sercach pozapla-
narnych wulkanéw, bez ostrzezenia potrafia wybuchnac
szalem przemocy.

Pseudozywiolak magmy to potezna, humanoidalna po-
sta¢ uformowana w calogci z lawy. Na piersi, rekach i nogach
— w miejscach, gdzie lawa troche ostygta — ma kolor skaly,
za§ dlonie i stopy nadal sa ogniscie czerwone. W miejscu
oczu thwig dwa jasniejace punkty zaru, a usta to ziejaca pasz-
cza plomieni.

Pseudozywiolaki magmy zyja na Planach Zywiolu Ognia
i Ziemi. Méwia, odpowiednio, plomiennym i ziemnym,
aich glosy sa niskie i dudniace.
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Kosci
Wytrzymalosci:
Inicjatywa:
Szybkos¢:

KP:

Ataki:
Obrazenia:
Front/Zasieg:
Specjalne ataki:

Specjalne cechy:

Rzuty obronne:
Atrybuty:

Umiejetnosci:
Atuty:

Kosci
Wytrzymalosci:
Inicjatywa:
Szybkosé:

KP:

Ataki:
Obrazenia:
Front/Zasieg:
Specjalne ataki:

Specjalne cechy:

Rzuty obronne:
Atrybuty:
Umiejetnosci:
Atuty:

Kosci
Wytrzymalosci:
Inicjatywa:
Szybkosc:

KP:

Ataki:
Obrazenia:
Front/Zasieg:
Specjalne ataki:

Specjalne cechy:

Rzuty obronne:
Atrybuty:
Umiejetnosci:
Atuty:

Pseudozywiolak lodu, wielki
Wielki zywiolak (powietrza, zimna)
16k8+64 (136 pw)

+7 (Z1)

9m

20 (=2 rozmiar, +7 Zr, +5 naturalny)
sopel +17/412/+7 wrecz

sopel 2k8+4 i 2k8 od zimna
3mna1,5m/4,5m

oziebienie metalu

ywiolak, redukcja obrazen 10/+2,
podtyp stworzenie zimna

Wytrw +9, Ref +17, Wola +5
S18,7Zr25 Bd 18, Int 6, Rat 11,
Chatt

Nasluchiwanie +18, Zauwazanie +18
Finezja w broni (sopel), Ruchliwos,
Uniki, Zmysl walki

Pseudozywiotak magmy, maly
Maly zywiolak (ognia, ziemi)
2k8+2 (11 pw)

~1 (Zr)

9m

16 (+1 rozmiar, —1 Zr, +6 naturalny)
walniecie +5 wrecz

walniecie 1ké+4

1,Smnat,5m/1,5m

podpalenie

zywiolak, podtyp stworzenie ognia

Wytrw +4, Ref —1, Wola +0

§17,7Zr8 Bd13,Int4, Rzt 11, Cha 11
Nastuchiwanie +5, Zauwazanie +5
Potezny atak

Pseudozywiolak magmy, wielki
Wielki zywiolak (ognia, ziemi)
16k§+80 (152 pw)

—1 (Zx)

9m

17 (-2 rozmiar, —1 Zr, +10 naturalny)
walniecie +19/+14/+9 wrecz
walniecie 2k10+13
3mnal,5m/4,5m

podpalenie

ywiotak, redukcja obrazen 10/+2,
podtyp stworzenie ognia

Wytrw +15, Ref +4, Wola +5
$29,7Zr8,Bd 21, Int 6, Rzt 11, Cha 11
Nashichiwanie +14, Zauwazanie +14
Poprawiona bycza szarza, Potezny
atak, Rozszczepienie, Wielkie
rozszczepienie

Pseudozywiolak lodu, wiekszy
Wielki zywiolak (powietrza, zimna)
21k8+84 (178 pw)

+8(Zr)

9m

25 (=2 rozmiar, +8 Z1, +9 natura]ny)
sopel +19/+14/+9 wrecz

sopel 2k8+5 i 2k§ od zimna
3mnal,5m/45m

oziebienie metalu

zywiolak, redukcja obrazen 10/+2,
podtyp stworzenie zimna

Wytrw +11, Ref +20, Wola +7

$ 20, Zr 27, Bd 18, Int 6, Rzt 11,
Cha 11

Nashichiwanie +23, Zauwazanie +23
Atak z doskoku, Finezja w broni
(sopel), Ruchliwosé, Uniki, Zmys!
walki

Pseudozywiolak magmy, $redni
$Sredni zywiolak (ognia, ziemi)
4k8+12 (30 pw)

—1 (Zr)

9m

17 (-1 Zr, +8 naturalny)

walniecie +8 wrecz

walniecie 1k8+7
1,5mhal,5m/15m

podpalenie

zywiolak, podtyp stworzenie ognia

Wytrw +7, Ref +0, Wola +1

§21,7Zr8 Bd 17, Int 4, Rzt 11, Chatt
Nastuchiwanie +7, Zauwazanie +7
Poteiny atak

Pseudozywiolak magmy, wickszy
Wielki zywiolak (ognia, ziemi)
21k8+105 (199 pw)

~1(Zr)

9m

19 (~2 rozmiar, —~1 Zr, +12 naturalny)
walniecie +23/+18/+13 wrecz
walniecie 2k10+15
3mnal5m/45m

podpalenie

zywiolak, redukcja obrazen 10/+2,
podtyp stworzenie ognia

Wytrw +17, Ref +6, Wola +7

$31,7Zr 8, Bd 21, Int 6, Rzt 11, Cha 11
Nashuchiwanie +23, Zauwazanie +23
Poprawiona bycza szarza, Poprawione
trafienie krytyczne (walniecie),
Potezny atak, Rozszczepienie, Wielkie
rozszczepienie

Pseudozywiolak lodu, starszy
Wielki zywiolak (powietrza, zimna)
24k8+96 (204 pw)

+9 (Zr1)

9m

26 (—2 rozmiar, +9 Zr, +9 naturalny)
sopel +23/+18/+13/+8 wrecz

sopel 2k8+5 i 2k8 od zimna
3mna1,5m/4,5m

oziebienie metalu

zywiolak, redukcja obrazen 15/43,
podtyp stworzenie zimna

Wytrw +12, Ref +23, Wola +8
§22,7r 29, Bd 18, Int 6, Rzt 11,
Cha11

Nastuchiwanie +26, Zauwazanie +26
Atak z doskoku, Finezja w broni
(sopel), Ruchliwosé, Uniki, Zmysl
walki

Pseudozywiolak magmy, duzy
Duzy zywiolak (ognia, ziemi)
8k8+32 (68 pw)

—1(Zr)

9m

17 (—1 rozmiar, —1 Zr, 49 naturalny)
walniecie +12/+7 wrecz

walniecie 2k8+10

1,5mnal,5m/3m

podpalenie

zywiolak, redukecja obrazer 10/+1,
podtyp stworzenie ognia

Wytrw +10, Ref +1, Wola +2

S25,7Zr 8 Bd 19, Int 6, Rzt 11, Cha 11
Nashuchiwanie +12, Zauwazanie +12
Potezny atak, Rozszczepienie

Pseudozywiolak magmy, starszy
Wielki zywiolak (ognia, ziemi)
24k8 (228 pw)

—~1(Zr)

9m

21 (=2 rozmiar, —1 Zr, +14 naturalny)
walniecie +27/+22/+17/+12 wrecz
walniecie 2k10+16
3mnalSm/4,5m

podpalenie

zywiolak, redukcja obrazen 15/+3,
podtyp stworzenie ognia

Wytrw +19, Ref +7, Wola +8
$33,Zr8 Bd 21, Int 6, Rzt 11, Cha 11
Nasluchiwanie +26, Zauwazanie +26
Poprawiona bycza szarza, Poprawione
trafienie krytyczne (walniecie),
Poteiny atak, Rozszczepienie, Wielkie
rozszczepienie




ROZMIARY PSEUDOZYWIOLAKOW MAGMY Popziemt). ST rzutu obronnego rézni sie zaleznie od rozmia-

Pasullotywiokik Wysoko#é Waga - rzzfﬁﬂeb:;i;ego }r)u pseudozyw.iolalfa..Plonaca istora moze Poéwif‘:c'ic‘ a.kcje
Maly 15 40 kg 10 edaca OdpQw1ed1ltkIeln ruchu—na ugaszenie plomieni. _
redni 24 i 375 kg 1 Stworzenia walczace z pseudozywiolakiem magmy bronia
Duzy 4,8 m 3000 kg 13 naturalng lub atakiem bez broni, ktérym udalo sie trafi¢, mu-
Wielki 9,6 m 24 000 kg 17 sza wykonac taki sam rzut obronny na Refleks, aby unikna¢
Wiekszy 10,8 m 27 000 kg 19 zapalenia.
Starszy 12m 30 000 kg 21 Podtyp stworzenie ognia (zw): Niepodatnosc na ogien,
podwdjne obrazenia od zimna, chyba ze powiedzie sie rzut
Walka obronny.

Pseudozywiolaki magmy uwielbiaja szarzowa¢ do walki
wrecz. Gdy maja okazje, wciagaja w zwarcie mniejszych od
siebie przeciwnikow,

Podpalenie (zw): Istoty bedace w zwarciu z pseudozy-

PSEUDOZYWIOLAK SLUZU
Pseudozywiolaki sluzu pelzaja i czlapia po Planach Zywiolu
Wody i Ziemi, ktore sz ich domem.

wiolakiem magmy lub trafione przez niego walnigciem
musza wykonac rzut obronny na Refleks — porazka ozna-
cza, ze zajmuja sie oghiem. Ogien plonie przez 1k4 rundy
(patrz Plongcy bohaterowie, strona 86 Przewodnika Mistrza

Koéci Wytrzymalosci:

Inicjatywa:
Szybkosé:

KP:

Atalki:
Obrazenia:
Front/Zasieg:
Specjalne ataki:

Specjalne cechy:

Rzuty obronne:
Atrybuty:

Umiejetnosci:

Atuty:

Kosci Wytrzymalosci:

Inicjatywa:
Szybkos¢:
KP:

Ataki:

Obrazenia:

Front/Zasieg:
Specjalne ataki:

Specjalne cechy:

Rzuty obronne:
Atrybuty:

Umiejetnosci:

Atuty:

Pseudozywiolak sluzu, maly
Maly zywiolak (wody, ziemi)
2k8+2 (11 pw)

+0

6 m, plywanie 15 m

17 (+1 rozmiar, +6 naturalny)
walniecie +4 wrecz

walniecie 1ké+3 i 1k4 od kwasu
1,5mnat,5m/1,5m

kwas

zywiolak

Wytrw +4, Ref +0, Wola +0
S14,7Zr10,Bd 13, Int 4, Rzt 11,
Cha 11

Nastuchiwanie +5, Zauwazanie +5

Potezny atak

Pseudozywiolak §luzu, wielki
Wielki zywiolak (wody, ziemi)
16k8+80 (152 pw)

+4 (Zr)

6 m, plywanie 15 m

21 (-2 rozmiar, +4 Zr, +9 naturalny)
walniecie +17/+12/+7 wrecz
walniecie 2k10+101 1ké od
kwasu

3mnalSm/4,5m

kwas

zywiolak, redukcja obrazen 10/+2,
niepodatnosc na ogien

Wytrw +15, Ref +9, Wola +5
§24,7Zr18,Bd 21, Int 6, Rzt 11,
Cha 11

Nastuchiwanie +18,

Zauwazanie +18

Potezny atak, Rozszczepienie,
Roztrzaskanie, Wielkie
rozszczepienie

Pseudozywiolak §luzu, $redni
Sredni zywiolak (wody, ziemi)
4k8+12 (30 pw)

+1 (Z1)

6 m, plywanie 15 m

18 (+1 Zr, +8 naturalny)
walniecie +6 wrecz

walniecie 1k8+4 1 1ké od kwasu
1,5mnal,Sm/1,5m

Jewas

zywiokak

Wytrw +7, Ref +2, Wola +1
S16,Zr12,Bd 17, Int 4, Rzt 11,
Cha 11

Nashuchiwanie +7, Zauwazanie +7

Potezny atak

Pseudozywiolak sluzu, wiekszy
Wielki zywiolak (wody, ziemi)
21k&+105 (199 pw)

+5 (Zr)

& m, plywanie 15 m

22 (-2 rozmiar, +5 Zt, +9 naturalny)
walniecie +21/+16/+11 wrecz
walniecie 2k10+12 1 2ké od
kwasu

3mnal5m/45m

kwas

zywiolak, redukeija obrazen 10/+2,
niepodatnosc na ogien

Wytrw +17, Ref +12, Wola +7

S 26, Zr 20, Bd 21, Int 6, Rzt 11,
Cha1t

Nashichiwanie +23,

Zauwazanie +23

Poprawione trafienie krytyczne
(walniecie), Poteiny atak,
Rozszczepienie, Roztrzaskanie,
Wielkie rozszczepienie

Na ogél ten byt ma ciemnobrazowy korpus oraz glowe
i ramiona wynurzajace sie z kaluzy blota. Pseudozywio-
lak przemieszcza sie wraz z przeplywem kaluzy po ziemi.
W miejscu oczu i ust ma ziejace, czarne weglebienia.

Pseudozywiolak §luzu, duzy
Duzy zywiolak (wody, ziemi)
8k8+32 (68 pw)

+2(Zr)

6 m, plywanie 15 m

20 (1 rozmiar, +2 Zr, +9 naturalny)
walniecie +10/+5 wrecz
walniecie 2k8+7 i 1ké od kwasu
1,5mnal,5m/3m

lewas

zywiolak, redukeja obrazen 10/+1
Wytrw +10, Ref +4, Wola +2

S 20, Zr 14, Bd 19, Int 6, Rzt 11,
Cha 11

Nastuchiwanie +12,

Zauwazanie +12

Potezny atak, Roztrzaskanie

Pseudozywiolak sluzu, starszy
Wielki zywiolak (wody, ziemi)
14k8+120 (228 pw)

+6 (Zr)

6 m, plywanie 15 m

23 (=2 rozmiar, +6 Zr, +9 naturalny)
walniecie +25/+20+10/+5 wrecz
walniecie 2k10+13 i 2ké od
kwasu

3mnal,5m/45m

kwas

zywiolak, redukcja obrazen 15/+3,
niepodatnosé na ogien

Wytrw +19, Ref +13, Wola +8

S 28, 7Zr 22, Bd 21, Int 6, Rzt 11,
Cha 11

Nastuchiwanie +26,

Zauwazanie +26

Poprawione trafienie krytyczne
(walnigcie), Potezny atak,
Rozszczepienie, Roztrzaskanie,
Wielkie rozszczepienie

P o3
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Pseudozywiolaki §luzu méwia ziemnym i wodnym, aich
glosy sa bulgoczace.

ROZMIARY PSEUDOZYWIOLAKOW SLUZU
Kwas — ST rzutu

Pseudozywiotak ~ Wysokosc Waga obronnego
Maty 1.2’m 17 kg 11
Sredni 24m 140 kg 13
Duzy 48 m 1125 kg 16
Wielki 9,6 m 9000 kg 22
Wiekszy 10,8 m 10500 kg 25
Starszy 12 m 12 000 kg 28
Walka

Pseudozywiolaki §luzu uwielbiaja walczy¢ z humanoidami,
poniewaz ich kwas jest w stanie rozpusci¢ bron.

Kwas (zw): Bloto pseudozywiolaka sluzu jest silnie zrace
i moze w szybkim tempie rozpuscic¢ materie organiczna oraz
metale. Kazde jego trafienie
wrecz zadaje obraze-
nia od kwasu. Kwas
stwora powoduje
40 obrazen corunde
metalowym i drew-
nianym obiek-
tom. Zbroja
lub ubranie
rozpuszcza sieista-
je bezuzyteczne na-
tychmiast, chyba
ze powiedzie sie
rzut obronny na
Refleks (ST zalez-
nie od rozmiaru
pseudozywiolaka).
Metalowa lub
drewniana brori
przy uderzeniu
w pseudozywiola-
ka rowniez natych-
miast sig rozpuszcza,
jezeli nie powiedzie si¢ rzut obronny na Refleks.

Jesli pseudozywiolak sluzu weiagnie przeciwnika w zwar-
cie, nalezy réwniez wykona¢ rzut obronny na Refleks dla
zbroi przeciwnika, lecz z karg —4. Porazka oznacza, ze kwas
przezera i niszczy zbroje.

Wﬂ\ {".o

YUGOL.OTH

Yugolothy to chyba najbardziej zachlanni, samolubni
mieszkanicy Planéw Zewnetrznych. Sprawuja najwyzsza
wladze nad zlymi przybyszami na Gehennie.

Czesto shuza jako najemnicy demonom, diablom i innym
potegom planarnym. Sa oddanymi przybocznymi, strazni-
kami i zolnierzami, gdyz uwielbiaja krzywdzi¢ innych. Nie-
mniej jesli wrog ma im wiecej do zaoterowania, zwracaja sie
przeciwko panom. Nadaja sie réwniez na oprawcow, gdyz
gustuja w cudzym nieszczesciu.

Yugolothami dowodzi ultroloth o niezréwnanej mocy,
zwany Generalem Gehenny. Wlada on zelazna reka —i to

dostownie. Jego rzady siegaja tak daleko, jak duzy ma zasieg.
Nie istnieje zorganizowana opozycja, ale yugolothy poza
bezposrednia strefa jego wplywow nie maja zahamowan
przed niezaleznym dzialaniem. General wlada z Pelzaja-
cego Miasta, wielkiej metropolii wspartej na tysigcach zla-
czonych ze soba ndg, ktéra powoli przemieszcza sie przez
wulkaniczny krajobraz Gehenny.

Bez wzgledu na fizyczna forme, wokél yugolothow zwy-
kle unosi sie won siarki. W naturalnej postaci pozostawiaja
za soba drobny §lad popiolu, chyba ze swiadomie thumia te
wlasciwosé.

Yugolothy méwia otchlannym, smoczym i piekielnym.

WALKA

Generalnie yugolothy koncentruja sie w walce na pojedyn-
czym celu. Wybieraja jednego wroga z grupy i atakuja go do
skutku, a potem biors sie za nastepnego. Walcza w szalen-
czym tempie, od razu uzywajac najlepszych atakow i zdol-
nosci czaropodobnych, nawet jesli nie
sa do konica pewne, z czym maja do
czynienia.

Wezwanie yugolotha (zn): Yugolo-
thy moga wzywaé pobratymcéw — analo-
gicznie do zaklecia wezwanie potwora, lecz
z ograniczong szansa powodzenia. Nalezy

wykonac rzut k% — nieudany oznacza, iz
. na wezwanie nie od-
powiedzial zaden
yugoloth. Spro-
wadzone istoty
automatycznie
po uplywie

iv' godziny wracaja
L tam, skad przy-
byly. Yugo-
loth przybyly
na wezwanie
nie moze sam
korzystac z tej
mocy przez godzine.
Wzywanie yugolotha
wiaze sie z powaznym ryzykiem. Istnieje 25% szansy, ze spro-
wadzony pobratymiec zwrdci sie przeciwko wzywajacemu
i natychmiast zaatakuje (majac przy tym nadzieje na nagro-
de ze strony tego, kto zagrazal pierwszemu yugolothowi).

T

Przymioty yugolothow

Niepodatnosci: Yugoloth jest niepodatny na trucizny
i kwas.

Odpornosci: Yugoloth ma odpornosé na ogien, elek-
trycznosc i zimno wynoszaca 20.

Telepatia (zn): Yugoloth moze porozumiewac sie telepa-
tycznie z dowolnym stworzeniem, ktére mowi jakims jezy-
kiem i ktére znajduje sie w promieniu 30 metréw od niego.

CANOLOTH

Canolothy pelnia w armiach yugolothéw role zwiadowcow
i strazy. Mroczni panowie kaza im takze shuzy¢ za ochro-
niarzy i gwardzistéw. Dzieki wyostrzonym zmyslom do-




strzegaja ukrytych przeciwnikow, ktérych nastepnie tapia
groznymi, kolczastymi jezykami.

Canoloth wyglada jak opancerzony buldog wielko-
sci czlowieka, posiadajacy dwie pary szczek — pionowa
wewnatrz poziomej. Nie posiada oczu, wykrywajac in-
truzow wylacznie shuchem i wechem. Najbardziej charak-
terystyczna cecha canolothow jest gruby na jakies dziesiec
centymetrow, kolczasty jezyk, ktéry moze wystrzeli¢ ku
przeciwnikowi na odleglosc do 6 metréw.

Walka

Strategia canolotha jest prosta — wechem i stuchem loka-
lizuje przeciwnika, fapie go jezykiem, przyciaga do pyska
1 przezuwa, aZ ten z wroga stanie sie obiadem.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — powodowa-
nie strachu, profanacja, wykrycie dobra, wykrycie magii. Moce
dzialaja analogicznie do czaréw rzuconych przez 5-pozio-
mowego zaklinacza (ST rzutu obronnego = 11 + poziom
czaru).

Slepowidzenie (zw): Canolothy moga dostrzegac wszyst-
kich wrogow w promieniu 12 metrow réwnie dobrze, jak isto-
ty obdarzone wzrokiem. Poza tym zasiegiem wszystkie cele
majq dla nich calkowite ukrycie (patrz Ukrycie w Rozdziale
8 Podrecznika Gracza).

Canolothy sa jednak wrazliwe na ataki oparte na dzwieku
izapachu, a glosne halasy i czary dzwiekowe (np. widmowy
odglos czy milczenie) dzialaja na nie normalnie, podobnie
jak silne zapachy (np. smierdzaca chmuva, zabéjcza chmura
lub cigzkie od woni kadzidla powietrze). Zakldcenie zmy-
shu wechu lub shuchu canolotha ogranicza slepowidzenie

Canoloth

Sredni przybysz (zly)
Koéci Wytrzymalosci:  5k8 (22 pw)
Inicjatywa: +4 (Poprawiona inicjatywa)
Szybkosé: 15m
KP: 20 (+10 naturalny)
Ataki: jezyk +8 wrecz, ugryzienie +6 wrecz
Obrazenia: jezyk 1k4+3, ugryzienie 2ké+1

do normalnej Walki na slepo (jak atut). Jeéli zagluszy mu
sie oba zmysly, yugoloth jest jak élepy.

Poprawione lapanie (zw): Aby skorzystaé z tej zdolno-
$ci, canoloth musi trafi¢ (udany atak) jezykiem. W tej samej
rundzie moze przyciagnaé przeciwnika o rozmiarze srednim
lub mniejszym do pyska i ugryzé go. Canoloth moze sku-
tecznym atakiem uzyska¢ trzymanie nawet, jesli wrog nie
jest sparalizowany (patrz dalej).

Paraliz (zw): Istota trafiona jezykiem canolotha musi wykona¢
udany rzut obronny na Wytrwalosc (ST 12) — nieudany oznacza
paraliz na 1k6+2 minuty.

Wezwanie yugolotha (zw): Raz dziennie yugoloth moze
sprobowaé wezwac mezzolotha lub 1k3 canolothy. Szansa
powodzenia wynosi 40%.

Niepodatnosci (zw): Canoloth jest niepodatny na ataki
wzrokowe, efekty wizualne, iluzje i inne formy ataku, ktére
opieraja sie na wzroku.

MEZZOLOTH
Piechota w armiach yugolothéw sklada sie glownie z mez-
zolothéw, ktdre rozumieja niewiele poza walka, za to ich
mozliwosci bojowe sa imponujace. W chwilach wolnych
od walki wyobrazaja sobie nowe sposoby ranienia wrogow
i ¢wiczenia umiejetnosci bojowych.

Mezzoloth wyglada jak owad wielkosci czlowieka, ciezko
opancerzony chityng i z czterema koriczynami zakonczony-
mi ostrymi pazurami. Szeroko rozstawione oczy jarza sie na
czerwono, gdy stwor jest rozzloszezony (czyli przez wiek-
s208¢ czasu). Mezzolothy przygotowane do bitwy dzierza
tréjzeby oraz tarcze.

Mezzoloth

Sredni przybysz (zly)

8k8+8 (44 pw)

+4 (Poprawiona inicjatywa)

12m

18 (+8 naturalny)

2 pazury +11 wrecz (lub trojzab +12/47 wrecz) lub tréjzab
+12 dystansowy

pazury 1k4+3, téjzab 1k8+3

Front/Zasieg: 1,5 m na 1,5 m/1,5 m (jezyk 6 m) 1,5mna1,5m/1,5m
Specjalne ataki: zdolnoéci czaropodobne, lepowidzenie, poprawione zdolnosei czaropodobne, wezwanie yugolotha
lapanie, paraliz, wezwanie yugolotha
Specjalne cechy: redukcja obrazesi 10/+1, OC 18, niepodatnosci, redukeja obrazen 10/+1, OC 22, przymioty yugolothw
przymioty yugolothow, wech ]
Rzuty obronne: Wytrw +4, Ref +4, Wola +7 Wytrw +7, Ref +6, Wola +6
Atrybuty: S17,Zr 10, Bd 11, Int 5, Rzt 17, Cha 12 S16,Zr11,Bd 13,Int 7, Rzt 10, Cha 14
Umiejetnosci: Ciche poruszanie +7, Nasluchiwanie +11, Ukrywanie +5, Ciche poruszanie +9, Nastuchiwanie +11, Ukrywanie +9,
Zauwazanie +11 Zastraszanie +10, Zauwazanie +11
Atuty: Poprawiona inicjatywa, Wielokrotny atak Poprawiona inicjatywa, Poprawione trafienie krytyczne
(tr6jzab), Zogniskowanie broni (tr6jzab)
Klimat/Teren: kazdy region i podziemia kazdy region i podziemia
Wystepowanie: pojedynczo lub sfora (3-7) pojedynczo, oddzial (4-8) lub pluton (10-18 plus
1 ultroloth)
Skala Wyzwania: 6 7
Skarb: zaden standardowy
Charakter: zawsze neutralny zly zawsze neutralny zly

Rozwdj: 6-10 KW ($redni) 11-15 KW (duzy)

9-18 KW (Sredni) 19-24 KW (duzy)
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Nycaloth Ultroloth
Duiy praybysz (zly) Sredni przybysz (zly)
Kosci Wytrzymalosci:  11k8+33 (82 pw) 13k8+13 (71 pw)
Inicjatywa: +2(Zr) +3(Zr)
Szybkosc: 12 m, latanie 27 m (dobra) 9m
KP: 17 (=1 rozmiar, +2 Zr, +6 naturalny) 21 (+3 Zr, +8 naturalny)
Ataki: 2 pazury +15 wreez lub ogromny topor +15/+10 wrecz dlugi miecz +14/+9/+4 wrecz lub promien wyczerpania
jak +17-dystansowy
Obrazenia: pazury 1ké+5, ogromny topor 2k8+7 dhugi miecz 1k8+1 promieri wyczerpania jak czar
Front/Zasieg: 1,5mnal,Sm/3m 1,5mnat1,5m/1,5m
Specjalne ataki: zdolnosci czaropodobne, poprawione lapanie, rozszarpanie  zdolnosci czarapodobne, hipnotyzujace spojzenie,
tke+5, krwawienie, wezwanie yugolotha wezwanie yugolotha
Specjalne cechy: redukeja obrazen 20/+2, OC 24, przymioty yugolothow redukcja obrazen 30/+3, OC 25, przymioty
yugolothow
Rzuty obronne: Wytrw +10, Ref +9, Wola +7 Wytrw +9, Ref +11, Wola +10
Atrybuty: S 20, Zr 14,Bd 17, Int 13, Rzt 10, Cha 16 §13,Zr16,Bd 13, Int 16, Rzt 15,Cha 19
Umiejetnosci: Ciche poruszanie +16, Koncentracja +11, Blefowanie +20, Ciche poruszanie +19,
Nashuchiwanie +14, Ukrywanie +12, Wiedza (plany) +8, Crarostwo +19 Zauwazanie +18, Koncentracja +16,
Wyczucie pobudek +14, Zauwazanie +14 Nastuchiwanie +18, Przeszukiwanie +19,
Wrézenie +19, Wyczucie pobudek +18
Atuty: Atak 7 powietrza, Ruchliwos¢, Uniki Bezposredni strzal, Precyzyjny strzal,
Zogniskowanie broni (promien), Zogniskowanie
czaru (zaklinanie)
Klimat/Teren: kazdy region i podziemia kazdy region i podziemia
Wystepowanie: pojedynczo lub oddzial (4-8) pojedynczo lub para
Skala Wyzwania: 13 16
Skarb: polowa monet, polowa dobr, podwojne przedmioty podwojny standardowy
Charakter: zawsze neutralny zly zawsze neutralny zly
Rozwoj: 12-24 KW (duzy); 25-33 KW (wielki) 14-30 KW ($redni); 31-39 KW (duzy)
Walka Zdolnoéci czaropodobne: Na zyczenie — ciemnost, do-

strzeganie niewidzialnego, powodowanie strachu, profanacja,
wytworzenie plomienia, 2/dzien — rozproszenie magii, zabojeza
chmura. Moce dzialaja analogicznie do czaréw rzuconych
przez 8-poziomowego zaklinacza (ST rzutu obronnego =
12 + poziom czaru).

Dwa razy dziennie mezzoloth
moze uzy¢ bezblednej feleporlacji
(tylko wrzgledem siebie i 25 kilogra-
méw przedmiotéw) — analogicznie
do czaru rzuconego przez 12-pozio-
mowego zaklinacza.

Wezwanie
yugolotha (zw):
Raz dziennie ten

Mezzolothy wystane do ataku na wroga najpierw staraja si¢
oslabié go zabdjcza chmura, a potem nacieraja wrecz z trojze-
bami. Jesli spodziewaja si¢ po wrogu stosowania magiczne-
go wzmocnienia, na przyklad byczej sily czy kamiennej skéry,
kilka z nich przed rozpoczeciem starcia rzuca obszarowe
rozproszenie magii. Jezeli bitwa przy-
biera zly dla nich obroét,
uciekaja wykorzystujac
ciemno$c i bezbledng
teleportacje.

W bitwach wiek-
szych armii sto- o
suja podobng 3
taktyke Trzon il

sit  yugolo- yugoloth  moze
théw stano- sprobowac wezwac
wia oddzialy innego mezzolo-

mezzolothow tha. Szansa powo-
7 trojzebami. dzenia wynosi 40%.
Teleportuja

NYCALOTH
Nycalothy w ar-
miach yugolothow
stanowia elitarna ka-
walerie, uderzajaca na
flanki wroga i roz-
bijajac wojska nie-

sie w wir bi-

twy, rzucaja ba
wrogow zabijczg g4
chmure,apotem £
szarzuja z trojze- s
bami w kleby ~=
z6ltej mgly.
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spodziewajace sie napasci. Pysznia sie umiejetnoscia
atakowania bez ostrzezenia i znikania, zanim przeciwnik
pozbiera sie do kontruderzenia.

Wygladaja na gargulce o wiekszych rozmiarach, potez-
nych bloniastych skrzydlach i grubej, zielonej skorze.
Wszystkie cztery konczyny wieficza ostre jak brzytwy
pazury. Glowa z grubsza przypomina leb psa, z malymi,
bloniastymi uszami i rogami. Niektére nycalothy w walce
wladaja ogromnymi toporami (wielkimi toporami rozmia-
ru wielki).

Walka

Ulubiona taktyka nycalothéw polega na skrytym zblizeniu sie
pod oslona niewidzialnosei do stojacego na ziemi wroga, a po-
tem pikowaniu wprost na niego z wyciagnietymi pazurami.
Jesli przeciwnik przeiyje ten atak, yugoloth lapie go i wzlatuje
w gore, utrzymujac zwarcie tak dtugo, az bedzie mégl zrzucié
wroga z duzej wyso-
kosci.

Zdolnosci cza-
ropodobne: 5
Na zyczenie £
— dostrzeganic nie-
widzialnego, glebsza
ciemnosé, lustrzany
obraz, niewidzial-
nosc, profanacja, strach.
Moce dzialaja analo-
gicznie do czaréw
rzuconych przez
11-poziomowego
zaklinacza (ST rzutu
obronnego =
13 + poziom
czaru).

Na zycze-
nie nycaloth
moze uzyé bez-
blednej teleportacj
(tylko wzgledem sie-
bie i 25 kilograméw przedmiotéw) analogicznie do czaru
z mocg zaklinacza na 12, poziomie.

Poprawione lapanie (zw): Aby skorzystac z tej zdolno-
$ci, nycaloth musi w obydwu atakach trafi¢ pazurami (dwa
udane ataki). Jesli uzyska trzymanie, moze rozszarpywac.
Nycaloth moze uzywac poprawionego lapania tylko bedac
w powietrzu. Jezeli trzyma nielatajacego przeciwnika o roz-
miarze nieprzekraczajacym $redniego, jest w stanie ulecie¢
w gore razem ze zlapana istota. Gdy dZwiga stworzenie wa-
zace ponad 115 kilogramow, szybkosc latania zmniejsza mu
sie do 18 metréw, a ponadto otrzymuje kare —3 do testow
Cichego poruszania i Ukrywania. Nycaloth nie udzwignie
ciezaru przekraczajacego 248 kilograméw.

Rozszarpanie (zw): Gdy nycaloth uzyska trzymanie,
moze wykonaé dwa rozszarpujace ataki (+15 wrecz) tylny-
mi fapami, kazda zadajac 1ké+5 punktéw obrazen.

Krwawienie (zw): Rany zadane pazurami nycalotha
krwawia bardzo dlugo, powodujac dodatkowe obrazenie
w kazdej nastepnej rundzie. Kilka ran powoduje zwiekszo-

T

-

ng utrate krwi (dwie rany to 2 punkty obrazen co runde
itd.). Krwawienie mozna zatrzymac tylko udanym testem
Leczenia (ST 15) albo dowolnym czarem leczenie lub inna
magia uzdrawiajaca (uzdrowieniem, kvegiem leczniczym itp.).

Wezwanie yugolotha (zw): Raz dziennie ten yugoloth
moze sprobowac wezwaé innego nycalotha lub 1k3 mezzo-
lothy. Szansa powodzenia wynosi 30%.

ULTROLOTH
Ultrolothy to oficerowie w armiach yugolothéw. Prowadza
wojska i krzyzuja plany wroga. W pelnym rywalizacji $wie-
cie Gehenny czesto podgryzaja sie wzajemnie i wiecznie
knuja w celu zwiekszenia swej wladzy.

Te yugolothy otacza dobrze zastuzona reputacja okrut-
nikéw. Czesto zatrzymuja sie przy powalonych wrogach,
szydzg z nich i torturuja, zamiast szybko dobié. Wielu nosi
zlowrogie naszyjniki z odcietych palcow ofiar. Sami jednak
rzadko angazujg si¢ w uczciwa, réwng walke, pozostawiajac

to zadanie podwladnym.

Ultroloth to odziany w szaty huma-
noid z wydluzona glowa pozba-
wiona wszelkich ryséw
twarzy, w ktorej wy-
roznia sie jedynie
para duzych oczu
o zmiennych ko-
lorach. Plamista skora
ma barwe ciemno-
szara.

Walka
Ultrolothy wolg
dziala¢ sroza
szeregow
mezzolothow
lub nycalothow,
walczac za po-
Wil moca zdolnosci
czaropodobnych.
Taki kapitan zazwy-
czaj wznosi sciany ognia, wspierajac przednie szeregi. Jesli
bitwa przedluza sie bez rozstrzygniecia, stosuje symbol, by
rozproszy¢ wraze sily. Ultroloth weiagniety w powazna wal-
ke wrecz niemal zawsze si¢ wycofuje, wychodzac z zalozenia,

ze w tej sytuacji bitwa jest juz i tak przegrana.

Ultrolothy najchetniej nie walczylyby weale. Do wro-
géw zblizaja sie pod ostona niewidzialnosci lub przeksztalce-
nia siebie, a potem korzystaja z hipnotyzujacego spojrzenia.
Wprowadzeni w trans wrogowie sa latwa ofiara dla innych
mocy ultrolotha.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — dostrzeganie
niewidzialnego, glebsza ciemnosé, niewidzialnosé, profanacia,
przeksztalcenie siebie, Sciana ognia, stan lotny, strach, sugestia,
wrozenie, wicibskie oczy, 3/dzien — geas/poszukiwanie, ma-
sowa sugestia, zwigzanie, 1/dzien — symbol. Moce dzialaja
analogicznie do czaréw rzuconych przez 13-poziomowe-
go zaklinacza (ST rzutu obronnego = 14 + poziom cza-
ru. Zdolnosci ze szkoly zaklinania maja ST 16 + poziom
czaru).
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Na zyczenie ultroloth moze uzywac bezblednej teleportaci
(tylko wzgledem siebie i 25 kilograméw przedmiotéw) ana-
logicznie do czaru 13-poziomowego zaklinacza.

Hipnotyzujace spojrzenie (zn): Analogicznie do hipno-
tycznego wzoru rzuconego przez zaklinacza 13. poziomu, bez
limitu K\7, 9 metrow, Wola neguje (ST 20).

Wezwanie yugolotha (zw): Raz dziennie yugoloth
moze sprobowaé wezwaé 1k4 nycalothy, 1ké mezzolo-
thow lub innego ultrolotha. Szansa powodzenia wynosi
40%.

SZABLONY

Niektérych bytéw nie zalicza sie do osobnego typu, a po-
wstaja przez nalozenie szablonu na juz istniejace stworze-
nie. Opisane dalej reguly wyjasniaja, jak je tworzy¢.

OCZEKUJACY
Oczekujacy, zwani tez orantami, to odrodzone na Planach
Zewnetrznych dusze zmarlych. Bytowanie w tym miejscu
to dla nich wieczna nagroda lub kara za
miniony zywot. Sa stugami lub zbroj-
nym ramieniem potezniejszych
istot, zabawkami sadystycznych
demondéw oraz surowcem no-
wych dziel stworzenia. Czesto
staja si¢ dekoracjami, hala-
bardnikami, statystami czy
przykladami podroznikow
z innych plandw.

Wyglad oranta zalezy

od kosmologii. Jeden
7z wyidealizowanych
obrazéw oczekujacych
przedstawia spokojne-
go, nieutrudzonego,
niemyslacego sluge
o wszystkich po-
trzebach zaspokojo-
nych, egzystujacego
w blasku mocy swe-
go bostwa. Inny to
niewolnik plonacy
wpiekielnych ogniach
za prawdziwe i wyobra-
zone grzechy, poddany
torturom, a w koncu
przemieniony w silniej-
sze narzedzie zla. Trzecia
postaé to wojownik, ktéry
walczy przez caly dzien,
a noca zabawia sie i pije
wwielliej hali, przygoto-
wujac sie do ostatecznej
bitwy wszechswiata.

Ogolnie rzecz biorac, oran-
ci pojawiaja sie w takiej po-
staci, jaka mieli przed zgonem,
aczkolwiek moce wladajace danym

planem moga ich przemieni¢, dopasowac do natury kon-
kretnego zycia po $mierci — na przyklad, w kosmologii,
w ktorej wszystkie béstwa sa smokami, oczekujacy moga
przypominaé smoki. W standardowej kosmologii wiek-
s70$¢ orantow wyglada na humanoidéw (ale i tutaj bywaja
wyjatki).

Kto idzie do nieba? Ten, kto wedlug ciebie na to zastugu-
je. Od twojej decyzji zalezy, jakie stworzenia moga zostac
oczekujacymi. W klasycznej kosmologii D&D potencjal-
na grupa jest ograniczona do istot majacych co najmniej
1 punkt Intelektu i Roztropnosci oraz nalezacych do ty-
pow: bestia, gigant, humanoid, humanoid-potwér, istota
basniowa, magiczna bestia, smok, wynaturzenie, zwierze
i zmiennoksztaltny oraz rosliny, §luzy i robactwo (jesli
maja odpowiednie wartosci atrybutéw — drzewce tak, ale
zabojcza winoroél nie). Nieumarli i konstrukty zazwyczaj
nie staja sie orantami, aczkolwiek cos$ takiego moze spo-
tka¢ dusze ich pierwotnych form. Zywiolaki i przybysze
raczej wchlaniaja sie w rodzime plany, wiec nie zostaja

oczekujacymi (ich dusze nadal mozna przy-

A wolac z martwych).
) Tylko od kosmologii zaleiy, kto zostaje
orantem. W niektérych przypadkach zycie
po émierci czeka kazdego umierajacego. W in-
nych przywilej ten nalezy sie tylko wybraricom
bogdw, a reszta energii umarlych rozprasza sie

4 o Planach Zewnetrznych. Jeszcze w in-
ff nych dusze przeksztalcaja sie w stworzenia
niebianskie, czarcie, aksjomatyczne lub anar-
chiczne. Kolejne kosmologie tacza w sobie
wszystkie powyzsze elementy — duchy sa
otantami dopéty, dopoki zyje o nich pa-

miec na Planie Materialnym. Gdy ulega-
jazapomnieniu, rozwiewaja sie wchla-

niane przez matetie samego planu,
a powstang na nowo jako istoty pla-
narne. W swoim Swiecie gry mozesz
wylkorzystaé¢ dowolna z mozliwosci.
Jesli chodzi o zastosowanie
w grze, oranci nie beda gléw-
nymi bohaterami. Od czasu do
czasu mozna pozwolié postaci
gracza napotkaé znajomas, te-
raz juz martwa istote, ale sza-
blon ten przeznaczono
dla bohateréw nie-
zaleznych. Martwi
bohaterowie graczy
moga powracaé do
zycia, ale wowczas nig-
dy nie pamietaja doswiad-
czef zyskanych w czasie,
gdy byli oczekujacymi.

Tworzenie granta
Orant to szablon, ktorzy mozna
nalozy¢ na dowolna istote (zwana
dalej po prostu stworzeniem bazo-
wym), zgodnie z natura swiata. Po




przemianie typ stworzenia zmienia sie na przybysza. Jesli
nie stwierdzono inaczej, oczekujacy zachowuje wszystkie
statystyki oraz zdolnoéci stworzenia bazowego.

Koséci Wytrzymalosci: Zmieniaja sie na 2k8. Pozostaja
wszystkie premiowe punkty wytrzymalosci z pierwotnej
liczby KW stworzenia bazowego.

KP: Licza sie tylko modyfikatory z rozmiaru, Zrecznodci
i naturalnego pancerza.

Ataki: Bazowa premia do ataku spada do +2, podlega mo-
dyfikacjom za rozmiar i Sile. Jesli bazowa premia do ataku
bazowego stworzenia jest nizsza niz +2, stosuje sie nizsza
wartosc.

Specjalne ataki: Orant traci wszystkie nadnaturalne i cza-
ropodobne ataki, ale zachowuje normalne i nadzwyczajne.

Specjalne cechy: Orant traci wszystkie nadnaturalne
i czaropodobne zdolnosci, ale zachowuje zdolnoéci nad-
zwyczajne, a ponadto zyskuje nastepujace:

Mentalna niepodatnosc (zw): Wszyscy oczekujacy sa nie-
podatni na efekty wplywajace na umyst. Moze to wynikaé
z ich bezmyslnosci, bezgranicznemu oddaniu béstwu lub
istnieniu na planie o tym samym charakterze.

Niepodatnosci (zw): W zaleznosci od natury, oczekujacy
sq niepodatni na dwa z nastepujacych efektéw — elektrycz-
nosé, kwas, ogien, petryfikacja, polimorfia, trucizny lub
zimno. Te niepodatnosci otrzymuja wszyscy oranci na da-
nym planie lub danego béstwa. Wiece] szczegéléw w Roz-
dziale 7: Plany Zewnetrzne.

Odpornosci (zw): W zaleznosci od natury planu oranta,
otrzymuje on odporno$¢ 20 na dwa z wymienionych efek-
t6w — elektrycznosé, kwas, ogien lub zimno. Wiecej szcze-
g6léw w Rozdziale 7: Plany Zewnetrzne.

Przywigzanie do planu (zw): Oranci nie moga opuscié pla-
nu, ktéry zamieszkuja. Jezeli ktos sprobuje zmusi¢ ich do
opuszczenia tego miejsca, sa teleportowani 150 kilometréw
w losowym kierunku.

Dodatkowe zdolnosci specjalne: Rézne plany moga obdarzaé
orantow dodatkowymi mocami. Typowe dodatkowe spe-
cjalne zdolnosci obejmuja nastepujace opcje.

+ Redukcja obrazen 5/srebro i OC 5.

¢ Nieustajacy magiczny krag przeciw zhu.

« Szybkie leczenie 1.

* Redukcja obrazen 10/+1.

* Odpornoéé na czary 10.

* Dodatkowe 2k8 KW,

* Usun wszystkie niepodatnosci i odpornosci oprocz nie-
podatnosci na efekty wplywajace na umysl. Dodaj odpor-

nos¢ na kwas, zimno, elektrycznosé i ogiens wartosci S.

Rzuty obronne: Premie bazowe do rzutéw obronnych
WYnosza +3.

Atrybuty: Jak stworzenie bazowe. Niektére kosmologie
lub szczegolnie ostrozne béstwa moga ustalié maksymalng
warto$¢ atrybutéw na poziomie 18. Atrybuty powyzej tej
liczby ulegaja redukeji do maksymalnej dozwolonej war-
tosci.

Umiejetnosci: Oczekujacy nie maja umiejetnosci. Po-
przednie zostaja stracone,

Atuty: Oczekujacy nie maja atutéw. Poprzednie zostaja
stracone.

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia (w granicach
rodzimego planu)

Wystepowanie: jak stworzenie bazowe

Skala Wyzwania: 1

Skarb: zaden

Charakter: jak rodzimy plan

Rozwéj: zaden

Wyjatkowi oranci
Bostwo ma prawo wybrac stuge do wykonania specjalnego
zadania, ktére moze wymagac¢ pewnych wiadomosci z po-
przedniego zycia. Takie istoty zachowuja umiejetnosci i atu-
ty, ktére mialy za iycia, ale oprécz tego sa ograniczone, jak
inni oczekujacy z danego planu.

Przyktadowy orant
Oto oczekujacy z przykladowego planu chaotycznego zle-
go. Konkretne wymiary z podstawowej kosmologii (na
przyklad Otchlan) moga obdarza¢ dodatkowymi specjalny-
mi cechami. Wiecej szczegolow znajdziesz w Rozdziale 7.

Ogr orant

Duzy przybysz (chaotyczny, zly)

Kosci Wytrzymalosci: 2k8+8 (17 pw)

Inicjatywa: —1 (Zr)

Szybkoéé: 9 m

KP: 13 (~1 rozmiar, —1 Zr, +5 naturalny)

Ataki: walniecie +6

Obrazenia: walniecie 1k4+7

Front/Zasieg: 1,5 mna 1,5 m/3 m

Specjalne cechy: mentalna niepodatnosé, niepodatnosé na
trucizny, odpornosé na elektrycznosé, kwas i ogiei 20

Rzuty obronne: Wytrw +5, Ref +2, Wola +3

Atrybuty: S 21, Zr 8, Bd 15, Int 6, Rzt 10, Cha 7

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, para, banda (2-4) lub gromad-
ka (5-8)

Skala Wyzwania: 1

Skarb: zaden

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozwdj: zaden

POLZYWIOLAKI

Poliywiolaki wystepuja duzo rzadziej niz pélniebian czy
polczarty. Powstaja wskutek zwigzkéw zywiolakéw ze
$miertelnikami lub poprzez magiczne nasaczenie moca
zywiolu §miertelnika podczas narodzin (zwykle poprzez
dziwaczne i czesto plugawe rytualy). Stworzenia takie na
0g6l pozostaja posréd smiertelnych krewniakéw, a mozni
z innych wymiaréw nie interesuja sie wiecej ich losem.

Jakis aspekt natury zywiolu zawsze odbija sie w wygla-
dzie i zachowaniu pélzywiolakéw.

Polzywiolaki powietrza czesto maja wlosy rozwiane
tajemniczymi powiewami. Mowia Swiszczacym glosem.
Czasami ludzie nazywaja ich pedziwiatrami, poniewaz
trudno im skoncentrowacé sie przez dhuzszy czas najednym
temacie.




Skéra polzywiolakéw ziemi ma kamienisty polysk. Te
istoty czesto powoli zabieraja sie do dzialania, za to uparcie
podazaja raz obrana droga.

Wlosy, oczy lub skéra polzywiokakow ognia ma czerwo-
nawy odcien. Te stworzenia s3 wybuchowe i pochopnie
wyciagaja wnioski.

Whosy lub skéra polzywiolakéw wody ma niebieskozie-
lona barwe. Czesto sa opiekuricze i troskliwe, ale straszne
w gniewie.

Tworzenie potzywiotaka

Pélzywiolak to szablon, ktéry mozna nalozy¢ na dowol-
ne cielesne stworzenie o Intelekcie réwnym co najmniej
4 (zwane dalej stworzeniem bazowym). Tak powstaly byt
nadal sklada sie glownie z ciala, wiec nie moze naleze¢ do
typu zywiolak. Niemniej jego typ ulega zmianie — na przy-
bysza. Wykorzystuje wszelkie statystyki i specjalne zdolno-
éci stworzenia bazowego, z podanymi dalej wyjatkami.

KP: Naturalny pancerz zwieksza sie o +1, a u polzywio-
fakéw ziemi o +3.

Specjalne ataki: Polzywiolak zachowuje wszystkie spe-
cjalne ataki stworzenia bazowego. Te z Roztropnoécia lub
Intelektem wartosci powyzej 7 posiadaja zdolnoci czaro-
podobne wedlug opisu w tabeli. Posiadany poziom postaci
nalezy traktowac w tym wzgledzie jak poziom czarujacego.
Kazdej zdolnosci wolno uzywaé raz dziennie.

Specjalne cechy: Pélzywiolak posiada wszystkie specjal-
ne cechy stworzenia bazowego. Jest ponadto niepodatny na
choroby oraz efekty oparte na wrodzonym zywiole (dla po-
wietrza — na zimnie) i otrzymuje premie rasowa +4 do rzu-
téw obronnych na Wytrwalosé przeciw truciznom.

Rzuty obronne: Jak stworzenie bazowe.

Atrybuty: Statystyki stworzenia bazowego zmieniaja sie
nastepujaco:

Ogieri: S +0, Zr +4, Bd +0, Int +2, Rzt +0, Cha +2.

Powietrze: S +0, Zr +2, Bd +2, Int +2, Rzt +2, Cha +2.

Woda: S +2, Zr +0, Bd +2, Int +2, Rzt +2, Cha +2.

Ziemia: S +4, Zr —2, Bd +4, Int +0, Rzt +0, Cha +0.

Umiejetnoéci: Pélzywiolak ma 8 punktéw na umiejet-
nosci plus modyfikator z Intelektu na Kos¢ Wytrzymalosci.
Umiejetnosci z listy stworzenia bazowego nalezy traktowa¢
jak klasowe, a pozostale jak miedzyklasowe. Jesli stworze-
nie nalezy do jakiej$ klasy, zyskuje umiejetnosci normal-
nie, zaleznie od poziomu. Wszystkie premie rasowe nalezne
stworzeniu bazowemu stosuje si¢ takze do polzywiolaka.

Atuty: Polzywiolaki otrzymuja jeden atut na kazde cztery
poziomy albo zaleznie od stworzenia bazowego — pod uwa-
ge nalezy bra¢ wieksza ich liczbe.

Klimat/Teren: jak stworzenie bazowe lub jak zywiolak
Wystepowanie: jak stworzenie bazowe

Skala Wyzwania: jak stworzenie bazowe +2

Skarb: jak stworzenie bazowe

Charakter: jak stworzenie bazowe

Rozwoj: jak stworzenie bazowe

Palzywiokaki jako postacie
Humanoidalne pélzywiolaki czesto naleza do klasy postaci.
Te, w ktorych plynie esencja powietrza, lubia klase barda

ilotrzyka. Pélzywiolaki ziemi to wojownicy, a ognia — czaro-
dzieje oraz zaklinacze. Z kolei te z esencja wody wybieraja
klase kaptana i druida. Tacy kaplani stuza béstwom odpo-
wiednim dla danego zywiotu.

Pétzywiotak ognia
Poziom Zdolnosc Poziom Zdolnos¢
12 Plongce dfonie 1112 Ogpniste nasiona
34 Wytworzenie ptomienia 1314  Ognista burza
56 Ptongea kula 1516  Zapalajgca chmura
78 Sciana ognia 1718 Rdj zywiofakow™
9-10  Ognista tarcza 19+ Zamiana plandw

*Tylko jako czar ognia.

Potzywiotak powietrza
Poziom Zdolnosé Poziom Zdolnosc
-2 Zaciemnigjgea mgla 1112 tarcuch blyskawic
3.4 Sciana wiatru 13-14  Kontrolowanie pogody
5-6 Stan lotny 1516 Trgba powietrzna
7-8 Stqpanie w powietrzu 1718 Rdj zywiotakdw™
910 Kontrolowanie wiatrow 19+ Zamiana plandw

*Tylko jako czar powietrza.

Pétzywiotak wody
Poziom Zdolnos¢ Poziom Zdolnosc
1-2 Zaciemniajgea mgta 1112 Stozek zimna
34 Chimura mgly 1314 Kwasna mgla
5-6 Oddychanie pod wodg 15-16  Ohydne usychanie
7-8 Kontrolowanie wody 17-18  RGj zywiotakdw™
910  Lodowa burza 19+ Zamiana planéw

*Tylko jako czar wody.

Pétzywiotak ziemi
Poziom Zdolnos¢ Poziom Zdolnosc¢
12 Magiczny kamieri 11-12  Kamienna skéra
34 Zimigkczenie ziemi | kamienia 1314 Trzesienie ziemi
5-6 Ksztaftowanie kamienia 1516  Zelazne ciato
7-8 Cierniste karnienie 1718 Rdj zywiotakow*
910 Sciana kamienia 19+  Zamiana plandw

*Tylko jako czar ziemi.

Przykladowy potzywiokak

Minotaur pélzywiolak ziemi

Duzy przybysz (ziemi)

Koéci Wytrzymaloséci: 6k8+12 (39 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkosé: 9 m

KP: 16 (—1 rozmiar, —1 Zr, +8 naturalny)

Ataki: ogromny topér +11/+6 wrecz, bodniecie +6 wrecz

Obrazenia: ogromny topor 2k8+9, bodniecie 1k8+3

Front/Zasieg: 1,5 mna 1,5 m/3m

Specjalne ataki: szarza 4k6+9, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: wech, wrodzony spryt, niepodatnosé na
choroby i efekty oparte na ziemi, premia +4 do rzutow na
Wytrwalos¢ przeciw truciznom

Rzuty obronne: Wytrw +4, Ref +5, Wola +5

Atrybuty: S 23, Zr 8, Bd 19, Int 7, Rzt 10, Cha 8

Umiejetnoéci: Nastuchiwanie +12, Przeszukiwanie +11,
Skakanie +8, Zastraszanie +8, Zauwazanie +12

Atuty: Potezny atak, Wielka wytrwalosc

Klimat/Teren: kazde podziemia
Wystepowanie: pojedynczo lub banda (2-4)




Skala Wyzwania: 6

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle chaotyczny neutralny
Rozwdj: zaleznie od klasy postaci

Walka

Szarza (zw): Minotaur polzywiolak ziemi zazwyczaj za-
czyna bitwe od szarzy na przeciwnika. Pochyla leb i nasta-
wia potezne rogi. Oprécz normalnych wad i zalet szarzy,
moze w ten sposob pojedynczym bodnieciem zadaé 4ke6+9
obrazen.

Zdolnosci czaropodobne: 1/dzien ksztaltowanie kamie-
nia, magiczny kamien, zmickczenie ziewi i kamienia — analo-
gicznie do zakleé 6-poziomowego kaplana.

Wrodzony spryt (zw): Minotaur pétzywiolak ziemi nie
jest szczegolnie inteligentny, wrodzony spryt i logika spra-
wiaja, ze jest niepodatny na czar labirynt, nigdy sie nie gubi
i potrafi tropi¢ wrogow. Ponadto nigdy nie jest nieprzygo-
towany.

Umiejetnosci: Minotaur pélzywiolak ziemi otrzymuje
premie rasowa +4 do testéw Nastuchiwania, Przeszukiwa-
nia i Zauwazania.

STWORZENIA AKSJOMATYCZNE

Stworzenia aksjomatyczne zyja na planach praworzad-
nych, w dziedzinach ladu i porzadku. Moga przypominaé
istoty z Planu Materialnego, lecz sa doskonalsze w ksztal-
cie, o ostrzejszych i bardziej precyzyinych cechach. Futro
czy upierzenie maja bardziej lsniace, wieksza i bardziej
bohaterska prezencje. Czesto zwane s3 stworzeniami ide-
alnymi i niektorzy powiadaja, ze to wlaénie aksjomatycz-
ne wersje sa prawdziwymi i pierwotnymi modelami, zas
wszystkie inne stwory tego samego rodzaju to jedynie
imitacje.

Tworzenie aksjomatycznego stworzenia
Stworzenie aksjomatyczne to szablon, ktéry mozna nalozy¢
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rzadnym lub neutralnym, ktére pochodzi z Planu
Materialnego. Bestie i zwierzeta z tym szablo-
nem stajg sie magicznymi bestiami, lecz
w przypadku innych istor typ nie
ulega zmianie. Szablon wykorzy-
stuje wszelkie statystyki i zdolno-
Scispecjalne stworzenia bazowego,
z ponizszymi wyjatkami.

Specjalne ataki: Stworze
nie aksjomatyczne zacho-
wuje wszelkie specjalne
ataki stworzenia bazowe-
go, a ponadto zyskuje @
nastepujace.

Ugodzenie chaosu (zn):
Raz dziennie aksjoma-
tyczne stworzenie moze
w normalnym ataku zadac chao-
tycznemu przeciwnikowi dodatkowe
obrazenia w liczbie rownej posiadanym
KW (maksymalnie +20).

Specjalne cechy: Stworzenie aksjomatyczne zachowuje
wszelkie specjalne cechy stworzenia bazowego, a ponadto
zyskuje nastepujace:

* Widzenie w ciemnoéciach (zasieg 18 metréw).
* Odpornosc na dzwiek, elektrycznosé, ogien i zimno (we-
dlug ponizszej tabelki)

Odpornosc na dzwiek, elektrycznosé,

Kosci Wytrzymatosci ogien i zimno

1-3 3
4-7 10
8-11 15
12+ 20

* Odpornosé na czary wynoszaca dwa razy liczba KW stwo-
rzenia (maksymalnie 25).

¢ Polaczone umysly (zw): Aksjomatyczne stworzenia kon-
kretnego typu przebywajace w odleglosci do 90 metréw
od siebie pozostaja w nieustannym kontakcie umysto-
wym. Jesli jedno z nich wie o jakims§ zagrozeniu, wiedza
wszystkie. Jezeli cho¢ jedno z grupy nie jest nieprzygo-
towane, przygotowane sa wszystkie. Zadnego aksjoma-
tycznego stwora z grupy hie da si¢ flankowaé, dopoki nie
flankuje sie wszystkich.

Jesli stworzenie bazowe juz posiada jedna lub wiecej tych
specjalnych cech, pod uwage nalezy bra¢ wyzsza wartosé.

Rzuty obronne: jak stworzenie bazowe

Atrybuty: jak stworzenie bazowe, lecz Intelekt mini-
mum 3

Umiejetnoéci: jak stworzenie bazowe

Atuty: jak stworzenie bazowe

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: jak stworzenie bazowe
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Skala Wyzwania: do 3 KW — jak stworzenie bazowe
3 KW do 7 KW — jak stworzenie bazowe +1

8+ KW — jak stworzenie bazowe +2

Skarb: jak stworzenie bazowe

Charakter: zawsze praworzadny (dowolny)
Rozwéj: jak stworzenie bazowe

Przykladowe stworzenie aksjomatyczne

Aksjomatyczny bulette

Wielka magiczna bestia (idealny ,Jadowy rekin”)

Kosci Wytrzymalosci: 9k10+45 (94 pw)

Inicjatywa: +2 (Zr)

Szybkosé: 12 m, rycie 3 m

KP: 22 (—2 rozmiar, +2 Zr, +12 naturalny)

Ataki: ugryzienie +12 wrecz, 2 pazury +7 wrecz

Obrazenia: pazury 2k8+8, ugryzienie 2ké6+4

Front/Zasieg: 3 m na 6 m/3 m

Specjalne ataki: skok, ugodzenie chaosu

Specjalne cechy: OC 18, wech, wyczuwanie drgan, pola-
czone umysly, widzenie w ciemnosciach 18 m, odpor-
noéé na dzwiek, elektrycznosé, ogien i zimno 5

Rzuty obronne: Wytrw +11, Ref +8, Wola +4

Atrybuty: S 27, Zr 15, Bd 20, Int 3, Rzt 13, Cha 6

Umiejetnoéci: Nastuchiwanie +6, Skakanie +12

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: pojedynczo lub para

Skala Wyzwania: 9

Skarb: zaden

Charakter: zawsze praworzadny neutralny
Rozwdj: 10-16 KW (wielki), 17-27 KW (olbrzymi)

Walka

Skok {zw): Aksjomatyczny bulette moze podiczas walki
dac susa w powietrze. Dzieki temu ma prawo wykonac az
cztery ataki pazurami (zamiast dwoch), lecz nie moze gryic.
Premia do ataku +12.

Ugodzenie chaosu (zn): Raz dziennie aksjomatyczny
bulette moze w normalnym ataku zada¢ chaotycznemu
przeciwnikowi dodatkowo +9 obrazen.

Wyczuwanie drgati (zw): Bulette moze automatycznie
wyczué polozenie wszystkiego w promieniu 18 metrow, co
pozostaje w kontakcie z ziemia.

Polaczone umysly (zw): Aksjomatyczne bulette w od-
leglosci do 90 metrow od siebie pozostaja w nieustannym
kontakcie umyslowym. Jesli jedno z nich wie o jakims za-
grozeniu, wiedza wszystkie. Jezeli choc¢ jedno z grupy nie
jest nieprzygotowany, przygotowane sa wszystkie. Zadnego
czlonka grupy nie da sie flankowac, dopcki nie flankuje sie
wszystkich.

STWORZENIA ANARCHICZNE
Stworzenia anarchiczne zyja na planach chaotycznych,
w krainach bezladu. Moga przypomina¢ istoty z Planu
Materialnego, lecz sprawiaja wrazenie niedokoniczonych,
o bardziej topornych i niepewnych ksztaltach. Futro czy
tuski maja postrzepione lub poplamione i ogélnie w wy-
gladzie sa bardziej niezgrabne i straszne. Czesto zwane s3
niedokonczonymi, a niektérzy powiadaja, ze byly pierwszy-

mi, probnymi modelami, porzuconymi na planach chaosu
przez zapomnianych stworcow.

Tworzenie anarchicznego stworzenia

Stworzenie anarchiczne to szablon, ktéry mozna nalozyc na
dowolne cielesne stworzenie o charakterze chaotycznym
lub neutralnym, ktére pochodzi z Planu Materialnego.
Bestie i zwierzeta z tym szablonem staja sie magiczny-
mi bestiami, lecz w przypadku innych istot typ nie ule-
ga zmianie. Szablon wykorzystuje wszelkie statystyki
i zdolnosci specjalne stworzenia bazowego, z ponizszymi
wyjatkami:

Specjalne ataki: Stworzenie anarchiczne zachowuje
wszelkie specjalne ataki stworzenia bazowego, a ponadto
zyskuje nastepujace:

Ugodzenie prawa (zn): Raz dziennie anarchiczne stwo-
rzenie moze w normalnym ataku zada¢ praworzadnemu
przeciwnikowi dodatkowe obrazenia w liczbie rownej po-
siadanym KW (maksymalnie +20).

Specjalne cechy: Stworzenie anarchiczne zachowuje
wszelkie specjalne cechy stworzenia bazowego, a ponadto
zyskuje nastepujace.
¢ Widzenie w ciemnosciach (zasieg 18 metrow).

+ Odpornoéc na dzwiek, elektrycznosé, kwas, ogien i zim-

no wartosci 5.

« Niepodatnoéc¢ na polimorfowanie i petryfikacje.
+ Szybkie leczenie (wedlug ponizszej tabelki).
» Redukcja obrazen (wedlug ponizszej tabelki).

Kosci Wytrzymatosci
13 o =
4.7 — 1
8-11 — 3
12+ 5/+1 5

Redukcja obrazen  Szybkie leczenie

Jesli stworzenie bazowe juz posiada jedna lub wigcej tych
specjalnych cech, pod uwage nalezy brac wyzsza wartosc.

Rzuty obronne: jak stworzenie bazowe

Atrybuty: jak stworzenie bazowe, lecz Intelekt mini-
mum 3

Umiejetnosci: jak stworzenie bazowe

Atuty: jak stworzenie bazowe

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: jak stworzenie bazowe

Skala Wyzwania: do 3 KW — jak stworzenie bazowe
3 KW do 7 KW — jak stworzenie bazowe +1

8+ KW — jak stworzenie bazowe +2

Skarb: jak stworzenie bazowe

Charakter: zawsze chaotyczny (dowolny)

Rozwoj: jak stworzenie bazowe

Przykladowe stworzenie anarchiczne

Anarchiczny athach

Wielkie wynaturzenie

Koséci Wytrzymalosci: 14k8+70 (133 pw)
Inicjatywa: +1 (Zr)

Szybko$é: 15 m

KP: 20 (—2 rozmiar, +1 Zr, +8 naturalny, +3 skora)




Ataki: wielka maczuga +12/+7 wrecz, 2 wielka maczuga
+12 wrecz, ugryzienie +14 wrecz lub glaz +5/+0 dystan-
sowy, 2 glaz +5 dystansowy

Obrazenia: wielka maczuga 2ké+8, 2 wielka maczuga
2ké+4, ugryzienie 2k8+4 i zatrucie lub glaz 2ké+8, 2 gla-
zy 2ke

Front/Zasieg: 3 mna 3 m/4,5 m

Specjalne ataki: zatrucie, ugodzenie prawa

Specjalne cechy: redukcja obrazen 5/+1, szybkie leczenie
5, widzenie w ciemnosciach 18 m, niepodatno$é na po-
limorfowanie i petryfikacje, odpornosé na dzwiek, elek-
trycznosé, kwas, ogieni i zimno 5

Rzuty obronne: Wytrw +9, Ref +5, Wola +10

Atrybuty: S 27, Zr 12, Bd 21, Int 7, Rzt 12, Cha 6

Umiejetnosci: Nasluchiwanie +7, Skakanie +16, Wspi-
naczka +16, Zauwazanie +7

Atuty: Niezwykla zrecznosé, Walka kilkoma rodzajami
broni, Wielokrotny atak

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, banda (2-4) lub plemie
(7-12)

Skala Wyzwania: 9

Skarb: 1/2 money, podwéjne dobra, standardowe przed-
mioty

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozwoj: 15-28 KW (wielki)

Walka

Zatrucie (zw): Ugryzienie, Wytrw neguje (ST 22), po-
czatkowe obrazenia — tymczasowa utrata 1ké Sily, drugo-
rzedne obrazenia - tymczasowa utrata 2ke Sily,

Ugodzenie prawa (zn): Raz dziennie anarchiczny
athach moze w normalnym ataku zada¢ praworzadnemu
przeciwnikowi dodatkowo +14 obrazes.

STWORZENIA CIENIA

Te byty mieszkaja na Planie Cieni, cho¢ czasami wkracza-
ja na inne plany, gdy bariery miedzy wymiarami sa slabe.
Stworzenia cienia z wygladu bywaja podobne do miesz-
kancéw Planu Materialnego, podobnie jak kazdy element
Planu Cieni przypomina dziwaczne, wykrzywione od-
powiedniki z Planu Materialnego. Te istoty sa ciemniej-
sze, trudniej uchwytne i straszniejsze niz ich materialne
ekwiwalenty. Najczesciej maja barwe szarg i czarna, rzadko
pojawia sie biel czy z6l¢. Nie nalezy ich myli¢ z cieniami
(nieumarlymi stworami, ktére czesto mieszkaja na Planie
Cieni). Istnieja tez inne istoty pochodzace z Planu Cienia,
ktére maja silniejszy lub slabszy zwiazek z energia tego
miejsca (np. mastiff mroku) i nie powstaja przez nalozenie
tego szablonu.

Twaorzenie istoty cienia

Istota cienia to szablon, ktéry mozna nalozy¢ na dowolne

cielesne stworzenie (zwane dalej stworzeniem bazowym).

Typ ulega zmianie na magiczna bestie. Poza tym istota cie-

nia wykorzystuje wszelkie statystyki i specjalne zdolnosci

stworzenia bazowego, z podanymi dalej wyjatkami.
Szybkos¢: Jak stworzenie bazowe razy 1,5.

Specjalne cechy: Istota cienia zachowuje wszystkie
specjalne cechy stworzenia bazowego, a ponadto zyskuje
nastepujace:

+ Odpornosénazimnowartosci S +1naK'W,maksymalnie20.

*+ Widzenie w ciemnoéciach (zasieg 18 metréw).

* Widzenie w stabym swietle.

* Wtopienie w cier (zn): w kazdych warunkach innych niz
pelne §wiatlo dnia to stworzenie moze zniknaé w cieniu,
zyskujac ukrycie 9/10. Sztuczne oéwietlenie, nawet czar
swiatlo lub nieustajacy plomien nie neguja tej mocy — czyni
to tylko czar swiatlo dnia.

Istoty cienia uzyskuja takze jedna dodatkowa zdolnoéé nad-

naturalna na kazde 4 KW (minimum jedna), wybrana spo-

$§rod ponizszej listy:

* Premia ze szczesScia +2 do wszystkich rzutéw obron-
nych.

 Powodowanie strachu (raz dziennie),

+ Redukeja obrazen 5/+1.

» Uchylanie.

* Lustrzany obraz (raz dziennie).

e Zamiana planéw na siebie na lub z Planu Cienia (raz
dziennie).

* Regeneracja 2 punktéw wytrzymaloéci co runde (§mier¢
przy sprowadzeniu punktéw wytrzymalosci do 0).

Jesli stworzenie bazowe juz posiada jedna lub wiecej tych
cech specjalnych, nalezy bra¢ pod uwage te o wyzszej war-
tosci.

Umiejetnosci: jak stworzenie bazowe, plus Ciche po-
ruszanie +6

Atuty: jak stworzenie bazowe

Klimat/Teren: jak stworzenie bazowe
Wystepowanie: jak stworzenie bazowe.

Skala Wyzwania: jak stworzenie bazowe +1

Skarb: jak stworzenie bazowe

Charakter: jak stworzenie bazowe, lecz rzadko dobry
Rozwdj: jak stworzenie bazowe

Przykladowe stworzenie cienia

Cienisty upior

Srednia magiczna bestia

Kosci Wytrzymalosei: 4k12 (26 pw)

Inicjatywa: +1 (Zr)

Szybkosé: 13,5 m

KP: 15 (+1 Zr, +4 naturalny)

Ataki: walniecie +3 wrecz

Obrazenia: walniecie 1k4+1 i wysaczenie energii

Front/Zasieg: 1,5 mna 1,5 m/1,5m

Specjalne ataki: wysaczanie energii, tworzenie pomiotu

Specjalne cechy: nieumarly, odpornosé na zimno 9, widze-
nie w ciemnosciach 18 m, widzenie w stabym swietle, wto-
pienie w cief, zamiana planéw

Rzuty obronne: Wytrw +1, Ref +2, Wola +5

Atrybuty: S 12, Zr 12, Bd —, Int 11, Rzt 13, Cha 15

Umiejetnosci: Ciche poruszanie +16, Nasluchiwanie +8,
Przeszukiwanie +7, Ukrywanie +8, Wspinaczka +5, Za-
uwazanie +8




Atuty: Walka na slepo

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: pojedynczo, banda (2-5) lub sfora (6-11)
Skala Wyzwania: 4

Skarb: zaden

Charakter: zawsze praworzadny zly

Rozwdéj: 5-8 KW ($redni)

Walka

Wysaczanie energii (zn): Zywe istoty trafione przez
upiora cieni (udane walniecie) otrzymuja jeden negatywny
poziom. ST rzutu obronnego na Wytrwalos¢ pozwalajacego
usunaé Ow negatywny poziom wynosi 14.

Tworzenie pomiotu (zn): Kazdy humanoid zabity przez
cienistego upiora po 1k4 rundach powstaje jako upiér. Po-
miot znajduje sie pod kontrola twércy i pozostaje zniewolo-
ny dopéki nie ulegnie zniszczeniu. Nie zachowuje zadnych
zdolnosci, jakie miat za zycia.

Nieumarly: Niepodatny na efekty wplywajace na
umys}, trucizny, uspienie, paraliz, otumanienie i choroby.
Nie wplywaja na niego trafienia krytyczne, stluczenia, ob-
nizanie wartosci atrybutéw, wysaczanie energii. Ogromne
obrazenia nie spowoduja jego §mierci.

Wtopienie w cieri (zn): W kazdych warunkach innych
niz pelne $wiatlo dnia ten nieumarly moze zniknac w cie-
niu, zyskujac ukrycie 9/10. Sztuczne o$wietlenie, nawet
czar $wiatlo lub nieustajgcy plomieni, nie neguja tej mocy
— czyni to tylko czar swiatlo dnia.

Zamiana planéw (zn): Raz dziennie stwor moze prze-
nieé¢ sie na Plan Cienia lub powréci¢ z niego (w obu wy-
padkach jest to darmowa akcja) — analogicznie do zaklecia
zamiana planéw.

Umiejetnosci: Upior cienia otrzymuje premie rasowa +8
do testéw Cichego poruszania.

STWORZENIA ZYWIOLU

Rézne Plany Zywioléw zamieszkuja stworzenia uformo-
wane calkowicie z materii zywiolu danego planu. Przed-
stawione dalej szablony to przyklady odwolujace sie do
wszystkich Planow Wewnetrznych, a takze z kilku planow
alternatywnych.

Stworzenia zywiolu ognia

Te istoty mieszkaja na Planie Zywiolu Ognia. Wygladaja
oglnie tak, jak odpowiednie istoty materialne, lecz spo-
wite plomieniami, z ognistymi wlosami i futrem. Zamiast
czeéci okrytych tuska lub pancerzem pojawia sie sczernia-
ly popiol i wegiel. Ich oczy jarza sie niebieskimi plomie-
niami.

Kreowanie stworzenia zywiolu ognia

Stworzenie zywiolu ognia to szablon, ktéry mozna nalozy¢
na dowolna istote cielesng nalezaca do jednego z naste-
pujacych podstawowych typéw: bestia, magiczna bestia,
robactwo, roslina, wynaturzenie, zwierze. Typ stworze-
nia zmienia sie na zywiolak (ognia). Nowy byt zachowuje
wszelkie statystyki i zdolnosci specjalne stworzenia bazo-
wego, z przedstawionymi dalej wyjatkami.

Koé¢ Wytrzymalosci: Zmienia sie na k8.

Specjalne ataki: Stworzenie zywiolu ognia zachowuje
wszelkie specjalne ataki stworzenia bazowego, a ponadto
zyskuje nastepujace:

Gorgco (zw): Oprocz normalnych obrazen, atak bronia na-
turalna (pazurami, ugryzieniem, walnieciem lub atakiem
ogonem) stworzenia zywiolu ognia powoduje dodatkowe
obrazenia od ognia. Wielloé¢ obrazen zalezy od sumy KW
stworzenia (podano je w tabeli).

Podpalenie (zw): Istoty trafione naturalna bronia stwo-
rzenia Zywiotu ognia musza wykona¢ rzut obronny na
Refleks — porazka oznacza, ze zajmuja sie ogniem. Ogien
plonie przez 1k4 rundy (patrz Plonacy bohaterowie, strona
86 Przewodnika Mistrza Popziemi). ST rzutu obronnego wy-
nosi 7 + suma KW stworzenia zywiolu ognia.

Stworzenia walczace ze stworzeniem zywiolu ognia bro-
nia naturalng lub atakiem bez broni, ktérym udalo sig tra-
fi¢, musza wykona¢ taki sam rzut obronny na Refleks, aby
uniknac zapalenia.

Specjalne cechy: Stworzenie zywiolu ognia zachowuje
wszelkie specjalne cechy stworzenia bazowego, a ponadto
zyskuje nastepujace:

« Zywiolak: Niepodatne na trucizny, uspienie, paraliz i otu-
manienie. Nie wplywaja na nie trafienia krytyczne.

« Widzenie w ciemnosciach (zasieg 18 metrow).

+ Redukcja obrazen (wedlug ponizszej tabelki)

Dodatkowe
Kosci Wytrzymatosci  Redukcja obrazefi  obrazenia od ognia
1-3 = =
4-7 — 1k4
8-11 5/+1 1ké
12+ 10/+1 2ke

« Podtyp stworzenie ognia (zw): Niepodatno$¢ na ogien, po-
dwéjne obrazenia od zimna, chyba ze powiedzie sie rzut
obronny.

Jegli stworzenie bazowe juz posiada jedna lub wiecej tych
specjalnych cech, pod uwage nalezy brac wyzsza wartosc.

Rzuty obronne: jak stworzenie bazowe

Atrybuty: jak stworzenie bazowe

Umiejetnoéci: jak stworzenie bazowe. Jesli stworzenie
zywiolu ognia ma Intelekt powyzej 3, méwi jezykiem plo-
miennym

Atuty: Jak stworzenie bazowe

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: jak stworzenie bazowe

Skala Wyzwania: do 3 KW — jak stworzenie bazowe
3 KW do 7 KW — jak stworzenie bazowe +1

8+ KW — jak stworzenie bazowe +2

Skarb: jak stworzenie bazowe

Charakter: zwykle neutralny

Rozwéj: jak stworzenie bazowe

Przykladowe stworzenie zywiolu ognia

Malpa zywiolu ognia
Duzy zywiolak (ognia)




Kosci Wytrzymalosci: 4k8+8 (26 pw) Szybkos§é: Stworzenia zywiolu powietrza posiadaja szyb-

Inicjatywa: +2 (Zr) kos¢ latania 30 metréw (chyba ze bazowe stworzenie latalo
Szybkosé: 9 m, wspinanie 9 m jeszcze szybciej), doskonata zwrotnosé.

KP: 14 (—1 rozmiar, +2 Zr, +3 naturalny) Specjalne ataki: Stworzenie zywiolu powietrza zacho-
Ataki: 2 pazury +7 wrecz, ugryzienie +2 wrecz wuje wszelkie specjalne ataki stworzenia bazowego, a po-
Obrazenia: pazury 1k6+5 i 1k4 od ognia, ugryzienie 1ké+2 nadto zyskuje nastepujace:

i 1k4 od ognia Wiladanie powietrzem (zw): Istoty bedace w powietrzu
Front/Zasieg: 1,5 mna 1,5m/3m otrzymuja kare —1 do atakéw i obrazen, ktérych ofiara pada
Specjalne ataki: goraco, podpalenie stworzenie zywiolu powietrza.

Specjalne cechy: zywiolak, podtyp stworzenie ognia, Specjalne cechy: Stworzenie zywioku powietrza zacho-
wech, widzenie w ciemnosciach 18 m wuje wszelkie specjalne cechy stworzenia bazowego, a po-

Rzuty obronne: Wytrw +6, Ref +6, Wola +2 nadto zyskuje nastepujace:

Atrybuty: S 21, Zr 15, Bd 14, Int 2, Rzt 12, Cha 7 * Zywiolak: Niepodatne na trucizny, uépienie, paraliz i otu-

Umiejetnoéci: Nastuchiwanie +6, Wspinaczka +18, Za- manienie. Nie wplywaja na nie trafienia krytyczne.
uwazanie +6 * Widzenie w ciemnosciach (zasieg 18 metrow).

Atuty: zaden * Redukcja obrazen (wedlug ponizszej tabelki).

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia Koekl Wy;tr;yma{osa Redlukcja obraden

Wystepowanie: pojedynczo lub zastep (2-5) 8:11 5/:1

Skala Wyzwania: 3 i 10/+1

Skarb: zaden

Charakter: zwykle neutralny Jesli stworzenie bazowe juz posiada jedna lub wiecej tych

Rozwoj: 5-8 KW (duzy) specjalnych cech, pod uwage nalezy bra¢ wyisza wartosé.

Walka Rzuty obronne: jak stworzenie bazowe

Goraco (zw): Oprécz normalnych obrazen, malpa zywio- Atrybuty: zreczno$é stworzenia bazowego rosnie o +6
tu ognia atakujac pazurami lub ugryzieniem zadaje dodat- Umiejetnosci: jak stworzenie bazowe. Jesli stworzenie
kowe 1k4 punktéw obrazen od ognia. zywiohu powietrza ma Intelekt powyzej 3, méwi jezykiem

Podpalenie (zw): Istoty trafione pazurami lub ugryzie- powietrznym
niem malpy zywiotu ognia musza wykonaé rzut obronny na Atuty: jak stworzenie bazowe plus atut Atak z powietrza
Refleks (ST 11) — porazka oznacza, ze zajmuja sie oghiem.

Ogien plonie przez 1k4 rundy (patrz Plonacy bohaterowie, Klimat/Teren: kazdy region i podziemia
strona 86 Przewodnika MistrzA PODZIEMI). Wystepowanie: jak stworzenie bazowe

Stworzenia walczace z malpa zywiolu ognia bronia natu- Skala Wyzwania: do 3 KW — jak stworzenie bazowe
ralna lub atakiem bez broni, ktorym udalo sie trafi¢, musza 3 KW do 7 KW —jak stworzenie bazowe +1
wykonac taki sam rzut obronny na Refleks, aby unikna¢ 8+ KW — jak stworzenie bazowe +2
zapalenia. Skarb: jak stworzenie bazowe

Zywiolak: Niepodatne na trucizny, uépienie, paraliz Charakter: zwykle neutralny
i otumanienie. Nie wplywaja na nie trafienia krytyczne. Rozwdj: jak stworzenie bazowe

Podtyp stworzenie ognia (zw): Niepodatno$¢ na ogies,
podwojne obrazenia od zimna, chyba ze powiedzie sie rzut  Przykladowe stworzenie zywiolu powietrza

‘obronny. Kalamarnica zywiolu powietrza
Sredni zywiolak (powietrza)
Stworzenia zywicky powietrza Kosci Wytrzymalosci: 3k8 (13 pw)
Jak fatwo sie domysli¢, te istoty mieszkaja na Planie Zywio- Inicjatywa: +6 (Zr)
tu Powietrza. Wygladaja jak klebiace sie chmury w mniej Szybkosé: latanie 30 m (doskonala)
wiece] takim ksztalcie, jak odpowiednie istoty materialne, KP: 18 (+5 Zr, +3 naturalny)
majac ciemniejsze skrawki mgly zamiast oczu i ust. Ataki: 10 ramion +4 wrecz, ugryzienie —1 wrecz
Obrazenia: ramie 0, ugryzienie 1ké+1
Kreowanie stworzenia 7.ywioi u powietrza Front/Zasieg: 1,5 m na 1,5 m/1,5m
Stworzenie zywiolu powietrza to szablon, ktéry mozna Specjalne ataki: poprawione lapanie, wladanie powie-
nalozyé na dowolna istote cielesng nalezaca do jednego trzem
z nastepujacych podstawowych typéw: bestia, magicz- Specjalne cechy: zywiolak, atramentowe miazmaty, odrzut,
na bestia, robactwo, roslina, wynaturzenie, zwierze. Typ widzenie w ciemno$ciach 18 m
stworzenia zmienia si¢ na zywiolak (powietrza). Nowy Rzuty obronne: Wytrw +3, Ref +9, Wola +2
byt zachowuje wszelkie statystyki i zdolnosci specjalne Atrybuty: S 14, Zr 20, Bd 11, Int 1, Rzt 12, Cha 2
stworzenia bazowego, z przedstawionymi dalej wyjat- Umiejetnosci: Nasluchiwanie +7, Zauwazanie +7
kami. Atuty: Atak z powietrza

Koé¢ Wytrzymalosci: Zmienia sie na k8.

i i9‘§ "




Klimat/Teren: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: pojedynczo lub lawica (6-11)
Skala Wyzwania: 1

Skarb: zaden

Charakter: zwykle neutralny

Rozwéj: 4-6 KW (§redni), 7-11 KW (duzy)

Walla

Poprawione lapanie (zw): Aby skorzystac z tej zdolno-
éci, kalamarnica musi trafi¢ ramieniem (udany atak). Jesli
uzyska trzymanie, automatycznie zadaje obrazenia od ugry-
zienia w kazdej rundzie, w ktérej je zachowa.

Wladanie powietrzem (zw): Stworzenia bedace w po-
wietrzu otrzymuja kare —1 do atakéw i obrazen wymierzo-
nych w kalamarnice zywiotu powietrza.

Zywiolak: Niepodatna na trucizny, uspienie, paraliz
i otumanienie. Nie wplywaja na nia trafienia krytyczne.

Atramentowe miazmaty (zw): Kalamarnica moze raz
na minute (akcja darmowa) wytworzyé chmure czarne-
go jak noc atramentu o wymiarach 3 metry na 3 metry
na 3 metry. Oblok zapewnia catkowite ukrycie, z ktore-
go stwor zwykle korzysta, by uciec z niefortunnej walki.
Stworzenia w obrebie chmury znajduja sie w kompletnych
ciemnosciach.

Odrzut (zw): Kalamarnica zywiolu powietrza moze raz
na runde odskoczy¢ — nalezy to traktowac jak akcje podwdj-
nego ruchu z szybkoscia 72 metrow.

Stworzenia zywioku wody

Te istoty mieszkaja na Planie Zywiolu Wody. Maja plynne,
lepkie ciala w ogélnym ksztalcie odpowiednich istot ma-
terialnych. Zamiast oczu posiadaja jasniejace kule zieleni,
a jama obramowana koralem stanowi usta.

Kreowanie stworzenia zywiotu wody

Stworzenie zywiolu wody to szablon, ktéry mozna nalozy¢
na dowolna istote cielesna nalezaca do jednego z naste-
pujacych podstawowych typéw: bestia, magiczna bestia,
robactwo, roélina, wynaturzenie, zwierze. Typ stworze-
nia zmienia sie na zywiolak (wody). Nowy byt zachowuje
wszelkie statystyki i zdolnosci specjalne stworzenia bazo-
wego, z przedstawionymi dalej wyjatkami.

Koéé Wytrzymalosci: Zmienia sie na k8.

Szybkosé: Plywanie z szybkoécia 27 metréw, oprocz tego
normalna szybkos¢ stworzenia bazowego.

Specjalne ataki: Stworzenie zywiolu wody zachowuje
wszelkie specjalne ataki stworzenia bazowego, a ponadto
zyskuje nastepujace.

Wiadanic wodg (zw): Stworzenie zywiolu wody otrzy-
muje premie +1 do atakéw i obrazen, jesli ono i przeciw-
nik dotykaja wody. Jezeli wrog lub samo stworzenie wody
jest na ziemi, podlega ono karze —4 do testow ataku i ob-
razen.

Zmoczenie (zw): Dotyk stworzenia zywiolu wody gasi
pochodnie, ogniska, otwarte latarnie i inne niechronione
plomienie o niemagicznym pochodzeniu, jesli sa rozmia-
ru duzego lub mniejsze. Jest tez ono w stanie rozproszyc
dotkniety magiczny ogiefi — moc dziala analogicznie do
czaru rozproszenia magii TZUCONego przez zaklinacza o po-

ziomie réwnym KW stworzenia. Nie zyskuje przewagi ani

slaboéci wobec stworzen z Planu Zywiolu Ognia.
Specjalne cechy: Stworzenie zywiolu wody zachowuje

wszelkie specjalne cechy stworzenia bazowego, a ponadto

zyskuje nastepujace:

« Zywiolak: Niepodatne na trucizny, upienie, paraliz i otu-
manienie. Nie wplywaja na nie trafienia krytyczne.

e Widzenie w ciemnosciach (zasieg 18 metrow).

+ Redukcja obrazen (wedlug ponizszej tabelki)

Kosci Wytrzymatosci Redukcja obrazen
1-7 =
811 5/+1
12+ 10/+1

Jesli stworzenie bazowe juz posiada jedna lub wiecej tych
specjalnych cech, pod uwage nalezy bra¢ wyzsza wartosc.

Rzuty obronne: jak stworzenie bazowe

Atrybuty: jak stworzenie bazowe

Umiejetnosci: jak stworzenie bazowe, jesli stworze-
nie zywiolu wody ma Intelekt powyzej 3, mowi jezykiem
wodnym

Atuty: jak stworzenie bazowe

Klimat/Teren: kaidy region i podziemia
Wystepowanie: jak stworzenie bazowe

Skala Wyzwania: do 3 KW — jak stworzenie bazowe
3 KW do 7 KW — jak stworzenie bazowe +1

8+ KW — jak stworzenie bazowe +2

Skarb: jak stworzenie bazowe

Charakter: zwykle neutralny

Rozwoj: jak stworzenie bazowe

Przykladowe stworzenie zywiolu wody

Tygrys zywiolu wody

Duzy zywiolak (wody)

Koéci Wytrzymalosci: 6k8+18 (45 pw)

Inicjatywa: +2 (Zr)

Szybkoéé: 12 m, plywanie 27 m

KP: 14 (—1 rozmiar, +2 Zr, +3 naturalny)

Ataki: 2 pazury +9 wrecz, ugryzienie +4 Wrecz

Obrazenia: pazury 1k8+6, ugryzienie 2ké+3

Front/Zasieg: 1,5 mna3m/1,5m

Specjalne ataki: skok do walki, poprawione lapanie, roz-
rywanie 1k8+3, wladanie woda, zmoczenie

Specjalne cechy: zywiolak, widzenie w ciemnosciach
18 m

Rzuty obronne: Wytrw +8, Ref +7, Wola +3

Atrybuty: S 23, Zr 15,Bd 17, Int 2, Rzt 12, Cha 6

Umiejetnoéci: Ciche poruszanie +9, Nastuchiwanie +3,
Réwnowaga +6, Ukrywanie +5%, Zauwazanie +3

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 4

Skarb: 7aden

Charakter: zwykle neutralny

Rozwéj: 7-12 KW (duzy), 13-18 KW (wielki)




Walka

Skok do walki (zw): Gdy tygrys zywiolu wody skacze
na przeciwnika w pierwszej rundzie walki, moze wykonaé
akcje pelnego ataku pomimo wykonania akeji ruchu.

Poprawione lapanie (zw): Aby uzywa¢ tej zdolnosci, ty-
grys musi trafi¢ pazurami albo ugryzieniem (jeden udany
atak). Jesli uzyska trzymanie, moze rozszarpywac.

Rozszarpanie (zw): Gdy tygrys zywiolu wody uzyska
trzymanie, moze wykona¢ dwa ataki rozszarpujace (+9
wrecz) tylnymi fapami, kazda zadajac 1k8+3 punkty obra-
zen. Moze rozszarpywac réwniez po skoku do walki.

Wladanie woda (zw): Tygrys zywiolu wody otrzymuje
premie +1 do atakéw i obrazen, jesli on i przeciwnik doty-
kaja wody. Jezeli wrog lub tygrys jest na ziemi, podlega on
karze —4 do testéw ataku i obrazen.

Zmoczenie (zw): Dotyk tygrysa zywiolu wody gasi po-
chodnie, ogniska, otwarte latarnie i inne niechronione
plomienie o niemagicznym pochodzeniu, jesli sa rozmiaru
duzego lub mniejsze. Jest tez ono w stanie rozproszy¢ do-
tkniety magiczny ogien — moc dziala analogicznie do czaru
rozpyoszenia magii rzuconego przez zaklinacza 6. poziomu.
Nie zyskuje przewagi ani stabosci wobec stworzeri z Planu
Zywiolu Ognia.

Zywiolak: Niepodatne na trucizny, upienie, paraliz
i otumanienie. Nie wplywaja na nie trafienia krytyczne.

Umiejetnosci: Tygrys zywiolu wody otrzymuje pre-
mie rasowa +4 do testow Cichego poruszania, Rownowagi
i Ukrywania. *W obszarach porosnietych wysoka trawa lub
gestym poszyciem, albo w terenach wodnych, premia do
Ukrywania rosnie do +8.

Stworzenie zywiolu ziemi
Te istoty zyja na Planie Zywiolu Ziemi. Wygladaja jak czla-
piace kolosy w mniej wiecej takim ksztalcie, jak odpowied-
nie istoty materialne, lecz uformowane z kamienia, ziemi
i piasku. Ich oczy to wielofasetkowe krysztaly.

Kreowanie stworzenia zywiolu ziemi

Stworzenie zywiotu ziemi to szablon, ktéry mozna nalozy¢
na dowolna istote cielesna nalezaca do jednego z naste-
pujacych podstawowych typow: bestia, magiczna bestia,
robactwo, roslina, wynaturzenie, zwierze. Typ stworze-
nia zmienia sie na zywiolak (ziemi). Nowy byt zachowuje
wszelkie statystyki i zdolnoéci specjalne stworzenia bazo-
wego, z przedstawionymi dalej wyjatkami.

Koéé Wytrzymaloéci: Zmienia sie na k8.

Szybkosé: Zyskuje zdolnoéé rycia z normalna szybko-
Scia stworzenia bazowego lub z predkoscia 6 metréw —pod
uwage nalezy bra¢ niisza wartoéé. Szybkoé¢ ladowa nie
ulega zmianie.

KP: Naturalny pancerz roénie o +3.

Specjalne ataki: Stworzenie zywiolu ziemi zachowuje
wszelkie specjalne ataki stworzenia bazowego, a ponadto
zyskuje nastepujace:

Wiladanie ziemig (zw): Stworzenie zywiotu ziemi otrzy-
muje premie +1 do atakéw i obrazen, jesli ono i prze-
ciwnik dotykaja ziemi. Jezeli przeciwnik jest w powietrzu
lub w wodzie, podlega ono karze —4 do testow ataku i ob-
razen.

Rycie (zw): Podobnie do xorna stworzenie zywiolu ziemi
moze przemieszezad sie przez kamiesy, piasek i niemal kaz-
dy rodzaj ziemi (ale nie przez metal) z réwna latwoscia, jak
ryba plywa w wodzie.

Specjalne cechy: Stworzenie zywiotu ziemi zachowuje
wszelkie specjalne cechy stworzenia bazowego, a ponadto
zyskuje nastepujace:

* Zywiolak: Niepodatne na trucizny, uépienie, paralizi otu-
manienie. Nie wplywajg na nie trafienia krytyczne.

* Widzenie w ciemnosciach (zasieg 18 metrow).

¢ Redukeja obrazen (wedlug ponizszej tabelki):

Kosci Wytrzymatosci Redukeja obrazen

1-7 —
8-11 5/+1
12+ 10/+1

* Wyczuwanie drgan (zw): Stworzenie zywiolu ziemi moze
automatycznie wyczuc polozenie wszystkiego w promie-
niu 18 metrow, co ma kontakt z ziemia.

Jesli stworzenie bazowe juz posiada jedna lub wiecej tych
specjalnych cech, pod uwage bierze sie lepsza wartosé.

Rzuty obronne: jak stworzenie bazowe

Atrybuty: sila stworzenia bazowego roénie o +2, Zrecz-
nosc spada o —2

Umiejetnosci: jak stworzenie bazowe. Jesli stworze-
nie zywiolu ziemi ma Intelekt powyzej 3, mowi jezykiem
ziemnym

Atuty: jak stworzenie bazowe

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: jak stworzenie bazowe

Skala Wyzwania: do 3 KW — jak stworzenie bazowe
3 KW do 7 KW — jak stworzenie bazowe +1

8+ KW — jak stworzenie bazowe +2

Skarb: jak stworzenie bazowe

Charakter: zwykle neutralny

Rozwdj: jak stworzenie bazowe

Przykladowe stworzenie zywiotu ziemi

Nosorozec zywiolu ziemi

Duzy zywiolak (ziemi)

Kosci Wytrzymalosci: 8k8+40 (76 pw)

Inicjatywa: —1 (Zr)

Szybkosé: 9 m, rycie 6 m

KP: 18 (—1 rozmiar, —1 Zr, +10 naturalny)

Ataki: bodniecie +14 wrecz

Obrazenia: bodniecie 2k6+13

Front/Zasieg: 1,5 mna3 m/1,5m

Specjalne ataki: wladanie ziemia

Specjalne cechy: zywiolak, redukcja obrazen 5/+1, wyczu-
wanie drgan, widzenie w ciemnoéciach 18 m

Rzuty obronne: Wytrw +11, Ref +5, Wola +3

Atrybuty: S 28, Zr 8, Bd 21, Int 2, Rzt 13, Cha 2

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +17

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: pojedynczo lub grupka (2-12)
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Kreowanie stworzenia

zywiolu drewna

Skala Wyzwania: 6

Skarb: zaden

Charakter: zwykle neutralny

Rozwoj: 9-12 KW (duzy), 13-24 KW (wielki)

Walka

Wiadanie ziemia (zw): Nosorozec zywiolu ziemi otrzy-
muje premie +1 do atakéw i obrazen, jesli wraz z przeciw-
nikiem dotykaja ziemi. Jezeli wrog jest w powietrzu lub
w wodzie, nosorozec zywiolu ziemi podlega karze —4 do
testow ataku i obrazen.

Zywiolak: Niepodatny na trucizny, uépienie, paraliz
i otumanienie. Nie dzialaja na niego trafienia krytyczne.

Wyczuwanie drgan (zw): Nosorozec zywiolu ziemi
moze automatycznie wyczué polozenie wszystkiego w pro-
mieniu 18 metréw, co ma kontakt z ziemia.

Stworzenia zywictu drewna

Te istoty mieszkaja na Planie Zywiolu Drewna i w podobnie
goscinnych obszarach, w tym na Planie Materialnym. Maja
ciata w ogélnym ksztalcie odpowiednich istot
materialnych, lecz uformowane w calo-
éciz drewna, galeziilisci. Zamiast
oczumaja czarne, opalowe kule,
aszponiaste dlonie koncza sie

zakrzywionymi drzazgami.

Stworzenie zywiolu
drewna to szablon,
ktory mozna na-
lozy¢ na dowol-
na istote cielesna
nalezaca do jednego

stawowych  typow:
bestia, magiczna be-
stia, robactwo, roslina,
wynaturzenie,
zwierze. Typ
stworzenia = _ -
zmieniasie 5 Uy
na zywiolak
(drewna). Nowy byt zachowuje wszelkie statystyki i zdol-
nosci specjalne stworzenia bazowego, z przedstawionymi
dalej wyjatkami. '

Koé¢ Wytrzymaloéci: Zmienia sie na k8.

Klasa Pancerza: Naturalny pancerz rosnie o +2.

Szybkosé: Normalna (ladowa) szybkosé spada do polowy.
Inne typy ruchu (plywanie, latanie, wspinanie) nie ulegaja
zmianie.

Specjalne ataki: Stworzenie zywiotu drewna zachowuje
wszelkie specjalne ataki stworzenia bazowego, a ponadto
zyskuje nastepujace:

Kolce (zw): Stworzenie zywiolu drewna moze wystrzeli¢
salwe odlamkéw kory, drzazg lub drewna w standardowej
akcji, do czterech atakéw na runde. Atak ma zasieg 36 me-
tréw, bez przyrostu zasiegu. Obrazenia wynosza 1keé + pre-

mia z Sily. Stworzenie zywiolu drewna moze wystrzelic ryle

cierni dziennie, ile posiada Kosci Wytrzymalosci.
Specjalne cechy: Stworzenie zywiotu drewna zachowuje

wszelkie specjalne cechy stworzenia bazowego, a ponadto

zyskuje nastepujace:

« Zywiolak: Niepodatne na trucizny, u$pienie, paraliz i otu-
manienie. Nie wplywaja na nie trafienia krytyczne.

» Widzenie w ciemnosciach (zasieg 18 metrow).

« Redukcja obrazen (wedlug ponizszej tabelki):

Kosci Wytrzymatosci Redukcja obrazen

17 S
811 5/+1
12+ 10/+1

* Roslina: Stworzenie zywiolu drewna jest zywiolakiem,
ale jednoczesnie ma wiele cech rosliny. Oprécz korzysei
wynikajacych z pierwszego wymienionego typu, zyskuje
ponadto niepodatnoéé na polimorfowanie i nie dzialaja
na nie efekty wplywajace na umys} (uroki, przymusy, ztu-

dzenia, wzorce i efekty

wplywajace na
morale).

e Roslinny zmyst

(zw): Stworze-
nie zywiolu
drewna moze

automatycznie wy-
czué polozenie wszyst-
kiego w zasiggu

18 metrow, co po-

zostaje w kontak-
cie z roslinnoscia

— nawet, gdy

dotyka innej

ro§linnosci.

Jesli stworzenie
bazowe juz
posiada jed-

na lub

wiecej

G o tych specjalnych
& cech,pod uwage nalezy
braé wyzsza wartosc.

Rzuty obronne: jak stworzenie bazowe

Atrybuty: jak stworzenie bazowe

Umiejetnosci: jak stworzenie bazowe. Jesli stworzenie
zywiolu drewna ma Intelekt powyzej 3, mowi lesnym oraz
jezykiem drzewcow

Atuty: jak stworzenie bazowe

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: jak stworzenie bazowe

Skala Wyzwania: do 3 KW — jak stworzenie bazowe
3 KW do 7 KW — jak stworzenie bazowe +1

8+ KW — jak stworzenie bazowe +2

Skarb: jak stworzenie bazowe

Charakter: zwykle neutralny

Rozwoj: jak stworzenie bazowe




Przykladowe stworzenie zywiolu drewna

W

St

Lampart zywiolu drewna

Sredni zywiolak (drewna)

Kosci Wytrzymalosci: 3k8+6 (19 pw)

Inicjatywa: +4 (Zr)

Szybkos¢: 6 m, wspinanie 6 m

KP: 17 (+4 Zr, +3 naturalny)

Ataki: 2 pazury +1 wrecz, ugryzienie +6 wrecz lub 3 kolce
+6 dystansowy

Obrazenia: pazury 1k8+6, ugryzienie 2ké+3

Front/Zasieg: 1,5 mna 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: skok do walki, poprawione fapanie, roz-
rywanie 1k3+1

Specjalne cechy: zywiolak, roslina, wech, roslinny zmys},
widzenie w ciemnosciach 18 m

Rzuty obronne: Wytrw +5, Ref +7, Wola +2

Atrybuty: S 16, Zr 19, Bd 15, Int 2, Rzt 12, Cha 6

Umiejetnosci: Ciche poruszanie +9, Nasluchiwanie +6,
Rownowaga +12, Ukrywanie +9* Wspinaczka +11, Za-
uwazanie +6

Atuty: Finezja w broni (ugryzienie, pazury)

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: pojedynczo lub para
Skala Wyzwania: 2

Skarb: zaden

Charakter: zwykle neutralny

Rozwdj: 4-5 KW (sredni)

ailka

Skok do walki (zw): Gdy lampart zywiolu drewna ska-
cze na przeciwnika w pierwszej rundzie walki, moze wyko-
nac akcje pelnego ataku pomimo wykonania akeji ruchu.

Poprawione lapanie (zw): Aby uzywac tej zdolnosci,
lampart musi udanie ugryz¢é (atak trafia celu). Jedli uzyska
trzymanie, moze rozszarpywac.

Rozszarpanie (zw): Gdy lampart zywiolu drewna uzy-
ska trzymanie, moze wykonaé dwa ataki rozszarpujace (+6
wrecz) tylnymi fapami, kazda zadajac 1k3+1 punkty obra-
zen. Moze rozszarpywac rowniez po skoku do walki.

Zywiolak: Niepodatny na trucizny, uépienie, paraliz
i otumanienie. Nie wplywaja na nie trafienia krytyczne.

Roslina: Niepodatny na polimorfowanie, nie dzialaja na
nie efekty wplywajace na umysl.

Umiejetnosci: Lampart zywiolu drewna otrzymuje pre-
mie rasowa +4 do testow Ukl‘ywanin i Cichego poruszania
oraz premie rasowa +8 do testow Réwnowagi. *W terenie
z wysoka trawa lub gestym poszyciem premia do Ukrywa-
nia rosnie do +8.

Roslinny zmyst (zw): Lampart zywiolu drewna moze
automatycznie wyczuc polozenie wszystkiego w zasiegu
18 metrow, co pozostaje w kontakcie z roslinnoscia — na-
wet, gdy sam dotyka innej roslinnosci.

WOrzenia zywiotu zimna

Te istoty mieszkaja na Planie Zywiolu Zimna lub na podob-
nie goscinnych obszarach na innych planach zywioléw, na
przyklad na Planie Zywiolu Wody czy Powietrza. Maja
mniej wiecej takie same ksztalty jak odpowiednie istoty

L8

materialne, lecz sa uformowane w calosci z lodu, szronu
i sniegu. Ich oczy to blyszczace, czerwonawe sztabki lodu,
a ziejace paszcze otaczaja twarde jak stal lodowe sople.

eowanie stworzenia :/‘).T\-VEU.‘[U '.",i'i'ﬂﬁ'r!

Stworzenie zywiolu zimna to szablon, ktéry mozna nalo-
zy¢ na dowolna istote cielesna nalezaca do jednego z na-
stepujacych podstawowych typéw: bestia, magiczna bestia,
robactwo, roélina, wynaturzenie, zwierze. Typ stworzenia
zmienia si¢ na zywiolak (zimna). Nowy byt zachowuje
wszelkie statystyki i zdolnoéci specjalne stworzenia bazo-
wego, z przedstawionymi dalej wyjatkami.

Kosé Wytrzymalosci: Zmienia sie na k8.

Klasa Pancerza: Naturalny pancerz roénie o +3.

Specjalne ataki: Stworzenie zywiotu zimna zachowuje
wszelkie specjalne ataki stworzenia bazowego, a ponadto
zyskuje nastepujace:

Zmrozenie (zw): Oprocz normalnych obrazeti od atakuy, to
stworzenie zadaje naturalng bronia dodatkowe obrazenia
od zimna (dotyczy pazuréw, ugryzienia, walniecia i ataku
ogonem). Liczba ran zalezy od KW stworzenia (patrz po-
nizsza tabelka).

Specjalne cechy: Stworzenie zywiolu zimna zachowuje
wszelkie specjalne cechy stworzenia bazowego, a ponadto
zyskuje nastepujace:

* Zywiolak: Niepodatne na trucizny, uspienie, paraliz i otu-
manienie. Nie wplywaja na nie trafienia krytyczne.

* Widzenie w ciemnosciach (zasieg 18 metrow).

* Redukcja obrazen (wedlug ponizszej tabelki):

Dodatkowe
Kosci Wytrzymatosci  Redukcja obrazern  obrazenia od zimna
1-3 == b=
4-7 o Tk4
8-11 5/+1 1k6
12+ 10/+1 1k8

* Podtyp stworzenie zimna (zw): Niepodatnosé na zimno, po-
dwojne obrazenia od ognia, chyba ze powiedzie sie rzut
obronny.

* Chodzenie po lodzie (zw): Zdolno$¢ dziata jak czar pajecza
wspinaczka, ale tylko na powierzchniach oblodzonych.
Na Planie Zywiotu Zimna stworzenie moze poruszac sie
normalnie.

Jesli stworzenie bazowe juz posiada jedna lub wiecej tych
specjalnych cech, pod uwage nalezy brac wyzsza wartoéé,

Rzuty obronne: jak stworzenie bazowe

Atrybuty: jak stworzenie bazowe

Umiejetnosci: jak stworzenie bazowe, jesli stworzenie
zywiolu zimna ma Intelekt powyzej 3, méwi jezykiem po-
wietrznym lub wodnym

Atuty: jak stworzenie bazowe

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: jak stworzenie bazowe

Skala Wyzwania: do 3 KW — jak stworzenie bazowe
3 KW do 7 KW — jak stworzenie bazowe +1

8+ KW — jak stworzenie bazowe +2




Skarb: jak stworzenie bazowe
Charakter: zwykle neutralny
Rozwoj: jak stworzenie bazowe

Przykladowe stworzenie zywiolu zimna

Gnilnik zywiolu zimna (,gnilnik tundry”)

Duzy zywiolak (zimna)

Koéci Wytrzymalosci: 8k8+24 (60 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkosé: 6 m

KP: 23 (-1 rozmiar, +14 naturalny)

Ataki: 2 walniecia +10 wrecz

Obrazenia: walniecie 2k6+5 i 1k6 od zimna

Front/Zasieg: 1,5 mna1,5m/3 m

Specjalne ataki: poprawione lapanie, duszenie 2ké+7 i 1ké
od zimna

Specjalne cechy: zywiolak, roslina, niepodatnosc na elek-
trycznoéc, odpornosé na ogien 30, redukcja obrazen 5/+1,
widzenie w ciemnoéciach 18 m, podtyp stworzenie zimna,
chodzenie po lodzie

Rzuty obronne: Wytrw +9, Ref +2, Wola +2

Atrybuty: S 21, Zr 10, Bd 17, Int 7, Rzt 10, Cha 9

Umiejetnoéci: Ciche poruszanie +4, Nasluchiwanie +4,
Ukrywanie +0

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 8

Skarb: 1/10 monet, 50% débr, 50% przedmiotow
Charakter: zwykle neutralny

Rozwéj: 9-12 KW (duzy), 13-24 KW (wielki)

Walka

Poprawione lapanie (zw): Aby skorzysta¢ z tej zdol-
noéci, gnilnik tundry musi trafi¢ przeciwnika rozmiaru
najwyzej duzego obydwoma atakami ramionami (dwa tra-
fienia). Jesli uzyska trzymanie, moze dusic.

Duszenie (zw): Gnilnik tundry zadaje 2ké+7 obrazen,
niezaleznie od obrazen od zimna, po udanym teécie zwarcia
przeciw istocie rozmiaru duzego lub mniejszej. Stwor moze
sie porusza¢ podczas duszenia, ale nie moze podejmowac
innych akcji ataku.

Zywiolak: Niepodatny na trucizny, uspienie, paraliz
i otumanienie. Nie wplywaja na niego trafienia krytyczne.

Niepodatnoéé na elektrycznoséé (zw): Gnilnik tundry
nie otrzymuje obrazen od elektrycznosci. Zamiast tego kaz-
dy atak oparty na elektrycznosci (np. wstrzasajacy chwyt lub
blyskawica) wymierzony w niego obdarza go 1k4 tymczaso-
wymi punktami Budowy. Gnilnik traci te punkey w tempie
1 na godzine.

Umiejetnosci: Gnilnik tundry otrzymuje premie rasowa
+4 do testéw Cichego poruszania, Nasluchiwania i Ukrywa-
nia. *Otrzymuje premie +12 do Ukrywania, bedac na obsza-
rze pokrytym $niegiem lub lodem.




Dodatek:

Inne warianty planow
1 kosmoloqii

Zaden z opisanych dalej planow nie istnieje w Wielkim
Kole, lecz mozesz ich uzywac w samodzielnie opracowanej
kosmologii. Rozdzial ten zawiera takze przedstawienie kil-
ku alternatywnych kosmologii, ktére mozesz wykorzystac
lub zaadaptowaé do wlasnych gier.

KRAINA SNOW

Kraina Snéw, zwykle zwana po prostu Snem, to miejsce,
w lctorym hasaja sny, niebaczne na swiat rzeczywisty. Te
z sennych marzen, ktére juz minely, blakna i zanikaja, lecz
ich odbicia przez wiecznoS¢ rezonujg we Snie. Szczatki
szczegolnie plugawych snow, naladowane zlymi emocja-
mi, czasami szaleja od jednego sennego miejsca do drugie-
go, powolujac do zycia straszliwe koszmary.

Do Krainy Snéw przychodza épiacy, czy tego chea, czy
nie. Zawsze gdy zapadaja w sen, ich umysly ulatuja do Kra-
iny Snow. Krawedzie Snu rozszerzaja sie i kurcza o tym-
czasowe senne miejsca, gdy $niacy na wszystkich planach
budza si¢ i zasypiaja. Sen istnialby jednak nawet, gdyby nie
bylo $niacych.

Wiele sennych miejsc tworzonych przez éniacych istnie-
je tylko przez krotka chwile i rzadko zdarza im si¢ wplywac
na siebie. Jednak istnieja postacie, ktore §wiadomie krocza
pomiedzy sennymi miejscami, robiac co im si¢ podoba. Cza-
sami tacy swiadomie Sniacy przebijaja samo serce Snu, gdzie
przecietne senne marzenia nie odwazaja sie zapuszczac.

CECHY SNU

Kraina Snéw ma nastepujace cechy:

» Grawitacja subiektywna kierunkowa: W wielkszo-
sci sennych miejsc sila grawitacji jest taka sama, jak
na Planie Materialnym, ale kazde senne miejsce moze
przyciaga¢ w innym kierunku. Subiektywna grawitacja
wiekszosci takich obszardw zdaje sie dostosowywac do
normalnej grawitacji, ale inne senne miejsca moga miec¢
szalenie réine cechy grawitacji. Podréznicy, ktorzy opa-
nowali umiejetnoé¢ Swiadomego énienia, moga sami
decydowaé, w ktora strone ma przyciaga¢ grawitacja
w danym sennym miejscu.

 Zmieniony czas: Kazde 10 minut we Snie to tylko mi-
nuta na Planie Materialnym. Jednak natura tego planu
sprawia, ze czas na nim spedzony jest mniej realny. Bez
wzgledu na doswiadczenia odwiedzajacych, po opusz-
czeniu Snu pozostaja wylacznie wspomnienia. We $nie
nie mozna naprawde rzuci¢ zakle¢ ani sie ich nauczyé,
zdoby¢ ani straci¢ przedmiotow oraz, oczywiscie, zyskac
punktéw doswiadczenia.

* Nieskonczony rozmiar: Sen jest nieskonczony, lecz
poszczegdlne senne miejsca juz tak. Jednak nawet poje-
dyncze senne miejsce moze wydawac sie catkiem spore,
co zalezy od natury konkretnego sennego marzenia.

* Wysokomorficzny: Senne miejsca rodza sie z niekon-
trolowanej materii sennego marzenia w chwili, w kto-
rej umysl sniacego wpada w glab tej krainy. Materia snu
pozostawiona samopas we Snie jest ulotna niczym mysl.
Ale gdy senne miejsce sie utrwali, posiada ceche normal-
nie zmienny, podobnie jak Plan Materialny. Podroznicy
biegli w Swiadomym $nieniu moga modyfikowa¢ senne
miejsce wedlug wlasnego upodobania.

¢ Brak cech zywioléw i energii.

¢ Umiarkowanie ukierunkowany na neutralnosé.

¢ Normalna magia: Czary mozna rzucac normalnie, lecz
podréznicy po opuszczeniu Snu odkrywaja, ze wszystkie
zaklecia, ktorych uzyli na tym planie, nie zostaly napraw-
de rzucone (pozostaja czarami przygotowanymi, ewen-
tualnie posiadaja niewykorzystane komorki na czary).
Analogicznie wszystkie czary dzialajace w chwili, gdy
podréznik opuszcza Sen, znikaja, tak jakby nigdy ich nie
rzucono.

POLACZENIA SNU
Kraina Snow sgsiaduje z Planem Materialnym i z dowol-
nym planem Przechodnim, Wewnetrznym i Zewnetrznym,
jakim tylko sobie Zyczysz. Najprostszym sposobem dostania
sie do tego wymiaru jest Portal Snu, do ktérego zywe stwo-
rzenia w calym multiwersum wchodza bez swiadomosci
W momencie zasniecia.

Gdy zywy umyst zapada w sen, §wiadomoéé éniacego
przechodzi do Krainy Snow, a on wkracza do wlasnego sen-
nego miejsca. Ciato pozostaje na Planie Materialnym, lecz
umys! wedruje jako tajemniczy byt po sennym regionie.
Gdy $niacy sie budzi, umyst powraca do ciala, a senne miej-
sce zwykle rozwiewa sie w niewyrdzniajaca sie materie snu.
Czasami senne obszary utrzymuja sie dhuzej i przenikaja do
Serca Snu, nabierajac wiecej cech trwalej rzeczywistosci.

Kroczacy w snach — czesto goszczacy w Krainie Snow
— moga wchodzi¢ do tego wymiaru przez Portal Snu jak
kazdy épiacy, ale potrafia tez przeniknac do snéw cielegnie,
odnajdujac jeden z rzadkich fizycznych portali wiodacych
do Snu lub rzucajac czar senna podroz.

MIESZKANCY SNU
We Snie mozna napotkac wszystkie rodzaje stworzen — od
matych zwierzat po odrazajace koszmary. Snigcy réwniez
naleza do przeréznych ras, a senne miejsca pedobnych istot
z reguly sa skupione razem, jak archipelagi w morzu suro-
wej materii snu.

RUCH T WALKA
Ruch w sennym miejscu czesto jest taki, jak na Planie Mate-
rialnym. Niemniej w kazdym z nich zasady moga by¢ inne.
W jednym wszystkie stworzenia moga lata¢ w powietrzu,
aw innym jedynym srodkiem transportu bywa plywanie.
Przemieszczanie sie pomiedzy sennymi miejscami celo-
wo podejmuja tylko kroczacy w snach, ktérzy albo weszli
do Snu poprzez senng podréz, albo uzywaja umiejetnosci
Swiadome $nienie. Podréznik moze przeskoczy¢ z jedne-
go sennego miejsca do drugiego, albo kierowac sie w samo
Serce Snu. Senne miejsca z reguly nie zachodza na siebie,
ale kroczacy w snach potrafia znalez¢ miejsca, w ktorych
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granice sa na tyle cienkie, ze pojedynczy krok przenosi po-
dréznika z jednego sennego miejsca do drugiego.

Przejicie miedzy sennymi miejscami to stopniowa zmia-
na, a nie nagly przeskok. Gdy podroznik zbliza sie do gra-
nicy takiego regionu, otoczenie zaczyna coraz bardziej
przypominaé sasiednie senne miejsce, a cechy aktualne-
go staja sie mniej zauwazalne. W koncu kroczacy w snach
przechodzi catkowicie w nowy obszar. Kroczacy w snach,
jak kazdy $niacy, moze ,zbudzic si¢” i zupelnie opuscic Sen.

Przebudzenie: Snigcy lub kroczacy w snach moze spro-
bowa¢ wybudzi¢ si¢ z niebezpiecznego sennego miejsca,
poswiecajac akcje bedaca odpowiednikiem ruchu i wyko-
nujac udany test Roztropnosci (ST 10). Gdy budzi sie $nia-
cy, ktéry stworzyl dane miejsce, rozpada sie ono, a wszyscy
odwiedzajacy je zostaja wyrzuceni do najblizszego sennego
miejsca. Przebudzenie sie kroczacego w snach nie wplywa
ani na senne miejsce, ani na jego §niacego tworce.

P ASCTWOSCIT KRAINY SNOW

W kosmologii obejmujacej Kraine Snéw senne marzenia
moga cie prawdziwie skrzywdzi¢. Oczywiscie, wiekszos¢
émiertelnikow przezywa cale zycie bez najmniejszej szkody
ze strony wielkiej, nieokielznanej dziczy Snu, ale niektorzy
nie maja tyle szczescia.

Gdy przecietny $niacy wchodzi do Snu, zachowuje
wszystkie zdolnoéci, a nawet uzyskuje odpowiedniki trzy-
manych i noszonych na sobie przedmiotéw, uformowane
z sennej materii. Podobnie — punkty wytrzymalosci, warto-
éci atrybutéw i wszystkie inne wartosci pozostaja dokladnie
takie same, jakie byly w chwili zasypiania. Na przyklad, gdy
zasypia czarodziejka 5. poziomu z rézdzka blyskawic, moze
we Snie uzywaé zakle¢ i rézdzki. A kiedy sie obudzi, okaze
sie, 7e nie stracila zadnych przygotowanych czaréw i nie
zuzyla ladunkow z rézdzki.

Jedli éniacy lub kroczacy w snach umrze w sennym miej-
scu, budzi sie natychmiast z lomoczacym sercem, ale bez
zadnych obrazen. Jednakze jezeli ktorys z nich zginie na
obszarze Serca Snu, umiera réwniez na Planie Material-
nym. Co gorsza, ich duchy beda na wiecznos¢ uwiezione
w Sercu Snu, wiec przywolanie z martwych ani wskrzeszenie
nic im nie pomoga.

Senne miejsca

Wiele sennych miejsc jest malych — nie wiecej niz dwa czy
trzy pokoje w ponurym budynku, mala polana w chlostane;
burza puszczy lub spowite mgla wiejskie rozstaje. Inne sen-
ne miejsca ciagna sie przez cale kilometry i obejmuja wszel-
kiej masci osobliwosci, budynki i mieszkanicow. Wszystkie
jednak maja jeden wspolny element — $niacego.

Nieswiadomy umys! $niacego tworzy senny krajobraz,
w ktérym nastepnie sie on porusza, zazwyczaj w ogole nie-
$wiadomy tego, ze éni. Przeksztalca duze i male aspekty wia-
snego sennego miejsca, ale nigdy nie czyni tego umyglnie,
chyba ze posiadt umiejetnosé Swiadomego énienia. Senne
miejsca zwykle rozpadaja sie, gdy $niacy sie budzi, ale nie-
kiedy utrzymuja sie dtuzej lub zostaja na stale pod wply-
wem magii czy wyjatkowych okolicznosci.

W bardzo rzadkich przypadkach senne miejsce peka
i wysypuje fragmenty oraz odwiedzajacych w inne senne
miejsca lub na Plan Materialny. Przedmioty z peknietych
sennych miejsc zwykle trwaja na Planie Materialnym tylko
1k% godzin, ale 1% z nich uzyskuje na stale rzeczywista for-
me. Ponizej opisano przykladowe trwale senne miejsce.

Anavaree: To trwale senne miejsce to idylliczny krajo-
braz oéwietlony zlocistym sloficem. W granicach lesistej
doliny wida¢ trawe, drzewa i male jeziorka. Praszki prze-
latuja z drzewa na drzewo, wyépiewujac pieckne piesni.
Na érodku polany znajduje sie wzgorze z placem zabaw.

SENNA PODROZ

Transmutacja

Poziom: Czar/Zak 8

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotykowy

Cele: Ty i jedna dotknieta istota na poziom
Czas trwania: 1 godzina/poziom (P)

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak

Ty i dowolne dotkniete stworzenie przenikacie przez krysztatowy
tuk marzen na krawedz $wiadomej mysli i do Krainy Snéw. Mozesz
zabra¢ ze soba wiecej stworzen (liczba ograniczona poziomem),
ale wszyscy musza sig dotykac, gdy rzucasz zaklecie. Przechodzisz
na plan Snu fizycznie, nie pozostawiajac niczego za soba.

We S$nie przemieszczasz sie przez cata menazerie mysli, pra-
gnier i ztudzen tworzonych przez umysty wszystkich $niacych.
W kazdej minucie podrézy przez te kraing (gdy na Planie Mate-
rialnym uptywa tylko 1 runda) mozesz ,sie wybudzic” i odkryc,
ze pokonate$ 7,5 kilometra w $wiecie jawy. A wigc postac moze
uzywac tego czaru do byskawicznych podrézy, fizycznie wehodzac

w dziedzine snéw, pokonujac pozadany dystans i wynurzajac sie
znéw w $wiecie jawy. Zawsze wiesz, w kidrym miejscu normalnego
$wiata sie pojawisz.

Senna podréz pozwala przenosi¢ sie takze na inne plany, na
ktérych sa $niace istoty, ale wymaga to przejécia przez Serce Snu
— a tu jeste$ podatny na kaprysy gwattownej rzeczywistosci snow.
Przedostanie sie na inny plan egzystencji wymaga 1k4 godzin we
Snie (co odpowiada Tk4x6 minutom wedfug czasu mierzonego
na wiekszosci plandw).

Wszystkie stworzenia dotykane przez ciebie w chwili rzucania
sennej podrdzy réwniez przenosza sie na granice nieswiadomosci.
Moga i¢ za toba, przejé¢ do innych sennych miejsc albo wycofa¢
sie z powrotem na jawe (50% szans na dowolna z dwéch ostat-
nich opcji, jedli sie zgubia lub celowo je zostawisz). Stworzenia
niechetne do podrézy do Krainy Snéw maja prawo do rzutu
obronnego na Wole — udany neguje efekt.

Uwaga: Obowiazuja inne zasady niz normalne dla $nienia. Zu-
zywane przedmioty, rzucane czary i inne wyczerpujace sie zasoby
naprawde znikaja, gdy powracasz do $wiata jawy po zakoriczeniu
dziatania tego zaklecia. Z kolei przedmioty zdobyte podczas dzia-
fania czaru oraz zyskane doswiadczenie pozostaja.




Wzgorze otacza cielsko $piacego spokojnie, ogromnego
spizowego smoka. Ana, $niaca, bawi sie na placu.

Gdy Ana sie uémiecha, slonce swieci jasniej. Kiedy sie
$mieje, tancza teczowe tuki. Z kolei smutna minka przy-
woluje chmury, a Izy Sciagaja deszcz, Co najgorsze, gniew
sprowadza na ziemie blyskawice. Ana nie zdaje sobie spra-
wy, ze $ni. Nie zastanawia sie zbytnio nad sytuacja, co typo-
we dla sniacych w ich sennych miejscach. Smok —,Maruda’
— pozostaje uspiony, dopoki Anie nie zagrozi jakies niebez-
pieczenstwo.

W istocie fizyczne cialo Any pozostaje w letargu na po-
wierzchni czerwonego, martwego $wiata, na ktérym nie

SWIADOME SNIENIE (RZT; TYLKO WYSZKOLONA)
Dzieki tej umiejetnosci mozesz sie zorientowac, ze $nisz, $wia-
domie kontrolowaé elementy snu oraz przechodzi¢ do innych
sennych miejsc.

Test: Test Swiadomego $nienia to akcja standardowa, prowo-
kujaca okazyjny atak.

Zadanie ST
Zorientowanie sie, ze to sen 5
Zmiana jednego aspektu wlasnego sennego miejsca 15
Zmiana jednego aspektu cudzego sennego miejsca 20
Zmiana wlasnego wygladu 20
Przejscie z jednego sennego miejsca do innego 15
Przejscie z sennego miejsca do Serca Snu 25
Wciagniecie kogos innego ze sobg do Serca Snu *
Opuszczenie Serca Snu 20

Serce Snu

mozna oddychac. Jest jedyna, ktéra przezyla prébe kolo-
nizacji podjeta z innego §wiata. Statek kolonistéw spadl
z nieba, rozbil sie i splonal na czerwonych piaskach. W gle-
bi ogromnego krateru, od dawna juz wystyglego, spoczywa
komora hibernacyjna Any. Jakims cudownym zrzadzeni.m
losu lub przypadkiem jest nieuszkodzona i nadal dziata.
Tyle ze lezaca wewnatrz kobieta przezyla powazny szok
psychiczny i jej umyst stal sie umyslem malej dziewczyn-
ki — dziewczynki zatopionej w wymuszonym $nie, ktorego
nie przestaje $ni¢. Ana jest nieswiadoma prawdziwego ciala
ani losu, jaki spotkal jej kolegow kolonistow. Od lat bawi sie
beztrosko w sennym miejscu. Jednak smok zna cala prawde.

*Musisz najpierw doprowadzi¢ do zwarcia z przeciwnikiem.
W nastepnej akgji, zamiast proby przyszpilenia, wykonujesz test
Swiadomego $nienia (ST 25). Jedli ci sie uda, razem z przeciwni-
kiem wpadasz do Serca Snu.

Zmiana aspekiu: Aspektami sennego miejsca sg elementy krajo-
brazu, takie jak oswietlenie, teren, architektura danego budynku,
roslinnos¢ (lub jej brak) i inne stosunkowo nieszkodliwe cechy.
Nie mozesz Swiadomym énieniem stworzy¢ btyskawicy razacej
wroga ani otworzy¢ pod nim jamy.

Zmiana wyglgdu: Mozesz przyja¢ powierzchowno$é innego
stworzenia réznego od ciebie najwyzej o dwie kategorie rozmiaru.
Nie zmienia sie zaden z twoich atrybutéw, jedynie wyglad.

Ponowna préba: Mozesz wykonywac test Swiadomego énienia
raz na runde.




Serce Snu

Senne miejsca w calej swej nieskoficzonej liczbie sa tylko
krawedzia Snu. Otaczaja Serce Snu — kraine, w ktorej snia-
cych moze spotkac §mier¢.

Serce Snu to kotlowanina zrodzonych we snach krajo-
brazéw, ktére topnieja, plona, rosna i rozplywaja sie bez
zadnego porzadku ani przyczyny. Kule ognia, kieszenie
powietrza, odlamki ziemi i fale wody walcza tu ze soba.
Posrad chaosu dryfuja na wpdl stopione senne miejsca
— jeziora, budynki, ulice, dziwne stworzenia i male wyspy.
Niektére zapewniaja schronienie przed burza, ale inne sa
wystawione na wszelkie zabojcze efelty. Oto senne miejsca
weiagniete do Serca Snu, zazwyczaj po obudzeniu sie two-
rzacych je $nigcych.

Obudzenie sie w Sercu Snu jest trudniejsze — wymaga
testu Roztropnosci o ST 18,

W tym regionie w kazdej chwili kroczacy w snach moze
zgina¢ od przypadkowego wybuchu ognia, elektrycznosci
czy powodzi. Zrodzona w snach istota moze wylonic sie
7 chaosu i potkna¢ niedoéwiadczonego podréznika. Gdy
émier¢ nadchodzi w Sercu Snu, obejmuje réwniez i fizycz-
ne cialo.

Burza Serca Snu: Bez ochrony jakiego$ wytrzymalego
sennego miejsca kontakt z burza Serca Snu zadaje 25 ob-
razefi w kazdej rundzie — po 5 punktéw od diwieku, elek-
trycznosci, kwasu, ognia i zimna.

Jak kazdy cyklon, burza Serca Snu tez ma oko. Jesli w Kra-
inie Snow istnieje jaki§ umysl, béstwo albo cel, znajduje
sie na pewno w Oku Burzy Serca Snu. Niemniej kazda
postaé, ktéra je odwiedzi, powraca z zupelnie innym wy-
obrazeniem na temat tego, co mieszka w oku. Jedni spoty-
kaja bogéw, inni odnajduja dawno zmartych ukochanych,
ajeszcze inni osiagaja niezréwnane osobiste ol$nienie. Zad-
ne sprawozdanie nie potrafi precyzyjnie opisac Serca Snu.
Podobnie jak zaden $niacy nie moze w pelni zrozumiec
wszystlich snow.

PLAN 1USTER
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Plan Luster to opcjonalny Plan Przechodni — a scislej mo-
wiac, zbi6r Planéw Przechodnich — ktéry istnieje w prze-
strzeni poza odbijajacymi obraz powierzchniami. Bledna
jest teoria gloszaca, ze zwierciadlo ukazuje obraz dzieki
odbijaniu éwiatla. Lustra posiadaja wlasna magie i pozwa-
laja postaciom dostrzega¢ rzeczywistoé, ktéra istnieje
réwnolegle do tej im znanej. Odpowiednim zakleciem
podréznik potrafi zmieni¢ takie okno w drzwi i przejsc
do przestrzeni za zwierciadlami, do miejsca potegi i nie-
bezpieczenstw.

Po drugiej stronie lustra podréznik znajduje si¢ w dhu-
gim korytarzu, wiodacym na prawo i na lewo. Poza nim
przez zwierciadlo wyraznie widoczny jest Plan Materialny,
mimo Ze inni we wspomnianym wymiarze widza jedynie
wlasne odbicia.

Idac korytarzami podréznik dostrzega inne okna, be-
dace zwierciadlami na innych planach. Zazwyczaj z po-
jedynczym Planem Luster zwiazane jest sk zwierciadel,
ktére moga laczy¢ sie z dowolnymi miejscami — Planami
Zewnetrznymi, Wewnetrznymi, Alternatywnym Planem

Materialnym, a nawet z innymi lokacjami na tym samym
Planie Materialnym. Kamienny korytarz faczacy lustra wije
sie i zakreca. Podréznicy zwykle napotykaja nowe zwiercia-
dlo co 2kexe metrow.

Plan Luster to ukryty wymiar, nieznany wiekszosci
mieszkancéw graniczacego z nim Planu Materialnego.
Jedynymi jego go§émi sa poszukiwacze tajemnic lub drog
wiodacych do innych miejsc. Istnienie tego planu moze
pozwoli¢ jednostkom przeniknac do obszaréw niedostep-
nych w inny sposéb, na przyklad pozbawionych lacznosci
z Planem Astralnym.

CECHY LUSTER

Plan Luster ma nastepujace cechy:

« Normalna grawitacja.

» Normalny czas.

e Skorniczony rozmiar.

e Statyczny.

« Brak cech zywioléw i energii: Mozna tu spotkaé
wszystkie postacie zywioléw i energii.

« Umiarkowanie ukierunkowany na neutralnosé:
Jednak konkretne zgrupowania luster moga miec inna
ceche charakteru.

» Normalna magia.

POLACZENIA LUSTER

Plan Luster sasiaduje z Planem Materialnym i z dowolny-
mi sferami posiadajacymi polaczone grupy zwierciadel
Jeden wymiar moze sasiadowa¢ z kilkoma Planami Luster.
Kazde zwierciadlo laczy sie z grupa Sk4 innych, tworzac
konstelacje.

Lustra w danej konstelacji maja jakas wspolna ceche. By¢
moze wszystkie wykonal ten sam twérca, moze maja tego
samego wlasciciela, zrobiono je z materialu pochodzacego
z jednego zrédha albo wykreowano w tym samym miejscu.
Owa wspélna cecha laczy zwierciadla w niewielki zbior
przejéé. Lustra zabrane na inne plany zachowuja facznos¢
z innymi zwierciadtami w konstelacji, a w korytarzu na Pla-
nie Luster nadal zajmuja to samo miejsce.

Zwierciadla uzywane do lustrzanej podrozy miedzypla-
narnej nie maja specjalnych zdolnosci i mozna je sthuc jak
kazde inne lustro. Diwiek thuczonego szkla rezonuje na ca-
lym Planie Luster, ostrzegajac podréznikéw, ze co najmniej
jeden portal przestal dzialaé. Rozbicie wszystkich portali
danej konstelacji zwierciadel na cala wieczno$¢ uwiezi nie-
szczes$nika przebywajacego wowezas na Planie Luster.

Plan Luster nie ma polaczenia z Planem Eterycznym,
Astralnym ani Cieni, wiec czary wykorzystujace te sfery
nie dzialaja w tym wymiarze.

MIESZKANCY LUSTER

Plan Luster ma niewielu mieszkaticéw. Gdy jednak podréz-
nik przechodzi przez zwierciadlo, populacja tego wymiaru
zwieksza sie o dwie sztuki, a nie o jedna.

Kiedy kto$ przejdzie przez zwierciadlo, gdzies w innym
miejscu na Planie Luster powstaje lustrzana jazfi. Pod kaz-
dym wzgledem jest identyczna z oryginalna postacia, z na-
stepujacymi wyjatkami:




* Lustrzana jazi ma przeciwstawny charakter wzgledem
pierwowzoru. Na przyklad, postaé praworzadna dobra
powoluje do istnienia chaotyczna zla lustrzang jazs.
(Prawdziwie neutralny bohater rodzi réwnie neutralna
jazn).

* Jesli oryginalna postaé ma przy sobie zwierciadelko,
lustrzana jazn nie posiada duplikatu tego przedmiotu.
Wszystkie inne elementy ekwipunku trzymane, posia-
dane lub noszone na sobie przez pierwowzér zostaja zdu-
plikowane.

* Lustrzana jazn zna polozenie pierwowzoru, ale nie od-
wrotnie, dopdki nie dojdzie do spotkania. Lustrzana jazn
posiada takze wspomnienia pierwowzoru z chwili swego
powstania, lacznie z wiedza, przez ktére zwierciadlo prze-
szedl.

* Lustrzana jazn jest przybyszem, wiec po zabiciu nie moz-
na jej przywolaé z martwych ani wskrzesic.

 Lustrzana jazn widzi w ciemnoéciach (18 metréw), nawet
jesli pierwowzér nie ma tej zdolnosci.

* Lustrzane jaznie od razu rozpoznaja sie wzrokiem.

* Lustrzana jazfi posluguje sie sprawniej drugorzedna reka.
Obureczne postacie tworza obureczne jaznie.

* Lustrzanajazi nie moze opuscic¢ Planu Luster, dopéki nie
zabije pierwowzoru.

Na Planie Luster nie ma prawie niczego, wiec lustrzana
jazni natychmiast zaczyna tropié pierwowzor, aby go zabié.
Gdy to uczyni, sprébuje uciec przez zwierciadlany portal
i podszy¢ sie pod oryginalna postaé, przejmujac jej zycie.
Oryginal wciaz mozna uratowac i przywolaé z martwych,
lecz bedzie wtedy musial stawié czolo wszelkim spustosze-
niom, jakie do tego czasu lustrzana jazn wyrzadzila na jego
rodzinnym planie. Gdy zwierciadlany duplikat ginie, roz-
trzaskuje sie na kawalki wraz ze wszystkimi posiadanymi
przedmiotami.

Lustrzana jazn przestaje istniec, gdy jej pierwowzor przej-
dzie z powrotem przez zwierciadlo, zanim ta zdazy go zabic.
Normalnie doscigniecie pierwowzoru w wijacym sie kory-
tarzu zajmuje zwierciadlanemu duplikatowi 2k20 rund. Po
$mierci lustrzanej jazni oryginalna posta¢ jest raz na zawsze
bezpieczna od jej atakéw na tym Planie Luster. Jednak inny
Plan Luster laczacy inny zestaw zwierciadel stworzy kolej-
na lustrzana kopie.

Niebezpieczefistwo spotkania whsnej ciemnej (lub ja-
snej) strony jazni jest duzo wicksze, gdy na Plan Luster
podrézuje cala grupa i napotka grupe lustrzanych jazni. Po
rozpoczeciu walki wedrowiec przez zwierciadla czesto nie
jest w stanie stwierdzié, ktéry z walczacych jest jego praw-
dziwym towarzyszem, a ktéry lustrzana kopia. A postacie
Scigajace wroga na Plan Luster powinny sie zorientowad,
ze gdzies wérod korytarzy czai si¢ potencjalny sojusznik
— lustrzana jazn z twarza tego wlaénie wroga.

SZTUKA PRZETRWANIA W LUSTRACH
Poza walka z samym soba na §mierc¢ i zycie, na Planie Luster
nie ma jawnych niebezpieczenistw. Oddychaé mozna nor-
malnie. Na dhuzszy pobyt trzeba zabrac jedzenie i wode, bo
nie ma tu naturalnych Zrédel zywnoéci.

Widocznosé na Planie Luster jest taka, jak w dowolnym
wewnetrznym korytarzu zamczyska. Rézne zwierciadla-
-portale moga dostarczac §wiatla, jesli jest doéé §wiatla na
planie, na ktéry prowadza.

SWIAT DUCHOW

Swiat Duchéw jest kraina o niezwyklej wyrazistosci. Tu
kolory sa jaskrawsze, dzwieki wyrazniejsze, a kazdy zmyst
bardziej swiadomy otoczenia. Niektérzy mieszkaricy tego
$wiata powiadaja, ze Plan Materialny jest tylko bladym od-
biciem tej zywej krainy. Jest to wymiar ostatecznosci.

JAK DOSTAC SIE NA PLAN LUSTER

Postacie chcace przej$¢ przez zwierciadto bez przygotowar zyskuja
co najwyzej guza na czole. Na Plan Luster trzeba sie dostaé za
pomocy zaklecia.

Lustrzana podréz

Transmutacja

Poziom: Kpn 5, Czar/Zak 7

Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 cafa runda

Zasieg: Dotykowy

Cele: Dotkniete stworzenie oraz patrz opis
Czas trwania: Specjalny

Odpornosé na czary: Tak

Ty i jedna dotknieta istota mozecie przej$¢ na Plan Luster przez
dowaolne zwierciadto lub odbijajaca powierzchnie odpowiedniego
rozmiaru. Lustro musi by¢ na tyle duze, by zmiescito sie w nim
dotkniete stworzenie, tak jakby byto oknem czy innym otworem.
Czar trwa dopéty, dopdki podmiot nie przejdzie przez zwierciadto
po raz drugi — przez to samo albo inne zwiazane z pierwszym.

Na Planie Luster znajdziesz inne okna — to podobne zwier-
ciadfa pofaczone silng wiezia. Czesto wszystkie wyszly spod reki
tego samego rzemieslnika. Niemniej potaczone moga by¢ takze
lustra majace wiasciciela o szczegélnie silnej woli albo wykonane
podczas waznego historycznego wydarzenia.

Bedac na Planie Luster jeste$ w stanie patrzec przez inne zwier-
ciadta pozostajac niewidocznym, a zatem mozesz szpiegowac in-
nych. Masz tez prawo siegnac poprzez lustro i zabra¢ przedmioty
lezace w zasiegu reki, a nawet schwyta¢ kogos przebywajacego na
odlegfos¢ reki od zwierciadta. Wciagnigta w zwarcie osoba zostanie
wywleczona na Plan Luster i stanie sie kolejnym podmiotem czaru
lustrzana podréz. Dla kazdego podmiotu tego zaklecia koriczy ono
swe dziatanie z chwila przejscia przez drugie zwierciadto. Nie ma
to wptywu na innych lustrzanych podréznikéw.

Uzywanie lustrzanej podrézy nie jest catkiem bezpieczne. Gdy
wkraczasz do wymiaru zwierciadet, tworzysz lustrzang jazn, ktéra
sprébuje cie zabi¢, uciec przez lustro i przeja¢ twe zycie.

Kondensator: Lustro lub inna odbijajaca obraz powierzchnia
o odpowiedniej wielkosci, by przez nig przejséc.




Swiat Duchéw nalezy do kosmologii zupelnie innej niz
Wielkie Kolo. W niej kazda rzecz ma swejego ducha — od
najwickszej gory do najmniejszego kwiatka. Mieszkaja tam
takze duchy przodkéw oraz przedmiotéw dawno wehlonie-
tych przez historie. Swiat Duchow jest planem, na ktérym
zyja duchy wszelkich rzeczy, zywych i nieozywionych.

Swiat Duch6éw to Plan Przechodni, ktéry zastepuje Plan
Astralny z kosmologii D&D. W przeciwienstwie do wspo-
mnianego, zarazem wspodlisinieje i sasiaduje z Planem
Materialnym, odpowiadajac tej samej przestrzeni. Dolina
w Swiecie Duchéw odpowiada dolinie na Planie Mate-
rialnym. Jeéli w jednej sferze plynie wodospad, jest i wo-
dospad w drugiej. Jednak w Swiecie Duchéw wodospad
bedzie wyzszy, woda czystsza, a dzwiek przyjemniejszy
niz w przypadku materialnego odpowiednika. Wodospad
w Swiecie Duchéw moglby by¢ domem zywiolaka wody,
czyli ducha wodospadu.

Zywe stworzenia i dziela ich rak — od tam borsukéw do
patacéw ludzi — nie musza miec bezposrednich odpowied-
nikow. Jednak tam, gdzie na Planie Materialnym stoi cyta-
dela, podobna (lecz wieksza i mocniejsza) wznosic si¢ moze
w Swiecie Duchéw, zamieszkana przez duchy czczonych
przodkéw obecnego wladcy cytadeli z Planu Materialnego.

CECHY SWIATA DUCHOW

Swiat Duchéw ma nastepujace cechy:

» Normalna grawitacja.

+ Bezczasowy: W Swiecie Duchow stworzenia nie czuja
glodu i pragnienia oraz sie nie starzeja. Dni i noce mijaja
w Swiecie Duchéw tak samo jak na Planie Materialnym.
Noce sa jednak smoliécie czarne, udrapowane l$nigcymi
gwiazdami, za dnia za§ panuja wielkie chmury plynace
po niebie najczystszej niebieskiej barwy.

* Nieskoriczony rozmiar: Chyba ze Plan Materialny ma
skonczony rozmiar — wowczas skoriczony jest rowniez
Swiat Duchéw.

« Normalnie morficzny: Zmiana rzeczy w Swiecie Du-
chéw nie wplywa bezposrednio na Plan Materialny, a mo-
dyfikacje na Planie Materialnym nie musza natychmiast
znaleié odbicia w Swiecie Duchéw.

« Brak cech zywiolow i energii: Jednak niektore miejsca
na obszarze planu moga mie¢ takie cechy. Na przyklad,
kuznia kowala na Planie Materialnym moze by¢ odbita
w Swiecie Duchéw jako miejsce z dominacja ognia.

+ Umiarkowanie ukierunkowany na neutralnosé:
Pewne okreslone lokacje moga miec inne charaktery. Na
przyklad, w Swiecie Duchow odpowiednik nawiedzone-
go cmentarza moze by¢ umiarkowanie ukierunkowany
na zlo.

« Wzmocniona magia: Wszystkie czary objawien w Swie-
cie Duchéw ulegaja wydluzeniu i wzmocnieniu. Magia
wtajemniczen, pochodzaca z wiedzy a nie z prawdziwej
wiary, nie ulega zmianom.

POLACZENIA SWIATA DUCHOW
Swiat Duchéw istnieje jako odbicie Planu Materialnego,
a ruch na jednym z nich jest réwny przemieszczeniu sie
na drugim. Podréznik po przewedrowaniu w Swiecie

Duchéw trzech kilometréw na pélnoc, wyjdzie na Plan
Materialny trzy kilometry na pélnoc od punktu, z ktérego
wyruszyl

Podréinicy dostajg sie do Swiata Duchéw poprzez Plan
Eteryczny, ktéry stanowi region graniczny miedzy Pla-
nem Materialnym a Swiatem Duchéw. Postaé bedaca na
Planie Eterycznym widzi zaréwno Plan Materialny, jak
i Swiat Duchéw — ten pierwszy wyrainie, a drugi jako
slabe echo. Skupiajac sie na tym echu, mozna dostac sie
na odlegly kraniec Planu Eterycznego i wejs¢ do Swiata
Duchéw.

Poniewaz Swiat Duchow zastepuje Plan Astralny, czary
umozliwiajace dostep do drugiego z wymienionych doty-
cza tak naprawde pierwszego.

Plan Cieni nie ma pohcz_eni’l ze Swiatem Duchéw, wiec
wykorzystujace go czary w Swiecie Duchéw nie dzialaja.

Swiat Duchow prowadzi na inne plany, a szczegélnie do
doméw wielkich poteg, ktore nadzorujs dzialanie znane-
go wszechéwiata. Podréznik znajdzie tu portale do wiel-
kich palacéw béstw, a takze odrebne niebiosa i piekla. Na
przyklad, wedrowiec szukajacy Ksiecia Burz znalazlby
portal do jego patacu w miejscu, w ktérym na Planie Ma-
terialnym tkwia chlostane burzami szczyty.

MIESZKANCY SWIATA DUCHOW

Swiat Duchéw zamieszkuja przerdzne stworzenia, w tym
istoty basniowe, zywiolaki, nieumarli, przybysze i smolki.
Te z nich, ktére moga korzystaé ze zamiany p!anéw, samo-
dzielnie odwiedzaja Plan Materialny. Z kolei rzucajace
czary uzywaja zakleé przyzywania do sprowadzania in-
nych istot Swiata Duchéw na Plan Materialny. A jeszcze
inne tutejsze stworzenia odnajduja naturalne portale mie-
dzy planami.

WLEASCIWOSCI SWIATA DUCHOW

Zaludnione obszary Planu Materialnego sa szczegdlnie
niebezpieczne w Swiecie Duchéw, poniewaz tam miesz-
kaja duchy przodkéw, opiekujace sie swymi potomka-
mi. Skrytobdjca, ktory zajrzy do Swiata Duchéw w celu
przenikniecia do sali audiencyjnej miejscowego ksiecia,
natknie sie na jednego lub kilka duchéw przodkéw ofia-
ry. Jest to jedna z przyczyn, dla ktérych wladcy mieszkaja
przez pokolenia w tych samych palacach — w ten sposdb
korzystaja z ochrony przodkdw.

PLAN
ZYWIOEU ZIMNA

Plan Zywiolu Zimna to wymiar skuty wiecznym lodem.
Szaleja tu przenikliwe burze sniezne, wznosza sie ogrom-
ne zaspy, a nieustannie zmieniajacy sie l6d plywa po
zamarznietym morzu. Krajobraz jest blady i zimowy, bar-
dziej niz najwieksze lodowce Planu Materialnego.

Plan Zywiolu Zimna najlepiej funkcjonuje w kosmolo-
gii, w ktorej Plany Wewnetrzne sa oddzielnymi wymiarami.
W kosmologii graniczacych ze soba Planéw Wewnetrznych
(2 granicami) Plan Zywiolu Zimna znajduje sie w miejscu,
gdzie Plan Zywiolu Powietrza laczy sie z Planem Zywiolu
Wody.




CECHY PLANU ZYWIOLU ZIMNA

Plan Zywiolu Zimna posiada nastepujace cechy:

* Normalna grawitacja: Przyciaganie w dél, czyli ku zie-
mi. Co moze by¢ niebezpieczne, poniewaz grunt to 16d
pokryty $niegiem.

* Normalny czas.

« Nieskoficzony rozmiar.

* Normalnie morficzny.

* Brak cech zywiolow.

* Wzmocniona magia: Zaklecia i zdolnosci czaropodob-
ne z okreslnikiem zimno ulegaja maksymalizacji (jak
dzieki atutowi Maksymalizacja czaruy, z ta jednak rézni-
ca, ze zaklecie nie wymaga komorki wyzszego poziomu).
Stozek zimna rzucony na tym planie zadaje maksymalne
mozliwe obrazenia, czyli 6 punktéw na poziom czaruja-
cego. Jednak wielu mieszkaticéw tego planu jest odpor-
nych lub niepodatnych na zimno.

Ponadto czary wykorzystujace wode (réwniez te
z domeny woda) ulegaja wydhuizeniu (jak dzieki atuto-
wi Wydluzenie czaru, z ta jednak réznica, ze zaklecie
nie wymaga komérki wyzszego poziomu). Czary, ktére
juz sa zmaksymalizowane lub wydluzone, nie ulegaja
zmianie.

* Oslabiona magia: Zaklecia i zdolnosci czaropodobne
z okreslnikiem ogien ulegaja oslabieniu. Nadal mozna je
rzucac, ale dopiero po udanym tescie Czarostwa (ST 15 +
poziom czaru).

MIESZKANCY ZIMNA

Plan Zywiolu Zimna jest rajem dla rodzimych stworzen zy-
wiolaczych, a takze dla zimnolubnych istot z Planu Mate-
rialnego. Takie byty sa w wiekszosci miesozercami.

Po powierzchni planu wedruja parazywiolaki lodu,
swiadome kawalki samego planu, a takze lodowe mefity
i normalne istoty z Planu Materialnego przeksztalcone
w stworzenia zywiolu zimna (patrz: Szablon zywiolu zim-
na w Rozdziale 9).

Wystepuja tu rowniez odporne lub niepodatne na zim-
no stworzenia z Planu Materialnego — to lodowi giganci,
lodowe robale, biale smoki, zimowe wilki, kriohydry oraz
arktyczne potwory takie jak remorhaz. Duza kolonia lodo-
wych gigantéw zalozyla na tym planie placowke handlo-
wa i regularnie prowadzi tu interesy z dao.

Nie istnieje co$ takiego jak jezyk zimna. Istoty z tego
planu porozumiewaja sie gigancim, smoczym lub wspdl-
nym.

RUCH I WALKA

Poruszanie sie po Planie Zywiolu Zimna to cieizkie za-
danie z uwagi na trudny teren. Dla celéw ruchu obszar
pokryty éniegiem liczy sie jako zla powierzchnia, ogra-
niczajac szybkosé do 1/2. Glebsze zaspy zmniejszaja pred-
kos¢ do 1/4. Na terenie oblodzonym w kazdej rundzie
niezbedny jest test Réwnowagi (ST 15) — nieudany ozna-
cza upadek na 16d (przy ruchu lokalnym test wykonuje
sie raz na minute). Lod ogranicza ladowa szybkosé¢ do
3/4 normalne;.
Walka na Planie Zywiolu Zimna przebiega normalnie.

WEASCIWOSCI PLANU ZYWIOLU ZIMNA

Najwiekszym niebezpieczenstwem Planu Zywiolu Zim-
na jest temperatura. Przecietnie waha sie ona w okolicach
—17 stopni Celsjusza. Podréznik pozbawiony ochrony
przed zimnem musi co 10 minut wykonywac rzut obron-
ny na Wytrwaloéé przeciw ST 15 + 1 za kazdy poprzedni
test — nieudany oznacza 1ké sthuczen, ktorych nie da sie
uleczyé dopoki postac nie opusci mroznego regionu. Po-
stacie ubrane w odpowiedni str6j musza wykonywac testy
raz na godzine.

Na Planie Zywiolu Zimna panuja ekstremalne warun-
ki pogodowe, szczegdlnie czesto pada $nieg, $nieg z desz-
czem, grad i szaleja burze $niezne (patrz: Niebezpieczne
warunki pogodowe w Rozdziale 3 Przewodnika Mistrza
Popziemr). Kazdego dnia istnieje 50% szansy na ekstremal-
na pogode.

Atmosfera nadaje sie do oddychania, lecz jest mrozna.
Wody jest pod dostatkiem, jesli postacie potrafia stopié lod.
Pozywienie mozna zdoby¢, polujac na stworzenia z Planu
Materialnego. Najwiekszym klopotem podréznikow jest
zrodlo ciepla. Na tym planie istnieje niewiele rzeczy, ktére
mozna spalic.

Widocznoéc jest normalna, aczkolwiek czesto zaklécona
przez niepogode. Za dnia caly plan oéwietla z géry zimne,
niebieskawe $wiatlo. Na nocnym niebie nie widac ksiezy-
ca ani gwiazd.

. 'PLAN
ZYWIOEU DREWNA

Alternatywna kosmologia moze mieé pie¢ planéw zywio-
tow: Wiatru (Powietrza), Fal (Wody), Metalu (Ziemi), Plo-
mienia (Ognia) i Drewna. Na tym ostatnim dominuje zycie
roslinne. Jest to odwieczna puszcza poza zasiegiem wiek-
szosci cielesnych stworzen.

Sam plan to olbrzymi figowiec pozbawiony korzenii ko-
rony. Ma jedynie galezie w rozmiarze sekwoi z Planu Ma-
terialnego, ktére przeplataja sie 1 wyginaja w przestrzeni.
Inne zycie roslinne skupione jest pomiedzy gigantyczny-
mi konarami. Galezie Wielkiego Drzewa podtrzymuja lasy
mangrowe i dostarczaja wode, a na innych rozciagaja sie
pola roslin uprawnych. Lasy sosnowe i debowe rosna spi-
ralnie wokol wielkich galezi. Kepy dzikich kwiatéw kwitna
po bokach Wielkiego Drzewa, a w ukrytych wydrazeniach
zyja przerozne plesnie i grzyby. Nie ma naturalnych zwie-
rzecych form zycia, oprécz owadow niezbednych do zapy-
lania. Zwierzeta w ogdle, a myslace istoty w szczegdlnoéci,
nie sa tu mile widziane.

Wielkie Drzewo ciagnie sie w nieskoniczonos¢, a jego li-
Scie pokrywaja wszystko. Nie istnieje nic poza nim. Tylko
ono stanowi ochrone i fundament dla calej reszty planu.

Plan Zywiolu Drewna najlepiej funkcjonuje w kosmo-
logii, w ktorej Plany Wewnetrzne sa rozdzielone i niepola-
czone. Jesli jednak uzywasz kosmologii, w ktérej maja one
granice, Plan Zywiolu Drewna bedzie sie laczyl ze wszyst-
kimi innymi Planami Zywioléw, wykazujac cechy tego naj-
blizszego z nich. Eaczy sie z pozostalymi czterema Planami
Zywioléw podobnie, jak Zewnetrze na Wielkim Kole laczy
sie z innymi Planami Zewnetrznymi.




PPFCECHY PLANU ZYWIOLU DREWNA

Plan Zywiotu Drewna ma nastepujace cechy:

+ Grawitacja obiektywna kierunkowa: ,W dél” oznacza
w strone najblizszej czesci wielkiego drzewa. Mozna cho-
dzi¢ po spodniej stronie galezi i po bocznych stronach
wielkich pni, tak jak to czynia mréwki.

» Normalny czas.

*» Nieskoriczony rozmiar.

» Normalnie morficzny.

« Brak cech zywioléw i energii: Plan Zywiolu Drewna
reprezentuje réwnowage pomiedzy ogniem (przez §wia-
tlo), powietrzem (przez wiatr), ziemia (przez skladniki
odzyweze) i woda (przez deszcz), ktére wszystkie razem
lacza sie, tworzac Wielkie Drzewo.

« Wzmocniona magia: Zaklecia i zdolnosci czaropodob-
ne, ktére wykorzystuja lub tworza wode (réwniez te z do-
meny roélina) ulegaja wydtuzeniu i maksymalizacji. Czar
oplatanie rzucony na Planie Drewna trwa 2 minuty na po-
ziom czarujacego (dla poréwnania: 1 minuta na Planie
Materialnym). Czary i zdolnosci juz zmaksymalizowane
lub wydluzone, nie ulegaja zmianie.

MIESZKANCY DREWNA

Wielkie Drzewo Planu Zywiolu Drewna to ruchliwe i zywe
spoleczenistwo. Nieznane sa zywiolaki drewna, ale istnieja
stworzenia zywiolu drewna—odpowiedniki wielu istot z Pla-
nu Materialnego. Sa to straznicy Planu Zywiolu Drewna.

Ten wymiar jest réwniez domem wielu istot roslinnych,
do ktérych naleza drzewce, gnilniki, zabéjcze winorosle,
mackowce i przerézne formy grzybow (rowniez widmowe).
Zyja tu takze §luzy, szczegdlnie brunatne galarety, ktérych
wydzielina nie szkodzi drewnu.

Wszystkie roélinne formy zycia sa polaczone empatycz-
na wiezia, wiec nieuzasadnione niszczenie alarmuje innych
mieszkancéw planu. Komunikacja taka jest ograniczona do
podstawowych emocji i ma zasieg 60 metréw. Jesli rosliny
musza porozumiec sie z istotami zbudowanymi z ciala, uzy-
waja wspolnego lub mowy drzewcow.

WEASCIWOSCI PLANU ZYWIOLU DREWNA

Plan Zywiolu Drewna nie jest wrogi bezposrednio, ale
jego mieszkaricy czesto tacy bywaja. Dopoki wedrowcy nie
niszcza miejscowego zycia roélinnego, stworzenia zywiolu
drewna zostawiaja ich w spokoju. Jednak $cinanie drzew,
zrywanie ziarna czy owocéw albo atakowanie Wielkiego
Drzewa sprowadza na intruzéw zgube w postaci legionow
straznikéw. Pomimo obfitoéci naturalnej strawy, podréz-
nicy musza zabrac ze soba jedzenie albo ograniczy¢ sie do
zbierania opadlych nasion i owocow.

Postacie pozostajace na Planie Zywiolu Drewna nie po-
winny ustawaé w ruchu. Jedli kto$ stoi w jednym miejscu
dluzej niz godzine, zaczyna obrasta¢ pnaczami. Po 4 godzi-
nach postac jest uwieziona, tak jak pod wplywem czaru
oplatanie.

Plan sklada sie przede wszystkim z Zycia roslinnego, ale
jest bujna, zywa kraina, ktéra nie plonie latwo. Istoty ro-
glinne, ktore sa szczegdlnie wrazliwe na ogien, na Planie
Zywiotu Drewna nie posiadaja tej stabosci.

Na Planie Zywiolu Drewna widocznosé, w tym widze-
nie w ciemnosciach i w slabym swietle, nie ulega zmianie.
Jak na innych planach zywioléw, sama atmosfera zdaje sie
by¢ nasycona wlasnym $wiatlem. Jednak blask zwieksza
i zmniejsza natezenie, od jasnosci slonecznego dnia do
$wiatla ksiezyca w pelni. Uplyw nocy oraz dni odpowiada
nocom i dniom na Planie Materialnym.

PLAN
ENERGII TEMPORAINE]

Plan Energii Temporalnej, jak na czas przystalo, nieustannie
plynie. Jest to szary, sztormowy wicher bez podstawy i bez
szczytu, ktéry miota i podrzuca podréznikéw, gdy znajda
sie w jego glebi. Wszystko, co dostanie si¢ do wnetrza tego
planu, bywa podrzucane, zderzane i cierane ze soba, az po-
zostanie tylko pyl — piasek czasu, niesiony wiatrami i ero-
dujacy kolejne obiekry.

Plan Energii Temporalnej, zwany takze Planem Czasu, to
rozlegle bezmiary podobne do Planu Zywiolu Powietrza.
Jest jednak w nieustannym ruchu, grzmiac i kothyjac sie
niczym pustynna burza.

Burzliwa natura Planu Energii Temporalnej stwarza za-
grozenie fizyczne, ale bardziej niebezpieczna jest sama
natura czasu. Postacie wewnatrz piaskowej burzy moga
przeniesc sie o miesiace i cale lata w przyszlosé, co ma taki
sam efekt jak wygnanie z rodzinnego planu. Niektore cywi-
lizacje Planu Materialnego uznaly ten wymiar za dogodne
wiezienie dla ostawionych zloczyncow. Ale niektore kultu-
ry doczekaly chwili, w ktérej gorzko tego pozalowaly, gdy
wygnancy powrécili cale stulecia po zestaniu — starsi tylko

o kilka dni.

CECHY PLANU CZASU

Plan Energii Temporalnej ma nastepujace cechy:

« Grawitacja subiektywna kierunkowa: Podrdzuja-
cy sami wybieraja gére i dol, tak jak na Planie Zywiolu
Powietrza, ale niewiele to pomaga w czasie burzy pia-
skowej.

+ Zaburzony czas i bezczasowy: Plan Energii Temporal-
nej jest bezczasowy, jesli chodzi o tak przyziemne spra-
wy, jak glod, pragnienie czy sen. Jednak w poréwnaniu
z Planem Materialnym ma ceche zaburzonego czasu. Gdy
postacie opuszczaja go, trzeba sprawdzié, jak wiele czasu
uplynelo na Planie Materialnych podczas ich nieobecno-
éci (wedlug ponizszej tabelki).

Czas na Planie Czas na Planie Energii
k% Materialnym Temporalnej
01-10 1 dzien 1 runda
11-40 1 dzien 1 godzina
41-60 1 dzieri 1 dzier
61-90 1 godzina 1 dziert
91-100 1 runda 1 dzier

Nawet kilka godzin na Planie Czasu moze oznaczaé ty-
godnie nieobecnosci na Planie Materialnym, a podczas
dhugotrwalego pobytu (lub uwiezienia) mozna zupel-
nie wypasé z historii wlasnego $wiata, bez mozliwoéci
powrotu.




* Nieskonczony rozmiar.

+ Normalnie morficzny.

+ Brak cech zywioléw i energii: Sam Plan Czasu nie ule-
ga dominacji ani pozytywnej, ani negatywnej energii,
jednak fragmenty wiecznej burzy i wichru moga miec¢
ceche dominacji energii jednego lub drugiego rodzaju.

* Wzmocniona magia: Zaklecia i zdolnosci czaropo-
dobne o efektach opartych na czasie, w tym czary typu
przyspieszenie i zatrzymanie czasu, ulegaja wydtuzeniu (jak
dzieki atutowi Wydluzenie czaru). Zaklecia i zdolnosci
czaropodobne juz wydluzone nie ulegaja zmianie. Na
Planie Energii Temporalnej szczegdlnie przydatne jest
zatrzymanie czasu, poniewaz tworzy wokol uzytkownika
babel czasowy chroniacy przed wplywem niosacego pyt
wiatru. Babel taki dryfuje poprzez plan.

+ Ograniczona magia: Czary wplywajace na wiatr i pogo-
de nie dzialaja na wiatry Planu Czasu. Wichry te nie wieja
z naturalnych przyczyn, lecz sa nieustajacym postepem
entropii w kosmosie.

MIESZKANCY CZASU
Plan Energii Temporalnej nie posiada tradycyjnych form
zywiolakéw, jakie maja inne Plany Wewnetrzne. Albo, jesli
je ma, sa tak obce materialnemu zyciu, ze w ogoéle nie kon-
taktuja sie z podroznikami.

Nawet jak na standardy Planow Energii, Plan Czasu
jest wyjatkowo wyludniony, pozbawiony zywych istot
— zaréwno gosci, jak i miejscowych. Wiekszos¢ bytujacych
tam stworzen zostala najprawdopodobniej uwiegziona, czy
to w jakimé magicznym wypadku, czy wskutek nieudanej
préby podporzadkowania sobie mocy czasu.

Mozna tam czasem znalez¢ metaliczne konstrukty po-
dobne do goleméw i nieuchronnych. Wiele z nich to pra-
dawne istoty, o pancerzach wypolerowanych piaskiem do
polysku. Istoty te, pietwotnie wyslane tam przez rzucaja-
cych czary z minionych stuleci, wydaja si¢ by¢ tu uwiezione
od zawsze. Wiele konstruktow stara sie ,litosciwie” znisz-
czyé nowych przybyszéw, aby oszczedzi¢ im wiecznego
szalenistwa burzy.

RUCH 1 WALKA

Wszystkie stworzenia na Planie Czasu uwaza sie za latajace,
nawet jesli normalnie nie potrafia sie unosi¢ w przestwo-
rzach. Stworzenia wielkich rozmiarow lub sprezystodci
bywaja w stanie walczy¢ ze strumieniem czastek czasu, ale
wiekszoéé zostaje porwana jak trzciny z powodzia.

Nawet latanie za pomoca magii — dzieki zakleciu czy
zdolnosci czaropodobnej — zmusza do walki z sila wi-
chréw czasu. Male i mniejsze stworzenia musza wykonac
rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST 18) co runde — nieuda-
ny oznacza zdmuchnigcie o 2kéx3 metry i otrzymanie
2ké stluczen. Srednie stworzenia musza wykona¢ taki
sam rzut co runde, ryzykujac zdmuchniecie o 1kéx3 me-
try. Duze i wielkie stworzenia ryzykuja zdmuchniecie
o 1ké6x1,5 metra. Olbrzymie i kolosalne nie ulegaja mocy
wichru, ale nadal dziala na nie niesiony wiatrem pyl.

Temporalnawallca: Na Planie Czasu walka dystansowa jest
niemozliwa —wiatr porywa pociski (i tyle je widziano). Poza
tym walka przebiega tak, jak na Planie Zywiotu Powietrza.

WLEASCIWOSCI PLANU ENERGII
TEMPORALNE]J
Najwiekszym bezposrednim zagrozeniem na Planie Ener-
gii Temporalnej jest dmacy tam odwieczny wicher, gnajacy
kleby kurzu, ktéry byl swiatami, budowlami i podréznika-
mi startymi na proch moca czasu.

Na Planie Czasu jest co§ w rodzaju atmosfery: kawalki
materii zmielone tak drobno, ze sa lekkie jak powietrze.
Pyl moze udusi¢ niezabezpieczone postacie (patrz: Burza
piaskowa w Rozdziale 3 Przewodnika Mistrza Popziemi). Po-
stacie nieprzygotowane moga wstrzymywac oddech przez
tyle rund, ile wynosi ich Budowa pomnozona przez dwa,
zaé postacie z szalikiem czy inna oslona na nosie i ustach
moga wytrwa¢ tyle rund, ile wynosi wartos¢ ich Budowy
razy 10. Stworzenia nieoddychajace (jak nieumarli i kon-
strukty) sa wolne od tego Idopotu.

Burze Planu Energii Temporalnej sa groZniejsze niz naj-
gorsza burza piaskowa na Planie Materialnym, poniewaz
tutaj kurz powoduje erozje, uderzajac w cialo czastkami
energii czasu. Pyl zadaje 1ke stluczenn w kazdej rundzie po-
bytu na tym planie.

Pyl utrudnia réwniez widzenie, w tym widzenie w ciem-
nosciach, na dystans przekraczajacy 1,5 metra. Przedmioty
odlegle 0 3 metry widaé jako niewyrazne kontury (ukrycie
9/10), a poza zasiegiem 3 metrow nie widac juz nic. Wycie
wichru skutkuje kara -8 do testéw Nasluchiwania.

Wiry czasowe
Wewnatrz burzy istnieja traby powietrzne, wirujace shupy
pylu. Schwytane w nie postacie otrzymuja 1k12 obrazen
(nie sthuczen) przez 1k10 rund, a potem wir wyrzuca je z po-
wrotem w glab burzy. Przez 60% czasu na dnie takiego kotla
znajduje sie portal na losowo wybrany plan.

Zmagania z wiatrem

Medrcy zgadzaja sie co do tego, ze silna i wytrwala istota
latajaca moze rzucié sie w niosacy pyl strumien czasu i po-
plynac wbrew jego biegu. Lecac w wicher glowa naprzéd,
odwraca sie bieg czasu i w koficu mozna dotrze¢ do jakie-
go$ zrédla. Niemniej metody tej dotad nie udowodnione.
Ci, ktorzy twierdza, ze podrézowali wbhrew biegu wiatru,
po powrocie na Plan Materialny odkrywali, ze pod ich nie-
obecnos¢ czas i tak posunal sie do przodu.

Petle czasu

Kawalki innych planéw z rzadka wpadaja i przedzieraja
sie przez burze, niewrazliwe na dzialanie wichréw czasu.
Sa to petle czasowe, kawalki réznych planow, ktére od-
dzielily sie od oryginalnych krain. Wygladaja one tak, jak
na pierwotnych planach, lecz ich mieszkancy wykonuja
raz po raz te same czynnosci, powtarzajac je w nieskon-
czonosé. Petla czasowa rzadko przekracza rozmiar paruset
metrow kwadratowych.

Na Planie Energii Temporalnej petle czasowe moga
stanowi¢ schronienie dla istot miotanych przez sztorm,
a takze by¢ potencjalna droga ucieczki z Planu Czasu.
Jesli nowoprzybyly da rade przerwaé sekwencje zdarzen
powtarzajaca siec w petli, albo ukoficzy¢ zadanie, ktorego
mieszkancy tego obszaru nigdy nie wypelniaja, wowczas




petla czasu powréci na macierzysty plan. Wéréd pierwot-
nych mieszkaficéw petli, od lat lub stuleci zyjacych na
planie z cecha zaburzonego czasu, moze to wzbudzic¢ ra-
doéé lub rzuci¢ na nich przeklenstwo.

Cytadela Wiecznosci

Powszechnie znana legenda glosi, ze wszystkie wichry Pla-
nu Czasu kraza wokol jednego miejsca — Cytadeli Wieczno-
§ci. Nieznana jest jej tajemnica. By¢ moze kryje prawdziwy
sekret nie§miertelnosci, fontanne wiecznej mlodosci, albo
pierwotnego stworce kosmosu?

Inne historie sugeruja, ze Cytadela Wieczno$ci moze by¢
fizycznym wcieleniem samego kresu lub poczatku czasu.
Wejéc do budowli oznacza wyjsc¢ poza granice samego cza-
su. A trudno sobie wyobrazi¢, co moze lezec poza czasem.
By¢ moze droga ta wiedzie do ostatecznego unicestwie-
fia, moze za§ — jak sugeruja niektorzy badacze — Cytadela
Wiecznosci jest brama do krancowego szaleristwa zwanego
Odlegla Dziedzina.

Obszar w promieniu kilkuset metréw od cytadeli jest
ogarniety ekstremalna zmarszczka czasu. W kazdej minu-
cie spedzonej tutaj uplywa rok na Planie Materialnym.

PILAN FAERIE

Zewnetrzny Plan Faerie to kraina lagodnego $wiatla i okrut-
nych pragnien, dom poteznych elfopodobnych istot, ktére
niewiele dbaja o émiertelnikéw, traktujac ich tylko jako za-
bawki i lowna zwierzyne. Jest to kraj malego ludu o wiel-
kich pragnieniach. Miejsce muzyki i smierci.

Wymiar Faerie to dziwactwo w wiekszosci kosmologii —
wspolistniejacy Plan Zewnetrzny. Zachowuje sig jak Plan
Zewnetrzny, ale blisko laczy sie z Planem Materialnym.
Ponadto kazde miejsce Planu Materialnego ma tu swéj od-
powiednik. Faerie naklada sie na Plan Materialny w taki
sposob, ze podréznicy przedostaja sie nan bezposrednio, nie
przechodzac weale przez Plan Astralny. Na przyklad, wej-

GORSZE CECHY FAERIE
Plan Faerie oparto na tradycyjnych ludowych opowiesciach
o nie$miertelnych panach i dzikich fowach. W tych opowiesciach
$miertelnicy spotykajacy wiadcow faerie zwykle umieraja pod ko-
niec historii, czesto powracajac do rodzinnych stron i natychmiast
ginac ze staroéci. Opisany tutaj wymiar nie jest az tak okrutny,
jesli jednak chcesz mie¢ prawdziwsza i bardziej zabdjczg wersje,
wprowadz? do cech planu nastgpujace zmiany:

* Zmieniony czas: W kazdej godzinie spedzonej na Planie Faerie
mijaja dwa tygodnie na Planie Materialnym.

* Pochwycenie: Plan Faerie ma ceche pochwycenia, podobnie jak
Elizjum i Hades. Pod koniec kazdego spedzonego tu dnia istota
niewywodzaca sig z tego miejsca musi wykonac rzut obronny
na Wole (ST 10 + liczba dni spedzonych bez przerwy na tym
planie). Porazka oznacza, ze posta¢ dostata sie catkowicie pod
kontrole planu, niezdolna i niechetna do odejscia stad z wiasne]
woli. Wspomnienia z poprzedniego zycia rozwiewajg sie i nikna.
Osobe taka do normalnego stanu moze przywrocic tylko czar
cud lub zyczenie. Rzutéw obronnych nie musza wykonywac ci

écie na Plan Faerie ze starych ruin na Planie Materialnym
prowadzi do bram zamku tutejszego lorda.

Plan Faerie to kraina wiecznego zmierzchu, gdzie latarnie
powoli kolysza sie na lekkim wietrze, a wérod gajow i pol
lataja swietliki. Niebo jest zabarwione slabnacym blaskiem
zachodzacego, a moze wschodzacego slorica. Jednalk tak na-
prawde stonice nigdy nie wschodzi ani nie zachodzi, lecz
tkwi w miejscu nisko na niebie, przyémione i nieruchome.
Oprécz zasiedlonych obszaréw Swietego Dworu kraine po-
rastaja ostre, kolczaste krzaki jezyn i oblewaja lepkie blota
— doskonaly teren fowiecki dla Przekletych.

CECHY FAERIE

Plan Faerie ma nastepujace cechy:

* Slabsza grawitacja.

* Nieskoriczony rozmiar: Plan Faerie jest co najmniej tak
duzy jak Plan Materialny.

« Normalnie morficzny.

« Brak cech zywioléw lub energii: Fragmenty planu
moga miec slabsza dominacje negatywnej lub pozytyw-
nej energii, lecz caly wymiar — nie.

« Umiarkowanie ukierunkowany na neutralnoéé.

* Wzmocniona magia: Plan Faerie jest silnie magiczny
i wszystkie czary wtajemniczen ulegaja tutaj maksyma-
lizacji, wzmocnieniu i wydluzeniu (jakby przygotowane
lub rzucone z odpowiednimi atutami). Lud Faerie nie-
wiele dba o przykazania jakiejkolwiek religii, wiec magii
objawien nie naleza sie zadne korzysci.

+ Zmieniony czas: Za kazdy dzien spedzony na Planie
Faerie uplywa tydzien na Planie Materialnym. Jednak
w prrzeciwienstwie do innych wymiarem ze zmienio-
nym czasem, czas stracony podczas pobytu tutaj ,doga-
nia" podréznika. Gdy osoba odwiedzajaca Plan Faerie
powrdci do sfery z normalnym czasem, uplyw czasu na-
tychmiast ja ,dogania”. Osoba taka moze by¢ kraficowo
wyglodzona, gdy wedlug czasu materialnego nie jadla od

podréznicy, ktérzy nie przyjeli jedzenia, picia ani podarunkéw
od rdzennych mieszkaricow tej sfery.

FATWIE] DOSTEPNY FAERIE
W stworzonej przez ciebie kosmologii Plan Faerie moze by¢ tatwo
dostepnym miejscem.

By¢ moze portale do tego wymiaru dziataja z Planu Eterycznego,
nawet jesli na Planie Materialnym nie jest to odpowiedni czas na
otwarcie przejécia. Na Planie Eterycznym portale takie wygladajg
jak kurtyny z pofyskujacego mosiadzu. Plan Faerie moze miec
w tym wypadku wiasny Plan Eteryczny, w ktérym dziata¢ beda
czary zwigzane z drugim z wymienionych wymiardw.

By¢ moze podréznicy wchodza na Plan Faerie przez Plan Cieni,
podobnie jak uzywajg cieni do podrézy na dowolny inny plan.
W tym wypadku stworzenia Przeklete beds nawiedzac réwniez
Plan Cieni.

Plan Faerie mégtby mie¢ takze portale prowadzace na Plany
Zewnetrzne. Portale takie prowadzityby do naturalnych okolic lub
do miejsc zasiedlonych przez elfy, jak Ziemie Bestii, Arvandor lub
warstwa Lolth w Otchtani.




tygodni. Po dtugim pobycie na Planie Faerie mozna na-
wet umrze¢ w chwili ,dogonienia’ przez normalny czas,
jesli w ten sposéb przekroczy sie normalna dlugosé zy-
cia (maksymalny wiek dla kazdej rasy podaje Tabela 6-5
w Rozdziale 6 Podrgcznika Gracza). Naturalni mieszkancy
Faerie sa niepodatni na ten efekt, a jedynie najbystrzej-
si z miejscowych wspominaja o tym goéciom z Planu
Materialnego.

POEACZENIA FAERIE

Plan Faerie wspolistnieje z Planem Materialnym i mozna
dostaé si¢ do niego z pominieciem Planu Astralnego. Jest
planem rozdzielonym od Przechodnich, Wewnetrznych
i Zewnetrznych. Dokladnie odbija topografie terenu Planu
Materialnego —jesli dwa portale prowadzace na Plan Faerie
sa od siebie oddalone o kilometr na Planie Materialnym,
tutaj réwniez dzieli je kilometr.

Portale na Plan Faerie pojawiaja sie tylko w okreslonych
chwilach, na przyklad podczas nowiu, w réwnonoce albo co
dziewieédziesiat dni. Czesto istnieja wewnatrz monolitycz-
nych kamieni albo w jeziorach na Planie Materialnym.

Poniewaz Plan Faerie nie laczy sie z Planem Cienia,
Astralnym ani Eterycznym, zatem nie dzialaja tu czary wy-
kotzystujace te wymiaty.

MIESZKANCY FAERIE

Plan Faerie jest domem poteznych, podobnych do elfow
istot zwanych sidhe (wymowa: szii). Ich spolecznos¢ dzieli
sie na Swiety i Przeklety Dwor. Swietych uwaza sie za do-
brych, a Przekletych za zlych, ale oba gatunki sa jednakowo
obojetne wobec potrzeb, pragnien i dazen stworzen z Planu
Materialnego.

Cheac stworzy¢ Swietego, trzeba nalozy¢ szablon péhie-
bianina na postac elfa. Przeklety powstaje zas z elfa przetwo-
rzonego szablonem pélczarta.

Na Planie Faerie mozna spotka¢ innych pélniebian
i polczarty. Wiele z nich to Swiete i Przeklete wersje istot
basniowych, na przyklad satyréw, chochlikéw i swiersz-
czykow. Potezniejsi czlonkowie Przekletego Dworu dosia-
daja koszmarow podczas Dzikich Gonéw, a towarzysza im
ogary yeth. Takie lowy sa czeste na Planie Faerie, ale cza-
sem przenosza si¢ na Plan Materialny, gdy gwiazdy znajda
sic w odpowiednim ulozeniu i granica miedzy Swiatami
ostabnie.

Czlonkowie Swietego Dworu sa czesto chaotyczni dobrzy.
Zdarzalo im sie zwodzi¢ do swej krainy, a nawet porywaé
istoty z Planu Materialnego, aby z nimi ucztowa¢ i flirto-
wad. Przeklety Dwor takze podczas biesiad interesuje sie
przybyszami z Planu Materialnego — raczej w charalkterze
dar, niz zaproszonych gosci. Zadna z grup nie przejmuje
sie zbytnio czasem, ktory ich goscie traca, przebywajac poza
Planem Materialnym.

ODLEGEA DZIEDZINA

Odlegla Dziedzina, zwana takze Zewnetrznoscia, jest planem
—a moze przestrzenia pomiedzy planami— przerazajaco da-
leka od standardowej geometrii wymiaréw. Istoty zamiesz-
kujace Odlegla Dziedzine s3 tak nieuksztaltowane, tak inne

i obce normalnym umyslom, ze niemozliwy jest kontakt
znimi bez szkody. Gdy uboczne promieniowanie z Odleglej
Dziedziny wycieka na inny plan, materia burzy sie na zew
niewytlumaczalnych pragnien, a potem spala sie na popiéh.

Niemniej w Odleglej Dziedzinie przez nicos¢ plyna
ogarniete szalenistwem tytaniczne stworzenia, Nienazwa-
ne rzeczy szepcza okropne prawdy tym, ktérzy odwaia sie
nastawic¢ uszu. Dla §miertelnikéw poznanie Odleglej Dzie-
dziny to triumfumyshu nad prymitywnymi ograniczeniami
materii, przestrzeni, a w koficu poczytalnosci.

Odlegla Dziedzina dzieli sie na nieznang liczbe warstw,
z ktorych kazda jest tylko nieznacznie przesunieta w sto-
sunku do nastepnej. Przenoszenie sie miedzy warstwami
nastepuje za pomoca samej mysli. Mozna, stojac na jednej,
widzieé¢ dziesiatki innych. Wszystkie nachodza na siebie,
ajednak sa w jakims§ sensie odlegle.

CECHY ODLEGLEJ DZIEDZINY

Odlegta Dziedzina ma nastepujace cechy:

* Brak grawitacji: Mieszkancy Odleglej Dziedziny unosza
sie w czarnej nicosci. Jedyny rodzaj ruchu to przenosze-
nie sie miedzy warstwami, co wymaga jedynie wysilku
woli.

* Zmieniony czas: Podczas pobytu w Odleglej Dziedzinie
czas na Planie Materialnym nie uplywa. To miejsce znaj-
duje sie poza czasem, istnieje zarazem przed i po panowa-
niu czasu —oile stowa ,po” i ,przed” maja tu jakiekolwiek
Znaczenie.

* Nieskoriczony rozmiar: Odlegla Dziedzina zawiera
nieskonczong liczbe warstw, aczkolwiek same warstwy
nieskonczone nie sa.

* Wysokomorficzna: Warstwy nieustannie sie rozplywa-
ja, dziela, tworza nowe i oddychajg na zadanie dryfuja-
cych przez nie obeych bytow.

» Sporadyczne cechy Zzywiolow i energii: W Odleglej
Dziedzinie warunki zawsze sa w stanie wiecznej przemia-
ny. Jest zupelnie mozliwe, ze dana warstwa wybuchnie
plomieniem dostajac sie pod dominacje ognia. Zazwyczaj
zmiany w cechach zywiolu i energii na danej warstwie sa
widoczne z daleka, przenoszac sie z warstwy na warstwe
tak, jak burza przetacza sie po powierzchni normalne-
go $wiara. Naturalni mieszkancy nie sa niewrazliwi na
wiecznie zmieniajace sie warunki, ale wiedza, kiedy nad-
chodzi burza i kiedy szukaé schronienia lub uciekac.

* Brak cech charakteru: Odlegla Dziedzina nie ma nic
wspolnego z etyka czy moralnoscia.

* Dzika magia: Postacie rzucajace zaklecia musza wyko-
nac test poziomu czarujacego (ST 15 + poziom czaru, jaki
chca rzucic). Porazka oznacza wystapienie efektu z Tabeli
1-1: Efekty dzikiej magii.

+ Szalenstwo: Podréznicy w Odleglej Dziedzinie widza,
stysza i my$la w sposob, do jakiego moézg émiertelnika nie
jest przystosowany. Podréznikom moga wyrosnaé oczy
na dioniach. Moga oni przezyé na nowo setke dzieciristw
jednoczesnie, w ktorych ich sekretnymi rodzicami byly
upiory z Odleglej Dziedziny. Moga zaczaé méwic wspak.
Wkroczenie do Odleglej Dziedziny zmusza odwiedza-
jacych do rzutu obronnego na Wole (ST 20) — udany




pozwala oprze¢ sie obledowi (jak czar obled). Rzut obron-
ny na Wole trzeba wykonywac przy wejsciu do Odleglej
Dziedziny, a nastepnie co kazda godzine.

POLACZENIA ODLEGLE] DZIEDZINY

Do Odleglej Dziedziny nie prowadza zadne znane portale,
a przynajmniej zaden z takich nie dziala. Starozytne elfy
niegdys przebily granice eonéw szerokim portalem do tego
miejsca, lecz ich cywilizacja zawalila si¢ pod krwawym ter-
rorem i polozenia portalu nikt juz nie pamieta. Moga jed-
nak istnieé inne.

Mozna réwniez dosta¢ sie do Odleglej Dziedziny, podro-
#ujac do poczatku lub konica czasu, albo odnajdujac praw-
dziwe Serce Snu poza Portalem Snu. Na szczescie dla Planu
Materialnego, mieszkaricy Odleglej Dziedziny maja takie
same trudnoséci z odnalezieniem drogi wyjscia poza swoj
| plan macierzysty — aczkolwiek mozna ich wezwac rzadko
spotykanymi zakleciami.

MIESZKANCY ODLEGLE] DZIEDZINY

Istoty z Odleglej Dziedziny wymykaja si¢ uporzadko-
wanej klasyfikacji. Wiadomo, ze przez nieskonczone
warstwy przeplywaja niezliczone byty. Niektore przypo-
minaja zwierzeta, inne z grubsza owady, wiele z nich jest
éwiadomych, a niektore potezne jak bostwa (ale trudno
stwierdzi¢, czy jakakolwiek boska istota z Odleglej Dzie-
dziny jest $wiadoma). W kontaktach z istotami z Planu
Materialnego, a nawet ze stworzeniami normalnie zwig-
zanymi z Planami Wewnetrznymi i Zewnetrznymi, istota
z Odleglej Dziedziny czesto przyjmuje posta¢ podobna do
patrzacego.

Stworzenia pseudonaturalne

Najprostszymi mieszkaricami Odleglej Dziedziny sa isto-
ty pseudonaturalne, podrézujace pomiedzy warstwami
w nieodgadnionych celach. Zyja posrod eonéw lezacych
poza gwiazdami, poza znanymi nam planami, zanurzone
w odleglych dziedzinach szaleristwa. Po wezwaniu na Plan
Materialny czesto przyjmuja ksztalt i nasladuja zdolnosei
znanych stworzen, aczkolwiek wygladaja straszniej niz ich
ziemskie odpowiedniki. Moga tez wystepowac w formie
bardziej zgodnej z obcym pochodzeniem — najczestsza po-
stacia jest masa wijacych sie macek, ale mozliwe sa i inne
potworne ksztalty.

Tworzenie pseudonaturainego stworzenia
Pseudonaturalna istota jest szablonem, ktéry mozna nato-
iy¢ na dowolne stworzenie cielesne (dalej nazywane stwo-
rzeniem bazowym). Typ stworzenia bazowego zmienia si¢
na przybysza. Pseudonaturalna istota wykorzystuje wszyst-
kie statystki oraz zdolnosci specjalne stworzenia bazowego,
jesli nie stwierdzono inaczej.

Specjalne ataki: Pseudonaturalna istota zachowuje
wszystkie specjalne ataki stworzenia bazowego oraz zysku-
je nastepujace dodatkowe.

Prawdziwe uderzenie (zn): Raz dziennie stworzenie moze
wykona¢ normalny atak z premia z ol$nienia +20 do jedne-
go testu ataku, w ktérym nie bierze sie pod uwage szansy
nietrafienia wynikajacej z atakowania ukrytego celu.

Specjalne cechy: Pseudonaturalna istota zachowuje
wszystkie specjalne cechy stworzenia bazowego oraz otrzy-
muje nastepujace dodatkowe.

+ Odpornosé na elektrycznosé i kwas (wedtug ponizszej
tabelki).

« Redukcja obrazeri (wedlug ponizszej tabelki).

» Odpornos¢ na czary réwna KW istoty =2 (maksymal-

nie 25).
Kosci Odpornosc na Redukcja
Wytrzymatosci elektrycznosc i kwas obrazen
1-3 5 =
47 10 5/+1
8-11 15 5/+2
12+ 20 10/+3

Jesli istota juz posiada ktéras z tych specjalnych cech, pod
uwage nalezy bra¢ wyzsza wartosc.

Rézne ksztaly (zn): Na zyczenie pseudonaturalna istota
moze przybra¢ posta¢ niepokojacej masy macek (lub inna
szczegolnie makabryczna, na ktéra wpadnie MP). Nie wply-
wa to w zaden sposob na jej zdolnosci. Zmiana ksztaltu to
standardowa akcja. Stworzenia walczace z tak odmienio-
nym bytem podlegaja karze z morale —1 do testow ataku.

Rzuty obronne: jak stworzenie bazowe

Atrybuty: jak stworzenie bazowe, lecz Intelekt co naj-
mniej 3

Umiejetnoéci: jak stworzenie bazowe

Atuty: jak stworzenie bazowe

Klimat/Teren: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: jak stworzenie bazowe

Skala Wyzwania: do 3 KW — jak stworzenie bazowe
4 KW do 7 KW —jak stworzenie bazowe +1
8+ KW — jak stworzenie bazowe +2

Skarb: jak stworzenie bazowe

Charakter: jak stworzenie bazowe

Rozwoj: jak stworzenie bazowe

RUCH I WALKA

Ruch w Odleglej Dziedzinie odbywa sie jak plywanie. Nie
istnieje tu grawitacja, lecz powietrze ma konsystencje syro-
pu i trzeba przez nie plynac silnie machajac konczynami.
Cheac przeniesé sie na inng warstwe, wystarczy tego zapra-
gnaé. Goscie spoza tego planu przebywaja tylko na jednej
warstwie jednoczeénie, ale duze byty z Odleglej Dziedziny
czesto istnieja na kilku warstwach naraz.

Walka: Oprécz sporadycznych cech zywiolow i energii
oraz wpedzajacej w obled natury tego planu, walka w Od-
leglej Dziedzinie przebiega normalnie. Niemniej warto za-
znaczy¢, ze starcia z rdzennymi mieszkancami tego planu
sa zatrwazajaco krotkie.

WEASCIWOSCI ODLEGLE]J DZIEDZINY
Odlegla Dziedzina sklada sie z nieskoriczonej liczby warstw,
ktére sa niezwykle cienkie — inaczej niz na wielu Planach
Zewnetrznych. Moga mie¢ grubosé od 2,5 centymetra do
1,5 kilometra. Zwykle oddalone sa od siebie o okolo 3 me-
try. Podréznicy moga przenika¢ wzrokiem wiele warstw




jednoczesnie, tak jakby ogladali pod §wiatlo stosik pél-
przejrzystych pergaminéw. Zazwyczaj mozna widzie¢ do
dwudziestu warstw w jedna lub druga strone, ale te dalsze
sa coraz bardziej zamazane.

Elementy Odleglej Dziedziny oraz jej mieszkancy sa
wielowymiarowi i moga istnie¢ na kilku warstwach jed-
noczesnie. Jesli uznaé warstwy tej sfery za stosik przejrzy-
stego pergaminu, wowczas wielowarstwowe stworzenia
beds plamkami zaznaczonymi na kazdym pergaminie.
Z osobna kazdy punkcik zdaje sie nie mieé¢ znaczenia, ale
widziane poprzez stosik kart, skladaja sie na tréjwymiaro-
wy obiekt. Taka posta¢ ma wszelkie tutejsze istnienie — od
mackowatej roslinnosci wijacej sie w Odleglej Dziedzinie,
az do ogromnych plywajacych bytéw, zbyt wielkich, by
choéby zauwazyé gosci zajmujacych tylko jedna warstwe
naraz.

Odwiedzajacy, ktorych umysly nie pekna przy wehodze-
niu na ten plan, dostrzegaja przejrzyste warstwy widoczne
jedna za druga z kaidej strony, przeciete swobodnie dry-
fujacymi rzekami mlecznobialego plynu, ktéry czasami
biegnie przez kilka metréw po krawedzi jednej warstwy,
a potem przeskakuje na nastepna. Deszcze niebieskich
kul padaja z nieznanych wysokosci i wybuchaja przy zde-
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rzeniu z innym obiektem, uwalniajac kleszcze wielkosci
koni, ktore rozbiegaja sie w poszukiwaniu krwi. Galareto-
wate robale klebia sie z warstwy na warstwe, przedzierajac
sie przez mackowata ro§linnosé pokryta pomaraficzowym
mchem — wszystko zawieszone ponad amebowatym mo-
rzem.

Rozlegle, wielowarstwowe ksztalty dryfuja poprzez
warstwy na krawedzi pola widzenia, mgliécie przypo-
minajac stworzenia z najglebszych zakamarkow oce-
anow Planu Materialnego. Kazda z zamazanych form
) jestwielka jak cale miasto — a sa to mniejsi mieszkan-
cy tej sfery.

Kaxox

Poza krawedzia rzeczywistosci istnieje relikt z Planu Mate-
rialnego: kamienna twierdza bezpiecznie przymocowa-
na do pnia uschnietego drzewa o érednicy 1,5 kilometra.
Byla to placowka czarodziejow tak pragnacych odkrywa-
nia zakazanej wiedzy, ze nie dbali o wlsna poczyralnosé.
Nadal sie o nia nie lekaja, bo racjonalne mysli nie maja juz
dostepu do tych z nich, ktorzy weiaz zyja.

Posrod szczatkow laboratorium, sypialni, kuchni, ma-
lej biblioteki oraz komnat na okazy nadal wedruje paru
poteznych czarodziejow i ich stuzacy. Daruth Zimno-
drzew, elfi czarodziej, niegdys dowodzit ekspedycja, ale
teraz pajaki wyzeraja mu mozg. Naprawde.

Nadal pragnie przenieé¢ Xaxox z powrotem na Plan
Materialny w jednym kawalku. Od czasu do czasu
udaje mu sie otworzy¢ niewielki portal, przez ktory

esencja Odleglej Dziedziny przesacza sie na losowo
wybrany plan, nawiedzajac sny tamtejszych mieszkan-
cow. Jesli Daruth kiedys uzyska wsparcie ze strony istot po
drugiej stronie portali, albo gdyby udalo mu sie wlasnymi
sitami przenies¢ Xaxox, m6glby otworzy¢ sie permanentny
portal miedzy Odlegla Dziedzing i Planem Materialnym.
Manig¢ Darutha napedza przepiekna wizja przewidywanej
wielkiej fali szalefistwa, ktora bylaby nastepstwem takiego
polaczenia.

KOSMOLOGIA
MIRIADOW Pl ANOW

Kosmologia D&D $ciéle ustala miejsce Planu Materialne-
go w stosunku do Planéw Przechodnich, Zewnetrznych
i Wewnetrznych. Natomiast kosmologia Miriadéw Pla-
néw jest o wiele mniej écisla. W niej kazdy plan niewiele
sie 16zni od Planu Materialnego. Wewnatrz kazdego wy-
miaru ,pobliskie” sfery wspélistnieja w taki sam sposéb,
jak standardowy Plan Materialny wspélistnieje z Planem
Eterycznym. Innymi slowy, w kosmologii Miriadéw Pla-
now sfery wspolistnieja szeregowo.

Kazdy plan mozna sobie wyobrazi¢ jako mydlana barike
w chmurze podobnych baniek. Kazda z nich jednoczeénie
styka sie z co najmniej jedna inna, a zazwyczaj dotyka na-
raz az pieciu. Zgodnie z tym modelem dany plan moze
sie stykac (wspélistniec) z piecioma innymi. Jesli podréz-
nik przemieszcza si¢ 2z obecnego wymiaru do jednego ze
wspolistniejacych, odkrywa, ze z nowy takze kilka wspol-
istnieje. Niektore lacza sie takie z tym planem, z ktérego
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Kosmologia Miriad6w
' Planéw. a7~

zageszczenia

rozpoczal podréz, ale inne polaczenia prowadza w inne
miejsca.

Bariki powoli obracaja sie i przemieszczaja wewnatrz
chmury, wiec po uplywie setek lat niegdy$ wspolistnieja-
ce plany sie rozdzielaja, a na ich miejsce pojawiaja sie inne
wspolistniejace. Ruch sfer moze by¢ przypadkowy lub odby-
wac sie zgodnie ze skomplikowanym systemem planarnym.

W kosmologii Miriadéw Planéw kazdy wymiar jest skon-
czony. Zamieszkane sfery powoli rosna, a opuszczone stop-
niowo rozwiewaja sie w nicos¢. Czasami dwa plany zlewaja_
sie wjeden wiekszy, przy czym cechy obu ulegaja usrednie-
niu. Wymiary o diametralnie przeciwnych cechach nigdy
nie lacza sie w ten sposob.

Rdzenni mieszkancy danego planu wiedza o wspélistnie-
jacych wymiarach, tak jak stworzenia w kosmologii D&D
wiedza oistnieniu Planu Eterycznego. Jednak dla podréini-
ka w kosmologii D&D Plan Eteryczny wyglada na zlowro-
ga kraine duchéw, natomiast dla podréznika w kosmologii
Miriadéw Planéw §wiat po przeniknieciu bariery miedzy-
planarnej wyglada tak samo realnie, jak macierzysty. Na
Miriadach Planéw zyja pajaki fazowe, eteryczni rabusie
i liczna menazeria podobnych potwordw. Zamiast wyco-
fywaé sie na Plan Eteryczny, stwory te wycofuja sie do
jednego z wielu wspolistniejacych wymiarow, ktéry moga
uznawaé za swoje domostwo.

Béstwa takze maja swoje miejsce w kosmologii Miria-
déw Planéw. Niemniej w tym przypadku bostwo zyje nie
na Planie Zewnetrznym, tylko we wlasnym wymiarze,
wspolistniejacym ze sfera zamieszkana przez wyznawcow.

W powolnym ruchu planéw i zmianie polaczed miedzy
nimi niektérzy bogowie moga coraz bardziej oddalaé sie
od wiernych, az po upltywie mileniéw znikna w zapomnie-
niu. Zreszta boéstwa niekoniecznie musza miec cale plany
dla siebie — panteon méglby posiadaé wspélna wieksza sfe-
re, a wrogie bostwa moga by¢ uwiklane w wieczna walke
w nekanej wojna sferze.

Analogicznie, zamiast jednego Planu Zywiotlu Ognia ist-
nieje wiele wymiardw ognia troche rézniacych sie od sie-
bie. Inne podstawowe zywioly réowniez obejmuja wiele sfer,
podobnie jak niestandardowe zywioly, jak drewno, zelazo,
krew i inne. Jesli dwa lub wiecej Planow Zywiolow tego
samego typu wspolistnieje, czasami zlewaja sie w jednosé.
Jesli dwa lub wiecej Planéw Zywioléw z wrogich sobie ty-
pow kiedykolwiek zaistnieja wspélnie, moga zrodzi¢ nowy
plan pomiedzy granicami.

W przypadku wspolistniejacych przez milenia planéw
czesto sie zdarza, ze wiele elementow krajobrazu i kultu-
ty rozwija sie paralelnie. Potezny bohater znany z legend
moze by¢ jeden i ten sam w kilku wspolistniejacych sfe-
rach, aczkolwiek szczegoly jego historii moga sie réznié
w poszczegolnych wymiarach. Istnieje tez taka mozliwosé,
ze bohater z jednego wspélistniejacego planu moze by¢ na
drugim potworem i zbrodniarzem.

CECHY MIRIADOW PLANOW

Wiele z Miriadéw Planéw ma cechy Planu Materialnego
z kosmologii D&D. Jednak wszystkie posiadaja skonczo-
ny rozmiar, chociaz bywaja niezmiernie rozlegle. Ewen-




tualnie, niektére plany moga bardziej przypominac Plany
Wewnetrzne albo warstwy Planu Zewnetrznego, z nienor-
malna grawitacja, cechami energii i zywiolow albo cechami
charakteru.

POLACZENIA MIRIADOW PLANOW

Portale moga taczy¢ miejsca na tym samym planie, lecz te
pomiedzy wymiarami niewspolistniejacymi zdarzaja sie
niezwykle rzadko lub tez nie ma ich w ogole. Przemiesz-
czanie sie miedzy sferami wymaga uzycia miriadoplanarnej
wersji eterycznego spaceru lub eterycznosci. Czary typu projek-
cja astralna nie dzialaja, gdyz w tej kosmologii nie ma Planu
Astralnego, aczkolwiek moze istnieé bardzo wielki wymiar
wspolistniejacy z wieloma innymi, podobny do rzeczonej
sfery. Zaklecia natychmiastowo przenoszace miedzy wy-
miarami, jak zamiana planéw, rowniez sa niedostepne lub
powaznie ograniczone.

WLEASCIWOSCI MIRIADOW PLANOW
Kosmologia Miriadéw Planéw to inny paradygmat wszech-
$wiata wieloplanarnego, wiec specyficzne dla wymiaru lo-
kacje, kultury, a nawet jednostki wystepuja tak licznie, jak
w kosmologii D&D. Réznica polega na tym, jak owe wlasci-
woéci maja sie wzgledem siebie.

Magiczne plany: Nie jest to obowiazkowe w kosmolo-
gii, ale mozliwe, ze niektére plany sa zrodlami magii. Gdy
w poblizu znajduja sie magiczne wymiary (niekoniecznie
wspolistniejace, ale polozone nie dalej niz o kilka pla-
néw), pobliskie sfery sa nasaczone magia i moga na nich
z pelng moca dziala¢ czary i istnieé¢ magiczne stworzenia
kazdego typu. Ale jesli plan magii odplynie zbyt daleko,
magia w innych sferach moze stopniowo slabnaé. Stwo-
rzenia, ktorych zycie zalezy od magii (magiczne bestie,
konstrukty i nieumarli) moga takze traci¢ sily, a w kornicu
wyginac.

Posuwajac sie o krok dalej — by¢ moze kazda szkola magii
ma whasny plan. Gdy ktérys znich odplynie zbyt daleko od
danego wymiaru, pozostate moga przysunac sie blizej. Przy
najwiekszym zblizeniu plan magii daje istotom rzucajacym
czary moc rzucania zaklec do 9. poziomu. Jesli jednak wy-
miar magii oddali sie za bardzo, mozliwe, ze dostepne beda
jedynie czary 8., 7., a nawet tylko 1, poziomu. Gdy plany
magii zwiazane ze szkolami oddala \sie wszystkie razem,
zmniejsza sie réwniez maksymalna liczba KW magicz-
nych stworzen.

Moga istnie¢ plany, ktore niegdys byly skapane w magii,
lecz po eonach czasu wszystkie wymiary magii odsunely
si¢ daleko — i teraz czary oraz smoki zyja tu juz tylko w le-
gendach. Zywot na takich planach stalby sie niewatpliwie

ciekawy, gdy dawno zaginione plany magii naplyna znowu
w poblize.

A co mozna powiedzie¢ o samych planach magii? Jakie
one sa? Moga przypomina¢ Plany Zewnetrzne z kosmologii
D&D. Albo plany energii, kule czystej mocy, promieniujace
magia danej szkoly lub danego typu.

KOSMOLOGIA
BLIZNIAKOW

Kosmologia Blizniakéw sklada sie z dwoch Planéw Ma-
terialnych, z ktérych kazdy uwaza sie za ,prawdziwe”
centrum wszechéwiata, a ten drugi za alternatywny Plan
Materialny (o ile w ogéle wiadomo o jego istnieniu). Oba
Plany Materialne sa rozdzielone Planem Cieni, wiec jadro
tej kosmologii przypomina ciasto-przekladanca — dwie war-
stwy rzeczywistosci z warstwa cienia posrodku.

Dwa Plany Materialne wygladaja niemal identycznie. Fi-
zyczne cechy jednego sa dokladnie odbite na drugim. Takze
narody, potwory i postacie maja odpowiedniki.

Znaczna réznica miedzy obydwoma Planami Material-
nymi jest to, ze jeden bedzie sklaniat sie ku dobru, a drugi
ku zhu. Same Plany Materialne nie maja cech ukierunko-
wania na dobro CZy zlo, ale to, co jest uznawane za dobro
na jednym planie, na drugim planie jest zlem. Uprzejmy
czarodziej z jednego §wiata, w drugim bedzie diabolicznym
nekromanta, a planarny blizniak dzikiego barbarzyncy be-
dzie wyrachowanym despota.

Podréznik odkryje na drugim $wiecie, ze dawniejsi
sojusznicy sa teraz wrogami, a z dawnymi wrogami ma
obecnie wspdlny poglad na sprawy. Co wazniejsze, osoby,
ktérym podréznik instynktownie ufa, sa teraz rywalami lub
zapieklymi wrogami i odpowiednio do tego odnoszg si¢ do
wedrowca., Najmniej narazone sa postacie o charakterze
neutralnym, zachowujac sie w znajomy sposéb.

PLANARNE RELACJE BLIZNIAKOW
Pasmo Planu Cieni rozdziela blizniacze Plany Materialne,
dziatajac jako gléwny Plan Przechodni pomiedzy nimi. Kaz-
dy Plan Materialny ma wlasny Plan Eteryczny.

Dwa Plany Materialne, ich wlasne Plany Eteryczne oraz
dzielacy je Plan Cieni sa zawieszone w §rodku wirujacej
mieszaniny zywioléw i energii — pojedynczego Planu
Wewnetrznego. Réine czeéci tego wymiaru maja cechy
energii lub zywiolow, zazwyczaj z mniejsza dominacja
oraz rzadkimi enklawami wickszej. Ow Plan Wewnetrzny
otacza Plany Materialne, a enklawy zywioléw i energii wy-
pelniaja planarny krajobraz jak wielkie slorica albo czatne
dziury.

MODYFIKOWANIE CZAROW ETERYCZNYCH

Podréznicy uzywajacy eterycznego spaceru i eterycznosci w kosmo-
logii Miriadéw Planéw widzg rodzimy wymiar poprzez mgte, tak
jakby byli na Planie Eterycznym. Naprawde znajduja sig na innym
wspdtistniejacym Planie Materialnym i moga normalnie kontak-
towad sie z tamtejszymi stworzeniami i obiektami. Poniewaz
kazdy wymiar wspétistnieje z kilkoma innymi, podréznik moze

wedrowac dalej przez kolejne $wiaty wspélistniejace z poprzed-
nimi, coraz bardziej oddalajac sie od rodzinnej sfery podczas
dziatania zaklecia.

Gdy dziatanie eterycznego spacery dobiegnie korica, wedrowcy
zostajg cofnieci na rodzimy plan. Jednak gdy eterycznosc koriczy
swe dziatanie, jesli tego sobie zycza, moga pozostac na nowym
planie.




Plan Astralny sklada sie w calosci z kanaléw, ktére przebi-
jaja Plan Wewnetrzny. Jedynie w miejscu polaczenia kilku
z nich mozna napotka¢ otwarta, mglista przestrzen, ktora
jest normalny Plan Astralny. Wirujaca, kolorowa moc po-
bliskiego Planu Wewnetrznego zabarwia Plan Astralny
w takich miejscach polaczen.

Plany Zewnetrzne skladaja sie z kilku planéw poswieco-
nych réznym béstwom zyjacym poza Planem Wewnetrz-
nym. Sa oddzielone od Planu Wewnetrznego powloka
Planu Astralnego. Plany Zewnetrzne zwykle sa silnie ukie-
runkowane na dobro lub zlo. Béstwa maja wyznawcow na
obu blizniaczych Planach Materialnych, ale jeden z Planow
Materialnych jest przyjaznie usposobiony ku Planom Ze-
wnetrznym ukierunkowanym na dobro, a drugi ku Planom
Zewnetrznym ukierunkowanym na zlo.

Na obu éwiatach kraza legendy o mrocznych i zlotych
wiekach, gdy §wiat byl bardziej zly lub dobry niz obecnie.
Centralny punkt (08) polaczonych Planéw Materialnych
powoli obraca sie w stosunku do ukierunkowanych na
charakter Planéw Zewnetrznych, a boéstwa nieustannie
staraja sie modyfikowa¢ obroty Planow Materialnych dla
whasnych korzysci.

CECHY BLIZNIAKOW

Jesli nie podano inaczej, wszystkie plany maja cechy cha-
rakterystyczne dla danego typu. Plany Przechodnie w ko-
smologii Blizniakéw zachowuja sie jak ich odpowiedniki
z kosmologii D&D, podobnie Plany Zewnetrzne i tak dalej.
Jedyne zmiany w cechach opisano ponizej.

Plany Materialne: Bez zmian procz tego, ze istnieja dwa
Plany Materialne, a mieszkancy kazdego z nich uwazaja, iz
to ten drugi plan jest alternatywna, wypaczona parodia ich
sprawdziwego”.

Plany Przechodnie: Plan Astralny ogranicza sie do kana-
léw przenikajacych Plan Wewnetrzny i otoczki oddzielaja-
cej Plan Wewnetrzny od Zewnetrznych. Istnieja dwa Plany
Eteryczne, kazdy przyklejony do wlasnego Materialnego.
Plan Cieni laczy oba Plany Materialne.

Plany Wewnetrzne: Pojedynczy Plan Wewnetrzny ze
wszystkimi typami zywioléw i energii stanowi bariere
pomiedzy Planami Materialnymi i Zewnetrznymi. Kazda
poszczegolna czesé Planu Wewnetrznego ma ceche energii
lub ceche zywiotu. Na Planie Wewnetrznym panuje grawi-
tacja subiektywna kierunkowa.

Plany Zewnetrzne: Pewna liczba Planéw Zewnetrznych
unosisi¢ na Planie Astralnym poza Planem Wewnetrznym.
Owe Plany Zewnetrzne zwykle sa silnie ukierunkowane
na dobro albo zto. Plany Zewnetrzne sa boskomorficzne,
a poszczegélne maja dodatkowe cechy, zalezne od natury
oraz mieszkancow.

POLACZENIA BLIZNIAKOW

Miedzy dwoma Planami Matetialnymi istnieje tylko kilka
trwalych portali. Wiekszos¢ portali na powierzchni znale-
ziono i zniszczono, a te wciaz dzialajace pozostaja ukryte
gleboko pod ziemia. Moga by¢ zamaskowane lub nawet tak
niematerialne jak granice miedzyplanarne, wiec postacie
moga przejic z jednego Planu Materialnego na drugi nawet
o tym nie wiedzac.

Najczestsze polaczenie miedzy Planami Materialnymi to
Plan Cieni. Podréze do drugiej sfery to rzadkosé ze wzgledu
na niebezpieczenstwo ze strony Straznikéw Cienia (patrz
dalej).

Istnieje mozliwos¢ podrozy na drugi Plan Materialny
poprzez Plan Astralny, przenoszac sie najpierw na jeden
7 Planéw Zewnetrznych, a stamtad na drugi Plan Material-
ny. Dowcipniejsze bostwa, zke czy dobre, czasami zawracaja
$miertelnika na niewlaéciwy Plan Materialny, jedynie dla
przyjemnosci zasiania zametu i wstrzasnigcia ustanowio-
nym porzadkiem.

WEASCIWOSCI KOSMOLOGII
BLIZNIAKOW

Dokladna natura skladnikéw obu Planéw Materialnych
rézni sie tak wielce, jak w kosmologii z jednym Planem
Materialnym. Ale w przypadku Blizniakéw to, co w jednym
wymiarze jest dobre, w drugim okazuje sie zle.

Oba Plany Materialne z uplywem czasu tworza rowniez
te samg historie. Co zdarza sie na jednym z nich, zazwy-
czaj ma miejsce i na drugim. Upadkowi zlego imperium
na jednym Planie Materialnym, odpowiada upadek do-
brego imperium na drugim. Nawet drobniejsze zdarzenia
czesto sa kopiowane. Postac z jednego Planu Materialne-
go, ktéra na drugim zabije swego blizniaka, po powrocie
do siebie moze sama znaleié sie w sytuacji zagrozenia
zycia (chociaz nie jest to stuprocentowo pewny wyrok
$mierci). Kosmologia Blizniakow stara sie samonaprawiac,
modyfikujac zdarzenia dla rozladowania sprzecznosci. Za-
wsze dazy do réwnowagi miedzy obydwoma Planami Ma-
terialnymi.

Tajemnica drugiego wszechs$wiata: Wickszos¢ miesz-
karicow Blizniaczych Planéw Materialnych nie wie, Ze po
drugiej stronie Planu Cieni istnieje blizniaczy wszech-
$wiat, Jednak potezne i wyksztalcone postacie na obu pla-
nach znaja prawde i czesto obserwuja przeciwny wymiar,
a zwlaszcza swych blizniakow.

Straznicy Cienia: Plan Cieni jest zabojczym miejscem,
nawiedzanym przez wielkie smoki utkane z materii cie-
nia. Zwie sie je Straznikami Cienia. Powstaja one poprzez
nalozenie szablonu stworzenia cieni na czerwonego smo-
ka w wieku od bardzo starego do wielkiego jaszczura.
Zachowuje on podtyp stworzenie ognia oraz zyskuje od-
pornoé¢ na zimno wynikajaca z szablonu cienia (nalezy
odja¢ odporno$é na ogien od bazowych obrazen od ognia,
a dopiero potem podwoi¢ wynik odejmowania). Bron od-
dechowa to stozek czarnego plomienia, zabarwionego fio-
letem.

Wybuchowa transportacja planarna: Dzialania moga-
ce przerzuci¢ posta¢ na inny plan (na przyklad jednocze-
sne uzywanie pojemnej forby i przenosnej dziury) zazwyczaj
przenosza postaé na przeciwny Plan Materialny. Inaczej
niz w innych kosmologiach, w przypadku Blizniakéw od-
powiednik postaci zostaje natychmiast przeniesiony z dru-
giego Planu Materialnego na ten pierwotny. Grupa postaci
o dobrym charakterze, przeniesiona na drugi Materialny
Plan, nie tylko musi stawic czolo $wiatu zmienionym na zly,
lecz takze uporac sie z wlasnymi alter ego pozostajacymi na
wolnoéci w domu.




KOSMOLOGIA
PIANETARIUM

W tej kosmologii rézne Wewnetrzne i Zewnetrzne Plany
kraza wokol siebie. Kazdy z nich wplywa na inne, podobnie
jak grawitacja dziata na planety. Tak jak mechaniczny model
Ukladu Slonecznego ukazuje planety krazace wokét Ston-
ca, tak plany w tej kosmologii orbituja wokol siebie.

W kosmologii Planetarium niektore wymiary zawsze po-
zostaja blizej Planu Materialnego i przez to sa potezniejsze.
Takie sfery dominujace wzmacniaja dzialanie niektorych
zakle¢ na Planie Materialnym.

POLACZENIA PLANARNE PLANETARIUM
Plan Materialny oraz Plany Przechodnie (Astralny, Eterycz-
ny i Cieni) sa polaczone tak samo, jak w standardowej ko-
smologii D&D.

Plany Wewnetrzne sa ulozone tak jak w kosmologii
D&D), ale Plan Materialny nie jest wzgledem nich w cen-
trum i nie ma Planéw Energii (ale pozytywna i negatywna
energia istnieja). Plan Materialny zawsze pozostaje blizej
jednego z Planéw Wewnetrznych niz pozostalych. Ten naj-
blizszy wymiar okresla sie jako dominujacy.

Kazdy Plan Zywiotu jest dominujacy w innej porze roku:
Ognia podczas goracego lata, Ziemi podczas bogatych zniw
jesiennych, Wody podczas opadéw i chlodéw zimy, Powie-
trza podczas grzmiacych podmuchow wiosny. Wraz ze
zmiang por roku zmienia sie cecha magii Planu Material-
nego (patrz dalej).

Zewnetrzne Plany nie sa obwodem Wielkiego Kola. To
odrebne wymiary polaczone tylko z Planem Astralnym.
Poruszaja sie w skomplikowanym ukladzie obrotéw i or-
bit, ktéry zbliza je do bliskiego kontaktu z innymi Planami
Zewnetrznymi, Wewnetrznymi oraz z Planem Material-
nym. Nie zderzaja sie jednak, poniewaz dzialaja na innych
harmonicznych poziomach rzeczywistosci. Niemniej
moga na krétko stawaé sie sasiadujacymi. Gdy dwa plany
sgsiaduja, stworzenia moga latwo przemykac z jednego na
drugi.

Poza tym liczba planéw w kosmologii Planetarium zmie-
nia sie w miare uplywu stuleci, gdyz jedne sie odsuwaja,
a inne zblizaja. Od czasu do czasu wymiar oddala sie tak
bardzo, ze ginie calkowicie, aczkolwiek zamieszkale na nim
béstwa moga przenies¢ sie na inny plan, zamiast iS¢ na wy-
gnanie. Podobnie moze pojawic sie calkiem nowy Plan Ze-
wnetrzny i przedrzeé sie miedzy planami, wyrzucajac inne
z zajmowanych orbit.

Dominujace Plany Zewnetrzne: Planetarium posiada
cztery gléwne Plany Zewnetrzne o nie-neutralnym charak-
terze. Plan praworzadny dobry, Zlote Komnaty, dominuje
w zimowe przesilenie oraz dzien przed i po nim. Plan cha-
otyczny dobry, Boski Wybér, dominuje w wiosenna rowno-
noc oraz dzien przed i po niej. Plan chaotyczny zly, Czajacy
sie Strach, dominuje w letnie przesilenie oraz dzien przed
i po nim. Plan praworzadny zly, Zwycieska Groza, dominuje
w jesienng réownonoc oraz dzien przed i po nim.

Ponadto istnieja pomniejsze plany innych mocy i charak-
teréw, a ich ruchy sledza potezni mistrzowie wiedzy, wyso-
ce bieglych w Wiedzy (planach) i Wiedzy (naturze).

Pomiedzy mechanicznym zbiorem planéw istnieje szcze-
golnie ztowrogi plan o nazwie Nemezis, ktory pojawia sie
tylko raz na tysiac lat. Jego mieszkaricy gromadza armie,
szykujac sie na dzief, w ktérym bariera miedzy Swiatami
ostabnie i gdy beda mogli zaatakowaé cywilizacje innych
planéw. Dokladna data powrotu Nemezis jest przedmiotem
naukowych dysput, ale ostatnia inwazja miala miejsce po-
nad 900 lat temu.

CECHY PLANETARIUM
Plan Eteryczny, Plan Astralny oraz Plan Cieni maja takie
cechy, jakie im przypisuje Rozdzial 5. Poruszenia innych
wymiaréw nie maja na nie wplywu. Jednak owe inne plany
moga wplywac i wplywaja na Plan Materialny.

W tej kosmologii niektore czary ulegaja zmianom w za-
leznosci od tego, ktéry Plan Wewnetrzny dominuje na Pla-
nie Materialnym. Poza tym kazdy z czterech gléwnych
Planéw Zewnetrznych dominuje na Planie Materialnym
przez trzy dni w roku i cecha charakteru dominujacego
planu odciska sie na Planie Materialnym. W tych momen-
tach latwiej przenosic si¢ miedzy Planami Zewnetrznymi
a Planem Materialnym (patrz dalej: Polaczenia Planeta-
rium).

Wewnetrzne Plany maja cechy opisane w Rozdziale 6.

Wzmocniona magia: Gdy dany Plan Zywiolu domi-
nuje, czary wykorzystujace ow zywiol (albo, podczas lata,
majace okreélnik ogien) ulegaja poszerzeniu i wydtuzeniu
(analogicznie do atutow Wydluzenie czaru i Poszerzenie
czaru). Zaklecia juz wydluzone lub wzmocnione nie zo-
staja zmienione.

Gdy dominuje jeden z czterech Planow Zewnetrznych
(trzydniowy okres obejmujacy kazde przesilenie albo réw-
nonoc), Plan Materialny nabiera dwoch odpowiednich
cech umiarkowanego ukierunkowania. Na przyklad, pod-
czas przesilenia zimowego Plan Materialny jest umiarkowa-
nie ukierunkowany na dobro oraz prawo.

Zewnetrzne Plany w tej kosmologii moga wykorzysty-
waé Celestie, Baator, Otchlan i Arboree jako modele. Mo-
zesz takze opracowac wlasne wersje tych planow.

POLACZENIA PLANETARIUM

Polaczenia planarne w kosmologii Planetarium dzialaja tak,
jak w kosmologii D&D. Projekcja astralna i eterycznoié, na ten
przyklad, dzialaja normalnie. Latwiej jest jednakze podrozo-
wa¢ miedzy Planem Materialnym a Planami Zewnetrznymi
podczas réwnonocy i przesilen.

Podczas trzydniowego okresu kazdego §wieta postac
posiadajaca zaklecie lub zdolnos¢ czaropodobna feleporta-
¢ja moze przenosic¢ sie z Planu Materialnego na Plan Ze-
wnetrzny i z powrotem, jakby byl to jeden i ten sam plan.
Jednak nieuwazni bohaterowie moga pozostaé odcieci na
tym czy innym planie, gdy skonczy sie trzydniowy okres
dominacji.

Ponadto obszary $wiete lub przeklete czesto zawieraja
portale o przerywanym dzialaniu, ktére pozwalaja na po-
dréze miedzyplanarne podezas odpowiedniej réwnonocy
lub przesilenia. Podréz na Zwycieska Groze moze byé kwe-
stig wstapienia do dawno opuszczonej sali tortur podczas
jesiennej réwnonocy. Mozliwe tez, ze demony z Czajacego




sie Strachu przechodza na Plan Materialny przez konkret-
ny nawiedzony cmentarz podczas kazdego letniego prze-
silenia.

WEASCIWOSCI KOSMOLOGH
PLANETARIUM

Fizyczna natura tej kosmologii, bardziej niz jakiejkolwick
innej, wywiera gleboki wplyw na mieszkancéw Planu Ma-
terialnego. Oprécz konkretnych zywioléw dominujacych
w danych porach roku, réwniez cztery Plany Zewnetrzne
wplywaja na $wieta w ciagu calego roku. Cztery wielkie
uroczystoéci organizuja zycie mieszkancéw Planu Mate-
rialnego — nazwa kazdej pochodzi od miana odpowiednie-
go Planu Zewnetrznego.

Przesilenie zimowe, gdy dominuja Ztote Komnaty, zwie
sie Zlotem, i jest czasem dawania prezentdw oraz radosci.
W §wietych miejscach pojawiaja sie archonie, a kazdego
ogarnia poczucie dobra. Dzilie rzeczy i zle istoty w tym
okresie siedza cicho.

Réwnonoc wiosenna, gdy dominuje Boski Wybor, zwie
sie Wyborem, i jest czasem sztuczek oraz kawalow, weso-
Iych zabaw i podejmowania decyzji na nadchodzacy rok,
a takze sadzenia roslin.

Przesilenie letnie, gdy dominuje Czajacy si¢ Strach, zwie
sie Strachem. Podczas cieplych nocy mezezyzni i kobiety
siedzg w domach w obawie przed dzikimi stworami czajacy-
mi sie w ciemno$ciach. Ponad polami 1'ozbrzmiewaja rogi,
w ktére dma nieludzkie usta, a wiekszos¢ cywilizowanych
ras chroni sie za bezpiecznymi murami miast.

Réwnonoc jesienna, gdy po ziemi kroczy Zwycieska Gro-
za, zwie sie Groza,ijest czasem przygotowan. Spolecznosci
pilnuja, aby plony wystarczyly do przetrwania zimy, by scia-
ny byly doé¢ mocne i oparly sie intruzom, aby rodzina i sa-
siedzi byli dos¢ zdrowi na nadchodzace mroczne miesiace.
To ponure §wieto pelne ciezkiej pracy, czas sadu i zemsty,
gdy ocenia sie grzechy i orzeka wine.

Obserwatorium

W kosmologii Planetarium pélplan o nazwie Obserwato-
rium ma dodatkowa wlasciwos¢ — znajduje sie w samym
centrum wszechéwiata, jest prawdziwym jadrem, wokol
ktérego krazy cala reszta. Postaé kontrolujaca owo miej-
sce moglaby kontrolowaé ruchy samych planéw. Poloze-
nie Obserwatorium jest nieznane, prawdopodobnie nawet
bogom.

OPCJA: SILNIEJSZA |

DOMINACJA ZYWIOLOW

Gdy jeden Plan Zywiotéw dominuje, a zwiazane z nim czary
nabieraja mocy, do zakle¢ przeciwstawnego zywiotu stosuje sie
ceche ostabionej magii. Przeciwstawne sa ogien i woda oraz
ziemia i powietrze.

Na przykfad, podczas zimy czary wykorzystujace wode ulegaja
poszerzeniu i wydtuzeniu, ale zaklecia z okredlnikiem ognia zo-
stajg ostabione. Chcac rzuci¢ zima czar ognia, trzeba wykonac
udany test Czarostwa (ST 15 + poziom czaru).

. SRR S e N L e S S

KOSMOLOGIA
KRETEJ] DROGI

W tej opcjonalnej kosmologii Wszechswiat nie jest Wiel-
kim Kolem, lecz droga bez poczatku i bez konca. Kazdy
plan sasiaduje z nastepnym w nieskoriczonej spirali wijacej
si¢ poprzez Plan Astralny. Podréznicy przechodza z wymia-
ru do wymiaru wzdluz tej drogi, przekraczajac wiele sfer.

W kosmologii Kretej Drogi rozpadaja sie definicje tego,
co jest Planem Materialnym, Wewnetrznym czy Zewnetrz-
nym. Kazdy plan ma whasne cechy, ktore moga wskazywac
na ten lub inny typ. Bogowie mieszkaja glownie na planach
boskomorficznych, ale nie sa to Plany Zewnetrzne, lecz ko-
lejne stopnie na Kretej Drodze. Inaczej niz w kosmologii
D&D, nie ma tu planu centralnego. Plan Materialny, znany
wiekszoéci podréznikéw, jest po prostu jednym z przystan-
kéw na nieskonczonej wstedze.

PLANARNE RELACJE KRETEJ DROGI

Kazdy plan graniczy z dwoma innymi, a takze z Planem
Astralnym i z Planem Cieni. Kazdy wymiar ma wlasny
Plan Eteryczny, ale Plany Eteryczne dwdch réznych sfer
nie lacza sie ze soba. Jednak eteryczne kurtyny pozwalaja
postaci przejsé¢ z Planu Eterycznego na nastepny plan na
Kretej Drodze.

Dwa plany po obu ,stronach” danego wymiaru moga by¢
podobne lub diametralnie rézne. Na Kretej Drodze nie ma
zadnego ogolnego porzadku w cechach sfer.

Wzdluz drogi ciagnie sie jeden Plan Cieni, laczacy
wszystkie wymiary niczym koraliki nanizane na sznurek.
Zwany jest on takze Ciemna Droga, a pozwala podrézowaé
do sasiednich sfer, jesli wedrowcy odwaza sie zapuscic
w mroczne krainy ciagnace sie pomiedzy.

Istnieje jeden Plan Astralny, ktory pozwala przejsé do
dowolnego planu na Kretej Drodze dzieki projekeji astralnej
i zamianie plandw. Jednak trwale portale prowadza tylko do
sasiednich sfer, nie istnieja skroty.

Na Kretej Drodze nie ma Planéw Zywiolu ani Energi,
aczkolwiek same energie i zywioly istnieja.

CECHY KRETEJ DROGI

Cechy Planéw Przechodnich sa takie same, jak ich odpo-
wiednikéw z kosmologii D&D. Cechy innych wymiarow
Kretej Drogi mozna wybraé lub wylosowaé w przedstawio-
nych dalej tabelach. Wszystkie plany tej kosmologii sa nie-
skonczone (cecha planarna).

POLACZENIA KRETEJ DROGI

Podréznicy planarni moga przechodzic¢ na sasiednie plany
przez eteryczne zastony na Planie Bterycznym, ryzykujac
Ciemna Droge poprzez Plan Cieni, albo przez trwale por-
tale miedzy sasiadujacymi sferami. Takie przejécia czesto
wymagaja przedmiotu rozkazu albo sa portalami o czaso-
wym dzialaniu i otwieraja sie tylko w okreslonych okresach
roku. W kosmologii Kretej Drogi merkanci znaja wszyst-
kie trwale portale miedzy §wiatami i prowadza karawany
z planu na plan.

Istnieje mozliwos¢ przeskoczenia wielu posrednich
planéw dzieki zakleciu zamiana plandw Lub projekcja astral-




na. Trwale portale miedzy nie-sasiadujacymi planami nie
utrzymuja sie dlugo. Wiatry Planu Astralnego rozwiewaja
je w nicos¢ w ciagu 1ké godzin.

WEASCIWOSCI KRETE]J DROGI
Przygoda na Kretej Drodze moze rozpoczac sie w dowol-
nym jej miejscu, lecz dobrym pomystem bedzie rozpoczy-
nanie kampanii na Planie Materialnym zgodnym z opisem
z Rozdzialu 4. Jeden z takich Planéw Materialnych, o nazwie
Ireth, posiada cechy typowej scenerii $wiata gry D&D.
Ireth graniczy bezposrednio z dwoma planami, ukierun-
kowanym na prawo i ukierunkowanym na chaos. Plan pra-
worzadny zwie sie Jeden i ma nastepujace cechy:

+ Slabsza grawitacja.

* Normalny czas.

« Statyczny.

» Brak cech zywioléw i energii.

» Umiarkowanie ukierunkowany na prawo.
» Normalna magia.

CecHY GRAWITAC)I KrRETE] DROGI

k%  Cecha grawitacji
01-50  Normalna grawitacja
51-60  Stabsza grawitacja
61-70  Silniejsza grawitacja
71-80  Brak grawitacji
8190  Grawitacja subiektywna kierunkowa
91-100 Grawitacja obiektywna kierunkowa

CecHy czasu KReTe) DROGI
k%% Cecha czasu

01-70  Normalny czas

71-85  Czas plynie szybciej: Jeden dzieri na tym planie =
1 godzina na planie pierwotnym

7680  Czas plynie wolniej: Jeden dzieh na tym planie =
1 tydzien na planie pierwotnym

81-90  Zaburzony

91-100 Bezczasowy (pod wzgledem glodu i pragnienia,
a prawdopodobnie takze innych aspektéw)

CecHY MORFICzNOScl KRETE) DRrOGI
k% Cecha morficznosci

01-50  Normalnie morficzny

51-60  Wysokomorficzny

61-85  Boskomorficzny

86-90  Statyczny

91-100 Magicznie morficzny

CECHY ZYWIOLOW | ENERGII KRETE] DROGI

k% Cecha
01-77  Brak cech zywiotéw i energii
78-80  Dominacja ziemi
81-83 Dominacja powietrza
84-86  Dominacja ognia
87-89  Dominacja wody
90-91  Mniejsza dominacja negatywnej energii

92 Wieksza dominacja negatywnej energii
93-94  Mniejsza dominacja pozytywnej energii
95 Wieksza dominacja pozytywnej energii

96-100 Cecha zywiotu i energii (rzu¢ Tk4, aby wybra¢ zywiot,
i k4, aby wybra¢ energie i poziom dominacji)

Po przeciwnej stronie jest Xato, ktéry ma nastepujace cechy:

» Silniejsza grawitacja.

* Normalny czas.

* Wysokomorficzny.

* Brak cech zywioléw i energii.

» Umiarkowanie ukierunkowany na chaos.
» Normalna magia.

Zaréwno Jeden, jak i Xato zamieszkuja potezne istoty
prawa i chaosu. Slaadowie i gitzerai wystepujg na dru-
gim z wymienionych, na pierwszym za$ zyja nieuchronni
i formity.

Poza Jednym istnieje plan Boskos¢, gdzie krysztalowe pa-
tace bostw dobrego charakteru dryfuja w zlocistym powie-
trzu. Oto cechy tego planu:

+ Normalna grawitacja.
* Bezczasowy: Mieszkancy nie gloduja, nie cierpia pra-
gnienia i nie starzeja sie.

CEcHY CHARAKTERU KRETE) DROGI

k%  Cecha
01-50 Umiarkowanie ukierunkowany na neutralno$¢
51-60 Silnie ukierunkowany na neutralnosc
61-65 Umiarkowanie ukierunkowany na zto
66-70 Umiarkowanie ukierunkowany na dobro
71-73  Silnie ukierunkowany na zfo
74-76  Silnie ukierunkowany na dobro
77-81  Umiarkowanie ukierunkowany na chaos
82-86 Umiarkowanie ukierunkowany na prawo
87-89 Silnie ukierunkowany na chaos
9092 Silnie ukierunkowany na prawo
93  Umiarkowanie ukierunkowany na zto, umiarkowanie
ukierunkowany na chaos
94 Umiarkowanie ukierunkowany na dobro, umiarkowanie
ukierunkowany na chaos
95  Umiarkowanie ukierunkowany na zlo, umiarkowanie
ukierunkowany na prawo
96  Umiarkowanie ukierunkowany na dobro, umiarkowanie
ukierunkowany na prawo
97  Silnie ukierunkowany na zto, silnie ukierunkowany
na chaos
98  Silnie ukierunkowany na dobro, silnie ukierunkowany
na chaos
99  Silnie ukierunkowany na zto, silnie ukierunkowany
na prawo
100  Silnie ukierunkowany na dobro, silnie ukierunkowany
na prawo

CecHY MAGH KReTE) DROGI

k%  Cecha

01-70  Normalna magia

71-80  Ostabiona magia: $ciéle okreslony poziom czaréw,
szkota, podszkota lub okresinik (wedtug wyboru MP)
ulega ostabieniu

81-85 Wzmocniona magia: $cisle okreslony poziom czaréw,
szkofa, podszkota lub okresInik (wedtug wyboru MP)
ulega (01-25) maksymalizacji, (26-50) poszerzeniu,
(51-75) wzmocnieniu lub (76-100) wydtuzeniu

8695  Ograniczona magia: $cisle okreslony poziom czaréw,
szkota, podszkota lub okreslnik (wedtug wyboru MP)
ulega ograniczeniu

96-100 Martwa magia




« Boskomorficzny.

* Brak cech zywioléw i energii.

+ Silnie ukierunkowany na dobro.
« Normalna magia.

Poza Xatc istnieje plan zlego charakteru, znany jako Cyta-
dela Grozy, rozzarzona do czerwonosci forteca unoszaca sie
nad wulkanicznym krajobrazem. Cechy Cytadeli Grozy sa
nastgpujace:

« Normalna grawitacja.

+ Bezczasowy: Mieszkaricy nie lecza punktéw wytrzyma-
losci ani nie odzyskuja wartosci atrybutéw inaczej niz
dzieki magii.

* Boskomorficzny.

+ Brak cech zywiolow i energii.

+ Silnie ukierunkowany na zlo.

+ Normalna magia.

Poza Boskoscia znajduje sie plan wypelniony wylacznie
woda, a poza Cytadela Grozy jest Sciana stalej ziemi, w kté-
rej ryja tunele niewolnicy mrocznych panéw Cytadeli.

Bogowie Ireth mieszkaja na Boskosci i w Cytadeli Gro-
zy. Czesto wysylaja agentéw oraz posrednikow, takich jak
merkanci i dzinni, by realizowali ich plany na Ireth. Dziny
i maridy shuza Boskosci, a ifryty i dao to wolni najemnicy
Cytadeli Grozy.

Boskos¢ i Cytadela Grozy usiluja zniszczy¢ sie nawzajem,
a trzy plany lezace posrodku stanowia rozlegle pole bitwy.
Zazwyczaj walcza poprzez wyznawcow na Ireth, ale jesli
réwnowaga sil na tym planie zbytnio sie zachwieje, jedna
strona prawdopodobnie przekroczy dzielace plany i roz-
pocznie inwazje. Z tego powodu dla obu stron cenne sa
trasy handlowe merkantéw, podobnie jak istoty rzucajace
czary, zdolne do przekraczania granic planarnych.

ANOMAILIE PLANARNE

Na wielu planach tkanina rzeczywistosci jest bardzo mocno
napieta. Czasami owo kosmiczne napiecie wypacza i wy-
krzywia reguly rzadzace wymiarami. Anomalie wystepuja
na obszarach niewielkich w poréwnaniu z jakimkolwiek
nieskoficzonym planem, ale moga drastycznie zmienic
miejscowy krajobraz.

Zewnetrzne kieszenie: Czasami granice planow
pecznieja i sie rozciagaja, tworzac cos w rodzaju kieszeni
wpychajacej sie na inny wymiar. Zewnetrzne kieszenie
to odosobnione miejsca, widoczne na drugiej sferze jako
przejrzyste Sciany lub baiiki. W pewnym sensie kieszen jest
jak portal, ale czesto wieksza. Podréznik wewnatrz takiego
babla moze widzie¢ to, co znajduje si¢ poza nim, ale obraz
jest zamazany i niewyrazny, jak gdyby ogladany przez poru-
szajaca sie wode. Niektére kieszenie s stabilne, inne moga
powoli rosnac lub sie kurczy¢.

Postacie moga przechodzié przez sciane zewnetrznej kie-
szeni — odpornosé éciany jest ledwie tak silna, jak umiar-
kowany wiatr. Po przejsciu osoba znajduje sie na nowym
planie i podlega dzialaniu tamtejszych warunkéw. Kie-
szenie zwykle tworza sie tylko miedzy wymiarami sasia-

dujacymi lub wspélistniejacymi, aczkolwiek niektore sa
kieszeniami z réwnoleglych wersji oryginalnej sfery Takie
kieszenie moga odkrywac mozliwa przysztosé, odlegla prze-
sztosé lub ledwo rozpoznawalne terazniejszosci.

Kieszenie gniazdowe: Czasami zewnetrzne kieszenie
tworza sie w grupach, jedna zagniezdzona wewnatrz drugiej
i polaczona z innym planem. Stad czasami zwie si¢ je gniaz-
dowymi wymiarami lub gniazdowymi rzeczywistosciami.
Sciany miedzy gniazdowymi kieszeniami moga wygladac
jak zwykle zewnetrzne kieszenie, moga tez by¢ niewidzial-
ne. Tak czy inaczej, przekroczenie granicy jest rtownie latwe,
jak chodzenie pod wiatr. W ten sposob zwyczajny zagajnik
drzew méglby zawiera¢ gniazdowe kieszenie — cale Swiaty
dostepne przez coraz glebsze zewnetrzne kieszenie.

Mniejszy wyciek planarny: Czasami cechy jednego
planu moga zmieni¢ niewielki obszar innego, nawet bez
portalu czy wiru laczacego obydwa. Jest to najbardziej praw-
dopodobne w przypadku sfer wspolistniejacych, ale moz-
liwe réwniez przy sasiadujacych. Planarny wyciek zwykle
wplywa najwyzej na jeden pokdj, budowle lub nie wigcej
niz kilka, kilkanascie kilometréw kwadratowych.

Mniejsze wycieki planarne narzucaja jedna ceche dane-
go wymiaru innemu. Na przyklad, na planie z normalna
grawitacja obszar ogarniety mniejszym wyciekiem mogh
by nie mie¢ grawitacji z powodu wspélistniejacej stery bez
grawitacji. Takie wycieki planarne moga by¢ niebezpieczne,
poniewaz ogarniety nim obszar nie zawsze zdradza ceche,
zanim postacie na niego wejda.

Niektére mniejsze wycieki planarne sa jeszcze delikat-
niejsze — wplywaja tylko na sny épiacych w poblizu oséb.
Na przyklad, postacie podrézujace wyschnietym dnem
morskim moga jednej nocy obozowac w zaglebieniu terenu
i éni¢ o szerokim, léniacym oceanie. Sny sa nieszkodliwymi
skutkami mniejszego wycieku planarnego ze wspolistnieja-
cego alternatywnego Planu Materialnego, na ktorym morze
nigdy nie wyschlo.

Wiekszy wyciek planarny: Podobnie do mniejszych
wyciekow, wieksze oznaczaja przeciek z jednego planu na
inny przy nieobecnosci wiréw czy portali. Wiekszy wyciek
planarny jest zwykle ograniczony do obszaru nie wiekszego
niz kilka, kilkanascie kilometréow kwadratowych. Dziala tak
jak mniejszy wyciek, a wiec narzuca ceche innego wymia-
ru. Niemniej rownie? istoty i przedmioty przesaczaja si¢
z jednego planu na drugi, pomimo braku portalu czy wiru.
Wymknac sie moga nawet budowle, male miasta i elemen-
ty krajobrazu.

Thar: Legendarne miasto handlowe Thar nieustannie
przenosi sie z planu na plan. Dzieje sie tak dlatego, ze co ja-
kis czas magicznie tworzony jest wiekszy wyciek planarny
na jego powierzchni. Wedruje ono po scisle oznaczonych
na mapie punktach napiecia materii planarnej, gdzie uru-
chomienie wycieku wymaga mniejszej mocy. Thar zamiesz-
kuja obywatele niemal wszystkich ras i planéw, a bardzo
zréznicowana i ekstrawagancka architektura odzwierciedla
mieszane dziedzictwo. Miasto, ktérym wladaja trzy rywali-
zujace gildie kupieckie, bogaci sie dzieki handlowi migdzy-
planarnemu. Podréznicy przebywajacy w Thar zbyt dlugo,
ryzykuja niespodziewana podréz, gdy miasto przesaczy sie
na kolejny plan. :




Rozdarcie planarne: Rozdarcia planarne to dziury
w tkance rzeczywistosci. Dziury, ltére daza do zapelnie-
nia sie materia. Rozdarcie p]anarne napina tkanke gra-
niczacych i wspolistniejacych planéw, a dziura zaczyna
pochlaniac ich krawedzie. Z uplywem czasu jest w stanie
nieodwracalnie pozre¢ caly fragment wymiaru. Gdy pla-
narne rozdarcie nabierze rozpedu, trudno jest zapobiec
upadkowi wspélistniejacego planu, ale sasiadujacy ulegnie
wplywowi tylko czesciowo.

We wspolistniejacym wymiarze pochlanianym przez
rozdarcie planarne powszechne sa sztormy o narastajace]
sile, obejmujace obszar 75 kilometréw od rozdarcia. W pro-
mieniu péltora kilometra widac fizyczna postaé rozdarcia
— wir wsysajacy rzeczywisto$¢ w glab siebie i porywajacy
pobliska materie w czarna jak noc otchlan o srednicy kil-
kuset metréw.

Niektore planarne rozdarcia powstaja, gdy na plan wywra
nacisk ogromne energie skumulowane na bardzo malym
obszarze. Wymiary s3 wytrzymale i potrafia znieé¢ niemal
kazdy przypadek uzycia wielkiej energii lub magii. Ale
czasami pekaja, czego skutkiem jest rozdarcie planarne.
Inne planarne rozdarcia moga by¢ stalymi polaczeniami
z Planem Negatywnej Energii, a jeszcze inne pozostaloscia
biegéw wydarzen przerwanych paradoksem czasowym
Iub przez émiertelnikow eksperymentujacych z podréza-
mi w czasie. Rozdarcia planarne moga by¢ nagrobkami zna-
czacymi zuzyte, wypalone sfery, a moga tez prowadzi¢ do
calych nowych kosmologii, jeszcze niezaistnialych.

Szezelina do Byé Moze: Objawionym przeznaczeniem zlych
illithidéw, wedlug ich slow, jest kontrola nad multiwersum
i wszystkimi jego mieszkafcami. Niegdy§ wladaly takim
imperium, ale wymknelo im sie z rak przed wiekami i teraz
lezy w gruzach.

Czy aby na pewno? Illithidy zbudowaly szeroka na cale
kilometry strukture wokot odleglego rozdarcia planarne-
go. Potezne promienie magii kierowane ze stonc, kraiza
wewnatrz pierscienia, a potem rozladowuja sie w paszcze
nicosci. Illithidy zamierzaja odwrécicé rozdarcie planarne
na druga strone, odwracajac jego slonecznosé i odtwarza-
jac swoje imperium. Badacze tej rasy zlokalizowali alterna-
tywna kosmologie, w ktérej ich miedzyplanarne imperium
nigdy nie upadlo. Jak dotad, lupiezcom umystow nie udaje
sie odwrécié¢ dzialania rozdarcia planarnego. Sg jednak nie-
ustepliwi.

Petle czasowe: Petle czasowe s3 rzadkie — i bardzo do-
brze, poniewaz istoty schwytane w jedna z nich sa dla resz-
ty wszechéwiata stracone. Wewnatrz petli czasowej historia
danego budynku, statku albo fragmentu $wiata powtarza sie
w kolko, zawsze przeskakujac z powrotem do okreslonego

punktu. Stworzenia schwytane w taka anomalie rzadko zda-
ja sobie sprawe ze swego losu, albo z tego, ze nieustannie
powtarzaja te same dzialania. Z ich perspektywy kazdy bieg
zdarzen w petli dzieje sie po raz pierwszy.

Gdy powstaje petla czasowa, objety nia budynek lub ob-
szar oddziela si¢ jako§ od reszty planu, tworzac wlasny maly
pélplan albo zewnetrzna kieszen. Niektore petle czasowe
moga by¢ zupelnie niedostepne, bez wejscia i wyjscia, ale
inne wpuszczaja odwiedzajacych przez polprzejrzysta gra-
nice planarna. Jesli jednak goscie nie sa w stanie rozwigzac
poczatku p(;tli czasowej, sami zostana do niej wecieleni, ska-
zani na wieczne powtarzanie faktu przybycia do anomalii.

Petle czasowe powstaja przy dzikim, niekontrolowanym
wyladowaniu magii lub innej skupionej energii w pewien
okreélony sposob. Zdarzaja sie tak rzadko, ze niektérzy
medrey uwazajg je za bzdurne wymysly Niemniej w nie-
skofczonym multiwersum naprawde czasem mozna na
nie natrafic.

Jedynym sposobem przerwania petli czasu i przywré-
cenia obszaru na oryginalny plan jest niedopuszczenie
do uwolnienia dzikiej energii, ktéra powolala do istnienia
dana petle czasowa. Dlatego szanse taka maja przybysze
z zewnatrz, ktérzy wchodza do petli czasu, orientujac sie
mniej wiecej w sytuacji. Ale czasami dlugoletni wigzniowie
petli zachowuja przeblyski pamieci pomiedzy ,restartami”,
co pozwala im na tyle zmieni¢ swe postepowanie podczas
lolejnych powtérzen, ze w koncu zapobiegna katastrofie.

Zmarszczka czasowa: Gdy thanka planu jest miejscowo
napieta lub sfaldowana, moze sie ,pomarszczy¢”. Zmarszcz-
la czasu zwykle obejmuje niewielki kawalek wymiaru, na
przyklad jedno jezioro, budowle lub jaskinie, moze jednak
ogarnac i wiekszy obszar.

Zmarszczka czasowa to miejsce, w ktorym czas plynie
w innym tempie niz na reszcie planu. Najczesciej czas
plynie tu wolniej niz w okolicy. Mieszkancy regionu ze
zmarszezka czasu uwazaja jaza naturalne zjawisko, unil(ajac
jej tak, jak inni unikaja niebezpiecznego laficucha gérskie-
go. Przejécie przez krawedzie zmarszczki moze kosztowac
podréznika kilka godzin lub dni, a przedzieranie si¢ przez
jej érodek mogloby kosztowac cale lata w stosunku do czasu
plynacego w danym wymiarze.

Nie znaczy to, ze tereny ogarniete zmarszczka czasu sa
bezludne. Moga w niej zachowac sie w obfitosci zwierzeta
i roéliny, ktore kwitly i zyly przed milionami lat. Moga tu
takze mieszkac zapomniane rasy, potwory i cale cywilizacje.
Niemniej badacze chcacy obserwowac przeszlosé musza za-
pomniec o terazniejszosci i porzucié przyszlos¢ — po powro-
cie z podrézy odkryja, ze ich wlasne zycia sa juz odleglymi
wspomnieniami.
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Indeks

Uwaga: W przypadku
hasel wystepujacych na
wiecej niz jednej stronie,
numer strony wyrozniony
wytluszezeniem wskazuje
gléwny opis danego hasha.

aasimar 24,130,133

Abellio 131

Abis 103

Abriymoch 119

achajerus 124

Acheron 38, 48, 57, 86,123,
149

Aerdrie Faenya 146

Agathys 107

Agation 9%

alksjomatyczne stworzenie
137,149, 188,191

Altheim 92

alternatywne Plany
Materialne 43,216

Alzrius 100

Amoria 139, 140

Anavaree 204

anomalie planarne 220

Apteka Grzechu 105

Aquallor 146

Arborea 48, 57,86, 144, 149

archon 18,122,430, 133,134,
135,136,137

atchon-lampion 133, 134

Arkadia 48, 57, 130,149

armanite 163

Arvandor 145 :

Asmodeusz 115, 116,117, 119,
121,122,123

astralna karaka 52

astralny pancernik 159

autarchicznosé 94, 96

Automata 149

Avalas 124,125

Avernus 116

avoral 139, 140

Azzagrat 101

baatezu 164, 165

bachianie 145

Baervan Whoczykij 137 «

Bahamut 133, 134

Bahgtru 125

Baphomet 100

Baravar Cienista Szata 137

barbazu 115

bariaur 24, 52, 143, 161

Rastion Ostatniej Nadziei 105

Bazylika Sw. Cuthberra 132

Bel 117

Belial 119

Belierin 140

belker 67, 70

Belzebub 122

bestia zmroku 61, 144, 168

bezczasowy (cecha) 10

Bezmierna Réwnina Portali
101

Beznadzieja 149

Biblioteka Wiedzy 150

Biczowisko 125

Blada Noc 100

Blibdoolpoolp 100

blogostawione spotkania 152

Boccob 150,175

boskomorficzny (cecha) 11,
12,88

boskemotficzny (cecha) 11

boskosc 88

bostwa 88, 89, 90

brak grawitacji (cecha) 9

Brama Kupiecka 149

Bruks 144

budowanie kosmologii 16

Buksenus 132

Bytopia 48, 57,136,149

Callarduran Gladkoreki 137

Cania 34, 38,115,122

canoloth 24, 184

Carceri 38, 48, 57, 86,104,
108, 149

Cathrys 105

cecha czasu 10

cecha grawitacji 9

cechy charakteru 13

cechy fizyczne (plany) 7,9

cechy ksztaltu i rozmiaru 10

cechy magii 7,13

cechy morficznosci 11

cechy plandw 7

cechy zywiolow i energii 12

cechy, fizyczne 7,9

cechy, planarne 7

cele z wiezniami 84,

Celestia 48, 57, 122,127,132,
136,149

Chamada 113

Chronias 136

cienisty figowiec 61, 144, 169

ciennocy 61,63, 64

Clangeddin Srebrnobrody 131

Clangor 124,125

Colothys 106

Corellon Tarethian 125, 145,
146

cornugon 115

« cyklony eteru 57, 58, 59

Cytadela Rzezi 99
Cytadela Wiecznosei 210
Cyradela z Brazu 116
czary, nowe 33, 202, 205

‘Czeluscie Stuzu 103

Czelusé 122

Daleki Eter 55

dao 71, 73,74, 79, 166

Delon-Estin Ori 129

Demogorgon 100,103

demon 18, 27, 90, 99,100, 101,
102,103, 104, 105, 107, 108,
111,113,149, 162,184

demoniczne otchlanie 103

deva 91,108, 122,130,133

diabel 18, 27, 74, 75, 90,100,
104,108,113, 115,116, 117,
119,121,122, 124,164, 184

diable 24,102,103

Diirinka 100

Dis 117

Dispater. 117

Dolina Odrzuconych 114

Dom Szalencow 98

dominacja negatywnej energii
(cecha) 12

dominacja ognia (cecha) 12

dominacja powietrza (cecha)
12 ;

dominacja pozytywnejenergii
(cecha) 12,

dominacja wody (cecha) 12

dominacja ziemi (cecha) 12

Doskonalosc 149

Dotion 136,137

Dzicz Zien Bestii 48, 57, 86,
139, 144, 149, 150

Drziewiec Piekiel 34, 38,48, 57,
74, 75,86,90,115, 127,149

dzika magia (cecha) 14

dzikie Limbo 93

Diwieczace Okowy 119

dzin 68, 69,70,139

dzinni 71,73, 79,165

efektywny poziom pestaci

23,24

efemeryda 168

Ehlonna 142,143, 150, 161

einheriar 130, 131

Ekstaza 149

eladrin 91, 137, 142, 145,175

Eldanot 100

Elizjum 34, 48, 57,136, 138,
149

Empirea 135

energon 170

EPP23,24

Erackinor 135

Erevan Ilesere 146

Eronia 140

erynia 115

Erythnul 97,99

eteryczne zastony 57

eteryczny drapiezca 54, 55, 58

eteryczny gobelin 57, 59

eteryczny rabus 54, 55, 58

TFaunel 149

Fenmarel Mestarine 146

Ferrug 101

Fierna 119

firre 91,145,176

Flandal Stalowoskéry 137

Flegeton 99

Flegetos 119

fomor 124

formit 108 127, 128, 130,
131,132

Forteca Obojetnosci 103

Forteca Stonca 141

Forteca Zdyscyplinowanego
Oswiecenia 130

Fraz Urbly 100

Gaerdal Zelaznoreki 137

Gaj Jednorozcow 143

Garl Swietlistozloty 137,138

Gehenna 38, 48, 57, 86, 108,
1}1, 149, 184, 187

gelugon 115

ghaele 91, 145

gitjanki 24,49, 51, 52,174, 173

gitzerai 24, 93, 94, 95, 96,
173, 219

Glorium 149

Glaz Rui 96

gnomy 137

goristro 163

Géra Clangeddina 131

Géra Orthrys 105

granice (miedzy planami) 21

grawitacja obiektywna
kierunkowa 9

grawitacja subiektywna
kierunkowa 9

Graz'zt 100, 101, 102

Grenpoli 122

grotostrzab 68, 69, 70

Gruumsh 100,123, 125

grzywa 100

guardinal 137, 138, 139, 140,
141,175,176

Hades 34, 48, 57, 86,108, 112,
121,449

hamatula 115

Hanali Celanil 146,147

Harmider 149

Harmonijka 99

Heironeous 132

Hextor 123,125

Hospicjum 84

Hrabina Wiedzma 121

Hruggek 100

illithid 49,111, 173, 174

Ilneval 125

imp 115,116, 124

jeziora kolorow 47, 49, 50, 51,
54,56, 57

Jowar 136

Juibleks 100, 103

kamien pustki 81,82

Karasutra 144

Khalas 113

Khin-Oin, Wieza
Wyczerpania 109

kieszenie gniazdowe 220

kieszen zewnetrzna 220

Klasztor Zerth Adlun 95

Klatwa 149

klucze do portalu 21

kleby dymu 69, 70

Kokytus 97,99

koljaru127, 178

Kolumna Czaszek 117

kentrolowane Limbo 94

Kord 90,91

kosmologia Blizniakow 215

kosmologia D&D 16,15, 18

kosmologia Kretej Drogi 218

kosmologia Miriadow Planow
213

kosmologia Planetarium 217

Kostchtchie 100

koszmar 108, 115

Koteria Makabry 127

Kraina Snow 201

Krangath 114

Kres Nadziei 114

Krigala 143

Kronos 105

Krolowie Burz 131

kyton 115

Labelas Enoreth 146

larwa 108, 109

latajace zamki 69

lemure 116

leonal 139, 140,172

Levistus 121

lillend 142, 145

Limbo 38,48, 57, 93,149, 173

Lissa'aera 100

Lodowe Pustkowia 103

Lolth 100, 103

losowe polplany 154, 155

Lsniaca Cytadela 64

Lunia 134

Lupereio 100-

lustrzana podroz 205

Luthic 125

Tynkhab 100

lupiezca umystow 49, 111,
173,174 !

Maggoth Thyg 121}

magiaiplany32

Maglubiyét 123,125

magmowiec 67
Maladomini 121
Malagard 122
Malbelge 121
Malsheem 123

. Mammon 119

marid 77, 79, 166, 167

martwa magia (cecha) 13

martwe postacie 89

marut 127, 179

mastiff mroku 60, 61, 64

Matecznik 149

Mechanus 48, 57, 124,127,
130,132,149, 177,178

Mefistar 122

Mefistofeles 122

mefit 66,71, 77

Menausus 132

mentalne nawalnice 51,

merkant 79, 80, 148, 174

Merkuria 134

Merrshaulk 103

Mertion 135

mezzoloth 185, 187, 188

Miasto Szkla 79,

Minauros 117,119

Minethys 106

Mithardir 146

mniejszy wyciek planarny 220

modron-129

Moradin 135

Mordercze Ogrody 106

Mroczna Osemka 115,416,
117

mroczne miraze 62, 63

mroczne ziemie 60, 63

Méciciel 79, 80

Mungoth 114

Muspelheim 92

Naratyt 102,103

narzugon 115, 165

Nebelun 137

Nekromanteion 107

Nerull 104, 107

Nessus 123

Neth 154

Neumannus 129

Nidavellir 92

niebianiskie spotkania 152

niebianskie stworzenie 18, 74,
91,134, 135,137, 138, 139,
142, 144, 145,146,175
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Najpotezniejsi poszukiwacze przygod doskonale wiedzg, ze
poza rodzinnym swiatem czekaja na nich wielkie zdobycze
i wielkie niebezpieczenstwa; od glebin Piekiel po wyzyny
Gory Celestii; od mechanicznego $Swiata Mechanusa do

wirujgceqgo chaosu Limbo. Obce i przerazajgce wymiary
to nowe wyzwania dla podrézujagcych poszukiwaczy
przygod. Ksiega Planow to twaj przewodnik po wedréwce
przez multiwersum.

Ten dodatek do gry D&D opisuje wszystko, co powinienes
wiedzie¢ przed wyprawg na inne plany egzystencji.
Znajduja sie tu nowe klasy prestizowe, czary, potwory
i przedmioty magiczne. Ksigga FPlanow zawiera opisy
dziesigtek nowych wymiardw, a takze requly do tworze-
nia wiasnych swiatow.
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Podrecznik Gracza, Przewodnik MISTRZ4 PODZIEMI oAz
Ksigga Potwordw sa niezbedne, aby Mistrz Podziemi mogt w petni
wykorzystac ten dodatek. Graczowi wystarczy sam Podreczanik Gracza.
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