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Ten wyktad przedstawit Xaris Assurman.

Ponizszy tekst, zostat nam dostarczony przez ludzkiego fechtmistrza z Urupy, imieniem
Aratharion Estrel. Na moje osobiste zaproszenie przybyt na There i raz jeszcze opowiedzial
mi to, co zamiescil w ponizszej relacji. Z niepokojem musze stwierdzic¢, zZe informacje tu
zawarte, sq najprawdopodobniej prawdziwe. Oznacza to, Ze nie do konca udato nam sie
pokonac wszystkie Horrory, zamieszkujqce nasz swiat.

Xaris Assurman — Dziekan Wydziatu Magii Akademii Wiedzy

Przeklinam dzief, w ktorym po raz pierwszy na Niego natrafitem. Bylo to wiele lat temu, gdy
wraz z moja druzyna, wedrowali§my podndézami Gor Delaryjskich. Pewnego dnia, zmgczeni
catodziennym wysitkiem, utozyli§my si¢ do snu. Podczas mojej warty, do obozu wdarla si¢
przerazajaca istota — wielkos$ci rostego trolla, o dtugich rekach zakonczonych ostrymi jak
brzytwa szponami, potg¢znej paszczy, najezonej gigantycznymi ktami, oraz masywnym
ogonie, ktorego uderzenie moglo powali¢ drzewo. Zerwatem si¢ na rowne nogi i krzykiem
obudzitem mych towarzyszy. Istota jednak natarta na mnie, niszczac prawie doszczetnie moja
zbroje. Po krotkiej chwili zdaliSmy sobie sprawg, ze nasze szanse w walce sa do$¢ nikte — raz
po raz ranita bole$nie kogo$ z nas, a nasze talenty na nic si¢ zdaly. Wtem, ze strony lasu,
postyszelismy jakis szmer. Po chwili w kregu $wiatla, rzucanego przez ognisko, pojawity si¢
jaszczurki. Bardzo wiele jaszczurek. Ztowieszczo skrzeczac, rzucily si¢ na stwora oblepiajac
go 1 kasajac swoimi niewielkimi paszczami. StangliSmy w ostupieniu, gdy stwor poczal wic
si¢ w bolu. Po kilkunastu sekundach bylo po wszystkim — potwor lezat martwy, a plazy
dojadaty jego resztki. Asekuracyjnie wycofalismy si¢ kilka krokéw, bedac w pogotowiu.
Wtem jednak pojawit si¢ ON — wysoki, smukty elf o dlugich, jasnozielonych witosach i
przenikliwym spojrzeniu. Wskazat palcem na jaszczurki 1 pstryknat, a te rozptynety si¢ w
powietrzu. Nastgpnie uSmiechnat si¢ serdecznie do nas 1 rzekt: ,,Witajcie podrdznicy! Lasy te
pelne sa niebezpieczenstw 1 potwordw takich jak ten — pozostatosci po Pogromie. Mieliscie
dzi§ wiele szczgscia...” DzigkowaliSmy przybyszowi jak umieliSmy najbardziej i
zaproponowalismy wspo6lna podrdz — przynajmniej do najblizszego miasta. Mag przyjal nasze
zaproszenie 1 do rana dyskutowaliSmy zawzigcie, zapominajac o zmeczeniu 1 troskach.
Karharoth, bo tak si¢ nam przedstawil, zaopatrzyt nas jeszcze w kilka miksturek leczenia,
aby$Smy mogli stawi¢ czota zagrozeniom. Potem posnglismy...

Nastgpnego ranka okazalo si¢, Zze maga nie ma juz wsrdd nas. Troche nas to zmartwito, ale
c6z moglismy zrobi¢ — ruszyliémy dalej. Nie bed¢ opisywat tutaj naszych przygod, gdyz bylto
ich bardzo wiele. Wazne jest to, iz Karharotha spotkalismy po kilku tygodniach w okolicach
wioski Saerin, u podnoza Gor Delaryjskich. Dzielilismy wtasnie zaptate za pokonanie bandy
rabusiow, gdy Mag pojawit si¢ wsrod nas. Podobnie jak ostatnio, byl bardzo zyczliwy, jednak
wyraznie wtracil si¢ w nasz konflikt 1 stanal po stronie naszego Zwiadowcy. ZdawaliSmy si¢
nie zauwazy¢ tego 1 prowadziliSmy rozmowg dalej, jakby nigdy nic. W koncu jednak
doszlismy do kompromisu, ktory, przyznaje to dzi$, krzywdzil w pewien sposdb Zwiadowce.
Jednak dzien zakonczyl si¢ mifa kolacja z dzikiem w roli gtéwnej, cho¢ Karharoth wyraznie
trzymat si¢ blisko Tropiciela.



Ten parszywy dzieh nadszedt wraz z pora deszczowa. Trakt byt az grzaski od blota, ale my
brngliSmy uparcie nadal, zwiedzieni stowami Zwiadowcy o zniszczonym kaerze pelnym
skarbow 1 magicznych przedmiotow. Pogoda psuta si¢ z godziny na godzing, nasze zmg¢czenie
narastato, jednak Tropiciel zdawat si¢ tego nie zauwaza¢ — przyspieszat nawet kroku. Kiedy
weszlismy w waski wawdz , na wpot zawalony kamieniami, zbuntowaliSmy si¢ przeciwko
szalenczemu tempu Zwiadowcy. Ten odwrdcit si¢ w nasza strong 1 wrzasnal, ze nie mamy ani
chwili do stracenia, a jego glos rozlegt si¢ echem po przesmyku. Popatrzylismy po sobie
zdumieni, szukajac wyjscia z tej klopotliwej sytuacji. Podszedtem do Tropiciela i potozytem
mu dfon na ramieniu, moéwiac cicho, ze kilka godzin nas nie zbawi. Ze wscieklo$cia odrzucit
ja 1 odskoczyt kilka metrow. Jego twarz byta wregcz purpurowa. Odrzucit glowe do tyhu 1
mruknat: ,,mogliScie mowi¢ tak od razu, ze chcecie caty skarb dla siebie, wy niewdzigczne,
plugawe istoty. Nie jestescie lepsi od tych, z ktorymi walczymy. Karharoth miat racjg...”
Wtem spadio na nas o§wiecenie jak grom z jasnego nieba. Ale bylo juz za pdzno — w strugach
deszczu kolejny raz pojawit si¢ ON — wszgdzie rozpoznatbym ten granatowy plaszcz ze
zlotymi zytkami. Na jego twarzy malowat si¢ uSmiech, a my nie mogliSmy nic zrobic.
Przesunat si¢ lewitujac nad ziemia w strong Tropiciela, potozyl mu r¢ke na czole i szepnak:
,Juz czas, moj drogi...” Obsydianski wojownik wrzasnat wnieboglosy i rzucit si¢ na maga
starajac si¢ powali¢ go poteznym ciosem. Ten jednak bez wysitku uniknat go 1 odpowiedziat
natychmiast uderzeniem w brzuch, cedzac przez zgby: ,,twdj czas zaraz przyjdzie — badz
cierpliwy”. Nie mam pojecia jak potezny musiat to by¢ cios, ale Obsydianin przewrocit sig
wypluwajac krew. W tym czasie Tropiciel zaczat si¢ przeobraza¢ — bardzo powoli, kawatek
po kawatku zmienial si¢ w potwora... Potwora, ktorego spotkaliSmy zaraz przed pierwszym
spotkaniem z magiem...

Nie wiem, jakim cudem przezylem. Nie wiem, co si¢ ze mna dzialo. Moze nawet nie chce
wiedzie€... Krasnoludy, ktore mnie znalazty opowiadaly, ze lezatem przy trakcie, caty
obryzgany krwia 1 licznymi ranami. Do dzi$§ nie wiem, czy wszystko to bylo koszmarem, czy
najgorsza cz¢scia mojego zycia. ..

Aratharion Estrel rok 1509TH

Objasnienia:

Karharoth jest Horrorem, ktory z wielka wprawa egzystuje 1 w przestrzeni astralnej 1 poza nia.
Jest mistrzem kamuflazu i iluz;ji, a jego ulubiona forma jest posta¢ elfa o zielonych wiosach
lub dobrodusznego obsydianina. Czg$cia wspdlna wszystkich jego form, jest granatowy
plaszcz poprzecinany zlotymi zytkami oraz jasnoniebieski kostur. W przestrzeni astralnej
podobny jest do kilku kul, beztadnie krazacych wokot siebie.

Jego ulubionym sposobem zdobywania nowych ofiar, jest podejscie jakiej$ niedoswiadczonej
druzyny 1 wylapanie jej najstabszego ogniwa. Moze si¢ zdazy¢, ze Karharoth bgdzie
podrézowat jakis$ czas ze Smiatkami, aby dowiedzie¢ si¢ o nich jak najwigcej. Nastgpnie
probuje sktdci¢ ich miedzy soba (czasem przeciwko jednemu, czasem przeciwko kilku z
nich). Wtedy to nastgpuje naznaczenie najstabszych, najbardziej odbiegajacych od wzorca
grupy. Moze by¢ to prawy Wojownik lub chciwy Ztodziej — wszystko zalezy od specyfiki
danych poszukiwaczy przygod. Za kazdym razem, kiedy dochodzi do konfliktu, Horror
wykorzystuje moc Podszepty 1 stara si¢ udowodni¢ naznaczonemu, ze jego towarzysze pragna
go oktamac¢, oszukac, czy nawet zabi¢. W sytuacji zagrozenia, oferuje takze naznaczonym



pomoc — czy to leczy im rany, czy tez wzmacnia ich sil¢ ciosu. Za kazdym razem, kiedy
posta¢ zgodzi si¢ przyja¢ pomoc od Horrora staj¢ si¢ coraz bardziej zalezna od niego. Nie jest
to jednak tak zauwazalne, jak przy Zastrzyku karmy (Horrory str. 101), gdyz Karharoth stara
si¢ maskowac przemiang swojego nabytku. Kiedy jednak czara goryczy zostaje przelana, a
cztonkowie druzyny maja sobie skoczy¢ do gardet, Horror pojawia si¢ i przemienia
naznaczonych w swoje konstrukty.

Moce Karharotha:

Karharoth posiada wiele mocy Horrorow, wigkszo$¢ jednak moze zosta¢ uzyta tylko w
stosunku do naznaczonych przez niego postaci.

Zastrzyk mocy:

Moc zastrzyku mocy dziata do$¢ podobnie do mocy zastrzyku karmy, jednak nie ogranicza
si¢ tylko do podniesienia poziomu karmy naznaczonego. Analogicznie pozwala pomoc
postaci 1 z czasem przemieni¢ ja w konstrukty. Aby jej uzy¢, Horror proponuje naznaczone;j
pewne gratyfikacje, takie jak: zwigkszenie poziomu obrazen lub trafienia, zmniejszenie
obrazen lub ran itd., jednak musi ona przyja¢ oferte dobrowolnie. Jesli tak si¢ stanie, Horror
wykonuje test rzucania czarow o trudnosci rownej obronie magicznej postaci oraz wydaje
punkt karmy. Jesli test si¢ powiedzie, Horror moze podnie$s¢ odpowiednie statystyki o
maksymalnie tyle pozioméw ile wynosi jego poziom zastrzyku karmy, kosztem jednak
wlasnych na czas rowny 3 godzinom. Analogicznie ma si¢ sprawa z ranami, pancerzem,
karma itd., a w przypadku obrazen, Horror wykonuje test przekazania obrazen, ktory okresla
lo§¢ zabranych swojemu naznaczonemu. Jesli chodzi o przemiang w konstrukty, talent dziala
identycznie jak zastrzyk karmy, z ta jedna r6znica, ze nawet po trzecim udanym tescie postac
nie traci kontroli nad soba i nie zmienia si¢ fizycznie (astralnie — owszem; jego aura staje si¢
coraz bardziej czarna, splugawiona)— to, kiedy sig to stanie lezy w gestii Horrora.

StatystyKki:

ZR: 20 SF: 20 ZYW: 18
PR: 21 SW: 22 CH: 27
Inicjatywa: 20

Obrona fizyczna: 20
Liczba atakow: 2
Obrona magiczna: 21
Atak: 20

Obrona spoleczna: 22
Obrazenia: 26

Pancerz fizyczny: 15
Liczba czarow: 2
Pancerz duchowy: 19
Rzucanie czaréw: 29
Zachowanie rownowagi: 20
Efekt: patrz moce
Testy zdrowienia: 7
Prog zycia: 140
Szybkos¢ w walce: 60
Prog ran: 20

Pelna szybkos$¢: 120



Prog przytomnosci:

100 Punkty karmy:

25 Stopien karmy: 12

Moce: Czary Iluzjonisty do kregu 8, Znami¢ Horrora 25, Zastrzyk Mocy 17,
Przekazanie Obrazen 20, Podszepty 24, Drazenie Mysli 20

Punkty legend: 85 000

Ekwipunek: Granatowy plaszcz poprzecinany zlotymi zylkami, magiczny kostur
Lup: Nieznany



