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Opis:

Ten dodatek do gry Dungeons & Dragons przedstawia ponad 150 stworéw,

wliczajac kilka z najbardziej diabolicznych istot, jakie mozna sobie wyobrazié.

Mimo ze skupia sie ha pozaplanarnych stworzeniach, bedziesz mégt spotkaé
nowe istoty wszystkich prawie typow, ze Skalg Wyzwania siegajaca od 1/8 do
25. Wraz z trzema nowymi, czarcimi klasami prestizowymi, szescioma nowymi
szablonami i zasadami dla rojéw, wszczepdéw i symbiontow Fiend Folio oferuje

mnogo$¢ wyzwan dla kazdego bohatera.
J - Fy. " L/ W\
Info:

Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup jaw
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktdre posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktére beda skanowaty swe podreczniki, sq chetne
do pomocy przy obrdbce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja,
Jesli jestes jednq z takich oséb, napisz do Nas : hewrpgorder@gmail.com.
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Przybysz (dobry): devy.

Przybysz (ognia): haraknin canomorf.

Przybysz (praworzadny): canomorf (haraknin), formity, maelefant,
nieuchronni, symbiont (kleszcz duszy).

Przybysz (zly): canomorfy, demodandy, demony (alkilith, klurichir,
maurezhi, myrmyxicus, skulvyn, wastrilith), diabty, impy, kaorti, ma-
elefant, symbionty (czarcie), vorr, yugolothy.

Przybysz: aoa, bachianin, formity, nerra, planokrwisci, powiernik,
rilmani.

Robactwo: kosciogrot, stuletni robal.

Roslina: drzewo o$miornicowe, grzybotoperz, krwiociers, morszczyn
towny, szablon pizmopnaczowego zombi, zelaznoszczeki, ztowrogie
wodorosty, zétte pizmopnacze.

(Rj): czaszczoszczury, mréwki, osy, sluz krwiopeczniak, szararicza,
zmije, zuki skarabeusze.

Smok: morskie smoczysko, sfoneczny jaszczur.

(Symbiont): symbionty czarcie, symbionty mézgowe, upiorna maska.

Sluz: wodne $luzy.

(Wodne): ahuizotl, demony (myrmyxicus, skulvyn, wastrilith), gigant
bagienny, kelpie, morskie smoczysko, morszczyn fowny, ponurowéd,
selkie, wodne sluzy, ztowrogie wodorosty.

Wynaturzenie: ahuizotl, chwidencha, eteryczni chudzielcy, krwawy
deszcz, maulgoth, okularon, phiuhl, postrach tuneli, przekletnik yuan-
ti, rukanyr, slasrath, symbionty (mézgowe), szablon pdtillithida, tkacz
mroku, widmowy czatownik, yurian.

(Ziemi): maulgoth, oreada.

(Zmiennoksztattny): canomorfy, fakoszakal, selkie.

Zwierze: fhorge, indrykoter, megaterium, ptaszysko grozy, ztowiesz—
CZy nosorozec.

Zywiotak (Ognia): zywy holokaust.

Zywiotak (Powietrza): zywy holokaust.




WSTEP

Witaj na kartach Czarciego Foliatu! Znajdziesz tu 250 stworzen
gotowych do wykorzystania w przygodach DunGEONS & Dra-
GoNs®. Niniejszy wstep tlumaczy, jak czytac opisy potwordw,
zawiera takze skrocone wyjasnienia najczesciej spotykanych
atakow i zdolnosci.

Opisy potworow uporzadkowano alfabetycznie wedtug nazw.
Odmiany tego samego gatunku zebrano pod prezentacja gtow-
nej kategorii — na przyklad piscoloth i scoroloth znajduja sie
w opisie yugolotha.

W ,Dodatku 1" opisano trzy klasy prestizowe dla potworéw
— czarta bluznierstwa, czarta zepsucia i czarta opetania. ,Dodatek
2" obejmuje za$ prezentacje wszczepow, czyli czesci ciala, ktére
mozna dolaczy¢ do zwyklego organizmu oraz symbiontéw, czy-
li istoty zyjacych najczesciej wewnatrz lub na innych stworze-
niach. Na samym koncu podrecznika, w ,Dodatku 3", znajduje
sie lista potworéw uszeregowanych wedlug Skali Wyzwania.

ZNACZENIE OPISOW

Wszystkie opisy potworéw opracowano wedlug tego samego
formatu. Prezentacja sktada sie ze statystyk, zawierajacych pod-
stawowe dane dotyczace mechaniki gry w formie skréconej
oraz z czesci opisowej, ktéra omawia fizjologie, taktyke, spe-
cjalne cechy stworzen oraz tworzone przez nie spolecznosci.
Wiecej informacji na temat charakterystyk istot znajdziesz
w Podreczniku Gracza, Przewodniku Mistrza Podziemi i Ksiedze
Potworow.

NAZWA

Nazwa pod jaka stworzenie jest powszechnie znane. W czesci
opisowej (nastepujacej po podstawowych i drugorzednych sta-
tystykach) moga pojawiac sie inne nazwy.

ROZMIAR I TYP

W tym miejscu najpierw podany jest rozmiar stworzenia
(na przyklad: wielkie). Modyfikator z rozmiaru istoty moze
wplynac na jego Klase Pancerza (KP) oraz premie do ataku,
jak réwniez na modyfikator pewnych testéw umiejetnosci.
Rozmiar stworzenia okresla rowniez, jak duzy ma ona zasieg
ataku wrecz oraz jak wiele miejsca zajmuje walczac (patrz dalej
sPrzestrzen/Zasieg”).

Po rozmiarze podano typ stworzenia (na przyklad: gigant),
od ktorego zalezy, jak na istote dziala magia. Na przyklad, czar
unieruchomienie zwierzecia wplywa jedynie na zwierzeta. Od
typu zaleza niektére cechy, a wiec rodzaj Kostek Wytrzyma-
fosci, bazowy atak, bazowe rzuty obronne oraz punkty umie-
jetnosci. Szczegoly dotyczace konkretnych typéw i podtypow
podano w Ksigdze Potworow.

Czarci Folial obejmuje m.in. nastepujace podtypy.

Ognia - podtyp (zw): Istota o tym podtypie jest niepodatna
na obrazenia od ognia. Otrzymuje natomiast o polowe wiecej
obrazen (+50%) niz normalnie od zimna, bez wzgledu na to
czy efekt pozwala na wykonanie rzutu obronnego oraz czy 6w
zakoniczy sie sukcesem tudziez porazka.

Pozaplanarne - podtyp: Niniejszy podtyp rézni sie od
wszystkich innych wystepujacych w tej ksiedze tym, ze jest

PLANY EGZYSTENCJI

Ksiega Plandw szczegétowo opisuje wymiary standardowej kosmologii
D&D. A dzielg sie one na pie¢ kategorii: Plan (lub Plany) Materialny,
Plany Przechodnie (Astralny, Eteryczny i Cieni), Plany Wewnetrzne (Ognia,
Wody, Ziemi, Powietrza, Pozytywnej Energii i Negatywnej Energii), Plany
Zewnetrzne oraz Pétplany. Wiekszos¢ opisanych w tej ksiazce stworzen
pozaplanarnych pochodzi z Planéw Zewnetrznych, ale niektére zywiotaki
nalezg do Plandw Wewnetrznych. Wystepuje tez kilku mieszkaricéw
Planu Eterycznego. W kosmologii D&D Plany Zewnetrzne odpowiadaja
rodzajom charakteru, odwzorowujac ich stopniowos¢ (na przyktad, plan
Acheronu lezy pomiedzy praworzadnym ztym planem Dziewieciu Piekiet,
a praworzadnym neutralnym planem Mechanusa).

W pobliskiej tabelce zestawiono skrécone nazwy uzywane w statystykach
w wierszu ,Srodowisko” z petnymi nazwami z Ksiegi Plandw.

Oproécz planéw obecnych w standardowej kosmologii D&D, w dodatku
do Ksiegi Planéw pojawiaja sie nowe wymiary i kosmologie, miedzy
innymi Kraina Snéw, Odlegta Dziedzina i Plan Luster. Kilka stworzeri
z tej ksigzki wywodzi sie z tych wtasnie sfer.

Jesdli kosmologia twojego $wiata gry nie obejmuje standardowych
planéw D&D ani wymienionych wczesniej nowych ptaszczyzn, mozesz
przyporzadkowac potwory do innych wymiaréw macierzystych, jak
uznasz za stosowne. Na przyktad kaorti, ktérych rodowédd wywodzi

sie z Odlegtej Dziedziny, moga réwnie dobrze pochodzi¢ z Limbo czy
podobnego planu w twojej kosmologii.

Nazwy planow

Krétka nazwa Petna nazwa

Ysgard Bohaterskie Domeny Ysgardu
Limbo Wiecznie Zmienny Chaos Limbo
Pandemonium Wietrzne Gtebie Pandemonium
Otchtan Nieskoriczone Warstwy Otchtani
Carceri Wiezienne Gtebiny Carceri

Hades Szare Pustkowia Hadesu

Gehenna Czarna Wieczno$¢ Gehenny
Baator Dziewie¢ Piekiet Baatoru

Acheron Piekielne Pole Bitewne Acheronu
Mechanus Mechaniczna Nirwana Mechanusa
Arkadia Pokojowe Krélestwa Arkadii
Celestia Siedem Niebianskich Kondygnacji Celestii
Bytopia Blizniacze Raje Bytopii

Elizjum Bfogostawione Pola Elizjum
Ziemie Bestii Dzicz Ziem Bestii

Arborea Olimpijskie Polany Arborei
Zewnetrze Harmonijna Domena Zewnetrza




wzgledny — odnosi sie do kazdego stworzenia, ktére znajdzie
sie na innym planie egzystencji niz swéj macierzysty. W tej
ksiazce we wszystkich opisach stworzen pozaplanarnych po-
dano ich macierzyste plany istniejace w kosmologii gry
D&D, szeroko opisanej w Ksiedze Planow (jesli twoje
uniwersum gry wykorzystuje odmienna kosmo-
logie, musisz przypisac stworzeniom inne plany
macierzyste).

Stworzenie wedrujace pomiedzy sfe-
rami moze zyskiwac i traci¢ niniejszy
podtyp w zaleznosci od miejsca,
w jakim aktualnie przebywa.
W niniejszej ksiazce przy-
jeto zalozenie, iz spotkania
z istotami tocza sie na Pla-
nie Materialnym, a zatem
kazdy stwor, dla ktérego
wspomniany wymiar
nie jest rodzimy, posia-
da podtyp pozaplanarny

choc nie musi i go miec, gdy

stawionych w niniejszym podreczmku bytow podano
ojczysty plan. (

Kiedy postacie przeniosa sie na przyklad na Ache-
ron, spotkany tam kosciogrot nie bedzie juz pozaplanar-
ny — przeciwnie, tym razem to bohaterowie zyskaja 6w
podtyp.

Istote pozaplanarna mozna potraktowac czarem wygna-
nie lub odestanie, w pelni dziala na nia bluznierstwo, swigte
stowo, sentencja lub stowo chaosu (zaleznie od charakteru). Da
sie ja takze przywolac lub sprowadzi¢ za pomoca réznych cza-
row — wrota, planarny sojusznik i planarne spetanie czy przyzwanie
potwora to dobre przyklady.

Zywiolaki i przybysze spotkani na Planie Materialnym za-
wsze sa pozaplanarni. Istoty, ktérych nie oznaczono etykieta
pozaplanarnosci, sa rdzennymi mieszkaficami Planu Material-
nego i zyskuja opisywany podtyp, gdy tylko go opuszcza. Zadne
stworzenie nie zyskuje podtypu pozaplanarne, gdy przebywa
w wymiarze przechodnim. W kosmologii D&D planami prze-
chodnimi sa: Plan Astralny, Plan Eteryczny oraz Plan Cieni.

R6j - typ lub podtyp: Roj to zbior filigranowych, drobnych
lub malutkich stworzen, ktore dzialaja niczym jeden byt. Po-
siada on charakterystyki stosowne dla swojego typu, z wyjat-
kiem przedstawionych dalej roznic. R6j ma jedna pule Kostek
Wytrzymalosci i punktéw wytrzymalosci, jeden modyfikator
inicjatywy, jedna szybkosc i jedna Klase Pancerza. Wykonuje
tez rzuty obronne jak jedna istota.

Jeden r6j zajmuje kwadrat (jezeli w jego sklad wchodza nie-
latajace stworzenia) o boku 3 metrow lub szescian (gdy two-
rza go latajace istoty) o krawedzi 3 metréw. Jego zasieg wynosi
jednakze 0 metréw, podobnie do skladajacych sie nan bytow.
Dlatego tez rdj, aby zaatakowac, porusza sie na pole przeciwni-
ka, co prowokuje okazyjny atak. Moze zajmowac te sama prze-
strzen co istota dowolnego rozmiaru, jako ze skladajace sie nan

byty pelzaja po ofierze. R6j bez przeszkéd porusza sie tez przez
pola zajmowane przez wrogéw (i na odwrét), tyle ze czyniac
to, prowokuje okazyjne ataki. Moze wreszcie przedostawac sie
przez otwory i szczeliny na tyle duze, by zmiescily sie w nich
skladajace sie nan byty.

R6j malutkich stworzen
sklada sie z 300 nielataja-
cych lub 1000 latajacych
istot. W przypadku drobnych
bytéw r6j liczy 1500 nielatajacych lub
5000 latajacych czlonkéw. Wreszcie r6j
filigranowych istot sklada sie z 10 000 stworzen — la-
tajacych lub nielatajacych. Jesli chodzi o r6j bytow
nielatajacych, to liczy on znacznie wiecej istot nor-
malnie mogacych zmiescié sie na kwadrato-
wym polu o boku 3 metréw, gdyby bra¢
Y pod uwage zwykle zajmowang przez
nie przestrzen. Po prostu tworza one
gesta mase, czesto chodza po sobie na-
wzajem, gdy sie poruszaja lub atakuja.
Wieksze roje reprezentuje kilka poje-
dynczych (r6j 15 000 mréwek plagi to tak naprawde
dziesiec¢ rojow mrowek plagi, z ktorych kazdy zajmuje
kwadrat o boku 3 metréw). Obszar zajmowany przez
taki wiekszy r6j moze mie¢ dowolny ksztalt, ale
zwykle kilka rojow tworzy spéjna calosé.

Cechy roju: R6j nie posiada oczywistego przodu
czy tylu ani zadnej dajacej sie dostrzec anato-
mii, zatem nie podlega trafieniom krytycznym
i nie mozna go flankowac. Réj skladajacy sie

z malutkich bytéw otrzymuje polo-

S e obrazen od broni tnacej i kluja-

cej. Natomiast taki stworzony z filigranowych

lub drobnych istot jest niepodatny na wszelkie
rany powodowane przez orez.

Kiedy punkty wytrzymalosci roju spadna do

0 lub ponizej, rozpada sie na pojedyncze stworzonka. Nie-
mniej otrzymywane az do tego momentu obrazenia nie maja
zadnego wplywu na jego zdolnoéci ofensywne czy odpornosé
na ataki. Rany nigdy nie doprowadza roju do stanu zataczania
sie ani umierania.

Roju nie da sie przewrocié, prowadzi¢ z nim zwarcia czy
wplynaé¢ nan szarza byka. On zas nie moze doprowadza¢ do
zwarcia z przeciwnikami.

R6j jest niepodatny na wszelkie czary i efekty, ktore obejmuja
swym dzialaniem konkretna liczbe istot (wlaczajac w to zakle-
cia wplywajace na jeden cel, jak chocby dezintegracja). Wyjatek
stanowia efekty wplywajace na umysl (zauroczenia, przymusy,
zludzenia, wzorce i efekty oparte na morale), pod warunkiem

jednak, iz posiada on wartos¢ Intelektu oraz §wiadomosc roju.

Opisywany byt otrzymuje o polowe wiecej obrazen (+50%) po-
wodowanych przez efekty i zaklecia wplywajace na jakis obszar,
a zatem bron spryskujaca czy wiele czarow wywolywan.

Roje zlozone z filigranowych czy drobnych istot sa podatne na
silne wiatry, jak chocby te stworzone moca czaru podmuch wiatru.




Na potrzeby ustalenia wplywu wiatru na r6j traktuj go jak istote ta-
kiego samego rozmiaru, co skladajace sie nan byty. Na przyklad, r6j
otchlannych mrowek (zlozony z drobnych stworzen) zdmuchnie
potezny wiatr. Efekty oparte na wietrze zadaja rojowi 1ké sttuczen
na poziom czaru (lub Kostke Wytrzymalo$ci tworzacej efekt istoty,
jak chocby w przypadku traby powietrznej zywiolaka powietrza).
Rgj, ktéry w wyniku otrzymanych stluczen stracitby przytom-
nos¢, nalezy traktowac jak zdezorganizowany i rozproszony. Nie
odtworzy sie on dopéki jego punkty wytrzymalosci ponownie nie
przekrocza liczby sthuczen.

Atak roju: Istoty, ktore zaliczamy do tego podtypu, nie wy-
konuja standardowych atakéw wrecz. Zamiast tego powoduja
one automatycznie obrazenia kazdej istocie, ktorej przestrzen
zajmuja pod koniec swojego ruchu. R6j nie musi wykonywac
zadnych testow atakow, nie podlega ryzyku chybienia, nie
wplywa nan ani ukrycie, ani ostona. W statystykach opisywa-
nych tu istot w wierszach ,Atak” i ,Calkowity atak” pojawia sie
informacja ,R6j”", pozbawiona jakichkolwiek premii do ataku.
Liczba obrazert powodowanych przez réj zalezy od jego Kostek
Wytrzymalosci, tak jak to przedstawiono dalej.

KW roju Bazowe obrazenia roju
1-5 1ké
6-10 2ké
1115 3ké
1620 4ké
21 i wiecej 5ké

Ataki roju sa niemagiczne, chyba ze w opisie podano inaczej.
Jego ofiara zyskuje de facto niepodatnos¢ (a w najgorszym
wypadku odpornosc), jesli jest bezcielesna, ma inne specjalne
cechy lub wystarczajaca redukcje obrazen, by zmniejszy¢ po-
wodowane przez r6j rany do 0. Niemniej niektére roje posia-
daja takze specjalne ataki uzupelniajace zadawane obrazenia,
jak chocby kwas, trucizna czy wysysanie krwi.

Roje nie zagrazaja istotom, na ktorych polu sie znajduja,
i nie wykonuja atakow okazyjnych swym ,atakiem roju”. Nie-
mniej rozdrazniaja wrogow, ktérych pola zajmuja, jak to opi-
sano dalej.

Rozdraznianie (zw): Kazda zywa, wrazliwa na obrazenia powo-
dowane przez roj istota, ktora rozpoczyna swa ture na tej samej
przestrzeni co r6j, musi wykonaé rzut obronny na Wytrwalosc
(ST 10+ 1/2 KW roju +jego modyfikator z Bd; stosowne ST po-
dano w opisie) — nieudany oznacza, ze ofiare traktuje sie przez
runde jak odczuwajaca mdlosci. Rzucanie zakle¢ lub koncen-
trowanie sie na czarach bedac na obszarze, w ktérym przeby-
wa rowniez roj, wymaga udanego testu Koncentracji (ST 20 +
poziom czaru). Réwniez wykorzystywanie umiejetnosci wy-
magajacej cierpliwosci czy skupienia wymaga udanego testu
Koncentracji o ST 20.

Zimna - podtyp (zw): Istota o tym podtypie jest niepodatna
na obrazenia od zimna. Otrzymuje natomiast o polowe wiecej
obrazen (+50%) niz normalnie od ognia, bez wzgledu na to,
czy efekt pozwala na wykonanie rzutu obronnego oraz czy 6w
zakonczy sie sukcesem tudziez porazka.

Zmiennoksztaltne — podtyp: Istota o tym podtypie posiada
nadnaturalna zdolnos¢ przybierania przynajmniej jednej innej
formy. Wiele magicznych efektéw pozwala na jakas zmienno-
ksztaltnos¢. Niemniej nie kazda istota potrafiaca zmieniac
ksztalty posiada niniejszy podtyp.

KOSTKA WYTRZYMALOSCI

Tu podano liczbe i rodzaj Kostek Wytrzymalosci oraz wszelkie
premiowe punkty wytrzymalosci. W nawiasie zapisano srednia
punktow wytrzymalosci posiadana przez istote o danej liczbie
Kostek Wytrzymalosci.

Liczba Kostek Wytrzymalosci wyznacza réwniez poziom
stworzenia, gdy trzeba ustala¢, w jaki sposéb na istote wply-
waja czary, jak szybko leczy sie w naturalny sposéb i jaka jest
dla niej maksymalna ranga umiejetnosci.

INICJATYWA

W tym miejscu znajdziesz modyfikator do testow inicjatywy
stworzenia.

SZYBKOSC

Tu podano szybko$¢ poruszania sie stworzenia po ziemi (odle-
glo$¢, jaka moze pokonac w jednej akeji ruchu). Jesli stworzenie
nosi pancerz ograniczajacy ruch, bazowa predko$é naziemna
istoty podano w drugiej kolejnosci.

Jezeli stworzenie porusza sie tez w odmienny sposéb, od-
powiednia informacja podana jest po szybkoéci naziemnej.
Jesli istota nie posiada predkosci naziemnej, to niemal zawsze
dysponuje innym sposobem przemieszczania sie. Jesli nie za-
znaczono inaczej, wszystkie przedstawione typy poruszania sa
normalne (niemagiczne). ‘

Latanie: Stworzenie potrafi poruszac sie w powietrzu z po-
dana szybkoscia, jesli nie dzwiga obciazenia przekraczajacego
lekkie. W nawiasie obok szybkosci latania podano zwrotnosc.
Latajaca istota moze wykonac akcje bieg, pod warunkiem, iz
porusza sie w linii proste;.

Plywanie: Stworzenie potrafi porusza¢ sie w wodzie z podana
szybkoscia, nie wykonujac testéw Plywania. Ponadto otrzymuje
premie rasowa +8 do wszelkich testow Plywania, gdy wykonu-
je specjalne akcje lub unika niebezpieczenstwa. Zawsze moze
wykorzystac zasade 10, nawet jesli sie spieszy lub cos mu za-
graza. Ma tez prawo plywajac wykonac akcje biegu, jezeli tylko
porusza sie w linii proste;.

Rycie: Stworzenie jest w stanie przekopywac sie przez zie-
mie, lecz nie przez skale, chyba ze opis méwi inaczej. Poru-
szajgca sie w ten sposob istota nie moze ani wykonywac akeji
bieg, ani szarzowa¢. Wiekszos¢ ryjacych bytéw nie zostawia za
soba tuneli, z ktérych inni mogliby skorzysta¢ (albo material,
przez ktory sie przekopuja, natychmiast wypelnia otwor, albo
tak naprawde nie poruszaja w ogole danej substancji). Szcze-
goly znajdziesz w opisie poszczegdlnych potworéw.

Wspinanie: Stworzenie obdarzone ta szybkoscia poruszania
sie otrzymuje premie rasowa +8 do wszystkich testow Wspi-
naczki. Musi wykonywac testy Wspinaczki, gdy wchodzi na
jakakolwiek §ciane czy zbocze wymagajace testu o ST prze-




kraczajacej 0, lecz zawsze moze wykorzystac zasade 10, nawet
jesli sie spieszy lub co§ mu zagraza. Jezeli istota decyduje sie
przyspieszy¢ wspinaczke, porusza sie z podwoéjna podana szyb-
koscia (lub z normalng naziemna szybkoscia — zaleznie od tego,
ktora jest mniejsza), wykonujac jeden test Wspinaczki z kara
—5. Wspinajace sie stworzenie nie moze wykonywac akcji bieg.
Ponadto taka wspinajaca sie istota zachowuje premie ze Zrecz-
nosci do Klasy Pancerza (jesli jakas posiada). Wrogowie nie
zyskuja tez specjalnych premii, gdy ja atakuja.

KLASA PANCERZA
W tym miejscu znajdziesz informacje o Klasie Pancerza stwo-
rzenia w przypadku, gdy toczy normalna walke. W nawiasie
znajduja sie zas informacje dotyczace modyfikatorow (zwykle
rozmiar, Zreczno$c i naturalny pancerz). Po KP gotowego do
walki stworzenia podano jego wartos¢ wzgledem atakow do-
tykowych i w przypadku istoty nieprzygotowane;.

Bieglosci w pancerzu
istoty (jesli jakie$ posiada)
zaleza od jej typu (patrz Ksiega
Potworow), lecz — uogoélniajac
— stworzenie biegle postu-
guje sie kazda zbroja, jaka nosi
i jaka podano w opisie (lekka, srednia
lub ciezka) oraz we wszystkich stab-
szych.

BAZOWY ATAK/ZWARCIE
Liczba podana przed ukos$ni-
kiem (,/") to bazowa premia
do ataku istoty (przed zastoso-
waniem jakichkolwiek mody-
fikatorow). Bazowa premia do
ataku wynika z typu, Kostek Wytrzyma-
tosci i poziomu klasowego (jesli istota po-
siada klase). MP raczej nie przyda sie ta informacja i zapewne
nie bedzie ona wykorzystywana, chyba ze stworzenie akurat
posiada atuty Potezny atak czy Wyszkolenie w walce, gdyz
wowczas zapewne bedzie pomocna.

Liczba podana po uko$niku (,/”) to premia do zwarcia
istoty, ktorej nalezy uzy¢ podczas wykonywanych przez nia
atakow w zwarciu lub gdy przeciwnik probuje ja tak zaatako-
wac. W premii do zwarcia ujeto wszelkie modyfikatory, ktére
stworzenie stosuje, wykonujac testy zwarcia (bazowa premia
do ataku, modyfikator z Sily, specjalny modyfikator z rozmia-
ru oraz wszelkie inne modyfikatory, takie jak premia rasowa
do testéw zwarcia).

ATAK
Tu podano informacje o pojedynczym ataku, ktéry istota wyko-
nuje, poswiecajac na to akcje ataku. W wiekszosci wypadkow
dotyczy ona rowniez atakéw okazyjnych wykonywanych przez
stworzenie. W tym miejscu podano uzywana bron (natural-
na lub wytworzona), premie do ataku i jego rodzaj (wrecz lub
dystansowo). W podanej premii do ataku ujeto modyfikatory

z rozmiaru i Sily (w przypadku atakéw wrecz) lub Zrecznosci
(w przypadku atakéw dystansowych). Stworzenie posiadajace
atut Finezja w broni moze w atakach wrecz wykorzystywac
modyfikator ze Zrecznosci.

Jezeli stworzenie wykonuje ataki naturalne, to podana tu
naturalna bron jest jego podstawowa.

Jesli istota ma do dyspozycji kilka réznych rodzajow broni,
przedstawiono alternatywy, oddzielone spéjnikiem ,lub”.

Stworzenie moze, wykonujac akcje ataku, uzy¢ jedna z drugo-
rzednych naturalnych broni, ale w takim wypadku podlega ka-
rze do ataku, jak to opisano dalej, w czesci ,Calkowity atak”.

CALKOWITY ATAK
W tym miejscu znajdziesz wszystkie fizyczne ataki, jakie istota wy-
prowadza w akcji calorundowej, wykonujac calkowity atak. Tu po-
dano liczbe atakow wraz z rodzajem broni, premia do ataku

oraz jego rodzajem (wrecz lub dystansowy). Najpierw
wypisano informacje o podstawowym orezu i jego pre-
mii do ataku, w ktorej wzieto pod uwage modyfikatory
z rozmiaru oraz z Sily (w przypadku ata-
kéw wrecz) lub Zrecznosci (w przypad-
ku atakéw dystansowych). Stworzenie
posiadajace atut Finezja w broni moze
w atakach wrecz wykorzystywac mo-
dyfikator ze Zrecznosci.
Pozostale rodzaje broni sa drugorzed-
ne, a wykonywane nimi ata-
ki podlegaja karze —5 do
s testow atakow i to bez wzgledu
/ na to, jak wiele ich jest. Istoty po-
siadajace atut Wielokrotny atak wypro-
wadzaja drugorzedne ataki z karg —2.

7

OBRAZENIA

Tu podano obrazenia, ktére otrzymuje
ofiara udanego ataku stworzenia. Atak
zawsze powoduje co najmniej 1 rane,
nawet jesli wynik odejmowania daje
warto$¢ ponizej 0.
Bron naturalna: W obrazeniach,
ktorych przyczyna jest udany podstawo-
wy atak, wzieto pod uwage modyfikator z Sily (premia z Sily
razy 1,5, jesli jest to jedyny atak). W przypadku drugorzednych
atakow liczy sie jedynie polowa premii z Sily.

W tym miejscu podano tez informacje, czy atak powoduje
tez dodatkowy efekt poza obrazeniami — zatrucie jadem, zara-
zenie choroba itd.

Jesli nie podano inaczej, udane trafienie krytyczne powoduje
podwojne obrazenia.

Bron naturalna tez dzieli sie na rodzaje. Oto najczesciej
spotykane.

Bodnigcie: Stworzenie przebija przeciwnika rogiem lub po-
dobnym ostrym narzedziem, zadajac obrazenia klute.

Macka: Stworzenie grzmoci przeciwnikéw potezna macka,
zadajac obrazenia miazdzone (a czasami ciete).




Pazury lub szpony: Istota atakuje ostrymi pazurami, szponami
lub inna czescia ciala, zadajac obrazenia ciete i klute.
Uderzenie lub walnigcie: Istota uderza przeciwnikéw wypustka
czy inna konczyna, powodujac obrazenia miazdzone.
Ugryzienie: Stworzenie atakuje pyskiem, zadajac obrazenia
ciete, klute lub miazdzone.
Zadlo: Stworzenie atakuje zadlem, zadajac obrazenia klute.
Zwykle przy okazji wstrzykuje do organizmu ofiary jad.
Bron wytworzona: W przypadku istot postugujacych sie
mieczami, tukami, wloczniami i tym podobnym orezem nale-
7y stosowac te same zasady, ktore dotycza bohateréw. W przy-
padku obrazen powodowanych przez orez obureczny stosuje
sie modyfikator z Sily (jesli jest to premia) pomnozony przez
1,5. W ataku bronia drugorzedna do ran wykorzystuje sie tyl-
ko 1/2 premii z Sily.

PRZESTRZEN/ZASIEG

Tu podano, ile miejsca na bitewnej siatce stworzenie potrze-
buje, aby skutecznie walczy¢, a takze jak blisko przeciwnika
musi sie znajdowac, by mu zagrazac. Liczba przed ukosnikiem
(,/") oznacza przestrzen zajmowana przez istote, czyli jest to
informacja, ile metréw ma jej ,bok”. Po ukosniku (,,/") podano
naturalny zasieg stworzenia. Jesli istota walczac bronia, mac-
ka czy inna czescia ciala ma wyjatkowy zasieg, taka informacja
znajduje sie w nawiasie (oczywiscie wraz z odpowiednim ore-
zem), pod koniec niniejszych wiadomosci.

Przestrzen zajmowana przez stworzenie wynika z jego ka-
tegorii rozmiaru, a nie z realnych wymiaréw. Wiele istot ma
dluzsze ciala niz zajmuja przestrzeni. Catkowita dlugosé stwo-
rzenia ma znaczenie dla jego zasiegu. Uwaza sie takze, ze bar-
dzo dlugie istoty unosza lub zwijaja cielsko podczas walki, by
zwinniej sie porusza¢, atakowac i bronic.

SPECJALNE ZDOLNOSCI

Wiele stworzen posiada niezwykle zdolnoéci — moga to by¢
chocby specyficzne formy ataku, odpornosci lub wrazliwosé na
obrazenia pewnego rodzaju, tudziez wyostrzone zmysty. W opi-
sie rozdzielono je pomiedzy specjalne ataki i specjalne cechy.
Do drugiej kategorii wliczono wszelakie obrony, wrazliwosci
i inne niezwykle moce, ktore nie sa atakami.

Jesli specjalna cecha dopuszcza rzut obronny, jego rodzaj i ST
podano w czesci opisowej. W przypadku wiekszosci rzutéw
obronnych przeciw specjalnym zdolnosciom ST obliczamy
nastepujaco: 10 + 1/2 nie-klasowcych KW atakujacego plus
modyfikator z odpowiedniego atrybutu. ST rzutu obronnego
pojawia sie w cze$ci opisowej wraz z atrybutem, na podstawie
ktérego ja obliczono.

Specjalna zdolnos¢ moze by¢ nadzwyczajna (zw), czaropo-
dobna (zc) albo nadnaturalna (zn).

Zdolnosci nadzwyczajne: Sa niemagiczne. Nie maja na nie
wplywu ani pole antymagii, ani efekty wplywajace na magie.
Wykorzystanie zdolnosci nadzwyczajnej wymaga poswiecenia
akcji darmowej, chyba ze zaznaczono inaczej.

Zdolnosci czaropodobne: Jak sama nazwa wskazuje, dzialanie

tych mocy bardzo przypomina efekty zakle¢ (nie sa jednak nimi

i nie wymagaja werbalnych, somatycznych czy materialnych
komponentéw, koncentratoréw ani poswiecenia PD). Nie dzia-
taja w polu antymagii. Podlegaja odpornosci na czary, jesli ma
ona wplyw réwniez na duplikowane zaklecie.

Zwykle tych zdolnosci stworzenie moze uzy¢ pewna okre-
$lona liczbe razy w danym czasie, cho¢ zdarzaja sie wyjatki nie-
majace zadnego limitu.

Uzycie zdolnosci czaropodobne;j to akcja standardowa, chy-
ba ze podano inaczej. Jej wykorzystanie prowokuje okazyjne
ataki, jesli istota czyni to w obszarze zagrozenia. Stworzenie
moze wykonac test Koncentracji, by wykorzysta¢ dana zdol-
nosé czaropodobna defensywnie, analogicznie do rzucania
zaklecia, unikajac okazyjnych atakow.

Zdolnos¢ czaropodobna da sie zaklécic tak jak zaklecie. Nie
mozna jednak za jej pomoca kontrczarowac ani tez poddac ja

kontrczarowaniu.

W przypadku stworzen obdarzonych opisywanymi zdol-
nosciami poziom czarujacego okresla trudnosc rozproszenia
efektéw tych mocy oraz decyduje o wszystkich zmiennych
(zasiegu, czasie dzialania itp.) zaleznych od poziomu. Poziom
czarujacego nigdy nie wplywa na to, ktore zdolnosci czaropo-

* dobne istota moze posiada¢ — czasami jest nizszy od poziomu,

ktory musialaby posiada¢ postac rzucajaca analogiczne zaklecie.
Jesli nie podano poziomu czarujacego, jest on réwny Kostkom
Wytrzymalosci stworzenia.

Rzut obronny (jesli sie go wykonuje) w przypadku zdolnosci
czaropodobnej ma ST réwne 10 + poziom zaklecia analogiczne-
go lub zduplikowanego + modyfikator z Cha stworzenia.

Nieliczne zdolnosci czaropodobne duplikuja zaklecia, kto-
re dzialaja réznie, zaleznie od tego, przedstawiciel jakiej klasy
je rzucil — na przyklad, widzenie prawdy. Niemniej w przypad-
ku potworéw uznaje sie, iz uzywaja one wersji czarodzieja/
zaklinacza. Jesli dane zaklecie nie posiada takiej wersji, to na-
lezy traktowac je jak czar kaplana, druida, barda, paladyna lub
tropiciela — w tej wlasnie kolejnosci.

Zdolnosci nadnaturalne: Sa magiczne, lecz nie czaropodobne.
Wplywa na nie pole antymagii, lecz nie odporno$¢ na czary.
Nie mozna ich rozproszyc. Uzycie zdolno$ci nadnaturalnej
to akcja standardowa, chyba ze podano inaczej. Tych zdolno-
$ci stworzenie moze uzywac ograniczona liczbe razy lub na
zyczenie — podobnie jak zdolnosci czaropodobnych. Wyko-
rzystywanie opisywanych mocy nie prowokuje okazyjnych
atakéw i nigdy nie zmusza do wykonania testu Koncentra-
cji. Jesli nie podano inaczej, zdolnos¢ nadnaturalna ma efek-
tywny poziom czarujacego rowny Kostkom Wytrzymalosci
stworzenia.

ST rzutu obronnego (jezeli jest dozwolony) na zdolnos¢ nad-
naturalng jest rowne 10 + 1/2 KW istoty + modyfikator z jej
atrybutu (zwykle z Charyzmy).

Specjalne ataki

Tutaj przedstawiono wszystkie specjalne ataki stworzenia.
Najpowszechniejsze szczegolowo opisano w Ksigdze Potworow,
a dodatkowe informacje pojawiaja sie w czesci poswieconej
opisowi istoty.




Specjalne cechy

Tutaj przedstawiono wszystkie specjalne ataki stworzenia.
Najpowszechniejsze szczegolowo opisano w Ksiedze Potworow,
a dodatkowe informacje pojawiaja sie w czesci poswieconej
opisowi istoty.

RZUTY OBRONNE

Tutaj podano modyfikatory do rzutéw obronnych na Wytrwa-
los¢, Refleks i Wole, ktore uwzgledniaja typ, modyfikatory
z atrybutéw i cechy specjalne stworzenia.

ATRYBUTY

Tu podano wartosci wszystkich sze$ciu atrybutéw, w nastepu-
jacej kolejnosci: S, Zr, Bd, Int, Rzt, Cha. Jezeli nie zaznaczono
inaczej, zaklada sie, iz kazda istota posiada standardowa matryce
wartosci atrybutow przed zastosowaniem zmian wynikajacych
z rasy (same jedenastki 11" i dziesiatki ,10"). Chcac okresli¢ ra-
sowy modyfikator do atrybutu, odejmij 10 od parzystej wartosci
atrybutu, a 11 od nieparzystej. Na przyklad, wartosci atrybutow
selkie wynosza: S 9, Zr 13, Bd 11, Int 12, Rzt 10, Cha 12. Z tego
wynika, ze rasowe modyfikatory atrybutow tej istoty wynosza
S -2, Zr +2, Bd +0, Int +2, Rzt +0 i Cha +2.

Brak atrybutéw: Niektore stworzenia w ogole nie posiada-
ja wartosci pewnych atrybutéw. Nie chodzi tu o wartos¢ 0, ale
o catkowity brak atrybutu. W takim przypadku modyfikator
wynikajacy z tego nieistniejacego atrybutu zawsze wynosi +0.

Sila: Kazda istota, ktéra jest w stanie oddziatywac fizycznie
na inne obiekty, posiada przynajmniej 1 punkt Sily.

Stworzenie nieposiadajace wartosci niniejszego atrybutu nie
moze uzywac sily fizycznej — zwykle nie posiada materialne-
go ciala (na przyklad: zywy holokaust). Testy Sily takiej istoty
automatycznie koncza sie niepowodzeniem. Jesli potrafi ona
atakowa¢, w bazowej premii do ataku stosuje sie modyfikator
ze Zrecznosci, a nie z Sily.

Zrecznosé: Kazde stworzenie, ktore jest w stanie sie poruszac,
posiada przynajmniej 1 punkt Zrecznosci.

Istota nieposiadajaca Zrecznosci nie moze sie poruszac. Jesli
moze dziata¢ (chocby rzucajac czary), w testach inicjatywy bie-
rze sie pod uwage modyfikator z Intelektu, a nie ze Zrecznosci.
Rzuty obronne na Refleks oraz testy Zrecznosci takiej istoty
automatycznie koncza sie niepowodzeniem.

Budowa: Kazda zywa istota ma przynajmniej 1 punkt Bu-
dowy.

Stworzenie nieposiadajace Budowy nie ma ciala (na przy-
ktad: bhut) lub metabolizmu (golem lub nieumarly). Jest nie-
podatne na wszelkie efekty, ktore wymagaja rzutu obronnego
na Wytrwalos¢, chyba ze wplywaja na przedmioty lub sa nie-
szkodliwe. Na przyklad, na zombiego nie dzialaja zadne truci-
zny, lecz moze on pas¢ ofiara dezintegracji. Taka istota jest tez
niepodatna na wysaczenie energii i warto$ci atrybutow, a jej
atrybuty nie moga ulec obnizeniu. Jednakze wykonywane przez
nig testy Budowy automatycznie koncza sie niepowodzeniem.
Istota nieposiadajaca Budowy nie meczy sie i w efekcie moze
biec w nieskoniczono$¢ (chyba ze w opisie podano, ze nie jest
w stanie biegac).

Intelekt: Kazde stworzenie potrafigce mysle¢, uczy¢ sie i zapa-
mietywac posiada przynajmniej 1 punkt Intelektu. Zna wszyst-
kie jezyki podane w jego opisie plus jeden dodatkowy jezyk
na kazdy punkt premii z Intelektu. Kazde stworzenie z warto-
$cia Intelektu 3 lub wiecej rozumie przynajmniej jeden jezyk
(wspolny, jesli nie podano inaczej).

Stworzenie nieposiadajace Intelektu to bezmyslny automat
— opiera sie na instynktach lub wypelnia zaprogramowane in-
strukcje. Jest niepodatne na wszelkie efekty wplywajace na
umyst (zauroczenia, przymusy, ztudzenia, wzorce oraz efekty
oparte na morale). Testy Intelektu takiej istoty automatycznie
koncza sie niepowodzeniem.

Bezmyslne istoty nie zyskuja ani atutéw, ani umiejetnosci,
cho¢ moga posiadaé premiowe atuty czy premie rasowe do
umiejetnosci.

Roztropnosc: Kazde stworzenie w jakis sposob postrzegajace
otoczenie posiada przynajmniej 1 punkt Roztropnosci.

Byt, ktéry nie posiada Roztropnosci, to przedmiot, nie stwo-
rzenie. Brak Roztropnosci implikuje brak Charyzmy — i od-
wrotnie.

Charyzma: Kazda istota, ktéra odréznia siebie od innych rze-
czy i bytéw, ma przynajmniej 1 punkt Charyzmy.

Byt, ktory nie posiada Charyzmy, to przedmiot, nie stwo-
rzenie. Brak Charyzmy implikuje brak Roztropnosci — i od-
wrotnie.

UMIEJETNOSCI

Tu w kolejnosci alfabetycznej podano wszystkie umiejetno-
$ci istoty wraz z modyfikatorem kazdej z nich (wzieto pod
uwage modyfikatory wynikajace z atrybutow, kary do testow
z pancerza oraz premie z atutéw czy premie rasowe). Wszelkie
wymienione umiejetnosci stworzenie nabywa tak, jakby byty
klasowe, chyba ze jest przedstawicielem jakiejs klasy (zazna-
czono to oczywiscie w opisie). Liczbe punktow umiejetnosci,
ktére posiada istota, ustala sie zaleznie od jej typu i wartosci
Intelektu.

W opisie istoty przypomniano raz jeszcze premie rasowe
oraz inne regulacje wplywajace na modyfikatory umiejetno-
éci — oczywiscie uczyniono to na potrzeby klarownosci. Owych
premii nie nalezy raz jeszcze dodawaé do podanej listy mo-
dyfikatorow umiejetnosci. Gwiazdka (*) obok wartosci danej
umiejetnosci oznacza warunkowa modyfikacje, ktéra stosuje
sie w okreslonych sytuacjach, jak to przedstawiono w opisie.

Synergia umiejetnosci: Niektore umiejetnosci zapewniaja
premie do uzywania umiejetnosci pokrewnych, jesli postac
ma co najmniej 5 rang. Na przyklad, 5 lub wiecej rang w Wy-
zwalaniu sie zapewnia premie +2 do testéw Uzywania lin przy
uwalnianiu sie z wiezéw. Podano to w statystykach w notce
w nawiasie po bazowym modyfikatorze do umiejetnosci, na
przyklad: ,Uzywanie lin +2 (+4 do wezlow)”.

ATUTY

Tutaj alfabetycznie wymieniono atuty stworzenia. Tekst opiso-
wy moze zawiera¢ dodatkowe informacje, jesli atutu dotycza
specjalne zasady niewspomniane w innych podrecznikach.




Wiekszosé stworzen korzysta z tych samych atutow, ktore
dostepne sa postaciom, ale czes¢ ma dostep do jednego lub
kilku jedynych w swoim rodzaju. Ich opisy zaprezentowano
w Ksiedze Potworéw. Potwor posiadajacy jakas wartos¢ Intelektu
otrzymuje atuty tak samo jak bohaterowie —jeden na pierwsza
Kostke Wytrzymalosci, drugi gdy ma przynajmniej 3 KW i do-
datkowy na kazde kolejne 3 KW.

Czasem istota posiada jeden lub wiecej premiowych atutéw, z*

oznaczonych w indeksie gornym literka ,P"". Takie stworzenie
czesto nie spelnia nawet wymagan stawianych przez dany
atut. W niniejszym wypadku moze z niego mimo to
korzystac. Jezeli chcesz wykreowac isto-

te jedyna w swoim rodzaju, masz prawo x
obdarzy¢ ja nowymi atutami, ale nie
zmieniaj wowczas owych pre-
miowych atutow. Ponadto —22 =
zadne stworzenie nie mo- ﬁ’-”f‘f
ze posiadac jakiegos atutu,

nie spelniwszy jego wymagan, chy-
ba ze jest to atut premiowy.

SRODOWISKO
Tu wymieniono tereny i obszary, na =D
jakich dana istota zwykle wystepuje. To informacje

o tendencjach, w zadnym wypadku jednak nie sa ostateczne.

WYSTEPOWANIE

Tu podano struktury, jakie tworza istoty i w jakich wystepuja.
W nawiasach podano przedzial liczbowy — tylu dorostych, goto-
wych do walki osobnikéw znajduje sie w kazdej grupie. W wie-
lu grupach tego rodzaju moga wystepowac réwniez jednostki
niezdolne do walki —ich liczbe podano w procentach w stosun-
ku do walczacych osobnikéw. Do niezdolnych do walki zalicza
sie mlode, chorych, starych, niewolnikéw i innych.

SKALA WYZWANIA

Podana tu liczba to sredni poziom druzyny poszukiwaczy przy-
g6d, dla ktorej spotkanie z jednym stworzeniem danego typu
bedzie stanowilo wyzwanie o przecietnej trudnosci. Ustalajac
SW zalozono, iz w sklad grupy wchodza cztery wypoczete po-
stacie (maksymalne punkty wytrzymalosci, wszystkie dostep-
ne czary oraz ekwipunek odpowiedni do poziomu). Odrobina
szczescia w zupelnosci wystarczy, by druzyna pokonala takiego
przeciwnika — bohaterowie beda zapewne ranni, ale zgony nie
powinny mie¢ miejsca. Wiecej informacji o Skali Wyzwania
znajdziesz w Przewodniku Mistrza Podziemi, strony 36 1 48.

SKARB

Tu znajdziesz informacje o posiadanych przez stworzenie do-
brach, a odwoluje sie ona do tabeli znajdujacej sie na stronie 52
Przewodnika Mistrza Podziemi. W wiekszosci przypadkow istoty
przechowuja kosztownosci i cenne przedmioty w domu lub
legowisku. Raczej nie biora ich ze soba w podréz. Inteligent-

: [
AN

ne stworzenia posiadajace przedmioty uzyteczne i latwe do

transportu (choéby magiczne) zwykle sie z nimi nie rozstaja.

Oczywiscie wykorzystuja je rowniez, w domu pozostawiajac

jedynie rzeczy nieporeczne i nieprzydatne. Wiecej informa-

cji znajdziesz w Przewodniku Mistrza Podziemi oraz w Ksiedze
Potworow.

Tu podano informacje o najczesciej posiadanym przez
stworzenie charakterze, a takze o tym, jaki

// calego gatunku.

: Zawsze: Istota przychodzi
na $wiat posiadajac podany

> charakter. Moze miec wro-

- dzone predyspozycje lub tez

pochodzi z planu, ktory go impliku-

je. Ma prawo zmieni¢ charakter, sa to jednak

@ <= przypadkiszczegélne albo bardzo rzadkie wyjatki.

Zwykle: Wiekszosc (ponad 50%) stworzen posia-
da podany charakter. Moze to wynikac z silnych wplywow
kulturowych albo z dziedzictwa zaleznego od pochodzenia isto-
ty. Na przyklad, wiekszos¢ elfow dziedziczy chaotyczny dobry
charakter po swym stwércy, bogu Corellonie Larethianie
Czesto: Stworzenie sklania sie ku podanemu charakterowi
albo z natury, albo z wyrachowania, lecz nie sa to sklonnosci
silne. Duza czesc (od 40% do 50%) osobnikéw posiada dany
charakter, lecz wyjatki zdarzaja sie dos¢ czesto.

ROZWOJ

W niniejszym podreczniku znajdziesz jedynie najslabszych,
najczesciej spotykanych przedstawicieli danego rodzaju. W tym
za$ miejscu podano, jak rozwija sie stworzenie — czyli ile dodat-
kowych Kostek Wytrzymatosci moze miec (nie ma limitu, a wy-
jatki zdarzaja sie niezwykle rzadko). Bardzo czesto inteligentne
istoty rozwijaja sie, awansujac na kolejne poziomy w klasie po-
staci, a nie zyskujac nowe Kostki Wytrzymalosci.

DOSTOSOWANIE POZIOMU

W tym miejscu znajdziesz informacje czy dana istota nadaje
sie na postac gracza (zwykle musi mie¢ Intelekt wartosci przy-
najmniej 3 i przeciwstawny kciuk). Dodaj podana tu liczbe do
catkowitej liczby Kostek Wytrzymaloéci, nie zapominajac tez
o poziomie klasowym — otrzymasz w ten sposob efektywny
poziom postaci (EPP). EPP §mialka wplywa na zdobywane
przez niego do$wiadczenie, na liczbe punktow doswiadcze-
nia potrzebnych do awansu na nowy poziom oraz na startowe
wyposazenie. Wiecej szczegolow znajdziesz w Przewodniku
Mistrza Podziemi.

Dostosowanie poziomu na og6! sie pomija, jesli za jego spra-
wa EPP wyniosloby przynajmniej 20.




ABRIAN

Srednia magiczna bestia (pozaplanarna)

Kostka Wytrzymalo§ci: 2k10 +2 (13 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkos¢: 15 m (10 pol)

KP: 15 (+3 Zr, +2 naturalny), dotyk 13, nieprzygotowany 12

Bazowy atak/zwarcie: +2/+3

Atak: dzidb +5 wrecz

Calkowity atak: dziob +5 wrecz oraz kopniecie —2 wrecz

Obrazenia: dziob 1k3+1/19-20/x3, kopniecie 1k8

Przestrzeﬁ/zasieg: 1,5m/1,5m

Specjalne ataki: udoskonalone krytyki, wrzask

Specjalne cechy: odpornosé¢ na dzwiek 10, widzenie w ciem-
nosciach 18 m, widzenie w slabym swietle

Rzuty obronne: Wytr +4, Ref +6, Wola +0

Atrybuty: S 13, Zr 16, Bd 12, Int 7, Rzt 11, Cha 10

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +4, Nastuchiwanie +2,
Spostrzegawczos¢ +5, Ukrywanie sie +4

Atuty: Finezja w broni

Srodowisko: kazde wzgorza/réwniny (Otchlaii)

Wystepowanie: pojedynczo, stado lowieckie (4-10) lub stado two-
rzace wspolnote (11-40)

Skala Wyzwania: 1

Skarb: standardowe
przedmioty i magiczne

Charakter: zwykle chaotyczny zty

Rozwdj: 3-6 KW (duzy)

Dostosowanie poziomu: +1

Abriany przypominaja ptaki nielo-
ty, asa wielkosci czlowieka. Wyste-
puja na bezludnych obszarach Pla-
néw Zewnetrznych, zwlaszcza
w Otchlani. Podrézuja w licz- 4
nych stadach i sa duzo bardziej
inteligentne niz sugeruje wy-
glad. Stada abrianéw czasami na-
wiazuja wymiane handlowa z no-
madami i wedrownymi kupcami.
Stwor wyglada mniej wiecej niczym
strus, ale jego czarne i czerwone pidra sa
krotkie i kolczaste. W miejscu skrzydel wy-
rasta mu para skurczonych, zatrofizowanych
humanoidalnych rak (udzwig abriana oblicza sie na podstawie
1/2 Sily). Zakrzywiony dzi6b cechuje ostros¢ brzytwy.
Abriany moéwia otchlannym.

WALKA

Abriany walcza wspélnie w stadach fowieckich. Na

ogol czlonkowie stada rozpraszaja sie, otaczajac o

ofiare, a potem rzucaja sie na nia parami, ko- j,‘ P

rzystajac z flankowania.
Udoskonalone krytyki (zw):

W przypadku ataku dziobem abria-

na zagrozenie krytykiem nastepuje e

przy naturalnym rzucie 19-20 w tescie ataku. Gdy ma miejsce
udane trafienie krytyczne, powoduje ono potréjne obrazenia.

Wrzask (zn): Wrzask samotnego abriana jest nadnaturalnie glo-
sny i wibrujacy. Wykorzystanie tej zdolnosci to akcja standardo-
wa. Wszyscy w promieniu 6 m (4 pola) od wrzeszczacego abriana
musza wykonac rzut obronny na Wytrwalosé (ST 12) — nieudany
oznacza otumanienie na 1 runde. Jezeli w promieniu 6 m (4 pola)
od ofiary wrzeszcza przynajmniej cztery opisywane stwory, to po-
razka rzutu obronnego oznacza dodatkowo ogluszenie na 1ké mi-
nut. Jesli zas tej zdolnosci uzyje co najmniej osiem abrianéw znaj-
dujacych sie w promieniu 6 m (4 pola) od ofiary, to nieudany rzut
obronny oznacza, iz otrzymuje ona dodatkowo 1k10 obrazen od
dzwieku. Opisywane istoty sa niepodatne na wlasny wrzask, a tak-
ze nawrzaski swych pobratymcow.

Umiejetnosci: Abriany otrzymuja premie rasowa +4 do te-
stow Spostrzegawczosci.

Abrian

AHUIZOTL
Duze wynaturzenie (wodne)

Kostka Wytrzymalosci: 7k8+14 (45 pw)
Inicjatywa: +2
Szybkosé: 6 m (4 pola), plywanie 12 m (8 pdl)
KP: 17 (-1 rozmiar, +2 Zr, +6 naturalny), dotyk 11, nieprzy-
gotowany 15
Bazowy atak/zwarcie: +5/+14
Atak: dlon ogonowa +10 wrecz
Calkowity atak: dlon ogonowa +10 wrecz oraz ugryzienie +4
wrecz
Obrazenia: dlofi ogonowa 1ké6+5, ugryzienie 2ké6+2
~~  Przestrzen/za-
sieg: 3 m/1,5 m
(3 m dlonia ogo-
nowa)
Specjalne ataki: do-
skonalsze lapanie, osle-
piajacy cios, topienie
Specjalne cechy: nasladowanie
"~ glosow, widzenie w ciemnosciach 18 m
Rzuty obronne: Wytr +4, Ref +4, Wola +5
* Atrybuty: S 21, Zr 14, Bd 14, Int 12, Rzt 11,
Cha1s
 Umiejetnosci: Blefowanie +13, Dyplomacja +4, Plywa-
i nie +20, Przebieranie +2 (+4 udawanie), Spostrze-
gawczo$¢ +7, Ukrywanie sie +6, Zastraszanie +4
Atuty: Skupienie na broni (dton ogonowa), Sku-
pienie naumiejetnosci(Blefowanie), Zmystwalki
| Srodowisko: kazde wody slodkie w klimacie
goracym
) Wystepowanie: pojedynczo
Skala Wyzwania: 6
% Skarb: standardowy
L} Charakter: zwykle chaotyczny zly
f  Rozwoj: 814 KW (duzy); 1521 KW
" (wielki)




Ahuizot!

Ahuizotl to zlowrogie stwo-
rzenie czajace sie pod powierzchnia wody, by porywac znie-
nacka ofiary na pozarcie. Szczegélnie gustuje w oczach, zebach
i paznokciach.

Stwor jest dosé spory, ale raczej plaski, wiec moze ukry¢ sie
w wodzie plytkiej na 1,5 metra. Budowa ciala przypomina mal-
pe, cho¢ ma psi leb i tylne lapy. Na ladzie chodzi przyczajony
nisko przy ziemi. Najbardziej niezwykla jego ceche stanowi
ogon — dlugi i chwytny, zakonczony umiesniona dlonia.

Ahuizotle méwia wspoélnym.

WALKA

Ahuizotl najczesciej czai sie na plyciznach jeziora, wystawiajac
na powierzchnie koniec pyska. Wabi ofiary wolaniem o pomoc.
Jesli potencjalna zdobycz zblizy sie na odpowiednia odleglosé,
ahuizotl chwyta ja szybko wyrastajaca z ogona dlonia i wycofuje
sie w glebiny, aby zerowaé. Ahuizotle stosuja te sama taktyke
wobec ludzi na fodziach.

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli ahuizotl trafi dlonia ogo-
nowa przeciwnika mniejszego o co najmniej jedna kategorie
rozmiaru, zadaje normalne obrazenia oraz moze nastepnie roz-
poczaé zwarcie w darmowej akcji, nie prowokujac okazyjnego
ataku (premia do zwarcia +14). Jezeli znajduje sie w wodzie,
moze natychmiast sprébowaé topié¢ przeciwnika. Odtad ahu-
izotl moze albo walczy¢ w zwarciu normalnie albo po prostu
trzymac wroga dlonia ogonowa (kara —20 do testu zwarcia, ale
samego ahuizotla nie uwaza sie za bedacego w zwarciu). Wszyst-
kie udane testy zwarcia w kolejnych rundach automatycznie
zadaja normalne obrazenia od dloni ogonowej.

Oslepiajacy cios (zw): Jesli ahuizotlowi uda sie trafienie
krytyczne dlonia wienczaca ogon lub ugryzieniem, ofiara na
stale traci wzrok.

Topienie (zw): Jesli ahuizotlowi toczacemu zwarcie w wo-
dzie o dowolnej glebokosci uda sie przyszpili¢ przeciwnika,
przytrzymuje go pod powierzchnia. Ofiara moze wstrzymywac
oddech przez tyle rund, ile wynosi dwukrotno$é jej Budowy. Po
uplywie tego czasu w kazdej nastepnej rundzie potrzebny jest
test Budowy (ST 10, co runde roénie o +1). Porazka ktoregos
z tych rzutéw oznacza, ze ofiara nie moze dluzej wstrzymywac
oddechu i zaczyna sie topic. W pierwszej rundzie traci przytom-
nos¢ (0 pw). W drugiej pw spadaja do —1 i postac jest umieraja-
ca. W trzeciej rundzie umiera na skutek utoniecia.

Nasladowanie gloséw (zn): Ahuizotl moze z nadnatural-
» B na latwoscia imitowaé mowiony jezyk. Udany test
L. %% Blefowania pozwala mu idealnie nasladowac glos
! konkretnej osoby.
Umiejetnosci: Ahuizotl otrzymuje premie
rasowa +8 do testéw Plywania wykonywanych
w zwiazku ze specjalna akcja lub uniknieciem
niebezpieczenstwa. Zawsze ma prawo tez
w tescie tej umiejetnosci wziac 10,
nawet jesli co$ go rozprasza lub
mu zagraza. Plywajac, moze wykonac
akcje biegu, pod warunkiem, ze poru-
sza sie w prostej linii.

AOA

Aoa — byty zrodzone podczas tych rzadkich chwil, w ktorych
Plan Pozytywnej Energii i Plan Negatywnej Energii Scieraja sie
ze soba — sa ciekawskie, a przyciagaja je aury magiczne i rzu-
canie czaréw. W naturalny sposob odbijaja wiekszosc atakow
i stanowia zagrozenie dla postugujacych sie zakleciami. Istnieja
teorie, ze aoa moga by¢ ,neutralnymi” odpowiednikami ener-
gonéw — xag-yadw i xag-yiséw. Aoa odbijaja energie — inaczej
niz produkujace ja energony.

Opisywane byty dryfuja po Planie Astralnym i Eterycznym
w poszukiwaniu wiekszych skupisk magii. Najczesciej wyste-
puja na granicach dwéch lub wiekszej liczby wymiaréw, gdzie
$cierajace sie ze soba dwie energie magiczne wywoluja silne
zawirowania.

Aoa wygladaja jak wielkie bryly rteci, unoszace sie na po-
wierzchni dowolnej materii. Wokél nich kraza male kule, od-
dzielajace sie i wchlaniane raz po raz. Powierzchnia aoa 1$ni
niczym lustro i odbija swiatlo, przez co w dziennym swietle
widac je z daleka.

Poruszaja sie powoli, leniwie dryfujac w powietrzu. Ozywia-
ja sie i podniecaja, gdy wyczuja magie. Jesli wykryja dzialajaca
magie, leca jak szalone, prébujac wepchnac sie w obszar ma-
gicznych wybuchéw i dotknac magicznych przedmiotow. Nie
bylyby wiekszym klopotem niz dokuczliwe zwierzeta, gdyby
nie ich nieprzewidywalne zachowanie oraz zagrozenie, jakie
stwarzaja dla czarodziejskich obiektow.

Aoa mozna przyzywac. Czesto stuza jako straznicy, oswajane
drobnymi ilo§ciami magii, dzieki ktorym czuja sie zadowolone.

Rzeczone byty nie méwia zadnym jezykiem i raczej jezykow
nie rozumieja.

WALKA

Aoa zawsze przyciaga ta postac lub stworzenie w grupie, ktére
emanuje najsilniejsza magia. Aby okresli¢, kto to bedzie, zsu-
muj nastepujace liczby: catkowita liczbe magicznych przed-
miotéw posiadanych przez istote, calkowita sume premii
zapewnianych przez przedmioty oraz sume wplywajacych na
nig aktywnych czaréw.

Opisywany byt bez wahania usiluje uderzy¢ w obrana za cel
istote, uzywajac zdolnosci rozpraszajgcy dotyk, a potem karmi




sie wyzwolona w ten sposob energia. Aoa stara sie znalez¢ na
drodze wszystkich uaktywnianych czaréw i zbliza sie do oséb,
ktére rzucaja zaklecia wplywajace w jakis cel.

Rozpraszajgcy dotyk (zc): Jesli aoa zada obrazenia w ataku wal-
nieciem, zraniony znajdzie sie pod wpltywem rozproszenia magii
o mocy zaklecia czarodzieja 15. poziomu.

Cechy przybyszéw: Aoa widzi w ciemnosciach (zasieg 18 me-
trow). Nie wplywa nan zmartwychwstanie ani wskrzeszenie
(ale zyczenie lub cud potrafia przywrocic mu zycie).

Zwierciadlana odpornosé na czary (zc): Aoa dysponuje szczegol-
nym typem odpornoéci na czary, ktora odbija kazde skutecznie
odparte zaklecie i obraca je przeciw rzucajacemu. Uzywajacy
go staje sie — odpowiednio —albo celem, albo srodkiem obszaru
zaklecia. Ponadto aoa jest niepodatny na ataki wzrokowe, kto-
rych efekty réwniez sa odbijane z powrotem do zrédta.

Odpornosci (zw): Aoa posiada odpornosé¢ na dzwiek 20,
elektrycznosé 20, ogieni 20 i zimno 20.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — wykrycie magii. Po-
ziom czarujacego = 15; ST rzutu obronnego 15 + poziom czaru.

Umiejetno$ci: Aoa podlega karze rasowej —6 do testow
Ukrywania sie.

KROPLA

Sredni przybysz (pozaplanarny)
Kostka Wytrzymalosci: 3k8+9 (22 pw)
Inicjatywa: +4

Aoa

Szybkos¢: latanie 15 m (10 pol) (doskonala)

KP: 22 (+4 Zr, +8 naturalny), dotyk 14, nieprzygotowany 18

Bazowy atak/zwarcie: +3/+2

Atak: walniecie +8 wrecz

Calkowity atak: walniecie +8 wrecz

Obrazenia: walniecie 1k8—1

Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5m

Specjalne ataki: rozpraszajgcy dotyk

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, zwierciadlana odpornosc
na czary 22, odpornosci, RO 10/magia, zdolnosci czaropo-
dobne

Rzuty obronne: Wytr +6, Ref +7, Wola +5

Atrybuty: S 8, Zr 18, Bd 17, Int 4, Rzt 15, Cha 11

Umiejetnosci: Ciche poruszanie si¢ +10, Nasluchiwanie +8,
Przeszukiwanie +3, Spostrzegawczos¢ +9, Ukrywanie sie —2

Atuty: Finezja w broni, Skupienie na broni (walniecie)

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 3

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 4-6 KW (duze), 7-12 KW (wielkie)

Krople to mniejsze i stabsze wersje aoa, ktore powstaja, gdy pel-
nowymiarowa kula odbije wielka ilos¢ energii magicznej. Wy-
gladaja niczym aoa kule (patrz dalej), ale sa o wiele mniejsze.
Powstawszy, krople istnieja (i gromadza ma-
# giczna energie) dopoki trwa walka, a potem
o 2 dryfuja w swoja strone. W miare uplywu czasu
s rosna, az osiagna rozmiary pelnej kuli.

Walka
Kropla aoa korzysta glownie z odbijajacej odpor-
nosci na czary i w walce czesto stosuje rozprasza-
jacy dotyk.
Te istote mozna sprowadzi¢ za pomoca czaru
' przyzwanie potwora IV.

: Rozpraszajgcy dotyk (zc): Jesli aoa kro-
pla zada obrazenia w ataku wal-
nieciem, zraniony znajdzie sie

pod wplywem rozproszenia magii o mocy zaklecia
czarodzieja 7. poziomu.

KULA

Wielki przybysz (pozaplanarny)

Kostka Wytrzymalosci: 13k8+91 (149 pw)

Inicjatywa: +8

Szybkosé: latanie 50 m (10 pél) (doskonata)

KP: 20 (-2 rozmiar, +4 Zr, +8 naturalny), dotyk

12, nieprzygotowany 16

Bazowy atak/zwarcie: +13/+22

Atak: walniecie +16 wrecz

Calkowity atak: walniecie +16 wrecz

Obrazenia: walniecie 2ké6+1/19-20
Przestrzer’l/zasif;g: 4,5m/3m




Specjalne ataki: odbijajacy impuls, vozpraszajacy dotyk

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, zwierciadlana odpornosé
na czary 25, odpornosci, podzial, RO 10/magia, zdolnosci
czaropodobne

Rzuty obronne: Wytr +15, Ref +12, Wola +13

Atrybuty: S 12, Zr 18, Bd 25, Int 4, Rzt 17, Cha 11

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +20, Nasluchiwanie +19,
Przeszukiwanie +13, Spostrzegawczos¢ +19, Ukrywanie sie +6

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze trafienie krytyczne
(walniecie), Finezja w broni, Skupienie na broni (walniecie),
Skupienie na czarze (odrzucanie), Zelazna wola

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 15

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozw6j: 14-20 KW (wielki); 21-39 KW (olbrzymi)

Walka

Jesli kule aoa dosiegnie atak fizyczny, uruchomi ona odbijajacy
impuls i zaatakuje napastnika.
Na potrzeby przebijania redukeji obrazen bron naturalng

tej istoty oraz kazdy dzierzony przez nia orez traktuje sie jak

bron magiczna.

Odbijajgcy impuls (zc): Trzy razy dziennie aoa moze wyzwoli¢
impuls, ktore odbija energie magiczna z powrotem ku sobie.
Powstaje reakcja harmoniczna zdolna niszczy¢ magiczne aury
i roztrzaskiwac magiczne przedmioty. Efekt dziala jak czar po-
tezniejsze rozproszenie, rzucony przez czarodzieja 15. poziomu.
Magiczne przedmioty, ktérych wszystkie zdolnosci zostana
w ten sposob rozproszone, ulegaja zniszczeniu.

Podzial (zw): Jesli kula aoa odbije 50 lub wiecej obrazen od
wycelowanych czaréw w jednym ataku, odrywa sie od niej
kawalek materii, tworzac nowe, mniejsze aoa, zwana kropla
(opisane wczesniej).

BACHIANIN

Sredni przybysz (pozaplanarny)

Kostka Wytrzymalosci: 2k8+4 (13 pw)

Inicjatywa: +1

Szybkoéé: 9 m (6 pol)

KP: 16 (+1 Zr, +5 naturalny), dotyk 11, nieprzygotowany 15

Bazowy atak/zwarcie: +2/+4

Atak: pazury +4 wrecz lub kamien +3 dystansowo

Calkowity atak: 2 pazury +4 wrecz lub kamien +3 dystan-
sowo

Obrazenia: pazury 1k4+2, kamien 1ké+3

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: rozpasanie, rozrywanie 2k4+3, szal, zdolnosci
czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, niepodatnosé na polimor-
fowanie, OC 11, odpornos¢ na elektrycznoéc 10, kwas 10

Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +4, Wola +2

Atrybuty: S 14, Zr 13, Bd 15, Int 10, Rzt 9, Cha 14

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +5, Skakanie +10, Spostrzegaw-
cz08¢ +5, Sztuka przetrwania +5, Wystepy (dowolne cztery) +6,
Zachowanie rownowagi +3, Zastraszanie +8, Zwinnos¢ +7

Atuty: Zwiekszona wytrwalosé

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Arborea)

Wystepowanie: zespot (6-11), garstka (12-20 plus 1-2 satyry)
lub uczta (21-30 plus 2-4 satyréw i 4-6 centaurow)

Skala Wyzwania: 2

Skarb: —

Charakter: zawsze chaotyczny neutralny

Rozwdj: 3-4 KW (sredni)

Bachianie — rozpasane stworzenia wléczace sie po planach
i zwodzace innych do szalonego korowodu — sa przesiakniete
duchem bachicznego biesiadowania. Mocno niezréwnowazo-
ne, potrafia w jednej chwili z serdecznych wspélbiesiadnikow
stac sie niebezpiecznymi przeciwnikami. Wiekszos¢ bachian
wyglada jak ludzie, nie liczac pierwotnego blysku w oku. Mimo
atrakcyjnego wygladu, opisywani sa na ogél brudni i zaniedba-
ni. Niektorzy z kolei przypominaja bardziej satyréw niz ludzi.
Ubieraja sie w tuniki i laurowe wienice, przybrudzone, popla-
mione winem i krwia. Nosza przy sobie wielkie kufle piwa,
dzbany wina i muzyczne instrumenty.

Bachian zwykle spotyka sie w dzikich ostepach. Nigdy nie
pozostaja na dtugo w jednym miejscu, przybywajac jak wiatr,
niosacy zniszczenie i chaos. Od czasu do czasu grupka bachian
zapedza sie w jaki§ cywilizowany region, wzniecajac swoimi
biesiadami zamieszanie i niezgode. Plebejusze zwykle z ochota
witaja okazje, aby wyzwolic sie z zahamowar, ale zaniepokojone
wladze gardza bachianami, widzac w nich sily anarchii i rebelii.

Kazdy, kto ucztuje z bachianami, ryzykuje stanie sie jednym
z nich. Podczas dlugiej nocy tarficéw, picia oraz hulanek duch
Dionizosa moze posias¢ omamiona osobe i przemienic ja w ko-
lejnego czlonka pijackiej zgrai.

Opisywani mowia lesnym i wspolnym.

WALKA

Bachianie rzadko atakuja obcych od razu. Na poczatek maja
w zwyczaju podejmowaé nowo przybylych winem i piesnia.
Biesiadnicy nie wahaja sie siegna¢ po zauroczenie osoby czy
emocje, by magicznie przymusic niechetnych do uczestnictwa
w rozpuscie. Bachianie ukazuja zlowieszcze oblicze i atakuja
nieszczesne ofiary dopiero wtedy, gdy opra sie one ich magicz-
nym zdolnosciom lub gdy przeszkodza w ucztowaniu.

Opisywani walcza dostownie zebami i pazurami, bez zad-
nych zahamowan rozdzierajac i wyrywajac kawaly ciala prze-
ciwnikow. Nie lubia broni, wola gole rece. Ci, ktérzy nie walcza
wrecz, rzucaja kamieniami, kuflami, butelkami i czymkolwiek,
co znajdzie sie pod reka.

Bachianina mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie potwora II1.

Rozpasanie (zn): Opisywani probuja wciagac obcych w szat
niekonczacej sie uczty, by zmienic ich ostatecznie w kolejnych
bachian. Kazdy, kto dolaczy do zgrai ucztujacych istot tego ro-
dzaju (niewazne czy dobrowolnie, czy pod wplywem bachicz-
nych zdolnosci czaropodobnych) musi wykona¢ rzut obronny




na Wole (ST 10 + 1 na 3 ucztujacych bachian, do maksimum

ST 20 przy grupie 30 bachian). Porazka oznacza utrate poczucia
uplywu czasu i chetny udzial w rozpasanej uczcie. Ofiara opano-
wana przez bachianskie rozpasanie nie odejdzie z wlasnej woli.
Przy nastepnym wschodzie slonica musi wykona¢ kolejny rzut
na Wole. Po sukcesie przychodzi do zmystéw i moze opuscié
biesiadnikéw, ale bachianie najprawdopodobniej zaczna wéw-
czas cala procedure od nowa. Jesli jednak drugi rzut zakonczy
sie porazka, postac staje sie bachianinem.

Przemieniona posta¢ porzuca poprzednie zycie i zyskuje
wszystkie statystyki oraz zdolnosci bachianina. Walczy prze-
ciw dawnym sojusznikom jako czlonek grupy opisywanych
istot. Moze odzyskac¢ dawna $wiadomosé dzieki uzdrowieniu,
ograniczonemu zyczeniu, cudowi lub zyczeniu.

Rozrywanie (zw): Jesli bachianin trafi oboma atakami pa-
zurami, wbija sie w cialo przeciwnika i rozrywa je. Atak ten
automatycznie zadaje dodatkowe 2k4+3 obrazenia (2k4+6, jesli
bachianin jest w szale).

Szal (zw): Dwa razy dziennie bachianin moze wpasé w pijac-
ki szal, ktory dziala jak szal barbarzyncy. Na 7 rund bachianin
zyskuje premie +4 do Sily, +4 do Budowy i premie z morale +2
do rzutéw obronnych na Wole, podlega za to karze —2 do Klasy
Pancerza. Na czas trwania szatu zachodza nastepujace zmiany:
KW 2k8+6 (15 pw); KP 14, dotyk 9, nieprzygotowany 13; Ba-
zowy atak/zwarcie +4/+6; Catkowity atak 2 pazury +6 wrecz
lub kamien +3 dystansowo; Obrazenia: pazury 1k4+4, kamien
1k6+5; RO Wytr +9, Wola +4; S 18, Bd 19; Skakanie +12.

Bachianin

Bachianin moze wpa$¢ w szal raz na spotkanie. A kiedy ten
minie, az do korica danego spotkania jest zmeczony (-2 S, -2 Zr,
nie moze szarzowac ani biegac).

Zdolnoéci czaropodobne: 3/dzied — zauroczenie osoby, upiorny
smiech Tashy; 1/dzien — emocja. Poziom czarujacego = 7. ST rzutu
obronnego 11 + poziom czaru.

Niepodatno$é na polimorfowanie: Bachianie sa niepodatni
na polimorfowanie.

Cechy przybyszéw: Bachianin widzi w ciemnosciach (zasieg
18 metréw). Nie wplywa nan zmartwychwstanie ani wskrzesze-
nie (ale zyczenie lub cud potrafia przywrocié mu zycie).

SPOLECZNOSC BACHIAN

Bachianie podrézuja w grupach i nigdy nie wystepuja pojedyn-
czo. Grupka tych istot czesto nie ma innych dazeni ani potrzeb
poza hulankami. Bachianie rzadko bywaja zlosliwi czy okrutni,
ale potrafia tez okazywac absolutna obojetnosé wobec cudzego
zycia i mienia.

Opisywani pozostaja w dobrych stosunkach z wieloma isto-
tami basniowymi, takimi jak driady, satyrowie i chochliki.

e e AR el = —— T
BACHIANIE A BOSTWA I POLBOGOWIE

Jesdli uzywasz panteonu olimpijskiego z Bdstw i péthogow, bachianie
beda wyznawcami Dionizosa. Ich macierzystym planem w kosmologii

olimpijskiej bedzie oczywiscie Olimp.
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Centaury i wytrzymalsze elfy (gléwnie dzikie) czesto goszcza
na bachicznych biesiadach. Wiekszos¢ pozostalych stworzen
to dla bachian dobry material do drwin, poddawania prébom,
upijania lub zabijania. Oszczedzaja tylko muzykow, piwowa-
réw i winiarzy.

Bachianie wrogo traktuja kazdy autorytet czy grupe, ktéra
zechce narzucic jakie$ ograniczenia ich rozpasanemu stylowi
zycia. Sa zatwardzialymi przeciwnikami wszelkich praworzad-
nych istot. W zamian za$ wszedzie spotykaja sie z przesladowa-
niami ze strony praworzadnych organizacji.

BACHIANIE JAKO POSTACIE TEA
Hulanka to jedyne i wylaczne zajecie bachian. Dla zadnej
sprawy czy powodu nie porzuca uczty. Stad brakuje im ambi-
cjiidyscypliny, by rozwijac jakas klase postaci. W wiekszo-
$ci uniwerséw nie nadaja sie na postacie graczy.

BASNIOKRWISTY

Srednia istota ba§niowa

Kostka Wytrzymalosci: 1k6—1 (2 pw)

Inicjatywa: +5

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 13 (+1 Zr, +2 skérznia), dotyk 11,
nieprzygotowany 12

Bazowy atak/zwarcie: +0/+0

Atak: sztylet +0 wrecz lub tuk krotki +1
dystansowo

Calkowity atak: sztylet +0 wrecz lub
tuk krotki +1 dystansowo

Obrazenia: sztylet 1k4 lub tuk krét-
ki 1ke

Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1, 5m

Specjalne ataki: zauroczenie osoby

Specjalne cechy: niepodatnos¢ na
efekty wplywajace na umyst, wi-
dzenie w slabym swietle P

Rzuty obronne: Wytr —1, Ref +3, ,,l
Wola +2 —

Atrybuty: S 10, Zr 13, Bd 9, Int 10, ‘
Rzt 10, Cha 13

Umiejetnoéci: Blefowanie +5,
Ciche poruszanie sie +7,
Postepowanie ze zwierze-
tami +2, Spostrzegawczos¢
+3, Sztuka przetrwania +4,
Ukrywanie sie +7, Wiedza
(dowolna jedna) +2, Wyczucie
pobudek +4

Atuty: Doskonalsza inicjatywa

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo lub druzyna (2-4)

Skala Wyzwania: 1/2

Skarb: standardowy

Charakter: zazwyczaj chaotyczny (dowolny)

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci
Dostosowanie poziomu: +1

Istoty basniowe sa znane z ciekawosci (a niektérzy méwia, ze
z obsesji) dotyczacej humanoidéw i gigantow. Niektére z nich
zakochuja sie we wspomnianych stworzeniach. Istoty zwane
basniokrwistymi maja przodkéw poltbasniowych i humano-
idycznych lub gigancich (pétbasniowcéw opisano w dalszej
cze$ci podrecznika).

Basniokrwisci to bardzo zréznicowana grupa istot. Niekto-
re sa wiotkie i piekne, a inne brzydkie i brutalne. Jedne przy-
pominaja elfy — ze spiczastymi uszami i oczami migdalowego
ksztaltu. Inne wygladaja bardziej jak trolle — maja kostropata
skore i nieproporcjonalne koriczyny. Tak czy
owak, wszyscy basniokrwisci posiadaja
przynajmniej jedna ceche odbiega-
jaca od normy: na przyklad wlosy
o jaskrawym kolorze, puszyste brwi
lub sklonnos¢ do méwienia wierszem.

Bez wzgledu na aparycje, wszystkie isto-
ty opisywanego typu sa bardzo chary-
zmatyczne i wszedzie Zwracaja ha
siebie uwage.
Basniokrwisci nie stworzyli
) jednolitej kultury. Wybra¢ mo-
ga i samotny zywot odludka,
i zanurzenie w wielorasowym spo-
leczenstwie, aby sprébowac w zyciu
wszystkiego. Pociaga ich takze natural-
ne srodowisko przyrody, bedace domem
dla innych basniowych istot. Wiekszos¢
tych ostatnich przyjaznie traktuje
basniokrwistych i uwaza ich za
swych dalekich kuzynow.

WALKA

Basniokrwisci rzadko traktuja
walke powaznie. Lubia bawi¢ sie
z przeciwnikami, ale gdy sytuacja
stanie sie grozna, potrafia sie na-
prawde wéciec. W walce sa zwykle
zaskakujacy i niekonsekwentni.
Wiekszos¢ istot basniowych naj-
pierw probuje uniknac walki, stosu-
jac zauroczenie osoby. Jesli to sie nie uda,
beda odpierac ataki, az nie nadarzy sie

Basniokrwisty
okazja do bezpiecznej ucieczki.

Zauroczenie osoby (zc): Raz dziennie basniokrwisty moze uzy¢
zauroczenia osoby jak czaru. Poziom czarujacego rowna sie Kost-
kom Wytrzymalosci. ST rzutu obronnego wynosi 11.

Niepodatno$c na efekty wplywajace na umysl (zw): Basnio-
krwisty jest niepodatny na wszystkie czary i efekty z okreslni-
kiem wplywajacy na umysl.

Umiejetnosci: Basniokrwisty otrzymuje premie rasowg +2
do testow Cichego poruszania sie i Ukrywania sie.




BASNIOKRWISCI JAKO POSTACIE TLA

Ulubione klasy basniokrwistych to bard lub lotrzyk, ale posréd
szukajacych samotnosci w Swiecie natury sa na og6t druidzi
i tropiciele. Rzadko spotyka sie wsrod nich kaplanéw, gdyz
wiekszo§¢ istot basniowych z wielka niechecia odnosi sie do
oddawania czci béstwom.

BHUT

Sredni nieumarly (bezcielesny)

Kostka Wytrzymalosci: 8k12 (52 pw)

Inicjatywa: +4

Szybkos¢: latanie 15 m (10 p6l) (doskonala)

KP: 19 (+4 Zr, +5 odbicie), dotyk 19, meprzygotowany 15

Bazowy atak/zwarcie: +4/—

Atak: bezcielesne ~—
ugryzienie +8 .
wrecz ¢

Calkowity atak: bezcie-
lesne ugryzienie +8 wrecz

Obrazenia: bezcielesne ugryzienie
1k12/19-20/x3 plus trucizna =

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: makabryczny wy- |
glad, trucizna, udoskonalone kry-
tyki

Specjalne cechy: cechy nieumarlych,
kradziez ciala, cechy bezcielesnych,
wrazliwo$¢ na ziemie

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref +6, Wola +5

Atrybuty: S —, Zr 19, Bd —, Int 14, Rzt 9,
Cha 20

Umiejetnosci: Blefowanie +16, Dyplomacja +7,
Nastuchiwanie +10, Przebieranie +16 (+18 uda-
wanie), Spostrzegawczo$¢ +10, Sztuka przetrwa-
nia +10, Zastraszanie +18

Atuty: Atak z doskoku, Ruchliwosé, Tropienie®, Uniki

Srodowisko: kazdy region

Wystepowanie: pojedynczo, konfraternia (2-5) lub kolonia
(6-24)

Skala Wyzwania: 9

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze neutralny zly

Rozw6j: 9-24 KW (sredni)

Bhut to paskudny nieumarly stwér, ktory czai sie w odleglych
miejscach, w niespotykany spos6b maskujac sie jako zywa po-
sta¢. Przez wiekszoé¢ czasu zamieszkuje w ciele humanoida.
Jesli zmusi sie go do opuszczenia ciala nosiciela, widmowy bhut
przybiera postaé przerazajacego stwora o humanoidalnej glo-
wie, ze strasznymi oczami i pyskiem pelnym sztyletowatych
kléw. Wzburzone, na wpotuformowane cialo sklada sie z mdla-
cego czarnego dymu i wilgotnej czerwonej mgly.

Do istnienia powoluje bhuta nagla, gwaltowna $mier¢ hu-
manoida, ktéry ginie z dala od cywilizacji. Stwér nosi w sobie

zapiekla nienawis¢ wobec zyjacych. Przemierza pustkowia ze-
rujac na podréznych i pielgrzymach.
Bhuty méwia wszystkimi jezykami, ktére znaty za zycia.

WALKA

Bhut unika walki, jesli nie posiada ciala. Jesli jakies wykorzy-
stuje, woli zabija¢ wrogéw podstepem i z zaskoczenia. Zawsze
jednak w walce jest groznym i umiejetnym przeciwnikiem.
Makabryczny wyglad (zn): Wszyscy w promieniu 9 metrow od
bhuta musza wykonaé rzut obronny na Wytrwalosé (ST 19) — nie-
udany oznacza obnizenie Sily o 1ké punktéw. Ofiara moze ucier-
piec tylko raz z racji dzialania niniejszej mocy danego bhuta, ale
jesli nieumar-
tych bedzie
wiecej, skutki

nieudanych rzu-
téw obronnych
sie kumuluja.
Trucizna (zn): Bhut wstrzykuje tru-
cizne (Wytr neguje, ST 14) w kazdym
udanym ugryzieniu. Poczatkowy
i drugorzedny efekt — 2ké Rzt.
Postaé, ktorej Roztropnosé
wskutek trucizny bhuta spad-
nie do 0, zapada w Spiaczke i po
1k4 godzinach umiera (jesli nie
zneutralizuje sie trucizny). Hu-
manoid zabity w ten sposéb przy
nastepnym zachodzie storica po-
wstanie jako kolejny bhut.
Udoskonalone krytyki (zw):
Ugryzienie bhuta zagraza trafieniem
krytycznym przy naturalnym wyniku
19-20 w tescie ataku. W udanym trafie-
niu krytycznym ugryzienie bhuta zadaje
potréjne obrazenia.
Cechy bezcielesnych: To stworzenie moze zo-
sta¢ zranione jedynie przez inne istoty bezcielesne, magiczna
bron, istoty atakujace za pomoca magicznego oreza oraz przez
zaklecia, zdolnosci czaropodobne lub nadnaturalne. Jest nie-
podatne na wszelkie niemagiczne formy ataku. Nawet skutecz-
nie zaatakowane czarem lub magiczna bronia o materialnym
zrédle ma szanse 50% na to, ze nie otrzyma obrazen (wyjatek
stanowig efekty mocy, jak chocby magiczny pocisk oraz ataki wy-
konywane widmowym orezem). Moze bez problemu przechodzi¢
przez materialne przedmioty i wchodzi¢ w nie (nie dotyczy to
efektéw mocy). Jego ataki przenikaja (ignoruja) naturalny pan-
cerz, zbroje i tarcze, choé premie z odbicia oraz efekty dzialania

— SPATS s

BHUTY W KRAINACH WSCHODU
Jesli prowadzisz rozgrywke w realiach Krain Wschodu, bhuty beda pa-

sowac do $wiata z elementami kultury indyjskiej. Naleza do podtypu
duchowego.




mocy (jak chocby zbroja maga) funkcjonuja normalnie. Zawsze
porusza sie bezszelestnie i nie da sie go uslyszec dzieki testom
Nastuchiwania — chyba ze sam tego chce.

Cechy nieumartych: Bhut jest niepodatny na efekty wply-
wajace na umysl, trucizny, uspienie, paraliz, oszolomienie,
choroby, efekty zab6jcze i nekromantycze (chyba ze maja spe-
cjalne dzialanie wzgledem nieumarltych) i wszystkie efekty,
ktére wymagaja rzutu obronnego na Wytrwalosé (chyba ze
dzialaja tez na przedmioty lub sa nieszkodliwe). Nie wplywaja
na niego trafienia krytyczne i stluczenia. Jest niepodatny na
obnizanie wartosci atrybutow fizycznych, wysaczanie wszel-
kich atrybutéw oraz wysaczenie energii. Ogromne obrazenia
nie spowoduja jego $émierci. Na bhuta nie wplywaja zaklecia
i zdolno$ci wskrzeszenie oraz reinkarnacja, a zmartwychwstanie
i prawdziwe zmartwychwstanie zadzialaja, jesli sam tego zechce.
Widzi w ciemnosciach (zasieg 18 metrow).

Kradziez ciala (zn): Podczas akcji calorundowej bhut moze
wej$¢ w martwe cialo humanoida o dowolnym rozmiarze. To
natychmiast ozywa, w pelni kontrolowane przez nieumarle-
go. Nalezy je traktowac jak zombiego danego rozmiaru, choé
z kilkoma wyjatkami. Po pierwsze, ozywione cialo zachowuje
Intelekt, Roztropnosé i Charyzme bhuta, a takze jego charakter,
bazowa premie do ataku, punkty wytrzymalosci, bazowe rzuty
obronne oraz poziom i klasy (jesli takie posiada). Dodatkowo,
ozywione cialo nie musi ograniczac sie do pojedynczych akcji.
Ugryzienie takiego ozywiefica moze przenosic trucizne bhuta,
ale nie jest to naturalny atak (kara —4 do testéw atakow). Zadaje
tylko 1k3 rany i prowokuje okazyjny atak.

Przebywajac w ciele bhut uwalnia sie od efektéw wrazliwosci
na ziemie, ale nie moze korzystac ze zdolnosci udoskonalone
krytyki i makabryczny wyglad. Niemniej opisywani nieumarli
$wietnie wykorzystuja Blefowanie i Przebieranie, by nadawac
cialu pozory zycia. Jesli punkty wytrzymalosci ozywionego
ciata spadna do 0, bhut musi je opuscic i powrécié do formy
bezcielesnej. Zadne obrazenia zadane cialu nie przenosza sie
na bezcielesna posta¢ nieumarlego.

Wrazliwoéé na ziemie (zn): W postaci bezcielesnej bhut nie
moze znies¢ kontaktu z ziemia lub kamieniem, a przenikajac
przez taka materie odnosi 3ké obrazen co runde. Bron z kamie-
nia i ziemi zadaje mu dodatkowe 1ké obrazen, jesli jest bezcie-
lesny. Ponadto taki orez nie podlega ryzyku chybienia.

CANOMORE

Ludzie nierozumiejacy prawdziwej natury canomorféw czesto
mylnie uznaja je za czarcie likantropy. Ale tego rodzaju stwor
nie jest prawdziwym likantropem, a czarcim ogarem (piekiel-
nym ogarem, vorrem lub cienistym mastiffem), ktéry nauczyl
sie przybiera¢ humanoidalna posta¢. Canomorfy stworzone
przez diabelskich i demonicznych wladcéw jako inteligentni
lowcy i straznicy czesto podrézuja na Plan Materialny, wypel-
niajac diabelskie misje dla swych piekielnych panéw.

Zajadla rywalizacja miedzy trzema podrasami podzielila ca-
nomorfy. Wszystkie pelnia podobna role w Nizszych Planach,
a wiec wiecznie konkuruja ze soba o dominacje. Haraknino-

wie sa fizycznie najslabsi, ale zarazem najliczniejsi i najbardziej
nieustepliwi. Shadurakulowie to najsilniejsze i najgrozniejsze
z canomorf6w, jest ich jednak niewielu. Skryci vultivorowie sa
czyms pomiedzy tymi dwoma podgatunkami, a obecnie czaja
sie w ukryciu i pozwalaja bardziej agresywnym wspétbraciom
zrec sie miedzy soba.

WALKA

Canomorfy zachowuja wszystkie zdolnosci i cechy swojej psiej
postaci (piekielnego ogara w przypadku harakninéw, cienistego
mastiffa — shadurakuléw i vorra — vultivoréw), do tego wszyst-
kie zdolnosci klasowe nabyte w postaci humanoidalnej. Moga
na zyczenie zmienia¢ postac¢ z formy ogara w forme humanoida
—zwykle czlowieka, ale nie tylko. W takim przebraniu przeni-
kaja do humanoidalnych osad, lecz przed atakiem czesto po-
wracaja do naturalnych ksztaltow.

Cechy przybyszéw: Canomorf widzi w ciemnosciach (zasieg
18 metréw). Nie wplywa nan zmartwychwstanie ani wskrzesze-
nie (ale zyczenie lub cud potrafia przywrécic mu zycie).

Rozkazywanie czarcim ogarom (zc): Wszystkie canomorfy moga
na zyczenie uzywac potezniejszego rozkazu wzgledem czarcich
ogarow zaliczanych do ich podgatunku (harakninowie wobec
piekielnych ogaréw, shadurakulowie — cienistych mastiffow,
avultivorowie —vorréw). Stworzenia takie nigdy z wlasnej woli
nie zaatakuja canomorfa pokrewnego gatunku.

Wech (zw): Canomorf moze wykrywa¢ zblizajacych sie
wrogéw, wywachiwaé ukrywajacych sie oraz tropi¢ za pomo-
ca zmyshu powonienia.

Zmiana ksztaltéw (zn): Canomorf moze przybrac forme do-
wolnego malego, sredniego lub duzego humanoida. Zachowuje
nadzwyczajne ataki swej oryginalnej postaci bez wzgledu na
posiadany ksztalt. Zmiana formy na nowa lub oryginalna to
akcja ruchu.

HARAKNIN

Posta¢ humanoidalna )

Sredni przybysz (ognia, pozaplanarny, praworzadny, zly,

zmiennoksztaltny)

Kostka Wytrzymalosci: 4k8+8 plus 2k12+4 (43 pw)

Inicjatywa: +6

Szybkosé: 12 m (8 pol)

KP: 21 (+2 Zr, +5 naturalny, +4 koszulka kolcza), dotyk 12, nie-
przygotowany 19

Bazowy atak/zwarcie: +6/+9

Atak: mistrzowski sejmitar +10 wrecz

Calkowity atak: mistrzowski sejmitar +10/+5 wrecz

Obrazenia: mistrzowski sejmitar 1k8+4/18-20

Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: brori oddechowa, szal

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, nieswiadomy unik, nie-
podatnos¢ na ogien, szybkie poruszanie sie, rozkazywanie
piekielnym ogarom, wech, wrazliwos¢ na zimno, zmiana
ksztaltow

Rzuty obronne: Wytr +6, Ref +6, Wola +5

Atrybuty: S 16, Zr 14, Bd 15, Int 6, Rzt 12, Cha 4
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Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +12, Nasluchiwanie +11,
Skakanie +8, Spostrzegawczosc +9, Sztuka przetrwania +8%,
Ukrywanie sie +12

Atuty: Bieg, Doskonalsza inicjatywa, Skupienie na broni (sej-
mitar), Tropienie”

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, para lub sfora (5-12)

Skala Wyzwania: 5 (3 + poziom klasowy)

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze praworzadny zly

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +3

Postac piekielnego ogara

Sredni przybysz (ognia, pozaplanarny, praworzadny, zly,
zmiennoksztaltny)

Kostka Wytrzymalosci: 4k8+8 plus 2k12+4 (43 pw)
Inicjatywa: +6

Szybkosé: 15 m (10 pdl)

KP: 17 (+2 Zr, +5 naturalny), dotyk 12, nieprzygotowany 15
Bazowy atak/zwarcie: +6/+9

Atak: ugryzienie +9 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +9 wrecz

Haraknin

Obrazenia: ugryzienie 1k8+4

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: bron oddechowa, szal

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, nieswiadomy unik, nie-
podatnos¢ na ogien, szybkie poruszanie sie, rozkazywanie
piekielnym ogarom, wech, wrazliwo$é na zimno, zmiana
ksztaltow

Rzuty obronne: Wytr +6, Ref +6, Wola +5

Atrybuty: S 16, Zr 14, Bd 15, Int 6, Rzt 12, Cha 4

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +14, Nasluchiwanie +11,
Skakanie +10, Spostrzegawczo§¢ +9, Sztuka przetrwania +8%,
Ukrywanie sie +14

Atuty: Bieg, Doskonalsza inicjatywa, Skupienie na broni (sej-
mitar), Tropienie”

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, para lub sfora (5-12)

Skala Wyzwania: 5 (3 + poziom klasowy)

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze praworzadny zly

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +3

Haraknin moze dzieki zmianie ksztaltow przybierac postacie

o odmiennym wygladzie, ale zwykle preferuje ludzi lub pélor-

kéw o plomiennorudych czuprynach, gorejacych czerwonych

oczach i ciele porosnietym rdzaworudymi wlosami. Humano-

idalna postac wiecznie otacza staba won siarki. Haraknin-czlo-

wiek z reguly bywa niezréwnowazony i gwaltowny.
Opisywani moéwia piekielnym i wspolnym.

Walka

Opisanego tu haraknina oparto na wyjatkowym 2-poziomo-
wym piekielnym ogarze barbarzyncy. Taki stwor to agresyw-
ny wojak, ktory preferuje nagle szarze z zasadzki (w dowolnej
postaci). Woli polowa¢ jako ogar, gdyz biega z wieksza szybko-
$cia, a przechodzi w ksztalt ludzki, gdy jego zwierzyna schroni
sie w miejscu, gdzie postaé piekielnego ogara nie bedzie mile
widziana.

Na potrzeby przebijania redukeji obrazen bron naturalna
haraknina oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie
jak bron o charakterze ztym i praworzadnym.

Bron oddechowa (zn): Stozek ognia dlugosci 9 metréw, co
2k4 rundy, obrazenia 1k4+1, Refleks zmniejsza o polowe (ST 14
[16 podczas szalu)). Ognisty oddech haraknina podpala wszyst-
kie palne materialy w obszarze stozka. Stworzenie moze uzy-
wac broni oddechowej w obu postaciach, nawet jednoczesnie
z gryzieniem.

Szal (zw): Raz dziennie opisany tu haraknin moze wpasé
w szal, tak jak barbarzynca. Na 7 rund zyskuje premie +4
do Sily i +4 do Budowy oraz premie z morale +2 do rzutow
obronnych na Wole, podlegajac przy tym karze —2 do Klasy
Pancerza. W postaci humanoida na czas trwania szalu zachodza
nastepujace zmiany: KW 4k8+16 plus 2k12+8 (55 pw); KP 19,
dotyk 10, nieprzygotowany 17; Bazowy atak/zwarcie +6/+11;
Calkowity atak mistrzowski sejmitar +12/+7 wrecz; Obrazenia
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mistrzowski sejmitar 1k8+6; RO Wytr +8, Wola +7; S 20, Bd
19; Skakanie +10.

W postaci piekielnego ogara na czas trwania szatu zachodza
nastepujace zmiany: KW 4k8+16 plus 2k12+8 (55 pw); KP 15,
dotyk 10, nieprzygotowany 13; Bazowy atak/zwarcie +6/+11;
Calkowity atak ugryzienie +11 wrecz; Obrazenia ugryzienie
1k8+6; RO Wytr +8, Wola +7; S 20, Bd 19; Skakanie +12.

Po uplywie szalu stworzenie jest zmeczone (-2 Sila, -2 Zrecz-
no$¢, nie moze szarzowac ani biegac) az do konca spotkania.

Nie$wiadomy unik (zw): Haraknin zachowuje premie ze
Zrecznosci do Klasy Pancerza nawet gdy jest nieprzygotowany.

Szybkie poruszanie sie (zw): Szybko$¢ barbarzyncy jest
wieksza o 3 metry od szybkosci wlasciwej dla jego rasy.

Umiejetnosci: Harakninowie posiadaja premie rasowa +5 do
testéw Cichego poruszania sie i Ukrywania sie. Zyskuja tez pre-
mie rasowa +8 do testow Sztuki przetrwania podczas tropienia
wechem, a to dzieki czulemu zmystowi powonienia.

Harakninowie jako postacie tla
Ulubione klasy tej rasy to barbarzynica i tropiciel. Posta¢ harak-
nina zaczyna z 4 Kostkami Wytrzymalosci za sam fakt, iz jest
piekielnym ogarem (wartosci atrybutéw, atuty i umiejetnosci
podano w Ksigdze Potwordw), a dostosowanie poziomu wynosi
w jego przypadku +3. Efektywny poziom postaci (EPP) dla ha-
raknina bohatera gracza wynosi tyle, ile jego poziom klasowy +7.
Canomorfy sa wyjatkowymi przykladami czarcich ogarow, a wiec
w przypadku opisanego wczesniej bytu dodano rasowe modyfika-
cje atrybutéw do standardowej ich matrycy (15, 14, 13, 12, 10, 8).

SHADURAKUL

Posta¢ humanoidalna

Sredni przybysz (pozaplanarny, zly, zmiennoksztaltny)

Kostka Wytrzymalosci: 4k8+20 plus 6k10+30 (99 pw)

Inicjatywa: +7

Szybkosé: 6 m (4 pola) (pelna zbroja plytowa); bazowo 9 m
(6 pol)

KP: 23 (+1 Zr, +3 naturalny, +9 pelna zbroja plytowa +1), dotyk 11,
nieprzygotowany 20

Bazowy atak/zwarcie: +10/+15

Atak: kolczasty laricuch +2 +18 wrecz

Calkowity atak: kolczasty laricuch +2 +18 wrecz

Obrazenia: kolczasty laricuch +2 2k4+11

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: przewracanie, ujadanie

Specjalne cechy: cechy przybyszow, rozkazywanie cienistym ma-
stiffom, wech, wtopienie w cien, zmiana ksztaltéw

Rzuty obronne: Wytr +9, Ref +7, Wola +5

Atrybuty: S 21, Zr 16, Bd 21, Int 8, Rzt 14, Cha 10

Umiejetnoéci: Ciche poruszanie sie +4, Nasluchiwanie +9,
Przeszukiwanie +6, Skakanie +6, Spostrzegawczos¢ +9, Sztu-
ka przetrwania +9%, Ukrywanie sie +4, Zastraszanie +6

Atuty: Atak z doskoku, Bieglos¢ w broni egzotycznej (kolczasty
laficuch), Doskonalsza inicjatywa, Ruchliwoéé, Skupienie na
broni (kolczasty tancuch), Specjalizacja w broni (kolczasty
laficuch), Tropienief, Uniki, Zmyst walki

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Gehenna)
Wystepowanie: pojedynczo, para lub sfora (3-12)
Skala Wyzwania: 11 (5 + poziom klasowy)

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze neutralny zly

Rozw6j: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +4

Postaé cienistego mastiffa

Sredni przybysz (pozaplanarny, zly, zmiennoksztaltny)

Kostka Wytrzymalosci: 4k8+20 plus 6k10+30 (99 pw)

Inicjatywa: +7

Szybkosé: 15 m (10 pol)

KP: 16 (+3 Zr, +3 naturalny), dotyk 13, nieprzygotowany 13

Bazowy atak/zwarcie: +10/+15

Atak: ugryzienie +15 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +15 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1ké+6

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: przewracanie, ujadanie

Specjalne cechy: cechy przybyszow, rozkazywanie cienistym ma-
stiffom, wech, wtopienie w cien, zmiana ksztaltow

Rzuty obronne: Wytr +9, Ref +7, Wola +5

Atrybuty: S 21, Zr 16, Bd 21, Int 8, Rzt 14, Cha 10

Umiejetnoéci: Ciche poruszanie sie +10, Nastuchiwanie +9,
Przeszukiwanie +6, Skakanie +12, Spostrzegawczosc +9, Sztu-
ka przetrwania +9*%, Ukrywanie sie +10, Zastraszanie +6

Atuty: Atak z doskoku, Bieglos¢ w broni egzotycznej (kolczasty
faricuch), Doskonalsza inicjatywa, Ruchliwo$é, Skupienie na
broni (kolczasty lanicuch), Specjalizacja w broni (kolczasty
lancuch), Tropienie®, Uniki, Zmyst walki

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Gehenna)

Wystepowanie: pojedynczo, para lub sfora (3-12)

Skala Wyzwania: 11 (5 + poziom klasowy)

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze neutralny zly

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +4

W postaci humanoidalnej shadurakul czesto wystepuje jako
czlowiek o szerokiej klatce piersiowej i czarnoniebieskiej ni-
czym atrament, bezwlosej skorze. Cechuja go tez zimne, biale
oczy. Stwér zywi pogarde wobec stabych i bezbronnych. Rzad-
ko klopocze sie ukrywaniem swej prawdziwej natury. Liczy, ze
pokona przeciwnikéw dzieki sile i bezwzglednosci.
Shadurakulowie méwia otchlannym, piekielnym i wspolnym.

Walka

Opisanego tutaj shadurakula oparto na wyjatkowym 6-pozio-
mowym cienistym mastiffie bedacym wojownikiem. Jest to
potezny i budzacy groze przeciwnik oraz bezlitosny i zawziety
tropiciel. Uwielbia wykanczac ofiare upartym, nieustajacym
poscigiem. Silny i sprawny w walce shadurakul doskonale
wykorzystuje atuty Atak z doskoku i Zmyst walki, dzierzac
magiczny kolczasty lancuch.




Przewracanie (zw): Shadurakul, ktéremu powiedzie sie atak
ugryzieniem, moze sprobowac przewrécic przeciwnika w akcji
darmowej, nie wykonujac ataku dotykowego i nie prowokujac
ataku okazyjnego. Jezeli proba sie nie powiedzie, wrog nie ma
prawa zareagowac i probowac przewrécic shadurakula.

Ujadanie (zn): Wszystkie istoty (z wyjatkiem zlych przyby-
s26w), ktore znajduja sie na obszarze 90-metrowe;j fali wokol
szczekajacego lub wyjacego shadurakula, musza wykonac rzut
obronny na Wole (ST 16) — nieudany oznacza, iz ogarnia je
trwajaca 2k4 rundy panika. Jest to wplywajacy na umyst dzwie-
kowy efekt strachu. Bez wzgledu na to czy rzut obronny sie
powiedzie, czy nie, na ofiare przez 24 godziny ujadanie danego
shadurakula nie wplywa.

Wtopienie w ciefi (zn): Shadurakul moze zawsze, gdy nie
znajduje sie w pelnym Swietle dnia, zniknac posréd cieni, zy-
skujac calkowite ukrycie. Sztuczne oswietlenie, nawet swiatlo
czy nieustajqcy plomien, nie ograniczaja tej zdolnosci, w przeci-
wienstwie do swiatla dnia, ktore juz uniemozliwia korzystanie
z niej.

Umiejetnosci®: Shadurakul posiada premie rasowa +4 au
testow Sztuki przetrwania, gdy tropi za pomoca wechu.

Shadurakulowie jako postacie tla
Ulubiona klasa shadurakuléw to wojownik. Postac tej rasy zaczyna
74 Kostkami Wytrzymaloci za sam fakt, iz jest cienistym mastif-
fem (wartosci atrybutéw, atuty i umiejetnosci podano w Ksigdze
Potwordw), a dostosowanie poziomu wynosi dla niego +4. Efek-
tywny poziom postaci (EPP) dla shadurakula jako bohatera gra-
cza wynosi tyle, ile jego poziom klasowy +8. Canomorfy sa
wyjatkowymi przykladami pozaplanarnych ogaréw, a wiec
w przypadku opisanego wczesniej bytu dodano raso-
we modyfikacje atrybutow do standardowejich
matrycy (15,14, 13,12,10, 8).

VULTIVOR

Posta¢ humanoidalna

Sredni przybysz (chaotyczny, pozapla-

narny, zly, zmiennoksztaltny) T

Kostka Wytrzymalosci: 3k10+9 plus
5ke6+15 (54 pw)

Inicjatywa: +10

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 21 (+6 Zr, +3 natural-
ny, +2 skorznia), dotyk
16, nieprzygotowany 21

Bazowy atak/zwarcie: +6/+9

Atak: vapier +1 +10 wrecz

Calkowity atak: rapier +1 +10/+5 wrecz

Obrazenia: rapier +1 1k6+3/18-20

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: podstepny atak +5ké

Specjalne cechy: cechy przybyszow, cienista po-
sta¢, cienisty skok, nieswiadomy unik, roz-
kazywanie vorrom, uchylanie, wech,
zmiana ksztaltow

Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +12, Wola +3

Atrybuty: S 16, Zr 23, Bd 16, Int 11, Rzt 13, Cha 12

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +17, Nastuchiwanie +12,
Przeszukiwanie +4, Skakanie +10, Spostrzegawczo$¢ +15,
Sztuka przetrwania +6%, Ukrywanie sie +17, Wspinaczka
+8, Zachowanie rownowagi +13, Zwinnos¢ +13

Atuty: Czujnosé, Doskonalsza inicjatywa, Walka na oslep

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Otchtari)

Wystepowanie: pojedynczo, para lub sfora (3-12)

Skala Wyzwania: 9 (poziom klasowy +4)

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +4

Postac vorra

Sredni przybysz (chaotyczny, pozaplanarny, zty, zmien-
noksztaltny)

Kostka Wytrzymalosci: 3k10+9 plus 5ké+15 (54 pw)
Inicjatywa: +10

Szybkosé: 12 m (8 pél)

KP: 19 (+6 Zr, +3 naturalny), dotyk 16, nieprzygotowany 19
Bazowy atak/zwarcie: +6/+9

Atak: ugryzienie +9 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +9 wrecz oraz 2 pazury +4 wrecz

§ Obrazenia: ugryzienie 2k4+3, pazury 1k3+1

Specjalne ataki: podstepny atak +5ké, przewracanie
Specjalne cechy: cechy przybyszéw, cienista po-
staé, cienisty skok, nieswiadomy unik, rozkazywanie
vorrom, uchylanie, wech, wyczucie pulapek, zmiana
ksztaltow
Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +12,
Wola +3
\ Atrybuty: S 16, Zr 23, Bd 16, Int 11,
A Rzt13,Cha12
o Umiejetnoéci: Ciche poruszanie
sie +17, Nastuchiwanie +12, Przeszu-
kiwanie +4, Skakanie +10, Spostrze-
{ gawczoSC +15, Sztuka przetrwania +6%,
{;’% Ukrywanie sie +17, Wspinaczka +8,
Nl Zachowanie réwnowagi +13, Zwin-
nosc +13
Atuty: Czujnosc, Dosko-
" nalsza inicjatywa, Walka
na oslep
%2 Srodowisko: kazdy region i podzie-
mia (Otchlan)
Wystepowanie: pojedynczo, para lub sfora
(3-12)
Skala Wyzwania: 9 (poziom klasowy +4)
Skarb: standardowy
Charakter: zawsze chaotyczny zly
Rozwoéj: zaleznie od klasy postaci
Dostosowanie poziomu: +4




Jak inne canomorfy, vultivorowie moga zmienia¢ sie w huma-
noidy. Czesto o szarawej skérze, czarnych i glodnych oczach
oraz dlugiej, wilczej twarzy. Vultivorowie sa zwykle okrutni
i wyrafinowani; czerpia wielka przyjemnosé z cudzego nie-
szczescia.

Opisywani méwia otchlannym i wspélnym.

Walka

Zaprezentowanego tutaj vultivora oparto na wyjatkowym 5-po-
ziomowym vorrze totrzyku. Opisywane byty to niezauwazalni
i cierpliwi mordercy. Tropia i §ledza ofiary, poki nie nadarzy sie
okazja do ukradkowego ataku. Rzeczony stwor czesto zmienia
sie na powrdt w postac vorra, by jak najszybciej uciec z miej-
sca zbrodni.

Na potrzeby przebijania redukeji obrazen bron naturalna
tego stwora oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie
jak broni o charakterze zlym i chaotycznym.

Podstepny atak (zw): Zawsze, gdy ofiara ataku vultivora
nie moze korzystac z premii ze Zrecznosci lub gdy stwér ja
flankuje, zadaje on po udanym ataku wrecz dodatkowe 5ké
obrazen.

Przewracanie (zw): Vultivor, ktéremu powiedzie sie atak
ugryzieniem, moze sprobowaé przewrécic przeciwnika w akcji
darmowej, nie wykonujac ataku dotykowego i nie prowokujac
ataku okazyjnego. Jezeli proba sie nie powiedzie, wrog nie ma
prawa zareagowac i probowa¢ przewrécic vultivora. Opisywany
stwor moze korzystac z tej zdolnosci tylko w postaci vorra.

Cienista postaé (zn): Raz dziennie vultivor moze na mak-
symalnie 10 minut przyjac postac zywego cienia. W tej formie
porusza sie z normalna szybkoscia po dowolnej powierzchni,
w tym po Scianach i sufitach, a nawet po powierzchniach plyn-
nych. Vultivor zyskuje tez premie z okolicznosci +15 do testow
Ukrywania sie. Efekty wykrywajace mysli, zycie lub obecnosé¢
(w tym widzenie prawdy) sa w stanie ujawni¢ jego bytnosc.

W postaci cienia vultivor uzyskuje redukcje obrazen 20/ma-
gia i adamantyt oraz jest niepodatny na oslepienie, trafienia
krytyczne, obnizanie atrybutéw wskutek niemagicznych ata-
kow, ogluszenie, choroby, topienie, trucizny i oszolomienie.
Otrzymuje polowe obrazen od kwasu i ognia.

Cienisty skok (zn): W standardowej akcji opisywany moze
natychmiast przemieszczaé sie pomiedzy cieniami, jak za po-
moca zaklecia drzwi poprzez wymiary. Poczatkowy oraz koricowy
punkt podrézy musza znajdowac sie w cieniu, i by¢ od siebie
odlegle o co najmniej 3 metry. Vultivor moze wykonac kilka
cienistych skokéw w ciagu dnia, pod warunkiem, ze calkowity
dystans pokonany w ten sposob nie przekracza 48 metrow.

Wyczucie pulapek (zw): Vultivor lotrzyk otrzymuje premie
+1 do rzutéw obronnych na Refleks wykonywanych w celu
unikniecia pulapki. Otrzymuje takze premie +1 do KP wzgle-
dem atakow pulapek.

Nieswiadomy unik (zw): Ten vultivor zachowuje premie ze
Zrecznosci do KP nawet gdy jest nieprzygotowany i gdy atakuje
go niewidzialny przeciwnik.

Umiejetnosci: “Vultivor posiada premie rasowa +8 do testow
Sztuki przetrwania, gdy tropi za pomoca wechu.

Vultivorowie jako postacie tia

Ulubiona klasa vultivoréw to lotrzyk. Postac tej rasy zaczynaz 3
Kostkami Wytrzymalosci za bycie vorrem (wartosci atrybutéw,
atuty i umiejetnosci podano w opisie vorra w niniejszej ksiaz-
ce), a dostosowanie poziomu wynosi dla niego +4. Efektywny
poziom postaci (EPP) dla vultivorra jako bohatera gracza wyno-
si tyle, ile jego poziom klasowy +7. Canomorfy sa wyjatkowymi
przykladami czarcich ogaréw, a wiec w przypadku opisanego
wezesniej bytu dodano rasowe modyfikacje atrybutéw do stan-
dardowej ich matrycy (15, 14, 13, 12, 10, 8).

CHRONOTYRYN

Duza magiczna bestia (pozaplanarna)

Kostka Wytrzymalosci: 17k10+85 (178 pw)

Inicjatywa: +5

Szybko§é: 9 m (6 pol), latanie 21 m (14 pol) (14 pol) (prze-
cietna)

KP: 36 (—1 rozmiar, +5 Zr, +22 naturalny), dotyk 14, nieprzy-
gotowany 31

Bazowy atak/zwarcie: +17/+29

Atak: rozszarpywanie +25 wrecz lub grad piér +21 dystansowo

Calkowity atak: 2 rozszarpywanie +25 wrecz oraz ugryzienie
+19 wrecz oraz 2 cios skrzydlem +19 wrecz lub grad piér
+21 dystansowo

Obrazenia: rozszarpywanie 1ké6+8, ugryzienie 1k8+4, cios
skrzydlem 1k4+4, grad pior 2ké+8

Przestrzeri/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: czary, dzwieczacy pisk, grad piér, podwéine
akcje, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: adamantytowe pidra, niepodatnosé na dzwie-
ki, OC 31, odpornosc na elektrycznoséé 20, kwas 20, ogien 20
i zimno 20, RO 15/magia, szeroka wiedza, widzenie w ciem-
nosciach 18 m, widzenie w stabym swietle, wykrycie magii

Rzuty obronne: Wytr +15, Ref +15, Wola +10

Atrybuty: S 26, Zr 21, Bd 21, Int 22, Rzt 17, Cha 26

Umiejetnoéci: Czarostwo +28, Koncentracja +25, Nastuchi-
wanie +23, Spostrzegawczos¢ +33, Wiedza (historia) +26,
Wiedza (plany) +26, Wiedza (tajemna) +26, Wyczucie po- .
budek +23

Atuty: Maksymalizacja czaru, Potezny atak, Przyspieszenie
czaru, Przyspieszenie zdolnosci czaropodobnej, Skupienie
na broni (rozszarpywanie), Unieruchomienie czaru®, Wyci-
szenie czaru?, Zelazna wola

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Acheron)

Wystepowanie: pojedynczo, para lub stadko (4-8)

Skala Wyzwania: 19

Skarb: standardowe monety, standardowe dobra, podwéjne
standardowe przedmioty

Charakter: zwykle praworzadny zly

Rozwoj: 18-22 KW (duzy); 23-51 KW (wielki)

Chronotyryny wierza, ze maja wladze nad czasem. Najprawdo-
podobniej to falszywe twierdzenie, ale §miatkowie, ktorzy prze-
zyja spotkanie z tymi stworzeniami, czesto zaczynaja podzielac




to przekonanie, do§wiadczywszy na wlasne oczy niezwyklych
zdolnosci ptaszydel.

Z wygladu stwor przypomina wielkiego ptaka o dlugosci
okolo 3,5 metra od dzioba do ogona. Posiada pare zylastych,
luskowatych ramion umieszczonych pod skrzydlami. Ci, ktorzy
widzieli chronotyryna, poréwnuja jego budowe do gargulcow
z piorami. Piora te maja ciemna, mroczna barwe adamantytu,
sa bowiem z niego zrobione. Chronotyryn posiada przenikli-
we, czarne oczy i wielki, zakrzywiony dziob ptaka drapieznego.
Zazwyczaj nosi rodzaj uprzezy, do ktérej mocuje przerézne ma-
giczne wyposazenie wlasnego wyrobu. Szczegolnie osobliwe sa
podwojny mozg i podwdjne organy mowy chronotyryna. Dwa
glosy moga prowadzic ze soba jednoczesna rozmowe. Jesli mo-
wia jednoglosnie, brzmi to niczym glos i jego echo.

Zaojczyzne chronotyrynéw uwaza sie Acheron, ale stworzenia
te rozmnozyly sie na wielu planach egzystencji. Wiekszosc opisy-
wanych, straznikow i poszukiwaczy wiedzy niezbyt chetnie udzie-
lajakichkolwiek informacji. Buduja gniazda w sekretnych, odlud-
nych miejscach. Zwykle na takie schronienia skladaja sie stosy
magicznych utensyliéw, zebranych przez stworzenia z cial ouar.

Chronotyryny méwia niebiafiskim, otchlannym, piekielnym,
smoczym oraz trzema innymi jezykami (czesto gigancim, or-
kowym i podwsp6lnym).

WALKA

Chronotyryn wlada potezna magia i potrafi wyzwoli¢ przeciw
wrogom grozne moce. Cechuje sie przy tym wysoka arogancja.
Zaczyna walke zwykle z dystansu, atakujac wrogéw czarami,
a zapewne rowniez gradem pior. Jesli przeciwnik jest nadzwy-
czaj twardy, chronotyryn bez wahania korzysta ze zdolnosci
zatrzymanie czasu i faduje we wroga jak najwiecej niszczacych
zakle¢ oraz zdolnosci czaropodobnych.

Czary: Chronotyryn rzuca czary wtajemni-
czen jak zaklinacz 12. poziomu (czary na
dzien: 6/8/8/8/8/6/4; znane czary: 9/
5/5/4/3/2/1; ST rzutu obronnego
18 + poziom czaru). Opisywane
byty szczegdlnie preferuja cza-
ry przywolywania i przemian.
Typowa lista czarow: 0 — dlon
maga, naprawa, odczytanie magii,
odpornosé, promieri mrozu, vaca, tari-
czqce Swiatta, widmowy odglos, wy-
krycie trucizny; 1 — magiczny porisk,
nieprzenikniona mgla, szybki odwrt,
tavcza, thuszcz; 2 — chmura mgly, gracja
kota, kwasowa strzala Melfa, pajeczyna,
wytrzymalos¢ niedzwiedzia; 3 — blyska-
wica, deszcz ze Sniegiem, przemieszczanie,
spowolnienie; 4 — czarne macki Evarda,
lodowa nawatnica, potezniejsza niewidzial-
nosé; 5 — unieruchomienie potwora, zabéj-
cza chmuvra; 6 — dezintegracja.

Dzwieczacy pisk (zn): Raz dziennie chronotyryn moze wy-
emitowa¢ ku przeciwnikom 6-metrowy rozprysk niesamowi-

tego dzwieku. Atak ten zadaje 8ké obrazen od dzwieku (udany
rzut obronny na Refleks o ST 26 zmniejsza o polowe). Srodek
rozprysku znajduje sie w stworze.

Grad pi6r (zw): Trzy razy dziennie chronotyryn moze wy-
strzeli¢ w przeciwnika deszczem pior (akcja ataku dystan-
sowego). Atak ten ma maksymalny zasieg 18 metréw i brak
przyrostu zasiegu.

Podwéjne akcje (zn): Chronotyryn ma dwa oddzielne mézgi
i podwéjne organy mowy. W kazdej rundzie moze wykonac po-
dwoéjna liczbe akcji, jakby byl dwoma stworzeniami. Na przy-
klad, moze wykona¢ akcje calkowitego ataku oraz podwéjny
ruch; dwie akcje ataku i dwa 1,5-metrowe kroki; akcje pelnego
ataku, akcje ruchu oraz wykorzysta¢ zdolnos¢ czaropodobna;
wykorzysta¢ dwie zdolnosci czaropodobne i wykona¢ dwie
akcje ruchu. Jesli defensywnie rzuca czary, musi wykonac od-
dzielny test Koncentracji dla kazdego zaklecia.

Zdolnoéci czaropodobne: Na zyczenie — migotanie, oglupienie,
potezniejsza teleportacja; 3/dzien — przemieszczanie, zatrzymanie cza-
su; 1/dzien — tymezasowy zastoj, zamiana plandw, zelazne cialo. Po-
ziom czarujacego = 20; ST rzutu obronnego 18 + poziom czaru.

Adamantytowe piéra (zw): Piora chronotyryna sa ze stopu
adamantytu. Dzieki temu stworzenie moze nimi ranic prze-
ciwnikow (patrz wezesniej: grad pior).

Wykrycie magii (zn): Chronotyryn moze na zyczenie korzy-
stac z efektu wykrycia magii (20. poziom czarujacego).

Szeroka wiedza (zw): Chronotyryn wykonuje testy wszyst-
kich umiejetnosci Wiedzy tak, jakby mial co najmniej 10 rang
w kazdej z nich. Aby przekroczyé minimum 10 rang, musi na
dana dziedzine przydzieli¢ ponad 10 rang w normalny sposcb.

Umiejetnoéci: Chronotyryn posiada premie rasowa +10 do
testow Spostrzegawczosci.

Chronotyryn




CHWIDENCHA
Duze wynaturzenie

Kostka Wytrzymalosci: 12k8+60 (114 pw)
Inicjatywa: +7
Szybkosé: 9 m (6 pol), rycie 9 m (6 pol)
KP: 21 (—1 rozmiar, +3 Zr, +9 naturalny), dotyk 12, nieprzygo-
towany 18 ~~
Bazowy atak/zwarcie: +9/+19
Atak: rozszarpywanie odnézem +15
Calkowity atak: 4 rozszarpywanie od- ad
noézem +15 A |

o

Obrazenia: rozszarpywanie od-
nézem 1k6+6/19-20
Przestrzen/zasieg: 3 m/

1,5m
Specjalne ataki: dosko-

e

nalsze lapanie, dusze-
nie 3k6+9
Specjalne cechy: regene-
racja odndzy, widzenie
w ciemnos$ciach 18 m,
wrazliwos¢ na dzwieki,
wyczuwanie drgan 18 m
Rzuty obronne: Wytr +11,
Ref +9, Wola +11
Atrybuty: S 22, Zr 17, Bd 20,
Int 3, Rzt 16, Cha 3
Umiejetnosci: Ciche poru-

A
A s~

szanie sie +6, Nastuchiwanie
+6, SpostrzegawczoS¢ +6,
Ukrywanie sie +3, Wspi-
naczka +9 <.

Atuty: Blyskawiczny re- < %28
fleks, Doskonalsza inicja- %
tywa, Doskonalsze trafienie L
krytyczne (rozszarpywanie odné- B
zem), Skupienie na broni (rozszarpywanie
odnozem), Zwiekszona wytrwalos¢

Srodowisko: kazde podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, chmara (2-5) lub kolonia (11-20)

Skala Wyzwania: 9

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwéj: 13-18 KW (duzy); 19-36 KW (wielki)

Chwidenchy (pospolicie zwane przez mieszkaficéw powierzch-
ni ,pajakonogimi koszmarami”) powstaja wowczas, gdy drowy
poniosa porazke w ktorejs z wielu prob wymyslonych przez ich
bostwo — przez Lolth, Pajecza Krolowa. Opisywane stwory czaja
sie w pieczarach gleboko pod ziemia. Nie sa wiele madrzejsze niz
bezmy$lne bestie szukajace zwierzyny, by ja udusié i pozrec.
Opisywane byty wygladaja niczym wijaca sie masa gietkich,
wlochatych pajeczych odnézy. Kazda z tych lap jest ostro za-
konczona, a jedna ich strone porastaja kolcowate wlosy, dzieki
czemu konczyna z fatwoscia przecina cialo i kosci. Stworzenie

—~—

posiada korpus skryty gleboko miedzy dziesiatka odnozy, ale
na og6l mozna to odkry¢ dopiero po jego zabiciu. Chwidencha
porusza sie falujacymi skokami i moze bez trudu wspinac sie
po scianach lub ry¢ pod ziemia.

Chwidenchy poluja na wszystkie zywe stworzenia, ale najbar-
dziej nie znosza drowéw, ktérzy wyrzucili je poza nawias spo-
lecznosci, tak jak dridery. Niektore zle rasy chwytaja zywcem
opisywane istoty i umieszczaja ich grupki w wylozo-
S\ . nych metalem jamach. Potwory stuza tam do
utylizacji odpadkow, szczatkow, a czasami
L\ wiezniow lub przestepcow.
Opisywane stwory sa bardzo wraz-

liwe na dzwieki i szczegélnie podat-
L ne na ataki dzwiekowe. Uciekaja
przed glosnymi, wysokimi odglo-
sami. Rozumieja podwspolny, ale
same nie mowia.

Chwidencha czai sie w ciemnosciach
i dzieki wyczuwaniu drgan wykrywa
zblizajaca sie zwierzyne. Zwykle ukry-
wa sie pod warstewka ziemi, a potem

W

wyskakuje i chwyta przeciwnika
WO

w zwarcie. Pozarcie ofiary zajmuje
chwidensze kilka godzin, wiec zazwy-
czaj zawleka najpierw cialo w jakies bez-
pieczne miejsce.
Doskonalsze lapanie (zw): Chwi-
dencha, aby uzy¢ tej zdolnosci, musi
wpierw trafi¢ atakiem przynajmniej
dwoma odnézami przeciwnika mniej-
szego choc¢ o jedna kategorie rozmia-
ru. Moze nastepnie rozpocza¢ zwarcie
w darmowej akcji, nie prowokujac oka-
>‘~. oy Zyjnego ataku (premia do zwarcia +19).
Jezeli uzyska trzymanie, w tej samej
rundzie réwniez dusi. Odtad chwidencha
moze albo prowadzi¢ zwarcie normalnie, albo tylko trzymac

Chwidencha

przeciwnika odnozami (kara —20 do testu zwarcia, ale samej
chwidenchy nie uwaza sie za bedaca w zwarciu). Tak czy inaczej,
kazdy udany test zwarcia w nastepnych rundach oznacza auto-
matyczne zadanie obrazen od rozszarpywania i od duszenia.

Duszenie (zw): Po udanym tescie zwarcia chwidencha moze
zgnie$¢ zlapanego przeciwnika, zadajac 3k6+9 obrazen miaz-
dzonych.

Regeneracja odnézy (zw): Wrogowie moga atakowac odnoza
chwidenchy, ale tylko wtedy, gdy konczyny wlasnie trzyma-
ja przeciwnika. Taka lapa ma KP 19 (dotyk 12) i wytrzymuje
20 obrazen. Utrata odnéza nie rani istoty (tzn. obrazenia nie
zmniejszaja jej calkowitej liczby punktow wytrzymalosci),
a chwidencha zregeneruje konczyne w ciagu jednego dnia.

Wyczuwanie drgat (zw): Dotykajacy ziemi stwor automa-
tycznie wyczuwa polozenie wszystkiego, co ma kontakt z zie-
mia i co znajduje sie w promieniu 18 metréw od niego.




CICHACZ

Sredni humanoid (cichacz)

Kostka Wytrzymalosci: 2k8 (9 pw)

Inicjatywa: +2

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 12 (+2 Zr), dotyk 12, nieprzygotowany 10

Bazowy atak/zwarcie: +1/+1

Atak: rapier +3 wrecz lub lekka kusza +3 dystansowo

Calkowity atak: rapier +3 wrecz lub lekka kusza +3 dystansowo

Obrazenia: rapier 1ke, lekka kusza 1ks

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: —

Specjalne cechy: nieprzejrzany kamuflaz, Sciezka bez sladow,
wrodzona niewykrywalnosé

Rzuty obronne: Wytr +0, Ref +5, Wola —1

Atrybuty: S 11, Zr 14, Bd 11, Int 11, Rzt 8, Cha 6

Umiejetnoéci: Ciche poruszanie sie +15, Ukrywa-
nie sie +22

Atuty: Finezja w broni

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo lub koteria (2-8)

Skala Wyzwania: 2

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle chaotyczny zly g

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci 4

Dostosowanie poziomu: +2

Niegdy$ byli czlonkami pod-
rzednej kasty starozytnego
imperium, ale wycofali sie ze
$wiata, wykorzystujac magicz-
na ceremonie, ktora utrwalila
ich status ,niedotykalnych”. Ry-
tual obdarzat opisywanych naturalnym kamuflazem,

pozwalajac upodobnicé sie doskonale do otoczenia.

Cichacze mierza od 1,5 do 1,8 metra wzrostu i sa pozbawione
owlosienia. Ubrania nosza tylko wtedy, kiedy musza. Trudno na
pierwszy rzut oka ustali¢ czy ma sie do czynienia z mezczyzna, czy
kobieta tej rasy. Szara skora cichaczy w dotyku przypomina miek-
ki skorzany material i moze zmienia¢ barwe zaleznie od kaprysu
stworzenia — od mocno przy¢mionego brazu, do najbardziej ja-
skrawych czerwieni i z6lci. Czasami cichacz przybiera ,naturalny”
odcien skory czlowieka i ubiera sie, aby wniknac w ludzkie spole-
czenstwo. Glebokie, niebieskie oczy nie maja zrenic i moga zdra-
dzi¢ opisywanego niezaleznie od aktualnego koloru skéry.

Wielu cichaczy ma sklonnosé do aktow nieziemskiej prze-
mocy. Z reguly przywodcami spolecznosci tej rasy zostaja ci
z jej przedstawicieli, ktorzy wykazali bieglos¢ w sposobach
cichych zabéjstw. Nieliczni cichacze, ktérzy jakos thumia wro-
dzone sklonnosci do przemocy, prébuja przetrwac nawiedzajac
granice ludzkich osad, wykradajac przy kazdej okazji zywnoéé
i towary. Jednakowo znienawidzeni przez ludzi i cichaczy, zwy-
kle gina z rak rozwscieczonego tlumu.

Opisywani postuguja sie barbarzynska wersja wspélnego,
pelna stéw i poje¢ z dawno minionych ludzkich kultur.

Cichacz

WALKA

Cichacze wola ukrywac sie przed przeciwnikami, czekajac, az
grupa wrogow sie rozdzieli, a potem wybieraja najslabszego jej

czlonka. Nie wahaja sie dobijac po-
walonychibezradnych. Nigdynieata-
kuja wrogéw przewazajacych liczebnie.
Nieprzejrzany kamuflaz (zw):
~ Cichacze moga poruszac sie z pel-
na szybkoscia (a nawet biegac), po-
zostajac w ukryciu i nie prowokujac kar
zaruch do testow Ukrywania sie.
Sciezka bez §ladéw (zw): ST kaz-
- dego testu Sztuki przetrwania
wykonywanego w zwiazku z po-
dazaniem tropem cichacza rosnie o 10.
Wrodzona niewykrywalno$é (zn): Cichacze
trudno wykry¢ czarami ze szkoly poznanie typu
jasnostyszenie/jasnowidzenie, zakleciami wykrycia
i i przedmiotami typu krysztatowa kula.
Osoba, ktora wzgledem opisywane-
g0 zastosuje magie poznania, musi
wykonac test poziomu czarujace-
go (1k20 + poziom czarujacego)
0 ST 20— porazka oznacza nieuzy-
skanie zadnej wiedzy.
. Umiejetnoéci: Cichacz posiada
premie rasowa +8 do testéw Ciche-
\ go poruszania si¢ i premie raso-
wa +15 do testow Ukrywania
sie — obie nalezy bra¢ pod uwa-
ge tylko wowczas, gdy opisywa-
ny nosi lekki pancerz lub nie ma
A\ nasobie zadnej zbroi.

SPOLECZNOSC CICHACZY

Cichacze zbieraja sie w male grupy zwane koteriami. Prowadza
je osobnicy najbardziej bezwzgledni i wyrachowani (zwykle
skrytobojcy lub tancerze cieni). Koterie zwykle zyja niedaleko
od ludzkiego miasta lub miasteczka, w pobliskiej jaskini lub
pod ulicami w kanalach czy zapomnianych piwnicach. Ukry-
waja sie w dzieri, a w nocy wychodza kras¢ jedzenie i inne po-
trzebne artykuly.

Wyprawy takie czesto obfituja w straszliwe akty przemocy,
gdyz cichacze uwielbiaja przelewac krew. Zdaje sie, ze prefe-
ruja zabijanie ofiar bogatych i powazanych, jak gdyby w od-
wecie za upokorzenia, ktérych przed wieloma laty doznawali
ich przodkowie.

CICHACZE A ZYJACY GREYHAWK

Jesli uniwersum twojej gry opisano w podreczniku Zyjgcy Grephawk, to
béstwem opiekuriczym cichaczy bedzie Syrul, bogini klamstwa, oszustwa,
zdrady i fatszywych obietnic. Jej domeny to oszustwa, wiedza i zto.
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Wiekszosc ludzi zobaczywszy scene morderstwa dokonane-
go przez cichacze podejrzewa kult zjaw, gdyz rzadko pozostaja
$lady wlamania lub ucieczki. Opisywanych, ktérzy pozwola sle-
dzi¢ sie az do siedziby koterii, spotyka szybka, zabojcza kara
z rak bezwzglednego przywodcy.

W ludzkich spolecznosciach cichacze potrafia przetrwac jak
pasozyty, a to dzieki silnemu instynktowi samozachowawcze-
mu, ktére inne rasy nazywaja tchérzostwem. Czlonek niniejszej
rasy nade wszystko ceni sobie wlasne zycie. Przypadki porzuce-
nia dzieci przez uciekajaca przed niebezpieczenstwem matke
nie naleza do rzadkosci. Dzieci takie u handlarzy niewolnikéw
osiagaja zawrotne ceny. Takie maluchy trafiaja do pozbawio-
nych skrupuléw ludzi, ktérzy wychowuja je na doskonalych,
niewykrywalnych zlodziei i skrytobéjcow.

CICHACZE JAKO POSTACIE TEA

Zwykle cichacze na pewno bylyby klopotliwe w druzynie po-
szukiwaczy przygod. Niemniej czlonkowie tej rasy awansuja
na poziomy w swej ulubionej klasie lotrzyka. Przywoédey cicha-
czy czesto bywaja lotrzykami/skrytobéjcami lub lotrzykami/
tancerzami cieni. Czesto oferuja uslugi swej koterii klientom,
ktorzy chea sie kogo$ pozbyé i nie przebieraja w srodkach.

CIENISTA ZMIIA

Malutka magiczna bestia

Kostka Wytrzymaloéci: 1k10+2 (7 pw)

Inicjatywa: +5

Szybkosé: 9 m (6 pol), wspinanie 3 m (2 pola)

KP: 19 (+2 rozmiar, +5 Zr, +2 naturalny), dotyk 17, nieprzy-
gotowany 14

Bazowy atak/zwarcie: +1/+9

Atak: ugryzienie +8 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +8 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1k3-2 plus
trucizna

Przestrzeri/zasieg: 75 cm/0 cm

Specjalne ataki: trucizna, two-
rzenie pomiotu

Specjalne cechy: bezcie-
lesna postaé, widzenie
w ciemnosciach 18 m,
widzenie w slabym
swietle

Rzuty obronne: Wytr
+4, Ref +7, Wola +1

Atrybuty: S 7, Zr 21,
Bd 15, Int 4, Rzt |
12,Cha 10 §

Umiejetnosci: Ci-
che poruszanie Qg
sie +6, Nasluchi-
wanie +7, Spostrzegawczos¢ +7,
Ukrywanie sie +16, Wspinaczka +6

Atuty: Finezja w broni

Cienista Zmija

Srodowisko: kazdy grobowiec lub podziemia
Wystepowanie: pojedynczo lub stadko (3-12)
Skala Wyzwania: 1

Skarb: 50% monet, 50% dobr, 50% przedmiotow
Charakter: zawsze neutralny

Rozwdj: 2-3 KW (maly)

Cieniste zmije to mroczne odmiany zwyklych gadzich odpowied-
nikow. Czesto strzega grobowcow wladcéw i innych waznych
czlonkéw rodéw krélewskich. Te naturalnie czujne stworzenia
— ciche, a nadto zdolne do tworzenia wiekszej liczby straznikow
—sa doskonale predysponowane do swego zadania.

Przecietna cienista zmija mierzy 1,2 metra dhugosci. Ciemne,
tuskowate cialo czesto zdaje sie niemal przejrzyste, a to dzieki
zdolnosci istoty do przejscia w stan bezcielesny. Lusek nie zdo-
bi Zaden wzér, wiec stworzenie jest niemal niewidoczne, gdy
chowa sie w ulubionych ciemnych zakatkach.

Tym istotom przypisuje sie pochodzenie z Planu Cieni, ale
znalazly sobie nisze na Planie Materialnym jako ,straznicy”
w grobowcach faraonéw i innych wielkich przywédcow. Tam
najczeSciej mozna je napotkaé. Stadka wystepuja takze w pobli-
zu portali na Plan Cieni lub w odleglych rejonach Podmroku.

WALKA

Cieniste zmije sa madrzejsze od zwyklych wezy, co fatwo stwierdzi
kazdy, kto obserwuje ich taktyke. Do nekania intruzow w strzezo-
nych grobowcach wykorzystuja zdolnos¢ przechodzenia w stan
bezcielesny. Kasaja, wynurzajac sie ze §cian, podlog, a nawet z su-
fitéw. Najchetniej zaraz po ukaszeniu uciekaja, instynktownie
wiedzac, ze jad zadziala po jakim$ czasie. Nastepnie powracaja,
uderzaja i znéw sie wycofuja. Czesto w walce towarzysza im cie-
nie zabitych wezesniej intruzow.
Tworzenie pomiotu (zn): Stworzenie zabite
przez jad cienistej zmii powstaje po 1k2 dniach
jako cien, ktory nie znajduje sie pod niczy-
ja kontrola, jest jednak przywiazany do
strzezonego odtad miejsca — zwykle
do grobowca lub krypty. Taki byt
nie moze sie oddali¢ na wiecej
niz 30 metrow od miejsca, gdzie
powstal.
Trucizna (zw): Cieni-
sta zmija wstrzykuje jad
(Wytr neguje, ST 12) przy
kazdym ugryzieniu. Po-
czatkowy i drugorzedny
efekt—1ke S.
Postaé bezcielesna (zn):

! Cienista zmija moze sta¢
sie bezcielesna na okres
do 1 godziny dzien-
nie. Moze wlaczac
te zdolnos¢ na zy-
czenie (darmowa akcja),
a czas uzycia nie musi by¢ cia-




gly. Bezcielesna cienista zmija ma Klase Pancerza 17 (+2 rozmiar,
+5 Zr). Nie potrafi zadawa¢ obrazen cielesnym przeciwnikom.
Bedac w takim stanie moze zosta¢ zraniona jedynie przez inne
istoty bezcielesne, magiczna bron, istoty atakujace za pomoca
magicznego oreza oraz przez zaklecia, zdolnosci czaropodobne
lub nadnaturalne. Jest niepodatna na wszelkie niemagiczne for-
my ataku. Nawet skutecznie zaatakowana czarem lub magiczna
bronia o materialnym zrodle ma szanse 50% na to, Ze nie otrzyma
obrazen (wyjatek stanowia efekty mocy, jak chocby magiczny pocisk
oraz ataki wykonywane widmowym orgzem). Moze bez problemu
przechodzi¢ przez materialne przedmioty i wchodzi¢ w nie (nie
dotyczy to efektéw mocy). Ataki tego bytu przenikaja (ignoruja)
naturalny pancerz, zbroje i tarcze, cho¢ premie z odbicia oraz
efekty dzialania mocy (jak chocby zbroja maga) funkcjonu-
ja normalnie. Zawsze porusza sie bezszelestnie i nie
da sie go uslysze¢ dzieki testom Nastuchiwania
—chyba 7e samo tego chce.

Umiejetnos$ci: Cienista zmija po-
siada premie rasowa +10 do testow
Ukrywania sie, a to dzieki naturalne-
mu maskowaniu. Ma takze premie
rasowa +5 do testow Nastuchiwa-
nia i Spostrzegawczosci — za spra-
wa naturalnej czujnoscei.

Cienista zmija posiada réwniez
premie rasowa +8 do testow Wspi-
naczki, a ponadto zawsze ma prawo <~
wziac 10 w tescie tejze umiejetnosci, nawet
jesli cos ja rozprasza lub jej zagraza.

CZARNOKAMIENNY
GIGANT

Olbrzymi konstrukt

Kostka Wytrzymalosci: 32k10+60
(236 pw)

Inicjatywa: -2

Szybkosé: 12 m (8 pol), wspinanie
6 m (4 pola), latanie 12 m (8 pdl)
(doskonata)

KP: 31 (—4 rozmiar, —2 Zr, +27 natural-

ny), dotyk 4, nieprzygotowany 31 gigant

Bazowy atak/zwarcie: +24/+53

Atak: walniecie +38 wrecz

Calkowity atak: 4 walniecie +38 wrecz

Obrazenia: walniecie 4k8+17 plus petryfikacja

Przestrzen/zasieg: 6 m/6 m

Specjalne ataki: petryfikacja, tratowanie

Specjalne cechy: cechy konstruktéw, OC 32, odpornosé na
elektrycznosé 20, kwas 20, ogier 20 i zimno 20, ozywienie
posagu, RO 15/adamantyt

Rzuty obronne: Wytr +10, Ref +10, Wola +12

Atrybuty: S 45, Zr 7, Bd —, Int 6, Rzt 10, Cha 10

Umiejetnos$ci: Nastuchiwanie +15, Spostrzegawczo$é +15,
Wspinaczka +30%

Czarnokamienny

Atuty: Blyskawiczny refleks, Doskonalsza szarza byka, Do-
skonalsze roztrzaskiwanie, Doskonalsze trafienie krytycz-
ne (walniecie), Potezny atak, Rozszczepienie, Skupienie na
broni (walniecie), Skuteczniejsze rozszczepienie, Walka na
oslep, Zelazna wola, Zmys} walki

Srodowisko: kazdy region

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 18

Skarb: —

Charakter: czesto neutralny zly (jak twérca)

Rozwoj: 33-54 KW (olbrzymi); 55-96 KW (kolosalny)

Czarnokamienny gigant to gigantyczny konstrukt stworzony
przez poteznego kaplana. Zwykle byt
ten stuzy jako straznik swiatynny
albo przyboczny. Posiada ograni-
czong inteligen-
’% cje, moze zatem
by¢ takze zabéjca,
a nawet zajmowac

sie odzyskiwaniem przed-
miotow czy stworzen.
Wiekszo$¢ czarnokamien-
nych gigantéw wyglada jak
grozne kobiety o o§miu
~ ramionach. Zli twércy
czasami rzezbia te
konstrukty, nadajac
im ksztalt marilithow
4k czy innych demonow.
Opisywane byty posiada-
ja moc zamieniania wrogow
w kamien i czesto kolekcjo-
nuja takie ponure trofea, no-
szac pas ze skamienialych rak
lub naszyjnik ze skamienia-
tych glow.
Czarnokamienny gigant mé-
wi jezykiem swego tworcy.

WALKA

Czarnokamienny gigant nieustraszenie
wkracza do walki, brodzac posréd mniejszych przeciwnikéw.
Tratuje, a potem mléci wrogow licznymi ramionami, tworzac
w ten spos6b spetryfikowane posagi, ktore nastepnie ozywia
i posyla do ataku. Jesli ozywione posagi beda zbyt slabe, aby
wspomoc go w walce, czarnokamienny gigant czesto niszczy
wszystkich skamienialych wrogéw, aby uniemozliwi¢ im po-
wrot do cielesnej formy.

Petryfikacja (zn): Gdy czarnokamienny gigant zrani przeciw-
nika walnieciem, ofiara musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwa-
losé (ST 26) — nieudany oznacza petryfikacje (jak pod wplywem
zaklecia cialo w kamien rzuconego na 20. poziomie czarujacego).

Tratowanie (zw): W standardowej akcji czarnokamienny gi-
gant moze tratowac przeciwnikéw mniejszych o co najmniej




jedna kategorie rozmiaru. Taki atak zadaje 8k8+25 obrazen
miazdzonych. Tratowany moze sprobowaé wyprowadzic oka-
zyjny atak z kara —4 albo wykona¢ rzut obronny na Refleks
0 ST 43 (udany zmniejsza o polowe liczbe obrazen otrzyma-
nych podczas tratowania).

Cechy konstruktéw: Czarnokamienny gigant jest niepodat-
ny na efekty wplywajace na umyst oraz na trucizny, uspienie,
paraliz, oszolomienie, choroby, efekty zabéjcze i nekroman-
tyczne oraz wszystkie efekty wymagajace rzutu obronnego na
Wytrwalos¢ (chyba ze wplywaja réwniez na przedmioty lub
maja nieszkodliwe dzialanie). Nie podlega trafieniom krytycz-
nym, sttuczeniom, obnizaniu wartosci atrybutéw, wysaczaniu
warto$ci atrybutow, zmeczeniu, wyczerpaniu oraz wysaczaniu
energii. Nie ryzykuje §mierci w wyniku ogromnych obrazen.
Sam z siebie nie leczy obrazen, ale moze zostaé naprawiony. Nie
moze zosta¢ poddany ani wskrzeszeniu, ani zmartwychwstaniu.
Widzi w ciemnosciach (zasieg 18 metréw).

Ozywienie posagu (zn): Czarnokamienny gigant moze wy-
korzysta¢ jeden lub kilka atakéw, by ozywié¢ dotykiem dowolne
stworzenie, ktére zamienil w kamien dzieki mocy petryfikacji.
Opisywana zdolnos¢ dziala jak czar ozywienie przedmiotow rzu-
cony na 20. poziomie czarujacego, ale spetryfikowany byt moze
by¢ dowolnego rozmiaru. Przebudzony w ten sposéb kamienny
posag ma statystyki ozywionego przedmiotu o odpowiednim
rozmiarze i materiale oraz o trwaloéci 8. Na ogét spetryfikowa-
ne stworzenia posiadaja zdolnoé¢ zwiekszona szybkos¢ (pre-
mia 3 metry za dwie nogi lub 6 metréw za wiecej). Wszystkie
takie ozywione przedmioty znajduja sie pod mentalna kon-
trola giganta lub jego twoércy (wydawanie rozkazow posagom
to darmowa akcja). Figury pozostaja ozywione przez 20 rund.
Czarnokamienny gigant moze ozywi¢ spetryfikowana istote
tylko raz, po czym zwykle niszczy zuzyty posag.

Umiejetnosci: Czarnokamienny gigant posiada premie ra-
sowa +8 do testéw Wspinaczki i moze w nich stosowac zasade
10, nawet jezeli sie spieszy lub co§ mu zagraza.

TWORZENIE

Cialo czarnokamiennego giganta wykuwa sie z pojedyncze-
go bloku twardego czarnego kamienia, wazacego co najmniej
2,5 tony. Do tego stosuje sie przerézne ingrediencje, ktore wraz
z materialem kosztuja przynajmniej 5000 sz. Wykonanie ciala
wymaga udanego testu Rzemiosla (rzezbiarstwo) lub Rzemiosla
(kamieniarstwo) — w obu wypadkach ST wynosi 25.

PC 20; Stworzenie konstrukta, cialo w kamien, cud, ozywienie
przedmiotow, zadanie/misja, poziom czarujacego musi by¢ rowny
co najmniej 20. Tworca musi postugiwac sie magia objawien.
Cena: 200 000 sz; Koszt 105 000 + 7800 PD.

DEMODAND

Wiezienny plan Carceri zamieszkuje wiele rodzajéw stworzen.
Wiezniowie nieustannie knuja plany ucieczki od okropnej eg-
zystencji, ale baczne straze pilnuja, by zaden sie nie powiodl.
Demodandy sa samozwariczymi straznikami populacji Carceri.
Pelnia role dozorcow wieziennych i wartownikéw, mimo ze

sami sa wiezniami Carceri w niewiele mniejszym stopniu niz
pilnowani przez nich oczekujacy.

Oczywiscie nie da sie zapanowac nad cala rzesza orantow Car-
ceri, ale demodandy sie tym nie martwia. Wygnano ich przed
mileniami z innego planu, z powodéw juz dawno zapomnia-
nych (ale kelubarowie i szatorowie zgadzaja sie co do tego, ze
byla to wina farastow) i zeslano na odbycie kary w Wieziennych
Glebinach Carceri. Na miejscu postanowily zaprowadzic swego
rodzaju porzadek. Na Carceri, a zapewne i na innych planach,
zyja rozne podgatunki demodandow, ale najczesciej spotyka
sie kelubarow, szatoréw i farastow.

Demodandy nie ograniczaja dzialalnosci tylko do Carceri.
Czasami pojawiaja sie na innych planach jako lowcy nagréd,
$cigajac uciekinierow z Wieziennych Glebin. Demodandy te
wiedza, ze ich przeznaczeniem jest powr6t na Carceri.

WALKA

Demodandy nie naprzykrzaja sie gosciom przybywajacym
na Carceri. Ale problem w tym, ze nie widza réznicy miedzy
gosémi a zwyklymi oczekujacymi. Jesli istota znajduje sie na
Carceri, demodandy uwazaja, ze tam jest jej miejsce — i za swoj
obowiazek uznaja zatrzymanie jej w tym miejscu.

Przyzwanie demodanda (zc): Demodandy moga sprowadzac
wspblbraci analogicznie do dzialania czaru przyzwanie potwora,
ale maja ograniczone szanse powodzenia. Rzu¢ k% i poréwnaj
wynik z zakresem podanym w opisie okreslonego demodanda
— porazka oznacza, ze zaden demodand nie przybywa na wezwa-
nie. Przyzwane stworzenia pozostaja przez 1 godzine, po czym
powracaja do domu na Carceri. Wezwany w ten sposob demo-
dand nie moze sam uzy¢ przyzwania demodanda przez 1 godzine.

Cechy demodanddw

Swoboda dzialania (zn): Wszystkie demodandy zyskuja
korzysci stalej swobody dzialania — analogicznie do zaklecia 10.
poziomu czarujacego.

Niepodatno$¢ na trucizny (zw): Wszystkie demodandy sa
niepodatne na trucizny.

Cechy przybyszéw: Demodandy widza w ciemnosciach
(zasieg 18 metrow, a szatory 36 metréw). Nie wplywa na nich
zmartwychwstanie ani wskrzeszenie.

FARAST

Sredni przybysz (pozaplanarny, zly)

Kostka Wytrzymalosci: 11k8+22 (71 pw)

Inicjatywa: +5

Szybkosé: 12 m (8 pol)

KP: 25 (+1 Zr, +14 naturalny), dotyk 11, nieprzygotowany 24

Bazowy atak/zwarcie: +11/+23

Atak: pazury +15 wrecz

Calkowity atak: 2 pazury +15 wrecz oraz ugryzienie +10
wrecz

Obrazenia: pazury 1k4+4, ugryzienie 1k6+2

Przestrzeni/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, lepki §luz, przyzwanie
demodanda, szal, zdolnosci czaropodobne




Specjalne cechy: cechy przybyszow, niepodatno$é na kwas,
niepodatnos¢ na trucizny, OC 23, odporno$¢ na ogien 10
i zimno 10, RO 10/dobro, wech

Rzuty obronne: Wytr +9, Ref +8, Wola +8

Atrybuty: S 19, Zr 13, Bd 14, Int 8, Rzt 12, Cha 16

Umiejetnos$ci: Ciche poruszanie sie +12, Dyplomacja +6,
Koncentracja +13, Nasluchiwanie +14, Przeszukiwanie +10,
Spostrzegawczos¢ +14, Sztuka przetrwania +1 (+3 podazanie
tropem), Ukrywanie sie +12, Wspinaczka +22, Wyczucie po-
budek +12, Zastraszanie +16

Atuty: Czujnosé, Doskonalsza inicjatywa, Potezny atak, Roz-

szczepienie
Srodowisko: kazdy region i podziemia (Carceri)
Wystepowanie: pojedynczo, druzyna (2-4) lub oddzial (6-10)
Skala Wyzwania: 11
Skarb: standardowy
Charakter: czesto neutralny zly
Rozwoj: 12-22 KW (duzy); 23-33 KW (wielki)

Farasty to najpowszechniejsza odmiana demodandéw. Wyko-
nuja wiekszos¢ najgorszych prac pod rozkazami kelubaréw
i szatorow. Sa ledwo tolerowani przez inne demodandy, gdyz
obarczono je wina za dawno zapomniane bledy, za ktére wy-
gnano cala rase na Carceri.

Farasty maja okolo 2 metréw wzrostu, a waza ponad 100 ki-
lograméw. Maja dlugie rece i nogi oraz duze, okragle Iby. Ich
ciala nieustannie wydzielaja gesta, czarna, smolista substancje,
ktora powoli splywa wzdluz wychudzonych cial.

Opisywane istoty sa aroganckie i okrut-
' _ e, jesli w pobli-

Farast

zu nie ma kelubaréw ani szatoréw. Zajmuja najnizszy szczebel
spolecznosci demodandéw, wiec lubia znecaé sie nad stabszymi
stworzeniami, ktérymi moga do woli pomiataé.

Farasty mowia jezykiem demodandéw i otchlannym.

Walka
Farasty uwielbiaja chwile, gdy oczekujacy pod ich ,opieka”
probuje ucieczki. Wowczas moga wyladowac frustracje na
nieszczesnej duszy. Zwykle wpadaja w szal w pierwszej run-
dzie walki, a potem probuja rozbroic przeciwnika z wszelkiej
broni, zanim zrobia uzytek z ostrych pazuréw i uzebionych
pyskow. Jesli uda im sie odebra¢ przeciwnikowi grozna bron,
nie wahaja sie sami jej uzywac.
Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bror naturalna tej
istoty oraz kazdy dzierzony przez nia orez traktuje sie jak bron
o charakterze zlym.
Farasty mozna sprowadzi¢ za pomoca przyzwania potwora IX.
Doskonalsze tapanie (zw): Jesli farast trafi przeciwnika ata-
kiem pazurami, zadaje normalne obrazenia i usiluje rozpoczac
zwarcie w darmowej akcji nieprowokujacej okazyjnego ataku
(premia do zwarcia +23, podczas szalu +25 — wliczajac premie
za lepki §luz). Farasty nie maja innej techniki ranienia schwy-
tanych wrogow niz naturalne ataki, ale dzieki lepkiemu sluzowi
sa bardzo niebezpiecznymi przeciwnikami.
Lepki §luz (zw): Gesty, smolisty sluz wydzielany przez fara-
sta dziala jak silny klej, przytwierdzajacy dotkniete stworzenia
i przedmioty. Opisywani maja dzieki
temu premie ra-
sowa +8 do te-




stéw zwarcia i rozbrajania. Czesto najpierw chwytaja wroga
w zwarcie, a potem masakruja go naturalnymi atakami.

Bron, ktéra trafi w farasta, przykleja sie mocno, jesli atakuja-
cemu nie powiedzie sie rzut obronny na Refleks (ST 17). Ode-
rwanie przyklejonego oreza wymaga testu Sily (ST 17).

Oliwa do latarni lub inny palny olej (np. ogien alchemicz-
ny) rozpuszcza lepki sluz farasta. Oblany oliwa stwér odnowi
§luzowata warstwe ochronna dopiero po 10 minutach. Farast
moze na zyczenie rozpuscic sluz. Substancja schnie i peka po
1 minucie od $mierci stworzenia.

Przyzwanie demodanda (zc): Raz dziennie ten demodand moze
sprobowaé przyzwaé 1k4 farastéw z szansa powodzenia 30%
(wynik 71-100 na k%).

Szal (zw): Trzy razy dziennie farast moze wpas¢ w szal, tak jak
barbarzynca. Zyskuje premie +4 do Sily i +4 do Budowy oraz
premie z morale +2 do rzutéw obronnych na Wole, ale podle-
ga karze —2 do Klasy Pancerza. Na czas trwania szalu zachodza
nastepujace zmiany: KW 11k8+44 (93 pw); KP 23, dotyk 9,
nieprzygotowany 22; Bazowy atak/zwarcie +13/+25; Calkowi-
ty atak 2 pazury +17 wrecz oraz ugryzienie +12 wrecz; Obraze-
nia pazury 1k4+6, ugryzienie 1ké+4; RO Wytr +11, Wola +10;
S 23, Bd 18; Wspinaczka +24. Szal trwa przez 7 rund, ale farast
moze zakonczy¢ go wczeéniej, jesli zechce. Po uplywie szalu
stworzenie nie jest zmeczone.

Zdolnoéci czaropodobne: Na zyczenie — jasnoslyszenie/
jasnowidzenie, jezyki, niewidzialnosé, strach, wykrycie magii;
3/dzien — chmura mgly, promien ostabienia; 2/dziefs — rozprosze-
nie magii. Poziom czarujacego = 11. ST rzutu obronnego 13 +
poziom czaru.

Wech (zw): Farast moze wykrywac zblizajacych sie wrogow,
wywachiwac¢ ukrywajacych sie oraz tropic¢ za pomoca zmystu
powonienia.

Umiejetnosci: Lepki sluz zapewnia farastowi premie rasowa
+8 do testow Wspinaczki.

KELUBAR

Sredni przybysz (pozaplanarny, zty)

Kostka Wytrzymaloéci: 13k8+39 (97 pw)

Inicjatywa: +5

Szybkoséé: 9 m (6 pol), latanie 18 m (przecietna)

KP: 27 (+1 Zr, +16 naturalny), dotyk 11, nieprzygotowany 27

Bazowy atak/zwarcie: +13/+18

Atak: pazury +18 wrecz

Calkowity atak: 2 pazury +18 wrecz oraz ugryzienie +16
wrecz

Obrazenia: 2 pazury 1k4+5 plus kwas, ugryzienie 1ké+2 plus
kwas

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: kwasowy sluz, podstepny atak +4keé, przyzwanie
demodanda, smréd, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, niepodatnosé na kwas,
ogien i zimno, niepodatnoéé na trucizny, nieswiadomy
unik, OC 25, RO 15/dobro, uchylanie

Rzuty obronne: Wytr +11, Ref +9, Wola +10

Atrybuty: S 20, Zr 13, Bd 17, Int 14, Rzt 15, Cha 18

Umiejetnosci: Blefowanie +24, Ciche poruszanie sie +9, Dy-
plomacja +28, Koncentracja +19, Nastuchiwanie +18, Prze-
bieranie +4 (+6 udawanie), Spostrzegawczos$¢ +18, Sztuka
przetrwania +2 (+4 na innych planach), Ukrywanie sie +9,
Wiedza (miejscowa) +18, Wiedza (plany) +18, Wyczucie po-
budek +22, Zastraszanie +22, Zbieranie informacji +6

Atuty: Atak z doskoku, Doskonalsza inicjatywa, Ruchliwosc,
Uniki, Wielokrotny atak

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Carceri)

Wystepowanie: pojedynczo, druzyna (2-4) lub oddzial (6-10)

Skala Wyzwania: 13

Skarb: standardowy

Charakter: czesto neutralny zly

Rozwdj: 13-22 KW (duzy); 23-39 KW (wielki)

Kelubarowie to biurokraci spolecznosci demodandow. Dzialaja
jako posrednicy miedzy szatorami i farastusami oraz jako nad-
zorcy oddzialéw tych ostatnich. Sluz pokrywajacy skére tych
stworéw doskonale odzwierciedla ich cuchnaca osobowosé.

Opisywani sa opasli, czesciowo z racji siedzacego trybu zycia.
Waza prawie 250 kilogramow, siegaja blisko 2,5 metra wzrostu.
Rozpietosc ich nietoperzowych skrzydel wynosi prawie 5,5 me-
tra. Skore maja kostropata, szorstka i skorzasta, catkowicie po-
kryta jasnozielonym §luzem, ktory nadaje ich ciemnej karnacji
groteskowy odcien.

Jak wszystkie demodandy, kelubarowie uwielbiaja pomiatac
innymi. Wola utarczke stowna niz walke, ale nie wzbraniaja sie
przed bitwa, gdy zajdzie potrzeba.

Kelubarowie méwia jezykiem demodandéw, a takze otchlan-
nym i wspolnym.

Walka

Zaskoczeni kelubarowie usituja zwyciezyc na drodze negocja-
cji, a przynajmniej op6zni¢ dzialania wroga pod pozorem ro-
kowan, gdy w gruncie rzeczy przygladaja sie stabym punktom
przeciwnikéw. Podczas walki przede wszystkim probuja we-
zwac positki, potem stosuja zdolnosci czaropodobne, dopiero
na koncu przechodzac do walki wrecz.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna tej
istoty oraz kazdy dzierzony przez nia orez traktuje sie jak bron
o charakterze zlym.

Kwasowy §luz (zw): Wydzielany przez kelubarow sluz powo-
duje przy kazdym udanym ataku wrecz +1ké obrazen od kwasu.
Trafienie krytyczne oznacza +1k10 obrazen od kwasu.

Podstepny atak (zw): Zawsze, gdy ofiara ataku kelubara
nie moze korzystac z premii ze Zrecznosci lub gdy stwor ja
flankuje, zadaje on po udanym ataku wrecz dodatkowe 4ké
obrazen.

Przyzwanie demodanda (zc): Raz dziennie ten demodand moze
sprobowaé przyzwac 1k2 kelubary z szansa powodzenia 40%
(wynik 61-100 na k%) lub 1k4 farastow z szansa powodzenia
60% (wynik 41-100 na k%).

Smréd (zw): Sluz kelubara cuchnie brudem i zgnilizna.
Wszystkie stworzenia (procz innych demodandéw) w pro-
mieniu 9 metrow od niego musza wykonac rzut obronny na




Wytrwalos¢ (ST 19) — nieudany oznacza, iz ofiare ogarniaja
mdlosci. Stan ten trwa dopéki dana istota pozostaje w promie-
niu dziatania smrodu oraz przez 10 rund po jego opuszczeniu.
Udany rzut obronny oznacza, ze stworzenie jest przez 24 go-
dziny niepodatne na smréd rzeczonego kelubara (ale nie na
smr6d jego pobratymcow).

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — jasnoslyszenie/
jasnowidzenie, jezyki, kwasowa strzala Melfa, niewidzialnosc, pajecza
wspinaczka, strach, wykrycie magii; 3/dzien — chmura mgly, promien
ostabienia; 2/dzien — chmuva kwasu, vozproszenie magii. Poziom
czarujacego = 13. ST rzutu obronnego 14 + poziom czaru.

Nieswiadomy unik (zw): Kelubar zachowuje premie ze
Zrecznosci do KP nawet gdy jest nieprzygotowany i gdy ata-
kuje go niewidzialny przeciwnik. Nikt nie jest tez w stanie go
flankowa¢, z wyjatkiem lotrzyka poziomu przynajmniej 11.
Sam kelubar flankuje istoty posiadajace nieswiadomy unik
jakby byl lotrzykiem 7. poziomu.

Umiejetnosci: Kelubarowie posiadaja premie rasowa +4 do
testow Blefowania, Dyplomacji i Wyczucia pobudek.

SZATOR

Duzy przybysz (pozaplanarny, zty)

Kostka Wytrzymalosci: 15k8+60 (127 pw)

Inicjatywa: +2

Szybkoséé: 9 m (6 pol), latanie 21 m (14 pol) (staba)

KP: 28 (—1 rozmiar, +2 Zr, +13 naturalny, +4 odbicie), dotyk 15,
nieprzygotowany 26

Bazowy atak/zwarcie: +15/+25

Atak: gizarma +2 +22 wrecz lub pazury +20 wrecz

Calkowity atak: gizarma +2 +22 wrecz lub 2 pazury +20 wrecz
oraz ugryzienie +18 wrecz

Obrazenia: gizarma +2 2ké6+11; pazury 1ké+6; ugryzienie
2k6+3

Przestrzen/zasieg: 3 m/3 m (6 m gizarma)

Specjalne ataki: czary, paralizujacy sluz, przyzwanie demodanda,
zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszow, niepodatnosé na efekty
wplywajace na umysl, niepodatnosc na kwas, ogien i zimno,
niepodatno$c na trucizny, OC 30, RO 15/dobro, wech, widze-
nie w ciemnosciach 36 m, zobaczenie niewidzialnego

Rzuty obronne: Wytr +13, Ref +11, Wola +12

Atrybuty: S 23, Zr 15, Bd 18, Int 16, Rzt 16, Cha 21

Umiejetnosci: Blefowanie +20, Ciche poruszanie sie +17,
Dyplomacja +24, Koncentracja +19, Nasluchiwanie +20,
Przebieranie +20 (+22 udawanie), Przeszukiwanie +17, Spostrze-
gawczo$¢ +20, Sztuka przetrwania +3 (+5 podazanie tropem i na
innych planach), Ukrywanie sie +17, Wiedza (miejscowa) +18,
Wiedza (plany) +18, Wiedza (tajemna) +18, Wyczucie pobu-
dek +21, Zastraszanie +25, Zbieranie informacji +7

Atuty: Czujnos$¢, Doskonalsze przewracanie, Przenikanie cza-
rem, Wielokrotny atak, Wyszkolenie w walce, Zmysl walki

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Carceri)

Wystepowanie: pojedynczo, druzyna (2-4) lub klika (2-6 i 6-10
farastow i 4-6 kelubarow)

Skala Wyzwania: 16

Skarb: podwéjny standardowy plus gizarma +2

Charakter: czesto neutralny zly

Rozwéj: 16-22 KW (duzy); 23-30 KW (wielki); 31-45 KW (ol-
brzymi)

Szatorowie mieszcza sie na szczycie spolecznosci demodandéw.
Jesli farastowie sa straznikami Carceri, to opisywani beda na-
czelnikami wiezien. Niebywale okrutni, zywia po cichu na-
dzieje, ze istoty przywiazane do tego planu spréobuja ucieczki,
co pozwoli im §cigac takie ofiary i fapac je.

Rzeczeni domodandzi sa opasli i obrzydliwi. Mierza 3 metry
wzrostu i waza prawie 350 kilogramoéw. Z plecow wyrastaja im
duze, nietoperzowe skrzydla, a z kacikéw zabich, zebatych ust
$cieka blady sluz, saczacy sie tez przez skore.

Szatorowie podejmuja wszelkie decyzje dotyczace poscigow
za uciekinierami z Carceri, uzywajac wrodzonej zdolnosci za-
miany planéw do wysylania za zbiegami demodandéw w roli
fowcow nagréd. Nieustannie knuja intrygi przeciw innym car-
ceryjskim frakcjom, pragnac poszerza¢ wplywy demodandéw.
Szatorowie rzadko ufaja sobie nawzajem, wolac dziala¢ poprzez
reprezentujacych ich stuzalczo farastéw i kelubaréw, ale kilku

‘moze sie zgromadzi¢, gdy pojawi sie wspSlny problem.

Szatorowie méwia jezykiem demodandéw oraz otchlannym,

~ piekielnym i wspolnym.

Walka

Szatorom zwykle towarzyszy grupa farastow i kelubarow. Dzie-
ki tej Swicie opisywany demodand czesto moze trzymac sie
z dala od walki, jesli tak sobie zyczy. Szatorowie wola uzywac
dystansowo zakle¢ i zdolnosci czaropodobnych; moga réwniez
plué na odleglos¢ paralizujacym §luzem. Zmuszeni do walki
wrecz, walcza gizarmami +2 rozmiaru wielkiego, trzymajac sie
w odleglosci 3 metréw od przeciwnika i probujac go przewré-
ci¢, a potem wykonac darmowy atak dzieki atutowi Doskonal-
sze przewracanie. Szator moze stosowac te taktyke wobec kilku
wrogéw w jednej rundzie, a to dzieki atutowi Zmyst walki.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna tej
istoty oraz kazdy dzierzony przez nia orez traktuje sie jak bron
o charakterze ztym.

Czary: Szator rzuca czary wtajemniczen jak 8-poziomowy
zaklinacz (czary na dzied 6/8/7/6/4; znane czary 8/5/3/2/1;
ST rzutu obronnego 15 + poziom czaru). Typowa lista znanych
czaréw: 0 — dlori maga, odczytanie magii, otumanienie, otwarcie/
zamknigcie, promien mrozu, raca, tariczqce swiatha, widmowy odglos;
1 — celny cios, magiczny pocisk, nieprzenikniona mgla, powigkszenie
osoby, zbroja maga; 2 — sila byka, upiorny $miech Tashy, wykrycie
mysli; 3 — kula ognista, migotanie; 4 — dezovientacja.

Paralizujacy §luz (zw): Sluz tego demodanda dziala jak neu-
rotoksyna. Stworzenia trafione w walce wrecz pazurami lub
ugryzione przez szatora musza wykonac rzut obronny na Wy-
trwalos¢ — nieudany oznacza paraliz na 3ké rund. Szator moze
takze plunac kula sluzu w ataku dotykowym dystansowym na
zasieg 9 metrow (efekt jest taki sam).

Przyzwanie demodanda (zc): Raz dziennie ten demodand moze
sprobowac przyzwac 1k2 szatoréw z szansa powodzenia 30%




32

@

(wynik 71-100 na k%) albo tez 1k4 kelubaréw lub 1ké farastow
z szansg powodzenia 70% (wynik 31-100 na k%).

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — jasnoslyszenie/
jasnowidzenie, jezyki, niewidzialnos¢, pajecza wspinaczka, strach,
wykrycie magii; 3/dzien — chmura mgly, promien oslabienia,
smievdzaca chmura, zabéjcza chmura; 2/dziens — vozproszenie ma-
gii; 1/dzien — zbiorowe zauroczenie potwora. Poziom czarujacego
=15. ST rzutéw obronnych: 15 + poziom czaru.

Niepodatnosé na efekty wplywajace na umysl (zw): Sza-
tor jest niepodatny na wszystkie czary i efekty z okreslnikiem
wplywajacy na umyst.

Wech (zw): Szator potrafi wykrywa¢ zblizajacych sie wro-
gow, wyweszy¢ ukrywajacych sie oraz tropic za pomoca zmy-
shu powonienia.

Zobaczenie niewidzialnego (zn): Zdolnos¢ dziala jak czar
zobaczenie niewidzialnego, ale jest caly czas aktywna, a jej zasieg
odpowiada zasiegowi wzroku szatora.

DEMON

WALKA

W Otchlani gniezdzi sie wielka rozmaitos¢ demonow. Zli miesz-
kancy wystepuja w wielu ksztaltach i ze zréznicowanymi zdol-
no$ciami. Stworzenia te §cieraja sie ze soba i manipuluja soba
nawzajem, walczac o osobista niezalezno$¢, nawet gdy staraja sie
podporzadkowywac innych. Jesli akurat nie pozostaja w konflikcie

z pobratymcami, wojuja z réznymi sitami dobra oraz z prawo-

rzadnymi ztymi mieszkancami Dziewieciu Piekiel

Najwieksza i najbardziej zréznicowa-
na grupa demonoéw to tanar'ri, niekwe-
stionowani wladcy Otchlani.

Demony uwielbiaja walczy¢. Je-
sli posiadaja zdolnosci czaropo-
dobne, czesto uzywaja ich
dystansowo. Wiele demo-
néw moze tworzyc ciem-
nosé, czesto wiec tak czy-
nia przed walka wrecz.
Cechy przybyszow:
Demon widzi w ciem-
nosciach (zasieg 18 me-
trow). Nie wplywa nan |
zmartwychwstanie ani
wskrzeszenie (ale zycze-
nie lub cud potrafia przy-
wroci¢ mu zycie).
Dodatkowo, wszyst-
kie tanar'ri posiadaja
nastepujace zdolnosci:
Cechy tanar’ri: Tana-
r'ri posiadaja nastepujace
cechy (chyba ze w opisie
danej istoty podano ina-
czej). Alkilith

— Niepodatnosé na elektrycznosc i trucizny.

— Odpornosé na kwas 10, ogienr 10 i zimno 10.

— Przyzwanie (zc): Tanar'ri posiadaja zdolno$¢ przyzywania
innych przedstawicieli swego rodzaju (szansa powodzenia i typ
przyzwanego demona podano w opisie danej istoty). Niemniej
wiekszos¢ z nich wykorzystuje te zdolnosé tylko wtedy, gdy
zagrozenie jest ewidentne, prawdziwe i ekstremalne.

— Telepatia (komunikacja z kazda istota w promieniu 30 me-
trow, ktora postuguje sie jakims jezykiem).

ALKILITH

Sredni przybysz (chaotyczny, pozaplanarny, tanar’ri, zly)

Kostka Wytrzymalosci: 11k8+33 (82 pw)

Inicjatywa: +7

Szybkosé: 12 m (8 pol)

KP: 23 (+7 Zr, +6 naturalny), dotyk 17, nieprzygotowany 16

Bazowy atak/zwarcie: +11/+14

Atak: walniecie +19 wrecz

Calkowity atak: 4 walniecie +19 wrecz

Obrazenia: walniecie 1k8+3 plus kwas

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: kwas, posta¢ zabdjczej chmury, zdolnosci
czaropodobne

Specjalne cechy: niepodatnosé na kwas, amorficznosé, rozka-
zywanie sluzom, RO 15/dobro, niepodatnosci, cechy przyby-
szow, OC 23, przyzwanie tanar'vi, cechy tanar’ri

Rzuty obronne: Wytr +10, Ref +14, Wola +10
. Atrybuty: S 16,Zr25,Bd 16, Int 14, Rzt 17,Cha 15
L Umiejetnosci: Blefowanie +16, Ciche po-
ruszanie sie +21, Dyplomacja +20, Kon-
centracja +17, Nastuchiwanie +19,
Przebieranie +2 (+4 udawanie),
Spostrzegawczos¢ +19, Sztuka
przetrwania +3 (+5 podazanie
tropem), Ukrywanie sie +21,
Uzywanie lin +7 (+9 wezly),
Wyczucie pobudek +17,
Wyzwa]anie sie +21, Za-
straszanie +18
Atuty: Czujnos¢, Finezja
w broni, Skupienie na
' broni (walniecie), Zmyst
o walki
Srodowisko: kazdy region
i podziemia (Otchlan)
Wystepowanie: pojedyn-
czo lub banda (2-4)

Skala Wyzwania: 14
Skarb: standardowy
Charakter: zawsze cha-
otyczny zly
Rozwoj: 12-22 KW (du-

zy); 23-33 KW (wielki);
34-44 KW (olbrzymi);
45+ KW (kolosalny)




Nawet posrod demondw znajda sie okazy odrazajace i przera-
zajace dla wspolbraci — niech za przyklad postuza alkilithy. Te
bezksztaltne potwornosci wladcéw demonéw wysylaja na misje
w regiony, gdzie wiekszos¢ ich pobratymcéw nie odwazylaby
sie wkroczy¢. Budza one groze i niecheé innych demonéw.
Plenia sie w najpaskudniejszych i najbardziej niegoscinnych
rejonach Otchlani. Sa ozywionym, §wiadomym skazeniem
izepsuciem.

Alkilith ma wyglad drgajacych klebéw fosforyzujacej, zie-
lonej zgnilizny, okrytej spekana, skorzasta powloka, nieustan-
nie wydzielajaca sluz. Jego skora ocieka mazia, twardnieje i sie
rozwiera. Na ciele —to tu, to tam — widnieja ciemne, obrzmiale
galki oczne. Alkilithy sa co najmniej wielkosci czlowieka, ale
moga przelewaé amorficzne cielska przez otwory waskie na-
wet ha 2,5 centymetra.

Walka

Mimo galaretowatej kompozycji alkilithy poruszaja sie z do-
bra szybkoscia. Moga atakowac nawet cztery razy w rundzie
za pomoca amebowatych odnézy wypelionych kwasowym
sluzem. Te potworne stwory czerpia wielka przyjemnosé
z zatruwania i plugawienia otoczenia. Bywaly sytuacje, ze
alkilith potrafil zignorowa¢ napastnikéw, zeby zatru¢ zbior-
nik $wiezej wody. Nie ma chyba gérnego ograniczenia ich
rozmiarow. Podréznicy miedzyplanarni opowiadaja o widzia-
nych w najglebszych czelusciach Otchlani okazach wielkosci
jeziora.

Na potrzeby przebijania redukeji obrazen bron naturalna
tego stwora oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie
jak bron o charakterze chaotycznym i ztym.

Kwas (zn): Istota trafiona odnézem alkilitha musi wykonac
rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST 18) — udany pozwala unik-
na¢ dodatkowych 1ké obrazen od kwasu w biezacej rundzie
i w kazdej z nastepnych 1ké rund. Ponadto za kazdym razem,
gdy postaci nie powiedzie sie rzut na Wytrwalo$é przeciw ta-
kiemu atakowi, w niebezpieczenstwie znajdzie sie jeden z jej
przedmiotéw, tak jakby wyrzucila naturalne 1 w rzucie obron-
nym (patrz: Podrgcznik Gracza, rozdzial 10, ,Przetrwanie przed—
miotéw a rzut obronny”).

Postaé zabojczej chmury (zn): W akcji calorundowej alki-
lith moze przyja¢ forme chmury trujacych, obrzydliwych zie-
lonych oparéw. Staje sie wowczas postacia gazowa (jak gdyby
pod wplywem czaru posta¢ gazowa), a wszyscy w obrebie chmury
cierpia od efektow zabdjczej chmury. Powrét do materialnych
ksztaltow wymaga kolejnej akcji calorundowej. Poziom czaru-

ALKILITHY I KSIEGA PLUGAWEGO MROKU
Jesli uzywasz Ksiegi Plugawego Mroku, alkilithy beda stugami wtadcy

demonéw Juibleksa. Postacie posiadajace poziomy w klasie prestizowej
stuga Juibleksa moga przyzwac alkilitha dzieki zdolnosci wezwanie po-
tezniejszego demona, ktéra uzyskuja na 9. poziomie (mimo ze ten stwér
ma o jedna KW wiecej niz pozwala na to wykorzystywana zdolnos¢).

jacego = 11. ST rzutu obronnego 17 (patrz réwniez opis czaru
zabéjcza chmura).

Zdolnoéci czaropodobne: Na zyczenie — magiczny krag
przeciw dobru, potezniejsza teleportacja (tylko na siebie i maksy-
malne obciazenie w przedmiotach), pozbawienie sil, profanacja,
rozproszenie magii, sciana lodu, Smierdzaca chmura, unieruchomie-
nie potwova, wykrycie magii, zakazenie; 3/dzien — przekleta plaga,
stozek zimna. Poziom czarujacego = 11. ST rzutu obronnego 17
+ poziom czaru.

Amorficzno$é (zw): Na alkilitha nie wplywaja trafienia kry-
tyczne. Nie mozna go flankowac. Jest niepodatny na trucizny,
uspienie, paraliz, oszolomienie i polimorfowanie.

‘Niepodatnoéci (zw): Alkilithy sa niepodatne na szkodliwe
gazy, na przyklad efekt smierdzgcej chmury albo zdolnoéé smrod.
Otrzymuja tylko polowe obrazen od broni miazdzacej.

Przyzwanie tanar'ri (zc): Raz dziennie ten demon moze spro-
bowaé przyzwac jednego hezrou z szansa powodzenia 50%
(51-100 na k%).

Rozkazywanie $luzom (zc): Alkilith moze kontrolowac akcje
wszystkich §luzéw w promieniu 18 metréw (darmowa akcja).
Sluz ma prawo do rzutu obronnego na Wole (ST 17) — udany
pozwala odeprze¢ ten efekt.

KLURICHIR

Wielki przybysz (chaotyczny, pozaplanarny, tanat’ri, zly)

Kostka Wytrzymalosci: 20k8+120 (210 pw)

Inicjatywa: +2

Szybkosé: 15 m (10 pol), latanie 27 m (18 p6l) (staba)

KP: 34 (-2 rozmiar, +2 Zr, +24 naturalny), dotyk 10, nieprzy-
gotowany 32

Bazowy atak/zwarcie: +20/+37

Atak: topor wojenny +3 +30 wrecz

Calkowity atak: topér wojenny +3 +30/+25/+20/+15 wrecz lub
2 szczypee +25 wrecz oraz kolce +20 dystansowo

Obrazenia: topér wojenny +3 2k8+12/19-20/x3, szczypce 2ké+4/
18-20, kolce 2k4-+4 plus trucizna

Przestrzeri/zasieg: 4,5 m/4,5 m

Specjalne ataki: aura strachu, czary, doskonalsza walka w zwar-
ciu, doskonalsze lapanie, migblystalne szczypce 2k4+4,
przyzwanie tanar’ri, rozrywanie 2ké+13, trucizna, zdolnosci
czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszow, cechy tanar'ri, OC 3¢,
RO 20/dobro i zimne zelazo, zobaczenie niewidzialnego

Rzuty obronne: Wytr +18, Ref +14, Wola +15

Atrybuty: S 29, Zr 15, Bd 22, Int 20, Rzt 16, Cha 23

Umiejetnosci: Blefowanie +29, Ciche poruszanie sie +25, Cza-
rostwo +28, Dyplomacja +33, Koncentracja +29, Nastuchiwa-
nie +27, Przebieranie +6 (+8 udawanie), Przeszukiwanie +28,
Spostrzegawczo$¢ +27, Sztuka przetrwania +4 (+6 podazanie
tropem), Ukrywanie sie +25, Wiedza (dowolne dwie dzie-
dziny) +28 kazda, Wyczucie pobudek +27, Zastraszanie +31

Atuty: Potezny atak, Rozszczepienie, Skuteczniejsze rozszcze-
pienie, Udoskonalone krytyki (migblystalne szczypce), Udo-
skonalone krytyki (topér wojenny), Walka kilkoma orezami,
Wielokrotny atak




Srodowisko: kazdy re-
gion i podziemia
(Otchlan)

Wystepowanie: po-
jedynczo, grupa
(2-3) lub zespol
(1 klurichir plus 2 balory,
2-3 marilithy i 3-5 nalfeshnee)

Skala Wyzwania: 25

Skarb: standardowe monety, podwoj-
ne dobra, podwéjne przedmioty plus topér wojenny +3

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozw6j: 21-30 KW (wielki); 31-60 KW (olbrzymi)

Trzeba nie lada grozy, by przestraszy¢ potezniejsze demony
Otchlani. Jesli balory miewaja koszmary, pewnie pojawiaja
sie w nich klurichiry. Niektére demony méwia, ze stworzenia
te stuza jako generalowie najpotezniejszym wladcom Otchlani.
Czy to prawda, czy nie, na widok klurichira wiekszos¢ demo-
néw szuka kryjowki.

Klurichir osiaga 9 metréw wzrostu. Poteznie umie$nione
cielsko pokrywa poczerniala skéra, kojarzaca sie z zamarznie-
tym na $mier¢ trupem. Z plecow wyrastaja potworne, czer-
wone, nietoperzowe skrzydla. Cztery ramiona nieustannie
kurcza sie i rozluzniaja, jak gdyby w poszukiwaniu swiezej
zwierzyny do zmiazdzenia i zniszczenia. Twarz przypomina
skrzyzowanie mula i krzywiacego sie orka, a pysk, szyje i barki
pokrywaja kolce.

Najstraszliwsza cecha klurichira to wielka, ziejaca na srodku
podbrzusza paszcza z o§linionym jezorem i rzedami tepych,
silnych, kruszacych zebéw. Tuz nad ohydna paszcza miesci sie
para wielkich, ostrych szczypiec o rozmiarze ostrza sporej kosy.
W stanie spoczynku szczypce powoli otwieraja sie i zamykaja,
geba pozostaje polotwarta i cieknie z niej struzka sliny. W bi-
twie szczypce zaciskaja sie i trzaskaja zgodnie z poruszeniami
klurichira, a paszcza §lini sie, mlaszcze i od czasu do czasu wyje.

Klurichiry zwykle pojawiaja sie tylko wtedy, gdy jeden
zwladcow Otchlani osobiscie interesuje sie jakas sprawa i chce

Klurichir

dopilnowacé jej wykonania. Wladza daje klurichirom
okazje pomiatania slabszymi demonami. Podobno nawet
balorom dane bylo za zbytnia opieszalo$é¢ posmakowac klu-
richirowego topora.

Opisywane demony méwia niebianskim, otchlannym,
plomiennym, podwspélnym, smoczym i wspolnym.

Walka

Klurichiry sa wySmienitymi taktykami. Wola rzucac do walki
wrecz towarzyszace im slabsze demony, sami na tylach wyko-
rzystuja zas defensywne zaklecia i uzywaja potezniejszych
zdolnosci czaropodobnych. Zmuszone do walki wrecz, wkra-
czaja do bitwy z magicznymi toporami wojennymi, od czasu
do czasu wystrzeliwujac salwe kolcow. Jesli klurichir chwyci
wroga w nizsze lapy, nietrzymajace topora, przytrzymuje ofiare
blisko piersi, by glowe miala w zasiegu migblystalnych szczyp-
cow. Jesli klurichir odetnie komus leb szczypcami, wpycha go
wraz z cialem do ziejacej nizej paszczy, ani na chwile nie prze-
rywajac walki.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazer bron naturalna
tego stwora oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie
jak broni o charakterze chaotycznym i ztym.

Aura strachu (zn): Klurichir moze otoczy¢ sie aura strachu
o promieniu 9 metréw (akcja darmowa). Istoty, ktére znajda sie
w jej obszarze, musza wykonac rzut obronny na Wole (ST 24) —
nieudany oznacza, iz padaja ofiara czaru strach (poziom czaruja-
cego = 20). Na stworzenia, ktorym rzut obronny sie powiedzie,
aura strachu danego klurichira przez 24 godziny nie wplywa.

Czary: Klurichir rzuca czary wtajemniczen jak zaklinacz
10. poziomu (czary na dzien 6/8/8/7/6/4; znane czary 9/5/
4/3/2/1; ST rzutu obronnego 16 + poziom czaru). Preferuje
zaklecia ze szkot odrzucanie i wywolywanie. Typowa lista zna-
nych czaréw: 0 — dlori maga, kuglarstwo, mistyczny znak, odpornos,
otumanienie, otwarcie/zamkniecie, promieri mrozu, raca, zranienie
nieumarlego; 1 — magiczny pocisk, porazajqcy uscisk, tarcza, uspienie,
zbroja maga; 2 — kwasowa strzala Melfa, ochvona przed strzalami,
plonaca sfera, wytrzymalosé niedzwiedzia; 3 — kula ognista, ochrona
przed zywiolami, przyspieszenie; 4 — kamienna skova, lodowa nawal-
nica; 5 — odestanie.

KLURICHIRY | PODRECZNIK PRZYGOD EPICKICH
Jesli uzywasz w grze Podrecznik Przygdd Epickich, mozesz w przypadku
klurichiréw zastapi¢ atut Rozszczepienie epickim atutem Rozrywanie

kilkoma orezami.
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Doskonalsza walka w zwarciu (zw): Normalnie stworzenie
walczace w zwarciu, ktére chee uniknac ograniczen wynikaja-
cych ze zwarcia, moze przyjac kare —20 do testu zwarcia — uzna-
je sie wowczas, ze nie pozostaje w zwarciu. Jednakze klurichira
zaangazowanego w zwarcie samymi szczypcami nigdy nie uwa-
7a sie za pozostajacego w zwarciu. Moze normalnie atakowac
szczypcami bez kar do innych atakow i nie podlega karze —20
do testow zwarcia.

Doskonalsze tapanie (zw): Jesli klurichir trafi szczypcami
przeciwnika mniejszego choé o jedna kategorie rozmiaru, zadaje
normalne obrazenia i od razu prébuje rozpoczac zwarcie (darmo-
wa akcja nieprowokujaca okazyjnego ataku), z premia do zwarcia
+37. Jezeli uzyska trzymanie, przyciaga ofiare do migblystalnych
szczypcow i paszezy, gdzie natychmiast moze zaatakowac szczyp-
cami (premia do ataku +25). Odtad klurichir moze przytrzymywac
przeciwnika szczypcami, nie otrzymujac kary do testow zwarcia
i nie bedac samemu w zwarciu (patrz dalej, doskonalsza walka
w zwarciu). Kazdy udany test zwarcia w nastepnych rundach
oznacza automatyczne zadanie obrazen od szczypcoéw i pozwala
wykonac atak migblystalnymi szczypcami oraz ugryzieniem.

Przyzwanie tanar'ri (zc): Raz dziennie ten demon moze automa-
tycznie przyzwac 4k10 quasitow, 1ké hezrou, 2 nalfeshnee, 2 gla-
brezu, 2 marilithy lub 2 balory (decyduje klurichir).

Rozrywanie (zw): Klurichir, ktéry zakonczy powodzeniem
oba ataki szczypcami, wczepia sie w cialo
przeciwnika i je rozrywa, zadajac
w ten sposob automatycznie
dodatkowe 2ké6+13 obrazen.
Zwykle stosuje te zdolnos¢
tylko przeciw stworzeniom
wielkim i wiekszym, ktérych
nie potrafi zlapac.

Trucizna (zw): Klurichir
wstrzykuje trucizne (Wytr
neguje, ST 26) kazdym uda-
nym atakiem kolcami. Po-
czatkowy i drugorzedny
efekt—2k4 Sily.

Zdolnosci czaropodob-
ne: Na zyczenie — bluznier-
stwo, glebsza ciemnosc, jezyki
(tylko na siebie), magiczny
krag przeciw dobru, odczytanie
magii, pivotechnika, potezniej-
sza teleportacja (tylko na sie-
bie i maksymalne obciazenie
w przedmiotach), potezniejsze
rozproszenie magii, profanacja,
przeklecie, przekleta aura, prze-
klgta plaga, rozproszenie dobra,
sciana ognia, strach, symbol (do-
wolny), telekineza, wykrycie
dobra, wykrycie prawa, zbiovo-
wa sugestia, zbiorowe zauroczenie
potwora; 3/dzien — implozja, ognista

Krwawy czart

burza, pozbawienie sit, zabicie zywego, zniszczenie. Poziom czarujacego
=20. ST rzutu obronnego 16 + poziom czaru.

Migblystalne szczypce (zn): Raz na runde, po udanym tescie
zwarcia, klurichir moze zaatakowac¢ migblystalnymi szczypca-
mi przeciwnika bedacego w zwarciu za ich sprawa. Posiadaja
one premie do ataku +25 i zadaja 2ké+13 obrazen. Zagrazaja
trafieniem krytycznym przy naturalnym wyniku 18-20 w tescie
ataku. Przy udanym trafieniu krytycznym szczypce odcinaja
glowe przeciwnika od korpusu. Niektére stworzenia, chocby
wiele wynaturzen i wiekszo$é sluzéw, nie posiadaja gléw. In-
nym, jak golemom i nieumarlym (précz wampiréw), obciecie
glow nie czyni wiekszych szkéd. Niemniej wiekszo$¢ stworzen
po stracie glowy umiera.

Zobaczenie niewidzialnego (zn): Zdolnos¢ dziala jak czar
zobaczenie niewidzialnego, ale jest caly czas aktywna, a jej zasieg
odpowiada zasiegowi wzroku demona.

Umiejetnosci: Klurichir posiada premie rasowa +8 do te-
stow Wyczucia pobudek i Zastraszania oraz premie rasowa +4
do testéw Cichego poruszania sie.

KRWAWY CZART

Duzy nieumarly (pozaplanarny)
Kostka Wytrzymalosci: 12k12 (78 pw)
Inicjatywa: +6
Szybkosé: 12 m (8 pol), latanie 24 m (16 pdl) (do-

\

skonala)
KP: 31 (-1 rozmiar, +2 Zr, +20 na-
turalny), dotyk 11, nieprzygoto-
wany 29
Bazowy atak/zwarcie: +6/+18
Atak: pazury +13 wrecz
Calkowity atak: 4 pazury +13
wrecz oraz ugryzienie +8 wrecz
Obrazenia: pazury 1ké+8 plus
wysaczenie energii, ugryzienie
1k8+4 plus wysysanie krwi
Przestrzeri/zasieg: 3 m/3 m
Specjalne ataki: dominacja,
wysaczenie energii, wysysanie
krwi, zdolnoéci czaropodobne
Specjalne cechy: cechy nie-
umarlych, niepodatnos¢ na elek-
trycznosé, OC 24, odpornosé na
kwas 20, ogieri 20 zimno 20, od-
pornosé na odpedzanie +6, po-
sta¢ gazowa, RO 15/dobro, rézne
ksztalty, szybkie leczenie 5, two-
rzenie pomiotu
Rzuty obronne: Wytr +4, Ref +8,
Wola +13
Atrybuty: S 26, Zr 15, Bd —,
Int 17, Rzt 20, Cha 21
Umiejetnoéci: Ciche poruszanie
sie +17, Dyplomacja +7, Koncen-
tracja +20, Nastuchiwanie +20, Przeszu-




kiwanie +19, Spostrzegawczo$¢ +20, Sztuka przetrwania +5

(+7 podazanie tropem), Ukrywanie sie +17, Wyczucie pobu-

dek +20

Atuty: Blyskawiczny refleks, Doskonalsza inicjatywa, Ruchli-
wo$¢, Uniki, Zmyst walki

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Otchlan)

Wystepowanie: pojedynczo, para lub banda (3-5)

Skala Wyzwania: 14

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozwdj: 13-18 KW (duzy); 19-36 KW (wielki)

Te stwory, ktorych spojrzenie moze wysysac wole ze Smiertelni-
kéw, przemieniaja inne demony w kolejne krwawe czarty, po-
dobnie jak wampiry tworza podobne sobie istoty z humanoidéw.

Krwawe czarty to demoniczne stworzenia wielkosci ogréw,
o wzroscie okolo 2,7 metra. Ich gruba, luskowata skéra ma bar-
we glebokiego fioletu, prawie czerni. Posiadaja cztery silne rece,
ktére konicza sie dlornmi podobnymi do ludzkich, o palcach
zwienczonych pazurami. Maja czerwone, $wiecace oczy i wil-
cze pyski z ostrymi zebami, ktére wygladaja na zbyt duze, by
pomiescic sie w szczekach.

Krwawe czarty mowia otchlannym.

Walka

Krwawy czart nie zna subtelno$ci przecietnego wampira. Nie
waha sie przed rzuceniem do walki, walac czterema pazurza-
stymi lapami i podstepnie kasajac.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazeri broni naturalna
tego stwora oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie
jak broni o charakterze chaotycznym i ztym.

Dominacja (zn): Jak wampir, krwawy czart umie zlamac wole
przeciwnika, zagladajac mu w oczy. Ta zdolnos¢ dziala jak ata-
ki wzrokowe, ale wymaga poswiecenia akcji standardowe;j.
Ponadto nie podlegaja jej istoty, ktére tylko patrza na czarta.
Kazde stworzenie w promieniu 9 metréw, ktére krwawy czart
obierze za cel ataku, natychmiast dostaje sie pod wplyw mocy
analogicznej do zaklecia zdominowanie potwora (18. poziom cza-
rujacego, ST rzutu obronnego na Wole 21).

Rézne ksztalty (zn): Krwawy czart moze przybraé postaé
zwyklego lub czarciego zlowieszczego nietoperza, zlowieszcze-
go wilka, wyjca lub koszmaru (akcja standardowa). Ma prawo
pozostawaé w nowej formie dowolnie diugo.

Tworzenie pomiotu (zn): Przybysz o podtypie stworzenie
zla, ktérego opisywany demon zabije za sprawa wysaczania
energii (liczba negatywnych pozioméw réwna aktualnym
Kostkom Wytrzymalosci lub obnizenie poziomu ponizej 1.),
powstaje 1k4 dni po §mierci jako nowy krwawy czart. Nie po-
siada zadnych zdolnosci, ktére mial za zycia.

Wysaczenie energii (zn): Kazde zywe stworzenie trafione pazu-
rami krwawego czarta musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwalosé
(ST 21) — udany pozwala unikna¢ nalozenia jednego negatywne-
go poziomu. Kazdy nalozony negatywny poziom oznacza, iz de-
mon leczy sobie 5 obrazen. Jesli przekroczy w ten sposéb liczbe
odniesionych ran, nadwyzka staje sie tymczasowymi punktami

wytrzymaloéci. Jezeli negatywny poziom nie zostanie usuniety
(na przyklad czarem przywricenie energii zyciowej) przed uplywem
24 godzin, ofiara musi wykonac rzut obronny na Wytrwalos¢
(ST 21)—udany oznacza pozbycie sie go, a porazka—zmniejszenie
poziomu (lub Kostek Wytrzymalosci) ofiary o 1.

Wysysanie krwi (zn): Krwawy czart wysysa krew z zywego
stworzenia, ktére trafi ugryzieniem. Kazde udane ugryzienie
wysacza 1k4 punkty Budowy.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — polezniejsza teleporta-
cja (tylko na siebie i maksymalne obciazenie w przedmiotach),
wykrycie dobra, wykrycie magii; 3/dziens — ciemnosé, mlot chaosu,
przekleta plaga; 1/dzief — bluznievstwo, profanacja. Poziom czaru-
jacego = 18. ST rzutu obronnego 15 + poziom czaru.

Cechy nieumarlych: Krwawy czart jest niepodatny na efekty
wplywajace na umysl, trucizny, uspienie, paraliz, oszolomienie,
choroby, efekty zabéjcze i nekromantycze (chyba ze maja spe-
cjalne dzialanie wzgledem nieumarlych) i wszystkie efekty,
ktére wymagaja rzutu obronnego na Wytrwaloé¢ (chyba ze
dzialaja tez na przedmioty lub sa nieszkodliwe). Nie wplywaja
na niego trafienia krytyczne i sttuczenia. Jest niepodatny na
obnizanie wartosci atrybutow fizycznych, wysaczanie wszel-
kich atrybutéw oraz wysaczenie energii. Ogromne obrazenia
nie spowoduja jego $mierci. Na krwawego czarta nie wplywaja
zaklecia i zdolnosci wskrzeszenie oraz reinkarnacja, a zmartwych-
wstanie i prawdziwe zmartwychwstanie zadzialaja, jesli sam tego
zechce. Widzi w ciemnosciach (zasieg 18 metrow).

Odpornosé na odpedzanie (zw): Na potrzeby odpedzania,
karcenia, rozkazywania i pokrzepienia nieumarlego krwawego
czarta traktuje sie jakby mial o 6 Kostek Wytrzymaloéci wiecej
niz faktycznie posiada.

Postac gazowa (zn): Na zyczenie krwawy czart moze w stan-
dardowej akcji przybrac posta¢ gazowa jak przy uzyciu zaklecia
(poziom czarujacego = 5)1i pozostac w niej dowolnie dtugo, poru-
szajac sie z szybkoscia latania 6 metrow (doskonala zwrotnosé).

Szybkie leczenie (zw): Krwawy czart w kazdej rundzie le-
czy 5 obrazen — pod warunkiem, ze pozostal mu cho¢ 1 punkt
wytrzymalosci. Szybkie leczenie nie przywraca punktow stra-
conych wskutek wyglodzenia, pragnienia lub duszenia, nie po-
zwala tez regenerowac ani przylaczac utraconych czesci ciala.
Gdy punkty wytrzymalosci czarta spadna do 0 lub ponizej, au-
tomatycznie przyjmuje posta¢ gazowa i stara sie uciec. Szybkie
leczenie zaczyna dzialaé, gdy tylko odpocznie gdzies (nie musi
to by¢ trumna) przez 1 godzine. Jesli aktualna liczba punktow
wytrzymalo§ci czarta wynosi mniej niz 1, mozna zniszczy¢ go
ostatecznie czarem odeslanie, rozproszenie zla, sentencja, swigte
stowo lub wygnanie.

Umiejetnosci: Krwawy czart posiada premie rasowa +8 do
testow Blefowania, Cichego poruszania sie, Nastuchiwania,
Przeszukiwania, Spostrzegawczosci, Ukrywania sie, Wyczu-
cia pobudek.

MAUREZHI

Sredni przybysz (chaotyczny, pozaplanarny, tanar'ri, zly)
Kostka Wytrzymalosci: 5k8+5 (27 pw)
Inicjatywa: +2




Szybkos¢: 12 m (8 pol)

KP: 15 (+2 Zr, +3 naturalny), dotyk 12, nieprzygotowany 13

Bazowy atak/zwarcie: +5/+7

Atak: ugryzienie +7 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +7 wrecz oraz 2 pazury +5 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1ké+2 plus paraliz, pazury 1k4+1 plus
paraliz

Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: paraliz, pozarcie, skok do walki, zdolnosci
czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, cechy tanar’ri, OC 19, przy-
branie ksztaltu, przyzwanie stworzen, RO 10/dobro

Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +6, Wola +5

Atrybuty: S 14, Zr 15, Bd 12, Int 9, Rzt 12, Cha 17

Umiejetnoéci: Blefowanie +11, Ciche poru-
szanie sie +10, Dyplomacja +5,
Nastuchiwanie +11, Prze-
bieranie +11* (+13* uda-
wanie), Skakanie +18, %
Spostrzegawczos¢ +11, 1
Ukrywanie sie +10, Za-
straszanie +5

Atuty: Czujnosc, Wie-
lokrotny atak

Srodowisko: kazdy
region i podziemia
(Otchlan)

Wystepowanie: poje-
dynczo, para lub
sfora (3-5)

Skala Wyzwania: 9

Skarb: standardowy
i ekwipunek po-
zartych postaci

Charakter: zawsze cha-

Maunrezhi

otyczny zly
Rozwoj: patrz opis

Maurezhi to potworne demony zywiace sie trupami. W prze-
ciwienstwie do zwyklych ghouli, potrafia przybra¢ ksztalty
pozartych stworzen.

W naturalnej postaci maurezhi bardzo przypomina zwyczaj-
nego ghoula, o wychudzonym, zgarbionym bladym ciele w ko-
lorze $mierci. Uszy ma dlugie i ostro zakonczone, usta pelne
pilujacych zebéw do rwania miesa. Wydluzone palce przecho-
dza w grozne szpony, a muskularne nogi, podobne do lap wiel-
kiego kota, umozliwiaja szybki bieg i skakanie na ofiare.

Maurezhi méwia otchlannym. Gdy ktorys z nich przyjmie
postac innego stworzenia, zyskuje tymczasowo znajomosé jezy-
kow, jakimi to sie postugiwalo. Jak wszystkie tanar'ri, maurezhi
umie porozumiewac sie telepatycznie.

Walka
W naturalnej postaci maurezhi skacze na ofiare i rozrywa jej
cialo zebami i pazurami. Walczy w przebraniu pozartego stwo-

rzenia tylko wtedy, gdy chce zachowac przebranie albo gdy daje
mu to jakas wyrazng przewage.

Na potrzeby przebijania redukecji obrazen bron naturalna
tego stwora oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie
jak broni o charakterze chaotycznym i zlym.

Paraliz (zw): Kazde stworzenie trafione przez maurezhi
w ataku pazurami lub ugryzieniem musi wykonaé rzut obronny
na Wytrwalo$é (ST 10 + 1/2 KW maurezhi + jego modyfikator
z Budowy) — nieudany oznacza paraliz na 1ké+4 minuty.

Pozarcie (zw): Gdy maurezhi zabije rozumna zywa istote (Int
przynajmniej 3) i pozre jej cialo, zyskuje dodatkowa moc. Musi
jednak zaczac zjada¢ zwloki w ciagu 10 minut od ich $mier-
ci i obzera¢ sie przez 30 minut. Jesli co§ przerwie demonowi
pozeranie trupa, nie moze go
skonsumowac w calosci

i zyska¢ opisanych dalej

korzysci.

Istoty pozartej przez

/ maurezhi nie mozna
& przywrocic do zycia w za-
f den sposob, ktéry wyma-
ga posiadania czesci ciala.

Czar zyczenie, cud lub praw-
dziwe zmartwychwstanie mo-
ze przywrocic jej zycie, ale
nawet przy tak poteznych
zakleciach istnieje ryzyko
50% na niepowodzenie.

Nie ma ograniczenia co do
liczby cial, ktére maurezhi
moze pozre¢ w ten sposéb,
ale rozwija sie (patrz dalej)
tylko pozerajac humano-
idéw, ktorych Kostki Wy-
trzymalosci lub poziomy wynosza

co najmniej polowe jego aktualnych KW. Na przyklad,
maurezhi z 13 Kostkami Wytrzymalosci moze rozwijac sie tylko
dzieki konsumowaniu postaci minimum 7-poziomowych.

Kostki Wytrzymalosci, naturalny pancerz, Sila, Intelekt i bazo-
wa premia do ataku maurezhi rosna o +1 za kazde pozarte odpo-
wiednio wartosciowe cialo. Bazowe premie do rzutow obronnych
rosna odpowiednio do nowych Kostek Wytrzymalosci. Demon
zyskuje dodatkowe punkty na umiejetnosci w liczbie 8 + modyfi-
kator z Intelektu, a te dodatkowe punkty poswieca na umiejetno-
§ci posiadane przez ofiare (ktére dla maurezhi s3 umiejetnosciami
klasowymi). Jesli dodana Kostka Wytrzymalosci podniesie catko-
wita liczbe KW maurezhi do wielokrotnosci czterech, zyskuje tez
nowy atut do wyboru spomiedzy atutéw posiadanych przez pozar-
ta ofiare (jezeli demon spelnia wymagania). Ponadto opisywany
zyskuje dostep do wspomnien pozartych istot, znajomo$¢ wszel-
kich jezykow, jakimi te sie postugiwaly, a do tego potrafi przyjac
ich postac (patrz dalej).

Maurezhi moze rozwinac sie maksymalnie do 20 KW. W opar-
ciu o KW rosnie jego redukcja obrazen, odpornosé na czary i Skala
Wyzwania, co przedstawiono w pobliskiej tabeli.




Suma KW maurezhi  Redukcja obrazen Odpornos¢ na czary SW

5-7 10/dobro 19 9

89 15/dobro 20 10
10-14 20/dobro 21 1
15-19 20/dobro 22 12
20 20/dobro i zimne zelazo 23 13

Skok do walki (zw): Jezeli maurezhi zaszarzuje, moze w danej
rundzie wykonac akcje calkowitego ataku, choé sie poruszyl.

Zdolnosci czaropodobne: Zawsze aktywna — obserwacja
$mierci; na zyczenie — dotyk chlodu, niewidzialnosc, ostatnie tchnie-
nie, ozywienie umarlego, rozmycie, unieruchomienie osoby, wywolanie
strachu; 3/dzien — strach. Poziom czarujacego = Kostkom Wy-
trzymalosci demona. ST rzutu obronnego 13 + poziom czaru.

Przybranie ksztaltu (zn): Maurezhi moze przybrac wyglad do-
wolnego humanoida, ktérego cialo pozarl. Zdolnosc ta dziala jak
czar przebranie (ST 15, poziom czarujacego = 10), ale demon moze
pozostawac w przyjetej postaci dowolnie dlugo. Przyjecie nowe-
go ksztaltu lub powrét do oryginalnego to akcja standardowa.

Przyzwanie stworzeri (zc): Zdolnosé¢ dziaka jak czar przyzwanie
potwora na odpowiednim poziomie, ale ma ograniczona szanse
powodzenia. Raz dziennie maurezhi moze wezwac 1k4 ghoule
z szansa powodzenia 100%, albo 2k4 dretche z szansa powodze-
nia 60% (41-100 na k%). Moc dziala analogicznie do przyzwania
tanar’ri innych demonéw.

Umiejetno$ci: Maurezhi posiada premie rasows +8 do te-
stéw Skakania. *Wykorzystujac zdolnos¢ przybranie ksztaltu
zyskuje dodatkowa premie z okolicznosci +12 do testéw Prze-
bierania (ze wzgledu na fizyczne podobienistwo i dostep do
pamieci pozartej istoty).

MYRMYXICUS

Wielki przybysz (chaotyczny, pozaplanarny, tanar'ri,

wodny, zly)

Kostka Wytrzymalosci: 18k8+126 (207 pw)

Inicjatywa: +2

Szybkoéé: 6 m (4 pola), latanie 12 m (8 pél) (staba), ptywanie
18 m (12 pdl)

KP: 33 (-2 rozmiar, +2 Zr, +18 naturalny, +5 bluzniercza), dotyk
15, nieprzygotowany 31

Bazowy atak/zwarcie: +18/+37

Atak: splugawiona kosa +3 +27 wrecz

Calkowity atak: splugawiona kosa +3 +27/+22/+17/+12 wrecz
oraz 3 splugawiona kosa +3 +22 wrecz lub ugryzienie +25
wrecz oraz ogon +25 wrecz oraz 6 macka +25 wrecz

Obrazenia: splugawiona kosa +3 (podstawowa) 2ké6+14/19-20/x4,
splugawiona kosa +3 (drugorzedne) 2k6+8/19-20/x4, ugryzie-
nie 2k8+5, ogon 1k8+5, macka 1ké+5

Przestrzeri/zasieg: 4,5 m/4,5 m

Specjalne ataki: bron oddechowa, doskonalsze lapanie, dusze-
nie 1k6+5, przyzwanie tanar’ri, wysaczanie Charyzmy, zdol-
nosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, cechy tanar’ri, nasaczenie
kosy, OC 30, plugawa posoka, RO 15/dobro i zimne zelazo

Rzuty obronne: Wytr +18, Ref +13, Wola +18

Atrybuty: S 33, Zr 15, Bd 24, Int 22, Rzt 24, Cha 21

Umiejetnosci: Blefowanie +26, Czarostwo +29, Dyploma-
cja +30, Koncentracja +29, Nastuchiwanie +30, Plywanie +40,
Przebieranie +5 (+7 udawanie), Przeszukiwanie +27, Spostrze-
gawczos¢ +30, Sztuka przetrwania +7 (+9 podazanie tropem
i na innych planach), Ukrywanie sie +15, Wiedza (plany) +27,
Wiedza (religia) +27, Wiedza (tajemna) +27, Wyczucie pobu-
dek +28, Zastraszanie +28

Atuty: Czujnos$¢, Doskonalsze trafienie krytyczne (kosa), Po-
tezny atak, Rozszczepienie, Skupienie na broni (kosa), Walka
kilkoma orezami, Wielokrotny atak

Srodowisko: kazde wody (Otchlan)

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 21

Skarb: standardowe monety, podwéjne dobra, standardowe
przedmioty plus 4 mistrzowskie kosy

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozwoj: 19-25 KW (wielki); 26-48 (olbrzymi); 49-54 (kolosalny)

Siejace zniszczenie, przerazajace myrmyxicusy naleza do najpo-
tezniejszych sposrdd tanar’ri. Wzbudzaja lek i respekt niemal
wszystkich napotkanych stworzen.

Widok myrmyxicusa sieje prawdziwa groze. Tluste, zielone,
wegorzowate cielsko ma prawie 7,5 metra dlugosci. Wzdhuz kre-
gostupa biegnie wysoki grzebien kolcow, a czubek ogona zdobi za-
$liniona paszcza przywodzaca na mysl pysk minoga. Myrmyxicus
massilnie umigsniony tors humanoida z czterema ramionami roz-
mieszczonymi symetrycznie wokél piersi. Szes¢ osmiornicowych
macek otacza stwora w pasie, gdzie tors przechodzi w dugi, wezo-
wy ogon. Leb myrmyxicusa przywodzi na mysl prehistorycznego
gada morskiego, z zebatym pyskiem i malymi, czarnymi oczkami,
ale wienicza go trzy pary rogow, zakreconych jak u barana.

Myrmyxicusy wladaja wielkimi polaciami oceanéw Otchlani,
sprawujac rzady z plywajacych cytadel zbudowanych z milio-
néw ton rybich szkieletow i ostrych jak brzytwy muszli oraz
korali. Sami sg sobie panami i nigdy nie shuza przez dtuzszy czas
zadnej istocie. Wiele myrmyxicuséw przez stulecia poszukuje
sposobéw przemieszczenia swej plywajacej cytadeli na morza
innych warstw Otchlani, a nawet na inne plany, by poszerzy¢
granice niewolniczego imperium.

Walka

W przeciwienstwie do wiekszosci poteznych tanar’ri, myrmyxi-
cusy nie dysponuja szerokim wachlarzem zdolnosci czaropodob-
nych. Nie potrzebuja ich zreszta w walce, bo malo ktére stworze-
nie moze przetrwac¢ straszliwy atak rozgniewanego demona tego
rodzaju. Rozdziela on ataki pomiedzy wszystkie stworzenia, ktore

MYRMYXICUSY | PODRECZNIK PRZYGOD
EPICKICH

Jesli uzywasz w grze Podrecznik Przygéd Epickich, mozesz w przypadku
myrmyxicuséw zastapic atut Rozszczepienie epickimsatutem Rozrywanie

kilkoma orezami.




moze dosiegna¢. Koncentruje sie na jednym celu
tylko w tych rzadkich przypadkach, gdy prze-
ciwnik stanowi dla niego wyzwanie.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen
bron naturalna tego stwora oraz kazdy e
dzierzony przez niego orez traktuje sie jak
bron o charakterze chaotycznymizlym. <

Broti oddechowa (zn): Raz
na minute myrmyxicus
moze zionac 12-metro-
wym stozkiem pluga- /

f

wych czarnych opa-
row. Stworzenia na [f/
obszarze dzialania | |
broni oddechowej "
musza wykona¢ rzut
obronny na Refleks (ST 26) — nieuda- g
ny oznacza, iz ofiare ogarniaja mdlosci. A
Istoty o dobrym charakterze odno- / y P
sza ponadto 10ké plugawych obra / ;
zen (polowe po udanym rzucie obronnym e
na Refleks). W kazdej nastepnej rundzie,
w ktorej ofiara o dobrym charakterze po- W astrilith
zostaje w kontakcie z oparami, automa-
tycznie otrzymuje 5ké plugawych
obrazen. Opary utrzymuja sie na
obszarze przez 1ké rund, "
apotem sie rozwiewaja. g

Wysaczanie Chary- 48
zmy (zn): Postac trafiona
ogonem myrmyxicusa mu-
si wykona¢ rzut obronny na
Wole (ST 24) — nieudany ozna-
cza utrate na stale 1ké punk-
tow Charyzmy (dwa razy 47,
tyle przy trafieniu krytycz- /
nym). Za kazdym razem,
gdy myrmyxicus wysa-
cza Charyzme, leczy sobie /
5 punktow obrazen (10 przy
trafieniu krytycznym).
Ewentualna nadwyz-
ka przemienia sie w tym-
czasowe punkty wytrzy-
malosci.

Duszenie (zw): Po uda-
nym tescie zwarcia myr-

myxicus moze dusi¢
zlapanego przeciwnika,
zadajac 1k6+5 obrazen ff
miazdzonych. d

Doskonalsze lapa- Skubvyn

. s . i
nie (zw): Jesli myrmyxicus

trafi macka przeciwnika mniej-
szego choc o jedna kategorie rozmiaru,




zadaje normalne obrazenia i od razu probuje rozpoczaé zwarcie
(darmowa akcja nieprowokujaca okazyjnego ataku), z premia do
zwarcia +37. Jezeli uzyska trzymanie, w tej samej rundzie dusi.
Odtad moze tez albo prowadzi¢ zwarcie normalnie, albo tylko
przytrzymywac przeciwnika macka (kara —20 do testu zwarcia,
ale sam myrmyxicus nie pozostaje w zwarciu).

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — potezniejsza teleporta-
cja (tylko na siebie i maksymalne obciazenie w przedmiotach),
swoboda dziatania, telekineza, widzenie prawdy, wywolanie strachu,
zauroczenie osoby, zauroczenie potwora; 3/dzieni — kontrolowanie po-
gody, kontrolowanie wody, potezniejsze rozproszenie magii, przekleta
aura, przekleta plaga. Poziom czarujacego = 18. ST rzutu obron-
nego 15 + poziom czaru.

Przyzwanie tanar'ri (zc): Raz dziennie ten demon moze pré-
bowac wezwac albo 2ké skulvynéw, albo 1 hezrou (wybér myr-
myxicusa) —w obu wypadkach szansa powodzenia wynosi 55%
(46-100 na k%).

Nasaczenie kosy (zn): Myrmyxicus moze nasaczy¢ kazda mi-
strzowsko wykonana kose przekleta magiczna energia, zmienia-
jac ja w splugawiong kose +3, ktora pozostaje taka dopoki pozostaje
w fizycznym kontakcie zdemonem. Stwér moze mie¢ do czterech
usprawnionych w ten sposob kos jednoczesnie. Wiekszosc opisy-
wanych demonéw nosi ze soba cztery wielkie mistrzowsko wy-
konane kosy. Akt nasaczenia kosy to akcja calorundowa. Demon
moze nasaczac tylko jeden orez naraz.

Plugawa posoka (zn): Gesta, smolista krew myrmyxicusa
bryzga na kazde stworzenie, ktére zrani demona w ataku wrecz
bronia klujaca, tnaca lub naturalna. Rzut obronny na Refleks
(ST 26) pozwala atakujacemu uniknac bryzgow, ale jesli sie nie
powiedzie, ogarniaja go mdlosci trwajace 1k4 rundy. Trafione
posoka stworzenie o dobrym charakterze, jezeli nie powiedzie
mu sie rzut obronny, otrzymuje w pierwszym kontakcie 2ké
plugawych obrazen.

Umiejetno$ci: Myrmyxicus otrzymuje premie rasowa +8
do testow Plywania wykonywanych w zwiazku ze specjalna
akcja lub uniknieciem niebezpieczenistwa. Zawsze ma prawo
tez w tescie tej umiejetno$ci wzia¢ 10, nawet jesli co$ go roz-
prasza lub mu zagraza. Plywajac, moze wykona¢ akcje biegu,
pod warunkiem, ze porusza sie w prostej linii.

SKULVYN

Duzy przybysz (chaotyczny, pozaplanarny, wodny, zly)

Kostka Wytrzymalosci: 4k8+8 (26 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé¢: 3 m (2 pola), plywanie 15 m (10 pol)

KP: 18 (—1 rozmiar, +3 Zr, +6 naturalny), dotyk 12, nieprzy-
gotowany 15

Bazowy atak/zwarcie: +4/+12

Atak: ugryzienie +7 wrecz lub smagniecie ogonem +7 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +7 wrecz oraz 2 pazury +5 wrecz
lub 4 smagniecie ogonem +7 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1k8+4, pazury 1k6+2, smagniecie ogo-
nem 1k4+4 plus krwawienie

Przestrzen/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: aura spowolnienia, krwawienie

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, OC 12, RO 5/dobro,
wech

Rzuty obronne: Wytr +6, Ref +7, Wola +3

Atrybuty: S 18, Zr 16, Bd 15, Int 5, Rzt 8, Cha 11

Umiejetnoséci: Ciche poruszanie sie +10, Nastuchiwanie +6,
Plywanie +19, Spostrzegawczos¢ +6, Ukrywanie sie —1

Atuty: Wielokrotny atak, Zmys! walki

Srodowisko: kazde wody (Otchlan)

Wystepowanie: pojedynczo lub lawica 2-12

Skala Wyzwania: 4

Skarb: —

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozw©j: 5-12 KW (duzy)

Skulvyny to bestialskie demony nawiedzajace cuchnace mo-
rza Otchlani, bedace nieustannie w pogoni za ofiarami i weiaz
pragnace dreczy¢ oraz pozerac.

Z wygladu przypomina jaszczurke o oplywowym ciele i sze-
rokich, pazurzastych, pletwopodobnych lapach. Leb ma wezo-
wy ksztalt, z szeroka paszcza i wylupiastymi czarnymi oczami.
Stwor posiada cztery dlugie ogony, dzieki ktorym moze plynac¢
z wielka szybkoscia. Ostre jak brzytwy kolce na koncach ogo-
néw czynia z nich straszliwa bron.

Najwiekszy niepokéj wzbudza otaczajaca skulvyny dziwna au-
ra magicznej energii, ktora bardzo spowalnia reakcje i poruszenia
innych stworzed. Demony doskonale umieja wykorzystywac te
przewage, utrzymujac sie tuz poza zasiegiem spowolnionej ofiary,
ktéra stopniowo wykrwawia sie na §mierc.

Skulvyny méwia otchlannym.

Walka
_Skulvyny poluja zwykle w tawicach i koncentruja wszystkie

ataki na jednym celu. Czesto gromadnie atakuja przez jedna
runde, a potem odplywaja i obserwuja z upodobaniem, jak
ofiara wykrwawia sie z licznych ran.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna
tego stwora oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie
jak bron o charakterze chaotycznym i ztym.

Tego demona mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie potwo-
ra IV. '

Aura spowolnienia (zn): Zywe istoty w promieniu 9 metréw
od skulvyna musza wykona¢ rzuty obronne na Wole (ST 12)
— nieudane oznaczaja spowolnione na 4 rundy. Stworzenie,
ktéremu powiedzie sie rzut obronny, staje sie na 24 godziny
niepodatne na niniejsza moc danego skulvyna. Istoty bedace
w zasiegu lawicy demonéw musza wykonac osobny rzut dla
kazdego z nich.

Krwawienie (zw): Rany powstale od smagniecia ogonem
skulvyna krwawia za 1 dodatkowy punkt obrazen w kazdej ko-
lejnej rundzie. Wieksza liczba ran oznacza kumulatywne efekty
(dwie rany to 2 obrazenia co runde itd.). Krwawienie mozna
zatamowac tylko udanym testem Leczenia (ST 15) albo dowol-
nym czarem leczenia albo innym zakleciem uzdrawiajacym.

Umiejetnosci: Skulvyn otrzymuje premie rasowa +8 do te-
stéw Plywania wykonywanych w zwiazku ze specjalna akcja lub




uniknieciem niebezpieczenstwa. Zawsze ma prawo tez w tescie
tej umiejetnosci wziac 10, nawet jesli cos go rozprasza lub mu
zagraza. Plywajac, moze wykonac akcje biegu, pod warunkiem,
ze porusza sie w prostej linii.

*W wodzie opisywany demon posiada takze premie rasowa
+8 do testow Ukrywania sie.

WASTRILITH

Wielki przybysz (chaotyczny, pozaplanarny, wodny, zly)

Kostka Wytrzymalosci: 15k8+60 (127 pw)

Inicjatywa: +8

Szybkosé: 9 m (6 pol), plywanie 24 m (16 pol)

KP: 25 (=2 rozmiar, +4 Zr, +13 naturalny), dotyk 12, nieprzy-
gotowany 21

Bazowy atak/zwarcie: +15/+32

Atak: ugryzienie +22 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +22 wrecz oraz 2 pazury +17
wrecz

Obrazenia: ugryzienie 2k6+9, pazury 2k4+4

Przestrzeri/zasieg: 4,5 m/4,5 m

Specjalne ataki: bron oddechowa, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, niepodatnoéé na wode,
niepodatnos$é na zimno, OC 20, wladanie woda, wrazliwosé
na ogien, zlamanie przyzwania

Rzuty obronne: Wytr +13, Ref +15, Wola +12

Atrybuty: S 29, Zr 18, Bd 19, Int 14, Rzt 12, Cha 19

Umiejetnosci: Blefowanie +18, Ciche poruszanie sie +18, Cza-
rostwo +18, Dyplomacja +20, Koncentracja +18, Nashuchi-
wanie +15, Plywanie +31, Przebieranie +4 (+6 udawanie),
Spostrzegawczo$¢ +15, Sztuka przetrwania +1 (+3 na innych
planach), Ukrywanie sie +10, Uzywanie lin +4 (+6 wezly),
Wiedza (plany) +15, Wiedza (tajemna) +15, Wyzwalanie sie
+18, Zastraszanie +28

Atuty: Blyskawiczny refleks, Doskonalsza inicjatywa, Ruchli-
wosé, Uniki, Zelazna wola, Zmyst walki

Srodowisko: kazde wody (Otchlan)

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 17

Skarb: podwojny standardowy

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozw6j: 16-21 KW (wielki); 22-45 KW (olbrzymi)

Niniejsze demony to straszliwi wladcy wodnych obszaréw Niz-
szych Planéw. Te wyniosle i samotnicze stwory rzadza w swych
domenach zelazna reka.

Wastrilith wyglada jak krzywiacy sie wegorz z torsem huma-
noida. Dlugie, segmentowate cialo przechodzi w potezny ogon.
Wielkie, wylupiaste oczy nigdy nie mrugaja, a geba pelna jest
ostrych jak igly zebow.

Aroganckie i zaczepne wastrilithy lubia strachem wymuszaé
holdy na innych stworzeniach. Na Planie Materialnym wznosza
wspaniale podwodne palace, ktére stanowia bazy operacyjne
do terroryzowania tras zeglugowych oraz zyjacych w okolicy
wodnych ras. Nie musza jes¢, ale lubuja sie w pozeraniu mie-
sa wodnych elféw, morskiego ludu i innych inteligentnych

wodnych istot. Oprécz morderczych nawykow dodatkowo za-
checaja zle stworzenia do zajecia sie piractwem i lupiestwem,
zapewniajac im wsparcie w miare mozliwosci.

Wastrilithy mowia otchlannym, wodnym i wspolnym.

Walka

Te demony wola posylaé do walki stugi. Zazwyczaj przyzywa-
ja zastep wodnych stworzen, ktore §la do ataku, a same robia
uzytek z groznych zdolnosci czaropodobnych.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna
tego stwora oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie
jak bron o charakterze chaotycznym i ztym.

Wastrilitha mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie potwora IX.

Broti oddechowa (zn): 18-metrowy stozek wrzacej wody,
3k10 obrazen, co 1k4 rundy. Refleks zmniejsza o polowe, ST 21.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — bluznierstwo, glebsza
ciemnosé, jezyki (tylko na siebie), kontrolowanie wody, odczytanie
magii, potezniejsza teleportacja (tylko na siebie i 25 kilograméw
przedmiotow), potezniejsze rozproszenie magii, profanacja, przeklecie,
przekleta plaga, sciana lodu, strach, sugestia, telekineza, wykrycie dobra,
wykrycie prawa; 3/dzien — przekleta aura, symbol (dowolny). Poziom
czarujacego = 15, ST rzutu obronnego 14 + poziom czaru.

Trzy razy dziennie wastrilith moze rzucié przyzwanie potwo-
ra IX jak czarodziej 17. poziomu. Moze wzywac tylko wodne
i zwiazane z woda stworzenia, na przyklad czarcie rekiny lub
kalamarnice i zywiolaki wody.

Zlamanie przyzwania (zw): Po sprowadzeniu czarem przy-
zwanie potwora, wastrilith ma prawo do spornego testu Roz-
tropnosci — zwyciestwo w nim oznacza, iz uwolnil sie z mocy
wezwania. A wowczas zaczyna szalec i wpierw atakuje przy-
zZywajacego.

Niepodatnoé¢ na wode (zw): Wastrilithy sa niepodatne na
ataki oparte na wodzie.

Whadanie woda (zw): Wastrilith otrzymuje premie +1 do
testow atakéw oraz obrazen, gdy zaréwno on, jak i jego prze-
ciwnik dotykaja wody. Jesli zywiolak lub wrog dotykaja ziemi,
pierwszy z wymienionych podlega karze —4 do testéw atakow
i obrazen (tych modyfikatoréw nie ujeto w statystykach).

Umiejetno$ci: Wastrilith posiada premie rasowa +8 do te-
stéw Zastraszania. Otrzymuje takze premie rasowa +8 do te-
stéw Plywania wykonywanych w zwiazku ze specjalna akcja lub
uniknieciem niebezpieczeﬁstwa. Zawsze ma prawo tez w tescie
tej umiejetnosci wziac 10, nawet jesli cos go rozprasza lub mu
zagraza. Plywajac, moze wykona¢ akcje biegu, pod warunkiem,
ze porusza sie w prostej linii.

DEVA

Devy to szeregowi zolnierze niekonczacej sie wojny dobra ze
zlem. To poslaiicy interweniujacy w imieniu bogéw strzega-
cych dobra ogélnego. Wiadomosci najchetniej dostarczaja na
czubku miecza, a bitwy tocza we wszystkich zakatkach multi-
wersum. Devy najczesciej zstepuja z planéw dobra na polece-
nie poteznych zwierzchnikéw. Agenci dobra czesto przyzywaja
ich czarami typu wrota lub planarny sojusznik. Z rzadka devy




dzialaja niezaleznie. W sluzbie sprawie gorliwie stosuja spra-
wiedliwa przemoc.

Z wygladu sa to przystojni ludzie obdarzeni para pieknych, pie-
rzastych skrzydelna plecach. W ramach ustepstw wobec czleczych
obyczajéw, devy niechetnie przebieraja sie w proste przepaski bio-
drowe lub oponcze, gdy wybieraja sie na Plan Materialny. Pozo-
stalosci po cialach tych istot, ich odziez
oraz ekwipunek znikaja po $mierci.

Kazdy deva nalezy do jednego
z trzech zakonéw: astralnego, mo-
wanicznego lub monadycznego
(astralne devy opisano w Ksigdze
Potworow). Wspomniane grupy sa
politycznie sobie réwne i mimo
pojawiajacych sie czasem kon-
fliktow personalnych, scisle ze
soba wspolpracuja. Nigdy nie
styszano, by devy negocjowaly
ze zlymi stworzeniami, ale nie-

7l

-praworzadni przedstawiciele
tego gatunku czasami zadaja
sie z istotami o charakterach
neutralnych nie-zlych.

Devy mowia niebiafiskim,
piekielnym i smoczym.

WALKA
Wszystkie devy posiadaja

pewien wspdlny zestaw
cech, zwiekszajacych ich |
skutecznosc bojowa.
Cechy przybysz6w: —.
Deva widzi w ciemno-

g

§ciach (zasieg 18 me-
tréw). Nie wplywa nan
zmartwychwstanie ani
wskrzeszenie (ale zyczenie
lub cud potrafia przywro-
ci¢ mu zycie).

Ponadto wszystkie devy posia-
daja nastepujace wlasciwosci.

Cechy niebian: Niebianin potrafi rozma-
wia¢ z dowolnym stworzeniem postugujacym
sie jakas mowa — moc analogiczna do czaru je-
zyki (poziom czarujacego jest rtéwny KW niebianina,
ta zdolnos¢ jest zawsze aktywna). Jest niepodatny na ataki petry-
fikujace, widzi w slabym $wietle i w ciemnosciach (18 metréw)
oraz posiada premie rasowa +4 do rzutéw obronnych na Wytrwa-
los¢é przeciw truciznom. Jest przybyszem, zatem nie wplywa nan
zmartwychwstanie ani wskrzeszenie (ale zyczenie lub cud potrafia
przywroci¢ mu zycie).

Niepodatnosci (zw): Devy sa niepodatne na elektrycznosc,
kwas i zimno. Monadyczne posiadaja takze niepodatnosé na ogien.

Aura ochronna (zn): Ta zdolnos¢ zapewnia kazdemu w pro-
mieniu 6 metréw od devy premie z odbicia +4 do KP i premie

z odpornosci +4 do rzutéw obronnych wzgledem atakéw wyko-
nywanych przez zle istoty oraz wywolanych przez nie efektow.
W pozostalych aspektach zdolnos¢ dziala jak magiczny krag prze-
ciw zhu oraz slabszy klosz niewrazliwosci, oba o promieniu 6 me-
tréw (poziom czarujacego jest rowny KW devy). Niniejsza aure
mozna rozproszyc, ale istota ma prawo odtwo-

rzy¢ ja w swej nastepnej turze w akcji darmo-
wej. Obronnych efektéw dzialania kregu

nie uwzgledniono w statystykach.

MONADYCZNY DEVA
Sredni przybysz (dobry, poza-
planarny)
Kostka Wytrzymalosci: 10k8+50
(95 pw)
Inicjatywa: +7
Szybkoséé: 12 m (8 pol), latanie
27 m (18 pdl) (dobra)
KP: 25 (+3 Zr, +12 natural-
ny), dotyk 13, nieprzygoto-
wany 22
Bazowyatak/zwarcie: +10/+15
Atak: buzdygan destrukcji +15
wrecz
Calkowity atak: buzdygan de-
strukeji +15/+10 wrecz
Obrazenia: buzdygan destruk-
cji 1k8+7
Przestrzeni/zasieg: 1,5 m/
1,5m
Specjalne ataki: zdolnosci
czaropodobne
Specjalne cechy: aura ochron-
\ na, cechy niebian, cechy
;ﬁ przybyszow, niepodatnosci,
o nieswiadomy unik, nieszko-
dliwe zywioly, OC 22, ocalenie
od émierci, RO 10/zlo, zmiana
ksztaltow
Rzuty obronne: Wytr +12, Ref +10,
Wola+10
Atrybuty: S 20, Zr 16, Bd 20,
5) Int17,Rzt17,Cha19
Umiejetnosci: Cicheporuszanie
{ 7 +16, Czarostwo +16, Dyploma-
cja +19, Koncentracja +18, Na-
shuchiwanie +16, Spostrzegawczo$é +16,
Wiedza (dowolne trzy) +16, Wyczucie
pobudek +16, Wyczucie pobudek +16,
Zachowanie réwnowagi +16
Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Potezny atak, Rozszczepienie, Sku-
teczniejsze rozszczepienie
Srodowisko: kazdy region i podziemia (Wyzsze Plany)
Wystepowanie: pojedynczo, para lub oddzial (3-6)
Skala Wyzwania: 12




Skarb: —

Charakter: zawsze dobry (dowolny)
Rozwoj: 11-20 KW (Sredni); 21-30 KW (duzy)

Monadyczne devy — najspokojniejsi przedstawiciele gatunku —
na rozkaz niebianskich zwierzchnikéw obserwuja Plan Eterycz-
ny i Plany Zywioléw. Misja ta wyrobila u nich niewiarygodna
cierpliwosc i wiekszy szacunek dla zachowania rownowagi niz
zywia ich pobratymcy. Wiekszos¢ neutralnych dobrych devow
rekrutuje sie wlasnie sposrod monadycznych.

Monadyczne devy maja ciemnobrazowa skére, kruczoczarne
wlosy i przenikliwe zielone oczy.

Walka

Astralne i mowaniczne devy cenia sobie walke, monadyczne
za$ ja uwielbiaja i uznaja za dlugo oczekiwana odmiane po nu-
zacym czuwaniu na strazy. Wola zauraczaé wszystkie wrogie
zywiolaki, a potem gromia przeciwnikow poteznymi ciosami
buzdyganow destrukeji.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna tej
istoty oraz kazdy dzierzony przez nia orez traktuje sie jak bron
o dobrym charakterze.

Monadycznego deve mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie
potwora IX.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — konsekracja, lustrzane
odbicie, modlitwa, nieustajacy plomien, ochrona przed Smiercig, ochro-
na przed strzalami, stworzenie jedzenia i wody, ujawnienie klamstw,
unieruchomienie potwora, wspomozenie, wykrycic zla, zauroczenie
potwora (tylko zywiolaki); 3/dzienr — eteryczny spacer, leczenie po-
waznych van, neutralizacja trucizny, pokuta, provoctwo, przelamanie
choroby, przelamanie klatwy, przelamanie strachu, vozproszenie ma-
gii, swiatlo dnia, Swigta auva, Swiete ugodzenie, uswiecenie, zamiana
planow; 1/dzien — obcowanie, rozproszenie zla, wskrzeszenie. Poziom
czarujacego = 11. ST rzutu obronnego 14 + poziom czaru.

Nieszkodliwe zywioly (zw): Monadyczne devy sa niepodatne
na szkodliwe efekty nastepujacych cech zywiotow — dominacja
ognia, dominacja powietrza, dominacja wody oraz dominacja zie-
mi (patrz Przewodnik Mistrza Podziemi). Te istoty moga oddycha¢
w dowolnym srodowisku, jakby nosily naszyjnik przystosowania.

Nieswiadomy unik (zw): Deva zachowuje premie ze Zrecz-
nosci do KP nawet gdy jest nieprzygotowany i gdy atakuje go
niewidzialny przeciwnik. Nikt nie jest tez w stanie go flanko-
wad, z wyjatkiem lotrzyka poziomu przynajmniej 14.

Ocalenie od §mierci (zw): Monadyczne devy sa niepodatne
na wszystkie zabéjcze czary i magiczne efekty zabéjcze oraz na
wszelkiego rodzaju obnizanie czy wysaczanie wartosci atrybu-
tow, a takze na wysaczenie energii.

Zmiana ksztaltéw (zn): Ten deva moze przyjac posta¢ dowol-
nego humanoida rozmiaru malego lub sredniego.

MOWANICZNY DEVA

Sredni przybysz (dobry, pozaplanarny)

Kostka Wytrzymalosci: 6k8+12 (39 pw)
Inicjatywa: +8

Szybkosé: 12 m (8 pol), latanie 27 m (18 pdl) (dobra)

KP: 22 (+4 Zr, +8 naturalny), dotyk 14, nieprzygotowany 18

Bazowy atak/zwarcie: +6/+9

Atak: ognisty miecz dwureczny +1 +11 wrecz

Calkowity atak: ognisty miecz dwurgczny +1 +11/+6 wrecz

Obrazenia: ognisty miecz dwureczny +1 2k6+5 plus 1ké ogien

Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: aura ochronna, boska réwnowaga, cechy
niebian, cechy przybyszéw, kojacy wplyw natury, niebian-
skie odbicie, niepodatnosci, OC 19, odpornosé na ogien 20,
RO 10/zlo, zmiana ksztaltéw

Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +9, Wola +10

Atrybuty: S 17, Zr 18, Bd 15, Int 17, Rzt 16, Cha 18

Umiejetnosci: Czarostwo +12, Dyplomacja +15, Koncentra-
cja +11, Nastuchiwanie +12, Spostrzegawczo$¢ +12, Wiedza
(dowolne trzy) +12, Wyczucie pobudek +12, Zachowanie
rownowagi +13, Zastraszanie +13

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Skupienie na broni (miecz
dwureczny), Zelazna wola

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Wyzsze Plany)

Wystepowanie: pojedynczo, para lub oddzial (3-6)

Skala Wyzwania: 9

Skarb: —

Charakter: zawsze dobry (dowolny)

Rozwdj: 7-12 KW ($redni); 13-18 (duzy)

Mowaniczne devy to najliczniejsi i najslabsi zarazem przed-
stawiciele tego gatunku. Dumnie pelnia sluzbe w piechocie
walczacej z hordami zla. Przydzielono ich do stuzby na Planie
Pozytywnej Energii, Planie Negatywnej Energii i Planie Ma-
terialnym. Niektore mowaniczne devy czuja sie bardziej Swia-
towe niz astralne i monadyczne, gdyz dzieki podrozom lepiej
rozumieja sprawy Swiata émiertelnych.

Te stworzenia z wygladu sa szczuple i nad wyraz zwinne,
o mlecznobialej skérze oraz srebrnych oczach i wlosach. Prze-
bywajac pokojowo wsréd smiertelnikow wola przybierac ksztalt
humanoidéw lub zwierzat.

Walka

Mowaniczne devy lubia walczy¢ i najchetniej krocza do bitwy,
dzierzac silnie ogniste miecze dwureczne +1.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna tej
istoty oraz kazdy dzierzony przez nia orez traktuje sie jak bron
o dobrym charakterze.

Mowanicznego deve mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie
potwora VIL.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — konsekracja, modli-
twa, nieustajqcy plomien, ochrona przed Smievcig, ochvona przed strza-
lami, stworzenie jedzenia i wody, ujawnienie klamstwa, wspomozenie,
wykrycie zla; 3/dzief — eteryczny spacer, leczenie powaznych ran,
neutralizacja trucizny, poblogostawienie broni, pokuta, provoctwo, prze-
lamanie choroby, przelamanie klatwy, przelamanie strachu, swiatlo
dnia, swigte ugodzenie, uswigcenie, zamiana planéw; 1/dzien — ob-
cowanie, wskrzeszenie. Poziom czarujacego = 9. ST rzutu obron-
nego 14 + poziom czaru.




Boska réwnowaga (zw): Mowaniczne devy sa niepodatne na
nastepujace efekty planarnych cech energetycznych — domi-
nacja negatywnej energii oraz dominacja pozytywnej energii
(patrz Przewodnik Mistrza Podziemi).

Kojacy wplyw natury (zw): Opisywane istoty maja spokojne
dusze, ktore lagodza mieszkancow $wiata natury. Zadne zwie-
rze ani roslina nie zaatakuje mowanicznego devy inaczej, niz
pod magicznym przymusem.

Niebiarskie odbicie (zn): Raz na runde w darmowej akcji
mowaniczny deva moze odbijac ataki dystansowe i niektore
czary, zbijajac je ognistym mieczem dwurecznym +1. Gdy atak
dystansowy, promien lub czar o pojedynczym celu trafilby
badz zadzialal na deve, ten moze wykona¢ rzut obronny na
Refleks o bazowej ST 20. Jesli bron dystansowa posiada premie
z usprawnienia, ST rosnie o jej wartoé¢. Jezeli atak jest zakle-
ciem, bazowa ST zwieksza poziom owego czaru. Udany rzut
obronny oznacza, ze deva odbil atak. Odbite zaklecia zostaja
zanegowane — analogicznie do kontrczarowania.

Deva musi by¢ swiadomy ataku, aby mial szanse go odbi¢.

Zmiana ksztaltéw (zn): Ten deva moze przyjac postac do-
wolnego humanoida badz zwierzecia rozmiaru malego lub
sredniego.

DIABEL

Dziewie¢ Piekiel Baatoru to siedziba wielu czarcich ztych
bytow. Najliczniejszy rodzaj diabléw to baatezu, znane z sily,
zlego temperamentu i bezwzglednie skutecznej organizacji.
Do tej grupy zaliczaja sie paeliryony i xerfilstyxy. Oba typy
diabléw wladaja strasznymi mocami, ale maja inny wyglad
i charakterystyki.

WALKA

Paeliryony i xerfilstyxy zaczynaja walke, stosujac zdolnosci
czaropodobne. Nastepnie niszcza wrogow bardziej wyspecja-
lizowanymi atakami.

Cechy baatezu: Baatezu posiadaja nastepujace cechy
(chyba ze w opisie danej istoty podano inaczej).
— Niepodatnosc na ogien i trucizny.

— Odpornoéé na kwas 10 i zimno 10.

— Widzenie w mroku (zn): Wszystkie
baatezu widzg doskonale w ciemnosciach
kazdego typu, nawet tych stworzonych
za pomoca czaru glebsza ciemnosc.

— Przyzwanie (zc): Baatezu po-
siadaja zdolnos¢ przyzywania in-
nych przedstawicieli swego rodza-
ju (patrz dalej).

— Telepatia (moga porozumie-
wac sie telepatycznie z kazdym
znajacym jakis jezyk stworzeniem
w promieniu 30 metrow).

Cechy przybyszéw: Przybysz wi-
dzi w ciemnosciach (zasieg 18 me-
trow). Nie wplywa nan zmartwych-

wstanie ani wskrzeszenie (ale zyczenie lub cud potrafia przywrécic
mu zycie).

Przyzwanie baatezu (zc): Raz dziennie paeliryon moze automa-
tycznie wezwac 4 Iemure, 4 osyluthy, 4 barbazu, 2 erynie, 2 cor-
nugony lub 2 gelugony (wybér paeliryona). Dwa razy dziennie
xerfilstyx moze automatycznie wezwac 4 lemure, 4 osyluthy,
4 kytony, 4 piekielne koty, 2 erynie, 2 gelugony lub 2 piekielne
czarty (wybér xerfilstyxa).

PAELIRYON

Wielki przybysz (baatezu, pozaplanarny, praworzadny,

zly)

Kostka Wytrzymalosci: 18k8+90 (171 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé: 12 m (8 pol), rycie 6 m (4 pola), latanie 30 m (20 pél)
(slaba)

KP: 36 (—2 rozmiar, +3 Zr, +20 naturalny, +5 odbicie), dotyk 16,
nieprzygotowany 33

Bazowy atak/zwarcie: +18/+33

Atak: paznokiec +23 wrecz

Catkowity atak: 2 paznokiec +23 wrecz oraz ugryzienie +21
wrecz

Obrazenia: paznokiec 2k6+7/17-20/x3 plus deformacja, ugry-
zienie 2k8+3

Przestrzen/zasieg: 4,5 m/3 m (9 m paznokciem)

Specjalne ataki: deformacja, paznokcie, przyzwanie baatezu,
trujacy zapach, udoskonalone krytyki, zdolnosci czaropo-
dobne, zniewazenie

Specjalne cechy: cechy baatezu, cechy przybyszéw, OC 32,
RO 15/dobro i srebro, wech, zobaczenie niewidzialnego

Rzuty obronne: Wytr +16, Ref +14, Wola +16

Atrybuty: S 25, Zr 16, Bd 20, Int 18, Rzt 21, Cha 21

Umiejetnosci: Blefowanie +23, Koncentracja +23, Dyplomacja +9,

Przebieranie +23 (+25 udawanie), Falszerstwo +22,
S— Zbieranie informacji +28,

Ukrywanie sie +13, Za-

Pacliryon




straszanie +25, Wiedza (tajemna) +22, Wiedza (miejscowa) +25,
Wiedza (plany) + 22, Nastuchiwanie +25, Ciche poruszanie sie
+21, Wyczucie pobudek +23, Spostrzegawczosc +25, Sztuka
przetrwania +5 (+7 na innych planach)

Atuty: Czujno$¢, Unoszenie, Doskonalsze trafienie krytyczne
(paznokcie), Wielokrotny atak, Przyspieszenie zdolnosci cza-
ropodobnej, Skupienie na umiejetnosci (Zbieranie informa-
cji), Skupienie na umiejetnosci (Wiedza [lokalna])

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Dziewie¢ Piekiel)

Wystepowanie: pojedynczo, druzyna (2-4) lub zespél (2-4 i 2-3
piekielne czarty, 2-6 cornugonoéw i 2-8 hamatul)

Skala Wyzwania: 22

Skarb: standardowe monety, podwéjne dobra, podwdjne
przedmioty

Charakter: zawsze praworzadny zly

Rozwoj: 19-27 KW (wielki); 28-54 KW (olbrzymi)

Paeliryony zywia przekonanie, ze kluczem do wladzy jest in-

formacja. Czesto tworza rozbudowane siatki szpiegowskie na

niemal wszystkich planach. Ich slugi zbieraja informacje wsze--
dzie, gdzie da sie znalez¢ tajemnice, ktére moga przystuzy¢ sie -
celom diabta.

Skora paeliryona ma barwe rézu zmieszanego ze zgnila ziele-
nia. Potwor ma prawie 6 metrow wzrostu, ale wysokosc blednie
w poréwnaniu z wielka tusza. Z plecow wyrastaja mu ciezkie,
bloniaste skrzydla. Cuchnie siarka i niemytym cielskiem. Cia-
lo diabla laczy elementy meskiej i kobiecej anatomii. Jednakze
najbardziej niepokojaca cecha paeliryona jest jego twarz. Po-
tworne oblicze diabla przecina nadzwyczaj szeroka geba pelna
ostrych zebow. Umalowana niby twarz kurtyzany facjate pa-
eliryona pokrywaja czyraki i brodawki. Policzki zakleja gruba
warstwa rozu, wargi l$nia woskowa czerwienia, a szerokie, ga-
dzie oczy podkresla niebieski makijaz. Dla dopelnienia efektu
dlugie paznokcie paeliryona zawsze pomalowane s jaskrawa,
nigdy nieblaknaca czerwienia.

Mieszkancy Planu Materialnego rzadko spotykaja paeliryona
oko w oko, gdyz diably te wola dziala¢ za kulisami, planujac to-
talitarne przewroty i manipulujac wydarzeniami poprzez liczne
stugi. Niewielu mialo okazje spotka¢ sie z tymi podstepnymi
bytami. Jeszcze mniej os6b przezylo takie téte a téte. Gdy pa-
eliryon uzna za konieczne swoj osobisty udzial w realizacji ja-
kiegos planu, oznacza to zwykle tyle, ze 6w poszed! nie po jego
mysli i stwor wstapil na sciezke wojenna.

PAELIRYONY I KRAINY WSCHODU

Jesli wykorzystujesz w grze $wiat Krain Wschodu, paeliryona mozna uznad

za oni z Krain Cienia. Zmienia to podtyp praworzadny na podtyp Krain
Cienia. Warto$¢ jego Skazy wynosi 12. Traci cechy baatezu (w tym m.in.
niepodatnos¢ na ogieri i trucizny oraz odpornos¢ na kwas), a zyskuje
cechy oni — odpornos¢ na kwas 10, ogien 10 i zimno 10 oraz zdolno$¢
rézne ksztatty, a takze regeneracje 3. Otrzymuje normalne obrazenia
od broni z jadeitu lub krysztatu Kuni oraz od broni honorewych lub
btogostawionych.

Paeliryony méwia niebianskim, piekielnym, podwspélnym,
smoczym i wspolnym.

Walka
Paeliryon niemal zawsze zaczyna walke od uzycia zdolnosci
czaropodobnych. Najpierw rozprawia sie ze strzelajacymi i rzu-
cajacymi zaklecia, a potem unosi sie nad walczacymi wrecz
—zwykle nieumiejacymi lata¢ — i atakuje paznokciami, raniac
oraz deformujac najtwardszych przeciwnikow.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna
paeliryona oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie
jak bron o charakterze ztym i praworzadnym.

Deformacja (zn): Paeliryon jest w stanie wypaczy¢ i zdefor-
mowac ofiary trafione paznokciem. Taka ofiara musi wykonac
rzut obronny na Wytrwalosé (ST 24) — sukces oznacza otrzy-
manie normalnych obrazen, a porazka oprocz zwyklych ran
obnizenie Charyzmy o 1k4 punkty.

Paznokcie (zw): Paznokcie paeliryona to jego najgrozniejsza
bron. Moze je wydluzac, dosiegajac wrogéw na odleglosé do
9 metrow (jakby mial zasieg 9 metréw). Istoty trafione takim
atakiem moga pasc ofiara deformacji, niezaleznie od otrzyma-
nia zwyklych obrazen. Paeliryon moze wydluzac i skracac pa-
znokcie na zyczenie (darmowa akcja).

Trujacy zapach (zn): Kazde stworzenie, ktore znajdzie sie w pro-
mieniu 9 metréw od paeliryona, musi wykona¢ rzut obronny na
Wole (ST 24) - nieudany oznacza zatrucie szkodliwa aura potwora.
Zdolnos¢ ta dziala jak czar zamglenie umyshu (20. poziom czaruja-
cego). Bfekty utrzymuja sie dopoki ofiara przebywa w promieniu
9 metréw od diabla plus dodatkowe 2ké rund. Stworzenie, ktére-
mu powiedzie sie rzut na Wole przeciw trujacemu zapachowi, staje
sie niepodatne na won danego paeliryona na 24 godziny.

Udoskonalone krytyki (zw): W przypadku ataku paznok-
ciami paeliryona zagrozenie krytykiem nastepuje przy natu-
ralnym rzucie 17-20 w tescie ataku. Udane trafienie krytyczne
powoduje potrdjne obrazenia.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — kula ognista, magiczny
krag przeciw dobru, ozywienie umarlego, potezniejsza niewidzialnos,
potezniejsza teleportacja (tylko na siebie i maksymalny ladunek
w przedmiotach), potezniejsze rozproszenie magii, powloka ochrony
przed zyciem, profanacja, przeklecie, przekleta aura, rozpalenie plomie-
ni, sciana ognia, stworzenie nieumarlych, sugestia, unieruchomienie po-
twova, wykrycie chaosu, wykrycie dobra, wykrycie magii, zaawansowany
obraz, zauroczenie osoby, znieczulenie umystu; 3/dziens — bluznierstwo,
dotyk wampira, ekyan, pozbawienie sil, przejscie swiatem cieni, roj mete-
oréw (dowolny), symbol (dowolny), trwaly obraz; 1/dzier —implozja,
potezniejszy rozkaz, rozproszenie dobra, sentencja, stowo powvotu, speta-
nie duszy, uwiezienie, zamkniecie obszaru. Poziom czarujacego = 20.
ST rzutu obronnego 15 + poziom czaru.

Zniewazenie (zw): W standardowej akcji paeliryon moze znie-
wazy¢ przeciwnikoéw, obrzucajac ich wyzwiskami i epitetami, kt6-
re trafiaja w najczulsze punkty. Jest to efekt wplywajacy na umyst
dzialajacy w 18-metrowym stozku o poczatku w diable. Wszyscy
przeciwnicy na tym obszarze musza wykona¢ rzuty obronne na
Wole (ST 24) — nieudany oznacza oszolomienie na 1 runde. Ci,
ktérym powiedzie sie rzut, a ktérzy pozostaja w stozku, musza
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w kazdej rundzie zniewazania wykonywac rzuty obronne na Wo-
le. Oszolomione ofiary sa przez kolejne 3k4 rundy dodatkowo
wstrzasniete. Niemniej dany paeliryon moze powodowa¢ oszo-
lomienie konkretnej istoty tylko raz na 24 godziny.

Wech (zw): Paeliryon moze wykrywac zblizajacych sie wro-
géw, wywachiwac ukrywajacych sie oraz tropi¢ za pomoca
zmystu powonienia.

Zobaczenie niewidzialnego (zn): Zdolnos¢ dziala jak czar
zobaczenie niewidzialnego (20. poziom czarujacego), ale jest caly
czas aktywna.

Jezyki (zn): Paeliryon potrafi rozmawiac z dowolnym stworze-
niem postugujacym sie jakas mowa — moc analogiczna do czaru
jezyki (poziom czarujacego = 20). Ta zdolnos$¢ jest zawsze aktywna.

XERFILSTYX

Wielki przybysz (baatezu, praworzadny, pozaplanarny,

wodny, zly)

Kostka Wytrzymalosci: 15k8+105 (172 pw)

Inicjatywa: +5

Szybko$é: 15 m (10 pél), rycie 6 m (4 pola), latanie 18 m (12 pol)
(staba), plywanie 18 m (12 pdl)

KP: 29 (-2 rozmiar, +1 Zr, +20 naturalny), dotyk 9, nie-
przygotowany 28

Bazowy atak/zwarcie: +15/+32

Atak: pazury +23 wrecz

Calkowity atak: 2 pazury +23 wrecz oraz ugry-
zienie +21 wrecz oraz ogon +20 wWrecz oraz
rogi +20 wrecz

Obrazenia: pazury 2k4+9,
ugryzienie 1k8+4, ogon
1k8+4, rogi 2ké6+4

Przestrzen/zasieg: 4,5 m/
4,5m

Specjalne ataki: aura strachu, bron
oddechowa, kradziez pamieci,
przerzucenie, przyzwanie ba-
atezu, wezepienie, wysysanie krwi,
zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy baatezu, cechy przybyszow,
niepodatnos$é na zimno, niepodatnosci, OC 29,
RO 15/dobro i srebro, szeroka wiedza, szybkie le-
czenie 5

Rzuty obronne: Wytr +16, Ref +10,
Wola +14

Atrybuty: S 29, Zr 12, Bd 25,
Int 14, Rzt 20, Cha 19

Umiejetnosci: Blefowanie +22, Ci-
che poruszanie sie +19, Cza-
rostwo +22, Dyplomacja
+6, Koncentracja +25,
Nastuchiwanie +23, Plywa- »
nie +33, Przebieranie +4 (+6 udawanie),
Przeszukiwanie +20, Spostrzegawczos¢ +23, Sztuka przetrwania
+5 (+7 tropienie lub na innych planach), Ukrywanie sie +11%,
Wiedza (plany) +20, Wiedza (tajemna) +20, Zastraszanie +6

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsza szarza byka, Po-
tezny atak, Skupienie na broni (pazury), Skupienie na broni
(ugryzienie), Wielokrotny atak

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Dziewie¢ Piekiel)

Wystepowanie: pojedynczo, druzyna (2-4) lub zespol (1-2 plus
1-2 piekielne czarty, 3-4 cornugony i 3-6 hamatul)

Skala Wyzwania: 18

Skarb: standardowe monety, podwdjne dobra, podwéjne
przedmioty

Charakter: zawsze praworzadny zly

Rozwoj: 16-22 KW (wielki); 23-45 KW (olbrzymi)

Xerfilstyxy to zlodzieje wspomnien i straznicy mysli. Gniezdza
sie glownie na brzegach rzeki Styks na Avernusie, pierwszej
warstwie Baatoru, strzegac jej wybrzezy.

Od pasa w gore przypominaja one ,klasyczne” diably. Maja
muskularne, humanoidalne torsy i ramiona, a wielkie by zdo-
bia dwa wyrastajace z czola ogromne czarne rogi oraz rozrosnie-
ta, zebata paszcza. Dlonie wienicza duze, zakrzywione pazury,
a z plecéw wyrasta para niebieskich, bloniastych skrzydet.

Od pasa w dol diably te przypominaja gigantyczne slima-
ki. Dolna czes¢ ciala wlecze sie po ziemi, zostawiajac
wszedzie gesty, sliski slad §luzu. Skora xerfilstyxow
jest prawie przejrzysta, zabarwiona niebieska-
wo. Po calym ciele, wyraznie widoczne
pod skora, biegna grube zyly, pulsujace
czerwienia krwi.

Niniejsze diably sa calkowicie obla-
kane. Czesto plywaja w rzece
Styks, a nieustanne bombar-
dowanie wspomnieniami stra-
conych dusz, ktére przybyly
do Baatoru, juz dawno wpedzi-
ly kazdego z nich w szalen-
stwo. Czuja si¢ urazone przez
wszystkie stworzenia, ktore
chcg dostaé sie do rzeki. Cze-
sto obserwuja je juz z daleka
i oceniaja ich sile, zanim
przypuszcza szalenczy atak.
Nawet inne diably wolg uni-
kac xerfilstyxéw, poniewaz
obled czyni je nieprzewi-
Xerfilstyr dywalnymi, zwlaszcza dla
praworzadnych mieszkan-
cow Baatoru.
Xerfilstyxy znaja po trochu
p wszystkie jezyki i czesto w srodku zdania
przeskakuja z dawno zapomnianej mowy na wspélczesna.

Walka
Xerfilstyx niemal zawsze zaczyna starcie od bombardowania
wrogéw ofensywnymi zdolnosciami czaropodobnymi. Uwiel-
bia jednak krwista walke wrecz i szybko do niej dazy. Xerfil-
styxy na Baatorze zawsze staraja sie przyciagnac przeciwnik()w
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blisko rzeki Styks, by uzy¢ zdolnosci przerzucenia do wtracenia
adwersarzy do wody. Jesli tak sie nie da, robia uzytek z paskud-
nego ogona, usilujac wezepi¢ go w ofiare i wyssaé zarowno
krew, jak i wspomnientia.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna
xerfilstyxa oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie
jak broni o charakterze zlym i praworzadnym.

Aura strachu (zn): Xerfilstyx moze otoczy¢ sie aurg strachu
o promieniu 9 metréw (akcja darmowa). Istoty, ktére znajda sie
w jej obszarze, musza wykonac rzut obronny na Wole (ST 22)
— nieudany oznacza, iz padaja ofiara czaru strach (poziom cza-
rujacego = 20). Na stworzenia, ktorym rzut obronny sie po-
wiedzie, aura strachu danego xerfilstyxa przez 24 godziny nie
wplywa. Inne baatezu sa niepodatne na te moc.

Bron oddechowa (zn): Xerfilstyx moze w standardowej akcji
ziona¢ 15-metrowym stozkiem parzacej krwi zmieszanej z woda
ze Styksu. Aby uzy¢ tej zdolnosci, diabel musi wyssac z kogos krew
co najmniej dzien wczesniej. Liczba zadawanych obrazen zalezy
od liczby punktéw Budowy, ktére wyssal przez ostatnie 24 godzi-
ny. Za kazdy wyssany punkt bron oddechowa zadaje 1k8 obrazen
(maksimum 20k8 w jednym uzyciu). Xerfilstyx zazwyczaj ma
w momencie spotkania 1ké+9 punktow wyssanej Budowy. Udany
rzut obronny na Refleks (ST 24) pozwala uniknac polowy ran po-
wodowanych przez ten atak oddechowy. Kazde stworzenie na ob-
szarze razenia zioniecia wykonuje réwniez rzut obronny na Wole
(ST 22) —udany pozwala unikna¢ efektu czaru modyfikacja pamieci
(20. poziom czarujacego), ktory wymazuje wszelkie wspomnienia
dotyczace spotkania xerfilstyxa, az do momentu tuz po uzyciu bro-
ni oddechowej. Niniejszy diabel stosuje opisywana moc nie tylko
do zadania obrazen, lecz réwniez probujac zakonczyc walke, ktora
przybrala niekorzystny dlan obrét.

Kradziez pamieci (zn): Stworzenie, w ktore xerfilstyx weze-
pil ogon, musi wykonaé rzut obronny na Wole (ST 22) — udany
oznacza odparcie efektu modyfikacji pamigci (poziom czaruja-
cego = 20). Skutek jest identyczny do zmieniajacego pamieé
dzialania broni oddechowej opisywanego diabla.

Przerzucenie (zw): Po udanym ataku w szarzy xerfilstyx ma
prawo do darmowej préby przewrdcenia. Jesli w takim wypad-
ku zwyciezy w spornym tescie Sily, zamiast zwyklego sprowa-
dzenia przeciwnika na ziemie, podrzuca go w powietrze rogami.
Diabel moze rzuci¢ ofiare na dowolne pole, ktéremu zagraza.
Przerzucenie zadaje 1ké obrazen od upadku, niezaleznie od ran
odniesionych wczesniej od ataku w szarzy. Postacie posiadajace
rangi w umiejetnosci Zwinnos¢, jesli tylko nie sa nieprzygoto-
wane, moga wykonac jej test (ST 15) — udany pozwala wylado-
wac na nogach i uniknaé¢ dodatkowych obrazen.

Wezepienie (zw): Xerfilstyx, ktory trafi przeciwnika ogonem,
oprécz zadania obrazen, wezepia sie w jego cialo. Nastepnie diabel
weciaga ofiare w swa przestrzen (nie prowokujac ataku okazyjne-
g0), chyba ze ta uwolni sie, wykonujac udany test Wyzwalania sie
(ST 30) lub Sity (ST 26). Po 1 rundzie wczepienia xerfilstyx moze
zaczaC wysysac krew i kras¢ pamie¢ adwersarza, czego dokonuje
poprzez liczne male ssawki pokrywajace ogon.

Wysysanie krwi (zn): Xerfilstyx wysysa krew z zywych istot
za sprawa malutkich ssawek pokrywajacych ogon. W kazde;

rundzie wczepienia, na poczatku swojej tury, powoduje w ten
spos6b obnizenie Budowy o 1k4 punkty.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — bluznierstwo, dez-
orientacja, lodowa nawatnica, magiczny krag przeciw dobru, potez-
niejsza niewidzialnosé, potezniejsza teleportacja (tylko na siebie
i maksymalny ladunek w przedmiotach), profanacja, przeklecie,
przekleta aura, vozproszenie dobya, vozproszenie magii, Sciana lodu,
stozek zimna, sugestia, telekineza, unieruchomienie osoby, wykrycie
dobra, wykrycie magii, zaawansowany obraz, zauroczenie osoby, zna-
jomos¢ legend; 2/dziers — obled, v6j meteorow, stowo mocy: oslepie-
nie, symbol (dowolny); 1/dzienr — przezornosé, wysaczenie energii.
Poziom czarujacego = 20. ST rzutu obronnego 14 + poziom
czaru.

Niepodatnoéci (zw): Xerfilstyx jest niepodatny na obraze-
nia klute, zimno, efekty wplywajace na umysl oraz wszystkie
szkodliwe efekty rzeki Styks.

Szeroka wiedza (zw): Dlugotrwale plywanie w Styksie
uczynilo xerfilstyxy jednymi z najlepiej wyksztalconych istot
Baatoru. Ten diabel wykonuje testy wszystkich umiejetnosci
Wiedzy tak, jakby mial co najmniej 10 rang w kazdej z nich.
Aby przekroczyé minimum 10 rang, musi na dana dziedzine
przydzieli¢ ponad 10 rang w normalny sposob.

Szybkie leczenie (zw): Xerfilstyx odzyskuje stracone punk-
ty wytrzymaloéci w tempie 5 na runde. Szybkie leczenie nie
przywraca punktéw utraconych wskutek wyglodzenia, pragnie-
nia lub duszenia, nie pozwala tez przylaczy¢ lub zregenerowaé
straconych czesci ciala.

Umiejetnosci: Xerfilstyx otrzymuje premie rasowa +8 do te-
stow Plywania wykonywanych w zwiazku ze specjalna akcja lub
uniknieciem niebezpieczenstwa. Zawsze ma prawo tez w tescie
tej umiejetnosci wzia¢ 10, nawet jesli co$ go rozprasza lub mu
zagraza. Plywajac, moze wykona¢ akcje biegu, pod warunkiem,
7e porusza sie w prostej linii.

* Xerfilstyx zyskuje premie rasowa +10 do testow Ukrywa-
nia, gdy jest zanurzony w wodzie, a to z uwagi na naturalne
ubarwienie.

DUCH POWIETRZA

Duza magiczna bestia (powietrza)

Kostka Wytrzymalosci: 11k10+33 (93 pw)

Inicjatywa: +5

Szybkoséé: 9 m (6 pol), wspinanie 12 m (8 pol), latanie 18 m
(12 pol) (przecietna)

KP: 26 (—1 rozmiar, +5 Zr, +12 naturalny), dotyk 14, nieprzy-
gotowany 21

Bazowy atak/zwarcie: +11/+19

Atak: cigzki buzdygan +1 +15

Calkowity atak: ciezki buzdygan +1 +15/+10/+5 oraz ugryzienie
+12 wrecz oraz cios skrzydlem +12 wrecz

Obrazenia: cigzki buzdygan +1 1k8+5, ugryzienie 1ké+2, cios
skrzydlem 1k4+2

Przestrzeri/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: czary, traba powietrzna, wladanie powietrzem,
zdolnosci czaropodobne




Specjalne cechy: niepodatno$é na efekty oparte na powietrzu,
OC 23, RO 10/magia, wech, widzenie w ciemnosciach 18 m,
widzenie w slabym swietle

Rzuty obronne: Wytr +10, Ref +12, Wola +6

Atrybuty: S 19, Zr 20, Bd 17, Int 14, Rzt 17, Cha 16

Umiejetnosci: Koncentracja +14, Nastuchiwanie +14, Prze-
szukiwanie +13, Spostrzegawczos¢ +14, Ukrywanie sie +13,
Wspinaczka +12

Atuty: Doskonalsze przewracanie, Unoszenie sie, Wielokrotny
atak, Wyszkolenie w walce

Srodowisko: kazdy region )

Wystepowanie: pojedynczo, . h !/
para lub czereda (5-12)

Skala Wyzwania: 11

Skarb: standardowy -

Charakter: zwykle neu-
tralny

Rozwoj: 12-16 KW (duzy);
17-33 (wielki)

Duchy powietrza to kapry-

$ne istoty shuzace béstwom

wiatru i nieba, a nawet po-
tegom dzialajacym na obsza-

rze owych dziedzin. Podrézuja

w gérnych warstwach atmosfery,
blisko wietrznych szczytéw, a tak-
ze na chlostanych wichrem nizin-
nych réwninach. Duchy powietrza,
wzbijajace sie w chmury napradach
wznoszacych, mozna napotkaé
wszedzie, gdzie wieje wiatr.

Z wygladu istota tego rodzaju
przypomina malpe o wzro-
écie okolo 3 metrow i pal-
cach wydluzonych w zebra
wachlarzowatych skrzydel.
Owlosione cialo ma rézna
barwe, od ciemnobrazowego
do blond, a zaopatrzone w kly
pyski — radosny wyraz, nawet
gdy duch walczy. Leb bytu jest wy-
posazony w dwa kly wygiete najpierw w strone nosaiwijace
sie na zewnatrz ku policzkom. Dhugi, chwytny ogon zwykle dzier-
zy ciezki buzdygan.

Duchy powietrza uznaja wietrzne tereny za swoje terytorium.
Dzieki ruchliwosci ich dziedziny czasami rozciagaja sie na setki
kilometrow. Stworzenia przechodzace przez ten obszar z reguly
nie sa napastowane, ale duchy powietrza czasami obrazaja sie nie
wiadomo o co i ruszaja, by zaatakowac intruzéw.

Opisywani mowia gigancim, powietrznym i smoczym.

WALKA

Duchy powietrza walcza najchetniej unoszac sie. Na odleglosé
uzywaja zdolnosci czaropodobnych, a nastepnie doprowadza-
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Duch powietrza

ja do walki wrecz. Gdy buzdygany okaza sie malo skuteczne,
uciekna sie do ataku traba powietrzna.

Czary: Duch powietrza rzuca czary objawien jak kaplan 7. po-
ziomu, a ma dostep do domen powietrze i szczescie (6/6/5/4/2;
ST rzutu obronnego 13 + poziom czaru). Typowa lista czarow:
0 — cnota, leczenie drobnych ran, odpornosé, stworzenie wody, swiatlo;
1 — boska taska, przyzwanie potwora 1, vozkaz, rozumienie jezykow,
tavcza entropii*; 2 — leczenie Srednich van, Sciana wiatru®, wspomoze-
nie, zachwyt, zwierzecy postaniec; 3 — magiczna szata, ochvona przed

zywiolami*, rozproszenie magii,

wyczyszczenie niewidzialnosci,

4 — przyzwanie potwora IV,

swoboda dziatania®.

* Czary domenowe. Do-
meny: powietrze (odpedza-
nie, niszczenie, karcenie lub
rozkazywanie stworzeniom
ziemi 7/dzien), szczescie (po-

wtérzenie rzutu 1/dzien).

Traba powietrzna (zn): Duch
powietrza moze sie raz dziennie
zamieni¢ w trabe powietrzna

i pozostawac w tej postaci do

10 rund. W takiej formie prze-

mieszcza sie¢ przez powietrze

lub po jakiejs powierzchni

z szybkoécia latania.

Traba powietrzna ma 1,5 metra
szerokosci u podstawy, 6 metrow
u gory i wysokosé 9 metréw. Duch
powietrza kontroluje dokladna
wysokos¢ (zwiekszenie lubzmniej-

szenie to akcja standardowa), ale
minimalny wzrost to 3 metry.
Stworzenia mniejsze od ducha
o jedna lub wiecej kategorie roz-
miaru moga odnies¢ obrazenia, gdy
znajda sie wewnatrz traby, a takze zostac
\ porwane w powietrze. Taka istota wykonu-
~ ) je rzut obronny na Refleks (ST 20), gdy wcho-
4 dzi w kontakt z wirem, a po porazce otrzymuje
2ké obrazen. Musi takze wéwczas wykonaé dru-
gi rzut na Refleks (ST 20) — sukces pozwala unikna¢ poderwania
z ziemi przez potezny wicher, co automatycznie zadaje 2ké obra-
zen co runde. Stworzenia umiejace lataé maja prawo do kolejnego
rzutu na Refleks co runde, aby uciec z traby powietrznej. Odniosa
obrazenia, ale po udanym rzucie obronnym moga sie wydostac.
Stworzenie uwiezione w trabie powietrznej nie ma prawa sie sa-
modzielnie poruszac¢ — trafia tam, gdzie wir je poniesie. Moze ono
jednakze probowac uciec. W pozostalych aspektach uwieziony
dziala normalnie, cho¢ aby rzucic zaklecie musi wykona¢ udany
test Koncentracji (ST 15 + poziom czaru). Istoty uwiezione przez
trabe powietrzna podlegaja karze —4 do Zrecznoscii—2 do testow
atakow. Duch powietrza moze w danym czasie trzymac w wirze
tyle stworzes, ile zmiesci sie na jego obszarze.




Stwor moze w dowolnym momencie pozby¢ sie niesionych
przez wir stworzen — laduja one tam, gdzie akurat znajduje sie
traba powietrzna.

Gdy podstawa wiru dotknie ziemi, powstanie oblok wirujacego
piasku, zwiru itp. Chmura ma $rodek w duchu powietrza i sred-
nice réwna polowie wysokosci traby powietrznej. Catkowicie
ogranicza pole widzenia (réwniez widzenie w ciemnosciach) na
dystans wiekszy niz 1,5 metra. Stworzenia znajdujace sie w odleg-
losci 1,5 metra korzystaja z ukrycia, a te przebywajace dalej—z cal-
kowitego ukrycia. Istota w chmurze, aby rzucié zaklecie, musi wy-
konac udany test Koncentracji (ST 15 + poziom czaru).

Wladanie powietrzem (zw): Stworzenia znajdujace sie w po-
wietrzu podlegaja karze —1 do testow atakéw i obrazen wymie-
rzonych w niniejszy byt.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — kontrolowanie wia-
tréw, wezwanie blyskawic, wykrycie magii; 1/dzien — dezorientacja,
kontrolowanie pogody, spacer w chmurach, trgba powietrzna. Poziom
czarujacego = 15. ST rzutu obronnego 13 + poziom czaru.

Niepodatno$¢ na efekty powietrza (zw): Duch powietrza
jest niepodatny na silne wichry i na wszystkie efekty oparte
na powietrzu.

Wech (zw): Duch powietrza moze wykrywac zblizajacych
sie wrogow, wyweszy¢ ukrywajacych sie oraz tropic za pomoca
zmystu powonienia.

Umiejetnosci: Duch powietrza posiada premie rasowa +8 do
testow Wspinaczki, a ponadto zawsze ma prawo wziac 10 w tescie
tejze umiejetnosci, nawet jesli co$ go rozprasza lub mu zagraza.

— ETERYCZNY CHUDZIEIEC

Podréznicy opisuja Plan Eteryczny jako rozlegle obszary nicosci,
pustkowia spowite klebami mgly. Czasem jednak natrafiaja na
fantastyczne kamienne piramidy lub cyklopowych rozmiaréw
menhiry zwieniczone gorejacymi magicznymi plomieniami — to
pozostalosci po starozytnej rasie. Uczeni nazwali budzacych groze
tworcow owych budowli eterycznymi chudzielcami, a to ze wzgle-
du na wymizerowane, delikatne sylwetki. Eteryczni chudzielcy
to rozwinieta cywilizacja, ktéra opuscila Plan Materialny ponad
10000 lat temu. I teraz zamierza powrdcic.

Dorosli eteryczni chudzielcy mierza 2,4 metra wzrostu, a wy-
gladaja jak kranicowo wychudzone humanoidy. Ich dlugie, chu-
de ramiona siegaja do pol tydki. Dlonie maja po trzy zwinne
palce oraz kciuk. Nieludzka twarz osadzona na krétkiej szyi,
wystajacej ze srodka klatki piersiowej stworzenia, nadaje mu
przygarbiony wyglad. Ze wzgledu na to, ze niewiele istot moze
patrze¢ na eterycznych chudzielcow bez powaznego uszczerb-
ku na psychice, stworzenia te uzywaja zlozonych z dwéch cze-
$ci masek, ktére maja nadac im nieco bardziej ludzki wyglad.
Zza maski wystaja dziesiatki kolorowych, chwytnych wici przy-
wodzacych na my$l grzywe grubych, miesistych wloséw. Plyta
twarzowa przypomina pozbawiona ryséw twarzy porcelanowa
maske, ktérej kolor oznacza role pelniona przez danego osob-
nika w pragmatycznie zorganizowanej spolecznosci. Czerwoni
eteryczni chudzielcy to naukowcy i badacze. Biali zarzadzaja
dzialaniami czerwonych i tworza gléwny organ wladzy. Owiani

groza czarni kontroluja cala spolecznosc tej rasy. Powszechnie
uwaza sie, Ze istnieje mniej niz sto osobnikow tej ostatniej gru-
py. Niemniej moga wystepowac takze inne kolory i funkcje.

Opisywani darza wielka pogarda tych, ktorzy zamieszkali
yich” $wiat po odejéciu eterycznych chudzielcéw przed wieka-
mi. Rozwineli sie technologicznie i filozoficznie tak bardzo, ze
wiekszoé¢ mieszkaricéw Planu Materialnego traktuja nie lepiej
niz robactwo. Siebie samych za$ postrzegaja jako stojacych poza
klasycznymi pojeciami dobra i zta. Nie sa zadowoleni z pluga-
stwa rozprzestrzeniajacego sie w ich starym domu i wszczeli
najwieksza eksterminacje znana historii.

Eteryczni chudzielcy porozumiewaja sie miedzy soba trze-
poczac mackami glowowymi, ktore transmituja psychiczny
,sygnal” rozpoznawalny przez pobratymcow jako jezyk o nor-
malnym zasiegu slyszalnoéci. Z rzadka kontaktuja sie z przed-
stawicielami ras zamieszkujacych Plan Materialny. Odkrywaja
wtedy prawdziwe twarze jednemu z kompanow, a nastepnie
wykorzystuja tak zdominowanego sojusznika jako umyslowego
postannika-marionetke. W podobnych kontaktach eteryczni
chudzielcy okreslaja siebie jako khen-zai. Opisywani stysza
normalnie, chociaz nie moga mowic.

Niniejsze byty porozumiewaja sie miedzy soba we wlasnym
jezyku — khen-zai — ktérego nie mozna sie nauczy¢, nie posia-
dajac wyjatkowej budowy anatomicznej. Wiekszosc nieco zna
inne mowy, zwykle fragmenty wyrwane z umysléow zniewo-
lonych postannikéw. Czeste dodatkowe jezyki to elfi, krasno-
ludzki, smoczy i wspolny.

WALKA

Przedstawiciele réznych kast eterycznych chudzielcow posia-
daja wyjatkowe indywidualne czary i zdolnosci, rasa jako calosé
posiada kilka wspélnych cech. _

Oglupiajacy wzrok (zn): Eteryczny chudzielec moze w dar-
mowej akcji otwierac i zamykaé podzielona pionowo na pél
maske, ukazujac potwornie obcy gaszcz organéw i otworéw
twarzowych. W swojej turze stworzenie decyduje czy chce
mieé maske otwarta, czy zamknieta. Wszyscy w promieniu
9 metrow od eterycznego chudzielca z otwarta maska, ktorzy
napotkaja jego spojrzenie, musza wykonac rzuty obronne na
Wole (ST 13 dla czerwonego, 16 dla bialego, 20 dla czarnego)
— nieudany oznacza natychmiastowe obnizenie Intelektu, Roz-
tropnosci oraz Charyzmy o 1k4 punkty. Stworzenie, ktéremu
powiedzie sie rzut obronny, staje sie niepodatne na oglupiajacy
wzrok danego osobnika na okres 24 godzin.

Eteryczni chudzielcy sa niepodatni na wlasne ataki wzroko-
we i na wzrok pobratymcow.

Zniewolenie (zn): Trzy razy dziennie eteryczny chudzielec mo-
ze sprobowac zniewoli¢ jedna zywa istote w promieniu 9 metréw.
Zdolnos¢ dziata jak czar zdominowanie potwora (16. poziom czaru-
jacego; rzut obronny na Wole o ST 13 w przypadku czerwonych,
ST 16 — bialych, ST 20 — czarnych eterycznych chudzielcow).
Zniewolone stworzenie wypelnia telepatyczne rozkazy co do jo-
ty. Podmiot moze codziennie prébowaé wykonaé rzut obronny
na Wole — udany pozwala sie uwolnié. Jesli ta droga ku wolnoéci
zawiedzie, kontrole eterycznego chudzielca moze przerwaé tylko




$mierc stwora lub poddanego albo tez czary przelamanie klgtwy czy
rozproszenie magii, a wreszcie oddalenie sie opisywanego bytu od
ofiary na ponad 1,5 kilometra (lub na inny plan).

W danym czasie eteryczny chudzielec moze mie¢ jednego
niewolnika na punkt premii z Charyzmy (zwykle jest to jeden
niewolnik u biatego lub czerwonego, a dwéch u czarnego, ale
poszczegolne osobniki moga by¢ zdolne do kontroli wiekszej
liczby niewolnikéw).

Niepodatno$¢ na czary (zn): Eteryczni chudzielcy moga
zignorowac efekty zakle¢ wtajemniczen, jakby rzucajacemu
nie udalo sie przelama¢ odpornosci na czary. Nie maja wladzy
nad czarami objawien, jako ze juz dawno boskos¢ wyniosta
sie z filozofii ich rasy. Ta potezna zdolnos¢ ma jednak pewne
ograniczenia. Dziala ona tylko wobec czaréw wtajemniczen do
2. poziomu wlacznie w przypadku czerwonych, do 4. poziomu
bialych, a do 6. poziomu czarnych eterycznych chudzielcow.

Materialny spacer (zn): Eteryczni chudzielcy mieszkaja na
Planie Eterycznym. W naturalnym stanie eteryczno$ci moga do-
strzegad, ale nie wplywac na stworzenia czy przedmioty na Planie
Materialnym. Jednak kazdy z nich ma prawo w standardowej akcji
przenie$¢ sie z Planu Eterycznego na Materialny. Jest w stanie po-
zostawac na Planie Materialnym przez 1 runde na Kostke Wytrzy-
malosci. Po uplywie tego czasu (lub wczesniej, jesli zechce) znéw
staje sie eteryczny. Opisywany musi przebywa¢ na Planie
Eterycznym co najmniej 1 godzine, zanim znow bedzie
mogl skorzystac z materialnego spaceru.

Eteryczni chudzielcy, ktérzy chea pozostac na Planie
Materialnym dluzej, musza wykorzystywac zamiane
planéw lub podobna magie. Wiekszos¢ bialych i czar-
nych zna czar zamiana planéw i uzywa go w tym
whasnie celu.

Pelne widzenie (zw): Doskonale rozwiniety mézg
eterycznego chudzielca

oraz niezliczone twarzo- Bialy eteryczny

chudzielec
we organy sensoryczne po-

zwalaja stworowi postrzegac
wszystkie przedmioty w promieniu
12 metrow, nawet poprzez skrywajaca
twarz maske. Bteryczny chudzielec zwykle
nie musi wykonywac testéw Nastuchiwania ani Spo-
strzegawczoéci, by dostrzec stworzenia wchodzace

w zasieg pelnego widzenia. Czar cisza w niczym
nie wplywa na te zdolno$é.

BIALY ETERYCZNY CHUDZIELEC
Srednie wynaturzenie (pozaplanarne)
Kostka Wytrzymalosci: 11k8+22 (71 pw)
Inicjatywa: +3
Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 23 (+3 Zr, +10 naturalny), dotyk 13,
nieprzygotowany 20

Bazowy atak/zwarcie: +8/+9

Atak: eteryczne ostrze +9
wrecz lub eteryczne ostrze +11 doty-
kowo dystansowo

Calkowity atak: eteryczne ostrze +9 wrecz lub eteryczne ostrze
+11 dotykowo dystansowo

Obrazenia: eteryczne ostrze 1k10+1 (wrecz) lub eteryczne
ostrze 1ké (dystansowo)

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: czary, oglupiajacy wzrok, zniewolenie

Specjalne cechy: materialny spacer, niepodatnos¢ na czary,
pelne widzenie, widzenie w ciemnos$ciach 18 m

Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +6, Wola +9

Atrybuty: S 12, Zr 16, Bd 14, Int 27, Rzt 15, Cha 13

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +17, Czarostwo +24, Dy-
plomacja +17, Koncentracja +16, Leczenie +16, Nastuchiwa-
nie +16, Spostrzegawczo$¢ +16, Sztuka przetrwania +2 (+4 na
innych planach), Wiedza (plany) +22, Wiedza (tajemna) +22,
Wyczucie pobudek +16

Atuty: Bieglos¢ w broni egzotycznej (eteryczne ostrze)¥, Cza-
rowanie w walce, Przenikanie czarem, Wydluzenie czaru,
Wzmocnienie czaru

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Plan Eteryczny)

Wystepowanie: pojedynczo, para lub kadra (3-8)

Skala Wyzwania: 13

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle neutralny zly

Rozwéj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +5

) Biali eteryczni chudzielcy pelnia role uczonych, filozo-
A I\ 7 fow, dyplomat6w i urzednikéw. Czasami pertraktuja
{  2rasami Planu Materialnego, aby lepiej przyshuzy¢ sie
wielkiemu celowi planarnej dominacji. Biali knuja
sprytne intrygi i staraja sie wyzby¢ wszelkich emo-
| cji w dzialaniu, poswiecajac sie catkowicie obiek-
" tywnemu (w ich mniemaniu) pragmatyzmowi.
Rzadko ustepuja chocby o cal, aich ,negocjacje”
generalnie sprowadzaja sie do sugestii, ze obrona
L przed nieuchronnym wytepieniem doprowadzi
jedynie do niepotrzebnej walki i zbednego
marnowania zasobow materialnych.
Biali eteryczni chudzielcy sa najwyzsi posréd swej
rasy. Czesto nosza szaty i spédnice z organicznego ma-
terialu podobnego do gumy. Nie dbaja o los czerwonych
eterycznych chudzielcéw, traktujac ich jak bezwar-
s toSciowe pionki (ale
weciaz o tysiackroé
wartosciowsze niz
setki stworzen z Pla-
nu Materialnego). Wiekszos¢ biatych
szanuje czarnych wladcoéw, ale kilku najbardziej ambitnych
 w tajemnicy planuje zaja¢ ich miejsce i wplyw na spoleczen-
stwo swej rasy. Taka nieracjonalnosé wykryta u przedstawi-
cieli najwyzszej kasty jest natychmiast usuwana.

Walka

Wiekszos¢ biatych eterycznych
. chudzielcé6w — mimo bieglosci




we wladaniu eterycznymi ostrzami — unika walki wrecz, wolac
polegac na czarach lub na fantastycznych urzadzeniach tech-
nologicznych konstruowanych przez kaste czarnych (patrz
dalej, ,Przedmioty eterycznych chudzielcéw”).

Czary: Bialy eteryczny chudzielec rzuca czary wtajem-
niczen jak 13-poziomowy czarodziej (4/6/6/6/6/4/3/2;
ST rzutu obronnego 18 + poziom czaru). Typowa lista
czaréw: 0 — dlori maga, odpornosé, otumanienie, zranie-
nie nieumarlego; 1 — celny cios, hipnoza, magiczny pocisk,
szybki odwrdt, tarcza, zbroja maga; 2 — kwasowa strza-
ta Melfa, lustrzane odbicie, ochvona przed strzalami,
skrzgcy pyl, wykrycie mysli, zobaczenie niewidzial-
nego; 3 — dotyk wampira, jezyki, kula ognista, prze-
mieszczanie, przyspieszenie, rozproszenie magii;
4 — nienaruszalna sfera Otiluka, potezniejsza
niewidzialnosé, szpiegowanie, teczowy wzor,
widmowy zabéjca, zauroczenie potwora; 5 — ode-
stanie, stozek zimna, zamglenie umyshu (2); 6 — dezinte-
gracja, projekcja duplikatu, zbiorowa sugestia; 7 — stowo mocy:
oszolomienie, zamiana planéw.

CZARNY ETERYCZNY CHUDZIELEC

Srednie wynaturzenie (pozaplanarne)

Kostka Wytrzymalosci: 16k8+32 (104 pw)

Inicjatywa: +8

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 29 (+4 Zr, +15 naturalny), dotyk 14, nieprzygotowany 25

Bazowy atak/zwarcie: +12/+13

Atak: eteryczne ostrze +13 wrecz lub eteryczne ostrze +16
dotykowo dystansowo

Calkowity atak: eteryczne ostrze +13 wrecz lub eteryczne
ostrze +16 dotykowo dystansowo )

Obrazenia: eteryczne ostrze 1k10+1 (wrecz) lub ete- .
ryczne ostrze 1ké (dystansowo)

Przestrzefi/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: czary, oglupiajacy wzrok, zniewolenie

Specjalne cechy: materialny spacer, niepodatno$¢ na czary,
pelne widzenie, widzenie w ciemnosciach 18 m

Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +9, Wola +12

Atrybuty: S 12, Zr 18, Bd 14, Int 31, Rzt 15, Cha 15

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +23, Czarostwo +31, Dy-
plomacja +23, Koncentracja +21, Leczenie +21, Nastuchiwa-
nie +21, Spostrzegawczo$¢ +21, Wiedza (dowolne trzy) +29,
Wiedza (tajemna) +29, Wyczucie pobudek +21

Atuty: Bieglos¢ w broni egzotycznej (eteryczne ostrze)¥, Czaro-
wanie w walce, Podbicie czaru, Przenikanie czarem, Przyspie-
szenie czaru, Wydluienie czaru, Wzmocnienie czaru

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Plan Eteryczny)

Wystepowanie: pojedynczo lub rada (1 czarny, 5 bialych
i 12 czerwonych)

Skala Wyzwania: 17

Skarb: podwéjny standardowy

Charakter: zwykle neutralny zly

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +4

Czarni znajduja sie na szczycie spoleczenistwa khen-zai. Przed-
stawiciele tej kasty — uwazani za niemal boskich filozoféw-uczo-
nych — ciesza sie uznaniem za doprowadzenie spolecznosci
eterycznych chudzielcéw do obecnego stanu doskonatosci.
Zaden pomniejszy khen-zai nie kwestionuje woli czar-
nego, gdyz byloby to kwestionowaniem postepu calej
rasy.
Opisywani sa najchudsi i najdelikatniejsi, nie
doréwnujac podwladnym fizyczna sprawno-
$cia. Niemniej biegloé¢ umyslowa pozwala
\ nadrobic te stabos¢, umozliwiajac prze-
' chytrzenie nawet najrozumniejszych
przeciwnikow. Czarne plyty twa-
rzowe reprezentuja calkowity

eteryczny brak emocji — khen-zai wierza,

chudzielec . : . .
ze ci eteryczni chudzielcy po-

zbyli sie wszelkich emocji, dzieki
czemu moga zarzadzaé rasa nie be-
dac zadlepieni takimi slabosciami, jak
7al, wspolczucie i litosé. Jednak pomimo
wszelkich zaprzeczen, opisywani posiadaja wiele
samolubnych emocji, jak chciwosé, ambicja i skraj-
na arogancja.

Walka
Czarni eteryczni chudzielcy rzadko poruszaja sie
bez asysty poteznych niewolnikéw, stuzacych jako
straznicy przyboczni. W potrzebie poswiecaja zy-
cie niewolnikéw, by sie ochronié. Potrafia walczy¢
eterycznymi ostrzami, ale udzial w walce fizycznej
uznaja za oznake porazki. Wola wykorzystywaé

s czary lub produkty technologiczne, jak

bomby zwatpienia (patrz dalej, ,Przedmio-
ty eterycznych chudzielc6w”). Szczegdlnie niena-
widza kaplanéw, postrzegajac postugujacych sie zakleciami
objawien jako zagrozenie dla ateistycznej filozofii khen-zai.
Zamiast zmodyfikowac¢ filozofie, czarni postanowili zwyczaj-
nie wyeliminowac¢ uzywajacych magii objawien.

Czary: Czarny eteryczny chudzielec rzuca zaklecia wtajemni-
czen jak czarodziej 17. poziomu (4/7/7/6/6/6/6/3/3/2; ST rzu-
tu obronnego 20 + poziom czaru). Typowa lista czaréw: 0 — dlori
maga, odpornosé, otumanienie, zranienie nieumarlego; 1 — hipno-
za, magiczny pocisk (2), promien oslabienia, szybki odwrdt, tarcza,
zbroja maga; 2 — kwasowa strzala Melfa, lustrzane odbicie, ochrona
przed strzaltami, skrzacy pyt, wykrycie mysli, zobaczenie niewidzial-
nego; 3 — blyskawica, dotyk wampira, kula ognista, przemieszczanie,
przyspieszenie, vozproszenie magii; 4 — lodowa nawalnica, niena-
ruszalna sfera Otiluka, potezniejsza niewidzialnosc, teczowy wzor,
widmowy zabéijca, zauroczenie potwora; 5 — odestanie, oglupienie,
Sciana mocy, stozek zimna, zamglenie umystu (2); 6 — dezintegracja
(2), mocarna dloti Bigby'ego, potgzniejsze rozproszenie magii, projek-
cja duplikatu, zbiovowa sugestia; 7 — palec smievci, pryzmatyczny
deszcz, zamiana planéw; 8 — ohydne usychanie, stoneczny wybuch,
zacisnieta pies¢ Bigby'ego; 9 — miazdzgca dlori Bigby'ego, wysaczenie
energii.




CZERWONY ETERYCZNY CHUDZIELEC

Srednie wynaturzenie (pozaplanarne)

Kostka Wytrzymalosci: 5k8+5 (27 pw)

Inicjatywa: +2

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 16 (+2 Zr, +4 naturalny), dotyk 12, nieprzygoto-
wany 14

Bazowy atak/zwarcie: +3/+5

Atak: eteryczne ostrze +6 wrecz lub eteryczne
ostrze +6 dotykowo dystansowo

Calkowity atak: eteryczne ostrze +6 wrecz
lub eteryczne ostrze +6 dotykowo dy-
stansowo

Obrazenia: eteryczne ostrze 1k10+3 (wrecz)
lub eteryczne ostrze 1ké (dystansowo)

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5m

Specjalne ataki: czary, oglupiajacy
wzrok, zniewolenie

Specjalne cechy: materialny spacer,
niepodatno$é na czary, pelne wi-
dzenie, widzenie w ciemnosciach
18 m

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref +3,
Wola +6

Atrybuty: S 14, Zr 14, Bd 12, Int 23,
Rzt 15,Cha13

Umiejetnosci:

Ciche poruszanie sie +10, Czarostwo +16,
Koncentracja +9, Leczenie +10, Nastuchi-
wanie +10, Spostrzegawczo$¢ +10, Sztuka
przetrwania +10, Wiedza (tajemna) +14 hudioles

Atuty: Bieglos¢ w broni egzotycznej

(eteryczne ostrze), Czarowanie

w walce®, Skupienie na broni \

(eteryczne ostrze), Tropienie :

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Plan Eteryczny)
Wystepowanie: pojedynczo lub druzyna (1-6)

Skala Wyzwania: 9

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle neutralny zly

Rozwdj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +7

Poki co najczesciej spotykana kasta eterycznych chudzielcow
sa czerwoni, stuzacy swej rasie jako zwiadowcy, tropiciele i ni-
skopoziomowi dyplomaci (zwlaszcza, gdy dyplomacja oznacza
wyslanie politycznej wiadomosci jaka jest eksterminacja tubyl-
c6w). Maja bardzo wysokie mniemanie o swej przewadze nad
obecnymi mieszkaficami Planu Materialnego, ale w pelni ro-
zumieja przeznaczona im role szeregowych czlonkéw eterycz-
nych legionéw. Fakt, ze nawet tepawi czlonkowie tej kasty sa
na og6t madrzejsi od najinteligentniejszych ludzkich magéw
moéwi sporo o perspektywie khen-zai.

Czerwoni sa nieco nizsi i silniej zbudowani niz ich zwierzchni-
cy. Nosza karmazynowe plyty twarzowe naznak, ze musza jeszcze

Czerwony eteryczny

wypali¢ ognie emocji z racjonalnych umystéw. Wiele z potezniej-
szych czerwonych eterycznych chudzielcow postrzega walke
przeciw rasom z Planu Materialnego jako wojne cywili-
zacji z dzikimi barbarzyncami.

Walka

Czerwoni eteryczni chudzielcy sprawnie postu-
guja sie eterycznymi ostrzami — wynalazkiem
opracowanym przez khen-zai, gdy przebywali

na odleglych planach. Wiekszo$é z nich woli

walczy¢ z bezpiecznej odleglosci zamiast ryzy-

kowac starcie wrecz.

Czary: Czerwoni eteryczni chudzielcy rzu-
caja zaklecia wtajemniczen jak czarodzieje
9. poziomu (4/6/6/4/3/2; ST rzutu obronnego
16 + poziom czaru). Typowa lista czaréw: 0—dlor
maga, odpornosé, otumanienie, zranienie nieumar-
tego; 1 — celny cios, hipnoza, magiczny pocisk, szybki

odwrdt, tarcza, zbroja maga; 2 — kwasowa strzala
Melfa, lustrzane odbicie, ochvona przed strzalami,
skrzacy pyl, wykrycie mysli, zobaczenie niewidzialnego;
3 — dotyk wampira, jezyki, przemieszczanie, vozprosze-
nie magii; 4 — nienaruszalna sfera Otiluka, potezniejsza
niewidzialnost, widmowy zabdjca, zauroczenie potwora;
5 —stozek zimna, zamglenie umyshu.

SPOLECZNOSC ETERYCZNYCH
' CHUDZIELCOW

Spolecznosé eterycznych chudzielcow stuzy dwém ce-
lom: rozwojowi filozoficznemu i przetrwaniu. Khen-zai
definiuja rozwdj jako zabijanie emocji w celu osiagniecia ra-
cjonalnosci doskonalej, a przetrwanie jako usuwanie
zagrozen wobec troskliwie pielegnowanej, obiektyw-

e 4 nej filozofii. Mieszkaricy Planu Materialnego zagrazaja
ifilozofii, i przetrwaniu, dlatego trzeba ich zniszczy¢.

Role eterycznego chudzielca w spoleczenstwie sztyw-
no rozwarstwionym przez nienaruszalny system kastowy wyzna-
czaja gléwnie dzialania (lub brak dziatan) jego przodkéw. Dawno
temu khen-zai wyeliminowali nieracjonalna ambicje, uniemoz-
liwiajac osiagniecie wyzszego statusu danej jednostki. Jednak
raz w zyciu eteryczny chudzielec moze wydac na $wiat mlodego
khen-zai w drodze aseksualnej reprodukji. Kaste dziecka, a wiec
ikolor, jaki do korica zycia bedzie nosito na plycie twarzowej, okre-
§la grupa czarnych eterycznych chudzielcéw, ktére oceniaja wage
osiagniec przodkow przed przydzieleniem kasty.

Eteryczni chudzielcy zyja w niewielkich grupach, w miejscach
zwanych enklawami, zwykle rozmieszczonych wokél duzej cen-
tralnej piramidy, ktora stuzy jako centrum edukacji calej spolecz-
nosci. Najwieksze osady szczyca sie posiadaniem dziesieciu czar-
nych eterycznych chudzielcow, piecdziesieciu bialych i okolo
pieciuset czerwonych.

PRZEDMIOTY ETERYCZNYCH CHUDZIELCOW

Eteryczni chudzielcy wynalezli kilka cudéw technologicznych.
Jako rasa stronia od sztuki oraz przyjemnosci, wiec wiekszoéé
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urzadzen shuzy albo mordowaniu, albo wymazywaniu poboznosci.
Tworzone przez nich wyposazenie w funkcjonowaniu przypomi-
na dzialanie przedmiotéw magicznych, jednak oparte jest na tech-
nice. W efekcie nie ma na nie wplywu pole antymagii. Wylacznie
eteryczni chudzielcy posiadaja wiedze i umiejetnosci pozwalajace
tworzy¢ oraz utrzymywac w dobrym stanie te urzadzenia.

Bomba zwatpienia: Mala ceramiczna kula zawierajaca che-
miczna mieszanine zaprojektowana do pobudzenia ,osrodkow
zwatpienia’ w mézgu. Bomba rzuca sie jak bronia spryskujaca,
a wybucha ona przy uderzeniu, uwalniajac chmure trujacego
gazu w 3-metrowe;j fali (poczatkowy i drugorzedny efekt — obni-
zenie Roztropnosci o 1ké; Wytrwalos¢ neguje, ST 15). Eteryczni
chudzielcy sa niepodatni na dzialanie bomb zwatpienia.

Cena rynkowa bomby zwatpienia to 500 sz.

Eteryczne ostrze: Ulubiona bron eterycznych chudzielcow
przypomina krétka glewie. Za jej pomoca wystrzeliwuje sie pro-
mienie mocy —ataki dotykowe dystansowe, zadajace 1ké obrazen.
Eteryczne ostrze ma przyrost zasiegu 12 metréw. Moze wystrzelic
50 razy, potem sie wyczerpuje. Nie mozna go naladowac ponownie.

Eteryczne ostrze mozna tez uzywac jak broni dwurecznej do
walki wrecz, zadajacej 1k10 obrazen cietych. W pelni nalado-
wane eteryczne ostrze kosztuje 800 sz.

ETERYCZNI CHUDZIELCY JAKO POSTACIE TEA
Eteryczni chudzielcy czasami zostaja fotrzykami lub wojowni-
kami, ale ich ulubiona klasa to czarodziej. Awansujac na pozio-
my we wspomnianej klasie, by okresli¢ aktualna moc rzucania
czaréw, dodaja jej poziom do naturalnej zdolnosci rzucania
zaklec (9. poziom, 13. poziom lub 17. poziom). Na przyklad,
czerwony eteryczny chudzielec bedacy 3-poziomowym czaro-
dziejem rzuca zaklecia jak czarodziej 12. poziomu.

Kaplani, druidzi, paladyni oraz czlonkowie innych klas zwy-
klych i klas prestizowych wykorzystujacych boska energie lub
magii objawien nie tylko nie wystepuja wsrod eterycznych chu-
dzielcow, ale sa przez nich surowo przesladowani jako wrogowie
sposobu bycia khen-zai.

Ze wzgledu na liczne zdolnosci specjalne, efektywny poziom
postaci eterycznego chudzielca jako bohatera gracza réwna sie
jej poziomowi klasowemu +12 (czerwony), +16 (bialy) lub +20
(czarny). Tacy $mialkowie wsrod swoich
beda uwazani za zdrajcow, zwlaszcza jesli
nawiaza wspolprace z istotami z Planu
Materialnego.

4

ETERYCZNY
S1LUZ
Wielki §luz (bezcielesny, poza-
planarny)
Kostka Wytrzymalosci: 12k10+72 (138 pw)
Inicjatywa: —5
Szybkosé: 4,5 m
KP: 4 (-2 rozmiar, -5 Zr, +1 odbicie), dotyk 4, nie-
przygotowany 4 lub 3 (-2 rozmiar, -5 Zr), do-
tyk 3, nieprzygotowany 3

Bazowy atak/zwarcie: +9/+26

Atak: — lub walniecie +16 wrecz

Calkowity atak: — lub walniecie +16 wrecz

Obrazenia: — lub walniecie 2ké6+13 plus 3ké kwas

Przestrzer/zasieg: 4,5 m/3 m

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, duszenie 2ké+13 plus
3keé kwas, eteryzacja, kwas, wchloniecie

Specjalne cechy: cechy bezcielesnych, cechy §luzéw, manife-
stacja, Slepowidzenie 18 m

Rzuty obronne: Wytr +10, Ref —1, Wola —1

Atrybuty: S 28, Zr 1, Bd 22, Int —, Rzt 1, Cha 1

Srodowisko: kazdy (Plan Eteryczny)

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 10

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 13-18 KW (wielki); 19-36 KW (olbrzymi)

Eteryczne §luzy to stworzenia rodzime dla Planu Eterycznego,
na ktérym poluja i zywia sie istotami materialnymi. Przerazaja-
ce, z pozoru niemozliwe do powstrzymania ataki daly poczatek
niezliczonym mitom o gniewie bogéw i opowiesciom o tajem-
niczych zniknieciach.

Typowy eteryczny §luz ksztaltem zblizony jest do galareto-
watego szescianu. Wypelnia go gestawy, powoli wirujacy sluz
cielistej barwy oraz resztki poprzednich positkéw.

WALKA

Podobnie jak zjawy, eteryczne §luzy czaja sie w formie materialne;
na Planie Eterycznym, poki nie wykryja na Planie Materialnym
stworzenia na tyle duzego, by wzbudzic ich zainteresowanie (roz-
miar co najmniej maly). Wow-

s, czas eteryczny $luz mani-
festuje sie i rusza ku
stworzeniu, aby ogar-
na¢ je wlasnym

Eteryczny Slnz




bezcielesnym ksztaltem i wrécié w eterycznoéé, nim ofiara zdazy
uciec.

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli eteryczny sluz na Planie Ete-
rycznym trafi walnieciem przeciwnika mniejszego choc o jedna
kategorie rozmiaru, zadaje normalne obrazenia i probuje roz-
poczac zwarcie. Moze nastepnie prébowac rozpoczac zwarcie
w darmowej akcji, nie prowokujac okazyjnego ataku (zwarcie
+26). Jezeli uzyska trzymanie, w tej samej rundzie stosuje du-
szenie. Odtad moze tez albo prowadzi¢ zwarcie normalnie, albo
po prostu trzymac przeciwnika (kara —20 do testu zwarcia, ale
sam §luz nie pozostaje w zwarciu). Tak czy inaczej, kazdy uda-
ny test zwarcia w nastepnych rundach oznacza automatyczne
zadanie obrazen od walniecia i od kwasu.

Duszenie (zw): Po udanym tescie zwarcia (premia do zwar-
cia +24) eteryczny $luz moze dusic zlapanego przeciwnika, au-
tomatycznie zadajac obrazenia od walniecia i od kwasu.

Eteryzacja (zn): Po manifestacji na Planie Materialnym §luz mo-
ze podjac probe zeteryzowania materialnych bytéw. W tym celu
nakrywa je soba, obejmujac tyle duzych i mniejszych celow, ile tyl-
ko zdola. Ofiary moga wykonac okazyjne ataki, ale §luz jest bezcie-
lesny. Nastepnie stwor moze w standardowej akcji uzy¢ zdolnosci

eteryzacja. Stworzenia nakryte jego cialem musza wykonaé rzuty -

obronne na Wole (ST 20) — nieudany oznacza, iz zostana porwane
na Plan Eteryczny, bedac wciaz wewnatrz eterycznego sluzu. Takie
ofiary uwaza sie za wchloniete.

Jesli ofierze uda sie na Planie Eterycznym wydosta¢ na wol-
no$¢, §luz nadal atakuje. Uwolnione stworzenia w formie ete-
rycznej pozostaja w tym stanie i musza znalez¢ wlasna droge
powrotu na Plan Materialny.

Kwas (zw): Eteryczny sluz wydziela kwas trawienny, ktéry
rozpuszcza cialo. Na Planie Eterycznym kazdym trafieniem
wrecz zadaje obrazenia od kwasu.

Wchloniecie (zw): Eteryczny $luz porusza sie powoli, ale
mimo to moze wejs¢ na stworzenie rozmiaru duzego lub mniej-
szego (akcja standardowa). W rundzie, w ktérej zalewa przeciw-
nika, nie moze atakowa¢ walnieciem. Eteryczny §luz musi po
prostu poruszy¢ sie po wrogach, wchlaniajac tak wielu z nich,
ilu tylko zdola (tylu, ilu obejmie swym cialem). Ofiary moga
wykonywac okazyjne ataki wymierzone w stwora, lecz jezeli
to zrobia, nie maja prawa do rzutu obronnego. Ci przeciwnicy,
ktérzy zdecyduja sie nie wykorzysta¢ okazyjnych atakéw, wy-
konuja rzut obronny na Refleks (ST 20) — nieudany oznacza, iz
eteryczny Sluz wchlonal ofiare. Jezeli rzut sie powiedzie, stwor
porusza sie do przodu, po prostu spychajac wroga na bok lub
do tylu (wybér ofiary). Wchloniete istoty podlegaja dzialaniu
duszenia i kwasu, a ponadto traktowac je nalezy jak znajdujace
sie w zwarciu i uwiezione w ciele stwora. Taka ofiara nie moze
oddychac i musi wstrzymywac oddech lub zacznie sie dusic.

Cechy bezcielesnych: To stworzenie moze zosta¢ zranione jedy-
nie przez inne istoty bezcielesne, magiczna bror, istoty atakujace
za pomoca magicznego oreza oraz przez zaklecia, zdolnosci czaro-
podobne lub nadnaturalne. Jest niepodatne na wszelkie niema-
giczne formy ataku. Nawet skutecznie zaatakowane czarem lub
magiczna bronia o materialnym zrédle ma szanse 50% nato, ze nie
otrzyma obrazen (wyjatek stanowia efekty mocy, jak chocby ma-

giczny pocisk oraz ataki wykonywane widmowym orezem). Moze bez
problemu przechodzi¢ przez materialne przedmioty i wchodzi¢
w nie (nie dotyczy to efektéw mocy). Jego ataki przenikaja (igno-
ruja) naturalny pancerz, zbroje i tarcze, cho¢ premie z odbicia oraz
efekty dzialania mocy (jak choécby zbroja maga) funkcjonuja nor-
malnie. Zawsze porusza sie bezszelestnie i nie da sie go uslysze¢
dzieki testom Nastuchiwania — chyba ze samo tego chce.

Cechy $luzéw: Eteryczny §luz jest niepodatny na efekty
wplywajace na umysl, trucizny, uspienie, paraliz, oszolomienie
i polimorfowanie. Nie dzialaja na niego trafienia krytyczne i nie
moze by¢ flankowany.

Manifestacja (zn): Eteryczny $luz mieszka na Planie Ete-
rycznym. Jako stworzenie eteryczne nie ma wplywu na $wiat
materialny (i wzajemnie) — z wyjatkiem efektéw mocy i odrzu-
cania powstalych na Planie Materialnym. Gdy eteryczny sluz
sie manifestuje, czeSciowo wkracza na Plan Materialny, gdzie
staje sie widoczny, chociaz jest bezcielesny. Manifestujacy sie
§luz nie moze rani¢ materialnych przeciwnikéw inaczej niz
zdolnoscia eteryzacji. Podczas manifestacji czesciowo pozostaje
tez na Planie Eterycznym, na ktérym nie jest bezcielesny, wiec
podlega atakom przeciwnikéw z obu wymiaréw. Bezcielesnosc
zapewnia mu pewna ochrone wzgledem wrogéw z Planu Ma-
terialnego, lecz juz nie Eterycznego.

Slepowidzenie (zw): Cale cialo eterycznego sluzu jest prymi-
tywnym organem zmyslowym wyczulonym na wonie, dzwieki
oraz wibracje. Dzieki temu organowi stwor lokalizuje polozenie
wszystkiego w promieniu 18 metréw. Eteryczny sluz na ogél
nie musi wykonywac¢ testéw Nastuchiwania ani Spostrzegaw-
czosci, by dostrzec stworzenie wchodzace w zasieg slepowi-
dzenia. Znajdujac sie na Planie Eterycznym moze wykrywac
stworzenia i przedmioty na Planie Materialnym w promieniu
18 metréw. Obiekty materialne nadal blokuja dzwieki z Planu
Materialnego. Czar cisza neguje zdolnos¢ sluzu do wykrywania
stworzen i przedmiotéw na Planie Materialnym.

FENSIR

Mieszkancy Planu Ysgard zazwyczaj zwa fensiry trollami, mimo
braku jakiegokolwiek pokrewienstwa miedzy tymi rasami.
Pierwsze z wymienionych to wszak giganty, aczkolwiek cywili-
zowane i inteligentne, pragnace tylko pozostawienia w spokoju.
Istnieja dwie odmiany fensiréw — normalne (meskie i zeriskie)
oraz przerazajace rakka, czyli samice po przejsciu potwornej
przemiany w gigantyczne, pustoszace okolice bestie.

Swiatlo stoneczne jest zguba fensiréw. Gdy oswietli cale ich
cialo, natychmiast zamieniaja sie w kamien. Ze wzgledu na te
przypadlos¢ wychodza poza pokryte darnia domy tylko po za-
padnieciu ciemnosci.

WALKA

Fensiry, jak inne giganty, bardzo skutecznie rzucaja glazami
i zwykle maja kilka kamieni pod reka.

Miotanie glazami (zw): Dorosly fensir posiada premie raso-
wa +1 do testéw atakéw miotanymi glazami. Normalny moze
rzucac¢ kamieniami o wadze od 20 do 25 kilograméw (male




przedmioty) do pieciu przyrostow zasiegu. Rakka potrafi mio-
ta¢ glazami o wadze od 30 do 40 kilograméw ($rednie przed-
mioty). Glazy maja przyrost zasiegu 36 metrow.

Zdolnoéci czaropodobne: Na zyczenie — przemiana blota
w skale, przemiana skaly w bloto. Poziom czarujacego = 9. ST rzutu
obronnego 8 (normalny fensir) lub 9 (rakka) + poziom czaru.

Chwytanie glazéw (zw): Normalny fensir moze chwytac ma-
fe, srednie lub duze glazy (badz pociski o podobnym ksztalcie).
Rakka jest w stanie chwyta¢ nawet wielkie skaly. Raz na runde
gigant, ktéry normalnie zostalby trafiony kamieniem, moze wy-
konaé rzut obronny na Refleks (akcja darmowa), by zlapac pocisk.
ST wynosi 15 w przypadku matych glazéw, 20 srednich, 25 — du-
zych,a30—wielkich (jesli pocisk jest obdarzony magiczna premia
doataku, ST wzrasta o jej warto$¢). Gigant musi by¢ przygotowany
i §wiadomy ataku, aby wykona¢ prébe pochwycenia pocisku.

Wrazliwo$é na $wiatlo dnia: Jesli na fensira padnie swiatlo
slorica, zamienia sie on w skale jak pod wplywem czaru cialo w ka-
mieri, bez prawa do rzutu obronnego. Jezeli trafi w obszar dzialania
zaklecia stoneczny promieri lub stoneczny wybuch, zamienia sie w ka-
mien po nieudanym rzucie obronnym na Wytrwalos¢ (niezalez-
nie od zwyklych efektéw czaru). Fensiry automatycznie wyczuwa-
jawschod i zachéd storica z godzinnym wyprzedzeniem.

FENSIR
Duzy gigant (pozaplanarny)
Kostka Wytrzymalosci: 4k8+8
(26 pw)
Inicjatywa: +1

Szybkosé: 12 m (8 pol)

KP: 18 (—1 rozmiar, +1 Zr, +6 naturalny, +2 skérznia), dotyk 10,
nieprzygotowany 17

Bazowy atak/zwarcie: +3/+12

Atak: topor dwureczny +7 wrecz lub glaz +4 dystansowo

Calkowity atak: topér dwureczny +7 wrecz lub glaz +4 dy-
stansowo

Obrazenia: topor dwureczny 2k8+7 lub glaz 1ké+5

Przestrzern/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: czary, miotanie glazami, zdolnosci czaropo-
dobne

Specjalne cechy: chwytanie glazow, widzenie w ciemnosciach
18 m, widzenie w stabym $wietle, wrazliwos¢ na swiatlo dnia,
wyczucie blizniaka

Rzuty obronne: Wytr +6, Ref +2, Wola +2

Atrybuty: S 20, Zr 12, Bd 15, Int 13, Rzt 12, Cha 7

Umiejetnosci: Nasluchiwanie +5, Spostrzegawczo$¢ +5, Sztuka
przetrwania +6, Ukrywanie sie +1, Wspinaczka +9

Atuty: Bezposredni strzal, Precyzyjny strzal, Warzenie elik-
sirow”

Srodowisko: kazdy region (Ysgard)

Wystepowanie: pojedynczo, para, rodzina (4-6) lub wioska
(11-20 plus 35% niewalczacych)

Skala Wyzwania: 5

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze chaotyczny neutralny

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +5

Fensiry roznia sie rozmiarem
— od prawie ludzkiego do
wielkosci wzgérzowego
giganta. Sa to nie-
S atrakcyjne istoty
“}.& o wielkich glo-
*  wach i olbrzy-
mich nosach. Wiek-
sz0$¢ ma skére pokryta
brodawkami i glebo-
ko osadzone, czarne
oczy, czesto jedno
zej niz drugie.
Zwykle nosza
dobrej jako-
§ciskorznie,
kamizelki

i duze kape-
lusze rozmaitych
ksztaltow, z czarne-
" go kréliczego futra.

«. . Opisywane stwo-
W

i

¥a
rzenia nie sa

' 3
il M zbyt towarzy-
Y

“skie i wola za-
Fensir klada¢ wioski w trudno




dostepnych miejscach, na przyklad na skalistych nadmorskich
klifach, w wysokich gérach i na odcietych od swiata bagnach.
Ogromna wiekszosc fensirow rodzi sie jako polaczone trwala
wiezia blizniaki dwujajowe. Takie rodzenstwo jednoczy wiez po-
réwnywalna psychicznej lacznosci — caly czas wiedza, gdzie brat
czy siostra sie znajduje i w jakim jest stanie. Po $mierci jednego,
drugi czyni wszystko, aby go pomsci¢, nie wykluczajac nawet po-
drézy na Plan Materialny.

Niemal wszystkie fensiry potrafia rzuca¢ czary. Brak tej
umiejetnosci oznacza wygnanie z rodziny na wldczege po Ys-
gardzie. Fensiry to potezni znawcy magii poznan. Umieja tak-
ze uwarzy¢ niemal kazdy rodzaj eliksiru. Wszyscy wiedza, jak
przygotowac¢ specjalna substancje, ktéra przywraca naturalna
postac fensirom zamienionym w kamien. Eliksir 6w dziala do-
kladnie jak czar kamien w cialo, ale tylko wobec przedstawicieli
opisywanej rasy.

Fensiry mowia gigancim i wspolnym.

Walka

Z natury nie$miale fensiry zwykle trzymaja sie na dystans i od-
straszaja intruzow glazami oraz czarami. Wszystkie postuguja
sie przemiang blota w skale, dzieki czemu maja ciagle pod reka
zapas glazow do miotania we wrogéw. Uzywaja tez przemiany
skaly w bloto, by podtapiaé nieprzyjaciol.

Fensiry najpierw atakuja stworzenia, ktére rzucaja czary typu
stoneczny promieri lub stoneczny wybuch.

Czary: Fensir rzuca zaklecia wtajemniczen jak 5-poziomowy
czarodziej (4/4/2/1; ST rzutu obronnego 11 + poziom czaru).
Fensir podlega normalnemu ryzyku niepowodzenia czaru
wtajemniczen spowodowanego przez noszona zbroje (10%
w przypadku skérzni). Typowa lista czaréw: 0 — odczytanie ma-
gii, promiert mrozu, widmowy odglos, wykrycie magii; 1 — deszcz kolo-
row, magiczny pocisk, nieprzenikniona mgla, ochrona przed prawem;
2 — ciemnos, sita byka; 3 — blyskawica.

Wyczucie blizniaka (zw): Fensir zawsze wyczuwa kierunek
i stan zdrowia swego blizniaka, jakby dzieki czarowi status bez
ograniczenia zasiegu. Jesli ktéres z rodzenistwa zginie w wyniku
celowego dzialania innej istoty (lub istot), pozostale przy zy-
ciu moze wysledzi¢ winowajcéw jak za pomoca zlokalizowania
stworzenia, réwniez bez ograniczenia zasiegu.

Fensiry jako postacie tia

Ulubiona klasa tej rasy to czarodziej. Fensir, ktory awansuje na
poziomy jako czarodziej, dodaje naturalna zdolnos¢ rzucania
zakle¢ (5-poziomowy czarodziej) do poziomu we wspomnianej
klasie i dopiero odpowiednio do tego oblicza czary na dzien.
Na przyklad, 3-poziomowy fensir czarodziej rzuca zaklecia jak
czarodziej 8. poziomu. Efektywny poziom postaci (EPP) fensira
jako bohatera gracza réwna sie poziomowi klasowemu + 9.

RAKKA

Wielki gigant (pozaplanarny)

Kostka Wytrzymalosci: 12k8+60 (114 pw)
Inicjatywa: —1

Szybkosé: 12 m (8 pél)

KP: 21 (-2 rozmiar, —1 Zr, +11 naturalny, +3 ¢wiekowana skérz-
nia), dotyk 7, nieprzygotowany 21

Bazowy atak/zwarcie: +9/+25

Atak: walniecie +17 wrecz lub glaz +8 dystansowo

Calkowity atak: 2 walniecie +17 wrecz lub glaz +8 dystansowo

Obrazenia: walniecie 2k6+8 lub glaz 1ke6+8

Przestrzer/zasieg: 4,5 m/4,5 m

Specjalne ataki: klatwa umierajacego, miotanie glazami, zdol-
nosci czaropodobne

Specjalne cechy: chwytanie glazéw, widzenie w ciemno-
Sciach 18 m, widzenie w slabym swietle, wrazliwos¢ na
$wiatlo dnia

Rzuty obronne: Wytr +13, Ref +3, Wola +6

Atrybuty: S 27, Zr 8, Bd 20, Int 3, Rzt 15, Cha 8

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +6, Spostrzegawczosé +6, Sztuka
przetrwania +6, Ukrywanie si¢ —9, Wspinaczka +11

Atuty: Bezposredni strzal, Potezny atak, Precyzyjny strzal, Roz-
szczepienie, Skuteczniejsze rozszczepienie

Srodowisko: kazdy region (Ysgard)

Wystepowanie: pojedynczo, rodzina (1 rakka plus 4-6 fensi-
réw) lub wioska (1 rakka plus 11-20 fensiréw i 35% niewal-
czacych)

Skala Wyzwania: 8

Skarb: —

Charakter: zawsze chaotyczny neutralny

Rozwoj: —

Dostosowanie poziomu: +4

Gdy kobieta fensirow urodzi pare mlodych, moze przejsc
transformacje w rakke. Jesli tak sie stanie, zaczyna rosna¢ do
wysokosci 6 metréw i osiaga wage prawie 3000 kilogramow.
Jednoczesnie Intelekt rakki maleje, a reszta rodziny musi ogo-
foci¢ cala okolice w poszukiwaniu pozywienia, aby ja nasycic.
Bliscy czesto dziczeja, wzorem rakki siejac wszelkiego rodzaju
zniszczenia. Krewniacy utrzymuja i bronia przemienionej az do
jej $mierci, ktora nastepuje z reguly po roku od przemiany.

Gdy rakka ginie, rodzina rzuca wszystko i wedruje przez
przestrzenie Ysgardu, doswiadczajac tak zwanego ,Dlugiego-
Marszu”. Fensiry wygnancy staja sie plaga, gdy pladruja okolice
ze zlosci, zlosliwosci lub zwyczajnej desperacii.

Walka

Utraciwszy wcze$niejsza inteligencje, rakka po prostu wali
ogromnymi pieciami lub miota glazy w kazdego, kto jej sie
w czyms$ narazi.

Rakka traci zdolno$¢ rzucania zakleé, ale zachowuje zdolno-
$ci czaropodobne fensiréw.

Klatwa umierajacego (zn): Na chwile przed §miercia z rak ja-
kiejs istoty rakka moze rzuci¢ na zabéjce klatwe, ktora dziala jak
zadanie/misja (11. poziom czarujacego, ST 20), a ktéra nakazuje
zazwyczaj wyplate odszkodowania lub stuzbe rodzinie rakki.

Rakki jako postacie tra

Ulubiona klasa takich istot jest barbarzynica. Efektywny poziom
postaci (EPP) rakki jako bohatera gracza réwna sie poziomowi




klasowemu + 16. A wiec rakka barbarzyiica 1. poziomu ma EPP
17 i jest odpowiednikiem postaci na 17. poziomie.

FHORGE

Duze zwierze (pozaplanarne)
Kostka Wytrzymalosci: 12k8+63 (112 pw)

Inicjatywa: +4

Szybkoséé: 12 m (8 pol)

KP: 17 (~1 rozmiar, +8 naturalny), dotyk 9, nieprzygotowany 17
Bazowy atak/zwarcie: +9/+22

Atak: ugryzienie +19 wrecz
Calkowity atak: ugryzienie +19 wrecz
Obrazenia: ugryzienie 1k8+13/19-20

Przestrzen/
zasieg: : "ta"
3m/1,5m ":,,

Specjalne ataki: dosko- ¥
nalsze lapanie, podwoj-
ne obrazenia po szarzy,
szal, targanie

Specjalne cechy: dzikos¢, wech, Y
widzenie w slabym Swietle i

Rzuty obronne: Wytr +13, Ref +8, ¥
Wola +6

Atrybuty: S 29,Zr10,Bd 21,Int2, Rzt 15,Cha 10

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +10, Spostrze-

gawczo$¢ +9, Ukrywanie sie —4
Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze
trafienie krytyczne (ugryzienie), Skupienie
na broni (ugryzienie), Tropienie, Twardo$¢
Srodowisko: kazde wybrzeza i lasy w klimacie
umiarkowanym oraz goracym (Zewnetrze)
Wystepowanie: pojedynczo lub stado (5-8)
Skala Wyzwania: 9 oy
Skarb: — ‘\:\ A
Charakter: zawsze neutralny )
Rozwoj: 13-26 KW (wielki); 27-39 KW (olbrzymi)’

Fhorge to okrutni lowcy Zewnetrza, spokrewnieni ze zlo-
wieszczymi dzikami z Planu Materialnego. Sa jednak silniejsi,
zlosliwsi i grozniejszy od wspomnianych zwierzat. Fhorge nie
wytyczaja sobie terytoriéw, tylko wedruja po okolicach i poda-
zaja za najobfitszym zrédlem pozywienia.

Dorosty okaz mierzy w klebie 1,5 metra, a umiesnione cielsko
zweza sie ku mniejszemu zadowi, tak jak u kuzynéw dzikow.
Ma male, paciorkowate oczy, a futro brazowe, czarne lub szare.
Najbardziej charakterystyczna cecha fhorge jest leb, a konkret-
niej — paszcza, w ktorej niczym u krokodyla dominuje kostro-
paty leb. Paszczeka zdolna polknac czlowieka jest wyposazona
w duze, ostre jak brzytwy zeby oraz zestaw czterech klow.

Dziwaczne mieénie pyska fhorge fascynuja osoby zainte-
resowane §wiatem natury. Ale ci, ktorzy przezyli spotkanie
z t bestia, zwykli wyrazac sie na ten temat duzo mniej po-

chlebnie.

WALKA

Strategia stosowana przez fhorge jest prosta — szarpac i targa¢
ofiare, az zdechnie. Stworzenie zaczyna walke od szarzy, chwyta
zdobycz wielka paszcza i targa ja na wszystkie strony, az ofiara
umrze (lub zginie sam fhorge).

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli thorge trafi ugryzieniem
przeciwnika mniejszego choé o jedna kategorie rozmiaru, za-
daje normalne obrazenia. Moze nastepnie probowac rozpoczac
zwarcie w darmowej akeji, nie prowokujac okazyjnego ataku
(zwarcie +22). Jezeli uzyska trzymanie, w tej same;j
rundzie zaczyna targa¢. Odtad moze tez albo
prowadzi¢ zwarcie normalnie, albo tylko
przytrzymywac przeciwnika paszcza
Ny (kara —20 do testow zwarcia,

@“._..; ’% ale sam fhorge nie pozo-
. ¥ staje w zwarciu). Tak
Q) czy inaczej, kazdy
| udany test zwarcia
's w nastepnych run-
dach oznacza auto-
matyczne zadanie obrazen
od targania.

Szal (zw): Gdy fhorge
otrzyma obrazenia w walce,
w nastepnej rundzie wpada
w berserkerski szal i zajadle
kasa, poki przeciwnik lub on
sam nie zginie. Zyskuje wow-
7 czas premie +4 do Sily i +4 do
‘ Budowy oraz premie z mora-
# of /'~ le +2 do rzutéw obronnych
"M/~ naWole,ale podlegakarze —2 do
" Klasy Pancerza. Podczas trwania
Fhorge  szalu zachodza nastepujace zmia-
ny w statystykach: KW 12k8+87
(136 pw); KP 15, dotyk 7, nieprzygotowany 15; Bazowy
atak/zwarcie +11/+24; Calkowity atak ugryzienie +21 wrecz; Ob-
razenia ugryzienie 1k8+15; RO Wytr +15, Wola +8; S 33, Bd 25.
Fhorge nie moze z wlasnej woli przerwac szatu.

Targanie (zw): Gdy fhorge uda sie uzyskac trzymanie dzie-
ki zdolnosci doskonalsze lapanie, zaczyna tarmosic przeciwni-
kiem na wszystkie strony. Atak zadaje obrazenia od ugryzienia
w kazdej rundzie, poki ofiara sie nie uwolni lub nie zginie albo
poki fhorge nie umrze.

Dziko$¢ (zw): Fhorge jest tak zajadlym przeciwnikiem, ze
caly czas walczy bez kar, nawet okaleczony lub umierajacy.

Wech (zw): Fhorge moze wykrywac zblizajacych sie wrogow,
wywachiwac ukrywajacych sie oraz tropic za pomoca zmyshu
powonienia.

FORMIT

Wysoce zdyscyplinowana rasa podobnych do mréwek stworzen
zwanych formitami dzieli sie na kilka wyspecjalizowanych pod-
gatunkoéw, z ktérych kazdy zajmuje sie inna, korzystna dla prze-




58

trwania ula dziedzina. Los jednostki nie ma wartosci — chyba ze

jest to krolowa, ktéra inne formity chronia, narazajac zycie
Opisane dalej trzy podgatunki formitéw uzupelniaja robotni-

ka, wojownika, myrmarche, nadzorce i krélowa z Ksiggi Potworow.

WALKA

Wiekszo§¢ formitow jest z natury agresywna i stara sie ujarz-
mic wszystkie spotkane istoty. Jesli dostrzega chocby najmniej-
sze zagrozenie dla krélowej, atakuja natychmiast i walcza do
$mierci. Kazdy formit atakuje bez wahania rowniez na rozkaz
zwierzchnika.

Swiadomo$é¢ roju (zw): Wszystkie formity w promieniu
75 kilometréw od swej krélowej sa ze soba w ciaglym kontak-
cie. Jesli jeden dostrzeze jakies niebezpieczenstwo, natychmiast
dowiaduja sie o tym pozostale. Jezeli cho¢ jeden z grupy nie da
sie zaskoczy¢ nieprzygotowany, pozostali réwniez beda swia-
domi ataku. Zadnego formita w grupie nie nalezy uznawac za
flankowanego, chyba ze wszyscy sa flankowani.

Niepodatnoéci (zw): Formity sa niepodatne na trucizny, pe-
tryfikacje oraz zimno.

Cechy przybyszéw: Formit widzi w ciemnosciach (zasieg
18 metréw). Nie wplywa nan zmartwychwstanie ani wskrze-
szenie (ale zyczenie lub cud potrafia przywroci¢ mu zycie).

Odpornosci (zw): Formity posiadaja odpornosé na dzwiek
10, elektrycznosc 10 i ogien 10.

ARMADON

Duzy przybysz (pozaplanarny, praworzadny)

Kostka Wytrzymalosci: 8k8+32 (68 pw)

Inicjatywa: +5

Szybkosé: 12 m (8 pol)

KP: 25 (—1 rozmiar, +1 Zr, +15 naturalny), dotyk 10, nieprzygoto-
wany 24

Bazowy atak/zwarcie: +8/+18

Atak: ugryzienie +13 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +13
wrecz oraz 2 pazury +1
wrecz oraz zadlo +11 (\\
wrecz

Obrazenia: ugryzienie 2k6+6/17-20/x3, pazury 1k8+3, zadlo
2k4+3 plus trucizna

Przestrzeri/zasieg: 3 m/1,5 m

Specjalne ataki: plucie kwasem, swiadomos¢ roju, trucizna,
udoskonalone krytyki

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, niepodatnosé na kwas,
niepodatnoéci, OC 20, odpornosci

Rzuty obronne: Wytr +10, Ref +7, Wola +7

Atrybuty: S 22, Zr 13, Bd 19, Int 10, Rzt 12, Cha 11

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +12, Nastuchiwanie +12,
Skakanie +17, Spostrzegawczo$¢ +12, Sztuka przetrwania
+12, Ukrywanie sie +8, Wspinaczka +17, Zachowanie row-
nowagi +12

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze trafienie krytyczne
(ugryzienie), Wielokrotny atak

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Mechanus)

Wystepowanie: pojedynczo, druzyna (2-4) lub oddzial (6-11)

Skala Wyzwania: 8

Skarb: —

Charakter: zawsze praworzadny neutralny

Rozw6j: 9-12 KW (duzy); 12-24 (wielki)

Armadony to wojska uderzeniowe, ktére szarzuja do bitwy na
samym przedzie, rozrywajac wszystko, co napotkaja na drodze.
Sa absolutnie bezwzgledne i ida w sam srodek nawet najwiek-
szego niebezpieczenstwa.

Niezgrabne i dobrze opancerzone armadony wygladaja raczej
na ogromne pchly niz podobne do mréwek formity innego
typu. Maja wielkie zuwaczki oraz wydluzone ramiona, zakon-
czone poteznymi pazurami.

Armadony nie méwia.

Walka

Armadony rzucaja sie w najgestsza cizbe bitewna, gdzie moga
sia¢ najwieksze spustoszenie.
% \ Zwykle tuz przed podje-

), ciem walki wrecz

pluja kwasem.
Sa na kwas
niepodatne,
wiec pluja takze
w te miejsca, gdzie walcza in-
ne armadony.
Armadona mozna spro-
wadzi¢ czarem przyzwanie
potwora VII.
Plucie kwasem (zw):
Armadon moze plunaé
6-metrowym rozpry-
skiem kwasu z gruczoléw
umiejscowionych w ogonie, zadajac 3k8 obrazen
od kwasu wszystkiemu na wspomnianym obszarze. Po skorzy-
staniu z tej zdolnosci mozna jej uzy¢ ponownie po uplywie 1k4
rund. Udany rzut obronny na Refleks (ST 17) pozwala uniknacé
polowy obrazen.




Trucizna (zw): Armadon wstrzykuje trucizne (Wytr neguje,
ST 18) w kazdym udanym trafieniu zadlem. Poczatkowy i drugo-
rzedny efekt — obnizenie Sily o k6 punktow.

Udoskonalone krytyki (zw): W przypadku ataku ugryzieniem
armadona zagrozenie kry-
tykiem nastepuje przy

rzucie | -
17-20 w tescie ataku. :
Gdy ma miejsce udane tra- .
fienie krytyczne powodu)e

ono potréjne obrayienia. \/
SKRZYDLATY WOJOWNIK . =

Sredni przybysz (pozaplanarny, pra-

worzadny)

Kostka Wytrzymalosci: 6k8+12 (39 pw) T =<

Inicjatywa: +4

Szybkoéé: 6 m (4 pola), latanie 18 m (dobra)

KP: 19 (+4 Zr, +5 naturalny), dotyk 14, nieprzygotowany 15

Bazowy atak/zwarcie: +6/+8

Atak: ugryzienie +8 wrecz lub kolec +10 dy-
stansowo

Calkowity atak: ugryzienie +8 wrecz oraz 2 pazury +6 wrecz
lub 2 kolec +10 dystansowo

Obrazenia: ugryzienie 1k4+2, pazury 1ké+1, kolec 1k4+2/
19-20/x3 plus trucizna

Przesttzeﬁ/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: kolce, swiadomosc roju, trucizna, udoskona-
lone krytyki

Specjalne cechy: cechy przybyszow, niepodatnosci, OC 18,
odpornosci

Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +9, Wola +6

Atrybuty: S 15, Zr 18, Bd 15, Int 10, Rzt 12, Cha 11

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +13, Nastuchiwanie +10,

naturalnym

Przeszukiwanie +9, Spostrzegawczo$¢ +10, Sztuka przetrwa-
nia +10, Ukrywanie sie +13, Wspinaczka +11, Zachowanie
rownowagi +13
Atuty: Atak z powietrza, Unoszenie sie, Wielokrotny atak
Srodowisko: kazdy region i podziemia (Mechanus)
Wystepowanie: pojedynczo, druzyna (2-4) lub oddzial (6-11)
Skala Wyzwania: 6
Skarb: —
Charakter: zawsze praworzadny neutralny
Rozwoj: 7-16 KW (sredni); 17-18 KW (duzy)

Skrzydlaty wojownik to wyspecjalizowana odmiana zwyklego
wojownika formitéw. Druzyny i oddzialy tych istot przeprowa-
dzaja zwiad z powietrza przed maszerujacymi wojskami, a takze
prowadza oddzialy uderzeniowe dla zmiekczenia wroga, zanim
rzuca sie nan standardowi wojownicy.

Opisywani sa nieco mniejsi od ladowych wojownikow. Wiek-
sz0§¢ ich masy jest skupiona w skrzydlach, ktérych rozpietosé
siega okolo 3 metrow. Zamiast zwyklego zadla skrzydlaty wo-
jownik ma szczuply ogon zakonczony ostrymi kolcami, ktére
moze wystrzeli¢ we wroga.

Skrzydlaci wojownicy na ziemi sa duzo wolniejsi od ladowych
formitow, wiec wiekszoéé czasu spedzaja w powietrzu. Moga uno-
si¢ sie nad ziemia przez cale godziny bez odpoczynku.

Potrafia skutecznie porozumiewac sie poprzez §wiadomo§é
roju, ale korzystaja z tego tylko do odebrania planéw bitwy
i taktyki. Inaczej nie umieja mowic.

Walka
. Skrzydla-
s ci wo-
< jownicy
; " zwykle najpierw
strzelaja kolcami, a potem
obnizaja lot i inicjuja walke
wrecz. Przede wszystkim celuja
Y wprzeciwnikow zagrazajacym im
& bronia dystansowa, a potem atakuja
tych najgrozniejszych fizycznie.
Skrzydlatego wojownika moz-
na sprowadzi¢ czarem
przyzwanie potwora VI.
Kolce (zw): Dwa razy dziennie,
machajac ogonem, skrzydlaty wojownik moze wy-
strzeli¢ dwa kolce (akcja standardowa). Atak ten ma
zasieg 27 metrow, bez przyrostu zasiegu.
Trucizna (zw): Skrzydlaty wojownik wstrzy-
ku]e trucizne (Wytr neguje, ST 15) przy
kazdym trafieniu kolcem. Poczatkowy
idrugorzedny efekt — obnizenie Sily
o 1ké punktow.
Udoskonalone krytyki (zw): W przypadku ataku kolcami
skrzydlatego wojownika zagrozenie krytykiem nastepuje przy
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naturalnym rzucie 19-20 w tescie ataku. Gdy ma miejsce udane
trafienie krytyczne, powoduje ono potrojne obrazenia.

WYPATRYWACZ

Sredni przybysz (pozaplanarny, praworzadny)

Kostka Wytrzymalosci: 9k8+18 (58 pw)

Inicjatywa: +6

Szybkosé: 12 m (8 pol)

KP: 17 (+2 Zr, +5 naturalny), dotyk 12, nieprzygotowany 15

Bazowy atak/zwarcie: +9/+10

Atak: zadlo +10 wrecz

Calkowity atak: zadlo +10 wrecz

Obrazenia: zadlo 2k4+1 plus trucizna

Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: Swiadomo$¢ roju, trucizna, zdolnosci czaro-
podobne

Specjalne cechy: cechy przybyszow, niepodatnosci, OC 23, od-
pornosci, oszacowanie, telepatia 75 m, widzenie we wszyst-
kich kierunkach

Rzuty obronne: Wytr +8, Ref +8, Wola +10

Atrybuty: S 12, Zr 15, Bd 14, Int 18, Rzt 19, Cha 17

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +11, Dyplomacja +15, Na-
stuchiwanie +16, Przeszukiwanie +13, Rzemioslo (jedno do-




wolne) +13, Spostrzegawczos¢ +16, Sztuka przetrwania +13

(+15 podazanie tropem), Ukrywanie sie +12,

Wspinaczka +11, Wyczucie pobudek +14

Atuty: Czujnos¢, Doskonalsza inicjatywa,
Tropienie

Srodowisko: kazdy region i podzie- W ypatrywacz
mia (Mechanus)

Wystepowanie: druzyna (2-4) lub plu-
ton (2-4 plus 7-18 robotnikéw i 6-11 wojownikéw)

Skala Wyzwania: 11

Skarb: —

Charakter: zawsze praworzadny neutralny

Rozwoéj: 10-13 KW (sredni); 13-27 KW (duzy)

Wypatrywacz jest slabszy od nadzorcy (patrz Ksig-
ga Potworow). Ma dwie pary oczu — duze z przodu
glowy i mniejsze po bokach, co umozliwia wi-
dzenie we wszystkich kierunkach. Czulki / 4
wypatrywacza sa wieksze niz w przy- )
padku innych odmian formitéw. Jego

W

ramiona wiencza male, delikatne dlo-
nie przeznaczone do uzywania narze-
dzi, nie do walki.

Jak nadzorcy, wypatrywacze nie
maja otworéw gebowych i porozu-
miewaja sie tylko telepatycznie.
Znaja jezyk formicki i wspdlny.

{
/

WALKA
Wypatrywacze usilnie staraja sie
unikaé walki. Pozostaja na ty-
tach, skad moga analizowac¢
zachowanie i taktyke intru- LGW
zow. Wiedze te wykorzystaja inne formity. Oprécz stoso-
wania zdolnosci oszacowanie, wypatrywacze staraja sie okreslic,
ile przedmiotéw magicznych i jakiego rodzaju posiada¢ moga
wrogowie.

Wypatrywacza mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie po-
twora IX.

Trucizna (zw): Wypatrywacz wstrzykuje trucizne (Wytr ne-
guje, ST 16) w kazdym trafieniu zadlem. Poczatkowy i drugo-
rzedny efekt — obnizenie Intelektu o 1ké punktow.

Zdolnoéci czaropodobne: Na zyczenie — jasnoslyszenie/
jasnowidzenie, widzenie prawdy, wykrycie chaosu, wykrycie magii, wy-
krycie mysli, zauroczenie potwora, zobaczenie niewidzialnego. Poziom
czarujacego = 12. ST rzutu obronnego 13 + poziom czaru.

Oszacowanie (zw): Niezwykle umysly wypatrywaczy w kil-
ka chwil oszacowuja i analizuja silne oraz slabe strony prze-
ciwnikéw.

Zakazda cala runde walki, w ktérej wypatrywacz moze dostrzec
wzrokiem danego przeciwnika (nie licza sie magiczne srodki,
w tym jasnostyszenie), kazdy formit bedacy w kontakcie ze swiado-
moscia roju zyskuje premie z ol$nienia +1 do testow atakow wy-
mierzonych w tego wlasnie adwersarza. Efekt jest kumulatywny
zakazda runde walki i nie ma gérnego ograniczenia.

Efekt trwa do $mierci, o§lepienia lub utraty przytomnosci przez
wypatrywacza lub dopdki przeciwnik nie zniknie mu z pola wi-
dzenia na 1 cala runde. Premia zaczyna dzialac po-
nownie (od +1 co runde), gdy wypatry-
wacz znow dostrzeze cel.

Premie sie nie kumuluja, gdy
kilku wypatrywaczy obserwuje
tego samego wroga. Inne formity moga za to
korzysta¢ z informacji dostarczanych przez dowolna

liczbe wypatrywaczy obserwujacych rézne cele.
Telepatia (zn): Wypatrywacz moze telepatycz-
nie komunikowac sie z kazdym znajacym jakis je-

zyk stworzeniem w promieniu 75 metréw.
Widzenie we wszystkich kierunkach
(zw): Wypatrywacze sa wyjatkowo
bystrzy i spostrzegawczy. Podwojny
zestaw nigdy niemrugajacych oczu za-
pewnia im premie rasowa +4 do testow
Przeszukiwania i Spostrzegawczos$ci. Ponadto nie
mozna ich flankowac.

GATHRA

Duza magiczna bestia (pozaplanarna)
Kostka Wytrzymalosci: 9k10+72 (121 pw)
Inicjatywa: —1
Szybkosé: 12 m (8 pol)
KP: 22 (—1 rozmiar, —1 Zr, +14 naturalny), dotyk 8, nieprzy-

gotowany 22
Bazowy atak/zwarcie: +9/+21
Atak: bodniecie +16 wrecz
Calkowity atak: bodniecie +16 wrecz oraz 2 kopyto +11 wrecz
Obrazenia: bodniecie 1k10+8, kopyto 1ké-+4
Przestrzeni/zasieg: 3 m/1,5 m
Specjalne ataki: jazgot, tratowanie
Specjalne cechy: cechy przybyszow, RO 10/magia i srebro, wi-
dzenie w ciemnoSciach 18 m, widzenie w slabym swietle
Rzuty obronne: Wytr +14, Ref +5, Wola +6
Atrybuty: S 27, Zr 9, Bd 26, Int 4, Rzt 17, Cha 16
Umiejetnosci: Nastuchiwanie +7, Spostrzegawczos¢ +7, Sztuka
przetrwania +7, Ukrywanie sie —5
Atuty: Doskonalsza szarza byka, Potezny atak, Rozszczepienie,
Skuteczniejsze rozszczepienie
Srodowisko: kazdy region i podziemia (Dziewiec Piekiel)
Wystepowanie: pojedynczo, para lub stado (6-12)
Skala Wyzwania: 10
Skarb: —
Charakter: zawsze praworzadny zly
Rozwéj: 10-16 KW (wielki); 17-27 (olbrzymi)

Gathra to potezne i niebezpieczne zwierzeta, wedrujace po spa-
lonych réwninach Avernusa, jednej z warstw Dziewieciu Pie-
kiel. Wygladaja niczym chlewna trzoda, ale sa drapieznikami.
Scigaja i pozeraja kazde pechowe zwierze, ktore nie znajdzie
na czas schronienia.




Z wygladu jest to potworna krzyzow-
ka dzika z bykiem. Poteznie umiesniona,
o krotkich i grubych nogach, niosacych
zwierze z duza szybkoscia. Dwa olbrzy-
mie kly stercza z pelnej zebéw pasz-
czy, nieustannie ociekajacej
cuchnaca slina. Slepia gath-
Iy jarza sie przy¢mionym
czerwonym blaskiem,
rozéwietlajacym  sie
w chwilach gniewu.

Demony i inne zle stwory
czesto uzywaja gathr jako poteznych
wierzchowcow. Bestie sa uparte i nieprze-
widywalne, a kontrolowanie ich wymaga
ciaglej dyscypliny i dominacji.

WALKA

Gathry to bestie niewyrafinowane. Szar-
zuja do walki przy pierwszej okazji. Przed
szarza zwykle jazgocza, a potem tratuja
kulacych sie przeciwnikéw. Gathry
uzywane jako wierzchowce zwy-
kle maja gruby pancerz, jeszcze
zwiekszajacy juz i tak znaczna
obrone.

Jazgot (zc): Trzy razy dziennie gath-
ramoze wydac z siebie przerazajacy ja-
zgot. Wszyscy w promieniu 9 metréw
musza wykona¢ rzut obronny na Wole
(ST 15) — nieudany oznacza, iz padaja
ofiara strachu, analogicznie do zaklecia rzuconego przez 9-pozio-
mowego czarodzieja.

Tratowanie (zw): W standardowej akcji gathra moze tratowac
przeciwnikéw mniejszych cho¢ o jedna kategorie rozmiaru.
Taki atak zadaje 2ké6+8 obrazen miazdzonych. Tratowany moze
sprobowac wyprowadzic okazyjny atak z kara —4 albo wykonac
rzut obronny na Refleks o ST 20 (udany zmniejsza o polowe
liczbe obrazen otrzymanych podczas tratowania).

GIGANT

Giganty to humanoidalnego ksztaltu stworzenia ogromnych

rozmiaréw i o jeszcze wiekszej sile. Moga wiele osiagna¢
wskutek zwyklego uporu i dzieki brutalnej przewadze fizycz-
nej. Wiekszo$¢ rozwiazuje problemy wlasnie sila, a te, ktérych
nie dadza rady pokona¢ miesniami, na ogé! uznaja za niewarte
zachodu. Giganty moga zadac straszliwe obrazenia natretom
i przeciwnikom, ale potrafia tez uzy¢ sity w dobrej sprawie,
wspomagajac sojusznikow.

Wiele gigantéw zywi sie, polujac lub odbierajac zywnosé
i sprzety stabszym istotom. Niektore nie sa tak okrutne — upra-
wiaja ziemie i hoduja trzode samodzielnie.

Wszystkie istoty tego rodzaju méwia gigancim. Te o Intelek-
cie przynajmniej 10 znaja rowniez wspélny.

WALKA

Giganty rozkoszuja sie walka wrecz. Pre-
feruja ciezki i wielki orez, zwlaszcza
dwureczny, a wladaja nim bardzo
biegle. Sa dos¢ sprytne, by
oslabié¢ wroga atakami dy-

stansowymi przed star-

ciem, jesli to mozliwe.
Ulubiona bronia dystanso-
wa gigantow sa spore glazy.

Miotanie glazami (zw): Dorosli gigan-
ci rzucaja glazami, otrzymujac raso-
wa premie +1 do testow atakow.
Gigant rozmiaru przynajmniej
duzego moze ciska¢ glazami

(male przedmioty) waza-

cymi 20-25 kilograméw na

dystans réwny maksymal-
nie przyrost zasiegu razy

5 (wspomniany przyrost za-

siegu wynosi 36 metrow). Gi-

gant rozmiaru wielkiego mo-

ze miotac glazami wazacymi
30-40 kilograméw (srednie
przedmioty).

Chwytanie glazéw

(zw): Gigant rozmiaru
przynajmniej duzego moze
chwyta¢ male, srednie lub
duze glazy (badz pociski o podobnym ksztalcie). Wiel-
ki jest w stanie fapa¢ nawet wielkie kamienie. Raz na runde gigant,
ktory normalnie zostalby trafiony kamieniem, moze wykonaé rzut
obronny na Refleks (akcja darmowa), by ztapac pocisk. ST wynosi
15w przypadku matych glazow, 20 w przypadku srednich, 25 —du-
zych,a30—wielkich (jesli pocisk jest obdarzony magiczna premia
doataku, ST wzrasta o jej wartos¢). Gigant musi by¢ przygotowany
i $wiadomy ataku, aby wykona¢ prébe pochwycenia pocisku.

GIGANT BAGIENNY

Duzy gigant (wodny)

Kostka Wytrzymalosci: 8k8+32 (68 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkosé: 9 m (6 pol), plywanie 12 m (8 pél)

KP: 19 (—1 rozmiar, +3 zbroja skérzana, +7 naturalny), dotyk 9,
nieprzygotowany 19

Bazowy atak/zwarcie: +6/+17

Atak: dtuga wl6cznia +13 wrecz lub glaz +6 dystansowo

Calkowity atak: dluga wlocznia +13/+8 wrecz lub glaz +6 dy-
stansowo

Obrazenia: dluga wlécznia 2k6+10, glaz 1ké+7

Przestrzeri/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: miotanie glazami

Specjalne cechy: chwytanie glazéw, widzenie w ciemnosciach
18 m, widzenie w stabym §wietle

Rzuty obronne: Wytr +12, Ref +2, Wola +2




Atrybuty: S 24, Zr 11, Bd 19, Int 6, Rzt 11, Cha 14

Umiejetno$ci: Nastuchiwanie +2, Plywanie +15, Spostrzegaw-
czos¢ +2, Ukrywanie sie +4

Atuty: Biegloé¢ w broni zoknierskiej (dtuga wlécznia)¥, Czuj-
nosé, Skupienie na broni (dluga wlécznia), Zwiekszona
wytrwalosé

Srodowisko: kazdy region, wody i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, banda (2-5), gromadka (6-9135% nie-
walczacych), druzyna mysliwska/zbéjecka (6-9 i 1-2 ogromne
krokodyle) lub plemie (21-30 i 1-3 starszych, 2-12 ogromnych
krokodyli, 12-22 jaszczuroludzi i 35% niewalczacych)

Skala Wyzwania: 6

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle neutralny

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Niniejsze giganty to unikajace towarzystwa, nieSmiale stworze-
nia, przemierzajace bagna i trzesawiska w lowach na niebez-
piecznych drapiezcéw, na przyklad czarne smoki.

Naleza do najmniejszych gigantéw. Osiegaja okolo 3 metréw
wzrostu i waza do 300 kilogramow. Sa brzydkie, wrecz odrazaja-
ce z wygladu. Maja cetkowana, zabia skére i dlugie, czarne wlo-
sy w strakach. Palce rak i nég laczy blona, dzieki czemu moga
plywaé szybciej, niz chodza po ladzie. Typowym odzieniem obu
plci jest zbroja skérzana z krokodylej skory.

W torbie bagiennego giganta spoczywaja 2k4 glazy, 1k4+2
zwykle przedmioty oraz osobiste rzeczy jej posiadacza. Do tych
ostatnich zaliczaja sie najczesciej znoszone, brudne i przesiak-
niete woda rzeczy zabrane ze zwierzyny zabitej dla pozywienia,
na przyklad kawalki futra i skory, kosci i zeby.

Inteligentniejsze bagienne giganty oprécz wspdlnego ucza
sie zwykle smoczego.

Walka
Bagienne giganty umieja oddychac¢ woda i wola zaskakiwaé
wrog6w, podplywajac blisko przed atakiem. Wykorzystuja natu-
ralne maskujace ubarwienie podczas zasadzania sie na zwierzy-
ne. Niektore bagienne giganty nasladuja krokodyle, chwytajac
i weiagajac pod wode przeciwnikow, by ich utopic.

UmiejetnosSci: Bagienny gigant otrzymuje premie rasowa
+8 do testéw Plywania wykonywanych w zwiazku ze spe-
cjalna akcja lub uniknieciem niebezpieczenistwa. Zawsze ma
prawo tez w teécie tej umiejetnosci wziac 10, nawet jesli cos
go rozprasza lub mu zagraza. Plywajac, moze wykona¢ ak-
cje biegu, pod warunkiem, ze porusza sie w prostej
linii.

Ponadto posiada premie rasowa +4 do testow
Ukrywania sie. * Na terenie bagiennym owa pre-
mia rasowa do Ukrywania sie roénie do +8.

Spotecznos¢ bagiennych gigantdw
Bagienne giganty wystepuja wylacznie na
bagnach i trzesawiskach. Wiekszosé
czasu spedzaja na fowach, zbieractwie
i wyszukiwaniu padliny. Buduja prymi-

GIGANT CIENISTY

tywne, tymczasowe schronienia miedzy zwalonymi pniami
i krzakami.

Poluja na krokodyle, aligatory i inne duze gady, choc szanuja
te stworzenia. Wiekszo$¢ plemion trzyma spetane ,domowe”
krokodyle wokét obozowisk.

Bagienne giganty utrzymuja przyjazne stosunki z jaszczuro-
ludzmi, ale czasem, gdy kurcza sie zasoby pozywienia, dochodzi
miedzy tymi rasami do konfliktéw. Nie znosza one trolli i bez
wahania je atakuja.

Bagienne giganty jako postacie tla

Ulubiona klasa tej rasy jest tropiciel. W szeregach wielu grup
bagiennych gigantéw znajduja sie e
tropiciele i druidzi. :

Wielki gigant

Kostka Wytrzymalosci: 18k8+144
(225 pw)

Inicjatywa: +7

Szybkosé: 15 m (10 pol)

KP: 28 (—2 rozmiar, +3 Zt, +17
naturalny), dotyk 11, nie-
przygotowany 25

Bazowy atak/zwarcie: j
+13/+34

Atak: morgensz-
tern +24 wrecz
lub luk krot-
ki refleksyjny
(premiaz S +4) |
+14 dystansowo
lub glaz +15 dy- _
stansowo

Gigant bagienny




Calkowity atak: morgensztern +24/+19/+14 wrecz lub tuk
krotki refleksyjny (premia z S +4) +14/+9/+4 dystansowo
lub glaz +15 dystansowo

Obrazenia: morgensztern 2k8+19, luk krotki refleksyjny (pre-
miazS +4) 2k6+4, glaz 1k6+13

Przestrzen/zasieg: 4,5 m/4,5 m

Specjalne ataki: miotanie glazami, podstepny atak +4ke, zaboj-
czy atak, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: chwytanie glazéw, stabos¢ w swietle, slepo-
widzenie 18 m, ukrywanie sie na widoku, widzenie w sla-
bym $wietle

Rzuty obronne: Wytr +19, Ref +9, Wola +8

Atrybuty: S 36, Zr 17, Bd 26, Int 11, Rzt 14, Cha 19

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +8, Dyplomacja +6, Nastu-
chiwanie +9, Skakanie +18, Spostrzegawczos¢ +9, Ukrywanie
sie +16, Wyczucie pobudek +7

Atuty: Bezposredni strzal, Czujnos¢, Doskonalsza inicjatywa,
Potezny atak, Precyzyjny strzal, Rozszczepienie, Zmyst walki

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, para lub rodzina (2-8 plus 35%
niewalczacych plus zaklinacz poziomu 7-10)

Skala Wyzwania: 18

Skarb: podwéjny standardowy

Charakter: zwykle praworzadny zly

Rozw6j: zaleznie od klasy postaci

Posréd nieokrzesanych i prostolinijnych gigancich ras przed--
stawiciele opisywanej odmiany wyrézniaja sie subtelnoscia. Ze -

wzgledu na reputacje mordercow, zlodziei i skrytobéjcéw zagra-
zajacych wlasnemu rodzajowi. W efekcie boja sie ich i nienawi-
dza nawet inne giganty. Zamieszkuja bardzo ciemne regiony,
zwlaszcza te, o ktérych wiadomo, ze granicza z Planem Cieni.

Cienisty gigant mierzy nawet do 6 metréw wzrostu i wazy
okolo 2000 kilograméw. Jest chudy i zylasty — wyglada wrecz na
zabiedzonego. Mimo pozoréw to istota bardzo silna i sprawna.
Mezczyzni zawsze maja jasne, biale wlosy, a kobiety kruczoczar-
ne grzywy. Oczy tych gigantéw sa barwy bezgwiezdnej prézni.
Opisywani stroja sie w eleganckie, cho¢ ponure ubrania w ko-
lorze czerni i krwawej czerwieni.

W torbie cienistego giganta spoczywaja 1k2 glazy, 1ke+4
zwykle przedmioty oraz osobiste rzeczy jej posiadacza. Do
tych ostatnich zaliczaja sie najczesciej wyrafinowane rzezby,
szlachetne kamienie i dziela sztuki.

Walka

Cieniste giganty sa zwinne i nieuchwytne. Uderzaja z ciemno-
éci i zaraz w niej znikaja. Rzadko atakuja otwarcie i od walki
wrecz wola ataki dystansowe.

Opisywani atakuja najpierw kazdego, kto uzyje czaru swiatlo
dnia, a potem biora sie za niosacych inne zrédla jasnosci. Przed
przejsciem do walki wrecz uzywaja zdolnosci glebsza ciemnosé.

Podstepny atak (zw): Zawsze, gdy ofiara ataku giganta nie
moze korzystaé z premii ze Zrecznosci lub gdy stwér ja flan-
kuje, zadaje on po udanym ataku wrecz dodatkowe 4ké ob-
razen.

Zabéjczy atak (zw): Cienisty gigant, ktory bedzie przez
trzy rundy przygladal sie ofierze, a nastepnie wykona udany
podstepny atak bronia wrecz i zada obrazenia, uzyska dodat-
kowy efekt — sparalizuje lub zabije trafionego (wybér giganta).
W trakcie obserwacji celu przedstawiciel tej rasy moze wyko-
nywac inne akcje, pod warunkiem jednak, iz caly czas skupia
uwage na ofierze, ta zas go albo nie dostrzega, albo nie uwaza
za wroga. Ofiara zabdjczego ataku wykonuje rzut obronny na
Wytrwalosé (ST 10 + 1/2 KW giganta + jego modyfikator z In-
telektu). Jezeli gigant pragnie ja zabi¢, nieudany rzut oznacza
$mier¢. Jesli zas decyduje sie na paraliz, nieudany rzut obronny
oznacza, iz umysl i cialo ofiary stabna — staje sie zupelnie bez-
radna i niezdolna do dzialania na 1ké rund + runda na 2 KW
giganta. W przypadku gdy rzut obronny bedzie udany, trafie-
nie nalezy traktowa¢ jak zwykly podstepny atak. Zabéjczy atak
trzeba wyprowadzic¢ w ciagu trzech rund od chwili, gdy mina
trzy rundy poswiecone obserwacji. Zabdjczy atak, ktory sie nie
powiedzie (na przyklad, ofierze udal sie rzut obronny) lub nie
zostanie wykonany w odpowiednim czasie, oznacza, ze gigant
musi poswieci¢ kolejne trzy rundy na przygladanie sie ofierze,
zanim bedzie mégl sprobowacé raz jeszcze.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — cienie, glebsza ciem-
nos¢, przejicie Swiatem cieni, rozmycie, wywolywanie poprzez cienie.
Poziom czarujacego = 18. ST rzutu obronnego 14 + poziom
czaru.

Stabos¢ w swietle (zw): Cienisty gigant w jasnym $wietle i na
obszarze dzialania czaru swiatlo dnia podlega karze z morale —2
do wszystkich testéw atakéw i obrazen, rzutéw obronnych oraz
testow umiejetnosci i atrybutow.

Slepowidzenie (zw): Cienisty gigant dzieki slepowidzeniu
umie poruszac sie i walczy¢ nie mniej sprawnie niz stworzenia
obdarzone wzrokiem, opierajac sie na zmyslach stuchu i we-
chu. Dzieki tej zdolnosci potrafi rozrézniaé przedmioty oraz
stworzenia w promieniu 18 metréw. W tym zasiegu zwykle
postrzega istoty bez koniecznosci wykonywania testow Spo-
strzegawczosci czy Nastuchiwania.

Ukrywanie sie na widoku (zn): Cienisty gigant, ktory znaj-
dzie sie w odleglosci przynajmniej 3 metréw od jakiegokolwiek
cienia, moze uzy¢ umiejetnosci Ukrywanie sie nawet, gdy jest
obserwowany i nie ma sie za czym schowa¢. Nie moze jednakze
skry¢ sie we wlasnym cieniu.

Umiejetnos$ci: Cienisty gigant posiada premie rasowa +4
do testéw Ukrywania sie. * W obszarach zacienionych rosnie
ona do +8.

Spolecznos¢ cienistych gigantéw

Nawet posrod na ogoél ksenofobicznych ras gigantow cieniste
wyrdzniaja sie nadzwyczajna niechecia do kontaktow oraz nie-
ufnoscia. Wola zycie samotnicze, ale niektore z koniecznosci
zbieraja sie w grupy. Jesli juz zdarzy sie cienisty gigant wiodacy
osiadle zycie, zazwyczaj zaklada siedzibe pod ziemia.

Cieniste giganty sa madrzejsze i dociekliwsze od swych po-
bratymcoéw i pozadaja wiedzy nie mniej niz bogactwa. Nie wa-
haja sie przed morderstwem i wiadomo, ze przyjmuja zlecenia
na zabijanie innych gigantéw. Z powodu tej reputacji wiekszos¢




pobratymcéw atakuje opisywanych od razu po ich dostrzeze-
niu. Szczegélnie nienawidza ich giganty burzowe.

Cieniste giganty jako postacie tla

Ulubiona klasa tej rasy to lotrzyk. Do wiekszosci grup cieni-
stych gigantow naleza lotrzykowie i zaklinacze.

GOLEM

Golemy to magicznie stworzone automaty o wielkiej potedze.
Opisane tutaj konstrukty tego rodzaju uzupelniaja liste z Ksiggi
Potworow i z Ksiegi Potworow II.

WALKA

Golemy to istoty wytrwale i niesamowicie silne, ale przy tym
bezmyslne — robia wylacznie to, co rozkazal im twérca. Wypel-
niaja tylko instrukcje i nie sa w stanie wymysli¢ zadnej strategii.
Walcza bez emocji i nie sposéb ich sprowokowac.

Tworca moze rozkazywaé golemowi, jesli znajduja sie w od-
leglosci 18 metréw od siebie i konstrukt widzi oraz slyszy
swego pana. Golem, ktéry nie otrzymuje zadnych wytycz-
nych, zwykle stara sie mozliwie najlepiej postepowac zgodnie
z ostatnia instrukcja. Niemniej zaatakowany, bedzie sie bronik.
Konstruktor moze rowniez wykreowac prosty program, we-
dlug ktérego postepowac bedzie golem pod nieobecno$é twér-
cy. Przykladowe wytyczne moga brzmiec: ,Zostan tu i atakuj
wszystkie stworzenia, ktére wejda do tej komnaty” (badz tylko
stworzenia okreslonego rodzaju) lub tez ,Uderz w gong i za-
atakuj”. Konstruktor ma takze prawo nakaza¢ golemowi wyko-
nywac komendy innej osoby (ktéra tez moze odda¢ konstrukt
pod kontrole kolejnego pana — i tak dalej). Niemniej twérca
moze zawsze odzyska¢ kontrole nad swym dzielem, nakazujac
postuszenstwo tylko konstruktorowi, czyli sobie.

Cechy konstruktéw: Golem jest niepodatny na efekty wply-
wajace na umys! oraz na trucizny, uspienie, paraliz, oszolomienie,
choroby, efekty zabojcze i nekromantyczne oraz wszystkie efekty
wymagajace rzutu obronnego na Wytrwalosc (chyba ze wplywa-
ja réwniez na przedmioty lub maja nieszkodliwe dzialanie). Nie
podlega trafieniom krytycznym, stluczeniom, obnizaniu wartosci
atrybutéw, wysaczaniu wartosci atrybutéw, zmeczeniu, wyczet-
paniu oraz wysaczaniu energii. Nie ryzykuje smierci w wyniku
ogromnych obrazeri. Sam z siebie nie leczy obrazen, ale moze zo-
sta¢ naprawiony. Nie moze zosta¢ poddany ani wskrzeszeniu, ani
zmartwychwstaniu. Widzi w ciemnosciach (zasieg 18 metrow).

TWORZENIE

Podany w opisie poszczegolnych goleméw koszt obejmuje
skonstruowanie ciala oraz wykorzystanie materialéw i zakle¢,
ktére w trakcie procesu sa wykorzystywane, ulegajac zniszcze-
niu lub stajac sie cze$cia konstrukta. Powolanie do istnienia
takiego bytu w zasadzie niewiele rézni sie od wykreowania ja-
kiego$ przedmiotu magicznego (patrz strona 282 Przewodnika

Mistrza Podziemi). Niemniej na cialo golema skladaja sie kosz-

towne komponenty materialne, ktére moga wymagaé nieco
dodatkowej uwagi. Twérca ma prawo osobiscie zlozy¢ cialo,

badz tez zleci¢ komus to zadanie. Niemniej kreator ciala musi
posiadac odpowiednie umiejetnosci, zalezne od rodzaju gole-
ma. Stworzenie ciala to zreszta pierwsze zadanie stojace przed
konstruktorem.

Prawdziwa praca nad tworzeniem golema obejmuje za-
awansowane rytualy magiczne, ktérych ukonczenie zajmuje
dwa miesiace. Zrozumiec rytualy jest w stanie tylko postaé na
okreslonym poziomie, posiadajaca atut Stworzenie konstrukta.
Tworca musi pracowaé co najmniej 8 godzin dziennie w spe-
cjalnie przygotowanym laboratorium lub pracowni. Pomiesz-
czenie to jest podobne do laboratorium alchemicznego, a jego
wyposazenie kosztuje 500 sz.

W chwilach wolnych od pracy przy rytuatach twérca musi od-
poczywac. Nie wolno mu zajmowac sie innymi czynno$ciami niz
jedzenie, spanie czy rozmawianie. Jesli wlasnorecznie wykonuje
cialo golema, moze budowac¢ je i odprawiac rytual jednoczesnie.
Zmarnowanie jednego dnia po rozpoczeciu rytuatu oznacza fia-
sko calej procedury. Trzeba zaczynac wszystko od nowa. Wydane
dotychczas pieniadze sa stracone, ale PD nie. Cialo golema i labo-
ratorium mozna wykorzystac po raz drugi.

Zakonczenie rytuatu wysacza z twércy pewna liczbe PD.
Ostatniego dnia musi on rowniez osobiscie rzuci¢ wszystkie
wymagane zaklecia, cho¢ moze w tym celu postuzy¢ sie, na
przyklad, zwojami.

GOLEM PIEKIELNEGO OGNIA

Duzy konstrukt (pozaplanarny)

Kostka Wytrzymalo§ci: 20k10+30 (140 pw)

Inicjatywa: +2

Szybkosé: 12 m (8 pél)

KP: 27 (—1 rozmiar, +2 Zr, +16 naturalny), dotyk 11, nieprzy-
gotowany 25

Bazowy atak/zwarcie: +15/+26

Atak: walniecie +22 wrecz

Calkowity atak: 2 walniecie +22 wrecz

Obrazenia: walniecie 1k8+7/19-20 plus 2ké piekielny ogier

Przestrzeni/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: piekielny ogien, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy konstruktéw, niepodatnosé na magie,
niepodatno$¢ na ogieri, odpornoéé na kwas 20, odpornosé
na zimno 20, RO 15/adamantyt i dobro

Rzuty obronne: Wytr +8, Ref +8, Wola +7

Atrybuty: S 25, Zr 14, Bd —, Int 12, Rzt 13, Cha 14

Umiejetnosci: Skakanie +30, Spostrzegawczo$¢ +24, Wspi-
naczka +30

Atuty: Doskonalsze trafienie krytyczne (walniecie), Potez-
ny atak, Rozszczepienie, Skupienie na broni (walniecie),
Skuteczniejsze rozszczepienie, Zmyst walki, Zwiekszona
wytrwalosé

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Dziewie¢ Piekiel)

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 17

Skarb: —

Charakter: zawsze praworzadny zly

Rozwoj: 21-30 KW (duzy); 31-60 KW (wielki)



Te konstrukty tworza diably na piekielnych planach — dla same;
czystej radosci niszczenia i podpalania. Z wygladu opisywane gole-
my sa masywnymi humanoidami uformowanymi z gorejacej lawy

pokrytej kruszaca sie czarna skorupa. Ze szczelin w zeskorupialej Golem z ciat demondw

skorze buchaja plomienie, spowijajac cialo piekielnym ogniem.
W przeciwienstwie do wiekszosci golemow, te piekielnego

ognia sa calkiem inteligentne. ' '

Rozumieja piekielny i mowia
tym jezykiem. JtE
Walka
Golemy piekielnego ognia nie
sa bezmyslne, ale i nie grzesza
wyrafinowaniem. Dysponuja
magicznymi zdolnosciami podpa-
lania obiektow, a fizyczne moz-
liwosci sprowadzaja sie do tego
samego.
Piekielny ogien (zw): Opi-
sywany golem plonie nieziem-
skim zarem. Istoty trafione
przezen walnieciem otrzymuja |
2ké obrazen od piekielnego
ognia — polowa to rany od
ognia, a polowa od plugawej
mocy, przed ktéra nie zabez-
piecza zadna ochrona przed
oghiem.
Stworzenie, ktére trafilo ¥
ten konstrukt bronia na- ¢
turalng lub atakiem bez ,
broni, otrzymuje takie sa-
me obrazenia od piekielne-
go ognia jak przy walnieciu \
przez golema. R
Zdolnosci czaropodobne: |
Na zyczenie — kula ognista, \\ 1,,"\
plongce dlonie, vaca, rozpalenie :\
plomieni; 3/dziers — ogniste ude- 58
rzenie. Poziom czarujacego = 20.
ST rzutu obronnego 12 + poziom y
czaru. ‘

Niepodatno$¢ na magie |
(zw): Golem piekielnego ognia } 3
jest niepodatny na wszystkie |}
zaklecia oraz zdolnosci czaropo-
dobne, na ktére wplywa odpor- \
nos¢ na czary. Ponadto niektére
wymienione dalej zaklecia i efekty
maja na niego inny wplyw niz po-
dano wich opisie.

Czar ugaszenie plomieni z po- :
zoru przygasza plomienie ogar-

niajace powierzchnie golema Mézgowy golem

na 2k4 rundy, ale tak naprawde Golem pickiclnego ognia




tylko zmniejsza o polowe obrazenia powodowane przez piekielny
ogien (neguje obrazenia od ognia).

Efekt zimna zadajacy ponad 20 obrazen (po przebiciu od-
pornosci na zimno) spowalnia go (jak czar spowolnienie) na 1ke
rund, bez prawa do rzutu obronnego.

Czar z okreslnikiem chaos lub zlo (np. miot chaosu lub przekle-
ta plaga) neguje wplyw spowolnienia na golema i leczy 1 punkt
obrazen na kazde 3 normalnie zadawane.

Na tego golema w pelni wplywaja czary z okreslnikiem dobra
czy chaosu, chyba ze jest na nie niepodatny z racji posiadanych
cech konstruktéw (np. nie mozna golema oslepic swietq aurg,
poniewaz czar wymusza rzut obronny na Wytrwalosc).

Jako stworzenie pozaplanarne, golema piekielnego ognia
mozna z Planu Materialnego wygnac¢ do macierzystego wy-
miaru za pomoca rozproszenia zta lub rozproszenia prawa (a takze
swietym stowem lub stowem chaosu), ale nie dziala na niego wygna-
nie ani odestanie, gdyz nie sa to czary dobra ani chaosu.

Tworzenie

Cialo tego golema mozna uformowaé tylko w Dziewieciu
Pieklach Baatoru lub na innym praworzadnym piekielnym
planie (w kosmologii D&D sa to Acheron i Gehenna; patrz
Ksigga Planéw). Cialo formuje sie ze specjalnej gliny wystepu-
jacej wylacznie na takich planach, po czym nasacza sie je prze-
kleta energia rodzimego planu. Wykreowanie ciala wymaga
po$wiecenia 2000 sz oraz wykonania udanego testu Rzemiosla
(rzezbiarstwo) o ST 20.

PC 18; Stworzenie konstrukta, kula ognista, ogniste uderzenie,
planarny sojusznik, plongce dlonie, vaca, rozpalenie plomieni, zadanie/
misja; poziom czarujacego musi by¢ réwny przynajmnie;j 18;
Cena 198 000 sz; Koszt 101 000 sz + 7840 PD.

GOLEM Z CIAL DEMONOW

Wielki konstrukt (pozaplanarny)

Kostka Wytrzymalosci: 24k10+40 (172 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé: 15 m (10 pol), latanie 30 m (20 pol) (przecietna)

KP: 33 (-2 rozmiar, —1 Zr, +26 naturalny), dotyk 7, nieprzy-
gotowany 33

Bazowy atak/zwarcie: +18/+36

Atak: walniecie +27 wrecz lub smagniecie ogonem +27
wrecz

Calkowity atak: walniecie +27 wrecz oraz pazury +29 wrecz
lub smagniecie ogonem +27 wrecz

Obrazenia: walniecie 2k6+10, pazury 2k6+12/19-20, smagnie-
cie ogonem 1ké+10 plus otumanienie

Przestrzeri/zasieg: 4,5 m/4,5 m (7,5 m ogonem)

Specjalne ataki: wszczep (biczogon), wszczep (szponiasta reka),
wzrok strachu, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy konstruktéw, niepodatnosé na elek-
trycznosé, niepodatnosé na magie, odporno$é na kwas 20,
ogien 20 i zimno 20, RO 15/adamantyt i dobro, wszczep
(szybka noga), zobaczenie niewidzialnego

Rzuty obronne: Wytr +8, Ref +7, Wola +9

Atrybuty: S 31, Zr 8, Bd —, Int 8, Rzt 12, Cha 13

Umiejetnosci: Skakanie +28, Wspinaczka +29

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze trafienie krytyczne
(pazury), Potezny atak, Rozszczepienie, Skupienie na broni
(pazury), Skupienie na broni (smagniecie ogonem), Sku-
pienie na broni (walniecie), Skuteczniejsze rozszczepienie,
Zmyst walki

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Otchlan)

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 18

Skarb: —

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozwdj: 25-36 KW (wielki); 37-72 KW (olbrzymi)

Najjaskrawszym przykladem czarcich wszczepow (patrz ,Do-
datek 2") jest golem z cial demonéw — sklada sie on z ich frag-
mentow zlaczonych w przerazajaca calosc.

Z wygladu przypomina on golema cielesnego. W ogélnym
ksztalcie jest humanoidalny, z dodatkiem pary bloniastych
skrzydel i dlugiego, cienkiego ogona. Lewa reka jest muskular-
na i pokryta §ciegnami, z wielka, szponiasta dlonia. Szczuplej-
sza reka prawa konczy sie dlonia ciezka i koscista. Prawa noga
jest dtuga i zwinna, a lewa grubsza i ciezsza. Mimo wyraznego
utykania, stwér porusza sie szybko, do tego sprawnie wspina
sie i skacze. Jedno oko ma jasnoczerwone, o czarnej teczowce,
a drugie zolte, bez widocznej teczowki, za to z kocia zrenica.

W przeciwienstwie do wiekszosci golemow, ten z cial de-
monow jest catkiem inteligentny. Méwi w otchlannym i ro-
zumie ten jezyk.

Walka

Golem z cial demonow atakuje w szalefnczym wirze. Lewe,
szponiaste ramie walczy jakby z wlasnej woli, a ogon miota sie
dziko z prawej na lewa.

Wszczep (biczogon) (zw): W akeji calorundowej golem moze
ogonem zaatakowac jedno stworzenie w promieniu 7,5 metra.
Rany od ogona bolesnie pieka, wiec jesli trafionej ofierze nie
powiedzie sie rzut obronny na Wytrwalos (ST 11), przez 1 run-
de bedzie otumaniona.

Wszczep (szponiasta reka) (zw): Lewe ramie golema atakuje
niezaleznie od woli golema. Pozwala mu to na drugi atak w kaz-
dej rundzie. Oznacza to, ze golem moze zaatakowac walnieciem,
przemiescic sie i zaatakowac pazurami — wszystko w jednej run-
dzie (ale nie moze dwukrotnie zaatakowac pazurami). Szponia-
ste ramie ma Sile 35, atakuje z pelna bazowa premia do ataku
golema (plus wyzsza premia z Sily) i wykorzystuje pelna premie
z Sily w testach obrazen.

Wazrok strachu (zn): Kazdy, kto napotka wzrok golema i kto
znajduje sie w promieniu 9 metréw od niego, musi wykonac
rzut obronny na Wole (ST 19) — nieudany oznacza wywolany
strachem paraliz na 1k4 rundy. Golemy z cial demonow sa nie-
podatne na wlasne ataki wzrokowe i na wzrok pobratymcow.

Zdolnosci czaropodobne: 3/dzien — ciemnosc, przekleta aura,
trucizna; 1/dzien — ohydne usychanie, przekleta plaga, zniszczenie.
Poziom czarujacego = 20. ST rzutu obronnego 11 + poziom
czaru.




Tworzenie

Niepodatno$¢ na magie (zw): Golem z cial demonow jest
niepodatny na wszystkie zaklecia oraz zdolnosci czaropodob-
ne, na ktére wplywa odpornosé na czary. Ponadto niektore wy-
mienione dalej zaklecia i efekty maja na niego inny wplyw niz
podano w ich opisie.

Zabéjczy efekt spowalnia go (jak czar spowolnienie) na 1ke
rund, bez prawa do rzutu obronnego.

Czar z okreslnikiem chaos lub zlo (np. mlot chaosu lub przekle-
ta plaga) neguje wplyw spowolnienia na golema i leczy 1 punkt
obrazen na kazde 3 normalnie zadawane.

Na tego golema w pelni wplywaja
czary z okres§lnikiem dobra czy

prawa, chyba ze jest na nie nie-
podatny z racji posiadanych
cech konstruktéw (np. nie g
mozna golema oslepié swigtq
aurg, poniewaz czar wymusza
rzut obronny na Wytrwalosc).

Jako stworzenie pozaplanar-
ne, golema z cial demonéw
mozna z Planu Materialnego
wygna¢ do macierzystego wy-
miaru za pomoca vozproszenia
zla lub rozproszenia chaosu (a tak-
ze swietym stowem lub sentencjq),
ale nie dziala na niego wygnanie
ani odeslanie, gdyz nie sa to cza-
ry dobra ani prawa.

Zobaczenie niewidzialnego
' (zn): Zdolnos¢ dziala jak czar zo-
baczenie niewidzialnego (rzucony
przez 20-poziomowego zaklina-
cza), ale jest caly czas aktywna,
ajej zasieg odpowiada zasiegowi
wzroku szatora.

Umiejetno$ci: Wszczep szybka
noga (patrz,Dodatek 2") zapewnia
golemowi premie rasowa +5 do
testow Skakania i Wspinaczki.

Cialo tego golema mozna uformowac tylko w Otchlani
lub innym chaotycznym piekielnym planie (w kosmolo-
gii D&D sa to Pandemonium i Carceri; patrz Ksigga Planow).
Wykonanie ciala wymaga dostepu do réznych cial demonow
oraz czarcich wszczepow (patrz ,Dodatek 2"), w szczegélnosci
do szponiastej czarciej reki, szybkiej czarciej nogi, straszliwe-
go czarciego oka, bloniastych czarcich skrzydet i czarciego
biczogona. Wykreowanie ciala wymaga poswiecenia 1000 sz
oraz wykonania udanych testow Leczenia o ST 15 i Wiedzy
(plany) o ST 20.

PC 18; Stworzenie konstrukta, Przeszczep tkanki, ciemnosc, ohyd-
ne usychanie, planarne spetanie, przekleta aura, przekleta plaga, trucizna,
zadanie/misja, zniszczenie; poziom czarujacego musi by¢ rowny
przynajmniej 16; Cena 200 000 sz; Koszt 101 000 sz + 7960 PD.

Krwawy golem
Hextora

KRWAWY GOLEM HEXTORA

Duzy konstrukt

Kostka Wytrzymaloéci: 10k10+30 (130 pw przy napojeniu
krwia)

Inicjatywa: —1

Szybkosé: 6 m (4 pola) (nie moze biegac)

KP: 26 (~1 rozmiar, —1 Zr, +9 naturalny, +9 pelna zbroja plyto-
wa +1), dotyk 8, nieprzygotowany 26; bez pancerza 17 (—1 roz-
miar, —1 Zr, +9 naturalny), dotyk 8, nieprzygotowany 17

Bazowy atak/zwarcie: +7/+17

, Atak: mistrzowski ciezki korbacz +13

M wrecz lub walniecie +12 wrecz (patrz opis)

* Calkowity atak: 2 mistrzowski ciezki

korbacz +13 wrecz lub 2 wal-

niecie +12 wrecz (patrz opis)

Obrazenia: mistrzowski ciez-

ki korbacz 1k10+6, walniecie

1k8+6 (patrz opis)

Przestrzen/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: wir §mierci,

wytloczenie krwi

Specjalne cechy: cechy kon-

struktéw, magiczny pancerz,

niepodatno$¢ na magie, RO
10/adamantyt, wrazliwos¢ na

rdze, zaleznos¢ od krwi, zbior-
nik krwi

8l Rzuty obronne: Wytr +3, Ref
+2, Wola +3

Atrybuty: S 22, Zr 8, Bd —,
Int—, Rzt 10,Cha 1
Umiejetnosci: —

Atuty: —

Srodowisko: kazdy region
ipodziemia

Wystepowanie: pojedynczo
lub banda (2-4)

Skala Wyzwania: 7

Skarb: pelna zbroja plytowa +1
V (nie dopasowuje sie rozmia-
B rem, ajest wielka)

§ Charakter: zawsze praworzadny zly
Rozwdj: 11-20 KW (wielki); 21-30
KW (olbrzymi)

Krwawe golemy Hextora to paskudne konstrukty zbudowane
z zakrzeplej krwi zlozonych w ofierze istot. Zamkniete w ma-
giczne pancerze, dzierzac mistrzowsko wykonana bron, niosa
zaglade nieprzyjaciolom wiary.

Bez pancerza krwawy golem wyglada jak z grubsza huma-
noidalny stwor ze zgestnialej czarnoczerwonej krwi. Gdziekol-
wiek pojdzie, saczy sie z niego jucha. Czesto otaczaja go roje
much i innych latajacych robakéw, zywiace sie wyciekajaca zen
materig. Kosciol Hextora zadowalal sie niegdys takimi tworami,
ale ostatnio twércy goleméw powiedzieli dosé i wyposazyli je




w standardowy komplet pelnej zbroi plytowej +1 z mistrzowskimi
ciezkimi korbaczami przytwierdzonymi do ramion. Pancerz za-
wiera dwa kuliste pojemniki na ramionach, stuzace jako zbior-
niki na zapas krwi do zasilania istoty. Metalowe rury i zawory
przenosza posoke wewnatrz pancerza, ale uszczelnienie nie jest
doskonale i plyn nieustannie wycieka.

Niniejszy golem jest konstruktem, wiec potrafi sta¢ w bezru-
chu przez cale dnie, ale potrzebuje regularnych dostaw swiezej
krwi. Z tego powodu nie nadaje sie na straznika w odleglych,
odludnych miejscach, ktére odwiedza malo gosci.

Walka
Krwawy golem walczy prosto i przewidywalnie. Po prostu
mléci wrogéw ciezkimi, wbudowanymi w cialo korbaczami.
Jest okrutnym i podlym przeciwnikiem, gdyz najwyrazniej za-
bijanie wrogéw sprawia mu satysfakcje, mimo ze nie posiada
umysthu jako takiego.

Wir $mierci (zw): Krwawy golem potrafi obraca¢ gérna po-
towe ciala i kreci¢ wokél korbaczami z wielka szybkoscia. Po-
zwala to atakowac wszystkie stworzenia w zasiegu, analogicznie
do dzialania atutu Wirujacy atak. W rundzie bezposrednio po
tym manewrze golem moze wykona¢ tylko pojedynczy atak
lub akcje ruchu.

Wrytloczenie krwi (zn): Krwawy golem moze wyssaé krew
z bezradnego stworzenia lub z ciala istoty, ktéra umarla nie dalej
niz przed godzina, obnizajac wartosé Budowy o 1 na cala run-
de. Kazdy wyssany punkt Budowy leczy golemowi 5 punktéw
uszkodzen (zwykle najpierw leczy obrazenia do maksimum, by
by¢ w pelni sil, a dopiero potem napelnia pojemniki na ramio-
nach). I golem, i ofiara musza pozostawaé w bezruchu. Kaplani
Hextora czesto przynosza krwawym golemom zwiazane lub
nieprzytomne ofiary.

Magiczny pancerz: Krwawy golem jest zamkniety w pel-
nej zbroi plytowej o premii z usprawnienia co najmniej +1.
Po zniszczeniu konstrukta zbroje mozna da¢ innemu krwa-
wemu golemowi, ale nie dopasuje ona rozmiaru do odmien-
nego stworzenia.

Niepodatnoéé na magie (zw): Krwawy golem jest niepodatny
na wszystkie zaklecia oraz zdolnosci czaropodobne, na ktére wply-
wa odpornos¢ na czary. Ponadto niektore wymienione dalej zakle-
cia i efekty maja na niego inny wplyw niz podano wich opisie.

Spowolniony rozklad dziala nan jak spowolnienie na 3 rundy,
bez prawa do rzutu obronnego.

Regeneracja przywraca 1 punkt wytrzymalosci na poziom
czarujacego.

KRWAWE GOLEMY A KSIEGA PLUGAWEGO
MROKU

Jesli uzywasz zasad sktadania ofiar z Ksiggi Plugawego Mroku, zamien
test Leczenia wymagany do odsaczenia krwi na test Wiedzy (religia),
ktory z kolei pozwala ztozy¢ udang ofiare. ST wynosi 40 — jezeli test
sie powiedzie, twérca nie musi spetnia¢ innych wymagarn (minimalny
poziom, koszt PD i znane czary) do wykreowania golema.
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Ohydne usychanie zadaje 1/2 lub 1/4 obrazen, zaleznie od po-
razki badz sukcesu rzutu obronnego.

Pojemnik na krew (zw): Pojemniki w zbroi golema przecho-
wuja krew bedaca odpowiednikiem do 20 punktéw Budowy,
czyli mniej wiecej pojemnosé dwoch przecietnych ludzkich
cial. Konstrukt normalnie wysacza co dzien 1 punkt Budowy
z pojemnikéw, a to z racji zaleznosci od krwi. Wytlaczanie
krwi z pojemnikéw to akcja darmowa i golemy czesto robia
to podczas walki.

Wrazliwo$é na rdze: Zbroja krwawego golema jest wrazliwa
na ataki rdzewiejace, na przyklad atak rdzewiacza lub czar rdze-
wienie. Jesli zbroja ulegnie w ten sposéb zniszczeniu, KP kon-
strukta spada, a zamiast atakéw korbaczami stosuje walniecia.
Po stracie pancerza golem traci pojemniki z krwia i zaczyna
traci¢ punkty wytrzymaloéci wskutek wycieku krwi w tempie
10 punktéw wytrzymalosci na dzien (zamiast 5 na dzien).

Zaleznoéé od krwi: Poniewaz z krwawego golema weciaz
wycieka witalny plyn, aby funkcjonowa¢, musi pozyskiwac
krew od innych istot. Golem traci 5 punktéw wytrzymalosci
kazdego dnia, bez wzgledu na to, czy robi cokolwiek, czy stoi
caly dzien bez ruchu. Po zdjeciu lub zniszczeniu pancerza utrata
krwi roénie do 10 punktéw wytrzymalosci dziennie. Gdy go-
lem straci wskutek wycieku wszystkie punkty wytrzymalosci,
ulega zniszczeniu. Zostaje po nim tylko zbroja.

Tworzenie
Pélstale cialo tego golema musi zosta¢ wyrzezbione z krwi 16 sred-
nich humanoidéw zlozonych w ofierze Hextorowi. Nastepnie
nalezy je potraktowac rzadkimi olejkami i proszkami wartymi
1500 sz. Stworzenie ciala wymaga udanego testu Leczenia o ST 15.
Magiczna zbroja dla golema kosztuje tyle, co normalny pan-
cerz danego typu, ale materialy na mistrzowska zbroje plytowa
kosztuja wiecej z uwagi na wiekszy rozmiar i specjalne wymaga-
nia fizjologii golema (catkowity koszt pancerza to 4150 sz). Mi-
strzowskie ciezkie korbacze kosztuja 315 sz za sztuke. Krwawe
golemy mozna tez wyposazy¢ w potezniejsza bro i pancerz.
PC 14; Stworzenie konstrukta, ozywienie przedmiotow, sita byka,
spowolniony rozklad, uzdrowienie; poziom czarujacego musi by¢ row-
ny przynajmniej 14; Cena 25 000 sz; Koszt 17 280 sz + 809 PD.

MOZGOWY GOLEM

Duzy konstrukt

Kostka Wytrzymalosci: 12k10+30 (96 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkoéé: 6 m (4 pola)

KP: 17 (—1 rozmiar, +4 zbroja inercyjna, +4 naturalny), dotyk 9,
nieprzygotowany 17

Bazowy atak/zwarcie: +9/+19

Atak: walniecie +14 wrecz

Calkowity atak: walniecie +14 wrecz

Obrazenia: walniecie 2k6+9

Przestrzeni/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: ugodzenie umystu

Specjalne cechy: cechy konstruktéw, OC 25, RO 10/adamantyt,
zbroja inercyjna




Walka

Rzuty obronne: Wytr +4, Ref +4, Wola +4

Atrybuty: S 23, Zr 11, Bd —, Int 6, Rzt 11, Cha 8

Umiejetnosci: Nasluchiwanie +11, Spostrzegawczo§¢ +12

Atuty: Czujnos¢, Potezny atak, Rozszczepienie, Skupienie na
umiejetnosci (Nastuchiwanie), Skupienie na umiejetnosci
(Spostrzegawczosc)

Srodowisko: kazde podziemia

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 10

Skarb: —

Charakter: zawsze praworzadny zly

Rozwoj: 13-18 KW (duzy); 19-36 (wielki)

Golemy mézgowe sa tworami tupiezcéw umyslow i istnieja
tylko po to, by spelniac ich wole.

Niniejszy golem wyglada jak krzepki humanoid, wzrostu
okolo 240 centymetréw i szerokosci 1,5 metra, z przero$nie-
tym moézgiem zastepujacym cala glowe. Tak naprawde to jego
cialo w calosci sklada sie z tkanki mozgowej, pokrytej

cienka powloka §liskiej skory.

Moézgowe golemy — mimo posiadanej
inteligencji — nie méwia i nie rozumie-
ja zadnego jezyka, ale stuchaja telepa-
tycznych polecert dowolnego tupiezcy
umyslow.

Moézgowe golemy zaczynaja walke od
ugodzenia umy-
stu, a potem kon-
centruja ataki fizyczne na
stabych z wygladu przeciwnikach.
Nigdy, w zadnych okolicznosciach nie za-
atakuja lupiezcy umyslow.

Ugodzenie umystu (zc): Obszar dzialania tego psionicz-
nego ataku to 18-metrowy stozek. Kazda istota, kt6ra sie w nim
znajdzie, musi wykonac rzut obronny na Wole (ST 15) — nie-
udany oznacza oszolomienie na 3k4 rundy. Golem mézgowy
moze stosowac te zdolnos¢ raz na minute.

Zbroja inercyjna (zc): Cialo mézgowego golema otacza nama-
calne pole mocy podobne do tych tworzonych czarem zbroja
maga. Obdarza ono premia z pancerza +4 do Klasy Pancerza.
W przeciwienstwie do zwyklych zbroi, nie naklada kary do te-
stéw z pancerza, nie zmniejsza szybkosci i nie powoduje ryzyka
niepowodzenia czaru wtajemniczen. Jest efektem mocy, wiec
istoty bezcielesne nie przenikna jej tak jak zwyklej zbroi.

GOLEMY MOZGOWE | PODRECZNIK
ROZSZERZONEJ PSIONIKI

Jesli uzywasz Podrecznika Rozszerzonej Psioniki, twércy mézgowych go-

leméw beda raczej psionami 16. lub wyzszego poziomu, a nie osobami
postugujacymi sie czarami wtajemniczer. Wiecej informacji w czesci

poswieconej tworzeniu golema.

Tworzenie

Cialo tego golema formuje sie z mézgéw inteligentnych stwo-
rzen. Na szczycie, w miejscu glowy, umieszcza sie bryle wie-
kowego mézgu spolecznosci lupiezcow umystéw. Nastepnie
cialo nalezy potraktowac rzadkimi olejkami i proszkami war-
tymi 1000 sz. Stworzenie ciala wymaga udanego testu Lecze-
nia o ST 15.

PC 16; Stworzenie konstrukta, og}upien.ie, ograniczone zyczenie,
polimorfowanie dowolnego obiektu, sita byka, zadanie/misja, zbroja
maga (lub w przypadku postaci psionicznej astralny konstrukt,
manipulacja materig, pchniecie mysla, przyjazi zwierzat, zbroja iner-
cyjna, zdominowanie); poziom czarujacego musi by¢ rowny przy-
najmniej 16; Cena 45 000 sz; Koszt 23 500 sz + 1760 PD.

GRZYBOTOPERZ
Srednia roélina

Kostka Wytrzymalosci: 15k8+30 (97 pw)

Inicjatywa: +9

Szybkoéé: 1,5 m (1 pole), latanie 18 m (12 pédl) (dobra)

KP: 15 (+5 Zr), dotyk 15, nieprzygotowany 10

Bazowy atak/zwarcie: +11/+13

Atak: pazury +13 wrecz

Calkowity atak: 2 pazury +13 wrecz oraz roz-

szarpywanie ogonem +8 wrecz

Obrazenia: pazury 1k4+2, roz-

' szarpywanie ogonem

1k4+1

\  Przestrzeri/zasieg:

A  1,5m/1,5m

N Specjalne ataki:
Grzybotoperz promien pOZba—
wienia sit

Specjalne cechy: bezszelestnosé, cechy roslin, ka-
muflaz, niepodatno$c na ogien

Rzuty obronne: Wytr +11, Ref +10, Wola +5

Atrybuty: S 14, Zr 21, Bd 15, Int 8, Rzt 11, Cha 4

Umiejetnosci: N astluchiwanie +2, Spostrzegawczosc +20

Atuty: Atak z powietrza, Czujnosé, Doskonalsza inicjatywa,

Potezny atak, Rozszczepienie, Unoszenie sie

Srodowisko: wzgérza i rowniny w klimacie umiarkowanym

Wystepowanie: stadko (3-18)

Skala Wyzwania: 10

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 16-21 KW (Sredni); 22-45 KW (duzy)

Grzybowate drapiezniki znane jako grzybotoperze szybuja bez-
szelestnie przez nocne niebo w poszukiwaniu cierplokrwistej
zwierzyny. Sa miesozercami, a gustuja w ssakach i ptakach.

Z wygladu niniejsze stwory przypominaja ciemnoszarego nie-
toperza z gabczastej tkanki. W srodku ciala widnieje duze, poma-
raniczowe oko bez powieki. Wzrost stwora to niespelna 1 metr, ale
rozpietos¢ skrzydel siega 2,4 metra. Dwie nogi i ogon koncza sie
okrutnie zakrzywionymi pazurami do rozrywania miesa.
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Grzybotoperze méwia wlasnym jezykiem, niezrozumiatym
dla innych stuchaczy.

WALKA

Grzybotoperze uzywaja bezszelestnosci i kamuflazu, aby nad-
leciec cichaczem nad ofiare. Nastepnie atakuja zaskoczonych
wrogéw promieniami pozbawienia sil. Gdy zobacza, ze ofiara
na pewno dostatecznie oslabla, pikuja i uzywaja pazurow oraz
ogonéw. Poluja w grupach, skupiajac sily na ewidentnie naj-
niebezpieczniejszych zagrozeniach. Wyjatkowo wyglodnialy
grzybotoperz ignoruje wlasne bezpieczenistwo i szarpie wrogow
pazurami pomiedzy atakami promieniami pozbawienia sil.

Grzybotoperza mozna sprowadzic czarem przyzwanie sojusz-
nika natury VIIIL.

Promien pozbawienia sil (zn): Grzybotoperz moze wystrze-
li¢ brazowy promien pozbawienia sil w kazdej rundzie w cel
w promieniu 45 metrow, ktory dziala jak czar pozbawienie sil
z moca zaklinacza 12. poziomu.

Bezszelestnosé (zw): Grzybotoperz porusza sie w absolutne;
ciszy, nie wydajac zadnego dzwieku.

Cechy roslin: Grzybotoperz jest niepodatny na trucizny,
uspienie, paraliz, oszolomienie i polimorfowanie. Nie dzialaja
na niego trafienia krytyczne ani efekty wplywajace na umyst.
Widzi w slabym swietle.

Kamuflaz (zw): W kazdym o$wietleniu slabszym niz dzienne
swiatlo grzybotoperz potrafi znikna¢ w cieniu, zyskujac catko-
wite ukrycie (ryzyko chybienia 50%). Sztuczne o$wietlenie lub
dowolny czar §wiatla neguje te zdolnos¢.

HUECUVA
Sredni nieumarly

Kostka Wytrzymalosci: 5k12+3 (35 pw)

Inicjatywa: —1

Szybkos¢: 6 m (4 pola) (pelna zbroja plytowa); bazowo 9 m (6 pl)

KP: 23 (—1 Zr, +4 naturalny, +8 pelna zbroja plytowa, +2 ciezka
stalowa tarcza), dotyk 9, nieprzygotowany 23

Bazowy atak/zwarcie: +2/+4

Atak: walniecie +5 wrecz lub mistrzowski morgensztern +6 lub
lekka kusza +2 dystansowo

Calkowity atak: walniecie +5 wrecz lub mistrzowski morgensz-
tern +6 lub lekka kusza +2 dystansowo

Obrazenia: walniecie 1ké6+2 plus choroba, mistrzowski mor-
gensztern 1k8+2, lekka kusza 1k8

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: czary, karcenie nieumarlych 5/dzien, plaga
huecuvy

Specjalne cechy: cechy nieumarlych, odpornosé na odpedza-
nie +2, RO 10/srebro

Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +3, Wola +9

Atrybuty: S 15, Zr 9, Bd —, Int 4, Rzt 19, Cha 14

Umiejetnosci: Czarostwo +4, Koncentracja +8, Wiedza (reli-
gia) +4

Atuty: Blyskawiczny refleks, Twardosc?, Warzenie eliksiréw,
Zapisanie zwoju

Srodowisko: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: pojedynczo lub banda (2-12)
Skala Wyzwania: 7

Skarb: standardowy

Charakter: czesto neutralny zly

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Za zycia opisana tu huecuva byla czlowiekiem kaplanem 5.
poziomu.

WALKA

Huecuva atakuje z dziko$cia bestii przezartej nienawiscia do
$wiata zywych.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna tej
istoty traktuje sie jak bron magiczna.

Czary: Opisana huecuva umie rzucaé czary objawien jak 5-po-
ziomowy kaplan (5/5/4/3; ST rzutu obronnego 14 + poziom cza-
ru). Typowa lista czaréw: 0 — cnota, odpornosé, przewodnictwo, wy-
krycie magii, zadawanie drobnych van; 1 — blogostawieristwo, obawa,
sanktuarium, stabsza dezorientacja, wywolanie strachu™; 2 — duchowa
broti, profanacja®, sita byka, unieruchomienie osoby; 3 — natozenie klgtwy,
ozywienie umarlego®, wyczyszczenie niewidzialnosci.

* Czar domenowy. Domeny: §mier¢ (dotyk §mierci 1/dzien),
zlo (rzuca czary zla na poziomie czarujacego o +1 wyzszym).

Karcenie nieumarlych (zn): Ta huecuva (niegdys kaplan)
moze zmusi¢ nieumarlych do kulenia sie, dzieki wykorzysta-
niu negatywnej energii.

Plaga huecuvy (zn): Ofiary trafione walnieciem tego nieumar-
lego musza wykona¢ udany rzut obronny na Wytrwalosé (ST 14) —
nieudany oznacza zarazenie choroba zwana plaga huecuvy. Okres
wyleganiato 1 dzien, po ktérego uplywie dolegliwosé obniza o 1k2
punkty Sile i Budowe. Efekty plagi kumuluja sie z kazdym dniem,
az Budowa ofiary spadnie do 0 (co oznacza smier¢) lub dopéki cho-
remu nie powioda sie dwa rzuty obronne pod rzad albo tez nie zo-
stanie uleczony magicznie (np. czarem przelamanie choroby).

Odpornosé na odpedzanie (zw): Huecuve na potrzeby od-
pedzania, karcenia, rozkazywania i pokrzepiania traktuje sie
jakby miala 2 Kostki Wytrzymalosci wiecej.

Cechy nieumarlych: Ten stwor jest niepodatny na efekty
wplywajace na umysl, trucizny, uspienie, paraliz, oszolomienie,
choroby, efekty zabéjcze i nekromantycze (chyba ze maja spe-
cjalne dzialanie wzgledem nieumarlych) i wszystkie efekty,
ktére wymagaja rzutu obronnego na Wytrwalos¢ (chyba ze
dzialaja tez na przedmioty lub sa nieszkodliwe). Nie wplywaja
na niego trafienia krytyczne i stluczenia. Jest niepodatny na
obnizanie wartosci atrybutéw fizycznych, wysaczanie wszel-
kich atrybutéw oraz wysaczenie energii. Ogromne obrazenia
nie spowoduja jego $mierci. Na huecuve nie wplywaja zaklecia
i zdolno$ci wskrzeszenie oraz reinkarnacja, a zmartwychwstanie
i prawdziwe zmartwychwstanie zadzialaja, jesli sama tego zechce.
Widzi w ciemnosciach (zasieg 18 metréw).

Dobytek: Pelna zbroja plytowa, ciezka stalowa tarcza, mi-
strzowski morgensztern, lekka kusza i 10 beltéw, 5 zwojow
z zadawaniem lekkich ran, eliksiv zamazania, eliksir lewitacji, eliksir
latania, plaszcz odpornosci +1.




TWORZENIE HUECUVY

SZABLON HUECUVY

Huecuvy to nieumarle stworzenia powstale z kaplanow, dru-
idow, paladynow i mnichéw, ktérzy ztamali §luby. Kara za here-
zje jest stan nieSmierci. Huecuvy powstaja czasami, gdy dobry
lub neutralny kaplan zmieni charakter na zly i umrze bez odpo-
kutowania win, albo gdy na zlego kaplana spadnie szczegélnie
potezna klatwa wyznawanego bostwa.

Opisywani nieumarli zachowuja metne wspomnienia daw-
nego zycia i czesto zamieszkuja zbezczeszczone kapliczki oraz
zrujnowane Swiatynie, parodiujac dawniej wykonywane obo-
wiazki. Nienawidza wszystkich zywych stworzen, a szczegélnie
kaplanow o dobrym charakterze.

Huecuvy wygladaja jak humanoidalne szkielety owiniete
w znoszone, skorodowane lub podarte odzienie.

,Huecuva’ to nabywany szablon, ktéry moz-
nanalozyc nakazdego humanoida (zwanego
odtad stworzeniem bazowym), ktéry ma cho-
ciaz jeden poziom w klasie kaplana, druida,
paladyna lub mnicha. Typ

stworzenia zmie- % 4
nia sie na nieumarly. Huecurea
W przeciwienstwie
do liczow, ktére za-
chowuja intelekt i moce bazowego
stworzenia, przemiana w huecuve fatal-
nie odbija sie na umysle ofiary, redukujac
Intelekt do poziomu ledwie swiadomego
stworzenia. Jesli nie stwierdzono inaczej,
ten nieumarly wykorzystuje wszyst-

kie statystyki oraz specjalne = A
zdolnosci stworzenia bazo-
wego. A

Kostka Wytrzymalosci: Rosnie do 1k12.

KP: Naturalny pancerz stworzenia bazowego rosnie o +4.
Huecuva czesto ma na sobie zbroje, ktora nosila za zycia —
szczegolnie gdy jest to pancerz ceremonialny.

Ataki i obrazenia: Huecuva zachowuje wszystkie ataki
stworzenia bazowego, a ponadto zyskuje atak walnieciem (gdy
stworzenie jeszcze go nie mialo). Jezeli stworzenie bazowe nie
dysponowalo walnieciem, huecuva zadaje obrazenia zaleznie od
rozmiaru (patrz pobliska tabelka), ale dotyczy to tylko huma-
noidéw. Stworzenie bazowe dysponujace juz wczeéniej ta for-

Rozmiar Obrazenia
Filigranowy 1

Drobny 1k2
Malutki 1k3

Maly Tka
Sredni 1ké

Duzy 1k8
Wielki 2ké6
Olbrzymi 2k8
Kolosalny 4ké

ma ataku wykorzystuje albo wartosé z tabelki, albo pierwotna
— pod uwage nalezy bra¢ wyzsza.

Specjalne ataki: Ten nieumarly zachowuje wszystkie spe-
cjalne ataki stworzenia bazowego. Ponadto wszystkie ofiary
trafione przez nia naturalnym atakiem ryzykuja $miertelna
chorobe zwana plaga huecuvy.

Plaga huecuvy (zn): Ofiary trafione walnieciem tego nie-
umarlego musza wykona¢ udany rzut obronny na Wytrwa-
foé¢ (ST 14) — nieudany oznacza zarazenie choroba zwana
plaga huecuvy. Okres wylegania to 1 dzien, po ktérego uplywie
dolegliwos$é obniza o 1k2 punkty Sile i Budowe. Efekty plagi
kumuluja sie z kazdym dniem, az Budowa ofiary spadnie do 0
(co oznacza $mier¢) lub dopoki choremu nie powioda sie dwa
rzuty obronne pod rzad albo tez nie zostanie uleczony magicz-
nie (np. czarem przelamanie choroby).

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen
brofi naturalna tej istoty traktuje sie jak bron
magiczna.
" Specjalne cechy: Huecuva
zachowuje wszystkie spe-
cjalne ataki stworzenia
bazowego, a ponadto zy-
skuje nastepujace.
Boska konwersja: Ka-
plan, ktory staje sie hu-
ecuva, traci dostep do
domen wykorzystywa-
nych za zycia, zaste-
pujac je domenami
$mier¢ i zlo. Ka-
plan, ktory za
) Zycia umial
odpedza¢ nie-
3\5 umarlych, traci te zdol-
"7 nos$¢, za to zyskujac moc karcenia lub
rozkazywania nieumartym, jak inni zli kaplani.

Paladyn, ktory stal sie huecuva, zyskuje specjalne moce po-
dobnie do upadlego paladyna, ktory stal sie rycerzem ciem-
nosci. Informacje o zdolnoéciach upadlego paladyna rycerza
ciemnosci znajdziesz w Przewodniku Mistrza Podziemi. Na ich
podstawie okreslisz specjalne cechy huecuvy.

Odpornosé na odpedzanie (zw): Huecuve na potrzeby odpedza-
nia, karcenia, rozkazywania i pokrzepiania traktuje sie jakby
miata 2 Kostki Wytrzymalosci wiece;j.

Redukcja obrazeri (zw): Huecuva posiada redukcje obrazen
wynoszaca 10/srebro.

Atrybuty: Atrybuty bazowego stworzenia zmieniaja sie na-
stepujaco: S +2, Int —6, Rzt +2, Cha +2. Jako istota nieumarta,
huecuva nie posiada wartoéci Budowy.

Atuty: Jako atut premiowy huecuva otrzymuje Twardoéé.

Srodowisko: Kazdy region i podziemia.

Wystepowanie: Pojedynczo lub banda (2-12)

Skala Wyzwania: Jak stworzenie bazowe +2.

Skarb: Standardowy.

Charakter: Zawsze zly (dowolny).




HUILLATHOIN
Wielki nieumarly

Kostka Wytrzymalosci: 16k12 (104 pw)

Inicjatywa: —1

Szybkoéé: 18 m (12 pél)

KP: 27 (-2 rozmiar, —1 Zr, +20 naturalny), dotyk 7, nieprzy-
gotowany 27

Bazowy atak/zwarcie: +8/+26

Atak: ugryzienie +17 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +17 wrecz oraz 2 miazdzenie stopa
+14 wrecz oraz 2 macka +14 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 2k8+10/19-20 plus trucizna, miazdzenie
stopa 1k8+5, macka 1keé+5 plus trucizna

Przestrzen/zasieg: 4,5 m/3 m (6 m mackami)

Specjalne ataki: deformacja, doskonalsza walka w zwarciu, do-
skonalsze lapanie, karcenie nieumarlych, krag ropy, trucizna,
wyrojenie czarciej krwawej szaranczy

Specjalne cechy: cechy nieumarlych, niepodatnos¢ na elek-
tryczno$¢ i zimno, OC 26, odporno$é na dzwiek 15 i ogien
15, RO 15/magia i srebro, slepowidzenie 18 m, szybkie le-
czenie 8, wech

Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +4, Wola +13

Atrybuty: S 30, Zr 8, Bd —, Int 12, Rzt 16, Cha 12

Umiejetnoéci: Nastuchiwanie +22, Plywanie +29, Spostrzegaw-
czo§¢ +22, Wspinaczka +29, Zachowanie réwnowagi +18

Atuty: Doskonalsze trafienie krytyczne (ugryzienie), Potezny
atak, Rozszczepienie, Skupienie na broni (ugryzienie),
Wielokrotny atak, Zwiekszona wytrwalosc

Srodowisko: kazdy region lub podziemia

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 15

Skarb: standardowy s %Y

Charakter: zawsze neutralny zly "“. RN

Rozwoj: 17-32 KW (wielki); 33-48 KW . .0
(olbrzymi) S

Hullathoin

Hullathoin ewidentnie preferuje ciemne miejsca, wiec wyste-
puje glownie pod ziemia. Nieuczeszczane gorskie przelecze,
ciemne bagniska i pradawne puszcze rowniez stanowia atrak-
cyjne schronienia dla tych nieumarlych potwornosci.

W klebie hullathoin mierzy 6 metréw wzrostu, a kroczy na
czterech dlugich, poteznych nogach. Ma szkieletowaty leb
o ogromnych szczekach. Najbardziej zwraca uwage jego cet-
kowane, szaroczarne cielsko, na ktérym widac jakby §lady wy-
niszczajacej choroby. Na skorze jatrza sie czerwone, naciekniete
ropa bable, ktore sacza sie i pulsuja. Potwora nieustannie otacza-
ja chmary insektéw zywiacych sie jego gnijacym cielskiem.

Hullathoinowi niemal zawsze towarzyszy grupka rozmaitych
nieumarlych stworzen. Rdj, ktory nosi w ciele, jest w stanie
tworzy¢ wampirze pomioty, wiec to one wlasnie stanowia trzon
nieumarlej §wity potwora. Ale stwér potrafi kontrolowaé nie-
umarlych, mumie, ghasty, ghoule, zombi, a nawet mohrgi i wi-
dziadla, wiec i takie stworzenia mozna wraz z nim spotkac.

Opisywane istoty mowia wspolnym i — co ciekawe — takze
smoczym.

WALKA

Hullathoin w zadziwiajacym stopniu kontroluje swoje cielsko.
Zaciskajac miesnie wokél licznych saczacych sie wrzodow, po-
budza czarcia krwawa szaraiicze mieszkajaca w jego ciele. Roz-
gniewany rdj wylatuje na zewnatrz i atakuje wszystkie zywe
istoty w zasiegu. Hullathoin lubi takze owijac przeciw-




nikéw dwiema wyrastajacymi z plecow mackami i zgniatac ich
ciala w ohydne, fantastyczne ksztalty. Nie ma dla niego wiekszej
uciechy niz kompletne zdeformowanie ofiary, ktéra potem po-
zostawia do dobicia rojowi. Groteskowy twor powstaje wkrotce
jako czarci wampirzy pomiot pod kontrola hullathoina.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna tej
istoty traktuje sie jak bron magiczna.

Deformacja (zn): Hullathoin potrafi zgniata¢ i deformowac
pochwycone w macki ofiary. Gdy uzyska trzymanie, moze zada-
wac normalne obrazenia i sprobowac zdeformowac nieszczesni-
ka. Udany rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST 18) ofiary oznacza,
iz otrzymuje ona tylko obrazenia od zwarcia. Porazka za$ to
dodatkowo obnizenie Charyzmy o 1ké punktéw.

Doskonalsza walka w zwarciu (zw): Normalnie, jesli stwo-
rzenie bedace w zwarciu nie chce by¢ uwazane za walczace
w zwarciu, musi ponies¢ kare —20 do testéw zwarcia. Jednakze
hullathoin uczestniczacy w zwarciu mackami nigdy nie podle-
ga ograniczeniom podczas walki w zwarciu. Moze wykonywac
mackami ataki w zwarciu bez zadnych kar do innych atakéw
i nigdy nie podlega karze —20 do testéw zwarcia.

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli hullathoin trafi macka prze-
ciwnika mniejszego choc¢ o jedna kategorie rozmiaru, zadaje nor-
malne obrazeniaimoze sprobowac rozpocza¢ zwarcie w darmowej
akcji nieprowokujacej okazyjnego ataku (premia do zwarcia +26).
Odtad moze tez albo prowadzi¢ zwarcie normalnie, albo po pro-
stu przytrzymywa¢ wroga macka (patrz dalej, doskonalsza walka
w zwarciu). Tak czy inaczej, kazdy udany test zwarcia w nastep-
nych rundach oznacza automatyczne zadanie obrazen od macki.
Ma prawo réwniez sprobowaé przyszpili¢ adwersarza. Wzgledem
przeciwnika pochwyconego macka moze zastosowa¢ deformacje.

Karcenie nieumarlych (zn): Hullathoin moze karcié lub rozka-
zywac nieumarlym jak kaplan 20. poziomu. Kazdy czarci wampi-
rzy pomiot stworzony przez czarcia krwawa szarancze automatycz-
nie powstaje pod jego kontrola, ale wlicza sie go do lacznej sumy
Kostek Wytrzymalosci nieumarlych, ktérych hullathoin moze
kontrolowac. Jesli nowo powstaly nieumarly stworzony przez
szaranicze przekroczylby limit dostepny hullathoinowi, moze on
pozostawic go bez kontroli lub wlaczy¢ do kontrolowanej grupy,
pozbywajac sie dla réownowagi innego stugi. A

Krag ropy (zw): Raz dziennie hullathoin moze trysnac na-
okolo ropa z licznych wrzodéw — w promieniu 9 metréw wo-
kol siebie. Wszystkie stworzenia na obszarze tego rozprysku
wykonuja rzut obronny na Refleks (ST 18) — nieudany oznacza
5ké obrazen od kwasu i obnizenie Sily o 1ké punktow. Sukces
w rzucie obronnym chroni przed utrata Sily i o polowe zmniej-
sza rany od kwasu. Niepowodzenie rzutu obronnego oznacza
réwniez odczuwanie mdlosci przez 10 rund.

Trucizna (zw): Hullathoin wstrzykuje trucizne (Wytr neguje,
ST 19) w kazdym trafieniu ugryzieniem lub mackami. Poczat-
kowy i drugorzedny efekt — 1k10 punktéw Sily.

Wiyrojenie czarciej krwawej szarariczy (zn): W standardowe;j
akgji hullathoin moze wyslac r6j czarciej krwawej szaranczy
(patrz opis czarciej krwawej szaraficzy w niniejszym podreczni-
ku). Roje takich istot zyja w wypelnionych ropa wrzodach hul-
lathoina. Nie atakuja gospodarza ani jego nieumarlych slug.

Cechynieumarlych: Hullathoin jest niepodatny na efekty wply-
wajace na umysl, trucizny, uspienie, paraliz, oszolomienie, choroby,
efekty zabojcze i nekromantycze (chyba ze maja specjalne dziala-
nie wzgledem nieumarlych) i wszystkie efekty, ktore wymagaja
rzutu obronnego na Wytrwalo$¢ (chyba ze dzialaja tez na przed-
mioty lub sa nieszkodliwe). Nie wplywaja na niego trafienia kry-
tyczne i stluczenia. Jest niepodatny na obnizanie wartosci atrybu-
tow fizycznych, wysaczanie wszelkich atrybutéw oraz wysaczenie
energii. Ogromne obrazenia nie spowoduja jego $mierci. Na hulla-
thoina nie wplywaja zaklecia i zdolnoéci wskrzeszenie oraz reinkar-
nacja, a zmartwychwstanie i prawdziwe zmartwychwstanie zadzialaja,
jesli sam tego zechce. Widzi w ciemnosciach (zasieg 18 metrow).

Szybkie leczenie (zw): Hullathoin odzyskuje stracone punk-
ty wytrzymaloéci w tempie 8 na runde. Szybkie leczenie nie
przywraca punktow straconych w wyniku wyglodzenia, pra-
gnienia lub duszenia, nie pozwala tez przylaczy¢ ani regenero-
wac utraconych czesci ciala.

Slepowidzenie (zw): Hullathoin dziala i walczy, polegajac
nie tylko na wzroku, ale takze na stuchu i wechu, ktére to
zmysly pomagaja mu zorientowac sie w przestrzeni. Zdolno§¢
pozwala mu percypowac stworzenia i przedmioty w odleglosci
18 metréow. Hullathoin zwykle nie musi wykonywa¢ testow
ani Nastuchiwania, ani Spostrzegawczosci, by wykry¢ istoty
wkraczajace w zasieg slepowidzenia.

Wech (zw): Hullathoin moze wykrywac zblizajacych sie
wrogéw, wywachiwaé ukrywajacych sie oraz tropic za pomo-
ca zmystu powonienia.

IMP

Diably wystepuja we wszystkich rozmiarach i ksztaltach. Do
najmniejszych naleza impy — zlosliwe, diaboliczne niegodziw-
ce, ktore czesto stuza jako asystenci, szpiedzy i zausznicy ztych
0s6b postugujacych sie czarami.

Wiekszos¢ przedstawicieli tej rasy przypomina standardowe-
go impa opisanego w Ksigdze Potworéw. Kazdy ma nietoperzo-
wate skrzydla i zakrecone rogi, a wiekszos¢ posiada chwytne
ogony o ostrych koncach, czesto zwieniczone zabojczym 7a-
dlem. Istnieje kilka ,wyspecjalizowanych” odmian impéw. Trzy
z nich opisano dalej.

WALKA

Wszystkie maja kilka cech wspolnych, ale taktyka walki bardzo
sie rozni z powodu réznych unikatowych zdolnosci.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna
impa oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie jak
bron o charakterze zlym i praworzadnym.

Cechy przybyszéw: Nie wplywa nan zmartwychwstanie ani
wskrzeszenie (ale zyczenie lub cud potrafia przywrdocic mu zycie).

Rézne ksztalty (zn): Imp moze w standardowej akeji przy-
bra¢ inna postaé. Kazdy diabel tego rodzaju ma prawo prze-
mieni¢ sie w jedna lub dwie z takich oto istot: maty lub sredni
potworny pajak, szczur, kruk i dzik.

Szybkie leczenie (zw): Impy odzyskuja stracone punkty wytrzy-
malosci w tempie kilku na runde. Szybkie leczenie nie przywraca




Imp krwionoSny

punktéw straco-
nych w wyniku
glodu, pragnienia
lub uduszenia, nie po-
zwala takze zregenero-
wac lub przylaczy¢ od-
cietych czesci ciala.
Widzenie w ciemnoéciach
(zn): Wszystkie impy doskonale wi-
dza w kazdej ciemnoéci, nawet stworzonej
czarem glebsza ciemnosc.

IMP BRUDOW

Malutki przybysz (pozaplanarny, praworzadny, zly)

Kostka Wytrzymalosci: 2k8+6 (15 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkosé: 6 m (4 pola), latanie 15 m (10 p6l) (doskonata)

KP: 15 (+2 rozmiar, +3 naturalny), dotyk 12, nieprzygotowany 15

Bazowy atak/zwarcie: +2/—6

Atak: pazury +4 wrecz

Calkowity atak: 2 pazury +4 wrecz

Obrazenia: pazury 1k4 plus choroba

Przestrzeni/zasieg: 75 cm/0 cm

Specjalne ataki: choroba, diabelski smréd, zdolnosci czaro-
podobne

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, OC 5, odporno$é na
dzwiek 20, RO 5/srebro lub dobro, rézne ksztalty, szybkie
leczenie 2, widzenie w mroku

Rzuty obronne: Wytr +8, Ref +3, Wola +4

Atrybuty: S 11, Zr 10, Bd 17, Int 16, Rzt 13, Cha 4

Umiejetnoéci: Ciche poruszanie sie +5, Dyplomacja —1, Fal-
szerstwo +8, Nastuchiwanie +6, Odcyfrowywanie zapiskéw
+8, Przeszukiwanie +8, Spostrzegawczos¢ +6, Sztuka prze-
trwania +1 (+3 podazanie tropem), Ukrywanie sie +13, Uzy-
wanie lin +5, Wspinaczka +5 (+7 wzgledem lin), Wyczucie

Imp enforyczny

A
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Imp brudow

pobudek +6, Wyzwalanie sie +0
(+2 wzgledem lin), Zachowanie réwnowagi +5

Atuty: Zwiekszona wytrwalosé

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Dziewie¢ Piekiel)

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 2

Skarb: —

Charakter: zawsze praworzadny zly

Rozwoj: 3-6 KW (malutki)

Impy brudéw (czasem zwane ,$mierdzielami”) wywodza sie
z Dziewieciu Piekiel, ale czesto sluza zlodziejskim gildiom
w ludzkich miastach Planu Materialnego. Znienawidzone przez
baatezu z rodzinnego planu §mierdziele szukaja schronienia
wsrod przestepcow, ktdrzy umieja docenié ich nadzwyczajne
talenty falszerskie. Jednak wspélnicy tych rubasznych stworzen
wspolpracuja z nimi raczej na odleglosé¢, gdyz demony brudu
cuchna jak najbrudniejsze wychodki z najgorszych dzielnic.
Smierdziele, oblepione od st6p do gléw zaschnietym lajnem,
w ktorym sypiaja, przypominaja zwykle brzuchate impy, o z6}-




tawobrazowej, obwislej skorze. Nieco spiczasta, rogata glowe
porasta kepka strakowatych wloséw, ttustych od naturalnego
oleju. Brakuje im ogonéw, jakie maja inne impy. Smierdziele
mierza 75 centymetréw wzrostu i waza okolo § kilogramow.

Brudne impy posiadaja talent do kodow, szyfrow i zatechlych,
starych ksiag, w zwiazku z czym bywaja bardzo uzyteczni jako
falszerze i ttumacze. Bywaly przypadki, ze celowo 7le thumaczy-
ly wazne fragmenty w imie filozofii czerpania przyjemnosci
z cierpienia innych — ,czystych” — ras.

Wszystkie brudne impy mowia otchlannym, piekielnym,
smoczym i wspolnym. Niektére okazy czesto znaja dodatko-
we jezyki.

Walka

Impy brudéw od otwartej walki wola przeszkadzanie i drecze-
nie. Jednak w obliczu zagrozenia zwykle staja sie niewidzialne,
ukradkiem zajmuja pozycje jak najblizej wiekszej liczby wro-
géw i z ochota stosuja diabelski smréd.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna
impa oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie jak
broni o charakterze ztym i praworzadnym.

Impa brudéw mozna sprowadzic¢ czarem przyzwanie potwo-
raIV.

Choroba (zw): Kazde stworzenie trafione pazurami impa
brudéw musi wykonac¢ rzut obronny na Wytrwalos¢(ST 14)
— nieudany oznacza zarazenie goraczka brudu. Okres wylega-
nia wynosi 1k3 dni, a choroba obniza Zrecznoséé¢ o 1k3 i Bu-
dowe o 1k3.

Diabelski smréd (zn): Trzy razy dziennie taki imp moze wy-
dzieli¢ niewidzialna chmure mdlacego gazu w 6-metrowe;j fali
wokol siebie. Wszystkie stworzenia w obszarze chmury musza
wykonac¢ rzuty obronne na Wytrwalos¢ (ST 14) — nieudany
oznacza trwajace 1k6 rund mdlosci. Opar rozwiewa sie na
koncu rundy, w ktorej powstala, ale wstretny odér utrzymuje
sie jeszcze przez okolo godzine. Stworzenia, ktérym powiedzie
sie rzut obronny, staja sie niepodatne na smrod danego impa
na okres 24 godzin.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — niewidzialnosé (tylko
na siebie), wykrycie dobra, wykrycie magii; 1/dziets — smievdzaca
chmura. Poziom czarujacego = 6. ST rzutu obronnego 7 + po-
ziom czaru.

IMP EUFORYCZNY

Malutki przybysz (pozaplanarny, praworzadny, zly)

Kostka Wytrzymalosci: 4k8 (18 pw)

Inicjatywa: +2

Szybkosé: 6 m (4 pola), latanie 15 m (10 pol) (doskonala)

KP: 17 (+2 rozmiar, +2 Zr, +3 naturalny), dotyk 14, nieprzy-
gotowany 15

Bazowy atak/zwarcie: +4/—4

Atak: zadlo +9 wrecz

Calkowity atak: zadlo +9 wrecz

Obrazenia: zadlo 1k4 plus halucynogen

Przestrzeri/zasieg: 75 cm/0 cm

Specjalne ataki: halucynogen, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszow, OC 6, odpornos¢ na
ogient 20, RO 5/srebro lub dobro, rézne ksztalty, szybkie
leczenie 3, widzenie w mroku

Rzuty obronne: Wytr +4, Ref +6, Wola +2

Atrybuty: S 10, Zr 14, Bd 11, Int 17, Rzt 7, Cha 10

Umiejetnosci: Blefowanie +7, Nastuchiwanie +5, Otwieranie
zamkow +9, Przebieranie +0 (+2 udawanie), Skakanie +2,
Ukrywanie sie +13, Uzywanie lin +2 (+4 wzgledem wezlow),
Wiedza (jedna dowolna) +10, Wyzwalanie sie +9, Zachowa-
nie rownowagi +4, Zastraszanie +9, Zwinnosc +9

Atuty: Finezja w broni, Skupienie na broni (zadlo)

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Dziewie¢ Piekiel)

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 3

Skarb: —

Charakter: zawsze praworzadny zly

Rozwoj: 5-12 KW (malutki)

Dziewiec Piekiel stynie w multiwersum jako miejsce cierpienia
iudreki,choé niepozbawione wlasnych zboczonych przyjemnosci.
Takich jak choéby rozprowadzany przez przebiegle i nieodpowie-
dzialne euforyczne impy halucynogenny sluz z ich watlych zadel.

Euforyczny imp mierzy 60 centymetrow wzrostu i wazy mar-
ne 5 kilograméw. Nabiegle krwia oczy stwora sa silnie podkra-
zone. Imp kroczy niepewnym, utykajacym chodem. Cienkie
kosci stercza z klatki piersiowej, przywodzac na mysl widok
glodujacych dzieci. Cialo pokrywaja liczne zagojone (i nie cal-
kiem zagojone) slady po ukluciach, dowodzac upodobania we
whasnym halucynogennym sluzie. Stworzenia stuza jako oso-
bisci alchemicy i wedrowni dealerzy niektorym z najbardziej
wplywowych istot na planach zla.

Te impy méwia niebianskim, piekielnym i wspolnym.

Walka

Euforyczne impy uwielbiaja walczy¢, ale sklonnosé do zazywa-
nia wlasnego narkotyku czyni z nich zawodnych wojownikéw.
Wola ukrywaé sie w niewidzialnosci i podkrada¢ do rzucaja-
cych czary, aby ich uzadlic.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna
impa oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie jak
bron o charakterze zlym i praworzadnym.

Euforycznego impa mozna sprowadzic czarem przyzwanie
potwora IV.

Halucynogen (zw): Stworzenie uzadlone przez euforycznego
impa (nawet on sam) otrzymuje niewielka dawke silnie halu-
cynogennego $luzu. Porazka w rzucie obronnym na Wytrwa-
los¢ (ST 12) skutkuje otumanieniem na 2ké rund. Przez ten
czas ofiara tak gleboko odplywa w euforyczna rozkosz, ze nie
podejmuje zadnych akgji (ale broni sie normalnie).

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — niewidzialnosé (tylko
na siebie), wykrycie dobra, wykrycie magii; 1/dziefi — zaawanso-
wany obraz. Poziom czarujacego = 6. ST rzutu obronnego 10 +
poziom czaru.

Umiejetnosci: Euforyczne impy otrzymuja premie rasowa
+8 do testéw umiejetnosci Rzemioslo (alchemia).




IMP KRWIONOSNY

Malutki przybysz (pozaplanarny, praworzadny, zly)

Kostka Wytrzymalosci: 4k8+19 (37 pw)

Inicjatywa: —1

Szybkoéé: 6 m (4 pola), latanie 12 m (8 pol) (dobra)

KP: 14 (+2 rozmiar, —1 Zr, +3 naturalny), dotyk 11, nieprzy-
gotowany 14

Bazowy atak/zwarcie: +4/—4.

Atak: ugryzienie +7 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +7 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1ké plus trucizna

Przestrzen/zasieg: 75 cm/0 cm

Specjalne ataki: raniaca klatwa, trucizna, zdolnosci czaropo-
dobne

Specjalne cechy: cechy przybyszow, OC 6, RO 5/srebro lub
dobro, rézne ksztalty, szybkie leczenie 4, transfuzja, widze-
nie w mroku

Rzuty obronne: Wytr +8, Ref +3, Wola +5

Atrybuty: S 10, Zr 9, Bd 18, Int 11, Rzt 12, Cha 13

Umiejetnosci: Czarostwo +7, Dyplomacja +8, Koncentracja
+8, Leczenie +16, Nastuchiwanie +8, Spostrzegawczos¢ +8,
Wspinaczka +7

Atuty: Skupienie na broni (ugryzienie), Twardosc

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Dziewiec Piekiel)

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 3

Skarb: —

Charakter: zawsze praworzadny zly

Rozwdj: 5-12 KW (malutki)

Wiekszo$¢ mieszkancéw Dziewieciu Piekiel nie potrafi rzucaé
czar6w, zatem diably opracowaly inne sposoby odzyskiwania sil
w ogniu walki. Krwiono§ne impy — stworzenia zlozone niemal
wylacznie z delikatnej skory i litrow krwi — stuza Pieklom jako
nieformalne druzyny sanitariuszy.

Krwionosne impy to korpulentne, humanoidalne istoty
o niedlugich koficzynach oraz krétkich i grubych palcach.
Mierza jakies 60 centymetréw wysokosci, ale maja tyle samo
szerokoéci. Posiadaja pare poteznych skrzydel, ale olbrzymia
jak na niewielki rozmiar waga czyni je nie najlepszymi lotnika-
mi. Organy wewnetrzne stworéw plywaja w klatce piersiowej,
otoczone morzem krwi wypelniajacym balon stabego, potprzej-
rzystego, rozowego naskorka.

Krwiono$ne impy méwia piekielnym i wspolnym, ale usta
pelne dhugich, krzywych zebéw czasami uniemozliwiaja ich
zrozumienie.

Walka

Krwiono$ne impy wola trzymac sie z dala od walki wrecz, rzuca-
jac w przeciwnikéw raniaca klatwa z jak najwiekszej odleglosci.
Na potrzeby przebijania redukeji obrazen bron naturalna
impa oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie jak
bron o charakterze ztym i praworzadnym.
Krwionosnego impa mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie
potwora IV.

Raniacaklatwa (zn): Trzy razy dziennie krwionosny imp moze
wskazac wroga w promieniu 9 metréw i wymusic nani rzut obron-
ny na Wytrwalos¢ (ST 13) — udany oznacza unikniecie raniacej
klatwy. Stworzenie, ktéremu powiedzie sie rzut obronny, staje sie
niepodatne na klatwe danego impa na okres 24 godzin.

W przypadku istot, ktérym rzut obronny sie nie powiod}, kazda
zadana w ciagu najblizszej godziny w walce wrecz rane nalezy trak-
towac jak zadana orezem ranienia. Krwawi ona za 1 dodatkowy
punkt obrazen co runde (niezaleznie od normalnych obrazen od
ataku wrecz). Efekty kilku ran sie kumuluja (dwie rany zabieraja
2 dodatkowe pw co runde itd.). Krwawienie mozna powstrzymac
tylko udanym testem Leczenia (ST 15), zastosowaniem czaru lecze-
nie lub innej magii leczniczej (uzdvowienie itp.).

Trucizna (zw): Imp wstrzykuje trucizne (Wytr neguje, ST 16)
w kazdym udanym ugryzieniu. Poczatkowy i drugorzedny efekt
—1k4 punkty Sily.

Zdolnoéci czaropodobne: Na zyczenie — niewidzialnosé (tylko
na siebie), wykrycie dobra, wykrycie magii; 1/dzies — dotyk wampira.
Poziom czarujacego = 6. ST rzutu obronnego 11 + poziom czaru.

Transfuzja (zn): Stworzenie, ktére wypije krew tego impa,
odzyskuje 1 punkt wytrzymalosci za kazda pelna runde trans-
fuzji. Opisywany musi oddawac krew dobrowolnie. Imp i stwo-
rzenie pijace krew nie moga podczas transfuzji podejmowac
innych akcji. Niniejszy diabel otrzymuje 2 punkty obrazen
w kazdej rundzie transfuzji, ale za sprawa szybkiego leczenia
sa one nieistotne. Krwiono$ny imp pozbawiony przytomnosci
nie moze stosowac transfuzji.

Umiejetnosci: Krwiono$ne impy maja premie rasowa +8
do testow Leczenia.

INDRYKOTER
Wielkie zwierze

Kostka Wytrzymalosci: 16k8+112 (177 pw)

Inicjatywa: +4

Szybkoséé: 12 m (8 pol)

KP: 19 (-2 rozmiar, +11 naturalny), dotyk 8, nieprzygotowa-
ny 19

Bazowy atak/zwarcie: +12/+31

Atak: ugodzenie Ibem +22 wrecz

Calkowity atak: ugodzenie tbem +22 wrecz oraz 2 miazdzenie
stopa +16 wrecz

Obrazenia: ugodzenie bem 2ké+11/19-20, miazdzenie stopa
2ké+5

Przestrzen/zasieg: 4,5 m/3 m

Specjalne ataki: odrzucenie, tratowanie 2k8+16

Specjalne cechy: wech, widzenie w ciemnosciach 18 m, widze-
nie w slabym swietle

Rzuty obronne: Wytr +19, Ref +10, Wola +7

Atrybuty: S 33, Zr 10, Bd 25, Int 2, Rzt 14, Cha 9

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +14, Spostrzegawczo$c +13

Atuty: Czujno$é, Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze trafienie
krytyczne (ugodzenie Ibem), Skupienie na broni (ugodzenie
Ibem), Zmyst walki, Zwiekszona wytrwalos¢

Srodowisko: kazde lasy, wzgérza lub réwniny




Indrykoter

Wystepowanie: pojedynczo, para lub stado (3-12)
Skala Wyzwania: 9

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozw6j: 17-31 KW (olbrzymi); 32-48 KW (kolosalny)

Mimo diety Scile roslinnej indrykotery sa niebezpieczne i nie-
przewidywalne. Juz sam rozmiar sprawia, ze sa zagrozeniem
dla wszystkich zamieszkujacych ich terytorium, a zdolnosé
do ogolocenia z roslinnosci wielkich polaci zieleni w szybkim
tempie moze na stale zmienic ekosystem okolicy.

Indrykoter jest dwukrotnie wiekszy od slonia, a dlugos¢
jego szyi niemal doréwnuje zyrafiej. Dorosly okaz osiaga oko-
lo 4,5 metra w klebie i 7 metréw do szczytu tba. Gruba, szara
skora przypomina gruboskérych kuzynéw. Réwniez z powodu
wielkich lap przywodzi ich na mysl.

Rozgniewany indrykoter umie poczynic straszliwe znisz-
czenie — czy to na poczatku okresu godowego, czy w obronie
potomstwa, czy tez wskutek bojowego przeszkolenia. Niektore
giganty wzgorzowe, ogry, a nawet trolle znane sa z udomowie-
nia tych zwierzat i dosiadania ich jak wierzchowcow. Widok tu-
zina gigantow jadacych na poteznych bestiach zmusil niejedna
armie do wziecia nog za pas, zanim jeszcze doszlo do bitwy.

WALKA

Dzikie indrykotery po prostu chea przezy¢ walke. Nie znaczy to
jednak, ze walcza tylko sie broniac. Jesli ucieczka nie wchodzi
w gre, indrykoter tryka Ibem i stara sie odrzucic przeciwnikéw od

siebie. Dhuga szyja pozwala uderzac tbem ze spo-
ra sila. Stworzenie umie tez wykorzystac jako
potezna bron ciezkie stopy, zadeptujac i tratu-
jac wrogow na miazge.
Giganty, ktére jezdza na indrykoterach,
rozwinely skuteczny manewr taktyczny
— wjezdzaja w przestrzen przeciwnika, gdzie
indrykoter godzi w przeciwnika tbem, pro-
bujac zarazem zastosowac odrzucenie (patrz
dalej). Jesli proba odrzucenia sie powiedzie,
zaréwno gigant, jak i indrykoter wykorzystuja
okazyjne ataki sprowokowane opuszczeniem
przez przeciwnika przestrzeni zagrozenia.
Odrzucenie (zw): Stworzenie trafione ugodze-
niem Ibem musi wykonac rzut obrony na Wytrwa-
los¢ (ST 29) — nieudany oznacza odrzucenie w ty}
o 3 metry. Jesli ofiara nie ma ,za plecami” wolnej
przestrzeni, pada na ziemie. Jesli pierwszy rzut obron-
ny sie nie powi6dl, nieszcze$nik musi natychmiast wy-
konaé drugi rzut na Wytrwalos¢ (ST 29) — tym razem po-
razka oznacza trwajace 1 runde oszolomienie.
Tratowanie (zw): W standardowej akcji indrykoter
moze tratowac przeciwnikow mniejszych o co najmniej
jedna kategorie rozmiaru. Taki atak zadaje 2k8+16 obrazen
miazdzonych. Tratowany moze sprobowac wyprowadzi¢
okazyjny atak z kara —4 albo wykona¢ rzut obronny na Refleks
0 ST 29 (udany zmniejsza o polowe liczbe obrazen otrzymanych
podczas tratowania).
Wech (zw): Indrykoter moze wykrywac zblizajacych sie
wrogow, wyweszy¢ ukrywajacych sie oraz tropic¢ za pomoca
zmyslu powonienia.

KAQORTI

Sredni przybysz (pozaplanarny, zly)

Kostka Wytrzymalosci: 2k8 (9 pw)

Inicjatywa: +2

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 18 (+2 Zr, +2 naturalny, +4 zywiczna zbroja tuskowa), dotyk
12, nieprzygotowany 16

Bazowy atak/zwarcie: +2/+0

Atak: ugryzienie +1 wrecz lub wstegowy sztylet +4 wrecz lub
strzatka +4 dystansowo

Calkowity atak: ugryzienie +1 wrecz lub wstegowy sztylet +4
wrecz lub strzalka +4 dystansowo

Obrazenia: ugryzienie 1ké6—2, wstegowy sztylet 1k4—2/x4,
strzatka 1k4—2

Przestrzer/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: plugawa przemiana, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, materialna wrazliwosc,
niepodatno$¢ na trucizny

Rzuty obronne: Wytr +3, Ref +5, Wola +3

Atrybuty: S 7, Zr 14, Bd 11, Int 14, Rzt 11, Cha 16

Umiejetnosci: Czarostwo +9 (+11 odcyfrowywanie czardw na
zwojach), Koncentracja +5, Leczenie +13, Rzemiosto (dowol-




ne dwa) +7, Stosowanie magicznych urzadzen +7 (+9 zwoje),
Sztuka przetrwania +5 (+7 na innych planach), Wiedza (pla-
ny) +7, Wiedza (tajemna) +7, Zastraszanie +8
Atuty: Bieglos¢ w broni egzotycznej (wstegowy sztylet)¥, Fi-
nezja w broni
Srodowisko: kazdy nienaturalny (Odlegla Dziedzina)
Wystepowanie: pojedynczo, patrol (2-9), torbiel pielgrzymowa
(10-20 plus 1-3 kaorti niewolnikéw) lub tor-
biel (21-60 plus 10-20 niewolnikéw i 1 krwawy
deszcz na 15 kaorti)
Skala Wyzwania: 1
Skarb: standardowy, tylko przedmioty
Charakter: zwykle neutralny zly
Rozwoj: zaleznie od klasy postaci
Dostosowanie poziomu: +2

Przed wiekami grupa ciekawskich
czarodziejow pragnela przeniknac

=

granice znanej egzystencji i przedo-

ZZ

stac sie do odleglego wymiaru po
drugiej stronie rzeczywistosci.
Obszar ten, znany uczonym
jako Odlegla Dziedzina, jest
kraing szalenstwa i koszma-
réw. Badacze zaufali swoim
zdolnosciom i zamierzali zo-
sta¢ tam tylko kilka godzin.
Niestety, byli zbyt pewni
siebie. Natychmiast po przy-
byciu do Odleglej Dziedziny
zostali wehlonieci przez nienazwa-
ny byt. Ci wlasnie badacze, przeksztalceni w straszli-
wych mieszkancow odleglego wymiaruy, stali sie
pierwszymi kaorti.

Naukowcy popadli w obled i zapomnie-
li o wszystkim, co wiedzieli o Planie Mate-
rialnym. Brama laczaca Odlegla Dziedzine
z Planem Materialnym niepokoila ich. No-
wo powstali kaorti dzialali bez zastanowienia
— przeszli z powrotem przez portal i zniszczyli go. Tym
samym zlikwidowali zrédlo bolu w Odleglej Dziedzinie, ale
uwiezili sie na Planie Materialnym — teraz zabdjczym dla same;
materii ich istnienia. Wielu nowych kaorti uleglo, zanim udalo
im sie otorbi¢ w odosobnionej szkole czarodziejéw, z ktérej nie-

S ————————————

KAORTI I KSTEGA PLANOW

Jesli uzywasz Ksiegi Planéw i whaczyte$ Odlegty Dziedzine do kosmolo-

gii swego swiata gry, stugi kaorti nalezy tworzy¢ w oparciu o szablon
istoty pseudonaturalnej (nie czarciej). Wielu kaorti rzucajacych czary
wtajemniczen jako klase prestizowg wybiera ksenomante, opisanego
w podreczniku Kompendium Witajemniczeri. Poniewaz kaorti jest przyby-
szem, po osiagnieciu 10. poziomu we wspomnianej klasie prestizowe]
osiaga transcendencje zyskujac szablon istoty pseudonaturalnej.

gdys wyruszyli. Z tej pierwszej torbieli rozprzestrzenili sie, by za-
grazac Swiatu.

Kaorti maja humanoidalne ksztalty. Gdy wychodza ze swej
torbieli, musza naklada¢ dopasowana do ciala zbroje wykonana
7 gestej zywicy oraz tkanki hodowanej i modyfikowanej przez al-
chemikéw tej rasy. Kaorti w zywicznym opancerzeniu wyglada jak
wychudzony czlowiek o wydtuzonych konczynach.

Kazda jego dlor jest wyposazona w trzy dlugie pal-

ce i diugi keiuk. Ruchy kaorti sa posuwiste i falu-

jace. Bulwiasta glowa laczy sie z cialem dluga szyja.
Twarz kaorti niemal zawsze skrywaja faldy zywicy.
Bez zywicznego kombinezonu kaorti juz nie wy-

glada na czlowieka. Skéra barwy brazowozielonej, zmie-
szanej z czerwienia i fioletem, jest omalze przezro-
czysta i ptynna. Slizga sie i plywa po widocznych
organach wewnetrznych. Palce kaorti to pozba-
wione kosci wici. Twarz przypomina nadto-
piona glowe pajaka. Z dloni nieustan-
nie saczy sie gesta, zielona zywica,
ktora ,kowale” rzeczonej rasy umieja
formowac w bron i pancerze lub wzmac-
niac nia swe siedziby. Kaorti przeciet-
nie mierzy 210 centymetrow wzro-
stuiwazy 50 kilogramow.

Kaorti méwia wlasnym gardlo-
wym jezykiem, a przestuchujac
jenicow podchwycili odrobine in-

nych mow. Wiekszos¢ postuguje
sie lesnym i wspolnym.

Kaorti wola uzywac magii, pod-
czas gdy przemienieni przez
5= nich studzy i opryszki zajmuja
sie walka wrecz. Gdy czarostwo
zawodzi, staraja sie walczy¢ dystansowo
—biegle postuguja sie wszelka prosta bro-
nig dystansowa oraz shurikenami. Kaorti
weciagniety w walke wrecz na ogol ucieka, cheac
zyskac dystans potrzebny do czarow i atakow

dystansowych.

Kaorti mozna sprowadzic czarem przyzwanie potwora I1.

Zdolnosci czaropodobne: 1/dziets — deszcz kolorow, pajecza
wspinaczka, pomniejszenie osoby (wplywa tez na kaorti), promieri
ostabienia, przebranie, spadajace piorko. Poziom czarujacego = 2.
ST rzutu obronnego 14 + poziom czaru.

Plugawa przemiana (zn): Kaorti moze nasaczy¢ kazde zywe
stworzenie innoSwiatowa esencja Odleglej Dziedziny, na sta-
le przemieniajac je w karykature poprzedniej postaci. Prze-
miana trwa 8 godzin, przez ktore szczeki stwora musza by¢
zaci$niete na ofierze. Ta z kolei winna wyrazi¢ na to wszystko
zgode lub by¢ bezradna. Po 8 godzinach ofiara wykonuje rzut
obronny na Wytrwaloéc’ (ST 11). Porazka oznacza, ze zmienia
sie w kaorti (jesli byla humanoidem) albo w niewolnika. Jesli
rzut obronny sie uda, stwor moze ponownie probowaé do-




kona¢ transformacji — kazda kolejna préba podnosi ST rzutu
obronnego o +1.

Stworzenia przemienione w kaorti zachowuja wszystkie
zdolnosci klasowe, a jego atrybuty ulegaja nastepujacym mo-
dyfikacjom: S —4, Zr +4, Int +4, Cha +6. Staja si¢ neutralne zle
i przyjmuja etos rasowy opisywanych. Zyskuja wszystkie inne
zdolnosci i wady zwyklych kaorti. Przemiana jest dla tych istot
jedynym sposobem rozmnazania gatunku.

Ofiara przemieniona w niewolnika kaorti zyskuje szablon
stworzenia czarciego, z tym wyjatkiem, ze zamiast specjalne-
go ataku ugodzenie dobra zyskuje zdolno$¢ rzucania na siebie
celnego ciosu.

Cechy przybyszéw: Kaorti widzi w ciemnosciach (zasieg
18 metrow). Nie wplywa nan zmartwychwstanie ani wskrze-
szenie (ale zyczenie lub cud potrafia przywrocié mu zycie).

Materialna wrazliwosé (zw): Doswiadczanie Planu Mate-
rialnego jest bolesne dla niechronionego kaorti. Co godzine
musi on wykonywacé rzuty obronne na Wytrwalosé (ST 15,
+1 za kazdy poprzedni rzut) — nieudany oznacza 1ké sttuczen
i zmiane stanu na zmeczony, ktory utrzymuje sie dopdki ka-
orti nie uleczy wszystkich stluczern wywolanych kontaktem
z Planem Materialnym. Jesli opisywany straci przytomnosé od
nagromadzenia sthuczen (wskutek wrazliwosci materialnej lub
zinnego zrédla), srodowisko Planu Materialnego zaczyna zada-
wac normalne obrazenia w tym samym tempie (rzut na obron-
ny Wytrwalo$¢ neguje, ale jego ST nadal wzrasta, jak opisano
wezesniej). Kaorti noszacy zywiczny kombinezon (lub przeby-

Kaorti

wajacy wewnatrz torbieli) jest zabezpieczony przed wplywem
Planu Materialnego.

Umiejetnos$ci: Kaorti posiada premie rasowa +8 do testow
Leczenia.

SPOLECZNOSC KAORTI

Kaorti zamieszkuja malo uczeszczane regiony, zyjac w zdoby-
tych fortach, klasztorach czy kopalniach. Szybko wykladaja cala
siedzibe warstwa tej samej zywicy, z ktorej robia bron i pance-
rze, chroniac sie od niszczacego wplywu Planu Materialnego.
Siedliska takie nazywaja sie torbielami kaorti.

Opisywani nie traca czasu po proznicy. Zzera ich jedno nad-
rzedne pragnienie: wypaczy¢ naturalny §wiat i nakarmic nim
Odlegla Dziedzine. Kaorti rozumieja, ze osiagniecie celu po-
trwac moze cale stulecia, a nawet okazac sie calkiem niemoz-
liwe. Jednak poswiecaja sie swojej misji, nawet jesli oznacza to
przemienianie po jednej istocie na raz.

Kaorti darza wielkim szacunkiem i podziwem magie wta-
jemniczen. Zaklinacze i czarodzieje czesto sa przywodcami ich
torbieli. Obowiazkiem wodza jest powiekszanie terytorium rasy
i dbanie o obronnos¢ torbieli. Dzieki temu wiekszo$¢ populacji
moze po$wiecic sie przemienianiu innych stworzers w kaorti
lub w niewolnikéw. Odmienione niehumanoidalne ofiary sta-
nowia znaczng czes¢ sit obronnych torbieli.

Gdy populacja torbieli bedzie liczy¢ ponad 60 kaorti, okolo
25 z nich wyrusza w $wiat w poszukiwaniu miejsca pod budowe
nowej siedziby. Kilka starych torbieli zaprzestalo pielgrzymek




— wywodzacy sie z nich kaorti pracuja nad udoskonaleniem
nowych ras niewolnikow, zaprojektowanych do bezpiecznego
dzialania na Planie Materialnym. Do najbardziej udanych pro-
duktoéw naleza krwawy deszcz i rukanyr (oba opisane dalej).
Wiezniowie kaorti sa karmieni i zyja w wygodnych warunkach,
dopoki potwory widza w nich posiadaczy istotnych informacji
o $wiecie zewnetrznym. Gdy uznaja, ze wydobyli z pojmanego
wszystkie mozliwe informacje, szybko poddaja go przemianie.
Kaorti napotkani poza torbiela to albo pielgrzymi szukajacy
miejsca na nowa siedzibe, albo szpiedzy zbierajacy informacje
o okolicznych ziemiach, albo tez mala grupka wystana na poszu-
kiwanie nowych ofiar. Kaorti chetnie wykorzystuja zdolnosc
czaropodobna przebranie do infiltracji wiosek i miast.

PRZEDMIOTY KAORTI

Urzadzenia kaorti wykonane sa z zywicy wydzielanej przez ich
dlonie. Substancje trzeba ksztaltowac poki jest swieza, a po-
tem (jesli potrzeba) zmiekczaé alchemicznie dla zachowania
sprezystosci.

Opisywani wykorzystuja rzeczona substancje przede wszyst-
kim do tworzenia torbieli — pomieszczenia zamknietego zy-
wicznymi Scianami. W takiej przestrzeni kaorti sa bezpieczni
przed szkodliwym dzialaniem Materialnego Planu. Kazdy
z nich moze wytworzy¢ mniej wiecej 0,027 m? zywicy w cia-
gu dnia, co wystarcza na pokrycie 0,9 m? powierzchni warstwa
o grubosci 2,5 centymetra. Wyprodukowanie i wykorzystanie
tej ilosci zywicy zajmuje kaorti okolo 1 godziny. Po uformo-
waniu substancja schnie i twardnieje przez nastepna godzine.
Sciany i drzwi pokryte ta zywica zwiekszaja swa trwalosé o 2.

Nieutwardzona zywica kaorti istnieje okolo 500 dni, a potem
rozpada sie na kawalki. Z tego powodu opisywani nieustannie
konserwuja Sciany torbieli. Pojedynczy kaorti moze konserwowac
pomieszczenie o objetosci 40 kwadratow o boku 1,5 metra i wyso-
kosci 3 metrow, poswiecajac na konserwacje godzine dziennie.

Wstegowy sztylet: Wstegowy sztylet to mata bron egzotyczna
wykonana z alchemicznie wzmocnionej zywicy kaorti. Sklada
sie z zywicznej rekojesci, do ktérej przytwierdzono 30-centy-
metrowy, elastyczny pasek zywicy. Wstega jest ostra jak brzytwa
i zadaje 1k4 obrazenia, z mnoznikiem trafieri krytycznych x4.
Wstega latwo sie owija wokot przedmiotow, wiec préby rozbra-
jania wykonywane tym sztyletem zyskuja premie +2.

Koszt: 50 sz. Waga: 0,5 kg.

Zywiczny kombinezon: Kombinezon kaorti sklada sie z cien-
kich paskéw alchemicznie wzmocnionej zywicy, owinietych
wokol calego ciala, niczym bandaze na mumii. Jest to lekki pan-
cerzo nastepujacych wlasnosciach: premia z pancerza +4, mak-
symalna premia ze Zr +3, kara do testow z pancerza —4, ryzyko
niepowodzenia czar6w wtajemniczen 25%. Stworzenia inne niz
kaorti tez moga nalozy¢ taki kombinezon, ale wiekszo$¢ huma-
noidéw w kontakcie z zywica dostaje wysypki. Oprocz whasci-
wosci pancerza kombinezon z zywicy chroni stworzenie na
Planie Materialnym przed wplywem srodowiska.

Zywiczne kombinezony sa kosztowne i pracochlonne, a wiec
zwyczajny kaorti (0 1 KW) bardzo rzadko ma szanse ich uzywac.

Koszt: 250 sz. Waga: 10 kg.

KAORTI JAKO POSTACIE TEA

Niewielka liczba kaorti buntuje sie i opuszcza macierzyste tor-
biele. Zwykle takie jednostki oparly sie efektom przemiany
iwalcza o przetrwanie we wrogim swiecie.

Opisywani maja wrodzone predyspozycje do klasy zaklina-
cza. Zaklinacze tej rasy z reguly zostaja przywédcami torbieli.
Kaorti czarodzieje nie maja normalnych ksiag zakle¢, lecz zapi-
suja je na dlugich pasmach zywicy, zwisajacych z sufitéw w ich
siedzibach. Zaklinacze i czarodzieje tej rasy nigdy nie przyzy-
waja zwierzecych chowancow. Wiekszosé kaorti nie postugu-
jacych sie czarami to lotrzykowie, ale zdarzaja sie i wojownicy.
Bardzo rzadko przedstawiciele tej rasy zostaja barbarzyncami,
a nigdy nie styszano o tym, by rzucali czary objawiet.

Ulubiona klasa kaorti jest zaklinacz. Ze wzgledu na zdolnosci
specjalne efektywny poziom postaci (EPP) kaorti jako postaci
gracza jest réwny poziom klasowy +4. A wiec 1-poziomowy
kaorti zaklinacz ma EPP 5 i jest odpowiednikiem postaci na
S. poziomie.

KARIATYDA
Sredni konstrukt

Kostka Wytrzymalosci: 6k10+20 (53 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 22 (+3 Zr, +9 naturalny), dotyk 13, nieprzygotowany 19

Bazowy atak/zwarcie: +4/+9

Atak: miecz pottorareczny +2 +12 wrecz (oburacz) lub walniecie
+9 wrecz

Calkowity atak: miecz poltorargczny +2 +12 wrecz (oburacz) lub
miecz péttorareczny +2 +12 wrecz oraz walniecie +4 wrecz lub
2 walniecie +9 wrecz

Obrazenia: miecz pottorargczny +2 1k10+9 (oburacz) lub miecz pol-
torareczny +2 1k10+7 i walniecie 1k4+2 lub walniecie 1k4+7

Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5

Specjalne ataki: —

Specjalne cechy: cechy konstruktéw, magiczna bron, postaé
kolumny, trwalos¢ 8, zlamanie broni

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref +5, Wola -3

Atrybuty: S 20, Zr 16, Bd —, Int 6, Rzt 1, Cha 1

Umiejetnosci: Dyplomacja —3, Wyczucie pobudek +4

Atuty: Doskonalsze roztrzaskiwanie, Potezny atak, Skupienie
na broni (miecz péltorareczny)®

Srodowisko: kazde

Wystepowanie: pojedynczo, stuzka*(2) lub kolumnada (4-24)

Skala Wyzwania: 6

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwdj: 7-10 KW (Srednia); 11-21 KW (duza)

* Sluzka — niewielki element architektoniczny, mala kolumienka

wspievajgca sklepienie zebvowe lub przylegajaca do wigkszej kolumy

(u jej zwiericzenia) [przypis thum.]

Kariatyda ma wyglad prostego kamiennego filara. Wyglada tak do-
poki jakies nieostrozne stworzenie nie pogwalci warunkéw wyda-




nych konstruktowi przez tworce. W mgnieniu oka kariatyda staje z cialem kolumny i konstrukt moze jej doby¢ tak, jak zwykle

sie wowczas piekng kobieca postacia owinieta w jedwab, dzierzaca postacie dobywaja normalny orez.

zab6jcza magiczna bron. Postaé¢ kolumny (zw): Kariatyda w stanie spoczynku
Opisywane byty sa nieustepliwymi przeciwnikami, %

o0 zwinnosci zadziwiajacej jak na istoty z kamie-

(czyli niewezwana lub czekajaca na wypelnienie
rozkazu) przybiera wyglad zwyczajnej kolum-
ny o srednicy okolo 60 centymetréw i wyso-
kosci do samego sufitu lub do 7,5 metra (gdy

sklepienie znajduje sie wyzej). Jesli instruk-

nia. Bez leku tanicza w wirze walki, liczac na
to, ze slabsza bron potrzaska sie o ich
marmurowa skoére. Uderzaja i tamia
orez przeciwnikow ze sprawnoscia
bojowa niespotykana u konstruktow.
Kariatydy nie potrafia mowié.

cje nie kaza inaczej, pozostaje w formie
posagu dopéki nie zostanie zaatakowana.
Pozwala nawet wspiac sie na siebie
(ST testu Wspinaczki wynosi 15).
Kariatyda w postaci kolumny wy-
glada jak pospolity filar. Nie ema-

WALKA
Zwykle kariatydy otrzymuja polece-
nie strzec przed intruzami drzwi lub nuje magia, a widzenie prawdy nie
pomieszczenia. Czasami instrukcje sa
proste: ,Zabijaj wszystkich, ktorzy

ujawni jej humanoidalnej posta-
ci. Dokladne ogledziny kolumny
(ST testu Przeszukiwania 25)
ujawnia stabo widoczne, zdefor-

tutaj wejda, oprocz mnie”. Niemniej
kariatydy sa w stanie zrozumiec takze
zlozone polecenia. Na przyklad: ,Wy- mowane linie, nadajace kolumnie
rzuc kazdego, kto przed wejsciem nie do- pozér kobiety z mieczem. Udany
test Wiedzy (architektura i inzy-

nieria) o ST 12 pozwoli stwierdzi¢,

pelni wlasciwych obrzedow rytualnych”.
Kariatydy czesto umieszcza sie w takich
miejscach, by mogly przyjac posta¢ bojowa,
gdy intruz znajdzie sie w ich zasiegu. Dzieki temu
konstrukt jest w stanie zaatakowac z zaskoczenia.
Po przyjeciu postaci bojowej kariatyda walczy nie-
zmordowanie, wypelniajac instrukcje co do joty.
Cechykonstruktéw: Kariatydajest niepodatna
na efekty wplywajace na umyst oraz na trucizny,
uspienie, paraliz, oszolomienie, choroby, efekty
zabojcze i nekromantyczne oraz wszystkie efek-
ty wymagajace rzutu obronnego na Wytrwalos¢
(chyba ze wplywaja réwniez na przedmioty lub
maja nieszkodliwe dzialanie). Nie podlega tra-

7e kolumna nie ma funkcjonalne-
go przeznaczenia, gdyz wcale nie
podtrzymuje sufitu. Bliskie ogle-
b dziny szczytu kolumny (ST testu
Przeszukiwania 15) lub bystre oko
(ST testu Spostrzegawczosci 20)
ujawni, ze filar nie jest przymuro-
wany ani wrecz polaczony z sufi-
tem. Krasnoludy i inne stworze-
nia obdarzone skalnym zmyslem
maja prawo do darmowego testu
Przeszukiwania — analogicznie
do aktywnych ogledzin — gdy prze-
chodza w odleglosci do 3 metrow od
kariatydy.
Zmiana postaci to darmowa akcja. Kariatyda
;\* | moze zmienia¢ forme raz na runde.
WYl Trwaloéé (zw): Jako ozywiony przedmiot z kamie-
Z2 nia, kariatyda ma trwalosc 8.
Ztamanie broni (zn): W kariatyde zakleto nadnatu-
ralna obrone przeciw atakom bronia. Gdy ktos ja zaata-

fieniom krytycznym, stluczeniom, obnizaniu
wartosci atrybutoéw, wysaczaniu warto$ci
atrybutéw, zmeczeniu, wyczerpaniu
oraz wysaczaniu energii. Nie ryzykuje
$mierci w wyniku ogromnych obrazen.
Sama z siebie nie leczy obrazen, ale moze
zostac naprawiona. Nie moze zosta¢ poddana
ani wskrzeszeniu, ani zmartwychwstaniu. Widzi
w ciemnosciach (zasieg 18 metréw).

Magiczna broi: Magiczna bror wtapia sie w ko-
lumne kariatydowa podczas jej tworzenia. Ow

kuje orezem do walki wrecz, trzeba dlan wykona¢
rzut obronny na Wytrwalo$¢ (ST 13) — poraz-
orez, zwykle pottorargczny miecz +2, pod kaz-
dym wzgledem dziala jak zwykla magiczna zyteczna, nie zadajac kariatydzie zadnych
brori danego typu, zjednym wyjatkiem: jesli obrazeni. Jak zawsze orez magiczny moze
wypadnie z uscisku dloni kariatydy, zamie- £ e W, o korzysta¢ w rzucie obronnym z posiadanej
nia sie w kamien i staje niemagiczng rzez- ‘ premii lub z premii wlasciciela — pod uwage
ba. Jezeli kariatyda podniesie bron, miecz od- Kariatyda nalezy bra¢ wyzsza wartosc.
zyskuje poprzedni ksztalt i magiczne wlasciwosci. Pociski z niemagicznej broni dystansowej au-
W przypadku, gdy kariatyda potrzebuje obu wolnych tomatycznie roztrzaskuja sie przy uderzeniu w kariatyde, nie
rak, moze po prostu przycisnac bron do boku — stapia sie ona zadajac obrazer. Magiczny orez dystansowy ma prawo do rzutu

ka oznacza, ze bron lamie sie i staje bezu-




obronnego na Wytrwalos¢ (ST 13) — udany oznacza unikniecie
tego efektu.

TWORZENIE KARIATYDY
Kariatydy powstaly za sprawa kaplanéw, przeznaczajacych je
na strazniczki $wiatynne. Jednak od tamtej chwili tworza je
i wykorzystuja rézne osoby postugujace sie magia, stawiajac te
konstrukty na strazy przerdznych miejsc i przedmiotow.

Cialo kariatydy wykuwa sie z pojedynczego bloku twardego
czarnego kamienia, wazacego co najmniej 500 kilograméw. Do
tego stosuje sie przerézne ingrediencje, ktore wraz z materia-
tem kosztuja przynajmniej 1200 sz. Wykonanie ciala wymaga
udanego testu Rzemiosta (rzezbiarstwo) lub Rzemiosta (kamie-
niarstwo) — w obu wypadkach ST wynosi 15.

PC 10; Stworzenie konstrukta, ksztattowanie kamienia, posag,
stabsze zadanie, stopienie z kamieniem, poziom czarujacego musi by¢
réwny co najmniej 10; tworca musi postugiwac sie magia objawien
lub wtajemniczen; Cena: 20 000 sz; Koszt 19 535 sz (wliczajac 8335
za miecz potorareczny +2 11200 sz za cialo) + 419 PD.

KELPIE

Duza istota basniowa (wodna)

Kostka Wytrzymalosci: 10k6+30 (65 pw)

Inicjatywa: +5

Szybko§¢: 15 m (10 pol), plywanie 15 m (10 p6l)

KP: 22 (1 rozmiar, +1 Zr, +12 naturalny), dotyk 10, nieprzygo-
towany 21

Bazowy atak/zwarcie: +5/+16

Atak: kopyto +11 wrecz

Calkowity atak: 2 kopyto +11 wrecz oraz
ugryzienie +6 wrecz

Obrazenia: kopyto 1k6+7, ugryzienie 1k8+3

Przestrzen/zasieg: 3 m/1,5m

Specjalne ataki: zdolnosci czaropodobne, prze-

i:-
4
)

wracanie
Specjalne cechy: odpornosé na ogieri 20, §
odpornosé na zimno 20, RO 10/zimne
zelazo, r6zne ksztalty, wech, widze-
nie w slabym swietle
Rzuty obronne: Wytr +6, Ref +10,
Wola +10 Wy,
Atrybuty: S 24, Zr 13, Bd 17, Int S s
10,Rzt 13,Cha 14 0
Umiejetnosci: Blefowanie +15, Ciche )
poruszanie sie +14, Dyplomacja +6, -
Nastluchiwanie +14, Plywanie +20,
Przebieranie +2 (+4 udawanie), Spo-

Skarb: standardowy
Charakter: zawsze chaotyczny zly
Rozwoj: 11-15 KW (duzy); 16-20 KW (wielki)

Nie wszystkie istoty basniowe sa niesmiatymi i odludnymi du-
chami natury. Kelpie to glodne krwi zle stwory karmiace sie
zniszczeniem i zbrodnia. Mieszkaja w rzekach, jeziorach, sta-
wach i innych zbiornikach wodnych, gdzie moga topi¢ ofiary
przeznaczonhe ha pozarcie.

W naturalnej postaci kelpie wyglada na duzego konia bojo-
wego o czarnych jak wegle oczach. Jego cialo wiecznie ocieka
woda i pokryte jest kawalkami gnijacej roslinnosci. Kelpie wy-
dziela woni $mierci i rozkladu. Na jego terytorium konie staja
sie pobudzone i nerwowe.

Kelpie potrafi przybrac postac czlowieka. Nawet wtedy jed-
nak roztacza drapiezna i niepokojaca aure, a to dzieki dtugim,
splatanym wlosom, rozbieganemu spojrzeniu i szorstkiemu
glosowi. Stworzenia nosza podniszczone ubrania, woniejace
gnijaca ryba i wilgocia.

W przebraniu kelpie czesto udaje rybaka, mysliwego albo
zagubionego wedrowca. Czesto przyjmuje taktyke symulowa-
nia. Udaje, ze topi sie na srodku jeziora, aby wciagnac do wody
ofiary spieszace na pomoc.

Opisywane istoty zakladaja siedziby w stawach, rzekach, jezio-

rach i innych srédladowych zbiornikach
: wodnych. Jesli ktos dokladnie

strzegawczos¢ +14, Ukrywanie sie +5, S S — e
. . \ . .
Wyczucie pobudek +14, Zastraszanie +4 = -, —
Atuty: Blyskawiczny refleks, Czujnos¢, Doskonalsza . = B T
inicjatywa, Zelazna wola - Qv:\ o ==
Srodowisko: kazdy region i wody e “/> ~
Wystepowanie: pojedynczo C .
. Kelpie
Skala Wyzwania: 10 ~
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przeszuka taki obszar, na blotnistym dnie odkryje mnostwo ko-
§cii szczatkow.
Kelpie méwia lesnym i wspdlnym.

WALKA

Kelpie zwykle przyjmuje postac czlowieka i stara sie przywolaé
lub przekona¢ ofiary do zblizenia sie do jego wodnej siedzi-
by. Czasami czai sie za$ tuz pod powierzchnia wody i czeka na
podejscie zdobyczy. Wykorzystuje zauroczenie osoby, by ofiara
weszla gleboko do wody, a potem emocje, aby albo napelnic¢ ja
strachem lub unieruchomié przemieniajac, w latwy tup.

Gdy ofiara jest w wodzie lub tuz nad nia, kelpie powraca do
naturalnej postaci i atakuje. Sprawnie przewraca prze-
ciwnikéw w wodzie, co grozi utonieciem. '

Kelpie mozna sprowadzi¢ czarem przy-
zwanie sojusznika natury IX.

Przewracanie (zw): Kelpie,
ktéremu powiedzie sie atak
kopytem, moze sprobowaé
przewr6ci¢  przeciwnika
w akcji darmowej, nie wy-
konujac ataku dotykowego
i nie prowokujac ataku oka-
zyjnego. Jezeli proba sie nie
powiedzie, wrog nie ma prawa
zareagowac i probowac prze-
wrocié kelpie.

Zdolnosci czaropodob- [ iy
ne: Na zyczenie — wykrycie
mysli; 3/dzien — emocja, za-
uroczenie osoby. Poziom czaru-
jacego = 7. ST rzutu obronnego
12 + poziom czaru.

Réine ksztalty (zn): Kel-
pie moze w standardowej
akcji przyjac postaé czlowie-
ka (dowolnej plci). Powrot do
prawdziwej postaci réwniez wymaga
akcji standardowe;j.

Wech (zw): Kelpie moze wykrywac zbliza-
jacych sie wrogow, wywachiwac ukrywajacych sie oraz tropic za
pomoca zmystu powonienia.

Umiejetnosci: Kelpie otrzymuje premie rasowa +8 do te-
stow Plywania wykonywanych w zwiazku ze specjalna akcja lub
uniknieciem niebezpieczefistwa. Zawsze ma prawo tez w tescie
tej umiejetnosci wziaé 10, nawet jesli co§ go rozprasza lub mu
zagraza. Plywajac, moze wykona¢ akcje biegu, pod waruhkiem,
ze porusza sie w prostej linii.

KHAASTA

Sredni humanoid-potwér (gad, pozaplanarny)
Kostka Wytrzymalosci: 3k8+6 (19 pw)
Inicjatywa: +1

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 23 (+1 Zr, +5 napiersnik, +1 lekka stalowa tarcza, +6 natu-
ralny), dotyk 11, nieprzygotowany 22
Bazowy atak/zwarcie: +3/+7
Atak: ugryzienie +7 wrecz lub halabarda +7 wrecz lub sejmitar
+7 wrecz lub tuk dlugi refleksyjny +4 dystansowo
Calkowity atak: ugryzienie +7 wrecz lub halabarda +7 wrecz
oraz ugryzienie +2 wrecz lub sejmitar +7 wrecz oraz ugryzie-
nie +2 wrecz lub tuk dtugi refleksyjny +4 dystansowo
Obrazenia: ugryzienie 1k4+4 (1k4+2 razem z halabarda lub sej-
mitarem), halabarda 1k10+6, sejmitar 1ké+6, tuk dtugi reflek-
. syjny 1k8
Przestrzeri/zasieg: 1,5m/1,5m
Specjalne ataki: —
Specjalne cechy: widzenie w ciemno-
éciach 18 m
Rzuty obronne: Wytr +3, Ref +4,
Wola +3
Atrybuty: S 18, Zr 13,Bd 14,
Int 13, Rzt 10,Cha 11
Umiejetnosci: Jezdziec-
two +3, Postepowanie ze
zwierzetami +3, Spostrzegawczosc¢
+3, Sztuka przetrwania +3, Wie-
dza (plany) +4, Wspinaczka +7,
Zastraszanie +3
Atuty: Bezposredni strzal, Potez-
ny atak
Srodowisko: kazdy region i pod-
ziemia (Zewnetrze)
Wystepowanie: pojedynczo, banda
(2-3), grupka (6-11 plus 50% nie-
walczacych, 1 przywodca 4-7 pozio-
mu i 1-6 ogromnych jaszczurek) lub
plemie (30-60 plus 1 porucznik 4-7
poziomu, 1 dowédca 5-10 poziomu
i 11-20 ogromnych jaszczurek)
Skala Wyzwania: 3
Skarb: standardowy
Charakter: zwykle chaotyczny zly
Rozwéj: zaleznie od klasy postaci
Dostosowanie poziomu: +3

Khaasta to niebezpieczne gadzie humanoidy, wedrujace po
pustkowiach Zewnetrza i planéw chaotycznych. Ciesza sie
zka stawa grabiezcéw, lupiezcow, handlarzy niewolnikéw i na-
jemnikow.

Powierzchownoscia khaasta przypominaja jaszczuroludzi
i mozliwe, ze kiedys, dawno temu, oba gatunki stanowily je-
den. Niemniej opisywani sa wyraznie wieksi, silniejsi i bardziej
agresywni niz zwykli jaszczuroludzie. Cechuja ich twarde, male
tuski i jaskrawe grzebienie — ubarwione w zawile, dzikie wzory,
inne u kazdego osobnika. Maja tez dlugie, potezne ogony, stu-
zace raczej do zachowania rownowagi niz do walki.

Wiekszosc khaasta podrézuje w wedrownych grupach po Pla-
nach Zewnetrznych, gdzie szukaja tupéw, niewolnikéw i walki.
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Wynajmuja sie kazdemu, kto jest doé¢ potezny (i w ich oczach
— wartoSciowy), by nimi dowodzi¢, ale przy pierwszej oznace
stabosci wsadza pracodawcy noz w plecy.

Khaasta méwia smoczym
i wspdlnym.

WALKA

Khaasta same szukaja okazji do walki. Niektore za-
czynaja neka¢ wrogéw strzalami z tukéw, podczas gdy inne
szarzuja do bitwy z halabardami. Khaasta moze wykona¢ atak
ugryzieniem, uzywajac jednoczes$nie broni. Uwielbia smako-
wac krew podczas boju. Stworzenia te wykorzystuja jako wierz-
chowce ogromne jaszczury.

Opisywani planuja i organizuja zasadzki, nekajac niebez-
piecznych wrogéw do czasu, az beda w stanie sprostac im
w walce wrecz. Sa to jednak istoty tchérzliwe i w obliczu po-
razki uciekaja.

SPOLECZNOSC KHAASTA
W bandach khaasta sita stanowi prawo. Hierarchia kazdej grupy
nieustannie sie zmienia. Na porzadku dziennym sa wyzwania.
Niegdys khaasta zdobywali pozycje w grupie poprzez pojedynki
na $mier¢ i zycie, skutkiem czego sami niemal doprowadzili do
wytepienia swej rasy. Opamietali sie jednak i zaczeli rozstrzygaé
kl6tnie oraz wyzwania w drodze rytualnej, niezabojczej walki.
Khaasta cechuje zagmatwane poczucie honoru, niezrozumiale
dla obcych. Zdrada, wiarolomstwo, kradziez i morderstwo naleza
do akceptowalnych metod awansu w spolecznosci tej rasy.
Samice sila i wytrzymaloscia doréwnuja samcom i na réwni
znimi uczestnicza w tupiezczych wyprawach. Niekt6rzy widzieli
samice khaasta idace do walki z dzieckiem przytroczonym do ple-
c6w. Jednak mimo pozornej niedbalosci o bezpieczenstwo potom-
kéw, opisywani bronia mlodych ze straszng zaciekloscia.

KHAASTA JAKO POSTACIE TEA
Ulubiona klasa khaasta jest wojownik. Wiekszos¢ przywoédcow
tej rasy to wojownicy i kaplani. Ci ostatni wybieraja dwie z na-
stepujacych domen: chaos, oszustwa, sita lub wojna. Efektywny
poziom postaci (EPP) khaasta jako bohatera gracza réwna sie
poziomowi klasowemu +3. A wiec 1-poziomowy khaasta wo-
jownik ma EPP 4 i jest odpowiednikiem postaci 4. poziomu.

KOSCIOGROT

Duze robactwo (pozaplanarne)

Kostka Wytrzymalosci: 15k8+60 (127 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé: 12 m (8 pol)

KP: 27 (—1 rozmiar, +3 Zr, +15 naturalny), dotyk 12, nieprzy-
gotowany 24

Bazowy atak/zwarcie: +11/+21

Atak: r6g +16 wrecz lub rog +13 dystansowo

Calkowity atak: 2 r6g +16 wrecz oraz ugryzienie +11 wrecz lub
2 r6g +13 dystansowo
Obrazenia: 2 rog 2ké+6 plus trucizna; ugryzienie 2k6+3

Przestrzen/zasieg: 3 m/1,5 m

Specjalne ataki: rogi, trucizna, wezepienie, wleczenie

Specjalne cechy: cechy robactwa, nieporuszonosé, OC 23, od-
pornos$¢ na dzwiek 10 i ogien 10, szybkie leczenie 5

Rzuty obronne: Wytr +13, Ref +8, Wola +6

Atrybuty: S 22, Zr 17, Bd 19, Int —, Rzt 12, Cha 10

Srodowisko: kazdy region lub podziemia (Acheron)

Wystepowanie: pojedynczo, para lub sfora (4-8)

Skala Wyzwania: 12

Skarb: 1/2 monety, 50% débr, 50% przedmiotow

Charakter: zawsze neutralny

Rozwdj: 16-30 KW (wielki); 31-45 KW (olbrzymi)

Zyjace na wielu réznych planach kosciogroty to cierpliwe
drapiezniki. Nazwe zawdzieczaja parze dlugich, paskudnie
kolczastych rogéw wyrastajacych ze Iba. To orez bardzo groz-
ny dla zwierzyny lownej kosciogrotéw, czyli praktycznie dla
wszystkiego, co sie rusza. Macierzystym planem opisywanych
jest Acheron, lecz rozprzestrzenili sie oni po réznych wymia-
rach, dzieki wrodzonej wytrzymalosci przezywajac rowniez
w najbardziej niegoscinnych klimatach.

Stwor ksztaltem przypomina pokaznego konika polnego.
Ciemne, opancerzone cielsko mierzy 240 centymetréw diu-
gosci, a wysokosé w klebie siega prawie 1,5 metra. Leb wienczy
para kolczastych rogéw dlugich na 90 centymetréw. Dopiero,
gdy stwér zaczyna polowanie, widaé, ze rogi nie sa na stale
przytwierdzone do czaszki. Dlugie $ciegna laczace je z glowa
pozwalaja koSciogrotom wystrzeliwaé rogi ku ofiarom niczym
harpuny i przyciaga¢ zdobycz na pozarcie.

Kosciogrot moze siedzie¢ w miejscu cale dni i czekac, az po-
jawi sie w poblizu zwierzyna. Do polowan zwykle wybieraja
miejsca jalowe i kamieniste, a wiele z nich gniezdzi sie pod
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ziemia. Jesli przez caly tydzien nie pojawi sie zadne stworzenie,
kosciogrot rusza na poszukiwanie pozywienia.

WALKA

Gdy kosciogrot spostrzeze zwierzyne, reaguje bardzo szybko.
Jesli tylko ofiara zblizy sie na odleglos¢ 18 metréw, strzela w nia
oboma rogami, a potem usituje przywlec sila mocnych $ciegien,
mocujacych je do Iba.

Rogi (zw): Wiekszos¢ spotkan z koSciogrotami zaczyna sie
od wystrzelenia przez nich rogéw. Jesli 6w orez chybi zamie-
rzonego celu, stwor szybko wciaga go z powrotem. Kazdy rog
ma zasieg 18 metréw (brak przyrostu zasiegu). Kosciogrot moze
strzela¢ rogami w dwa rozne cele jednoczesnie, ale zawsze stara
sie wstrzeli¢ oba w jeden.

Trucizna (zw): Kosciogrot aplikuje trucizne (Wytr neguje,
ST 25) przy kazdym udanym trafieniu rogiem. Poczatkowy
i drugorzedny efekt pierwszego rogu — 2k4 Zr. Poczatkowy
i drugorzedny efekt od drugiego — 2k4 S.

Wezepienie (zw): Jesli kosciogrot trafi rogiem, ten wczepia sie
gleboko w cialo ofiary, zahaczajac sie licznymi kolcami. W kazdej
nastepujacej rundzie, w ktorej stworzenie pozostaje nabite narog,
otrzymuje dodatkowe obrazenia od rogu oraz podlega kumulatyw-
nej karze z okolicznosci —1 do testow atakéw, rzutéw obronnych
i testéw umiejetnosci. Kosciogrot podczas swych akeji w kolej-
nych rundach usiluje przywlec ofiare blizej siebie (patrz dalej).

Pojedynczy atak bronia tnaca wymierzony w §ciegno (na-
lezy go traktowac jak préba roztrzaskania broni), ktéry zada
co najmniej 15 obrazen, odrabuje rég od $ciegna. Stworzenie
przebite odcietym rogiem otrzymuje automatycznie 1ké obra-
zen co runde, dopoki rog nie zostanie usuniety. Usuwanie rogu

(akcja calorundowa) zadaje ofierze 2k8 obrazeri —ale jesli po-

staci usuwajacej rég uda sie test Leczenia (ST 20), obrazenia
zmniejszaja sie do 1k4.

Wleczenie: Po nadzianiu ofiary, kosciogrot w kazdej
swojej akcji w nastepnych rundach stara sie przyciagac ja do
siebie. Zdolnosc¢ ta dziata podobnie do manewru szarza byka,
z tym ze stwor wlecze ofiare o 3 metry blizej +1 metr na kazdy
punkt przewagi uzyskany w tescie Sily. Kosciogrot otrzymuje
premie +4 do wleczenia, jesli wykorzystuje nieporuszonosé.
Przeciw ofierze Sredniego rozmiaru modyfikator y
z Sily dla opisywanego wynosi +10, a +14 gdy sto- 4
suje nieporuszonosc. :

Koéciogrot moze w jednej rundzie przywlec stwo-
rzenie z odlegloéci 3 metréw (lub mniejszej) i ugryzc z pre- |
mia +4 do testu ataku.

Cechy robactwa: Kociogrot jest niepodatny na wszyst-
kie efekty wplywajace na umyst (uroki, przymusy, ztudzenia,
wzorce i efekty wplywajace na morale). Widzi w ciemnosciach
(zasieg 18 metrow).

Nieporuszono$¢ (zw): Na zyczenie kosciogrot moze
zakotwiczy¢ sie w podlozu szescioma duzymi, silnymi
tapami, przez co bardzo trudno poruszy¢ go z miejsca.
W takiej pozycji zyskuje premie +20 do spornych testéw
Sily na odparcie szarzy byka i innych prob przesuniecia.
Nie wplynie nan tez manewr obalanie. Wspomniana premia

zastepuje (nie kumuluje sie) premie +4 za posiadanie wiecej niz
dwoch nég. Uruchomienie lub zrezygnowanie z tej zdolnosci
to darmowa akcja.

Szybkie leczenie (zw): Kosciogrot odzyskuje stracone punk-
ty wytrzymalo$ci w tempie 5 na runde. Szybkie leczenie nie
przywraca punktéw straconych w wyniku glodu, pragnienia
lub uduszenia, nie pozwala takze zregenerowac lub przylaczyc
odcietych czesci ciala.

KRWAWY DESZCZ

Wielkie wynaturzenie

Kostka Wytrzymalosci: 12k8+48 (102 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé: 12 m (8 p6l), latanie 24 m (16 pol) (przecietna)

KP: 22 (-2 rozmiar, +3 Zr, +11 naturalny), dotyk 11, nieprzy-
gotowany 19

Bazowy atak/zwarcie: +9/+25

Atak: pazury +16 wrecz

Calkowity atak: 3 pazury +16 wrecz, 8 macka +10 wrecz

Obrazenia: pazury 2k8+8/19-20, macka 1k4+4 plus 1ké kwas

Przestrzerni/zasieg: 4,5 m/3 m

Specjalne ataki: deszcz kwasu, doskonalsze lapanie, duszenie
1k4+4 plus 1ké kwas, zdolnosci czaropodobne

Krwawy

deszcz




Specjalne cechy: brak dostrzegalnej anatomii, nienatural-
na mgla, niepodatno$¢ na kwas, regeneracja 5, widzenie
w ciemnosciach 18 m

Rzuty obronne: Wytr +8, Ref +9, Wola +11

Atrybuty: S 26, Zr 17, Bd 18, Int 14, Rzt 17, Cha 13

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +15, Koncentracja +16, Na-
stuchiwanie +15, Spostrzegawczos¢ +15, Sztuka przetrwania
+15, Ukrywanie sie +11

Atuty: Atak z powietrza, Blyskawiczny refleks, Czarowanie
w walce, Doskonalsze trafienie krytyczne (pazury), Skupie-
nie na broni (pazury)

Srodowisko: kazde gory lub wzgorza

Wystepowanie: pojedynczo, para lub burza (3-10)

Skala Wyzwania: 12

Skarb: —

Charakter: zwykle neutralny zly

Rozw6j: 13-18 KW (wielki); 19-36 (olbrzymi)

Krwawy deszcz to straszliwy koszmar, stworzony przez czaro-
dziejow kaorti jako wierzchowiec (kaorti opisano wczesniej).
Jesli niniejsze istoty nie nosza jezdzcow, dryfuja leniwie po
niebie, cale kilometry ponad ziemia. Znizaja lot tylko w po-
szukiwaniu pokarmu albo by zabawi¢ sie dreczeniem miesz-
kancow ziemi.

Istoty zaatakowane przez krwawy deszcz rzadko maja okazje
przyjrzec sie napastnikowi, gdyz nieustannie otaczaja sie zol-
tawobiala mgla, z ktorej ciecze ulewa palacego, czerwonego
kwasu. Bladozolte macki i dtugie, chitynowe pazury wystajace
z mgly daja wskazowke dotyczaca stwora czajacego sie w chmu-
rze. Jesli ochronna chmura zostanie przebita, krwawy deszcz
ukazuje sie jako przerazajaca platanina wloséw, oczu i robako-
watych wici. Na obwodzie stwora réwnomiernie rozmieszczone
sa trzy pazurzaste odndza, a pod cielskiem zwisa osiem zéltych
macek przywodzacych na mysl wici meduzy. Byt w naturalny
spos6b utrzymuje sie nad ziemia i moze tatwo manewrowac,
wyrzucajac strumienie powietrza przez liczne otwory.

Kaorti, ktéry planuje podrézowaé na krwawym deszczu, naj-
pierw mocuje na grzbiecie potwora platforme (zwykle drewnia-
na) o srednicy 1,5 metra. Nastepnie siada na niej i przywiazuje
sie licznymi sznurami. Kieruje krwawym deszczem wydajac
rozkazy stowami oraz gestami. Opisywane stworzenia sa dos¢
inteligentne i jezdzcy musza traktowac je z szacunkiem, jesli nie
chca sta¢ sie nagle celem ataku kilka kilometréw nad ziemia.

Krwawe deszcze niemal zawsze wola porozumiewac sie w je-
zyku kaorti, ale rozumieja réwniez wspélny i lesny.

WALKA

Krwawy deszcz nie zawsze zaczyna walke w celu zabicia lub zdo-
bycia pokarmu. Czesto atakuje naziemne stworzenia dla samej ra-
dosci wzbudzania paniki i zadawania bélu. Te ,jalowe” ataki zwykle
obejmuja spuszczenie deszczu kwasu lub uzycie z dala zdolnosci
czaropodobnych. Krwawy deszcz stosuje walke wrecz wylacznie
w samoobronie, dla zdobycia pozywienia (szczegélnie lubi mieso
istot basniowych) albo na polecenie jezdzca. Pazurami zadaje gle-
bokie, krwawiace rany, a jego macki pokrywa kwas.

Deszcz kwasu (zn): Macki krwawego deszczu nieustannie
wydzielaja lepki, czerwony kwas. I wlasnie widok owej toksycz-
nej substancji saczacej sie z otaczajacej stwora chmury przyczy-
nit sie do powstania nazwy, jaka opisywany nosi. Zraca ciecz
powoduje 2k4 obrazenia od kwasu co runde kazdemu zywemu
bytowi, nad ktérym wisi lub nad ktérym przelatuje krwawy
deszcz (Refleks zmniejsza o polowe, ST 19). Kwas dezaktywu-
je sie natychmiast po zadaniu obrazen, wiec ofiara otrzymuje
rany tylko wtedy, gdy stwér unosi sie nad nia.

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli krwawy deszcz trafi ata-
kiem macka przeciwnika mniejszego choc o jedna kategorie
rozmiaru, zadaje normalne obrazenia plus rany od kwasu. Moze
nastepnie prébowac rozpoczac zwarcie w darmowej akcji, nie
prowokujac okazyjnego ataku (zwarcie +25). Jezeli uzyska
trzymanie, ma prawo w tej samej rundzie dusi¢. Odtad moze
tez albo prowadzi¢ zwarcie normalnie, albo po prostu trzymac
macka przeciwnika (kara —20 do testu zwarcia, ale sam krwawy
deszcz nie pozostaje w zwarciu). Tak czy inaczej, kazdy udany
test zwarcia w nastepnych rundach oznacza automatyczne za-
danie obrazen od macki i od kwasu.

Duszenie (zw): Po udanym tescie zwarcia macka krwawy
deszcz moze zgnies¢ zlapanego przeciwnika, zadajac 1k4+4
obrazenia miazdzone. Macka zadaje duszonemu dodatkowe
1k4 obrazenia od kwasu w kazdej rundzie.

Zdolnoéci czaropodobne: Na zyczenie — porazajacy uscisk,
vaca, Sciana wiatru; 3/dzien — kontrolowanie wiatrow, podmuch
wiatru, wezwanie blyskawic; 1/dzien — kontrolowanie pogody, za-
béjcza chmura. Poziom czarujacego = 12. ST rzutu obronnego
17 + poziom czaru.

Brak dostrzegalnej anatomii (zw): Krwawy deszcz jest nie-
podatny na trafienia krytyczne, nie da sie wykonac wzgledem
niego podstepnego ataku ani go flankowac.

Nienaturalna mgla (zn): Krwawy deszcz nieustannie otacza
sie nienaturalna biala mgla o promieniu 18 metréw. Zapewnia
mu ona premie z okolicznoéci +10 do testéw Ukrycia sie oraz
calkowite ukrycie (ryzyko chybienia 50%) wzgledem atakéw
wykonywanych poza oparami.

Osoby, ktére znajda sie we mgle odkryja, ze moga przez nia
widzie¢ normalnie.

Istoty w nienaturalnej mgle zyskuja odpornosé na czary 22
przeciw magii druidycznej. Opary moga rozwiac silne wiatry,
ale naturalnie formuja sie na nowo po 2ké rundach po ustaniu
podmuchéw.

Regeneracja (zw): Krwawy deszcz otrzymuje normalne ob-
razenia od ognia i efektéw mocy. Formy ataku niepowoduja-
ce obrazen w punktach wytrzymalosci ignoruja regeneracje.
Krwawy deszcz nie odzyskuje punktéw straconych wskutek
wyglodzenia, pragnienia lub duszenia.

KRWAWY JASTRZAB

Mala magiczna bestia

Kostka Wytrzymaloéci: 1k10 (5 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé: 3 m (2 pola), latanie 24 m (16 pol) (przecietna)




—

KP: 16 (+1 rozmiar, +3 Zr, +2 naturalny), dotyk 14, nieprzy-
gotowany 13

Bazowy atak/zwarcie: +1/-2

Atak: szpony +5 wrecz

Calkowity atak: 2 szpony +5 wrecz; ugryzienie +0 wrecz

Obrazenia: pazury 1k3+1, ugryzienie 1k4

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5m

Specjalne ataki: krwawienie

Specjalne cechy: widzenie
w ciemnosciach
18 m, widze-
nie w stabym
swietle

Rzuty obronne:
Wytr +2, Ref +5,
Wola +1

Atrybuty: S 13, Zr 16, Bd 11,
Int 2, Rzt 12,Cha7

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +2,
Przeszukiwanie —3, Spostrze-
gawczo§¢ +2%, Ukrywanie sie +5

Atuty: Finezja w broni

Srodowisko: kazde lasy, wzgérza,
réwniny i gory

Wystepowanie: pojedynczo lub
stadko (3-12)

Skala Wyzwania: 1/2

Skarb: 50% dobr (tylko klejnoty)

Charakter: zawsze neutralny

Rozwdj: 2-3 KW (Sredni)

Krwawe jastrzebie to dzikie, miesozerne drapiezni-

ki. Sa zagrozeniem dla kazdego, kto wkroczy na terytorium, kto-
re uznaly za wlasne. Polowanie sprawia im wielka przyjemnos¢
i czesto stadko tych ptakéw atakuje nawet jesli zaden z nich nie
jest glodny.

Opisywany ptak mierzy okolo 1 metra, liczac od czubka zakrzy-
wionego dzioba do konca piér ogonowych. Rozpietosé skrzydel
dorostego osobnika wynosi okolo 2 metrow. Piora sa barwy mato-
woszarej, a oczy posiadaja ten sam odcien jaskrawej czerwieni, co
pozadana przez ptaka Swieza krew.

Niektorzy znawcy sadza, ze krwawe jastrzebie sa spokrew-
nione z innymi ptakami drapieznymi. Jednak glod swiezego
miesa i krwi bardzo je odréznia od zwyczajnych latajacych
drapieznikow.

ROZWOJ KRWAWYCH JASTRZEBI
Niektére osobniki tego rodzaju zywig nadzwyczaj silne pragnienie, aby
zwyciezy¢ wrogéw. Gdy krwawy jastrzab uzyska wiecej niz 1 Kostke
Wytrzymatosci, zyskuje specjalna ceche o nazwie dzikos¢.

Dzikos¢ (zw): Krwawy jastrzab jest tak nieustepliwym przeciwnikiem,
ze walczy bez zadnych kar nawet okaleczony lub umierajacy

WALKA

Krwawe jastrzebie niemal zawsze spo-
. tyka sie w duzych grupach polujacych
doroslych okazéw, lecz czasami zda-
rzaja sie samotne dorastajace sztuki,
ktore niedawno odlaczyly sie od rodzin-
nego stada. Atakuja prawie wszystkie zywe
stworzenia, dopoki same nie zgina. Gdy krwa-
wego jastrzebia ogarnie zadza krwi, nie ucieknie
z pola walki. Ptaszyska gustuja szczegdlnie w mie-
sie ludzkim. Jesli spotkaja druzyne wielorasowa,
zazwyczaj skupiaja sie na atakowaniu przed-
_ stawicieli rzeczonej rasy.
Krwawienie (zw): Rana zadana
szponami lub dziobem krwawego
jastrzebia bardzo krwawi, powodu-
jac 1 dodatkowy punkt obrazen co
runde po zranieniu. Skutki kilku
takich ran sie kumuluja — dwie
rany oznaczaja 2 obrazenia
co runde itd. Krwawienie
mozna powstrzymac tylko
udanym testem Leczenia
(ST 15) albo dowolnym
czarem leczenia lub in-

Krwawy
Jastrzgb nym zakleciem leczacym
(np. uzdrowienie).

Umiejetnosci*: Krwawe jastrzebie
maja premie rasowa +8 do testow Spo-
strzegawczosci w dziennym Swietle.

KRWIOCIERN
Duza roslina (pozaplanarna)

Kostka Wytrzymalosci: 3k8+12 (25 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé: 0

KP: 16 (—1 rozmiar, +3 Zr, +3 naturalny), dotyk 12, nieprzy-
gotowany 13

Bazowy atak/zwarcie: +2/+11

Atak: wi¢ +6 wrecz

Calkowity atak: 4 wic +6 wrecz

Obrazenia: wi¢ 1k8+5

Przestrzen/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: wysysanie krwi, doskonalsze fapanie

Specjalne cechy: cechy roslin

Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +4, Wola +2

Atrybuty: S 20, Zr 17, Bd 19, Int —, Rzt 12, Cha 2

Umiejetnosci: —

Atuty: —

Srodowisko: kazda pustynia i rtéwniny (Carceri, Otchlan, Pan-
demonium, Zewnetrze)

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 3

Skarb: —




Charakter: zawsze neutralny
Rozw6j: 4-6 KW (duza); 7-15 KW (wielka)

Krwiociern to twarda, szorstka roslina, tworzaca kolczaste za-
rosla na jalowych pustkowiach Otchlani, Carceri, Zewnetrza
i Pandemonium. Roslina zywi sie wylacznie krwia zywych
istot, wysysajac ja poprzez dlugie na prawie 10 centymetréw,
wydrazone, ostre jak igly kolce na wiciach. Krwiociernie wy-
gladaja na czarne, wysuszone winorosle o drobnych lisciach. Na
roslinie wiecznie rosna jasnoczerwone, soczyste jagody, ktore
wydzielaja slodki zapach, mily dla wiekszosci stworzen, zwlasz-
cza na pustyniach. Jesli jakas istota przezyje atak krwiociernia
i ukradnie mu kilka jagéd, wysilki pojda na marne — jagody sa
gorzkie i pozbawione wartosci odzywczych.

Bardzo rzadko zdarza sie, ze krwiociern zostanie przesadzo-
ny na Plan Materialny. Zazwyczaj roslina taka umiera po kilku
dniach, lecz niektorym udaje sie przetrwaé na pustkowiach
i rozrosna¢ do wielkich rozmiaréw.

WALKA
Krwiociern przypomina normalna roline, dopéki zywe stwo-
rzenie nie wejdzie w zasieg jego wici.
Krwiociers Woéwczas wystrzeliwuje ku
ofierze jak najwiecej

wysysajacych

krew wici. Krwiociern pozwala padlinozercom usuwacé szczatki,
wiec na obszarze woko! rosliny nie rozkladaja sie zwloki.

Krwiociernia mozna przyzwac przyzwaniem sojusznika na-
tury IV.

Wysysanie krwi (zw): Jesli krwiociern zlapie przeciwnika,
zaczyna wysysac krew. Po kazdym udanym tescie zwarcia obni-
7a Budowe ofiary o 1k4 punkty. Jesli przeciwnik zwyciezy w te-
$cie zwarcia, jedna z wici krwiociernia odpada od ciala wroga,
jednak rana krwawi jeszcze przez dodatkowa runde.

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli krwiociern trafi przeciwnika
mniejszego o co najmniej jedna kategorie rozmiaru co najmniej
w dwoch atakach wicia, zadaje normalne obrazenia od kazdej
z nich oraz prébuje rozpoczaé zwarcie w darmowej akeji nie-
prowokujacej okazyjnego ataku (premia do zwarcia +11). Jezeli
uzyska trzymanie, moze wysysac krew. Odtad krwiociern moze
albo prowadzi¢ zwarcie normalnie, albo po prostu trzymac prze-
ciwnika dwoma wiciami (kara —20 do testu zwarcia, ale samego
krwiociernia nie uwaza sie za bedacego w zwarciu). Tak czy ina-
czej, kazdy udany test zwarcia w nastepnych rundach oznacza
automatyczne zadanie obrazen od wici oraz wysysa krew.

Cechy roslin: Krwiociern jest niepodatny na trucizny, uspie-
nie, paraliz, oszolomienie i polimorfowanie. Nie dzialaja na nie-
go trafienia krytyczne ani efekty wplywajace na umyst. Widzi
w stabym $wietle.

KULDURATH

Duza magiczna bestia (pozaplanarna)
Kostka Wytrzymalosci: 9k10+36 (85 pw)
Inicjatywa: +0
Szybkosé: 12 m (8 pél) (pelne plytowe ladry); bazowo 18 m (12
pol), wspinanie 9 m (6 pol)
KP: 25 (—1 rozmiar, +10 pelne plytowe ladry +2, +6 naturalny),
dotyk 9, nieprzygotowany 25
Bazowy atak/zwarcie: +9/+18
Atak: bodniecie +13 wrecz
Calkowity atak: bodniecie +13 wrecz oraz szpikulce do zbroi
+8 wrecz oraz 2 kopniecie +8 wrecz
Obrazenia: bodniecie 2ké6+5, szpikulce do zbroi 1k8+2, kop-
niecie 2k4+2
Przestrzen/zasieg: 3 m/1,5 m
Specjalne ataki: aura elektrycznosci, szarza, tratowanie
Specjalne cechy: niepodatnosci, widzenie w ciemnosciach
18 m, widzenie w stabym $wietle, wspdélna obrona
Rzuty obronne: Wytr +10, Ref +6, Wola +5
Atrybuty: S 21, Zr 10, Bd 19, Int 5, Rzt 14, Cha 10
Umiejetnosci: Skakanie +9, Wspinaczka +17, Zastrasza-
nie +4
Atuty: Bieg, Krzepa, Potezny atak, Zmyst walki
Srodowisko: kazde wzgorza lub rowniny (Zewnetrze)
Wystepowanie: pojedynczo, para lub stado (5-20)
Skala Wyzwania: 8
Skarb: —
Charakter: zawsze neutralny
Rozwoj: 10-24 KW (wielki); 25-27 (olbrzymi)




Olbrzymie kuldurathy czesto stuza jako wierz-
chowce rilmani ferrumachom (opisanym w dal-
szej czesci podrecznika).

Kuldurath ma ponad 4 metry dlugosci, 2,4 metra
wzrostu w klebie, a wazy ponad 3200 kilograméw.
Ksztaltem przypomina nosorozca, tyle ze lapy ma
dluzsze i lepiej umiesnione, nie posiada takze rogu,
lecz pare ostrych jak brzytwy stoniowych kiow.
Tylne lapy stwora sa silniej umiesnione i spre- %
zyste niz przednie, umozliwiajac potezne skoki 4
i kopniecia. Biegnacy kuldurath przypomina 4
kicajacego krolika, acz jest o wiele groz-
niejszy. Skore zwierzecia pokrywaja
stalowoszare luski. Wiekszos¢ kul- Kuldurath
durathow nosi pelne plytowe ladry +2.

Opisywani rozumieja lesny, ale same nie mo-
wig w zadnym jezyku.

WALKA

Kuldurathy zajadle bronia swych stad
przed zagrozeniem, ale nie majg in-
stynktu terytorialnego i toleruja w po-
blizu przyjazne lub obojetne stworze-
nia. Dosiadany przez jezdzca stwor jest
groznym przeciwnikiem. Jesli siedzi na
nim rilmani ferrumach, to modyfika-
tory Zastraszania obu istot sie kumu-
luja, gdy ma to zastosowanie.

Aura elektrycznosci (zn): Trzy razy
dzienne w darmowej akcji kuldurath moze powola¢
do istnienia potezna aure elektrycznosci. Wszystkie
stworzenia w promieniu 9 metrow od niego musza
wykonywac rzut obronny na Refleks (ST 18) — nie-
udany oznacza 2ké obrazen od elektrycznosci. Aura
utrzymuje sie 3 rundy i w kazdej ofiary musza wyko-
nywac rzut obronny.

Szarza (zw): Kuldurath zwykle zaczyna walke od
szarzy na wroga. Oprocz zwyklych korzysci i ryzyka zwiazanych
zszarza, taktyka ta pozwala mu zada¢ podwojne obrazenia po tra-
fieniu bodnieciem.

Tratowanie (zw): W standardowej akcji kuldurath moze trato-
wac przeciwnikéw mniejszych o co najmniej jedna kategorie roz-
miaru. Taki atak zadaje 2ké6+5 obrazen miazdzonych. Tratowany
moze sprobowac wyprowadzic okazyjny atak z kara —4 albo wyko-
nac rzut obronny na Refleks o ST 19 (udany zmniejsza o polowe
liczbe obrazen otrzymanych podczas tratowania).

Niepodatnoéci (zw): Kuldurath jest niepodatny na obrazenia
od elektrycznoéci oraz efekty wplywajace na umyst.

Wspolna obrona (zn): Kuldurath automatycznie zyskuje
korzysci redukeji obrazen i odpornosci na energie, jakie po-
siada dosiadajacy go jezdziec. Podobnie jest z efektami czarow
o zasiegu osobistym.

Umiejetnosci: Kuldurath posiada premie rasowa +8 do testow
Wspinaczki, a ponadto zawsze ma prawo wziac 10 w tescie tejze
umiejetnosci, nawet jesli cos go rozprasza lub mu zagraza.

FAKOSZAKAL

Mala/érednia magiczna bestia (zmienno-
ksztaltna)

Kostka Wytrzymalosci: 4k8+8 (26 pw)
Inicjatywa: +3

Szybkoséé: 12 m (8 pél) jako szakal; 9 m (6 pol)
jako humanoid lub hybryda

KP: 17 (+1 rozmiar, +3 Zr, +3 naturalny)
jako szakal, dotyk 14, nieprzygotowany
14; 16 (+3 Zr, +3 naturalny) jako hybryda,
dotyk 13, nieprzygotowany 13; 15 (+3 Zr,
+2 naturalny) jako humanoid, dotyk 13,
nieprzygotowany 12

Bazowy atak/zwarcie: +4/+1 maly lub +5
sredni
Atak: ugryzienie +5 wrecz jako szakal lub hybry-
da; sejmitar +5 wrecz jako humanoid
Calkowity atak: ugryzienie +5 wrecz jako
h \ szakal, ugryzienie +5 wrecz i sejmitar +0
g wrecz jako hybryda; sejmitar +5 wrecz
jako humanoid
Obrazenia: ugryzienie 1k4+1 jako sza-
kal; ugryzienie 1ké+1, sejmitar 1ké jako
hybryda; sejmitar 1ké+1 jako humanoid
Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5 m
Specjalne ataki: usypiajacy wzrok
Specjalne cechy: RO 5/zimne zela-
zo, rozne ksztalty, widzenie w ciem-
nosciach 18 m, widzenie w stabym
- swietle
¢ Rzuty obronne: Wytr +6, Ref +7, Wo-
la+3
Atrybuty: S 13, Zr 16,Bd 15, Int 11, Rzt 12, Cha 12
Umiejetnosci: Blefowanie +3, Nasluchiwanie +5,
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Przebieranie +3*, Spostrzegawczosc +5, Wyczucie
pobudek +3

Atuty: Czujnosc, Uniki

Srodowisko: regiony w klimacie umiarkowanym

/(”{UL "EMo

Wystepowanie: pojedynczo lub sfora (2-4 plus 1-6 szakali)
Skala Wyzwania: 2

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle chaotyczny zly

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Lakoszakal to dzikie stworzenie, ktore przyjmuje wyglad
tagodnej istoty, usypia wrogéw, a potem ucztuje na §wiezo
zabitych zwlokach. W naturalnej postaci nie da sie go od-
roznic¢ od zwyklego szakala, mimo ze jest o wiele bardziej
$mialy. Moze takze przybraé postac sredniego humanoida do-
wolnego gatunku lub hybrydy o wyprostowanej postawie,
lecz z szakalim Ibem i futrem. Lakoszakale czesto wystepuja
w sforach ze zwyklymi szakalami (uzyj statystyk psow z Ksiegi
Potworow).

Opisywani méwia wspolnym i moga porozumiewac sie z sza-
kalami w dowolnej postaci.




WALKA

W postaci szakala stwor walczy gryzac. Jako hy-
bryda uzywa zaréwno broni, jak i ugryzienia.
Jako humanoid atakuje tylko orezem.

Usypiajacy wzrok (zn): Kazdy, kto napotka wzrok
lakoszakala (w dowolnej formie) i kto znajduje sie
w promieniu 9 metréw od niego, musi wykonac rzut
obronny na Wole (ST 13) — nieudany oznacza zapad-
niecie w sen na 5§ minut. Opisywani sa niepodatni na
ataki wzrokowe wlasne i swych pobratymcéw. Stwo-
rzenia zaangazowane w walke otrzymuja premie +4
do rzutéw obronnych.

Roézne ksztalty (zn): Lakoszakal posia-
da dwie podstawowe formy, w ktére
sie przemienia na zyczenie. Jed-
na z nich jest posta¢ malego » =<
szakala, a druga — hybryda. %
Weze$niej przedstawiono sta-
tystyki owych form. Ponad-
to takoszakal moze przybra¢
posta¢ dowolnego $redniego
humanoida.

Umiejetno$ci: *W posta-
ci szakala opisywany jest
doskonale przebrany
za zwierze, zyskujac Lakoszakal
premie +10 do testow
Przebierania.

MAELEFANT

Duzy przybysz (pozaplanarny, praworzadny, zly)

Kostka Wytrzymaloéci: 8k8+24 (60 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkoéé: 9 m (6 pol)

KP: 20 (1 rozmiar, +11 naturalny), dotyk 9, nieprzygotowany 20
Bazowy atak/zwarcie: +8/+18

Atak: pazury +13 wrecz

Calkowity atak: 2 pazury +13 wrecz oraz trabokiel +8 wrecz

Obrazenia: pazury 1ké+6, trabokiel 2k6+3

Przestrzen/zasieg: 3 m/1,5 m

Specjalne ataki: bron oddechowa, doskonalsze lapanie, szalen-
cza szarza, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, OC 17, postawa obron-
na, RO 10/magia, szybkie leczenie 2, wech, wyostrzone
zmysly

Rzuty obronne: Wytr +9, Ref +6, Wola +12

Atrybuty: S 22, Zr 11, Bd 16, Int 14, Rzt 19, Cha 15

Umiejetnoéci: Czarostwo +12, Dyplomacja +4, Koncentracja +14,
Nastuchiwanie +16, Przeszukiwanie +12, Skakanie +16, Spo-
strzegawczo$¢ +16, Szacowanie +12, Sztuka przetrwania +4
(+6 podazanie tropem), Wiedza (dowolna jedna) +12, Wyczu-
cie pobudek +14, Zachowanie réwnowagi +10

Atuty: Czujnoé¢, Doskonalsza szarza byka, Zelazna wola

Srodowisko: kazdy region lub podziemia (Dziewiec¢ Piekiel)

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 10

Skarb: podwojny standardowy

Charakter: zwykle praworzadny zly

Rozwdj: 9-16 KW (duzy); 17-24 KW (wielki)

Maelefant to potezny czart strazniczy, wykorzystywa-
A ny do ochrony oraz obrony skarbéw czartéw i czaro-
i dziejow. .
Stworzenie w ogélnym ksztalcie jest humano-
-~idalne, o wzroscie blisko 3 metréw i wadze prawie
400 kilograméw. Dlonie, nieproporcjonalnie wiel-
kie w stosunku do ciala, konicza sie pazurami. Glowa
przypomina leb stonia o matych uszach i kaprawych,
¢ czerwonych oczkach, z niewielka
S8 paszcza z malutkimi zebami oraz
dluga, kreta traba zakonczona wa-
| skim, dlugim klem.
Maelefantéw stworzyly potezne baate-
zu, by stuzyly jako straznicy. P6zniej jednak
wiele z opisywanych stworzen ucieklo, gdy ich pa-
nowie zostali zdetronizowani. Teraz podrézuja po

|

Nizszych Planach samotnie, wiedzione nieod-
partym pragnieniem strzezenia i chronie-
nia, mimo ze nie posiadaja niczego, czego

; trzeba by broni¢. Jesli ktos potezny ze-

’ (-& chce dostarcza¢ maelefantowi sporo

zywego miesa na wyzywienie, chetnie
zgodzi sie stuzy¢ tej osobie jako straznik.

Maelefanty mowia piekielnym i wsp6lnym.

WALKA

Maelefant walczy do §mierci w obronie terytorium lub powie-
rzonej mu rzeczy. Nigdy nie Sciga intruzéw czy zlodziei tak da-
leko, by stracil z oczu strzezony obiekt. Maelefant jest réwnie
skuteczny, trwajac w miejscu i broniac dostepu do jakiego$
miejsca, jak i w zmuszaniu intruzéw do ucieczki. Nigdy nie
opuszcza posterunku i natychmiast przerywa kazdy atak, by
odeprze¢ nowe zagrozenie pilnowanej rzeczy. W pierwszych
rundach walki zwykle stosuje zdolnosci czaropodobne, by
wznies¢ ekran ochronny wokol pilnowanego obiektu.
Maelefanta mozna sprowadzic czarem przyzwanie potwora VIIL
Bron oddechowa (zn): Trzy razy dziennie maelefant moze
ziona¢ chmura trujacych wyziew6w szeroka na 3 metry, a dluga
na 9 metréw. Ofiary na obszarze oparéw musza wykona¢ rzut
obronny na Wytrwalos¢ (ST 17) — nieudany oznacza catkowita
strate pamieci, ktéra neguje wszystkie rangi w umiejetnosciach
oraz atuty stworzen, a takze uniemozliwia uzywanie zdolnosci
klasowych (réwniez rzucanie czaréw). Aktualnie przygotowane
zaklecia nie zostaja stracone, a po prostu postac nie ma do nich
dostepu. Zdolnosci rasowe dalej funkcjonuja. Ponadto ofiara
traci swiadomo§¢, kto jest przyjacielem, a kto wrogiem, nie pa-
mieta swej przeszlosci, ani nawet wlasnego imienia. Jest w sta-
nie stworzy¢ nowe wspomnienia, ale po kazdym wypoczynku
lub $nie wszystkie na nowo zapamietane rzeczy znikaja. Stan




ten mozna zanegowac kazdym srodkiem, ktory leczy trucizne
(na przyklad zaklecia uzdrowienie czy neutralizacja trucizny). Do
czasu wyleczenia efekt jest permanentny.

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli maelefant trafi atakiem pa-
zurami przeciwnika mniejszego o przynajmniej jedna kategorie
rozmiaru, zadaje normalne obrazenia. Moze nastepnie prébowac
rozpoczac zwarcie w darmowej akcji, nie prowokujac okazyjnego
ataku (zwarcie +18). Jezeli uzyska trzymanie, automa- _
tycznie trafia traboklem. Ewentualnie moze albo pro- |/
wadzic zwarcie normalnie, albo po prostu pazurami
trzymac przeciwnika (kara—20 do testu zwarcia,
ale sam maelefant nie pozostaje w zwarciu).
Kazdy udany test zwarcia podczas na-
stepnych rund automatycznie zadaje
obrazenia od pazurow.

Szalenicza szarza (zw): Raz na minu-
te maelefant moze wykonac szalencza
szarze. W takiej rundzie jego szybkos¢
rosnie do 13,5 metra (9 pol) i otrzy-
muje premie do testéw atakow +2,
ktora kumuluje sie ze wszystkimi
premiami zyskiwanymi dzieki
Szarzy.

Zdolnosci czaropodobne: Na
zyczenie — alarm, oplgtanie, podmuch
wiatru, Swiatlo, widzenie prawdy,
wypaczenie drewna; 3/dzien — ba-
riera z ostrzy, szkodliwa polimor-
fia. Poziom czarujacego = 8. ST
rzutu obronnego 12 + poziom
czaru.

Cechy przybyszéw: Na ma-
elefanta nie wplywa zmartwych-
wstanie ani wskrzeszenie (ale
zyczenie lub cud potrafia przywrocic
mu zycie). \

Postawa obronna (zw): Raz na spo-
tkanie maelefant moze w swojej turze
przyja¢ postawe obronna (darmowa akcja).
Zyskuje wowczas +2 Sily, +4 Budowy, premie z odpornosci +2 do
rzutéw obronnych i premie unikowa +4 do Klasy Pancerza. Na
czas trwania postawy obronnej zachodza nastepujace zmiany:
KW 8k8+40 (76 pw); KP 24, dotyk 13, nieprzygotowany 20; Bazo-
wy atak/Zwarcie +9/+19; Calkowity atak 2 pazury +14 wrecz oraz
trabokiel +9 wrecz; Obrazenia pazury 1ké+7, trabokiel 2ké+4; RO
Wytr +11, Ref +8, Wola +14; S 24, Bd 20; Koncentracja +16, Skaka-
nie +17. Korzysci utrzymuja sie przez liczbe rund réwna 3 + nowo

Maelefant

zwiekszony modyfikator z Budowy, albo dopoki maelefant sie nie
przemiesci. W postawie obronnej stwor nie moze wykorzystywac
umiejetnoéci ani zdolnosci, ktére wymagaja zmiany pozycji. Ma-
elefant ma prawo przerwaé postawe obronna w kazdej chwili. Po
porzuceniu postawy obronnej maelefant podlega karze —2 do Sily
az do konca danego spotkania.

Szybkie leczenie (zw): Maelefant odzyskuje stracone punkty
wytrzymaloéci w tempie 2 na runde. Szybkie leczenie nie przy-

wraca punktow straconych wskutek wyglodzenia, pragnienia
lub duszenia, nie pozwala takze zregenerowa¢ ani przylaczyc
utraconych czesci ciala.

Wech (zw): Maelefant moze wykrywaé zblizajacych sie
wrogow, wyweszy¢ ukrywajacych sie oraz tropi¢ za pomoca
zmystu powonienia.

Wyostrzone zmysly (zw): Maelefant widzi na cztery razy

wiekszy dystans niz czlowiek w pélmroku, a osiem
razy dalej w normalnym swietle. Widzi row-
niez w slabym S$wietle oraz ciemnosciach
(72 metry).

MAUG

Duzy konstrukt (pozaplanarny)
Kostka Wytrzymalosci: 2k10+30
(41 pw)
\ Inicjatywa: +2
d Szybkosé: 12 m (8 pol) (nie moze
biegac)
KP: 25 (-1 rozmiar, +1 Zr, +8 mi-
strzowska pelna zbroja plytowa,
+7 naturalny), dotyk 10, nieprzy-
gotowany 24
Bazowy atak/zwarcie: +1/+10
Atak: mistrzowski miecz dwu-

ostrzowy +5 wrecz lub walniecie +6
wrecz
Calkowity atak: mistrzowski miecz
dwuostrzowy +5 wrecz oraz +5 wrecz
lub walniecie +6 wrecz
Obrazenia: mistrzowski miecz dwu-
ostrzowy 2ké6+5/19-201 2k6+2/19-20,
walniecie 1k8+7
Przestrzeni/zasieg: 3 m/3 m
Specjalne ataki: skruszenie
Specjalne cechy: cechy konstruktow,
OC 14, szybka naprawa, wszczepy
Rzuty obronne: Wytr +0, Ref +2, Wola +0
Atrybuty: S 20, Zr 15, Bd —, Int 13, Rzt 11, Cha 12
Umiejetnoéci: Nastuchiwanie +7, Rzemiosto (kamieniarstwo)

-&‘Xéop

+10%, Rzemioslo (kowalstwo) +6, Spostrzegawczosé +7, Sztu-
ka przetrwania +5, Wiedza (architektura i inzynieria) +10%,
Zastraszanie +6, Zawod (inzynier wojskowy) +5, Zawod
(zolnierz) +5

Atuty: Czujnosc!, Walka dwoma orezami

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Acheron)

Wystepowanie: pojedynczo, oddzial (4-7), oddzial wojskowy
(2-4 maugi plus 4-9 hobgoblinéw) lub kompania (10-14 mau-
gow plus 1 sierzant 1-2 poziomu na kazdych 5 maugoéw,
2-4 porucznikéw 3-6 poziomu, 1 dowédca na 7-10 poziomu
i 20-50 hobgoblinéw)

Skala Wyzwania: 3

Skarb: polowa standardowego

Charakter: zwykle praworzadny neutralny




Rozwoj: zaleznie od klasy postaci
Dostosowanie poziomu: +3

Poszukujace bitew maugi to niezmordowani zolnierze. Te
konstrukty z Acheronu sa uzywane na polach bitewnych
réznych planéw jako doskonali najemnicy. Zachowuja
niewzruszona lojalnos¢ wobec pracodawcy i nie oka-
zuja strachu w boju. Maugi ochoczo stuza kazdemu,
kogo sta¢ na ich wynajecie. Nie klopocza sie kwe-
stiami dobra i zla.

Z wygladu to ogromne kamienne kon-
strukty przekraczajace 3 metry wzrostu,
wazace blisko 750 kilograméw. Ich
stalowoszare ciala wykuto z nieczule-
go kamienia Acheronu, nadajac im
potezne, humanoidalne ksztalty.
Wiekszos¢ z nich nosi dwurecz- 4&

ne dwuostrzowe miecze,
pochodzace z surowych
kuzni macierzystego pla-
nu konstruktéw. Maja tez
ciezkie zelazne napiersni-
ki tej samej produkeji. Cze$¢ maugéw
posiada wszczepy z kamienia i metalu.
Uczeni w sekretach planéw przy-
puszczaja, ze maugi poczatkowo v
tworzyly wojskauderzeniowe wsta-
rozytnej wojnie miedzy dwoma
dawno upadlymiimperiami.
Na koncu jedno lub oba pan- BRI
stwa znalazly sposéb przeniesienia konstruktéw na Thuldanin,
druga warstwe Acheronu i smietnisko pozostatosci po wszystkich
wojnach. Najpierw trafili na Thuldanin jako wiezniowie, ale prze-
ksztalcili te warstwe w swa fortece. Pierwsze wygnane tam maugi
wykorzystaly wiedze skradziona swym twoércom, aby stworzy¢
wiecej podobnych sobie. Te starozytne konstrukty sa przez pobra-
tymcow zwane thulkarrami. Wladaja maugami do dzis dnia. Thul-
harrowie i inne konstrukty tego typu, ktore postuguja sie czarami,
potrafia podrézowac na odmienne plany, a czasem dzieki zamianie
planéw lub wrotom wysylaja oddzialy czy plutony maugow do wal-
ki w réznych konfliktach multiwersum. Opisywani nie sa zywy-
mi istotami i nie umieraja, jesli nie zniszczy sie ich w bitwie, wiec
wielu takich najemnikéw pozostaje na Planie Materialnym przez
stulecia, poszukujac wojen, ktore nadaja sens ich egzystencji.
Maugi méwia gigancim, smoczym, wspolnym.

WALKA

Maugi to maszyny bojowe zniszczenia. Dudnia
po polu bitwy na miazdzacych rolkach. Wi-
ruja w szeregach wrogéw z zabdjczymi dwu-
ostrzowymi mieczami. Kazda konfrontacje traktuja jak bitwe
bedaca czescia wiekszej wojny, wiec zawsze walcza wedlug planu
opracowanego dla danego pola. Jesli z gory znaja miejsce starcia,
konstruuja pulapki, kopia okopy i staraja sie kontrolowaé przebieg
starcia tak, by bylo jak najkorzystniej dla nich.
Skruszenie (zn): Trzy razy dziennie w standardowej
akcji maug moze, dotknawszy przedmiotu, anulo-
wac jego trwalos¢ na 1k4 rundy (Wytrwalosé
neguje, ST 18). Moc ta dziala na przedmio-
ty o objetosci 27 metrow sze$ciennych
(szesScian o krawedzi 3 metrow) — jesli
B obiekt jest wiekszy, kruszeja tyl-
N ko jego 0,27 metra szeScienne-
L. go. Nietrzymane niemagiczne
1n przedmioty nie maja prawa
* do rzutu obronnego. Jesli ja-
kie$ stworzenie trzyma, ma na
sobie lub niesie przedmiot,
maug musi trafi¢ atakiem
dotykowym wrecz, ktéry
nie prowokuje okazyjne-
go ataku. Wielu wojowni-
koéw tej rasy pozyskuje atut
Doskonalsze roztrzaskiwanie,
by stosowac te moc przeciw niebezpiecz-
nym oponentom.

Cechy konstruktéw: Maug jest niepodat-
ny na efekty wplywajace na umyst oraz na
trucizny, uspienie, paraliz, oszolomienie, choroby, efekty za-
béjcze i nekromantyczne oraz wszystkie efekty wymagajace
rzutu obronnego na Wytrwalo$é (chyba ze wplywaja rowniez
na przedmioty lub maja nieszkodliwe dzialanie). Nie podlega
trafieniom krytycznym, sttuczeniom, obnizaniu wartosci atry-
butéw, wysaczaniu warto$ci atrybutéw, zmeczeniu, wyczerpa-
niu oraz wysaczaniu energii. Nie ryzykuje $mierci w wyniku
ogromnych obrazen. Sam z siebie nie leczy obrazen, ale moze
zosta¢ naprawiony. Nie moze zosta¢ poddany ani wskrzesze-
niu, ani zmartwychwstaniu. Widzi w ciemnosciach (zasieg
18 metrow).

Szybka naprawa (zw): Maug po 1 pelnej godzinie odpoczyn-
ku naprawia 1 punkt uszkodzen, jesli tylko pozostal mu chociaz

MAUGI A KOMPENDIUM WTAJEMNICZEN

Kompendium Wtajemniczeri wprowadza kilka zakle¢ czarodziejéw/
zaklinaczy, ktére powinny znalez¢ sie w repertuarze maugéw: napra-
wianie drobnych uszkodze#i, naprawianie lekkich uszkodzer, naprawianie
Srednich uszkodzeri, naprawianie powaznych uszkodzer czy naprawianie
krytycznych uszkodzer. Dziataja one jak odpowiednie czary leczenia, ale

sa czarami wtajemniczen, ktére neguja punkty uszkodzer konstruktéw,
ktérym pozostat jeszcze cho¢ 1 punkt wytrzymatosci. Jesli wykorzystujesz
podrecznik Kompendium Wtajemniczeri, nic nie stoi na przeszkodzie,
aby maugowie postugujacy sie zakleciami tworzyli eliksiry lub rézdzki

z czarami naprawiania, by usprawni¢ swoje ,leczenie”.




1 punkt wytrzymalosci. Szybka naprawa nie pozwala zregene-
rowac¢ ani przylaczy¢ utraconych czesci ciala.

Dowolna posta¢ moze wspomaga¢ samonaprawe mauga te-
stem umiejetnosci Rzemioslo (kamieniarstwo) o ST 15 — udany
zwieksza dzialanie opisywanej zdolnosci do 2 punktéw na godzine
wypoczynku. Wspomaganie konstruktu wymaga lekkiej aktyw-
nosci. Dana posta¢ moze naprawiac tylko jednego mauga naraz.
Konstrukt nie moze wspomagac swej wlasnej autonaprawy.

Wszczepy (zw): Konstrukty tego rodzaju tworzone na Ache-
ronie czesto sa wyposazane w specjalne wszczepy, ktore opisano
w czesci , Wszczepy maugéw” w ,Dodatku 2”. Opisywany pozba-
wiony pozioméw klasowych moze mieé wszczepy do wartoéci
2000 sz. Maug z poziomami moze kupowa¢ nowe wszczepy za
zgromadzone skarby.

Umiejetnosci: Maugi zdobywaja umiejetnosci jak przybysze.
*Z uwagi na wrodzony zmys! do maszyn i inzynierii opisywani
posiadaja premie rasowa +4 do testow Rzemiosta (kamieniar-
stwo) oraz Wiedzy (architektura i inzynieria).

SPOLECZNOSC MAUGOW

Maugéw stworzono na potrzeby wojen, jednak nie walcza nigdy
przeciw sobie. Czasami przypadkowo (nie wskutek planu) znajda
sie po przeciwnych stronach konfliktu. Wojny takie maja wyjat-
kowo wysoka $miertelnos¢, gdyz opisywani prowadza armie do
starcia raz za razem, az jedna (lub obie strony) nie zniknie z po-
wierzchni ziemi. Wéwczas te konstrutky tacza sie ze soba do walki
w nowej wojnie, tak jakby nigdy nie staly po wrogich stronach.
Thulkarrowie rzadza maugami dlatego, ze stworzyli wiekszosc
z nich, a takze dlatego, ze sa najstarsi i najpotezniejsi. Opisywani
darza wspomnianych wiekowych pobratymcéw szacunkiem przy-
pominajacym wiez zolnierzy z generalami. Niemniej thulkarro-
wie, mimo wielkiej wladzy, rzadko wydaja rozkazy. Uwazaja, ze ich
rasa istnieje po to, by stuzy¢ w cudzych wojnach. Staraja sie zatem
tylko wynegocjowac dla swych zolierzy mozliwie najlepsze wa-
runki. Wynajecie najemnika mauga kosztuje zwykle okolo 5 sz
dziennie, plus 2 sz za poziom klasowy. Opisywane konstrukty
preferuja rzadkie mineraly i magiczne przedmioty — platne z go-
Iy, rZecz jasna.

MAUGI JAKO POSTACIE TEA

Maugi celuja w kazdej niemal klasie, ale ich ulubiona to
wojownik. Rzadko zdarzaja sie wsrod nich kaplani i dru-
idzi, gdyz te konstrukty to bezduszne twory, a nie cze§é )
naturalnego $wiata. Z uwagi na wiele zdolnosci specjalnych
efektywny poziom postaci mauga jako bohatera gracza réwna sie
poziomowi klasowemu +5. A wiec 1-poziomowy maug wojownik
ma EPP 6 i jest odpowiednikiem postaci 6. poziomu. Odpornosé
na czary postaci mauga wynosi 14 + poziom klasowy.

TWORZENIE

Tylko thulkarrowie znaja tajniki konstrukeji maugoéw, ale plotki
glosza, ze w starych ruinach mozna odnalez¢ antyczne tablice,
na ktérych opisano proces i rytualy pozwalajace wygnaé cala
rase na Acheron. Oprécz znajomosci sekretnych rytualéow
stworzenie mauga kosztuje 10 000 sz i 500 PD. Thulkarrowie

sprzedaja uslugi najemnikow tej rasy przede wszystkim w celu
gromadzenia srodkow pienieznych na budowe kolejnych.

MAULGOTH
Wielkie wynaturzenie (ziemi)

Kostka Wytrzymalosci: 20k8+160 (250 pw)

Inicjatywa: +11

Szybkosé: 18 m (12 pol), rycie 18 m (12 pél), wspinanie 18 m
(12 pol)

KP: 39 (=2 rozmiar, +7 Zr, +24 naturalny), dotyk 15, nieprzy-
gotowany 32

Bazowy atak/zwarcie: +15/+32

Atak: macka +22 wrecz

Calkowity atak: 4 macka +22 wrecz oraz ugryzienie +20 wrecz

Obrazenia: macka 2ké+9, ugryzienie 2k8+4

Przestrzen/zasieg: 4,5 m/4,5 m (6 m macka)

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, duszenie 3ké+3, eterycz-
ny przerzut, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: doskonale wspinanie, OC 37, RO 15/magia
i adamantyt, ruch xorna, widzenie w ciemnosciach 18 m,
wyczuwanie drgan 18 m

Rzuty obronne: Wytr +14, Ref +13, Wola +17

Atrybuty: S 29, Zr 25, Bd 27, Int 16, Rzt 16, Cha 18

Maunlgoth




Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +13, Koncentracja +25, Na-
stuchiwanie +23, Skakanie +16, Spostrzegawczos¢ +22, Ukry-
wanie sie +13

Atuty: Atak z doskoku, Doskonalsza inicjatywa, Ruchliwosé,
Uniki, Wielokrotny atak, Zelazna wola, Zmys}t walki

Srodowisko: podziemia

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 17

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny zly

Rozwoj: 21-30 KW (wielki); 41-60 KW (kolosalny)

Do najgrozniejszych potworéw Podmroku naleza maulgothy
—samotniczy wladcy kamienia. Poruszaja sie szybko po kamien-
nej materii i przenikaja przez nia. Wielka ruchliwos¢ pozwala
im uciec przez lity kamieni w rzadkich wypadkach, gdy natra-
fiaja na silniejszego przeciwnika.

Z wygladu sa to potworne zlepki ciala z kamieniem. Korpus
przypomina wielkiego, zdeformowanego nosorozca, o czterech
poteznych nogach i z czterema mackami. Szarozielone cielsko
pokrywaja kamieniste szpikulce i wypustki, a skora w dotyku
do zludzenia przypomina kamien.

Maulgothy wladaja swiatem natury z biegloscia réwna dru-
idom, ale nie cechuje ich wcale typowa dla tych ostatnich mitos¢
do przyrody. Bezwzglednie uzywaja Swiata natury jako pierwszej
linii obronnej, kontrolujac rosliny i zwierzeta dla wlasnej korzysci.

Opisywani moéwia podwspélnym i ziemnym.

WALKA
Maulgothy, zaciekli i sprytni przeciwnicy, poluja na wielkich ob-
szarach jaskin, kierujac sie wylacznie wlasnymi kaprysami. Uwiel-
biaja walczy¢ z zasadzki, a zdolnos¢

przenikania przez kamien umozli-
wia im skuteczna walke w stylu ,ude-
rzy¢iuciec” — nawet przeciw grupom ‘
silnych przeciwnikow.
Stwor czesto zaczyna walke z niebez-
pieczna grupa od Ataku z doskoku i wy-
korzystania eterycznego przerzutu do wy-
pchniecia czesci przeciwnikéw na Plan
Eteryczny. Gdy w ten spos6b zredukuje opér, -
pojawia sie w centrum walki, starajac sie mie¢
wszystkich pozostalych wrogéw w zasiegu po-
teznych macek. Y
Doskonalsze lapanie (zw): Jesli maulgoth tra- /f
fi atakiem macka przeciwnika mniejszego choé
o jedna kategorie rozmiaru, zadaje normalne ob
¢ razenia. Moze nastepnie probowac rozpocza¢ 4
zwarcie w darmowej akgji, nie prowokujac 4
okazyjnego ataku (zwarcie +32). Jezeli uzy-
ska trzymanie, jeszcze w tej samej rundzie
stosuje duszenie. Potem moze albo pro-
wadzi¢ zwarcie normalnie, albo po prostu
macka trzymac przeciwnika (kara —20 do
testu zwarcia, ale sam maulgoth nie pozostaje

w zwarciu). Tak czy inaczej, kazdy udany test zwarcia w nastep-
nych rundach oznacza automatyczne zadanie obrazen od macki.

Duszenie (zw): Po udanym tescie zwarcia maulgoth moze dusic
zlapanego przeciwnika, zadajac 3ké+3 obrazenia miazdzone.

Eteryczny przerzut (zw): W standardowej akcji maulgoth
moze sprobowac wypchnaé przeciwnika na Plan Eteryczny. Wy-
maga to udanego ataku dotykowego jedna z macek. Trafione
stworzenie musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwalosc (ST 29)
— porazka oznacza przerzucenie na Plan Eteryczny.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — kontrolowanie roslin,
leczenie lekkich ran, pogawedka z kamieniem, przemiana blota w skale,
przemiana skaty w bloto, uspokojenie zwierzecia, zdominowanie zwie-
rzgcia, zmigkczenie ziemi i kamienia; 5/dzien — leczenie powaznych
ran, sciana kamieni, widzenie prawdy. Moce analogiczne do czarow
13-poziomowego druida (ST rzutu obronnego 14 + poziom czaru).

Doskonale wspinanie (zw): Maulgoth wspina sie z nad-
zwyczajna latwoécia. Moze poruszac sie z pelna szybkoscia po
sufitach, nawisach i innych nachylonych lub pionowych po-
wierzchniach. Nie musi takze wykonywa¢ testéw Wspinaczki,
by utrzymac sie powierzchni po odniesieniu obrazen.

Wyczuwanie drgan (zw): Dotykajacy ziemi stwor automa-
tycznie wyczuwa polozenie wszystkiego, co ma kontakt z zie-
mia i co znajduje sie w promieniu 18 metréw od niego.

Ruch xorna (zw): Maulgoth moze sie porusza¢ w kamieniu,
glebie czy kazdym innym typie ziemi (ale nie w metalu) z row-
na latwoscia, co ryba plywajaca w wodzie. Czyniac to, nie pozo-
stawia za soba zadnego tunelu czy otworu, nie tworzy tez ,fal”
i nie pozostawia po sobie zadnych innych swiadectw bytnosci.
Czar poruszenie ziemi rzucony na obszar, w ktérym przebywa tak
poruszajacy sie maulgoth, odpycha go na 9 metréw i powoduje
jego oszolomienie na 1 runde, chyba ze powiedzie mu sie rzut
obronny na \Wytrwaloéc’ (ST 15).

MEGATERIUM
Wielkie zwierze

Kostka Wytrzymalosci: 13k10+91 (162 pw)

Imc]atywa +1

Szybkosé: 12 m (8 pol)

~,  KP: 24 (-2 rozmiar, +1 Zr, +15 na-
: turalny), dotyk 9, nieprzygoto-

N\ wany23

Bazowyatak/zwarcie:

+9/+25

B

Megaterium




Atak: pazury +16 wrecz

Calkowity atak: 2 pazury +16 wrecz oraz ugryzienie +10 wrecz

Obrazenia: pazury 2k4+8/19-20, ugryzienie 2ké+4

Przestrzen/zasieg: 4,5 m/3 m

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, przyszpilenie do ziemi,
tratowanie 2k8+12

Specjalne cechy: wech, widzenie w ciemnosciach 18 m, widze-
nie w slabym swietle

Rzuty obronne: Wytr +17, Ref +9, Wola +5

Atrybuty: S 27, Zr 13, Bd 24, Int 2, Rzt 13, Cha 8

Umiejetnosci: Nasluchiwanie +11, Spostrzegawczo$¢ +11

Atuty: Czujnosé, Doskonalsze trafienie krytyczne (pazury),
Potezny atak, Skupienie na broni (pazury), Zwiekszona
wytrwalosé

Srodowisko: kazde lasy, wzgérza lub rowniny

Wystepowanie: pojedynczo lub rodzina (2-4)

Skala Wyzwania: 8

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 14-16 KW (wielki); 17-26 kW (olbrzymi)

Megateria, zwane tez ogromnymi leniwcami naziemnymi, za-
wsze staja sie dominujacymi mieszkaficami danego terytorium.
Niewielu naturalnych drapieznikow ryzykuje konflikt z nimi,
gdyz twarda skora tych istot czyni z nich nielatwy tup. Megate-
rium ma prawie 6 metréw dlugosci, a w klebie siega czlowieko-
wi do ramion. Rzadko jednak chodzi na czterech fapach. Woli
kroczy¢ na tylnych, w postawie wyprostowanej. Dorosty osob-
nik siega w ten sposob 4,5 metra wzrostu. Oprocz kudlatego
futra, chroniacego przed wrogim srodowiskiem, megateria po-
siadaja tez uzebienie odpowiadajace wszystkozernej diecie.

Cho¢ megateria trzymaja sie raczej we wlasnym gronie, malo
ktére stworzenie stanie im na drodze, gdy zapragna uzupelnic
gléwnie roslinny jadlospis o mieso. Jak wiekszos¢ ssakow, staja
sie agresywne w sezonie godowym oraz broniac mlodych.

WALKA

Zanim megaterium zrobi uzytek z pazuréw, stara sie stratowac
najblizszego przeciwnika. Wykorzystuje zasieg i zdolnos¢ przy-
szpilania, by rozpoczac zwarcie, a potem przytrzymuje pod soba
ofiare, walczac jednoczesnie z innymi za pomoca kléw i pazuréw.

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli megaterium trafi jednym
atakiem pazurami przeciwnika mniejszego choé o jedna katego-
rie rozmiaru, zadaje normalne obrazenia. Moze nastepnie pro-
bowac rozpoczac zwarcie w darmowej akgji, nie prowokujac
okazyjnego ataku (zwarcie +25). Jezeli uzyska trzymanie, ma
prawo w nastepnym tescie zwarcia sprobowac przyszpili¢
do ziemi ofiare. Odtad moze tez albo prowadzic zwarcie
normalnie, albo po prostu pazurami trzymac przeciwni-
ka (kara —20 do testu zwarcia, ale samo megaterium nie
pozostaje w zwarciu). Tak czy inaczej, kazdy udany test
zwarcia w nastepnych rundach oznacza automatyczne
zadanie obrazen od pazurow.

Przyszpilenie do ziemi (zw): Megaterium moze
wykonac kolejny test zwarcia wzgledem przeciwnika,

z ktérym juz jest w zwarciu, aby go przyszpili¢ do ziemi. Taki
wrog w kazdej rundzie przyszpilenia otrzymuje obrazenia od
tratowania — poczawszy od rundy, w ktorej nastapilo przyszpi-
lenie do ziemi.

Tratowanie (zw): W standardowej akcji megaterium moze
tratowac przeciwnikéw mniejszych choé o jedna kategorie roz-
miaru. Taki atak zadaje 2k8+12 obrazen miazdzonych. Tratowa-
ny moze sprobowac wyprowadzié¢ okazyjny atak z kara —4 albo
wykonac rzut obronny na Refleks o ST 24 (udany zmniejsza
o polowe liczbe obrazen otrzymanych podczas tratowania).

Wech (zw): Megaterium potrafi wykrywac¢ zblizajacych sie
wrogéw, wywachiwaé ukrywajacych sie oraz tropi¢ za pomoca
zmystu powonienia.

MIECZOWE WIDMO

Sredni nieumarty

Kostka Wytrzymalosci: 5k12 (32 pw)

Inicjatywa: +5

Szybkosé: 6 m (4 pola)

KP: 20 (+1 Zr, +6 napiersnik +1, +3 ciezka metalowa tarcza +1),
dotyk 11, nieprzygotowany 19

Bazowy atak/zwarcie: +5/+8

Atak: miecz dugi +1 +10 wrecz lub cigzka kusza +1 +7 dystansowo

Calkowity atak: miecz dlugi +1 +10 wrecz lub cigzka kusza +1
+7 dystansowo

Mieczowe
widmo




Obrazenia: miecz diugi +1 1k8+6 plus obnizenie Sity, cigzka ku-
sza +1 1k10+1

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: obnizenie Sily

Specjalne cechy: cechy nieumarlych, odpornosé¢ na odpedza-
nie +2, RO 10/magiai tnace

Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +3, Wola +3

Atrybuty: S 17, Zr 13, Bd —, Int 11, Rzt 13, Cha 8

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +1, Jezdziectwo +5, Nastu-
chiwanie +7, Skakanie +3, Spostrzegawczos¢ +7, Ukrywanie
sie +5, Wspinaczka +3

Atuty: Czujnoéc?, Doskonalsza inicjatywa, Potezny atak, Rozszcze-
pienie, Skupienie na broni (miecz dtugi), Specjalizacja w broni

(miecz dtugi), Szybkie dobywanie broni, Zelazna wola®
Srodowisko: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: pojedynczo, zastep (2-8) lub szwadron

(11-20 plus 1 dowddea 6-9 poziomu)

Skala Wyzwania: 7

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle praworzadny zly

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Niektérzy najemnicy sa tak oddani stuzbie wojennej, ze po-
wstaja z martwych, by kontynuowaé béj. Wlécza sie w poblizu
miejsca $mierci lub pochéwku, szukajac wrogéw do skrzyzo-
wania mieczy.

Opisywani nieumarli wygladaja podobnie jak za zycia, tylko
ich ekwipunek jest bardziej zuzyty, a cialo zdaje sie niemate-
rialne. W pétmroku lub ciemnosci ich oczy jarza sie stabym
blaskiem. Gdy wiekszos¢ danej grupy pochodzi z tej samej
kompanii najemnej, zazwyczaj nosza te same insygnia.

Mieczowe widma méwia jezykami, jakie znaly za zycia. Nie-
ktérym zdarzylo sie nawiazac konwersacje z kims, kogo uznali
za réwnego sprawnoscia wojskowa.

Przykladowe mieczowe widmo powstalo w oparciu o czlo-
wieka wojownika 5. poziomu (stworzenie bazowe).

WALKA

Mieczowe widma w walce wykorzystuja taktyke poznana za
zycia.

Obnizenie Sily (zn): Sila stworzenia trafionego przez mieczo-
we widmo bronia do walki wrecz ulega obnizeniu o 1 punkt.

Odporno$é na odpedzanie (zw): Na potrzeby odpedzania,
karcenia, rozkazywania i pokrzepienia nieumarlego mieczowe
widmo traktuje sie jakby mialo o 2 Kostki Wytrzymalosci wie-
cej niz faktycznie posiada.

Cechy nieumarlych: Mieczowe widmo jest niepodatne na
efekty wplywajace na umysl, trucizny, uspienie, paraliz, oszolo-
mienie, choroby, efekty zabdjcze i nekromantycze (chyba ze
maja specjalne dzialanie wzgledem nieumarlych) i wszystkie
efekty, ktore wymagaja rzutu obronnego na Wytrwalosé (chyba
ze dzialaja tez na przedmioty lub sa nieszkodliwe). Nie wply-
waja na nie trafienia krytyczne i sttuczenia. Jest niepodatne na
obnizanie wartosci atrybutéw fizycznych, wysaczanie wszel-
kich atrybutéw oraz wysaczenie energii. Ogromne obrazenia

nie spowoduja jego $mierci. Na mieczowe widmo nie wplywaja
zaklecia i zdolnosci wskrzeszenie oraz reinkarnacja, a zmartwych-
wstanie i prawdziwe zmartwychwstanie zadzialaja, jesli samo tego
zechce. Widzi w ciemnosciach (zasieg 18 metrow).

Mienie: miecz dtugi +1, ciezka kusza +1, napiersnik +1, cigzkame-
talowa tarcza +1, plaszcz odpornosci +1, eliksiv postaci gazowej.

Szablon mieczowego widma

,Mieczowe widmo” to szablon nabywany, ktéry mozna nalozy¢
na kazdego humanoida lub humanoida-potwora z poziomami
w klasie wojownika (zwanego odtad stworzeniem bazowym).
Typ stworzenia zmienia sie na nieumarly. Jesli nie stwierdzono
inaczej, mieczowe widmo wykorzystuje wszystkie statystyki
oraz specjalne zdolnoéci stworzenia bazowego.

Kostka Wytrzymalosci: Rosnie do k12.

Specjalne ataki: Mieczowe widmo zachowuje wszystkie
specjalne ataki stworzenia bazowego, a ponadto otrzymuje
nastepujacy.

Obnizenie Sily (zn): Sila stworzenia trafionego przez mieczowe
widmo bronia do walki wrecz ulega obnizeniu o 1 punkt.

Specjalne cechy: Mieczowe widmo zachowuje wszystkie
specjalne cechy stworzenia bazowego, a ponadto otrzymuje
nastepujace.

Redukcja obrazeri (zw): Na pozor niematerialne cialo mieczowego
widma jest twarde, zapewniajac stworzeniu redukcje obrazen 10/
magia i thace. Mimo pozoréw ci nieumarli nie sa bezcielesni.

Odpornosé na odpedzanie (zw): Na potrzeby odpedzania, karce-
nia, rozkazywania i pokrzepienia nieumartego mieczowe wid-
mo traktuje sie jakby mialo o 2 Kostki Wytrzymalosci wiecej
niz faktycznie posiada.

Atrybuty: Jak stworzenie bazowe, tyle ze jako nieumarty
mieczowe widmo nie posiada warto$ci Budowy.

Umiejetnosci: Mieczowe widmo posiada premie rasowa +4
do testow Cichego poruszania sie i Ukrywania sie.

Atuty: Mieczowe widmo zyskuje atuty Czujnos¢ i Zelazna
wola.

Srodowisko: Kazdy region i podziemia.

Wystepowanie: Pojedynczo, zastep (2-8) lub szwadron (11-20
plus 1 dowédca na 6-9 poziomu).

Skala Wyzwania: Jak stworzenie bazowe +2.

Skarb: Standardowy.

Charakter: Zwykle praworzadny zly.

Rozwoj: Zaleznie od klasy postaci.

MIESZANIEC

Sredni humanoid (mieszaniec)

Kostka Wytrzymalosci: 1k8+2 (6 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkosé: 6 m (4 pola) (zbroja skérzana); bazowo 9 m (6 p6l)
KP: 13 (+3 zbroja skérzana), dotyk 10, nieprzygotowany 13
Bazowy atak/zwarcie: +0/+0

Atak: maczuga +0 wrecz lub proca +0 dystansowo
Calkowity atak: maczuga +0 wrecz lub proca +0 dystansowo
Obrazenia: maczuga 1ke, proca 1k4




Przestrzen/zasieg: 1,5m/1,5m
Specjalne ataki: —
Specjalne cechy: imitowanie rasy,

Mieszaniec

nasladowanie dzwiekow

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref +2,
Wola +0

Atrybuty: S 10, Zr 11, Bd 14, Int 9,
Rzt 10,Cha7

Umiejetnosci: Ukrywanie sie
+9, Zreczna dlon +9

Atuty: Krzepa

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, zespol (2-8),
gromadka (9-20 plus 2 starszych na 3.
poziomie), plemie (21-120 plus 6 sze-
ryfow na 2. poziomie, 3 starszych na 3.
poziomie i 1 wodz na 4. poziomie)

Skala Wyzwania: 1/3

Skarb: 50% monet, standardowe do-
bra, 50% przedmiotéw

Charakter: czesto praworzadny neutralny

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +0

Mieszatice — potworne istoty zrodzone
w wyniku krzyzowania sie przez pokolenia
najgorszych osobnikéw réznych ras — cechuja
sie niewieloma korzystnymi wlasno-
Sciami.

Jak kundle posréd psow, mieszan-
ce bardzo sie r6znia wygladem, ale z reguly zachowuja ogélny
ksztalt humanoida, wykazujac najokropniejsze cechy wygladu
wielu ras przodkow. Ich uszy sa dlugie, ostro zakoriczone i sze-
rokie, nosy réwniez szerokie i plaskie, czola ostro nachylone,
a oczy wielkie i jasne. Skore czesto maja owlosiona, od grubych
kep na ramionach i brzuchach do delikatnego owlosienia rak
i n6g. Zeby zawsze ostre, zakrzywione i sprochniale.

Mieszafice mowia wspSlnym oraz wlasnym jezykiem — mie-
szanym.

WALKA
Mieszance s3 bardzo tchérzliwe i jak tylko moga unikaja otwar-
tych staré. Tworza pulapki w poblizu swych siedzib, zamiast
odpedzaé intruzow sila.

Imitowanie rasy (zw): Z powodu bardzo mieszanego dzie-
dzictwa, opisywany moze uzywac przedmiotéw magicznych,
ktore dzialaja tylko w rekach przedstawiciela konkretnej rasy.
Zdolnos¢ ta dziala jak funkcja imitowanie rasy umiejetnosci
Stosowanie magicznych urzadzen. Mieszaniec automatycznie
potrafi imitowac kazda rase humanoidalna, bez potrzeby wy-
konywania testu umiejetnosci. Jesli opisywany posiada umie-
jetno§¢ Stosowanie magicznych urzadzen, to zyskuje premie
rasowa +4 do prob imitowania rasy innej niz humanoid.

Nasladowanie dzwiekéw (zw): Mieszaniec potrafi imitowac
kazdy glos lub dzwiek, jaki dotarl do jego uszu. Stuchajacy musi

wykona¢ udany test na Wole (ST 16) — udany pozwala odkry¢
falszerstwo.

Umiejetno$ci: Mieszance posiadaja premie rasowa +8 do
testow Ukrywania sie i Zrecznej dloni.

MIESZANCE JAKO POSTACIE TEA

Ulubiong klasa tej rasy jest lotrzyk. Wiekszo$¢ mieszan-
P cow postugujacych sie czarami to adepci, ale zdarzaja
sie réwniez kaplani stuzacy samotniczemu bogu opi-
sywanych — Meriadarowi — majacy dostep do dwoch
znastepujacych domen: ochrona, oszustwa, prawo.
" Efektywny poziom postaci mieszafica jako bohate-
ra gracza rowna sie jego poziomowi klasowemu.
A wiec 1-poziomowy mieszaniec lotrzyk ma EPP 1
i jest zwykla postacia 1-poziomowa.

MORSKIE
SMOCZYSKO

Olbrzymi smok (wodny)
Kostka Wytrzymalosci: 12k12+60 (138 pw)
Inicjatywa: +4

Szybkosé: 4,5 m (3 pola), plywanie 18 m (12 pol)
V KP: 26 (—4 rozmiar, +20 naturalny), do-

yﬁi tyk 6, nieprzygotowany 26
(!~ Bazowy atak/zwarcie: +12/+36
Atak: ugryzienie +20 wrecz lub cios

)} ogonem +20 wrecz
Calkowity atak: ugryzienie +20 wrecz lub
ugryzienie +20 wrecz oraz 2 cios ogonem +15 wrecz lub 2 cios
ogonem +20 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 2k8+12, cios ogonem 1k8+6

Przestrzeri/zasieg: 6 m/4,5 m

Specjalne ataki: niszczace uderzenie, polykanie w calosci,
zgniecenie okretu _

Specjalne cechy: atramentowe miazmaty, cechy smokéw, re-
generacja 2

Rzuty obronne: Wytr +15, Ref +10, Wola +11

Atrybuty: S 35, Zr 10, Bd 21, Int 11, Rzt 12, Cha 18

Umiejetnoéci: Nasluchiwanie +18, Plywanie +35, Spostrze-
gawczos¢ +18, Szacowanie +15, Wiedza (miejscowa) +15,
Wiedza (natura) +15

Atuty: Blyskawiczny refleks, Czujnos¢, Doskonalsza inicjatywa,
Zelazna wola, Zwiekszona wytrwalosc

Srodowisko: kazde wody

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 15

Skarb: podwojny standardowy

Charakter: zwykle neutralny

Rozw0j: 13-36 KW (olbrzymi)

Morskie smoczysko to samotnicze, inteligentne i zagadkowe stwo-
rzenie. Przypomina klasycznego morskiego potwora—ma dhugie,
wezowate cielsko, rybie pletwy, smoczy leb. Mimo dzikiego wygla-
dujest bytem dos¢ inteligentnym i lubi wdawac sie w pogawedki




WALKA

z zalogami przeplywajacych w poblizu statkéw. Ma jednak silny
instynkt terytorialny i kazdy okret przeplywajacy przez jego teren
musi wnies¢ okup. Zaplata zapewnia sympatie i ochrone potwora,
aodmowa wzbudza gniew i grozi zniszczeniem jednostki.

Oplata jest sfona — 4k6x100 sz — ale inaczej nie da sie bezpiecz-
nie podrézowac po terytorium opisywanego stwora. Wypada
dodac przy okazji, iz wniesienie okupu chroni nie tylko przed
atakiem samego smoczyska, ktory stawia sobie za punkt honoru
wytepienie piratow, tupiezcéw i innych niebezpieczenstw na swo-
im terenie. Wielu kapitanéw woli zaplaci¢ okup temu stworzeniu,
niz ryzykowac utrate wszystkiego na rzecz korsarzy czy lowcow
niewolnikéw.

Nikt nie wie na pewno, co morskie smoczysko robi ze
skarbami, ale niektorzy sadza, ze ukrywa tupy w piecza-
rach i grotach na dnie. Taki majatek — razem z dobrem
zagrabionym z zatopionych przez stwora statkow
pirackich i handlowych
— powoduje, Ze na jego
terytorium moga sie

Morskie
smoczysko
niezle oblowié¢ poszu-

kiwacze przygéd, go-
towi wszedzie ruszyé
za tupem.

W przypadku star-
ciaz przeciwnikami
w wodzie, morskie
smoczysko moze
stosowac ugryzie-
nie lub ciosy ogo-
nem.

Niszczace ude-
rzenie (zw): Mor-
skie smoczysko mo-
ze za pomoca pletwy
ogonowej roztrzaskac
16dz na kawalki. Statek otrzymuje au-
tomatyczne trafienie co 10 rund, otrzymujac uszkodzenia od ciosu
ogonem (pomiedzy atakami stwér pozostaje w zanurzeniu). Ster-
nik musi po kazdym trafieniu wykonywac rzut obronny na Re-
fleks (ST 20) — udany pozwala uchronié statek przed peknieciem
poszyciaizatonieciem w ciagu 1k10 minut. ST rzutu nalezy zmo-
dyfikowa¢ zaleznie od typu wodnego pojazdu —16dz wiostowa +4,
barkas +2, zaglowiec lub snek +0, okret wojenny —3, galera—5. Nie-
zaleznie od wyniku rzutu obronnego sternika, przebywajacy na
okrecie musza wykonac rzut obronny na Refleks (ST 20) —sukces
oznacza otrzymanie 1k4 obrazen, a porazka wypadniecie za burte
(w przypadku pozostajacych pod pokladem: 2k4 rany).

Polykanie w calosci (zw): Morskie smoczysko jest w stanie po-
Iknaé kazda istote mniejsza choc o jedna kategorie rozmiaru, jesli
bedac w wodzie wykona udany atak ugryzieniem. Wpierw stwér
musi ztapac ofiare w paszcze udanym testem zwarcia (premia do
zwarcia +36). Drugi udany test zwarcia w nastepnej rundzie ozna-
cza polkniecie ofiary w calosci. Ofiara w brzuchu musi wykony-

wacé co runde test Plywania (ST 15) jakby byla we wzburzonej wo-
dzie. Sukces oznacza otrzymanie 1k3 sthuczen, ale z mozliwoscia
zaatakowania wnetrznosci stwora. Porazka — 1ké sthuczen i ko-
niecznos§¢ natychmiastowego kolejnego testu Plywania pozwa-
lajacego uniknaé toniecia (stworzenie unikajace utoniecia nie
moze atakowac). Udany test zwarcia pozwoli potknietej istocie
dostac sie z powrotem do paszczy stwora, gdzie kolejny udany
test zwarcia umozliwi wydostanie sie. Ofiara moze tez probowac
sie wydostac, uzywajac lekkiej broni tnacej lub klujacej i zadajac
whnetrzno§ciom stwora przynajmniej 35 obrazeri (KP 20) — wow-
czas z zoladka morskiego smoczyska wy-
padnie cala jego zawartosc.

W zoladku morskiego smoczy-
ska zmieszcza sie 2 duze, 4 $rednie,

16 matych lub mniejszych istot.
Zgniecenie okretu (zw): Za-
miast roztrzaskiwac statek ogo-
nem, morskie smoczysko moze
tez owinac wezowe cielsko do-
okola kazdego (procz najwiek-
szych) okretu i automatycznie
zgniesé go lub weiagnac pod
wode. Jest w stanie tak potrak-
towac 16dz wiostowa (1 runda),
barkas (3 rundy), snek (5 rund)

i zaglowiec (10 rund). Okrety

wojenne i galery sa zbyt duze,

by smoczysko moglo postapi¢
znimi w ten sposob.
Atramentowe miazmaty
(zw): Jesli morskie smoczysko
zechce ratowac sie ucieczka,
moze wypusci¢ (akcja darmo-
wa) oblok czarnego atramentu
w 15-metrowej fali. Owe miazma-
ty zapewniaja calkowite ukrycie,
z ktérego stwor korzysta, by uciec
z walki, gdy ta przybiera niekorzyst-
ny dlari obrét. Istoty w chmurze nalezy traktowaé tak, jakby znaj-
dowaly sie w ciemnosci. Oblok utrzymuje sie przez 5 minut, a po-
tem rozcieficza w wodzie.

Cechy smokéw: Morskie smoczysko jest niepodatne na efek-
ty uspienia i paralizu. Widzi w ciemnosciach (zasieg 18 metréw)
iw stabym swietle.

Regeneracja (zw): Morskie smoczysko otrzymuje normalne
obrazenia poza woda. Formy ataku niepowodujace ran w punk-
tach wytrzymalosci ignoruja regeneracje. Stwor nie odzyskuje
takze punktéw straconych wskutek wyglodzenia, pragnienia lub
duszenia. Jesli morskie smoczysko straci koniczyne czy inny frag-
ment ciala, utracony kawalek odrasta po 3ké minutach. Stworze-
nie moze przylaczy¢ odciety kawalek natychmiast, przyciskajac
do kikuta. Odciete, ale nieprzylaczone fragmenty ciala rozkladaja
sie i gina normalnie.

Umiejetnoéci: Morskie smoczysko otrzymuje premie rasowa
+8 do testow Plywania wykonywanych w zwiazku ze specjalng




akcja lub uniknieciem niebezpieczenistwa. Zawsze ma prawo
tez w tescie tej umiejetnosci wziaé 10, nawet jesli cos go roz-
prasza lub mu zagraza. Plywajac, moze wykona¢ akcje biegu,
pod warunkiem, ze porusza sie w prostej linii.

MORSZCZYN FOWNY

Duza roslina (wodna)

Kostka Wytrzymalosci: 11k8+33 (82 pw)

Inicjatywa: +6

Szybkos¢: 6 m (4 pola), plywanie 18 m (12 p6l)

KP: 21 (—1 rozmiar, +2 Zr, +10 naturalny), 5 I
dotyk 11, nieprzygotowany 19 > =

Bazowy atak/zwarcie: +8/+17

Atak: wi¢ +13 wrecz

Calkowity atak: 4 wi¢ +13 wrecz

Obrazenia: wi¢ 1k8+5/19-20

Przestrzeri/zasieg: 3 m/1,5m

Specjalne ataki: doskonalsze lapa-
nie, zdolnosci czaropodobne "

Specjalne cechy: cechy roslin, kamuflaz,
niepodatnoéci,odpornosé naogien 20,
regeneracja 4, §lepowidzenie 30 m i

Rzuty obronne: Wytr +10, Ref +5,
Wola +3

Atrybuty: S 20, Zr 15, Bd 17, Int 6,
Rzt11,Cha12

Umiejetno$ci: Ciche poruszanie sie +10,
Plywanie +16, Ukrywanie sie +3, Wspi-
naczka +9

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Dosko-
nalsze trafienie krytyczne (wic), Potezny
atak, Skupienie na broni (wi¢)

Srodowisko: kazde wody lub wybrzeza

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 9

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle neutralny

Rozwoj: 12-15 KW (duzy); 16-33 KW (wielki)

Morszczyny lowne to drapiezniki zyjace narafach. %
Czaja sie w zacienionych plyciznach, posréd kora-
lowcow i gaszezy morszezynow, czekajac na pojawienie
sie $wiezej zwierzyny. Umiejetnie odnajduja trasy statkow

i czesto uczeszczane wody przybrzezne i szybko staja sie zagro-
zeniem dla wszystkich stworzen w poblizu swych terytoriéw.

Z wygladu stwér przypomina duza kepe morszczynu
w ksztalcie mniej wiecej podobna do meduzy, o dlugosci
2,7 metra, a przekroju od 1,2 do 1,5 metra. Barwa istoty rézni
sie w zaleznosci od naturalnego koloru otoczenia.

Morszczyn fowny ogradza jakis obszar na kilka dni i cierpli-
wie czeka na duza zwierzyne. Przebywajac w jednym miejscu
moze pozostawac w poblizu wiekszej lachy morszczynu lub
rafy, nie odpedzajac mniejszych mieszkaticow, zachowujac tym
samym iluzje bezpieczenstwa w okolicy.

WALKA

Naturalny wyglad sprawia, ze rzadko kto§ zwraca uwage na
morszczyna fownego — przynajmniej dopéki roslina nie zaata-
kuje. Walke czesto zaczyna od zastosowania zdolnosci dezorien-
tacja na jednym z przeciwnikow, a potem siega po nastepnych,
weciagajac ich w zwarcie. Morszczyny lowne dowiedzialy sie
nieco o magii i rozwinely moc dosé bieglego rozpraszania cza-
réw. Po nawiazaniu zwarcia morszczyn zazwyczaj stosuje efekt
rozproszenia magii, by pozbawic ofiare czarodziejskich wzmoc-
nien (chocby oddychania wodg), wystawiajac ja na efekty prze-
bywania pod woda lacznie z ryzykiem utopienia.
Morszczyna fownego mozna sprowadzic czarem przyzwanie
sojusznika natury VIL.
' Doskonalsze lapanie (zw): Jesli morszczyn low-
ny trafi wicia przeciwnika mniejszego lub réwnego
mu rozmiarem, zadaje normalne obrazenia. Moze
nastepnie probowac rozpoczac zwarcie w darmowej
——— akcji, nie prowokujac okazyjnego
ataku (zwarcie +16). Nastepnie

Morszezyn - moze albo prowadzi¢ zwarcie

hoey normalnie, albo po prostu wicia

trzymac przeciwnika (kara —20 do
testu zwarcia, ale sam morszczyn fow-
ny nie pozostaje w zwarciu). Kaz-
dy udany test zwarcia podczas
nastepnych rund automa-
/ tycznie zadaje ob-
" razenia od wici.
Zdolnosci czaro-
L podobne: 3/dzier —
oplgtanie, rozproszenie magii;
1/dzierr — dezorientacja, prze-
mieszczanie. Poziom czaru-
_ jacego =11. ST rzutu obronnego
11 + poziom czaru.
Cechy roslin: Morszczyn fowny jest
niepodatny na trucizny, uspienie, pa-
1, raliz, oszolomienie i polimorfowa-
% nie. Nie dzialaja na niego trafienia
R krytyczne ani efekty wplywajace
na umysk Widzi w slabym $wietle.
Kamuflaz (zw): Morszczyn lowny

moze dostosowac ubarwienie do koloru
otoczenia, co zapewnia mu premie z bieglosci +10
do testéw Ukrywania sie.

Niepodatno$ci (zw): Morszczyn lowny jest niepodatny na
obrazenia od zimna oraz obrazenia miazdzone.

Regeneracja (zw): Ataki oparte na kwasie zadaja morszczy-
nowi normalne obrazenia. Formy ataku niezadajace obrazen °
w punktach wytrzymalosci ignoruja regeneracje. Ponadto
morszczyn nie regeneruje punktéw utraconych wskutek wy-
glodzenia, pragnienia lub duszenia.

Slepowidzenie (zw): Morszczyn lowny nie jest slepy, ale
dzieki echolokacji przywodzacej na my§l zmyst nietoperzy
moze poruszac sie i walczy¢ nie gorzej niz stworzenia obda-
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rzone wzrokiem. Potrafi lokalizowaé oraz rozrézniac przedmio-
ty i istoty w promieniu 30 metrow. W zasiegu $lepowidzenia
zwykle wykrywa inne stworzenia bez potrzeby wykonywania
testow Nastuchiwania czy Spostrzegawczosci. Czar cisza neguje
dzialanie niniejszej zdolnosci i zmusza morszczyna do polega-
nia na wzroku (widzi rownie dobrze jak czlowiek).

Umiejetnosci: Z uwagi na naturalne maskowanie morszczyn
fowny posiada premie rasowa +6 do testéw Cichego poruszania
sie. Otrzymuje rowniez premie rasowa +8 do testéw Plywania
wykonywanych w zwiazku ze specjalna akcja lub uniknieciem
niebezpieczenstwa. Zawsze ma prawo tez w tescie tej umie-
jetnoéci wzia¢ 10, nawet jesli co$ go rozprasza lub mu zagraza.
Plywajac, moze wykona¢ akcje biegu, pod warunkiem, ze po-
rusza sie w prostej linii.

MROCZNY

Mroczni to tajemnicza rasa zamieszkujaca Podmrok. Stykaja sie

z innymi istotami tylko w obronie
swego terytorium albo wéwczas, gdy
pod ostona nocy kradna wrogom $wie-
cidetka.

Opisywani nie znosza jakiegokol-
wiek o$wietlenia i atakuja wszystkich,
ktérzy uzywaja pochodni, latarni lub
czaréw tworzacych jasno$é. Nie na-
przykrzaja sie jednak druzynom podré-

Mroczny
zujacym bez sztucznych zrodel swiatla,

skradacz
postugujac sie na przyklad widzeniem
w ciemnosciach.

Mroczni porozumiewaja sie we
whasnym jezyku. Zdaja sie rozumiec
podwspélny, ale nigdy nie slyszano, by
nim moéwili.

WALKA

Mroczni doskonale umieja sie ukry-
wadé, a sa przy tym tchorzliwi. Wola
walczy¢ pod oslona calkowitych
ciemnosci, za§ w obliczu
wiekszego zagrozenia
uciekaja. Doskonale znaja
sie na zasadzkach i czesto
atakuja z ciemnosci poje-
dyncze osoby.

Plaszcz cienia (zn):
Trzy razy dziennie mrocz-
ny moze otoczyC sie
plaszczem cienia, ktory
zapewnia ukrycie przed
wrogami. W cieniu lub
ciemnos$ci moc zapew-
nia catkowite ukrycie
(ryzyko chybienia 50%).
Z kolei w jasnym swietle

Mroczny pelzacz

plaszcz cienia zapewnia tylko zwykle ukrycie (ryzyko chybienia
20%). Widzenie w ciemnoéciach nie przenika plaszcza cienia, gdyz
jest on uformowany z magicznego pélmroku. Stworzenia widzace
w magicznych ciemnosciach, jak diably, nie podlegaja ryzyku chy-
bienia, gdy atakuja mrocznego.

Podstepny atak (zw): Zawsze, gdy ofiara ataku opisywanego nie
moze korzystac z premii ze Zrecznosci lub gdy stwor ja flankuje,
zadaje on po udanym ataku wrecz dodatkowe obrazenia. Mroczni
pelzacze zadaja dodatkowo 2ké ran, a mroczni skradacze 3ke.

Staboéé w éwietle (zw): Mroczny w jasnym $wietle slonecznym
ina obszarze dzialania czaru swiatlo dnia (lub jego odpowiedniku)
podlega karze z morale —2 do wszystkich atakéw, obrazen, rzutow
obronnych i testéw.

Slepowidzenie (zw): Mroczny porusza sie i walczy, postugujac
sie nie tylko wzrokiem, ale réwniez stuchem i wechem. Zdolnoé¢
ta pozwala mu odrézniac przedmioty i stworzenia w promieniu
18 metréw. Mroczny zwykle nie musi wykonywac¢ testow Nastu-
chiwania czy Spostrzegawczosci, by wyczuc stworzenia w zasiegu

T slepowidzenia.
Tan Umiejetnosci: W zacienionych
“ miejscach mroczny zyskuje premie ra-
sowa +8 do testow Ukrywania sie oraz
premie rasowa +4 do testow Cichego
poruszania sie.

MROCZNY PELZACZ

Maly humanoid

Kostka Wytrzymalosci: 1k8+1 (5 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 17 (+1 rozmiar, +3 Zr, +2 skérznia,

+1 naturalny), dotyk 14, nieprzygoto-

wany 14

Bazowy atak/zwarcie: +0/—3

Atak: sztylet +2 wrecz lub sztylet +2 dy-

stansowo

Calkowity atak: sztylet +2 wrecz lub
sztylet +2 dystansowo

Obrazenia: sztylet 1k4-+1

Przestrzen/zasieg: 1,5m/1,5m
Specjalne ataki: plaszcz cie-
nia, podstepny atak +2ké
Specjalne cechy: slabosé
w $wietle, slepowidzenie
18 m, uchylanie
Rzuty obronne: Wytr +1,
Ref +7, Wola +2

Atrybuty: S 12, Zr 17, Bd 13,
Int 10, Rzt 15,Cha 10
Umiejetnosci: Ciche poru-
szanie sie +4, Nasluchiwa-
nie +3, Spostrzegawczos¢ +3,
Ukrywanie sie +8%, Zreczna
dlon +4, Zwinnos¢ +6

Atuty: Blyskawiczny refleks




Srodowisko: kazde podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, gromadka (2-5 plus 1 mroczny
skradacz) lub plemie (20-80 plus 2-5 mrocznych skradaczy)

Skala Wyzwania: 3

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle chaotyczny neutralny
Rozwéj: zaleznie od klasy postaci
Dostosowanie poziomu: +4

Mroczni pelzacze to skartowaciale humanoidy, ktére czaja sie
w cieniu i czerni Podmroku. Sa to istoty male, drobnej budo-
wy, o bladej skorze, wielkich nosach i ztowrogich oczach pod
krzaczastymi brwiami. Zamiast stop maja czarne kopytka
— miekkie, wiec nie halasuja na kamieniach. Ubieraja sie tyl-
ko w czern, catkowicie skryci pod czarnymi narzutami, plasz-

czami i turbanami.

Walka

Mroczni pelzacze kryja sie w ciemnosciach, a potem atakuja

odsloniete flanki i tyly przeciwnikow.

Uchylanie (zw): Mroczny pelzacz nie otrzymuje obrazen,
jesli wykona udany rzut obronny na Refleks zwiazany z ata-
kiem, przy ktérym udany rzut obronny na Refleks oznacza

zmniejszenie ran o polowe.

Mroczni pelzacze jako postacie tia

Ulubiong klasa tych istot jest lotrzyk. Efektywny poziom posta-
ci (EPP) mrocznego pelzacza jako postaci gracza to jego poziom
klasowy +4. A zatem 1-poziomowy mroczny pelzacz lotrzyk ma

EPP 5 i jest odpowiednikiem postaci na 5. poziomie.

MROCZNY SKRADACZ
Sredni humanoid
Kostka Wytrzymalosci: 3k8+3 (16 pw)
Inicjatywa: +7
Szybkos¢: 9 m (6 pol)

KP: 17 (+3 Zr, +2 skérznia, +2 naturalny), dotyk 13, nieprzy-

gotowany 14
Bazowy atak/zwarcie: +2/+4

Atak: miecz krotki +4 wrecz lub oszczep +5 dystansowo
Calkowity atak: miecz krotki +4 wrecz lub oszczep +5 dy-

stansowo

Obrazenia: miecz krétki 1ké+2 plus trucizna lub oszezep 1k6+2

plus trucizna
Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: chmura mgly, plaszcz cienia, podstepny atak

+3ké, stosowanie trucizny

Specjalne cechy: stabos¢ w swietle, slepowidzenie 18 m

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref +8, Wola +3
Atrybuty: S 14, Zr 17, Bd 13, Int 13, Rzt 14, Cha 16

Umiejetnoéci: Ciche poruszanie sie +6*, Nastuchiwanie +5,
Spostrzegawczosé +5, Ukrywanie sie +6%, Zwinne place +6,

Zwinnos¢ +6
Atuty: Blyskawiczny refleks, Doskonalsza inicjatywa
Srodowisko: kazde podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, gromadka (1 plus 2-5 mrocznych
pelzaczy) lub plemie (2-5 plus 20-80 mrocznych pelzaczy)

Skala Wyzwania: 4

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle chaotyczny neutralny

Rozwdj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +5

Opisywane stwory to tajemniczy przywodcy mrocznych, cho-
ciaz trudno powiedzie¢ czy naprawde naleza do tej samej rasy,
jako ze w wiekszosci aspektow przypominaja ludzi. Pokrewni
mroczni pelzacze nie siegaja tym istotom nawet do ramion.
Maja one ciemna skére i nie posiadaja kopyt jak wspomniani
pobratymcy. Mroczni skradacze odziewaja sie od stop do glow
w czarne, ponure ubrania i nigdy z wlasnej woli nie odstania-
ja twarzy.

Walka

Mroczni skradacze prowadza pelzaczy do walki. Ostrza krot-
kich mieczy pokrywaja zjadliwa trucizna. Uciekajac przed po-
teznym przeciwnikiem stosuja chmure mgly.

Chmura mgly (zc): Dwa razy dziennie mroczny skradacz moze
uzy¢ chmury mgly jak czaru zaklinacza 5. poziomu.

Stosowanie trucizny (zw): Mrocznym skradaczom nigdy
nie grozi przypadkowe samozatrucie przy nakladaniu toksy-
ny na ostrze. Zwykle uzywaja trucizny zwanej esencja cieni
(Wytrw o ST 17, poczatkowy efekt — wysaczenie 1 punktu

_ Sily, drugorzedny efekt — obnizenie Sily o 2ké punktow),

ktora pokrywaja miecze i oszczepy. Mroczny skradacz zwy-
kle staje do walki zbrojny w ostrze i cztery oszczepy pokryte
trucizng.

Mraoczni skradacze jako postacie tia

Ulubiona klasa tych istot jest lotrzyk. Efektywny poziom po-
staci (EPP) mrocznego skradacza jako postaci gracza to jego
poziom klasowy +5. A zatem 1-poziomowy mroczny skradacz
lotrzyk ma EPP 6 i jest odpowiednikiem postaci na 6. pozio-
mie.

NEKROFIDIUS
Sredni konstrukt

Kostka Wytrzymalosci: 2k10+20 (30 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkoéé: 9 m (6 pol), wspinanie 3 m (2 pola)

KP: 18 (+3 Zr, +5 naturalny), dotyk 13, nieprzygotowany 15
Bazowy atak/zwarcie: +1/+2

Atak: ugryzienie +2 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +2 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1k6+1 plus paraliz
Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: paraliz, podstepny atak, taniec $mierci
Specjalne cechy: cechy konstruktéow

Rzuty obronne: Wytr +0, Ref +3, Wola +0

Atrybuty: S 13, Zr 16, Bd —, Int —, Rzt 11, Cha 12




102

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +11, Ukrywanie sie +11,
Wspinaczka +9

Atuty: —

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo lub ban-
da(2-5)

Skala Wyzwania: 2

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwéj: 3-5 KW (Sredni);
6 KW (duzy)

Nekrofidius to podstepny
konstrukt, czesto mylnie
uznawany za nieumarlego.
Tworzy sie go tylko po to, aby
zabil konkretny cel, lub tez
by zostal straznikiem jakiego$
miejsca czy przedmiotu.

Z wygladu jest to szkieletowa-
ty waz z zebata czaszka humanoida.
Normalnie przebywa w ukryciu, ab-
solutnie nieruchomo, dopéki nie '
otrzyma rozkazu $ledzenia jakiejs HNebrgidins
istoty lub patrolowania obszaru.

Slizga sie cicho i dobrze sie wspina. Rozumie
wsp6lny i stucha polecen tworcy, ale nie potrafi mowic.

MM

WALKA ’

Normalna metoda ataku tego stworzenia to ukrycie sie, niezau-
wazalne podkradniecie sie do ofiary i podstepne zaatakowanie
nieostroznego celu. W walce z wieksza liczba wrogow lub ze
stworzeniem $§wiadomym zagrozenia stosuje zdolnos¢ taniec
$mierci, by zblizy¢ sie do przeciwnikéw i ugryzé.

Paraliz (zn): Stworzenie ugryzione przez nekrofidiusa musi
wykona¢ rzut obronny na Wole (ST 12) — nieudany oznacza
paraliz i utrate przytomnosci na 10 minut.

Podstepny atak (zw): Zawsze, gdy ofiara ataku nekrofidiusa nie
moze korzysta¢ z premii ze Zrecznosci lub gdy stwér ja flankuje,
zadaje on po udanym ataku wrecz dodatkowe 2ké obrazen.

Taniec $émierci (zn): Nekrofidius moze kolysac sie w hipno-
tyzujacym rytmie, przykuwajac uwage kazdego widzacego go
stworzenia znajdujacego sie w promieniu 9 metréw od kon-
strukta. Istoty, ktérym nie powiedzie sie rzut obronny na Wole
(ST 12), sa otumanione (nie moga podejmowac akeji, a jedynie
sie bronia) dopoki opisywany nie zakonczy tafica. Powodzenie
rzutu obronnego pozwala odwrocié wzrok od nekrofidiusa, ana-
logicznie do unikania ataku wzrokowego (50% szansy w kazdej
rundzie co runde na unikniecie rzutu obronnego i ryzyko chy-
bienia 20% atakami w nekrofidiusa). Konstrukt nawet podczas
tarica Smierci moze przemiescic sie z pelna szybkoscia w akcji
ruchu. Niniejsza zdolnos¢ to efekt wplywajacy na umyst.

Cechy konstruktéw: Nekrofidius jest niepodatny na efekty
wplywajace na umyst oraz na trucizny, uspienie, paraliz, oszolo-
mienie, choroby, efekty zabéjcze i nekromantyczne oraz wszyst-

kie efekty wymagajace rzutu obronnego na Wytrwalosé (chy-
ba ze wplywaja réwniez na przedmioty lub maja nieszkodliwe
dzialanie). Nie podlega trafieniom krytycznym, sttuczeniom,
obnizaniu wartosci atrybutéw, wysaczaniu warto$ci
atrybutéw, zmeczeniu, wyczerpaniu oraz wysacza-
niu energii. Nie ryzykuje §mierci w wyniku
ogromnych obrazen. Sam z siebie nie leczy
obrazen, ale moze zosta¢ naprawiony. Nie
M, moze zosta¢ poddany ani wskrzeszeniu,

,;‘\S ani zmartwychwstaniu. Widzi w ciem-
. :‘\, nosciach (zasieg 18 metréw).

\\, Umiejetnoéci: Nekrofidius
posiada premie rasowa +8 do
testow Cichego porusza-
nia sie i Ukrywania sie.
| Ma takze premie rasowa
| +8 do testow Wspinacz-
ki, a ponadto zawsze ma
prawo wziac¢ 10 w tescie
tejze umiejetnosci, nawet
jesli co$ go rozprasza lub
mu zagraza.

TWORZENIE

Stworzenie nekrofidiusa wymaga
wykorzystania materialéw o wartosci
przynajmniej 2000 sz. Koszt obejmuje cene
szkieletu §redniego weza, czaszki humanoida i innych niema-
gicznych skladnikow. Wykonanie ciala wymaga udanego testu
Rzemiosta (rzezbiarstwo) o ST 13.

PC 12; Stworzenie konstrukta, w przypadku czarujacego wta-
jemniczen: hipnoza, unieruchomienie osoby, wierny pies Mordenkaine-
na, zadanie/misja; w przypadku kaplana: ozywienie przedmiotow, roz-
kaz, unieruchomienie osoby, zadanie/misja, poziom czarujacego musi
by¢ réwny co najmniej 12; Cena: 3000 sz; Koszt 2000 sz + 100 PD.

Mozna zbudowaé potezniejsze okazy nekrofidiusow, ale kaz-
da dodatkowa Kostka Wytrzymaloéci zwieksza koszt o 500 sz
i 50 PD.

NERRA

Niektorzy uczeni twierdza, ze bledne jest powszechne mnie-
manie, iz zwierciadla jedynie odbijaja §wiatlo — tak naprawde
pozwalaja zagladaé do rzeczywistosci, ktéra istnieje pod ta, jaka
znamy. Tamta rzeczywisto$¢ zwie sie Planem Luster.

Planem Luster wladaja istoty znane jako nerra. Z natury ta-
jemnicze i przeciwstawne, czaja sie w wiecznych korytarzach
rzeczonego wymiaru i obserwuja wydarzenia na Planie Mate-
rialnym, zagladajac poprzez niezliczone zwierciadla, stuzace za
polaczenia pomiedzy oboma planami.

Wszyscy nerra wygladaja na zwykle humanoidy, ale ich skéra
ma idealnie lustrzana, gladka powierzchnie.

Opisywani czasami przekraczaja granice miedzy wymiarami
i porywaja jednostki z Planu Materialnego. Istnieja teorie, ze
przygotowuja inwazje.




Zdarza sie, ze nerra wedruja po planach, zbierajac informa-
cje i przenikajac do réznych organizacji. Monitoruja dzialania
bardzo wielu 0s6b — zazwyczaj (acz nie zawsze) tych posiada-
jacych wladze. Po jakims czasie usituja uprowadzi¢ dana jed-
nostke na Plan Luster.

Nerra mowia wsp6lnym oraz wlasnym jezykiem, ktéry nie
jest zbyt przyjemny, gdyz brzmi jak zgrzytanie kamieniem po
szkle. Z czasem wiekszo§¢ z nich poznaje jezyk danej rasy, na
obserwacji ktérej spedzaja wiekszoéé czasu.

WALKA

Nerra to sprawni i podstepni wojownicy, wykorzystujacy
w walce zasadzki i ukrycie. Najchetniej czaja sie na Planie Lu-
ster i zaskakuja przeciwnikow wyskakujac ze zwierciadla. Jesli
nerra zamierza porwac ofiare, uzywa broni i technik zadajacych
sthuczenia lub obezwladniajacych. v

Zabity nerra rozpada sie na tysiac lustrzanych kawaltkéw. Po
okolo 10 minutach rozbite okruchy roztapiaja sie w kaluze rte-
ci, a potem rozwiewaja w nicosc.

Cechy przybyszéw: Nerra widzi w ciemnosciach (zasieg
18 metrow). Nie wplywa nan zmartwychwstanie ani wskrze-
szenie (ale zyczenie lub cud potrafia przywrécié mu zycie).

Lustrzany skok (zn): Nerra moze na zyczenie przenikaé¢
przez zwierciadlane i odbijajace obrazy powierzchnie. Efekt
dziala podobnie do przejicie swiatem cieni, ale opisywany byt po-
drézuje poprzez Plan Luster. W standardowej akcji nerra musi
dotknaé zwierciadla lub innej powierzchni o wysokim polysku.
Wowczas moze wyjsc z innego lustra, odlegltego maksymalnie
01,5 kilometra.

Jesli nerra dotknie zwyklego zwierciadla, lustrzany skok dziala
automatycznie. Moze tez korzystac z innej odbijajacej powierzch-
ni, na przyklad wypolerowanej tarczy lub pancerza. Powierzchnia
taka musi by¢ nieruchoma plaszczyzna wody, [§niacym metalem
lub wykonana z czystego szkla. Wowczas istnieje szansa 30%, ze
odbicie jest dos¢ wyrazne, by wykonaé lustrzany skok. W nielu-
strzana powierzchnie mozna jednak tylko wejsc — wyjscie musi
znajdowac sie w prawdziwym zwierciadle.

Jezeli w zasiegu lustrzanego skoku nie ma innego zwiercia-
dla, nerra musi podja¢ podréz na Planie Luster do jakiego$ lo-
sowego lustrzanego portalu.

Specjalizacja w broni lustrzanej: Wszyscy nerra maja atut
premiowy Bieglo§¢ w broni egzotycznej w przynajmniej jed-
nym rodzaju broni lustrzanej. Wielu wybiera takze atut Skupie-
nie na broni dla jednego lub wiecej typéw takiego oreza.

Wrazliwosé na dzwieki (zw): Nerra otrzymuje o polowe wie-
cej obrazen (+50%) niz normalnie od dzwieku, bez wzgledu na
to, czy efekt pozwala na wykonanie rzutu obronnego oraz czy
6w zakonczy sie sukcesem tudziez porazka.

Zwierciadlana odpornosé na czary (zc): Nerra posiada specjalny
typ odpornosci na czary, ktory sprawia, ze kazde odparte zakle-
cie wycelowane w niniejsza istote odbija sie i zawraca w strone
rzucajacego. Ten zatem staje sie celem czaru albo punktem po-
czatkowym efektu, zaleznie od rodzaju zaklecia. Ponadto nerra
sa niepodatni na ataki wzrokowe, ktére takze odbijaja sie ku
zrédtu pochodzenia.

BRON LUSTRZANA

Nerra uzywaja mieczy i sztyletéw wykonanych z substancji
Planu Luster. Wygladaja jak odtamki stluczonego zwierciadla,
wepchniete do 1$niacych pochew. Mimo pozoréw kruchosci
jest to orez bardzo twardy, zabojczy i ostry jak brzytwy. Bron
lustrzana powoduje straszliwe, buchajace krwia rany.

Bron lustrzana to orgz ranienia +2. W rekach kogo$ pozbawio-
nego stosownej Biegloéci w broni egzotycznej nie funkcjonu-
je najlepiej (kara —4 do testéw atakéw) i obdarza tylko premia
z usprawnienia, ale juz nie moca ranienia.

SPOLECZNOSC NERRA

Nerra z natury sa niepokorni i balansuja na krawedzi moral-
nosci oraz etyki. Staraja sie zachowac pozory neutralnosci, ale
postrzegaja siebie jako istoty o wiele doskonalsze niz ci, ktérzy
zagladaja do ich lustrzanych portali.

Sillitowie to przywddcy nerra, ale panuja z koniecznosci,
a nie z zadzy wladzy. Pojedynczy varutowie i kalarimowie
moga sprawowac wazne funkcje, a z czasem nawet przy¢mic
sillitéw. Jednak wiekszos¢ podporzadkowuje sie wladzy tych
ostatnich bez sprzeciwow.

NERRA JAKO POSTACIE TEA

Ulubiona klasa varutéw jest totrzyk, kalariméw — wojownik,
asillitéw — czarodziej. Efektywny poziom postaci nerra jako bo-
hatera gracza réwna sie poziomowi klasowemu i odpowiednio
+6 dla kalarima, +18 dla sillita i +3 dla varuta. A wiec 1-pozio-
mowy varut lotrzyk ma EPP 4 i jest odpowiednikiem postaci
na 4. poziomie. Odporno$¢ na czary bohatera nerra réwna sie
jego poziomowi klasowemu +12.

KALARIM

Sredni przybysz (pozaplanarny)

Kostka Wytrzymalosci: 3k8+6 (19 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 18 (+3 Zr, +5 naturalny), dotyk 13, nieprzygotowany 15

Bazowy atak/zwarcie: +3/+4

Atak: miecz dhugi lustrzany +9 wrecz

Calkowity atak: 2 miecz dlugi lustrzany +5 wrecz

Obrazenia: miecz dlugi lustrzany 1k8+3 (1k8+2 reka drugo-
rzedna) plus ranienie

Przestrzeni/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: deszcz odlamkéw, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, lustrzany skok, odpor-
nos$¢ na elektrycznoéé 10, ogien 10 i zimno 10, wrazliwosé
na dzwieki, zwierciadlana odpornosé na czary 15

Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +6, Wola +5
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Atrybuty: S 13, Zr 16, Bd 15, Int 10, Rzt 14, Cha 13

Umiejetnosci: Blefowanie +7, Ciche poruszanie sie +9, Dyplo-
macja +6, Nasluchiwanie +8, Przebieranie +7 (+9 udawanie),
Spostrzegawczo$¢ +8, Ukrywanie sie +9, Wiedza (dowolne
dwie) +6, Wyczucie pobudek +7, Zastraszanie +7

Atuty: Bieglo$¢ w broni egzotycznej (miecz dlugi lustrzany)?,
Finezja w broni, Skupienie na broni (miecz dtugi lustrzany)¥,
Walka dwoma orezami

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Plan Luster)

Wystepowanie: kompania (2-4 wojownikéw na 3. poziomie)
lub oddzial (11-20 wojownikéw na 3. poziomie plus 2 wo-
jownicy na 7. poziomie)

Skala Wyzwania: 3

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +6

Nerra zazwyczaj zaczynaja walke niepostrzezenie, ale czasami po-
trzebna jest brutalna sila. A za ta odpowiada specjalna rasa wojow-
nikéw —kalarimowie, zaciekli zolnierze wladajacy dwoma lustrza-
nymi mieczami. Wybrano ich na obroiicéw Planu Luster.

Kalarimowie wygladaja na zwalistych i muskularnych ner-
ra. Zamiast gladkiej, nagiej aparycji varutow, wygladaja jakby
nosili lustrzane zbroje, zlewajace sie z ich naturalnym cialem.
Sa cisi i milczacy, a walcza z plynna gracja. .

Opisywani nie posiedli zdolnosci przebranie, ktéra dysponuja
inni nerra. Sa jednak w stanie odbijac czary.

Kalarima mozna sprowadzic czarem przyzwanie potwora IV.

Walka

Kalarimowie poruszaja sie i walcza z zabéjcza precyzja. Bardziej
plyna niz chodza. Wola oslabi¢ najpierw cel z odleglosci desz-
czem odlamkéw, a potem rozpoczyna¢ walke wrecz. W czasie
bitwy obracaja sie i wiruja niczym na pokazie akrobatycznym,
sprawnie i zabojczo wladajac lustrzanymi mieczami.

Deszcz odtamkéw (zc): Trzy razy dziennie kalarim moze
wystrzeli¢ z dloni deszcz niby-lustrzanych odlamkéw, ktére
potrafia przecia¢ cialo i spowodowac powazne skaleczenia. Atak
dziala w 9-metrowym stozku i zadaje 1k4 obrazenia na poziom
kalarima (maksymalnie 5k4).

Ponadto rana spowodowana deszczem odlamkow bardzo krwa-
wi, powodujac 2 dodatkowe punkty obrazen co runde po zranie-
niu. Skutki kilku takich ran sie kumuluja — dwie rany oznaczaja
4 obrazenia co runde itd. Krwawienie mozna powstrzymac tylko
udanym testem Leczenia (ST 10) albo dowolnym czarem leczenia
lub innym zakleciem leczacym (np. uzdrowienie).

Zdolnosci czaropodobne: 1/dzien — lustrzane odbicie. Poziom
czarujacego = 12. ST rzutu obronnego 11 + poziom czaru.

SILLIT

Sredni przybysz (pozaplanarny)

Kostka Wytrzymalosci: 7k8+14 (45 pw)

Inicjatywa: +6

Szybkoséé: 9 m (6 pol)

KP: 21 (+2 Zr, +4 kolczuga, +5 naturalny), dotyk 12, nieprzy-
gotowany 20

Bazowy atak/zwarcie: +7/+8

Atak: miecz dlugi lustrzany +12 wrecz

Calkowity atak: miecz dlugi lustrzany +12 wrecz

Obrazenia: miecz dlugi lustrzany 1k8+3 plus ranienie

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: deszcz odlamkoéw, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszow, lustrzany skok, odpor-
nos¢ na elektrycznos$é 15, ogieni 15 i zimno 15, wrazliwosé
na dzwieki, zwierciadlana odpornoéé na czary 19

Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +7, Wola +7

Atrybuty: S 13, Zr 15, Bd 14, Int 17, Rzt 14, Cha 18

Umiejetnosci: Blefowanie +14, Ciche poruszanie sie +12, Dy-
plomacja +8, Nastuchiwanie +14, Przebieranie +14 (+16 uda-
wanie), Przeszukiwanie +12, Spostrzegawczosc +14, Sztuka
przetrwania +2 (+4 podazanie tropem i na innych planach),
Ukrywanie sie +12, Wiedza (plany) +13, Wyczucie pobudek
+14, Zastraszanie +16, Zbieranie informacji +14

Atuty: Biegloé¢ w broni egzotycznej (miecz dtugi lustrzany)f,
Czujnos¢, Doskonalsza inicjatywa, Finezja w broni, Skupie-
nie na broni (miecz dlugi lustrzany)®

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Plan Luster)

Wystepowanie: pojedynczo, para, kompania (1-2 i 2-9 kalari-
mow i 11-20 varutéw)

Skala Wyzwania: 6

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze neutralny

Rozwdj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +18

Sillitowie to przywodcy, planisci i mysliciele nerra. Jesli zadna
pilna potrzeba nie gna ich na Plan Materialny, rzadko opuszcza-
ja bezpieczenstwo rodzimego zwierciadlanego wymiaru.

Fizycznie przypominaja innych nerra. Maja ksztalt huma-
noidalny, lustrzana skore i calkowicie gladkie twarze. Od
kalariméw i varutéw rézni ich zwyczaj noszenia ubran — na
przyklad drogich jedwabnych szat z kapturami barwy poly-
skliwej czerni.

NERRA A KSIEGA PLANOW

Knujacy podstepne projekty nerra podmieniaja porwane osoby na lustrzane
odbicia. Zwierciadlane blizniaki sa pierwsza falg najazdu i dziataja jak
uspieni agenci — do czasu az nerra beda gotowi przerzuci¢ potezne sity.
Bez wzgledu na charakter, lustrzane odbicia sg postuszne nerra.

|

Niektérzy nerra obserwuja szczegélne zgrupowania lustrzanych portali,
zwanych konstelacjami. Konstelacje to zwierciadta majace wspélng ceche,
na przyktad tego samego producenta, to samo zrédto materiatu lub
miejsce wykonania. Na Planie Luster czas nie ptynie, wiec nerra moga
obserwowac przemijanie catych pokolen i wiele sie o nich nauczyc.
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Walka

Sillitowie nie lubia walki wrecz, a godza sie na nia tylko w abso-

lutnej koniecznosci. Postuguja sie zdolnosciami czaropodobny-
mi i lustrzanymi skokami, by uciec przez zagrozeniami, ktorych
da sie uniknaé. Niemniej w potrzebie umieja wladac lustrzany-
mi mieczami z zabdjcza precyzja.

Sillita mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie potwora V1.

Deszcz odlamkow (zn): Trzy razy dziennie sillit moze uzy¢
deszczu odlamkéw, ktéry funkcjonuje analogicznie do zdolno-
$ci kalarima, tyle ze zadaje 1ké obrazen na poziom opisywanego
(maksimum 5ké).

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — falszywy obraz, lu-
strzane odbicie, przebranie; 3/dzien — zmylenie kierunku. Poziom
czarujacego = 16. ST rzutu obronnego 14 + poziom czarow.

VARUT

Sredni przybysz (pozaplanarny)

Kostka Wytrzymalosci: 1k8+1 (5 pw)

Inicjatywa: +6

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 15 (+2 Zr, +3 naturalny), dotyk 12, nieprzygotowany 13

Bazowy atak/zwarcie: +1/+1

Atak: miecz dlugi lustrzany +3 wrecz lub sztylet lustrzany
+5 dystansowo

Calkowity atak: miecz dlugi lustrzany +3 wrecz lub sztylet
lustrzany +5 dystansowo

Obrazenia: miecz dlugi lustrzany 1k8+2 plus ranienie,
sztylet lustrzany 1k4+2 plus ranienie

Przestrzeni/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, lustrzany skok, odpornosc
na elektrycznosé 5, ogierr 5 i zimno 5, wrazliwos¢ na dzwieki,
zwierciadlana odpornosé na czary 13

Rzuty obronne: Wytr +3, Ref +4, Wola +4

Atrybuty: S 10, Zr 15, Bd 12, Int 11, Rzt 14, Cha 17

Umiejetnosci: Blefowanie +7, Dyplomacja +7, Na-
stuchiwanie +6, Przebieranie +7 (+9 udawanie), <<
Spostrzegawczo$é +6, Wiedza (dowolna jedna) +4,
Wyczucie pobudek +6, Zastraszanie +5, Zbieranie in-
formacji +7, Zreczna dlon +8

Atuty: Bieglos¢ w broni egzotycznej (miecz dlugi lustrzany)®,
Bieglos¢ w broni egzotycznej (sztylet lustrzany)?, Doskonal-
sza inicjatywa

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Plan Luster)

Wystepowanie: kompania (2-4 lotrzykow 3. poziomu plus 2
lotrzykowie 7. poziomu)

Skala Wyzwania: 1

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +3

Varutowie to najliczniejsza odmiana nerra, zyjaca tak na Pla-
nie Luster, jak i Materialnym. Specjalizuja sie w szpiegostwie,
infiltracji i podstepie.
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W naturalnej postaci varutowie maja normalny humanoidal-
ny ksztalt, I$niacy jak lustro i odbijajacy obraz otoczenia. Rysy
ich oblicz sa gladkie i niewyraziste. Varutowie nosza ubrania
tylko wtedy, gdy podszywaja sie pod kogos.

Wedrujac po Planie Materialnym w jednej z wielu misji varu-
towie poruszaja sie pod maska przebrania i zazwyczaj przybieraja
wyglad swojego celu lub osoby mu bliskiej.

Walka
Varutowie nie lubia walczy¢, bo starcie oznacza dla nich po-
razke w ukrywaniu sie i maskowaniu. Gdy musza sie zmagac,
czesto stosuja lustrzane odbicie do zdezorientowania przeciwnika
lub przebrania, imitujac wyglad sojusznika adwersarza.
Opisywani postuguja sie ostra jak brzytwa bronia lustrzana.
Ich typowa taktyka polega na zaatakowaniu takim orezem i wy-
cofanie sie na kilka rund, aby wrég sie wykrwawil.
Varuta mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie potwora I1.
Zdolnoéci czaropodobne: 3/dzien — przebranie; 1/dziefs — lu-
strzane odbicie. Poziom czarujacego = 12. ST rzutu obronnego
13 + poziom czaru.

NIEUCHRONNY

Nieuchronni sa konstruktami, ktérych jedynym zadaniem jest
utrzymywanie naturalnych praw wszechswiata. Szukaja i tro-
pia tych, ktérzy lamia owe reguly, uznane przez opisywanych
za nienaruszalne. Istnieje kilka odmian nieuchronnych, kazda
zaprojektowana do wykonywania scisle okreslonych misji.

Nieuchronni méwia niebiafskim, otchlannym, piekielnym
oraz narodowym jezykiem ich pierwszego celu.

WALKA

Dopo6ki nic nie zagrozi ich istnieniu, nieuchronni skupiaja sie wy-
lacznie na wyznaczonym im celu, zupelnie ignorujac pozostatych
walczacych. Konstrukt moze zaatakowac kazdego, kto stoi mu na
drodze, ale przerwie taka walke natychmiast, gdy bedzie miat oka-
zje znéw podjac poscig za whasciwym celem. Nieuchronni bardzo
powaznie traktuja samoobrone. Jesli ktokolwiek zaatakuje ktére-
gos z nich zsila, jaka ten uzna za zabéjcza, spotka sie w zamian ze
smiertelnie niebezpiecznym kontratakiem.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna nie-
uchronnego oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie
jak broni o charakterze praworzadnym.

Cechy konstruktéw: Nieuchronny jest niepodatny na
efekty wplywajace na umyst oraz na trucizny, uspienie, paraliz,
oszolomienie, choroby, efekty zabéjcze i nekromantyczne oraz
wszystkie efekty wymagajace rzutu obronnego na Wytrwalosé
(chyba ze wplywaja réwniez na przedmioty lub maja nieszko-
dliwe dzialanie). Nie podlega trafieniom krytycznym, sttu-
czeniom, obnizaniu wartosci atrybutéw, wysaczaniu wartosci
atrybutéw, zmeczeniu, wyczerpaniu oraz wysaczaniu energii.
Nie ryzykuje $mierci w wyniku ogromnych obrazen. Sam z sie-
bie nie leczy obrazen, ale moze zosta¢ naprawiony. Nie moze
zostaé poddany ani wskrzeszeniu, ani zmartwychwstaniu. Wi-
dzi w ciemnosciach (zasieg 18 metréw).

Szybkie leczenie (zw): nieuchronny w kazdej rundzie leczy
pewna liczbe ran (podana w opisie kazdego typu), dopéki po-
siada przynajmniej 1 punkt wytrzymalosci. Niemniej obraze-
nia zadane przez chaotyczna bron leczy w normalnym tempie.
Szybkie leczenie nie przywraca punktéw straconych w wyniku
wyglodzenia, pragnienia lub duszenia, nie pozwala tez przyla-
czy¢ ani regenerowac utraconych czesci ciala.

QUARUT

Sredni konstrukt (pozaplanarny, praworzadny)

Kostka Wytrzymalosci: 18k10+20 (119 pw)

Inicjatywa: +5

Szybkos¢: 15 m (10 pol)

KP: 31 (+1 Zr, +7 zbroja polplytowa, +13 naturalny), dotyk 11,
nieprzygotowany 30

Bazowy atak/zwarcie: +13/+18

Atak: walniecie +18 wrecz

Calkowity atak: 2 walniecie +18 wrecz

Obrazenia: walniecie 3ké6+5

Przestrzern/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy konstruktéw, OC 28, RO 15/chaos
i adamantyt, szybkie leczenie 15

Rzuty obronne: Wytr +6, Ref +7, Wola +9

Atrybuty: S 20, Zr 13, Bd —, Int 14, Rzt 17, Cha 20

Umiejetnosci: Czarostwo +28, Nastuchiwanie +26, Spostrze-
gawczo$¢ +26, Wiedza (tajemna) +26

Atuty: Czarowanie w walce, Czujnoé¢, Doskonalsza inicjatywa,
Skupienie na umiejetnosci (Czarostwo), Skupienie na umie-
jetnosci (Wiedza [tajemna)), Walka na oslep, Zmys}t walki

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Mechanus)

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 17

Skarb: —

Charakter: zawsze praworzadny neutralny

Rozwoj: 19-24 KW ($redni); 25-54 KW (duzy)

Quaruty to jedne z najpotezniejszych nieuchronnych we
wszechswiecie. Chronia dwa z najcenniejszych i najsubtel-
niejszych aspektow: czas i przestrzen. Dzieki nadzwyczajne-
mu wyczuciu przeplywu czasu i $wiadomosci przestrzennej
dowiaduja sie o dzialaniach aktualnie zaburzajacych kontinu-
um czasoprzestrzenne i wyruszaja na poszukiwanie sprawcow
takich anomalii.

Ten konstrukt budowa przypomina humanoida, ale na tym
konczy sie podobienstwo. Jak wiekszo$¢ nieuchronnych, qu-
arut ma mechaniczne cialo, rojace sie od tlokéw i przekladni.
W jego wnetrzu dzialaja liczne zegary i klepsydry. Quarut nosi
wspaniala zbroje péiplytows, pokryta grawerunkami réznych
symboli odnoszacych sie do pojecia czasu. Zamiast glowy wid-
nieje nieustannie przesypujaca sie klepsydra. Czasami piasek
w klepsydrze zdaje sie przesypywac do gory. Zaden quarut ni-
gdy nie wyjasnil, czemu tak sie dzieje.

Quarutéw niepokoja osoby uzywajace poteznej magii typu ogra-
niczone zyczenie, cud, tymczasowy zastoj, zatrzymanie czasu i zyczenie.




W oczach tych nieuchronnych uzywanie owych zakle¢ sieje za-
met we wszechswiecie i zagraza wszystkim istotom. Jednak mimo
niecheci do istot stosujacych podobne zaklecia i zdolnosci, quaru-
ty czesto wykorzystuja te same czary bezkarnie.

Walka

Quaruty daza do jak najszybszego rozstrzygniecia walki, wyko-
rzystujac tymczasowy zastdj do uwiezienia przeciwnika w bablu
poza czasem.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna
quaruta oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie jak
bron o charakterze praworzadnym.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — drzwi poprzez wymiary,
potezniejsze rozproszenie magii, przyspieszenie, unieruchomienie potwora,
widzenie prawdy, zbiorowe zadawanie lekkich van, zdominowanie osoby,
zlokalizowanie osoby; 3/dzien —tymczasowy zastoj; 1 /dzien —klatka mo-
¢y, krag Smievci, ograniczone zyczenie, poteiniejsza teleportacja (tylko na
siebie i maksymalne obciazenie w przedmiotach), zatrzymanie cza-
su, znak sprawiedliwosci; 1/tydzien — zadanie/misja, zamiana planéw.
Poziom czarujacego = 18. ST rzutu obronnego 15 + poziom czaru.

Szybkie leczenie (zw): Quarut odzyskuje stracone punkty wy-
trzymalo$ci w tempie 15 na runde. Niemniej obrazenia zadane
przez chaotyczng bron leczy w normal-
nym tempie. Szybkie leczenie nie
przywraca punktéw straconych
w wyniku wyglodzenia, pra-
gnienia lub duszenia,
nie pozwala tez
przylaczy¢ ani
regenerowac
utraconych
czesci ciala.

VARAKUT"

Duzy konstrukt (pozaplanarny,

praworzadny)

Kostka Wytrzymalosci: 22k10+30
(151 pw)

Inicjatywa: +6

Szybkoéé: 50 m (10 p6l), latanie 50 m
(10pol) (dobra)

KP: 35 (—1 rozmiar, +2 Zr, +8 pelna
zbroja plytowa, +16 naturalny), do-
tyk 12, nieprzygotowany 33

Bazowy atak/zwarcie: +16/+26

Atak: walniecie +21 wrecz

Calkowity atak: 2 walniecie +21 wrecz

Obrazenia: walniecie 2k10+6

Przestrzeri/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: fala vozproszenia, zdolnosci
czaropodobne

Specjalne cechy: cechy kon-
struktéw, OC 30, RO 20/
chaos i adamantyt, szybkie le-
czenie 20

Varakbut

Rzuty obronne: Wytr +9, Ref +11, Wola +13

Atrybuty: S22, Zr 15, Bd —, Int 18, Rzt 19, Cha 22

Umiejetnosci: Czarostwo +33, Odcyfrowywanie zapiskow +29,
Sztuka przetrwania +4 (+6 na innych planach), Wiedza (hi-
storia) +31, Wiedza (plany) +29, Wiedza (religia) +31, Wiedza
(tajemna) +31

Atuty: Blyskawiczny refleks, Doskonalsza inicjatywa, Skupienie
na umiejetnosci (Czarostwo), Skupienie na umiejetnosci (Wie-
dza [historia]), Skupienie na umiejetnosci (Wiedza [religia]),
Skupienie na umiejetnosci (Wiedza [tajemnal), Zelazna wola,
Zwiekszona wytrwalosc

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Mechanus)

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 19

Skarb: —

Charakter: zawsze praworzadny neutralny

Rozwoj: 23-33 KW (duzy); 34-66 KW (wielki)

Varakuty sa obroficami bogéw oraz bogin. Nieuchronni raczej nie
czcza zadnej istoty, ale opisywani rozumieja koniecznoé¢ istnienia
béstw i wiedza, ze ich zniszczenie wywolaloby wielki chaos we
wszechswiecie. Scigaja wiec wszystkich, ktérzy uzurpuja sobie
moc boska.
Ci nieuchronni to stwory
" 0 abstrakeyjnym wygladzie,
z grubsza w ksztalcie huma-
noida. Ich
ciala sa klo-
cowate, zlozo-
ne ze skompli-
kowanych mecha-
nizmow. Wewnatrz
metalowej powloki
&/ ’ mozna czasem dostrzec
» male kule podobne do
» planetigalaktyk.
Varakuty nie dzialaja
w imieniu jakiego$ konkret-
nego bostwa. Wystepowaly
w obronie calego wachlarza
© panteonéw, zasad moral-
nych i systeméw wartosci.

Walka
Varakuty zwykle zaczynaja
walke od kilkukrotnego uzy-
cia fali rozproszenia, by oslabi¢
adwersarzy, zanim zabiora sie
za potraktowanie wrogéw inny-
mi mocami, a na kon-
cu—piesciami.
Na potrzeby
B przebijania re-
| dukcji obrazen
bron naturalng
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varakuta oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie jak
brori o charakterze praworzadnym.

Fala rozproszenia (zc): Trzy razy dziennie w standardowe;j ak-
cji varakut moze wyzwoli¢ wyladowanie negatywnej energii,
dzialajace jak potezniejsze rozproszenie magii, tyle ze na wszystko
w 9-metrowym rozprysku. Poziom czarujacego = 19.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — drzwi poprzez wymiary,
krag Smierci, przyspieszenie, unieruchomienie potwora, widzenie prawdy,
zbiorowe zadawanie lekkich ran, zdominowanie potwora, zlokalizowanie
osoby; 3/dzien — klatka mocy, ograniczone zyczenie, potezniejsza telepor-
tacja (tylko na siebie oraz maksymalny ladunek przedmiotow), za-
trzymanie czasu, znak sprawiedliwosci; 1/dziens — roj meteorw, spetanie
duszy, zadanie/misja, zamiana planow, zyczenie. Poziom czarujacego =
19. ST rzutu obronnego 16 + poziom czaru.

Szybkie leczenie (zw): Varakut odzyskuje stracone punkty
wytrzymalosci w tempie 20 na runde. Niemniej obrazenia za-
dane przez chaotyczna bron leczy w normalnym tempie.
Szybkie leczenie nie przywraca punktow straconych
w wyniku wyglodzenia, pragnienia lub duszenia,
nie pozwala tez przylaczy¢ ani regenerowac utra-
conych czesci ciala.

OFIDIANIN

Sredni humanoid-potwér (gad)
Kostka Wytrzymalosci: 3k8 (13 pw)
Inicjatywa: +2

Szybko$é: 6 m (4 pola), wspinanie 4,5 m (3 pola),
plywanie 15m (10 p6l)

KP: 17 (+2 Zr, +2 ciezka drewniana tarcza,
+3 naturalny), dotyk 12, nieprzygoto-
wany 15

Bazowy atak/zwarcie: +3/+4

Atak: sejmitar +4 wrecz lub ugryzienie
+4 wrecz

Calkowity atak: sejmitar +4 wrecz lub
ugryzienie +4 wrecz oraz sejmitar

Ofidianin

—1 wrecz lub sejmitar +4 wrecz oraz ugryzienie
—1 wrecz

Obrazenia: sejmitar 1ké+1 (1ké jako atak dru-
gorzedny), ugryzienie 1k4+1 (1k4 jako atak
drugorzedny)

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/
1,5m

Specjalne ataki: wezowa
klatwa

OFIDIANIE W SCENERHI ZAPOMNIANYCH KRAIN

Ofidianie pochodza z Lasu Wielkich Smokéw, ale nie zyja juz tak
blisko cywilizacji ludzkiej. W historycznych przekazach yuan-i pojawia
sie informacja, iz opisywane istoty pochodzg od ludzkiego plemienia
z L$niacych Réwnin, ktére zaprzedato sie kultowi wezy. Ludzie ci
uwierzyli w nadrzedna pozycje wezowej rasy i weszli do Lasu Wielkich

Specjalne cechy: widzenie w ciemnosciach 18 m

Rzuty obronne: Wytr +1, Ref +5, Wola +3

Atrybuty: S 12, Zr 15, Bd 11, Int 8, Rzt 11, Cha 10

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +3, Nasluchiwanie +3,
Plywanie +10, Spostrzegawczos$¢ +3, Ukrywanie sie +3%,
Wspinaczka +9

Atuty: Czujnos¢, Uniki

Srodowisko: lasy i podziemia w klimacie goracym

Wystepowanie: pojedynczo lub klan (3-12)

Skala Wyzwania: 2

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle chaotyczny neutralny

Rozwoj: 4-5 KW (sredni); 6-9 KW (duzy)

Zlosliwi, ale stuzalczy ofidianie to gadzia rasa, ktérej czlonkowie
najczesciej pojawiaja sie jako niewolnicy yuan-ti. Wygladaja jak

duze weze z ludzkimi rekami i dlonmi, a ogony maja niepro-
% porcjonalnie krotkie i skarfowaciale w stosunku do reszty
Bl ciala. Ich luski posiadaja zwykle barwe cetkowanej zieleni
i z6lci, cho¢ u niektorych pojawiaja sie czasem brazo-
we, czarne i czerwone. Luski naturalnie zmieniaja
, ubarwienie, umozliwiajac kamuflaz na tle lesiste-
go lub podziemnego otoczenia.

Ofidianie méwia wspolnym i jezykiem yuan-
-ti, a niektorzy znaja réwniez smoczy.

WALKA

Ofidianie nie sa najbystrzejsi, ale czesto wal-
cza pod dowédztwem inteligentniejszych
stworzen (jak nagi czy yuan-ti). Umieja
wykorzysta¢ naturalne zdolnosci ma-
skowania do zaskoczenia przeciwnika,
chociaz niecheé ofidianéw do broni
dystansowej ostabia skutecznosc ich
zasadzek. Moga dobrze operowac ore-
zem trzymanym w ludzkich dloniach, ale
_ itak lubia gryzc przeciwnikow, szczegdlne
L upodobanie znajdujac w zarazaniu ich
wezowa klatwa. Jesli ofidianin chce, mo-
ze podstawowy atak wykonywac ugry-
zieniem, a bronia —drugorzedny.
Wezowa klatwa (zn): Kazdy hu-
. manoid ugryziony przez ofidia-
nina musi wykonac rzut obron-
ny na Wytrwalo$¢ (ST 11) —udany
pozwala uniknaé klatwy zamieniajacej

Smokéw w poszukiwaniu reliktéw krélestwa yuan-ti, ktére rozciagato
sie tam w starozytnosci. Wyzwolili moc poteznego artefaktu i zostali
przemienieni w wezowych ludzi. Klatwe przenosza dalej — nie tylko na
potomstwo, ale i na nieszczesne ofiary ugryzien. Wystepuja gtéwnie
na Wezowych Wzgérzach, ale czasami spotka¢ ich mozna w kazdym
miejscu, gdzie wystepuja weze — czyli prawie wszedzie.

|




ofiare w kolejnego osobnika opisywanego gatunku. Po uplywie
1k4+1 dni od zarazenia nieszcze$nik pomatu zaczyna nabierac
cech weza. Na skorze tworza sie tuski, nogi kurcza sie i facza, jezyk
rozdwaja sie. Po dwoch tygodniach przemiana w ofidianina jest
kompletna, lacznie z pozbawieniem wspomnien z poprzedniego
zycia. Przemiane powstrzymac mozna przelamaniem choroby lub
przelamaniem klgtwy, ale czary te nie zaneguja juz zaistnialych
zmian fizycznych. Cofnaé efekty metamorfozy moga natomiast
zaklecia uzdvowienie, regeneracja, ograniczone zyczenie, zyczenie czy
cud. Catkowicie dokonanej przemiany nie da sie odwroci¢ magia
slabsza niz zyczenie czy cud.

Umiejetnosci: Ofidianin posiada premie rasowa +8 do testow
Wspinaczki, a ponadto zawsze ma prawo wzia¢ 10 w tescie
tejze umiejetnosci, nawet jesli cos go rozprasza lub
mu zagraza.

Otrzymuje takze premie rasowa +8 do testow Ply-
wania wykonywanych w zwiazku ze specjalng ak-
cja lub uniknieciem niebezpieczenstwa, Zawsze
ma prawo tez w tescie tej umiejetnosci wziac 10,
nawet jesli co§ go rozprasza lub mu zagraza. Ply-
wajac, moze wykonac akcje biegu, pod warunkiem,
ze porusza sie w prostej linii.

* Zyskuja wreszcie premie +10 do testow Ukrywania sie
naobszarze zalesionym i pod ziemia, a to z racji na kamele-
onia zdolnos¢ zmiany ubarwienia skory.

OFIDIANIE JAKO

POSTACIE TEA

Ulubiona klasa tej rasy jest
wojownik i wiekszos¢ wyso-
kopoziomowych jej przedstawicieli to
wlasnie przedstawiciele wspomnianej kla-
sy. Prawie nie zdarzaja sie u nich kaplani,
gdyz rzadko czcza prawdziwych bo-
géw. Niektorzy oddaja cze$¢ nagom,
smokom lub ogromnym wezom i z racji
sily wiary w potezne gady rozwijaja sie
w klasie adepta.

OKUIARON
Duze wynaturzenie

Kostka Wytrzymalosci: 12k8+36 (90 pw)

Inicjatywa: +2

Szybko§é: 3 m (2 pola), latanie 27 m (18 pdl) (doskonata)

KP: 21 (~1 rozmiar, +2 Zr, +10 naturalny), dotyk 11, nieprzy-
gotowany 19

Bazowy atak/zwarcie: +9/+17

Atak: wié +13 wrecz

Calkowity atak: 4 wi¢ +13 wrecz, ozywione oczy +11 dotyko-
wo dystansowo

Obrazenia: wi¢ 2ké-+4, ozywione oko 3ké plus trucizna

Przestrzeri/zasieg: 3 m/1,5 m

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, kradziez oczu, ozywianie
oczu, trucizna, zab6jcza agonia, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: niepodatnosc na kwas i trucizny, regeneracja 4,
RO 10/magia, $lepowidzenie 24 m, widzenie w ciemnosciach
18 m, widzenie we wszystkich kierunkach

Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +8, Wola +10

Atrybuty: S 18, Zr 15,Bd 17,Int 19, Rzt 14, Cha 16

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +17, Nastuchiwanie +17,
Przeszukiwanie +19, Spostrzegawczosc +17, Sztuka przetrwa-
nia +2 (+4 podazanie tropem), Ukrywanie sie +13

Atuty: Blyskawiczny refleks, Odbijanie strzal, Skupienie na broni

(eksplodujace mistyczne oko), Skupie-

nie na broni (wi¢), Zmyst walki
Srodowisko: kazde wzgorza,
bagna i podziemia w klima-
cie umiarkowanym oraz
goracym
Wystepowanie: po-
%, jedynczo lub para
h Skala Wyzwa-
nia: 12
Skarb: standar-
dowy
Charakter: zwy-
kle chaotyczny zly
Rozwdj: 13-16 KW (du-
2y); 17-36 KW (wielki)

Okularon to paranoiczna, cu-
daczna istota kradnaca innym
wzrok. Po wytyczeniu swojego
terytorium zabiera sie za wype-
dzanie wszystkich mieszkancow,

/ nawet najmniejszych. Obszar mo-

ze zajmowac ledwie kilka komnat

wopuszczonym zamczysku. Niemniej

dla okularona jego teren to $wiete tere-
ny lowieckie.

Qlesedgron Cialo stwora przypomina zgnilozielona,

latajacg meduze babelnice. Pulsuje i drga

od wypelniajacej go wielkiej ilosci gazu. Czasami w napecznialym
tuz pod skora bablu powstaje otwér, przez ktory ze swistem po-
woli uchodzi gaz. Kilka karbowanych wici zwisa pod unoszacym
sie cielskiem — ponadziewane sa na nie oczy wezesniejszych ofiar
okularona.

Okularon potrafi ozywia¢ zdobyte galki oczne i wysylac je na
obserwacje terytorium. Widok takiej latajacej gatki ocznej mo-
ze uSwiadomic wedrowcowi, ze znajduje sie w poblizu siedliska
rzeczonego stwora. Do tego momentu okularon tez juz pewnie
dojrzat intruzéw i natychmiast zbiera sie do ataku, by zabic ich
lub przepedzic.

Niniejsze istoty méwia podwspolnym i wspélnym.

WALKA

Okularon zwykle zaczyna spotkanie z wielkiej odleglosci, wy-
sylajac ku przeciwnikom ozywione oczy. Nadlatuja one i staraja
sie zaatakowaé wrogéw, uwalniajac chmure wstretnego okula-
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ronowego gazu. Jesli w walce stworowi zacznie brakowac oczu,
ukradnie ofiarom wiecej, chwytajac je mocno i wyrywajac mac-
kami gatki oczne.

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli okularon trafi atakiem wicia
przeciwnika mniejszego cho¢ o jedna kategorie rozmiaru, zadaje
normalne obrazenia. Moze nastepnie probowac rozpocza¢ zwar-
cie w darmowej akcji, nie prowokujac okazyjnego ataku (zwarcie
+17). Jezeli uzyska trzymanie, ma prawo w nastepnej rundzie
sprobowaé wyrwac wrogowi oczy. Odtad moze tez albo prowadzi¢
zwarcie normalnie, albo po prostu wicia trzymaé przeciwnika (ka-
ra—20 do testu zwarcia, ale sam okularon nie pozostaje w zwarciu).
Tak czy inaczej, kazdy udany test zwarcia w nastepnych rundach
oznacza automatyczne zadanie obrazen od wici.

Kradziez oczu (zw): Gdy przeciwnik pozostaje w zwarciu
przez 1 runde, okularon moze sprobowac wyrwac mu oczy.
Musi w tym celu wykonaé sporny test zwarcia. Sukces zmusza
ofiare do wykonania rzutu obronnego na Wytrwalosé (ST 20) —
porazka oznacza permanentne olepienie, do ktérego prowadzi
wyrwanie oczu z oczodoléw. Wyrwane gatki pozostaja nadziane
na karbowane wici okularona, a po 3 rundach wypelniaja sie
gazem, po czym stwor moze ich uzy¢ jako broni.

Ozywianie oczu (zn): Okularon moze naraz kontrolowac
do szesciu skradzionych galek ocznych, tak jakby byly to le-
witujace narzady stworzone czarem wicibskie oczy. Przebijajac
oko macka okularon wypelnia je gazem, dzieki czemu moze je
takze wykorzystywac jako bron. Jest w stanie wykona¢ atak do-
tykowy dystansowy wzgledem dowolnej istoty w odleglosci do
24 metrow. Sukces oznacza, ze oko uderza w ofiare i wybucha.
Trafiona postac otrzymuje 3ké obrazen i zostaje wystawiona na
dzialanie trucizny okularona (patrz dalej).

Trucizna (zw): Okularon wstrzykuje trucizne (Wytr neguje,
ST19) w kazdym trafieniu mistycznym okiem oraz w trakcie zabdj-
czej agonii. Poczatkowy i drugorzedny efekt — 1k4 S plus 1k4 Bd.

Zabbjcza agonia (zw): Zabity okularon w momencie §mier-
ci wybucha chmurg trujacego gazu, zadajacego 3ké obrazen
wszystkiemu w promieniu 6 metréw i wystawiajac ofiary do-
datkowo na dzialanie trucizny (patrz wczesniej).

Zdolnoéci czaropodobne: Na zyczenie — mistyczne oko™; 3/dzien
— ciemnos(, niewidzialnosé, przejscie w Scianie, widzenie prawdy®. Po-
ziom czarujacego = 12. ST rzutu obronnego 13 + poziom czaru.

* Okularon moze rzucac mistyczne oko i widzenie prawdy tyl-
ko wtedy, gdy posiada na wiciach galki oczne, ktorych uzywa
jako mistycznych oczu.

Regeneracja (zw): Okularon otrzymuje normalne obrazenia
od oreza srebrnego i broni ostrosci. Formy ataku niepowodujace
obrazeni w punktach wytrzymalosci ignoruja regeneracje. Oku-
laron nie odzyskuje tez punktow straconych wskutek wyglo-
dzenia, pragnienia lub duszenia.

Slepowidzenie (zw): Okularon jest w zasadzie §lepy, ale —
przede wszystkim dzieki wechowi, ale takze wyczuwajac wibracje
i gromadzac inaczej dane z otoczenia — moze poruszac sie i walczy¢
nie gorzej niz stworzenia obdarzone wzrokiem. Potrafi lokalizo-
wac oraz rozrozniac przedmioty i istoty w promieniu 24 metrow.
W zasiegu slepowidzenia zwykle wykrywa inne stworzenia bez
potrzeby wykonywania testéw Nastuchiwania czy Spostrzegaw-

czosci. Okularon korzysta ze §lepowidzenia tylko wtedy, gdy po-
zbedzie sie wszystkich oczu nadzianych na wici — taka utrata ozna-
cza zanegowanie widzenia we wszystkich kierunkach.

Widzenie we wszystkich kierunkach (zw): Okularon potrafi
patrze¢ w dowolnym kierunku, dzieki czemu otrzymuje premie
rasowa +4 do testow Przeszukiwania oraz Spostrzégawczoéci
Ponadto wrogowie atakujacy opisywanego nie uzyskaja premii
z flankowania. Okularon korzysta z tej zdolnosci tylko wtedy,
gdy na mackach ma ponabijane oczy.

OREADA

Srednia istota basniowa (ziemi)
Kostka Wytrzymalosci: 7k6+28 (52 pw)
Inicjatywa: +1

Szybkosé: 9 m (6 pol), rycie 9 m (6 pol)
KP: 20 (+1 Zr, +9 naturalny), dotyk 11, nieprzygotowany 19
Bazowy atak/zwarcie: +3/+7

Atak: walniecie +7 wrecz

Calkowity atak: 2 walniecie +7 wrecz
Obrazenia: walniecie 1k6+4
Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m
Specjalne ataki: zdolnosci czaropodobne
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Specjalne cechy: niepodatnosé na zimno, RO 5/zimne zelazo,
rycie, widzenie w stabym $wietle, wladanie ziemia, zalez-
nosé od gory

Rzuty obronne: Wytr +8, Ref +6, Wola +6

Atrybuty: S 19, Zr 13, Bd 18, Int 14, Rzt 13, Cha 16

Umiejetnosci: Dyplomacja +5, Nastuchiwanie +13, Przeszu-
kiwanie +2 (+4 wzgledem sekretnych drzwi i ukrytych
pomieszczen), Rzemioslo (kamieniarstwo) +12, Rzemioslo
(zakladanie wnykow) +12, Spostrzegawczo$¢ +13, Sztuka
przetrwania +11 (+13 w wysoko polozonych naturalnych
miejscach), Wiedza (architektura i inzynieria) +12, Wiedza
(natura) +12, Wyczucie pobudek +11

Atuty: Czujnos$¢, Tropienie, Zwiekszona wytrwalosé

Srodowisko: kazde gory

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 7

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze praworzadny neutralny

Rozwéj: 8-14 KW (§redni)

Jak driady czy ponurowody, tak i oready sa istotami baénioWymi
polaczonymi zjakim§ elementem naturalnego krajobrazu —w tym
wypadku z géra. Rzeczona istota stoi na strazy naturalnego stanu
swego gorskiego domu, chroniac go przed gornikami i kamienia-
rzami oraz przeciwdzialajac wiekszym skutkom erozji. Samotnych
gornikéw moze zauroczyc, przestrzec i odestac precz, ale wieksze
grupy chcace zamienic jej gorski dom w kopalnie czy kamienio-
fom zawsze spotyka tragiczny koniec — przepadaja bez sladu.

Niniejsze stworzenia réznia sie wygladem, wszystkie jednak
to silne, surowe humanoidki o kamiennej skérze. Ich wlosy wy-
gladaja niczym pasma splecionych porostéw, a gdy gore pokry-
wa $nieg, zmieniaja kolor na bialy. Oready czesto nosza odziez
zrobiona z metalu zawartego w goérze, a wiele nosi bizuterie
z nieszlifowanych klejnotéw i drogich kamieni.

Oreada to waleczna strazniczka. Czesto wykorzystuje czary
przeciw tym, ktérzy zamierzaja zaszkodzi¢ jej gorze. Gory takie
zyskuja reputacje nawiedzonych czy wrecz plugawych i czasami
przyciagaja uwage plemion zlych humanoidéw lub gigantéw
szukajacych schronienia. Jako praworzadne stworzenie oreada
czesto zawiera z takim szczepem umowe o wzajemnej pomocy
w obronie.

Oready mowia krasnoludzkim, lesnym i ziemnym.

WALKA

Wiedza o kamieniu i umiejetnosci inzynieryjne przydaja sie
oreadom w przygotowywaniu miejsc, skad spusci¢ mozna za-
béjcza lawine lub osuniecie. W konfrontacji z przeciwnikami
opisywane stworzenia czesto stosuja zauroczenie wobec jednego
znich, ktéry ma poprowadzic reszte tam, gdzie pulapka zadziata
najskuteczniej. Nastepnie oreada uruchamia ja z ukrycia, majac
nadzieje pozabija¢, okaleczy¢ i wystraszy¢ wrogéw na tyle, by
uciekli. Bardziej klopotliwi i uparci spotkaja sie z pelna moca
czarodziejskiej potegi tych istot basniowych.

Oreade mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie sojusznika na-
tury VL.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — pogawedka z kamie-
niem, teleportacja (z dowolnego miejsca swej gory do innego
dowolnego jej miejsca); 3/dzien — cierniste kamienie, ksztatto-"
wanie kamienia, przemiana blota w skale, przemiana skaly w bloto,
zauroczenie potwova, zmigkczenie ziemi i kamienia; 1/dziefi — poru-
szenie ziemi, trzesienie ziemi. Poziom czarujacego = 14. ST rzutu
obronnego 13 + poziom czaru.

Rycie (zw): Oreada moze sie porusza¢ w kamieniu, glebie
czy kazdym innym typie ziemi (ale nie w metalu) z réwna la-
twoscia, co ryba plywajaca w wodzie. Czyniac to, nie pozosta-
wia za soba zadnego tunelu czy otworu, nie tworzy tez ,fal”
i nie pozostawia po sobie zadnych innych swiadectw bytnosci.
Czar poruszenie ziemi rzucony na obszar, w ktérym przebywa
tak poruszajaca sie oreada, odpycha ja na 9 metréw i powodu-
je jej oszolomienie na 1 runde, chyba ze powiedzie sie jej rzut
obronny na Wytrwaloéé (ST 19).

Wladanie ziemia (zw): Oreada otrzymuje premie +1 do te-
stéw atakow oraz obrazen, gdy zaréwno ona, jak i jej przeciwnik
dotykaja ziemi. Jesli wrog znajduje sie w powietrzu lub wodzie,
podlega ona karze —4 do testéw atakéw i obrazen (tych mody-
fikatoréw nie ujeto w statystykach).

Zaleznosé od géry (zn): Kazda oreada jest mistycznie pola-
czona z jaka$ gora. Jesli oddali sie od niej ponad 1,5 kilometra,
umiera w ciagu 4ké godzin.

»

— OSMIORNICOWE DRZEWO

Wielka roslina

Kostka Wytrzymalosci: 14k8+70 (133 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkoéé: 3 m (2 pola), plywanie 15 m (10 pdl)

KP: 28 (-2 rozmiar, —4 Zr, +24 naturalny), dotyk 4, nieprzygoto-
wany 28

Bazowy atak/zwarcie: +10/+28

Atak: macka +19 wrecz

Calkowity atak: 8 macka +19 wrecz oraz 1 ugryzienie +13 wrecz

Obrazenia: macka 2ké6+10/19-20, ugryzienie 3k8+5

Przestrzeni/zasieg: 4,5 m/4,5 m

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, groza, polykanie w calosci,
zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy roslin, niepodatnosc na kwas, regenera-
cja10

Rzuty obronne: Wytr +14, Ref +0, Wola +6

Atrybuty: S 30, Zr 3,Bd 20, Int 8, Rzt 15,Cha 15

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +4, Plywanie +25, Spostrzegaw-
cz0oS¢ +14

Atuty: Czujno$é, Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze trafienie
krytyczne (macka), Przyspieszenie zdolnosci czaropodobnej,
Skupienie na broni (macka)

Srodowisko: powierzchnia oceanu w klimacie umiarkowanym

Wystepowanie: pojedynczo lub gaj (2-12)

Skala Wyzwania: 12

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle neutralny zly

Rozwoj: 15-35 KW (olbrzymi); 36-42 KW (kolosalny)
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WALKA

Niektére opowiesci zeglarskie opisuja dziwaczne i straszne lasy
drzew rosnace na srodku oceanu. Wiekszos¢ z tych gajow zapew-
ne narodzila sie na dnie kufla grogu, ale niektére niewatpliwie sa
wspomnieniami bliskich spotkan z osmiornicowymi drzewami.

Rzeczony stwor z wygladu to gumiaste drzewo o czarnej korze,
czasem zakorzenione w poblizu wybrzeza i stojace w miejscu,
a czasem unoszace sie z pradem po powierzchni morza. Liczne,
dlugie i czarne korzenie rozposcieraja sie wokol podstawy pnia jak
gruba mata z wodorostow. Korzenie sa ruchome i drzewo dzieki
nim moze rozwijac spora szybko$¢ na powierzchni wody. Galezie
to dlugie, grube macki pokryte malutkimi, ostrymi, ciem-
nymi lisémi. Tuz pod powierzchnia wody u dolu
pnia skrywa sie wielka, uzebiona paszcza. f

Zeglarze stusznie lekaja sie o§miornicowych \
drzew, gdyz posiadaja one potezne magiczne
moce, zdolne niszczy¢ drewniane okrety.
Miedzy korzeniami wielu duzych gajow
tych istot tkwia szkielety statkéw. Skusilo ¢
sie na nie juz wielu badaczy i poszukiwaczy ¢
skarbow — ku wlasnej zgubie.

Drzewa o$miornicowe rozumieja wspol-
ny, ale nie maja organéw umozliwiajacych
mowienie.

Drzewa o§miornicowe otrzymu-

ja wiele substancji odzywczych

w drodze fotosyntezy, ale bez miesa

nie sa w stanie rosnac. Czesto Zyja

na skrajach uczeszczanych szlakow
morskich i po zauwazeniu okretu ;
przemieszczaja sie, by przecia¢ mu
droge, w razie potrzeby wspoma- Y
gajac sie magia. Porywaja jedzenie
(pasazerow i zaloge) z pokladu
za pomoca macek, poze-
rajac natychmiast jedna

lub dwie ofiary, a reszte
przytrzymujac pod woda,
poki sie nie utopia. Zwy-
kle wystepuja na obszarach
obfitujacych w wodorosty, by
w pelni wykorzystac zdolnosci

czaropodobne.

Osmiornicowe drzewo mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie
sojusznika natury IX.

Groza (zw): Drzewo o$miornicowe wzbudza groze w stworze-
niach w promieniu 9 metréw, jesli maja one mniej Kostek Wy-
trzymalosci lub pozioméw niz opisywana istota. Byty, na ktore
zdolno$é wplywa, musza wykonaé rzut obronny na Wole (ST 19)
- nieudany oznacza, iz sa wstrzasniete. Z tego stanu wyrwa sie
dopiero, opuszczajac obszar dzialania grozy, czyli oddalajac sie na
ponad 9 metréw od opisywanego stwora. Udany rzut obronny za-
pewnia niepodatnos¢ na groze danego o$miornicowego drzewa
na 24 godziny.

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli drzewo osmiornicowe trafi
atakiem macka przeciwnika mniejszego cho¢ o jedna kategorie
rozmiaru, zadaje normalne obrazenia. Moze nastepnie probowac
rozpoczac zwarcie w darmowej akcji, nie prowokujac okazyjnego
ataku (zwarcie +28). Jezeli uzyska trzymanie, przenosi ofiare do
paszczy w kolejnym udanym te$cie zwarcia, zadajac automatycz-
nie obrazenia od ugryzienia. Ewentualnie moze albo prowadzic
zwarcie normalnie, albo po prostu trzymac przeciwnika (kara—20
do testu zwarcia, ale samo drzewo nie pozostaje w zwarciu). Tak
czy inaczej, kazdy udany test zwarcia w nastepnych rundach ozna-
czaautomatyczne zadanie obrazen od macki.

Polykanie w calosci (zw): Drzewo o$miornicowe moze
polknac zlapanego w paszczy (patrz weze$niej: doskonalsze
lapanie) przeciwnika mniejszego od siebie o przynajmniej
dwie kategorie rozmiaru —w tym celu musi wykonac udany

test zwarcia (premia do zwarcia +28).
Ofiirsicoie Polknieta istota otrzymuje w kaz-
drzewo dej rundzie 2k6+9 obrazeri miadzo-
nych i 2k4 rany od kwasu - to efekt
przebywania we wnetrznosciach
drzewa o$miornicowego. Udany test
zwarcia pozwoli polknietej istocie
dostaé sie z powrotem do paszczy
stwora, gdzie kolejny udany test
zwarcia umozliwi wydostanie
sie. Ofiara moze tez prébowac’
sie wydosta¢, uzywajac lekkiej
broni tnacej lub klujace;j i za-
dajac wnetrznosciom Stwo-
ra przynajmniej 20 obrazen

(KP 22). Jesli ofiara wydo-

stanie sie z zoladka, kurcza-

ce sie mie$nie zamykaja
otwor — kolejny polknie-
ty przeciwnik réwniez
musi wyciac sobie dro-
ge nawolnosc.
W zoladku stulet-
niego robala zmiesz-
cza sie 1 duza, 4 érednie lub
16 matych i mniejszych istot.
Zdolnosci czaropodobne:
Na zyczenie — nieprzenikniona mgla,
oplatanie, wypaczenie drewna, wzrastanie voslin, zmniejszanie voslin; 3/
dzien — odpychanie drewna, sciana cierni, wezwanie blyskawic. Poziom
czarujacego = 14. ST rzutu obronnego 12 + poziom czaru.

Cechy roslin: Drzewo o$miornicowe jest niepodatne na truci-
zny, uspienie, paraliz, oszolomienie i polimorfowanie. Nie dzialaja
naniego trafienia krytyczne ani efekty wplywajace na umyst. Wi-
dzi w slabym swietle.

Regeneracja (zw): Drzewo o$miornicowe otrzymuje nor-
malne obrazenia od ognia i zimna. Formy ataku niepowoduja-
ce obrazen w punktach wytrzymalosci ignoruja regeneracje.
Ponadto drzewo nie moze zregenerowac punktéw straconych
wskutek wyglodzenia, pragnienia lub duszenia.




Umiejetnosci: Drzewo oSmiornicowe otrzymuje premie
rasowa +8 do testow Plywania wykonywanych w zwiazku ze
specjalna akcja lub uniknieciem niebezpieczenstwa. Zawsze ma
prawo tez w tescie tej umiejetnosci wzia¢ 10, nawet jesli cos go
rozprasza lub mu zagraza. Plywajac, moze wykonac akcje biegu,
pod warunkiem, Ze porusza sie w prostej linii.

— OTCHEANNY GHOUL

Sredni nieumarly (pozaplanarny)

Kostka Wytrzymalosci: 16k12 (104 pw)

Inicjatywa: +7

Szybkoéé: 12 m (8 pol)

KP: 27 (+3 Zr, +14 naturalny) dotyk 13, nieprzygotowany 27

Bazowy atak/zwarcie: +8/+15

Atak: przednie pazury +15 wrecz

Calkowity atak: 2 przednie pazury +15 wrecz
oraz tylne pazury +13 wrecz

Obrazenia: przednie pazury 1k4+7 plus
choroba, tylne pazury 2k4+3 plus
choroba

Przestrzeri/zasieg: 1,5m/1,5 m

Specjalne ataki: choroba, dosko-
nalsze lapanie, podstepny atak
+5ké6, wysaczanie Roztropno-
Scitke

Specjalne cechy: cechy nieumar-
lych, niepodatnos¢ na elek-
tryczno$é, niewiadomy unik,
obserwacja smierci, OC 20, odpor-
nos¢ na kwas 20, ogient 201 zimno
20, slepowidzenie 27 m

Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +10,
Wola +12

Atrybuty: S 25, Zr 16, Bd —, Int 14, Rzt 15,
Cha18

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +20, Skaka-
nie +23, Ukrywanie sie +20, Wspinaczka +20, Zachowanie réw-
nowagi +20, Zwinnosc +20

Atuty: Atak z doskoku, Blyskawiczny refleks, Doskonalsza inicja-
tywa, Ruchliwos¢, Uniki, Wielokrotny atak

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, banda (2-5) lub 16j (6-12)

Skala Wyzwania: 10

Skarb: —

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozwoj: 17-24 KW (sredni); 25-48 KW (duzy)

Opisywane byty to wypaczone nieumarle stworzenia o czarcich
cechach. Otchlanne powiazania czynia z nich przeciwnikow
o wiele grozniejszych niz zwykle ghoule.

Rzeczony stwor przypomina zwyklego ghoula, jest bowiem
Zdeformowanym humanoidem o zwierzecych rysach. Skére ma
twarda i luskowata, a palce u dloni i stép zakonczone straszny-
mi pazurami. Jego zebiska sa nie mniej przerazajace, a z paszczy

Otchtanny ghoul

zwisa dlugi na 30 centymetrow jezyk, ktérego czubek rozmywa
sie w klebie bezksztaltnego dymu. Otchlanny ghoul jest slepy,
ale dostrzega zwierzyne innymi zmyslami.

Niniejsze istoty mowia otchlannym.

WALKA

Otchlanny ghoul rzuca sie do walki tnac pazurami. Dziwacz-
nym jezykiem moze wysysa¢ mentalng energie istot, ktore uda
mu sie zlapac.

Mimo wygladu dzikiej bestii, otchlanne ghoule sa dos¢ in-
teligentne, a w walce wykazuja sie znacznym sprytem. W gru-
pach zawsze usiluja flankowac przeciwnikow i wykorzystaé
podstepne ataki.

Choroba (zw): Kazde stworzenie trafione przednimi lub
tylnymi pazurami otchlannego ghoula-musi wykona¢ rzut
obronny na Wytrwalosc (ST 18) — nieudany ozna-

cza zachorowanie na demoniczna goraczke. Po
jednodniowym okresie wylegania choroba
obniza Budowe o 1ké punktéw. Kaz- .
dego dnia po zakazeniu stworzenie
wykonuje kolejny rzut obronny na

Wytrwalosé (ST 18) — sukces pozwala

unikna¢ takiej samej utraty atrybu-

tu. Za kazdym razem, gdy Budowa
stworzenia spada wskutek cho-
roby, wykonuje sie kolejny rzut
obronny na Wytrwatos¢ (ST 18)
— tym razem porazka oznacza, ze
1 punkt obnizenia Budowy staje sie
wysaczeniem atrybutu. Stworzenie
wraca do zdrowia, jesli przez dwa ko-
lejne dni powioda sie rzuty obronne
wykonywane w zwiazku z obnizeniem
wartosci Budowy.
Doskonalsze lapanie (zw): Jesli otchlanny
ghoul trafi obiema przednimi lapami przeciwnika
mniejszego lub réwnego mu rozmiarem, zadaje nor-
malne obrazenia. Moze nastepnie probowac rozpoczac zwarcie
w darmowej akcji, nie prowokujac okazyjnego ataku (zwarcie
+15). Jezeli uzyska trzymanie, ma prawo w nastepnym tescie
zwarcia sprobowac przyszpili¢ ofaire, korzystajac zarazem ze
zdolnosci wysaczania Roztropnos$ci. Ewentualnie moze albo
prowadzié zwarcie normalnie, albo po prostu przednimi pa-
zurami trzymac przeciwnika (kara —20 do testu zwarcia, ale
sam ghoul nie pozostaje w zwarciu). Kazdy udany test zwarcia
podczas nastepnych rund automatycznie zadaje obrazenia od
obu przednich pazuréw.

OTCHELANNE GHOULE W SWIECIE GRY

W scenerii Zapomnianych Krain otchfanne ghoule stuza béstwu drowéw

imieniem Kiaransalee, bogu nieumartych i pomsty. Jesli uzywasz w swoim
Swiecie gry Ksiegi Plugawego Mroku, otchtanne ghoule doskonale znajda
sie w roli stug demonicznego Kréla Ghouli, wasala Yeenoghu.




Podstepny atak (zw): Zawsze, gdy ofiara ataku otchlanne-
go ghoula nie moze korzystac z premii ze Zrecznosci lub gdy
stwor ja flankuje, zadaje on po udanym ataku wrecz dodatko-
we 5ké obrazen.

Wiysaczanie Roztropnosci (zn): Jesli otchlannemu ghoulowi
uda sie przyszpilic¢ przeciwnika, w tej samej akcji wysacza zy-
wemu stworzeniu 1ké punktow Roztropnosci. W kazdej kolej-
nej rundzie, w ktérej utrzymuje przyszpilenie, automatycznie
wysacza nastepne 1ké wartosci wspomnianego atrybutu. Stwo-
rzenie, ktorego Roztropnosé spadnie do 0, traci przytomnosc.
Odzyskac ja moze dopiero po odzyskaniu chociaz 1 punktu.

Slepowidzenie (zw): Otchlanny ghoul jest slepy, ale dzie-
ki wechowi i wyczuwaniu wibracji moze poruszac sie i wal-
czy¢ nie gorzej niz stworzenia obdarzone wzrokiem. Potrafi
lokalizowa¢ oraz rozrézniac przedmioty i istoty w promieniu
27 metréw. W zasiegu $lepowidzenia zwykle wykrywa inne
stworzenia bez potrzeby wykonywania testow Nastuchiwania
czy Spostrzegawczosci.

Obserwacja $mierci (zc): Zdolnos¢ dziala jak czar obserwacja
$mierci, ale jest nieustannie aktywna i ghoul zawsze wie, jak bli-
sko §mierci sa stworzenia w promieniu 27 metréw. Dzieki temu
czesto porzuca bliskiego $mierci wroga (3 lub mniej punktow
wytrzymalosci), zeby zaatakowac silniejszych adwersarzy.

Nieswiadomy unik (zw): Otchlanny ghoul zachowuje pre-
mie ze Zrecznosci do Klasy Pancerza nawet gdy jest nieprzygo-
towany i gdy atakuje go niewidzialny przeciwnik. Flankowaé
jest go w stanie tylko lotrzyk 20. lub wyzszego poziomu.

Cechy nieumarlych: Otchlanny ghoul jest niepodatny na efek-
ty wplywajace na umysl, trucizny, uspienie, paraliz, oszolomienie,
choroby, efekty zabojcze i nekromantycze (chyba ze maja specjal-
ne dzialanie wzgledem nieumartych) i wszystkie efekty, ktére
wymagaja rzutu obronnego na Wytrwaloéé (chyba ze dzialaja tez
na przedmioty lub sa nieszkodliwe). Nie wplywaja na niego trafie-
nia krytyczne i sttuczenia. Jest niepodatny na obnizanie wartosci
atrybutow fizycznych, wysaczanie wszelkich atrybutow oraz wy-
saczenie energii. Ogromne obrazenia nie spowoduja jego
* $mierci. Na otchlannego ghoula nie wply-
waja zaklecia i zdolnosci wskrze-
szenie oraz reinkarnacja,
a zmartwychwstanie i praw-
dziwe zmartwychwstanie
zadzialaja, jesli sam
tego zechce. Widzi
w ciemnosciach .
(zasieg 18 me-
trow).

Petzajqca

glowa

PEYZAJACA GYOWA
Wielki nieumarly

Kostka Wytrzymalosci: 28k12 (182 pw)

Inicjatywa: +6

Szybkoéé: 6 m (4 pola), wspinanie 6 m (4 pola)

KP: 12 (-2 rozmiar, —2 Zr, +6 naturalny), dotyk 8, nieprzygo-
towany 12

Bazowy atak/zwarcie: +14/+32

Atak: ugryzienie +23 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +23 wrecz oraz 4 macka +17 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 2k6+10/19-20, macka 1k8+5

Przestrzeri/zasieg: 4,5 m/3 m

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, duszenie 1k8+5, kakofo-
nia, migblystalne ugryzienie, zdolnoéci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy nieumarlych, niepodatnosc na dzwieki
i elektrycznoéé, OC 31, RO 20/magia i klute, wchloniecie
glowy, widzenie prawdy, wrazliwos¢ na wode

Rzuty obronne: Wytr +9, Ref +7, Wola +20

Atrybuty: S 30, Zr 7, Bd —, Int 20, Rzt 19, Cha 25

Umiejetnosci: Czarostwo +38 (+40 odcyfrowywanie zwojow),
Koncentracja +38, Przeszukiwanie +36, Spostrzegawczo§¢
+35, Stosowanie magicznych urzadzenn +38 (+40 zwoje),
Sztuka przetrwania +4 (+6 podazanie tropem), Wiedza (reli-
gia) +36, Wiedza (tajemna) +36, Wspinaczka +49

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze rozbrajanie, Do-
skonalsze trafienie krytyczne (ugryzienie), Doskonalsze
przewracanie, Potezny atak, Przenikanie czarem, Rozszcze-
pienie, Skupienie na broni (ugryzienie), Skuteczniejsze roz-
szczepienie, Wyszkolenie w walce

Srodowisko: kazde podziemia lub pustynie

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 20

Skarb: standardowy, podwéjne przedmioty

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozwoj: 29-56 KW (wielki); 57-48 KW (olbrzymi)

Pelzajaca glowa to przerazajaca nieumarla
ohyda powstala z odcietego Iba giganta.
Cale cialo tego nieumartego to wielka,
wydeta glowa giganta, rozrosnieta do
niespotykanych rozmiaréw.
Przerosniete szczeki wypel-
nia kilka rzedow ostrych jak
u rekina zebow. Z szyi wy-
lewa sie parujacy zestaw
ozywionych wnetrznosci,
arterii i zyL. Dzieki nim glo-
wa moze $lizga¢ sie po kai-
dej powierzchni (nawet
pionowej) ze zdu-
miewajaca i niepo-
kojaca latwoscia.
Do ciala stworze-
nia przyrosly licz-
ne odciete glowy




ofiar, ktore polknelo. Kazda tkwi w bablu tuz pod powierzchnia
polprzezroczystej skory potwora.
Pierwszg pelzajaca glowe stworzyt przed wiekami zadufany
w sbbie nekromanta. Szybko zginal zabity przez wlasne dzielo.
Od tamtej pory liczba pelzajacych glow rosnie powoli na obsza-
rach zamieszkanych przez giganty i ich pobratymcow.
Pelzajace glowy mowia gigancim i wspélnym.

WALKA

Pelzajaca glowa najpierw ostabia przeciwnikow za pomoca cza-
réw, dopiero potem dobija ich paskudnym ugryzieniem i mac-
kami. Wiekszos¢ tych nieumarlych buduje zawile siedliska,
pelne magicznych pulapek i nieumarlych straznikéw.

Doskonalsze lapanie (zw): Pelzajaca glowa, aby uzy¢ tej
zdolnosci, musi wpierw trafi¢ atakiem macka przeciwnika
mniejszego o przynajmniej jedna kategorie rozmiaru. Zada-
je wowczas normalne obrazenia i moze nastepnie rozpoczaé
zwarcie w darmowej akcji, nie prowokujac okazyjnego ataku
(premia do zwarcia +32). Jezeli uzyska trzymanie, w tej samej
rundzie réwniez dusi. Odtad pelzajaca glowa moze albo pro-
wadzi¢ zwarcie normalnie, albo tylko trzymaé przeciwnika
mackami (kara —20 do testu zwarcia, ale sama pelzajaca glo-
wa nie pozostaje w zwarciu). Tak czy inaczej, kazdy udany test
zwarcia w nastepujacych rundach zadaje obrazenia od macek
i od duszenia.

Duszenie (zw): Po udanym tescie zwarcia pelzajaca glowa
moze zgnie$¢ pochwyconego przeciwnika, zadajac 1k8+5 ob-
razen miazdzonych.

Kakofonia (zn): Gdy ten nieumarly atakuje, uwiezione
w jego cielsku glowy piszcza, skowycza i krzycza z bélu. Jesli
pojmat on przynajmniej dziesiec glow, powstaje straszliwy ha-
las, wzbudzajacy strach w pobliskich stworzeniach. Wszystkie
istoty w promieniu 18 metréw od pelzajacej glowy musza co
runde wykonywac rzuty obronne na Wole (ST 24) — nieudany
oznacza, ze ofiara kuli sie ze strachu (traci premie ze Zreczno-
sci do Klasy Pancerza i nie moze podejmowac zadnych akcji;
wrogowie zyskuja premie +2 do testow atakow wymierzonych
w kulace sie istoty). Jest to dzwiekowy efekt wplywajacy na
umysl.

Ugryzienie migblystalne (zw): Po udanym krytycznym
ugryzieniu nieumarly odrywa przeciwnikowi glowe od ciala
(jesli ten ja posiada). Niektérym stworzeniom, na przyklad go-
lemom i nieumarlym (z wyjatkiem wampirow), strata tba nie
przeszkadza, ale wiekszos¢ istot od tego umiera.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — kontrolowanie nie-
umarlych, ostatnie tchnienie, ozywienie umarlego, rozmawianie ze
zmarlymi, spowolniony rozklad, strach, tarcza, zadawanie powaznych
ran; 3/dzien — palec smierci, stworzenie nieumarlych, stworzenie po-
tezniejszych nieumarlych, wycie banshee. Poziom czarujacego = 20;
ST rzutu obronnego 17 + poziom czaru. Raz na runde (darmowa
akcja) nieumarly moze przyspieszy¢ jedna zdolnos¢ czaropo-
dobna, wchlaniajac jedna z gléw, jaka aktualnie posiada (patrz
opis atutu Przyspieszenie zdolnosci czaropodobne;j).

Wchloniecie glowy (zn): W darmowej akcji ten nieumarly
moze polknac glowe duzej lub mniejszej istoty, ktora zdekapi-

towal ugryzieniem migblystalnym. W nastepnej rundzie leb
ofiary staje sie jedna z gléw uwiezionych w cielsku opisywa-
nego stworzenia. Niniejszy nieumarly moze przechowywac
tyle glow, ile ma Kostek Wytrzymalosci. W darmowe;j akcji
ma prawo wchlonac jedna z takich gléw (tylko jedna na run-
de), aby przyspieszyc zdolnoéé czaropodobna lub podleczy¢
sie tak, jakby stal sie podmiotem zaklecia krzywda, albo tez by
zyskaé premie z usprawnienia +6 do jednego atrybutu na okres
godziny. Napotkana pelzajaca glowa bedzie miec¢ 1k4+10 zma-
gazynowanych tbow.

Widzenie prawdy (zn): Pelzajaca glowa przez caly czas moze
widziec z korzySciami czaru widzenie prawdy.

Cechy nieumarlych: Pelzajaca glowa jest niepodatna na efek-
ty wplywajace na umysl, trucizny, uspienie, paraliz, oszolomie-
nie, choroby, efekty zabojcze i nekromantycze (chyba ze maja
specjalne dzialanie wzgledem nieumarlych) i wszystkie efek-
ty, ktére wymagaja rzutu obronnego na Wytrwalos¢ (chyba ze
dzialajg tez na przedmioty lub s3 nieszkodliwe). Nie wplywaja
na niego trafienia krytyczne i sthuczenia. Jest niepodatny na
obnizanie wartosci atrybutéw fizycznych, wysaczanie wszel-
kich atrybutow oraz wysaczenie energii. Ogromne obrazenia
nie spowoduja jego $mierci. Na pelzajaca glowe nie wplywaja
zaklecia i zdolnosci wskrzeszenie oraz reinkarnacja, a zmartwych-
wstanie i prawdziwe zmartwychwstanie zadzialaja, jesli sama tego
zechce. Widzi w ciemnosciach (zasieg 18 metrow).

Wrazliwoéé na wode (zw): Woda dziala na pelzajaca glowe
jak kwas na normalne istoty. Zadaje jej 1k6 obrazen za kazda
runde kontaktu, a calkowite zanurzenie (w glebokim zbiorni-
ku wodnym) powoduje 10ké6 ran w rundzie. Atak za pomoca
wody, na przyklad rzucona fiolka lub czarem stworzenie wody,
liczy sie jak 1 runda kontaktu.

Umiejetnosci: Pelzajaca glowa posiada premie rasowa +8
do testow Wspinaczki, a ponadto zawsze ma prawo wzia¢ 10
w tescie tejze umiejetnosci, nawet jesli co$ ja rozprasza lub
jej zagraza.

PHIUHL

Duze wynaturzenie (pozaplanarne)

Kostka Wytrzymalosci: 9k8+36 (76 pw)

Inicjatywa: +9

Szybkosé: 12 m (8 pol), latanie 9 m (6 pol) (doskonata)

KP: 16 (—1 rozmiar, +5 Zr, +2 naturalny), dotyk 14, nieprzy-
gotowany 11

Bazowy atak/zwarcie: +6/+10

Atak: dotyk zaru +6 wrecz

Calkowity atak: 2 dotyk zaru +6 wrecz

Obrazenia: dotyk zaru 1k10 ogien

Przestrzen/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: aura goraca, wysuszenie, zabojczy gaz

Specjalne cechy: niepodatnosé na kwas, ogien i trucizny, nie-
podatnosci, nieprzenikniony umyst, OC 21, odpornos¢ na
elektrycznosc 20, postaé¢ gazowa, RO 10/magia, widzenie
w ciemnosciach 18 m

Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +8, Wola +6
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Atrybuty: S 11, Zr 20, Bd 19, Int 10, Rzt 11, Cha 10

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +13, Spostrzegaw-
cz0$¢ +8, Ukrywanie sie +9

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Skupienie na broni
(dotyk zaru), Uniki, Zmyst walki

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Ge-
henna)

Wystepowanie: pojedynczo lub para

Skala Wyzwania: 11

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny zly

Rozwodj: 10-19 KW (duzy); 20-27
(wielki)

Phiuhle uwaza sie za niematerialne duchy
zabitych zywiolakow, ktére nawiedza-
ja bezludne klify pierwszej warstwy
Gehenny jako swiadome kolumny
zZywej pary.

Rzeczone istoty powstaly z plu-
gawej mieszaniny nieszczescia,
bolu, glodu, nieznosnego zaru
i trujacych wyziewow. Wygladaja
na klebiace sie, wzburzone miazmaty,
mieszanine zielonych i fioletowych opa- £
réw. Skupienie pozwala dostrzec w tym .
chaosie z grubsza humanoidalny ksztalt e o
— jakby dhugie, wrzecionowate ramiona i cos ’
na ksztalt wykrzywionej, podtuznej twarzy na-
znaczonej cierpieniem.

Phiuhle normalnie podrézuja w parach, ale to
jedyna wskazéwka co doich poczucia tozsamosci raso-
wej. Uczeni, ktorym czasami udaje sie schwy-
ta¢ jednego czy dwa na Planie Materialnym, izl
aby przeprowadza¢ na stworach dziwaczne
i niezdrowe eksperymenty, roznia sie w pogladach czy za-
bijanie $miertelnych jest zwiazane z potrzebami zywieniowymi
opisywanych. Jakby nie bylo, phiuhle nie maja nad soba panéw.
Ich jedynym celem zdaje sie by¢ niszczenie wszystkich napotka-
nych istot.

Phiuhle nie méwia slyszalnym glosem, ale wydaje sie, ze ja-
kos porozumiewaja sie miedzy soba.

WALKA

Phiuhl wie, ze nie zadaje wielkich obrazen dotykiem zaru, woli
zatem nadlecie¢ nad przeciwnikéw, by ogarnac jak najwieksza
ich liczbe dzialaniem zabojczego gazu, nie wdajac sie jednocze-
$nie w walke wrecz. Dopiero potem stwor nurkuje i ponawia raz
po raz ataki wysuszeniem, az wszyscy adwersarze nie zgina.

Aura goraca (zw): Kazda istota w promieniu 9 metrow od
phiuhla musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST 18)
— nieudany oznacza otrzymanie 1ké obrazen od ognia. Efekt ten
dziala w rozprysku nieustannie emanujacym z ciala potwora.

Wysuszenie (zw): Kazda postaé w przestrzeni zajmowanej
przez phiuhla na koncu akcji tego ostatniego musi wykonaé

rzut obronny na Wytrwalo§¢ (ST 18) — nieudany oznacza nalo-
zenie na ofiare dwoch negatywnych pozioméw. Rzut obronny
na zanegowanie sie ktéregos z nich réwniez ma ST 18.
Zabojczy gaz (zw): Kazde stworzenie podatne na trucizny
znajdujace sie w promieniu 15 metréw od phiuhla musi
wykonaé rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST 18) — nieuda-
ny oznacza natychmiastowe obnizenie Budowy
0 1k10 punktéwiokolejne 1k10 punktéw 1 mi-
? nute pézniej (chyba ze powiedzie sie drugi rzut
obronny na Wytrwalo$¢ o ST 18, wykonywa-
ny wlasnie po tym czasie). Stworzenia, ktére
oparly sie dzialaniu tej zdolnosci, staja
sie na 24 godziny niepodatne na gaz
. danego phiuhla.

Postaé¢ gazowa (zw): Niemate-
rialnoéé phiuhla zapewnia mu nie-
podatnos$é na trafienia krytyczne.
Stwor nie moze biegac, ale potrafi
powoli lataé i jest podatny na wiatr.
Nie moze nosi¢ pancerza, poruszac¢ ma-
terialnymi przedmiotami, wchodzi¢ do

wody i innych cieczy. Ma natomiast

prawo przesaczac sie przez male otwo-

ry i szczeliny, nawet drobne pekniecia.

Moze takze przebywac w przestrzeni zajmo-

wanej przez inne stworzenia (patrz wczesniej:

wysuszenie).

Nieprzenikniony umysl (zw): Kaz-

de stworzenie, ktore sprébuje nawiazac

z phiuhlem kontakt myslowy (np. wykryciem

mysli, zdolnoscia psioniczng, zdominowaniem

potwora itp.) musi wykonac rzut obronny na

Wole (ST 14) — nieudany oznacza, ze pada

ofiara efektu oglupienia (analogicznie do cza-
ru rzuconego przez zaklinacza 9. poziomu).

PIES SMIERCI
Srednia magiczna bestia

Kostka Wytrzymalosci: 2k10+4 (15 pw)

Inicjatywa: +2

Szybkosé: 15 m (10 pol)

KP: 15 (+2 Zr, +3 naturalny), dotyk 12, nieprzygotowany 13

Bazowy atak/zwarcie: +2/+4

Atak: ugryzienie +5 wrecz

Calkowity atak: 2 ugryzienie +5 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1ké+2

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: choroba, przewracanie

Specjalne cechy: wech, widzenie w ciemnosciach 18 m, widze-
nie w stabym swietle

Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +5, Wola +1

Atrybuty: S 14, Zr 15, Bd 14, Int 4, Rzt 13, Cha 7

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +4, Nastuchiwanie +6,
Spostrzegawczos¢ +4, Ukrywanie sie +3




Atuty: Skupienie na broni (ugryzienie)

Srodowisko: kazde pustynie, wzgérza, réwniny, gory lub pod-
ziemia

Wystepowanie: pojedynczo lub sfora (5-12)

Skala Wyzwania: 2

Skarb: —

Charakter: zwykle neutralny zly

Rozw6j: 3 KW (Sredni); 4-6 KW (duzy)

Niektorzy uwazaja psy $mierci za potomkéw mitycznego tréjglo-
wego Cerbera. Niezbyt nadaja sie jednak do pelnienia obowiazkow
stroza. Psy zdaja sobie sprawe z efektu, jaki widok podwéjnych
Ibéw wywiera na potencjalnej zwierzynie i doskonale 6w strach
wykorzystuja. Poluja noca lub pod ziemia. Rozmiarem doréwnuja
duzym wilkom, a pokryte sa gesta czarna lub ciemnoszara sierscia,
dobrze maskujaca w mroku. Psy smierci to bezwzgledne drapiez-
niki. Podréznicy przemierzajacy ich terytoria ucza sie nastuchiwaé
podwojnego szczekania, ktére obwieszcza zblizanie sie sfory.

WALKA

Psy $mierci wola atakowac w przewadze liczebnej. Na og6l na-
padaja pojedynczego przeciwnika, ktorego usiluja przewrécic
tak, aby reszta sfory mogla go dopasc i dobi¢. Nawet jesli nie sa
glodne, moga zaatakowac, by od razu odskoczy¢, zarazajac jednak
ofiare choroba, ktéra charakteryzuje sie zotknieciem skéryiopu-
chlizna wokol oczu oraz gardla. Po napasci zwykle wycofuja sie
i podazaja w pewnej odleglosci za ofiara, az zglodnieja na tyle, by
znia skonczyc.

Choroba (zw): Kazde stworzenie ugryzione przez psa $mierci
musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST 13) — nieudany
oznacza zarazenie. Okres wylegania to 1 dzien, a choroba obniza
Sile o 1k4 punkty i Budowe o 1k3 punkty (wiecej o chorobach
znajdziesz w rozdziale 8 Przewodnika Mistrza Podziemi).

Przewracanie (zw): Pies Smierci, ktéremu powiedzie sie atak
ugryzieniem, moze sprobowac przewrocic przeciwni-
kaw akcji darmowej, nie wykonujac ataku
dotykowego i nie prowokujac ;
ataku okazyjnego.
Jezeli proba

sie nie powiedzie, wrg nie ma prawa zareagowac i probowac prze-
wrocic psa smierci.

Wech (zw): Pies $mierci moze wykrywacé zblizajacych sie
wrogéw, wywachiwac ukrywajacych sie oraz tropic¢ za pomoca
zmyshu powonienia.

Umiejetnos$ci: Psy smierci posiadaja premie rasowa +4 do
testéw Nastuchiwania i Spostrzegawczosci.

PIZMOPNACZOWY ZOMBI
(ORK)

Srednia roélina

Kostka Wytrzymalosci: 1k8 (4 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 15 (+2 naturalny, +3 éwiekowana skorznia), dotyk 10, nie-
przygotowany 15

Bazowy atak/zwarcie: +1/+3

Atak: ciezki korbacz +3 wrecz lub oszczep +1 dystansowo

Calkowity atak: ciezki korbacz +3 wrecz lub oszczep +1 dy-
Stansowo

Obrazenia: ciezki korbacz 1k10+3/19-20, oszczep 1k6+2

Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: —

Specjalne cechy: cechy roslin, martwy umyst, nasiono, widze-
nie w ciemnosciach 18 m, wiernos¢ pizmopnaczu, wrazli-
wos¢ na Swiatlo

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref +0, Wola —1

Atrybuty: S 15, Zr 10, Bd 11, Int 2, Rzt 8, Cha 8

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo lub banda (2-8)

Skala Wyzwania: 1/2

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: —

Pizmopnaczowe zombi réznia sie
od zwyklych zombich, ale ich
gluche jeki, zoltawa skora
i tepe spojrzenia sprawi-
ly, ze wielu uznalo je za
. nieumarlych. Jednak te

nieszczesne stwory to
pozostalosci ofiar zaboj-
czego z6ltego pizmopna-

Pies

czowe zombi robia wszystko, co w ich mocy,
Smierci

by chronic i wspomaga¢ macierzysta rosline.
Zewnetrznie pizmopnaczowy zombi ork przy-
pomina normalnego osobnika swojej rasy — z wyjat-
kiem pustych, martwych oczu i bladej, z6ttawej skory.
Inna istotna réziica jest niewidoczna golym okiem:
z6lte pizmopnacze, pozerajac mozg stworzenia, pozo-
stawia w jego glowie miesiste nasiono, ktére pomatu
- kielkuje przez okres dwéch miesiecy.
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Bezmozgie zombi nie sa tak naprawde zle, ale niewzruszona lo-

jalnos¢ wobec stworcy czyni z nich zacieklych i zabéjczych prze-
Zike ciwnikéw. Stwory zachowuja pozory inteligencji, ale nie potrafia
pizmopnacze uzywac zdolnosci ani umiejetnosci, ktore wymagaja specjalnego
przeszkolenia czy wiedzy (a wiec wiekszosci zdolnosci klasowych,

a takze narzedzi i urzadzen bardziej skomplikowanych niz bron).

WALKA

Pizmopnaczowe zombi walcza w zastepstwie ,pana’ i staraja sie do-
starcza¢ mu nowych ofiar, weiagajac je w poblize rosliny. Instynk-
townie staraja sie unikac zabijania przeciwnikow, wolac chwyta¢
ich w zwarcie lub zadawa¢ sttuczenia, aby przywiesc roslinnemu
panu zywa zwierzyne. Jesli pizmopnacze zostanie zaatakowane,
zombi w jego obronie natychmiast atakuja tak, by zabic.

Za stworzenie bazowe tego opisanego tutaj przykladowego
pizmopnaczowego zombiego postuzyt ork wojownika

i 1. poziomu.

Cechyroslin: Pizmopnaczowy zombi jest nie-
podatny na trucizny, uspienie, paraliz, oszolomie-
nie i polimorfowanie. Nie dzialaja na niego
trafienia krytyczne ani efekty wplywajace
naumyst. Widzi w stabym swietle.

Martwy umysl (zw): Pizmopna-
czowy zombi nie pamieta niczego
{ z poprzedniego zycia. Istnieje tylko

po to, by stuzy¢ macierzystej roslinie.
Nie moze uzywac zdolnosci klasowych,
umiejetnosci ani atutow znanych za zycia.
Nie potrafi takze uzywaé magicznych urzadzen.
Umie tylko wykorzystywac bron i pancerz.
Nasiono (zw): Jesli pizmopnaczowy zombi
umrze, nasiono rosnace w jego glowie za-
pg, korzenia sie i po uplywie godziny
& wyrasta z niego mlode z6lte piz-
mopnacze.
B Slabosé w swietle (zw): Ork
Q. W jasnym swietle i na obsza-

Pigmopnaczony rze dzialania czaru swiatlo

zombi — ork o i
dniajest ol$niony.

Wiernoé¢ pizmopnaczu (zw):

Taki zombi zawsze stara sie chro-

ni¢ i zywic z6lte pizmopnacze, ktore go

stworzylo. Przez pierwsze dwa miesia-

ce nie oddala sie od rosliny dalej niz

na 30 metréw. Po uplywie tego okre-

su wedruje swobodnie przez 1k4 dni,

” a potem pada martwy. Jesli nie zostanie

uleczony (patrz dalej), automatycznie
umiera w dwa dni po $mierci macierzystej rosliny.

SZABLON PIZMOPNACZOWEGO

N ZOMBIEGO

3 ,Pizmopnaczowy zombi” to nabywany
\, szablon, ktéry mozna nalozy¢ na kazda zywa

\\l “, istote (zwanag odtad stworzeniem bazowym)




normalnie posiadajaca wartos¢ Intelektu i fizjologie obejmuja-
ca mozg. Jesli nie stwierdzono inaczej, wykorzystuje wszystkie
statystyki oraz specjalne zdolnosci stworzenia bazowego.

Kostka Wytrzymalo$ci: Zmienia sie na k8.

KP: Naturalny pancerz ro$nie o +2.

Atak: Pizmopnaczowy zombi zachowuje wszystkie formy ata-
ku stworzenia bazowego. Zwykle postuguje sie ta sama bronia,
ktéra wladal przed przemiana.

Specjalne cechy: Pizmopnaczowy zombi otrzymuje naste-
pujace specjalne cechy.

Cechy roslin: Pizmopnaczowy zombi jest niepodatny na tru-
cizny, uspienie, paraliz, oszolomienie i polimorfowanie. Nie
dzialaja na niego trafienia krytyczne ani efekty wplywajace na
umyst. Widzi w stabym $wietle.

Martwy umyst (zw): Pizmopnaczowy zombi nie pamieta
niczego z poprzedniego zycia. Istnieje tylko po to, by stuzy¢
macierzystej roslinie. Nie moze uzywac zdolnosci klasowych,
umiejetnosci ani atutéw znanych za zycia. Nie potrafi takze
uzywac magicznych urzadzen, umie tylko wykorzystywac
bron i pancerz.

Nasiono (zw): Jesli pizmopnaczowy zombi umrze, nasiono
rosnace w jego glowie zakorzenia sie i po uplywie godziny
wyrasta z niego mlode z6lte pizmopnacze.

Wiernos¢ pizmopnaczu (zw): Taki zombi zawsze stara sie
chronic i zywi¢ z6lte pizmopnacze, ktore go stworzylo. Przez
pierwsze dwa miesiace nie oddala sie od rosliny dalej niz na
30 metrow. Po uplywie tego okresu wedruje swobodnie przez
1k4 dni, a potem pada martwy. Jesli nie zostanie uleczony (patrz
dalej), automatycznie umiera w dwa dni po $mierci macierzy-
stej rosliny.

Atrybuty: Jak stworzenie bazowe, ale Intelekt spada do 2,
a Zreczno$¢ i Roztropno$é zmieniaja sie na 10 (chyba ze wczes-
niej byly nizsze).

Umiejetnoéci: Pizmopnaczowy zombi nie ma umiejetno-
Sci.

Atuty: Nie ma zadnych atutow.

Srodowisko: Kazdy region i podziemia.

Wystepowanie: Pojedynczo lub banda (2-8).

Skarb: Jak stworzenie bazowe (ale zombi zachowuje tylko to,
co mial na sobie lub niésl podczas przemiany).

Charakter: Zawsze neutralny.

Leczenie pizmopnaczowego zombiego
Pizmopnaczowego zombiego mozna uleczy¢ dopiero po zabi-
ciu jego macierzystej rosliny. Nastepnie kaplan co najmniej 12.
poziomu musi rzuci¢ na postac regeneracje lub uzdrowienie — i to
zanim zaimplantowane nasiono wykietkuje.

PILANOKRWISTY

Stworzenia, ktére wsréd przodkéw maja przybyszéw, zwane
sa planokrwistymi. Z racji pozaplanarnego dziedzictwa posia-
daja pewne charakterystyczne cechy, wystepujace przez kilka
pokoleri rowniez u ich potomkéw. Opisani dalej maelutowie,
mechanisci, mieniaki i karzelki maja pewne wspdlne cechy,

ale zazwyczaj nasiakaja kultura i wierzeniami spolecznosci,
w jakiej sie wychowuja.

WALKA

Kazdy z opisanych tu planokrwistych stosuje inna taktyke wal-
ki. Maja jednak pewne wspolne cechy.

Cechy przybyszéw: Kazdy planokrwisty widzi w ciemno-
§ciach (zasieg 18 metréw). Nie wplywa nan zmartwychwsta-
nie ani wskrzeszenie (ale zyczenie lub cud potrafia przywrocic
mu zycie).

PLANOKRWISCI JAKO POSTACIE TEA
Ulubiona klasa maelutéw jest kaplan, a mechanistéw — wojow-
nik. Mechanisci nieszukajacy przygod beda raczej fachowca-
mi niz plebejuszami. Ulubiona klasa mieniakéw i karzetkow
jest lotrzyk.

KARZELEK

Maly przybysz

Kostka Wytrzymalosci: 1k8 (4 pw)

Inicjatywa: +6

Szybkosé: 6 m (4 pola)

KP: 16 (+1 rozmiar, +2 Zr, +2 skorznia, +1 lekka drewniana tar-
cza), dotyk 13, nieprzygotowany 14

Bazowy atak/zwarcie: +1/—4

Atak: miecz krotki +1 wrecz lub lekka kusza +4 dystansowo

Calkowity atak: miecz krotki +1 wrecz lub lekka kusza +4
dystansowo

Obrazenia: miecz krétki 1k6—1 lub lekka kusza 1k8

Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5m

Specjalne ataki: —

Specjalne cechy: cechy przybyszow, cechy rasowe niziotkow,
przebranie

Rzuty obronne: Wytr +3, Ref +5, Wola +3

Atrybuty: S 8, Zr 14, Bd 11, Int 13, Rzt 11, Cha 10

Umiejetnosci: Blefowanie+4, Ciche poruszanie sie +8, Nastuchi-
wanie +6, Przebieranie +4, Przeszukiwanie +5, Skakanie +5, Spo-
strzegawczo$¢ +4, Ukrywanie sie +10, \Wspinaczka +5

Atuty: Doskonalsza inicjatywa

Srodowisko: kazdy

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 1/2

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle zly (dowolny)

Rozwodj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +1

Karzelki to planokrwisci potomkowie niziotkéw i demonéw.

Naznaczeni dziedzictwem demonicznego ognia i chaosu,
uosabiaja wszystko, co male, szybkie i zdradliwe. Rzadko sie-
dza w jednym miejscu, a ich figle i zarty wahaja sie od okrut-
nych do zabéjezych.

Od innych humanoidéw karzelki réznia sie jasnobrazowa
skora, jaskrawoczerwonymi wlosami i kanciastymi rysami
twarzy. Demoniczna domieszka krwi obdarza je wyjatkowa
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biegloscia w ukrywaniu sie, ale karzelki maja sklonnos¢ do
jaskrawych ubran, wyrézniajacych je z thumu.
Opisywani méwia wspolnym.

Walka

Szybkosé, instynkt i okrucienstwo czynia z karzetkéw duzo
grozniejszych przeciwnikow, niz mozna by sadzi¢ na podsta-
wie rozmiaru i delikatnej budowy. Niemal zawsze uderzaja
z zasadzki i staraja sie umknac z walki, zanim zabiora sie do
nich silniejsi wrogowie.

Przebranie (zn): Karzelek potrafi raz dziennie uzy¢ przebrania
—analogicznie do zaklecia zaklinacza 1. poziomu.

Cechy rasowe niziolkéw (zw): Karzelki posiadaja premie
z morale +2 do rzutéw obronnych przeciw strachowi, premie
rasowa +1 do wszystkich rzutéw obronnych, premie rasowa +1
do testow atakow bronia rzucana i procami oraz premie rasowa
+2 do testow Cichego poruszania sie, Skakania i Wspinaczki.

MAELUT

Sredni przybysz

Kostka Wytrzymalosci: 1k8+2 (6 pw)

Inicjatywa: —1

Szybkoéé: 6 m (4 pola)

KP: 13 (-1 Zr, +3 éwiekowana skérznia, +1 lekka drewniana
tarcza), dotyk 9, nieprzygotowany 13

Bazowy atak/zwarcie: +1/+1

Atak: topér wojenny +2 wrecz lub lekka kusza +0 dystansowo

Calkowity atak: topor wojenny +2 wrecz lub lekka kusza +0
dystansowo

Maelut

«

Obrazenia: topér wojenny 1k8, lekka kusza 1k8

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: —

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, cechy rasowe krasnolu-
doéw, czarci mlot

Rzuty obronne: Wytr +4, Ref +1, Wola +2

Atrybuty: S 11, Zr 8, Bd 15, Int 10, Rzt 11, Cha 10

Umiejetnoséci: Koncentracja +6, Rzemioslo (kamieniarstwo) +6,
Rzemiosto (obrébka metalu) +6, Skakanie +4, Szacowanie +0
(+2 gdy chodzi o kamien lub metal), Sztuka przetrwania +4,
Wiedza (architektura i inzynieria) +4, Wspinaczka +4, Za-
chowanie rownowagi +3

Atuty: Skupienie na broni (topér wojenny)

Srodowisko: kazde podziemia

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 1/2

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle praworzadny zly

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +1

Maeluty to planokrwisci wywodzacy sie od krasnoludéw
i diablow.

Z wygladu sa to masywne krasnoludy o czarcich rysach, zdra-
dzajacych diabelskich przodkow. Powszechnie wystepuja u nich
czerwone oczy, dziwnie wydluzone palce oraz brak owlosienia.
Lubia ciemne barwy i czesto nosza zbroje ze szpikulcami.

Pod wieloma wzgledami te istoty przypominaja krasnoludéw,

ale lepiej sobie radza

Mechanista

Karzelek ' N Mieniak




w sytuacjach spolecznych, a to dzieki domieszce czarciej krwi.
Czesto uzywaja wspomnianych wrodzonych cech do zdobywa-
nia silnej pozycji w spolecznosci krasnoludow.

Maeluty mowia krasnoludzkim, podwspolnym i wspolnym.

Walka

Maeluty walcza jawnie i w przemyslany sposéb. Jesli dzialaja
w grupach, stosuja skomplikowane formacje i strategie.

Cechy rasowe krasnoludéw (zw): Maelut posiada premie
rasowa +1 do testow atakow wymierzonych w orkow i go-
blinoidéw, premie rasowa +2 od rzutéw obronnych przeciw
zakleciom i zdolnosciom czaropodobnym, premie rasowa +2
do rzutéw obronnych na Wytrwalo$¢ przeciw truciznom oraz
premie unikowa +4 wzgledem gigantow. Widzi takze w ciem-
nosciach (zasieg 18 metréw). Posiada zmyst skalny (premia
rasowa +2 do dostrzezenia nietypowo obrobionego kamienia;
Gdy zblizy sie na odlegloé¢ minimum 3 metréw od takiego nie-
typowego przejawu kamieniarstwa, moze wykonac test Prze-
szukiwania, tak jakby aktywnie wykorzystywal te umiejetnos¢
czegos szukajac. Ponadto ma prawo wykorzystywac umiejet-
nos¢ Przeszukiwanie do znajdowania kamiennych pulapek, tak
jak robi to lotrzyk. Wyczuwa wreszcie glebokos¢ pod ziemia)
oraz premie rasowa +2 do testow Szacowania oraz Rzemiosla
lub Zawodu, gdy dotycza one kamienia badz metalu.

Czarci mlot (zn): Raz dziennie maelut moze obdarzy¢ bron
do walki wrecz moca specjalna splugawienie. Efekt utrzymuje
sie 1 minute.

MECHANISTA

Sredni przybysz

Kostka Wytrzymalosci: 1k8+1 (5 pw)

Inicjatywa: —1

Szybkosé: 6 m (4 pola)

KP: 18 (—1 Zr, +6 zbroja kryta, +2 ciezka stalowa tarcza, +1 na-
turalny), dotyk 9, nieprzygotowany 18

Bazowy atak/zwarcie: +1/+1

Atak: topor wojenny +1 wrecz

Calkowity atak: topor wojenny +1 wrecz

Obrazenia: topor wojenny 1k8

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: porazajacy uscisk

Specjalne cechy: cechy przybyszow, leczenie elektrycznoscia,
odpornosc na ogien 5 i zimno 5

Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +1, Wola +2

Atrybuty: S 10, Zr 8, Bd 13, Int 13, Rzt 10, Cha 9

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +4, Przeszukiwanie +5, Rzemio-
sto (dowolne trzy) +5, Spostrzegawczos¢ +6, Wiedza (archi-
tektura i inzynieria) +5, Wiedza (dowolna jedna) +5, Zawod
(inzynier wojskowy) +9

Atuty: Zwiekszona wytrwalos¢

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo lub druzyna (2-4)

Skala Wyzwania: 1/2

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle praworzadny neutralny

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci
Dostosowanie poziomu: +1

Mechanisci to ci sposrod planokrwistych, ktérzy pochodza od
jednego z dziwacznych mechanicznych istot zamieszkujacych
plan Mechanusa.

Te byty charakteryzuje na ogél ludzki wyglad, ale posiadaja
jedna lub wiecej mechanicznych czy nieorganicznych czesci
ciala. Wiekszos¢ posiada gladka skére o lekko metalicznym
polysku. Zachowuja zimna racjonalnoé¢ i maja zasadnicza po-
stawe wobec zycia.

Zgodnie ze swa natura, mechanisci maja uzdolnienia do obslugi
wszelkich mechanicznych urzadzen. Wyrézniaich wrodzona po-
jetno$¢ w zakresie inzynierii i wszelkich rzemiosl. Bardziej wojow-
niczy zostaja doskonalymi inzynierami oblezniczymi.

Jak inni planokrwisci, mechanisci nigdy nie wpasowuja sie
idealnie w zadne spoleczenistwo. Wiekszos¢ spolecznosci stroni
od nich, a mieszkancy planu Mechanusa uwazaja tych planokrwi-
stych za skazonych i nieczystych. W rezultacie najczesciej sa sa-
motnikami, ale brak towarzyskich kontaktéw rzadko im dolega.

Wiekszoéé mechanistéw twardo wierzy w prawo i czyni
wszystko co w ich mocy, by zwalcza¢ chaos i zaprowadza¢ tad
na ogarnietych zametem obszarach.

Walka

Pomimo mestwa mechanisci wola unika¢ walki, uwazajac, iz
jest niszczaca i nieekonomiczna. Ale gdy sa do niej zmuszeni,
stosujg nad wyraz sprytna taktyka.

Mechanisci nie tylko sa niepodatni na elektrycznosé — tak
naprawde ona ich leczy. Dlatego chetnie podjudzaja przeciw-
nikéw, ktérzy dysponuja elektrycznymi atakami.

Porazajgcy uscisk (zc): Mechanista moze raz dziennie stoso-
wacé porazajacy uscisk — analogicznie do czaru zaklinacza 1. po-
ziomu lub posiadanego poziomu postaci (pod uwage nalezy
bra¢ wyzszy wynik).

Leczenie elektrycznos$cia (zw): Z racji poniekad natury elek-
trycznej, kazdy wymierzony w mechaniste atak elektryczny
leczy 1 punkt wytrzymalosci na kazde 3 obrazenia, ktére nor-
malnie by zadal. Taki planokrwisty nie wykonuje rzutéw obron-
nych przeciw efektom opartym na elektrycznosci.

Umiejetno$ci: Mechanisci posiadaja premie rasowa +2 do
testow Spostrzegawczosci i premie rasowa +4 do testow Wie-
dzy (architektura i inzynieria).

MIENIAK

Sredni przybysz

Kostka Wytrzymalosci: 1k8 (4 pw)

Inicjatywa: +5

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 14 (+1 Zr, +3 ¢wiekowana skorznia), dotyk 11, nieprzy-
gotowany 13

Bazowy atak/zwarcie: +1/+0

Atak: miecz krotki +0 wrecz lub lekka kusza +2 dystansowo

Calkowity atak: miecz krotki +0 wrecz lub lekka kusza +2
dystansowo
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Obrazenia: miecz krotki 1ké—1, lekka kusza 1k8

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: —

Specjalne cechy: cechy przybyszow, eteryczny spacer, odpornosé
na dzwiek 5, ogien 5 i zimno 5, widzenie w slabym swietle

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref +3, Wola +3

Atrybuty: S 8, Zr 13, Bd 10, Int 10, Rzt 13, Cha 9

Umiejetnoéci: Blefowanie +3, Ciche poruszanie sie +8, Nastu-
chiwanie +5, Przeszukiwanie +4, Spostrzegawczo$¢ +5, Ukry-
wanie sie +8, Wyczucie pobudek +3, Zreczna dlon +4

Atuty: Doskonalsza inicjatywa

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, gromadka (2-8) lub klan (11-20)

Skala Wyzwania: 1

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle neutralny

Rozwo6j: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +3

Mieniaki to planokrwiste stworzenia wywodzace sie od ktorejs
z ras zyjacych na Planie Eterycznym. Nie naleza wiec w pelni
ani do Planu Materialnego, ani do Eterycznego i moga przeno-
si¢ sie z jednego na drugi.

Mieniaki wygladaja jak normalni, skromni, nienarzucaja-
cy sie ludzie. Faktycznie, niemal wszystko co sie z nimi wia-
ze latwo zapomnie¢ i przeoczy¢. Lubia nosic ciemne, proste
ubrania, nieprzyciagajace uwagi. Mieniakom najwyrazniej nie
przeszkadza, ze sa tacy niepozorni i potrafia to wykorzystywac.
Sa wy$mienitymi szpiegami, mogac podstuchiwac rozmowy
z bezpiecznego Planu Eterycznego i sprzedawac informacje
temu, kto najwiecej zaplaci. Mieniaki specjalizuja sie takze
w skrytobojstwach, zlodziejstwie i innej dzialalnosci prze-
stepczej.

Mieniaki mowia wspolnym.

Walka
Mieniaki rzadko atakuja bezposrednio, wolac podkradanie sie,
zasadzki i pulapki. Korzystaja z eterycznego spaceru, by czaic sie
na Planie Eterycznym, wyczekujac dogodnego momentu do
ataku albo by uciec przed niebezpieczenistwem grozacym na
Planie Materialnym. ’

Eteryczny spacer (zc): Raz dziennie mieniak moze uzyc eterycz-
nego spaceru — analogicznie do kaplana 9. poziomu lub posiada-
nego poziomu postaci, jesli ten jest wyzszy.

Umiejetnosci: Mieniaki posiadaja premie rasowa +4 do te-
stow Cichego poruszania sie i Ukrywania sie.

PLOMIENNY WAZ

Dzikie stworzenia z tusek i ognia, czesto przymuszane lub naj-
mowane do shuzby jako straznicy rodéw panujacych. Sa najem-
nikami z krwi i kosci. Nawet najmniejsze z tych wezy stanowia
doskonale ,psy straznicze”. W naturalnym srodowisku chetnie
zakladaja legowiska w wulkanach (uépionych i aktywnych) albo
w poblizu goracych zrédel lub fumaroli.

Wszystkie plomienne weze — slabsze, zwykle i potezniejsze
— zdobia czerwone oraz pomaranczowe tuski. Wzdtuz grzbie-
tow biegnie osobliwy ciag czarnych lusek, tworzacych powta-
rzajacy sie wzor krzyzy ankh. Mroczne oczy zdaja sie nigdy
nie mrugad. Jak wiele gadow, tak i te weze dlugi czas spedzaja
zwiniete w klebek, drzemiac w cieple gniazd.

Wszystkie plomienne weze rozumieja plomienny, ale tylko
potezniejsze potrafia mowic.

WALKA

Wszystkie trzy odmiany plomiennych wezy w walce stosuja
podobna taktyke. Wola najpierw ugryz¢ przeciwnika, a potem
poczekaé, az jad zacznie dziala¢. Slabsze i przy tym mniej in-
teligentne powtarzaja ten manewr, dopoki wrog nie padnie.
Bardziej rozgarniete odmiany dysponuja takze innymi zdolno-
$ciami. Gorejacy jad plomiennych wezy to bardzo grozna bron.
Zjadliwy, palacy bol wywolany ta trucizna powala czasami nie-
doszlych intruzéw nawet podczas ucieczki przed wezami.

Wszystkie plomienne weze cechuje kilka wspolnych zdol-
nosci.

Goraco (zw): Plomienny waz wydziela tyle goraca, ze sam
jego dotyk zadaje dodatkowe obrazenia od ognia. Liczba ran
zalezy od odmiany.

Podtyp ognia (zw): Plomienny waz jest niepodatny na obra-
zenia od ognia. Otrzymuje natomiast o polowe wiecej obrazen
(+50%) niz normalnie od zimna, bez wzgledu na to czy efekt
pozwala na wykonanie rzutu obronnego oraz czy 6w zakonczy
sie sukcesem tudziez porazka.

Wech (zw): Plomienny waz moze wykrywac zblizajacych sie
wrogow, wywachiwac ukrywajacych sie oraz tropic za pomoca
zmyslu powonienia.

Umiejetnosci: Plomienny waz posiada premie rasowa +8
do testéw Wspinaczki, a ponadto zawsze ma prawo wzia¢ 10
w tescie tejze umiejetnosci, nawet jesli co$ go rozprasza lub
mu zagraza.

SLABSZY PLOMIENNY WAZ

Mala magiczna bestia (ognia)

Kostka Wytrzymalosci: 1k10 (5 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé: 9 m (6 pol), wspinanie 3 m (2 pola)

KP: 16 (+1 rozmiar, +3 Zr, +2 naturalny), dotyk 14, nieprzy-
gotowany 13

Bazowy atak/zwarcie: +1/-3

Atak: ugryzienie +3 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +3 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1k4+1 plus 1ké ogien plus trucizna

Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: goraco, gorejacy jad, plonace dlonie

Specjalne cechy: podtyp ognia, wech, widzenie w ciemno-
$ciach 18 m, widzenie w slabym swietle

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref +5, Wola +0

Atrybuty: S 12, Zr 16, Bd 10, Int 7, Rzt 11, Cha 11

Umiejetnoéci: Ciche poruszanie sie +5, Nastuchiwanie +3, Spo-
strzegawczoS¢ +3, Ukrywanie sie +9, Wspinaczka +9




Atuty: Czujnosc Plongce dlonie (zc): Raz dziennie stabszy plomienny waz moze
Srodowisko: kazdy region i podziemia uzy¢ plongeych dloni — mocy analogicznej do czaru o tej samej na-
Wystepowanie: pojedynczo lub stadko (4-12) zwie (poziom czarujacego = 3; ST rzutu obronnego na Refleks 11).
Skala Wyzwania: 1 )
Skarb: 50% monet, 50% dobr ZWYKLY PLOMIENNY WAZ
Charakter: zwykle zly (dowolny) Srednia magiczna bestia (ognia)
Rozwoj: 2-3 KW (maly) Kostka Wytrzymalosci: 8k10+16 (60 pw)

Inicjatywa: +4
Slabsze plomienne weze to karlowata odmiana gatunku. W stad- Szybkosé¢: 12 m (8 pol), wspinanie 6 m (4 pola)
kach mieszanych (zwykle 4-8 slabszych, 3-5 zwyklych i 1-2 potez- KP: 21 (+4 Zr, +7 naturalny), dotyk 14, nieprzygotowany 17
niejsze) sa calkowicie postuszne mozniejszym kuzynom. Bazowy atak/zwarcie: +8/+10

Opisywane zwykle maja dlugosc Atak: ugryzienie +13 wrecz lub
120 centymetréw i okolo ; . ipsiaiisy plucie magma +12 doty-
kowo dystansowo

5 centymetrow Srednicy.
Wydaja sie az $wieci¢ z go- Calkowity atak: ugryzie-
raca, a obserwowane pod nie +13 wrecz oraz kolec
pewnym katem sprawiaja ogonowy +9 wrecz lub
wrazenie, Ze promieniuja plucie magma +12 do-
znich fale zaru. tykowo dystansowo
Shabsze plomienne we- § Obrazenia: ugryzienie

1k8+2 i 2ké ogien

plus trucizna, kolec

ogonowy 1ké+1i2ké

ze lubia zbierac¢ blyszcza-
ce przedmioty, zwlasz-
czazlote. Niefortunnie .
dla nich, rzadko maja L ogien, plucie magma
okazje zatrzymac swe 2ké ogien
zbiory, bo ich wieksi Przestrzeri/zasieg:
1,5m/1,5 m (zwiniety)
Specjalne ataki: du-
szenie 2ké+3 plus 2ké
ogien, goraco, gorejacy
jad, plucie magma

pobratymcy tez zy-
wia kolekcjonerska
pasje. Nawet jesli
stabszy plomienny
waz zgromadzi jakies
dobra, czesto zapo- Specjalne cechy: nie-
mina, gdzie zlozyl $wiadomy unik, pod-
typ ognia, szybkie
leczenie 3, wech,

skarbczyk, przez co
na jego terytorium
tu i tam trafiaja sie widzenie w ciemno-

kupki monet oraz zlo- $ciach 18 m, widzenie

tych drobiazgow. w slabym swietle
Rzuty obronne: Wytr +8,
Walka Ref +10, Wola +4

Slabsze plomienne weze staraja sie rozpoczaC  Prmienny Atrybuty: S 15, Zr 18, Bd 15, Int 8,
walke od uzycia plonacych dloni, a potem kasaja. wez Rzt 14, Cha 13
Nie s3 zbyt rozgarniete, ale wiedza, ze ich jad Umiejetnoéci: Ciche poruszanie sie +7, Nastuchiwanie +5, Spo-
jest bardzo toksyczny i czesto stosuja taktyke ,ugryzc i uciec” strzegawczos¢ +4, Ukrywanie sie +7, Wspinaczka +10
wzgledem liczniejszych grup stworzen lub pojedynczych groz- Atuty: Finezja w broni, Skupienie na broni (ugryzienie), Wie-
nych wrogow. lokrotny atak

Gorejacy jad (zw): Slabszy plomienny waz wstrzykuje tru- Srodowisko: kazdy region i podziemia
cizne (Wytr neguje, ST 10) w kazdym udanym ataku ugryzie- Wystepowanie: pojedynczo, para lub stadko (4-7)
niem. Poczatkowy i drugorzedny efekt — obnizenie Sily o 1k4 Skala Wyzwania: 7
punkty. Ponadto, po nieudanym rzucie obronnym, trucizna Skarb: standardowe monety, 50% dobr
plomiennego weza pali ofiare od srodka, rozchodzac sie po or- Charakter: zwykle zly (dowolny)
ganizmie. W kazdej rundzie, gdy jad pozostaje w krwioobiegu Rozwoj: 9-16 KW (duzy); 17-24 KW (wielki)
(maksimum 10 rund), zadaje 1 punkt obrazen od ognia (bez
prawa do rzutu obronnego). Pod uwage nalezy bra¢ juz runde, Jak fatwo sie domysli¢, zwykle plomienne weze sa duzo silniej-
w ktorej nastapilo ugryzienie. sze od slabszych. Ze wszystkich trzech odmian maja najbardziej
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podly charakter. Regularnie pomiatane przez wiekszych kuzy-
now, czesto wyzywaja sie na slabszych plomiennych wezach
— albo na dowolnym napotkanym stworzeniu.

Wygladaja niezwykle podobnie do swych slabszych kuzy-
noéw, tyle ze sa wiekszych rozmiaréw. Mierza nawet 210 cen-
tymetrow dlugosci i od 7,5 do 10 centymetréw srednicy. Od
mniejszych wspolbraci rézni ich poza tym twardy, ko$ciany
kolec na czubku ogona.

Te plomienne weze najrzadziej strozuja przy domostwach,
cho¢ wystepuja czesciej niz potezniejsza odmiana. Przyczyna
jest zlosliwosc i okrucienstwo opisywanych. Wiekszos¢ poten-
cjalnych pracodawcéw unika stworzen, ktorych ugryzienie gro-
zi wlascicielowi w réwnym stopniu co intruzom.

Walka

Zwykle plomienne weze lubuja sie w spalaniu wrogéw, wiec
przy kazdej okazji pluja magma. Dzialajac w grupie, stosuja
dosé¢ skomplikowana taktyke, formujac prowizoryczne szere-
gi walczacych wrecz, zza ktorych wieksza liczba wezy strzyka
kulami palacej sliny. Zdolnos¢ duszenia stosuja zwykle tylko
pomiedzy plunieciami.

Duszenie (zw): Po udanym tescie zwarcia waz moze dusi¢
zlapanego przeciwnika, zadajac 2ké6+3 obrazenia miazdzone.

Gorejacy jad (zw): Zwykly plomienny waz wstrzykuje tru-
cizne (Wytr neguje, ST 16) w kazdym udanym ataku ugryzie-
niem. Poczatkowy i drugorzedny efekt — obnizenie Sily o1k4
punkty. Ponadto, po nieudanym rzucie obronnym, trucizna
plomiennego weza pali ofiare od srodka, rozchodzac sie po or-
ganizmie. W kazdej rundzie, gdy jad pozostaje w krwioobiegu
(maksimum 10 rund), zadaje 2 punkty obrazen od ognia (bez
prawa do rzutu obronnego). Pod uwage nalezy bra¢ juz runde,
w ktorej nastapilo ugryzienie.

Plucie magma (zn): Co 1k4 rundy zwykly plomienny waz
moze strzeli¢ lepka kula palacej mazi na odleglos¢ do 9 metrow
(bez przyrostu zasiegu). Trafiony otrzymuje 3ké obrazen od
ognia i musi wykona¢ rzut obronny na Refleks (ST 16) — udany
pozwala uniknac zapalenia sie.

Szybkie leczenie (zw): Zwykly plomienny waz odzyskuje
stracone punkty wytrzymalosci w tempie 3 na runde. Szybkie
leczenie nie przywraca punktéw straconych w wyniku wyglo-
dzenia, pragnienia lub duszenia, nie pozwala tez przylaczy¢ ani
regenerowac utraconych czesci ciala.

Nie$wiadomy unik (zw): Waz zachowuje premie ze Zrecz-
nosci do KP nawet gdy jest nieprzygotowany i gdy atakuje go
niewidzialny przeciwnik.

POTEZNIEJSZY PLOMIENNY WAZ

Wielka magiczna bestia (ognia)

Kostka Wytrzymalosci: 17k10+85 (178 pw)

Inicjatywa: +7

Szybkosé: 18 m (12 pél), wspinanie 15 m (10 pol)

KP: 29 (-2 rozmiar, +3 Zr, +18 naturalny), dotyk 11, nieprzy-
gotowany 26

Bazowy atak/zwarcie: +17/+33

Atak: ugryzienie +24 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +24 wrecz oraz miazdzenie +19
wrecz oraz kolec ogonowy +18 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 2k8+8 plus 1ké ogien plus 1ké negatyw-
na energia plus trucizna, miazdzenie 1k8+4 plus 1ké ogien
plus 1ké negatywna energia, kolec ogonowy 1ké+4 plus 1ke
ogien plus 1ké negatywna energia

Przestrzeri/zasieg: 4,5 m/4,5 m (zwiniety)

Specjalne ataki: bron oddechowa, doskonalsze lapanie, dusze-
nie 4k6+12 plus 1ké ogieni plus 1ké negatywna energia, gora-
co, gorejacy jad, negatywna energia, ognista aura, polykanie
w calosci, zab6jcza agonia, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: nieswiadomy unik, OC 27, podtyp ognia,
RO 15/magia, szybkie leczenie 5, wech, widzenie w ciem-
nosciach 18 m, widzenie w slabym $wietle

Rzuty obronne: Wytr +15, Ref +13, Wola +7

Atrybuty: S 27, Zr 17, Bd 20, Int 11, Rzt 14, Cha 16

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +13, Nastuchiwanie +14,
Przeszukiwanie +10, Spostrzegawczo$¢ +14, Ukrywanie sie
—5, Wspinaczka +16

Atuty: Czujnosé, Doskonalsza inicjatywa, Potezny atak, Roz-
szczepienie, Skupienie na broni (miazdzenie), Skupienie
na broni (ugryzienie)

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, para lub stadko (3-6)

Skala Wyzwania: 16

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle zly (dowolny)

Rozwoj: 18-24 KW (wielki); 25-51 KW (olbrzymi)

Potezniejsze plomienne weze to ogromne stworzenia ziejace
zlem niemal réwnie silnie jak zarem. Sa zlosliwe i podstepne,
a mniejszymi stadkami pobratymcow wladaja strachem i groz-
bami. Wykorzystuja je tylko najpotezniejsi sposrod wladcow,
gdyz sa z reguly nieprzewidywalne. Bywaly przypadki, w kt6-
rych cale domostwa znikly w przeciagu nocy, gdy potezniejszy
plomienny waz zapragnal posias¢ kosztownosci swego pana.
Opisywane istoty z wygladu przypominaja mniejszych pobra-
tymcow. Mierza nawet do 9 metréw dlugosci i 180 centymetréw
srednicy. Maja ciemniejsze tuski niz inne odmiany. Ich przewaz-
nie czerwona skore czasami zdobia tuski barwy glebokiej czerni.
Z tymi wielkimi gadami wiaze sie cos jeszcze. Cos, co malo
kto moglby podejrzewac. Potezniejsze plomienne weze — tyl-
ko w rozmowach miedzy soba — utrzymuja, ze niegdys byly
poteznymi czartami. Wygnane z Dziewieciu Piekiel za dawno
zapomniane wykroczenie co pewien czas staraja sie odzyskac
wladze, ktora kiedys — jak sadza — posiadaly. Osoby, ktére spo-
tkaly potezniejszego plomiennego weza, moglyby wesprzec

PLOMIENNE WEZE A BOSTWA I POEBOGOWIE
Jesli uzywasz egipskiego panteonu z podrecznika Bdstwa i Péthogowie,
ptomienne weze winny pojawi¢ sie przede wszystkim posréd stug Seta.
W kosmologii egipskiej ich macierzystym planem bedzie Dwanascie
Godzin Nocy.




owo twierdzenie, gdyZz sama obecnosé tego stworzenia pro-
mieniuje zlem kojarzacym sie tylko z mrocznymi mieszkan-
cami Baatoru i Otchlani.

Potezniejsze plomienne weze mowia piekielnym oraz plo-
miennym.

Walka

Potezniejsze plomienne weze chetnie i czesto uzywaja broni
oddechowej. Sa wiecznie glodne, w efekcie czesto polykaja
w calosci, czekajac na ponowne ,naladowanie” sie zioniecia.
Przeciw szczegélnie groznym adwersarzom nie wahaja sie
stosowa¢ zdolnosci czaropodobnych, ale wiedza, ze najlep-
sza taktyka jest trzymanie sie blisko wroga i wykanczanie go
ognista aura.

Bron oddechowa (zn): Co 1k4 rundy potezniejszy plomien-
ny waz moze ziona¢ 15-metrowym stozkiem ciemnego ognia.
Udany rzut obronny na Refleks (ST 23) zmniejsza liczbe ran
o polowe. A bron oddechowa zadaje 12ké obrazen, z czego po-
lowa jest od ognia, a polowa od negatywnej energii.

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli potezniejszy plomienny waz
trafi ugryzieniem przeciwnika mniejszego choc o jedna kate-
gorie rozmiaru, zadaje normalne obrazenia. Moze nastepnie
prébowacé rozpoczaé zwarcie w darmowej akcji, nie prbwokuj ac
okazyjnego ataku (zwarcie +33). Jezeli uzyska trzymanie, ma
prawo w nastepnym tescie zwarcia sprobowac potknac w calo-
$ci ofiare. Ewentualnie moze albo prowadzi¢ zwarcie normal-
nie, albo po prostu przytrzymywac wroga paszcza (kara—20 do
testow zwarcia, ale sam waz nie pozostaje w zwarciu). Tak czy
inaczej, kazdy udany test zwarcia w nastepnych rundach ozna-
cza automatyczne zadanie obrazen od ugryzienia.

Duszenie (zw): Po udanym tescie zwarcia waz moze dusic¢
zlapanego przeciwnika, zadajac 4ké6+12 obrazen miazdzonych,
1ké od ognia oraz 1ké od negatywnej energii.

Gorejacy jad (zw): Potezniejszy plomienny waz wstrzykuje tru-
cizne (Wytr neguje, ST 26) w kazdym udanym ataku ugryzieniem.
Poczatkowy i drugorzedny efekt — obnizenie Sily o 1k4 punkty.
Ponadto, po nieudanym rzucie obronnym, trucizna plomiennego
weza pali ofiare od srodka, rozchodzac sie po organizmie. W kazdej
rundzie, gdy jad pozostaje w krwioobiegu (maksimum 10 rund),
zadaje 4 rany od ognia (bez prawa do rzutu obronnego). Pod uwage
nalezy brac juz runde, w ktérej nastapilo ugryzienie.

Negatywna energia (zn): Mroczne pochodzenie potez-
niejszych plomiennych wezy obdarza je zdolnoscia zadawa-
nia w niemal kazdym ataku obrazen od negatywnej energii.
Szczegoly podano w opisach poszczegélnych specjalnych ata-
kow i cech.

Ognista aura (zw): Obrazenia powoduje samo przebywanie
w bliskosci potwora. Kazde stworzenie w promieniu 1,5 me-
tra od potezniejszego plomiennego weza otrzymuje 1ké ran
od ognia.

Polykanie w calosci (zw): Potezniejszy plomienny waz moze
potknaé zlapanego w paszczy (patrz wezesniej: doskonalsze la-
panie) przeciwnika mniejszego od siebie o przynajmniej jed-
na kategorie rozmiaru — w tym celu musi wykona¢ udany test
zwarcia (premia do zwarcia +33).

Polknieta istota otrzymuje w kazdej rundzie 2k6+13 obrazen
miazdzonych, 1k4 rany od ognia i 1k4 od negatywnej energii
— to efekt przebywania we wnetrznosciach opisywanego weza.
Udany test zwarcia pozwoli polknietej istocie dostac sie z po-
wrotem do paszczy stwora, gdzie kolejny udany test zwarcia
umozliwi wydostanie sie. Ofiara moze tez probowac sie wy-
dostaé, uzywajac lekkiej broni tnacej lub klujacej i zadajac
whnetrzno§ciom stwora przynajmniej 20 obrazen (KP 19). Jesli
ofiara wydostanie sie z zoladka, kurczace sie miesnie zamyka-
ja otwor — kolejny polkniety przeciwnik rowniez musi wyciac
sobie droge na wolnos¢.

W zoladku potezniejszego plomiennego weza zmieszcza sie
2 duze, 4 $rednie lub 16 malutkich i mniejszych istot.

Zaboéjcza agonia (zw): Zabity potezniejszy plomienny waz
wybucha oslepiajacym blaskiem piekacego swiatla, ktore
wszystkim w promieniu 15 metréw zadaje 30 obrazen (15 od
ognia i 15 od negatywnej energii). Udany rzut obronny na Re-
fleks (ST 23) zmniejsza o polowe liczbe zadanych ran.

Zdolnoéci czaropodobne: 3/dzien — kula ognista, ognista tar-
cza (tylko ciepla); 1/dzieri — zmaksymalizowana kula ognista,
ognista burza, ogniste uderzenie. Poziom czarujacego = 16. ST rzu-
tu obronnego 13 + poziom czaru.

Nieswiadomy unik (zw): Waz zachowuje premie ze Zrecz-
nosci do KP nawet gdy jest nieprzygotowany i gdy atakuje go
niewidzialny przeciwnik. Nikt nie jest tez w stanie go flanko-
waé, z wyjatkiem lotrzyka poziomu przynajmniej 21.

Szybkie leczenie (zw): Potezniejszy plomienny waz odzy-
skuje stracone punkty wytrzymalosci w tempie 5 na runde.
Szybkie leczenie nie przywraca punktow straconych w wyniku
wyglodzenia, pragnienia lub duszenia, nie pozwala tez przyla-
czy¢ ani regenerowac utraconych czesci ciala.

PONUROWOD

Srednia istota basniowa (wodna)

Kostka Wytrzymalosci: 5ke+15 (32 pw)

Inicjatywa: +7

Szybkosé: 9 m (6 pél), plywanie 18 m (12 pol)

KP: 18 (+2 Zr, +6 kolczuga +1), dotyk 12, nieprzygotowany 16

Bazowy atak/zwarcie: +2/+4

Atak: mistrzowska dluga wldcznia +3 wrecz lub mistrzowski
top6r wojenny +3 wrecz lub mistrzowski tuk diugi +6 dy-
Stansowo

Calkowity atak: mistrzowska dluga wlécznia +3 wrecz lub mi-
strzowski topér wojenny +3 wrecz oraz mistrzowski topor
reczny +3 wrecz lub mistrzowski tuk dtugi +6 dystansowo

Obrazenia: mistrzowska dluga wlécznia 1k8+3, mistrzowski
topor wojenny 1k8+2, mistrzowski topor reczny 1ké+2, mi-
strzowski tuk dlugi 1k8

Przestrzeﬁ/zasieg: 1,5m/1,5m

Specjalne ataki: celny cios (tylko w wodzie)

Specjalne cechy: OC 15 (tylko w spadajacej wodzie), RO 5/
zimne zelazo (tylko w spadajacej wodzie), szybkie leczenie
5 (tylko w spadajacej wodzie), widzenie w slabym swietle,
zaleznos¢ od wodospadu
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Rzuty obronne: Wytr +4, Ref +7, Wola +6

Atrybuty: S 15, Zr 17, Bd 16, Int 12, Rzt 15, Cha 18

Umiejetnoéci: Dyplomacja +13, Leczenie +9, Plywanie +17,
Spostrzegawczosc +9, Sztuka przetrwania +9 (+11 w natural-
nym $rodowisku na powierzchni ziemi), Ukrywanie sie +10,
Wiedza (natura) +10, Wyczucie pobudek +9

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Walka dwoma orezami

Srodowisko: kazdy region

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 5

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 6-8 KW (sredni); 9-15 KW (duzy)

Ponurowody to cenigce samotnos¢ istoty basniowe, mistycz-
nie zwiazane z wodospadami, podobnie jak driady z debami.
Nie naprzykrzaja sie nikomu, kto kapie sie lub czerpie wode
z miejsc ich bytowania. Nie maja za$ litosci, gdy ktos zanie-
czyszcza lub tamuje rzeke zasilajaca wodospad. Ponurowody
podobno udzielaja wsparcia i informacji potrzebujacym, jezeli
obcy zachowuja sie uprzejmie i nie szkodza wodzie.

Istnieja legendy o ponurowodach uwodzacych mlode panny,
ktore przychodza do kapieli lub pra¢ odziez na brzegach rzek.
Z tych zwiazkéw rodza sie mlodzi przedstawiciele opisywane-
go gatunku, z wygladu normalni ludzie az do dojrzalosci
—woweczas zas$ znajduja sobie wlasne wodospady.

Ponurowdd niczym przystojny ludzki
mezczyzna o surowych rysach twarzy
i falujacych, bialych wlosach oraz bro-
dzie o niebieskawym odcieniu. Ma
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przenikliwe oczy, polyskujace
niczym wodne oczka. Ponuro-
wody nosza piekne, 1$niace
kolczugi oraz bron wysokiej
jakosci. Zakladaja atrakcyj-
ne ubrania i wySmienita
srebrna bizuterie, $wiecaca
sie w sfoncu.

Mimo mistycznej wiezi
z wodospadem ponurowéd
moze opuscic rzeke, ale ni-
gdy nie odchodzi daleko.
Stworzenie potrafi ptynaé w gé-
re swej kaskady tak latwo, jakby
poruszalo sie po stalym gruncie.
Nie potrzebuje schronienia, ale
i tak wiekszos¢ z opisywanych tworzy
wygodne i dobrze wyposazone siedziby = D)
w jaskiniach pod wodospadem. g

Gdy wodospad zamarza podczas mroznej 0’%_‘
zimy, ponurowéd zapada w gleboki letarg w za-
marznietej kaskadzie lodu. Pozostaje jednak swiadomy oto-
czenia i w razie potrzeby wychodzi spod lodu, aby chroni¢
rzeke przed krzywda.

Ponurowody méwia lesnym i wspolnym.

WALKA

Ponurowdd woli walczyd, stojac w strumieniu spadajacego wo-
dospadu (co zapewnia przynajmniej ukrycie 1/2) i atakowac
dluga wl6cznia oraz z tuku. Jesli ktos go zaatakuje, gdy oddali
sie od kaskady, stara sie jak najszybciej don powrocié.

Wiele specjalnych zdolnosci ponurowoda dziala tylko wtedy,
gdy stoi w ,spadajacej” wodzie. Obejmuje to sam wodospad i ob-
szar ciagnacy sie 2k10x1,5 metra w dot nurtu (wiecej w przy-
padku wiekszych wodospadow).

Ponurowoda mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie sojuszni-
ka natury V.

Celny cios (zc): Jesli zaréwno ponurowdéd, jak i jego przeciw-
nik stoja w rzece tego pierwszego, zyskuje on premie z ol$nie-
nia +20 do testow atakéw, analogicznie do zaklecia celny cios.
Odleglosé miedzy opisywanym a jego celem nie ma znaczenia,
ale przyrost zasiegu nadal nalezy brac pod uwage.

Szybkie leczenie (zw): Stojac w spadajacej wodzie, ponuro-
wod odzyskuje stracone punkty wytrzymalosci w tempie 5 na
runde. Szybkie leczenie nie przywraca punktéw straconych
w wyniku wyglodzenia, pragnienia lub duszenia, nie pozwala
tez przylaczy¢ ani regenerowac utraconych czesci ciala.

Zaleznosé¢ od wodospadu (zn): Kazdego ponurowoda z duzym
wodospadem laczy mistyczna wiez, z racji ktorej nie moze nigdy
oddalic sie od niego dalej niz na 300 metréw. Jesli tak uczyni, za-
choruje i w ciagu 4ké godzin umrze. Wodospad po-
nurowoda nie emanuje magia.
Umiejetnosci: Ponurowod otrzy-
muje premie¢ rasowa +8 do
testow Plywania wykony-
wanych w zwiazku ze
specjalna akcja lub
uniknieciem niebez-
pieczenstwa. Za-
WSZe ma prawo tez
w teScie tej umie-
jetnosci  wziac

10, nawet jesli
co$ go rozprasza
lub mu zagraza.




Plywajac, moze wykonac akcje biegu, pod warunkiem, ze porusza
sie w prostej linii.

POSTRACH TUNEILI

Wielkie wynaturzenie

Kostka Wytrzymalosci: 18k8+90 (171 pw)

Inicjatywa: +6

Szybkosé¢: 6 m (4 pola), wspinanie 3 m (2 pola)

KP: 18 (-2 Zr, +2 Zr, +8 naturalny), dotyk 10, nieprzygotowany 16

Bazowy atak/zwarcie: +13/+30

Atak: uderzenie macka +20 wrecz

Calkowity atak: 2 uderzenie macka
+20 wrecz

Obrazenia: uderzenie macka
1k8+9

Przestrzeri/zasieg: 4,5 m/3 m

Specjalne ataki: potezne du-
szenie 1k8+10, psionika,
wchloniecie

Specjalne cechy: kamu-
flaz, widzenie w ciemno-
$ciach 18 m, wyczuwanie
drgan 18 m

Rzuty obronne: Wytr +13;
Ref +10, Wola +12

Atrybuty: S 28, Zr 15,
Bd 20, Int 11, Rzt 13,
Chate

Umiejetnosci: Ciche

a

poruszanie sie +12,
Nashuchiwanie+11, &
Spostrzegawczo$¢ ' :
+11, Ukrywanie &
sie +10, Wspinacz-
ka+17

Atuty: Blyskawiczny re-
fleks, Czujnos¢, Doskonalsza
inicjatywa, Potezny atak, Skupienie na
umiejetnosci (Ciche poruszanie sie), Skupienie na umiejet-
nosci (Ukrywanie sie), Zwiekszona wytrwalos¢

Srodowisko: kazde podziemia

Wystepowanie: pojedynczo lub para

Skala Wyzwania: 15

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny zly

Rozwoj: 19-32 KW (wielki); 33-54 KW (olbrzymi)

W glebinach ziemi postrachy tuneli (zwane tez skalnymi ro-
balami) draza zdradliwe labirynty i jamy, ktore prowadza ni-
czego niepodejrzewajacych wedrowcow wprost w ogromne
paszcze. Te dziwaczne drapiezniki sa blisko spokrewnione
z kopaczami.

Postrach tuneli wyglada niczym gigantyczny kamienny ro-
bal — wydrazony do cna tak, ze zostala tylko gruba, rurowata

skora. Na kazdym koncu cielska znajduje sie po jednej plaskiej
macce. Gdy stwér odpoczywa, macki sa wyciagniete i stapia-
ja sie z sufitem lub $ciana tunelu. Nie ma on pyska, oczu ani
uszu. Z otoczeniem kontaktuje sie poprzez moce psioniczne
i wyczuwanie drgan.

WALKA

Postrachy tuneli nieustannie monitoruja legowiska za pomoca
zdolnosci zwiazanych ze szkola poznania. Gdy w poblizu jest
zwierzyna, psionika zwiekszaja swe mozliwosci bojowe, a po-
tem leza w oczekiwaniu na najlepszy moment do ataku.
Stworzenia wkraczajace w przestrzen
postrachu tuneli zostaja nagle wchlo-
niete — bestia zaciska sie i owija wo-
kol ofiary. Potezny uscisk miesni
rozciera zwierzyne na papke,
ktéra wchlania wyscidtka
wnetrza potwora. Podczas
trawienia postrach tuneli po-
wstrzymuje innych wrogéw
atakujac mackami. Zazwy-
czaj uruchamia tez pulap-
ki, ktore zagrzebuja lub
odcinaja go od adwer-
sarzy (badz tez odcina
jednych od drugich).
Potezne duszenie
(zw): Wchloniete stwo-
rzenie otrzymuje 1k8+13
obrazern miazdzonych,
a ponadto nie ma po-
wietrza do oddychania
i zaczyna sie dusic.
Psionika (zc): Na
zyczenie — gracja ko-
ta, ksztaltowanie ka-
mienia, mistyczne oko,
Sciana kamieni, sila

Postrach tuneli

byka, telekineza, wicibskie
oczy, wytrzymalos¢ niedzwiedzia. Poziom
czarujacego = 12. ST rzutu obronnego 13 + poziom czaru.

Wechloniecie (zw): Postrach tuneli moze wchlonaé jedno
duze lub mniejsze stworzenie, ktére wkroczy do wnetrza ciel-
ska, jesli wykona wzgledem ofiary udana prébe zwarcia. Ruch
ten nie prowokuje okazyjnego ataku. Wchloniete ofiary trak-
tuje sie jak oplatane. Automatycznie otrzymuja one obrazenia
od poteznego duszenia. Jesli postrach tuneli uzyska trzyma-
nie wzgledem wchlonietej istoty, ma prawo uderza¢ mackami
inne cele, jednoczesnie stosujac potezne duszenie. Celne ataki
wymierzone w stwora, ktory wchlona kogos, polowe obrazen
zadaja potworowi, a polowe uwiezionej ofierze.

Kamuflaz (zn): Postrach tuneli w czasie spoczynku wyglada
jak czesé tunelu. Zauwazenie go zanim zaatakuje wymaga uda-
nego testu Spostrzegawczosci (ST 20). Krasnoludy do wykrycia
postrachu tuneli moga wykorzysta¢ skalny zmyst.
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Wyczuwanie drgan (zw): Dotykajacy ziemi stwor automa-
tycznie wyczuwa polozenie wszystkiego, co ma kontakt z zie-
mia i co znajduje sie w promieniu 18 metréw od niego.

Umiejetnosci: Postrach tuneli posiada premie rasowa +8
do testow Wspinaczki, a ponadto zawsze ma prawo wzia¢ 10
w tescie tejze umiejetnosci, nawet jesli co$ go rozprasza lub
mu zagraza.

POWIERNIK
Sredni przybysz (pozaplanarny)

Kostka Wytrzymalo$ci: 4k8+8 (26 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkoséé: 12 m (8 pol), wspinanie 6 m (4 pola)

KP: 19 (+3 Zr, +4 naturalny, +2 skérznia), dotyk 13, nieprzygo-
towany 16

Bazowy atak/zwarcie: +4/+8

Atak: glewia (mimiczna) +8 wrecz lub mlot bojowy (mi-
miczny) +8 wrecz

Calkowity atak: glewia (mimiczna) +8 wrecz lub
mlot bojowy (mimiczny) +8 wrecz
oraz mlot bojowy (mimiczny) +3
wrecz

Obrazenia: glewia 1k10+6 lub
mlot bojowy 1k8+4 i mlot bo-
jowy 1k8+2

Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5 m
(3 m bronia zasiegowa)

Specjalne ataki: brori mimiczna,
plucie trucizna

Specjalne cechy: cechy przyby-
szow, niepodatnosci, OC 13,
odpornosci, RO 10/magia,
rozpuszczenie, §lepowidzenie
60 m, $wiadomosc roju, wech,
zamiana cial

Rzuty obronne: Wytr +6, Ref +7,
Wola +3

Atrybuty: S19,Zr 16,Bd 14, Int 15,
Rzt9,Chaé

Umiejetnosci: Ciche porusza-
nie sie +10, Nastuchiwanie +6,
Otwieranie zamkow +10, Ska-
kanie +19%, Spostrzegawczo$¢
+6, Ukrywanie sie +10, Wiedza (dowolne dwie) +9, Wspinacz-
ka +19, Wyzwalanie sie +18

Atuty: Atak z doskoku®, Ruchliwosé, Uniki

Srodowisko: kazdy (nieznany plan)

Wystepowanie: pojedynczo, druzyna (2-4), oddzial (6-11) lub fa-
langa (12-48)

Skala Wyzwania: 7

Skarb: 50% standardowego

Charakter: zawsze neutralny

Rozwdj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +3

Wiekszosé medrcow uwaza, ze powiernicy powstali w efekcie
prob stworzenia rasy konstruktow przeznaczonej do dzialan
jako wywiadowcy lub straznicy sekretnej wiedzy. W ktéryms
punkcie proces sie wypaczyl i powiernicy zaczeli sie rodzic
jako zywe istoty, posiadajace wolna wole. Teraz wedruja miedzy
planami, pchani zadza odkrywania cudzych tajemnic. Pilnuja
zarazem, by wiedzy tej nie dostapil nikt inny.

Powiernik z wygladu przypomina czlowieka lub pélelfa, lecz
blizsze ogledziny ujawniaja lysego, bladoskérego humanoida
o dziwnym sposobie poruszania sie — wszystkie stawy moze zgi-
na¢ w dowolnym kierunku. Wszyscy osobnicy tej rasy wygladaja
bardzo podobnie, co rzuca jeszcze dziwniejszy cien naich apary-
cje. Zwykle nosza ciemne, skérzane plaszcze stuzace za zbroje oraz
ciemne okulary, ukrywajace przed innymi brak oczu.

Powiernikow przyciagaja rzeczy, ktore ktos chce zachowac
w tajemnicy. Niezwykle trudno powstrzymac ich ciekawos¢,
ale wola posiasc pozadana wiedze w drodze obserwacji, niz
kontaktujac sie ze stworzeniem dysponujacym ta wie-
dza. Gdy uznaja, ze dowiedzieli sie od istoty wszystkie-
g0, co sama wiedziala, czesto staraja sie ja zlikwidowac,

aby sekret nie dostal sie w czyjes inne rece. Pomimo
tej drakonskiej taktyki z powiernikami moz-
na sie targowac, bo przestrzegaja zawartych
umoéw co do litery. Targi takie zwykle po-
legaja na przekupywaniu opisywanych

informacjami, nie na odwrét — zaden
powiernik nie podzieli sie dobrowolnie
znanymi tajemnicami.

Niniejsze istoty maja niepoko-
jace i obcesowe maniery, uwaza-
jac subtelnosci kulturowe pozo-
stalych stworzen za chaotyczne
i trudne do pojecia. Powiernicy
w oczach innych sa zbyt gorliwi
ifanatyczni. Czesto budza niepo-
koj, nawet jesli staraja sie poste-
powa¢ dyplomatycznie.

Opisywani rzadko mowia,
gdyz potrafia porozumiewac sie
miedzy soba telepatycznie. Mo-
ga jednak rozmawiac w niebian-
skim, piekielnym i wspolnym.

WALKA
Mimo wysokiej inteligencji, powiernicy nie wykazuja sie po-
mystowoscia. Gdy naucza sie jakiejs skutecznej taktyki, czesto
niewolniczo sie jej trzymaja, dopéki kilkakrotnie nie okaze sie
nieskuteczna. Dlatego ich ataki czesto przychodza falami. Po-

TRUCIZNA POWIERNIKOW

Kontakt, ST 14; poczatkowy efekt — mdtosci przez 2ké rund; drugo-
rzedny efekt — obnizenie Bd o 2k6; Rzemiosto (wytwarzanie trucizn)
ST 20; Cena: 1200 sz.




wiernicy zazwyczaj testuja rozne strategie, wysylajac do ataku
pojedynczego osobnika lub niezbyt liczna druzyne. Inni pozo-
staja ukryci w poblizu, obserwujac taktyke pobratymcéw oraz
slabe strony wroga. Jesli przeciwnik okaze sie zbyt silny dla dru-
zyny rozpoznawczej, kolejni przedstawiciele opisywanej rasy
teleportuja sie do bitwy dzieki zdolnosci zamiana cial i staraja
sie dalej neka¢ wroga. Jesli i to nie wystarczy do zwyciestwa,
wiecej $wiezych sit zajmuje miejsce starych. Dopiero potem
powiernicy uciekaja, by opracowac nowy plan ataku.

Brofi mimiczna (zw): Powiernik moze uformowac plastyczne
cialo i kosci whasnych ramion w kazda brori do walki wrecz (nawet
egzotyczna), ktora kiedys widzial w uzyciu. Biegle wlada danym
orezem. Moze zamieni¢ kazde z ramion w dowolna bror do walki
wrecz o rozmiarze do $redniego wlacznie. Chcac zrobié orez duzy
lub dwureczny, musi zlaczy¢ i przeksztalci¢ oba ramiona. Powier-
nik nie potrafi uformowac z ramion broni o wiekszym rozmiarze
niz bylby w stanie normalnie uzywac. Broi mimiczna ma wlasno-
§ci standardowego oreza danego typu.

Ataki bronia mimiczna uwaza sie za ataki naturalne, a wiec
nie powoduja kar za walke dwoma orezami. Ponadto powierni-
ka nie da sie rozbroi¢. Broni nie zapewnia jednak dodatkowych
atakéw. Powiernicy moga wladac zwykla bronia, nawet dystan-
sowa, ale rzadko tak czynia. '

Plucie trucizna (zw): Co 1k4 rundy powiernik moze pluna¢
wywolujaca mdlosci trucizna w 6-metrowym stozku (statystyki
w pobliskiej ramce).

Cechy przybyszéw: Powiernik widzi w ciemnosciach (zasieg
18 metréw). Nie wplywa nan zmartwychwstanie ani wskrzesze-
nie (ale zyczenie lub cud potrafia przywrécié¢ mu zycie).

Niepodatnoéci (zw): Opisywani maja obca fizjologie i niepojety
umysl, co upodabnia ich bardziej do konstruktow niz do zywych
stworzen. Powiernik jest niepodatny na efekty wplywajace na
umysl, trucizny, uspienie, paraliz, oszolomienie, choroby, efekty
zabdjcze i nekromantyczne oraz wszystkie efekty wymagajace
rzutu obronnego na Wytrwalos¢ (chyba ze dzialaja réwniez na
przedmioty lub sa nieszkodliwe). Nie wplywaja na niego trafienia
krytyczne, stluczenia i podstepne ataki. Jest niepodatny na obniza-
nie warto$ci atrybutéw, wysaczanie atrybutéw i energii, Ogromne
obrazenia nie spowoduja jego $mierci.

Odpornosci (zw): Powiernik jest odporny na dzwiek, elek-
trycznosé, kwas, ogien i zimno — we wszystkich wypadkach
wartos¢ odpornosci wynosi 10.

Rozpuszczenie (zw): Gdy powiernik zostanie schwytany,
przyszpilony lub bedzie bezradny, ma tylko 10 rund na uwol-
nienie sie (samodzielnie lub z czyjas pomoca). Jesli nie odzy-
ska wolnosci, rozpuszcza sie w kaluze trucizny kontaktowej
(tej samej, ktora pluja) o promieniu 1,5 metra. Kaluza i pobra-
ne z niej dawki trucizny wyparowuja po 4 rundach, chyba ze
ktos wezesniej wykona udany test Rzemiosta (wytwarzanie
trucizn) o ST 20 — udany pozwala zakonserwowac¢ iloé¢ wy-
starczajaca na jedna dawke trucizny powiernikéw (statystyki
w pobliskiej ramce).

Powiernik rozpuszcza sie w kaluze trucizny réwniez po
$mierci. Kazde stworzenie dotykajace go podczas rozpuszczania
(chodzi na przyklad o naturalny atak powodujacy $mierc) lub

katuzy przed jej wyparowaniem musi wykonac rzut obronny na
Wytrwalosé — udany pozwala uniknaé¢ dzialania trucizny.

Slepowidzenie (zw): Powiernik jest lepy, ale dzieki echolokacji
przywodzacej na mysl zmys} nietoperzy moze poruszac sie i wal-
czy¢ nie gorzej niz stworzenia obdarzone wzrokiem. Potrafi lokali-
zowaé oraz rozr6zniac przedmioty i istoty w promieniu 60 metréw.
W zasiegu slepowidzenia zwykle wykrywa inne stworzenia bez
potrzeby wykonywania testéw Nastuchiwania czy Spostrzegaw-
czoéci. Czar cisza neguje dzialanie niniejszej zdolnosci.

Swiadomos¢ roju (zw): Wszyscy powiernicy w promieniu
150 metrow od siebie sa ze soba w ciaglym kontakcie. Jesli je-
den dostrzeze jakie$ niebezpieczenstwo, natychmiast dowia-
duja sie o tym pozostale. Jezeli choc¢ jeden z grupy nie da sie
zaskoczy¢ nieprzygotowany, pozostali réwniez beda §wiadomi
ataku. Zadnego powiernika w grupie nie nalezy uznawac za
flankowanego, chyba ze wszyscy sa flankowani.

Wech: Powiernik moze wykrywac¢ zblizajacych sie wrogow,
wywachiwa¢ ukrywajacych sie oraz tropi¢ za pomoca zmysltu
powonienia.

Zamiana cial (zn): Swiadomos¢ roju i wyjatkowa mentalna
lacznosé z innymi powiernikami pozwala przedstawicielom
opisywanej rasy stosowac taka oto nadnaturalna zdolnosé. Po-
zwala ona mianowicie dokonywa¢ zamiany miejscami z do-
wolnym zyjacym powiernikiem na dystans do 150 metrow.
W standardowej akcji opisywany moze uzy¢ potezniejszej tele-
portacji, by przeniesc sie dokladnie w przestrzen zajmowana
przez pobratymce, jednoczesnie teleportujac go na miejsce,
ktére wezesniej zajmowal pierwszy z wymienionych. Powier-
nik moze za sprawa tej mocy zmienic pozycje z osobnikiem
nieprzytomnym, umierajacym lub z innego powodu bezrad-
nym. Przedstawiciele niniejszej rasy czesto wykorzystuja ja do
zaskoczenia wroga lub zadreczania tych, ktérzy zabezpieczyli
sie przed atakami innych powiernikow.

Umiejetnosci: Powiernik posiada premie rasowa +8 do te-
stow Wspinaczki, a ponadto zawsze ma prawo wziac 10 w tescie
tejze umiejetnoéci, nawet jesli cos go rozprasza lub mu zagraza.
Ponadto jego dziwaczna i plastyczna fizjologia zapewnia premia
rasowa +8 do testow Skakania i Wyzwalania sie.

*Wzrost powiernika nie ogranicza odleglosci, na jaka moze
on skoczy¢.

POWIERNICY JAKO POSTACIE TEA

Ulubiona klasa tej rasy jest lotrzyk. Efektywny poziom postaci
(EPP) powiernika jako postaci gracza réwna sie jego poziomowi
klasowemu +7. Na przyklad, 1-poziomowy powiernik lotrzyk
ma EPP 8 i jest odpowiednikiem postaci 8. poziomu.

o) r

_ POFBASNIOWY CENTAUR

Duza istota basniowa

Kostka Wytrzymaloéci: 4ké+4 (18 pw)

Inicjatywa: +8

Szybkosé: 15 m (10 pol), latanie 30 m (20 pol) (dobra)

KP: 16 (—1 rozmiar, +3 Zr, +2 naturalny, +2 ciezka tarcza), dotyk
12, nieprzygotowany 12
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Bazowy atak/zwarcie: +2/+10

Atak: maczuga dwureczna +7 wrecz (lub kopia +7 wrecz) lub
tuk dhugi refleksyjny (premia z S +4) +5 dystansowo

Calkowity atak: maczuga dwureczna +7 wrecz (lub kopia +7
wrecz) i 2 kopyto +7 wrecz lub luk dtugi refleksyjny (premia
z S +4) +5 dystansowo

Obrazenia: maczuga dwureczna 1k10+4 (lub kopia 1k8+4),
kopyto 1ké+4 lub tuk dlugi refleksyjny (premia z S +4)
1ks+4

Przestrzeti/zasieg: 3m/3 m

Specjalne ataki: zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy pétbasniowcéw, RO
5/zimne zelazo

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref +8, Wola +3

Atrybuty: S 18, Zr 16, Bd 13, Int 8, Rzt 15,
Chats

Umiejetno$ci: Ciche poruszanie sie +10,

Nasluchiwanie +9, Spostrzegawczosé
+9, Sztuka przetrwania +9, Ukrywanie
sie +10

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Skupienie na
broni (kopyto)

Srodowisko: lasy w klimacie umiarkowanym

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 4

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze chaotyczny (dowolny)

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +4

Magiczna natura istot basnio-
wych pozwala im krzyzowac
sie z niemal kazdym gatunkiem.
Potomstwo bedace owocem tych
zwiazkow, potbasniowee, to stwo-
rzenia tajemnicze i niezalezne.

Istoty basniowe sa bardzo ciekawskie
i duzo czasu poswiecaja na podgladanie za- ~ THaswiony centaur
chowania innych stworzen. Bywa, ze maja
romanse z istotami niebasniowymi, czesto zapominajac o konse-
kwencjach swych poczynan. Dzieci poczete w chwilach namiet-
nosci sa albo calkiem ignorowane przez basniowych rodzicow,
albo w pelni zaakceptowane i uczone przez rodzica sekretéw zna-
nych tylko istotom basniowym.

Polbasniowcy bardzo sie réznia miedzy soba wygladem. Nie
znajdzie sie wérod nich dwojga identycznych istot. Moga by¢ piek-
ne i nadobne, o przerysowanych, jakby rzezbionych rysach albo
zdeformowane niczym troll. Czasem juz przy urodzeniu widac, ze
dziecko nie jest zwyczajne, ale niekiedy dziwne cechy ujawniaja
sie dopiero po kilku latach.

Niezaleznie od ksztaltu, jaki przybiora, pétbasniowcy zawsze
sa charyzmatyczni i przyciagaja wzrok. Zawsze maja co najmniej
jedna, a zwykle wiecej charakterystycznych cech, na przyklad
skrzydla, skore ozdobiona klejnotami lub pokryta weztami albo
wlosy zlozone z kwiatéw.

Polbasniowey nigdy calkiem nie wpasowuja sie w spoleczen-
stwo $miertelnych. Zawsze sa uznawani za obcych i dziwnych.
Ze wzgledu na zdolnos¢ rzucania zauroczen i klatw, niektérzy
z nich sa przesladowani w zabobonnych okolicach. Za to po-
§rod istot basniowych potbasniowcy zwykle bywaja do pewne-
go stopnia akceptowani, ze rzeczone stworzenia nie zwracaja
zbytniej uwagi na powierzchownosc.

Dobrzy pétbasniowcy sa zwykle gorliwymi, acz kaprysnymi
obroricami natury. Robia co w ich mocy, by chroni¢ przyrode
przed splugawieniem. Zli pétbasniowcy to ztosliwe, matost-
kowe, msciwe i sadystyczne stwory, lubujace sie w sianiu
chaosu i spustoszenia.

Stworzenie bazowe przykladowego
opisanego tu polbasniowca to cen-
taur. Takie stworzenia czesto pro-

wadza inne grupy istot basniowych lub
centaurow przeciwko najezdzcom — zlym
stworzeniom nawiedzajacym lesne tereny.

WALKA

Pé6lbasniowe centaury to na

z duma noszace glowy. Lacza
kaprysnos¢ istot basniowych
z dzielnoscia centauréw.

Polbasniowe centaury zwykle
szarzuja do walki z powietrza,
a potem, w ostatecznym zwarciu,

wala kopytami.

Zdolnoéci czaropodobne:

Na zyczenie — zauvoczenie osoby;

3/dzien —wykrycie prawa; 1/dzien

— hipnoza, plomienna otoczka lub
skyzacy pyl, uspienie lub zachwyt. Po-
ziom czarujacego = 12. ST rzutu

: obronnego 12 + poziom czaru.
Cechy pétbasniowcow: Pétbasniowcy widza w stabym
$wietle i s niepodatni na czary oraz efekty ze szkoly oczaro-
wan. Posiadaja takze redukcje obrazeri 5/zimne zelazo.

SZABLON ISTOTY POEBASNIOWEJ

Ten dziedziczony szablon mozna nalozy¢ na kazda cielesna
zywa istote (odtad zwana stworzeniem bazowym). Typ zmie-
nia sie na istote basniowa. Jesli nie stwierdzono inaczej, pok-
basniowiec wykorzystuje wszystkie statystyki oraz specjalne
zdolnosci stworzenia bazowego.

Kostka WytrzymaloSci: zmienia sie na keé.

Szybkos¢: Wszyscy potbasniowcy maja motylkowate skrzydla,
chybaze stworzenie bazowe juzjakies posiadalo. Potbasniowcy, kto-
rzy normalnie nie mieli skrzydel, zyskuja szybkosc¢ latania (pred-
kos¢ réwna podwojonej najlepszej szybkosci) z dobra zwrotnoscia.

Specjalne ataki: Pélbasniowiec o Roztropnosci lub Cha-
ryzmie przynajmniej 8 (po opisanych dalej modyfikacjach
atrybutéw) zyskuje zdolnosci czaropodobne, za poziom cza-
rujacego stuzy liczba Kostek Wytrzymalosci. Pobliska tabela




prezentuje liste dostepnych zdolnosci, ktore sa kumulatywne.
Oznacza to, ze potbasniowiec o 3 KW moze uzywac zdolnosci
czaropodobnych umieszczonych w tabeli w wierszach 1-2 KW
oraz 3-4 KW. Gdy pétbasniowiec zyskuje wybér miedzy dwoma
zdolnoéciami (np. plomienna otoczka lub skrzacy pyl na 1-2 KW),
moze kazdego dnia wybiera¢ pomiedzy tymi mocami.

KW Zdolnosci

12 zauroczenie osoby na zyczenie, hipnoza 1/dzien, plomienna otoczka
lub skrzqey pyt 1 /dzien

34 wykrycie prawa 3 [dzien; uspienie lub zachwyt 1/dzier

56 ochrona przed prawem 3[dzien, upiorny $Smiech Tashy lub sugestia
1/dzien

78 dezorientacja lub emocja 1/dzien

910  kqsliwy wzrok lub stabsze zadanie 1/dzien

1112 zdominowanie osoby lub unieruchomienie potwora 1/dzie
1314 zbiorowa niewidzialnos¢ 1 /dzien

1516  zadanie/misja lub zbiorowa sugestia 1/dzier

1718 obfed lub zbiorowe zauroczenie potwora 1/dzien

19+  porywajgcy taniec Otta 1/dzien

Cechy pélbasniowcow: Pélbasniowcy widza w stabym
swietle i sa niepodatni na czary oraz efekty ze szkoly oczaro-
wan. Posiadaja takze redukcje obrazen 5/zimne zelazo.

Atrybuty: Zmodyfikuj atrybuty bazowego stworzenia naste-
pujaco: Zr +2, Bd -2, Rzt +2, Cha +4.

Umiejetnosci: Pélbasniowiec posiada punkty umiejetnosci
w liczbie (6 + modyfikator z Intelektu) x (Kostki Wytrzymalosci
+3). Umiejetnosci posiadane przez stworzenie bazowe uwaza
sie za klasowe, a pozostale za miedzyklasowe. Jesli stworzenie
posiada klase postaci, zyskuje punkty umiejetnosci normalnie,
na poziomach klasowych.

Skala Wyzwania: Jak stworzenie bazowe +1.

Dostosowanie poziomu: Jak stworzenie bazowe +2.

Charakter: Zwykle chaotyczny (dowolny).

ISTOTY POLBASNIOWE JAKO POSTACIE TEA

Bohaterowie bedacy pétbasniowcami zwykle maja jakas klase
postaci, a preferuja bardéw, druidow, totrzykow, tropicieli i za-
klinaczy. Kaplani to wérod nich wielka rzadkosé.

POLILLITHID
JASZCZUROLUDZ

Srednie wynaturzenie (gad)

Kostka Wytrzymalosci: 2k8+2 (11 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 16 (+6 naturalny), dotyk 10, nieprzygotowany 16

Bazowy atak/zwarcie: +1/+2

Atak: pazury +2 wrecz

Calkowity atak: 2 pazury +2 wrecz oraz 4 macka +0 wrecz

Obrazenia: pazury 1k4+1, macka 1k4+1

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, psionika, ugodzenie umy-
stu, wyrwanie moézgu

Specjalne cechy: OC 12, telepatia 30 m, widzenie w ciemno-
Sciach 18 m, wstrzymywanie oddechu

Rzuty obronne: Wytr +1, Ref +3, Wola +2

Atrybuty: S 13, Zr 10, Bd 13, Int 13, Rzt 14, Cha 14

Umiejetnosci: Plywanie +10, Skakanie +9, Zachowanie row-
nowagi +9

Atuty: Wielokrotny atak

Srodowisko: kazde podziemia

Wystepowanie: banda (2-3), grupka (6-10 plus 50% niewalcza-
cych i1 przywédca 3-6 poziomu) lub kult (6-10 plus 1-4 lu-
piezcéw umystow)

Skala Wyzwania: 4

Skarb: 50% monet, 50% débr, 50% przedmiotow

Charakter: zwykle neutralny zly

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +6

polillithidy jaszczuroludzie — w jezyku illithidow zwani tzakan-
di — stuza w niektérych spoleczno$ciach tupiezcow umystow
jako niewolni robotnicy i przyboczni straznicy. W ich wygla-
dzie ujawniaja sie cechy zaréwno illithida, jak i nosiciela. Nie
ma dwoch doktadnie takich samych osobnikéw.

WALKA

Dzika zaciekloéé potillithidow jaszczuroludzi zyskala uznanie pa-
néw —tupiezcow umystow. Tzakandi sa dosé inteligentne, by moz-

JAK ROZMNAZAJA SIE ILLITHIDY

Cykl rozrodczy tupiezcéw umystéw to wielce strzezony sekret, ktéry
dane byto pozna¢ niewielu nieillithidom. Rzeczone istoty rodza sie jako
malutkie kijanki w stonych sadzawkach. Osiagaja dojrzatos¢ poprzez
transformacje zwana ceremorfoza. Proces zaczyna sie od umieszczenia
kijanki w puszce mézgowej ludzkiego nosiciela (zazwyczaj przez ucho).
Wegryza sie ona w mozg ofiary, szybko pozerajac wiekszos$¢ substancji
szarej i zastepujac wyjedzony mézg whasng plugawa tkanka. Skutkiem
tego kijanka zrasta sie z niepozartym dolnym pniem mézgu, wymazujac
wszelkie pozostatosci osobowosci i duszy nosiciela. Mimo to fizyczne

ciato pozostaje zywe i gotowe do zamieszkania. W ciagu kilku dni

dodatkowe transformacje morfologiczne koricza proces dojrzewania
w dorostego illithida.

Ceremorfoza catkowicie zastepuje oryginalng tkanke ofiary tkanka
illithida. Po zakoriczeniu procesu przemiany pierwotna ofiara jest martwa.
Procesu nie mozna odwréci¢ zadnym czarem ani moca.

Nosicielami kijankowych implantéw niemal zawsze sa ludzie, gdyz
jest to jedyna rasa, z ktérej powstaja prawdziwe illithidy. Podobny
proces dziata takze w przypadku innych ras, ale efektem koricowym sa
pdtillithidy zamiast wtasciwych tupiezcéw umystow. Jak w przypadku
opisanego tutaj pdfillithida jaszczuroludzia, wszystkie takie stworzenia
sg groznymi przeciwnikami w walce, gdyz dziedzicza wiele specjalnych
atakéw po rodzicach tupiezcach umystéw.




liwie najlepiej wykorzysta¢ moce psioniczne. Zazwyczaj dzialaja
w parach —jeden razi rzucajacych czary wrogéw ugodzeniem umy-
shu, a drugi rzuca sie do walki wrecz, chroniac partnera.

Doskonalsze tapanie (zw): Polillithid, aby uzy¢ tej zdolnosci,
musi wpierw trafi¢ atakiem macka przeciwnika rownego mu roz-
miarem lub mniejszego. Moze nastepnie rozpoczac zwarcie w dar-
mowej akcji, nie prowokujac okazyjnego ataku (premia do zwarcia
+2). Jezeli zwyciezy w tescie zwarcia, doprowadza do trzymania
iwczepia sie macka w glowe ofiary. Polillithid jest w stanie zlapaé
istote rozmiaru wielkiego i wieksza, ale tylko wowczas, gdy moze
dosiegnac jej glowy.

Jezeli potillithid rozpoczyna swa ture z przynajmniej jedna mac-
ka wczepiona w glowe ofiary, moze probowac wezepic sie pozosta-
Iymi—wystarczy jeden udany test zwarcia. Wrog ma prawo sie wy-
rwaé, wykonujac jeden udany test zwarcia lub test Wyzwalania sie,
lecz potillithid otrzymuje premie z okolicznosci +2 za kazda weze-
piona w glowe macke (pod uwage nalezy brac tylko te macki, ktore
na poczatku tury wyrywajacego sie byly w niego wczepione).

Psionika (zc): 3/dzien —wykrycie mysli (Wola, ST 15).

Ugodzenie umystu (zc): Obszar dzialania tego psionicznego ataku
to 12-metrowy stozek. Kazda istota, ktora sie w nim znajdzie, musi
wykonac¢ rzut obronny na Wole (ST 13 + modyfikator z Intelektu
potillithida jaszczuroludzia) — nieudany oznacza oszolomienie na
1k4 rundy.

Wyrwanie mézgu (zw): Polillithid, ktéry w swojej turze ma
wczepione w glowe ofiary wszystkie cztery macki i ktéry wy-

kona udany test zwarcia, automatycznie wy-
rywa przeciwnikowi mozg z czaszki, zabijajac
nieszczesnika na miejscu. Ta moc na nic sie nie
przydaje w starciu z konstruktami, nieumar-
tymi, roslinami, §luzami i zywiolakami.
Nie zabija réwniez natychmiast prze-
ciwnikow o wielu glowach, takich
jak ettiny czy hydry.

Wstrzymywanie oddechu
(zw): Jaszczuroludz moze wstrzy-
mywac oddech na liczbe rund
réwna wartos¢ jego Budowy
pomnozona przez 4 zanim za- ;
cznie ryzykowa¢ utoniecie.

Telepatia (zn): Polillithi-
dy jaszczuroludzie moga
porozumiewac sie tele-
patycznie z kazdym
znajacym jakis je-
zyk stworzeniem
W promieniu
30 metrow.

Pitillithid jaszczuroludz

Umiejetnosci: Dzieki ogonom polillithidy jaszczuroludzie
zyskuja premie rasowa +4 do testow Plywania, Skakania i Za-
chowania réwnowagi.

SZABLON POLILLITHIDA

,Polillithid” to dziedziczony szablon, ktéry mozna nalozy¢ na
kazdego humanoida oprécz ludzi (odtad zwanego stworzeniem
bazowym). Typ stworzenia zmienia sie na wynaturzenie. Jesli
nie stwierdzono inaczej, polillithid wykorzystuje wszystkie
statystyki oraz specjalne zdolnosci stworzenia bazowego.

Kostka Wytrzymaloéci: Zmienia sie na k8.

KP: Naturalny pancerz zwieksza sie o +1.

Atak: Polillithid traci atak ugryzieniem (jesli stworzenie bazo-
we taki mialo), ale zyskuje cztery ataki mackami niezaleznie od
zwyklych atakéw stworzenia bazowego (oprocz ugryzienia).

Obrazenia: Jesli stworzenie bazowe nie posiada atakéw mac-
kami, wartos¢ obrazen zalezy od rozmiaru polillithida (patrz
pobliska tabelka). W przeciwnym razie uzywa sie albo wartosci
z tabeli, albo obrazen stworzenia bazowego — pod uwage nalezy
braé wyzsza wartosc.

Rozmiar Obrazenia od macki
Filigranowy —

Drobny 1

Malutki 1k2

Maty 1k3

Sredni 1k4

Duzy 1ké

Wielki 1k8

Olbrzymi 2ké

Kolosalny 2k8

Specjalne ataki: Polillithid zachowuje wszystkie specjalne
ataki stworzenia bazowego. Zyskuje nadto specjalny atak tu-
piezcow umystow ugodzenie umystu, doskonalsze lapanie i wy-
rwanie mozgu. Moze takze posiadaé moce psioniczne.

Doskonalsze tapanie (zw): Pélillithid, aby uzy¢ tej zdolnosci,
musi wpierw trafi¢ atakiem macka przeciwnika rownego mu
rozmiarem lub mniejszego. Moze nastepnie rozpoczac zwarcie
w darmowej akcji, nie prowokujac okazyjnego ataku (premia
do zwarcia +2). Jezeli zwyciezy w tescie zwarcia, doprowadza

do trzymania i wczepia sie macka w glowe ofiary. Polillithid

jest w stanie zlapac istote rozmiaru wielkiego i wieksza, ale
tylko wowczas, gdy moze dosiegnac jej glowy.
Jezeli polillithid rozpoczyna swa ture z przynajmniej jedna
macka wczepiona w glowe ofiary, moze probowac wezepi¢ sie
pozostalymi — wystarczy jeden udany test zwarcia. Wrog ma
prawo sie wyrwac, wykonujac jeden udany test zwarcia
lub test Wyzwalania sie, lecz polillithid otrzymuje
premie z okolicznosci +2 za kazda wezepiona
w glowe macke (pod uwage nalezy brac tylko
te macki, ktére na poczatku tury wyrywajacego
sie byly w niego wczepione).
Psionika (zc): Pélillithid o Intelekcie lub Roztropnosci
przynajmniej 8 (po podanych dalej modyfikacjach atrybutéw) zy-




skuje moce psioniczne. Dzialaja one jak czary rzucane przez 8-po-
ziomowego zaklinacza (ST rzutu obronnego 13 + poziom czaru).
W pobliskiej tabelce podano liste dostepnych mocy zaleznie od
Kostek Wytrzymalosci polillithida. Zdolnosci te sa kumulatywne
—polillithid o 3 KW moze uzywac i wykrycia mysli, i sugestii.

Kw Moce psioniczne

12 wykrycie mysli 3 /dzier

34 sugestia 3 /dzien

56 ’ lewitacja 3 /dzieri

7+ zauroczenie potwora 1/dzien

Ugodzenie umyshu (zc): Obszar dzialania tego psionicznego ataku
to 12-metrowy stozek. Kazda istota, ktora sie w nim znajdzie, musi
wykonaé rzut obronny na Wole (ST 13 + modyfikator z Intelektu
polillithida) - nieudany oznacza oszolomienie na 1k4 rundy.

Wyrwanie mézgu (zw): Polillithid, ktéry w swojej turze ma
wczepione w glowe ofiary wszystkie cztery macki i ktory wy-
kona udany test zwarcia, automatycznie wyrywa przeciwnikowi
mozg z czaszki, zabijajac nieszcze$nika na miejscu. Ta moc na
nic sie nie przydaje w starciu z konstruktami, nieumartymi, ro-
§linami, §luzami i zywiolakami. Nie zabija rowniez natychmiast
przeciwnikéw o wielu glowach, takich jak ettiny czy hydry.

Specjalne cechy: Polillithid ma wszystkie cechy specjalne
stworzenia bazowego, a ponadto opisane dalej zdolnosci.

Odpornosé na czary (zw): Polillithid posiada odpornosc na cza-
ry rtéwna 10 + jego KW.

Telepatia (zn): Polillithid moze porozumiewac sie telepatycz-
nie z kazdym znajacym jakis jezyk stworzeniem w promieniu
30 metrow.

Widzenie w ciemnosciach (zw): Polillithid widzi w ciemno-
$ciach na odleglosc¢ 18 metréw (albo jak stworzenie bazowe,
jesli lepiej widzialo w ciemnosciach).

Atrybuty: Atrybuty stworzenia bazowego zmieniaja sie na-
stepujaco: Int +4, Rzt +4, Cha +4.

Srodowisko: Jak stworzenie bazowe oraz kazde podziemia.

Wystepowanie: Jak stworzenie bazowe (do maksymalnie okolo
10 stworzen) lub kult (6-10 plus 3-5 tupiezcéw umyslow)

Skala Wyzwania: Jak stworzenie bazowe +3.

Charakter: Zwykle zly (dowolny).

Dostosowanie poziomu: +5.

POLILLITHIDY JAKO POSTACIE TEA

Polillithidy humanoidy czesto maja klasy postaci — ulubiona
to zaklinacz (lecz jesli uzywasz Podrecznika rozszevzonej psioniki,
bedzie to psion).

POYTROLL BARBAZU

Sredni gigant (pozaplanarny)

Kostka Wytrzymalosci: 6k8+24 (51 pw)

Inicjatywa: +1

Szybkosé: 12 m (8 pél)

KP: 22 (+1 Zr, +11 naturalny), dotyk 11, nieprzygotowany 21
Bazowy atak/zwarcie: +4/+9

Atak: glewia +10 wrecz lub pazury +9 wrecz

Calkowity atak: glewia +10 wrecz lub 2 pazury +9 wrecz oraz
ugryzienie +7 wrecz oraz broda (patrz opis)

Obrazenia: glewia 1k10+7 plus piekielna rana, pazury 1k4+5,
ugryzienie 1ké6+2, broda 1k8+5 plus choroba

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m (3 m z glewia)

Specjalne ataki: atak broda, doskonalszy zasieg, piekielna
rana, przyzwanie baatezu, rozrywanie 2k4+7, szal, zdolnosci
czaropodobne

Specjalne cechy: niepodatnosé na ogien;, niepodatno$é na truci-
zny, OC 23, odporno$¢ na kwas 10 i zimno 10, RO 10/magia,
szybkie leczenie 5, telepatia 30 m, wech, widzenie w mroku,
widzenie w slabym $wietle

Rzuty obronne: Wytr +9, Ref +6, Wola +5

Atrybuty: S 21, Zr 13, Bd 19, Int 4, Rzt 10, Cha 8

Umiejetnosci: Nasluchiwanie +5, Spostrzegawczos¢ +4

Atuty: Potezny atak, Rozszczepienie, Skupienie na broni (glewia)

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Dziewie¢ Piekiel)

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 9

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze praworzadny zly

Rozwoj: 7-9 KW ($redni); 10-18 KW (duzy)

Dostosowanie poziomu: +10

Trolle z zasady rozmnazaja sie w obrebie wlasnej rasy. Jednak
od czasu do czasu przytrafia sie w okresie godowym okaz, kto-
remu brak partnera. Sporo takich trolli, niemal doslownie
zaslepionych pozadaniem, potrafi zablaka¢ sie na terytoria in-
nych stworzen. Nie s3 wéwczas wybredne w doborze partne-
r6w — owszem, chetnie podejmuja proby parzenia sie z kazda
napotkana istota.

W pozostalych okresach trolle sa w stanie parzyc sie z poli-
morfowanymi lub w odmienny sposéb magicznie przeksztal-
conymi osobami poslugujacymi sie magia, tudziez innymi
przebranymi stworzeniami — w nadziei, ze powstanie krzy-
z6wka, jaka tego rodzaju zespolenie nieuchronnie powola do
istnienia. Zdarzalo sie, iz niektorzy znawcy wiedzy tajemne;j
o nieco swobodniejszym podejsciu do zasad moralnych na
drodze przymusu krzyzowali pojmane trolle z istotami inne-
go rodzaju, chcac wyhodowaé nowa rase poteznych, odpornych,
a przy tym postusznych stug.

Poltroll jest zwykle o wiele wytrzymalszy niz przedstawicie-
le rasy rodzica nie-trolla. Zyskuje sporo z naturalnej zdolno-
éci trolli do bagatelizowania obrazen, a takze niezwyklej sily,
szybkosci i wytrzymalosci, a takze czes¢ naturalnej, budzacej
groze broni rzeczonej rasy. Poltrolle nie moga przy tym unik-
naé dziedziczenia réowniez mniej pozadanych cech. Naleza do
nich zielonkawa skoéra, wydtuzony pysk, krostowate narosla na
skorze i nieprzeparty gléd surowego miesa. Koriczyny péltrolli
sa zwykle dluzsze niz ich nie-trollowych rodzicéw. Szczegélnie
widoczne jest to w przypadku péttrolli humanoidéw, gigantéw
i humanoidéw-potworow.

Stworzenie bazowe przykladowego opisanego tutaj poltrol-
la to barbazu.




Péttroll barbazn

WALKA

Poltrolle barbazu sa dzikie, nieskrepowane nadmiarem mysle-

nia. Uwielbiaja jedynie rozrywac na kawalki i wszystkie swoje
dzialania skupiaja na tym dazeniu.

Atak broda (zw): Jesli poltroll barbazu trafi pojedynczego
przeciwnika obydwoma atakami pazurami, automatycznie trafia
go takze broda. Ofiara otrzymuje 1k8+5 obrazen i musi wyko-
na¢ rzut obronny na Wytrwalo$¢ (ST 17) — nieudany oznacza
zarazenie paskudna choroba zwana diabelskimi dreszczami
(okres wylegania 1k4 dni, efekt — 1k4 punkty Sily). Dolegli-
wo$¢ wplywa na ofiare codziennie, obnizajac warto$¢ rzeczo-
nego atrybutu, dopéki nie powioda sie jej trzy kolejne rzuty
obronne na Wytrwalo$¢, nie zostanie ona wyleczona magicznie
lub nie umrze.

Piekielna rana (zn): Obrazenia spowodowane glewia pol-
trolla barbazu bardzo krwawia. Ranne stworzenie traci w kaz-
dej rundzie 2 dodatkowe punkty wytrzymalosci. Obrazenia
od glewii nie lecza sie w naturalny sposéb i opieraja sie takze
zakleciom leczniczym. Utrate punktéw wytrzymalosci mozna
powstrzymac, wykonujac udany test Leczenia o ST 10 lub tez
rzucajac ktorys z czaréw leczenia, badz uzdrowienie. Jednakze
osoba, ktora rzuca jedno z zaklec leczenia lub uzdrowienie, aby
wyleczy¢ obrazenia spowodowane przez glewie brodatego dia-
bla, musi wykona¢ wczeéniej udany test poziomu czarujacego
0 ST 10 — porazka oznacza, iz czar nie wplynal w zaden sposéb
na rannego. Udany test Leczenia automatycznie powstrzymuje

dalsza utrate punktéw wytrzymaloéci oraz przywraca pewna
ich liczbe. Piekielna rana to nadnaturalna zdolnos¢ péttrolla
barbazu, a nie broni.

Przyzwanie baatezu (zc): Raz dziennie poltroll barbazu moze
sprobowac przyzwac 2k10 lemure 7 szansa powodzenia 50%
(wynik 51-100 na k%) lub 1 barbazu z szansa powodzenia 35%
(wynik 66-100 ma k%).

Rozrywanie (zw): Jesli poltroll barbazu trafi oboma atakami
pazurami, wbija sie w cialo przeciwnika i rozrywa je. Atak ten
automatycznie zadaje dodatkowe 2k4+7 obrazen (2k4+9, jesli
pottroll barbazu jest w szale).

Szal (zw): Dwa razy dziennie péltroll barbazu moze wpasé
w szal (jak barbarzynca). Na 9 rund zyskuje premie +4 do
Sily i +4 do Budowy, premie z morale +2 do rzutéw obron-
nych na Wole, podlega za to karze —2 do Klasy Pancerza. Na
czas trwania szatu zachodza nastepujace zmiany w statysty-
kach: KW 6k8+36 (63 pw); KP 20, dotyk 9, nieprzygotowa-
ny 19; Bazowy atak/Zwarcie +6/+11; Calkowity atak glewia
+12 wrecz lub 2 pazury +11 wrecz oraz ugryzienie +9 wrecz;
Obrazenia glewia 1k10+9 plus piekielna rana, pazury 1k4+7,
ugryzienie 1ke+4, broda 1k8+7 plus choroba; RO Wytr +11,
Wola +7; S 25, Bd 23. Po uplywie szalu péltroll barbazu nie jest
zmeczony.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie - magiczna broti, ozy-
wienie umarlego, profanacja, rozkaz, rozpalenie plomieni, sugestia,
zaawansowany obraz, zauroczenie osoby. Pottroll barbazu moze do-
tykiem wzbudza¢ strach — analogicznie do zakleci, ale wply-
wa tylko na dotkniete istoty. Poziom czarujacego = 8; ST rzutu
obronnego 9 + poziom czaru. Péltroll barbazu na zyczenie moze
uzywac potezniejszej teleportacji (tylko na siebie i maksymalne
obciazenie w przedmiotach). Poziom czarujacego = 12.

Szybkie leczenie (zw): Poltroll barbazu odzyskuje stracone
punkty wytrzymalosci w tempie 5 na runde, jezeli ma jeszcze
cho¢ 1 punkt wytrzymalosci. Szybkie leczenie nie przywraca
punktéw straconych w wyniku wyglodzenia, pragnienia lub
duszenia, nie pozwala tez przylaczy¢ ani regenerowac utraco-
nych czesci ciala.

Telepatia (zn): Péltroll barbazu moze porozumiewac sie tele-
patycznie z kazdym znajacym jakis jezyk stworzeniem w pro-
mieniu 30 metrow.

Widzenie w mroku (zn): Pottroll barbazu widzi doskonale
w ciemnosciach kazdego typu, nawet tych stworzonych za po-
moca czaru glebsza ciemnosc.

SZABLON POLTROLLA

yPoltroll” to dziedziczony szablon, ktéry mozna nalozy¢ na kaz-
dego giganta, humanoida, humanoida-potwora, istote basniowa,
magiczna bestie, przybysza, smoka lub zwierze (odtad zwane
stworzeniem bazowym). Typ stworzenia zmienia sie na giganta,
a poltroll przybysz nalezy tez do podtypu pozaplanarny. Jesli nie
stwierdzono inaczej, péttroll wykorzystuje wszystkie statystyki
oraz specjalne zdolnosci stworzenia bazowego.

KP: Naturalny pancerz roénie o +4.

Obrazenia: Poltrolle moga atakowaé ugryzieniem i pazura-

mi. Jesli stworzenie bazowe nie dysponuje tymi formami ataku,
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uzywa sie wartosci obrazen odpowiednich do rozmiaru (ktére
podano w pobliskiej tabelce). W przeciwnym wypadku uzywa
sie albo wartosci z tabelki, albo obrazen bazowego stworzenia
—pod uwage nalezy brac wieksza wartosé.

Rozmiar Obrazenia od ugryzienia ~ Obrazenia od pazuréw
Filigranowy 1 —

Drobny 1k2 1

Malutki 1k3 1k2

Maty Tké k3

Sredni k6 Tk4

Duzy 1k8 1k6

Wielki 2ké6 1k8

Olbrzymi 2k8 2k6

Kolosalny 4k6 2k8

Specjalne ataki: Poltroll zachowuje wszystkie specjalne ataki
stworzenia bazowego. Do tego zyskuje dwa ataki pazurami (lub
zachowuje liczbe atakéw pazurami stworzenia bazowego, jesli
jest wyzsza niz 2) oraz specjalna zdolnos¢ rozrywanie.

Rozrywanie (zw): Jesli péttroll trafi przynajmniej dwoma
atakami pazurami, wbija sie w cialo przeciwnika i rozrywa je.
Atak ten automatycznie zadaje dodatkowe obrazenia o wartosci
zaleznej od rozmiaru stwora (patrz pobliska tabelka). Péltroll
dodaje do tych bazowych ran modyfikatora z Sily pomnozony
przez1,5.

Rozmiar Obrazenia od rozrywania
Filigranowy —
Drobny ‘ 1k2
Malutki 2k2
Maty 23
Sredni 2k4
Duzy 2ké
Wielki 2k8
Olbrzymi 4ké
Kolosalny 4k8

Specjalne cechy: Poltroll zachowuje specjalne cechy stwo-
rzenia bazowego, do tego zyskuje widzenie w ciemnosciach
o zasiegu 18 metrow, wech i szybkie leczenie 5.

Szybkie leczenie (zw): Poltroll odzyskuje stracone punkty wy-
trzymalosci w tempie 5 na runde, jezeli ma jeszcze choc 1 punkt
wytrzymalosci. Szybkie leczenie nie przywraca punktow stra-
conych w wyniku wyglodzenia, pragnienia lub duszenia,
nie pozwala tez przylaczy¢ ani regenerowac utraconych cze-
$ci ciala.

Wech (zw): Péktroll moze wykrywac zblizajacych sie wrogow,
wyweszy¢ ukrywajacych sie oraz tropic za pomoca zmystu po-
wonienia.

Atrybuty: Atrybuty stworzenia bazowego nalezy nastepujaco
zmodyfikowac: S +6, Zr +2, Bd +6, Int —2, Cha 2.

Umiejetnosci: Poltroll posiada punkty umiejetnosci w licz-
bie (2 + modyfikator z Intelektu, minimum 1) x (KW + 3).
Umiejetnosci posiadane przez stworzenie bazowe uwaza sie

za klasowe, a pozostale za miedzyklasowe. Jesli stworzenie ma
klase postaci, zyskuje punkty umiejetnosci na poziomach kla-
sowych normalnie.

Atuty: Poltrolle osiagaja atuty w zwykly sposob. Preferuja
atuty opierajace sie na sile, np. Potezny atak i Rozszczepie-
nie, albo tez niwelujace ich naturalne stabosci, jak Zelazna
wola.

Srodowisko: Jak stworzenie bazowe lub kazdy region, wody
i podziemia.

Wystepowanie: Jak stworzenie bazowe lub pojedynczo.

Skala Wyzwania: Jak stworzenie bazowe +2.

Charakter: Zwykle chaotyczny neutralny lub chaotyczny zly.

Dostosowanie poziomu: +4.

POLSKRAG

Skragi, czyli trolle wodne, czesto doswiadczaja tych samych
zadz i bywaja obiektami tych samych eksperymentéw co ich
ladowi pobratymcy. Pélskragi podlegaja opisanym wczeéniej
modyfikacjom, z kilkoma nastepujacymi zmianami.
Szybkosc ladowa polskraga spada o 1,5 metra, za to zyskuje
szybkosc plywania 6 metréw. Ponadto zdolnoé¢ szybkie lecze-

nie dziala tylko podczas zanurzenia w wodzie.

PTASZYSKO GROZY
Duze zwierze

Kostka Wytrzymalosci: 7k10+14 (52 pw)

Inicjatywa: +7

Szybko$é: 15 m (10 pol)

KP: 17 (—1 rozmiar, +3 Zr, +5 naturalny), dotyk 12, nieprzy-
gotowany 14

Bazowy atak/zwarcie: +5/+13

Atak: ugryzienie +8 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +8 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1k8+6

Przestrzeri/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie

Specjalne cechy: widzenie w slabym $wietle

Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +8, Wola +4

Atrybuty: S 19, Zr 17, Bd 15, Int 2, Rzt 14, Cha 10

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +7, Nasluchiwanie +4,
Spostrzegawczos¢ +4, Ukrywanie sie +8

Atuty: Czujnos¢, Doskonalsza inicjatywa, Skupienie na umie-
jetnosci (Ukrywanie sie)

Srodowisko: kazde lasy, wzgérza lub réwniny

Wystepowanie: pojedynczo lub stado (3-6)

Skala Wyzwania: 4

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 8-14 KW (duzy); 15-21 KW (wielki)

Ptaszyska grozy to przebiegli padlinozercy i drapiezcy. Na
swoim terytorium znajduja sie na szczycie lub blisko szczytu
fancucha pokarmowego, chyba ze w okolicy zyja jeszcze bar-
dziej przerazajace drapiezniki. W takim przypadku przewazaja
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WALKA

u ptakow instynkty padlinozercow, gdyz nie musza juz polo-
wad, aby przezyc.

Opisywane stwory mierza od 2,4 do 2,7 metra wzrostu i nie
potrafia lata¢. Dlugie, zakrzywione dzioby $wietnie rozdziera-
ja mieso. Szpony wygladaja na ostre i paskudne, ale ptaszyska
grozy nie walcza nimi. Ich upierzenie rézni sie zaleznie  od
terytorium stada. Jesli sa przede wszyst- g
kim drapieznikami, ubarwienie pior
dopasowuje sie do terenu, na ktérym
poluja. Jezeli skupiaja sie na padli-
nozerstwie, upierzenie bywa ja-
$niejsze. -

Ptaszysko grozy rzadko
mozna spotkac pojedynczo.
Skutecznie i sprytnie poluja
w grupie. Nigdy nie ata-
kuja wyraznie silniejsze-
go przeciwnika, wolac
polowac na zwierzyne
latwa do pochwycenia.

Stada ptaszysk gro-
zy staraja sie otaczac
wybrane ofiary. Gdy
zwierzyna  oslabi
czujnosé, flankuja-
ce stwory dopadaja
ofiare lub ofiary, by
je zdekoncentrowac,
podczas gdy przy-
wodca prébuje zla-
pac male i mniejsze
stworzenie, by od-
biec w poblize sie-
dziby grupy. Inne
ptaszyska staraja sie
oslania¢ uciekajacego, obciazonego przywodce. Wiedza, ze jesli
umknie on z pozywieniem, kazdy ze stada dostanie swoja czesé.

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli ptaszysko grozy trafi ata-
kiem ugryzieniem przeciwnika mniejszego cho¢ o dwie kate-
gorie rozmiaru, zadaje normalne obrazenia. Moze nastepnie
probowac rozpoczac zwarcie w darmowej akcji, nie prowoku-
jac okazyjnego ataku (zwarcie +13). Jezeli uzyska trzymanie,
automatycznie zadaje obrazenia od ugryzienia po udanym te-
$cie zwarcia. Zachowujace trzymanie lupu ptaszysko moze sie
przemieszczac.

QUTH-MAREN
Sredni nieumarly

Kostka Wytrzymalosci: 10k12 (65 pw)

Inicjatywa: +1

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 14 (+1 Zr, +3 naturalny), dotyk 11, nieprzygotowany 13

Bazowy atak/zwarcie: +5/+8
Atak: walniecie +9 wrecz
Calkowity atak: 2 walniecie +9 wrecz
Obrazenia: walniecie 1k6+3 plus kwas
Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5 m
Specjalne ataki: plucie krwia, przerazajacy wzrok, rozkazywa-
nie nieumarlym, zraca krew
A Specjalne cechy: cechy nieumarlych, niepodatnosé na kwas,
odpornosé na elektrycznosé 15 i ogien 15, odpornosc na od-
pedzanie +2, szybkie leczenie 4
£ Rzuty obronne: Wytr +3, Ref +4,
: % Wola +9
A Atrybuty: S 16,Zr13,Bd —,
@) )M, Int 13, Rzt 14, Cha 15
>, A\ Umiejetnosci: Ciche
poruszanie sie+18,Na-
stuchiwanie+14, Prze-
szukiwanie +8, Spo-
strzegawczo$¢ +14,
Ukrywanie sie +14,
Wspinaczka +16
Atuty: Czujnos¢, Po-
tezny atak, Skupienie
na broni (walniecie),
Walka na oslep
Srodowisko: podziemia
)\  Wystepowanie: po-
jedynczo, para lub
banda (3-6)
Skala Wyzwania: 7
Skarb: —
Charakter: zawsze
chaotyczny zly
Rozwoj: —

Quth-maren to
odpychajace nie-
umarle stworzenia, ktére do istnienia powoluje duchowieristwo
Kiaransalee. Kaplani tej bogini lubia obdziera¢ wrogow ze skéry
— usuwajac dokladnie kazdy jej kawalek — po czym ozywiaja nie-
szczeénikow, majacych odtad te ohydna postac.

Ten nieumarly wyglada niczym za zycia, tyle ze nie ma sko-
ry ani thuszczu — jego ,cialo” to tylko miesnie rozciagniete na
szkielecie. Z jego organizmu nieustannie saczy sie zraca krew.
W przeciwienstwie do zombich, do ktorych quth-maren sa
odrobine podobni, ci nieumarli nie sa bezmyslni i sie nie roz-

kladaja.

WALKA

Quth-maren walcza zaciekle, a przy tym wykazuja sie spry-
tem. Zawsze staraja sie mozliwie najlepiej wykorzysta¢ ataki
dystansowe (plucie krwia) oraz wzrokowe, a dopiero potem
zblizaja sie do przeciwnikéw. Kiedy walcza w grupie, zwyczaj
skupiaja sie na jednym wrogu, nie dzielac atakow pomiedzy
kilku adwersarzy.




Plucie krwia (zw): Raz na kazde 1k4 rundy quth-maren moze
splunac kula kwasowej krwi (akcja standardowa) —jest to atak bro-
nig spryskujaca. Trafienie w przeciwnika wymaga udanego
testu ataku dotykowego dystansowego (przyrost za-
siegu 3 metry, maksymalny zasieg 15 metrow).
Kula zadaje 2ké obrazen od kwasu przy bezpo-
srednim trafieniu oraz 2 obrazenia wynika-
jace ze spryskania, ktérych ofiara padaja
wszystkie istoty w promieniu 1,5 metra
od miejsca uderzenia pocisku.

Przerazajacy wzrok (zn): Zywe
stworzenie w promieniu 9 metrow
od quth-maren, ktére napotka puste
spojrzenie tego nieumarlego, musi
wykonac rzut obronny na Wole (ST 17)
— nieudany oznacza, ze sie skuli ze stra-
chu (traci premie ze Zrecznosci do KP
[jesli jakas posiada], nie bedzie w stanie
dziala¢, a przeciwnicy otrzymuja pre-
mie +2 do testéw atakéw wymierzonych
w ofiare).

Rozkazywanie nieumarlym (zn):
Quth-maren rozkazuje nieumartym jak ka-
plan 5. poziomu. Nie moze karci¢ nieumar-
lych, ale moze rozprasza¢ odpedzanie oraz krze-
pi¢ innych nieumarlych.

Zraca krew (zw): Ataki walnieciem
quth-maren zadaja dodatkowe 1ké ob-
razen od kwasu, ze wzgledu na zraca krew stworzenia.

Quth-maren

Kazda istota atakujaca potwora bronia naturalna lub atakiem
bez broni réwniez otrzymuje 1ké obrazen od kwasu.

Szybkie leczenie (zw): Quth-maren odzyskuje stracone
punkty wytrzymalosci w tempie 4 na runde, jezeli zostal mu
jeszcze choc 1 punkt wytrzymalosci. Szybkie leczenie nie przy-
wraca punktéw straconych w wyniku wyglodzenia, pragnie-
nia lub duszenia, nie pozwala tez przylaczy¢ ani regenerowac
utraconych czesci ciala.

Odpornosé na odpedzanie (zw): Na potrzeby odpedzania,
karcenia, rozkazywania lub pokrzepiania nieumarlego quth-ma-
ren nalezy traktowac jakby mialo 0 2 KW wiecej.

Cechy nieumarlych: Opisywany byt jest niepodatny na efek-
ty wplywajace na umyst, trucizny, uspienie, paraliz, oszolomie-
nie, choroby, efekty zabojcze i nekromantycze (chyba ze maja
specjalne dzialanie wzgledem nieumarlych) i wszystkie efek-
ty, ktore wymagaja rzutu obronnego na Wytrwalosé (chyba ze
dzialaja tez na przedmioty lub sa nieszkodliwe). Nie wplywaja
na niego trafienia krytyczne i stluczenia. Jest niepodatny na ob-
nizanie warto$ci atrybutéw fizycznych, wysaczanie wszelkich
atrybutéw oraz wysaczenie energii. Ogromne obrazenia nie
spowoduja jego $mierci. Na quth-maren nie wplywaja zaklecia
i zdolnosci wskrzeszenie oraz reinkarnacja, a zmartwychwstanie
i prawdziwe zmartwychwstanie zadzialaja, jesli sam tego zechce.
Widzi w ciemnosciach (zasieg 18 metréw).

Umiejetnoéci: Quth-maren posiada premie rasowa +4 do
testow Cichego poruszania sie i Spostrzegawczosci.

RILMANI

Niektérzy powiadaja, ze wszechswiat sklada
sie z przeciwstawnych sil, zywiolow
iidei. Z dobra i zla, $wiatla i ciemno-
Sci, goraca i zimna. Przypuszcza sie,
ze wszystko determinuja wzajemne
reakcje miedzy tymi silami i po-
jeciami.
Rilmani bez wahania zaprze-
czyliby temu pogladowi.
Uwazaja, ze pomiedzy
o~ wszystkimi silami i ide-
" ami istnieje co§ posrodku
— neutralno$é¢, skrywajacy cien,
zawieszenie. Twierdza, ze neu-
tralne zjawiska i pojecia leza u pod-
staw natury istnienia, a konflikt miedzy
przeciwstawnymi silami, jak dobro i zlo, za-
grazatemu istnieniu.

Rilmani istnieja po to, by chronic owa
przestrzen pomiedzy” i usuwac wszel-
kie zaklocenia réwnowagi, ktére mogly-

by jej zagrozi¢ lub ja zniszczyé. Gdy sily
zla —lub dobra — szykuja sie do przejecia
wladzy nad swiatem, pojawiaja sie oni,
by przywrocic porzadek.
Opisywani méwia wlasnym jezykiem, pod-
Sw wspolnym i wspolnym.

WALKA
Rilmani trzymaja sie z dala od wszelkich konfliktow, chy-
ba ze potrafia przewidziec ich konsekwencje. Jesli pomoc
lub zaszkodzenie jednej ze stron przyczyni sie do zachowania
réwnowagi sil i bytu sfery neutralnosci, wowczas opisywani
udzielaja wsparcia lub porady. '

Niniejsze istoty maskuja sie za pomoca zmiany ksztaltow, gdy
okreslaja charaktery i motywacje innych. Jesli wykryja zaklo-
cenie réwnowagi, czesto angazuja sie w konflikt pod postacia
jednej z walczacych juz osob.

Cechy przybyszéw: Rilmani widzi w ciemnosciach (zasieg
18 metrow). Nie wplywa nan zmartwychwstanie ani wskrze-
szenie (ale Zyczenie lub cud potrafia przywrécic mu zycie).

Cechy rilmani: Rilmani sa niepodatni na elektrycznosé i tru-
cizny, a posiadaja tez odpornos¢ na dzwiek 20 i kwas 20.

Przyzwanie rilmani (zc): Opisywany byt moze wezwa¢ innych
rilmani analogicznie do czaru przyzwanie potwora, ale z r6zna
szansa powodzenia. Rzu¢ k% i poréwnaj wynik z procentowa
szansa podana w opisie poszczegolnych typow (jesli przyzwa-
nie nie jest automatyczne). Porazka oznacza, ze zaden rilmani
nie odpowie na wezwanie. Przyzwani automatycznie powraca-
ja skad przybyli po 1 godzinie. Nie moga tez uzy¢ posiadanej
zdolnosci przyzwania przez 1 godzine.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — jezyki, rozumienie
jezykow, sanktuarium, spadajgce piorko, wykrycie chaosu, wykrycie
dobra, wykrycie magii, wykrycie mysli, wykrycie prawa, wykrycie zla.
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Poziom czarujacego = 17 (aurumachowie), 12 (cuprilachowie),
9 (ferrumachowie). ST rzutu obronnego 18 + poziom czaru (au-
rumachowie), 16 + poziom czaru (cuprilachowie), 15 + poziom
czaru (ferrumachowie).

Oprocz tego wszyscy rilmani dysponuja zdolnosciami czaro-
podobnymi wlasciwymi dla swego podgatunku.

Zmiana ksztaltéw (zn): Rilmani moze przy- o
brac¢ forme dowolnego malego lub srednie- &
go humanoida.

Skala Wyzwania: 17

mioty

RILMANTI JAKO POSTACIE TEA
Wiekszos¢ rilmani rozwija sie po-
przez wzrost liczby Kostek Wytrzy-
malosci, ale niektérzy wola rozwijac
sie w klasie postaci. Ulubiona klasa
aurumachéw jest kaplan, cupri-
lachéw — lotrzyk, a ferrumachéw
— wojownik. Efektywny poziom
postaci (EPP) rilmaniego jako boha-
tera gracza réwna sie poziomowi
klasowemu plus, odpowiednio:
+25 u aurumachéw, +17 u cupri-
lachéw, +13 u ferrumachéw. Na
przyklad, 1-poziomowy fer-
rumach wojownik ma EPP /&
14 i jest odpowiednikiem (,&
postaci na 14. poziomie. i

AURUMACH

Duzy przybysz (pozapla-

narny)

Kostka Wytrzymalosci:
16k8+112 (184 pw)

Inicjatywa: +4

Szybkosé: 15 m (10 pél)

KP: 36 (—1 rozmiar, +1 Zr, +12 pelna
zbroja plytowa +4, +14 naturalny),
dotyk 10, nieprzygotowany 35

Bazowy atak/zwarcie: +16/+26

Atak: halabarda +3 +25 wrecz

Calkowity atak: halabarda +3 +25/

+20/+15/+10 wrecz / /ﬁ
Obrazenia: halabarda +3 2ké+12 plus A
antyteza

Przestrzeri/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: antyteza,
przyzwanie rilmani, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, cechy rilmani, OC 30,
przyzwanie broni, przyzwanie pancerza, RO 15/dobro lub
zlo lub praworzadnosé lub chaos, szybkie leczenie 5, zmia-
na ksztaltow

Rzuty obronne: Wytr +17, Ref +14, Wola +17

Atrybuty: S 23, Zr 19, Bd 24, Int 23, Rzt 24, Cha 26

Umiejetnosci: Czarostwo +26, Dyplomacja +29, Koncentracja +26,

Nashuchiwanie +26, Przeszukiwanie +25, Rzemioslo lub Wiedza oraz smoczym.

(dowolne siedem) +25, Spostrzegawczo$é +26, Sztuka przetrwa-
nia +7 (+9 podazanie tropem), Wyczucie pobudek +26

Atuty: Doskonalsze przewracanie, Potezny atak, Rozszczepie-
nie, Skupienie na broni (halabarda), Skuteczniejsze rozsz-
czepienie, Wyszkolenie w walce

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Zewnetrze)

Wystepowanie: pojedynczo lub swita (2-4)

Skarb: zadnych monet, podwéjne dobra, standardowe przed-

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 17-32 KW (duzy); 33-48
KW (wielki)
Dostosowanie poziomu: +9

Aurumachowie to najpo-
tezniejsi z rilmani i de facto
przywodcy rasy. Niektorzy
cuprilachowie i ferrumacho-
wie burza sie pod ich wladaniem.
Dzieje sie tak, poniewaz w daleko-
sieznych planach aurumachowie
niekiedy traktuja slabszych rilma-
ni jako pionki, ktére bez
oporéw mozna poswie-
ca¢. Co wiecej, zdolnosé
do blokowania czytania
w myslach uniemozliwia
slabszym rilmani przewi-

dzenie ostatecznego
Cuprilach  celu, do ktérego daza

opisywani.

Gdy aurumach ukazuje sie
w naturalnej postaci, przypomi-
na muskularnego, zlotoskérego
humanoida wielkosci ogra. Ale
w przeciwienstwie do wspo-
mnianych stworéw — bezwlosego
i o gladkiej skorze. Nieskalane
piekno i lagodny wyglad uspoka-
jaja wiekszo$¢ stworzen.

Aurumachowie to dyplomaci i stra-
tedzy rilmani. Jesli osobiscie angazu-
ja sie w przywracanie rownowagi,
oznacza to, ze wszystkie dostepne
im niebezposrednie srodki okazaly sie
nieskuteczne. Pojawiaja sie bez broni
ipancerza, otwarcie witajac sie z poten-
cjalnymi przeciwnikami, by porozmawiac o biezacych sprawach
iznalez¢ wspélna plaszczyzne porozumienia. Jesli do tego nie doj-
dzie, w oslepiajacym blysku pojawiaja sie zbroja i bror aurumacha
—a czego nie dokonaly stowa, rilmani zaprowadzi przemoca.
Oproécz podswpdlnego, rilmaniskiego i wspolnego, auruma-
chowie méwia lesnym, niebianiskim, otchlannym, piekielnym




Walka

Aurumach rzadko sam rozpoczyna walke, bo fizyczna kon-
frontacja to dla niego srodek ostateczny. Gdy juz nie dochodzi
do starcia, staje sie bardzo groznym przeciwnikiem, kazdym
ciosem halabardy zadajacym pokazne obrazenia. Aurumach
czesto atakuje wroga z powietrza i stara sie go przewrocic,
z poczatku wstrzymujac zdolnos¢ antytezy i hamujac furie
atakow. Gdy stanie sie jasne, ze przeciwnik nie ustapi, prze-
staje miec skrupuly.

Antyteza (zn): Kazde stworzenie, ktore aurumach trafi ata-
kiem wrecz lub ktére dotknie atakiem bez broni czy bronia
naturalng, otrzymuje obrazenia zalezne od réznicy charakteru
w stosunku do neutralnosci. Chaotyczne stworzenia otrzymuja
2ké6 obrazen praworzadnych. Praworzadne otrzymuja 2ké cha-
otycznych. Zle 2ké swietych. Dobre 2ké plugawych. Oznacza
to, iz istota chaotyczna dobra otrzyma dodatkowo 4ké obrazen
(2ké praworzadnych i 2keé plugawych) przy kazdym trafieniu.
Uruchomienie czy wylaczenie dzialania tej mocy to dla auru-
macha darmowa akcja.

Przyzwanie rilmani (zc): Raz dziennie aurumach moze auto-
matycznie przyzwaé 2k4 ferrumachéw lub 1k2 cuprilachow
(decyduje rilmani).

Zdolnoéci czaropodobne: Na zyczenie — magiczny krag prze-
ciw chaosowi, magiczny krag przeciw dobru, magiczny krag przeciw
prawu, magiczny krag przeciw ztu, magiczny pocisk, potezniejsza
teleportacja (tylko na siebie plus maksymalny ladunek przed-
miotdw), potezniejsze rozproszenie magii, stozek zimna, zauvoczenie
potwora, zbiorowa sugestia; 3/dzien — latanie, odestanie, pryzmatycz-
ny deszcz, uzdrowienie, widzenie prawdy, zamknigcie obszaru, znie-
czulenie umyshu. Poziom czarujacego = 17. ST rzutu obronnego
18 + poziom czaru.

Przyzwanie broni (zn): Aurumach moze uzbroic¢ sie
w mgnieniu oka, magicznie wzywajac zlocista halabarde +3.
Bron znika, gdy tylko wypadnie z jego reki. Aurumach moze
wzywac lub rozpraszac swéj orez w darmowych akcjach.

Przyzwanie pancerza (zn): Aurumachowie nie nosza zbroi,
ale w przypadku zagrozenia atakiem na ich cialach pojawia sie
polprzezroczysta, zlocista petna zbvoja plytowa +4. Pojawia sie tuz
przed uderzeniem, przed ktorym chroni, i natychmiast potem
znika. Nie mozna zapobiec zmaterializowaniu sie pancerza, ale
pole antymagii thumi jego dzialanie. Zbroja nigdy nie wplywa na
szybko$¢, obciazenie ani testy umiejetnoéci aurumacha.

Szybkie leczenie (zw): Aurumach odzyskuje stracone punk-
ty wytrzymaloéci w tempie 5 na runde, jezeli zostal mu jeszcze
cho¢ 1 punkt wytrzymalosci. Szybkie leczenie nie przywraca
punktéw straconych w wyniku wyglodzenia, pragnienia lub
duszenia, nie pozwala tez przylaczyc ani regenerowac utraco-
nych czesci ciala.

CUPRILACH

Sredni przybysz (pozaplanarny)

Kostka Wytrzymalosci: 12k8+60 (114 pw)

Inicjatywa: +7

Szybkosé: 12 m (8 pol), wspinanie 6 m (4 pola)

KP: 32 (+7 Zr, +15 naturalny), dotyk 17, nieprzygotowany 32

Bazowy atak/zwarcie: +12/+16

Atak: vapier +2 +21 wrecz lub tuk dlugi predkosci +1 +20 dystan-
sowo

Calkowity atak: rapier +2 +21/+16/+11 wrecz lub luk dlugi pred-
kosci +1 +20/+15/+10 dystansowo

Obrazenia: rapier +2 1k6+8, tuk dhugi predkosci +1 1k8+1

Przestrzen/zasieg: 1,5m/1,5 m

Specjalne ataki: podstepny atak +3ké, przyzwanie rilmani, szyb-
kie ciosy, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszow, nieswiadomy unik, OC
25, przyzwanie rilmani, RO 10/dobro lub zlo lub praworzad-
no$¢ lub chaos, ukrywanie sie na widoku, wyczucie putapek,
zmiana ksztaltow

Rzuty obronne: Wytr +13, Ref +15, Wola +12

Atrybuty: S 19, Zr 24, Bd 20, Int 18, Rzt 19, Cha 23

Umiejetnosci: Blefowanie +21, Ciche poruszanie sie +16, Dy-
plomacja +20, Falszerstwo +14, Koncentracja +14, Nastuchi-
wanie +14, Przebieranie +16 (+18 udawanie), Przeszukiwanie
+14, Skakanie +14, Sztuka przetrwania +4 (+6 podazanie tro-
pem), Ukrywanie sie +16, Wspinaczka +22, Wyzwalanie sie
+14, Zachowanie réwnowagi +12, Zastraszanie +18, Zbiera-
nie informacji +16, Zwinnos¢ +16

Atuty: Bezposredni strzal, Finezja w broni, Precyzyjny strzal,
Szybki strzal, Uniki

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Zewnetrze)

Wystepowanie: pojedynczo lub oddzial (2-8)

Skala Wyzwania: 12

Skarb: zadnych monet, podwéjne dobra, standardowe przed-
mioty

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 13-24 KW (sredni); 25-36 KW (duzy)

Dostosowanie poziomu: +5

Cuprilachowie pelnig wérod rilmani role szpiegéw i skrytoboj-
cow. Jesli rownowage da sie przywrocic ,usuwajac” jakas osobe
lub grupke, wysyla sie te istoty, by rozwiazaly problem.

Ci bezwlosi rilmani w naturalnej postaci wygladaja na gib-
kich i jakby wynedznialych ludzie o miedzianej skérze. Jednak
rzadko objawiaja sie w tej formie. Zwykle podrézuja w dosko-
nalym przebraniu.

Cuprilachowie plota pajeczyny klamstw i oszustw niczym
mistrzowie bardéw improwizujacy wspaniate muzyczne utwo-
ry. Sa pewni siebie i charyzmatyczni. Umiejetnie infiltruja sily
wrogéw i weielaja sie w przeciwnikéw. Postacie dysponujace
zaklocajacymi réwnowage wplywami czasem ze zgroza odkry-
waja, ze ich najbardziej zaufany zausznik lub ukochana osoba
zostala podmieniona na cuprilacha jeszcze kilka lat przed tym,
gdy ten otrzymal rozkaz ataku.

Oprécz podswpdlnego, rilmanskiego i wspolnego, cuprila-
chowie méwia niebianiskim, otchlannym i piekielnym.

Walka

Cuprilachowie stosuja rézne taktyki walki, zaleznie od natury
problemu i naglosci przypadku. Wiekszos¢ preferuje proste
misje ,znajdz i zabij”, w ktérych lokalizuja cel za pomoca ma-
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gii, a potem z bliska wypuszczaja morderczy deszcz strzal. Przy
innych okazjach wykorzystuja umiejetnosci do przenikniecia
w szeregi organizacji lub otoczenia jakiejs jednostki, a potem

urabiaja ofiary klamstwami, by wmanewrowaé wrogéw rilmani

w niebezpieczna sytuacje i pozby¢ sie ich.

Cuprilacha mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie potwora IX.

Podstepny atak (zw): Zawsze, gdy ofiara ataku cuprilacha
nie moze korzystac z premii ze Zrecznosci lub gdy stwoér ja
flankuje, zadaje on po udanym ataku wrecz dodatkowe 3ke
obrazen.

Przyzwanie rilmani (zc): Raz dziennie cuprilach moze przy-
zwaé 1k3 ferrumachéw z szansa powodzenia 75% (wynik
26-100 na k%).

Szybkie ciosy (zw): Cuprilach moze w standardowej akcji wy-
kona¢ akcje calkowitego ataku, wystrzeliwujac wszystkie strzaly
w rundzie zanim pierwsza uderzy w cel albo dzgnac rapierem kil-
ka razy nim wrdg zorientuje sie, ze stal sie celem ataku. Dzieki tej
zdolnosci rilmani jest zabojczo skuteczny w sytuacji zaskoczenia
albo gdy w walce atakuje jako pierwszy — moze ujawnic sie i wy-
konac akcje calkowitego ataku, zadajac przy kazdym trafieniu ob-
razenia wynikajace z podstepnego ataku.

Cuprilach przez 1k4 rundy po wykorzystaniu szybkich cio-
SOW jest zmeczony, a bedac zmeczonym nie moze uzywac tej
zdolnosci.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — kolatka, kwasowa
strzala Melfa, przeinaczenie magii, wykrycie mysli, zlokalizowanie
stworzenia, zobaczenie niewidzialnego; 3/dzien — drzwi poprzez wy-
miary, pozbawienie sit, trucizna, zmylenie kierunku. Poziom czaru-
jacego = 12. ST rzutu obronnego 16 + poziom czaru.

Nieswiadomy unik (zw): Cuprilach zachowuje premie ze
Zrecznosci do Klasy Pancerza nawet gdy jest nieprzygotowany
i gdy atakuje go niewidzialny przeciwnik. Flankowac jest go
w stanie tylko lotrzyk 16. lub wyzszego poziomu.

Ukrywanie sie na widoku (zn): Cuprilach, ktéry znajdzie sie
w odleglosci przynajmniej 3 metréw od jakiegokolwiek cienia,
moze uzy¢ umiejetnosci Ukrywanie sie nawet, gdy jest obser-
wowany i nie ma sie za czym schowa¢. Nie moze jednakze skry¢
sie we wlasnym cieniu.

Wyczucie putapek (zw): Cuprilach otrzymuje premie +2 do
rzutéw obronnych na Refleks wykonywanych w celu unik-
niecia pulapki. Otrzymuje takze premie +2 do KP wzgledem
atakow pulapek.

Umiejetno$ci: Cuprilach posiada premie rasowa +8 do testow
Wspinaczki, a ponadto zawsze ma prawo wziaC 10 w tescie tejze
umiejetnosci, nawet jesli co§ go rozprasza lub mu zagraza.

FERRUMACH

Sredni przybysz (pozaplanarny)

Kostka Wytrzymalosci: 8k8+72 (108 pw)

Inicjatywa: +1

Szybkoséé: 6 m (4 pola) (petna zbroja plytowa +1); bazowo 9 m
(6 pol)

KP: 30 (+1 Zr, +7 naturalny, +9 pelna zbroja plytowa +1, +3 cigzka
stalowa tarcza +1), dotyk 11, nieprzygotowany 29

Bazowy atak/zwarcie: +8/+15

Atak: kopia +1 +16 wrecz lub topor wojenny +1 +16 wrecz

Calkowity atak: kopia +1 +16/+11 wrecz lub topér wojenny +1
+16/+11 wrecz

Obrazenia: kopia +1 1k8+8, topér wojenny +1 1k8+8

Przestrzeni/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: aura strachu, przyzwanie rilmani, zdolnosci
czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, cechy rilmani, OC 20,
RO 10/dobro lub zlo lub praworzadno$é lub chaos, zmiana
ksztaltow

Rzuty obronne: Wytr +15, Ref +7, Wola +7

Atrybuty: S 24, Zr 13, Bd 28, Int 15, Rzt 13, Cha 20

Umiejetnosci: Dyplomacja +7, Jezdziectwo +16, Koncentracja
+16, Nasluchiwanie +16, Przeszukiwanie +17, Spostrzegaw-
czo§¢ +16, Sztuka przetrwania +1 (+3 podazanie tropem),
Uzywanie lin +16, Wspinaczka +16 (+18 wzgledem lin),
Wyczucie pobudek +17, Wyzwalanie sie +1 (+3 wzgledem
lin), Zastraszanie +20, Zawéd (zolnierz) +16

Atuty: Atak w przelocie, Porywajaca szarza, Walka z wierz-
chowca

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Zewnetrze)

Wystepowanie: pojedynczo lub oddzial (2-8)

Skala Wyzwania: 9

Skarb: zadnych monet, podwéjne dobra, standardowe przed-
mioty

Charakter: zawsze neutralny

Rozw6j: 9-16 KW (sredni); 17-24 KW (duzy)

Dostosowanie poziomu: +5

Ferrumachowie to niezliczone rzesze podwladnych rilmani.
Shuza jako piechota w niekonczacych sie bitwach o zachowanie
neutralnosci, rownowagi i prawa stworzen do nieopowiadania
sie po zadnej z walczacych stron.

Opisywani wygladaja jak muskularni mezczyzni wykuci z ze-
laza. Nosza ciezkie pelne zbroje plytowe o barwie podobnej do
koloru ich skéry i uzywaja tarcz oraz zabojczych kopii. Rzad-
ko mozna spotkac ferrumacha zmierzajacego dokads pieszo.
Kazdy jedzie albo na kuldurathu, albo na widmowym rumaku
przywolanym moca magii. Szarzuja do bitew na grzbietach tych
straszliwych istot, siejac strach w sercach wrogéw.

Ferrumachowie pojawiaja sie na polach wielkich bitew, cza-
sami zamaskowani jako uczestnicy walczacy tam od poczatku.
Jesli wyslali ich aurumachowie pragnacy zwyciezyc w bitwie,
opisywani samodzielnie formuja falange i umieja dopilnowac,
ze wojna skonczy sie tak, jak tego chca ich przelozeni lub po-
trwa tak dtugo, jak sobie oni zycza.

Oprocz podwspélnego, rilmanskiego i wspolnego ferruma-
chowie mowia lesnym.

Walka

Ferrumachowie to najbardziej wojownicza i agresywna odmia-
na rilmani, ale i tak zamiast zabijania woleliby, aby stworzenia
stosowaly sie do ich rozkazéw i przestrzegaly idealow calej opi-
sywanej rasy. Czesto probuja zastraszy¢ i odpedzi¢ wrogow, za-
nim uciekna sie do przemocy. Aczkolwiek gdy to nie podziala,




ferrumachowie sa odpowiednio wy-
ekwipowani, by wypelni¢ polecenia
aurumachow na drodze sitowe;.

Ferrumacha mozna sprowadzic cza-
rem przyzwanie potwora VIL.

Aura strachu (zn): Ferrumach mo-
ze otoczyC sie aura strachu o promie-
niu 4,5 metra (akcja darmowa). Istoty,
ktére znajda sie w jej obszarze, mu-
sza wykonac rzut obronny na Wole
(ST 19) — nieudany oznacza, iz padaja
ofiara czaru strach (poziom czarujace-
go = 10). Na stworzenia, ktérym rzut
obronny sie powiedzie, aura strachu
danego ferrumacha przez 24 godziny
nie wplywa. Wszyscy rilmani oraz isto-
ty wybrane przez ferrumacha sa na aure
strachu niepodatne.

Zdolnosci czaropodobne: Na zycze-
nie — cisza, nieprzenikniona mgla, rozkaz,
rozmycie, zobaczenie niewidzialnego; 3/dzief — leczenie Srednich ran,
lodowa nawalnica, vozproszenie magii, widmowy rumak. Poziom
czarujacego = 9. ST rzutu obronnego 15 + poziom czaru.

Przyzwanie rimlani (zc): Raz dziennie opisywani rilmani moze
przyzwac 1k2 ferrumachy z szansa powodzenia 35% (wynik
66-100 na k%).

ROBAL GRZMOTU

Kolosalna magiczna bestia (bezcielesna)

Kostka Wytrzymalosci: 48k10+432 (696 pw)

Inicjatywa: +9

Szybkosé: 18 m (12 pol) (doskonata)

KP: 23 (-8 rozmiar, +5 Zr, +16 odbicie), dotyk 23, nieprzygo-
towany 18

Atak: bezcielesny dotyk +46 wrecz

Calkowity atak: bezcielesny dotyk +46 wrecz

Obrazenia: bezcielesny dotyk 4ké elektrycznosé plus 4ke
dzwiek

Przestrzeri/zasieg: 12 m/4,5 m

Specjalne ataki: grzmot, wchloniecie

Specjalne cechy: cechy bezcielesnych, niepodatnosé na dzwiek
i elektrycznosé, OC 30, porazenie obronne, slepowidzenie
27 m, widzenie w ciemnosciach 18 m, widzenie w stabym
swietle

Rzuty obronne: Wytr +37, Ref +33, Wola +22

Atrybuty: S —, Zr 21, Bd 28, Int 14, Rzt 19, Cha 42

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +47, Przeszukiwanie +42, Spostrze-
gawczos¢ +47, Sztuka przetrwania +45, Ukrywanie sie +33

Atuty: Atak z doskoku, Bieg, Blyskawiczny refleks, Czujnos¢,
Doskonalsza inicjatywa, Krzepa, Ruchliwosé, Skupienie na
broni (bezcielesny dotyk), Skupienie na umiejetnosci (Ukry-
wanie sie), Tropienie, Uniki, Walka na olep, Wirujacy atak,
Wyszkolenie w walce, Zelazna wola, Zmysl walki, Zwiek-
szona wytrwalo§¢

Robal grzmotu

Srodowisko: regiony w klimacie umiarkowanym
Wystepowanie: pojedynczo lub strak (2-4)

Skala Wyzwania: 21

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwdj: 49-144 KW (kolosalny)

Robale grzmotu czesto nazywa sie zywymi burzami, gdyz
unosza sie w chmurach, a ich ciala pulsuja energia elektrycz-
na i dzwiekowa.

Niekt6rzy medrey i poszukiwacze przygdd poréwnuja je do
purpurowych robali, ale podobienstwo ogranicza sie do roba-
kowatego ksztaltu. Wszak opisywane stwory sa bezcielesne,
o cialach niczym chmury, a nadto niewrazliwe na ataki mate-
rialne. Wygladaja na dlugie opary mgly w barwie od zlamane;
bieli do groznej czerni, z wieloma odcieniami szaro$ci pomie-
dzy. Wewnatrz nieustannie taricza wyladowania elektryczne,
a ozywione wydaja cichy pomruk grzmortu.

Robale grzmotu nie mowia, ale rozumieja giganci, powietrz-
ny i wspélny.

WALKA

Niniejszy robal zwykle zaczyna walke od ataku grzmotem, a po-
tem zbliza sie do przeciwnikow, by ich dotknac i wchlonac.

Grzmot (zw): Robal grzmotu moze wydac piorunujacy huk
(akcja standardowa). Stworzenia w promieniu 9 metréw musza
wykona¢ rzut obronny na Refleks (ST 43) — porazka oznacza
24k8 obrazen od dzwieku. Po uzyciu grzmotu robal musi po-
czekac 1k4 rundy, aby zagrzmiec ponownie.

Wchloniecie (zw): Jako stworzenie bezcielesne, robal grzmotu
moze przesunaC sie na przestrzen zajmowana przez przeciwnikow,
co jest potencjalnie o wiele gorsze niz polkniecie przez purpuro-
wego robala. Atak dziala na tyle istot, ile zmiesci sie na obszarze
zajmowanym przez stwora (szeScian o krawedzi 12 metrow). Po-
tencjalne ofiary musza wykonac rzut obronny na Refleks (ST 43)
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— nieudany oznacza otrzymanie obrazen od dzwieku i elektrycz-
nosci, jakby trafitje robal swym bezcielesnym dotykiem (porazka
prowadzi do obrazeri w kazdej rundzie przebywania wewnatrz
cielska robala, bez szansy na ponowny rzut obronny). Sukces z ko-
lei chroni tylko przez 1 runde, gdyz rzut trzeba powtarzac w kazdej
nastepnej — porazka za$ oznacza odniesienie obrazen i brak prawa
do kolejnych rzutéw, do czasu umkniecia z ciala stwora.

Slepowidzenie (zw): Robal grzmotu porusza sie i walczy,
polegajac nie tylko na wzroku, ale réwniez na stuchu i wechu.
Potrafi lokalizowa¢ oraz rozrézniaé przedmioty i istoty w pro-
mieniu 27 metrow. W zasiegu §lepowidzenia zwykle wykrywa
inne stworzenia bez potrzeby wykonywania testéw Nastuchi-
wania czy Spostrzegawczosci.

Porazenie obronne (zw): Przeciwnik raniacy robala grzmotu
metalowym orezem do walki wrecz lub bronia naturalnag musi
wykona¢ rzut obronny na Refleks (ST 34) — porazka oznacza
2ké obrazen od elektrycznosci pochodzacej z ciala stwora.

Cechybezcielesnych: To stworzenie moze zosta¢ zranione jedy-
nie przez inne istoty bezcielesne, magiczna bron, istoty atakujace
za pomoca magicznego oreza oraz przez zaklecia, zdolnosci czaro-
podobne lub nadnaturalne. Jest niepodatne na wszelkie niema-
giczne formy ataku. Nawet skutecznie zaatakowane czarem lub

magiczna bronia o materialnym zrédle Jgge vy
ma szanse 50% na to, ze nie otrzyma ob-
razen (wyjatek stanowia efekty mocy, jak
chocby magiczny pocisk oraz ataki wyko-
nywane widmowym orgzem). Moze bez
problemu przechodzi¢ przez material-

ne przedmioty i wchodzi¢ w nie (nie
dotyczy to efektéw mocy). Jego ataki
przenikaja (ignoruja) naturalny pan-
cerz, zbroje i tarcze, choé premie z od-
bicia oraz efekty dzialania mocy (jak
choéby zbroja maga) funkcjonuja

normalnie. Zawsze porusza sie
bezszelestnie i nie da sie go usly-

sze¢ dzieki testom Nastuchiwa-

nia—chyba ze samo tego chce.

— ROZKIINACZ

Wielka magiczna bestia

Kostka Wytrzymalosci: 16k10+64 §
(152 pw)

Inicjatywa: +6

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 30 (-2 rozmiar, +6 Zr, +16 natural-
ny), dotyk 14, nieprzygotowany 24

Bazowy atak/zwarcie: +16/+37

Atak: walniecie ogonem +21 wrecz lub
jezyk +21 wrecz

Calkowity atak: walniecie ogonem +21
wrecz oraz 2 kopyto +15
wrecz lub jezyk +21
wrecz

Rozklinacz

f_

Obrazenia: walniecie ogonem 1k10+5, kopyto 1k8+2, jezyk
patrz opis

Przestrzeri/zasieg: 4,5 m/3 m (4,5 m jezykiem)

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, duszenie 2ké+6, lepkosc,
rozklinanie, wysaczanie magii

Specjalne cechy: OC 30, RO 10/magia, widzenie w ciemno-
$ciach 18 m, widzenie w slabym $wietle, wykrycie magii

Rzuty obronne: Wytr +14, Ref +16, Wola +7

Atrybuty: S 21, Zr 23, Bd 18, Int 5, Rzt 14, Cha 10

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +11, Nastuchiwanie +7,
Skakanie +9, Spostrzegawczoé¢ +7, Ukrywanie sie —2

Atuty: Doskonalsze rozbrajanie, Doskonalsze roztrzaskiwanie,
Finezja w broni, Potezny atak, Skupienie na broni (jezyk),
Skupienie na broni (walniecie ogonem)

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo lub para

Skala Wyzwania: 17

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 17-25 KW (wielki); 26-51 KW (olbrzymi)

Rozklinacze s3 efektem eksperymentéw podjetych przez
grupe zdesperowanych generaléw, potrzebujacych bojowej
bestii zdolnej do ostabienia magicznego potencjalu wrogéw.
Doswiadczenie powiodlo sie az za dobrze i wiele tego rodza-
ju istot ucieklo na wolnos¢. Przemierzaja one teraz pustkowia
w poszukiwaniu magii do pozarcia.

Rzeczony stwor to poteznie zbudowany czworonég z wydhu-
zona szyja i tbem. Ma mocny ogon zakon-
czony wezlowata kulag wielkosci ludzkiej
glowy. Skére pokrywaja srebrzyste tu-
ski polyskujace w sloncu. Najwieksze
wrazenie wywiera widok jezyka, ktory
moze wystrzeli¢ z ust na 4,5 metra. Jest
to narzad bardzo twardy i gietki, rozdwo-
jony na koncu.

Rozklinacz, bestia z natury nieprzyjazna,
jest wiecznie glodny. Potrafi wyczuc¢ silna
. magiczng aure na dystans 15 kilometrow
izdaza wjej kierunku. Nie zwraca uwa-
gi na stworzenia, jesli nie emanuja one

magia. Jezeli nie wyczuwa pozywie-
A nia, odbiega w swoja strone, nawet

zaatakowany.

WALKA
Rozklinacz jest zajadlym przeciw-
‘ nikiem, a jego uwage zwracaja prze-
. ciwnicy obladowani magicznym wy-
| posazeniem. Najpierw wybiera posta¢
z najsilniejszymi przedmiotami, wcia-
ga ja w zwarcie jezykiem i usiluje sie
wzmocnié¢. Czasami prébuje
rozbroié przeciwnika, a po-
tem odbiega, unoszac ze soba




szczegdlnie potezny przedmiot. Gdy wyssie z danej rzeczy cala
magie, wraca po wiecej.

Podczas wysaczania magii rozklinacz moze walczy¢ kopy-
tami i poteznym ogonem. Pozywiajac sie, ml6ci koriczynami
jak szalony. Czesto uzywa jezyka do chwytania i duszenia prze-
ciwnikow.

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli rozklinacz trafi jezykiem
przeciwnika mniejszego o przynajmniej jedna kategorie roz-
miaru, rozpoczyna zwarcie w darmowej akcji, nie prowokujac
okazyjnego ataku (zwarcie +37, wliczajac premie za lepkosc).
Jezeli uzyska trzymanie, w tej samej rundzie dusi. Moze albo
prowadzic zwarcie normalnie, albo po prostu jezykiem trzymac
przeciwnika (kara —20 do testu zwarcia, ale sam rozklinacz nie
pozostaje w zwarciu) — co zreszta czesciej czyni. Kazdy udany
test zwarcia podczas nastepnych rund automatycznie zadaje
obrazenia od obu przednich pazuréw.

Duszenie (zw): Po udanym tescie zwarcia rozklinacz moze
dusi¢ zlapanego jezykiem przeciwnika, zadajac 2ké6+6 obrazen
miazdzonych.

Lepkosé (zw): Jezyk rozklinacza pokryty jest silnie kleista
substancja, ktéra pozwala podczas zerowania silnie trzymac
stworzenia czy przedmioty. Lepkos¢ zapewnia rozklinaczowi
premie +8 do testéw zwarcia i prob rozbrajania.

Rozklinanie (zn): Magiczna bron uderzajaca w rozklinacza
zadaje normalne obrazenia, ale trzeba dla niej wykonac rzut
obronny na Wytrwalo$¢ (ST 20) — nieudany oznacza oslabienie
potegi oreza: bron na stale traci jedna losowo okreslona spe-
cjalna moc. Jesli magiczna bron nie ma juz zadnej specjalnej
mocy (albo nigdy takiej nie miala), rozklinacz na stale wysacza
1 punkt premii z usprawnienia.

Magiczne przedmioty rozmagicznione w ten sposob nie daja
rozklinaczowi tymczasowych punktéw wytrzymalosci— w przeci-
wienstwie do wysaczonych magicznych zdolnosci (patrz dalej).

Wysaczenie magii (zn): Jesli rozklinacz trafi przeciwnika
jezykiem, moze wysaczy¢ dowolny z magicznych przedmio-
tow, ktore 6w posiada. Niniejsza zdolnosc dziala na przedmio-
ty w nastepujacej kolejnosci: tarcza, pancerz, helm, przedmiot
w dloni, plaszcz, bront schowana (np. w pochwie), karwasze,
ubranie, bizuteria (w tym pierscienie) oraz pozostale.

Rozklinacz moze przytwierdzic jezyk do przedmiotu, az wysa-
czy zen cala moc. W kazdej calej rundzie, w ktorej jezyk dotyka
przedmiotu, rozklinacz wysacza specjalng moc lub 1 punkt premii
z usprawnienia albo tez od 10 do 40 procent (1k4 x 10%) pozosta-
lych w obiekcie fadunkéw (np. w przypadku rézdzki). Za kazda
specjalng moc lub punkt premii z usprawnienia rozklinacz zysku-
je 10 tymczasowych punktéw wytrzymalosci. Kazdy wysaczony
fadunek zapewnia mu 1 tymczasowy punkt wytrzymalosci.

Przeciwnik moze udanym testem Sily (ST 23) oderwac przed-
miot od lepkiego jezyka rozklinacza. Bedac przytwierdzonym
do elementu wyposazenia opisywany wciaz moze atakowaé
kopytami i ogonem.

Wykrycie magii (zn): Rozklinacz zawsze jest swiadom obec-
nosci magicznych aur w promieniu 18 metréw. Moze natych-
miast okreslic liczbe, sile i polozenie kazdej z nich. Poza tym
zdolnosé dziala tak jak czar wykrycie magii.

ROJ

Wiele réznych gatunkéw stworzen tworzy roje, ktore maja jed-
na wspélna ceche — gdy taka liczba istot dziata razem, czesto
sa skuteczniejsze niz pojedynczo. Zwierzeta, magiczne bestie,
robactwo oraz inne typy bytéw lacza sie w roje dla obrony sie-
dzib, zdobywania pokarmu i nie tylko.

WALKA

Kazdy typ roju ma jakies podstawowe zdolnosci, ktorych moze
uzy¢ przeciwko osobom zagrazajacym jego istnieniu lub nada-
jacym sie na zwierzyne.

Rozdraznianie (zw): Kazda zywa, myslaca, wrazliwa na obra-
zenia powodowane przez roj istota, ktéra rozpoczyna swa ture
na tej samej przestrzeni co on, musi wykonac rzut obronny na
Wytrwalos¢ (ST 10 + 1/2 KW roju + jego modyfikator z Bd;
stosowne ST podano w opisie) — nieudany oznacza, ze ofiare
traktuje sie przez runde jak odczuwajaca mdlosci. Rzucanie
zakle¢ lub koncentrowanie sie na czarach bedac na obszarze,
w ktérym przebywa réwniez r6j, wymaga udanego testu Kon-
centracji (ST 20 + poziom czaru). Réwniez wykorzystywanie
umiejetno$ci wymagajacej cierpliwosci czy skupienia wymaga
udanego testu Koncentracji o ST 20.

Cechy roju: R6j nie posiada oczywistego przodu czy tylu ani
zadnej dajacej sie dostrzec anatomii, zatem nie podlega trafie-
niom krytycznym i nie mozna go flankowac. Réj skladajacy
sie z malutkich bytéw otrzymuje polowe obrazen od broni
tnacej i klujacej. Natomiast taki stworzony z filigranowych
lub drobnych istot jest niepodatny na wszelkie rany powodo-
wane przez orez.

Kiedy punkty wytrzymalosci roju spadna do 0 lub ponizej,
rozpada sie na pojedyncze stworzonka. Niemniej otrzymywane
az do tego momentu obrazenia nie maja zadnego wplywu na
jego zdolnosci ofensywne czy odporno$é na ataki. Rany nigdy
nie doprowadza roju do stanu zataczania sie ani umierania.

Roju nie da sie przewrécié, prowadzi¢ z nim zwarcia czy
wplynaé nan szarza byka. On za§ nie moze doprowadza¢ do
zwarcia z przeciwnikami.

Roj jest niepodatny na wszelkie czary i efekty, ktore obejmuja
swym dzialaniem konkretna liczbe istot (wlaczajac w to zakle-
cia wplywajace na jeden cel, jak chocby dezintegracja). Wyjatek
stanowia efekty wplywajace na umyst (zauroczenia, przymusy,
ztudzenia, wzorce i efekty oparte na morale), pod warunkiem
jednak, iz posiada on wartosc Intelektu oraz swiadomosé roju.
Opisywany byt otrzymuje o polowe wiecej obrazeni (+50%) po-
wodowanych przez efekty i zaklecia wplywajace na jakis obszar,
a zatem bron spryskujaca czy wiele czaréw wywolywan.

Roje zlozone z filigranowych czy drobnych istot sa podatne na
silne wiatry, jak chocby te stworzone moca czaru podmuch wiatru.
Na potrzeby ustalenia wplywu wiatru na r6j traktuj go jak istote ta-
kiego samego rozmiaru, co skladajace sie nan byty. Na przyklad, r6j
otchlannych mréwek (zlozony z drobnych stworzen) zdmuchnie
potezny wiatr. Efekty oparte na wietrze zadaja rojowi 1ké sthuczen
na poziom czaru (lub Kostke Wytrzymalosci tworzacej efekt istoty,
jak chocby w przypadku traby powietrznej zywiolaka powietrza).
R&j, ktéry w wyniku otrzymanych stluczes stracitby przytom-




no$¢, nalezy traktowac jak zdezorganizowany i rozproszony. Nie
odtworzy sie on dopoki jego punkty wytrzymalosci ponownie nie
przekrocza liczby sttuczen.

ROJ CZARCIEJ KRWAWE]J SZARANCZY
Filigranowe robactwo (pozaplanarne, r6j)

Kostka Wytrzymalosci: 14k8+28 (91pw)

Inicjatywa: +4

Szybko$é: 6 m (4 pola), latanie 6 m (4 pola) (doskonata)
KP: 19 (+4 Zr, +5 naturalny), dotyk 14, nieprzygotowany 15
Bazowy atak/zwarcie: +10/—

Atak: r6j

Calkowity atak: roj

Obrazenia: roj 3ké plus wysaczenie energii
Przestrzeni/zasieg: 3 m/0

Specjalne ataki: rozdraznianie (ST 19), wysaczenie energii
Specjalne cechy: cechy robactwa, cechy roju, reanimacja
Rzuty obronne: Wytr +11, Ref +8, Wola +5

Atrybuty: S 1, Zr 18, Bd 14, Int —, Rzt 13, Cha 11
Umiejetno$ci: —

Atuty: —

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Otchtan)
Wystepowanie: pojedynczo lub plaga (10-40 rojéw)
Skala Wyzwania: 8

Skarb: —

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozwoj: —

Zwyczajna szarancza stanowi zagrozenie tylko dla roslin i plo-
néw, ale bardziej zabdjcze odmiany pod wplywem magii lub
czarciej woli pragna zedrze¢ cialo z kazdej napotkanej istoty.
Stworzonka pojedynczo sa zbyt male, by zagrozic¢ wiekszosci
bytéw, ale jako roj szybko potrafia ogarnac i pozrec nieprzy-
gotowana ofiare.

Walka

Czarcia krwawa szarancza powstala, by przenies¢ groze
Otchlani na inne plany. Zywi sie nie tylko miesem ofiar, ale
réwniez ich silg zyciowa. Gdy réj czarciej krwawej szaraficzy
przemieszcza sie przez okolice, martwe ofiary powstaja jako
wypaczone nieumarle potwory, skazone nie tylko mocami
nie$mierci, ale i zlem samej Otchlani.

Wysaczenie energii (zn): Zywe stworzenia trafione atakiem
roju czarciej krwawej szaranczy otrzymuja jeden negatywny po-
ziom. Jesli nie zostanie on usuniety (na przyklad czarem przywréce-
nie energii zyciowej) przed uplywem 24 godzin, ofiara musi wykonac
udany rzut obronny na Wytrwalosé (ST 19), aby sie go pozby¢.

Reanimacja (zn): Humanoid lub humanoid-potwér zabity
przez szaraficze wysaczaniem energii powstaje po 2ké godzi-
nach jako czarci wampirzy pomiot. Opis wampirzego pomiotu
i czarciego szablonu znajduja sie w Ksigdze Potworow.

Cechy robactwa: R6j szaranczy jest niepodatny na wszyst-
kie efekty wplywajace na umyst (uroki, przymusy, ztudzenia,
wzorce i efekty oparte na morale). Widzi takze w ciemnosciach
(zasieg 18 metrow).

ROJ CZASZKOSZCZUROW, SEABSZE STADO

Drobna magiczna bestia (pozaplanarna, r6j)

Kostka Wytrzymalosci: 6k10+12 (45 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkoéé: 12 m (8 pdl), wspinanie 6 m (4 pola)

KP: 14 (+3 Zr, +1 naturalny), dotyk 13, nieprzygotowany 11

Bazowy atak/zwarcie: +6/—

Atak: 16j

Calkowity atak: r6j

Obrazenia: 16j 2ké

Przestrzeri/zasieg: 3 m/0

Specjalne ataki: rozdraznianie (ST 15), ugodzenie umyslu

Specjalne cechy: cechy roju, scalenie rojéw, swiadomos¢ roju,
widzenie w ciemnosciach 18 m, widzenie w slabym swietle

Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +8, Wola +6

Atrybuty: S 2, Zr 17, Bd 14, Int 9, Rzt 14, Cha 13

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +9, Spostrzegawczosc +8, Wspi-
naczka +4

Atuty: Czarowanie w walce, Czujno$é, Zelazna wola

Srodowisko: kazdy region i podziemia (kazdy Plan Zewnetrzny)

Wystepowanie: pojedynczo stado (2-4 roje) lub plaga (7-12
r0j6W)

Skala Wyzwania: 2

Skarb: —

Charakter: zwykle neutralny zly

Rozwoj: —

Slabsze stado liczy okolo 75 szczuréw.

Walka

Slabsze stada czaszkoszczuréw maja mniejsze mozliwosci niz
liczniejsze, ale umieja zastawiac skuteczne zasadzki i doskonale
wykorzystywaé zdolnos$¢ ugodzenie umyshu.

Ugodzenie umystu (zc): Obszar dzialania tego psionicznego
ataku to 18-metrowy stozek. Kazda istota, ktora sie w nim znaj-
dzie, musi wykonac rzut obronny na Wole (ST 14) — nieudany
oznacza oszolomienie na 3k4 rundy. Slabsze stado szczuréw
moze uzywac tej mocy co 2 rundy.

Scalenie rojow (zw): Dwa slabsze stada czaszkoszczuréw
moga zajac te sama przestrzen, laczac sie w jeden 16j, czyli prze-
cietne stado. Analogicznie dwa przecietne stada moga stworzyc
potezniejsze. Scalenie rojow to akcja calorundowa.

Swiadomos¢é roju (zw): RGj czaszkoszczuréw ma $wiadomosé
roju, co czyni go podatnym na czary wplywajace na umyst. Na
potrzeby takich zaklec r6j nalezy traktowac jak pojedyncza
istote typu magiczna bestia.

Umiejetnosci: R6j czaszkoszczuréw posiada premie rasowa
+8 do testow Wspinaczki, a ponadto zawsze ma prawo wziac
10 w teScie tejze umiejetnosci, nawet jesli co$ go rozprasza
lub mu zagraza.

ROJ CZASZKOSZCZUROW, PRZECIETNE STADO

Drobna magiczna bestia (pozaplanarna, r6j)
Kostka Wytrzymalosci: 12k10+24 (90 pw)
Inicjatywa: +7




Szybkosé: 12 m (8 pol), wspinanie 6 m (4 pola)

KP: 14 (+3 Zr, +1 naturalny), dotyk 13, nieprzygotowany 11

Bazowy atak/zwarcie: +12/—

Atak: roj

Calkowity atak: r6j

Obrazenia: 16j 3ké

Przestrzen/zasieg: 3 m/0

Specjalne ataki: czary, rozdraznianie (ST 18), ugodze-
nie umystu

Specjalne cechy: cechy roju, odpornosé na zimno 10,
regeneracja roju, scalenie rojow, swiadomosc roju,
telepatia 24 m, widzenie w ciemnosciach 18 m,
widzenie w slabym swietle

Rzuty obronne: Wytr +10, Ref 11, Wola +8

Atrybuty: S 2, Zr 17, Bd 14, Int 13, Rzt 14, Cha 13

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +19, Spostrzegaw-
cz0$¢ +19, Wspinaczka +19

Atuty: Czarowanie w walce, Czujnos¢, Doskonalsza inicja-
tywa, Przenikanie czarem, Zelazna wola

Srodowisko: kazdy region i podziemia (kazdy Plan Ze-
wnetrzny)

Wystepowanie: pojedynczo stado (2-4 roje) lub plaga
(7-12 rojow)

Skala Wyzwania: 5

Skarb: —

Charakter: zwykle neutralny zly

Rozwoj: —

Czaszkoszczury sa wszedzie — niczym dziesiatki tysiacy oczu
i uszu wystanych na przeszpiegi przez jakies mroczne béstwo
wiedzy. Stuchaja, podpatruja i lacza cala zdobyta wiedze w oso-
bliwej $wiadomosci zbiorowej.

Pojedynczy czaszkoszczur bylby niemal nie do odréznienia od
zwyklego gryzonia, gdyby nie widoczna cze$é wielkiego mézgu,
pulsujaca slabym swiatlem. Wystepujac samotnie, niczym sie
zreszta od szczuréw mozliwosciami nie roznia. Tyle ze nigdy nie
spotyka sie ich pojedynczo. A stado czaszkoszczuréw ma umyst
zbiorowy —iim jestich wiecej, tym inteligentniejszy byt powstaje.

Przecietne stado sklada sie z okolo 150 szczurow.

Czaszkoszczury nie mowia, ale przecietne i potezniejsze stada
potrafia sie porozumiewac telepatycznie.

Walka

Czaszkoszczury sa niebezpieczne i nieprzyjemne, ale nie
agresywne. Unikaja otwartych atakéw, wolac ucieka¢ lub sto-
sowac zasadzki. Uzywaja czaréw i zdolnosci ugodzenie umystu

Czaszkoszczury

do ostabiania lub unieszko-
dliwiania wrogéw, zanim rzuca sie
calym rojem, by wysysac krew przez setke malutkich ranek.

Czary: Przecietne stado rzuca czary wtajemniczen jak za-
klinacz 4. poziomu (czary na dzien 6/7/3; znane czary 6/3/1;
ST rzutu obronnego 11 + poziom czaru). Typowa lista czarow:
0 — dlori maga, kuglaystwo, otumanienie, otwarcie/zamkniecie, raca,
wykrycie magii; 1 — magiczny pocisk, szybki odwrot, zauroczenie oso-
by; 2 — lustrzane odbicie.

Ugodzenie umystu (zc): Obszar dzialania tego psionicznego ataku
to 18-metrowy stozek. Kazda istota, ktora sie w nim znajdzie, musi
wykonac rzut obronny na Wole (ST 17) — nieudany oznacza oszo-
lomienie na 3k4 rundy. Przecietne stado szczuréw moze uzywacé
tej mocy na zyczenie.

Swiadomo$éé roju (zw): R6j czaszkoszczuréw ma swiadomosé
roju, co czyni go podatnym na czary wplywajace na umysl. Na
potrzeby takich zakle¢ réj nalezy traktowac jak pojedyncza
istote typu magiczna bestia.

st Xy

CZASZKOSZCZURY 1 PODRECZNIK)?OZSZERZONEJ

PSIONIKT

Jesli uzywasz Podrecznika Rozszerzonej Psioniki, przecietne i potezniejsze
stado czaszkoszczuréw winno manifestowa¢ moce jak psion, a nie rzu-
cac czary jak zaklinacze. Najwyzszym atrybutem tego bytu jest Intelekt,
wiec jako podstawowa dyscypline zwykle wybieraja metakreacje. Zamiast
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atutu Czarowanie w walce zyskuja Manifestowanie w walce, zamiast
Przenikania czarem i Potezniejszego przenikania czarem — Przenikanie
mocg i Potezniejsze przenikanie moca, a zamiast Skupienia na czarze
i Potezniejszego skupienia na czarze atuty — Psioniczne skupienie
i Potezniejsze psioniczne skupienie.




Scalenie rojow (zw): Dwa slabsze stada czaszkoszczurow
moga zajac te sama przestrzen, laczac sie w jeden r6j, czyli prze-
cietne stado. Analogicznie dwa przecietne stada moga stworzy¢
potezniejsze. Scalenie rojow to akcja calorundowa.

Regeneracja roju (zw): Gdy punkty wytrzymalosci prze-
cietnego stada spadna do 0, staje sie slabsze. Gdy slabsze stado
straci wszystkie punkty wytrzymalosci, ulega zniszczeniu. Taka
zmiana zachodzi natychmiast.

Telepatia (zn): Przecietne stado czaszkoszczuréw moze te-
lepatycznie komunikowac sie z kazdym znajacym jakis jezyk
stworzeniem w promieniu 24 metrow.

UmiejetnoSci: Przecietne stado czaszkoszczuréw posiada
premie rasowa +8 do testow Wspinaczki, a ponadto zawsze ma
prawo wzia¢ 10 w tescie tejze umiejetnosci, nawet jesli cos go
rozprasza lub mu zagraza.

ROJ CZASZKOSZCZUROW, POTEZNIEJSZE STADO
Drobna magiczna bestia (pozaplanarna, r6j)
Kostka Wytrzymaloéci: 24k10+48 (180 pw)
Inicjatywa: +7
Szybkosé: 12 m (8 pol), wspinanie 6 m (4 pola)
KP: 14 (+3 Zr, +1 naturalny), dotyk 13, nieprzygotowany 11
Bazowy atak/zwarcie: +24/—
Atak: 16j
Calkowity atak: r6j
Obrazenia: r6j 5ké
Przestrzen/zasieg: 3 m/0
Specjalne ataki: czary, rozdraznianie (ST 24), ugodzenie umystu
Specjalne cechy: cechy roju, niepodatnosé na zimno, OC 26,
regeneracja roju, scalenie rojéw, swiadomosc roju, telepatia
24 m, widzenie w ciemnosciach 18 m, widzenie w slabym
swietle
Rzuty obronne: Wytr +16, Ref +19, Wola +12
Atrybuty: S 2, Zr 17, Bd 14, Int 19, Rzt 14, Cha 19
Umiejetnosci: Koncentracja +29, Nastuchiwanie +31, Spostrze-
gawczo$¢ +31, Wspinaczka +31, Wyczucie pobudek +31, Za-
chowanie rownowagi +29
Atuty: Blyskawiczny refleks, Czarowanie w walce, Czujnosé,
Doskonalsza inicjatywa, Potezniejsze przenikanie czarem?®,
Potezniejsze skupienie na czarze (wywolywanie), Przenika-
nie czarem, Skupienie na czarze (wywolywanie), Walka na
oslep, Zelazna wola
Srodowisko: kazdy region i podziemia (kazdy Plan Zewnetrzny)
Wystepowanie: pojedynczo stado (2-4 roje) lub plaga (7-12
rojow)
Skala Wyzwania: 11
Skarb: —
. Charakter: zwykle neutralny zly
Rozwoj: —

Potezniejsze stado sklada sie z okolo 300 szczuréw.
Walka

Potezniejsze stada stosuja taka sama taktyke jak mniej liczne,
ale sa w stanie uzywac skuteczniejszych czaréw.
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Ugodzenie umystu (zc): Obszar dzialania tego psionicznego
ataku to 18-metrowy stozek. Kazda istota, ktéra sie w nim znaj-
dzie, musi wykona¢ rzut obronny na Wole (ST 23) — nieudany
oznacza oszolomienie na 3k4 rundy. Potezniejsze stado szczu-
row moze uzywac tej mocy na zyczenie.

Czary: Potezniejsze stado rzuca czary wtajemniczen jak zakli-
nacz 10. poziomu (czary na dzien 6/7/7/7/6/3; znane czary 9/5/
4/3/2/1; ST rzutu obronnego 14 + poziom czaru). Typowa lista
czarow: 0 — dlori maga, kuglavstwo, odczytanie magii, otumanienie,
otwarcie/zamkniecie, raca, tariczqce swiatla, widmowy odglos, wykry-
cie magii; 1 — magiczny pocisk, porazajgcy uscisk, promien ostabienia,
szybki odwrdt, zauroczenie osoby; 2 — kolatka, lustrzane odbicie, vozmycie,
zobaczenie niewidzialnego; 3 — blyskawica, kula ognista, spowolnienie;
4 —ognista tarcza, zakazenie; 5 — unieruchomienie potwora.

Swiadomos¢é roju (zw): Réj czaszkoszczuréw ma swiadomosé
roju, co czyni go podatnym na czary wplywajace na umyst. Na
potrzeby takich zaklec roj nalezy traktowacé jak pojedyncza
istote typu magiczna bestia.

Scalenie rojow (zw): Dwa slabsze stada czaszkoszczurow
moga zaja¢ te sama przestrzen, laczac sie w jeden 16j, czyli prze-
cietne stado. Analogicznie dwa przecietne stada moga stworzy¢
potezniejsze. Scalenie rojéw to akcja calorundowa.

Regeneracja roju (zw): Gdy punkty wytrzymalosci potez-
niejszego stada spadna do 0, nie rozprasza sie ono, lecz staje
przecietnym. Podobnie, gdy punkty wytrzymalosci przeciet-
nego spadna do 0, staje sie ona slabszym. Ale gdy stabsze stado
straci wszystkie punkty wytrzymalosci, ulega zniszczeniu. Taka
zmiana zachodzi natychmiast.

Telepatia (zn): Potezniejsze stado czaszkoszczuréw moze te-
lepatycznie komunikowac sie z kazdym znajacym jakis jezyk
stworzeniem w promieniu 24 metrow.

Umiejetnosci: Potezniejsze stado czaszkoszczurow posiada
premie rasowa +8 do testow Wspinaczki, a ponadto zawsze ma
prawo wziac 10 w teécie tejze umiejetnosci, nawet jesli cos go
rozprasza lub mu zagraza.

Atuty: Potezniejsze skupienie na czarze zwieksza ST rzutu
obronnego przeciw czarom wywolywania stada o +2, zamiast
+1 gwarantowanych atutem Skupienie na czarze. Atut Potez-
niejsze przenikanie czarem zwieksza premie roju do testow
przenikania czaréw o +4, zamiast +2 wynikajacej z atutu Prze-
nikanie czarem.

ROJ MROWEK PLAGI

Filigranowe robactwo (r6j)

Kostka Wytrzymalosci: 10k8+20 (65 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé: 9 m (6 pol), wspinanie 6 m (4 pola)

KP: 18 (+3 Zr, +5 naturalny), dotyk 13, nieprzygotowany 15
Bazowy atak/zwarcie: +7/—

Atak: r6j

Calkowity atak: r6j

Obrazenia: 16j 2ké plus choroba

Przestrzeri/zasieg: 3 m/0

Specjalne ataki: choroba, krwawienie, rozdraznianie (ST 17)
Specjalne cechy: cechy robactwa, cechy roju




Rzuty obronne: Wytr +9, Ref +6, Wola +3

Atrybuty: S 1, Zr 16, Bd 14, Int —, Rzt 11, Cha 7
Umiejetnos$ci: Wspinaczka +3

Atuty: —

Srodowisko: regiony i podziemia w klimacie goracym
Wystepowanie: pojedynczo lub armia (3-8 rojow)
Skala Wyzwania: 5

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: —

Mréwki plagi to duze i paskudne kuzynki zwyklych mréwek
legionowych lub zniwiarek. Sa dlugie na 10 centymetréw,
o wydetych bialych cialach i jasnopomaranczowych oczach.
Zuwaczki maja dtugosci Ibéw, a ich wewnetrzna krawedz (tna-
ca) odznacza sie pomarafnczowym zabarwieniem.

Opisywane stworzenia sa bezmyslne, zatem nie mowia ani
nie rozumieja zadnych jezykow.

Mrowki plagi to bezmyslna sila natury. Roja sie na wszystkim,
co stanie im na drodze. Dzialaja kierowane skomplikowanym
instynktem. Mrowki z przedniej strazy roju przynosza duze
kawalki jedzenia (najlepiej krwiste mieso) krolowej, ktora
przebywa w siedzibie, chroniona bastionem uformowanym
z zywych mrowek.

Choroba (zw): Kazde stworzenie zranione przez r6j mréwek
plagi musi wykonac rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST 17) — po-
razka oznacza zarazenie czerwonym bélem. Okres wylegania to
1k3 dni, a efektem jest obnizenie Sily o 1ké punktow.

Krwawienie (zw): Rana spowodowana przez r6j mréowek
plagi bardzo krwawi, powodujac 1 dodatkowy punkt obrazen
co runde po zranieniu. Skutki kilku takich ran sie kumuluja
— dwie rany oznaczaja 2 obrazenia co runde itd. Krwawienie
mozna powstrzymac tylko udanym testem Leczenia (ST 10)
albo dowolnym czarem leczenia lub innym zakleciem leczacym
(np. uzdrowieniem).

Cechy robactwa: R6j mrowek plagi jest niepodatny na
wszystkie efekty wplywajace na umyst (uroki, przymusy, ztu-
dzenia, wzorce i efekty oparte na morale). Widzi takze w ciem-
nosciach (zasieg 18 metrow).

Umiejetnosci: R6j mrowek plag i posiada premie rasowa
+8 do testow Wspinaczki, a ponadto zawsze ma prawo wzia¢
10 w tescie tejze umiejetnosci, nawet jesli cos go rozprasza lub
mu zagraza.

ROJ OS

Filigranowe robactwo (r6j)

Kostka Wytrzymalosci: 4k8+4 (22 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé: 3 m (2 pola), latanie 18 m (12 pol) (przecietna)
KP: 14 (+3 Zr, +1 naturalny), dotyk 13, nieprzygotowany 11
Bazowy atak/zwarcie: +3/—

Atak: r6j

Calkowity atak: roj

Obrazenia: r6j 1ké plus trucizna
Przestrzen/zasieg: 3 m/0

Specjalne ataki: rozdraznianie (ST 13), trucizna
Specjalne cechy: cechy robactwa, cechy roju
Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +4, Wola +1
Atrybuty: S 1, Zr 16, Bd 13, Int —, Rzt 10, Cha 2
Umiejetnosci: —

Atuty: —

Srodowisko: kazdy region w klimacie umiarkowanym
Wystepowanie: r6j

Skala Wyzwania: 2

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: —

Osy czasami zbieraja sie w roje i buduja ogromne gniazda wisza-

_ ce na drzewach, pod okapami budynkéw, a nawet w dziurach

w ziemi. Z natury sa do§¢ gniewne i pobudliwe, wiec ich roje
bywaja bardzo niebezpieczne.

Mimo zlej reputacji te stworzenia stanowia wazny element
ekosystemu, gdyz pozeraja mnostwo innych, szkodliwych
owadow.

Walka

Roje os zachowusja sie czesto biernie, dopoki nie zaniepokoi ich
glosny halas albo gwaltowny ruch. Posta¢ moze przemieszczac sie
przez bierny r6j bezpiecznie, jesli wykona udany test Cichego po-
ruszania sie o ST 20. Dziala to tylko wtedy, gdy bohater nie atakuje
roju, porusza sie z polowa szybkosci i nie wykonuje gwaltownych
ruchow (typowych chocby do rzucania czarow).

Pobudzony r6j os bardzo dotkliwe zadli — niczym zatrute
kolce.

Trucizna (zw): R6j os wstrzykuje w kazdym ataku jad o sile
réwnej jadowi ogromnej osy sredniego rozmiaru (Wytr neguje,
ST 18). Poczatkowy i drugorzedny efekt — 1keé Zr.

Cechy robactwa: Réj os jest niepodatny na wszystkie efek-
ty wplywajace na umyst (uroki, przymusy, ztudzenia, wzorce -
i efekty wplywajace na morale). Widzi w ciemnosciach (zasieg
18 metrow).

ROJ OTCHEANNYCH MROWEK

Drobne wynaturzenie (pozaplanarne, r6j)

Kostka Wytrzymalosci: 20k8+60 (150 pw)

Inicjatywa: +5

Szybkosé: 12 m (8 pél), wspinanie 6 m (4 pola)

KP: 17 (+1 Zr, +6 naturalny), dotyk 11, nieprzygotowany 16

Bazowy atak/zwarcie: +15/—

Atak: 16j lub plucie kwasem +16 dotykowo dystansowo

Calkowity atak: r6j

Obrazenia: 16j 4ké plus 2k8 kwas, plucie kwasem 2ks

Przestrzeri/zasieg: 3 m/0

Specjalne ataki: kwas, penetracja, rozdraznianie (ST 23)

Specjalne cechy: cechy roju, niepodatno$é na kwas i trucizny,
OC 22, odpornosé na elektrycznosé 10, ogien 10 i zimno 10,
$wiadomos¢ roju, widzenie w ciemnosciach 18 m
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Rzuty obronne: Wytr +11, Ref+9, 4 Penetracja (zn): Atak roju ot-
Wola+15 NS

Atrybuty: S 1, Zr 12, Bd 16, Int °
7, Rzt 12,Cha 13

Umiejetnosci: Nastuchiwanie
+13, Wspinaczka +14, Spostrze-
gawczosc +13

Atuty: Bezposredni strzal, Blyska-

wiczny refleks, Czujno$é, Doskonalsza

chlannych mréwek przebija reduk-
cje obrazen jak bror magiczna.
Swiadomosé roju (zw): Réj ot-
chlannych mréwek posiada $wia-
domos¢ roju, a wiec jest podatny
na czary wplywajace na umyst. Na
potrzeby takich zakle¢ rdj traktowaé
nalezy jak pojedyncza istote typu wy-
inicjatywa, Skupienie na umiejetnosci naturzenie.
(Wspinaczka), Zelazna wola, Zwiekszona wy-
trwalos¢

Umiejetnosci: Réj otchlannych mro-
wek posiada premie rasowa +8 do testow
Srodowisko: kazdy region i podziemia (Otchlan) Wspinaczki, a ponadto zawsze ma prawo
Wystepowanie: pojedynczo lub armia (3-8 rojéw)

Skala Wyzwania: 16

wziac 10 w teScie tejze umiejetnosci, nawet je-
§li co$ go rozprasza lub mu zagraza.

Skarb: — ;
Charakter: zawsze chaotyczny zly ROJ UROKLIWEJ SZARANCZY
Rozwoéj: — Filigranowe robactwo (ré6j)

Kostka Wytrzymaloéci: 10k8+20 (65 pw)
Urokliwa Inicjatywa: +2
szaraiicza  Szybkosé: 6 m (4 pola), latanie 6 m (4 pola) (doskonala)

Otchlanne mréwki to piekielna odmiana mrowek
nomadycznych (legionowych). Maja 20-centyme-

trowej dlugosci ciala osloniete czarnoczerwona KP: 16 (+2 Zr, +4 naturalny), dotyk 12, nieprzygoto-

chityna, jarzace sie, niebieskie, wielofasetkowe oczy wany 14
i fioletowe zuwaczki ociekajace lepkim kwasem. Roja Bazowy atak/zwarcie: +7/—
sie na Nizszych Planach. Przyzwane przez zlego czarodzie- Atak: r6j

ja lub demona moga zalegnac sie tez na Planie Materialnym, Calkowity atak: r6j

Obrazenia: r6j 2ké

Przestrzen/zasieg: 3 m/0

Specjalne ataki: hipnotyczny wz6r, rozdraznianie (ST 17),

urokliwosé

zostawiajac za soba na pélrozpuszczone szczatki.
Te stworzenia nie méwia, ale rozumieja otchlanny.
Otchlanne
Walka mirdai
Jak mrowki plagi, niewiele dbaja o taktyke. Jako
r6j maja pewien poziom intelektu i wiadomo, ze
czasami wycofuja sie po kilku nieskutecz-
nych atakach.
Kwas (zw): Atak roju otchlan- g
nych mréwek powoduje rany od &

Specjalne cechy: cechy robactwa, cechy roju
Rzuty obronne: Wytr +9, Ref +5, Wola +3
Atrybuty: S 1, Zr 14, Bd 14, Int —, Rzt 11,
b Chate

Umiejetnosci: —
Atuty: —
Srodowisko: kazde

kwasu oprécz zwyklych obrazen
od ugryzien i zadel. Ponadto r6j Wystepowanie: pojedynczo lub
plaga (10-40 rojow)

Skala Wyzwania: 6

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny zly
. Rozwoj: —

potrafi wypuscié strumien kwa-
sowej plwociny, ktéra dziala jak
bron spryskujaca i zadaje 2k8
obrazen przy bezposrednim

trafieniu i 1k4 obrazenia od

spryskania stworzeniom w pro-
mieniu 1,5 metra od celu. Stwo- Na og6l niegrozna szararicza nie-
rzenia trafione bezposrednio
otrzymuja dodatkowo 1k8 ob-
razen w 1 runde po trafieniu.
Plucie kwasem to dla roju akcja

kiedy formuje sie w niszczace
chmary. R6j takich owadow sklada

sie zokolo 10 000 osobnikow, ale wal-
czyireaguje jak jednaistota. Widziany
standardowa, ale moze on w tej zodleglosci wyglada na bardzo ciemna
samej rundzie wykona¢ akcje chmure, ale wiekszos¢ obserwatoréw
ruchu i spowodowac obrazenia szybko dostrzega klebiace sie insekty.
istotom, z ktorymi znajdzie sie Najwiekszym zagrozeniem ze strony
na tym samym polu po zakoncze- rojéw szaranczy jest ich sam rozmiar. Wy-

niu poruszania sie. stepuja zwykle w olbrzymiej liczbie, nieraz




pokrywajac setki akrow i nawet potezne stworzenia moga w kon-
cu ulec tym nacierajacym fala za fala owadom.

Walka

Dzieki wielobarwnym skrzydlom i polyskliwym egzoszkiele-
tom, zwodniczo piekne stworzenia sa réwnie fascynujace, co
niebezpieczne. Przed wieloma innymi rojami robactwa latwo
uciec, ale nawet najbardziej ruchliwe istoty czesto padaja ofiara
hipnotyzujacych koloréw urokliwej szaranczy. Nieszczesnicy
stoja nieruchomo, ogarnieci zachwytem, gdy zarloczne owady
zzeraja ich ciala.

Hipnotyczny wzor (zn): Patrzacy na rdj urokliwej szaran-
czy dostaja sie jakby pod wplyw czaru hipnotyczny wzér rzuco-
nego przez 6-poziomowego zaklinacza. Efekt da sie odeprzeé
udanym rzutem obronnym na Wole (ST 15). Jest to zdolnosé
wplywajaca na umyst.

Urokliwoé¢ (zn): Kazde obdarzone umyslem stworzenie,
ktére otrzymuje obrazenia od roju urokliwej szaranczy, musi
wykonaé rzut obronny na Wole (ST 18) — przy porazce nie
moze podejmowac akcji przez 1 cala runde. Stworzenia stoja
wowczas w bezruchu. Jest to zdolnoéé wplywajaca na umyst.
Omamione urokliwos$cia stworzenia nie ulegaja rozdraznieniu
atakiem roju, poniewaz nawet nie zdaja sobie sprawy, ze otrzy-
muja rany. Jednak istoty, ktérym powi6d! sie rzut obronny na
urokliwos¢, sa rozdraznione (patrz wezesniej, w ogélnym opisie
rojéw).

Cechy robactwa: Réj szaraiiczy jest niepodatny na wszyst-
kie efekty wplywajace na umyst (uroki, przymusy, ztudzenia,
wzorce i efekty oparte na morale). Widzi takze w ciemnosciach
(zasieg 18 metrdw).

ROJ ZM1J

Drobne zwierze (r6j)

Kostka Wytrzymalosci: 5k8+5 (27 pw)

Inicjatywa: +2

Szybkosé: 4,5 m (3 pola), wspinanie 4,5 m (3 pola)

KP: 16 (+2 Zr, +4 naturalny), dotyk 12, nieprzygotowany 14

Bazowy atak/zwarcie: +3/—

Atak: 16j

Calkowity atak: roj

Obrazenia: 16j 1ké plus trucizna

Przestrzen/zasieg: 3 m/0

Specjalne ataki: rozdraznianie (ST 13), trucizna

Specjalne cechy: cechy roju, swiadomos¢ roju, wech, widzenie
w slabym $wietle

Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +6, Wola +2

Atrybuty: S 1, Zr 15, Bd 12, Int 1, Rzt 12, Cha 2

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +7, Spostrzegawczosé +7, Ukry-
wanie sie +8, Wspinaczka +12, Zachowanie réwnowagi +10

Srodowisko: regiony i podziemia w klimacie goracym

Wystepowanie: roj

Skala Wyzwania: 3

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: —

Pojedynczy waz nie dtuzszy niz 30 centymetrow rzadko stano-
wi zagrozenie dla wytrawnych poszukiwaczy przygéd, chocby
byl niewiadomo jak jadowity. Jednak setka klebiacych sie zmij
to prawdziwy koszmar.

Pojedyncze weze tworzace ten r6j mierza od 20 do 30 centy-
metrow dlugosci. Maja czarne tuski naznaczone czerwonymi,
pomaranczowymi lub z6ltymi pasami, liniami lub strzatkami.
Jako r6j tworza zywy dywan wijacych sie zmij. Pelzaja po so-
bie nawzajem i po wszystkim po drodze, gryzac i wstrzykujac
zab6jcza trucizne.

Walka

Jad jednej drobnej zmii bywa bolesny, ale nie zabojczy. Jednak
kilka takich ukaszen jest w stanie powali¢ slonia. Roje zmij
pokonuja zwierzyne jadem, a potem zywia sie cieplym jesz-
cze miesem.

R6j zmij mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie sojusznika
natury VL

Trucizna (zw): R6j zmij wstrzykuje jad (Wytr neguje, ST 13)
w przy kazdym ataku. Poczatkowy i drugorzedny efekt —1k4
punkty Budowy.

Swiadomo$é roju (zw): R6j zmij ma swiadomos¢ roju, co czyni
go podatnym na czary wplywajace na umysk. Na potrzeby takich
zaklec r6j nalezy traktowac jak pojedyncza istote typu zwierze.

Wech (zw): R6j zmij moze wykrywac zblizajacych sie wro-
gow, wyweszy¢ ukrywajacych sie oraz tropic¢ za pomoca zmy-
stu powonienia.

Umiejetnosci: R6j zmij posiada premie rasowa +4 do testow
Nastuchiwania, Spostrzegawczosci oraz Ukrywania sie, a takze
premie rasowa +8 do testéw Zachowania rownowagi. W testach
Wspinaczki wykorzystuje modyfikator ze Zrecznosci, a nie
z Sily. R6j zmij posiada wreszcie premie rasowa +8 do testow
Wspinaczki, a ponadto zawsze ma prawo wziaC 10 w teScie tejze
umiejetnosci, nawet jesli cos go rozprasza lub mu zagraza.

ROJ ZUKOW SKARABEUSZY

Filigranowe robactwo (r6j)

Kostka Wytrzymalosci: 15k8+60 (127 pw)

Inicjatywa: +2

Szybkosé: 9 m (6 pol), rycie 9 m (6 pol)

KP: 18 (+2 Zr, +8 naturalny), dotyk 12, nieprzygotowany 16
Bazowy atak/zwarcie: +11/—

Atak: r6j

Calkowity atak: r6j

Obrazenia: 16j 5ké plus wysuszenie

Przestrzeri/zasieg: 3 m/0

Specjalne ataki: rozdraznianie (ST 21), wysuszenie
Specjalne cechy: cechy robactwa, cechy roju, nadzwyczajny roj
Rzuty obronne: Wytr +13, Ref +7, Wola +6

Atrybuty: S 1, Zr 15, Bd 18, Int —, Rzt 12, Cha 4
Umiejetno$ci: —

Atuty: —

Srodowisko: kazde pustynie i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo lub armia (3-8 rojéw)

Skala Wyzwania: 10
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Skarb: 50% monet, 50% przedmiotéw (nieorganicznych)
Charakter: zawsze neutralny
Rozwoj: —

Zuki skarabeusze, spotykane gléwnie w glebi podziemnych
krypt, wystepuja w ogromnej liczbie. Blyskawicznie pozeraja
cialo i materie organiczna, sa zatem doskonalymi straznikami
grobowcow, mauzoledw, swiatyn i skarbcow. Ale jesli zwloki
nie przebywaja w szczelnie zamknietym sarkofagu, zuki zjedza
cialo, ktére mialy chronié.

Z wygladu sa to ladne owady. Cechuja je ISniace czarne pan-
cerze, roz§wietlone turkusem, czerwienia i zolcia. Maja ostre,
potezne szczypce, ktorymi latwo kroja cialo i kosci. Draza dziu-
ry oraz tunele w poblizu stoséw odpadkéw i rozkladajacej sie
materii organicznej. Pozerajac padline i tym podobne przyspie-
szaja utylizacje rozkladajacych sie szczatkéw organicznych.

Na szczescie nie lubig one $wiatla stonecznego ani wysokich
temperatur i nie wyprawiaja sie na piaski na dlugi czas. Co
najwyzej atakuja pechowe zwierze, ktére przejdzie sie po ich
gniezdzie, a potem znéw powracaja do chlodnego cienia.

Walka

Zuki skarabeusze na ogél zachowuja sie biernie, pozostajac
w stanie spoczynku lub pelzajac powoli w poszukiwaniu
jedzenia. Jednak w obecnosci zywej istoty gwaltownie sie
ozywiaja i pozeraja wszystko, co stanie pomiedzy nimi a zwie-
rzyna. Widok wielkiego roju skarabeuszy przebiegajacych po
ofierze i pozerajacych ja bez chwili wytchnienia zwykle wy-
woluje przerazenie.

Te owady potrafia ry¢ przez piasek i ziemie tak samo szybko,
jak pelzaja po powierzchni. Zwykle ukrywaja sie w $cianach
lub podlogach grobowcéw, skad wysypuja sie na niczego nie-
podejrzewajace ofiary.

Wysuszenie (zw): Skarabeusze umieja zniszczy¢ ofiare w cia-
gu sekund. Kazdy zywy przeciwnik zraniony przez taki r6j musi
wykonaé rzut obronny na Wytrwalosc (ST 21) — nieudany ozna-
cza obnizenie Budowy o 1ké punktéw. Stworzenie, ktorego Bu-
dowa spadnie w ten sposéb do 0, ulega calkowitemu pozarciu.
Zostaja po nim tylko nieorganiczne przedmioty.

Nadzwyczajny r6j (zw): Roje zukow skarabeuszy sa wyjat-
kowo niebezpieczne i zadaja wiecej obrazen niz wynikaloby to
normalnie z ich Kostek Wytrzymalosci.

Cechy robactwa: R6j zukow skarabeuszy jest niepodatny na
wszystkie efekty wplywajace na umysl (uroki, przymusy, ztu-
dzenia, wzorce i efekty oparte na morale). Widzi takze w ciem-
nosciach (zasieg 18 metrow).

RUKANYR

Duze wynaturzenie

Kostka Wytrzymalosci: 7k8+49 (80 pw)

Inicjatywa: —2

Szybkosé: 12 m (8 pol), wspinanie 6 m (4 pola)

KP: 22 (1 rozmiar, —2 Zr, +15 naturalny), dotyk 7, nieprzygoto-
wany 22

Bazowy atak/zwarcie: +5/+14

Atak: walniecie +9 wrecz

Calkowity atak: walniecie +9 wrecz oraz 6 pazury +7 wrecz oraz 3
ugryzienie +7 wrecz

Obrazenia: walniecie 3k6+5, pazury 1ké+2, ugryzienie 1k8+2
plus trucizna

Przestrzen/zasieg: 3m/3 m

Specjalne ataki: oszalamiajacy cios, roztrzaskujacy ryk, trucizna

Specjalne cechy: niepodatnosé na dzwieki, odbijajace roztrza-
skanie, stabilnos¢, szybkie leczenie 5, widzenie w ciemno-

sciach 18 m

Rzuty obronne: Wytr +9, Ref +0, Wola +1

Atrybuty: S 21, Zr 7, Bd 24, Int 15, Rzt 2, Cha 2

UmiejetnoSci: Nastuchiwanie +6, Przeszu-

kiwanie +12, Spostrzegawczos¢ +6, Wspi-

naczka +23

Atuty: Doskonalsze roztrzaskiwanie,

Potezny atak, Wielokrotny atak

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, para lub gromadka (3-8)

Skala Wyzwania: 9

Skarb: —

Charakter: zwykle neutralny zly

Rozwoj: 8-14 KW (duzy); 15-21

KW (wielki); 22-28 KW (olbrzy-

mi); 29+ KW (kolosalny)

Rukanyr to poteznie opancerzony
potwor. Niniejsze istoty tworza czaro-
dzieje kaorti w jednym celu —aby pu-
stoszy¢ regiony, w ktére ich lud

boi sie zapuszcza¢ (kaorti opisa-
Rukanyr 1O Wczesniej).




Z wygladu stwor przypomina bezlistne drzewo opancerzone
plytami, z jedna gruba galezia sterczaca u gory, ktéra konczy sie
kolczasta kula i zakrzywionymi kolcami. Liczne mniejsze gale-
zie wienicza chwytne pazury. U podstawy stworzenia, pomie-
dzy splatana masa grubych, owadzich odnézy zieja trzy duze,
umieszczone na szypulkach paszcze pelne zebow. Z ,przodu”
potwora widnieje jedno wielkie oko bez powieki.

Istnieje poglad, ze kaorti stworzyli pierwszego rukanyra, wy-
stawiajac potwornego skorpiona na dzialanie Odleglej Dzie-
dziny. Jednak eksperyment wyszed! im az za dobrze. Powolali
do istnienia byty tak niszczycielskie, ze nie moga trzymac ich
w poblizu swoich siedzib. Zdolnos¢ rukanyra do przetrwania
w naturalnym srodowisku czyni z niego jednak idealnego
straznika terenow otaczajacych enklawe kaorti. Zgrupowanie
opisywanych bestii w jakims miejscu niemal zawsze oznacza,
ze taka enklawa jest w poblizu.

Rukanyry potrafia mowic wspolnym.

WALKA

Rukanyr zawsze zaczyna walke od roztrzaskujacego ryku £
wymierzonego w najlepiej wyekwipowanego wroga, o
a potem rzuca sie w wir walki i atakuje wszystkie &
cele w zasiegu. =

Oszalamiajacy cios (zw): Kazdy trafio- 48
ny walnieciem rukanyra musi wykona¢ 48
rzut obronny na Wytrwalosc (ST 18) |
— nieudany oznacza oszolomienie na
1k4 rundy.

Roztrzaskujacy ryk (zn): Raz na
1k4 rundy rukanyr moze wydaé
z jednej paszczy niszczycielski ryk. |
Wszystkie stworzenia w promieniu
18 metrow wokol niego musza wyko-
naé rzut obronny na Wytrwalosé (ST
20) —porazka oznacza ogluszenie na
2ké rund. Ponadto rukanyr moze |
wybrac sobie jeden cel w zasiegu |
jako centralny punkt ataku. To
stworzenie lub przedmiot otrzy-
muje 12ké obrazen od dzwie- .
ku (Refleks zmniejsza o polowe, ST 20).
Jesli celem jest istota, uszkodzeniom pod-
lega rowniez pancerz, ktéry ma na sobie, i brog, ktora dzierzy.

Trucizna (zw): Rukanyr wstrzykuje trucizne (Wytr neguje,
ST 20) w kazdym ugryzieniu. Poczatkowy i drugorzedny efekt
—2ké6 Zr.

Odbijajace roztrzaskanie (zw): Pancerne plyty rukanyra pod-
czas walki tra i zachodza na siebie, co wywoluje skrzypienie przy-
wodzace na mysl konary ocierajace sie o siebie na silnym wietrze.
Posta¢ uderzajaca opisywanego stwora bronia do walki wrecz
klujaca lub tnaca musi wykonac rzut obronny na Refleks (ST 11).
Porazka oznacza, ze orez dostaje sie miedzy plyty pancerza, ktére

miazdza go z sila 4ké+5 uszkodzen i wyrywaja z uchwytu whasci-

ciela. Jesli bron nie peknie wskutek uszkodzen, laduje u stép ata-
kujacego.

Stabilnosé (zw): Rukanyr jest niewiarygodnie stabilny i nie
mozna go przewrocic. Zyskuje premie ze stabilnosci +20 do
testow Sily na oparcie sie szarzy byka.

Szybkie leczenie (zw): Rukanyr odzyskuje stracone punkty
wytrzymalosci w tempie 5 na runde, jezeli zostal mu jeszcze choé
1 punkt wytrzymalosci. Szybkie leczenie nie przywraca punktéw
straconych w wyniku wyglodzenia, pragnienia lub duszenia, nie
pozwala tez przylaczy¢ ani regenerowac utraconych czesci ciala.

Umiejetnosci: Rukanyr posiada premie rasowa +8 do testéw
Wspinaczki, a ponadto zawsze ma prawo wziac 10 w tescie tejze
umiejetnosci, nawet jesli cos go rozprasza lub mu zagraza.

RZECZ 7 KRYPT
Sredni nieumarty

Kostka Wytrzymalosci: 6k12 (39 pw)
Inicjatywa: +7
Szybkosé: 9 m (6 pol)
KP: 17 (+3 Zr, +4 naturalny), dotyk 13, nieprzygotowa-

755 g ny 14

" Reeczz krypt

"V Bazowy atak/zwarcie: +3/+3
M Atak: pazury +7 wrecz
Calkowity atak: 2 pazury +7 wrecz

Obrazenia: pazury 1keé

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: przepedzenie Swietokradcow

Specjalne cechy: cechy nieumarlych, odpornosé na odpedzanie +4

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref +5, Wola +7

Atrybuty: S 10, Zr 16, Bd —, Int 11, Rzt 15,Cha 13

Umiejetnosci: Blefowanie +6, Dyplomacja +10, Nastuchiwanie
+7, Przebieranie +1 (+3 udawanie), Spostrzegawczos¢ +8, Uzy-
wanie lin +3 (+5 wezly), Wyczucie pobudek +7, Wyzwalanie sie
+8, Zastraszanie +8

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Finezja w broni, Odbijanie strzal’,
Skupienie na broni (pazury)

Srodowisko: podziemia
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Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 3

Skarb: — (patrz opis)

Charakter: zawsze neutralny

Rozwéj: 7-12 KW (Srednia); 13-18 KW (duza)

Rzecz z krypt to odmiana nieumarlego straznika, stworzonego
do pilnowania jakiego$ miejsca lub przedmiotu przed intruza-
mi, bez zabijania ich.

Stworzenie wyglada jak szkielet w tachmanach. Jesli jest ak-
tywne, jego oczy jarza sie dzikim czerwonym blaskiem. Jedy-
ny cel bytowania rzeczy z krypt to pelnienie strazy. Zazwyczaj
pilnuje religijnych skarbow, grobowcow lub swietego miejsca.
Najczesciej czeka w jakiej$ niszy lub na ustawionym dla niej
krzesle. Méwi wspélnym i chetnie rozmawia z tymi, ktérzy jej
nie zagrazaja. Stworzenia, ktére w jej mniemaniu tatwo prze-
razié, stara sie odstraszy¢.

Rzecz z krypt moze stworzy¢ kaplan co najmniej 14. pozio-
mu za pomoca czaru stworzenie nieumartych.

WALKA

Rzecz z krypt atakuje tylko wtedy, gdy poczuje sie zagrozona,
albo gdy uzna, ze nie da rady inaczej odpedzic intruzow ze strze-
zonego miejsca. Na poczatku uzywa zdolnosci przepedzenie
$wietokradcow, a potem atakuje pazurami, dopéki nie pozabija
lub nie przepedzi wszystkich wrogow. Jesli zbliza sie do niej
stworzenia, ktére przegnala dzieki zdolnosci przepedzenie
swietokradcow, atakuje natychmiast.

Przepedzenie swietokradcow (zn): Raz dziennie rzecz
z krypt moze uzy¢ wzgledem wrogéw efektu teleportuja-
cego, ktéry przerzuca ich o 10k10 x 3 metry w losowym
kierunku (Wola neguje, ST 14). Jesli wylosowane miejsce
zajmuje jaka$ stala materia, wowczas ofiary, ktérym nie 4
powi6dlsie rzut obronny, laduja bezpiecznie w najbliz-
szej wolnej przestrzeni (w razie potrzeby mozliwe jest
przesuniecie w gore lub w dot). Zdolnos¢ dziata na ty-
lu przeciwnikéw, ile Kostek Wytrzymalosci posiada /e
rzecz z krypt. Wszystkie ofiary musza znajdowac  J
sie w 9-metrowym rozprysku o srodku w rzeczy
z krypt. Teleportowani nie moga podja¢ zadnej
akcji az do swej nastepnej tury.

Cechy nieumarlych: Rzecz z krypt jest nie-
podatna na efekty wplywajace na umysl, trucizny,
uspienie, paraliz, oszolomienie, choroby, efekty zabdjcze i nekro-
mantycze (chyba ze maja specjalne dzialanie wzgledem nie- 4
umarlych) i wszystkie efekty, ktére wymagaja rzutu obron- 48
nego na Wytrwalosc (chyba ze dzialaja tez na przedmioty Qg
lub sa nieszkodliwe). Nie wplywaja na nia trafienia krytyczne
i sthuczenia. Jest niepodatna na obnizanie wartosci atrybutow
fizycznych, wysaczanie wszelkich atrybutow oraz wysaczenie
energii. Ogromne obrazenia nie spowoduja jej Smierci. Na rzecz
z krypty nie wplywaja zaklecia i zdolnosci wskrzeszenie oraz re-
inkarnacja, a zmartwychwstanie i prawdziwe zmartwychwstanie za-
dzialaja, jesli sama tego zechce. Widzi w ciemnosciach (zasieg
18 metréw).

Odpornosé na odpedzanie (zw): Na potrzeby odpedzania,
karcenia, rozkazywania i pokrzepienia nieumarlego rzecz
z krypt traktuje sie jakby miala o 4 Kostki Wytrzymalosci
wiecej niz faktycznie posiada, jezeli znajduje sie w promieniu
15 metrow od strzezonego miejsca czy przedmiotu.

SARKRITH

Sarkrithy prowadza wojne, ktéra malo kto rozumie. Majac umy-
sty logiczne i chlodno kalkulujace, nie potrafia scierpiec nie-
przewidywalnych, chocby i poteznych sil magii. Dla sarkrithow
pokéj oznacza kontrole, a magia w czyichs rekach dowodzi, ze
akurat one kontroli nie posiadaja.

W uporzadkowanym spoleczenstwie opisywanych istot
jest miejsce dla innych ras, nadajacych sie na postusznych
obywateli-niewolnikéw. Dlugowieczne, cierpliwe i rozwazne
sarkrithy nigdy nie wysylaja zolnierzy do bitwy bez dlugiego
planowania i przewidywania.

W wiekszoéci Swiatéw sarkrithy nie doszly jeszcze do prawdzi-
wej potegi. Ich ukryte podziemne miasta-paristwa sa potezne, ale
tych bytéw nie jest jeszcze wystarczajaco wiele, by zawojowac zyja-
ce w poblizu i wladajace magia rasy.

WALKA

Thanowie i czarozercy
walcza wedlug od-
miennych taktyk. Obie
odmiany maja jednak
nastepujace wspélne
cechy.

Czarozerca




Ukrycie woni (zw): Raz dziennie sarkrith moze zamaskowac
swoj zapach, stajac sie niewykrywalnym za sprawa zdolnosci
wech. Efekt utrzymuje sie przez 1 godzine.

Wech (zw): Sarkrith moze wykrywac zblizajacych sie wro-
gow, wyweszy¢ ukrywajacych sie oraz tropic za pomoca zmy-
shu powonienia.

CZAROZERCA

Duzy humanoid-potwér

Kostka Wytrzymalosci: 15k8+135 (202 pw)

Inicjatywa: +4

Szybkosé: 12 m (8 pol)

KP: 23 (—1 rozmiar, +4 Zr, +2 ciezka stalowa tarcza, +4 mi-
strzowska koszulka kolcza, +4 naturalny), dotyk 13, nie-
przygotowany 19

Bazowy atak/zwarcie: +15/+27

Atak: mistrzowski miecz dlugi +23 wrecz lub mistrzowski tuk
dhugi refleksyjny (premia z S +4) +19 dystansowo

Calkowity atak: mistrzowski miecz dlugi +23/+18/+13 wrecz
oraz ugryzienie +17 wrecz lub mistrzowski tuk dlugi re-
fleksyjny (premia z S +4) (+17/+17/+12/+7 z atutem Szyb-
ki strzal)

Obrazenia: mistrzowski miecz dtugi 1k8+8, ugryzienie 1ké+4,
mistrzowski tuk dhugi refleksyjny (premia z S +4) 1k8+8

Przestrzen/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: promien rozproszenia

Specjalne cechy: OC 25, ukrycie woni, wech, wchlanianie cza-
ru, widzenie w ciemnosciach 18 m

Rzuty obronne: Wytr +18, Ref +13, Wola +8

Atrybuty: S 26, Zr 18, Bd 29, Int 16, Rzt 13, Cha 7

Umiejetnosci: Przeszukiwanie +20, Skakanie +24, Spostrzegaw-
cz0$¢ +19, Sztuka przetrwania +19 (+21 podazanie tropem),
Ukrywanie sie +5, Wspinaczka +17

Atuty: Bezpo$redni strzal, Precyzyjny strzal, Ruchliwos¢, Strzal
w biegu®, Szybki strzal, Uniki, Zelazna wola

Srodowisko: lasy i podziemia w klimacie goracym

Wystepowanie: pojedynczo lub z oddzialem thanow

Skala Wyzwania: 13

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze praworzadny zly

Rozwodj: zaleznie od klasy postaci

Czarozercy, trzon rasy sarkrithéw, napedzaja rasowa nienawisé
do magii i jej efektow: Rzadko podrozuja bez eskorty oddzia-
tu thanow.

Opisywani, jak ich pobratymcy, sa poteznymi fizycznie, po-
krytymi tuska humanoidami o gadzich pyskach, mierzacymi
powyzej 2,7 metra. Skora czarozercow jest jasnoniebieska,
a u starzejacych sie ciemnieje az do szarosci.

Inne istoty nie maja wlasciwie okazji negocjowac z czaro-
zercami. Oczekuja oni bowiem od wszystkich postuszenstwa
i sprawia im wielka trudno$é nawet zrozumienie idei wymiany
pogladéw na prawach réwnego z réwnym. Jeden jest po pro-
stu silniejszy lub slabszy od drugiego, a stad naturalnie wynika
wladza i postuszenistwo. Wykorzystujac obsesje czarozercow

na punkecie sily jednostki, niektére potezne stworzenia, takie
jak smoki, niekiedy prébowaly podporzadkowac sobie grupy
opisywanych istot. Niemniej czarozercy nigdy nie sa lojalni
wobec innych ras. W ich oczach wszyscy niesarkrithowie to
byty skazone plugawym dotykiem magii.

Czarozercy mowia piekielnym, smoczym i wspolnym.

Walka

Czarozercy podchodza do bitwy jak do wszystkiego —z chlodnym
spokojem. Nigdy sie nie spiesza i nigdy nie powoduja sie emocja-
mi. Zawsze kieruja ataki wlasne i thanéw w postacie rzucajace cza-
ry oraz w inne osoby ewidentnie korzystajace z magii.

Walczac w grupie czarozercy koordynuja ataki: polowa po-
zbawia przeciwnikow magii uzywajac promieni rozproszenia,
a druga polowa prowadzi ostrzal z tukéw.

Promien rozproszenia (zn): CzaroZerca moze na zyczenie
powola¢ do istnienia promien anulujacy dzialanie magii we
wszystkim, czego dosiegnie. Opisywany wykonuje atak doty-
kowy dystansowy — jesli promien trafi w cel, 6w doswiadcza
efektu analogicznego do potezniejszego rozproszenia magii (jakby
rzuconego przez zaklinacza 20. poziomu).

Wchlanianie czaréw (zw): Zaklecie, ktore nie przelamie
odpornosci na czary opisywanego, sprawia, iz stwor zyskuje
punkty wytrzymalosci w liczbie réwnej poziomowi czaru.
Najpierw lecza one odniesione obrazenia, a nadmiarowe staja
sie tymczasowymi punktami wytrzymalosci, ktore ulatniaja
sie po 1 minucie.

THAN

Duzy humanoid-potwor

Kostka Wytrzymalosci: 11k8+99 (148 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkoséé: 9 m (6 pél) (mistrzowska pelna zbroja plytowa); ba-
zowo 12 m (8 podl)

KP: 24 (—1 rozmiar, +8 mistrzowska pelna zbroja plytowa, +2
mistrzowska ciezka stalowa tarcza, +5 naturalny), dotyk 9,
nieprzygotowany 24

Bazowy atak/zwarcie: +11/+23

Atak: mistrzowski miecz dwureczny +19 wrecz lub mistrzowski
tuk dlugi refleksyjny (premia z S +4) +11 dystansowo

Calkowity atak: mistrzowski miecz dwureczny +19/+14/+9
wrecz oraz ugryzienie +13 wrecz lub mistrzowski uk dlugi
refleksyjny (premia z S +4) +11/+6/+1 dystansowo

Obrazenia: mistrzowski miecz dwureczny 2ké+8, ugryzienie
tke+4, mistrzowski tuk dlugi refleksyjny (premia z S +4)
1k8+4

Przestrzeni/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: —

Specjalne cechy: OC 23, odpornos¢ adaptacyjna, odpornosé
na uderzenia, pole antymagii, przyplyw adrenaliny, ukrycie
woni, wech, widzenie w ciemnosciach 18 m

Rzuty obronne: Wytr +16, Ref +7, Wola +3

Atrybuty: S 26, Zr 10, Bd 18, Int 9, Rzt 11, Cha 9

Umiejetnosci: Skakanie +14, Sztuka przetrwania +12, Wspi-
naczka +14




Atuty: Doskonalsza szarza byka, Doskonalsze roztrzaskiwanie,
Potezny atak
Srodowisko: lasy i podziemia w klimacie goracym

Wystepowanie: pojedynczo lub oddzial (10) s ¥ i

Skala Wyzwania: 11

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze praworzadny zly /
Rozwoj: zaleznie od klasy postaci £

¥,
Zadaniem thanéw jest ochro- :
na protektoratéw sarkrithow
przed atakami fizycznymi.
Jak wszystkie istoty nalezace <
do opisywanego gatunku, ta N
odmiana réwniez nienawidzi |
magii. Thanowie sa wa- 2
leczni, wierni i okrutni. ~ ;
Istnieja dla nich tylko roz-
kazy. W konfrontacji z by-
tami, ktore uwazaja za slab-
sze, wypowiadaja sie wylacznie
z pozycji rozkazujacego,
aw kontaktach z czarozer-
camiiinnymizwierzchnika-
mi—zachowuja bezwzgledne
posluszenstwo.

Thanowie to luskowate
humanoidy o ciez- -

kich, gadzich :

Ibach, wzroscie s

2,7 metra i wadze oko- <. 2 3
L = :
lo 400 kilogramow S — e
Opisywani méwiapiekielnymiwspdlnym. Selkie
Walka

Thanowie walcza brutalnie i skutecznie, wykorzystujac rozmiar
i przewage liczebna do miazdzenia oporu mniejszych adwersrzy.
Jesli nie otrzymaja innego rozkazu, zwykle wybieraja jednego
(czesto najblizszego) wroga i koncentruja na nim ataki, a gdy go
powala, biora sie za nastepnego. Prosta taktyka czyni z nich prze-
ciwnikéw niebezpiecznych, ale przewidywalnych.

Odpornosé adaptacyjna (zw): Gdy than odniesie obrazenia od
zaklecia lub efektu zadajacego obrazenia wynikajace z jakiegos
rodzaju energii, zyskuje odpornosc 10 przeciw kolejnym atakom
tego wlasnie typu. Odpornos¢ utrzymuje sie 24 godziny.

Odpornosé nauderzenia (zw): Than wszystkie obrazenia zada-
wane bronia miazdzaca traktuje jak sttuczenia.

Pole antymagii (zn): Raz dziennie w darmowej akcji opisywany
moze stworzy¢ wokol siebie pole antymagii. Srodkiem pola zawsze
jest than, a dziala ono w promieniu 1,5 metra. Pole utrzymuje sie
tyle rund, ile wynosi premia z Budowy thana (przecietnie 9).

Przyplyw adrenaliny (zw): Than moze wykona¢ jeden do-
datkowy ruch lub akcje ataku w rundzie. Moze uzywac tej
zdolnosci tyle razy dziennie, ile wynosi jego premia z Budowy
(przecietnie 9).

w

SELKIE

Sredni humanoid (wodny, zmiennoksztattny)
™y Kostka Wytrzymalosci: 3ks (13 pw)
< % [Inicjatywa: +1
/ ) Szybkosé: 9 m (6 pol), plywanie 27 m (18 pol)
{ KP: 16 (+1 Zr, +5 naturalny), dotyk 11, nieprzygo-
““,ﬁ\ towany 15 jako foka; 15 (+1 Zr, +4 mithrilowa
koszulka), dotyk 11,
nieprzygotowany 14

w

jako humanoid

Bazowy atak/zwar-

’ P By cie:+2/+1

'\ % Atak: ugryzienie +3
%" wrecz lub mithrilowy

i mieczdlugi+1 wrecz
Calkowity  atak:
ugryzienie +3 wrecz

lub mithrilowy miecz
dlugi +1 wrecz
Obrazenia:
ugryzienie 1k6—1,
mithrilowy miecz
dlugi 1ks—1

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/

1,5m

—~" 7 Specjalne ataki: —

Specjalne cechy: rozne
= ksztalty

: <  Rzutyobronne: Wytr +1, Ref +4, Wola +1

-~ 7 Atrybuty:S9,Zr13,Bd 11, Int 12, Rzt 10, Cha 12

~ . Umiejetnoéci: Nastuchiwanie +6, Plywanie +11, Rzemioslo

(dowolne jedno) +3, Spiew) +5, Spostrzegawczosc +6, Wyste-

py (oratorstwo)

Atuty: Czujnos¢, Finezja w broni

Srodowisko: wody w klimacie zimnym

Wystepowanie: pojedynczo, para, rodzina (3-10) lub plemie
(12-30)

Skala Wyzwania: 1

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle neutralny

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +1

Selkie to zmiennoksztaltni — na ladzie maja wyglad humano-
idow, a w wodzie postac¢ fok. Utrzymuja, iz pochodza od istot
basniowych, ktérych kontakty z niebasniowymi stworzeniami
czesto maja tragiczne efekty.

Jako foka selkie wyglada na normalne zwierze i jedynie oczy
zdradzaja inteligencje. Jako humanoidy, sa to bardzo atrakcyjni
ludzie, zwykle szarowlosi, szaroocy, o bardzo bladej skorze.

Opisywane istoty sa bardzo zafascynowane mieszkanicami
ladu, co czesto prowadzi do zawierania malzenstw. Zwiazek
czlowieka i selkie rzadko jednak konczy sie szczesliwie, bo
predzej czy pdzniej opisywane stworzenie poczuje nieodparta
tesknote za morzem i porzuci malzonka oraz dzieci. Polselkie




sa ludzmi pod kazdym wzgledem — moga mie¢ tylko drobne
blony miedzy palcami.
Selkie mowia wodnym i wspolnym.

WALKA

Selkie w naturalnej postaci atakuja gryzac, ale nie sa zbyt silne
i wola unikac¢ walki wrecz. Jako ludzie wladaja bronia wykuta
z mithrilu i nosza mithrilowe zbroje.

Rézne ksztalty (zn): Selkie ma tylko ograniczona kontrole
nad zdolnoscia zmiany ksztaltu. W oceanie zawsze jest foka, na
ladzie humanoidem. Tylko w miejscach granicznych —w plyt-
kich wodach przybrzeznych, na waskim pasie plazy — moze
wybiera¢, ktora przyja¢ forme. Zmiana ksztaltu to darmowa
akcja. Ekwipunek noszony lub trzymany przez selkie-czlowie-
ka podczas transformacji wtapia sie w cialo foki, a magiczne
przedmioty przestaja dziala¢ do czasu ponownego przybrania
formy ludzkiej.

Umiejetnosci: Selkie otrzymuje premie rasowa +8 do te-
stow Plywania wykonywanych w zwiazku ze specjalna akcja
lub uniknieciem niebezpieczenstwa. Stworzenie zawsze ma
prawo tez w tescie tej umiejetnosci wzia¢ 10, nawet jesli cos je
rozprasza lub mu zagraza. Plywajac, moze wykonac¢ akcje biegu,
pod warunkiem, ze porusza sie w prostej linii.

SELKIE JAKO POSTACIE TEA
Ulubiona klasa tych istot jest bard. Kaplani selkie czesto nie
wybieraja konkretnego béstwa, a maja dostep do domen

leczenie, ochrona i woda. Jesli kaplan zechce czci¢ jakiegos
boga czy boginie, wowczas ma dostep do domen wlasciwych
dla bostwa. Efektywny poziom postaci (EPP) selkie jako boha-
tera gracza rowna sie poziomowi klasowemu +4. A wiec 1-po-
ziomowy bard selkie ma EPP 5 i jest odpowiednikiem postaci
na 5. poziomie.

SENMURY

Duza magiczna bestia

Kostka Wytrzymalosci: 3k10+12
(28 pw)

Inicjatywa: +4

Szybkos¢: 9 m (6 pol), latanie 18 m
(12 pol) (przecietna)

KP: 15 (+3 Zr, +2 naturalny), do-
tyk 13, nieprzygotowany 12

£ .

»

Bazowy atak/zwarcie: +3/+13

Atak: ugryzienie +8 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +8 wrecz lub 2 pazury +8 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1k8+9, pazury 1ké+6

Przestrzen/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: rozrywanie 2ké+6, ugodzenie zla, zdolnosci
czaropodobne

Specjalne cechy: wech, widzenie w ciemnosciach 18 m, widze-
nie w slabym swietle

Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +6, Wola +2

Atrybuty: S 22, Zr 16, Bd 19, Int 9, Rzt 13, Cha 16

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +4, Nastuchiwanie +2, Spo-
strzegawczos¢ +2, Ukrywanie sie +0, Wyczucie pobudek +2

Atuty: Atak z powietrza, Doskonalsza inicjatywa

Srodowisko: kazde géry i lasy

Wystepowanie: pojedynczo, tabun (2-5) lub mrowie (11-20)

Skala Wyzwania: 3

Skarb: —

Charakter: zawsze praworzadny dobry

Rozwoj: 4-6 KW (duzy); 7-9 KW (wielki)

Senmurvy to inteligentni, zaciekli obronicy dobra. Powszechnie
shuza nie-zltym humanoidom — w rodzaju elféw, krasnoludéw
czy gnomow — jako wierzchowce, zwiadowey i straznicy.

Opisywani maja teb, korpus i pazurzaste tylne lapy psa,
a w miejscu, gdzie 6w zwierz ma lapy przednie, wyrasta im
para pierzastych skrzydel. Istoty sa jaskrawo ubarwione, a kaz-
dy osobnik ma inny wzér upierzenia. Pozbawione zrenic oczy
senmurvow maja barwy klejnotow, zwykle szafirowe, rubino-
we lub szmaragdowe.

Niniejsze stworzenia zapewniaja pomoc potrzebujacym jej
humanoidom, zwlaszcza atakowanym przez zle byty. Potrafia
wyczuwac dobro oraz zlo i zwracaja pilna uwage na to, komu
pomagaja. Bardzo sie zloszcza, gdy odkryja oblude lub zdrade
u tych, ktérych wspomagaja.

Senmurvy méwia leSnym i rozumieja (ale same nim nie
mowia) wspolny.

WALKA

Senmurvy wy$mienicie nurkuja, rzucajac sie do walki i zadajac

zabojcze uderzenia, a potem odlatuja na bezpieczna odleglosc.
Zwykle nacieraja na przeciwnika kilka razy, zanim zewra sie
z nim wrecz. W bliskim starciu

Senmurv




156

atakuja obiema pazurzastymi lapami i rozrywaja, zadajac strasz-
liwe rany.

Opisywany stwoér moze nies¢ jezdzca i ekwipunek o wadze
do 100 kilograméw. Nie najlepiej toleruje siodlo, wiec dosia-
dajaca go istota musi nauczyc sie jezdzi¢ na oklep.

Rozrywanie (zw): Senmury, ktory zakonczy powodzeniem
oba ataki pazurami, wczepia sie w cialo przeciwnika i je roz-
rywa, zadajac w ten sposob automatycznie dodatkowe 2ké+6
obrazen.

Ugodzenie zta (zw): Senmurv moze raz dziennie wyprowa-
dzi¢ w zlego przeciwnika normalny atak wrecz, powodujac do-
datkowe obrazenia w liczbie réwnej posiadanych przez siebie
KW (maksymalnie +20 dodatkowych ran).

Zdolnoséci czaropodobne: Na zyczenie — wykrycie dobra,
wykrycie zla.

Wech (zw): Senmurv moze wykrywac zblizajacych sie wro-
gow, wyweszy¢ ukrywajacych sie oraz tropic za pomoca zmy-
shu powonienia.

SHADAR-—KAI

Srednia istota basniowa (pozaplanarna)

Kostka Wytrzymalosci: 3ké (10 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkoéé: 9 m (6 pol)

KP: 16 (+3 Zr, +3 ¢wiekowana skorznia), dotyk 13, nieprzy-
gotowany 13

Bazowy atak/zwarcie: +1/+1

Atak: kolczasty taricuch +4 wrecz lub tuk krétki +4 dystan-
sowo

Calkowity atak: kolczasty lancuch +4 wrecz lub tuk krotki +4
dystansowo

Obrazenia: kolczasty lancuch 2k4, luk krétki 1ke/x3

Przestrzeni/zasieg: 1,5 m/1,5 m (3 m z kolczastym lafcu-
chem)

Specjalne ataki: podstepny atak +1ké

Specjalne cechy: klatwa cienia, nadzwyczajne widzenie w sta-
bym swietle, RO 5/zimne zelazo, ukrywanie sie na widoku

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref +7, Wola +4

Atrybuty: S 10, Zr 16, Bd 11, Int 11, Rzt 10, Cha 9

Umiejetnoéci: Ciche poruszanie sie +9, Nasluchiwanie +8,
Przeszukiwanie +6, Spostrzegawczos¢ +8, Sztuka przetrwa-
nia +6 (+8 podazanie tropem), Ukrywanie sie +9

Atuty: Czujnosc, Bieglosé w broni egzotycznej (kolczasty tan-
cuch)?, Finezja w broni

Srodowisko: kazde lasy i podziemia (Plan Cieni)

Wystepowanie: pojedynczo, patrol (3-6) lub oddzial (7-12)

Skala Wyzwania: 1

Skarb: gal-valan +1 plus standardowy

Charakter: zwykle neutralny zly

Rozw6j: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +1

Shadar-kai, czyli cieniste istoty basniowe, to rasa zgorzknialych,
zawzietych humanoidéw o duszach zatrutych przez cien. Maja

szara skore, ciemne oczy i szczuple ciala. Wzrostem nieco prze-
wyzszaja ludzi. W miekkich ruchach widac gracje i nadnatural-
na bezszelestnoé¢. Za shadar-kai zawsze wedruje cien. Cienie
rzucane przez faldy ich ubran zdaja sie glebsze niz w przypadku
innych humanoidéw. Wkraczajac w obszar zwyklego cienia,
shadar-kai jak gdyby niknie z pola widzenia.

Opisywani preferuja lekka bron, ktéra wlada sie z gracja
i zreczno$cia — zwlaszcza cenia kolczaste lancuchy. Wielu robi
sobie przerézne tatuaze i kolczykuje cialo.

Dawno temu shadar-kai zapragneli ocali¢ swiat przed ro-
snacymi w sile rasami humanoidéw. Sprawnie wladajac ma-
gia cienia zawarli pakt z mrocznymi mocami Planu Cieni,
aby pograzy¢ swiat w nieskoficzonym zmierzchu, w ktérym
cieniste basniowe istoty rzadzilyby niepodzielnie. Jednak eks-
peryment nie powi6d! sie i shadar-kai pozostali zwiazani z Pla-
nem Cieni, skazani klatwa na utrate dusz w jego mrocznych
glebinach. Klatwa cienia dziala na nich do dzis dnia i kazdy
przedstawiciel tej rasy toczy zyciowa walke, by powstrzymac
nieuchronng zaglade.

Ciagly wplyw Planu Cieni uczynil z shadar-kai ponure i wo-
jowniczo nastawione byty. Niewiele ras rozumie ciezka dole
tych cienistych istot basniowych. Nawet tymczasowe rozwiaza-
nia, ktére wynalezli shadar-kai, kaza im walczyc z nieustannym
bélem. Stad bierze sie ich ztosliwoséé. Skfonnosé do aktéw okru-
cienistwa i przemocy rosnie u shadar-kai z kazda generacja.

Shadar-kai méwig elfim, lesnym i wspélnym.

WALKA

Shadar-kai, istoty subtelne i zwodnicze, nosza przeklenstwo
i blogostawienstwo Planu Cieni. Gdy tylko moga, kradna nie
bedac zauwazeni, a w razie potrzeby atakuja z zasadzki. Shadar-
-kai postugujacy sie zakleciami preferuja magie cienia i iluzji.
Wiekszosci grup tej rasy przewodzi potezny osobnik uzywajacy
czaréw. Opisywani goruja nad wiekszo$cia stworzenn w skrytym
poruszaniu sie i ostro$ci wzroku, wiec zazwyczaj udaje im sie
doprowadzaé do walki na wlasnych warunkach.

Przedstawiony w statystykach osobnik nosi gal-ralan +1
(patrz dalej ,Przedmioty shadar-kai”).

Podstepny atak (zw): Zawsze, gdy ofiara ataku shadar-kai
nie moze korzysta¢ z premii ze Zrecznosci lub gdy stwér ja
flankuje, zadaje on po udanym ataku wrecz dodatkowe 1ké
obrazen. Niniejsze rany kumuluja sie z obrazeniami od pod-
stepnego ataku wynikajacego z innych zrédel, na przyklad
pozioméw lotrzyka.

Klatwa cienia (zn): Plan Cieni wywiera olbrzymia presje na du-
sze shadar-kai, stabo polaczona ze §miertelnym cialem. Gdy stwor
jest otumaniony, oszolomiony, nieprzytomny lub sie zatacza (z wy-
jatkiem naturalnego snu), musi wykona¢ rzut obronny na Wole
(ST 15). W przypadku porazki traci czastke duszy na rzecz Planu
Cieni. Rzut obronny jest wymagany takze przy kazdym zdejmowa-
niu gal-ralana (patrz dalej, ,Przedmioty shadar-kai”).

Shadar-kai z uszkodzona dusza otrzymuje jeden negatywny
poziom, ktorego nie moze usunac, dopoki nie odzyska calosci
duszy. Kolejne sytuacje zmuszajace do rzutu obronnego przeciw
klatwie cienia moga poskutkowac wieksza liczba negatywnych




poziomoéw. Shadar-kai na Planie Cieni moze przenies¢ dusze
z powrotem do ciala dzieki zakleciu potezniejsze przywrécenie
energii zyciowej. Na Planie Materialnym za$ (lub innym) musi
uzy¢ w tym celu zyczenia lub cudu.

Na shadar-kai dotknietego klatwa nie wplywa ani wskrzeszenie,
ani zmartwychwstanie. Nie ma on takze prawa zdo-
bywac doswiadczenia. Dotyk klatwy
cienia podraznia shadar-kai, ‘

wypelniajac jego serce lodo-
wata pustka, ktéra w koncu doprowadza
wszystkich z wyjatkiem najbardziej wy-
trwalych jednostek do kapitulacji i calkowi-
tego porzucenia Planu Materialnego.
Shadar-kai, ktory podazy na Plan Cieni /«
i tam pozostanie, lagodzi dzialanie klatwy
cienia i nie odczuwa negatywnych efek-
tow. Jesli jednak opusci Plan Cieni nie
odzyskawszy calej duszy, cierpi od
efektow klatwy cienia, dopoki nie

4

wroci do wspomnianego wymia-
ru lub nie odzyska duszy.

Nadzwyczajne widzenie w stabym
swietle (zw): Shadar-kai w slabym
swietle widzi cztery razy dalej
niz czlowiek, jako ze ma nad-
zwyczajnie rozwiniety zmyst
wzroku.

Ukrywanie sie na widoku
(zn): Shadar-kai moze sko-
rzysta¢ z umiejetno$ci Ukry-
wanie nawet bedac obserwo-
wanym. Jesli nie oswietla go
naturalne $wiatlo storica, czar
swiatlo dnia ani podobny ma-
giczny blask, ma prawo znik-
nac z pola widzenia nawet na
otwartej przestrzeni, nie majac niczego, za czym da sie schowac.

Umiejetnosci: * Shadar-kai posiada premie rasowa +10 do te-
stéw Ukrywania sie w ciemnosci i pétmroku (czyli zawsze, procz
$wiatla dziennego lub obszaru dzialania zaklecia swiatto dnia).

SPOLECZNOSC SHADAR-KAI
Shadar-kai utworzyli spoleczenstwo drapiezcow. Istnieje
niewiele stalych miast tej rasy, ale czesto jej przedstawiciele
pojawiaja sie w osadach innych stworzen. Pelne cieni miasta
zbudowane przez ludzi i inne inteligentne rasy nie potra-
fia ustrzec sie przed zdeterminowanymi grupami intruzéw
shadar-kai.

Nieliczne pozostale na Planie Materialnym miasta shadar-kai
skrywaja iluzje i magia cienia, strzega ich takze gromadki zwia-
dowcow tej rasy z cienistymi mastiffami. Wielu z opisywanych
weciagnat juz Plan Cieni, wiec nawet najwieksze ich miasta to
miejsca opustoszale, stabo zaludnione.

Wiekszo$¢ krain shadar-kai to magokracje, w ktérych wiad-
cami sa potezni iluzjonisci. Opisywani nienawidza innych istot

basniowych, wiec tropia je i zabijaja. Tylko okazjonalnie zawie-
raja sojusze z innymi zlymi istotami basniowymi, zwykle w celu
oszukania lub infiltracji spotecznosci dobrych humanoidéw.

PRZEDMIOTY SHADAR-KAI

Klatwa cienia odciska pietno na kazdym aspekcie kultury shadar-

-kai, a przebywanie na Planie Materialnym jest dla

nich nieustajaca walka. Wiekszo$¢ uzywa gal-rala-
néw (opisanych dalej), by przytwierdzi¢ dusze do
cialai odeprzec klatwe cienia.

Czarny kamieni runiczny: Shadar-kai pokonany
przez klatwe cienia czesto korzysta z czarnego kamienia
runicznego. Run to skomplikowana pieczec narysowa-
na na malym, polyskliwym kamyku. Na rozkaz czar-
ny kamien runiczny umozliwia posiadaczowi zamiane
., planow pomiedzy Planem Cieni

i Materialnym (w dowolna stro-
ne), wraz z przedmiotami o wadze
do 25 kilograméw. Po trzykrotnym uzy-
ciu przedmiotu magia kamienia sie ulatnia.

PC 9; Wymagania: Stworzenie cudow-
nego przedmiotu, zamiana planow; Ce-
na rynkowa: 3300 sz. Waga: —.

Ekstrakt nocy: Po rzuceniu lub
upuszczeniu fiolka tego magicz-
nego plynu redukuje miejsco-
wo poziom Swiatla w promieniu

Shadar-kai

6 metrow do intensywnosci wia-
tla gwiazd. Magiczny blask nadal
dziala w danym obszarze (i negu-
je efekt), ale latarnie, pochodnie,
sloneczne preciki i inne zwykle
zrodla swiatha ulegaja sthumieniu,
dopoki znajduja sie na obszarze.
ST testow Spostrzegawczosci wy-
konywanych wzgledem obiek-
tow na obszarze dzialania ekstraktu nocy roénie o +10, ale istoty wi-
dzace w ciemnosciach (normalnie lub nadzwyczajnie) ignoruja
ten fakt. Z kolei stworzenia po prostu widzace w stabym $wietle
otrzymuja premie +5 do testéw Spostrzegawczosci wykonywa-
nych przy swietle gwiazd. Ekstrakt nocy zapewnia catkowite ukry-
cie (ryzyko chybienia 50%) wzgledem os6b pozbawionych widze-
nia w slabym $wietle, a ukrycie (ryzyko chybienia 20%) wzgledem
tych widzacych w stabym swietle. Nie zapewnia zadnego ukrycia,
jesli przeciwnik widzi w ciemnosciach (normalnie lub nadzwy-
czajnie) albo posiada nadzwyczajne widzenie w stabym swietle.
Efekt trwa 10 minut.

PC 1; Wymagania: Stworzenie cudownego przedmiotu, swia-
tlo; Cena rynkowa: 50 sz. Waga: —.

Gal-ralan: Zelazna, kuta na zimno obrecz zajmuje na rece
miejsce karwasza. Po zalozeniu przebija przedramie dlugimi
kolcami z tego samego metalu. Urzadzenie przytwierdza dusze
uzytkownika do ciala, ale powoduje réwniez nieustanny bol.
Budowa noszacego gal-ralan ulega obnizeniu o 1, ktérego to
punktu nie da sie uleczy¢, nie zdejmujac przedmiotu.




Gal-ralan obdarza posiadacza premia z odpornosci od +1 do +5
do rzutéw obronnych, ktéra rosnie dodatkowo o +2 przeciw efek-
tom zabdjczym, wysaczaniu energii oraz efektom wplywajacym na
dusze (jak klatwa cienia). Na przyklad, gal-ralan +2 ma przeciw tym
efektom skutecznosc +4, gal valan +3 dziala jak +5 i tak dalej.

PC 5; Wymagania: Stworzenie cudownego przedmiotu, odpor-
nosc, poziom czarujacego musi by¢ trzykrotnie wyzszy od pre-
mii gal-ralana; Cena rynkowa: 625 sz (+1), 2500 sz (+2), 5600 sz
(+3), 10 000 sz (+4) lub 15 600 sz (+5). Waga: —.

SHADAR-KAI JAKO POSTACIE TEA
Ulubiona klasa shadar-kai jest lotrzyk. I wlasnie tych ostatnich
zdarza sie najwiecej wéréd cienistych istot basniowych, nie-
mniej wielu przedstawicieli opisywanej rasy zostaje czarodzie-
jami lub kaplanami. Niewielu shadar-kai bywa na tyle silna, by
skutecznie toczy¢ walke wrecz, rzadko zatem obieraja kariere
wojownikéw, tropicieli, mnichéw czy barbarzyncow.

Z racji startowych Kostek Wytrzymaloéci i wyjatkowych mocy
efektywny poziom postaci (EPP) shadar-kai jako bohatera gracza
réwna sie poziomowi klasowemu +4. A wiec 1-poziomowy shadar-
-kai lotrzyk ma EPP 5 i jest odpowiednikiem postaci 5. poziomu.

SHEDU

Duza magiczna bestia

Kostka Wytrzymalosci: 9k10+27 (76 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkoéé: 9 m (6 pol), latanie 18 m
(12 pol) (przecietna)

KP: 14 (~1 rozmiar, +5 naturalny), dotyk 9,
nieprzygotowany 14

Bazowy atak/zwarcie: +9/+17

Atak: walniecie +12 wrecz

Calkowity atak: 2 walniecie +12 wrecz

Obrazenia: walniecie 1k6+4

Przestrzeri/zasieg: 3 m/1,5m

Specjalne ataki: tratowa- @ ‘
nie, zdolnosci czaropo-
dobne

Specjalne cechy: eterycz-
ny spacer, magiczny krag
przeciw zlu, nadzwyczajna LN
stabilnos¢, OC 14, odejscie, — ¥
odpornos¢ na dzwiek 5, elek-
trycznosé 5, kwas 5, ogien 5 i zim-
no 5, racjonalny umysl, telepatia 60 m,
widzenie w ciemnosciach 18 m, widze-

* nie w slabym swietle

Rzuty obronne: Wytr +9, Ref +6, Wola +7

Atrybuty: S 19, Zr11,Bd 17, Int 22, Rzt 18,
Chate

Umiejetnosci: Dyplomacja+17,
Koncentracja +15, ~R
Nastuchiwanie +24,
Spostrzegawczo$¢ +24, Sztuka
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przetrwania +4 (+6 na innych planach), Wiedza (plany) +26,
Wiedza (religia) +18, Wyczucie pobudek +16, Zachowanie
rownowagi +20

Atuty: Atak z powietrza®, Doskonalsza szarza byka, Doskonalsze
roztrzaskiwanie, Potezny atak, Walka na oslep

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo, para lub synod (2 i 1-3 lammasu)

Skala Wyzwania: 10

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze praworzadny dobry

Rozwoj: 10-12 KW (duzy); 13-24 KW (wielki)

Shedu sa bliskimi kuzynami lammasu (patrz Ksigga Potworow). Po-
drézuja miedzy Planem Materialnym, Astralnym i Eterycznym,
krzewiac cnoty prawa i dobra oraz stuzac pomoca potrzebujacym
ochrony lub doradztwa. Od szyi w d6t shedu przypominaja ogrom-
ne, skrzydlate byki z silnie rozwinietymi muskulamii z piata noga
miedzy przednimi, nieco z tylu za nimi. Te stateczne istoty maja
ludzkie glowy z kunsztownie zaplecionymi brodami i dlugimi,
I$niacymi, czarnymi wlosami w kedziorach. Shedu obnosza sie
z krolewska, czasem wyniosla maniera, tak jakby noszone przez
nie pozlacane korony czynily ich krélami. Nawet jesli stworzenia
te wladaly kiedys ziemskimi krélestwami, historia dawno wyma-

zala to z pamieci. Shedu nigdy nie rozmawiaja o koronach, choé

kazda z tych istot nosi takowa.
Praworzadni do-
brzy kaplani czasa-
mi przyzywaja shedu, py-
tajac je o rade w sprawach
wagi planarnej lub proszac
o ochrone §wiatyni podczas
waznych wydarzen, jak wybor
nowego przywodcy czy naro-
dziny mesjanskiego dziecka.
Opisywane byty maja dosko-
nale, wyczulone na szczegoly
umysly. Sa doskonalymi dorad-
cami i straznikami, a to dzieki
niepodatnosci na kontrole
umystu i zdolnosci skupienia
sie na zadaniu bez wzgledu na
czynniki dekoncentrujace.
Shedim moéwia niebian-
skim, smoczym i wspélnym.
Wola jednak porozumiewac sie
telepatycznie.

WALKA
Mimo zdolnosci tratowania
przeciwnikéw poteznymi
kopytami, shedu nie naj-
lepiej radza sobie
w walce w starciu
< z wyszkolonym przeciw-
Shedn nikiem. W takich przypadkach




wola wzbi¢ sie w powietrze i sprobowa¢ potraktowac adwersa-
rzy zdominowaniem osoby. Gdy zaczyna sie robic goraco, prze-
skakuja na Plan Eteryczny lub odchodza na Astralny.

Tratowanie (zw): W standardowej akcji co runde shedu w swo-
jej turze moze tratowac przeciwnikow mniejszych o co najmniej
jedna kategorie rozmiaru. Taki atak zadaje 2k6+4 obrazenia miaz-
dzone. Tratowany moze sprobowaé wyprowadzi¢ okazyjny atak
z kara —4 albo wykona¢ rzut obronny na Refleks 0 ST 18
(udany zmniejsza o polowe liczbe obrazen otrzyma-
nych podczas tratowania).

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie
— jasnostyszenie/jasnowidzenie, telekineza, zoba-
czenie niewidzialnego; 3/dzien — zdominowanie
osoby. Poziom czarujacego =9. ST rzutu obron-
nego 13 + poziom czaru.

Eteryczny spacer (zn): She-
du moze przeniesc sie
z Planu Eterycznego
na Materialny w dar-
mowej akcji, a powro-
ci¢ w akeji ruchu. Poza
tym zdolnoé¢ dziala tak
jak eteryczny spacer rzuco-
ny przez zaklinacza 15. po-
ziomu.

Magiczny krag przeciw zlu (zn):
Shedu emanuje nieustan-
nym magicznym kregiem
przeciw zlu w promieniu
6 metrow. Aure da sie
rozproszy¢, ale opisywany
moze odnowic ja (darmowa ak-
Ccja) w swej nastepnej turze.

Nadzwyczajna stabilnosé (zw):
Pie¢ nog shedu zapewnia zwiekszona
stabilnos¢, czyniac go niepodatnym na odepchniecie szarza by-
ka. Uniemozliwia takze przepchniecie czarami typu mocarna dlor
Bigbyego.

Odejscie (zn): Raz na tydzien opisywany moze rzucic pro-
jekcje astralng jak zaklinacz 18. poziomu. Zdolno$¢ dziala tylko
na shedu.

Racjonalny umys! (zw): Doskonaly mézg shedu zapewnia
niepodatnoé¢ na efekty wplywajace na umyst.

Telepatia (zn): Shedu moze telepatycznie komunikowa¢
sie z kazdym znajacym jakis jezyk stworzeniem w promieniu
60 metrow.

Umiejetnosci: Shedu posiada premie rasowa +8 do testow
Nastuchiwania, Spostrzegawczosci, Wiedzy (plany) i Zacho-
wania rownowagi.

SIAAD, BEOTNY

Sredni przybysz (chaotyczny, pozaplanarny)
Kostka Wytrzymalosci: 6k8+12 (39 pw)
Inicjatywa: +6

Szybkosé: 9 m (6 pol)
KP: 16 (+2 Zr, +4 naturalny), dotyk 12, nieprzygotowany 14
Bazowy atak/zwarcie: +6/+9
Atak: ugryzienie +9 wrecz
Calkowity atak: ugryzienie +9 wrecz oraz 2 pazury +7 wrecz
Obrazenia: ugryzienie 2k6+3, pazury 1k4+1
Przestrzeni/zasieg: 1,5m/1,5m
Specjalne ataki: choroba, dzwieczacy pisk, przyzwa-
nie slaada, skulenie
Specjalne cechy: cechy przybyszow, nie-
podatnosé¢ na dzwiek, odpornosé na
elektrycznosé 5, kwas 5, ogien 5
i zimno 5, pozorowanie $mierci,
szybkie leczenie 3
Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +7,
Wola +3
Atrybuty: S 17, Zr 15, Bd 15,
- Int 6, Rzt 6,
Chasg
Umiejetnosci:
Ciche porusza-
nie sie +11, Na-
stuchiwanie +7,
Skakanie +12, Spo-
strzegawczo$¢ +7, Ukry-
wanie sie +11, \Wspinaczka +12
Atuty: Doskonalsza inicjatywa,
Uniki, Wielokrotny atak
Srodowisko: kazdy region i podziemia
(Limbo)
Wystepowanie: pojedynczo,
banda (2-5) lub sfora (6-10)
Skala Wyzwania: 6
Skarb: —
Charakter: zawsze chaotyczny neutralny
Rozwoj: 7-9 KW (sredni); 10-18 KW (duzy)

Czerwonych slaadéw wielu uwaza za najslabszych przedstawicie-
li calego gatunkéw. Nie jest to jednak prawda. Slaadowie blotni
stoja jeszcze nizej w hierarchii. Jednak mimo to 6w stwér — choc
wyszydzany przez potezniejszych pobratymcow — dla wielu grup
poszukiwaczy przygod stanowi nie lada wyzwanie.

Slaadowie blotni mierza okolo 1,5 metra wzrostu i waza nieco
ponad 80 kilograméw. Skore maja barwy od odcieni brazu do
zjadliwej brazowozielonej. Posiadaja charakterystyczne dla sla-
adow szerokie usta, pelne ostrych zebow. Z koncéwek dlugich,
wrzecionowatych rak wyrastaja silne, ostre pazury.

Opisywane stwory nie wierza w siebie i sa tchorzliwe. Maja
jednak silny instynkt przetrwania i czesto znajduja sposéb, by
przezy¢ wbrew wszelkim szansom.

Slaadowie blotni méwia jezykiem slaadow.

WALKA

Blotni slaadowie zwykle zaczynaja walke od pisku albo
od préby przyzwania wiekszej liczby slaadow. W obliczu
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przewazajacego zagrozenia probuja kuli¢ sie albo pozoro-
wac $mierc.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron naturalna
slaada oraz kazdy dzierzony przez niego orez traktuje sie jak
bron o charakterze chaotycznym.

Slaada blotnego mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie po-
twora VI.

Choroba (zw): Kazde
stworzenie ugryzione
przez blotnego slaada
musi wykona¢ rzut
obronny na Wy-
trwalos¢ (ST 15)
—udany ozna-
cza unik-
niecie

zarazenia sie cho- Slasrath
roba, ktéra w ciagu tygo-
dnia przemieni ofiare w blotnego slaada. Zarazone stworzenie
ma prawo do nowego rzutu obronnego (ST 15) kazdego dnia, by
zwalczy¢ infekcje.

Dzwieczacy pisk (zn): Raz dziennie slaad blotny moze
wydac przerazliwy pisk. Kazde stworzenie w promieniu
9 metréw od niego musi wykona¢ rzut obronny na
Wytrwalo$c¢ (ST 15) — nieudany oznacza 5ké obra-
zen od dzwieku.

Przyzwanie slaada (zc): Raz dziennie ten przy-
bysz moze prébowa¢ wezwac innego blotnego
slaada z szansa powodzenia 40% (wynik 61-100
na k%) lub czerwonego slaada z szansa powodzenia
20% (wynik 81-100 na k%).

Skulenie (zn): W standardowej akcji slaad blotny moze skuli¢
sie ze strachu. Jest to efekt wplywajacy na umysl. Kazdy przeciw-
nik usilujacy uderzy¢ lub w jakikolwiek sposéb bezposrednio
zaatakowac slaada, nawet celujac w niego czarem, musi wyko-
na¢ rzut obronny na Wole (ST 12). Udany oznacza, iz adwersarz
atakuje normalnie i jest niepodatny na skulenie danego slaada
przez 24 godziny. Jesli rzut obronny zakonczy sie porazka, prze-
ciwnik nie moze dokonczy¢ ataku, traci te czesé akeji i nie moze
zaatakowa¢ slaada ponownie, dopoki ten nie przestanie sie kulic.
Jesli stwor przerwie na chwile skulenie, a potem skuli sie znowu,
przeciwnik ma prawo do nowego rzutu obronnego na Wole, by
zaatakowac.

Cechy przybyszéw: Slaad blotny widzi w ciemnosciach
(zasieg 18 metrow). Nie wplywa nan zmartwychwstanie ani
wskrzeszenie (ale zyczenie lub cud potrafia przywréci¢ mu zy-
cie).

Pozorowanie §émierci (zw): Jesli przeciwnik zrani slaada
i zmniejszy jego punkty wytrzymalosci do 10 lub nizej, stwér
natychmiast moze sprébowac upozorowac $mier¢. Zdolnosé ta
zaczyna dziala¢ podczas akcji adwersarza. Kazde stworzenie wi-
dzace slaada pozorujacego §mierc — réwniez te, ktore widza, jak
sie przewraca — moga wykonac test Wyczucia pobudek (ST 22),
ktorego sukces pozwala stwierdzi¢, ze §mierc jest udawana. Test
Spostrzegawczosci nie pozwoli wykry¢ falszerstwa. Nawet testy

Leczenia czy Przeszukiwania tego nie gwarantuja, tak zrecznie
slaad blotny wstrzymuje oddech i zwalniania bicie serca — ko-
nieczny jest udany test dowolnej z tych umiejetnosci (ST 22),
by stwierdzi¢, ze nadal zyje.

Szybkie leczenie (zw): Slaad blotny odzyskuje stracone punk-
ty wytrzymalosci w tempie 3 na
runde. Szybkie leczenie nie

przywraca punktow straco-
nych w wyniku wyglodze-
nia, pragnienia lub duszenia,
nie pozwala tez przylaczy¢
ani regenerowac utraconych
czeéci ciala.

Duze wynaturzenie
(pozaplanarne)
Kostka Wytrzymalosci:

8k8+32 (68 pw)
Inicjatywa: +2
Szybkoéé: 3 m (2 pola), latanie 15 m
(10 pol) (doskonala)
KP: 17 (—1 rozmiar, +2 Zr, +6 naturalny), do-
tyk 11, nieprzygotowany 15
Bazowy atak/zwarcie: +6/+15
Atak: 7adlo +10 wrecz
Calkowity atak: zadlo +10 wrecz oraz ugryzienie +5 wrecz

Obrazenia: zadlo 2k4+5 plus trucizna, ugryzienie 1k6+2
Przestrzeri/zasieg: 3 m/3 m
Specjalne ataki: ciecie skrzydlem, trucizna
Specjalne cechy: widzenie w ciemnosciach 18 m
Rzuty obronne: Wytr +6, Ref +4, Wola +6
Atrybuty: S 21, Zr 14, Bd 19, Int 1, Rzt 10, Cha 10
Umiejetnosci: Nastuchiwanie +8, Spostrzegawczo$c +7
Atuty: Czujnos¢, Doskonalsze roztrzaskiwanie, Potezny atak
Srodowisko: kazdy region i podziemia (Hades)
Wystepowanie: pojedynczo
Skala Wyzwania: 7
Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny
Rozwoj: 9-16 KW (duzy); 17-24 (wielki)

Slasrathy byly niegdys prawie bezmyslnymi podobnymido roba-
kow drapiezcami. Dopiero pewien bezimienny zaklinacz odkryl
sposob, jak przemienicé je w latajace potwory, ktorymi sa dzisiaj.

Wiekszo$¢ slasrathéw jest czarna, ale zdarzaja sie szare i zie-
lone odmiany. Maja robalowate ciala i wielkie skrzydla o kra-
wedziach ostrych jak brzytwy. Owe skrzydla biegna wzdluz
prawie calej dtugosci ciala, co nadaje stworom podobienstwo
do plaszczek. Minogowaty pysk znajduje sie po dolnej stronie
ciala. Ogon jest dlugi i biczowaty, z kolcem na koncu.




Wiekszos¢ tych stworzonych mocami magii istot stuzy za
wierzchowce yugolothow. Znajduja sie wowczas pod magiczna
kontrola, sa wyposazone w specjalne uprzeze, dzieki ktérym
da sie ich wygodnie dosiada¢. Mimo to czasami ktory$ z slasra-
thow przelamie zaklecie i ucieknie w sina dal.

WALKA

Slasrath niewiele dba o taktyke — po prostu stosuje ostre jak
brzytwy skrzydla do przecinania pancerzy ofiar. Stworzenie
zwykle walczy az do $mierci.

Trucizna (zw): Slasrath wstrzykuje trucizne (Wytr neguje,
ST 18) w kazdym uzadleniu. Poczatkowy efekt — 1k4 S i 1k4;
a drugorzedny — 2ke Bd.

Ciecie skrzydlem (zw): Jesli slasrath szarzuje, moze zakon-
czy¢ szarze tnacym atakiem skrzydlem. Wykonuje test ataku
wrecz (premia +9) wzgledem kazdego stworzenia, ktéremu za-
graza zakonczywszy szarze. Kazdy trafiony otrzymuje 3k6+10
obrazen. A jesli obrazenia odniesie stworzenie noszace pancerz,

musi ono wykonac rzut obronny na Refleks (ST 19) — nieudany -

oznacza natychmiastowe rozciecie zbroi.

SFONECZNY JASZCZUR

Duzy smok

Kostka Wytrzymalosci: 12k12+36 (114 pw)

Inicjatywa: +5

Szybkoéé: 12 m (8 pol), latanie 36 metréw (24 pola) (przecietna)

KP: 24 (~1 rozmiar, +5 Zr, +10 naturalny), dotyk 14, nieprzygoto-
wany 19

Bazowy atak/zwarcie: +12/+20
Atak: ugryzienie +15 wrecz
Calkowity atak: ugryzienie +15 wrecz oraz 4 pazury +10 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 2k8+4, sl

= :“;f}\ stych wydm, gdzie odpoczywa w formie

pazury 2ké6+2

—

Przestrzeri/zasieg:
3m/1,5m

Specjalne ataki:
bron odde-
chowa, olénie-
wajaca aura,
ol$niewajaca
energia

Specjalne cechy:
cechy smokow,
niepodatno$¢
na oslepienie,
OC 20, postaé N
energii, RO 15/ma- <
gia, slepowidzenie 36 m,
wyostrzone zmysly

Rzuty obronne: Wytr +11, Ref +13, Wola +11

Atrybuty: S 18, Zr 20, Bd 17, Int 13, Rzt 16,Cha 23

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +20, Nastuchiwanie +18, Prze-
szukiwanie +16, Skakanie +6, Spostrzegawczosc +18, Ukrywa-
nie sie +16, Zachowanie réwnowagi +22, Zwinno$¢ +20

Atuty: Atak z powietrza, Potezny atak, Rozszczepienie, Uno-
szenie sie, Zmysl walki

Srodowisko: pustynie lub réwniny w klimacie goracym

Wystepowanie: pojedynczo, para lub tabun (3-6)

Skala Wyzwania: 14

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle chaotyczny neutralny

Rozwdj: 13-24 KW (duzy); 25-36 (wielki)

Sloneczny jaszczur to niebezpieczna smocza bestia, czajaca sie
na niebie ponad goracymi obszarami pustyn i sawann. Moze
zmienic sie caly (lub tylko czesciowo) w czysta energie, by
niszczy¢ wrogow.

Opisywany wyglada na promiennego smoka o I$niacych lu-
skach, emanujacych widoczna aura goraca. Bloniaste skrzydla
$wieca ol$niewajaco. Smoczy leb wiericza rogi, pysk pelen jest
kléw, a z oczu saczy sie niemal plynne $wiatlo. Jaszczur ma
osiem lap, a czterech przednich, bardziej gietkich, moze uzywac
w walce ze straszliwym skutkiem. Wijacy sie ogon stwora jest
naprawde dlugi, a wieniczy go jarzaca sie kula pulsujacej energii.
Sloneczny jaszczur ma prawie 4,5 metra dlugosci, a rozpietosé
skrzydel wynosi dobrze ponad 3 metry.

Rzeczony byt wiekszos¢ zycia spedza w powietrzu, szybujac
na poteznych cieplych pradach, przepatrujac ziemie ponizej
w poszukiwaniu stworzen do pozarcia. Istoty te sa miesozer-
ne, ale ich procesy trawienne przeksztalcaja zjedzone mieso
w czysta energie i Swiatlo, ktére potem promieniuje z ogona,
oczu i blon skrzydel. Jak wiele smokow, tak sloneczne jaszczu-
ry maja obsesje na punkcie szlachetnych metali i skarbow, ale
szczegdlnie lubia gromadzic zloto i drogie kamienie.

Sloneczny jaszczur moze zmienic swe cialo w palaca energie

iw tej formie potrafi przenikac przez nieozywiona materie.
Siedziby najchetniej zaklada wewnatrz piaszczy-

e olsniewajacej energii. Wiekszos¢

siedzib zaktadu w poblizu

grot skalnych, w kté-

\ rych przecho-

wuje tupy.

Sloneczne

jaszczury méwia plo-

miennym, powietrznym,
N \ smoczym i wspolnym.

Stoneczny

WALKA

Jaszczur

Sloneczny jaszczur ma wyjat-
kowa metode ukrywania sie na wi-
doku. Poniewaz nieustannie emanuje
$wiatlem, zajmuje pozycje na niebie doklad-
nie pomiedzy zwierzyna a slonicem, nie rzuca-
jac cienia, i czeka na najlepsza okazje, by zapikowac i uderzy¢.
W walce z poteznym wrogiem woli pozosta¢ w ukryciu i razi¢
bronia oddechowsa. W walce wrecz w pelni wykorzystuje ataki
olsniewajaca energia, uzywajac atutu Potezny atak wzgledem

opancerzonych adwersarzy.
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Bron oddechowa (zn): Sloneczny jaszczur moze co 1k4
rundy zia¢ 27-metrowym strumieniem (linia) palacej z6ltej
energii, zadajac 15k8 obrazen (Refleks zmniejsza o polowe,
ST 19). Promien energii przenika przez materie nieozywiona
(réwniez konstrukty i nieumarlych) nie uszkadzajac jej, ale rani
wszystkie zywe stworzenia po drodze. Brori oddechowa zadaje
wylacznie obrazenia fizyczne, na ktére wplywa redukcja obra-
zen, ale nie odpornosc na energie.

Oléniewajaca aura (zn): Jaszczur nieustannie emanuje Swia-
tlem, rozjasniajac okolice w promieniu 72 metrow. Jesli nie
moze ukryc swego blasku w rownym lub silniejszym swietle
(jak w stonicu), podlega karze —20 do testéw Ukrywania sie.
Wszystkie stworzenia patrzace na slonecznego jaszczura mu-
sza w kazdej rundzie wykonywac rzut obronny na Wytrwalosc
(ST 19) — porazka oznacza oslepienie na 3ké minut.

Oléniewajaca energia (zn): Na zyczenie w ramach darmowej
akcji stoneczny jaszczur moze przeksztalci¢ cztery przednie
pazurzaste tapy albo zeby w bron olsniewajacej energii. Ataki
takim orezem ignoruja materie nieozywiona (réwniez kon-
strukty i nieumarlych).

Slepowidzenie (zw): Sloneczny jaszczur porusza sie i walczy,
polegajac nie tylko na wzroku, ale takze na stuchu i we-
chu. Dzieki tej zdolnosci potrafi rozrézniaé przed-
mioty oraz stworzenia w promieniu 36 metrow.
W tym zasiegu zwykle postrzega istoty bez ko-
nieczno$ci wykonywania testow Spostrzegaw-
czosci czy Nashuchiwania.

Cechy smokéw: Sloneczny jaszczur jest
niepodatny na efekty uspienia i paralizu. Widzi
w ciemnosciach (zasieg 18 metréw) i w slabym
swietle.

Postaé energii (zn): W akeji ruchu jaszczur
moze przeksztalcic cale cialo w energie. W tej
postaci zyskuje cechy bezcielesnych. Wow-
czas moze zostaé zraniony jedynie przez
inne istoty bezcielesne, magiczna bron,
istoty atakujace za pomoca magicznego
oreza oraz przez zaklecia, zdolnosci
czaropodobne lub nadnaturalne.
Jest niepodatny na wszelkie nie-
magiczne formy ataku. Nawet
skutecznie zaatakowany czarem
lub magiczna bronia o material-
nym zrédle ma szanse 50% na to,
7e nie otrzyma obrazen (wyjatek
stanowia efekty mocy, jak choc-
by magiczny pocisk oraz ataki
wykonywane widmowym J
orezem). Moze bez proble-
mu przechodzi¢ przez mate-
rialne przedmioty i wchodzi¢
w nie (nie dotyczy to efektéw mocy).
Jego ataki przenikaja (ignoruja) naturalny pancerz, zbroje i tarcze,
choé¢ premie z odbicia oraz efekty dzialania mocy (jak chocby zbro-
ja maga) funkcjonuja normalnie. Sloneczny jaszczur moze w tej

formie wykorzystywac bron oddechowa, ale nie normalne ataki.
Fizyczny kontakt ze stworem w niniejszej postaci nie rani zywych
istot. Zawsze porusza sie on bezszelestnie i nie da sie go uslyszec
dzieki testom Nasluchiwania —chyba ze sam tego chce.

Niepodatnosé na oslepienie (zw): Slonecznego jaszczura nie
mozna oslepic ani zwyklymi, ani magicznymi sposobami.

Wyostrzone zmysly (zw): Sloneczny jaszczur widzi na cztery
razy wiekszy dystans niz czlowiek w pélmroku, a osiem razy
dalej w normalnym swietle.

SPRIGGAN

Spriggany to zla, wedrowna rasa gnoméw o niezwyklej zdol-
nosci zwigkszenia swych rozmiaréw na zyczenie. Wedruja
w grupkach przez lesiste tereny, a czasami wyprawiaja sie do
miasteczek i wiosek. Podczas podrézy rabuja i pladruja. Sa licz-
nym ludem, ale nie stanowia wielkiego zagrozenia dla cywili-
zowanych ras, gdyz brakuje im organizacji.

Opisywani z wygladu sa brzydkimi, wrednymi gnomami o thu-
stych, czerwonobrazowych wlosach i poszarzalej, zoltej skorze.
Hoduja wlosy do abstrakcyjnej dlugosci, dum-
nie prezentujac krzaczaste wasy, baczki
i konskie ogony. Sa obrzydliwie brudni,
! wydzielajac przyprawiajacy o mdlo-
Spriggan . . .
Sci zapach zjelczalego ciala.

Spriggany mowia gnomim
iwspolnym. Niektore ucza sie tak-

ze lesnego i koboldzkiego.

WALKA
Spriggany stosuja taktyke obliczo-
na na zaskoczenie lub wytracenie
przeciwnikow z réwnowagi. Rzu-
caja sie hurmem jako male stworki,
a w ostatniej chwili nagle rosna. Po-
zwala to im wykorzystaé wiekszy za-
sieg w przypadku okazyjnych atakow
w nacierajacych wrogéw. Zreczniejsze
spriggany stuza jako wsparcie dla wal-
czacych wrecz, pozostajac w cieniu, by
nekaé wrogow podstepnymi atakami,
potajemnymi kradziezami lub zdolno-
$cia roztrzaskanie.
Spriggana mozna sprowadzi¢ cza-
rem przyzwanie sojusznika natury IV.
Podstepny atak (zw): Zawsze, gdy
ofiara ataku spriggana nie moze korzystac
z premii ze Zrecznosci lub gdy stwor ja flan-
kuje, zadaje on po udanym ataku wrecz dodatkowe
3keé obrazen. Niniejsze rany kumuluja sie z obrazenia-
mi od podstepnego ataku wynikajacego zinnych zrédel, na
przyklad poziomow lotrzyka.
Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — rozpalenie plomie-

ni, roztrzaskanie, wystraszenie. Poziom czarujacego = 8. ST rzutu
obronnego 10 + poziom czaru.



Naturalna postaé Powiekszona postaé
Mala istota basniowa Duza istota basniowa
Kostka Wytrzymaloséci: 5ké+5 (22 pw) 5k6+20 (37 pw)
Inicjatywa: +9 +7
Szybkosé: 6 m (4 pola) 9 m (6 p6l)
KP: 19 (+1 rozmiar, +4 Zr, +4 koszulka kolcza), 16 (—1 rozmiar, +3 Zr, +4 koszulka kolcza),

dotyk 15, nieprzygotowany 15
Bazowy atak/Zwarcie:  +2/-2

dotyk 12, nieprzygotowany 13
+2/+10

Atak: krotki miecz +6 wrecz krétki miecz +6 wrecz

Calkowity atak: krotki miecz +6 wrecz krétki miecz +6 wrecz

Obrazenia: krotki miecz 1ké krotki miecz 1k8+6

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m 3m/3m

Specjalne ataki: podstepny atak +3ke, zdolnosci czaropodobne —

Specjalne cechy: widzenie w stabym $wietle, zmiana rozmiaru widzenie w slabym éwietle, zmiana rozmiaru

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref +9, Wola +3 Wytr +5, Ref +7, Wola +3

Atrybuty: S 10, Zr 20, Bd 12, Int 11, Rzt 9, Cha 11 S 18, Zr 16, Bd 18, Int 11, Rzt 9, Cha 11

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +10, Nastuchiwanie +6, Ciche poruszanie sie +8, Nastuchiwanie +6,
Otwieranie zamkoéw +12, Ukrywanie sie +14, Otwieranie zamkow +10, Ukrywanie sie +4,
Unieszkodliwianie mechanizmow +7, Unieszkodliwianie mechanizmoéw +4,
Wspinaczka +5, Zreczna dlon +10 Wspinaczka +9, Zreczna dlon +8

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Finezja w broni Doskonalsza inicjatywa, Finezja w broni

Srodowisko: kazde lasy kazde lasy

Wystepowanie: pojedynczo lub sfora (3-12) pojedynczo lub sfora (3-12)

Skala Wyzwania: 3 3

Skarb: standardowy standardowy :

Charakter: zwykle chaotyczny (dowolny) zwykle chaotyczny (dowolny)

Rozwodj: zaleznie od klasy postaci zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie +2 +2

poziomu:

Zmianarozmiaru (zn): Nazyczenie spriggan moze zmienic roz-
miar podobnie do efektu zaklecia powigkszenie osoby. Zmiana roz-
miaru z malego na duzy wprowadza takie oto modyfikacje: +8 Sily,
—4 Zrecznosci, +6 Budowy oraz—2 do premii do ataku i Klasy Pan-
cerza. Miecz krétki spriggana zmienia sie odpowiednio w trakcie
powiekszenia. Stwor po modyfikacji rozmiaru na wiekszy nie mo-
ze uzywac podstepnych atakéw ani zdolnosci czaropodobnych.

Umiejetnosci: Spriggany posiadaja premie rasowa +8 do te-
stow Cichego poruszania sie, Otwierania zamkow, Unieszko-
dliwiania mechanizméw, Wspinaczki i Zrecznej dloni.

SPOLECZNOSC SPRIGGANOW

Spriggany to halasliwe i paskudne istoty basniowe. Przebywaja
na danym obszarze niedlugi czas, zanim nie wypedza ich pobliscy
mieszkancy. Zwykle osiedlaja sie pod ziemia w zalesionych tere-
nach, w ponurych norach lub dawno zapomnianych ruinach. Zyja
dzieki kradziezy i morderstwom, grabiac i terroryzujac wszystkich
przechodzacych w poblizu. W szczegdlnie trudnych czasach roz-
praszaja sie — pojedyncze osobniki w przebraniu gnoméw dostaja
sie do miast i miasteczek. Spriggany bardzo lubia bron i pancerze,
ktore zwykle zdobywaja na drodze przestepstwa.

SPRIGGANY JAKO POSTACIE TLA
Ulubiona klasa tej rasy jest lotrzyk. Ze wzgledu na zdolnosci
specjalne efektywny poziom postaci (EPP) spriggana jako bo-

hatera gracza rowna sie jego poziomowi klasowemu +7. A wiec
1-poziomowy spriggan lotrzyk ma EPP 8 i jest odpowiednikiem
postaci 8. poziomu.

STALOWY DRAPIEZCA

Duzy przybysz

Kostka Wytrzymalosci: 12k8+48 (102 pw)

Inicjatywa: +9

Szybkosé: 15 m (10 pol)

KP: 30 (—1 rozmiar, +5 Zr, +16 naturalny), dotyk 14, nieprzy-
gotowany 25

Bazowy atak/zwarcie: +12/+23

Atak: ugryzienie +19 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +19 wrecz oraz 2 pazury +17
wrecz

Obrazenia: ugryzienie 2k6+7/19-20, pazury 2k4+3

Przestrzern/zasieg: 3 m/1,5 m

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, rozszarpywanie 1ké+3,
roztrzaskujace ugryzienie, ryk, skok do walki

Specjalne cechy: cechy przybyszow, gluchota, niepodatnosci,
odpornosci, RO 15/magia i srebro, §lepowidzenie 9 m, wech,
wyczucie magii

Rzuty obronne: Wytr +12, Ref +13, Wola +11

Atrybuty: S 25, Zr 21, Bd 19, Int 10, Rzt 16, Cha 12




Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +24, Nastluchiwanie +18, Prze-
szukiwanie +15, Skakanie +22, Spostrzegawczosc +18, Ukrywa-
nie sie +24, Wspinaczka +22, Zachowanie réwnowagi +25

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze roztrzaskiwanie,
Doskonalsze trafienie krytyczne (ugryzienie), Potezny atak,
Wielokrotny atak

Srodowisko: kazdy region (Acheron)

Wystepowanie: pojedynczo, para lub stado (6-10)

Skala Wyzwania: 13

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwéj: 13-18 KW (duzy); 19-36 KW (wielki)

Stalowi drapiezcy przemierzaja poczerniale metaliczne przestrze-
nie Acheronu w poszukiwaniu swiezego metalu do pozarcia. Przy-
pominaja wielkie koty o zelaznych muskulach. Maja zreszta wiele
cech wspomnianych zwierzat drapieznych, w tym niewiarygodna
sile i zwinno$é. Mimo gluchoty doskonaly wech pozwala im bez
trudu postrzegac stworzenia bedace w poblizu.

Opisywani mowia szorstkim, gardlowym dialektem ziem-
nego.

WALKA

Jesli stalowy drapiezca uzyska efekt zaskoczenia, zaczyna walke
rykiem w rundzie zaskoczenia, a nastepnie wykonuje skok do
walki i przeprowadza akcje catkowitego ataku. Stara sie przy
kazdej okazji roztrzaskiwac bron przeciwnikéw.
Doskonalsze lapanie (zw): Jesli stalowy drapiezca
trafi atakiem ugryzieniem prze-
ciwnika mniejszego choc o jedna
kategorie rozmiaru, zadaje normalne
obrazenia. Moze na-
stepnie probowac roz-
poczaé zwarcie w dar-
mowej akeji, nie prowokujac
okazyjnego ata-
ku (zwarcie +23).
Jezeli uzyska trzy-
manie, ma prawo
W nastepnym
teScie zwarcia
sprobowac

Stalowy drapiezca

rozszarpywac ofiare. Odtad moze tez albo prowadzi¢ zwarcie nor-
malnie, albo po prostu trzymac w pysku przeciwnika (kara—20do
testu zwarcia, ale sam drapiezca nie pozostaje w zwarciu). Tak czy
inaczej, kazdy udany test zwarcia w nastepnych rundach oznacza
automatyczne zadanie obrazen od ugryzienia.

Rozszarpywanie (zw): Stalowy drapiezca trzymajac zlapana
ofiare moze wykonac tylnymi lapami dwa ataki rozszarpujace
(+17 wrecz), zadajac w kazdym 1ké+3 obrazenia. Jesli skoczy
na przeciwnika, rowniez moze rozszarpywac.

Roztrzaskujace ugryzienie (zw): Stosujac atak ugryzieniem
przeciw broni, tarczy lub innemu trzymanemu przedmiotowi,
stalowy drapiezca zyskuje premie +4 do spornego testu ataku
i zadaje dwa razy wieksze uszkodzenia.

Ryk (zn): Stalowy drapiezca moze wyda¢ z siebie co 1k4 run-
dy potezny ryk. Wszystkie stworzenia w 9-metrowym stozku
otrzymuja 12ké obrazen od dzwieku i na 2ké rund sa ogluszone
(Wytr zmniejsza o polowe, ST 20; sukces neguje ogluszenie).
Kazde narazone na ryk stworzenie kruche lub krystaliczne
otrzymuje podwéjna liczbe obrazen. Stworzenia trzymajace
kruche przedmioty moga zanegowa¢ uszkodzenia rzutami
obronnymi na Refleks (ST 20).

Skok do walki (zw): Jezeli stalowy drapiezca zaszarzuje, moze
w danej rundzie wykonac akcje calkowitego ataku, wlaczajac
w to dwa rozszarpywania.

Slepowidzenie (zw): Zmystwechu stalowego drapiezcy jest tak
sprawny, ze zapewnia mu Slepowidzenie o promieniu 9 metrow.

Gluchota (zw): Stalowy drapiezca nie slyszy zadnych dzwie-

kow, jest wiec niepodatny na efekty oparte na jezyku
b i efekty dzwiekowe oparte na stuchu. Stworze-
» nie przyzwyczailo sie do tego ograni-
czenia i za gluchote nie podlega
karom do testow inicjatywy.
Niepodatnosci (zw): Sta-
lowy drapiezca jest nie-
podatny na obrazenia od
dzwieku i elektryczno-
Sci oraz na efekty pe-
tryfikacji.
Wyczucie magii
(zn): Stalowy dra-
piezca wyczuwa obec-
noéé magicznych me-
talowych przedmiotow
w promieniu 36 metrow.
Uwaza takie obiekty za smakolyki i rzadko
przepuszcza okazje zjedzenia ich (najpierw
niszczac roztrzaskujacym ugryzieniem).
Cechyprzybyszéw: Stalowy drapiezca widzi
w ciemno$ciach (zasieg 18 metrow). Nie wplywa
nan zmartwychwstanie ani wskrzeszenie (ale zy-
czenie lub cud potrafia przywrécic mu zycie).
Odpornosci (zw): Stalowy
drapiezca posiada odpor-
nos$¢ na ogien 20 i zim-
no 20.




Umiejetnosci: Stalowy drapiezca posia-
da premie rasowa +4 do testéw Cichego
poruszania sie, Ukrywania sie i Zacho- |
wania rownowagi.

STUILETNI ROBAL

Olbrzymie robactwo

Kostka Wytrzymalosci: 40k8+240 |
(420 pw)

Inicjatywa: -2

Szybkoéé: 9 m (6 pol), rycie 6 m . L LA
(4 pola), plywanie 3m (2 pola) g%

KP: 29 (—4 rozmiar, —2 Zr, +25 na-
turalny), dotyk 4, nieprzygoto-
wany 29

Bazowy atak/zwarcie: +30/+54

Atak: ugryzienie +38 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +38
wrecz

Obrazenia: ugryzienie 4k6+18

Przestrzen/zasieg: 6 m (zwiniety)/ i
4,5m L

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie,

<

polykanie w caloci, wijace sie potom-
stwo, zawodzenie
Specjalne cechy: cechy robactwa, odpor-
no$¢ na kwas 20, wyczuwanie drgan 36 m
Rzuty obronne: Wytr +28, Ref +11, Wola +13
Atrybuty: S 35, Zr 7,Bd 22, Int —, Rzt 11, Cha 2
Umiejetnosci: Plywanie +20
Atuty: —
Srodowisko: kazdy region i podziemia
Wystepowanie: pojedynczo
Skala Wyzwania: 19
Skarb: —
Charakter: zawsze neutralny
Rozwdj: 41-80 KW (olbrzymi); 81-120 KW (kolosalny)

Niektérzy zywia przekonanie, ze natura jest chaotyczna, de-
strukcyjna sila, niedbajaca nic a nic o kwestie moralnosci czy
uczciwosci. Wyznawcey entropii i zniszczenia czesto biora
straszliwe stuletnie robale za dowéd ich filozofii, utrzymujac,
ze te odpychajace, zarloczne stworzenia to zywe wcielenie bez-
wzglednego gniewu §wiata natury.

Stuletni robal sklada sie z siedmiu polprzejrzystych segmen-
tow miazgowatego miesa, zakonczonych potwornym tbem, cze-
$ciowo okrytym kapturem z twardej, ciemnobrazowej skory.
Okragla, uzebiona paszcza zmiescilaby ogra. Brzuch robala,
stuzacy takze jako lono, wyscielaja setki wiercacych sie larw
wielkosci ludzkiego ramienia. Te male istoty czasami wylewaja
sie z paszczy stwora, chociaz umieraja w ciagu godziny z braku
zyciodajnej zolkci, ktora odzywia je rodzic.

Larwy stuletniego robala sa jednak szkodliwe dla istot po-
tknietych przez stwora. Gdy pomiot nadwatli zycie ofiary, jedna

Stuletni
robal

g ; z larw zagniezdza sie w jej ciele, gdzie dojrzewa

kres 100 lat.
%g przez oKres a
WALKA

Od chwili narodzin stuletni robal istnieje tylko po to, by nisz-
czy¢. Bezmyslnie usituje polknac kazde zywe stworzenie, rzu-
cajac sie naprzéd w poteznym ataku i wykanczajac wrogow
zadowolonym przelknieciem.

Doskonalsze tapanie (zw): Stuletni robal, aby uzy¢ tej zdol-
nosci, musi wpierw skutecznie trafi¢ przeciwnika mniejszego
o przynajmniej jedna kategorie rozmiaru. Zadaje wéwczas nor-
malne obrazenia i moze rozpocza¢ zwarcie w darmowej akcji,
nie prowokujac okazyjnego ataku (premia do zwarcia +54).
Jezeli uzyska trzymanie, automatycznie zadaje obrazenia od
ugryzienia i moze sprobowac potknac wroga. Od tej chwili
moze albo prowadzi¢ zwarcie normalnie, albo tylko trzymac
wroga w szczekach (kara —20 do testu zwarcia, ale sam robal nie
pozostaje w zwarciu). Tak czy inaczej, kazdy udany test zwarcia
w nastepnych rundach oznacza automatyczne zadanie obrazen
od ugryzienia.

Polykanie w caloéci (zw): Stuletni robal moze polknac zla-
panego w paszczy (patrz wczesniej: doskonalsze lapanie) prze-
ciwnika mniejszego od siebie o przynajmniej jedna kategorie
rozmiaru — w tym celu musi wykonac udany test zwarcia (pre-
mia do zwarcia +54).

Polknieta istota otrzymuje w kazdej rundzie 2k6+9 obrazen
od kwasu — to efekt przebywania we wnetrznosciach stulet-
niego robala. Udany test zwarcia pozwoli polknietej istocie
dosta¢ sie z powrotem do paszczy stwora, gdzie kolejny udany
test zwarcia umozliwi wydostanie sie. Ofiara moze tez prébo-




Ji6

wac sie wydostac, uzywajac lekkiej broni thacej lub klujacej
i zadajac wnetrznosciom stwora przynajmniej 40 obrazen
(KP 22). Jesli ofiara wydostanie sie z zoladka, kurczace sie mies-
nie zamykaja otwor — kolejny potkniety przeciwnik réwniez
musi wyciac sobie droge na wolnos¢.

W zoladku stuletniego robala zmieszcza sie 2 duze, 8 sred-
nich, 32 male lub 128 malutkich lub mniejszych istot.

Wijace sie potomstwo (zw): Postacie uwiezione w brzuchu
robala musza co runde wykonywaé rzut obronny na
Wytrwalo§¢ (ST 38) — nieudany oznacza obnizenie
Budowy o 1k8 punktéw. Przyczyna tego faktu sa lar-
wy stwora, ktore przebijaja skore ofiary i ryja droge
ku jej sercu. Udany rzut obronny chroni
przed utrata Budowy tylko przez jed-
na runde.

Gdy Budowa spadnie do 0, ofia-
ra umiera, a jedna larwa stulet-
niego robala wgryza sie w jej cialo
i przyczepia do kregostupa. Mozna
ja zniszezy¢ czarem przelama- |
nie choroby. Jesli larwy sie nie
zniszczy, w ofierze zaczyna \\
rosna¢ nowy stuletni robal.
Postac larwalna to malutkie stwo-
rzenie o 20 punktach wytrzymalosci.
Kolejna kategorie rozmiaru osiaga co
20 lat (zyskujac kolejne 80 punktow _
wytrzymalosci przy kazdej zmianie
kategorii). Gdy rozmiarem doréwna
rozmiarowi ciala nosiciela, wydosta-
je sie zen i zywi jego resztkami. A po
100 latach osiaga rozmiar kolosalny,
stajac sie w pelni dorostym stulet- /@
nim robalem.

Cial stuzacych za zywiciele larwom stulet-
nich robali nie mozna w zaden sposéb przy-
wroci¢ do zycia.

Zawodzenie (zw): Raz na runde w darmowej
akeji stuletni robal moze wydac z siebie okropny,
zawodzacy dzwiek. Wszystkie zywe stworzenia w promieniu
15 metréw musza wykonac rzuty obronne na Wytrwalos¢ (ST
38) — nieudany oznacza ogluszenia przez dzwiek.

Cechy robactwa: Stuletni robal jest niepodatny na wszyst-
kie efekty wplywajace na umysl (uroki, przymusy, zludzenia,
wzorce i efekty oparte na morale). Widzi takze w ciemnosciach
(zasieg 18 metréw).

Wyczuwanie drgan (zw): Dotykajacy ziemi stwoér automa-
tycznie wyczuwa polozenie wszystkiego, co ma kontakt z zie-
mia i co znajduje sie w promieniu 36 metréw od niego.

Umiejetnosci: Stuletni robal otrzymuje premie rasowa +8
do testow Plywania wykonywanych w zwiazku ze specjalna
akcja lub uniknieciem niebezpieczenstwa. Zawsze ma prawo
tez w tescie tej umiejetnosci wzia¢ 10, nawet jesli co$ go roz-
prasza lub mu zagraza. Plywajac, moze wykonac akcje biegu,
pod warunkiem, ze porusza sie w prostej linii.

SZAKALL WODZ

/ Szakali

w44z Charakter: zawsze praworzadny zly

Sredni humanoid-potwér
Kostka Wytrzymalosci: 8k8+16 (52 pw)
Inicjatywa: +2 :
Szybkosé: 9 m (6 pdl)
KP: 20 (+2 Zr, +4 mistrzowska koszulka kolcza, +4 naturalny),

dotyk 12, nieprzygotowany 18
Bazowy atak/zwarcie: +8/+9

Atak: ugryzienie +9 wrecz lub sejmitar +1 +10 wrecz
Calkowity atak: tgryzienie +9 wrecz oraz 2 pazury +4
wrecz lub sejmitar +1 +10/+5 wrecz
Obrazenia: ugryzienie 1k10+1, pazury 1k4+1, sej-
mitar+1 1ké+2
Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5m

;/ Specjalne ataki: czary, klatwa sza-

4/; kala, przyzwanie szakali, zdolnosci
czaropodobne, zdominowanie zwie-

rzecia

Specjalne cechy: RO 10/magia, rozne
ksztalty, widzenie w ciemnoéciach 18 m
Rzuty obronne: Wytr +4, Ref +8, Wola +12
Atrybuty: S 13, Zr 15, Bd 14, Int 12, Rzt
18,Cha17
Umiejetnosci: Blefowanie +9, Ciche po-
ruszanie sie +7, Dyplomacja +7, Nasluchi-
wanie +9, Przebieranie +3 (+5 udawanie),
Spostrzegawczos¢ +10, Wiedza (religia) +7,
Wyczucie pobudek +9, Zastraszanie +5
Atuty: Czarowanie w walce, Uniki, Zela-
znawola
Srodowisko: kazde pustynie i podziemia

-
.

v Wystepowanie: pojedynczo

t  Skala Wyzwania: 8
LY

Skarb: podwéjny standardowy

Rozwoj: zaleznie od klasy postaci
Dostosowanie poziomu: +4

Szakali wodzowie to tajemnicze stworzenia stuzace mrocznym
i zZlowrogim bogom. Ciesza sie zla stawa wywrotowcéw obala-
jacych prawowite wladze, rzady i grupy religijne, ktore potem
zastepuja wybranymi przez siebie marionetkami. Sa mistrzami
podstepu, terroryzmu, szantazu i przekupstwa.

Te zarloczne i prézne istoty otaczaja sie bogactwem, niewol-
nikami i najwykwintniejszym jadlem. Nieustannie chca posiasc

SZAKALI WODZOWIE A BOSTWA I POLBOGOWIE
Jesli uzywasz podrecznika Bdstwa i Péthogowie, szakali wodzowie beda
wyznawcami Anubisa, reprezentujac bardziej ztowrogi aspekt tego bo-
stwa. Kaptani tej rasy maja dostep do domen magia, prawo i rozktad.
Ewentualnie mogg czci¢ Seta, a w tym wypadku ich charakter bedzie
chaotyczny zty. Szakale wodzowie bedacy kaptanami tego ostatniego
boga maja dostep do domen ciemnos¢, sita i zto.
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cudza wlasnosé, a okazuja skrajne okrucienistwo tym, ktorzy
im sie w czymS$ naraza.

Opisywany stwor wyglada zlowrogo, ale atrakeyjnie. Przypo-
mina szczuplego, zylastego humanoida z czarnym Ibem szakala.
Te istoty na og6l nosza swietnie wykonane ubrania, pancerze
i bizuterie, stylizujac sie na boskich monarchéw, ktérym na-
lezna jest czesc.

Szakali wodzowie wola dziala¢ w ukryciu. Zbierajac wyznaw-
cow dla swoich bogow i slugi do wykonywania polecen, stosuja
zastraszanie, przekupstwo i nagrody. Wiekszo$¢ zaczyna dzialaé
w odcietych od $wiata, zacofanych spolecznosciach, gdzie moga
bezkarnie afiszowac sie swoja wladza. Wspieraja bandytéw i roz-
bojnikéw, aby zapewnic sobie doplyw finanséw. Niektorzy szakali
wodzowie zakladaja bazy w duzych miastach, gdzie albo udaja sza-
nowanych biznesmenéw czy starszych spolecznosci, albo schodza
do podziemia i pociagaja za sznurki w labiryncie pozorow.

Opisywani mowia piekielnym i wspélnym. Moga takze
rozmawiac z kazdym gatunkiem psowatych, m.in. z szakala-
mi, psami i wilkami.

WALKA

Wiekszos¢ rzeczonych stworzen to tchorze. Wola posylaé do
walki stuzacych i szakale. Zazwyczaj przyzywaja duza sfore sza-
kali dla ochrony na wypadek zblizenia sie przeciwnika.

Opisywani wykorzystuja zdolnos¢ rézne ksztalty do atako-
wania albo do wmieszania sie w sfore szakali celem ucieczki.
Walcza wrecz zebami i pazurami oraz sejmitarami.

Klatwe szakala rezerwuja tylko dla najpotezniejszych prze-
ciwnikow lub dla tych, z ktérych uczynié¢ chea przyklad. Potra-
fia dominowa¢ szakale i zwykle staraja sie zdominowac réwniez
adwersarza zamienionego w szakala.

Czary: Szakali wodz rzuca czary objawien jak kaplan 8. pozio-
mu (6/6/5/5/4; ST rzutu obronnego 14 + poziom czaru); korzy-
sta z listy zakle¢ kaplana oraz z domen zwierzeta i zlo. Typowa
lista czaréw: 0 — cnota, leczenie drobnych van (3), odpornosc, prze-
wodnictwo; 1 — blogostawieristwo, leczenie lekkich van, nieprzeniknio-
na mgla, stabsza dezorientacja, tavcza wiary, uspokojenie zwierzecia™;
2 — duchowa bron, sita byka, unieruchomienie osoby, unieruchomie-
nie zwierzecia®; 3 — magiczna szata, magiczny krag przeciw dobru®,
slepota/ghuchota, wyczyszczenie niewidzialnosci; 4 — niepodatnosé na
czay, przekleta plaga®, przyzwanie potwora 1V.

* Czar domenowy. Domeny: zwierzeta (rozmawianie ze zwie-
rzetami 1/dzien), zlo (rzuca czary zla na poziomie czarujacego
0 +1 wyzszym).

Klatwa szakala (zn): Raz dziennie szakali wédz ma prawo
wykona¢ atak wzrokowy wymierzony w pojedynczego adwer-
sarza znajdujacego sie w promieniu 9 metrow. Ofiara wykonuje
rzut obronny na Wole (ST 20) — nieudany oznacza przemiane
w szakala (uzyj statystyk psa z Ksiegi Potworéw). Efekt analogicz-
ny do szkodliwej polimorfii, o permanentnym czasie dzialania.
Opisywany potrafi odwréci¢ dokonana przemiane, do ktérej
przyczynil sie on sam lub inny szakali wodz. Niemniej takie wy-
korzystywanie niniejszej zdolnosci liczy sie jako uzycie jej na
dany dzien. Przywrocenie ofiary w inny sposob zwyklej postaci
wymaga siegniecia po ograniczone zyczenie, cud lub zyczenie.

Przyzwanie szakali (zc): Trzy razy dziennie szakali wodz moze we-
zwac do 8 KW szakali (uzyj statystyk pséw z Ksiegi Potworow).

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — gracja kota, prze-
ksztalceniie siebie, sugestia, wykrycie dobra, wykrycie magii; 3/dzien
— przejscie swiatem cieni. Poziom czarujacego = 15. ST rzutu
obronnego 13 +poziom czaru.

Zdominowanie zwierzecia (zn): Szakali wodz moze na zy-
czenie uzywac zdominowania zwierzecia (tylko wzgledem pso-
watych) jakby byl 16-poziomowym kaplanem.

Rézne ksztalty (zn): Szakali wodz moze przybrac postac sred-
niego szakala (uzyj statystyk wilka z Ksiggi Potworow).

SPOLECZNOSC SZAKALICH WODZOW

Miedzy opisywanymi stworami istnieje zajadla i podla rywaliza-
cja, gdyz kazdy uwaza pozostalych za najwieksze zagrozenie swojej
egzystencji. Wiele makiawelicznych planéw ma na celu obalenie
konkurencyjnego wodza i zagarniecie jego terytorium.

W wyjatkowo rzadkich okazjach dwoch lub wiecej szakalich
wodzéw przymknie oko na dzielace ich réznice i podejmie wspol-
prace na drodze do wspélnego celu — zazwyczaj bedzie to zaloze-
nie poteznej Swiatyni poswieconej ich bostwu lub przygotowanie
ataku na grupe wrogéw o dobrym charakterze. Koalicje te rzadko
trwaja dluzej niz wymaga tego spelnienie potrzeby, po ktorej za-
spokojeniu przeobrazaja sie w ciosy w plecy i zdrade.

SZAKALI WODZOWIE JAKO POSTACIE TEA

Ulubiona klasa tej rasy jest kaplan. Poziomy kaplaniskie dodaja
sie do czarowych zdolnosci szakalowego wodza. A zatem stwor
bedacy kaplanem 5. poziomu rzuca zaklecia jak kaplan 13. po-
ziomu. Wielu szakalich wodzéw to wieloklasowi lotrzykowie/
kaplani.

SWIETLISTY ROBAL

Olbrzymia magiczna bestia

Kostka Wytrzymalosci: 22k10+154 (275 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkoéé: 12 m (8 pol), rycie 9 m (6 pol), plywanie 9 m (6 pol)

KP: 23 (—4 rozmiar, —1 Zr, +18 naturalny), dotyk 5, nieprzy-
gotowany 23

Bazowy atak/zwarcie: +22/+46

Atak: ugryzienie +31 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +31 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 2k8+12/19-20 plus paraliz

Przestrzen/zasieg: 6 m (zwiniety)/4,5 m

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, miazdzenie, paraliz, po-
tykanie w calosci

Specjalne cechy: RO 15/magia i klute lub tnace, widzenie
w ciemnosciach 18 m, widzenie w slabym swietle, wyczu-
wanie drgan 18 m ‘

Rzuty obronne: Wytr +20, Ref +12, Wola +7

Atrybuty: S 34, Zr 9, Bd 25, Int 1, Rzt 10, Cha 8

Umiejetnosci: Plywanie +20, Ukrywanie sie +12

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze trafienie krytycz-
ne (ugryzienie), Potezny atak, Rozszczepienie, Skupienie na
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broni (ugryzienie), Skuteczniejsze rozszczepienie, Walka na
oslep, Zmyst walki

Srodowisko: kazde wody, géry lub podziemia
Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 17

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 23-32 KW (olbrzymi); 33-55 KW (kolosalny)

Mozna spotkaé swietlistego robala nie majac wczesniej pojecia,
ze jest kto$ taki w poblizu. Mimo ogromnych rozmiaréw, potra-
fi sie on doskonale ukrywaé. Cecha ta w polaczeniu z wieloma
sposobami poruszania sie sprawia, ze Swietlisty robal rzadko
kiedy cierpi glod.

Dorosly osobnik ma 1,5 metra srednicy, jest dlugi na prawie
30 metr6w, a wazy miedzy 25 a 30 ton. Skora stwora jest niemal
przezroczysta i mozna przez nia dostrzec organy wewnetrzne
oraz resztki ostatnio spozytego positku. Pokrywaja ja miliony
wlosowatych rzesek, dzieki ktérym robal sie porusza. W pasz-
czy jeza sie tuziny ostrych zebow.

Swietlisty robal potrzebuje wielkich ilosci pokarmu dla
zachowania masy, wiec nieustannie poszukuje pozywienia.
Jednak jego uklad trawienny radzi sobie tylko z materia orga-
niczng, wiec male przedmioty czesto utykaja w drugim zoladku,
a wieksze niestrawialne obiekty usuwane sa jako odpadki.

WALKA

Swietlisty robal atakuje zwierzyne ugryzieniem. Stojac naprzeciw
wiekszej liczby wrogow, zwykle probuje ataku miazdzeniem, a po-
tem dopiero gryzie pozostalych.

Doskonalsze tapanie (zw): Jesli robal
trafi ugryzieniem przeciwnika mniejsze-
go o choé jedna kategorie rozmiaru, zadaje
normalne obrazenia. Moze nastepnie pro-
bowaé rozpoczaé zwarcie w darmowej ak-
¢ji, nie prowokujac okazyjnego ataku (zwar-
cie +46). Jezeli uzyska trzymanie, ma prawo
polknac ofiare po nastepnym udanym te-
$cie zwarcia. Ewentualnie moze albo
prowadzi¢ zwarcie normalnie, albo
po prostu pyskiem trzymac prze-
ciwnika (kara—20 do testu zwarcia,
ale sam robal nie pozostaje w zwar-
ciu). Kazdy udany test zwarcia podczas
nastepnych rund automatycznie zadaje
obrazenia od ugryzienia.

Miazdzenie (zw): Swietlisty robal
w standardowej akcji moze przesunac
sie na przeciwnikéw mniejszych od nie-
g0 0 co najmniej trzy kategorie rozmiaru,
miazdzac ich calym cielskiem. Niniejszy
atak wplywa na tyle istot, ile zmiesci sie
pod stworem. Kazda ofiara na obszarze
musi wykonac rzut obronny na Refleks
(ST 33) — nieudany oznacza przyszpilenie

i automatycznie 4k6+13 obrazen miazdzonych. Odtad, jesli ro-
bal chce utrzymac przyszpilenie, rozpoczyna sie normalny atak
w zwarciu (premia do zwarcia +46). Przyszpileni przeciwnicy
otrzymuja obrazenia od miazdzenia co runde.

Paraliz (zw): Kazde stworzenie trafione ugryzieniem lub
miazdzeniem robala musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwa-
los¢ (ST 28) — nieudany oznacza trwajacy 4 rundy paraliz.

Polykanie w calosci (zw): Swietlisty robal moze polknac
zlapanego w paszczy (patrz wezesniej: doskonalsze lapanie)
przeciwnika mniejszego od siebie o przynajmniej dwie kate-
gorie rozmiaru —w tym celu musi wykonac udany test zwarcia
(premia do zwarcia +46).

Polknieta istota otrzymuje w kazdej rundzie 2k8+12 obrazen
miazdzonych i 2k4 rany od kwasu — to efekt przebywania we
wnetrznosciach robala. Udany test zwarcia pozwoli polknietej
istocie dostac sie z powrotem do paszczy stwora, gdzie kolej-
ny udany test zwarcia umozliwi wydostanie sie. Ofiara moze
tez probowac sie wydostac, uzywajac lekkiej broni tnacej lub
klujacej i zadajac wnetrznosciom stwora przynajmniej 30 ob-
razen (KP 19). Jesli ofiara wydostanie sie z zoladka, kurczace
sie miesnie zamykaja otwor — kolejny polkniety przeciwnik
roéwniez musi wyciac sobie droge na wolnosc.

W zoladku robala zmieszcza sie 2 duze, 4 srednie, 16 malych
lub mniejszych istot.
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Wyczuwanie drgan (zw): Doty-
kajacy ziemi stwor automatycznie

Terlen

wyczuwa polozenie wszystkiego, co
ma kontakt zziemia i co znajduje sie
w promieniu 18 metréw od niego.

Umiejetnosci: Swietlisty robal
posiada premie rasowa +15 do te-
stow Ukrywania sie. Otrzymuje
réwniez premie rasowa +8 do testow
Plywania wykonywanych w zwiazku
ze specjalna akcja lub uniknieciem
niebezpieczenstwa. Zawsze ma pra-
wo tez w tescie tej umiejetnosci wziac
10, nawet jesli cos go rozprasza lub mu
zagraza. Plywajac, moze wykonac ak-
cje biegu, pod warunkiem, ze porusza
sie w prostej linii.

TERIEN

Srednia magiczna bestia (poza-

planarna)

Kostka Wytrzymalosci: 4k10+8 (30 pw)

Inicjatywa: +2

Szybkosé: 18 m (12 pol), latanie 18 m (12 pdl) (przecietna),
plywanie 18 m (12 pol)

KP: 20 (+2 Zr, +8 naturalny), dotyk 12, nieprzygotowany 18

Bazowy atak/zwarcie: +4/+7

Atak: ugryzienie +7 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +7 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1k8+4

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, targanie, zasadzka

Specjalne cechy: widzenie w ciemnosciach 18 m, widzenie
w slabym $wietle

Rzuty obronne: Wytr +6, Ref +6, Wola +1

Atrybuty: S 16, Zr 14, Bd 14, Int 3, Rzt 11, Cha 7

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +5, Plywanie +12, Sztuka prze-
trwania +3, Ukrywanie sie +10

Atuty: Czujnosc, Tropienie

Srodowisko: kazdy region i wody (Carceri, Gehenna, Hades)

Wystepowanie: pojedynczo lub lawica (2-8)

Skala Wyzwania: 2

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny zly

Rozwdj: 5-12 KW ($redni)

Wychowane w surowym srodowisku terleny sa swietnie przy-
stosowanymi drapieznikami. Umieja polowaé¢ w wodzie, na
ladzie i w powietrzu. W wodzie sa szybsze od wiekszosci stwo-
rzen, za to latanie opanowaly raczej srednio.

Terleny przypominaja duze, skrzydlate rekiny. Maja potwor-
nie szerokie paszcze. Jak u rekinéw, zeby rosna im przez cale
zycie. Posiadaja doskonale naturalne maskowanie — szara barwa
skory latwo wtapia sie w otoczenie.

Opisywane stwory sa zajadlymi drapiezcami, ale instynkt prze-
trwania rozwinely na tyle, by trzymac sie z dala od duzych i potez-
nych istot, ktore czasami napotykaja na Zewnetrznych Planach.

WALKA

Zarloczne terleny nigdy nie marnuja okazji do zdobycia po-
silku. Codziennie przemierzaja wielkie odleglosci, ale w prze-
ciwienstwie do innych latajacych drapieznikéw, trzymaja sie
nisko nad ziemia, wykorzystujac roslinnos¢ do ukrycia sie i za-
skoczenia zwierzyny. W walce instynktownie staraja sie ude-
rzy¢ z zasadzki, a gdy juz zacisna swe potezne szczeki, miazdza
i targaja pechowych przeciwnikow.

Terleny czesto stosuja taktyke ,uderzy¢ i uciec”. Jako urodze-
ni mysliwi wiedza, ze najlepsza przewage zapewnia szybki atak.

Doskonalsze tapanie (zw): Jesli terlen trafi atakiem ugryzie-
niem przeciwnika mniejszego cho¢ o jedna kategorie rozmiaru,
zadaje normalne obrazenia. Moze nastepnie prébowac rozpo-
czac zwarcie w darmowe;j akcji, nie prowokujac okazyjnego
ataku (zwarcie +7). Jezeli uzyska trzymanie, w tej samej rundzie
targa ofiara. Odtad moze tez albo prowadzic¢ zwarcie normalnie,
albo po prostu trzyma¢ przeciwnika w pysku (kara —20 do testu
zwarcia, ale sam tetlen nie pozostaje w zwarciu). Tak czy ina-
czej, kazdy udany test zwarcia w nastepnych rundach oznacza
automatyczne zadanie obrazen od targania.

Targanie (zw): Gdy terlenowi uda sie uzyskac trzymanie dzie-
ki zdolnosci doskonalsze lapanie, zaczyna tarmosic przeciwni-
kiem na wszystkie strony. Atak zadaje obrazenia od ugryzienia
w kazdej rundzie, poki ofiara sie nie uwolni lub nie zginie, albo
poki opisywany nie umrze.

Zasadzka (zw): Za kazdym razem, gdy terlen wykona udany
atak po szarzy, ktorego ofiara jest nieprzygotowany przeciwnik,
to w ugryzieniu zadaje podwojne obrazenia.
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Umiejetnosci: Terlen posiada premie rasowa +8 do testow
Ukrywania sie z racji naturalnego kamuflazu. Otrzymuje takze
premie rasowa +8 do testow Plywania wykonywanych w zwiaz-
ku ze specjalna akcja lub uniknieciem niebezpieczenstwa. Za-
wsze ma prawo tez w tescie tej umiejetnosci wziac¢ 10, nawet
jesli co$ go rozprasza lub mu zagraza. Plywajac, moze wykonac
akcje biegu, pod warunkiem, ze porusza sie w prostej linii.

TI-_KHANA DEINONYCHUS

Duza magiczna bestia

Kostka Wytrzymalosci: 4k8+16 (34 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkoséé: 18 m (12 pol)

KP: 21 (—1 rozmiar, +3 Zr, +9 naturalny), dotyk 12, nieprzygoto-
wany 18 ?

Bazowy atak/zwarcie: +4/+12

Atak: tylne pazury +7 wrecz

Calkowity atak: tylne pazury +7
wrecz oraz 2 przednie pa-
Zury +2 wrecz oraz
ugryzienie  +2
wrecz

Obrazenia: tylne pa-
zury 2ké6+4, przednie
pazury 1k3+2, ugryzie-
nie 2k4+2 plus trucizna

Przestrzeri/zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki:
psionika, tru-

Ti-khana

deinonychus

cizna

Specjalne cechy: OC 16,
wech, widzenie w ciemno-
$ciach 18 m, widzenie w stabym swietle

Rzuty obronne: Wytr +8, Ref +7, Wola +2

Atrybuty: S19,Zr 17,Bd 19, Int 4, Rzt 12, Cha 10

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +10, Skakanie
+14, Spostrzegawczos¢ +10,
Sztuka przetrwania +10%, <—n
Ukrywanie sie +9

Atuty: Bieg, Tropienie

Srodowisko: lasy i podziemia w klimacie goracym

Wystepowanie: pojedynczo, para lub sfora (3-6)

Skala Wyzwania: 5

Skarb: —

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozwdj: 5-8 KW (duzy)

Stwory zwane ti-khana to wypaczony produkt krzyzowania ras
i eksperymentéw yuan-ti. Te psioniczne hybrydy lacza cechy
gada lub magicznej bestii z cechami yuan-ti.

Ti-khana deinonychus przypomina swych przodkow. Jest
jaszczurowatym gadem kroczacym na tylnych lapach. Cialo
ma nieco dluzsze niz zwykly deinonychus, osiagajac 4,5 me-
tra dlugosci, przy wzroscie okolo 2,4 metra i wadze prawie

450 kilograméw. Jego skére pokrywaja grube, kolorowe tuski,
a spomiedzy ostrych zebow wystaja dwa dlugie kly.

WALKA

Ti-khana deinonychus skacze na zwierzyne i rozdziera ja pa-
zurami tylnych lap (jest to pojedynczy atak), chwytajac pa-
zurami przednich i gryzac strasznymi zebiskami paszczy. Do
i tak przerazajacego ataku deinonychusa dochodzi jeszcze
trujacy jad.

Psionika (zc): Ti-khana deinonychus moze na zyczenie wy-
korzystywa¢ nastepujace efekty.
Awersja: Ti-khana deinonychus kreu-

je efekt przymusu wy-
celowany w jedno stwo-
rzenie w promieniu
9 metréw. Ofiara mu-
si wykona¢ rzut obronny
. na Wole (ST 17) — nie-
udany oznacza zrodze-
nie si¢ w niej awersji
dowezy na 10 minut.
Taka istota musi prze-
bywa¢ w promieniu
}' minimum 6 metrow
E od zywychimartwych
wezy, yuan-ti i ti-kha-
na. Jesli znajduje sie
blizej, musi sie odsu-
nac. Przymus moz-
naprzelamac uda-
nym kolejnym
rzutem obron-
%" nym na Wole

(ST 17),ale pod-
¥ miot nadal odczuwa
o * gleboki niepokéj. Skut-
" kuje to kara —4 do Zrecz-

nosci, dopoki efekt nie przestanie dziala¢ lub podmiot

nie odsunie sie na 6 metréw od budzacej awersje istoty.
Poza tym zdolno$é¢ dziala jak czar antypatia rzucony przez zaklina-
cza 16. poziomu.

Rézne kszialty: Ti-khana deinonychus moze przybrac ksztaht
zmii o rozmiarze od malutkiego do duzego (patrz Ksiega Po-
tworéw). Stwor wykorzystuje albo wlasny jad, albo jad zmii
—zaleznie od decyzji.

Wykrycie trucizny: Jak czar zaklinacza 6. poziomu.

Trucizna (zw): Ti-khana deinoinychus wstrzykuje trucizne
(Wytr neguje, ST 16) w kazdym ugryzieniu. Poczatkowy i dru-
gorzedny efekt — 1ké Budowy.

Wech (zw): Ti-khana deinonychus moze wykrywac zbliza-
jacych sie wrogow, wyweszy¢ ukrywajacych sie oraz tropic za
pomoca zmyshu powonienia.

Umiejetnosci: Ti-khana deinonychus posiada premie raso-
wa +8 do testow Nashuchiwania, Skakania, Spostrzegawczosci,
Sztuki przetrwania i Ukrywania sie.




* Premia do testéw Sztuki przetrwania roénie do +12 podczas
tropienia za pomoca wechu.

SZABLON TI-KHANA

,Ti-khana” to szablon dziedziczony, ktéry mozna nalozy¢ na
kazda jaszczurke, dinozaura, weza lub dowolne zwierze beda-
ce gadem oraz magiczna bestie rowniez gada. Typ powstalego
stworzenia zmienia sie na magiczna bestie. Jesli nie stwierdzo-
no inaczej, ti-khana wykorzystuje wszystkie statystyki oraz spe-
cjalne zdolnosci stworzenia bazowego.

KP: Naturalny pancerz ro$nie o +4.

Atak: Jako magiczna bestia, ti-khana zyskuje bazowa premie
do ataku réwng Kostkom Wytrzymalosci. Jesli bazowe stworze-
nie nie atakowalo gryzac, ti-khana zyskuje taki atak.

Obrazenia: Ugryzienie ti-khana zadaje obrazenia zgodnie
z pobliska tabelka, albo takie jak zadawalo stworzenie bazowe
— pod uwage nalezy brac¢ wyzsza warto$¢. Oprocz spowodowa-
nia obrazen w ugryzieniu ti-khana wstrzykuje trucizne.

Rozmiar ti-khana Obrazenia
Filigranowy 1

Drobny 1k2
Malutki 1k3

Maty Tk4
Sredni k6

Duzy 2k4
Wielki 2k6
Olbrzymi 2k8
Kolosalny 4k6

Specjalne ataki: Stworzenie. ti-khana zyskuje nastepujace
specjalne ataki.

Psionika (zc): Ti-khana moze na zyczenie wykorzystywac
nastepujace efekty.

Awersja: Ti-khana deinonychus kreuje efekt przymusu wyce-
lowany w jedno stworzenie w promieniu 9 metréw. Ofiara musi
wykonac rzut obronny na Wole (ST 17) — nieudany oznacza zro-
dzenie sie w niej awersji do wezy na 10 minut. Taka istota musi
przebywaé w promieniu minimum 6 metréw od zywych i mar-
twych wezy, yuan-ti i ti-khana. Jesli znajduje sie blizej, musi sie
odsuna¢. Przymus mozna przelamac udanym kolejnym rzutem
obronnym na Wole (ST 17), ale podmiot nadal odczuwa gleboki
niepokoj. Skutkuje to kara —4 do Zrecznosci, dopoki efekt nie
przestanie dziala¢ lub podmiot nie odsunie sie na 6 metrow
od budzacej awersje istoty. Poza tym zdolnosc dziata jak czar
antypatia rzucony przez zaklinacza 16. poziomu.

Gdy yuan-ti uzywa tej zdolnosci, awersja odnosi sie do stwo-
rzen ti-khana tak samo jak do wezy i yuan-ti.

Roézne ksztalty: Ti-khana deinonychus moze przybrac ksztalt
zmii o rozmiarze od malutkiego do duzego (patrz Ksigga Potwo-
réw). Stwor wykorzystuje albo wlasny jad, albo jad zmii — za-
leznie od decyzji.

Wykrycie trucizny: Jak czar zaklinacza 6. poziomu.

Trucizna (zw): Ti-khana deinoinychus wstrzykuje trucizne
(Wytr neguje, ST 10 +1/2 KW ti-khana + jego modyfikator
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z BG) w kazdym ugryzieniu. Poczatkowy i drugorzedny efekt
— 1ké Budowy.

Specjalne cechy: Ti-khana zyskuje odpornosé na czary wy-
noszaca 13 + Skala Wyzwania stworzenia bazowego.

Atrybuty: Zrecznos¢ i Intelekt stworzenia ti-khana rosna o +2.

Umiejetnosci: Ti-khana posiada normalne punkty umiejet-
nosci jak magiczna bestia w liczbie zaleznej od Kostek Wytrzy-
malosci i Intelektu ([2 + modyfikator z Int] x [KW + 3]).

Srodowisko: Lasy i podziemia w klimacie goracym.

Skala Wyzwania: Jak stworzenie bazowe +2.

Charakter: Zawsze chaotyczny zly.

Dostosowanie poziomu: +4.

TKACZ MROKU

Srednie wynaturzenie (pozaplanarne)

Kostka Wytrzymalosci: 9k8+9 (49 pw)

Inicjatywa: +4

Szybkosé: 6 m (4 pola), wspinanie 6 m (4 pola)

KP: 26 (+4 Zr, +8 naturalny, +4 odbicie), dotyk 18, nieprzygo-
towany 22

Bazowy atak/zwarcie: +6/+9

Atak: rozszarpywanie macka +10 wrecz

Calkowity atak: 4 rozszarpanie macka +10 wrecz oraz ugry-
zienie +5 wrecz

Obrazenia: macka 1k4+3, ugryzienie 1k6+3 i obnizenie Sily

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m (3 m mackami)

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, obnizenie Sily, pasma
cienia, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cienista zbroja, cienisty skok, odpornosé na
zimno 10, regeneracja macki, RO 5/magia, szybkie lecze-
nie 3, widzenie w ciemnosciach 18 m, widzenie we wszyst-
kich kierunkach, wrazliwos¢ na swiatlo dnia

Rzuty obronne: Wytr +4, Ref +7, Wola +9

Atrybuty: S 17, Zr 18, Bd 12, Int 15, Rzt 16, Cha 17

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +11, Koncentracja +7, Na-
stuchiwanie +10, Przeszukiwanie +9, Spostrzegawczosc +10,
Ukrywanie sie +21, Wspinaczka +18

Atuty: Czujnos¢, Finezja w broni, Potezny atak, Zmyst walki

Srodowisko: kazdy region (Plan Cieni)

Wystepowanie: pojedynczo lub konfraternia (2-4)

Skala Wyzwania: 10

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle neutralny zly

Rozwoj: 10-15 KW (sredni); 16-27 KW (duzy)

Tkacze mroku to zlowrogie, obce istoty z Planu Cieni, ktére odkry-
ly na Planie Materialnym duzo wiecej dobrych terenéw lowiec-
kich, niz we wlasnej ojczyznie. Stosunkowo niedawno pojawily
sie w drugim z wymienionych wymiaréw i poszukuja coraz rozle-
glejszej wiedzy najego temat. Chca poznaé mozliwosci mieszkan-
cow Planu Materialnego, aby przeja¢ nad nimi wladze.

Niewiele istot, ktore spotkaly tkacza mroku, naprawde do-
strzeglo jego wyglad. Kazdy z opisywanych bytéw przebywa
w gaszczu klebiacych sie, nadnaturalnych cieni. Aby go zna-




lezé, trzeba zanurzyc

sie w pozbawionych swiatla glebiach ciemnosci.
W samym ich srodku ciekawy badacz méglby dostrzec pajako-
waty ksztalt, owiniety w zmienna, ochronng ciemnosc.
Prawdziwa posta¢ tkacza mroku przypomina nieco pajaka.
Miesiste cialo opiete szara skora sklada sie z dwoch segmentow,
kazdy opatrzony czterema mackami. Skupiska pajakowatych
oczu pokrywaja przednia czesc ciala, ponizej miesci sie pasz-
cza z zabojczymi klami. Tkacz mroku zwykle porusza sie na
wszystkich o§miu mackach, ale moze uniesé¢ w gére przednia
czesc ciala, zyskujac cztery przednie macki do walki lub mani-
pulowania przedmiotami.
Tkacze mroku méwia otchlannym, piekielnym i wspolnym.

WALKA

Tkacz mroku polega na zdolnosci okrycia pola walki siecia cie-
nia. Sam potrafi widzie¢ poprzez stworzone przez siebie cienie,
wiec woli ukrywac sie w nich i przywabia¢ zwierzyne sugestig.
Jesli zwierzyna nie wejdzie w pasma cienia, tkacz mroku stara
sie zdezorientowac stworzenie ciemnoscig i dezorientacjg, a po-
tem przemiesci¢ pasma cienia tak, by obja¢ nimi stworzenie.
Gdy znajdzie sie ono blisko centrum objetego efektem obsza-
ru, tkacz mroku prostuje sie i wyciaga cztery przednie macki,
chcac wyssac sile z pochwyconego wroga.

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli tkacz mroku trafi macka
przeciwnika mniejszego choc¢ o jedna kategorie, zadaje nor-
malne obrazenia i moze rozpoczac zwarcie w darmowej akcji
nieprowokujacej okazyjnego ataku (premia do zwarcia +9). Jeze-
li uzyska trzymanie, automatycznie gryzie, zadajac 1ké+3 obra-
zenia oraz obnizajac Sile o 2k4 punkty. Od tej chwili moze albo
prowadzic¢ zwarcie normalnie, albo tylko trzymac wroga macka

Tkacz mroku

(kara —20 do testu zwarcia, ale samego tkacza nie uwaza sie za
walczacego w zwarciu). Tak czy inaczej, kazdy udany test
Y zwarcia w nastepnych rundach oznacza automa-
tyczne zadanie obrazen od ugryzienia.
Obnizenie Sily (zn): Kazde stworzenie ugry-
zione przez tkacza mroku traci 2k4 punkty Sily
(lub 4k4 przy trafieniu krytycznym). Tkacze
mroku , pozywiaja sie”, wysysajac sile ofiar.
Pasma cienia (zn): Na zyczenie tkacz mro-
ku moze stworzy¢ aure nadnaturalnych,
polstalych cieni przypominajacych paje-
czyne, ktora rozciaga sie w 18-metrowej fali.
Stwér widzi przez ten cien tak jak zwykle,
ale inne istoty maja z tym klopoty. Pierwsze
3 metry cienia zapewniaja ukrycie, a 6 me-
tréw — calkowite ukrycie. Pasma cienia
sa nieprzeniknione nawet dla widzenia

w ciemnosci i slepowidzenia, tylko wi-

dzenie prawdy pozwala patrzec przez nie

normalnie.

Kazde stworzenie na obszarze pasm
moze swobodnie zbliza¢ sie ku tkaczowi mro-
ku, ale probe ruchu w innym kierunku blokuja
na wpolmaterialne nici. Istota pragnaca poruszac sie
w inna strone musi wykonac test Sily lub Wyzwalania sie — kazde
uzyskane w wyniku pelne § punktéw powyzej 10 pozwala oddali¢
sie od tkacza o 1,5 metra. Jesli stworzenie jest na polu sasiadujacym
ztkaczem (w zasiegu 1,5 metra), moze poruszac sie swobodnie do-
poki pozostaje sasiadujace. Istota chroniona czarem swoboda dziala-
nia jest niepodatne na ograniczenia ruchowe pasm cienia.

Tkacz mroku moze poruszac sie jak chce i przesuwac obszar
pasm cienia wraz z soba. Samo przemieszczanie pasm przez byt
nie wplywa na inne stworzenia, ale zmieni sie zapewne ich po-
lozenie (kierunek) wzgledem niego.

Stworzenia na obszarze pasm nie musza zgadywa¢, w ktérym
kierunku znajduje sie tkacz. Staje sie to oczywiste, gdy prébu-
ja sie od niego oddali¢, co uniemozliwiaja owijajace sie wokol
nich pasma cienia. Gdy jakies stworzenie pozbawione efektu
swobody dzialania stara sie i§¢ wbhrew pasmom, tkacz mroku na-
tychmiast wyczuwa jego polozenie — nawet, jesli go nie widzi
wskutek niewidzialnosci.

Tkacze mroku sa niepodatne na pasma cienia swych pobra-
tymcow i przenikaja je wzrokiem.

Zdolnosci czaropodobne: 3/dziert — ciemnosc, dezorientacja,
jezyki, sugestia; 1/dzien — przejscie Swiatem cieni. Poziom czaruja-
cego = 13. ST rzutéw obronnych: 13 + poziom czaru.

Cienista zbroja (zn): Tkacza mroku otacza pétmaterialna zbro-
jaz cienistej materii, ktéra zapewnia premie z odbicia +4 do Klasy
Pancerza oraz premie z okolicznosci +10 do testow Ukrywania sie
(wliczono w przedstawionych wczesniej statystykach). Cienista
zbroja nie zapewnia ukrycia ani odpowiedniego zacienienia wy-
maganego do cienistego skoku. Znika natomiast w polu antymagii,
ale powraca natychmiast, gdy tkacz mroku opusci 6w obszar.
Cienisty skok (zn): Tkacz mroku moze w standardowej akcji

natychmiast przemieszczac sie pomiedzy cieniami, jak za pomoca
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zaklecia drzwi poprzez wymiary. Poczatkowy oraz konicowy punkt
podrézy musza znajdowaé sie w cieniu, i by¢ od siebie odlegle o co
najmniej 3 metry. Tkacz mroku moze wykonac kilka cienistych
skokéw w ciagu dnia, pod warunkiem, ze catkowity dystans po-
konany w ten spos6b nie przekracza 96 metrow. A zatem cienisty
skok na 10 metrow zuzyje 12 metréw z dziennego limitu.

Tkacz mroku zawsze ma dos¢ cienia we wlasnych pasmach,
aby wykonac¢ skok, chyba ze w odleglosci 1,5 metra znajduje sie
silne zrodlo jasno$ci o mocy rownej zakleciu swiatlo dnia.

Regeneracja macki (zw): Wrogowie moga atakowa¢é macki
tkacza mroku tylko wtedy, gdy trzyma on przeciwnika. Odnéze
ma KP 27 (dotyk 19) i wytrzymuje 20 obrazen. Utrata macki
nie rani stworzenia (tzn. obrazenia nie zmniejszaja calkowitej
liczby punktéw wytrzymalosci). Stracona koniczyna odrasta
w ciagu jednego dnia.

Szybkie leczenie (zw): Tkacz mroku leczy w kazdej rundzie
3 punkty wytrzymalosci, dopoki ma przynajmniej punkt wytrzy-
malosci. Szybkie leczenie nie przywraca punktow wytrzymalosci
straconych wskutek wyglodzenia, pragnienia lub duszenia, nie po-
zwala takze zregenerowa¢ ani przylaczy¢ odcietych czesci ciala.

Widzenie we wszystkich kierunkach (zw): Tkacz mroku
moze patrze¢ we wszystkie strony jednoczesnie. Dzieki temu
zyskuje premie rasowa +4 do testow Przeszukiwania i Spostrze-
gawczosci, a ponadto nie mozna go flankowac.

Wrazliwoéé na swiatlo dnia (zw): Tkacz mroku w swietle
storica lub na obszarze czaru swiatlo dnia (lub jego od-
powiednika) podlega karze z morale —2 do wszyst-

kich atakéw, obrazen, rzutéw obronnych —~
NS
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i testow. Poza tym nie odzyskuje wowczas

punktéow wytrzymalosci dzieki
szybkiemu leczeniu.

Pasma cienia tkacza zapew-
niaja mu catkowite ukrycie
przed $wiatlem z zewnatrz.
Ze wzgledu na to ukrycie, ma-
giczne 7rédla swiatla obecne
wewnatrz obszaru objetego
pasmami musza zblizy¢ sie
do tkacza na 1,5 metra—ina-
czej nie podzialaja na niego.

Umiejetnosci: Tkacz mro-
ku posiada premie rasowa +8 do -
testow Wspinaczki, a ponadto ¢
zawsze ma prawo wzia¢ 10 # ._
w tescie tejze umiejetnosci, ‘
nawet jesli co$ go rozprasza
lub mu zagraza.

Spolecznosé tkaczy mroku "y
Tkacze mroku z natury sa

samotnikami, ale czesto trzy- & yo
maja niebezpieczne drapiez- '5/)/ £

niki jako ,zwierzeta domo-

we”". Gdy opisywany byt wyssie cala
sife stworzenia (obnizenie Sily do 0 — ofiara

jest wowczas bezradna), czesto zabiera nieszczesnika ze soba i wy-
najduje duzego miesozerce lub plemie zlych istot, ktére zechca
pozrec zdobycz. Nastepnie tkacz mroku wiezi drapieznika w pa-
smach cienia, zmuszajac go, aby sie do niego zblizyl. Gdy podej-
dzie, stwor rzuca weiaz zywa zwierzyne w nagrode i sie wycofuje.
Tkacz powtarza procedure kilka razy, az drapieznik przyzwyczaja
sie do karmienia i zaczyna postrzegac¢ opisywanego jako sojuszni-
ka. Zdolnosci sugestii i jezykdw czesto pomagaja utrwali¢ zwiazek.
Takie drapiezniki czesto strzega legowisk tkaczy mroku. Zdarza
sie rowniez, ze plemie drapieznych stworzen, na przyklad trolle,
zaczyna oddawac czes¢ opisywanemu bytowi i wspiera¢ go w wy-
sitkach zyskania wladzy nad innymi.
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Ulgurstasta

ULGURSTASTA
Olbrzymi nieumarly

Kostka Wytrzymalosci: 17k12 (110 pw)

Inicjatywa: +6

Szybkosé: 12 m (8 pol)

KP: 17 (—4 rozmiar, +2 Zr, +9 naturalny), dotyk 8, nieprzygo-

towany 15

Bazowy-atak/zwarcie: +8/+29

Atak: ugryzienie +13 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +13 wrecz
Obrazenia: ugryzienie 3k6+13
Przestrzeri/zasieg: 6 m/6 m

Specjalne ataki: bron oddechowa, doskonal-

sze lapanie, nekromantyczny kwas, polyka-

nie w calosci, rozplenianie szkieletow, wici
Specjalne cechy: cechy nieumarlych, nie-
podatnosc na kwas i zimno, OC 21, RO
10/magia i klute
Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +7,
+ Wola+13
Atrybuty: S 28, Zr 15, Bd —, Int 18,
Rzt 16,Cha 19
Umiejetnoéci: Nastuchiwanie +23, Prze-
szukiwanie +24, Spostrzegawczos¢ +23,
Wiedza (dowolne cztery) +24, Za-
straszanie +24
Atuty: Doskonalsza inicjatywa,
i o \% Potezny atak, Rozszczepienie,
o ¥ Skuteczniejsze rozszczepie-
nie, Zmyst walki, Zwiekszona
wytrwalosé
Srodowisko: kazdy region
ipodziemia
Wystepowanie: pojedynczo
(1 plus 12-32 szkieletow roz-
nych rozmiaréw)
Skala Wyzwania: 11
Skarb: —
,_! . Charakter: zawsze chaotycz-
weie, WANzeoz  nyzly
Rozwodj: 18-51 KW (kolosalny)
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Pierwsza ulgurstaste stworzyt przed wiekami Kyuss, potezny
zly kaplan zmieniony w pélboga. Jest to obrzydliwy stwor o wy-
gladzie ogromnej, bladozéltej larwy muchy. Umie zdumiewa-
jaco szybko porusza¢ sie na blizniaczych rzedach dziesiatkow
miazgowatych, szczatkowych odnézy zakonczonych kostnymi
ostrogami. W glowie potwora tkwia dziesiatki ludzkich oczu,
a ponizej widnieje sliniaca sie paszcza pelna haczykowatych
zebow. Cielsko pokrywaja miliony rozdetych porow, nieustan-
nie wydzielajacych wstretnie $mierdzacy §luz. Potwér emanuje
mdlym smrodem gnijacych kwiatéw i kwasnego mleka.

Z czaséw Kyussa przetrwaly niejasne notatki, z ktérych
wynika, ze proces tworzenia ulgurstasty jest dlugi i niebez-
pieczny. Nowo powstala bestia ma Intelekt wartosci 1 i moze
natychmiast tworzy¢ nowe szkielety. Stucha ustnych polecen
tworcy, a samodzielnie moze mysle¢ dopiero osiagnawszy In-
telekt wartosci 10.

Kyuss nie wzial pod uwage jednej rzeczy. Ulgurstasta zachowu-
je czes¢ pamieci pozartych ofiar. Im wiecej je, tym wiecej zyskuje
inteligencji. Zanim Kyuss zginal, wiekszos¢ jego ulgurstast do-
réwnywala intelektem co najmniej ghoulom. Wiedzialy, ze beda
tropione i tepione przez przeciwnikéw Kyussa, wiec ukryly sie
w glebokiej dziczy. Mimo prob ratowania swej skory, w nastep-
nych latach wiele z nich wytropiono i zabito. Jedynie kilka prze-
trwalo w Szczelinie Smoczych Pazuréw. Ostatnio prawdopodob-
nie jedna czy dwie ulgurstasty wynurzyly sie na powierzchnie na
odosobnionych obszarach daleko od Smoczych Pazuréw (w Po-
marj i w Marchii Koéci), gdzie miejscowi czcza je jak bogow.

Ulgurstasta ma nature samotnika i nie chce ani nie potrze-
buje pobratymcow w poblizu. Jesli dwie bestie Kyussa sie spo-
tkaja, omijaja sie szerokim tukiem.

Poniewaz stwory sa dzielem poteznej magii nekromantycz-
nej, nie potrafia sie rozmnazaé, nie potrzebuja oddychac ani
jes¢. Niegdys rozkazano im zamienia¢ zywe istoty w szkielety,
ale w miare uplywu czasu nakaz zastapila potrzeba rozwijania
intelektu. Ogolnie mozna przyjac, ze kazdy tysiac szkieletow
stworzonych przez ulgurstaste pozwala jej zachowa¢ tyle wspo-
mnien i pamieci, by zyskac 1 punkt Intelektu. Nie jest wyklu-
czone, ze w jakim$ zapomnianym kacie Smoczych Pazuréw zyje
ulgurstasta o inteligencji geniusza. Takie potwory moga nawet
samodzielnie opanowac szkole nekromancji.

Ci nieumarli rozumieja wspolny, ale nie sa w stanie mowic.

WALKA

Ulgurstasty przez stulecia staly sie madrzejsze i odpowiednio
do tego postepuja. Atakuja paszczami. Ich szczeki sa osadzone
na elastycznej szypulce i maja zasieg 6 metrow.

Bron oddechowa (zn): W naglym wypadku ulgurstasta moze
wyrzuci¢ z wnetrznosci zawarto$c zoladka — efekt to deszcz ne-
kromantycznego kwasu w 18-metrowym stozku. Kazdy na tym
obszarze musi wykonac rzut obronny na Refleks (ST 18) — po-
razka oznacza wysaczenie przez kwas 3ké punktow Budowy.
Udany za$ tylko obnizenie Budowy o 1ké punktow. Stworzenia
zabite w ten sposéb powstaja w nastepnej rundzie jako szkie-
lety kontrolowane przez ulgurstaste. Wszystkie szkielety spo-
czywajace w brzuchu ulgurstasty (patrz dalej) rowniez zostaja

wyrzucone ha zewnatrz. Ozywaja natychmiast i atakuja kazdego
w polu widzenia, oprécz opisywanego. Po zwrdceniu zawartosci
zoladka ulgurstasta nie moze wymiotowac przez jeden dzien.
Stworzeniom polknietym podczas tego okresu nie wysacza Bu-
dowy. Ulgurstasta niezdolna do uzycia broni oddechowej czesto
prébuje ucieczki, by odbudowac zasoby kwasu.

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli ulgurstasta trafi atakiem
ugryzieniem przeciwnika mniejszego choc o jedna kategorie
rozmiaru, zadaje normalne obrazenia. Moze nastepnie pro-
bowac rozpocza¢ zwarcie w darmowej akcji, nie prowokujac
okazyjnego ataku (zwarcie +29). Jezeli uzyska trzymanie, ma
prawo w nastepnym teécie zwarcia sprobowac polkna¢ ofiare
w calosci. Odtad moze tez albo prowadzi¢ zwarcie normalnie,
albo po prostu trzymac przeciwnika w paszczy (kara —20 do te-
stu zwarcia, ale sama ulgurstasta nie pozostaje w zwarciu). Tak
czy inaczej, kazdy udany test zwarcia w nastepnych rundach
oznacza automatyczne zadanie obrazen od ugryzienia.

Nekromantyczny kwas (zn): Postac potknieta przez ulgurstaste
znajduje sie w powaznych opalach. Stworzenie zywi sie surowym
zyciem i przeksztalca ofiare w ozywiony szkielet, ktory potem mo-
7e zwymiotowac. Budowa poltknietego ulega co runde wysaczeniu
o0 1k8 punktéw w wyniku dzialania nekromantycznego kwasu. Po
$mierci szczatki ofiary sa nasaczane kwasem i zmieniaja sie w ozy-
wiony szkielet. Szkielety pozostaja w uspieniu we wnetrzu potwo-
ra, dopoki ten nie wyrzuci zawartosci zoladka.

Polykanie w calosci (zw): Ulgurstasta moze polknac zlapa-
nego w paszczy (patrz wezesniej: doskonalsze lapanie) prze-
ciwnika mniejszego od siebie o przynajmniej jedna kategorie
rozmiaru — w tym celu musi wykona¢ udany test zwarcia (pre-
mia do zwarcia +29).

Polknieta istota w kazdej rundzie podlega dzialaniu nekro-
mantycznego kwasu. Udany test zwarcia pozwoli ofierze dosta¢
sie z powrotem do paszczy stwora, gdzie kolejny udany test
zwarcia umozliwi wydostanie sie. Polkniety moze tez probowac
sie wydostac, uzywajac lekkiej broni tnacej lub klujacej i zada-
jac wnetrzno$ciom stwora przynajmniej 25 obrazen (KP 14).
Jesli ofiara wydostanie sie z zoladka, kurczace sie miesnie za-
mykaja otwor — kolejny polkniety przeciwnik rowniez musi
wyciac sobie droge na wolnosc.

W zoladku ulgurstasty zmieszcza sie 2 wielkie, 8 duzych,
32 srednie, 128 malych lub mniejszych istot.

Rozplenianie szkieletéw (zn): W akcji calorundowej ulgur-
stasta moze zwymiotowac uspione szkielety. W chwili spotka-
nia stwor ma w brzuchu 2k4 szkielety réznych rozmiarow.
Bezwzglednie stuchaja one mentalnych polecen ulgurstasty
i zaczynaja dziala¢ w 1 runde po zwymiotowaniu, przy czym
przez pierwsze 1keé rund pokrywa je nekromantyczny kwas.
W efekcie oprocz zwyklych obrazen przy kazdym udanym ata-
ku wysaczaja dodatkowo 1 punkt Budowy. Za ulgurstastami
zawsze tazi gromada wczesniej stworzonych szkieletow.

Wici (zw): Miliony poréw na cielsku ulgurstasty to zabéjczy
system obronny — kazdy otwor kryje zwinieta, cienka jak wlos,
12-metrowa wic. Rozzloszczona istota rozwija je na cala dlugosc
i w gniewie smaga nimi dookola. Chmura latajacych wici czyni
stwora niepodatnym na ataki niemagicznej broni dystansowej (jak




strzaly) i zadaje 1k12 obrazen cietych co runde wszystkim stwo-
rzeniom w promieniu 12 metréw wokol ulgurstasty. Wszyscy na
tym obszarze podlegaja takze karze —2 do testow atakéw.

Cechy nieumarlych: Ten stwor jest niepodatny na efekty
wplywajace na umysl, trucizny, uspienie, paraliz, oszolomienie,
choroby, efekty zabojcze i nekromantycze (chyba ze maja spe-
cjalne dzialanie wzgledem nieumarlych) i wszystkie efekty,
ktore wymagaja rzutu obronnego na Wytrwalosc (chyba ze
dzialaja tez na przedmioty lub sa nieszkodliwe). Nie wplywaja
na niego trafienia krytyczne i stluczenia. Jest niepodatny na ob-
nizanie wartosci atrybutow fizycznych, wysaczanie wszelkich
atrybutoéw oraz wysaczenie energii. Ogromne obrazenia nie
spowoduja jego $mierci. Na ulgurstaste nie wplywaja zaklecia
i zdolnosci wskyzeszenie oraz reinkarnacja, a zmartwychwstanie
i prawdziwe zmartwychwstanie zadzialaja, jesli sama tego zechce.
Widzi w ciemnosciach (zasieg 18 metrow).

VARRANGOIN

Varrangoiny to paskudni, podobni do nietoperzy mieszkancy
Otchlani. Te bystre, ztosliwe i zaciekle terytorialne istoty zaktada-
ja spolecznosci w ciemnych pieczarach, z dala od zrédel swiatla.

Z wygladu przypominaja czlekoksztaltne nietoperze o wy-
chudlych cialach i czaszkowatych, demonicznych pyskach.
Maja postrzepione skrzydla i dlugie ogony, zwieniczone nie-
bezpiecznymi kolcami. Ich skéra jest zwykle ciemnoszara lub
czarna, pozbawiona owlosienia.

Grupy varrangoinoéw czesto stuza jako najemnicy innym
mieszkaricom Otchlani, a nawet innych planéw. Mrowia tych
stworéw potrafia mnozy¢ sie na potege, jesli nie zaczna rywali-
zowac z innymi drapieznikami. Pozostawione w spokoju czesto
liczebnoscia osiagaja sto i wiecej osobnikow, a ich terytorium
rozciaga sie wowczas na kilka kilometréw kwadratowych.

Varrangoiny maja wlasny jezyk i sa w stanie nauczy¢ sie
innych.

WALKA

Wszystkie varrangoiny z ostrozno$cia podchodza do bitew
i wola atakowac istoty wyraznie slabsze. W walce arkanisci sta-
raja sie kontrolowac niepostuszne stado, ale na ogél kiepsko im
to wychodzi. Naprzod do bitwy posyta sie grupy stabszych var-
rangoinéw, niczym mieso armatnie oslaniajace potezniejszych
pobratymcow przed niebezpieczeristwem pierwszego starcia.
Dzikie varrangoiny uwielbiaja rozdzieranie przeciwnika pazu-
rami i szybko rzucaja sie w wir walki za slabszymi kuzynami,
wsparte czarami arkanistow. Zazwyczaj zaden osobnik nie prze-
wodzi mrowiu czy spolecznosci przez dluzszy czas, ze wzgledu
na wrodzony rasie chaos.

Ulubiona taktyka bieglych w magii iluzyjnej arkanistow
polega na iluzyjnym rozmnozeniu mrowia do dwu-i trzykrot-
nie wiekszej liczby, by wzbudzic¢ chaos w szeregach przeciw-
nikoéw, ktorzy maja klopoty z ustaleniem, ktére varrangoiny
sa prawdziwe, a ktore nie. ;

Cechy varrangoinéw: Narazenie na jasne Swiatlo (slonecz- ™ : - T — Varrangoin
ne lub czar swiatlo dnia) oslepia varrangoiny na 1 runde. Na-
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wet po ustapieniu §lepoty podlegaja karze z okolicznosci —1 do
wszystkich testéw atakow, rzutow obronnych i testow umiejet-
nos$ci w jasnym $wietle. Varrangoiny posiadaja odpornoé¢ na
elektrycznosc 10, kwas 10, ogien 10 i zimno 10.

VARRANGOIN ARKANISTA

Srednia magiczna bestia (pozaplanarna)

Kostka Wytrzymalosci: 8k10+16 (60 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé¢: 6 m (4 pola), latanie 15 m (10 pél) (dobra)

KP: 20 (+3 Zr, +7 naturalny), dotyk 13, nieprzygotowany 17

Bazowy atak/zwarcie: +8/+9

Atak: pazury +9 wrecz

Calkowity atak: 2 pazury +9 wrecz oraz ugryzienie +7 wrecz
oraz zadlo ogonowe + 7 wrecz

Obrazenia: pazury 1k4+1, ugryzienie 1ké, zadlo ogonowe 1k4
plus trucizna

Przestrzen/ zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: czary, trucizna, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy varrangoinéw, niepodatnosé na czary,
OC 22, RO 10/zimne zelazo, widzenie w ciemnosciach 18 m,
widzenie w slabym swietle

Rzuty obronne: Wytr +8, Ref +9, Wola +3

Atrybuty: S 12, Zr 16, Bd 15, Int 17, Rzt 13, Cha 12

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +9, Czarostwo +16, Kon-
centracja +13, Ukrywanie sie +8, Wiedza (plany) +14, Wie-
dza (tajemna) +14

Atuty: Czarowanie w walce, Skupienie na czarze (iluzje), Sku-
pienie na czarze (wywolywanie), Stworzenie rézdzki’, Wie-
lokrotny atak?®, Zapisanie zwoju®

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Otchlan)

Wystepowanie: pojedynczo lub mrowie (2-6)

Skala Wyzwania: 11

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozwoj: 9-10 KW (Sredni); 11-16 KW (duzy); lub zaleznie od
klasy postaci

Jesli mrowia chaotycznych varrangoindéw maja przywodcéw,
zwykle zostaja nimi arkanisci. Przedstawiciele tego podgatunku
sa nie mniej okrutni od pobratymcéw, lecz polegaja bardziej
na magii niz brutalnej sile.

Arkani$ci maja gruba, ciemna skore, waskie i swiecace biale
oczy oraz dhugie, patykowate koriczyny. Mierza okolo 1,8 metra
wzrostu, przy rozpietosci skrzydel okolo 3,5 metra. Dlugie, spi-
czaste uszy przywodza na mysl duzego nietoperza. Kly i pazury
maja niewielkie w poréwnaniu z dzikszymi kuzynami.

Te varrangoiny studiuja sekrety poteznej magii wtajemni-

czen podobnie jak czarodzieje. Zazdrosnie strzega posiadanej -

wiedzy. Ksiegi czaréw arkanistow przekazywane sa tylko kil-
ku wybranym przedstawicielom gatunku, ktérzy wykazuja
predyspozycje do sztuki tajemnej oraz unizona shuzalczosé
wobec starszych.

Arkani$ci méwia wlasnym jezykiem oraz otchlannym, pod-
wsp6lnym i wspolnym. '

Walka

Arkanisci rzadko wystepuja w pojedynke. Gdy opuszczaja ja-
skinie, prawie zawsze towarzyszy im kilka stabszych i dzikich
varrangoinow. W przypadku starcia wypychaja swe shugi do
przodu, by zwiazaly przeciwnikow walka wrecz, same zas rzu-
caja czary z bezpiecznej odleglosci. Najbardziej lubia zaklecia
wywolywania i iluzji, bo wola mie¢ bezposredni wplyw na bi-
twe. Rzadko przygotowuja czary zwiekszajace czyjas sprawnosé
bojowa. Zwykle maja przygotowane zaklecie do ucieczki, na
przyklad szybki odwrot lub drzwi poprzez wymiary.

Czary: Varrangoin arkanista rzuca zaklecia jak czarodziej
9. poziomu (4/5/5/4/2/1; ST rzutu obronnego 13 + poziom
czaru lub 15 + poziom czaru dla zakle¢ wywolywania i iluzji).
Typowa lista czaréw: 0 — raca, widmowy odglos, wykrycie magii
(2); 1 — deszcz kolovéw, magiczny pocisk (2), povazajgcy uscisk, tarcza;
2 — ciemnosc, plongea sfera (2), pomniejszy obraz, rozmycie; 3 — dotyk
wampira, kula ognista (2), zaawansowany obraz; 4 — drzwi poprzez
wymiary, lodowa nawalnica; 5 — stozek zimna.

Trucizna (zw): Arkanista wstrzykuje trucizne (Wytr negu-
je, ST 16) w kazdym udanym uzadleniu ogonem. Poczatkowy
i drugorzedny efekt — 1keé Zr.

Zdolnosci czaropodobne: 2/dziefi — rozproszenie magii;
1/dzien — cialo w kamien, lustrzane odbicie, mistyczne oko, poli-
morfowanie siebie, szkodliwa polimorfia. Poziom czarujacego = 8.
ST rzutu obronnego 11 + poziom czaru.

Niepodatno$éc¢ na czary (zn): Arkanisci ignoruja wszystkie
efekty zaklec i zdolnosci czaropodobnych do trzeciego poziomu
wlacznie — tak jakby rzucajacemu je nie udalo sie przelama¢
odpornosci na czary. Arkanista moze ,wlaczy¢” lub ,wylaczyc”
te zdolno$¢ w darmowej akcji.

Varrangoiny arkanisci jako postacie tla

Ulubiona klasa arkanistow jest czarodziej. Dodajac poziomy czaro-
dzieja nalezy zalozy¢, ze taki varrangoin juz ma moce czarodzieja
9. poziomu. A wiec arkanista zdobywajacy pierwszy poziom w kla-
sie czarodzieja zyskuje zdolnosci czarodzieja 10. poziomu. Rzuty
obronne, czary na dzien i te w ksiedze zakle¢ wzrosna odpowied-
nio do réznicy w premiach miedzy czarodziejem 9.2 10. poziomu;
tak samo bazowa premia do ataku.

VARRANGOIN DZIKI

Srednia magiczna bestia (pozaplanarna)

Kostka Wytrzymalosci: 8k10+16 (60 pw)

Inicjatywa: +2

Szybkos¢: 6 m (4 pola), latanie 15 m (10 pél) (dobra)

KP: 20 (+2 Zr, +8 naturalny), dotyk 12, nieprzygotowany 18

Bazowy atak/zwarcie: +8/+12

Atak: pazury +13 wrecz

Calkowity atak: 2 pazury +13 wrecz oraz ugryzienie +10 wrecz
oraz zadlo ogonowe +10 wrecz

Obrazenia: pazury 1ké+4, ugryzienie 1k6+2, zadlo ogonowe
1k4+2 plus trucizna

Przestrzerni/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: rozrywanie 2k4+6, szal, trucizna, zdolnosci
czaropodobne




Specjalne cechy: cechy varrangoinéw, dodatkowa akcja, nie-
podatnosé na efekty wplywajace na umysl, nieswiadomy
unik, OC 22, RO 10/zimne zelazo, widzenie w ciemnosciach
18 m, widzenie w slabym $wietle

Rzuty obronne: Wytr +8, Ref +8, Wola +2

Atrybuty: S 18, Zr 15, Bd 14, Int 13, Rzt 11, Cha 10

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +13, Nasluchiwanie +6,
Spostrzegawczos¢ +5, Ukrywanie sie +13

Atuty: Pochwycenie?, Potezny atak, Skupienie na broni (pazu-
ry), Wielokrotny atak

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Otchlan)

Wystepowanie: pojedynczo lub mrowie (2-6)

Skala Wyzwania: 10

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozwoj: 9-10 KW (sredni); 11-16 KW (duzy); lub zaleznie od
klasy postaci

Dzikie varrangoiny to odpowiednik wojsk uderzeniowych.
Maja zmienne usposobienie, sa okrutne i aroganckie —a wszyst-
kie te cechy wida¢, gdy walcza. Od dreczenia mniejszych pobra-
tymcow wieksza radoéé sprawia im tylko toczenie starcia.

Przedstawiciele tej odmiany sa nieco wieksi od slabszych
varrangoinow i duzo bardziej muskularni. Szorstka, czarna ské-
ra opina grube warstwy wezlastych miesni. Mierza od 1,8 do
2,1 metra wzrostu, ptzy rozpietosci skrzydel od 3,6 do 4,2 me-
tra. Uszy maja spiczaste, ale mniejsze niz u osobnikéw innych
podgatunkéw i umieszczone blizej czubka glowy. Pazury za to
maja najwieksze ze wszystkich varrangoinéw.

Te varrangoiny szalenie uwielbiaja zatapia¢ pazury w ciele
przeciwnika i rozrywac je na kawalki, a potem zrzucaé go ze
znacznej wysokosci, by roztrzaskal sie o ziemie. Nie znaja mia-
ry w okrucienstwie i raduja sie strachem wzbudzanym swoja
obecnoscia.

Dzikie varrangoiny méwia wlasnym jezykiem i otchlannym.
Niektére nauczyly sie podwspélnego, a nawet wspélnego.

Walka

Dzikie varrangoiny zwykle zaczynaja walke od rozproszenia
magii. Potem wpadaja w szal i szarzuja z powietrza atakujac
zadlami, liczac na nieprzygotowanie przeciwnika. W nastep-
nych rundach stosuja zdolnosc strach, a potem atakuja pazu-
rami i zebami.

Rozrywanie (zw): Jesli dziki varrangoin trafi oboma atakami
pazurami, wbija sie w cialo przeciwnika i rozrywa je. Atak ten
automatycznie zadaje dodatkowe 2k4+6 obrazen.

Szal (zw): Trzy razy dziennie dziki varrangoin moze wpasé
w szal (jak barbarzyrica). Na 7 rund zyskuje premie +4 do Sily,
+4 do Budowy, premie z morale +2 do rzutéw obronnych na
Wole, ale podlega karze —2 do Klasy Pancerza. Na czas trwa-
nia szalu zachodza nastepujace zmiany: KW 8k10+32 (76 pw);
KP 18, dotyk 10, nieprzygotowany 18; Bazowy atak/Zwarcie
+10/+14; Calkowity atak 2 pazury +15 wrecz oraz ugryzienie
+12 wrecz oraz zadlo ogonowe +12 wrecz; Obrazenia pazury
1ké+6, ugryzienie 1ké6+3, zadlo ogonowe 1k4+3; RO Wytr +10,

Wola +4; S 22, Bd 18. Po uplywie szatu dziki varrangoin jest do
konca spotkania zmeczony (-2 S, -2 Zr, nie moze szarzowa¢ ani
biegac). Moze przerwac szal przed uplywem 7 rund.
Trucizna (zw): Dziki varrangoin wstrzykuje trucizne (Wytr
neguje, ST 16) w kazdym udanym uzadleniu ogonem. Poczat-
kowy i drugorzedny efekt — 1ké Zr.
Zdolnosci czaropodobne: 2/dzier — rozproszenie magii, strach.
Poziom czarujacego = 8. ST rzutu obronnego 10 + poziom czaru.
Dodatkowa akcja (zn): Dziki varrangoin moze wykona¢ dodat-
kowa akcje ruchu lub pojedynczego ataki w kazdej rundzie.
Niepodatnosé na efekty wplywajace na umys} (zw): Dziki var-
rangoin jest niepodatny na czary i efekty wplywajace na umyst.
Nieéwiadomy unik (zw): Dziki varrangoin zachowuje pre-
mie ze Zrecznosci do KP nawet gdy jest nieprzygotowany i gdy
atakuje go niewidzialny przeciwnik. Nikt nie jest tez w stanie
go flankowa¢, z wyjatkiem lotrzyka poziomu przynajmniej 12.

Dzikie varrangoiny jako postacie tla

Ulubiona klasa dzikich varrangoinéw to barbarzynica. Przy doda-
waniu poziomow barbarzyricy nalezy pamietac, ze ten varrangoin
juz posiada zdolnosci barbarzynicy 9. poziomu. A wiec zyskujac je-
den poziom w klasie barbarzynicy zdobywa zdolnosci barbarzyricy
10. poziomu. Bazowe premie do rzutéw obronnych wzrosna odpo-
wiednio do réznic miedzy barbarzytica 9-poziomowym a 10-pozio-
mowym. Dotyczy to tez bazowej premii do ataku.

VARRANGOIN SEABSZY

Srednia magiczna bestia (pozaplanarna)

Kostka Wytrzymalosci: 5k10+5 (32 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé: 6 m (4 pola), latanie 12 m (8 pol) (przecietna)

KP: 19 (+3 Zr, +6 naturalny), dotyk 13, nieprzygotowany 16

Bazowy atak/zwarcie: +5/+7

Atak: ugryzienie +7 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +7 wrecz oraz 2 pazury +7 wrecz
oraz zadlo ogonowe +5 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1ké6+2, pazury 1k4+1, zadlo ogonowe
1k4+1 plus trucizna

Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: bron oddechowa, trucizna, zabéjcza agonia

Specjalne cechy: cechy varrangoinéw, niepodatnosci, OC 12,
RO 10/zimne zelazo, widzenie w ciemnosciach 18 m, widze-
nie w slabym $wietle

Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +7, Wola +1

Atrybuty: S 14, Zr 16, Bd 13, Int 11, Rzt 11, Cha 8

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +11, Nasluchiwanie +2,
Spostrzegawczo$¢ +2, Ukrywanie sie +11

Atuty: Atak z powietrza, Czujnosc?, Wielokrotny atak

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Otchlan)

Wystepowanie: pojedynczo lub mrowie (2-12)

Skala Wyzwania: 6

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozwoj: 6-10 KW (sredni); 11-15 KW (duzy); lub zaleznie od
klasy postaci
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Slabsze varrangoiny to najliczniejsza odmiana rasy. Nie sa
glupie, ale w spoleczenstwie opisywanych bytéw stoja najni-
zej. Mimo liczebnoéci zyja w niemal ciaglym strachu, a to ze
wzgledu na nieustanna fale przesladowan ze strony dzikich
varrangoinow i arkanistow.

Traktowani przez silniejsze podgatunki niewiele lepiej od nie-
wolnikéw, maja raczej niskie poczucie wlasnej wartosci. Uwiel-
biaja jednak bitwy i atakuja kazde stworzenie, ktore wyglada na
slabsze, nawet niesprowokowani i nawet jesli atak moze by¢ szko-
dliwy dla stada albo spolecznosci varrangoinow.

Te varrangoiny maja dlugie, spiczaste, nietoperzowe uszy po
bokach glowy, aich oczy jarza sie czerwono, bialo, niebiesko lub
zielono — zaleznie od rodzaju broni oddechowej, czyli stozka
ognia lub zimna, badz strumienia (linia) blyskawic lub kwasu.
Bron oddechowa jest cze$cia natury tych istot od ich narodzin
i nigdy sie nie zmienia. Gdy uzywaja tej broni, czaszki zdaja sie
rozswietlac od srodka, gdy ciala walcza o utrzymanie kontroli
nad potezng energia.

Slabsze varrantoiny mierza zwykle 1,5 metra wzrostu, a roz-
pietos¢ ich skrzydel jest bliska 3 metrom.

Te stworzenia mowia wlasnym jezykiem oraz otchlannym.

Walka

Slabsze varrangoiny niemal zawsze zaczynaja walke atakami z po-
wietrza za pomoca zadel ogonowych. Wiedza, ze gdy trucizna za-
cznie dzialaé, przeciwnik bedzie mial trudnosci z uniknieciem
broni oddechowej, ktérej uzyja przy najblizszej okazji. Te var-
rangoiny zawsze atakuja z powietrza. Ich mrowia o z
rzadko stosuja skomplikowa- =
na taktyke, bo wola 5
nekaé przeciwni-
kéw na chybil —
trafil, a potem na
whasna reke rzucaja sie
do walki z poszczegol-
nymi adwersarzami.

Bron oddechowa
(zw): Kazdy slab-
szy varrangoin
dysponuje jed-
na z czterech
broni oddechowych — 9-metrowy
stozek ognia, 9-metrowy stozek zimna,
15-metrowy strumien (linia) kwasu lub 15-metrowy strumien
(linia) elektrycznosci. Bron oddechowa tego varrangoina zadaje
3ké obrazen (Refleks zmniejsza o polowe, ST 13) od odpowied-
niego typu energii.

Trucizna (zw): Slabszy varrangoin wstrzykuje trucizne (Wytr
neguje, ST 13) w kazdym trafieniu zadlem ogonowym. Poczat-
kowy i drugorzedny efekt — 1ké Zr.

Zabbjcza agonia (zw): Zabity stabszy varrangoin (gdy jego
punkty wytrzymalosci spadna do —10) eksploduje w 6-metro-
wym rozprysku energii. Wybuch zadaje 3ké obrazen (Refleks
zmniejsza o polowe, ST 13) od tego samego typu energii, co
bron oddechowa.

Niepodatnosci (zw): Slabszy varrangoin jest niepodatny na
obrazenia tego rodzaju energii, jaki wykorzystuje jego bron
oddechowa.

Stabsze varrangoiny jako postacie tla

Ulubiona klasa tych varrangoinéw to wojownik. Przy dodawaniu
poziomoéw wojownika nalezy pamietaé, ze slabszy varrangoin juz
posiada zdolno$ci wojownika 9. poziomu. A wiec zyskujac jeden
poziom w klasie wojownika zdobywa zdolnoéci wojownika 10. po-
ziomu. Bazowe premie do rzutéw obronnych wzrosna odpowied-
nio do réznic miedzy wojownikiem 9-poziomowym a 10-pozio-
mowym. Dotyczy to tez bazowej premii do ataku.

VORR

Sredni przybysz (chaotyczny, pozaplanarny, zty)
Kostka Wytrzymalosci: 3k8+6 (19 pw)
Inicjatywa: +3
Szybkosé: 12 m (8 pol)
KP: 16 (+3 Zr, +3 naturalny), dotyk 13, nieprzygotowany 13
Bazowy atak/zwarcie: +3/+6
Atak: ugryzienie +6 wrecz
Calkowity atak: ugryzienie +6 wrecz oraz 2 pazury +1 wrecz
Obrazenia: ugryzienie 2k4+3, pazury 1k3+1
Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m
Specjalne ataki: podstepny atak +2ké, przewracanie
Specjalne cechy: cechy przybyszéw, cienisty skok, postaé
>, cienia, wech
B Rzutyobronne: Wytr +5, Ref +6, Wola +3

X Atrybuty: S 16, Zr17,Bd 14, Int 7, Rzt 11,
Cha14
Umiejetnosci: Ciche poruszanie
; sie +9, Nastuchiwanie +8, Przeszu-
B kiwanie +4, Spostrzegawczosc +8,
B\ Sztuka przetrwania +6%, Ukry-
8 wanie sie +9
&, Atuty: Czujnosé, Walka
&, naoslep
Srodowisko: kaz-
dy region lub
podziemia (Ot-
chlan)

Wystepowanie: pojedynczo, para
lub sfora (3-12)

Skala Wyzwania: 4

Skarb: —

Charakter: zawsze chaotyczny zly
Rozwoj: 4-6 KW (Sredni); 7-9 KW (duzy)

Vorr to nienawistny pies Otchlani, ktory czai sie w cieniu, cze-
kajac na okazje do skoku i ataku.

Stwor mierzy w klebie okolo 1,2 metra wzrostu i z wygladu
przypomina czarna hiene, tyle ze o inteligentniejszym wyrazie
pyska. Okrywa go szczeciniaste czarnoszare futro. Ma dlugi,
szczurowaty ogon.
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Vorry sa dosc inteligentne, zdolne do polowania i tropienia
zwierzyny na wielkie odleglosci. Méwia jezykiem otchlannym.

WALKA

Vorry rzadko mozna spotka¢ w pojedynke. Wola podrézowaé
i polowac sforami. Zwykle skradaja sie za ofiara przez jakis
czas, obserwuja ja i szukaja slabosci. Gdy atakuja, staraja sie
flankowac przeciwnikéw, by w pelni wykorzystac
zdolnos¢ podstepnego ataku.

Na potrzeby przebijania redukcji obrazen bron
naturalng tego stwora oraz kaz-
dy dzierzony przez niego orez
traktuje sie jak bron o charak-
terze ztym i chaotycznym.

Podstepny atak (zw): Za-
wsze, gdy ofiara ataku vorra
nie moze korzystac z pre-
mii ze Zrecznosci lub gdy
stwor ja flankuje, zadaje on
po udanym ataku wrecz dodat-
kowe 2ké obrazen.

Przewracanie (zw): Vorr,
ktéremu powiedzie sie atak
ugryzieniem, moze sprobowac
przewrécic przeciwnika w ak-
cji darmowej, nie wykonujac ataku
dotykowego i nie prowokujac ataku
okazyjnego. Jezeli proba sie nie po-
wiedzie, wrog nie ma prawa zareago-
wac i probowac przewrocié vorra

Cechy przybyszoéw: Vorr widzi
w ciemnosciach (zasieg 18 metréw).
Nie wplywa nan zmartwychwstanie
ani wskrzeszenie (ale zyczenie lub cud
potrafia przywrécic mu zycie).

Cienista posta¢ (zn): Raz dzien-
nie vorr moze na maksymalnie
10 minut przyja¢ postac zywego
cienia. W tej formie porusza sie z nor-

W endigo

malng szybkoscia po dowolnej powierzch-

ni, w tym po $cianach i sufitach, a nawet po powierzchniach
plynnych. Vorr zyskuje tez premie z okolicznosci +15 do testow
Ukrywania sie. Efekty wykrywajace mysli, zycie lub obecnosé
(w tym widzenie prawdy) sa w stanie ujawnic jego bytnosé.

W postaci cienia vorr uzyskuje redukcje obrazen 20/magia
i adamantyt oraz jest niepodatny na oslepienie, trafienia kry-
tyczne, obnizanie atrybutéw wskutek niemagicznych atakéw,
ogluszenie, choroby, topienie, trucizny i oszolomienie. Otrzy-
muje polowe obrazen od kwasu i ognia.

Cienisty skok (zn): W standardowej akcji opisywany moze
natychmiast przemieszczac sie pomiedzy cieniami, jak za po-
moca zaklecia drzwi poprzez wymiary. Poczatkowy oraz kon-
cowy punkt podrézy musza znajdowac sie w cieniu, i by¢ od
siebie odlegle o co najmniej 3 metry. Vorr moze wykona¢
kilka cienistych skokéw w ciagu dnia, pod warunkiem, ze

calkowity dystans pokonany w ten sposéb nie przekracza
18 metrow.

Wech (zw): Vorr moze wykrywac¢ zblizajacych sie wrogow,
wyweszy¢ ukrywajacych sie oraz tropic za pomoca zmystu po-
wonienia.

Umiejetnosci: Vorr posiada premie rasowa +8 do testow
Sztuki przetrwania podczas tropienia wechem.

WENDIGO

Srednia istota basniowa (zimna)
Kostka Wytrzymalosci: 4k10+19 (33 pw)
Inicjatywa: +5
Szybkosé: latanie 36 m (24 pola)
(doskonala)
KP: 20 (+5 Zr, +5 odbicie), dotyk 20,
nieprzygotowany 15
Bazowy atak/zwarcie: +2/+3
Atak: ugryzienie +3 wrecz
Calkowity atak: ugryzienie +3 wrecz
Obrazenia: ugryzienie 1k6+1/18-20/
x3 plus choroba
Przestrzeri/zasieg: 1,5m/1,5m
Specjalne ataki: choroba, czary, szep-
ty szalefistwa, zartoczne kasanie
Specjalne cechy: katem oka, podtyp
zimna, RO §/zimne zelazo, regene-

racja 5, spacer w chmurach, widzenie
w stabym swietle
Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +6,
Wola +6
Atrybuty: S 12, Zr 20, Bd 18, Int 10,
Rzt 15,Cha 20
Umiejetnosci: Blefowanie +6, Ciche
poruszanie si¢ +13, Czarostwo +13,
Koncentracja +11, Sztuka przetrwa-
nia +10, Ukrywanie sie +13, Wiedza
(tajemna) +11 '
Atuty: Czarowanie w walce, Przenikanie
czarem, Tropienie®, Twardos¢
Srodowisko: lasy w klimacie zimnym
Wystepowanie: pojedynczo
Skala Wyzwania: 6
Skarb: tylko ekwipunek
Charakter: zawsze chaotyczny zly
Rozw6j: zaleznie od klasy postaci
Dostosowanie poziomu: +4

Wendigo to straszne, zarloczne duchy natury, nawiedzajace
zmarzniete tundry i puszcze. Wielu uwaza je za nieumarle du-
chy lub zltych przybyszéw, ale w rzeczywistosci naleza do $wiata
natury. Sa jej mroczna strong — wieczne, glodne i okrutne. Ob-
leczone w cialo sily kanibalizmu, samotnosci i szalefistwa.
Wendigo wiekszo$é czasu spedza, spacerujac w powietrzu,
a staje sie materialny tylko w celu pozywienia sie ofiarami. Jawi
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sie wowczas jako zdziczala, dzikooka i nadnaturalnie szybka paro-
dia tego, czym byl niegdys. Oczy stwora czasami plona nienawist-
nym, zimnym $wiatlem, a paszcze wypelniaja ostre, krzywe zeby.
Niektore wendigo porastaja splatane wlosy, inne sa tyse. Wszyst-
kie maja jedna wspélna ceche —ich nogi koncza sie zweglonymi,
krwawymi kikutami. Jako duchy powietrza nie potrzebuja stp.

Wendigo méwia leénym. Zapominaja inne jezyki, ktére
znaly za zycia.

WALKA

Stworzenie bazowe dla przykladowego opisanego dalej wendi-
go to 4-poziomowy zaklinacza czlowieka.

Choroba (zn): W przypadku tego wendigo ST rzutu obron-
nego na Wytrwalos¢ na odparcie infekcji wynosi 16, a ST rzutu
obronnego na Wole na unikniecie nienasyconego glodu wynosi
17. Wiecej szczegolow dalej, w opisie szablonu.

Czary: Ten wendigo byl zaklinaczem 4. poziomu (czary na
dzien 6/8/4, ST rzutu obronnego 15 + poziom czaru). Znane
czary: 0 — odczytanie magii, odpornosé, otumanienie, promien mrozu,
tariczgce Swiatla, wykrycie magii; 1 — dotyk chlodu, magiczny pocisk,
tavcza; 2 — niewidzialnosé.

Szepty szaleristwa (zn): W przypadku tego wendigo ST rzutu
obronnego na Wole na odparcie tego specjalnego ataku wynosi
17. Wiecej szczegolow dalej, w opisie szablonu.

Zartoczne kasanie (zw): Wendigo zagraza trafieniem kry-
tycznym przy naturalnym wyniku 18-20 w tescie ataku ugry-
zieniem. W udanym trafieniu krytycznym zadaje potrojne
obrazenia. Rana po trafieniu krytycznym krwawi za dodatko-
we 3 punkty obrazeni co runde po zranieniu. Wiecej szczeg6low
dalej, w opisie szablonu.

Katem oka (zn): Wendigo, ktéry podkrada sie do ofiary wy-
korzystujac spacer w chmurach, zawsze zdaje sie przemykac
tuz na skraju jej pola widzenia. Ofiara podlega karze —2 do
wszystkich testow umiejetnosci opartych na Roztropnosci,
dopoki stwor nie przestanie jej tropic.

Podtyp zimna (zw): Wendigo jest niepodatny na obraze-
nia od zimna. Otrzymuje natomiast o polowe wiecej obrazen
(+50%) niz normalnie od ognia, bez wzgledu na to, czy efekt
pozwala na wykonanie rzutu obronnego oraz czy 6w zakonczy
sie sukcesem tudziez porazka.

Regeneracja (zw): Ogien zadaje wendigo normalne obrazenia.
Formy ataku niepowodujace obrazen w punktach wytrzymalosci
ignoruja regeneracje. Wendigo nie odzyskuje punktéw wytrzyma-
losci straconych wskutek glodu, pragnienia i duszenia.

Spacer w chmurach (zn): Wendigo moze na zyczenie spa-
cerowaé w powietrzu, przeksztalcajac sie z formy materialnej
w bezcielesna. Przemiana w dowolna strone to akcja ruchu.

SZABLON WENDIGO

,Wendigo” to nabywany szablon, ktéry mozna nalozy¢ na do-
wolnego giganta, humanoida, humanoida-potwora, magiczna
bestie lub zwierze (zwane odtad stworzeniem bazowym). Nie-
mniej olbrzymia wiekszos¢ tych stworéw powstaje ze zwierzat
i humanoidéw. Typ zmienia sie na istote basniowa, ponadto
zyskuje podtyp zimna. Jesli nie stwierdzono inaczej, wendi-

go wykorzystuje wszystkie statystyki oraz specjalne zdolnosci
stworzenia bazowego.

Kostka Wytrzymalosci: Zmienia sie na ké.

Szybkoéé: Wendigo zyskuje szybkosé¢ latania wynoszaca
36 metrow (doskonala), chyba ze stworzenie bazowe mialo
lepsza szybkos¢ latania — wowczas ja zachowuje. Stwor traci
wszystkie inne sposoby ruchu, réwniez bazowa szybko$¢ na-
ziemna. Wendigo nie chodza po ziemi.

KP: Wendigo zyskuje premie z odbicia do KP réwna swej
premii z Charyzmy (minimum +1).

Atak: Wendigo atakuje tylko ugryzieniem. Jesli stworzenie
bazowe nie mialo tej formy atakuy, to ja otrzymuje.

Obrazenia: Wendigo zadaje gryzac obrazenia zgodnie z po-
bliska tabelka — chyba ze stworzenie bazowe zadawalo wieksze
rany, wowczas bowiem je bierze sie pod uwage. Do obrazen
dodaje premie z Sily pomnozona przez 1,5.

Rozmiar wendigo Obrazenia
Filigranowy 1

Drobny 1k2
Malutki 1k3

Maty k4
Sredni 1k6

Duzy 2k4
Wielki 2ké
Olbrzymi 2k8
Kolosalny 4ké

Specjalne ataki: Wendigo zachowuje wszystkie specjalne
ataki stworzenia bazowego, a ponadto otrzymuje nastepujace.

Choroba (zn): Stworzenie ugryzione przez opisywanego musi
wykonaé rzut obronny na Wytrwalosé (ST 10 + 1/2 KW wendigo
+jego modyfikator z Bd) — nieudany oznacza zarazenie tak zwa-
nym glodem wendigo. Okres wylegania to 1k3 dni, a choroba ob-
niza Roztropno$¢ o 1k3 punkty. Procz tego kazdego dnia, w kto-
rym choroba obniza Roztropnosé ofiary, musi ona wykona¢ rzut
obrony na Wole (ST 10 + 1/2 KW wendigo + jego modyfikator
z Cha) — porazka $wiadczy o tym, iz ogarnia ja niepowstrzymany
gl6d miesa swej wlasnej rasy. Cierpiacy na gléd wendigo podkra-
dasie i probuje zabic najblizszego czlonka tej samej rasy, a gdy to
uczyni, zywi sie jego cialem i powraca do domu, nie pamietajac te-
go zdarzenia. Gdy Roztropnosc ofiary spadnie do 0, natychmiast
przemienia sie w wendigo i odlatuje w nocne niebo tak szybko, ze
jego stopy spalaja sie przemieniajac w czarne, krwawe kikuty.

Szepty szaleristwa (zn): Wendigo moze raz dziennie zastosowac
te zdolnos¢ przeciw jednej istocie w promieniu 36 metrow. Szep-
tow szalenstwa ma prawo uzywac tylko podczas powietrznego
spaceru. Wybrana ofiara — i tylko ona — slyszy oblakane szepty
i zaproszenia wendigo. W efekcie musi ona wykonac udany rzut
obronny na Wole (ST 10 + 1/2 KW wendigo + jego modyfikator
z Cha) — porazka oznacza obnizenie Roztropnosci o 1k3 punkty.
Wendigo zwykle ledzi wybrana ofiare dzieri za dniem, oslabiajac
jej Roztropnosé, a potem atakuje i stara sie ja zarazi¢ choroba. Jesli
adwersarz odeprze szepty szalenistwa przez trzy kolejne dni, wen-
digo przestanie go tropi¢ i poleci szukaé latwiejszej zdobyczy.
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Zavloczne kasanie (zw): Wendigo zagraza trafieniem kry-
tycznym przy naturalnym wyniku 18-20 w tescie ataku ugry-
zieniem. W udanym trafieniu krytycznym zadaje potrojne
obrazenia. Rana po trafieniu krytycznym krwawi za dodatkowe
3 punkty obrazen co runde po zranieniu. Skutki kilku takich
ran sie kumuluja — dwie rany oznaczaja 6 obrazen co runde
itd. Krwawienie mozna powstrzymac tylko udanym testem
Leczenia (ST 10) albo dowolnym czarem leczenia lub innym
zakleciem leczacym (np. uzdrowienie).

Specjalne cechy: Wendigo zachowuje wszystkie specjalne ce-
chy stworzenia bazowego, a ponadto otrzymuje nastepujace.

Katem oka (zn): Wendigo, ktéry podkrada sie do ofiary wyko-
rzystujac spacer w chmurach, zawsze zdaje sie przemykac tuz na
skraju jej pola widzenia. Ofiara podlega karze —2 do wszystkich
testow umiejetnosci opartych na Roztropnosci, dopdki stwor
nie przestanie jej tropic.

Podtyp zimna (zw): Wendigo jest niepodatny na obrazenia od
zimna. Otrzymuje natomiast o polowe; wiecej obrazen (+50%)
niz normalnie od ognia, bez wzgledu na to, czy efekt pozwala na
wykonanie rzutu obronnego oraz czy 6w zakonczy sie sukcesem
tudziez porazka.

Redukcja obrazen: Wendigo posiada redukcje obrazers 5/zimne
zelazo.

Regeneracja § (zw): Ogien zadaje wendigo normalne obrazenia.

Spacer w chmurach (zn): Wendigo moze na zyczenie spacerowac
w powietrzu, przeksztalcajac sie z formy materialnej w bezciele-
sna. Przemiana w dowolna

strone to akcja ruchu.

Atrybuty: Atrybuty
stworzenia bazowego
rosna nastepujaco:
S +4, Zr +8, Bd +4,
Rzt +2, Cha +4.

Umiejetnosci:
Jak stworzenie
bazowe. Ponadto
wendigo posiada
premie rasowa +8 do
testow Cichego po-
ruszania sie, Sztuki
przetrwania oraz
Ukrywania sie.

Atuty: Jak stwo-
rzenie bazowe plus
Tropienie.

Srodowisko: La-
sy w klimacie zim-
nym.

Wystepowanie:
Pojedynczo.

Skala Wyzwa-
nia: Jak stworzenie
bazowe +2.

Charakter: Zawsze
chaotyczny zly.

WIDMOWY CZATOWNIK

Widmowy czatownik

Wielkie wynaturzenie (bezcielesne)

Kostka Wytrzymalosci: 16k8+80 (152 pw)

Inicjatywa: +12

Szybkosé: 15 m (10 pél), latanie 12 m (8 p6l) (doskonata)

KP: 20 (-2 rozmiar, +8 Zr, +4 odbicie), dotyk 20, nieprzygo-
towany 12

Bazowy atak/zwarcie: +1 (2/ +20

Atak: macka +18 wrecz

Calkowity atak: 2 macka +18 wrecz, ugryzienie +16 wrecz

Obrazenia: macka 2ke, ugryzienie 2k8

Przestrzeni/zasieg: 4,5 m/3 m

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, duszenie 2ké, uczynienie
bezcielesnym, widmowy dotyk, wysaczanie Zrecznosci

Specjalne cechy: cechy bezcielesnych, niepodatnosci, OC 28,
RO 15/magia, $lepowidzenie 18 m, widzenie w ciemnosciach
18 m, widzenie we wszystkich kierunkach

Rzuty obronne: Wytr +10, Ref +13, Wola +12

Atrybuty: S —, Zr 27, Bd 21, Int 10, Rzt 14, Cha 18

Umiejetnosci:

Nastuchiwanie +9, Spostrzegawczos¢ +9, Ukrywanie sie +9

Atuty: Atak z doskoku, Czujnosé, Doskonalsza inicjatywa, Ru-
chliwosé, Uniki, Wielokrotny atak

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedyncze
Skala Wyzwania: 17

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle neutralny zly
Rozwoj: 17-22 KW (wielki); 23-48
KW (olbrzymi)

Widmowy czatownik czai sie
w ciemnych miejscach, gdzie za-
puszczaja sie tylko $miatkowie
i glupcy. Zawedrowawszy do podzie-
mi, opuszczonej twierdzy lub piecza-
ry, czeka w ukryciu, zywiac nadzieje,
ze posilek przyjdzie do niego sam.

Cialo stwora jest z grubsza jajo-
watego ksztaltu. Wyrastaja z niego
dwie dlugie macki i dwoje oczu
na dlugich, gietkich szypulkach.
Ponizej tych czterech wypustek

polozona jest duza paszcza pelna
ostrych zebow. Skéra stwora ma
zawsze barwe matowoszara niczym
kamien, ale macki i paszcza wydzie-
laja slaba, biala poswiate.

Widziany z odleglosci widmowy
czatownik czesto jest mylony z nie-
typowo wygladajaca zjawa. Glow-
nym zroédlem pozywienia potwora
sa whasnie ci, ktorzy zapragna ode-

sla¢ ,zjawe” na wieczny spoczynek.
Widmowe czatowniki mowia podwspélnym.

I8I
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WALKA

Widmowy czatownik ukrywa sie w Scianie, podlodze lub suficie
zamknietych pomieszczen — podziemi, jaskin itd. — czekajac, az
smakowita przekaska sama sie zjawi. Gdy nadejdzie potencjalna
zwierzyna, stwor atakuje mackami, owija nimi ofiare, zamienia
ja w bezcielesna, a potem weciaga do wnetrza stalego obiektu
i uwalnia. Powtarza taktyke, poki nieszczesnik nie zginie.

Duszenie (zw): Po udanym tescie zwarcia widmowy cza-
townik dusi zlapanego przeciwnika, zadajac 2keé obrazen
miazdzonych.

Wysaczanie Zrecznosci (zn): Istota walczaca w zwarciu
z widmowym czatownikiem musi wykonac rzut obronny na
Wytrwalos¢ (ST 22) — porazka oznacza, iz stwor wysaczyl 1ké
punktéw Zrecznosci ofierze. Rzut obronny trzeba wykonywac
w kazdej rundzie, w ktorej nieszcze$nik pozostaje w zwarciu.

Widmowy dotyk (zn): Widmowy czatownik zadaje mackami
i ugryzieniem normalne obrazenia istotom cielesnym. W prak-
tyce moze on uzna¢ paszcze i macki za bezcielesne albo cielesne
w dowolnej chwili — zaleznie od tego, co jest korzystniejsze.

Doskonalsze lapanie (zw): Jesli widmowy czatownik trafi
atakiem macka przeciwnika mniejszego cho¢ o jedna kategorie
rozmiaru, zadaje normalne obrazenia. Moze nastepnie probowac
rozpoczaé zwarcie w darmowej akcji, nie prowokujac okazyjne-
go ataku (zwarcie +26). Jezeli uzyska trzymanie, ma prawo w na-
stepnym tescie zwarcia sprobowac wciagnac ofiare w materialna
substancje i w tej samej rundzie zacza¢ dusi¢. Odtad moze tez albo
prowadzi¢ zwarcie normalnie, albo po prostu trzyma¢ przeciwni-
ka macka (kara —20 do testu zwarcia, ale sam czatownik nie pozo-
staje w zwarciu). Tak czy inaczej, kazdy udany test zwarcia w na-
stepnych rundach oznacza automatyczne zadanie obrazen od od
macki i naraza ofiare na wysaczenie Zrecznosci.

Uczynienie bezcielesnym (zn): Stworzenie w zwarciu
i przyszpilone mackami przez czatownika musi wykonac rzut
obronny na Wytrwalos¢ (ST 22) — nieudany oznacza, iz staje
sie bezcielesne. Efekt tymczasowo nadaje istocie cechy bez-
cielesnych (dopéki pozostaje w zwarciu z czatownikiem), ale
nie pozwala automatycznie uciec ze zwarcia, poniewaz stwor
trzyma ja w uscisku widmowego dotyku. Jesli ofiara stanie sie
cielesna wewnatrz materialnego obiektu (na przyklad sciany),
zostaje wyrzucona w najblizsza wolna przestrzen i otrzymuje
1keé obrazeri za kazde pokonane w ten sposéb 1,5 metra.

Cechybezcielesnych: To stworzenie moze zostac zranione jedy-
nie przez inne istoty bezcielesne, magiczna bron, istoty atakujace
za pomoca magicznego oreza oraz przez zaklecia, zdolnosci czaro-
podobne lub nadnaturalne. Jest niepodatne na wszelkie niema-
giczne formy ataku. Nawet skutecznie zaatakowane czarem lub
magiczng bronia o materialnym zrédle ma szanse 50% na to, ze nie
otrzyma obrazen (wyjatek stanowia efekty mocy, jak chocby ma-
giczny pocisk oraz ataki wykonywane widmowym orgzem). Moze bez
problemu przechodzi¢ przez materialne przedmioty i wchodzic
w nie (nie dotyczy to efektéw mocy). Jego ataki przenikaja (igno-
ruja) naturalny pancerz, zbroje i tarcze, cho¢ premie z odbicia oraz
efekty dzialania mocy (jak chocby zbroja maga) funkcjonuja nor-
malnie. Zawsze porusza sie bezszelestnie i nie da sie go uslyszec
dzieki testom Nastuchiwania — chyba ze samo tego chce.

Niepodatnosci (zw): Widmowy czatownik jest niepodatny
na obrazenia od dzwieku, elektrycznosci i zimna.

Slepowidzenie (zw): Widmowy czatownik jest w stanie
wykrywac polozenie istot nie polegajac na wzroku (gtéwnie
stuchem, ale takze wyczuwajac wibracje i inne sygnaly otocze-
nia). Dzieki tej zdolnosci potrafi rozroznia¢ przedmioty oraz
stworzenia w promieniu 18 metréw. W tym zasiegu czatownik
zwykle postrzega istoty bez koniecznosci wykonywania testow
Spostrzegawczosci czy Nastuchiwania.

Widzenie we wszystkich kierunkach (zw): Widmowy cza-
townik moze patrzec we wszystkie strony jednoczesnie. Dzie-
ki temu zyskuje premie rasowa +4 do testow Przeszukiwania
i Spostrzegawczosci, a ponadto nie mozna go flankowac.

Umiejetnosci: Widmowy czatownik posiada premie rasowa
+8 do testéw Ukrywania sie, gdy skrywa sie wewnatrz mate-
rialnego obiektu.

WIKILINOWY CZ¥OWIEK

Wielki konstrukt

Kostka Wytrzymalosci: 12k10+40 (106 pw)

Inicjatywa: —1

Szybkosé: 12 m (8 pél) (nie moze biegac)

KP: 15 (-2 rozmiar, —1 Zr, +8 naturalny), dotyk 7, nieprzygo-
towany 15

Bazowy atak/zwarcie: +9/+26

Atak: walniecie +16 wrecz

Calkowity atak: 2 walniecie +16 wrecz

Obrazenia: walniecie 2k8+9

Przestrzeni/zasieg: 4,5 m/4,5 m

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, klatka

Specjalne cechy: cechy konstruktéw, niepodatnosc¢ na magie,
niepodatno$¢ na obrazenia klute, niepodatno$é na ogien,
plomienne cialo, trwalosc 5

Rzuty obronne: Wytr +4, Ref +3, Wola +4

Atrybuty: S 29, Zr 8, Bd —, Int —, Rzt 10, Cha 1

Umiejetnosci: —

Atuty: —

Srodowisko: kazdy region

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 11

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwéj: 13-19 KW (wielki); 20-36 KW (olbrzymi)

Wiklinowy czlowiek to wielki, pusty w srodku konstrukt z galezi
i chrustu, prowizorycznie splecionych w postac¢ czlowieka. Znad
pozbawionej ryséw twarzy wznosi sie korona z galazek, a rece kon-
cza sie ogromnymi wiechciami ostrych galezi, ktérymi chwyta
stworzenia i wrzuca do klatki umieszczonej w piersi.

Tego rodzaju konstrukty zwykle buduja kaplani albo druidzi
ku czci bostwa takiego jak Nerull. Podczas stosownej uroczy-
stosci zamyka sie w wiklinowym czlowieku przestepcéw oraz
inne niemile widziane osoby i podpala konstrukecje. Jesli nie ma
w poblizu takich jednostek, czasami mieszkancy spolecznosci




staraja sie zlozy¢ ofiare z cudzoziemca. W rzadkich przypad-
kach ucieczki takiej osoby, druid ma czasami moc ozywienia wi-
klinowego czlowieka po zlozeniu w ofierze niewinnych istot.
Nastepnie posyla on stwora w pogoni za uciekinierem.

WALKA

Wiklinowy czlowiek wypelnia polecenia tworcy,
zabijajac lub chwytajac ofiary wedlug wydanych
instrukcji. Kreator moze rozkazywac konstruk-
towi na odleglos¢ 18 metrow, jesli stwor go
widzi i slyszy. Nie otrzymujac rozkazéw
wiklinowy czlowiek na ogél stosuje sie

do ostatnio otrzymanego polecenia jak
najécislej, ale zaatakowany bedzie sie
bronil. Twérca moze wydac kon-
struktowi prosty rozkaz-program
do samodzielnego wykonania, na J§
przyklad ,Schwytaj czterech ludzi ¢
iwréc tutaj” albo , Zostan tu i atakuj
wszystkich, ktorzy sie zblizg".

Doskonalsze tapanie (zw): Jesli wiklinowy
czlowiek trafi atakiem walnieciem przeciwnika
mniejszego choc o jedng kategorie rozmiaru, zadaje
normalne obrazenia. Moze nastepnie probowac rozpo-
czaé zwarcie w darmowej akeji, nie prowokujac oka-
zyjnego ataku (zwarcie +26). Jezeli uzyska trzymanie,
po nastepnym udanym te$cie zwarcia umieszcza
ofiare w klatce. Ewentualnie moze albo prowa-
dzi¢ zwarcie normalnie, albo po prostu trzymac
przeciwnika (kara —20 do testu zwarcia, ale sam
konstrukt nie pozostaje w zwarciu). Tak czy ina-
czej, kazdy udany test zwarcia w nastepnych
rundach oznacza automatyczne zadanie obrazen
od walniecia

Klatka: Wiklinowy czlowiek moze sprébowac
po udanym tescie zwarcia zamknac w klatce wrogéw
rozmiaru maksymalnie duzego. Ofiary tego ataku trafiaja do
whnetrza klatki piersiowej konstruktu. Wiklinowy czlowiek nie
zadaje zadnych obrazen istotom zamknietym w klatce, chyba ze
zostal podpalony (patrz dalej: plomienne cialo). Stworzeniaz klat-
ki moga sprébowac wydostac sie za pomoca udanego spornego
testu zwarcia (premia do zwarcia +26). Zamknieta w klatce ofiara
ma takze prawo wyciac sobie droge ucieczki pazurami lub lekka
bronia tnaca, zadajac konstrukcji 20 obrazen (KP 14) albo dzieki
udanemu testowi Wyzwalania sie (ST 20). Jesli stworzenie wytnie
sobie otwor, wiklinowy czlowiek zaplata sie na nowo —inni uwie-
zieniw klatce musza samodzielnie wyciac sobie droge na wolnosé.
W tym konstrukcie zmieszcza sie 3 duze, 6 srednich, 12 matych,
24 malutkie, 48 drobnych lub 96 filigranowych stworzen.

Cechy konstruktow: Wiklinowy czlowiek jest niepodatny
na efekty wplywajace na umysl oraz na trucizny, uspienie, paraliz,
oszolomienie, choroby, efekty zabéjcze i nekromantyczne oraz
wszystkie efekty wymagajace rzutu obronnego na Wytrwalosé
(chyba ze wplywaja rowniez na przedmioty lub maja nieszkodli-
we dzialanie). Nie podlega trafieniom krytycznym, stluczeniom,

obnizaniu wartosci atrybutéw, wysaczaniu
wartoSci atrybutéw, zmeczeniu, wyczerpa-
niu oraz wysaczaniu energii. Nie ryzykuje
$mierci w wyniku ogromnych obrazer. Sam
% siel::ie nie leczy obrazen, ale moze zostac
naprawiony. Nie moze zosta¢ poddany ani
wskrzeszeniu, ani zmartwychwstaniu. Widzi
w ciemnosciach (zasieg 18 metréw).
Niepodatnoé¢ na magie (zw): Wiklinowy
czlowiek jest niepodatny na wszystkie zaklecia,
zdolnosci czaropodobne i efekty nadnaturalne,
zwyjatkiem nastepujacych.
Wypaczenie drewna lub ksztattowanie drew-
na otwiera drzwi klatki na 1 runde.
Przebywanie na obszarze czaru oplgtanie
w chwilijego rzucania leczy wiklino-
wemu czlowiekowi 2k8 obrazen.
Ogien i efekty oparte na ogniu uru-
chamiaja zdolno$¢é plomienne cialo.
Niepodatno$é na obrazenia klute (zw): Bron
klujaca, nawet magiczna, nie zadaje wiklinowemu
czlowiekowi zadnych obrazen.

Plomienne cialo (zw): Poddany dzialaniu ognia wikli-
nowy czlowiek staje w plomieniach (nie szkodzi mu to w zaden
¥ spos6b z racji niepodatnosci na ogien). Wszyscy w promieniu 9
- metréw wokol niego musza wykonaé rzut obronny na Wy-
trwalo$¢ (ST 16) — porazka to 1ké obrazen od ognia wskutek

wielkiego zaru. Efekt dziala jak rozprysk nieustannie emanu-

jacy ze stworzenia. Osoba dotknieta przez plonacego wiklino-
wego czlowieka musi wykonac rzut obronny na Refleks (ST 16)
—nieudany oznacza 2ké obrazen od ognia. Przeciwnicy w zwar-
ciuzwiklinowym czlowiekiem otrzymuja co runde 4ké obra-
zeri od ognia, a zamknieci w jego klatce co runde 6ké obrazen
od ognia. (A wiec przeciwnik uwieziony w klatce i probu-
%, jacy uciec poprzez testy zwarcia otrzymuje 6ké obrazen
w turze wiklinowego czlowieka i kolejne 4ké podejmujac
we wlasnej turze probe uwolnienia sie poprzez zwarcie).
Konstrukt plonie przez 10 minut od podpalenia. Po ugasnieciu
plomieni nie mozna go ponownie podpali¢ ogniem ani efektami
opartymi na ogniu przed uplywem 5 rund.

Trwalo§¢ (zw): Wiklinowy czlowiek ma trwalo$é 5. Nalezy odjac
5 punktéw od wszystkich otrzymywanych przez niego obrazen.

TWORZENIE WIKLINOWEGO CZLOWIEKA
Wiklinowy czlowiek powstaje z zielonych pnaczy oraz galezi
Scietych z pradawnych debow i drzew ciemnodrzewu. Laczna
waga materialow musi wynosic co najmniej 400 kilograméw.

- S ————————————
WIKLINOWI LUDZIE W SCENERII
ZAPOMNIANYCH KRAIN

Wiklinowego cztowieka moga w obrzedach wykorzystywa¢ spofeczno-

$ci, wsréd ktérych sa wyznawcy Talosa, a takze ekstremisci oddajacy
czes¢ Silvanusowi.
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Do tego stosuje sie przerézne ingrediencje (ziola i olejki), ktore
wraz z materialami kosztuja 3000 sz. Wykonanie ciala wymaga
udanego testu Rzemiosla (stolarstwo) o ST 17 lub Rzemiosta
(alchemia) o ST 15.

PC 16; Stworzenie konstrukta, ochrona przed energig, oplgtanie,
zywodgb, poziom czarujacego musi by¢ réwny co najmniej 16;
Cena: 50 000 sz; Koszt 48 000 + 1080 PD.

WODNY S1LUZ

W wodach oceanéw zyja r6zne morskie sluzy, ale moga sie one
réwniez czai¢ w glebokich, wilgotnych obszarach podziemnych
z basenami stojacej wody. Nie posiadaja umystéw. Unosza sie
tylko z pradem, pozerajac wszystko, co jadalne i co znajdzie
sie w zasiegu ataku.

WALKA

Wodne sluzy atakuja wszystkie napotkane stworzenia, nie dba-
jac zbytnio o wlasne bezpieczenstwo.

Cechy §luzéw: Wodny §luz jest niepodatny na efekty wply-
wajace na umysl, trucizny, uspienie, paraliz, oszolomienie i po-
limorfowanie. Nie dzialaja na niego trafienia krytyczne i nie
moze by¢ flankowany. '

Slepowidzenie (zw): Sluz jest slepy, ale dzieki $lepowidzeniu
umie poruszac sie i walczy¢ nie mniej sprawnie niz stworzenia
obdarzone wzrokiem. Dzieki tej zdolnosci potrafi rozrézniaé
przedmioty oraz stworzenia w promieniu 18 metréw. W tym
zasiegu §luz zwykle postrzega istoty bez koniecznosci wykony-
wania testow Spostrzegawczosci czy Nastuchiwania.

Umiejetnosci: Wodny $luz otrzymuje premie rasowa +8 do
testow Plywania wykonywanych w zwiazku ze specjalna ak-
cja lub uniknieciem niebezpieczenstwa. Zawsze ma prawo tez
w tedcie tej umiejetnosci wzia¢ 10, nawet jesli co§ go rozprasza
lub mu zagraza. Plywajac, moze wykonac akcje biegu, pod wa-
runkiem, ze porusza sie w prostej linii.

KRWIOPECZNIAK

Drobny §luz (r6j, wodny)

Kostka Wytrzymalosci: 2k10+12 (22 pw)

Inicjatywa: +1

Szybkosé: 1,5 m (1 pole), plywanie 9 m (6 pol)

KP: 11 (+1 Zr), dotyk 11, nieprzygotowany 10

Bazowy atak/zwarcie: +1/+1

Atak: r6j

Calkowity atak: r6j

Obrazenia: r6j 1ké i obnizenie Sily 0 1/0

Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/0 m

Specjalne ataki: wysysanie krwi, rozdraznianie

Specjalne cechy: cechy roju, cechy §luzéw, slepowidzenie 18 m,
wrazliwos¢ na ogien, ziemnowodne

Rzuty obronne: Wytr +6, Ref +1, Wola -5

Atrybuty: S 10, Zr 13, Bd 22, Int —, Rzt 1, Cha 1

Umiejetnoéci: Plywanie +8

Atuty: —

Srodowisko: kazdy wodny

Wystepowanie: r6j

Skala Wyzwania: 1

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny
Rozwoj: —

Krwiopeczniak to niewielki, plaski, okragly sluz — dysk o prze-
kroju 20 centymetréw, z wypuklym bablem posrodku. Ma bar-
we mlecznobiala, z plamkami czerwieni.

Pojedynczy byt tego rodzaju nie jest niebezpieczny. Jednak
krwiopeczniaki gromadza sie w roje liczace okolo 650 osob-
nikéw. Taka gromadka moze juz stanowi¢ zagrozenie dla nie-
ostroznych plywakéw.

Walka

R6j krwiopeczniakéw plywa wokolo lub wpelza na ofiare
i w zatrwazajacym tempie wysysa z niej krew. Te istoty nie
znaja uczucia nasycenia. Gdy cale napelnia sie krwia, przybie-
rajac mlecznoczerwony kolor, nadal zeruja, a nadmiar krwi
wyplywa z ich cial do wody.

Wysysanie krwi (zw): W kazdej rundzie, w ktérej r6j krwio-
peczniakéw zada ofierze chociaz 1 punkt obrazen, wysysa jed-
nocze$nie krew i obniza wartos¢ jej Sily o 1.

Rozdraznianie (zw): Kazde obdarzone umyslem zywe stwo-
rzenie, ktore rozpoczyna swa ture na tej samej przestrzeni co
16j, musi wykonac rzut obronny na Wytrwalosc (ST 10) — nie-
udany oznacza, ze ofiare traktuje sie przez runde jak odczu-
wajaca mdloéci. Rzucanie czaréw i koncentracja na nich na
obszarze zajetym przez 16j krwiopeczniakéw wymaga udanego
testu Koncentracji (ST 20 + poziom czaru). Bez udanego testu
Koncentracji (ST 20) nie jest rowniez mozliwe wykorzystanie
umiejetnosci, ktéra wymaga cierpliwosci i skupienia.

Cechy roju: Na zebrane w roju krwiopeczniaki nie wplywaja
trafienia krytyczne ani flankowanie. Sa niepodatne na efekty
wplywajace na umyst i na obrazenia od wszelkiej broni, a takze
na czary wycelowane w pojedyncze ofiary. Sa natomiast wrazli-
we na efekty obszarowe. Nie zagrazaja sasiadujacym polom.

DRYFUJACY SLUZ

Sredni §luz (wodny)

Kostka Wytrzymalosci: 2k10+12 (23 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkosé: 3 m (2 pola), ptywanie 9 m (6 pol)

KP: 13 (+3 naturalny), dotyk 10, nieprzygotowany 13

Bazowy atak/zwarcie: +1/+3 (patrz opis)

Atak: walniecie +3 wrecz

Calkowity atak: walniecie +3 wrecz

Obrazenia: walniecie 1k6+3

Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: lepkos¢

Specjalne cechy: cechy sluzéw, przezroczystosé, slepowidzenie
18 m, ziemnowodne

Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +0, Wola -5

Atrybuty: S 14, Zr 10, Bd 23, Int —, Rzt 1, Cha 1

Umiejetnosci: Plywanie +10, Ukrywanie sie +8

ST RRR————



Walka

D —

Atuty: —
Srodowisko: kazde wody, wybrzeza i podziemia
Wystepowanie: pojedynczo
Skala Wyzwania: 2
Skarb: standardowy
Charakter: zawsze neutralny
Rozwéj: 3-6 KW (duzy);
7-15 KW (wielki);
16-30 KW (olbrzymi);
31+ KW (kolosalny)

Dryfujacy $luz to
przezroczysta ma-
sa lepkiej protopla-
zmy, ktora szybko
oblepia sie ka-
watkami unosza-
cychsie nawodzie
szczatkow, §mieci,
czasami skarbow.
W ciagukilkudni s
powoli trawi kaz-
da przyklejona do
swego cielska ma-
terie organiczna.

Dryfujacy sluz plywa
niewidoczny pod masa uno-
szacego sie na wodzie $miecia i atakuje
zzaskoczenia.

Lepko$é (zw): Dryfujacy sluz wydziela lepka substancje, kt6-
ra silnie przytwierdza sie do kazdego dotknietego stworzenia
czy przedmiotu. Automatycznie wciaga w zwarcie wszystkie
stworzenia trafione przez stwora walnieciem. Przeciwnicy tak
przyklejeni nie moga wyrwac sie ze zwarcia, dopdki sluz zyje.
Stwor wykonuje jeden dodatkowy atak walnieciem w kazdej
rundzie przeciw kazdemu przyklejonemu stworzeniu.

Bron, ktora uderzy w dryfujacy sluz, przykleja sie mocno,
jesli walczacemu nie powiedzie sie rzut obronny na Refleks
(ST 12). Oderwanie przylepionej broni wymaga udanego te-
stu Sily (ST 16).

Lepko$¢ mozna oslabi¢ mydtem lub tugiem, ale nawet wowczas
§luz otrzymuje premie +4 do testéw zwarcia (zyskujac catkowita
premie +7). Substancja kruszy sie 5 rund po $mierci §luzu.

Przezroczysto§¢ (zw): Dryfujacy sluz jest w wodzie przezro-
czysty. Bedac w zanurzeniu zyskuje calkowite ukrycie (ryzyko
chybienia 50%).

Umiejetnosci: Przezroczysto$é zapewnia sluzowi premie
rasowa +8 do sestow Ukrywania sie.

CZARNY ODGR

Wielki sluz (wodny)

Kostka Wytrzymalosci: 5k10+25 (72 pw)
Inicjatywa: +7

Szybkosé: 12 m (8 pol), plywanie 18 m (12 pél)
KP: 15 (-2 rozmiar, +7 Zr), dotyk 15, nieprzygotowany 8
Bazowy atak/zwarcie: +3/+17
Atak: macka +7 wrecz

s Calkowity atak: macka +7 wrecz
i Obrazenia: macka 2ké6+9
plus 1ké od kwasu
plus trucizna

Przestrzen/zasieg:
4,5m/3m
Specjalne ataki:
kwas, smrod, tru-
cizna, wici
Specjalne cechy:
cechy §luzow, nie-
podatnosé na zim-
no, slepowidzenie
18 m, wrazliwosé
na $wiatlo dnia,
ziemnowodny
Rzuty obronne:
Wytr +6, Ref +8,
Wola—4
Atrybuty: S 22,
Zr24,Bd 21, Int—,
Rzt1,Chat
Umiejetnosci: Ply-
wanie +14
Atuty: —
Srodowisko: wody w klima-
cie zimnym
Wystepowanie: pojedynczo
Skala Wyzwania: 6
Skarb: —
Charakter: zawsze neutralny
Rozwéj: 6-12 KW (wielki); 13-15 KW (olbrzymi)

Krwiopeczniak

Rzadko spotykany, odrazajacy czarny odor wystepuje zwykle
w lodowatych glebinach oceanicznych. Podmorskie trzesie-
nia ziemi czesto wypedzaja tego typu stwory na powierzch-
nie, gdzie pozostaja az do $witu. Zyja takze w najglebszych
podwodnych jeziorach i rzekach.

Opisywany byt naladzie wyglada niczym plachta ozywionego
czarnego oleju. W wodzie przypomina chmure atramentu.

Walka

Tylko swiatlo slorica moze przepedzi¢ glodny czarny odoér.
Ku zgubie jego ofiar napadnietych noca, ten byt zawsze jest
glodny.

Kwas (zw): Czarny od6r wytwarza silny kwas, rozpuszczajacy
materie organiczna. Kazde trafienie macka zadaje dodatkowo
1ké obrazen od kwasu. Jesli macka uderzy w drewno, zadaje
30 uszkodzen co runde. Drewniana bron, ktéra trafi w czarny
odor, natychmiast sie rozpuszcza — chroni ja tylko udany rzut
obronny na Refleks (ST 15).




186

Smréd (zw): Czarny odér zawdziecza swa nazwe niezno-
$nemu smrodowi, jakim zionie naokolo. Odér dziala na kazde
stworzenie obdarzone zmyslem powonienia, ktore znajdzie sie
w promieniu 9 metréw od opisywanego bytu. Przy pierwszym
kontakcie ze smrodem czarnego odoru stworzenie musi wyko-
naé rzut obronny na Wytrwalo$¢ (ST 15) — nieudany oznacza
odczuwanie mdlosci przez 1k4 rundy.

Trucizna (zw): Czarny odor wstrzykuje trucizne (Wytr ne-
guje, ST 15) za kazdym razem, gdy zadaje ofierze obrazenia od
kwasu. Poczatkowy i drugorzedny efekt — 1k4 Zr.

Wici (zw): Czarny odér nieustannie wysuwa tysiace wlosowa-
tych wici, dlugich do granic jego zasiegu. Wszystkie stworzenia
w zasiegu stwora musza co runde wykonywaé rzut obronny na Re-
fleks (ST 19) — nieudany oznacza otrzymanie 1k4 obrazen od kwa-
su od pobudzonych wici (ryzykuja tym samym rowniez zatrucie).

Wrazliwo$é na $wiatlo dnia (zw): W kazdej rundzie wy-
stawienia na naturalne §wiatlo slofica czarny odér odnosi 3ké
obrazen. Czary, ktére tworza $wiatlo stoneczne (jak stoneczny
promien lub stoneczny wybuch) dzialaja na niego z maksymalna
skutecznoscia (tak jak na wampiry).

YUAN-TT PRZEKIETNIK

Wielkie wynaturzenie

Kostka Wytrzymalosci: 22k8+198 (297 pw)

Inicjatywa: +5

Szybkosé: 12 m (8 pol), wspinanie 6 m (4 pola), plywanie 6 m
(4 pola)

KP: 29 (-2 rozmiar, +1 Zr, +20 naturalny), dotyk 9, nieprzy-
gotowany 28

Bazowy atak/zwarcie: +16/+32

Atak: bluznierczy bulat +1 +23 lub pazury +22 wrecz

Calkowity atak: bluznierczy bulat +1 +23/+18/+13 lub 2 pazury
+22 wrecz oraz 6 ugryzienie +20 wrecz

Obrazenia: bluznierczy bulat +1 2k8+13 (+2ké wzgledem do-
brych), pazury 1k8+8, ugryzienie 1k8+4 plus trucizna

Przestrzeri/zasieg: 4,5 m/4,5 m

Specjalne ataki: doskonalsze lapanie, duszenie 1k8+8, psionika,
trucizna, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: niepodatno$¢ na kwas i trucizny, OC 26,
odpornosé¢ na elektrycznosé 10 i ogiert 10, przylaczenie
wszczepu, regeneracja 5, RO 15/dobro i magia, wech, wi-
dzenie w ciemnosciach 18 m, widzenie we wszystkich kie-
runkach

Rzuty obronne: Wytr +16, Ref +10, Wola +20

Atrybuty: S 27, Zr 13, Bd 29, Int 24, Rzt 24, Cha 22

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +26, Koncentracja +34,
Nastuchiwanie +32, Plywanie +16, Przeszukiwanie +36,
Rzemioslo lub Wiedza (dowolne dwie) +32, Spostrzegaw-
czos§¢ +36, Sztuka przetrwania +7%, Ukrywanie sie +18%
Wspinaczka +33

Atuty: Blyskawiczny refleks, Doskonalsza inicjatywa, Potezny
atak, Rozszczepienie, Uniki, Walka na oslep, Wielokrotny
atak, Wyszkolenie w walce

Srodowisko: lasy i podziemia w klimacie goracym

Wystepowanie: pojedynczo lub kult (1 przekletnik plus 2-13
czystej krwi, 2-5 potkrwi i 2-4 abominacji)

Skala Wyzwania: 18

Skarb: podwéjny standardowy

Charakter: zawsze chaotyczny zly

Rozwdj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +6

Stwory te — najohydniejsza posta¢ plugawej rasy yuan-ti — sa
czezone jako objawione weielenia nieopisywalnego bostwa tej
rasy. Reprezentuja takie wykoslawienie niegdys ludzkiej natury,
ze samo ich istnienie jest herezja przeciw wszystkim béstwom
ludzkosci, nawet tym szerzacym zlo. Dlatego dumnie opisywani
sami siebie zwa przekletnikami.

Podstawowy ksztalt przekletnika yuan-ti to ogromny waz o dtu-
gosci okolo 7,5 metra. Ostatnimi §ladami czlowieczego dziedzic-
twa jest para ramion i z grubsza humanoidalny tors. Rece koncza
sie pazurzastymi, tréjpalczastymi dlorimi. Z korpusu w miejscu
glowy wyrasta sze$¢ dlugich wezy. Taka liczba Ibow umozliwia
patrzenie we wszystkie strony naraz i atakowanie o§miu przeciw-
nikéw jednoczesnie. Kolor lusek potwora rézni sie od glebokiego
bordowego do granatowego lub czarnofioletowego, sa one zwykle
ja$niejsze natorsie i podbrzuszu. Dwanascie inteligentnych, ztych
oczu jarzy sie na z6lto. Potwér wydziela pizmowaty zapach, niepo-
kojacy dla wiekszosci ssakow.

Jak inne yuan-ti, przekletnicy méwia wlasnym rasowym je-
zykiem oraz otchlannym, smoczym i wsp6lnym.

WALKA

W otoczeniu innych yuan-ti przekletnik woli pozostawic przy-
ziemne zadanie walki wrecz shugom, sam za$ oslabia szeregi
wrogéw uzywajac mocy psionicznych i zdolnosci czaropodob-
nych. Samotnie lub zmuszony do walki wrecz, chwyta wrogow
w zwarcie, uzywa rozpuszczajacego dotyku do roztapiania trzyma-
nych w uscisku, a unikajacych starcia (lucznikow i rzucajacych
zaklecia) rani zdolno$ciami czaropodobnymi.

Doskonalsze tapanie (zw): Jesli przekletnik trafi atakiem
ugryzieniem przeciwnika mniejszego choc o jedna kategorie
rozmiaru, zadaje normalne obrazenia. Moze nastepnie pro-
bowa¢ rozpoczaé zwarcie w darmowej akeji, nie prowokujac
okazyjnego ataku (zwarcie +32). Jezeli uzyska trzymanie, ma
prawo w tej samej rundzie dusi¢. Odtad moze tez albo prowa-
dzié zwarcie normalnie, albo po prostu trzymac przeciwnika
w jednym z sze$ciu wezowatych pyskow (kara —20 do testu
zwarcia, ale sam przekletnik nie pozostaje w zwarciu). Zwykle
wybiera druga z wymienionych opcji. Tak czy inaczej, kazdy
udany test zwarcia w nastepnych rundach oznacza automatycz-
ne zadanie obrazeni od ugryzienia i od duszenia.

Duszenie (zw): Po udanym tescie zwarcia przekletnik moze du-
si¢ Zlapanego przeciwnika, zadajac 1k8+8 obrazen miazdzonych.

Psionika (zc): Przekletnik moze na zyczenie wykorzystac
nastepujace efekty.

Rézne ksztalty: Przekletnik moze przybrac postac zmii w roz-
miarze od malutkiej do wielkiej (patrz Ksiega Potworow). W ta-
kiej postaci obniza Budowe o 1ké, nie o 1k4.




Przekletnik moze réwniez przyjaé postac roju zmij (opisa-
nego wczesniej).

Moc kameleona: Przekletnik moze dostosowaé wlasne ubarwie-
nie i kolor swego ekwipunku do otoczenia. *Uzywajac tej mocy
zyskuje premie z okolicznosci +10 do testéw Ukrywania sie.

Wykrycie trucizny: Jak czar rzucony przez zaklinacza 20. poziomu.

Rozpuszczajgcy dotyk: Przekletnik moze wytworzy¢ z wlasnego
ciala kwas, zadajac 7ké obrazen od kwasu wszystkiemu, czego
dotknie. Jesli uzyje tej mocy w zwarciu lub podczas duszenia
przeciwnika, kwas zadaje az 10ké obrazen. Kwas dziala tylko
w rundzie, w ktérej zostal wytworzony, a oddzielony od ciala
przekletnika przestaje by¢ zracy.

Zbiorowa awersja: Przekletnik kreuje efekt przymusu dzialaja-
cy na wszystkich wrogéw w promieniu 9 metréw. Potencjalne
ofiary musza wykona¢ rzut obronny na Wole (ST 27) — nie-
udany oznacza zrodze-

nie sie w nich
awersji do

Yuan-ti przekletnik

wezy na 10 minut. Tak potraktowana istota musi przebywac
w promieniu minimum 6 metrow od zywych i martwych wezy,
yuan-ti i ti-khana (opisanych wezesniej). Jesli znajduje sie bli-
zej, musi sie odsuna¢. Przymus mozna przelamac udanym ko-
lejnym rzutem obronnym na Wole (ST 27), ale podmiot nadal
odczuwa gleboki niepokéj. Skutkuje to kara —4 do Zrecznosci,
dopoki efekt nie przestanie dziata¢ lub podmiot nie odsunie sie
na 6 metrow od budzacej awersje istoty. Poza tym zdolnos¢ dzia-
fa jak czar antypatia rzucony przez zaklinacza 16. poziomu.

Trucizna (zw): Przekletnik wstrzykuje trucizne (Wytr negu-
je, ST 30) w kazdym udanym ugryzieniu. Poczatkowy i drugo-
rzedny efekt — 1k4 Budowy.

Zdolnoéci czaropodobne: 3/dzien — glebsza ciemnosé, neutra-
lizacja trucizny, oplgtanie, przekleta plaga, przyspieszenie, sugestia,
szkodliwa polimorfia, wywolanie strachu, zwierzecy trans; 1/dziery
— bluznierstwo, przeklgta aura. Poziom czarujacego = 20. ST rzutu
obronnego 16 + poziom czaru.

Przylaczenie wszczepu (zn): Przekletnik potrafi przeksztal-
ca¢ humanoidy i humanoidy-potwory, zblizajac je wygladem do
yuan-ti. Kazdego dnia jest on w stanie przylaczy¢ osiem wsz-
czepow yuan-ti (opisanych dalej) jednemu lub wiekszej liczbie
stworzen. Wymaga to 1 godziny nieprzerwanej pracy na kazdy
wszczep, podczas ktorej przekletnik nie moze robié nic innego.
Pomiedzy wszczepami ma prawo odpoczywac lub zajmowac sie
jaka$ niemeczaca czynnoscia, jak méwienie i chodzenie, ale nie
moze walczy¢, rzucaé czaréw, uzywaé magicznych przedmio-
téw, prowadzi¢ badan ani podejmowa¢ innych zadan fizycznie

lub psychicznie wymagajacych.
Ponadto przekletnicy umieja tworzy¢ mieszanine z jadu,
korzeni i zidl, potrzebna do powstania choéby zbruka-
nych (opisanych w Kompendium Potworow:

Potwory Faerunu).

Regeneracja(zw): Przekletnik otrzy-
muje normalne obrazenia od efek-
téw mocy i broni z adamantytu.
Formy ataku niepowodujace
obrazen w punktach wy-
trzymalosci ignoruja
regeneracje. Prze-
kletnik nie




odzyskuje punktéw wytrzymalosci straconych wskutek wyglo-
dzenia, pragnienia lub duszenia.

Wech (zw): Przekletnik moze wykrywac zblizajacych sie
wrogéw, wyweszy¢ ukrywajacych sie oraz tropi¢ za pomoca
zmystu powonienia.

Widzenie we wszystkich kierunkach (zw): Sze$¢ tbéw umoz-
liwia patrzenie we wszystkie strony jednoczesnie. Dzieki temu
przekletnik zyskuje premie rasowa +4 do testow Przeszukiwania
i Spostrzegawczosci, a ponadto nie mozna go flankowac.

Umiejetnosci: Przekletnik posiada premie rasowa +8 do testow
Wspinaczki, a ponadto zawsze ma prawo wziac 10 w tescie tejze
umiejetnosci, nawet jesli cos go rozprasza lub mu zagraza. Otrzy-
muje tez premie rasowa +8 do testéw Plywania wykonywanych
w zwiazku ze specjalna akcja lub uniknieciem niebezpieczenstwa.
Zawsze ma prawo tez w teScie tej umiejetnosci wziac 10, nawet je-
§li cos go rozprasza lub mu zagraza. Plywajac, moze wykonac akcje
biegu, pod warunkiem, ze porusza sie w prostej linii.

* Zyskuje takze premie rasowa +8 do testow Sztuki przetrwa-
nia podczas tropienia za pomoca wechu.

SPOLECZNOSC PRZEKLETNIKOW

Przekletnicy sa niebywala rzadkoscia posrod yuan-ti i rasa ta
jako spolecznosé nie do konca wie, co z nimi poczac. Nigdy
nie wystepuja w jej miastach, gdyz moc, jaka posiadaja, jest sila
tak destabilizujaca, ze porzadek i organizacja rozsypuja sie przy
nich w gruzy. Wielu zyje niczym samotni wyrzutkowie w dzi-
kich ostepach w poblizu wiekszych skupisk yuan-ti.

Jednak wiekszos¢ przekletnikéw szybko gromadzi wokot
siebie kult innych yuan-ti, czasami nawet mimowolnie. Ot6z
najbardziej spaczone i niezréwnowazone jednostki posrod calej
spaczonej i niezréwnowazonej rasy czuja nieodparte przyciaga-
nie do nienazwanego zla emanujacego z opisywanych. Brutalny
kult powstaje niejako w sposob naturalny.

Kult zebrany wokol przekletnika zawsze jest plaga dla oko-
licznych ziem. Zadna rasa ani gatunek stworzen nie moze zy¢
spokojnie w jego poblizu. Yuan-ti po prostu nie spoczna, poki
nie zetra z powierzchni ziemi calej cywilizacji w promieniu
tygodnia drogi od swej siedziby. Jedynym dazeniem przeklet-
nikow jest niszczenie wszystkiego w imieniu wielkiego weza,
ktory — wedlug wierzen yuan-ti — pewnego dnia pozre swiat.

PRZEDMIOTY PRZEKLETNIKOW

Przekletnicy znani sa z unikatowych przedmiotéw, zwyczaj-
nych i magicznych. Znalezienie ktoregos z nich w posiadaniu
pomniejszego yuan-ti jest niemal pewnym znakiem, Ze osobnik
6w nalezy do wyznawcow przekletnika.

Bluznierczy orez: Bron obdarzona ta moca niesie swiatu
zgube. Obowiazkiem kazdego paladyna czy dobrego kaplana,
ktory dowie sie o istnieniu takiego oreza, jest odnalezienie go
i zniszczenie. Bluzniercza bron ma zly charakter wynikajacy
z uwiezionego w niej czarciego ducha. Jak orez splugawiony,
zadaje 2ké dodatkowych obrazen wszystkim o dobrym cha-
rakterze. W trafieniu krytycznym obrazenia te rosna do 2k10,
a ponadto orez uwalnia ograniczony efekt bluznierstwa dziala-
jacy tylko na zranione stworzenie.

Bluznierczy orez naklada nadto dwa negatywne poziomy na
kazde dobre stworzenie, ktore sprobuje sie nim postuzyc. Ne-
gatywne poziomy utrzymuja sie, dopoki bror spoczywa w rece
ofiary, a znikaja po jej odlozeniu. Nigdy nie prowadza do trwa-
fej utraty pozioméw, ale za to nie da sie ich usuna¢ w zaden
sposob (nawet czarem przywrdcenie energii zyciowej), dopoki nie
wypusci sie oreza. Bluzniercze tuki, kusze i proce przekazuja
opisang moc na pociski.

Przekletnicy czesto wyposazaja najpotezniejszych kultystow
w bluzniercze sejmitary i bulati.

PC 13; Wymagania: Stworzenie magicznej broni i pancerza,
bluznierstwo, przekleta plaga, tworca musi by¢ zly; Cena rynko-
wa: premia +4.

Jadowity ogieni: Produkt alchemiczny, a zarazem zdradliwa me-
toda aplikacji trujacego jadu. Z natury bardzo podobny do ognia
alchemicznego — jest to bowiem lepka substancja zapalajaca sie
w kontakcie z powietrzem. Zawiera jednak domieszke jadu yuan-
-ti, a wiec w 1 runde po otrzymaniu obrazen od samego ognia po-
sta¢ musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST 17) przeciw
truciznie, ktéra dostala sie do organizmu przez rany od ognia. Po-
czatkowy i drugorzedny efekt jadu — 1ké Budowy. Jesli ogien plo-
nie przez nastepna runde (zadajac postaci kolejne obrazenia w na-
stepujacych rundach), postaé otrzymuje druga dawke trucizny.

Fiolka jadowitego ognia to bron spryskujaca o przyroscie za-
siegu 3 metry. Zadaje 1ké obrazeri od ognia przy bezposrednim
trafieniu oraz 1ké punktéw od ognia w nastepnej rundzie, jesli
plomienie nie zostana ugaszone (co wymaga akcji calorundo-
wej i udanego rzutu obronnego na Refleks o ST 15). Spryskanie
powoduje 1 punkt obrazen od ognia, a jego ofiara otrzymuje
premie z okolicznosci +4 do rzutu obronnego na Wytrwalosé
przeciw truciznie.

Cena: 220 sz. Waga: 0,5 kg.

Orez wyniszczenia: Dziala jak bron splugawiona, ktéra po
trafieniu krytycznym w dobra istote uwalnia dodatkowa plu-
gawa moc. Trafione stworzenie musi wykonac rzut obronny
na Wytrwalosc (ST 16) — porazka oznacza utrzymujaca sie 1k4
rundy kare —2 do testéw atakéw, obrazen zadawanych bronia,
rzutéw obronnych, testéw umiejetnosci i atrybutéw.

Kultysci yuan-ti nizszych poziomow czesto postuguja sie
bronia wyniszczenia.

PC 9; Wymagania: Stworzenie magicznej broni i pancerza,
przekleta plaga, tworca musi by¢ zty; Cena rynkowa: premia +3.

Wezowy symbol: Ten srebrny dysk przedstawia swiat owiniety
cielskiem weza, z paszcza otwarta jak gdyby do jego pozarcia. To
$wiety symbol kultéw przekletnikéw, symbolizujacy ich poswie-
cenie zniszczeniu, a takze obdarzajacy pewnymi konkretnymi
magicznymi zdolnosciami. Raz dziennie wezowy symbol pozwala
wykorzysta¢ moc albo czaru dezintegracja, albo zniszczenie, wedle
rozkazu posiadacza. ST rzutu obronnego dla obu efektéw wyno-
si 20. Urzadzenie dziala tylko w rekach yuan-ti (niemniej postaé
obdarzona umiejetnoscia Stosowanie magicznych urzadzen moze
nasladowac rase yuan-ti, by uruchomic wezowy symbol).

PC 13; Wymagania: Stworzenie cudownego przedmiotu, dez-
integracja, zniszczenie, tworca musi by¢ yuan-ti; Cena rynkowa:
premia 50 000 sz.




PRZEKLETNICY JAKO POSTACIE TEA
Ulubiona klasa przekletnikéw jest kaplan. Jak inni kaplani
yuan-ti, ci rowniez czcza Merrshaulka i moga wybra¢ dwie spo-
$§rod nastepujacych domen: chaos, rosliny, zto i zniszczenie.
Ze wzgledu na mnoéstwo zdolnosci specjalnych, efektyw-
ny poziom postaci (EPP) przekletnika jako bohatera gracza
jest réwny poziomowi klasowemu +28. A wiec przekletnik
kaplan 1. poziomu ma EPP 29 i jest odpowiednikiem posta-
ci 29. poziomu.

YUGOLOTH

Yugolothy, zwane najchciwszymi, to najbardziej samolubne
istoty Zewnetrznych Planow. Plugawia one slowo ,najem-
nik”, wynajmujac swe sily najhojniejszemu pracodawcy. Ra-
duja sie zadawaniem bolu i czesto sluza poteznym demonom
jako oprawey, postanicy lub straz przyboczna.

Rzeczone stworzenia mowia otchlannym, piekielnym i smo-
czym.

WALKA

Uogolniajac, yugolothy w trakcie walki wykazuja sie niezwy-
ktym skupieniem. Wybieraja jednego przeciwnika z grupy
i atakuja go, dopdki nie padnie, a potem biora sie do nastep-
nego. Sa energiczne i zaczynaja od razu najlepszymi atakami
i zdolno$ciami czaropodobnymi.

Wszystkie yugolothy maja nastepujace cechy wspélne.

Cechy przybyszéw: Yugoloth widzi w ciemnosciach (zasieg
18 metréw). Nie wplywa nan zmartwychwstanie ani wskrzesze-
nie (ale zyczenie lub cud potrafia przywréci¢ mu zycie).

Cechy yugolothéw: Yugologh jest niepodatny na trucizny
i kwas. Ma tez odpornosé na elektrycznosc 10, ogien 10 i zim-
no 10. Potrafi porozumiewac sie telepatycznie z kazdym zna-
jacym jakis jezyk stworzeniem przebywajacym w promieniu
30 metréw od niego.

Przyzwanie yugolothéw (zc): Wiekszo$¢ yugolothow moze przyzy-
wac pobratymcéw podobnie do funkcjonowania czaru przyzwanie
potwora, lecz maja ograniczona szanse powodzenia. Rzué¢ k% i po-
réwnaj wynik z zakresem podanym w opisie konkretnej odmia-
ny. Porazka oznacza, ze zaden yugoloth nie odpowie na wezwanie.
Sprowadzone istoty automatycznie po uplywie godziny wracaja
tam, skad przybyly. Yugoloth, ktory wlasnie zostal przyzwany, nie
moze przez godzine wzywac pobratymcow.

PISCOLOTH

Sredni przybysz (pozaplanarny, zly)

Kostka Wytrzymalosci: 9k8+18 (58 pw)

Inicjatywa: +4

Szybkosé: 9 m (6 pol), plywanie 6 m (4 pola)

KP: 24 (+14 naturalny), dotyk 10, nieprzygotowany 24

Bazowy atak/zwarcie: +9/+13

Atak: szczypce +13 wrecz

Calkowity atak: 2 szczypce +13 wrecz oraz 8 macka +11
wrecz

Obrazenia: szczypce 2k6+4/19-20/x3, macka paraliz

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: paraliz, przyzwanie yugolothow, udoskonalone
krytyki, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: cechy przybyszéw, cechy yugolothéw, OC 20,
RO 10/dobro, widzenie we wszystkich kierunkach

Rzuty obronne: Wytr +8, Ref +6, Wola +6

Atrybuty: S 19, Zr 11, Bd 15, Int 6, Rzt 10, Cha 14

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +12, Nasluchiwanie +12, Ply-
wanie +12, Przeszukiwanie +10, Spostrzegawczo$¢ +12, Ukry-
wanie sie +12, Wyczucie pobudek +4, Zastraszanie +15

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Potezny atak, Skupienie na
umiejetnosci (Zastraszanie), Wielokrotny atak

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Hades)

Wystepowanie: pojedynczo, oddzial (4-8) lub pluton (10-18)

Skala Wyzwania: 9

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze neutralny zly

Rozwoj: 10-18 KW (sredni); 19-27 KW (duzy)

Piscolothy to podoficerowie i nadzorcy armii yugolothow.
Sprawuja dyktatorskie rzady nad kompaniami slabszych po-
bratymcow.

Te wylupiastookie stwory o rybich ogonach maja czerwone,
chitynowe cielsko homara, szpony ptaka, a leb gnilnego pel-
zacza. Niby humanoidalne ramiona piscolothéw koncza sie
krabimi szczypcami.

Piscolothy to okrutne, paskudne osilki utrzymujace porza-
dek w armiach yugolothéw. Rola ta doskonale pasuje do ich
malostkowego i despotycznego charakteru.

Walka

Piscolothy nadaja ton bezposredniej taktyce armii yugolothow.
Wkraczaja w wir walki, stosujac zdolnosé smierdzgca chmura
i thac niewiarygodnie ostrymi szczypcami. Zwykle dowodza
pomniejszymi yugolothami i na ogé! posylaja je najpierw do
walki, zanim same wejda w ogieni starcia.

Piscolotha mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie potwora VIL.

Paraliz (zw): Istoty trafione macka piscolotha musza wyko-
nac rzuty obronne na Wytrwalo$¢ (ST 16) — porazka oznacza
paraliz na 2ké minut.

Przyzwanie yugolothéw (zc): Trzy razy dziennie piscoloth moze
sprébowac wezwac 4 skerolothy z szansa powodzenia 60% (wy-
nik 41-100 na k%).

Udoskonalone krytyki (zw): W przypadku ataku szczypcami
piscolotha zagrozenie krytykiem nastepyje przy naturalnym
rzucie 19-20 w teécie ataku. Gdy ma miejsce udane trafienie
krytyczne, powoduje ono potréjne obrazenia.

PISCOLOTHY I KSIEGA PLANOW

Jesli uzywasz w swym $wiecie gry Ksiega Plandw, piscolothy powinny
dysponowac szerszym wachlarzem opcji przyzywania. Zamiast 4 ske-
rolothéw, piscoloth moze prébowac wezwa¢ 1k3 mezzolothy z szansg
powodzenia 30% (wynik 71-100 na k%).




Zdolnoéci czaropodobne: Na zyczenie — migotanie, strach, |
zobaczenie niewidzialnego; 3/dzien — stopienie z kamieniem,
smierdzqca chmura, widmowy zabdjca. Poziom czarujacego
=9. ST rzutu obronnego 12 + poziom czaru.

Dwa razy dziennie piscoloth moze uzy¢ potezniejszej teleportacji
(tylko na siebie i maksymalne obciazenie w przedmiotach) —ana-
logicznie do czaru rzuconego przez zaklinacza 9. poziomu.

Umiejetnosci: Piscoloth otrzymuje premie rasowa +8 do te-
stéw Plywania wykonywanych w zwiazku ze specjalna akcja lub
uniknieciem niebezpieczenistwa. Zawsze ma prawo tez w tescie
tej umiejetnosci wzia¢ 10, nawet jesli cos go rozprasza lub mu
zagraza. Plywajac, moze wykonac akcje biegu, pod warunkiem,
ze porusza sie w prostej linii.

SKEROLOTH
‘ Maly przybysz (pozaplanarny, zly)
¢ Kostka Wytrzymalosci: 4k4+4 (22 pw)
Inicjatywa: +7
Szybkosé: 12 m (8 pél), rycie 6 m (4 pola), wspinanie 6 m (4 pola)
KP: 20 (+1 rozmiar, +3 Zr, +6 naturalny), dotyk 14, nieprzy-
gotowany 17
Bazowy atak/zwarcie: +4/+0
Atak: pazury +8 wrecz
Calkowity atak: 4 pazury +8 wrecz
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Obrazenia: pazury 1k3
Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5 m
Specjalne ataki: podstepny atak +1ks,
przyzwanie yugolothéw, skulenie, zdolno-
: $ci czaropodobne
- » Specjalne cechy: cechy przyby-
:\\ sz6w, cechy yugolothéw
o 4 Rzuty obronne: Wytr +5,

Atrybuty: S 11, Zr 16,
Bd 12, Int 5, Rzt 8,
Cha1t
Umiejetnosci: Ci-
che poruszanie
sie +14, Nastu-
chiwanie +6, Spo-

* i
)i
s
strzegawczosc +6,
Ukrywanie sie +18,
Wspinaczka +15
Atuty: Doskonalsza
'»\ inicjatywa, Finezja
g w broni
&/ Srodowisko: kazdy
region i podziemia
(Hades)
Wystepowanie: poje-
dynczo, oddzial (4-8) lub
pluton (10-18 plus 1 pi-
scoloth)

Skala Wyzwania: 3
Skarb: standardowy
Charakter: zawsze neu-
tralny zly
Rozw6j: 5-10 KW
(sredni); 11-15 KW
(duzy)

Skeroloth

Skerolothy to szpiedzy, zlodzieje, infiltratorzy i podle szumowi-
ny — najgorsze mety armii yugolothéw. Stuza z przymusu, nad-
skakujac najblizszemu poteznemu pobratymcowi, ale zdradzaja
dotychczasowych panéw, gdy tylko widza nadzieje na wieksza
nagrode. Skerolothy chetnie atakuja tych, ktérzy wygladaja na
shabych, a jeszcze szybciej poczynaja wolac o litos¢, gdy zagrozi
im potezniejszy przeciwnik.

Ten insektowaty stwor ma szeS¢ nog, ale porusza sie jedna-
kowo sprawnie na dwoch, czterech czy szesciu. Jasna czerwo-
noszara skéra blednie do mlecznobialej, gdy stworzenie sie boi
— czyli prawie przez caly czas.

" Inne yugolothy uwazaja skerolothy za stabe i bezwarto-
$§ciowe. Owszem, rzuca sie je do walki przed silniejszymi jed-
nostkami, ale nikt na powaznie nie ceni ich jako sily bojowej.
Najwiekszy pozytek przynosza jako szpiedzy, wiec czesto wy-
syla sie je na misje zwiadowcze.

Skerolotha mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie potwo-
ra IV.




Walka

Skerolothy umieja tylko ukrywac sie i organizowac zasadzki.
Czesto potezniejsze yugolothy pedza je do walki, ale nie mozna
na nich polega¢, dopdki nie okaze sie, ze maja przewage. Wobec
slabszych przeciwnikéw grupy skerolothéw rzucaja sie hur-
mem na wroga, powalajac wieksze stworzenia sama liczba.

Podstepny atak (zw): Zawsze, gdy ofiara ataku skerolotha
nie moze korzystac z premii ze Zrecznosci lub gdy stwér ja
flankuje, zadaje on po udanym ataku wrecz dodatkowe 1keé
obrazen.

Przyzwanie yugolothéw (zc): Trzy razy dziennie ten yugoloth
moze sprobowac wezwac 1 skerolotha z szansa powodzenia 40%
(wynik 61-100 na k%).

Skulenie (zn): W standardowej akeji skeroloth moze skuli¢
sie ze strachu. Jest to efekt wplywajacy na umyst. Kazdy prze-
ciwnik usitujacy uderzy¢ lub w jakikolwiek sposéb bezposred-
nio zaatakowac¢ skerolotha, nawet celujac w niego czarem, musi
wykonac rzut obronny na Wole (ST 12). Udany oznacza, iz ad-
wersarz atakuje normalnie i jest niepodatny na skulenie danego
skerolotha przez 24 godziny. Jesli rzut obronny zakonczy sie
porazka, przeciwnik nie moze dokonczyc ataku, traci te czesé
akcji i nie moze zaatakowac skerolotha ponownie, dopéki ten
nie przestanie sie kuli¢. Jesli stwor przerwie na chwile skule-
nie, a potem skuli sie znowu, przeciwnik ma prawo do nowego
rzutu obronnego na Wole, by zaatakowac.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — otumanianie, skok,
wykrycie dobra; 3/dziers — plonace dlonie, szybki odwrét. Poziom
czarujacego = 4. ST rzutu obronnego 10 + poziom czaru.

Umiejetnosci: Skeroloth posiada premie rasowa +4 do te-
stow Cichego poruszania sie i Ukrywania sie. Otrzymuje tez
premie rasowa +8 do testéw Wspinaczki, a ponadto zawsze ma
prawo wziac 10 w tescie tejze umiejetnosci, nawet jesli cos go
rozprasza lub mu zagraza.

YURIAN

Sredni humanoid-potwér (wodny)

Kostka Wytrzymalosci: 3k8+6 (19 pw)

Inicjatywa: +0

Szybko$é: 9 m (6 pol), plywanie 6 m (4 pola)

KP: 16 (+6 naturalny), dotyk 10, nieprzygoto-
wany 16

Bazowy atak/zwarcie: +3/+5

Atak: pazury +5 wrecz

Calkowity atak: 2 pazury +5 wrecz

Obrazenia: pazury 1ké6+2

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: —

Specjalne cechy: ograniczona regeneracja, widzenie w ciem-
nosciach 18 m, ziemnowodne

Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +3, Wola +1

Atrybuty: S 14, Zr 11, Bd 14, Int 9, Rzt 11, Cha 8

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +5, Plywanie +10, Spostrzegaw-
czo$¢ +5, Ukrywanie sie +6

Atuty: Czujnosé, Potezny atak

Srodowisko: wody w klimacie umiarkowanym i goracym
Wystepowanie: pojedynczo lub plemie (2-12)

Skala Wyzwania: 1

Skarb: brak monet, standardowe dobra, 50% przedmiotéw
Charakter: zwykle neutralny

Rozwoj: 4-5 KW (Sredni); 6-9 KW (duzy)

Dostosowanie poziomu: +4

Yurian to dziwaczna hybryda cech skorupiaka i humanoida,
wystepujaca w przybrzeznych grotach. Stworzenie jest na ogot
nieagresywne, niekiedy jednak, gdy brakuje pozywienia, podej-
muje w grupkach wyprawy przeciw innym istotom.
Opisywany chodzi w postawie wyprostowanej, jak stworze-
nia dwunozne, zwykle kroczac na dwéch z szesciu koniczyn.
Srodkowa para koriczyn zaopatrzona jest w niewielkie szczypce,
wykorzystywane, gdy czynnosci manualne wymagaja precyzji.
Goérna para jest grubsza i silniejsza, zakoficzona masywnymi
kleszczami. Grzbiet yuriana okrywa ciezka skorupa, a brzuch
i koficzyny oslaniaja mniejsze, bardziej elastyczne plytki. Ze
szczytu skorupy wyrasta dwoje oczu na szypulkach, chwiejac
sie nad skomplikowanym otworem gebowym. Ubarwienie
rézni sie od jasnoczerwonego lub pomaranczowego do bar-
dziej stonowanych odcieni — czerwonobrazowego, zielonego
lub czarnego. Wiekszo§¢ yurianéw mierzy od 1,8 do 2,1 metra
wzrostu, ale rosna przez cale zy-

cie, wiec starsze osobniki moga
siegaC 3 i wiecej metrow.

Yurian




Te istoty utrzymuja sie przy zyciu dzieki lowiectwu i zbie-
ractwu, jedzac gléwnie padline i wodne rosliny. Dziela ich
szczypiec sa proste, ale czesto piekne, szczegolnie te tkane
z wodorostéw, rzezbione z drewna i konstruowane z muszli.

Yuriany mowia wodnym. Moga oddycha¢ woda lub powie-
trzem.

WALKA

W walce yuriany uzywaja wiekszych szczypcow. Samce niekto-
rych plemion maja jeden przerosniety pazur, ktory zadaje 1k8
obrazen plus premia z Sily stworzenia.

Ograniczona regeneracja (zw): Yurianom odrastaja utracone
czesci ciala w drodze naturalnego samozdrowienia. Jesli stwor
utraci konczyne albo szypulke oczna, organ odrasta, gdy tylko
obrazenia zostana calkiem uleczone (dowolnymi srodkami).

Ziemnowodne (zw): Yurian to stworzenie wodne, ale moze
nieskoriczenie dlugo przezy¢c na ladzie.

Umiejetnosci: Yurian posiada premie rasowa +4 do testow
Ukrywania sie. Otrzymuje tez premie rasowa +8 do testow Ply-
wania wykonywanych w zwiazku ze specjalna akcja lub unik-
nieciem niebezpieczenstwa. Zawsze ma prawo tez w tescie tej
umiejetnosci wziac 10, nawet jesli co$ go rozprasza lub mu za-
graza. Plywajac, moze wykonac akcje biegu, pod warunkiem,
7e porusza sie w prostej linii.

YURIANY JAKO POSTACIE TEA
Ulubiona klasa tej rasy to barbarzyrica. Yuriany rzucajace czary
to zazwyczaj adepci albo druidzi. Nieliczni kaplani czcza duchy
przodkéw i moga wybiera¢ spomiedzy domen leczenie, ochro-
na, szczeécie i woda.

Efektywny poziom postaci (EPP) yuriana jako bohatera gra-
cza réwna sie jego poziomowi klasowemu +4. A wiec yurian
barbarzynca 1. poziomu ma EPP 5 i jest odpowiednikiem po-
staci 5. poziomu.

ZLOWIESZCZY
NOSOROZEC
Wielkie zwierze

Kostka Wytrzymalo§ci: 17k8+153 (229 pw)

Inicjatywa: +5

Szybkoséé: 9 m (6 pol)

KP: 21 (-2 rozmiar, +1 Zr, +12 naturalny), dotyk 9,
nieprzygotowany 20

Bazowy atak/zwarcie: +12/+30

Atak: bodniecie +21 wrecz

Calkowity atak: bodniecie +21 wrecz

Obrazenia: bodniecie 2k8+15/17-20/x3

Przestrzen/zasieg: 4,5 m/3 m

Specjalne ataki: udoskonalone krytyki, tratowanie

Specjalne cechy: widzenie w slabym $wietle, wech

Rzuty obronne: Wytr +19, Ref +13, Wola +6

Atrybuty: S 30, Zr 13, Bd 29, Int 2, Rzt 13, Cha 10

Umiejetno$ci: Nasluchiwanie +13, Spostrzegawczo$¢ +13,
Ukrywanie sie —7

192°

Atuty: Blyskawiczny refleks, Czujnos¢, Doskonalsza inicjatywa,
Doskonalsza szarza byka, Doskonalsze trafienie krytyczne
(bodniecie), Skupienie na broni (bodniecie)

Srodowisko: rowniny lub tundry w klimacie umiarkowanym
izimnym

Wystepowanie: pojedynczo lub stado (2-12)

Skala Wyzwania: 9

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 18-34 KW (wielki); 35-51 KW (olbrzymi)

Zlowieszczy nosorozec to potezne, wlochate stworzenie, z kto-
rego nosa wyrasta pojedynczy rég, osiagajacy czesto dlugosé
3 metrow.

Typowy zlowieszczy nosorozec ma 9 metréw dlugosci (bez
rogu) i moze wazy¢ do 5000 kilograméw.

WALKA

Zlowieszczy nosorozec, jesli tylko ma taka mozliwosc, zawsze
zaczyna walke od szarzy, aby nadzia¢ przeciwnikéw na potez-
ny rog.

Zlowieszczego nosorozca mozna sprowadzi¢ czarem przy-
zwanie sojusznika natury VIL
Udoskonalone krytyki (zw):
W przypadku ataku bod-
nieciem zlowieszczego

Ztowieszczy

nosorozec




nosorozca zagrozenie krytykiem nastepuje przy naturalnym
rzucie 17-20 w teécie ataku. Gdy ma miejsce udane trafienie
krytyczne, powoduje ono potréjne obrazenia.

Tratowanie (zw): W standardowej akcji zlowieszczy noso-
rozec moze tratowac przeciwnikéw mniejszych choé o jedna
kategorie rozmiaru. Atak ten zadaje 2k12+15 obrazen miazdzo-
nych. Tratowany przeciwnik moze albo sprobowa¢ wykonac
okazyjny atak z kara —4, albo rzut obronny na Refleks o ST 28
(udany zmniejsza o polowe liczbe obrazen otrzymanych pod-
czas tratowania).

Wech (zw): Zlowieszczy nosorozec moze wykrywac zbliza-
jacych sie wrogéw, wywachiwaé ukrywajacych sie oraz tropi¢
za pomoca zmystu powonienia.

— ZYOWROGIE WODOROSTY

Srednia roélina (wodna)

Kostka Wytrzymalo§ci: 5k8+20 (42 pw)

Inicjatywa: +0

Szybkosé: 9 m (6 pol), plywanie 6 m (4 pola)

KP: 18 (+8 naturalny), dotyk 10, nieprzygotowany 18

Bazowy atak/zwarcie: +3/+7

Atak: walniecie +7 wrecz

Calkowity atak: 2 walniecie +7 wrecz

Obrazenia: walniecie 1ké6+4

Przestrzeri/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: ozywienie winorosli

Specjalne cechy: cechy roslin, ksztaltowalnosé, polowa obra-
zen od broni tnacej i klujacej, RO 5/miazdzace

Rzuty obronne: Wytr +8, Ref +1, Wola +2

Atrybuty: S 18, Zr 10, Bd 19, Int 9, Rzt 13, Cha 10

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +3, Plywanie +16, Spostrzegaw-
cz0$¢ +3, Ukrywanie sie +15

Atuty: Czujno$¢, Walka na oslep

Srodowisko: kazde bagna i wody

Wystepowanie: pojedynczo lub kolonia (2-12)

Skala Wyzwania: 4

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny zly

Rozwoj: 6-7 KW (duzy); 8-16 KW (wielki)

Zlowrogie wodorosty to prymitywne, okrutne i nieuchwytne
kolonie wodnych roslin, obdarzone zdolnoscia formowania sie
w z grubsza humanoidalny ksztalt. Nawiedzaja bagna oraz po-
dobne rejony i atakuja z zaskoczenia, jesli tylko im sie uda.

Te stwory latwo pomyli¢ z zielonoskérymi humanoidami
o szorstkich, topornych rysach. Ich oblicza sa gladkie i jakby
nieuformowane, a kiedy mowia, glos zmienia swa wysokos¢
w niezwykly i na pozér przypadkowy sposéb.

Wiedzione zlosliwym instynktem zlowrogie wodorosty
chea krzywdzié i zabija¢ kazdego, kto naruszy ich teryto-
rium. Spolecznosci polozone zbyt blisko bagien czy innych
siedlisk czesto doswiadczaja nocnych atakéw ozywionych
drzew.

Zlowrogie wodorosty méwia lesnym.

Ztowrogie wodorosty

WALKA

Te stworzenia czesto chowaja sie w plytkich, zarosnietych
wodorostami wodach, skad moga ozywiaé drzewa by kolejno
atakowaly wrogéw, jednego po drugim. W przeciwienstwie
do drzewcéw i im podobnych stworzen, zlowrogie wodorosty
nie dbaja o ozywiane przez siebie drzewa i o zamieszkiwane
bagniska.

Ozywienie winorosli (zc): Zlowrogie wodorosty moga uzywac
tej mocy do ozywienia pojedynczej winorosli lub podobnej zy-
wej roéliny znajdujacej sie w promieniu 27 metréw. Walczy ona
jak zabdjcza winorosl opisana w Ksiedze Potworow. Traci zdolno§é
do walki, gdy zlowrogie wodorosty, ktore ja ozywily, zostana
okaleczone lub gdy wyjdzie poza zasieg 27 metrow.

Cechy roslin: Ten byt jest niepodatny na trucizny, uspienie,
paraliz, oszolomienie i polimorfowanie. Nie dzialaja na niego
trafienia krytyczne ani efekty wplywajace na umyst. Widzi
w slabym swietle.

Ksztaltowalnosé (zw): Dzieki niezwyklej budowie ciala
opisywana istota moze skurczy¢ cialo na tyle, by przecisna¢
sie przez 2,5-centymetrowa szczeline. Otwory o szerokosci
2,5 centymetra lub wieksze w ogéle nie spowalniaja ruchu
ztowrogich wodorostéw.




Umiejetnosci: Rzeczony byt otrzymuje premie rasowa +8
do testow Plywania wykonywanych w zwiazku ze specjalna
akcja lub uniknieciem niebezpieczenistwa. Zawsze ma prawo
tez w teScie tej umiejetnosci wziaC 10, nawet jesli co$ go roz-
prasza lub mu zagraza. Plywajac, moze wykonac akcje biegu,
pod warunkiem, ze porusza sie w prostej linii.

* Zowrogie wodorosty posiadaja premie rasowa +15 do te-
stow Ukrywania sie na bagnach i w innych miejscach gesto
porosnietych wodorostami.

ZODAR
Sredni konstrukt

Kostka Wytrzymalodci: 16k10+20
(108 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkoéé: 18 m (12 pél) (nie moze
biega¢)

KP: 28 (+3 Zr, +10 naturalny, +5 odbicie),
dotyk 18, nieprzygotowany 25

Bazowy atak/zwarcie: +12/+19

Atak: walniecie +19 wrecz

Calkowity atak: 2 walniecie +19 wrecz

Obrazenia: walniecie 2ké+7

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: duszenie 1ké+7

Specjalne cechy: cechy konstruktéw,

Zodar

niewrazliwo$¢, przyrost sity, zyczenie
Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +8, Wola +8
Atrybuty: S 25, Zr 16, Bd —, Int —, Rzt 16,
Cha 10
Umiejetno$ci: —
Atuty: —
Srodowisko: kazdy region
Wystepowanie: pojedynczo
Skala Wyzwania: 16
Skarb: tylko magiczne przedmioty
Charakter: zwykle chaotyczny neutralny
Rozwoj: 17-45 KW (Sredni)

Zodary to niewiarygodnie potezne, tajemnicze konstrukty
niewiadomego pochodzenia. Przypominaja ozywione, wypo-
lerowane, czarne zbroje plytowe. Niektore sa pieknie zdobione,
inne proste i czysto funkcjonalne. Nie wykonano ich z metalu,
lecz z jakiej$ ceramicznej substancji otaczajacej twarda mase
miesni, zdolnych gwaltownie zwiekszaé swa sile.

Rzeczone konstrukty méwia rzadko lub weale. Nigdy nie wy-
powiadaja wiecej niz jedno zdanie w okresie dhugosci sredniego
ludzkiego zycia. Nawet wowczas moze to by¢ tylko fragment
zdania. Jednakze cokolwiek zodar powie, zawsze jest wazne.
Kazda postac w zasiegu stuchu rozumie wypowiedz, niezalez-
nie od znajomosci jezyka (tak jakby pod wplywem czaru jezyki
o czasie trwania natychmiastowym). .

Niekiedy zodar przylacza sie do grupy poszukiwaczy przy-
g6d i towarzyszy im w podrézach. Moze uczestniczy¢ w ich

przygodach albo jedynie wl6czyé sie za nimi i przypatrywaé
w milczeniu.

WALKA

Zodar nigdy nie atakuje sam z siebie, a walczy tylko w samo-
obronie. Najcze$ciej uzywa w starciu golych rak, ale niektore
okazy (10%) postuguja sie magiczna bronia.

Duszenie (zw): Walczac golymi dlonimi zodar rzadko wali
piesciami. Prébuje zamiast tego wej$é¢ w zwarcie (premia do
zwarcia +19). Jesli uda mu sie nawiazaé
zwarcie, zaczyna dusi¢ wroga, zadajac
1ké+7 obrazen w kazdej rundzie, w kto-
rej kontynuuje trzymanie.

Cechy konstruktéw: Zodar jest nie-
podatny na efekty wplywajace na umyst
oraz na trucizny, uspienie, paraliz, 0szo-
fomienie, choroby, efekty zabojcze i ne-
kromantyczne oraz wszystkie efekty
wymagajace rzutu obronnego na Wy-
trwalos¢ (chyba ze wplywaja réwniez
na przedmioty lub maja nieszkodliwe
dzialanie). Nie podlega trafieniom
krytycznym, stluczeniom, obniza-
niu wartosci atrybutéw, wysaczaniu
warto$ci atrybutéw, zmeczeniu, wyczerpaniu oraz
wysaczaniu energii. Nie ryzykuje $mierci w wy-
niku ogromnych obrazen. Sam z siebie nie leczy
obrazen, ale moze zostaé naprawiony. Nie moze
zosta¢ poddany ani wskrzeszeniu, ani zmar-
twychwstaniu. Widzi w ciemnoéciach (zasieg
18 metrow).

Niewrazliwo$é (zw): Zodar
jest niewrazliwy na wszystkie
ataki, z wyjatkiem atakéw bronig miaz-
dzaca. Premia z usprawnienia takiej broni
(jesli jest) nie liczy sie przy okreslaniu
skuteczno$ci ataku.
Przyrost sily (zw): Trzy razy dziennie
zodar moze na 1 runde podwoié Sile do wartosci 50 (premia
z Sily +20).

Zyczenie (zn): Raz na rok zodar moze zmieni¢ ksztalt rzeczy-
wistosci, tak jakby rzucil czar zyczenie (analogicznie do zaklina-
cza o poziomie rownym Kostkom Wytrzymalosci konstruktu).
Nie slyszano o zadnym zodarze, ktéry uzylby tej mocy czesciej
niz raz na stulecie. Nawet jesli efekt tego zyczenia ma ogromne
znaczenie, najczesciej bywa dyskretny i nierozpoznawany po-
wszechnie jako dzielo opisywanego.
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ZELAZNA KOBRA
Sredni konstrukt

Kostka Wytrzymalosci: 2k10+20 (31 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 17 (+1 rozmiar, +3 Zr, +3 naturalny), dotyk 14, nieprzy-
gotowany 14

Bazowy atak/zwarcie: +1/+2

Atak: ugryzienie +2 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +2 wrecz

Obrazenia: ugryzienie 1ké+1 plus trucizna

Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: trucizna

Specjalne cechy: cechy konstruktéw, OC 19, potajemnie, RO
5/adamantyt, tropienie ofiary

Rzuty obronne: Wytr +0, Ref +3, Wola +0

Atrybuty: S 12, Zr 17, Bd —, Int —, Rzt 11, Cha 1

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +13, Ukrywanie sie +13

Atuty: —

Srodowisko: kazdy region

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 2

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny

Rozwoj: 2-3 KW (sredni)

Zelazna kobra to zawziety konstrukt, zdolny wytropic ofiary
w niemal kazdym terenie.

Stwor na ogél mierzy 90 centymetrow dlugosci i wazy
okolo 50 kilograméw. Wyglada jak kobra sporzadzona
z mnostwa okraglych zelaznych obreczy, po polacze-
niu tworzacych cialo weza.

Kraza pogloski, jakoby pierwsze osiem zelaznych
kobr, ktére przed wiekami stworzyl potezny kaplan/
czarodziej, bylo prawie niezniszczalne. Od tego cza-
su inni osobnicy postugujacy sie zakleciami doko-
nywali prob nasladownictwa, generalnie z gorszymi
wynikami.

WALKA

Zelazna kobra nie ma wlasnego rozumu, ale tworca
moze nakazac jej wykonaé pewne akcje. Jesli
kreator jest nieobecny, konstrukt moze
wykonywaé proste rozkazy (np. ,Strzez
tego skarbu” lub ,Znajdz i zaatakuj kré-
la"). Wypelnia polecenia dostownie, zgod-
nie z litera rozkazu, nie duchem. W walce
taktyka kobry jest prosta — zagryza prze-
ciwnika na $mierc.
Trucizna (zw): Zelazna
kobra wstrzykuje
trucizne w uda-
nym ugryzieniu.
Pojemnik z tru-
cizna w jej ciele

miesci trzy dawki jadu, a jego napelnienie zajmuje 1 minute.
Efekty dzialania zaleza od rodzaju toksyny umieszczonej w po-
jemniku przez twoérce kobry. Zazwyczaj w zelaznej kobrze znaj-
duje sie jad sredniego potwornego pajaka (Wytr neguje, ST 14,
poczatkowy i drugorzedny efekt—1k4 S), ale wykorzysta¢ mozna
kazda trucizne.

Cechy konstruktéw: Opisywany stwor jest niepodatny na
efekty wplywajace na umyst oraz na trucizny, uspienie, paraliz,
oszolomienie, choroby, efekty zabdjcze i nekromantyczne oraz
wszystkie efekty wymagajace rzutu obronnego na Wytrwalosé
(chyba ze wplywaja rowniez na przedmioty lub maja nieszko-
dliwe dzialanie). Nie podlega trafieniom krytycznym, sttu-
czeniom, obnizaniu wartosci atrybutéw, wysaczaniu wartosci
atrybutow, zmeczeniu, wyczerpaniu oraz wysaczaniu energii.
Nie ryzykuje $mierci w wyniku ogromnych obrazen. Sam z sie-
bie nie leczy obrazen, ale moze zosta¢ naprawiony. Nie moze
zosta¢ poddany'ani wskrzeszeniu, ani zmartwychwstaniu. Wi-
dzi w ciemnosciach (zasieg 18 metrow).

Tropienie ofiary (zn): Tworca ma prawo nakazaé zelaznej
kobrze wytropienie i zaatakowanie dowolnego stworzenia,
ktorego imie jest mu znane. Konstrukt potrafi wykryc polo-
zenie ofiary analogicznie do zaklecia zlokalizowanie stworzenia
(12. poziom czarujacego).

Potajemnie (zw): Zelazna kobra posiada premie z uspraw-

nienia +10 do testéw Cichego poruszania
sie i Ukrywania sie.

Tworzenie
Cialo zelaznej kobry wy-
konuje sie z 50 kilogra-

méw zelaza. Do tego
stosuje sie przeroz-
ne ingrediencje,
ktore wraz z ma-
terialem kosztu-
ja przynajmniej
1000 sz. Wykona-
nie ciala wymaga
udanego testu Rze-
miosla (platnerstwo)
lub Rzemiosta (zbroj-
mistrzostwo) — w obu
wypadkach ST wyno-
si20.

PC 12; Stworzenie
konstrukta, ozywienie
przedmiotow, swoboda
dzialania, zadanie/

misja, zlokalizowanie
stworzenia, poziom
czarujacego mu-
si by¢ réwny co
najmniej 12; Ce-
na: 3000 sz; Koszt
2500+ 80 PD.




ZELAZNQSZCZEKI

Wielka roslina (pozaplanarna)

Kostka Wytrzymalo§ci: 12k8+72 (126 pw)

Inicjatywa: —1

Szybkosé: 3 m (2 pola)

KP: 25 (-2 rozmiar, —1 Zr, +18 naturalny), dotyk 7 nieprzygo-
towany 25

Bazowy atak/zwarcie: +9/+27

Atak: wi¢ +17 wrecz

Calkowity atak: 4 wi¢ +17 wrecz oraz ugryzienie +12 wrecz

Obrazenia: wic¢ 2k6+10/19-20, ugryzienie 1k8+5

Przestrzen/zasieg: 4,5 m/4,5 m (18 m wicia)

Specjalne ataki: krwawienie, wchloniecie, wezepienie, wici,
wyniszczenie

Specjalne cechy: cechy roslin, niepodatnosc na elektrycznosé
i zimno, OC 30, odpornos$é na dzwiek 10 i kwas 10, RO 15/
magia i tnace

Rzuty obronne: Wytr +14, Ref +3, Wola +5

Atrybuty: S 30, Zr 9, Bd 23, Int 4, Rzt 13, Cha 14

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +14, Spostrzegawczos¢ +13,
Ukrywanie sie +6

Atuty: Czujno$¢, Doskonalsze trafienie krytyczne (wic), Potez-

ny atak, Rozszczepienie, Skuteczniejsze rozszczepienie

Zelaznoszczghi

Srodowisko: lasy, wzgérza oraz bagna w klimacie umiarkowa-
nym i goracym (Otchlan)

Wystepowanie: pojedynczo, para lub kepa (3-6)

Skala Wyzwania: 13

Skarb: 1/10 monet, 50% débr, 50% przedmiotow

Charakter: zawsze neutralny zty

Rozwdj: 13-16 KW (wielki); 17-36 KW (olbrzymi)

Wprawne oko latwo rozpozna terytorium zelaznoszczekiego.
Dziko zyjace stworzenia omijaja jego ,dom” szerokim lukiem,
a po ziemi czesto walaja sie szczatki poprzednich ofiar. Jednak
wiekszoé¢ stworzen nie wie, ze zbliza sie do zelaznoszczekiego,
poki ten nie zaatakuje.

Niniejszy stwor mierzy od 6 do 9 metréw wzrostu. Bardzo
przypomina dab, ale jego zielone liscie zdobia plamki koloru
swiezej krwi. Jesli nie uzywa wici, trzyma je owiniete wokot
wyzszych konaréw. Paszcze réwniez trzyma zamknieta, dopoki
nie atakuje. Zelaznoszczeki lubi przebywac w jednym miejscu
przez dluzszy czas. Atakuje wszystko, co wejdzie w zasieg jego
wici, nawet jesli nie jest glodny. Przemieszcza sie tylko wtedy,
gdy kepa rozrosnie sie na tyle, ze przestaje dla wszystkich wy-
starczac jedzenia — wowczas jedno lub kilka okazow przenosi
sie na lepsze pastwiska.

Zelaznoszczecy moéwia otchlannym.

WALKA

Zelaznoszczeki atakuje wiciami, gdy tylko
zwierzyna znajdzie sie w zasiegu (18 metrow).
Zawsze walczy do §mierci, gdyzjest zbyt wolny,
by uciec przed wiekszoscia zagrozer.
Weczepienie (zw): Jesli zelaznoszczeki trafi ata-
kiem wicia, ta wezepia sie gleboko w cialo
ofiary, a ponadto zadaje normalne obraze-
nia. Wi¢ przyciaga wroga o 3 metry w kaz-
dej kolejnej rundzie (bez prawa okazyjnego
ataku), chyba ze przeciwnik sie wyrwie, co
wymaga udanego testu Wyzwalania sie
(ST 25) lub Sily (ST 26). Jesli stworzenie
znajdzie sie w odleglo$ci 4,5 metra od zelaznosz-
czekiego, ten moze przyciagnac je i w tej samej
_ rundzie ugryz¢ z premig +4 do ataku. Ma réw-
N, ;"") niez prawo wciagnac ofiare w swoja prze-
i —;‘:‘7 strzen i sprobowac ja wchlonac.
: Wi¢ da sie odciac pojedynczym atakiem
bronia tnaca (atak traktowany jak pro-
v ba roztrzaskania broni), zadajac co naj-
mniej 13 obrazen.
Wechloniecie (zw): W standardowej akcji zela-
znoszczeki moze sprobowac pochlonac duze lub
mniejsze stworzenie, ktére wejdzie w jego przestrzen.
Ofiara ma prawo wykonac atak okazyjny, ale jesli tak
zrobi, traci prawo do rzutu obronnego. Jesli zrezygnuje
z okazyjnego ataku, moze wykonac rzut obronny na
Refleks (ST 15) —udany oznacza unikniecie wchlonie-
ciaiodepchniecie w bok lub w tyl, ale nie uwolnienie

.




z wczepionych wici (o kierunku odepchniecia decyduje ofiara).
Wchloniete stworzenie otrzymuje w kazdej rundzie 2k6+10
obrazen miazdzonych przebywajac w pniu zelaznoszczekiego.
Musi tez wstrzymywac oddech albo zacznie sie dusié.

Wyniszczenie (zw): Wici zelaznoszczekiego wysysaja zdro-
wie. Kazda schwytana nia istota musi wykona¢ rzut obronny
na Wytrwalos¢ (ST 22) — nieudany oznacza obnizenie Budowy
o1ké punktow.

Wici (zw): Zelaznoszczeki moze atakowac czterema wiciami
na dystans do 18 metrow. Trafienie oznacza zadanie obrazen,
krwawienie, ryzyko wyniszczenia oraz grozbe przywleczenia
blizej pnia.

Krwawienie (zw): Rana zadana wicia zelaznoszczekiego
bardzo krwawi, powodujac 3 dodatkowe obrazenia co runde
po zranieniu. Skutki kilku takich ran si¢ kumuluja — dwie
rany oznaczaja 6 obrazen co runde itd. Krwawienie mozna
powstrzymac¢ tylko udanym testem Leczenia (ST 10) albo do-
wolnym czarem leczenia lub innym zakleciem leczacym (np.
uzdrowienie).

Cechy roslin: Zelaznoszczeki jest niepodatny na trucizny,
uspienie, paraliz, oszolomienie i polimorfowanie. Nie dzialaja
na niego trafienia krytyczne ani efekty wplywajace na umyst.
Widzi w slabym swietle.

Umiejetnosci: Zelaznoszczeki pozyskuje umiejetnosci jakby
byl istota basniowa. Posiada premie rasowa +8 do testéw Nastu-
chiwania i Spostrzegawczosci.

*W terenach zalesionych zyskuje premie rasowa +15 do te-
stow Ukrywania sie.

ZOYTE PIZMOPNACZE

Wielka roslina

Kostka Wytrzymalosci: 6k8+30 (57 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkoéé: 1,5 m

KP: 17 (-2 rozmiar, +3 Zr, +6 naturalny), dotyk 11, nieprzy-
gotowany 14

Bazowy atak/zwarcie: +4/+12

Atak: bicz z lodygi +5 wrecz lub won pizma +5 dotykowo dy-
Stansowo

Caltkowity atak: 6 bicz z lodygi +5 wrecz lub won pizma +5
dotykowo dystansowo

Obrazenia: bicz z lodygi 1ké, won pizma — patrz opis

Przestrzeri/zasieg: 4,5 m/4,5 m

Specjalne ataki: pozarcie Intelektu, won pizma

Specjalne cechy: cechy roslin, regeneracja 5, slepowidzenie 9 m

Rzuty obronne: Wytr +10, Ref +5, Wola +2

Atrybuty: S 10, Zr 16, Bd 21, Int —, Rzt 10, Cha 9

Umiejetnosci: —

Atuty: Finezja w broni®

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo lub plaga (1 zolte pizmopnacze
i 2-8 pizmopnaczowe zombi)

Skala Wyzwania: 4

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze neutralny
Rozwéj: 7-12 KW (wielki); 13-18 KW (olbrzymi)

Zoélte pizmopnacze to ogromna roslina pnaca o dtugich, chwy-
tliwych zielonych wiciach i wielkich, jaskrawych lisciach (patrz
str. 118). Rozmieszczone na ciele stworzenia piekne z6lte oraz
fioletowe, podobne do orchidei kwiaty wydzielaja uderzajaca
do glowy, odurzajaca won. Pizmowy zapach przyciaga ofiary do
centrum rosliny, gdzie glodrie, naturalnie zaostrzone pnacza za-
glebiaja sie w czaszke, wysysajac materie mézgowa lapczywymi
haustami. Wysaczone ofiary staja sie pizmopnaczowymi zombi-
mi — bezmy$lnymi stugami-opiekunami zdradliwej rosliny.

Mimo rozmiaréw, z6lte pizmopnacza zwinnie siegaja po po-
tencjalna zwierzyne i poruszaja kwiatami w zasiegu spryskania.
Roslina wyrasta z pojedynczego bulwiastego korzenia, tkwiace-
go w glebie wraz z zagrzebanymi pamiatkami po ofiarach.

Zélte pizmopnacza zwykle rosna w podziemnych rejonach
z pewna iloscia luznej gleby i kurcza sie w bezposrednim
swietle slonecznym. Od czasu do czasu rozwijaja sie pod pa-
rasolem drzew w ciemnych zaciszach laséw i puszcz. Swietnie
nadaja sie na straznikéw — czasami celowo sadzi sie je w wybra-
nym miejscu, by chronily ukryty w poblizu skarb. Szczegélnie
paranoiczni kolekcjonerzy zakopuja dobra kilka metréw pod
korzeniami roéliny.

WALKA

Te rosline laczy symbiotyczna wiez ze stworzonymi przez nie
pizmopnaczowymi zombimi, ktére staraja sie jak najlepiej ja
chronic. Prébuje ona pochwyci¢ wszystkie zywe stworzenia,
ktére wejda w zasieg pizmowej woni, ale walczy pnaczami tyl-
ko w samoobronie.

Zétte pizmopnacze mozna sprowadzi¢ czarem przyzwanie
sojusznika natury I'V.

Pozarcie Intelektu (zw): W darmowej akcji z6lte pizmop-
nacze moze wbié¢ dziesiatki ostrych wici w glowe dowolnej
bezradnej lub nieopierajacej sie istoty, ktora przebywa w tej
samej co roslina przestrzeni. Wici pozeraja mézg ofiary, obni-
zajac jej Intelekt o 1k4 punkty co runde. Jesli atrybut spadnie
do 0, musi ona wykonaé rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST 18).
Porazka oznacza $mier¢, a cialem ofiary pozywi sie glodna rogli-
na. Nieszczesnikom, ktorym powiedzie sie rzut obronny, pna-
cze implantuje nasiona — staja sie pizmopnaczowymi zombimi
(patrz wczesniej). -

Jedynym sposobem powstrzymania pozerania Intelektu jest
zabicie rosliny albo samej ofiary.

Won pizma (zw): Zolte pizmopnacze atakuje, rozsiewajac
oblok pyhu o intensywnym zapachu w strone pobliskich ce-
l6w. Won ma zasieg 9 metréw i moze wplynac na jedno stwo-
rzenie w rundzie.

Stworzenia trafione wonia pizma musza wykonac rzuty
obronne na Wytrwalo$¢ (ST 18) — porazka oznacza poddanie
sie wplywajacemu na umys! przymusowi nakazujacemu zbli-
zenie sie do uwodzacego zrédla zapachu. Efekt trwa przez 2k8
rund, ale istoty w przestrzeni rosliny pozostaja pod dzialaniem
przymusu az do uwolnienia ich od pizmopnacza.
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Ofiary pod przymusem z6ltego pizmopnacza nie moga podej-
mowac innych akji niz zblizanie sie i wejscie w przestrzen rosliny
(rzeczjasna, roslina temu nie przeciwdziala). Stworzenia pod dzia-
faniem przymusu zrobia wszystko, by dostac sie do roéliny, zaata-
kuja nawet probujacych je powstrzymac towarzyszy. Znalazlszy sie
w przestrzeni rosliny, istota rzuca wszystko, co trzyma w dloniach,
i staje nieruchomo. Jest otumaniona i nie broni sie przed atakami
pizmopnacza, dopoki pozostaje w jego przestrzeni.

Cechy roslin: Zélte pizmopnacze jest niepodatne na truci-
zny, uspienie, paraliz, oszolomienie i polimorfowanie. Nie dzia-
laja na nie trafienia krytyczne ani efekty wplywajace na umyst.
Widzi w stabym swietle.

Regeneracja (zw): Ogien i kwas zadaja pizmopnaczu normal-
ne obrazenia. Formy ataku niepowodujace obrazen w punktach
wytrzymalosci ignoruja regeneracje. Pizmopnacze nie odzysku-
je punktéw wytrzymalosci straconych wskutek wyglodzenia,
pragnienia lub duszenia.

Slepowidzenie (zw): Zékte pizmopnacze porusza sie i walczy
polegajac nie tylko na wzroku, ale réwniez na shuchu i wechu.
Potrafi lokalizowac oraz rozrézniac przedmioty i istoty w pro-
mieniu 9 metréw. W zasiegu Slepowidzenia zwykle wykrywa
inne stworzenia bez potrzeby wykonywania testéw Nastuchi-
wania czy Spostrzegawczosci.

— ZYWY HOJ OKAUST

Maly zywiolak (ognia, powietrza, poza-
planarny)

Kostka Wytrzymalosci: 15k8+45 (112 pw)
Inicjatywa: +9

Szybkosé: latanie 15 m (10 pol) (doskonala)
KP: 16 (+1 rozmiar, +5 Zr), dotyk 16, nie-

przygotowany 11
Bazowy atak/zwarcie: +11/— Zywy
Atak: ognisty wiatrokolec +18 wrecz holokausi

Calkowity atak: ognisty wiatrokolec
+18/+13/+8 wrecz
Obrazenia: ognisty wiatrokolec 1ké/
19-20 plus 1ké ogienn
Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m
Specjalne ataki: ognista aura, ogni-
sty wiatrokolec, podpalenie, wia-
try holokaustu, wir plomieni
Specjalne cechy: cechy zywiolakow,
gazowosc, OC 24, podtyp ognia, re-
generacja 5, RO 10/—, wladanie
powietrzem AN
Rzuty obronne: Wytr +8, Ref +12,
Wola+10 )
Atrybuty: S —, Zr 20, Bd 17, Int
14, Rzt 16, Cha 15
Umiejetnoéci: Dyplomacja +4,
Nashluchiwanie +21, Spostrze-
gawczo$¢ +21, Ukrywanie sie
+17%, Wyczucie pobudek +21

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze trafienie krytyczne
(ognisty wiatrokolec), Finezja w broni, Skupienie na broni
(ognisty wiatrokolec), Zelazna wola, Zmyst walki

Srodowisko: regiony lub podziemia w klimacie umiarkowa-
nym i goracym (Otchlan)

Wystepowanie: pojedynczo lub piekielna burza (4-7)

Skala Wyzwania: 13

Skarb: —

Charakter: zwykle chaotyczny zty

Rozwéj: 16-20 KW (maly); 21-35 KW (Sredni); 36-45 KW
(duzy)

Zlozone po réwni z powietrza, ognia i zta zywe holokausty to
zywiolaki o duszach demonéw. Zywia sie, wypalajac zycie z in-
nych istot, a pelne sa zlosci i zadzy wladzy. Zywe holokausty na
Planie Materialnym staraja sie zdominowac istoty w okolicy,
zmuszajac je do skladania w daninie zyjacych ofiar dla zaspo-
kojenia glodu.

Opisywany stwor to zwygladu czerwony, wznoszacy sie ku nie-
bu plomien, bezustannie kolyszacy sie i drgajacy. Nie ma twarzy
ani zadnych wyréznionych elementéw ciata. W postaci wiru plo-
mieni w pelni pokazuje, w czym zasluzyl na swa nazwe, stajac sie

prawdziwym cyklonem ogni-
stej Smierciirwacych na
strzepy wiatrow.




Zywe holokausty pala kazde napotkane stworzenie. Sa wroga-
mi wszystkich zywych istot. Nawet zywiolaki ognia i powietrza
nienawidza i boja sie ich.

Pomimo gazowej postaci, zywy holokaust potrafi méwié ot-
chlannym, plomiennym i powietrznym.

WALKA

Zywe holokausty zawsze wykorzystuja wiatr, powalaja prze-
ciwnikow i spalaja ich na popiol, jesli sie tylko da. Uwielbiaja
wprawia¢ w ruch wichry zdolnoscia wiatry holokaustu, a po-
tem przybierac forme wiru plomieni, by zada¢ wrogom jeszcze
wiecej obrazen. Chroni ich posta¢ gazowa, ale i tak wola unikac
walki wrecz, a w konfrontacji z silnymi przeciwnikami uciekaja
przez waskie przejscia.

Ognista aura (zw): Kazda istota znajdujaca sie w promieniu
9 metréw od zywego holokaustu musi co runde wykona¢ rzut
obronny na Wytrwalosc (ST 18) — nieudany oznacza otrzymanie
1ké obrazeri od ognia spowodowanych przez straszliwe goraco.
Efekt nalezy traktowac jak rozprysk nieustannie roztaczajacy
sie wokol stworzenia.

Ognisty wiatrokolec (zw): Mimo gazowej postaci, zywy
holokaust potrafi stworzy¢ kolec z wirujacego, niesamowicie
rozgrzanego powietrza i ognia, ktory zadaje 1ké obrazen oraz
1keé obrazen od ognia. Moze takze wykonywa¢ ataki dotykowe
wrecz, by zadawaé 1ké obrazen od ognia.

Podpalenie (zw): Kazda istota trafiona ognistym wiatrokol-
cem zywego holokaustu lub ktéra trafi go atakiem bez broni
badz bronia naturalng musi wykona¢ rzut obronny na Refleks
(ST 20) — nieudany oznacza zapalenie sie ubrania itp. Jesli plo-
mienie nie zostana wczesniej ugaszone, pala sie przez 1k4 run-
dy. Plonace stworzenie moze zdusic ogieri w akcji calorundowej
(wiecej informacji znajdziesz w czesci ,Plonacy bohaterowie”,
na stronie 303 Przewodnika Mistrza Podziemi).

Wiatry holokaustu (zn): Zywy holokaust moze na zycze-
nie rozkazywa¢ wiatrom w okolicy i napelniac je ogniem. Moc
dziala jak czar kontrolowanie wiatvow rzucony przez 10-poziomo-
wego zaklinacza. Stworzenia i obiekty na obszarze ogarnietym
wiatrami holokaustu otrzymuja 3ké obrazen co runde (Refleks
zmniejsza o polowe, ST 18). Zywy holokaust moze aktywowac
i negowac dzialanie tej mocy na zyczenie w standardowej ak-
cji. Niemniej ma prawo w danym czasie posiada¢ tylko jeden
wiatr holokaustu.

Wir plomieni (zn): Zywy holokaust moze co 10 minut zmie-
niac sie w wir plomieni i pozostawa¢ w tej formie przez 1 runde
na kazde posiadane 2 KW. W formie tej ma prawo przemiesz-
czac sie przez powietrze i nad stala lub ciekla powierzchnia

z szybkoscia latania 18 metréw (doskonata zwrotnosc). Wir .

plomieni jest u podstawy szeroki na 1,5 metra, wysoki od 3 do

6 metrow, a szeroki u wierzchotka od 3 do 9 metréw. Zywy ho-
lokaust kontroluje swéj rozmiar w obrebie tych granic.

Stworzenia objete wirem plomieni otrzymuja co runde 3ké
obrazen od ognia. Dodatkowo, duze i mniejsze stworzenia
moga otrzymac rany od wiatru i zosta¢ porwane w powietrze.
Duze i mniejsze stworzenia ztapane w wir musza wykonaé rzut
obronny na Refleks (ST 18) — nieudany oznacza 2ké obrazen od
sily wiatru. Musza tez wykona¢ drugi rzut na Refleks (ST 18)
— porazka oznacza uniesienie w powietrze, gdzie zawisna w po-
teznym wichrze i gorejacych plomieniach. Stworzenia umieja-
ce lata¢ maja prawo do kolejnego rzutu na Refleks (ST 18) co
runde, by uciec z wiru plomieni. Ofiara wciaz odnosi obrazenia,
ale udany rzut pozwala wydostac sie z wiru.

Zywy holokaust moze w kazdej chwili wyrzuci¢ dowolne
przenoszone stworzenie, pozostawiajac je tam, gdzie wir sie
aktualnie znajduje.

Wladanie powietrzem (zw): Stworzenia znajdujace sie w po-
wietrzu podlegaja karze —1 do testéw atakow i obrazen wymie-
rzonych w niniejszego zywiolaka.

Cechy zywiolakéw (zw): Zywy holokaust jest niepodatny na
trucizny, efekty uépienia, paraliz, oszolomienie, choroby, efekty
zabGjcze i nekromantyczne. Nie da sie go flankowac i nie podle-
ga on trafieniom krytycznym. Nie wplywa nani zmartwychwsta-
nie ani wskrzeszenie (ale zyczenie lub cud potrafia przywrocié
mu zycie). Widzi w ciemnosciach (zasieg 18 metréw).

Gazowo$¢ (zw): Cialo zywego holokaustu jest z natury gazowe,
tak jakby pod wplywem czaru posta¢ gazowa. Mimo to moze on
méwic, rzucac czary o komponencie tylko werbalnym oraz uzy-
wac zdolnosci nadnaturalnych. Zywy holokaust potrafi przenikac
przez male otwory lub waskie szczeliny. Nie moze jednak biegac.

Podtyp ognia: Zywy holokaust jest niepodatny na obraze-
nia od ognia. Otrzymuje natomiast o polowe wiecej obrazen
(+50%) niz normalnie od zimna, bez wzgledu na to, czy efekt
pozwala na wykonanie rzutu obronnego oraz czy 6w zakoficzy
sie sukcesem tudziez porazka.

Regeneracja (zw): Zywy holokaust otrzymuje normalne
obrazenia od zimna oraz od $wietej i blogostawionej broni
z usprawnieniem co najmniej +2. Formy ataku, ktére nie za-
daja obrazen w punktach wytrzymalosci, ignoruja regeneracje.
Zywy holokaust nie regeneruje tez punktéw wytrzymalosci
straconych wskutek wyglodzenia, pragnienia lub duszenia.

Umiejetnosci: Zar i $wiatlo emitowane przez zywy ho-
lokaust powoduja kare —10 do testéw Ukrywania sie. *Wy-
twarzane mimowolnie zar i §wiatlo prawie uniemozliwiaja
holokaustowi ukrycie sie, za to na obszarach ogarnietych in-
nym ogniem (jak plonacy budynek) czy w poblizu plomieni
pokaznych rozmiaréw stwér zyskuje premie rasowa +10 do
testow Ukrywania sie.




DODATEK I
KLASY PRESTIZOWEL

W ,Dodatku 1” znalazly sie trzy klasy prestizowe oparte na
charakterystykach czarcich. Stanowia ciekawe i urozmaicone
opcje dla przybyszéw zaliczanych do podtypu zlo.

CZART BLUZNIERSTWA

W istotach $miertelnych najwyrazniej tkwi gleboko zakorze-

niona potrzeba oddawania czci bogom i zrzeszania sie w organi-
zacje religijne. Czart bluznierstwa po mistrzowsku wypacza te
naturalna ceche — umie sprawi¢, aby smiertelni sktadali holdy
czarcim panom. Umiejetnie grajac na ich stabo$ciach, buduje
wokol siebie diaboliczny kult, ktérego cztonkowie zaprzedaja
mu sie calkowicie. Na wieczne zgubienie swych dusz.

Jak sama nazwa wskazuje, te klase prestizowa moga osiagnac
i rozwijac tylko czarty. Niektore osiagaja ja nie majac pozioméw
w innych klasach. Inne przed awansem na pierwszy jej poziom
zyskuja najpierw poziomy w innych (zwykle jako kaplani). Nie-
ktorzy czarci zaklinacze i bardowie, a niekiedy i czarodzieje,

nikéw i weiagac ich do bluznierczych kultéw. Czarty o bojowej
naturze — z poziomami w klasach wojownjkéw, tropicieli lub
barbarzyicéw, czasami formuja kulty zlozone z rozbéjnikéw
— piratéw lub najemnikéw.

Czarty bluznierstwa niemal zawsze dzialaja w pojedynke. Ich
nadrzednym celem jest odebranie $miertelnym wiary w praw-
dziwych bogéw (szczegolnie dobrych) i pozyskanie dusz dla
Nizszych Planéw.

Kostka Wytrzymaloéci: k8.

WYMAGANIA
Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelnié, aby zostac czartem
bluznierstwa:
Rasa: Przybysz nalezacy do podtypu zly.
Bazowa premia do rzutu obronnego: Wola +7.
Umiejetnosci: Blefowanie 10 rang, Wiedza (religia) 10 rang.
Atuty: Zdolnosci przywoédeze.
Specjalne: Musi miec¢ cho¢ jedna zdolnos¢ czaropodobna
duplikujaca efekt zaklecia 4. lub wyzszego poziomu.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Oto umiejetnosci klasowe czarta bluznierstwa (i atrybut klu-
czowy dla kazdej z nich): Blefowanie (Cha), Czarostwo (Int),

TABELA D1-1: CZART BLUZNIERSTWA
¢ Bazowa premia — Rzut obronny na —

wykorzystuja moce iluzji i oczarowan, aby oszukiwac smiertel-

Dyplomacja (Cha), Koncentracja (Bd), Nastuchiwanie (Rzt),
Przebieranie (Cha), Przeszukiwanie (Int), Spostrzegawczo$¢
(Rzt), Wiedza (religia) (Int), Wyczucie pobudek (Rzt).

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Intelektu.

WEASCIWOSCI KLASOWE

Oto wlasciwosci klasowe czarta bluznierstwa:

Bieglo§¢ w broni i pancerzu: Czarty bluznierstwa nie zysku-
ja zadnych nowych bieglosci w broni, pancerzu ani tarczach.

Czary: Poczawszy od 1. poziomu czart bluznierstwa zyskuje
zdolnosé rzucania kilku czaréw objawien. Aby moégh rzucic
zaklecie, jego Roztropno§é musi wynosi¢ co najmniej 10 +
poziom czaru — wiec czart bluznierstwa o Roztropnosci 10 nie
moze rzucac tego typu czaréw. Zaklecia premiowe wynikaja
z Roztropnosci, a rzuty obronne przeciw ich efektom maja
ST 10 + poziom czaru + modyfikator z Roztropnosci czarta
(jesli posiada). Gdy czart otrzymuje 0 czaréw danego pozio-
mu, jak np. 0 czaréw 1-poziomowych na 1. poziomie, ma do
dyspozycji tylko zaklecia premiowe (niezaleznie od komérki
na czary domenowe, ktore otrzymuje na kazdym poziomie
czaréw). Czart bluznierstwa pozbawiony czaru premiowego
na danym poziomie nie moze jeszcze rzuca¢ zakle¢ innych
niz czar domenowy owego poziomu. Lista czaréw znajduje
sie dalej. Czart bluznierstwa przygotowuje i rzuca zaklecia
tak jak kaplan.

Czart bluznierstwa zyskuje dostep do dwéch domen swego
béstwa opiekuniczego. Moze wybiera¢ domeny prestizowe ofe-
rowane przez danego boga czy boginie. Tak jak w przypadku
kaplan6w, kazda domena zapewnia dostep do czaru domenowe-
go na kazdym poziomie zakle¢, a takze obdarza zestana moca.
Czart codziennie przygotowuje jeden z czaréw domenowych
dostepnych na kazdym poziomie zaklec.

Przysiega krwi (zn): Czart bluznierstwa potrafi przeprowa-
dzi¢ rytual inicjacyjny, ktéry uwiaze czlonkéw kultu na czar-
towskiej stuzbie. Obrzed tworzy magiczna, mentalna wiez
miedzy czartem a uczestniczacymi w nim §miertelnikami.
Rytual wymaga jednego dnia przygotowan, w czasie ktorego
czart musi medytowac oraz wyposazy¢ pomieszczenie do odpra-
wienia ceremonii. Sam obrzed trwa 2 godziny plus dodatkowe
10 minut za kazdego przechodzacego inicjacje $miertelnika.
Jesli przygotowania lub rytual zostana przerwane, caly proces
jest zrujnowany i czart musi zaczynac od nowa.

Wszystkie stworzenia, ktére znajduja sie w danym pomiesz-
czeniu (i w promieniu 18 metréw od czarta bluznierstwa)

Czary na dzien

Poziom  do ataku Wytrw  Ref  Wole Specjalne 1 2 3 4 5

1 +0 +2 +2 +2 Przysiega krwi, zlokalizowanie kultysty, niewykrywalny charakter ~ 041 — — — —
2 +1 +3 +3 +3 Przeniesienie zdolnosci czaropodobne;j 1+ 041 - -  —
3 +2 +3 +3 +3 Awansowanie wyznawcy 1+ 141 041 — —
4 +3 +4 +4 +4 Sledzenie kultysty, torturowanie kultysty T+ 141 141 041 —
5 +3 +4 +4 +4 Umystowa tarcza 241 141 141 141 041
6 +4 +5 +5 +5 Zabicie kultysty 241 241 141 141 14

200




w chwili rozpoczeciu rytuatu — lub ktére wejda w obszar juz
w trakcie trwania ceremonii — musza wykonac rzut obronny na
Wole (ST 10 + poziom klasowy czarta +jego modyfikator z Cha-
ryzmy). Porazka oznacza zniewolenie analogiczne go zaklecia
zachwyt. Ten, kto dobrowolnie przystapit do rytuatu, podlega
karze —4 do rzutu obronnego.

Po uplywie pierwszych dwoch
godzin rytuatu kazdy uczestnik
inicjacji na 10 minut staje
indywidualnie oko w oko
z czartem. Przez ten czas
zawiazuje sie miedzy ni-
mi wiez. Jesli émiertel-
nik chce sie jej oprzec,
moze sprobowac rzutu
obronnego na Wole
(ST 15 + poziom klaso-
wy czarta + jego mody-
fikator z Charyzmy).
Dobrowolni uczest-
nicy moga na wlasne
zyczenie poniesc
porazke. Jesli rzut
obronny sie powie-
dzie, czart zyskuje
$wiadomos¢, ze wie-
zi nie zawarto wlas-
ciwie, jednak nie
oznacza to przerwa-
nia rytualu. Czarty
czesto  pozwalaja
$miertelnikom wie-
rzy¢, ze udalo im
sie ukry¢ niepostu-
szenstwo. Pozwalaja
— az do zakonczenia
rytualu.

Zlokalizowanie
kultysty (zn): Jednym
ze skutkow przysiegi
krwi jest rodzaj tele-
patycznej wiezi miedzy \
czartem a kultystami. \
Potrafi on na zyczenie
skorzysta¢ z nadnaturalnej ~
mocy identycznej ze zlokalizowaniem g
stworzenia, aby wykry¢ miejsce pobytu kazdej istoty,
ktora zwiazal ze soba przysiega krwi.

Niewykrywalny charakter (zn): Charakter czarta bluz-
nierstwa caly czas pozostaje ukryty przed wszelkimi probami
poznan, jakby znajdowal sie pod wplywem zaklecia niewykry-
walny chavakter. «

Przeniesienie zdolnosci czaropodobnej (zc): Na 2. poziomie
czart bluznierstwa zyskuje moc podobna do kaplariskiego
czaru nadanie zdolnosci czavowania. Moze dzieki niej udzielic

Czart bluznierstwa

czlonkom swego kultu dostepu do wlasnych zdolnosci cza-
ropodobnych. Czart jest zdolny da¢ jednej istocie zwiazanej
przysiega krwi dostep do dowolnej liczby zdolnosci czaropo-
dobnych, ktore posiada. Kultysta moze z danej mocy korzystac
raz dziennie, jakby uzywal jej sam czart (co dotyczy réznych
statystyk, jak poziom czarujacego i ST
~ rzutéw obronnych).
: Czart, ktéry przeniost zdol-
nos¢ czaropodobna, nie moze
L 2 niej juz korzystaé tak cze-
« sto jak zwykle. Zdolnosci
normalnie dostepnych
na zyczenie ma prawo
uzy¢ tylko 4 razy dzien-
nie, a dzienny limit po-
zostalych zmniejsza sie
o 1. Czart jest w stanie
obdarzy¢ ta zdolnoécia
wieksza liczbe wyznaw-
cow albo pozwoli¢ im
uzywal mocy wiecej
niz raz dziennie, ale
kosztuje go to dodatko-
we ograniczenie dzien-
nych limitéw.

Na przyklad, czart
bluznierstwa glabrezu
moze obdarzy¢ dwojke
kultystéw moca rozpra-
szania magii raz dzien-
nie albo pojedynczego
kultyste rozproszeniem
magii dwa razy dzien-
nie. Niemniej w efek-
cie on sam bedzie mogl
odtad rozpraszaé magie
tylko trzy razy dziennie
— przynajmniej dopoki
kultysci zachowaja ze-
stana moc.

Czart bluznierstwa

w kazdej chwili moze
) w darmowej akcji cofnaé
przeniesienie. Jesli kulty-
stazdazyljuz tego dnia wyko-
rzysta¢ dana zdolnos¢, liczy sie to
tak, jakby danego dnia uzyl jej sam czart.

Awansowanie wyznawcy (zn): Czart bluznierstwa po osia-
gnieciu 3. poziomu moze przelac¢ zdolnos¢ rzucania czaréw
— uzyskana od wlasnego czarciego pana — na $miertelnikow
z poziomami w klasie kaplaniskiej. Ma zatem prawo awansowac
kaplana, ktérego poziom nie przekracza dwukrotnosci pozio-
mu klasowego czarta do poziomu tak wlasnie ograniczonego.
Czyli 3-poziomowy czart bluZnierstwa jest w stanie awansowac
kaplanéw do 6. poziomu, na ktérym zyskaja dostep do pelnego




zestawu zakle¢ kaplaniskich oraz dwie dowolne domeny wybra-
ne spomiedzy oferowanych przez czarciego pana.

Sledzenie kultysty (zc): Poczawszy od 4. poziomu czart bluz-
nierstwa moze szpiegowac dowolne istoty, ktére zwiazal ze soba
przysiega krwi —analogicznie do czaru szpiegowanie. Nie ma jed-
nak prawa §ledzi¢ kultystow na innym planie. Moze stosowac te
zdolnoéé wobec danego kultysty raz dziennie, ale w ciagu dnia
moze szpiegowac nieograniczona liczbe kultystow.

Torturowanie kultysty (zn): Na 4. poziomie czart zyskuje
zdolnos¢ zadawania bélu istotom, ktére zwiazal ze soba przysie-
ga krwi. Odleglos¢ nie jest zadna przeszkoda, jednak nie moze
on torturowac kultysty przebywajacego na innym planie. Gdy
czart uzywa tej mocy, bedacy jej celem kultysta odczuwa prze-
szywajacy bol. Podlega karze —4 do testéw atakow, umiejetnosci
iatrybutéw na okres 1 rundy na poziom klasowy czarta. Udany
rzut obronny na Wytrwalosé (ST 10 + poziom klasowy czarta +
jego modyfikator z Charyzmy) zmniejsza kare do —2.

Umyslowa tarcza (zn): Na 5. poziomie czart bluznierstwa
zyskuje niepodatnosc na wykrycie mysli i ujawnienie klamstwa.

Zabicie kultysty (zn): Na 6. poziomie czart zyskuje moc zabi-
jania tych, ktérzy zwiazali sie z nim przysiega krwi, a w czyms
mu sie narazili. Odlegloé¢ nie jest zadna przeszkoda, jednak nie
moze zabi¢ kultysty przebywajacego na innym planie. Bedacy
celem kultysta musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwalos¢
(ST 10 + poziom klasowy czarta + jego modyfikator z Chary-
zmy). Porazka oznacza §mier¢, sukces — odniesienie 3k6+6 ob-
razen. Jest to efekt zabojczy.

LISTA CZAROW CZARTA BLUZNIERSTWA
Czarty bluznierstwa wybieraja czary z tej oto listy:

1 — blogostawieristwo, obawa, ochrona przed chaosem/dobrem/
prawem/zlem, rozkaz, sanktuarium, tavcza wiary, wykrycie chaosu,
wykrycie dobra, wykrycie prawa, wykrycie zla, wywolanie y
strachu, zaglada. Y/
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2 — ciemnosc, cisza, niewykrywalny charakter, profanacja, sita
byka, unieruchomienie osoby, wspomozenie, wytrzymalosé niedz-
wiedzia, zachwyt.

3 — glebsza ciemnosc, magiczny krag przeciw chaosowi, magiczny
krag przeciw dobru, magiczny krag przeciw prawu, magiczny krag
przeciw zhu, modlitwa, nalozenie klgtwy, rozproszenie magii, stworze-
nie jedzenia i wody, wyczyszczenie niewidzialnosci, zakazenie.

4 — jezyki, nadanie zdolnosci czarowania, niepodatnosé na czar,
ochrona przed Smiercig, postanie, stabszy planarny sojusznik, status,
trucizna, ujawnienie ktamstwa.

5 — obcowanie, odpornosé na czary, pokuta, potezniejszy rozkaz, roz-
proszenie chaosu, rozproszenie dobra, vozproszenie prawa, rozproszenie
zla, szpiegowanie, widzenie prawdy, zabicie zywego, zamiana planow,
znak sprawiedliwosci.

CZART OPETANIA

Czart szarpiacy pazurami lub razacy ognistym mieczem jest
budzacym groze przeciwnikiem. Czart opetania przeraza zas
jeszcze bardziej — tyle ze w innym, glebszym sensie. Potrafi
opusci¢ swa fizyczna postac i wniknaé w cialo §miertelnika,
a nawet przejac¢ nad nim kontrole. Wdziera sie w glab duszy,
kalajac sama jej esencje, plugawiac ja od srodka.

Jak sama nazwa wskazuje, te klase prestizowa moga osiagnac
i rozwijac tylko czarty. Niektére maja mozliwo$é wstapi¢ do
niej, nie posiadajac pozioméw w innych klasach. Inne przed
osiagnieciem w niej poziomow musza awansowac na poziomy
w innych, czesto jako zaklinacze lub bardowie. Wiele czartow-
kaplanéw celowo dazy do niniejszej klasy prestizowej w ramach
duchowego rozwoju, postrzegajac opetywanie smiertelnych
jako swego rodzaju nakaz religijny. Czarty z klasa wojowni-
ka wola bardziej bezposrednia walke na Planie Materialnym
i rzadko biora pod uwage przedstawiona tu kariere.

Czarty opetania z reguly dzialaja same. Niektore wykorzy-
stuja swa moc po prostu do siania jak najwiekszego chaosu
i zniszczenia — dzieki naturze $émiertelnego ciala doswiad-

czajac rzezi i rozpasania o wiele silniej. Inne wykorzystuja
$miertelnych nosicieli jako czesé¢ bardziej przebieglego,
plugawego planu. W zadnym jednak wypadku ich ofiary
nie odzyskuja nigdy ani poczucia bezpieczenstwa, ani czy-
stosci ducha.

Kostka Wytrzymalosci: ke.

WYMAGANIA
Oto wymagania, jakie posta¢ musi spelni¢, aby zosta¢ czar-
tem opetania:

Rasa: Przybysz zaliczany do podtypu zly.

Bazowa premia do rzutu obronnego: Wola +5.
Umiejetno$ci: Ukrywanie sie 6 rang, Wiedza (tajemna)
6 rang.

UMIEJETN OSCI KLASOWE

Oto umiejetnosci klasowe czarta opetania (oraz atrybut klu-
czowy dla kazdej z nich): Blefowanie (Cha), Czarostwo (Int),
Dyplomacja (Cha), Nastuchiwanie (Rzt), Przebieranie (Cha),




TABELA D1-2: CZART OPETANIA
—— Rzut obronny na —

Poziom Bazowa premia do ataku  Wytrw Ref Wole Specjalne

1 +0 +2 +2 +2 Postac eteryczna, ukrycie obecnosci, opetanie przedmiotu
2 +1 +3 +3 +3 Klatwa, magiczny przedmiot

3 +1 +3 +3 +3 Kontrolowanie przedmiotu

4 +2 +4 +4 +4 Ozywienie przedmiotu, opetanie stworzenia

5 +2 +4 +4 +4 Sojusznik czy wrég, opetanie niekonkretnego przedmiotu
6 +3 +5 +5 +5 Kontrolowanie stworzenia

Przeszukiwanie (Int), Spostrzegawczos¢ (Rzt), Ukrywanie sie
(Zr lub Int — patrz dalej), Wyczucie pobudek (Rzt).

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Intelektu.

WEASCIWOSCI KLASOWE

Oto whasciwosci klasowe czarta ope-
tania. Rzuty obronne przeciw jego
zdolno$ciom opetania maja ST 10 +
poziom klasowy czarta + jego mody-
fikator z Charyzmy, chyba ze w kon-
kretnym opisie podano inaczej.

Bieglos¢ w broni i pance-
rzu: Czarty opetania nie
zyskuja zadnych nowych
bieglosci w broni, pance-
rzu ani tarczach.

Postac eteryczna (zn):
Na zyczenie czart opeta-
nia moze stac sie eterycz-
ny, jakby pod wplywem
czaru eterycznosc rzuco-
nego przez zaklinacza
0 poziomie rownym

\

catkowitym KW czar-
ta lub posiadanym
przezen poziomie

w klasie zaklinacza
(gdy uzywa zdol-
nosci czaropodob-
nych) plus poziom
czarta opetania (pod
uwage nalezy bracko- —
rzystniejsza opcje). Skutecz-
ne opetanie przedmiotu lub stworzenia konczy dzialanie tej mocy,
wiec czas spedzony w cudzym ciele czy przedmiocie nie liczy sie
do czasu uzywania eterycznosci.

Ukrycie obecnosci (zw): Po opetaniu przedmiotu czy stwo-
rzenia, czart moze probowac sie skry¢ za pomoca specjalnego
testu Ukrywania sie. To ,mentalne” Ukrywanie sie korzysta
z modyfikatora z Intelektu zamiast ze Zrecznosci. Udany test
pozwala czartowi uniknaé niemal wszystkiego, co zdradziloby
jego obecnos¢ w podmiocie opetania. Przedostanie sie nawet
przez magiczny krag przeciw zhi, wejdzie do swiatyni chronionej
zamknigciem obszaru, uniknie wykrycia wykryciem zla. ST tego

Czart opetania

testu Ukrywania sie bedzie rowne ST czaru, przed ktorym
stworzenie chce sie skry¢. Czart zyskuje do testu premie +4,
jesli w momencie wykonywania go nie sprawuje kontroli nad
opetanym podmiotem.
Czart moze rowniez wykorzystywac
testy Ukrywania sie, by chroni¢
opetane stworzenie od pelnych
efektow czaréw opartych na
charakterze, na przyklad swie-
tego ugodzenia. Jesli powie-
N\ dzie sie mu test Ukrywania
Fy sie (o ST rownym ST rzutu
" obronnego na zaklecie), to
stworzenie odnosi obrazenia
odpowiednio do wlasnego
+ charakteru. Gdyby jednak
nie powiodl sie 6w test,
na opetanego czar po-
dziala tak, jakby byl
on czartem.

Wykonanie takie-

go testu nie jest akcja
— czart czyni to w reakcji
} na czyjas akcje (np. na
rzucenie wykrycia zla).
Opetanie przedmiotu
(zn): Czart épetania w for-
mie eterycznej potrafi ope-
tywac¢ przedmioty na Planie
Materialnym. Przedmiot musi
ys by¢ rozmiaru co najmniej
malutkiego, a maksymal-
nie wielkiego. Magicznym
przedmiotom oraz tym
trzymanym przyshuguje rzut obronny na
Wole. Przedmioty nietrzymane i niemagiczne czart opetuje
automatycznie.

Opisywany czart staje sie czeScia opetanego przedmiotu,
wiec tym samym przestaje by¢ eteryczny. Jest §wiadomy oto-
czenia i wie, co dzieje sie dookola danej rzeczy. Moze widziec
i stysze¢ w promieniu 18 metrow wokol, jak za pomoca normal-
nych zmysléw (nie zyskuje slepowidzenia). W kazdej rundzie,
w ktérej nie wykonuje innych akeji (np. uzywanie zdolnosci
czaropodobnej), rozciaga zasieg postrzegania dwukrotnie (pro-
mien 36 metrow).
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Czart jest wrazliwy na zaklecia, ktore dzialaja na przybyszow
lub stworzenia o jego charakterze (np. swigte stowo i swigte ugo-
dzenie, a takze mlot chaosu czy gniew porzadku) oraz na efekty
i czary wplywajace na umysl. Za to nie dzia-
laja na niego ataki fizyczne oraz standardowe
magiczne efekty (jak kula ognista). Uszkodze-
nie przedmiotu nie rani czarta, ale jesli obiekt
ulegnie zniszczeniu, stwér musi powréci¢ do
postaci eteryczne;j.

Czart zamieszkujacy opetany przedmiot moze
uzywac kazdej posiadanej zdolnosci, ktéra nie wy-
maga dzialania fizycznego, na przyklad telepatii
i zdolnosci czaropodobnych. Nie ma prawa rzu-
cac zakle¢ (gdyz nie jest w stanie méwic ani sie po-
ruszac), atakowa¢ fizycznie i podejmowacé zadnych
akgji fizycznych, dopéki nie osiagnie odpowiednio
wysokiego poziomu, by zmusic opetany przedmiot do
samodzielnego dzialania.

Klatwa (zn): Na 2. poziomie czart opetania zyskuje
zdolnoé¢é emanowania z opetanego przedmiotu aura ze-
psucia i plugastwa. Wszyscy dotykajacy danej rzeczy mu-
sza wykonac rzut obronny na Wole — porazka oznacza, iz
padaja ofiara nalozenia klgtwy. Przeklete stworzenie nie wie,
ze do klatwy przyczynil sie przedmiot. Nawet nie musi sie
od razu zorientowaé, ze rzucono na nie klatwe. W wygladzie
przedmiotu nic nie wskazuje na mozliwos¢ opetania. Klatwa
utrzymuje sie dopoki nie zostanie usunieta, nawet jesli czart
opusci opetany przedmiot.

Przedmiot magiczny (zn): Na 2. poziomie czart opetania
zyskuje réwniez moc sprawienia, ze opetana bron lub pancerz
dziala jak przedmiot magiczny. Moze obdarzy¢ obiekt moca-
mi o wartoéci usprawnienia réwnej swemu poziomowi klaso-
wemu, a zatem czart opetania 3. poziomu jest w stanie zrobi¢
z miecza na przyklad brori +3, brori ostrosci +2 lub brori ranienia
+1. Jesli opetany przedmiot juz byl magiczny, moze zwiekszy¢
jego moce o te sama wartoS¢ — zatem czart opetania 5. pozio-
mu potrafi zmieni¢ miecz +1 na przyklad w miecz migblystalny
+1, Gdy czart stosuje te moc na przedmiocie niemagicznym,
obiekt 6w nie staje sie tak naprawde magiczny. Wykrycie magii
nie ujawni aury, w przeciwienstwie do wykrycia zla.

Jesli czart zamieszkujacy obiekt sprobuje opetac stworze-
nie, ktore uzywa lub ma ten przedmiot przy sobie, ST rzu-
tu obronnego ofiary wzrasta o 1 za kazdy dzien, przez ktory
przedmiot znajdowal sie w jego posiadaniu (do maksimum
+10). Postac, ktéra wykona udany test Przeszukiwania (ST 25)
przy ogladaniu opetanej rzeczy moze stwierdzi¢, ze jest w niej
,co$ dziwnego”.

Kontrolowanie przedmiotu (zn): Czart przynajmniej 3. po-
ziomu, ktéry opeta przedmiot z jakims elementem ruchomym,
moze kontrolowaé jego ruch. Moze wprawi¢ pojazd lub inny
obiekt w ruch z taka szybkoscia, jaka sam dysponuje bedac
w materialnej postaci. Inne ruchome elementy — wskazowki
zegara lub mechanizm spustowy kuszy — réwniez sa pod jego
kontrola. A zatem czart méglby skierowac wéz na pieszego albo
wyjechac ze stajni bez pomocy koni. Bylby w stanie naciagnac

i wystrzeli¢ z kuszy (ale samodzielnie nie moze celowa¢ ani
zaladowac). Samo przejecie kontroli to darmowa akcja, ale fak-
tyczne poruszenie przedmiotem wymaga akcji ruchu.
Ozywienie przedmiotu (zn): Poczawszy od 4. poziomu
czart opetania posiada moc zmuszenia obiektu (nawet po-
zbawionego mozliwosci ruchu), by ten ozy! — analogicznie
do dzialania czaru ozywienie przedmiotu. Opis ozywionego
. przedmiotu znajduje sie w Ksiedze Potworéw. Na tym po-
ziomie czart moze rowniez opetywac (i ozywiac) przed-
mioty rozmiaru olbrzymiego.
Opetanie stworzenia (zn): Na 4. poziomie czart ope-

#/ tania zdobywa moc opetywania zywych stworzen. Musi

by¢ w tym celu w postaci eterycznej i sasiadowac z celem,
a na probe opetania poswieca akcje standardowa. Czar ochro-
na przed zlem i podobna magia zabezpiecza stworzenie przed
niniejszym opetaniem. Niechroniona ofiara musi wykonaé
rzut obronny na Wole. Zle stworzenia podlegaja w tym rzu-
cie karze —2, analogicznie do istot, ktore podczas opetywania
popelniaja jakis zly uczynek (wedlug uznania MP). Jesli rzut
obronny sie powiedzie, ofiara jest niepodatna na opetanie przez
danego czarta przez 24 godziny. Porazka rzutu oznacza opetanie,
ktérego ofiara moze nie by¢ swiadoma.

Opetawszy stworzenie czart staje sie jego czescia, tym sa-
mym przestaje by¢ eteryczny. Nie mozna wycelowac czaréw
czy atakéw bezposrednio w niego, nie raniac przy tym opeta-
nego. Dotyczy to rowniez atakow istot eterycznych. Obrazenia
odniesione przez opetane stworzenie nie dzialaja na czarta. Jesli
ofiara umrze, czart powraca do eterycznej postaci.

Czart wyczuwa wszystko to, co ofiara — rowniez dzieki sle-
powidzeniu i innym nadzwyczajnym zmystom, jakie ta posia-
da. W kazdej chwili moze porozumiec sie z nia telepatycznie,
saczac stowa w dowolnym ze znanych jej jezykow wprost do
umyshu. Przez caly czas jest swiadomy aktualnych mysli ope-
tanego. Moze rowniez siega¢ do jego wspomnien. Niemniej
w tym przypadku ofiara ma prawo do rzutu obronnego na
Wole. Jesli ten sie powiedzie, czart nie moze przez najblizsze
24 godziny siegnac¢ do wspomnien.

Sojusznik czy wrég (zn): Na 5. poziomie czart opetania
zyskuje zdolno$¢ nagradzania i karania opetanego stworze-
nia. Jesli zdaje sobie ono sprawe z jego obecnosci i nie wnosi
sprzeciwu, czart ma prawo obdarzy¢ je premia bluzniercza +4
do dowolnego atrybutu. Premia utrzymuje sie dopoki czart
tego sobie zyczy. Moze ja jednak odebrac¢ w dowolnej chwili
w darmowej akcji, zwlaszcza jesli opetane stworzenie zacznie
postepowac wbrew jego woli.

Analogicznie czart moze nalozy¢ na opetana istote kare bluz-
niercza —4 do dowolnego atrybutu, jesli nie udaly mu sie proby
przejecia nad nia kontroli lub gdy ta sie mu sprzeciwia. Kare
réwniez moze usunaé¢ w dowolnej chwili, w darmowej akcji.

Zeslanie premii czy kary to dla opetujacego czarta akcja
darmowa.

Opetanie niekonretnego przedmiotu (zn): Czart na co naj-
mniej 5. poziomie moze uzy¢ zdolnosci opetania przedmiotu,
by opetaé co§ niebedacego przedmiotem w scistym tego sto-
wa znaczeniu — chodzi o zbiornik wodny, chmure pylu albo




kawalek sciany czy podlogi. Na 5. poziomie czart moze takze
opetywac (i ozywiac) przedmioty kolosalne.

Kontrolowanie stworzenia (zn): Na 6. poziomie czart zy-
skuje moc przejecia bezposredniej kontroli nad opetanym
stworzeniem. Préba przejecia kontroli to dla niego darmowa
akcja. Ofiara wykonuje rzut obronny na Wole co runde, dopé-
ki czart nie zaprzestanie préb lub do pierwszego nieudanego
rzutu (wtedy przejmuje on kontrole) lub tez do powodzenia
trzech rzutéw obronnych pod rzad (co uniemozliwia czartowi
przejecie kontroli przez najblizsze 24 godziny, cho¢ ofiara nadal
jest opetana). W kazdej rundzie walki o kontrole ofiara moze
wykonac¢ tylko pojedynczy ruch lub akcje ataku. Gdy czart
raz uzyska kontrole, utrzymuje ja automatycznie przez liczbe
rund réwna jego poziomowi klasowemu (6) + jego modyfikator
z Charyzmy +1 za kazda poprzednio uzyskana
kontrole nad nosicielem. Po uplywie tych
rund czart moze prébowa¢ przedlu-
zy¢ kontrole, ale nie musi.

Podczas sprawowania kontroli nad ofiara
czart ma dostep do jej wszystkich zdol-
nosci, umiejetnosci, atutéw i wiedzy
dotyczacej czaréow. Odtad dziala do-
kladnie tak, jakby byt dana istotg — dopoki nie straci
lub nie porzuci kontroli. Zachowuje wlasne warto-
éci Intelektu, Charyzmy i Roztropnosci, ale ko-
rzysta z Sily, Zrecznosci i Budowy opetanego.
Ma prawo réwniez wykorzystywac wlasne
zdolnosci czaropodobne. Czart nie zmienia
typu stworzenia i podlega efektom oraz
czarom jakby byl dana istota — nie do-
tyczy to efektow zaleznych od cha-
rakteru, jaki posiada. Na przyklad,

cornugon w ciele wilka
jest podatny na czary wplywajace na zwierzeta, mimo ze jest

o wiele inteligentniejszy niz zwykly wilk. Balor w ciele pala-
dyna nie bedzie jednak podatny na przekletq plage, za to w pelni
poskutkuje na niego swiete ugodzenie.

Czart sam decyduje czy opetane stworzenie bedzie swiado-
me zmystéw i akcji swego ciala (mogac zarazem porozumiewac
sie z czartem telepatycznie), czy tez jego $wiadomosc na czas
kontroli sie wylaczy.

Egzorcyzmowanie opetanych

Czary takie jak odestanie lub wygnanie naleza do nielicznych
efektow, ktore mozna zastosowaé przeciw czartowi bezposred-
nio, z pominieciem opetanego stworzenia czy przedmiotu. Gdy
rzuci sie takie zaklecie na czarta opetania, efekt nalezy rozstrzy-
gnac tak, jak gdyby byl on obecny w zwyklej, materialnej posta-
ci — wykorzystuje wowczas swe Kostki Wytrzymalosci, rzuty
obronne, atrybuty itd. Powodzenie takiego czaru wypedza czar-
ta z ofiary i odsyla na plan macierzysty. Swiete stowo i podobne
zaklecia réwniez sa w stanie wygonic i odesla¢ czarta, ale 6w
moze przed tymi czarami ukryc swa obecnos¢ i uniknac dziala-
nia. Niektére inne specjalne zdolnosci klas prestizowych (patrz
chocby Kompendium objawieri) pozwalaja wygnac czarta z ciala
ofiary, zmuszajac do przybrania postaci eteryczne;.

CZART ZEPSUCIA

Istnieja czarty, ktére z rozlicznych powodéw poswiecaja sie
takiemu degenerowaniu §miertelnikéw, by ich dusze po
$mierci wyladowaly na Nizszych Planach. Powody sa roz-

maite — potrzeba rekruta w niekoriczacej sie wojnie krwi,
waluty w piekielnej ekonomii, argumenty w kosmicznym
konflikcie Dobra i Zta. Wielka rozkosza dla takich czartéw
jest sprowadzanie na zla droge dusz czystych i nieskalanych
zlem, az stana sie absolutnie i nieodwracalnie splugawione.
Czego nie moga splugawic, staraja sie posiasc poprzez niewy-
muszone transakcje, ktére zawsze potrafia ostatecznie obrécié
na swa korzy$¢. Czarty takie Swietnie sprawdzaja sie w klasie
prestizowej czarta zepsucia.
Jak sama nazwa wskazuje, te klase pre-
stizowa moga osiagnac i rozwijac tylko
czarty. Niektore moga ja osiagnac nie
posiadajac poziomow w innych kla-
sach, a inne przed wstapieniem do
klasy prestizowej najpierw awansuja
na poziomy zwyklych.
Czart zepsucia najskuteczniej dzia-
la, zawierajac indywidualny zwiazek
z pojedynczym $miertelnikiem,
wiec z reguly prowadzi diabelskie dzia-
lania niezaleznie od innych czartéw. W rzadkich
wypadkach slyszano o sukkubach lub eryniach
pracujacych parami.
Kostka Wytrzymalosci: ké.

WYMAGANIA

Oto wymagania, jakie posta¢ musi
spelni¢, aby zosta¢ czartem zepsucia:

Rasa: Przybysz zaliczany do podtypu zly.

Bazowa premia do rzutu obronnego: Wola +7.

"\

Umiejetnosci: Blefowanie 10 rang, Przebieranie 10 rang,
Wyczucie pobudek 10 rang.

Specjalne: Mozliwo$¢ wykorzystania zauroczenia osoby lub
zauroczenia potwora — jako zaklecia lub jako zdolnosci czaro-
podobne;j.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Oto umiejetnosci klasowe czarta zepsucia (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich): Blefowanie (Cha), Dyplomacja (Cha), Na-
stuchiwanie (Rzt), Przebieranie (Cha), Przeszukiwanie (Int),
Spostrzegawczosé (Rzt), Wiedza (religia) (Int), Wyczucie po-
budek (Rzt).

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Intelektu.

WEASCIWOSCI KLASOWE

Oto wlasciwosci klasowe czarta zepsucia:
Biegloéé w broni i pancerzu: Czarty zepsucia nie zyskuja
zadnych nowych bieglosci w broni, pancerzu ani tarczach.
Rozne ksztalty (zn): Czart zepsucia potrafi przybrac postaé
dowolnego humanoida rozmiaru od maltego do duzego (akcja
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standardowa). Uzywajac tej mocy zyskuje premie z okoliczno-
§ci +10 do testow Przebierania.

Czarty zepsucia zwykle korzystaja z tej zdolnosci, by spodo-
bac sie obranym celom, a nawet wzbudzi¢ w nich pozadanie.
Trudno wszak manipulowac osobg, ktora wrzesz-
czac ze strachu bierze nogi za pas.

Jako narzedzie zepsucia czesto uzywaja
pokusy seksualnej, lecz uwiedzenie
jest tylko srodkiem wiodacym
do zgubienia $miertelnika
— nie celem samym w so-
bie. Po nawiazaniu intym-
nych stosunkéw z czartem
(zwlaszcza, jesli zwiazek ten
bedzie uznany za nierzadny)
$miertelnik staje sie podat-
ny na dalsze pokusy oraz
naszantaz.

Czarcia przystuga (zn): Raz
dziennie czart zepsucia moze
nada¢ dotknietemu stworzeniu
premie +3 do wartosci jednego
atrybutu. Premia kumuluje sie
ze wszystkimi innymi i utrzy-
muje sie przez 24 godziny. Po
ich uplywie stworzenie pod-
lega karze —3 do tego samego
atrybutu przez kolejne 24 go-
dziny. Kolejne obdarzenie czarcia
przysluga nie tylko usuwa te kare, ale
znowu obdarza pelna premia +3.

Czarty zepsucia swobodnie
szafuja ta moca, przynajmniej
na poczatku. Czesto przychodza
do $miertelnikéw bedacych w po-
trzebie krotkotrwalego zwiekszenia atrybutu
i oferuja ,przystuge” za darmo lub w zamian za wykonanie pro-
stego zadania. Nastepnego dnia, gdy stworzenie cierpi wsku-
tek kary, cena za ponowna przysluge jest nieco wyzsza — i tak
do skutku, czyli az zadna mocy posta¢ bedzie sklonna zrobi¢
w zamian wszystko.

Sugestia (zc): Na 2. poziomie czart zepsucia zyskuje zdolnoé¢
uzywania sugestii trzy razy dziennie. ST rzutu obronnego wyno-
si 15 + jego modyfikator z Charyzmy (jakby mial atut Skupie-
nie na czarze [oczarowania]). Poziom czarujacego jest rowny

TaBELA D1-3: CzART ZEPSUCIA
—— Rzut obronny na —

Poziom Bazowa premia do ataku ~ Wytrw Ref Wole
1 +0 +2 +2 +2
Vi +1 +3 +3 +3
3 +2 +3 +3 +3
4 +3 +4 +4 +4
5 +3 +4 +4 +4
6 +4 +5 +5 +5

poziomowi klasowemu czarta. Jesli ofiara zdolnosci znajduje
sie juz pod wplywem zauroczenia osoby rzuconego przez tegoz
czarta, podlega karze —2 do rzutu

, obronnego.
Uogolniajac, czart zepsu-
cia chce deprawowac $mier-
telnikow i kusi¢ ich ku zlu.

Smiertelnik, ktéry dopusci sie

zlego czynu wskutek magiczne-

go przymusu, nie jest do konca
zepsuty, a skaze zla mozna latwo
usunac czarem pokuta. Mimo to
wlasnie od wykorzystania tej
mocy czesto rozpoczyna sie dro-
ga Smiertelnika ku ostateczne-
mu potepieniu. Raz popetniona
niegodziwos¢ ulatwia czartowi
pozniejsze kuszenie czy nawet
Szantazowanie.

Umyslowa tarcza (zn): Na 2.
poziomie czart zepsucia zyskuje
niepodatnosé na wykrycie mysli
i ujawnienie klamstwa oraz wszel-
kie proby magicznego wykrywania
charakteru.

Zdolno$¢ ta ulepsza przebranie
czarta, maskujac umyst tak samo
jak cialo.

Znak sprawiedliwoici (zc): Poczaw-
szy od 3. poziomu czart zepsucia moze
uzywac raz dziennie znaku sprawiedliwo-
sci — choé w tym przypadku winno sie
te moc raczej nazywac znakiem niego-
dziwosci.

Czart zepsucia

Czart zepsucia moze uzyc¢ tej mocy,
aby zagwarantowac sobie, ze dobra oso-
ba na pewno stoczy sie w otchlan zla. Gdy ofiara zacznie
wies¢ niemoralne zycie, czart poprzez znak sprawiedliwosci jest
w stanie przypilnowac, by nie wrécila do poprzedniego zycia
i nie zaczela szukac pokuty. Dobrzy kaplani zwykle klada znak
sprawiedliwosci na widocznym miejscu podmiotu, ale czarty
wola ukrywac symbole w miejscach mniej odkrytych.

Czarci wszczep (zn): Raz na miesiac czart zepsucia 4. lub
wyzszego poziomu moze obdarowa¢ chetnego smiertelnika
czarcim wszczepem lub symbiontem (patrz ,Dodatek 2").

Specjalne

Rézne ksztatty, czarcia przystuga
Sugestia, umystowa tarcza

Znak sprawiedliwosci

Czarci wszczep, zaawansoware tworzenie
Zadanie, pokusa

Zestanie zyczenia, targ o dusze




Czarcie wszczepy to nagrody dla postaci, ktére znajduja sie
juz daleko na drodze nieprawosci.

Zaawansowane tworzenie (zc): Na 4. poziomie czart zepsu-
cia zyskuje moc rzucania zaawansowanego tworzenia trzy razy
dziennie. Poziom czarujacego jest réwny poziomowi klaso-
wemu czarta.

Czarty zepsucia wykorzystuja te moc, by oferowaé kon-
kretne pokusy $miertelnikom pozadajacym bogactwa i débr
materialnych.

Zadanie (zc): Poczawszy od 5. poziomu czart zepsucia moze
raz dziennie rzucac zadanie/misje.

Tak jak w przypadku sugestii, magiczny przymus nie jest dla
czarta najlepszym sposobem osiagania celu, ale stanowi dobry
krok na drodze ku temu.

Pokusa (zn): Na 5. poziomie czart zepsucia zyskuje zdolnos¢
oferowania dobrym stworzeniom prawa do zmiany charakte-
ru na zty. Moc dziala analogicznie do funkcji odkupienia lub
kuszenia czaru pokuta. Czartowi wolno uzywac¢ tej mocy, gdy
tylko nadarzy sie okazja.

Zestanie zyczenia (zc): 6-poziomowy czart zepsucia moze
zyczeniem obdarzy¢ $miertelnika (ale nie zywiolaka, przyby-
sza ani istoty niezywej). Wykorzystanie tej mocy kosztuje go
punkty do$wiadczenia, tak jakby rzucal czar zyczenie, wiec
przedstawiciele tej klasy raczej oszczednie z korzystaja z tej
zdolnosci.

Na ogot czart zepsucia siega po te moc w ramach targu o du-
sze (patrz dalej), spelniajac dowolne zyczenie $miertelnika
w zamian za dusze.

Targ o dusze (zn): Na 6. poziomie czart zepsucia zyskuje moc
zawierania wigzacych uméw ze $miertelnikami w zamian za ich
dusze. Ofiara musi jednak dobi¢ targu dobrowolnie.

Po $mierci danej osoby (bez wzgledu na przyczyne), jej du-
sza trafia do klejnotu (przygotowanego podczas targu tak jak
czarem spetanie duszy), nawet jesli $miertelnik umarl na innym
planie niz ten, na ktérym znajduje sie klejnot.

Targi trwaja co najmniej 1 godzine, a po zawarciu umo-
wy nie da sie jej zerwac. Jedynym sposobem uwolnienia
duszy jest odzyskanie klejnotu po $mierci osoby i rozbicie
go. Wowczas dusza uwalnia sie, a cialo mozna ozywic zwy-
ktymi sposobami.

Crzarty zepsucia czesto wycofuja sie na swoj rodzimy plan po
dobiciu targu i tam oczekuja §mierci ofiary. Jesli powrdca na
Plan Materialny, by przyspieszy¢ zgon $miertelnika, pozosta-
wiaja klejnot w bezpiecznym miejscu.

DODATEK 2:
WSZCZEPY I SYMBIONTY

Wszczepy i symbionty nie sa, jako takie, osobnymi potwora-
mi. To potworne organizmy, a nawet §wiadome istoty (w przy-
padku symbiontéw), ktdre zrastaja sie z zywymi stworzeniami
i usprawniaja ich cechy. Wszczepy to pozbawione swiadomosci
czescei ciala — rece, nogi, skrzydla i tym podobne. Natomiast
zrastajace sie z nosicielami na przerézne sposoby symbionty
posiadaja wlasne umysly.

WSZCZEPY

Wszczepy nie maja wlasnych statystyk. Wszczep moze uspraw-
nic jakis atrybut lub ceche stworzenia, z ktérym jest polaczony.
Niektore obdarzaja nosicieli zupelnie nowymi zdolnosciami.
Na przyklad, czarcia reka moze zwiekszy¢ zasieg lub poprawic¢
naturalny atak. Pewne wszczepy sa w stanie dzialac samoistnie
— to oznacza zwykle, ze stworzenie z takim wszczepem zysku-
je dodatkowy pojedynczy ruch lub akeje ataku co runde, za-
zwyczaj o Scisle okreslonej naturze (np. naturalny atak czarcia
szponiast reka).

Wszczepy nie sa przedmiotami magicznymi, ale pod wzgle-
dem mechaniki dzialaja bardzo podobnie. Posta¢ z atutem Prze-
szczep tkanki (patrz ramka) moze je kreowac i implantowac.
Tworca musi znajdowac sie w spokojnym i wygodnym otocze-
niu, ktérym zwykle jest laboratorium alchemiczne, a czasami
zla $wiatynia lub podobna kryjéwka. Potrzebuje pewnych
materialow, zwykle kawalkéw ciala pochodzacych od istoty
okreslonego typu. Koszt materialéw jest wliczony w koszt
przygotowania wszczepu. Stworzenie wszczepu kosztuje po-
lowe podanej ceny rynkowe;. ‘

Jesli w wymaganiach stworzenia wszczepu widnieja czary,
tworca winien mie¢ je przygotowane do rzucenia, wiec musi je
znac (jak zaklinacz lub bard) albo mie¢ dostep do zdolnosci cza-
ropodobnych duplikujacych ich efekty. Nie musi on zapewniac¢
komponentéw materialnych ani koncentratoréw wymaganych
do zakle¢. Rzucenie przygotowanego czaru podczas tworzenia
wszczepu nie kosztuje réwniez PD. Proces pracy nad wszcze-
pem zuzywa zaklecia z listy aktualnie przygotowanych czarow,
tak jakby twérca je rzucil.

Wszczep nie jest przedmiotem magicznym. Nie emanuje
magia po wykonaniu, nie liczy sie przy ograniczeniu posiada-
nia magicznych przedmiotéw, nie ma poziomu czarujacego,

PRZESZCZEP TKANKI [TWORZENIE PRZEDMIOTU]
Mozesz implantowa¢ pewien typ wszczepéw innym zywym stworzeniom
albo samemu sobie.

Wymaganie: Leczenie 10 rang.

Korzys¢: Wybierz typ wszczepéw — abolethowy, beholderowy, czarci,
illithidowy, nieumartych lub yuan-ti. Aby wybrac typ czarci, musisz by¢
czartem. Aby wybra¢ typ illithidowy, musisz by¢ illithidem. Aby wybra¢

typ yuan-ti, musisz by¢ yuan-ti. Przy wyborze wszczepéw beholderowych
lub nieumartych nie ma dodatkowych wymagan.

Mozesz tworzy¢ wszczepy wybranego typu i wprowadzac je w ciata
zywych stworzet, réwniez swojego. Stworzenie wszczepu trwa jeden dzien
na kazde 1000 sz jego ceny. Aby stworzy¢ wszczep, musisz poswieci¢
1/25 jego ceny w PD oraz zuzy¢ surowce warte 1/2 tej ceny.
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Zdobywanie wszczepéw abolethowych

a przy tym bardzo trudne (wrecz niemozliwe) jest zdobycie
go jako skarbu. Liczy sie jednak do wartosci skarbu stworzenia
posiadajacego wszczep. Oznacza to, ze istoty ze wszczepami nie
zmieniaja swojej normalnej Skali Wyzwania, lecz zmniejszeniu
ulegaja posiadane przez nie dobra.

WSZCZEPY ABOLETHOWE

Sa to twory plugawych abolethéw — dodatkowe czesci ciala,
ktére mozna przylaczyé do organizméw innych cielesnych
stworzen.

Abolethy czesto obdarzaja wszczepami skumy i inne
zniewolone stworzenia. Proces obejmuje psio-
niczna przemiane podmiotu, ktéra niewiele
z rzeczonych bytéw potrafi przeprowadzié.
Generalnie, abolethowe wszczepy mozna
dodawacé tylko skumom lub stworzeniom,
ktére juz przeszly transformacje
wskutek trafienia macka aboletha.

Jesli przemienione stworzenie
z abolethowym wszczepem zo-
stanie pozniej poddane czarowi
uzdrowienie, by cofna¢ transforma-
cje, wszczep wysycha i wiednie w cia-
gu 1k4+1 dni. Jezeli wszczep zastapil
jedna z naturalnych konczyn czy
innych organéw postaci, do jej
przywrécenia potrzeba cza-
ru regeneracja.

Macka aboletha: Macka
aboletha zwykle zastepuje
ramie lubinna przednia kon-
czyne, ale czasami wszczepia si¢ ja tuz
nad przednia koniczyna lub pod ramieniem.
Stworzenie zyskuje premie +4 do Sily do kazdego uzycia macki,
réwniez do ataku. Udany naturalny atak macka zadaje 1ké obra-
zen plus zwiekszony modyfikator z Sily obdarzonego wszczepem
stworzenia. Uderzenie macka moze ponadto wywolaé u ofiary
transformacje. Trafione stworzenie musi wykona¢ rzut obronny
na Wytrwalos¢ (ST 10 + 1/2 KW istoty z wszczepem + jej modyfi-
kator z Budowy) — porazka oznacza przemiane analogiczna do tej
powodowanej przez trafienie macka prawdziwego aboletha (patrz
Ksigga Potworw).

Wymagania: Przeszczep tkanki, twérca musi by¢ abolethem;
Cena rynkowa: 50 000 sz.

Oczy skuma: Sg to wylupiaste i rybie oczy. Nie mozna ich
wszczepic skumom, bo juz takie posiadaja. Inne stworzenie ob-
darzone tym wszczepem zyskuje premie rasowa +2 do testow
Spostrzegawczosci, ktéra pod woda rosnie do +4.

Wymagania: Przeszczep tkanki, twérca musi by¢ abolethem;
Cena rynkowa: 600 sz. '

Ogon skuma: Nie mozna go wszczepia¢ skumom, bo juz ta-
kie posiadaja. Jest to cienki i umiesniony organ, ktéry nadaje
stworzeniu naturalna szybkos¢ plywania 12 metréw. Jak kazde

stworzenie z naturalna szybkoscia plywania, tak to udoskona-
lone za pomoca niniejszego wszczepu nie musi wykonywaé
testéw Plywania, by porusza¢ sie z dang szybkoscia pod woda.
Otrzymuje tez premie rasowa +8 do testow Plywania wykony-
wanych w zwiazku ze specjalna akcja lub uniknieciem niebez-
pieczenstwa. Zawsze ma prawo tez w tescie tej umiejetnosci
wzia¢ 10, nawet jesli cos je rozprasza lub mu zagraza. Ptywa-
jac, moze wykonac akcje biegu, pod warunkiem, ze porusza
sie w prostej linii.
Wymagania: Przeszczep tkanki, tworca musi by¢ abolethem;
Cena rynkowa: 6000 sz.
Sluzowa powloka: Sluzowa powloka to
wszczepy skérne o duzej powierzchni,
dzieki ktérym podmiot wyglada na
wiecznie pokrytego cienka war-
stewka sluzu. Powloka dodaje
3 metry do szybkosci plywania
oraz premie z okolicznosci +10
do testow Wyzwalania sie.
Stuzy takze za koncentrator
pewnych zdolnosci psionicz-
nych, ktore lepiej wplywaja
na podmiot. Posiadajaca im-
plant istota podlega karze
—4 do rzutéw obronnych
- na Wole przeciw efektom
== wplywajacym na umyst. Sluz
podwaja takze zasieg, na jaki
aboleth moze skutecznie kontrolowaé niewolnika — do
3 kilometrow.
Wymagania: Przeszczep tkanki, twérca musi by¢ abolethem;
Cena rynkowa: 5000 sz.

WSZCZEPY BEHOLDEROWE

Dla beholdera wszystkie stworzenia — réowniez inne behol-
dery rézniace sie cho¢ odrobine od niego — sa wynaturze-
niami zaslugujacymi na wytepienie. Kazda proba nadania
idealnej formy beholdera innemu stworzeniu jest dla tych
stworzen odrazajaca. Ale tym wlasnie sa wszczepy beholde-
rowe. Tworza je i wszczepiaja oblakani kultysci, ktérzy od-
daja czes¢ rzeczonym bytom (zwykle ludzie, ale czasem tez
goblinoidy) i ktérzy pragna upodobnic sie cho¢ troche do
ubéstwianych istot.

Zdobywanie wszczepdw beholderowych

Beholderowe wszczepy produkuja osobliwe kulty czczace be-
holdery, ktére zwykle implantuja je tylko swoim czlonkom.
Czlonkami tych grup sa najczesciej stworzenia podziemne, jak
koboldy, troglodyci i derro.

Korona oczu: Sklada sie z szeSciu niewielkich, umieszczo-
nych dookota glowy oczu o krétkim zasiegu wzroku (polowa
zwyklego), ale zapewniajacych za to widzenie w ciemnosciach
(18 metréw) i widzenie we wszystkich kierunkach. Daje to
stworzeniu premie +4 do testéw Przeszukiwania i Spostrzegaw-
czosci oraz chroni przed flankowaniem.




Wymagania: Przeszczep tkanki; Cena rynkowa: 60 000 sz.

Nowe oko: Wszczepia sie je w czaszke zamiast jednego z na-
turalnych oczu stworzenia. Trzy razy dziennie pozwala w ak-
cji standardowej rzuci¢ promien z oka. Efekt dokladnie
duplikuje promien z jednego z mniejszych oczu
beholdera. Dane nowe oko wytwarza tylko jeden
rodzaj promieni. Obdarzone wszczepem stwo-
rzenie wykorzystuje wlasna premie do ata-
ku przy okreslaniu, czy promien trafil
w cel, ale ST rzutu obronnego wy-
nosi zawsze 18. Promien dziala
w zasiegu 15 metrow.

Wymagania: Przeszczep
tkanki oraz jeden z naste-
pujacych czaréw: cialo
w kamien, dezintegracja,
palec smievci, spowolnienie,
strach, telekineza, uspienie,
zadawanie Srednich ran,
zauroczenie osoby lub zauro-
czenie potwora; Cena rynkowa:
195 000 sz.

Patrzace oko: Wszczep ten zastepuje jedno z natu-
ralnych oczu stworzenia i umozliwia atak wzrokowy
— moze on zauroczy¢ potwora, wywolac uspienie, spe-
tryfikowac lub wywolac strach. Zasieg dzialania tego ataku
wzrokowego to 9 metréw, a ST rzutu obronnego nan wynosi
16 (w tym premia +2, gdyz tylko jedno z oczu stworzenia
moze wykona¢ atak) — pod innymi wzgledami zas dziala
jak promienie z oczu beholdera.

Wymagania: Przeszczep tkanki oraz jeden z nastepuja-
cych czaréw: cialo w kamien, uspienie, wywolanie strachu lub za-
uroczenie potwora; Cena rynkowa: 195 000 sz.

Plytowa skora: Ten wszczep pokrywa wrazliwe czeci cia-
fa kostnymi plytami, takimi jakie chronia beholdery. Za jego
sprawa premia z naturalnego pancerza rosnie o +4.

Wymagania: Przeszczep tkanki, korowa skéra; Cena rynkowa:
64 000 sz.

Szypulka oczna: Szypulke oczna wszczepia sie w glowe i pod-
lacza do systemu nerwowego stworzenia, ktore moze odtad trzy
razy dziennie strzelac z niej promieniem z oczu (akcja standar-
dowa). Efekt dokladnie duplikuje jeden promien z mniejszych
oczu beholdera. Pojedyncza szypulka moze wytwarzac¢ tylko
jeden typ promienia. Obdarzone wszczepem stworzenie wyko-
rzystuje wlasna premie do ataku przy okreslaniu, czy promien
trafil w cel, ale ST rzutu obronnego wynosi zawsze 18. Promien
dziala w zasiegu 45 metrow.

Wymagania: Przeszczep tkanki oraz jeden z nastepujacych
czar6w: cialo w kamien, dezintegracja, palec Smievci, spowolnienie,
strach, telekineza, uspienie, zadawanie svednich van, zauroczenie osoby
lub zauvoczenie potwora; Cena rynkowa: 195 000 sz.

Trzecie oko: Wszczepiane w czolo nad para zwyklych oczu,
duplikuje dzialanie duzego, srodkowego oka beholdera, two-
rzac stozek antymagii odpowiadajacy polu antymagii rzuconemu
przez zaklinacza 13. poziomu. Jest to jednak oko niewielkie

i dziala tylko w 15-metrowym stozku. Mozna go uzy¢ trzy razy
dziennie.

Wymagania: Przeszczep tkanki, pole antymagii; Cena rynko-
wa: 165 000 sz.

WSZCZEPY CZARCIE

Czarcie wszczepy to cze-
§ci ciala o czarciej natu-
rze, ktore mozna przylaczy¢ do
organizmu innej istoty cielesnej.

Zdobywanie wszczepow czarcich
Czarci wszczep mozna zdoby¢ na kilka sposobow. Do
dyspozycji sa magiczne urzadzenia, ktére zamyka-

zastepuja ja takim implantem (a czasem
czarcim chowancem — patrz dalej,
,Czarcie symbionty”), zwracajac przy
tym 5ké punktéw wytrzymalosci.
Postacie nalezace do niektorych klas
prestizowych musza obowiazkowo posiadaé czarci
wszczep. Na przyklad akolita skory (opisany w Kom-
pendium wiajemniczen) zyskuje czarcia skore na 1. po-
ziomie. W miare awansu na kolejne coraz lepiej
dostraja sie do wszczepu. Réznymi rodzajami
czarcich wszczepow moga obdarzaé takze inne
klasy prestizowe.
Jednak nawet gdy postac¢ uzyska czarci wsz-
czep w ramach korzysci z klasy prestizowej,
potrzeba zwykle jeszcze mrocznego
SR tytualy, w ktorego kulminacji czar-
cia istota obdarzy BG wszczepem. Postacie
pozbawione takich klas prestizowych moga
odprawiac¢ podobne rytualy, aby uzyska¢ ko-
rzysci czarcich wszczepéw. Obrzed trwa 10 rund
i zadaje 1k4 obrazenia co runde.

Wreszcie, demony i diably z najmniej czterema poziomami
w klasie prestizowej czarta zepsucia (patrz ,Dodatek 1”) maja
specjalna zdolnos¢ obdarzania czarcimi wszczepami. Ofia-
ruja takie ,prezenty” postaciom, ktore krocza smialo droga

TaBELA D2-1: OBRAZENIA OD WSZCZEPOW CZARCICH ZALEZNIE OD
ROZMIARU STWORZENIA

Rozmiar Czarcia szczeka, dluga  Czepliwa macka, szponiasta
stworzenia reka lub gietkie ramie  reka lub tratujaca noga
Filigranowe — 1

Drobne 1 1k2

Malutkie 1k2 1k3

Mate 1k3 1k4

Srednie k4 1k6

Duze 1ké 1k8

Wielkie 1k8 2ké

Olbrzymie 2ké 2k8

Kolosalne 2k8 4k6
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ku degeneracji — bywa, ze jako zaplate za dusze smiertelnej
istoty.

Wady wszczepow czarcich

Stworzenia o dobrym charakterze, posiadajace czarci wsz-
czep, musza codziennie wykonywac udany rzut obronny
na Wole (ST 15) — nieudany oznacza obnizenie Roztropno-
éci o 1k3 punkty, gdyz doswiadczenie to wpedza je powoli
w szaleristwo.

Stworzenia o charakterze innym niz zty musza kazdego dnia
wykonywa¢ udany rzut obronny na Wole (ST 15) — porazka
oznacza ulegniecie pokusie popelnienia zlego uczynku. Moze
to ostatecznie doprowadzi¢ do zmiany charakteru.

Gdy postacie z czarcimi wszcze-
pami kontaktuja sie z BN o cha-
rakterze innym niz zly, podlegaja
karze z okolicznosci —6 do wszyst-
kich umiejetnosci opartych na
Charyzmie (Dyplomacja, Blefowa-
nie itd.). Kara — odzwierciedlajaca
nieznaczne skrzywienie osobowo-
$ci nosiciela — dziala nawet wtedy,
gdy BN jest nieSwiadomy istnienia
wszczepu.

Biczogon: Biczogon jest diugi
i cienki. Rozdaje ciosy za plecami
posiadacza, jak gdyby byl obdarzo-
ny wlasna wola. W akcji calorun-

dowej posiadacz biczogona moze
zaatakowa¢ nim stworzenie w pro-
mieniu swego naturalnego zasiegu
+3 metry. Ogon wykorzystuje ba-
zowa premie do ataku z modyfika-
torem z rozmiaru posiadacza, do
tego dodaje sie modyfikator z Sily
+2. Zadaje 1ké+3 obrazenia
(niezaleznie od rozmiaru i Sity
posiadacza ogona). Rany od bi-

czogona potwornie pieka, jesli
wiec trafionemu stworzeniu
nie powiedzie sie rzut obronny
na Wytrwaloéc’ (ST 11), zostanie na
1 runde otumanione.

Wymagania: Przeszczep tkanki, dotyk ghoula, tworca musi by¢
czartem; Cena rynkowa: 8000 sz.

Czarcia skora: Zwieksza premie z naturalnego pancerza o +1
i zapewnia premie dziedziczona +2 do Zrecznosci. Ponadto ob-
darza widzeniem w ciemnosciach o zasiegu 18 metréw. Raz
dziennie stworzenie z tym wszczepem moze rzucac trucizne
(jak zaklecie na 16. poziomie czarujacego, ST rzutu na Wytr
18 + jego modyfikator z Charyzmy).

Wymagania: Przeszczep tkanki, gracja kota, korowa skova, truci-
zna, tworca musi by¢ czartem; Cena rynkowa: 55 000 sz.

Czarcia szczeka: Duza, ciezka zuchwa obciagnieta gruba tu-
skowata skora. Z rzedu ostrych, zakrzywionych zebow wystaja

dwa wielkie kly, podobne do stoniowych. Umozliwiaja one bod-
niecie (naturalny atak), zadajace obrazenia zalezne od rozmiaru
stworzenia noszacego wszczep (patrz tabela D2-1).

Wymagania: Przeszczep tkanki, twérca musi by¢ czartem;
Cena rynkowa: 2000 sz.

Czarcie ucho: Jest duze, ma ksztalt wachlarza i ostre kolce
polaczone grubg, skérzana membrana. Zapewnia premie +4 do
testéw Nastuchiwania oraz korzysé atutu Walka na oslep.

Jednakze gdy stworzenie z czarcim uchem wyrzuci naturalne
1 w tescie Nasluchiwania, ucho transmituje dzwiek z Wietrz-
nych Otchlani Pandemonium. Stworzenie jest ogluszone na
1k4+1 rund, cierpiac przy tym od efektu czaru dezorientacja.
Stan ogluszenia oznacza utrate korzysci atutu Walka na oslep.
Wymagania: Przeszczep tkanki,

tworca musi byc czartem; Cena
rynkowa: 2500 sz.

Czepliwa macka: Wszczep bar-
dzo przypominajacy gietkie ramie.
Jest to dtuga macka zakoniczona, za-
miast palcami czy pazurami, kolcza-
stymi hakami. Nie moze skutecznie
wlada¢ bronia, ale umie manipulo-
wac wiekszymi przedmiotami — na
przyklad przesunac duza dzwignie
czy podnies¢ spuszczong krate
w bramie wiezy. Do kazdej akcji

chwytliwa macka posiadacz zyskuje
premie +4 do Sily. Walczac w zwar-
ciu, stworzenie z tym wszczepem
uzywa zwiekszonej Sily (wraz
z premig z macki), ponadto zysku-
je dodatkowa premie +4 do testow
zwarcia w zwiazku z trzymaniem,
przyszpilaniem i zadawaniem obra-
zen przeciwnikowi. Specjalna pre-
mia nie dziata w przypadku ucieczki
ze Zwarcia.

Czepliwa macka mozna wyko-

nywa¢ naturalne ataki, zadajace
obrazenia zalezne od rozmiaru
stworzenia (patrz tabela D2-1) plus zmodyfikowa-

na premia z Sily. Macka nie zapewnia korzysci spe-
cjalnego ataku doskonalsze lapanie.

Wymagania: Przeszczep tkanki, sila byka, tworca musi by¢
czartem; Cena rynkowa: 20 000 sz.

Dluga reka: Chuda i zylasta, nieproporcjonalnie dluga w sto-
sunku do rozmiaréw stworzenia. Zwieksza zasieg ataku natu-
ralna bronia o 1,5 metra. Nie moze podejmowac niezaleznych
akcji, ale wolno nig wykonywac naturalne ataki, ktore zadaja ob-
razenia zalezne od rozmiaru stworzenia (patrz tabela D2-1).

Wymagania: Przeszczep tkanki, tworca musi by¢ czartem;
Cena rynkowa: 5000 sz.

Gietkie ramie: Gietkie ramie jest dlugie i elastyczne jak mac-
ka, zakoficzone prymitywnym, tréjpalczastym pazurem. Jesli
reka ta niczego nie trzyma i nie jest potrzebna do innej akeji,




posiadacz moze wykonac nia jeden naturalny atak w rundzie,
uzywajac swej bazowej premii do ataku i modyfikatora z Sily.
Atak jest dodatkowy do normalnych atakéw na runde. Uda-
ne trafienie zadaje obrazenia zalezne od rozmiaru stworzenia
(patrz tabela D2-1) plus premia z Sily.

Jesli stworzenie trzyma gietkim ramieniem jakas bron,
wszystkie ataki owym orezem podlegaja karze —2. Raz dziennie
(akcja standardowa) stworzenie jest w stanie rzuci¢ z ramienia
magiczny pocisk (5. poziom czarujacego).

Wymagania: Przeszczep tkanki, magiczny pocisk, przyspieszenie,
tworca musi by¢ czartem; Cena rynkowa: 27 000 sz.

Ogon z zadlem: Dlugi, gruby, segmentowaty, podobny do
zakonczonego zadlem chitynowego ogona skorpiona. Za jego
pomoca mozna wykonac jeden naturalny atak na runde, z ba-
zowa premia do ataku stworzenia z tym wszczepem plus jego
modyfikator z Sily. Atak jest dodatkowy do normalnych atakéw
stworzenia w rundzie. Udane trafienie zadaje 2k4 obrazenia
(bez wzgledu na rozmiar) plus modyfikator z Sily posiadacza
ogona. Dodatkowo kazde trafienie zadlem wstrzykuje truci-
zne (Wytr neguje, ST 14). Poczatkowy i drugorzedny efekt
—1ke Sity.

Wymagania: Przeszczep tkanki, przyspieszenie, trucizna, twérca
musi by¢ czartem; Cena rynkowa: 50 000 sz.

Pierzaste skrzydla: Przypominaja skrzydla vrockéw lub ery-
nii. Sa wielkie, podobne do ptasich, ale z ich gérnej krawedzi
czesto wyrastaja pazury. Uskrzydlone stworzenie moze lataé
z szybkoscia dwukrotnie wieksza od posiadanej normalnej
szybkosci naziemnej z przecietna zwrotnoscia. Stojac na zie-
mi jest w stanie uderzac¢ skrzydlami i dezorientowaé wrogéw.
W kazdej rundzie oprécz normalnych atakéw stworzeniu
wolno wykonaé test Blefowania (sporny z testem Wyczucia
pobudek przeciwnika) — jesli zwyciezy, zyskuje w tej rundzie
premie z okolicznosci +2 do atakéw.

Wymagania: Przeszczep tkanki, latanie, twérca musi by¢ czar-
tem; Cena rynkowa: 10 000 sz.

Silna noga: Silna noga jest gruba i umie$niona. Zapewnia
posiadaczowi premie dziedziczona +2 do wartosci Budowy.

Wymagania: Przeszczep tkanki, wytrzymalos¢ niedzwiedzia,
tworca musi by¢ czartem; Cena rynkowa: 8000 sz.

Skoczna noga: Bardzo dluga noga, wygieta w przod (jak
u zaby) lub w tyl (jak u konika polnego). Zapewnia premie za
bieglosé +30 do testéw Skakania. Jednak dysproporcje miedzy
dolnymi konczynami zmniejszaja normalna szybko$¢ naziem-
na stworzenia o 3 metry.

Wymagania: Przeszczep tkanki, skok, tworca musi by¢ czar-
tem; Cena rynkowa: 35 000 sz.

Skorzaste skrzydta: Podobne do skrzydel sukkubéw, piekiel-
nych czartow i nietoperzy. Skrzydlate stworzenie moze lataé
z szybkoscia dwukrotnie wieksza od swej posiadanej normalne;
szybkosci naziemnej z przecietna zwrotnoscia. Zyskuje takze
odpornosé na ogien 10 i zimno 10.

Wymagania: Przeszczep tkanki, latanie, ochrona przed energig,
tworca musi by¢ czartem; Cena rynkowa: 50 000 sz.

Straszliwe oko: Jaskrawoczerwone oko o czarnej teczéwce,
umozliwiajace zobaczenie niewidzialnego (20. poziom czaruja-

cego). Ponadto stworzenie zyskuje atak wzrokowy o efekcie
strach. Kazde stworzenie w promieniu 9 metréw, ktore napo-
tka spojrzenie straszliwego oka, musi wykonac rzut obronny
na Wole (ST 14) — porazka oznacza sparalizowanie strachem
na 1k4 rundy. Bazowa ST rzutu obronnego przeciw temu efek-
towi zawiera premie +2, gdyz tylko jedno oko moze wykonac
atak. Stworzenie z tym wszczepem jest niepodatne na wlasny
atak wzrokowy.

Wymagania: Przeszczep tkanki, strach, zobaczenie niewidzialne-
o, twérca musi by¢ czartem; Cena rynkowa: 120 000 sz.

Szponiasta reka: Szponiasta reke, obrosnieta mie$niami
i Sciegnami, konczy duza, pazurzasta dlon. Postugiwanie sie
tym ramieniem zapewnia premie +4 do Sily, réwniez przy
atakach. Jesli wszczepiona reka niczego nie trzyma i nie jest
potrzebna do innej czynnosci, posiadacz moze wykonac
nig jeden naturalny atak w rundzie, uzywajac swej bazowej
premii do ataku i zwiekszonego modyfikatora z Sily. Atak
jest dodatkowy do normalnych atakéw na runde. Udane
trafienie zadaje obrazenia zalezne od rozmiaru stworzenia
(patrz tabela D2-1), zwiekszone o zmodyfikowana premie
z Sily.

Wymagania: Przeszczep tkanki, przyspieszenie, sita byka, tworca
musi by¢ czartem; Cena rynkowa: 50 000 sz.

Szybka noga: Dluga i zwinna dolna konczyna zwieksza szyb-
kos¢ stworzenia o 3 metry, jesli nie dzwiga ono ciezkiego pan-
cerza lub duzego obciazenia. Ponadto wszczep zapewnia premie
z bieglosci +5 do testow Skakania i Wspinaczki.

Wymagania: Przeszczep tkanki, skok, szybki odwrét, tworca
musi by¢ czartem; Cena rynkowa: 4000 sz.

Tratujaca noga: Krotka i gruba, zakonczona kikutem po-
dobnym do stoniowej stopy. Stworzenie z taka noga ma pra-
wo podczas swej tury w rundzie przemiescic sie na odleglos¢
dozwolona szybkoscia, dostownie przebiegajac po przeciw-
nikach mniejszych o co najmniej jedna kategorie rozmiaru
(akcja standardowa). Atak zadaje obrazenia miazdzone zalez-
ne od rozmiaru stworzenia (patrz tabela D2-1). Tratowany
moze sprobowac albo wyprowadzic¢ okazyjny atak z kara —4,
albo rzut obronny na Refleks (ST 10 + 1/2 KW tratujacego
+ jego modyfikator z Sily) — sukces zmniejsza liczbe obra-
zen o polowe.

Wymagania: Przeszczep tkanki, sila byka, szkodliwa polimorfia,
tworca musi by¢ czartem; Cena rynkowa: 5000 sz.

Urokliwe oko: Oko ma zlota teczowke, a Zrenice w ksztal-
cie klepsydry, jak u kozy. Dzieki niemu stworzenie doskonale
widzi w ciemnosciach, nawet magicznych. Ponadto umoz-
liwia atak zdolnoscia czarowny wzrok. Kazde stworzenie
w promieniu 9 metrow, ktore napotka spojrzenie urokliwego
oka, musi wykonaé rzut obronny na Wole (ST 14) — porazka
oznacza zauroczenia na okres jednego dnia na kazda Kostke
Wytrzymalosci stworzenia ze wszczepem. Bazowa ST rzutu
obronnego przeciw temu efektowi zawiera premie +2, gdyz
tylko jedno oko moze wykonac atak. Stworzenie z tym wsz-
czepem jest niepodatne na wlasny czarowny wzrok.

Wymagania: Przeszczep tkanki, widzenie prawdy, zauroczenie
potwora, tworca musi byé czartem; Cena rynkowa: 120 000 sz.
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Zdobywanie wszczepow
illithidzkich

WSZCZEPY ILLITHIDZKIE

Niektorzy twierdza, ze to tupiezcy umystow jako pierwsi pod-
jeli eksperymenty z wszczepami i rozwineli metody wlaczania
tkanek w organizmy odmiennych stworzen. Inni jednak przy-
znaja pierwszenstwo czartom — dopiero czarty zepsucia mialy
przekazac te wiedze illithidom. Jakkolwiek by nie bylo, nie da
sie zaprzeczy¢, ze wielu do§wiadczonych tupiezcow umystow
doskonale postuguje sie atutem Przeszczep tkanki i obdarza
swe stugi bardzo roznorodnymi implantami. Wszczepy te cze-
sto przydaja sie w walce z wrogami rzeczonej rasy, ale takze
oslabiaja wole niewolnikéw. Stworzenie z dowolnym wszcze-
pem illithidow podlega karze —4 do rzutéw obronnych na Wole
przeciw efektom wplywajacym na umyst oraz mocom i efektom
psionicznym.

Lupiezcy umyslow czesto
implantuja wszczepy niewol-
nikom. Illithid moze dokonywac
implantacji, korzystajac wylacznie
z atutu Przeszczep tkanki, wiec po-
twornie przemienieni niewolnicy
zdarzaja sie w siedzibach tej rasy
nader czesto.

Proces tworzenia ceremorfa
(patrz wczesniej, szablon pol-
illithida) to bardziej radykalna
transformacja nosiciela niz zwy-
kly wszczep illithidzki.

Bodacy rog: Wszczep ten zmienia cala konstrukeje twarzy
stworzenia, wydtuzajac ja w zwierzecy pysk z dodatkiem dhu-
giego, ostrego rogu. Istota moze nim wykonywac naturalne
ataki, zadajac obrazenia klute zalezne od swego rozmiaru (patrz
tabela D2-1). Stworzenie zyskuje ponadto korzysé atutu Dosko-
nalsza szarza byka.

Wymagania: Przeszczep tkanki, tworca musi by¢ illithidem;
Cena rynkowa: 8000 sz.

Chwytliwe zuwaczki: Wielka para chitynowych zuwaczek,
takich jak u brunatnego kolosa, wszczepiana po obu stronach
ust stworzenia (z odpowiednim powiekszeniem szczek i oko-

TABELA D2-2: OBRAZENIA WSZCZEPOW ILLITHIDZKICH ZALEZNIE OD
ROZMIARU STWORZENIA

Rozmiar Bodacy Chwytliwe Rozrywajace  Rozszarpujaca
stworzenia rog zuwaczki szpony macka
Filigranowe k2 1k3 1 o
Drobne 1k3 k4 1k2 1
Malutkie k4 1k6 1k3 1k2
Mate 1k6 1k8 Tk4 1k3
Srednie 1k8 2ké 1k6 1k4
Duze 2ké 2k8 1k8 1ké
Wielkie 2k8 4ké 2k6 1k8
Olbrzymie 4k6 4k8 2k8 2k6
Kolosalne 4k8 8ké 4k6 2k8

licznych miesni). W efekcie istota zadaje ugryzieniem obraze-
nia ciete zalezne od swego rozmiaru (patrz tabela D2-2). Jesli
stworzenie trafi ugryzieniem przeciwnika mniejszego cho¢
o jedna kategorie rozmiaru, zadaje normalne obrazenia i moze
rozpoczaé zwarcie (darmowa akcja nieprowokujaca okazyjnego
ataku). Kazdy udany test zwarcia w nastepnych rundach ozna-
cza automatyczne zadanie obrazen od ugryzienia.

Wymagania: Przeszczep tkanki, tworca musi by¢ illithidem;
Cena rynkowa: 15 000 sz.

Czulki: Para dlugich czutkéw wszczepionych w glowe stwo-
rzenia oraz setki 2,5-centymetrowych wloskéw porastajacych
ramiona i rece. Laczne dzialanie tego zlozonego syste-

mu organéw zmyslowych pozwala stworzeniu wy-
czuwac drgania, umozliwiajac percepcje polozenia
wszystkiego, co pozostaje w kontakcie z ziemia
i PN W promieniu 18 metrow.

\‘ Wymagania: Przeszczep tkanki,
tworca musi by¢ illithidem; Cena
rynkowa: 20 000 sz.

Mocny grzbiet: Ten wszczep wygi-
na i wzmacnia kregostup oraz miesnie

plecow, wymuszajac zgarbiona

. pozycje ciala, aby stworze-
nie moglo chodzi¢ na czterech
konczynach. Mocne plecy prze-
szczepione dwunoznej istocie na
) potrzeby obliczania udzwigu zmieniaja

4 ja w czworonoga. Illithidy zwykle wyposaza-
€A\ ja w niniejszy wszczep stworzenia rozmiaru
co najmniej duzego, bo w przypadku bytow
srednich niewielki jest z tego pozytek
—aprzy mniejszych zaden.

Wymagania: Przeszczep tkanki, twor-
ca musi by¢ illithidem; Cena rynkowa:
2000 sz.

Nogi wspinacza: Te odnéza stercza
po obu bokach ciala stworzenia. Ich kolana zginaja sie w prze-
ciwna strone niz u humanoidéw. Platfusowate stopy sa pod
czterema palcami wyposazone w duze, lepkie poduszki. Wy-
glad caloéci mocno przypomina nogi i stopy gekkona. Stwo-
rzenie potrafi chodzi¢ po $cianach, a nawet po suficie glowa
w dol, z szybkoscia 4,5 metra, tak jakby nosito pantofle pajeczej
wspinaczki.

Wymagania: Przeszczep tkanki, twérca musi by¢ illithidem;
Cena rynkowa: 4000 sz.

Rozrywajace szpony: Choc nazwa sugeruje cos innego, w za-
sadzie ten wszczep to cale ramie — nieproporcjonalnie dlugie wo-
bec wzrostu stworzenia (zwykle zwisajace az do ziemi) i poteznie
umiesnione. Dlor wiencza dlugie, ostre szpony, przypominajace
ostrza nozy. Rozrywajacymi szponami mozna wykonywac natu-
ralne ataki, zadajac obrazenia ciete zalezne od rozmiaru stworze-
nia (patrz tabela D2-2). Przy trafieniu krytycznym rozrywajace
szpony zadaja potrojne obrazenia. Stworzenie z macka podlega
karze —4 do wszystkich testow umiejetnosci wymagajacych pre-
cyzji lub szczegélowej manipulacji rozrywajacymi szponami.




Wymagania: Przeszczep tkanki, twérca musi by¢ illithidem;
Cena rynkowa: 5000 sz.

Rozszarpujaca macka: Dluga, gietka macka z ostrymi, kost-
nymi wyrostkami na koncu. Zastepuje cala reke lub przedra-
mie, umozliwiajac wyprowadzanie naturalnych atakéw. Macka
zadaje obrazenia ciete zalezne od rozmiaru stworzenia (patrz
tabela D2-2). Zwieksza naturalny zasieg o 1,5 metra, ale nie
moze wladac bronia ani wykonac precyzyjnych chwytéw i ma-
nipulacji. Stworzenie z macka podlega karze —2 do wszystkich
testow umiejetnosci wymagajacych uzycia obu rak.

Wymagania: Przeszczep tkanki, twérca musi by¢ illithidem;
Cena rynkowa: 5000 sz.

Wszczep broni: Wiekszo$¢ wszczepow to zywa tkanka przy-
taczona do innego ciala, ale wszczep broni jest dokladnie tym,
na co wskazuje nazwa — normalnym mistrzowskim lub magicz-
nym orezem wszczepionym w reke niewolnika, aby ten zawsze
byl uzbrojony. Ow orez staje sie tym samym bronia naturalna,
chociaz jego statystyki sie nie zmieniaja. Posiadacz wszczepu
zyskuje premie +1 do wszystkich testow atakéw i obrazen bro-
nia, jezeli posiada odpowiednia dla niej bieglosé. Mozna jednak
uzywac tej reki jedynie do walki, a do testow umiejetnosci wy-
magajacych uzycia obu rak stosuje sie kare —2.

Wymagania: Przeszczep tkanki, tworca musi by¢ illithidem;
Cena rynkowa: cena broni + 1000 sz.

WSZCZEPY MAUGOW

Maugowie rzucajacy czary obdarzaja swych pobratymcow
specjalnymi wszczepami, gdy na Acheronie tworza nowych
osobnikow tej rasy. Wszystkie ich implanty sa ,konstruktowe”,
zazwyczaj wykonane z kamienia z Thuldanin, drugiej warstwy
Acheronu. Maugowie rzucajacy czary czesto modyfikuja nimi
swych poplecznikow. Tylko przedstawiciele rzeczonej rasy ro-
zumieja tajemnice tworzenia tych wszczepow.

Cierniste kamienie: Male, okragle kamienie tkwia na calej
powierzchni ciala stworzenia. W standardowej akcji nieprowo-
kujacej okazyjnego ataku moze ono wydluzyc je w ostre szpi-
kulce, zdolne do przebijania ciala i pancerza. Podczas zwarcia
kolce zadaja 2k4 obrazenia klute, gdy ich posiadacz wykona
udany test zwarcia. Ponadto mozna szpikulcow uzywac jak lek-
kiej broni, ktora zadaje 1k4 rany klute; w polaczeniu z natural-
nym atakiem lub atakiem bez broni kolce zadaja dodatkowe
1k4 punkty obrazen klutych przy kazdym trafieniu.

Wymagania: Przeszczep tkanki, cierniste kamienie, tworca musi
by¢ maugiem; Cena rynkowa: 4000 sz.

Miotacz kamieni: Urzadzenie przypominajace pudelko lub
puszke, zwykle mocowane na ramieniu stworzenia. U podsta-
wy broni znajduje sie rura, z ktérej mozna wystrzeliwac kamie-
nie z zadziwiajaca celnoscia i zabéjczym skutkiem. Stworzenie
z miotaczem moze strzela¢ kamieniami lub pociskami do procy
w atakach dystansowych. Maja one przyrost zasiegu 15 metrow,
a zadaja obrazenia zaleznie od rozmiaru stworzenia (patrz tabela
D2-3). Sze$¢ razy dziennie miotacz moze strzelac z nadnatural-
nie duza predkoscia i sita. Ataki te zadaja obrazenia o jeden typ
kostki ,wyzej" niz normalnie (uzywaj kolumny ,Wzmocnione”
z tabeli D2-3), a do tego maja premie z usprawnienia +1 do te-
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stow atakow i obrazen. Do miotacza kamieni mozna zaladowac
do 50 kamieni lub pociskéw do procy.

Wymagania: Przeszczep tkanki, magiczny kamien, tworca musi
by¢ maugiem; Cena rynkowa: 2000 sz.

Plyta wstrzaséw: Plyta o wygladzie cienkiego kwadratu
ztupka w kamiennej ramie, umieszczana zwykle w piersi stwo-
rzenia. Specjalne wykonanie i usprawnienie sprawia, ze osadzo-
na w ramie plyta cicho drzy i wibruje, obdarzajac posiadacza
nadnaturalng Swiadomoscia otoczenia. Jesli noszaca plyte istota
pozostaje w kontakcie z gruntem, jest w stanie wyczuc poloze-
nie wszystkich przedmiotow i stworzen w promieniu 4,5 metra,
ktore rowniez pozostaja w kontakcie z ziemia. Oprocz tego ply-
ta naklada kare —4 do testow Cichego poruszania sie.

Wymagania: Przeszczep tkanki, zobaczenie niewidzialnego, twor-
ca musi by¢ maugiem; Cena rynkowa: 8000 sz.

Reka pchnieé: Jest to przypominajaca tlok kamienna kon-
czyna zwienczona uniesiona pod katem prostym, splaszczo-
na, kamienna dlonia. Dolacza sie ja do torsu stworzenia wraz
z kamiennym ,pasem”, utrzymujacym ja w miejscu. Reka nie
przydaje sie do wiekszosci akeji, ale raz na runde w akji ata-
ku mozna wykona¢ nia specjalny pchajacy atak na odleglos¢
do 1,5 metra wzgledem dowolnego przeciwnika. Stworzenie
ze wszczepem wykonuje atak dotykowy wrecz, nieprowoku-
jacy okazyjnego ataku. Jesli 6w atak celu, posiadacz reki oraz
jego ofiara wykonuja sporny test Sily, jakby atak reka byl szar-
7a byka. Oprocz normalnych premii reka pchniec zapewnia
w tym ataku premie +5. Jesli stworzenie atakujace reka zwy-
ciezy, jego ofiara zostaje odepchnieta o 1,5 metra plus dodat-
kowe 30 centymetréw na kazdy punkt przewagi atakujacego
w tescie Sily. Posiadacz reki pchnie¢ nie przemieszcza sie wraz
z odepchnietym wrogiem.

Podczas pchania nietrzymanych przedmiotéw reka pchnieé
ma Sile réwna 10 + Sila jej posiadacza. Pozwala ona pchaé stwo-
rzenia i przedmioty tylko w linii prostej.

Wymagania: Przeszczep tkanki, sila byka, twérca musi by¢
maugiem; Cena rynkowa: 2000 sz.

Rolki: Szes¢ duzych kamiennych cylindrow pod kamien-
nym ostrostupem, zastepujacych nogi i stopy stworzenia. Rolki
zwiekszaja naziemna szybkosc o 6 metréw i umozliwiaja tratowa-
nie wrogéw, ale za to powoduja kare —8 do testow Jezdziectwa,
Plywania i Wspinaczki. Stworzenie z rolkami nie moze biegac.

TABELA D2-3: OBRAZENIA WSZCZEPOW MAUGOW ZALEZNIE OD ROZMIARU

STWORZENIA
Miotacz kamieni
Rozmiar stworzenia Rolki Kamien Pocisk Wzmocnione
Filigranowe 1ké — 1 1k2+1
Drobne 1k8 1 1k2 1k3+1
Malutkie 2k6 1k2 1k3 1k4+1
Mate 2k8 1k3 1k3 1k6+1
Srednie 4k6 1k3 Tk4 Tk6+1
Duze 4k8 1k4 1k4 1k8+1
Wielkie 8k6 1ké 1ké 1k10+1
Olbrzymie 8k8 1k8 1k8 2k6+1
Kolosalne 16k6 1k10 2k6 2k8+1
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W standardowej akcji podczas swej tury w kazdej rundzie
istota z rolkami moze przemiesci¢ sie na odleglos¢ dozwolo-
na szybkoscia i dostownie przebiec po przeciwnikach mniej-
szych o co najmniej jedna kategorie rozmiaru. Atak zadaje
obrazenia miazdzace zalezne od rozmiaru stworzenia (patrz
tabela D2-3). Tratowany przeciwnik moze albo sprébowac
wyprowadzi¢ okazyjny atak z kara —4, albo wykona¢
rzut obronny na Refleks (ST 10 + 1/2 KW tratuja- °
cego + jego modyfikator z Sily) — sukces oznacza
zmniejszenie obrazen o polowe.

Wymagania: Przeszczep tkanki, szybki odwrt,
szkodliwa polimorfia, twérca musi by¢ maugiem;
Cena rynkowa: 10 000 sz.

Silna dlori: Kamienna dlon wykonana tak, aby pal-
ce mogly zaciska¢ si¢ i zamykaé. Zastepuje zwykla
dlon stworzenia. Wykonywane nia ataki bez bro-
ni zadaja normalne obrazenia, chyba ze atakujacy
chce zadawac stluczenia — a wowczas podlega karze
—4. Silna dlon nie zmienia liczby obrazen zadawanych
atakami naturalnymi czy bez broni.

Gléownym przeznaczeniem silnej dloni jest wzmoc-
nienie uscisku, dzieki czemu trudniej jej posiadacza
rozbroié¢ lub cos mu wyrwac. Ten wszczep zapewnia pre-
mie +5 do wszystkich testéw na unikniecie rozbrojenia,
do przeciwdzialania ucieczce ze zwarcia, do chwytania
sie czego$ podczas spadania i do przytrzymywania sie
powierzchni przy odnoszeniu obrazen podczas wspi-
naczki. Premie stworzenia, ktére posiada wiecej niz jed-
na silna dlon, kumuluja sie za kazda dlon bioraca udzial
w danej akcji.

Silne dlonie mozna zaciskac i otwiera¢ réwnie latwo, jak
zwykla dlon w piesé. Nie utrudniaja rzucania czaréw ani
stosowania umiejetnosci. Premie z silnej dloni kumuluja
sie z premiami z rekawicy z zatrzaskami.

Wymagania: Przeszczep tkanki, sita byka, twérca musi by¢
maugiem; Cena rynkowa: 2000 sz.

WSZCZEPY NIEUMARLYCH

Wszczepy nieumarlych to kawalki martwej tkanki przylaczone
do zyjacego jeszcze ciala. Sa to efekty plugawych eksperymen-
tow zywych nekromantéw i kaplanéw $mierci, ktorzy jeszcze
po tej stronie zycia zapragneli upodobnic sie do czczonych
przez siebie istot.

Zdobywanie wszczepdw nieumariych
Kazda rzucajaca czary osoba z atutem Przeszczep tkanki, ktéry
spelnia wymagane warunki, ma prawo tworzy¢ i implantowac
wszczepy nieumarlych. Czlonkowie klasy prestizowej pan sza-
rosinych (opisanej w Libris Mortis) otrzymuja niektére implan-
ty za darmo w miare osiagania kolejnych poziomow, zarazem
doskonalac umiejetnosé ich wykorzystywania.

Kosciana kolczuga: Wyglada jak pancerz z zachodzacych
na siebie kosci i kostnych odlamkéw, ale tak naprawde jest
zro$nieta z cialem posiadacza. Obdarza premia z naturalnego
pancerza +2 do Klasy Pancerza.

Wymagania: Przeszczep tkanki, spowolniony rozklad; Cena
rynkowa: 16 000 sz. )
Reka oslabienia: Reka oslabienia to szkieletowata przednia
_ konczyna, ktora obdarza premia dziedziczona +4 do Sily. Dwa
razy dziennie jej posiadacz moze uzy¢ oslabiajacego dotyku.
Sila dotknietego zywego stworzenia ulega obnizeniu o 1ké
punktow. Chybiony atak nie liczy sie jako wykorzysta-
nie zdolnosci.
Wymagania: Przeszczep tkanki, promien ostabienia;
Cena rynkowa: 40 000 sz.
Reka paralizu: Wytrzymala, zakonserwowana kon-
czyna z nieumarlej tkanki. Zapewnia premie dziedzi-
czona +4 do Sily. Dwa razy dziennie jej posiadacz moze
uzy¢ paralizujacego dotyku. Dotkniete zywe stworzenie
musi wykonaé rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST 14)
— porazka oznacza paraliz na 1k6+2 minuty. Chybiony
atak nie liczy sie jako wykorzystanie zdolnosci.

Wymagania: Przeszczep tkanki, dotyk ghoula, spowol-
niony rozklad; Cena rynkowa: 40 000 sz.

Reka pozbawiania sil: Naga konczyna z wysuszo-
nej, skorzastej tkanki. Zapewnia premia dziedziczona
+4 do Sily. Dwa razy dziennie jej posiadacz moze uzy¢
pozbawiajacego sil dotyku i nalozy¢ na zywa istote ne-
gatywny poziom..ST rzutu obronnego na Wytrwa-

los¢ na usuniecie negatywnego poziomu wynosi

14. Chybiony atak nie liczy sie jako wykorzystanie
dotyku pozbawienia sil.

Wymagania: Przeszczep tkanki, pozbawienie sil; Cena
rynkowa: 40 000 sz.

Zmumifikowane oko: Twarda, okragla gatka oczka
na pierwszy rzut oka wyglada zwyczajnie, ale ma wyraznie
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suchy wyglad i nie porusza sie w oczodole. W jej wnetrzu
czesto jarzy sie blade swiatlo. Stworzenie z takim okiem
moze raz dziennie uzywac czaru kasliwy wzrok (12. poziom
czarujacego).
Wymagania: Przeszczep tkanki, kasliwy wzrok; Cena rynkowa:
50 000 sz.

WSZCZEPY YUAN-TI

Wszczepy yuan-ti to wezowe czesci ciala, ktére mozna przyla-
czy¢ do organizmu innego cielesnego stworzenia.

Zdobywanie wszczepdw yuan—ti
Glownymi wytworcami tego rodzaju wszczepow sa przekletni-
cy yuan-ti — stwory o wrecz przerazajacej mocy, ktére potrafia
szybko kreowac implanty. Inne yuan-ti, blisko wspélpracuja-
ce z ludzkimi agentami lub kultystami, takze czesto siegaja po
Przeszczep tkanki i udoskonalaja wszczepami swoje stugi.
Dodatkowy ogon: Dodatkowy ogon wyrastajacy z kosci
ogonowej, nie zastepujac nég stworzenia, zapewnia naturalna
szybkos¢ plywania réwna polowie predkosci naziemnej. Jak
kazda istota z naturalna szybkoscia plywania, tak i ta z dodat-
kowym ogonem nie musi wykonywac testow Plywania, by po-
ruszaé sie pod woda z normalna szybkoscia, i zyskuje premie
rasowa +8 do testéw Plywania wykonywanych w zwiazku ze




specjalna akcja lub uniknieciem niebezpieczenstwa. Zawsze
ma prawo tez w tescie tej umiejetnosci wzia¢ 10, nawet jes’li
co$ go rozprasza lub mu zagraza. Plywajac, moze wykona¢ akcje
biegu, pod warunkiem, ze porusza sie w prostej linii. Oprécz
tego stworzenie z dodatkowym ogonem zyskuje premie +4 do
testow Zachowania rownowagi oraz mozliwosé duszenia ma-
lych i mniejszych istot — po udanym teécie zwarcia zadaje prze-
ciwnikowi 1k4 obrazenia miazdzone plus modyfikator z Sily
pomnozony przez 1,5.

Wymagania: Przeszczep tkanki, tworca musi by¢ yuan-ti;
Cena rynkowa: 6000 sz.

Kly jadowe: Dlugie, ostre kly pozwalaja wstrzykiwac trucizne
(Wytr neguje, ST 17) poprzez ugryzienie. Poczatkowy i drugo-
rzedny efekt — 1keé Bd. Jesli stworzenie z klami jadowymi nie
dysponowalo wezesniej ugryzieniem jako naturalnym atakiem,
moze gryz¢ przeciwnikow bezradnych lub tych, z ktérymi pro-
wadzi zwarcie — wstrzykujac trucizne po udanym teécie zwarcia
na przyszpilenie.

Wymagania: Przeszczep tkanki, twérca musi byc yuan-ti;
Cena rynkowa: 8000 sz.

Tuskowa skora: Skora yuan-ti zwieksza premie z naturalne-
g0 pancerza stworzenia o +3.

Wymagania: Przeszczep tkanki, tworca musi by¢ yuan-ti; Cena
rynkowa: 36 000 sz.

Wezowe ramie: Dluga, gietka reka zakonczona tbem weza.
Atak nia to ugryzienie zadajace 1k4 obrazenia plus truci-
zna (Wytr neguje, ST 17). Poczatkowy i drugorzedny efekt
—1keé Bd.

Wymagania: Przeszczep tkanki, twérca musi by¢ yuan-ti; Cena
rynkowa: 12 000 sz.

Zastepczy ogon: Zastepuje nogi lub inne tylne koniczyny.
Szybkos¢ naziemna stworzenia maleje o 3 metry, za to moze
odtad wspinac sie i plywac z polowa dotychczasowej (oryginal-
nej) predkosci ladowej. Stworzenie moze dusic przeciwnikéw
o srednim i mniejszym rozmiarze — po udanym tescie zwarcia
zadaje 1k4 obrazenia miazdzone plus modyfikator z Sily po-
mnozony przez 1,5.

Wymagania: Przeszczep tkanki, tworca musi by¢ yuan-ti; Cena
rynkowa: 12 000 sz.

SYMBIONTY

Symbionty to autonomiczne stworzenia, na ogét zdolne do
przezycia po oddzieleniu od nosiciela przynajmniej przez
jakis czas. Zazwyczaj nie wieksze niz malutkie, samodzielnie
sa bardzo slabe fizycznie. Dla przetrwania lacza sie z innymi
istotami, zwykle obdarzajac nosiciela pewnymi korzysciami
w zamian za ochrone zapewniana przez wieksze cialo. Z sym-
biotycznego zwiazku najczesciej korzystaja obie strony (ale
w niektorych przypadkach opisywane byty zastuguja raczej
na miano pasozyta).

Symbiont zajmuje czes¢ ciala nosiciela — czasami, cho¢ nie
zawsze, ograniczajac liczbe magicznych przedmiotéw, ktérych
nosiciel moze uzywac (jak zwykly magiczny przedmiot). Podob-
nie jak inteligentne magiczne wyposazenie, symbionty maja

wartos¢ Ego, ktéra odzwierciedla ich site woli i dazenie do wla-
dzy. Symbionty o wysokim Ego, tak jak magiczne przedmioty,
czasami moga przejac kontrole nad nosicielami.

Wartos¢ Ego symbionta okresla sie identycznie jak dla przed-
miotu magicznego. Podano ja w opisie kazdego symbionta
w tym dodatku. Aby obliczy¢ Ego symbionta, trzeba zsumo-
wacé jego premie z Intelektu, Roztropnosci i Charyzmy. Dodaé
1 za kazda specjalna zdolnosc i 2 za kazdy specjalny atak. Plus 4,
jesli symbiont jest przybyszem. Na przyklad, czarci chowaniec
ma bazowa warto$¢ Ego 1 (z racji Intelektu 12), plus 1 za spe-
cjalna zdolnos¢ tajemne wyksztalcenie, 1 za specjalna zdolnosé
wzmocnienie czarujacego, 1 za zdolnosé telepatii i 4 za bycie
przybyszem, czyli w sumie 8. Czarci chowaniec moze by¢ zly
i zlosliwy, ale postacie raczej nie musza sie obawiac, ze zdobe-
dzie nad nimi kontrole. Z kolei pijawka umystu ma bazowe Ego
8 (Int 16, Rzt 14, Cha 16), plus 2 za specjalny atak ugodzenie
umysluy, 4 za psioniczne zdolnosci zauroczenia potwora i sugestii,
1 za psioniczna zdolnos$¢ wykrycia mysli oraz 1 za telepatie, co
w sumie daje Ego 16.

Jesli stworzenie bedace nosicielem nie podziela charakteru
i dazenh symbionta, konflikt jest nieunikniony. Poza tym sym-
biont o Ego 20 lub wyzszym zawsze uwaza sie za cos lepszego
od nosiciela, a jesli 6w nie zgadza sie z tym pogladem, mamy
do czynienia z konfliktem osobowosci.

Gdy nastapi konflikt osobowosci, nosiciel musi wykona¢
rzut obronny na Wole (ST = Ego symbionta). Jesli zwyciezy,
zachowuje dominacje. Jezeli poniesie porazke, wladze zyskuje
symbiont. Dominacja utrzymuje sie przez 1 dzien lub dopéki
nie nastanie sytuacja krytyczna (np. wieksza bitwa, powazne za-
grozenie dla symbionta lub nosiciela itd. — decyduje MP). Jesli
symbiont zdobedzie dominacje, bezposrednio kontroluje akcje
nosiciela do czasu, az tamten odzyska wladze nad soba.

Cechy symbiontéw: Po zlaczeniu z nosicielem symbiont
zyskuje pewne korzysci. Dziala w kazdej rundzie w turze no-
siciela, niezaleznie od wlasnego modyfikatora inicjatywy. Nie
jest nieprzygotowany, jesli jego nosiciel tez nie jest. Pozostaje
$wiadomy kazdego zagrozenia, o ktérym wie nosiciel.

Jesli symbiont wszczepiono w widocznym miejscu na ciele
(inaczej niz np. pijawka umyshu, ktéra owija sie wokol pnia mé-
zgu nosiciela), przeciwnicy moga atakowac go bezposrednio,
z pominieciem nosiciela. Dziala to analogicznie do atakowa-
nia obiektu: symbiont korzysta z premii ze Zrecznosci swego
nosiciela (nie wlasnej) do Klasy Pancerza, do tego z premii do
KP z odbicia, jesli nosiciel taka posiada. Pod uwage bierze sie
takze modyfikator z rozmiaru symbionta oraz jego naturalny
pancerz. Atakowanie symbionta zamiast nosiciela prowokuje
okazyjny atak ze strony tego drugiego.

Symbiont nigdy nie odnosi obrazen od atakéw skierowanych
w nosiciela. Tak jak noszony przedmiot magiczny, jest na ogét
niewrazliwy na czary raniace nosiciela, ale jesli nosiciel wyrzuci
1 w rzucie obronnym, staje sie jednym z ,przedmiotow”, kté-
re moga ucierpiec od czaru (patrz ,Przetrwanie przedmiotow
a rzut obronny” w rozdziale 10 Podrecznika Gracza). Symbiont
uzywa bazowych premii do rzutéw obronnych swego nosiciela,
jesli sa wyzsze niz posiadane przezen premie.




Wspolne czary (zn): Nosiciel moze dowolnym zakleciem (ale
nie zdolnoscia czaropodobna), ktore rzuca na siebie, objac réw-
niez swego symbionta. Ma prawo rzuci¢ czar o celu , Ty” nie na
siebie, a na swojego symbionta. Analogicznie symbiont moze
sprawi¢, by uzyte wobec siebie zaklecie czy zdolnos¢ czaropo-
dobna podzialaly réwniez na nosiciela oraz rzucié czar z celem
,Ty”" na tego ostatniego zamiast na siebie. Nosiciel i symbiont
moga wspoltkorzystac z zakle¢, nawet jesli dany czar normal-
nie nie zadzialalby na stworzenia typu nosiciel czy symbiont.
Zaklecia wycelowane w nosiciela przez innego czarujacego nie
wplywaja na symbionta i na odwrot.

SYMBIONTY CZARCIE
Czarcie symbionty naleza do najbardziej odrazajacych stworzen,
jakie istnieja. Sa to malutkie pomioty Nizszych Planéw, ktore
przezywaja tylko wezepiajac sie w wieksze byty.

Walka
Z zasady czarcie symbionty nie maja godnych uwagi atakow.
Wyjatek stanowi jedynie kleszcz duszy.

Cechy przybyszéw: Czarci symbiont widzi w ciemnosciach
(zasieg 18 metrow). Nie wplywa nan zmartwychwstanie ani
wskrzeszenie (ale zyczenie lub cud potrafia przywrécié mu zycie).

Telepatia (zn): Czarci symbiont moze porozumiewac sie tele-
patycznie z nosicielem, jesli ten postuguje sie jakims jezykiem.

Zdobywanie czarcich symbiontow
Jak czarcie wszczepy, tak i czarcie symbionty mozna zdoby¢ réz-
nymi sposobami. Te same magiczne urzadzenia, ktére implan-
tuja wszczepy, niekiedy ,obdarzaja” tez czarcimi symbiontami.
Dowolna istote tego rodzaju czart zepsucia moze ,dac” postaci
w ramach rytuatu lub jako nagrode.

Jeliciak i kleszcz duszy przyczepiaja sie do nosicieli podobnie
jak zwykle pasozyty. Larwalna postac pierwszego z wymienio-
nych czesto unosi sie w zanieczyszczonej wodzie. Kleszcz duszy
za$ wczepia sie w nosiciela po udanym ataku wrecz.

Wady czarcich symbiontéw

Stworzenia o dobrym charakterze, posiadajace czarci symbiont,
musza codziennie wykonywa¢ udany rzut obronny na Wole
(ST 15) — nieudany oznacza obnizenie Roztropnosci o 1k3 punk-
ty, gdyz doswiadczenie to wpedza je powoli w szaleristwo.

Stworzenia o charakterze innym niz zly musza kazdego dnia
wykonywac udany rzut obronny na Wole (ST 15) — porazka
oznacza ulegniecie pokusie popelnienia zlego uczynku. Moze
to ostatecznie doprowadzi¢ do zmiany charakteru.

Gdy postacie z czarcimi symbiontami kontaktuja sie z BN

’ o charakterze innym niz zly, podlegaja karze z okolicznosci —6

do wszystkich umiejetnosci opartych na Charyzmie (Dyplo-
macja, Blefowanie itd.). Kara — odzwierciedlajaca nieznaczne
skrzywienie osobowosci nosiciela — dziala nawet wtedy, gdy
BN jest nieswiadomy istnienia symbionta.

Czarcie symbionty maja w sobie wiele z pasozytéw, wysysaja-
cych fizyczne lub duchowe sily nosicieli. Szczegoly w opisach
poszczegdlnych stworzen.
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Czarci chowaniec

Drobny przybysz (pozaplanarny, symbiont, zly)

Kostka Wytrzymalosci: 1/2 k8 (2 pw)

Inicjatywa: -3

Szybkosé: 0

KP: 11 (+4 rozmiar, —3 Zr), dotyk 11, nieprzygotowany 11

Bazowy atak/zwarcie: +1/-16

Atak: —

Calkowity atak: —

Obrazenia: —

Przestrzeri/zasieg: 30 cm/0 cm

Specjalne ataki: —

Specjalne cechy: cechy przybyszow, cechy symbiontéw, tajem-
ne wyksztalcenie, telepatia, widzenie w ciemnosciach 18 m,
wzmocnienie czarujacego

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref —1, Wola +1

Atrybuty: S 3, Zr 4, Bd 11, Int 12, Rzt 9, Cha 6, Ego 8

Umiejetnosci: Czarostwo +5, Koncentracja +4, Nastuchiwanie
+5, Przeszukiwanie +5, Spostrzegawczo$¢ +5, Wiedza (dowol-
ne trzy) +5, Wyczucie pobudek +3

Atuty: Czujnosc

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Nizsze Plany)

Wystepowanie: pojedynczo (symbiont)

Skala Wyzwania: 1/8 lub nosiciel +0

Skarb: —

Charakter: zawsze neutralny zly

Rozwoj: —

Czarci chowaniec to mala geba wykrzywiona w zlym gry-
masie, wszczepiona w ramie, plecy, brzuch lub dlon postaci.
Najwiecej korzysci zapewnia nosicielom rzucajacym czary
wtajemniczen.

Te symbionty mowia otchlannym i wspélnym, a moga tez
porozumiewac sie telepatycznie.

Walka

Czarcie chowance nie uczestnicza w walce, ani nie wspomagaja
w niej nosicieli, aczkolwiek usprawnienia, jakie daja zywicie-
lom rzucajacym czary, moga okazac sie w walce przydatne.

Tajemne wyksztalcenie (zw): Czarci chowaniec wszczepio-
ny w czarodzieja moze nauczyc¢ go nowego zaklecia z kazdego
dostepnego postaci poziomu czaréw. Za kazdym razem, gdy
bohater zyskuje dostep do nowego poziomu czaréw, symbiont
uczy go nowego czaru niezaleznie od dwoch zaklec, ktére smia-
lek otrzymuje automatycznie za awans na poziom. Chowaniec
wszczepiony zaklinaczowi lub bardowi moze stuzy¢ jako zrédlo
pozyskiwania czaréw, zgodnie z opisem z Przewodnika Mistrza
Podziemi.

Wzmocnienie czarujacego (zw): Czarci chowaniec wszcze-
piony w cialo istoty rzucajacej czary zwieksza o 2 efektywna
warto$c tego atrybutu postaci, na ktorym opieraja sie zaklecia
— niemniej tylko dla celéw obliczania czaréw premiowych.
Jesli bohater posiada wiecej niz jedna klase pozwalajaca rzu-
ca¢ zaklecia, wzmocnienie dotyczy wszystkich odpowiednich
atrybutéw.




Jeliciak
Malutki przybysz (chaotyczny,
pozaplanarny, symbiont, zly)
Kostka Wytrzymalosci: 1k8+1
(5pw)
Inicjatywa: -3
Szybkosé: 1,5 m (1 pole)
KP: 10 (+2 rozmiar, —
3 Zr, +1 naturalny),
dotyk 9, nieprzygo-
towany 10
Bazowy atak/zwarcie: +1/-10
Atak: —
Calkowity atak: —
Obrazenia: —

Czarci

chowaniec

Przestrzeﬁ/zasieg: 75 cm/0 cm
Specjalne ataki: —
Specjalne cechy:

przybyszow, cechy sym-

cechy

biontéw, neutralizacja
telepatia,
widzenie w ciem-

trucizny,

nosciach 18 m,

wzniecenie szatu,

zarazenie, zwiek-
szona Budowa

Rzuty obronne: Wytr +3,
Ref —1, Wola +2

Atrybuty: S 4, Zr 5, Bd 12, Int 5, Rzt 10, Cha 7, Ego 9

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +1, Nasluchiwanie +6,
Spostrzegawczos¢ +6, Ukrywanie sie +9

Atuty: Czujnosc¢

Srodowisko: kazdy region i podziemia (Otchtan)

Feliciak

Wystepowanie: pojedyczno (symbiont)
Skala Wyzwania: 1/8 lub nosiciel +1
Skarb: —

Charakter: zawsze chaotyczny zly
Rozwoj: —

Oto otchlanny krewniak tasiemca, plugawy czart zyjacy w ukla-
dzie trawiennym nosiciela. Wyglada jak segmentowaty robal
dlugosci od 30 do 60 centymetréw, barwy ciemnego fioletu,
ociekajacy gestym, z6ltawym sluzem. Ma wylupiaste czerwo-
ne oczy i zebata paszcze. W przeciwienstwie do tasiemca, nie
wczepia sie w Sciane jelit, ale plywa swobodnie w przewodzie
pokarmowym, wywolujac u nosiciela nieprzyjemne sensacje.
Jeliciaki nie méwia, ale rozumieja otchlanny.

Walka
Jeliciaki nie angazuja sie w walke.

Neutralizacja trucizny (zn): Raz dziennie jeliciak moze
zneutralizowa¢ dowolna trucizne w organizmie nosiciela (nie
tylko spozyta), chroniac go przed wszelkimi jej efektami.

Wzniecenie szalu (zw): Na zyczenie jeliciak moze wprawic
nosiciela w stan identyczny do szalu barbarzyncy (+4 Sila +4

Kleszcz duszy

By Budowa, premia z morale +2 do
| rzutéw na Wole, kara —2 do KP).
Szal trwa 4 rundy, a zywiciel nie
jest po nim zmeczony.
Zarazenie (zw): Jaja jeliciaka
czesto wystepuja w zanieczysz-
czonych wodach Otchlani i za-
razaja pijace ja stworzenia. Czar
oczyszczenie jedzenia i wody nie usu-
wa jaj — gina one dopiero po jed-
nym dniu pobytu w czystej wodzie.

Wewnatrz nosiciela jaja wykluwaja

sie po 1k4 godzinach, a mlode po-
zeraja sie nawzajem, poki nie zosta-
nie tylko jedno.

Czar przelamanie choroby rzucony na
nosiciela zabija jeliciaka, ale zywiciel
| otrzymuje 4ké obrazeni od $miertel-

nych drgawek stworzenia.
Stworzenie z jeliciakiem zmu-
szone jest jes¢ dwa razy wiecej niz
zwykle, a juz po jednym dniu bez
pozywienia musi wykonywac testy
Budowy (zamiast zwyklych trzech
_dni). Dodatkowo, po 8 godzinach aktyw-
nosci nosiciel czuje sie zmeczony i podlega
karze —4 do nastepujacych testow i rzutéw: do te-
stéw Plywania na unikniecie stluczen; do testow Budowy
na przedluzenie biegu, unikniecie stluczen od forsownego
marszu lub unikniecie stuczen od glodu lub pragnienia; oraz
do rzutéw obronnych na Wytrwalosé na unikniecie sttuczen
od niebezpiecznego mrozu czy goraca oraz obrazen od nie-
dotlenienia.

Zwiekszona Budowa (zw): Stworzenie z jeliciakiem zyskuje

premie dziedziczona +2 do Budowy.

Kleszcz duszy

Filigranowy przybysz (pozaplanarny, praworzadny, sym-

biont, zly)

Kostka Wytrzymalosci: 1/4 k8 (1 pw)

Inicjatywa: +3

Szybkosé: 1,5 m (1 pole)

KP: 21 (+8 rozmiar, +3 Zr), dotyk 21, nieprzygotowany 18

Bazowy atak/zwarcie: +1/-20

Atak: ugryzienie +12 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +12 wrecz

Obrazenia: ugryzieni — wczepienie

Przestrzen/zasieg: 15 cm/0 cm

Specjalne ataki: wczepienie, wysysanie krwi

Specjalne cechy: aura ochronna, cechy przybyszow, cechy sym-
biontéw, spotegowanie magii, telepatia, widzenie w ciemno-
Sciach 18 m, wrazliwos¢ na swieta moc, zaklécenie magii

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref +5, Wola +2
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Atrybuty: S 1, Zr 16, Bd 11, Int 14, Rzt 11, Cha 8, Ego 13

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +7, Dyplomacja +3, Kon-
centracja +4, Nastuchiwanie +4, Spostrzegawczo$¢ +4, Sztu-
ka przetrwania +4, Ukrywanie sie +23, Wiedza (dowolne
dwie) +6

Atuty: Finezja w broni

Srodowisko: kazdy region i podziemia
(Dziewieé Piekiel)

Wystepowanie: pojedynczo (sym-
biont)

Skala Wyzwania: 1/8 lub nosiciel +1

Skarb: —

Charakter: zawsze prawo-
rzadny zly

Rozwoj: —

Kleszcz duszy to piekiel-
ny pajeczak, ktory weze-
pia sie w skore nosiciela

i zywi sie jego krwia. Cialo
symbionta mierzy okolo
2,5 centymetra w prze-
kroju, a napelnione krwia
puchnie do 5 centymetrow
(lub do 10 centymetrow po
przekarmieniu). Okrywa
je cienka chitynowa
skorupa ciemnej,
czerwonobrazowej
barwy, w odcieniu ja-
snej czerwieni na kon-
cach odnézy i ztozonej z kilku
elementéw geby. Po wezepieniu

Upiorna maska

w nosiciela nogi i pysk zaglebiaja sie w jego cialo.
Kleszcze duszy nie méwia, ale rozumieja piekielny.

Walka

Jak inne czarcie symbionty, kleszcze duszy moga atakowa¢
wrecz. Jednak ulubiona metoda ataku tych stworzen jest ukry-
cie sie w dowolnym terenie i atakowanie stworzen przechodza-
cych przez ich przestrzen, unikajac okazyjnych atakéw dzieki
zaskoczeniu. Po zlaczeniu z nosicielem uzywaja telepatii, prze-
konujac zywiciela, by nie usuwal go, przedstawiajac swoje moce.

Wezepienie (zw): Kleszcz duszy, ktory trafi atakiem ugry-
zieniem, wpija sie paszcza i o§mioma odnézami w cialo ofiary,
przytwierdzajac sie mocno. Wezepiony traci premie ze Zrecz-
nosci do KP, ktéra spada do 18.

Wysysanie krwi (zw): Kleszcz duszy wysysa krew, co kazde
24 godziny wczepienia obnizajac Budowe o1 punkt. W nor-
malnych warunkach nosiciel odzyskuje 1 stracony punkt Bu-
dowy kazdej nocy, tuz przed tym, jak symbiont wyssie kolejny.
W efekcie istota zyje w ciaglej rownowadze — bazowa Budowa
—1. Jednak raz dziennie kleszcz duszy moze celowo przekarmic
sie, wysysajac krwi za 1k4 punkty obnizenia Budowy, co zwykle
ma by¢ kara dla nosiciela.

Aura ochronna (zn): Kleszcza duszy i jego nosiciela efekt
ochrony przed dobrem lub ochrony przed chaosem nieustannie strzeze
(analogicznie do czaru zaklinacza 12. poziomu). Symbiont moze

nazyczenie zmieniac aure w ramach darmowej ak-
cji. Aure da sie rozproszy¢, ale kleszcz duszy
ma prawo wlaczy¢ ja znowu w na-
stepnej turze (darmowa akcja).
Ochronnych korzysci za-
wdzieczanych aurze
nie wliczono w sta-
tystyki stworzenia.
Spotegowanie ma-
gii (zw): Wszystkie czary
z okreslnikiem zabéjcze
lub zle oraz zaklecia wy-
korzystujace (w jakikol-
wiek sposob) negatywna
energie ulegaja spotego-
waniu, gdy rzuca je nosi-
ciel kleszcza duszy — jest
to efekt automatyczny,
nastepujacy bez zmia-
ny poziomu komorki
na czary ani czasu rzu-
cania.
Wrazliwoé¢ na $wie-
ta moc (zw): Na nosiciela

Swieta moc (np. czar swigte

ugodzenie oraz $wiety orez)
dziala tak, jakby byl zty — bez
wzgledu na faktyczny charakter.

Zaklécenie magii (zw): Wszystkie

czary z okreslnikiem chaos i dobro oraz

czary wykorzystujace (w jakikolwiek sposéb) pozytywna energie

ulegaja zakloceniu, gdy rzuca je nosiciel kleszcza duszy. Jesli pro-

buje on rzucic takie zaklecie, musi wykonac test Czarostwa (ST 15

+poziom czaru). Porazka oznacza, ze czar nie zadzialal ijeststraco-
ny. Jezeli test sie powiedzie, zaklecie dziala normalnie.

Upiorna maska

Malutki nieumarly (bezcielesny, symbiont)

Kostka Wytrzymalosci: 1k12 (6 pw)

Inicjatywa: +2

Szybkosé: latanie 3 m (2 pola) (doskonata)

KP: 17 (+2 rozmiar, +2 Zr, +3 odbicie), dotyk 17, nieprzygo-
towany 15

Bazowy atak/zwarcie: +0/—

Atak: bezcielesny dotyk +4 wrecz

Calkowity atak: bezcielesny dotyk +4 wrecz

Obrazenia: bezcielesny dotyk, wtopnienie

Przestrzerni/zasieg: 75 cm/0 cm

Specjalne ataki: upiorna prezencja, wtopienie, wzrok grozy

Specjalne cechy: cechy bezcielesnych, cechy nieumarlych,
cechy symbiontéw, umyslowa tarcza, widzenie w ciemno-
$ciach 18 m




Rzuty obronne: Wytr +0, Ref +2, Wola +3

Atrybuty: S —, Zr 14, Bd —, Int 12, Rzt 9, Cha 16, Ego 10

Umiejetnosci: Blefowanie +7, Nastuchiwanie +5, Przeszuki-
wanie +5, Spostrzegawczo$c +5, Ukrywanie sie +10, Wiedza
(religia) +5, Wiedza (tajemna) +5, Zastraszanie +7

Atuty: Czujnoéc?, Zelazna wola

Srodowisko: kazdy region i podziemia

Wystepowanie: pojedynczo (symbiont)

Skala Wyzwania: 2 lub nosiciel +1

Skarb: —

Charakter: zazwyczaj chaotyczny zly

Rozwoj: —

Upiorna maska to pomniejszy nieumarly duch podobny do
zjawy. Zamieszkuje organizmy istot cielesnych. Nazwa po-
chodzi od zdolnosci ukazywania przejrzystej twarzy na ciele
nosiciela.

Bez zywiciela upiorna maska wyglada jak klebek dymu
o srednicy okolo 30 centymetrow. Tylko przy blizszych ogle-
dzinach da sie dostrzec oczy — ciemne kropki wsréd dymu. Po
zlaczeniu z nosicielem maska przyczaja sie wewnatrz jego cia-
la. Moze jednak ukazac na jego ciele twarz, nawet zakrywajac
prawdziwe oblicze. Oblicze maski ma straszliwy wyglad, wy-
krzywiony w agonii nieSmierci.

Upiorne maski méwia wspolnym oraz jednym dodatkowym
jezykiem.

Walka
Upiorne maski unikaja otwartej walki, wolac wnikac do orga-
nizmu nosiciela ukradkiem.

Poniewaz maska automatycznie dostaje sie pod wplyw
wszystkich czaréw rzucanych przez nosiciela na samego sie-
bie, rzadko laczy sie z postacia zdolna rzucac zaklecia leczace
i podobne. Takie czary, wspomagajac zywiciela, zranilyby jed-
noczes$nie symbionta.

Upiorna prezencja (zw): Na zyczenie upiorna maska moze wy-
swietli¢ twarz w dowolnym miejscu ciala nosiciela, réwniez na
jego obliczu (nie wplywajac na wzrok zywiciela). Twarz wyglada
namaterialna, cielesna, ale tak naprawde jest to bezcielesna forma
upiornej maski. Podczas ukazywania upiornej prezencji stwor jest
podatny na ataki bezposrednie, pomijajace nosiciela. Ataki, ktére
nie trafia w maske dzieki jej bezcielesnosci (ataki bronia niema-
giczng oraz ataki zanegowane za sprawa szansy ignorowania ob-
razen rownej 50%), trafiaja w nosiciela. W przypadku atakow wy-
magajacych testow atakow, jesli jego wynik bedzie wyzszy niz KP
nosiciela, odniesie on obrazenia zamiast maski.

Wtopienie (zn): Raz na runde upiorna maska moze zjedno-
czy¢ swoj ksztalt z cielesnym stworzeniem. Jesli wykona udany
bezcielesny atak dotykowy, cialo symbionta znika wewnatrz
ciala przeciwnika. Ofiara moze odeprze¢ atak udanym rzutem
obronnym na Wole (ST 13). Stworzenie, ktéremu powiedzie sie
rzut obronny, staje sie na najblizsze 24 godziny niepodatne na
wtopienie danej upiornej maski.

Wzrok grozy (zn): Kazdy w promieniu 9 metrow, kto napotka
wzrok ukazanej upiornej twarzy (patrz upiorna prezencja), musi

wykonaé rzut obronny na Wole (ST 13) — porazka oznacza sparali-
zowanie przez strach na 1k4 rundy. Upiorne maski sa niepodatne
na wlasne ataki wzrokowe i na takie ataki swoich pobratymcéw.

Cechy bezcielesnych: To stworzenie moze zostac zranione
jedynie przez inne istoty bezcielesne, magiczna bron, istoty
atakujace za pomoca magicznego oreza oraz przez zaklecia,
zdolnosci czaropodobne lub nadnaturalne. Jest niepodatne
na wszelkie niemagiczne formy ataku. Nawet skutecznie za-
atakowane czarem lub magiczna bronia o materialnym zrédle
ma szanse 50% na to, ze nie otrzyma obrazen (wyjatek stano-
wia efekty mocy, jak chocby magiczny pocisk oraz ataki wyko-
nywane widmowym orgzem). Moze bez problemu przechodzi¢
przez materialne przedmioty i wchodzi¢ w nie (nie dotyczy to
efektow mocy). Jego ataki przenikaja (ignoruja) naturalny pan-
cerz, zbroje i tarcze, choc premie z odbicia oraz efekty dzialania
mocy (jak chocby zbroja maga) funkcjonuja normalnie. Zawsze
porusza sie bezszelestnie i nie da sie go uslyszec dzieki testom
Nastuchiwania — chyba ze samo tego chce.

Umyslowa tarcza (zw): Po zlaczeniu z nosicielem upiorna
maska chroni go przed czarami i efektami wplywajacymi na
umyst. Zdolnos¢ ta dziala podobnie jak zaklecie znieczulenie
umystu, ale nie chroni przed czarami ze szkoly poznan, ktére
nie posiadaja okreslnika wplywajacego na umysl. W gruncie
rzeczy, upiorna maska przenosi na zywiciela swoja nieumarla
niepodatno$¢ na czary wplywajace na umysl.

Cechy nieumarlych: Upiorna maska jest niepodatna na efek-
ty wplywajace na umysl, trucizny, uspienie, paraliz, oszolomie-
nie, choroby, efekty zabdjcze i nekromantycze (chyba ze maja
specjalne dzialanie wzgledem nieumarlych) i wszystkie efek-
ty, ktére wymagaja rzutu obronnego na Wytrwalos¢ (chyba ze
dzialaja tez na przedmioty lub sa nieszkodliwe). Nie wplywaja
na nig trafienia krytyczne i sttuczenia. Jest niepodatna na ob-
nizanie wartosci atrybutéw fizycznych, wysaczanie wszelkich
atrybutow oraz wysaczenie energii. Ogromne obrazenia nie
spowoduja jej §mierci. Na upiorng maske nie wplywaja zakle-
cia i zdolnosci wskrzeszenie oraz reinkarnacja, a zmartwychwstanie
i prawdziwe zmartwychwstanie zadzialaja, jesli sam tego zechce.
Widzi w ciemno$ciach (zasieg 18 metrow).

Umiejetnosci: Upiorna maska posiada premie rasowa +4 do
testow Blefowania i Zastraszania.

SYMBIONTY MOZGOWE

Wszystkie symbionty mézgowe dysponuja pewnym zbiez-
nym zestawem mocy psionicznych i, przynajmniej w teorii,
maja co$ wspélnego z lupiezcami umystu, ktérych uwaza sie
za ich twoércow.

Walka

Symbionty mézgowe na og6!l nie sa groznymi przeciwnikami
same z siebie. Wyjatkiem jest kaptur mozgowy, poniewaz jego
metoda implantacji wymaga obezwladnienia nosiciela.

Kaptur mézgowy

Malutkie wynaturzenie (symbiont)
Kostka Wytrzymalosci: 2k8 (9 pw)
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Inicjatywa: —3

Szybkosé: 1,5 m (1 pole), latanie 6 m (4 pola) (dobra)

KP: 11 (+2 rozmiar, —3 Zr, +2 naturalny), dotyk 9, nieprzygo-
towany 11

Bazowy atak/zwarcie: +1/—11

Atak: uderzenie ogonem —1 wrecz

Calkowity atak: uderzenie ogonem —1 wrecz

Obrazenia: uderzenie ogonem 1k4—4

Przestrzeni/zasieg: 75 cm/0 cm

Specjalne ataki: omotanie ofiary, pozeranie mysli, ugodzenie
umystu

Specjalne cechy: cechy symbiontéw, rura pokarmowa, slepo-
widzenie 18 m, telepatia 30 m, widzenie w ciemnosciach
18 m

Rzuty obronne: Wytr +0, Ref —1, Wola +4

Atrybuty: S 3, Zr 5, Bd 11, Int 16, Rzt 12, Cha 14, Ego 15

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +6, Czarostwo +7, Koncen-
tracja +5, Sztuka przetrwania +2, Ukrywanie sie +10, Wiedza
(dowolna jedna) +8

Atuty: Doskonalsza inicjatywa¥, Blyskawiczny re-
fleks

Srodowisko: kazde podziemia

Wystepowanie: pojedynczo (symbiont)

Skala Wyzwania: 1/2 lub nosiciel +1

Skarb: —

Charakter: zazwyczaj praworzadny zly

Rozwoj: —

Kaptur mézgowy przypomina male-
go plaszczowca, ale nie ma oczu ani
paszczy. Jest to czarne, nieco amotr-
ficzne, skorzaste stworzenie, kto-
re powoli przemieszcza sie
w powietrzu, falujac cialem
zakonczonym grubym i ciez-
kim, dtugim wilgotnym ogo-
nem o rurowatym ksztalcie,
z ktorego stercza liczne kost-
ne wyrostki.

Kaptury mézgowe nie mo-
wia zadnym jezykiem, ale ro-
zumieja podwspolny.

Walka
Kaptur mézgowy wczepia sie w nosiciela, omo-
tujac glowe stworzenia i wpychajac ogon przez
usta do gardla ofiary. W gardle kostne wy-
pustki ogona rozwijaja sie, tworzac klu-
czowe polaczenia z systemem nerwowym,
trawiennym i krazenia nosiciela. Slaby bez
zywiciela, kaptur woli atakowaé oszolomio-
ne lub bezradne istoty, wiec czesto zaczyna walke
ugodzeniem umystu lub czai sie w poblizu siedzib
lupiezcéw umystéw, czekajac na ofiary tej samej zdolno-
sci illithidow.

Omotanie (zw): Kaptur mézgowy moze w standardowej
akeji owinac soba glowe sredniego lub mniejszego stworze-
nia. W tym celu prébuje rozpoczac zwarcie, nie prowokujac
okazyjnego ataku. Jezeli uzyska trzymanie (premia do zwarcia
—11), ofiara jest praktycznie oslepiona i nie moze oddychac.
Kaptur mézgowy natychmiast stara sie wepchna¢ ogon do
gardla nieszczeénika, co wymaga kolejnego sukcesu w te-
Scie zwarcia.

Z uwagi na bardzo kiepska premie do zwarcia, kaptur mo-
zgowy generalnie atakuje w ten sposéb tylko stworzenia oszo-
fomione.

Pozeranie mysli (zn): Kaptur mézgowy zywi sie mental-
na energie nosiciela. Kazdy dzien polaczenia istoty z tym
symbiontem kosztuje ja obnizenie Intelektu o 1 punkt.
W normalnych warunkach nosiciel odzyskuje 1 stracony
punkt Intelektu kazdej nocy, tuz przed tym, jak kaptur mo-
zgowy wyssie kolejny punkt. W efekcie istota zyje w cia-
glej rownowadze — bazowy Intelekt —1. Jesli jednak kaptur

moézgowy uzywa ugodzenia umystu, powoduje do-
datkowe obnizenie Intelektu, wiec naduzywa-

nie tego specjalnego ataku w koncu zniszczy
umysl nosiciela.

Ugodzenie umystu (zc): Obszar dzialania tego psio-
nicznego ataku to 18-metrowy stozek. Kazda istota,
ktora sie w nim znajdzie, musi wykona¢ rzut obronny
na Wole (ST 17) — nieudany oznacza oszolomienie
na 1k4 rundy. Kazde uzycie tej zdolnosci przez
kaptur obniza Intelekt nosiciela o 1.

Kaptur mézgowy bez nosiciela dys-
ponuje stabszym ugodzeniem umy-

shu. Stozek ma dlugosé¢ 4,5 metra,
ST rzutu obronnego wynosi 13,

a porazka oznacza oszolomienie tyl-
ko na 1 runde.

Rura pokarmowa (zw): Kaptur
moézgowy laczy sie z nosicielem,
wpychajac mu ogon do gardta.
Nosiciel nie musi odtad jesc ani
oddycha¢, gdyz symbiont do-

starcza mu tlenu i substancji od-

zywczych przez rurke biegnaca

w ogonie. Nosiciel jest niepodat-

ny na gazy, w tym wdychane
choroby i trucizny, nie grozi mu
takze zaglodzenie ani odwodnie-
== nie. Przynajmniej dopoki

pozostalo mu tyle Intelektu,

by zywi¢ kaptur mézgowy.
Slepowidzenie (zw): Kaptur mézgo-
wy jest §lepy, ale caly jego organizm jest
prymitywnym organem czuciowym, ktory
* wyczuwa zwierzyne wechem i poprzez wi-
| bracje. Zdolnosc ta pozwala lokalizowaé oraz
rozrézniaé przedmioty i istoty w promieniu
18 metréw. W zasiegu slepowidzenia zwykle wykrywa




inne stworzenia bez potrzeby wykony-

wania testow Nastuchiwania czy

Spostrzegawczosci. Kaptur mo-
ZgoWYy wczepiony w nosi-
ciela dzieli z nim wrazenia
zmyslowe, udzielajac mu
rowniez slepowidzenia.
Telepatia (zn): Kaptur
mozgowy moze porozu-
miewac sie z nosicielem
telepatycznie, jesli 6w
postuguje sie jakims
jezykiem.
Umiejetnosci: Kap-
tur moézgowy posiada
premie rasowa +4
do testow Cichego
poruszania sie.

Pijawka umystu

Drobne wynaturzenie

(symbiont)

Kostka Wytrzymalosci: 1k8
(4 pw)

Inicjatywa: —4

Szybkosé: 30 cm

KP: 14 (+8 rozmiar, —4 Zr), dotyk 14,
nieprzygotowany 14

Bazowy atak/zwarcie: 0/—21

Atak: ugryzienie +3 wrecz

Calkowity atak: ugryzienie +3 wrecz

Obrazenia: ugryzienie — wczepienie

Przestrzen/zasieg: 15 cm/0 cm

Specjalne ataki: psionika, ugodzenie umystu, wczepienie

Specjalne cechy: cechy symbiontow, telepatia, widzenie
w ciemnosciach 18 m

Rzuty obronne: Wytr +0, Ref —4, Wola +6

Atrybuty: S 1, Zr 3, Bd 11, Int 16, Rzt 14, Cha 16, Ego 16

Umiejetnosci: Ciche poruszanie sie +4, Czarostwo +7, Koncen-
tracja +4, Nastuchiwanie +6, Spostrzegawczos¢ +6, Ukrywa-
nie sie +12, Wiedza (dowolna jedna) +7

Atuty: Czujnosc?, Przenikanie czarem (dotyczy psioniki)® [jesli
uzywasz Podrecznika rozszerzonej psioniki bedzie to Przenikanie
moca], Zelazna wola

Srodowisko: kazde podziemia

Wystepowanie: pojedynczo (symbiont)

Skala Wyzwania: 1/8 lub nosiciel +2

Skarb: —

Charakter: zazwyczaj praworzadny zly

Rozwoj: —

Pijawka umystu to mala, oslizgla istota, ktora owija sie wokot
pnia mézgu nosiciela. Jej zywiciel nie moze korzystac z ma-
gicznego amuletu, broszy, medalionu, naszyjnika, wisiorka
ani skarabeusza.

Kaptur mizgowy

Pijawka umyslu nie méwi zadnym jezykiem, ale rozumie
podwspélny.

Walka

Pijawka umyslu jest niemal bezradna poza organizmem nosiciela.
Kryje sie w wilgotnych miejscach i atakuje stworzenia przecho-
dzace przez jej przestrzen, wykorzystujac zaskoczenie dla unik-
niecia okazyjnych atakow.

Psionika (zc): Na zyczenie — sugestia, wykrycie mysli, zaurocze-
nie potwora, zdominowanie osoby. Moce analogiczne do czaréw
10-poziomowego zaklinacza (ST rzutu obronnego 13 + poziom
czaru). Kazde uzycie zauroczenia potwora lub sugestii obniza In-
telekt nosiciela o 1, za$ uzycie zdolnosci zdominowanie osoby
— 0 2 punkty. Pijawka umystu bez nosiciela moze uzywacé tyl-
ko wykrycia mysli.

Ugodzenie umystu (zc): Obszar dzialania tego psionicznego
ataku to 18-metrowy stozek. Kazda istota, ktora sie w nim znaj-
dzie, musi wykona¢ rzut obronny na Wole (ST 17) — nieudany
oznacza oszolomienie na 1k4 rundy. Kazde uzycie tej zdolnosci
przez symbiont obniza Intelekt nosiciela o 1. Pijawka umystu
nie moze wykorzystac tej mocy bez nosiciela.

Wezepienie (zw): Pijawka umyslu, ktora trafi atakiem ugry-
zieniem, wwierca sie gleboko w cialo ofiary i przegryza sie do
pnia mézgu. Ugryzienie nie zadaje obrazen, a poniewaz sym-
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Sciegno psioniczne

biont wydziela srodek znieczulajacy, nosiciel czesto nie zdaje
sobie sprawy z ugryzienia, dopoki pijawka nie usadowi sie
w ceniralnym systemie nerwowym.

Telepatia (zn): Pijawka umystu moze porozumiewac sie
z nosicielem telepatycznie, jesli 6w posluguje sie jakims je-
zykiem.

Umiejetnosci: Pijawka umystu posiada premie rasowa +4 do
testow Cichego poruszania sie.

Malutkie wynaturzenie

(symbiont)

Kostka Wytrzymalosci:
2k8+2 (11 pw)

Inicjatywa: —4

Szybkosé: 1,5 m (1 pole)

KP: 14 (+2 rozmiar, —4 Zr, +2 na-
turalny, +1 inercyjna zbroja),
dotyk 8, nieprzygotowany 14

Bazowy atak/zwarcie: +1/—6

Atak: —

Calkowity atak: —

Obrazenia: —

Przestrzen/zasieg: 75 cm/0 cm

Specjalne ataki: pazury niedzwiedzia

Specjalne cechy: cechy symbiontéw,
inercyjna zbroja, $lepowidzenie
18 m, widzenie w ciemnosciach
18 m, wigor, zwiekszona Sila

Rzuty obronne: Wytr +1, Ref —4,
Wola +2

Atrybuty: S 14, Zr 3, Bd 13, Int 6, Rzt 8,
Cha 11, Ego 6

Umiejetnosci: Skakanie +4, Ukrywanie sie +8,
Wspinaczka +4

Atuty: Skupienie na umiejetnosci (Ukrywa-
nie sie)

Srodowisko: kazde podziemia

Wystepowanie: pojedynczo (symbiont)

Skala Wyzwania: 1/8 lub nosiciel +1

Skarb: —

Charakter: zazwyczaj praworzadny zly

Rozwoj: —

Sciegno psioniczne to odrazajacy, robalowaty kawal miesnia
obdarzony swiadomoscia i moca psioniczna.

Psioniczne Sciegno nie mowi zadnym jezykiem, ale rozumie
podwspélny.

Walka

Psioniczne $ciegno nie potrafi wezepic sie w opornego nosi-
ciela. Na ogol stworzenia same poszukuja psionicznych $cie-
gien, by zyska¢ ich korzysci (podobnie jak ze wszczepami), albo
napotykaja symbionta przypadkiem i dobrowolnie przylaczaja
go do swego ciala.

Pazury niediwiedzia (zc): Na zyczenie (i zwykle na polecenie
nosiciela) sciegno moze uzy¢ wzgledem zywiciela psionicznej
mocy pazury niedzwiedzia. Jego przedramiona wowczas sie wy-
dluzaja, a dlonie (czy odpowiadajace dloniom konczyny) rosna
w szerokie lapy z sierpowatymi pazurami niedzwiedzia. Moc ta

obdarza nosiciela naturalna bronia, ktéra zada-
je 1k12 obrazen cietych (plus jego premia
z Sily). Pazury istnieja przez 3 godziny.
) Kazde uzycie tej mocy przez psionicz-
ne Sciegno obniza Zrecznosé nosiciela
o 1 punkt. Sciegno nie moze wykorzystywac tej
mocy bez nosiciela.
Inercyjna zbroja (zc): Psioniczne Sciegno otacza
namacalnym polem psychokinetycz-
nej sily, ktora zapewnia premie
z pancerza +4 do KP. Po
zroénieciu z nosicielem
symbiont rozciaga pole
mocy rowniez na nie-
go. Zbroja inercyjna
nie powoduje kary do
testOw z pancerza, nie
obniza szybkosci ani
nie przyczynia sie do ry-
zyka niepowodzenia czaru
wtajemniczen. Uformowana
jest z mocy, wiec stworzenia
bezcielesne nie moga jej prze-
niknac tak jak zwyklej zbroi.
2 Slepowidzenie (zw):
Psioniczne Sciegno jest
slepe, ale jego caly organizm jest pry-
mitywnym organem czuciowym, ktéry wyczuwa zwie-
rzyne wechem i przez wibracje. Zdolnos¢ ta pozwala loka-

lizowa¢ oraz rozrézniac przedmioty i istoty w promieniu

18 metrow. W zasiegu Slepowidzenia zwykle wykrywa inne
stworzenia bez potrzeby wykonywania testéw Nastuchiwania czy
Spostrzegawczosci.

Wigor (zc): Raz na godzine psioniczne $ciegno moze obda-
rzy¢ siebie lub nosiciela 3 tymczasowymi punktami wytrzy-
malosci, ktére utrzymuja sie przez 1 minute. Kazde uzycie tej
mocy przez symbionta obniza Zrecznos¢ zywiciela o 1 punkt.
Psioniczne $ciegno nie moze wykorzystywac tej mocy bez
nosiciela.

Zwiekszona Sila (zn): Psioniczne Sciegno obdarza nosiciela
premia z usprawnienia +4 do Sily, ktéra utrzymuje sie dopoki
symbiont jest polaczony z zywicielem.
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