New RPG Order

Prezentuje Y

Przebudzenie Ziemi - Horrory

N

Informacje o Release'ie :

Zr8HO......e.e : harfista
ERGI . ................. : harfista
Edycja/sktadanie......: harfista \
Bi@zba stron.....................\ 1 115 '
Rozdzielczos¢...: 2350x3300 | |
Wydawnictwo................. ' MAG
RORMAT....... . .. ........... . pdf

Al Rok wydania................... : 2007

ﬂvp Data release'u...: 2007.05.27 ¥

Coo VI TN \
Opis:

Horrory to mrozacy krew w zytach przeglad astralnych istot, ktére spustoszyty
$wiat Przebudzenia Ziemi podczas Pogromu. Ksiazka ta - przedstawiona w formie
zbioru dokumentéw o tych bestiach - w niezwykty sposéb przybliza graczom i
Mistrzom Gry wspomniane potwory. Czytelnicy dowiedzg sie czym sq Horrory, co
robig oraz jak i dlaczego atakuja mieszkancow Barsawii. W podreczniku opisano
ponad dwadziescia bestii, w fym pietnascie najpotezniejszych i
najniebezpieczniejszych. Przedstawiono tez nowe moce i zdolnosci
innowymiarowych istot, szersze objasnienia juz istniejacych, a takze wskazdéwki,
jak wykorzystaé Horrory i ich zabdjczy podmiot w przygodach i kampaniach.
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Info:

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

Poszukujemy oséb, ktore posiadajq skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktére bedq skanowaty swe podreczniki, sa chetne do
pomocy przy obrdobce oraz OCR'owaniu, a takze wspomogqg Nas dotacja. Jesli
jestes jedna z takich osdb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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Pomyst napisania tej niezwyklej ksiegi zrodzit sie na spotkaniu, jakie odbylem z Jego Wysoko-
$cia, krélem Varulusem III. Odkad wiladca zlecil personelowi

Wielkiej Biblioteki opracowanie Przewodnika po Barsawii,

spotykatem sie z Jego Krélewska Moscia wielokrotnie, by po-
zyska¢ dla mej placowki wiecej uczonych i materiatéw oraz
otrzymywac dalsze instrukgje. To spotkanie niczym sie nie
wyréznialo. Niemal do samego korica nie zdawalem so-
bie sprawy z jego potwornej (celowo uzywam tego sto-
wa) wagi.
Wtedy to Varulus bezceremonialnie spytat o postepy
w ukoniczeniu zleconych prac. Kiedy mysle o tym dzis,
powinienem pytanie kréla potraktowac¢ jak ostrzezenie.
Jego Krélewska Moé¢ nigdy sie tak nie wyraza. Niczego
jednak nie podejrzewajac, odrzeklem, ze wiasnie ukoniczy-
liSmy ostatni z toméw Mieszkaricow Barsawii i zebraliSmy
juz wiekszos¢ esejow do ksiegi Sciezki adeptéw. Powie-
dzialem tez o Stworach Barsawil, wielce pouczajacym
tomie podarowanym nam przez smoka Vasdenjasa.
Poinformowalem réwniez, iz skontaktowatem sie juz z kilko-
ma potencjalnymi wspélautorami dziela o Pasjach i glosicielach.

- Dobrze - odpart krél, przejrzawszy, wreczona mu przeze mnie, liste potrzebnego ekwipunku. Wydalo mi sie dziwne,
Ze na mnie nie spojrzal, ale wyjasnily to jego nastepne slowa. — Powiedz mi, Merroksie, a co z Horrorami?

Zdenerwowany wykrztusilem z siebie jedyne slowa, jakie wtedy przyszly mi do glowy.

-Zeco prosze, Wasza Wysoko$¢?

— Horrorami, Merroksie — odparl, opuszczajac zwéj i patrzac mi w oczy. — Co zrobite$, by opisa¢ Horrory?

Zajaknalem sie i co$ zabetkotalem, zapominajac na chwile, jak tego nie lubi. Wreszcie zdobylem sie na odpowiedz, ktéra
musiala $ciagnaé¢ na ma glowe klopoty.

- Nic, Wasza Wysoko$¢. Jezeli jednak mégtbym wyjasnic...

— Nic? - spytat krol, wysoko unoszac brwi. — A to czemu? Skoro naszym celem jest przekazanie ludowi wiedzy o Barsa-
wii, musimy napisaé rozprawe o Horrorach. Dlaczego jeszcze nie rozpoczales prac nad tak waznym zagadnieniem?

Wzialem gleboki wdech, by sie uspokoi¢ i uporzadkowa¢ wyjasnienie. Jego Krélewska Mos¢ nie byt jeszcze rozgniewa-
ny, ale méglby sie staé, gdybym nie wytlumaczyl, dlaczego nie wykonalem polecenia. Nigdy by mi sie nie $nilo odméwic
monarsze, ale opisywanie Horroréw bylo zadaniem ponad moje sily.

— Wasza Krélewska Mo$¢, czy moge prosi¢ o wyrozumiato$é?

Zachecony laskawym skinieniem glowy Varulusa, kontynuowatem.

- Ksiega, o ktéra prosisz, mogtaby by¢ bardzo niebezpieczna, zar6wno dla badaczy, jak i czytelnikéw. Obaj Swietnie zda-
jemy sobie sprawe z ryzyka kontaktu z potworami, ktére splugawily nasza prowincje. Obawiam sie, Ze czytanie o nich czy
ich doglebne zbadanie potrzebne do napisania takiego tomu mogtoby zaszkodzi¢ Dawcy Imion. Jesli wiec wolno mi tak
stwierdzié, panie, pewnych temat6éw lepiej nie znaé. Z pewnoscia naleza do nich réwniez Horrory.

— Zawsze warto znaé niebezpieczenistwo, z ktérym przychodzi ci sie zmierzy¢, Merroksie, przyjacielu — rzekl krél. — Ale
wiesz, co o tym mysle. Powiedz lepiej, o jakim ryzyku méwisz.

Serce we mnie zamarlo, gdyz zrozumialem, Ze juz stracilem ten argument. Ale sie nie poddawatem. Poza otwartym
sprzeciwem wobec kréla zrobitlbym prawie wszystko, by uniknaé pisania tej przekletej ksiegi.

— Wasza Wysokos¢, wielu uczonych uwaza, ze juz samo wyméwienie Imienia Horrora jest niebezpieczne. Przyjmujac, ze
to prawda, jakie mam prawo naraza¢ barsawiafiskich Dawcéw Imion; nawet w stuzbie wiedzy? A jesli uczeni sie myla,

w co osobiécie bardzo watpie, jak moge prosi¢ swych podwladnych, by szukali informacji o potworach, ktérych sie tak bar-
dzo boja?
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— Nie narazatbym niczyjego zycia bez potrzeby — powiedziat krél powoli. — Ale dostep do tej wiedzy musza mie¢ wszy-
scy poszukujacy jej Barsawianie. Jezeli istnieje niebezpieczenistwo, musimy przedsiewziac srodki ostroznosci. Zarzadze, by
glosiciele Garlen i Swietlisci doradzali ci i pomagali - jesli ktos wie, jak zmniejszy¢ ryzyko, to na pewno oni.

Widzac, ze jestem strapiony, Jego Krélewska Mos¢ podszedt do mnie i fagodnie polozyt dlofi na moim ramieniu. Ten rzad-
ko spotykany gest wzruszy! mnie prawie do lez i lepiej od stéw przekonal, jak powaznie wiadca myslat o tym projekcie.

— Mdj stary przyjacielu, musisz zrozumieé, jakie znaczenie ma napisanie tej ksiegi - rzekl. - Co nam przyjdzie ze zbada-
nia naszego kraju, jesli udamy, ze nie widzimy mrocznych sit, ktére tak bardzo wplynely na jego ksztalt? Ilu najdzielniej-
szych, najwaleczniejszych barsawiafiskich bohateréw zginie z tego powodu, iz baliSmy sie przekaza¢ im te wiedze? Pyta-
le§ mnie, jakie masz prawo naraza¢ uczonych na niebezpieczernistwo ze strony Horror6w. A jakie prawo mamy decydo-
waé, ilu uczciwych mezczyzn i kobiet zginie, walczac z tymi bestiami, poniewaz nie przekazali$my im wiedzy o tych stra-
szliwych wrogach?

Po takich argumentach moje obiekcje wydaly sie nagle tchérzliwa glupota starego ignoranta. Niechetnie przyznawszy, ze
krél ma racje, sktonitem gtowe na znak zgody.

— Jak sobie zyczysz, Wasza Wysokos¢. Bede cie informowal o postepach.

Przez wiele miesiecy po spotkaniu personel Wielkiej Biblioteki pracowat nad opracowaniem tej ksiegi. Pod czujnym okiem
Adesiana Skolna, adepta Ksenomanty i uczonego Biblioteki, niezliczona liczba skrybéw i ich pomocnikéw zbierala informacje
o Horrorach. Korzystano z réznych zrédel: wyjatkow z pamietnikéw, listéw znalezionych w opuszczonych miastach, relacji
smoka Lodoskrzydlego. Postuzono sie nawet autentycznymi, jesli dobrze nam wiadomo, stowami Horrora!

Nie pracowatem nad ta ksiega, wiec nie moge do kofica reczy¢ za jej doktadnosé. Wierze jednak, ze uczeni biblioteki
wykonali swoja prace jak najrzetelniej, co wcale nie oznacza, ze wszystko, co w tym tomie napisano, jest prawda. Nie czy-
talem tej ksiegi i nie zamierzam tego robi¢. Nie moge tez z czystym sumieniem namawia¢ nikogo do jej lektury. Zawiera
ona wiedze o Horrorach, wiec czytanie jej jest niebezpieczne. Tych z nas, ktérzy mimo wszystko zechca zaryzykowac,
niech Pasje maja w swej opiece.

Merrox, mistrz Komnaty Rejestréw, 1507 TH

Ponizej przytaczamy slowa Vasdenjasa, Mistrza Sekretéw, spisane przez Tiabdjina Swiatlego. Czytelnicy obeznani z pra-
cami Wielkiej Biblioteki Throalu rozpoznaja w smoku autora rozprawy Stwory Barsawii, najbardziej pouczajacej ksiazki
o bestiach, ktére zZyja obok nas. Smok zgodzit sie, bysmy wyjeli jego artykuly o Horrorach z tamtego dziela (i wykorzystali
je w niniejszym) jedynie po dodaniu w nim takiego oto komentarza.

Niemadrzy Dawcy Imion! Czy koszmar Pogromu niczego was nie nauczy}? Podziwiam odwage i szlachetnos¢ intencji
mistrza Merroxa oraz innych uczonych Wielkiej Biblioteki, ale zrobiliscie co$ naprawde idiotycznego. Praca poswiecona
odkrywaniu wiedzy o Horrorach nigdy nie powinna zosta¢ napisana. Badanie tych monstréw to jakby dopuszczenie ich do
swych serc i umystéw, doprowadzenie do samej duszy. Podobni mnie, nieprzecietni Dawcy Imion moze mogliby przezy¢
takie zagrozenie, a jednak ani ja, ani nikt z moich smoczych braci nie popelnit takiego aktu rycerskiego szaleistwa, jak na-
pisanie tej ksiazki.

Przede wszystkim musze wyrazi¢ obawe zwiazana z opisaniem w tym dziele Mrocznego, Horrora znanego z wielu
Imion, takich jak Wielki Lowca, Horror o Tysiacu Twarzach i Splugawiacz. Wielu zna go tez jako Verjigorma, Pogromce
Wielkich Smokéw. Wszystkie opowiesci, ktére o nim styszeliécie, sa prawdziwe i najprawdopodobniej bledna w poréwna-
niu z cala prawda o tym potworze. Zagrozenie, jakie stwarza dla moich krewnych, calej Barsawii — a nawet $wiata — wisi
nad nami jak burzowa chmura z najmroczniejszych zakamarkéw naszych dusz. Zalecam, byscie nie studiowali splugawie-
nia, jakim jest to monstrum. Ci, kt6rzy badaja straszne czyny tego potwora, moga go bowiem przywolaé i przywréci¢ na
dawne miejsce wladcy $wiata. Dotychczas wszech$wiat byt milosierny. Agenci Mrocznego chodza po tej ziemi, ale Wielki
Lowca jeszcze sie nie pojawitl. I modle sie, by to sie nie zmienilo. Inaczej wszyscy byliby zgubieni.

Na zakoniczenie powtérze wszystkim czytajacym te ksiazke rade Merroxa: miejcie sie na bacznodci. Wiedza jest potez-
nym narzedziem w tym wieku magii i czesto bywa zbawienna. Wiedza o Horrorach jednak zaprasza te bestie do waszych
serc i umystéw. Madrzy Dawcy Imion zapamietaja to i beda ostrozni.

Vasdenjas, Mistrz Sekretow




? APRRPRACH,
ICH PRCADZLNIU I NATURZL

Horrory odzieraja ten kraj z Zywej esencji i delektuja sie tym, co ona zawiera.

Merion Ap Thuryn, throalski uczony i adept Ksenomanta

Wszystkich, ktérzy czytaja ten niebezpieczny acz potrzebny tom, po-

zdrawia Adesian Skoln. Z kolegami uczonymi ciezko pracowaliémy

nad tym dzielem i modlimy sie, by zawarta w nim wiedza cho¢

w czesci pomogla uleczy¢ rany zadane Barsawii przez potwory
zwane Horrorami.

AR 2 NATURZE TEJ PRACY

Na przestrzeni dziejéw wielu Dawcéw Imion twierdzi-
lo, Ze wiedza jest niebezpieczna. Czytelnik trzyma w re-
kach chyba jedyna ksiege, w przypadku ktérej powyzsze
zdanie okazuje sie by¢ absolutnie prawdziwe. Decyzja, by
wydac to dziecko nauki na $wiat, wywolala ostry spér
o ryzyku udostepniania wiedzy o Horrorach ogétowi spo-
leczenistwa. Ostatecznie jednak uznaliSmy, Ze jej brak bylby

f® jeszcze tragiczniejszy w skutkach. Oszczedziwszy inaczej
myslacym kolegom koniecznosci pomagania nam w pracy,
zabraliémy sie do realizacji tego niebezpiecznego zadania.

Tak jak w przypadku kazdego naukowego dziela, musieliémy naj-
pierw dokladnie okredli¢ jego charakter. Natura istot, ktére zwiemy
Horrorami, okazata sie trudnym tematem. Pomimo wiekéw badan

wiekszos¢ naszej wiedzy o tych stworach to tylko domysly. Dlatego
‘ . tezw tym wstepnym eseju oméwie, co wiemy o Horrorach i - co
i 8 wazniejsze — czego NIE WIEMY. Dalej czytelnik znajdzie kilka roz-
¢ praw o zyjacych w Barsawii innowymiarowych potworach. Prosze
ﬁ jednak pamietaé, ze bestie w nich opisane moga sie r6zni¢ od Horroréw,
jakie mozna mie¢ pecha spotka¢. Straszliwe istoty z tej ksiazki to nie-
watpliwie tylko kilka z ogromnej liczby istniejacych Horroréw.

@ POCAPDZINIU APRROROW

Jak przepowiedziano w Pierwszej Ksiedze Cierpienia, Horrory wtargnety do Barsawii na poczatku strasznego okresu,
ktéry nazwaliSmy Pogromem. Wnioski stynnego krasnoludzkiego uczonego Jarona, dotyczace natury magii i jej zwiazkéw
ze §wiatem fizycznym, rozwinieto, ale nigdy ich nie poprawiono. Wedlug Jarona ojczyste ziemie Horroréw leza gdzies
w najwiekszych glebinach (a moze na najdalszych kraficach) astralnej ptaszczyzny. Te mroczne otchlanie musza by¢ miej-
scami plynnego, wiecznie zmieniajacego sie zla i watpliwe, by jakikolwiek Dawca Imion mégt do nich dotrze¢, nie tracac
ciata, umystu ani duszy.

Wyjaéniajac swe teorie, Jaron konstatuje, ze ,,duchy ciemnoéci moga zy¢ tylko w $wiecie, ktéry dostarcza im pod dostat-
kiem magicznej energii — bez niej dusza sie, tak jak Dawcy Imion z braku powietrza” (Pierwsza Ksiega Cierpienia, 1, III).
Jaron twierdzi dalej, Ze poziom magicznej energii w naszym $wiecie zmienia sie tak jak ptywy. W czasie odplywu moze nie
by¢ zadnej magii, a Horrory nie przezyja w takim érodowisku. Jednak kiedy przyptyw podnosi sie do punktu krytycznego,




moga one wchodzié¢ i wychodzi¢ z naszego swiata. Jesli ptywo-
wa analogia jest poprawna, wyglada na to, ze my, Dawcy
Imion, jesteSmy magicznie ,dwusrodowiskowi”. Potrafimy zy¢
z 1 bez tej energii, tak jak istoty ziemnowodne w i poza woda.
(Niektorzy uczeni, przede wszystkim ludzie, twierdza, ze tylko lu-
dzie i przypuszczalnie krasnoludy mogliby zy¢ jako rasy Dawcow
Imion bez magicznej energii. Ta antropocentryczna teo-
ria jest oczywiscie Zréditem wielkiego sporu w akade-
mickich kregach).

Jesli przyjmiemy, ze hipoteza Jarona jest trafna, mo-
zemy wnioskowaé, ze Horrory pochodza z pelnego
magii, nieprzystepnego piekla, ktérego Dawcy Imion
na szczescie nie umieja sobie wyobrazi¢. Powstaje
jednak od razu pytanie: dlaczego te potwory je opu-
szczaja i sieja zniszczenie w naszym $wiecie? Jezeli
zalozymy, Ze maja cala magiczna energie i wszystko,
czego im trzeba w swej otchlani, moze ono pozosta¢
bez odpowiedzi. Jednak zbyt wiele z nich chce sie
przedostaé przez wytom miedzy astralnymi a fizycznymi
krélestwami i rozkoszowac¢ nasza kraina. Kazdy Barsawia-
nin, ktéry spojrzy przez okno na zniszczona kraine lub postucha rodzin-
nych opowiesci o czasach przodkéw w kaerach, wie, o czym mowa. A zatem mozemy tylko wnioskowa¢, ze Horrory chca
lub potrzebuja czego$ z naszego $wiata.

@ NATURZE HORROROW

Niezwykle trudno udzieli¢ o Horrorach jakich$ ogélnych informacji. Wiemy jedynie, ze kazdy z nich musi jes¢. Odzy-
wiac sie musza wszystkie Zywe istoty, wiec te innowymiarowe bestie najprawdopodobniej tez nalezatoby zaliczy¢ do istot
zywych. Nie wszystkie Horrory jednak, tak jak wiekszos¢ stworzen, zywia sie miesem, rolinami czy innymi substancjami
materialnymi. Wiekszos¢ tych potworéw odzywia sie uczuciami i energia zyciowa. Sila zycia wszystkich zywych istot zda-
je sie przyciaga¢ Horrory do naszego $wiata, a im jest bardziej ztozona i r6znorodna, tym dla tych bestii pozywniejsza.
Szczeg6lnie lakomym kaskiem dla tych stworéw sa wiec Dawcy Imion, najbogatsi uczuciowo i posiadajacy najbardziej zto-
Zona energie zyciowa ze wszystkich istot Barsawii.

Nawet Horrory Zywiace sie cialem wydaja sie posiada¢ potrzebe wywolywania emocjonalnego wstrzasu u swych ofiar.
Warto zauwazy¢, ze cho¢ rodzaj ulubionego stresu duchowego zalezy od Horrora, to wszystkie one wyrzadzaja poszkodo-
wanym jakie$ emocjonalne lub psychiczne szkody. Nasuwa sie wiec wniosek, ze owe bestie albo potrzebuja, albo usilnie
pragna poteznej energii uczud.

Powyzsza hipoteza nie wyjasnia jednak dostatecznie, dlaczego zadne Horrory nie Zywia sie tak silnymi, acz przyjemny-
mi uczuciami, jak mito$¢ czy rados¢. Zamiast tego wola wywotywacé obled, bdl, groze, rozpacz, zazdroé¢ itp. Niektérzy moi
koledzy sugeruja, iz oznacza to, ze przyjemne uczucia moga stanowi¢ klucz do przepedzenia Horroréw z naszego $wiata,
ale taki wniosek to tylko teoria. Napotkawszy Horrora, na pewno nie radzilbym nikomu uzywa¢ uémiechu, a jedynie mie-
cza i czaréw!

Do tej pory ustaliliémy, ze Horrory musza sie zywi¢ silnymi, negatywnymi emocjonalnymi energiami. Niestety, niewiele
wiecej da sie o tych stworach powiedzieé¢. Trudno znalezé jakiekolwiek podobienistwo pomiedzy poszczegdélnymi rodzaja-
mi tych bestii lub okresli¢ ich stabe i mocne strony. Potrafimy opisa¢ kilka magicznych zdolnosci, ktére te bestie posiadaja,
oraz wskaza¢ na rzadziej lub czesciej u nich spotykane. Jednak tak naprawde jedyna cecha, ktéra laczy te potwory, jest ich
zdumiewajaca réznorodnos¢!

Nie wszystkie Horrory sa rzadkimi bytami, istnieja bowiem powszechne ich odmiany, takie jak puchlaki, dopplery, kree-
scra itp. Jednak ogromna wiekszos¢ to stworzenia wyjatkowe. Tak jak wszystkie unikatowe stwory, znaczna cze$¢ Horro-
réw posiada Imiona. Jak dowodza przedstawione w tej ksiedze dokumenty, Horrory sa najbardziej niezwyklymi istotami,




jakie kiedykolwiek zyty w Barsawii. Wiekszo3¢ z nich rézni sie
zachowaniem, umiejetno$ciami, forma, sposobami polowania
=) i pragnieniami. Tak wielka ich réZnorodno$¢ stwarza ogrom-

) ne problemy $mialkom prébujacym oczysci¢ z nich nasze
ziemie. Kiedy walczy sie z Horrorem, pewna jest tylko nie-
pewnosc.

Jestem przekonany, ze dla kazdego zdrowego na umysle
Dawcy Imion Horrory sa ztem, moze nawet wcieleniem zla.
Musze przyznaé, ze budze sie zlany potem z sercem w gar-
dle, kiedy tylko mi sie przysnia. To naturalna reakcja, zwa-
Zywszy na spustoszenie, jakie te potwory poczynily i nadal
czynia w naszym $wiecie.

Tym niemniej mozZemy popelnia¢ blad, przyczepiajac
] J " Horrorom jedynie etykietke , ztych”. Cho¢ ta ksiega
QQ‘ probuje rzucié¢ nieco $wiatla na ciemnoé¢, jaka stanowia,
wciaz prawie nic o nich nie wiemy. Nie ma medrcéw ani
uczonych, specjalizujacych sie w badaniu ich pragnien czy
motywow dzialania. Nie ma arbitréow, ktérzy pomogliby Hor-

rorom i Dawcom Imion sie zrozumie¢, tak jak pomagali r6z-
nym rasom Dawcéw Imion. Z pewnoscia Zaden uczony, adept
- nawet ksenomanta — nie zaprzeczy, ze Horrory czynia wiele
zta. Namawiamy jednak, by kazdy, kto walczy z tymi stwora-
mi lub je bada, mial umyst otwarty na motywy ich dzialania
i prawdziwe cele. Gdy ma sie do czynienia z Horrorami, $le-
pYy strach, nienawis¢ i ignorancja moga fatwo doprowadzi¢

do zguby.
2 NIEZWYKLE) PRAWDZIE TYCZACE) SIE FORM WSZY STHICH HORROROW

Czytelnik esejéw zawartych w tym tomie zauwazy, Ze natura Horroréw jest zdumiewajaco réznorodna. Najniezwyklej-
szym przejawem tego zréznicowania jest fakt, Ze nie wszystkie Zyja na tej samej plaszczyznie. Niektére maja tylko ciala
astralne i nie moga istnie¢ w materialnym $wiecie. Inne w czasie pobytu w Barsawii posiadaja jedynie forme fizyczna. Je-
szcze inne zdaja sie mie¢ zar6wno ciala astralne, jak i fizyczne. Omawiana réznica jest szczegdlnie ciekawa, bowiem wszy-
stkie inne znane nam istoty jednego gatunku posiadaja te same formy. Osobniki danego gatunku istnieja astralnie, fizycznie
albo w obu plaszczyznach i pod tym wzgledem sie nie réznia. Ze wszystkich istot, o ktérych istnieniu wiemy, jedynie Hor-
rory odbiegaja od tego wzorca.

Zréznicowanie Horroré6w pod wzgledem form sprawilo, iz niektérzy uczeni postawili hipoteze, ze stwory te naleza do
wielu réznych gatunkéw. Hipoteza ta nie wyjadnia jednak dostatecznie, dlaczego w Barsawii spotykamy tylko po jednym,
unikatowym egzemplarzu wiekszoéci Horroréw. By¢ moze dzieje sie tak dlatego, Ze kaprysy magii i Zycia w przestrzeni
astralnej tworza niezliczone permutacje w obrebie tej samej podstawowej rasy.

Nasza wiedza o zréznicowaniu Horroréw wciaz nie pozwala nam ich dobrze sklasyfikowa¢ i zrozumie¢. Jednak wielu
ksenomantéw zgadza sie co do tego, ze réznice w fizycznej i astralnej manifestacji moga by¢ kryterium prymitywnego
podziatu Horror6w na astralne, fizyczne i dualne. Tak prosta klasyfikacja ma z pozoru niewielkie zastosowanie. Jednak
kazdemu, kto zapragnie kiedys zgladzi¢ Horrora, dobrze radzimy ja zapamietaé, gdyz jest jedna z niewielu wskazéwek, jak
te potwory zabié czy odegnad.

Do zabicia lub odparcia Horrora potrzebne moga by¢ specjalne rytuaty odpedzania, fizyczne ataki, astralne poszukiwa-
nia i inne rzeczy. Jesli potwor istnieje tylko na plaszczyzZnie fizycznej, mozna bez obaw przyja¢, ze do zabicia go wystarczy
zniszczenie jego ciala. Jednak Horrora eterycznego mozna unicestwic¢ tylko walczac z nim astralnie, czarami i innymi spo-
sobami wplywajacymi na jego niematerialna esencje. Bestie, Zyjace w $wiecie astralnym i fizycznym, trzeba zgladzi¢ na obu
tych plaszczyznach, zniszczenie tylko jednej z form potwora nie zabije go. Wielu dzielnych Dawcéw Imion przedwczeénie
Swietowalo zabicie Horrora i zginelo straszna $miercia z reki rzekomo martwej juz bestii. Nie wolno nigdy zaklada¢, ze zna
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sie prawdziwa nature Horrora lub wie, jak go zniszczy¢. Czytajcie kazda legende, pytajcie wszystkich §wiadkéw, radZcie
sie kazdej uczonej osoby, jaka spotkacie. I pamietajcie, jak wielkie ryzyko podejmujecie, stajac do walki z Horrorem.

9 NIEBEZPIECZENSTWACH ZWIAZANYCH Z BADANIEM HORROROW

Ta ksiazka moze latwo wzbudzi¢ niepokdj czytelnikéw (a nawet gorzej). Taka reakcja jest
zrozumiala i zasadniczo korzystna. Zmartwienie, zaklopotanie, lek itp. winny nam to-
warzyszy¢, gdy zastanawiamy sie, jak niewiele wiemy o Horrorach — praktycznie
kiedykolwiek o nich my$limy. Niektérzy moze nawet powiedza, Ze istoty te sa
zbyt straszne, zbyt niszczycielskie dla serc i umystéw $miertelnikéw. Z pew-
noécia liczba Dawcéw Imion doprowadzonych do obledu przez choéby naj-
mniejszy kontakt z Horrorem winna by¢ wystarczajaca przestroga dla kaz-
dego. Niestety, ten lek nie moze wplywac na prace uczonych, takich
jak ja i moi koledzy. Wraz z co odwazniejszymi z mieszkaficéw Bar- N
sawii nie mozemy znies¢, Ze istnieje jeszcze jaka$ straszna tajemnica, N
zwlaszcza jesli jej wyjasnienie mogloby pewnego dnia ocali¢ czyjes zy-
cie. To ci bohaterowie i poszukiwacze prawdy beda najprawdopodobniej
czytac ten tom i to oni stana sie najbardziej narazeni na ataki Horroréw.
Moga tez przyciagnaé bestie swoja szlachetnoscia.

Chcac sie zabezpieczy¢, podzieliliémy sie z kolegami pisaniem tej ksie-
gi tak, by kazdy pracowal najwyzej nad jednym jej rozdziatem. Nawet
najmlodszych uczestniczacych w jej tworzeniu uczniéw i skrybéw
poddali$my surowemu egzaminowi i zaopatrzylismy w liczne %
ochronne zaklecia. TakZe sama ksiega byla silnie chroniona. Mimo
to bez Zadnej widocznej przyczyny kilka oséb zniklo, a dwéch mio- ;
dzieficéw zmarlo podczas pracy. Niebezpiecznie jest mysle¢ dluzej
o Horrorach, poniewaz zdaja sie wyczuwac skierowana na nie uwa-
ge. Wielce nieroztropnie jest tez wymawiac na glos Imie bestii, bo-
wiem szansa $ciagniecia jej uwagi roénie za kazdym razem.

Stéwko przestrogi dla czytelnikéw tej pracy. Zalecamy, Zeby nikt nie przeczytat jej za jednym zamachem. Aby zwiekszy¢
bezpieczefistwo, najlepiej chtona¢ ja w matych dawkach. Przeciw takim istotom jak Horrory zaklecia i Srodki ostroznosci
nie daja pelnej ochrony.

Nawet teraz $nie o pazurach, klach i ptywaniu w ogromnym morzu zla z ustami ledwo wystajacymi ponad powierzch-
nie. Czasami za$ czuje, iz co§ wyzera mnie od srodka, a moja skéra lada chwila rozpadnie sig, ujawniajac moje prawdziwe
ja — Horrora. Owe sny niewatpliwie zawdzieczam pracy nad tym tomem, ale gdy ostroznie pisze ostatni wers, moja wyo-
braznia robi z piéra zab jadowy, a z kalamarza zabéjcza trucizne. Fantazje zmeczonego starca, ot co. A jednak nie sadze,
bym jeszcze kiedykolwiek uzyl tego pidra.
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@ ZWQJU LURYD?NA

Ponizszy tekst to zredagowana przez nas wersja glosne-
go zwoju Eurydona. Dokument 6w, kupiony przez uczo-
nego Falamica od wedrownego sprzedawcy w roku 1502
TH, wywolat wiele sporéw w Komnacie Rejestréw. Zwdj
zawiera pono¢ relacje przezy¢ ludzkiego kupca Eurydona
naznaczonego znamieniem przez Horrora zwanego Aa-
zhvatem Wielookim.

Zwdj ten budzi tez wielkie zainteresowanie throalskich
lingwistéw, bowiem napisano go w trzech, najprawdopo-
dobniej losowo zmieniajacych sie jezykach: ludzkim, thro-
alskim i trzecim, dotad niezidentyfikowanym. Wybitny
historyk jezykoznawca, Verrif Kanos, wraz z uczniami ba-
dat ten dokument w latach 1503-1504, prébujac rozpoznaé
nieznane pismo. Cho¢ grupa nie poczynifa wielkich poste-
poéw w rozszyfrowywaniu tekstu, Kanos doszed? do
wniosku, zZe dziwne litery to zapis jezyka — lub jednego
z jezykéw — samych Horroréw.

Kiedy w roku 1504 TH kilku uczniéw Verrifa wplatato
sie w tak zwane morderstwa Miedzianego Sztyletu, krél
Varulus w swej madrosci nakazat ukry¢ zwdj, upatrujac
w nim przyczyny ich szaleristwa. Dokument ten mozemy
wiec teraz przedstawic jedynie za specjalna zgoda wiladcy
i pod warunkiem usuniecia zeri ustep6w w nieznanym je-
zyku. Mamy nadzieje, Ze to, co z niego pozostafo, rzuci
$wiatfo na nature Horroréw, nie narazajac przy okazji
czytelnika na utrate zdrowia psychicznego.

Ardiv Fasha, uczen archiwista
Wielkiej Biblioteki Throalu, 1507 TH

Nie widzialem sie ani nie rozmawialem z moim bratem
Uraxesem od ponad trzech lat. Nie pordznilta nas zadna
kiétnia. Po prostu nasze drogi zZyciowe sie rozeszly. Ura-
xes pragnal stworzy¢ wielka legende, wybral wiec zywot
poszukiwacza przygdd, ja chcialem tylko zbi¢ fortune, za-
tem zostalem kupcem.

Dowiedziatem sie o $mierci brata, kiedy postaniec przy-
nidst mi jego dobytek, jaki, wedlug zaswiadczenia, znale-
ziono przy ciele. Wiadze postusznie go oddaly — oczywi-
$cie po odliczeniu podatku — jednak zalaczony dokument,
opisujacy okolicznosci zgonu, prawie nic nie wyjaénial.
Pismo moéwilo jedynie, Ze Uraxesa zabito w oberzy ,Pod
Kolczastym Jaszczurem” w miescie lopos. Ten zastana-
wiajacy brak szczeg6léw nie dawal mi spokoju, wiec po
namysle pozalatwialem swoje interesy i wyruszytem do
rzeczonego miasta.

Wiasciciel , Kolczastego Jaszczura” nie byl zbyt za-
chwycony moim widokiem, a o $mierci Uraxesa nie chciat
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powiedzie¢ ani stowa. Na szczescie, postawienie kilku ko-
lejek hurlgu pozwolito mi zdoby¢ informacje od orkéw,
statych klientéw oberzy. Powiedzieli mi oni, Ze brat przy-
chodzit tu na krétko przed $miercia, prébujac zwerbowaé
towcéw przygdd do wyprawy po skarb ze zrujnowanego
kaeru, jaki odkryl. Niestety, chetnych brakowato, gdyz
wiadomo bylo, Ze jego poprzedni towarzysze zgineli, a on
nie mial juz pieniedzy. Orkowie powiedzieli tez, ze Ura-
xes z tygodnia na tydzien zachowywal sie coraz dziwniej,
az pewnego wieczora rozbit tawerniane lustro i wrze-
szczac, rzucil sie z toporem na klientow. Zabit wielu
prébujacych obezwladni¢ go Zolnierzy i niewinnych nie-
szczednikow. Lustro z setka wcisnietych napredce w rame
kawatkéw wisialo nad barem jako niemy swiadek doko-
nanego tamtej nocy spustoszenia.

Po rozmowie wyszedlem z oberzy i odszukalem oficera
odpowiedzialnego za utrzymanie porzadku publicznego
w dzielnicy. Dal mi do zrozumienia, Ze za oplata mogtby
mi oddaé pewien przedmiot zatrzymany w sprawie brata
jako dowéd. Zaplacitem tyle srebra, ile chcial, a on wre-
czyl mi mape do kaeru, nakreélona z precyzja wlasciwa
Uraxesowi. Postanowilem wykorzysta¢ posiadane srodki
i wynaja¢ ekipe lowcéw przygéd do zbadania ruin
w nadziei, Ze to, co w nich znajde, rzuci nieco $wiatta na
$mier¢ mojego brata. W krétkim czasie zebralem grupe
doswiadczonych w takich sprawach Dawcéw Imion i wy-
ruszyliSmy w droge.

Nigdy wczeéniej nie uczestniczylem w badaniu kaeru
i nim do niego dotarliémy, umieratem z ciekawosci. Mu-
siala ona sthumié moja zwykla ostroznos¢, bo wpakowa-
tem sie do podziemi z wynajetymi towarzyszami, nie zda-
jac sobie nawet sprawy z czyhajacego tam na nas
niebezpieczefistwa.

Kiedy weszliémy do tego wstretnego miejsca, zatkato
mnie i chwycilem sie za gardlo. Gdy moje oczy przywy-
kty do ciemnosci, odkrylem Zrédio tych wypetniajacych
mroczne powietrze, cuchnacych oparéw. Na brudnej
podlodze lezaly porozrzucane ciala mieszkancéw kaeru,
najprawdopodobniej zmumifikowane w jakim$ niezna-
nym procesie. Malujacy sie na ich budzacych litoé¢ twa-
rzach wyraz przerazenia pozostaje wciaz zywy, jakby wy-
palony w mej pamieci. Wtedy tez poczulem wielka
konsternacje beztroskim, niemal Zartobliwym zachowa-
niem moich towarzyszy na widok tego makabrycznego
odkrycia. Cho¢ teraz uznaje to za przyzwyczajenie, nieu-
nikniona reakcje os6b uodpornionych na takie wstrzasaja-
ce znaleziska, wéwczas mnie to rozzioscilo. Lekkomyslnie




pospieszytem naprzéd i trafitem do przedsionka,
w ktérym zobaczylem TO.

Z poczatku wydawato mi sie, ze to tylko wiszaca na
$cianie stara, zakurzona, zardzewiala tarcza. Ale potem
zobaczylem otwierajaca sie wolno powieke odslaniajaca
oko. Straszne, okragle, przezroczyste OKO! Wstrza-
$niety cofnatem sie, a kiedy spojrzalem ponow-
nie, po przekletej kuli nie byto juz ani §ladu.
Nie powiedzialem nic towarzyszom. Instynk-
townie wiedzialem, Ze znalaztem trop,
ktérego szukalem, i zatajajac przed
kompanami fakt spotkania, popelni-
tem najgorszy w swoim zyciu blad.

Tego wieczora wrécitem do
.Kolczastego Jaszczura”. Choc¢
moglem sobie pozwoli¢ na
wieksze wygody, czultem
niewytlumaczalne, nieod-
parte pragnienie, by p6js¢
$ladami brata i zrozumied,

)

,'///'// Wy

1

1

[/

co dzialo sie w jego umyséle.
Juz wczeéniej bylem pe-
wien, ze on takze TO wi-
dzial i podobnie jak ja nie
mbgl sie uwolnic¢ od tego
strasznego obrazu.

Usiadlem wiec w tawer-
nie, ale nie szukalem towa-
rzystwa. Raczytem sie win-
nym nektarem
i rozmysélalem o Uraxesie,
jego dziwnej $mierci i stra-
szliwej istocie z kaeru.

Nastepne, co pamietam,
to jak wtaczam sie do poko-
ju, a goracy wosk ze Swiecy
kapie mi na dlof. Postawi-
tem $wieczke na komodzie
i opréznilem kieszenie, rozsy-
pujac monety kolo stoczka.
Nagle na jedenastu sztukach
srebra otworzyly sie przezroczyste
oczy; utkwily we mnie spojrzenia,
przewiercajac na wylot i wdzierajac do mo-
jej duszy. Krzyknalem i przewrécitem sie na
plecy. Potem zapadta ciemno$¢.

Kiedy sie obudzitem, slonice $wiecilo mi w twarz.
Potrzasnatem pulsujaca glowa i pomyslatem

o oczach w monetach. Sen, pijacka halucynacja - ) R ~
wmawiatem sobie. Wstalem i podszedtem do komody.




Pieniadze wciaz na mnie patrzyly, przynajmniej przez
chwile. Potem oczy sie zamknely. Chwycilem monety
i mocno Scisnalem je w piesci. Byty metaliczne, twarde -
jak zwykle. Potrzasnatem nimi, rzucilem o éciane — zwy-
kte monety, pod kazdym wzgledem. Padlem ze szlochem
na zaplesniale 16zko, bo wiedziatem, co sie stato. Zosta-
fem w kaerze naznaczony przez Horrora. Tego samego,
ktéry napietnowat Uraxesa. Wpedzil go w obled, a teraz
zrobi to samo ze mna.

Przez kilka dni tak sie wiasnie dzialo. Monety, guziki,
spodki, wino w pucharze — wszystko otwierato do mnie
wytrzeszczone, zlodliwe oczy. Bylo tak w pokoju i w ta-
wernie. Robilem co sie da, by ukry¢ rosnace zdenerwo-
wanie, ale wkrétce bezwiednie caly drzalem. Sen stal sie
niemozliwy, bo ilekro¢ zasnatem, $nitem o tym wzroku,
ktérym Oko wszedzie mnie przewiercalo i paralizowa-
lo. Przed tym wszechobecnym spojrzeniem nie byto
ucieczki!

W jakis$ sposob udato mi sie odnalez¢ eksperta od Hor-
ror6w i ich magii, ksenomantke, ktéra niedawno odeszta
ze stuzby u Denairastéw. Opowiedziatem jej o swoich
ostatnich przezyciach i o $mierci brata. Wystuchata tych
desperackich wynurzen z wyrazem glebokiego wspélczu-
cia. Kiedy skoniczytem, rozpaczliwie poprosilem ja o roz-
wiazanie mojego problemu.

— Zostale$ naznaczony znamieniem Aazhvata, zwanego
tez Aazhvatem Wielookim — rzekla. — Legendy méwia
o kilku sposobach na usuniecie jego pietna. Jednym z nich
jest ponoé¢ samooslepienie, choé niektére opowiesci uzhaja
te metode za nieskuteczna. Inna mozliwoé¢ to zdobycie
znamienia potezniejszego Horrora, jednak jest to bardzo
nieprzyjemne. Istnieje tez trzeci sposéb — oznajmila, popy-
chajac w moja strone sztylet. Posylajac mi krétkie, wy-
mowne spojrzenie, wyszla z pokoju. Znaczenie jej stéw
bylo jasne, a jedyne wyjscie to samobéjstwo. Nie moglem
sie jednak na to zdoby¢.

Kiedy wracalem do tawerny, wszyscy, ktérych mijatem
na ulicach, zdawali gapi¢ sie na mnie strasznymi oczami
Aazhvata. Gdy dotarlem do , Kolczastego Jaszczura”, zo-
baczytem robotnikéw zakladajacych nowe lustro. Nim
znalazlo sie bezpiecznie w ramie, juz stalo sie okiem Aa-
zhvata - patrzacym i szydzacym ze mnie. Niespodziewa-
nie znalaztem w reku pusta flaszke i zaczalem w nie wa-
li¢, az rozbilem w drobny mak. Wiasciciel ruszyt ku mnie
z wécieklo$cia w oczach. Wiedziatem, co musze zrobié —
chwycitem kawatek lustra i wbilem sobie w lewe oko.
Whijatem tak wielokrotnie, réwniez w prawe. Bél byt nie
do opisania. Oberzysta stanal, wstrzasniety tym pokazem
samookaleczenia. Jego gniew opadl, nogi mu zmiekly
i zatoczyl sie na stél.

I wtedy w Zoladku poczulem przerazenie, bo zrozumia-
tem, ze nie ucieklem. Mimo wytlupienia oczu, nadal wi-
dziatem!

OBJASNIENIA

Aazhvat Wielooki zyje wylacznie w wymiarze astral-
nym, ale zachowuje bliski kontakt z plaszczyzna fizyczna,
w ktérej znajduje ofiary. Tak jak wiele Horroréw, zywi sie
przerazeniem, lekiem i rozpacza Dawcéw Imion. Robi to
jednak w bardzo szczeg6lny sposéb.

Aazhvat utrzymuje w catej Barsawii psychiczne obja-
wienia siebie, ktére naklada na przedmioty w $wiecie fi-
zycznym. Sa to zawsze rzeczy stosunkowo duze i okra-
gle, takie jak tarcze, plyty, dna zniszczonych garnkow,
wieczka puszek itd. Przedmioty te musza sie znajdowad
w czesciach fizycznego $wiata, graniczacych z mocno za-
nieczyszczonymi obszarami przestrzeni astralnej, takimi
jak skazony czy splugawiony (patrz Rzucanie zakleé
W oparciu o surowa magie, str. 154-156 podrecznika
Przebudzenie Ziemi). Obszary te sa czesto silnie skazone
przez Horrory. Do przykladéw zaliczy¢ mozna Zlozie-
mie, ruiny Parlainth czy kazdy kaer zniszczony podczas
Pogromu.

Aazhvat posiada w Barsawii do trzynastu takich
przedmiotéw. Jesli ktérys z nich zostanie odkryty lub zni-
szczony, Horror szuka na plaszczyznie fizycznej innego
odpowiedniego miejsca lub obiektu, ktéry mégltby nasycié
swa esencja. Akt nasycenia nie wymaga zadnych testéw,
ale kosztuje Aazhvata 12 punktéw karmy. Po takim nasy-
ceniu przedmiot uznawany jest za naznaczony jego zna-
mieniem.

Aazhvat wyczuwa, kiedy odpowiednia istota natknie
sie na ktérys z naznaczor\ych przez niego przedmiotéw.
Gdy ofiara spojrzy na taki obiekt, Horror uzywa mocy
spaczenie rzeczywistosci i chwilowo przemienia go
w oczodét dla jednego ze swych oczu (dla wiekszosci
Dawcéw Imion jest to bardzo niepokojacy widok). Potwér
wykorzystuje wtedy wiez z fizyczna plaszczyzna i nazna-
cza ofiare znamieniem. Jezeli posta¢ nie odwréci natych-
miast wzroku od oka, Horror otrzymuje modyfikator +3
stopnie do testu znamienia.

MOCE AAZAVATA

Unikatowa moc znamie Horrora Aazhvata jest duzo
potezniejsza niz w przypadku innych bestii. Aazhvat mo-
Ze pietnowac¢ ofiary, ktére patrza na przedmioty z jego
esencja, a nie tylko te, ktére widzi. Dopdki pierwotnie na-
sycony przedmiot jest nietkniety, Aazhvat moze uzy¢ prze-
ciw ofierze kazdej innej mocy, bez wzgledu na odleglos¢.




Moze tez odnowié¢ znamie po jego zniknieciu, wydajac 13
punktéw karmy.

Aazhvat nie odzyskuje karmy w sposéb naturalny; mu-
si ja wyssac z naznaczonych ofiar, uzywajac mocy draZe-
nie karmy (patrz Objaénienia, str. 102). Aby zapewni¢ so-
bie dostawy karmy, Aazhvat utrzymuje zwykle okoto
dwunastu ofiar réznych ras jednoczesnie. Poniewaz stwoér
doznaje silnej przyjemnosci, gdy jego ofiary wariuja i sie
zabijaja, musi stale réwnowazy¢ apetyt z zapotrzebowa-
niem na nowe ofiary.

Aazhvat zazwyczaj wywoluje obled, uzywajac mocy
spaczenie rzeczywistosci, ktéra pozwala mu znieksztatca¢
prawdziwe watki otaczajacego $wiata (patrz Objaénienia,
str. 99). Poslugujac sie ta moca, sprawia, ze kazdy z grub-
sza okragly przedmiot wydaje sie ofierze manifestacja jed-
nego z jego strasznych oczu. Potwér moze nawet prze-
mienia¢ innych Dawcéw Imion tak, by ich oczy
wygladaly przez chwile jak jego. Aazhvat nigdy nie ko-
munikuje sie bezposrednio z ofiarami, bowiem delektuje
sie ich dezorientacja.

Znamie Aazhvata jest niezmiernie trudne do usuniecia,
poniewaz Horror moze je odnawia¢ bez wzgledu na odle-
glodé. Zniszczenie oryginalnego przedmiotu, zawierajace-
go jego esencje, zmienia to znamie na zwykle, co oznacza,
ze potwdr, by uzywaé mocy, musialby sie znajdowac nie
dalej niz pietnascie kilometréw od naznaczonej postaci.
Jednak jedynym pewnym sposobem na catkowite pozby-
cie sie¢ znamienia Aazhvata jest zabicie tego monstrum.

A poniewaz Horror ten mieszka wylacznie w przestrzeni
astralnej, bohaterowie musieliby z nim walczy¢ wlasnie
tam. W przestrzeni astralnej Aazhvat wyglada jak ogrom-
na galareta kipiacych, bulgoczacych chaotyczna masa

i mrugajacych oczu. Jest wrazliwy na fizyczne ataki odpo-
wiednia bronia. (Przyjmij, ze tylko magiczna bron watko-
wa moze zada¢ Horrorowi obrazenia na plaszczyznie
astralne;j).

WYKORZYSTYWANIE AAZAVATA WIEL99KILG?

Bohaterowie moga zetknac¢ sie z Aazhvatem przez na-
znaczone jego znamieniem przedmioty lub jego ofiary.
Napietnowanych Horror dreczy, uzywajac réznych mocy.

W jednej z mozliwych przygoéd z Aazhvatem na pro-
wincje przybywa kilku podréznych. Bestia naznacza te
osoby, co prowadzi do kilku zgonéw. W odpowiedzi na
zabdjstwa Horrora przywédcy miejscowej wioski zbieraja
$rodki i wynajmuja bohateréw, by znalezli i zniszczyli
przedmiot, ktéry stwér nasycit swa esencja. W tym przy-
padku chodzi o sek drzewa rosnacego w splugawionym
podczas Pogromu skrawku dzungli, zamieszkanym obe-
cnie przez dziwne roslinne istoty.

AAZAVAT WILL9®KI

Cechy

ZR:7 SF. 7 ZYW: 18

PER: 25 SW: 23 CHA: 23

Inicjatywa: 7 Obrona fizyczna: 9

Liczba atakéw: 0 Obrona magiczna: 25

Atak: - Obrona spoleczna: 23
Obrazenia: — Pancerz fizyczny: 10

Liczba czaréw: 5
Rzucanie czaréw: 30

Pancerz duchowy: 15

Zachowanie réwnowagi:
odporny

Testy zdrowienia: 10

Prég zycia: 180 Szybkoéé w walce: 24

Prég ran: 18 Pelna szybkos§¢: 48

Prég przytomnoéci: odporny

Punkty karmy: patrz tekst Stopiefi karmy: 15

Moce: Czary: 9 krag Ksenomanty, Drazenie karmy 20,

Spaczenie rzeczywisto$ci 20, Znamie Horrora 20

(specjalne - patrz tekst).

Punkty legend: 195 000

Ekwipunek: Brak.

Lup: Brak.

Efekt: patrz moce




ROZPRAWA @ WYNALAZCY

Wkrétce po rozpoczeciu badan nad Horrorem zwanym
Wynalazca przekonalem sie, Ze nie ma wiasciwie Zadnych
dobrze udokumentowanych dowodoéw jego istnienia.

W literaturze peino jest fragmentarycznych, przypadko-
wych wzmianek na jego temat, ale Zadne legendy nie opi-
suja go wprost. W tej sytuacji ucieklem sie do pomocy kil-
ku poszukiwaczy przygod, ktérzy na wlasnej skorze
odczuli dzialanie tego bardzo niezwyktego Horrora, Poni-
zej przedstawiam zapis dyskusji, ktéra poprowadzilem.
Wzieli w niej udziat Ajmar Zachwycajacy, nadworny cza-
rodziej kréla Throalu, K'reena T'shimon, znakomity Zto-
dziej i emerytowany dowdédca Oddziatéw Badawczych Je-
go Krélewskiej Mosci oraz Thridula, najemny zwiadowca.
Vomonica Cerrov, uczen archiwista Biblioteki Throalu

Vomonica: Tematem dzisiejszej dyskusji jest Horror zwa-
ny Wynalazca. Thridula wydaje sie... zmieszany.
Thridula: Moze ty chcesz wymawia¢ to Imie. Ja nie.
Vomonica: Jak mamy rozmawiac o istocie, jesli nie wymo-
wimy jej...

Thridula: Wymawianie Imienia kazdego wigkszego Hor-
rora jest glupota.

Ajmar: Przesady, zwykle przesady! Powszechnie wiado-
mo, ze Wynalazca zyje wylacznie na plaszczyznie astral-
nej i moze nam szkodzi¢ tylko przez swoje putapki. A po-
niewaz nie widze takich w tej milej czytelni, z pewnoscia
jesteémy poza jego zasiegiem.

Thridula: Jednak nigdy nie mozna by¢ zbyt...

Vomonica: Wiasnie to chcialbym dzisiaj ustali¢, Ajmarze.
Moéwisz to, co powszechnie wiadomo o Wynalazcy, jed-
nak w istniejacej literaturze nie znalazlem prawie zad-
nych wzmianek o tym Horrorze.

K’'reena: Trzeba mie¢ doswiadczenie z terenu, by to zro-
zumieé, chlopcze. Imie Wynalazcy odbija sie echem

w umystach wszystkich wytrawnych odkrywcéw.
Vomonica: Ale dzienniki wielu fowcéw przygéd w biblio-
tece prawie nie wspominaja o tym Horrorze.

Thridula: Nie kusi sie losu, méwiac zbyt wiele o potworze
takim jak ten.

Vomonica: Moze wiec kazdy z was moégiby, korzystajac

z wlasnej wiedzy, odpowiedzieé na pytanie, kim jest Wy-
nalazca?

Thridula: Czym jest Wynalazca.

Vomonica: Dobrze, co. Kreena?

K’reena: Wynalazca to koszmar kazdego badacza, ktéry
zapuscit sie pod ziemie. Kiedy czolgasz sie korytarzem,
otwierasz drzwi czy opuszczasz przez dziure, drzysz, ze

jedna z jego okrutnych niespodzianek czeka tylko, by ro-
zerwac twoje cialo i posmakowaé krwi.

Thridula: Na szczeScie ta wstretna istota pozostawia licz-
ne $lady swej dzialalnosci. Wszystko, czego dotknie — zie-
mia, kamien czy jakikolwiek inny material — staje sie glad-
kim, blyszczacym, nieziemskim metalem.

Ajmar: Uscislajac, niewiele w tym metalu nieziemsko$ci.
Dlugo badalem ten materiat ze znajomym Mistrzem Zy-
wiotéw i odkryliSmy, Ze substancja wytwarzana przez
Wynalazce nie ma magicznych wiaéciwosci. Tym nie-
mniej nie da sie jej w Zaden znany sposéb skopiowac.
Najwspanialsi hutnicy Throalu przygladali sie jej ze zdu-
mieniem, podziwiajac gtadkos¢ i brak spoiw.

Vomonica: A wiec Wynalazca jest Horrorem, ktéry zmie-
nia podziemne kompleksy, pokrywajac je tym niezwy-
klym metalem i szpikujac $miercionoénymi putapkami.
Ale dlaczego?

Thridula: Chce zywi¢ sie naszym bélem.

Vomonica: A skad to wiesz?

Thridula: Mam blizny. Cze$¢ wskazujacego palca straci-
lem w putapce w ruinach Landis. Te noge zmiazdzyt mi
mechanizm w niszy opuszczonego kaeru na zachéd od
Krwawej Puszczy.

Ajmar: Ciekawe, Thridula. Nie widzialem, zebys kulal.
Thridula: Wyleczyt mi ja glosiciel Garlen. Z zewnatrz jest
jak nowa. Jednak w srodku wciaz czuje to kalectwo.

W czasach mlodosci odniostem wiele ran. Gdybym miat
opowiadac o wszystkich, siedzieliby$my tutaj godzinami.
Ajmar: Niewatpliwie.

Thridula: ...ale jest wéréd nich jedna odniesiona w putap-
ce tej istoty, nie dajaca mi wciaz spokoju.

Vomonica: Skad jednak wiesz, ze Wynalazca zywit sie bo-
lem, jaki cierpiates?

Thridula: Wyczuwatem tego nikczemnika. Przez ulamek
sekundy, gdy krecito mi si¢ w glowie z bélu, czutem jego
obecnosé. Daleko i blisko zarazem. To bylo straszne i gdy-
by trwato dtuzej, chyba bym oszalat.

K’reena: Czulem to samo, gdy trafita mnie kosa z putapki
w kaerze koto Urupy. Horror nie przeméwil do mnie
wprost ani nie przekazat zadnych konkretnych mysli, ale
wiedzialem, ze tam byl.

Ajmar: Musze powiedzie¢, ze nie mialem tyle pecha, co
moi koledzy. Bylem w kaerze zmienionym przez Wyna-
lazce — tym oznaczonym K626 w Atlasie odkrytych kae-
réw Jabru — lecz nie zranitem sie w zadnej z jego pulapek.
Cho¢ kilka razy mato brakowato! Niestety, tamtego
okropnego dnia kilku moich towarzyszy odniosto w nich
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obrazenia i méwilo o dziwnym uczuciu, jakby co$ ich do-
tykalo.

Vomonica: A wiec nikt nie zna wygladu Wynalazcy? Po
prostu czuje sie jego obecnoé¢ w umysle?

Thridula: Ja go znam. Horror, o ktérym mowa, ma prawie
pie¢ kilometrow diugosci, jest metalowy i pokryty nie-
zwyklymi mechanizmami i urzadzeniami: kétkami, kraz-
kami, tarczami, nitami i spoiwami. Z otworéw w jego cie-
le wydobywa sie goraca para, ciemne i cuchnace ciecze
oraz duszace gazy.

K’reena: Znam tylko jedna rzecz, ktéra jest do niego
podobna - to turbina parostatku mojego podwiadnego.
Tak, to gigantyczny, spaczony silnik okretowy wywréco-
ny na drugg strone. Wyobraza obled.

Vomonica: A skad to wiesz?

K’reena: Po prostu wiem.

Vomonica: Czy zawsze o tym wiedziate§?

K’reena: Nie, raczej nie. O tej istocie nigdy nie opowiada-
lismy legend.

Ajmar: Przypuszczam, ze wizje Wynalazcy Thriduli

i K'reeny nawiedzily ich, gdy zostali zranieni w jego pu-
tapkach. Od czasu spotkania ze straszliwymi mechani-
zmami tego Horrora rozmawiatem o nim z wieloma po-
szukiwaczami przygéd. Ci, ktérzy w nie wpadli, opisuja
go tak, jak nasi przyjaciele. Ci, ktérym sie to nie przyda-
rzylo, nic nie wiedza o jego naturze i wygladzie.
Vomonica: Powiedziates tez, iz powszechnie wiadomo, ze Wy-
nalazca zyje wylacznie na plaszczyzZnie astralnej. Ale skad?
Ajmar: By¢ moze sie mylilem. Mysélatem, ze tak jest. Cie-
kawe, zawsze uwazalem to za oczywiste, cho¢ rzadko
méwie co$, nie bedac catkowicie pewny swoich stéw.
Thridula: To prawda.

Vomonica: Czy byly jakies wieéci o pojawianiu sie¢ Wyna-
lazcy na plaszczyZnie fizycznej?

Ajmar: O niczym takim nie slyszatem.

Vomonica: Czy ktos z was chcialby jeszcze co$ doda¢

o przezyciach z Wynalazca?

Thridula: Mégtbym dokladniej opisaé jego putapki. A co
do samego potwora, to tylko tamto dziwne wrazenie. To
co$, czego nigdy nie zapomne.

Ajmar: Jesli pozwolisz, zastanowitbym sie nad jego po-
chodzeniem. Po konsultacji z kolega Mistrzem Zywioléw,
gdy badaliémy wspomniany wcze$niej metal, doszedtem
do wniosku, ze Wynalazca moze by¢ jako$ spokrewniony
z duchami zywiotéw.

K’reena: Duch zywiotu i Horror w jednym? Jak to mozliwe?
Thridula: Nie wierzcie nigdy duchowi zywiotu. Tyle wam
powiem.

Ajmar: Nie trzeba dodawac, Ze ta teoria jest dyskusyjna.
Jednak moje doswiadczenia z K626 sugeruja taki zwiazek.

Nasz wojownik mial magiczna lance podarowana przez
ducha ziemi w zamian za oddane ustugi. Owa bron,

o ktérej wiedzial, Ze nie dziala przeciw takim wiasnie
istotom, w tamtym kompleksie po prostu , wysiadia”.
Watki, ktére w niq wplétl, zniknety rozproszone, a poja-
wily sie znéw, ledwie uciekliémy z kaeru. Wnioskuje z te-
go, ze Wynalazca jest w czesci zywiolakiem ziemi albo
istota mu pokrewna.

K'reena: Wizja duchéw zywiolu tak splugawionych jest
bardzo niepokojaca. Dzieki Mynbruje, Ze nie ma takich
zywiolakéw wody.

Ajmar: Nie bylbym tego taki pewien, méj t'skrandzki
przyjacielu. To, co wiemy o Horrorach, jest ledwie kropla
W ogromnym morzu ignorancji.

Vomonica: W takim razie na zakonczenie, co doradziliby-
Scie czytelnikom, gdyby znaleZli sie¢ w ktéryms$ z labiryn-
téw Wynalazcy?

Thridula: Jesli znajdziecie sie w obszarze obrobionego,
blyszczacego metalu, jakiego nigdy wczesniej nie widzie-
lidcie, natychmiast zawracajcie.

K'reena: Predzej czy péZniej wyjscie z labiryntu zostaje
zablokowane. Rysujcie bardzo dokladnie mape, bo praw-
dopodobnie bedziecie musieli poszuka¢ innego.

Ajmar: W wiekszosci labiryntéw Wynalazcy znajduje sie
tez przejscie, majace was poprowadzié przez najgorsze
pulapki.

Thridula: Zapomnijcie o skarbach, jakie widzicie. Horror,
o ktérym mowa, wypycha podziemia tyloma bajecznymi
klejnotami i magicznymi przedmiotami, ze obudzityby
chciwos¢ kazdego krasnoluda. Pamietajcie, Ze te bogactwa
sa przyneta.

K’reena: Dwéch moich najlepszych towarzyszy zgineto,
probujac wydiubaé kamienie z posagu w jednym z kae-
réw Wynalazcy. Szmaragdy wielkosci glowy, warte dos¢,
by przejé¢ w stan spoczynku.

Thridula: Bytem tam z nimi. Przeszli, tylko nie tak jak
chcieli. I jeszcze jedno — strzezcie sie putapek w pulap-
kach. Znalazlem kilka uruchamianych podczas rozbraja-
nia innych. Horror projektuje swe mechanizmy tak, by
okaleczy¢ zlodziei oraz zwiadowcéw i uniemozliwi¢ im
zneutralizowanie bardziej szatafiskich putapek dalej.
K'reena: Drze na sama mysl. Dosy¢ juz dzi$ powiedzieli-
$my. Chodzmy do tawerny i pogadajmy o czyms$ przyje-
mniejszym.

OBJASNIENIA

W czasie poprzedniego Pogromu grupa smokéw przy-
wolala do fizycznego swiata poteznego zywiolaka, by
uzy¢ go w walce z Horrorami. Potwora przyzwano




z Krélestwa Metalu, plaszczyzny dostepnej tylko przez
inna, wieksza — Zywiolu Ziemi. Niestety dla smokéw —

i niezliczonej liczby Dawcéw Imion zyjacych péZniej — in-
nowymiarowe bestie splugawily stwora, przemieniajac go
w dziwna hybryde Horrora i ducha zywiolu, laczaca
pewne cechy obu.

Wynalazca zywi sie w niezwykly sposéb. Ilekro¢ po-
ziom magii w $wiecie jest na tyle wysoki, aby mogt don
wejsé, ryje w ziemi w poszukiwaniu jaskif i tuneli. Na-
stepnie dzieki mocy tworzenie pufapek przemienia te
miejsca w blyszczace, metaliczne labirynty naszpikowane
diabelskimi mechanicznymi pulapkami (patrz Obja$nie-
nia, str. 100). Gdy mistyczne energie ostabna i $wiat sta-
nie sie dla niego wrogi, potwér wycofuje sie do plaszczy-
zny astralnej i czeka. Wypaczone wzorce labiryntéw
pulapek sa polaczone z jego wzorcem, wiec ilekroé
w ktéras z tych pulapek wpadnie Zywa istota, bestia mo-
ze zywi¢ sie jej bolem.

Podczas ostatniego Pogromu Wynalazca znalazl kaery
z wylomami — idealne miejsca do przeksztalcenia w kom-
pleksy putapek. Poszukat tez zlota, szlachetnych kamieni,
magicznych skarbéw oraz innych przedmiotéw cenio-
nych przez Dawcéw Imion i umiescit w tych ruinach na
przynete.

Wynalazca z wygladu przypomina kolosalnego czwo-
ronoga. Jego cialo zbudowane jest z blyszczacego srebra,
zlota oraz brazu i pokryte chaotyczna mieszanka nitéw,
przekladni, krazkéw, dZwigni oraz innych urzadzeni me-
chanicznych. Szereg két na podbrzuszu pozwala potwo-
rowi porusza¢ sie po ziemi; moze on tez w niej ry¢ ni-
czym kret. Horror moze atakowa¢, wystrzeliwujac
w rundzie walki do czterech gigantycznych gwozdzi.

Natura Wynalazcy czyni go odpornym na ataki zywio-
takéw ziemi i ich krewnych oraz efekty czaréw Mistrza
Zywioléw zwiazanych z ziemia, takich jak Krysztalowe
pociski, Ziemny kostur, Wrzask metalu, Kamienna klatka,
Eksplodujaca ziemia itp.

Chociaz straszliwy w walce, Wynalazca nie dazy do niej.
Woli zywi¢ sie ofiarami zlapanymi w pulapki. Aktualny

poziom magii uniemozliwia potworowi powrét do mate-
rialnego $wiata Barsawii, cho¢ jakie$ straszne rytualy mo-
glyby go don czasowo przywolaé. Horror mieszka teraz
wylacznie na plaszczyZnie astralnej, najczesciej w prze-
strzeni otaczajacej jeden z jego komplekséw putapek.

WYKORZYSTYWANIE WYNALAZCY

Wynalazca to $wietna okazja do przedstawienia
podziemnego kompleksu pelnego pulapek i skarbéw,
podstawowego elementu fabuly gier RPG fantasy. Mi-
strzowie Gry moga wykorzysta¢ klasyczna formule
wej$¢ i zdoby¢ tup” lub ja urozmaici¢, polecajac bohate-
rom utworzy¢ grupe ratunkowa, majaca odnaleZ¢ i ocali¢
kogos, kto zaginat w jednym z labiryntéw potwora.

Postacie moga tez wejé¢ do przestrzeni astralnej w po-
szukiwaniu Wynalazcy, usitujac go zabi¢. W tym wypad-
ku znalezienie Horrora staje sie pierwszym etapem nad-
zwyczaj niebezpiecznej, ekscytujacej przygody.

WYNALAZCA

Cechy

ZR: 10 SF: 20 ZYW: 25

PER: 17 SW: 16 CHA: 10

Inicjatywa: 10 Obrona fizyczna: 13

Liczba atakéw: 4 Obrona magiczna: 17

Atak: 16 Obrona spoleczna: 13
Obrazenia: 25 Pancerz fizyczny: 30

Liczba czaréw: 1 Pancerz duchowy: 30

Rzucanie czaréw: 30
Efekt: patrz moce

Prég zycia: 280

Prég ran: 24

Prég przytomnoéci: 260

Punkty karmy: 30 Stopiefi karmy: 15

Moce: Tworzenie putapek 35.

Punkty legend: 94 000

Ekwipunek: Brak.

Lup: Brak.

Zachowanie réwnowagi: 22
Testy zdrowienia: 10
Szybkosé w walce: 48
Pelna szybko$é: 84




Z DZIENNIKA MUSTANA

Ponizszy tekst jest wyjatkiem z ,,Dziennika Mustana”
znalezionego w 1502 roku w ruinach Parlainth przez Od-
dzialy Badawcze Jego Krélewskiej Mosci. Pamietnik ten
Jest relacja z Zycia w miescie z czaséw, gdy zniknefo ono
z naszej rzeczywistosci w roku 1044. Mustan Mustanicus
byt gtowa therariskiego domu kupieckiego. Niestety, jedy-
na ocalata czes¢ jego pamietnika to gtéwnie suche notatki
o interesach i nie jest ona kluczem do tajemnic dziejow
miasta, jak poczatkowo sadzili moi zwierzchnicy. Jednak
niepokojaca tres¢ ostatnich stron dziela kryje pewne
wskazoéwki, mogace przyczynic sie do wyjasnienia zagad-
ki loséw Parlainth. PoniewaZz jest w niej teZ mowa o gro-
Znej, zlej istocie, Kostnogtowym Uzurpatorze, postanowi-
lismy przytoczy¢ koricowe zapisy autora w naszym
tomie. W ttumaczeniu tego urywku z therariskiego zacho-
walem oryginalne daty wedlug kalendarza imperium.

Zamirica Jednonogi,
uczen archiwista Wielkiej Biblioteki Throalu

Tydziefi sze$édziesiaty / Dziefi trzeci roku 607

Spotkanie z Emila Nieustraszona, stronniczka Lamicza-
chy. Nieustraszona prosi o poparcie mojego domu i wasa-
li w nieuchronnej konfrontacji z sitami Brzuchatego. Mo-
tywy jej ogromnej lojalnosci wobec zwierzchniczki
pozostaja dla mnie zagadka. Nie pojmuje, jak Lamiczacha
zdolala pozyskac dla swej sprawy tak wielu zwolenni-
kéw. Ttumacze Nieustraszone]j potrzebe pokoju i darem-
nos¢ przelewania krwi Dawcéw Imion.

Tydziefi sze§édziesiaty /Dziefi czwarty roku 607
Spotkanie z Herekiem Quantzem, kanclerzem lorda
burmistrza. On réwniez prosi o poparcie. Powtarzam za-
pewnienia dane Nieustraszonej — potrzeba pojednania,

mediacji, pokojowych rozwiazan, a nie walki.

Tydziefi szeé¢édziesiqty /Dziefi piaty roku 607

W dzielnicy kupieckiej dochodzi do staré. Grupka wo-
jownikéw Eamiczachy napada na patrol poborcéw podat-
kowych Brzuchatego. Szesciu zabitych, czternastu ciezko
rannych. To obled.

Tydziefi sze§¢dziesiaty pierwszy/Dziefi drugi roku 607
Dziwny obiad z Phabre. Phabre jest teraz zazartym
zwolennikiem Lamiczachy. Dostrzegam w jego oczach ja-
ki$ niesamowity btysk. W zeszlym tygodniu ciskal na La-
miczache gromy, krzyczac ,, Zdrajczyni” i ,,Hanba!”. Teraz
uwaza ja za jedyna nadzieje Parlainth. Slina cieknie mu

z ust, gdy przysiega $mier¢ Brzuchatemu. Strofuje go,
a on wybucha.

Tydziefi sze§édziesiaty pierwszy/Dziefi trzeci roku 607

Wciaz niepokoi mnie obiad z Phabre. Zaczynam rozpy-
tywaé, szukajac magicznego wytlumaczenia dziwaczne-
go... [tekst rozmyty przez wode].

Tydziefi sze§édziesiaty si6dmy/Dziefi czwarty roku 607

Zadnych nowych wybuchéw przemocy. Wysitki media-
cyjnie zdaja sie jak na razie odnosi¢ skutek. Moje podej-
rzenia wobec zwolennikéw Lamiczachy wzrosly, gdyz ich
zarliwo$¢ nie jest naturalna. Czuje, ze zblizam sie do roz-
wiazania zagadki.

Tydziefi sze$édziesiaty dziewiaty /Dziefi piaty roku 607

Zrzucam z serca pyche i odwiedzam Jadriana. Dawne
urazy poszly w niepamiec. Jadrian obawia sie wybuchu
nowych rozruchéw. Podobnie jak ja sie obawia, Ze okazy-
wane przez obie strony pragnienie pokoju jest tylko gra
pozoréw. Pytam go, czy okrutne, absurdalne zachowanie
powstaficow Lamiczachy moze by¢ wynikiem dziatania
Horrora. Odpowiada, bym nie doszukiwal sie wptywu
bestii w tym, co mozna wytlumaczy¢ odwieczna glupota
Dawcéw Imion.

Tydziefi siedemdziesiaty /Dziefi trzeci roku 607

Sukces! Odnalaztem naocznego $wiadka wydarzen pro-
wadzacych do masakry w Kathaz. To orczyca, stuzaca La-
lak. Powiedziala ona, Ze miasteczko przygotowywato sie
do Pogromu, wspélnym wysitkiem budujac kaer. [ wtedy
doszlo do serii tajemnicznych morderstw. Przywdédcy
spolecznosci zostali zabici w swych tézkach lub najzwy-
czajniej znikneli. Wéwczas w miasteczku pojawit sie daw-
no zaginiony brat jednego z zamordowanych, mezczyzna
Imieniem Zornos. Znalazl on fetysze magii krwi zakopane
w fundamentach kaeru. Obwinit o ich podtoZenie 6wcze-
snych radnych, co doprowadzito do wybuchu walk jego
sympatykéw ze straza miejska. Polala sie krew i wszyscy
miejscy wlodarze zostali zabici lub uciekli. Zornosa
okrzyknieto nowym przywdédca.

W ciagu nastepnych kilku miesiecy Zornos przekonat
mieszkaficéw, ze sasiednie wioski spiskowaly z radnymi
przy podiozeniu fetyszy. Powiedzial poddanym, Ze ich
sasiedzi zamierzali po zakonczeniu Pogromu przeja¢ ich
gospodarstwa. Lalak mowi, zZe oczy mieszkaricow Kathaz
mialy taki sam wyraz, jaki dostrzegltem u Phabre’a!




Zornos przygotowywal poddanych do wojny. Wkrétce
potem budowe kaeru wstrzymano i rozpoczeto najazdy
na inne wioski. Zornos powiedzial wtedy mieszkaficom,
ze ich kaer zostal splugawiony, wiec aby przezy¢, musza
zabié sasiad6w i przeja¢ ich schronienia. Przez nastepne
kilka miesiecy doszlo do serii najazdéw, ktére pociagnely
za soba tuziny, a moze nawet setki ofiar. Lalak i inni opo-
wiedzieli sie glosno przeciw Zornosowi, ale aresztowano
ich i poddano torturom. Lalak uciekla. Uratowat ja patrol
therariskiej piechoty maszerujacej na Kathaz.

Wkrétce potem wojsko zaatakowato miasto. Mieszkan-
cy walczyli na $mier¢ i Zycie, dopdki ostatni mezczyzna,
kobieta i dziecko nie zgineli. Ciala Zornosa nigdy nie od-
naleziono.

Zastanawiam sie, czy Zornos i Lamiczacha to jedna
i ta sama osoba, lecz to wydaje sie zbyt proste. Poza tym
Lamiczacha jest trollica, a Zornos byl orkiem. Mimo to
uwazam, ze opowies¢ Lalak ma jakis$ zwiazek z obecnym
kryzysem.

Tydzien siedemdziesiaty /Dziefi czwarty roku 607
Odwiedzam Jadriana i powtarzam mu opowies¢ Lalak.

Jadrian zgadza sie, ze masakra w Kathaz wyglada na

splugawienie przez Horrora, ale nie wierzy, Ze ma to jaki§

zwiazek z teraZniejszymi klopotami Parlainth. Obiecuje
poszukaé podobnych relacji w bibliotece.

Tydziefi siedemdziesiaty /Dziefi piaty roku 607

Porozumienie Brzuchatego z Lamiczacha zostaje naru-
szone. Miedzy zwolennikami obu stron dochodzi do
walk koto fontanny. Niejasne jest, kto je rozpoczal i czy
miat do tego prawo. Zamieszki rozszerzaja sie na cala
dzielnice. Kilku starszych, spokojnych stronnikéw Brzu-
chatego zostaje oblanych olejem i podpalonych. Napiecie
w calym mie$cie siega zenitu. Zostaje jeszcze raz wezwa-
ny do mediacji. Brzuchaty jest na przemian chetny do
wspolpracy i pompatyczny. Lamiczacha wysyla emisa-
riusza — Emile Nieustraszona, ktéra wydaje sie jeszcze
bardziej zarliwa niz przedtem. Brakuje mi czegos w jej
oczach. Proponuje bezposrednie spotkanie przywdédcéw,
ale wystanniczka odmawia. Brzuchaty jest urazony. Pro-
sze o audiencje u Lamiczachy. W odpowiedzi stysze ,Je-
szcze nie teraz”. Bardzo dziwne. Dalsze spotkania zapla-
nowano na jutro.

Tydziefi siedemdziesiaty drugi/Dziefi pierwszy roku 607
Padam z ndg, ale konflikt wydaje sie zazegnany. Zno-
wu pokéj — przynajmniej na razie. Uroczystosci nowego




roku przebiegna w napietej atmosferze, ale bez rozlewu
krwi. Mam nadzieje.

Tydzief siedemdziesiaty drugi/Dziefi trzeci roku 607

Wezwany przez poslarica spotykam sie z Jadrianem.

W zachowaniu mojego przyjaciela widaé¢ podniecenie.
W réznych tekstach Jadrian znalazt wzmianki o mozli-
wym winowajcy: Kostnoglowym Uzurpatorze.

Istota o tym Imieniu dzialala w czasie Polowania na In-
vae w poludniowej Barsawii, przed zatozeniem Thery. In-
vae byty owadopodobnymi stworami, ktére zagniezdzity
sie w starozytnym krélestwie Landis, przyjely postac
Dawcéw Imion, przeniknety do kultu Chorrolisa i zamie-
nialy innych w insekty. W wyniklym w nastepstwie tego
chaosie i histerii zgineto wiele niewinnych oséb.

Mnéstwo niewinnej krwi przelat oficer armii Landis,
czlowiek Husan Allar. Allar zastynat jako Zabéjca Glosicieli
i Morderca Pasji. Bez zgody kréla werbowat tez stronni-
kéw. W koficu wladca wystat wojska lojalistéw, by rozpra-
wily sie z buntownikiem. Doszlo do kilku potyczek, po
ktorych wielu krélewskich zdezerterowalo do Allara. Ar-
mia rebelianta rosta nawet po tym, gdy minelo zagrozenie
invae. Zajeta mala prowingje, ktorej Allar oglosit sie krélem.

Wtadca Landis wystat do Allara dwéjke glosicieli:
Oszusta Vestriala i Erendis, Pasji Porzadku. Wyznawcy
Erendis nie udalo sie odkryé prawdziwej natury samo-
zwafica i zostal zabity. Jednak stronniczka Vestriala zdo-
tala wmoéwié Allarowi, ze przeszla na jego strone. Wtedy
o$wietlita go w lustrze (dlaczego tak zrobila, legenda nie
moéwi), a on objawil sie jako monstrum, istota ,,0 tysiacu
najszkaradniejszych oczu, tysiacu betkoczacych jezykach
i tysiacu zgrzytajacych zebach”. Potwér (teraz wiemy, ze
byt to Horror) zdemaskowat sie jako Kostnogtowy Uzur-
pator. Oglosil sie zwiastunem hordy potworéw i wy-
skrzeczal, Ze pewnego dnia zawladnie cala Barsawia. Po-
tem uciek!. Allara wiecej juz nie widziano, a jego wojska
wkrétce sie rozpierzchly. Licznym dezerterom z armii
Landis krél udzielit amnestii z racji ,zaczarowania”.

Po przeczytaniu legendy Jadrian i ja siedzimy przez
wiele minut w milczeniu. Teraz wolalbym nie wierzy¢
w swoje podejrzenia. Gdyby bowiem okazaly si¢ praw-
dziwe, znaczyloby to, ze Horrory wkroczyly do Parlainth
pomimo wszystkiego, co zrobilismy dla jego obrony.

Jadrian powiedzial, ze znalazl inne mozliwe relacje
o dziatalnoéci Kostnogtowego Uzurpatora i bedzie konty-
nuowat badania. Spotkamy sie znowu nazajutrz.

Tydzief siedemdziesiaty drugi/Dziefi czwarty roku 607
Wiele rozmyslalem. Jesli Lamiczacha to Zornos, Allar
i Kostnogtowy Uzurpator w jednej osobie, musze porzuci¢

neutralnosé. Ale to przeciez ja — prawy mediator — zapo-
biegtem wielkiej rzezi. Mam nim pozosta¢, czy tez zwiazac
swdj los z Brzuchatym? Bledy Brzuchatego sa tak ogromne
jak jego bebech, jego stronnicy — czarodzieje — szaleni i nie-
bezpieczni, ale przynajmniej nie sa Horrorami.

No i czy wlasciwie mam jaki$ dowéd, ktéry mégitbym
przedstawi¢ Brzuchatemu, mieszkaricom Parlainth, ko-
mukolwiek? Moze lepiej samemu zaatakowa¢ Lamicza-
che? Bez watpienia w nadchodzacych dniach mam wiece;j
do przemyslenia.

Po drodze do Jadriana zaczepia mnie Phabre, méwiac, ze
chce sie ze mna spotka¢ Lamiczacha. Sam na sam. Wzdry-
gam sie, ale to moze by¢ okazja. Wysylam postarica z prze-
prosinami do Jadriana i spedzam wieczér w tawernie, wy-
ciagajac co sie da z Phabre. Wkrétce nabieram jeszcze
wiekszego przekonania, ze co$ sie z nim dzieje. Cho¢ siedzi
tuz obok mnie, stysze go tak, jakby byl kilometry dalej.

Tydziefi siedemdziesiaty drugi/Dziefi piaty roku 607

Od obchodéw nowego roku dziela nas tylko dni, jednak
nie beda one dla mnie radosne. Poszedtem do Jadriana, ale
go nie zastalem. Znalazlem za to plame krwi na podlodze
jego gabinetu. Zony ani dzieci takze nie bylo. Bliski obledu
odszukatem jego przyjaciol, jednak nikt nie wiedziat, co
sie z nim dzieje. Wyczulem co$ dziwnego w zachowaniu
pokojéwki, wiec wrécitem ja wypyta¢, ale znikneta.

Tydziefi drugi/Dziefi pierwszy roku 608

Zaraz wychodze na uméwione spotkanie z Lamiczacha.
Rece mi sie trzesa. Nigdy nie bylem wojownikiem i nie
uwazalem sie za bohatera. Jestem czlowiekiem pokoju,
ugody, negocjacji. Ale teraz wyruszam do serca samego
zla — o ile, oczywiscie, moje domysly sie potwierdza i nie
okaza jedynie majakami starego tchorza, ktéry naogladat
sie za duzo mordéw i zamieszek.

Jedno lusterko mam w lewej kieszeni szaty, drugie
w prawej, a trzecie wszyte w podszewke peleryny. Niech
Pasje maja mnie w swojej opiece.

Tydziefi drugi/Dziefi drugi roku 608

Lamiczacha jest wielka przywédczynia Dawcéw Imion,
ale jej sie¢ dowodzenia ma wiele wad. Moim naczelnym
zadaniem jako jej pierwszego doradcy jest rozplatanie we-
716w powiazan miedzy stronnikami i przeksztalcenie tej
przypadkowej zbieraniny kupcéw, rzemieslnikéw i zb6-
jow w polityczny organizm zdolny do przejecia wladzy
w panstwie. Wiem, Ze moje umiejetnosci pozwola nam
dokonac¢ tego gtadko, przy minimum ofiar, i jestem pe-
wien, ze pod moja piecza rzady Lamiczachy w Parlainth
beda chwalebne.




’//////////




OBJASNIENIA

Kostnogtowy Uzurpator ukrywa swa tozsamos¢ pod
plaszczykiem oszustwa, udajac jednego z Dawcéw Imion.
Im wiecej Dawcéw Imion stucha jego rozkazéw, tym bar-
dziej mistyczna moc stwér zdobywa, niezaleznie od tego,
czy robia to oni $wiadomie, czy nieSwiadomie i czy dzieje
sie to bezposrednio, czy posrednio. Na przyktad, jesli
zdobedzie on wiernos¢ jakiego$ wodza, zyska magiczne
korzysci nie tylko z rzadzenia nim, ale 1 wszystkimi,
ktérzy sa wobec niego lojalni.

Kostnogtowy Uzurpator szuka zwykle spofecznosci
Dawcéw Imion w powaznych tarapatach. Przedstawia sie
jej jako bohaterski towca przygdd i potajemnie uzywa
swych mocy, by zakonczy¢ kryzysowa sytuacje — ktéra
réwnie dobrze mégt sam wywotaé. Wtedy roztacza wokot
siebie aure przerazenia i przekonuje spoteczno$é, aby
uczynita go swoim przywdédca (patrz Obja$nienia, str. 99).
Kiedy ma juz wladze w rekach, zaczyna plugawi¢ mie-
szkancéw, zadajac od nich, by lamali swe zasady w imie
prawa i zachowania stabilnosci spoleczefistwa.

Monstrum moze tez wybra¢ jednego z najszlachetniej-
szych, najbardziej opornych cztonkéw spotecznosci i sy-
stematycznie go plugawi¢. Moce perswazji potwora sa tak
silne, ze wielu jego stronnikéw walczy za niego nawet po
tym, gdy okaze sie on Horrorem.

Przebiegly i elokwentny Kostnoglowy méwi cichym,
spokojnym glosem i porusza si¢ wolno, z gracja. Lubi
przyjemnosci, ktére oferuje Barsawia, i zasmakowal juz we
wspanialym jadle, napojach i luksusie. Kocha tez pochleb-
stwa, chociaz rzadko daje sie nabra¢ na slodkie stéwka.

Choé Kostnoglowy jest straszliwym przeciwnikiem
w boju, woli walczy¢ poprzez stronnikéw. Horror moze
przybra¢ posta¢ kazdego Dawcy Imion z wyjatkiem smo-
kéw. Aby sie tak przeobrazi¢, musi wydac 10 punktéw
karmy. Z tego powodu przemienia sie tylko, gdy to ko-
nieczne. Kostnoglowy zarliwie strzeze swej prawdziwej
tozsamodci, ujawniajac ja jedynie wtedy, gdy nie ma wy-
boru. Potwoér nie znosi luster, gdyz zdradzaja jego praw-
dziwa nature; jego odbicie ma posta¢ znieksztalconego
humanoida pokrytego setkami miniaturowych twarzy.

Kostnoglowy zwykle chodzi w kolczudze i nosi specjal-
nie wykuty sztylet o stopniu obrazen 4, cho¢ w jego re-
kach bron ta zadaje obrazenia o stopniu 24.

KARMA K2STNOGLOWEG?

Stopien karmy Kostnogtowego zalezy od liczby stronni-
kéw pod jego wplywem. Wynosi on bazowe 12 plus 1 za
kazdych pieciu stronnikéw. Tak wiec przykladowo, jesli
potwoér ma armie 100 stronnikéw, jego stopiefi karmy
wzrasta do 32.

WYKORZYSTYWANIE KQSTNOGLOWEGS UZURPATORA
Bohaterowie najprawdopodobniej spotkaja Kostnogto-
wego, stykajac sie ze spotecznoécia lub grupa oséb znaj-
dujaca sie pod jego wptywem. W jednej z mozliwych
przygod Kostnoglowy zdobywa wplywy na obszarze in-
teresujacym $miatkéw. By¢ moze przejat jaka$ wieksza
grupe kontrolujaca kluczowy szlak handlowy lub tworza-
ca koalicje rzecznych piratéw. Mogt tez zdoby¢ wiadze
nad konfederacja osad, agitujaca przeciw politycznym
sprzymierzeficom bohateréw, takim jak Krélestwo Throa-
lu. Smiatkowie moga walczy¢ ze stugami Kostnogtowego
w serii przygdd, a nastepnie, prébujac zdoby¢ informacje
o tajemniczym, sprawiajacym tyle klopotéw przywédcy,
przenikna¢ do ,,wewnetrznego kregu” Horrora.

KOSTNOGLOWY UZURPATOR

Cechy

ZR: 20 SF: 20 ZYW: 20

PER: 20 SW: 23 CHA: 25

Inicjatywa: 17 Obrona fizyczna: 20

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 20

Atak: 22 Obrona spoleczna: 25
Obrazenia: 30 Pancerz fizyczny: 7

Liczba czaréw: 4
Rzucanie czaréw: 25
Efekt: patrz moce

Pancerz duchowy: 15
Zachowanie réwnowagi: 20
Testy zdrowienia: 10

Prég zycia: 210 Szybkosé w walce: 100
Prég ran: 20 Pelna szybkosé: 200

Prég przytomnoéci: 190

Punkty karmy: 60 Stopiefi karmy: patrz tekst

Moce: Aura przerazenia 25, Czary: 7 krag Iluzjonisty, Spa-
czenie karmy 18, Zty los 20.

Punkty legend: 93 000

Ekwipunek: Wykuty sztylet (+2) (obrazenia 24).

Lup: Brak.




APRRPR CHANTRLL

Ponizsza relacja jest zapisem siéw Trubadur Chantrel,
miodej kobiety, ktorej stawe barda przyémiewa jedynie
ciazaca na niej wieczna klatwa.

Choé przedstawionego nizej Horrora okresla si¢ zwykle
mianem opisujacym jego zwiazek z Chantrel, moze on
miec zupelnie inne Imie. Nie mam jednak ochoty tego ba-
dac, gdyz im mniej czerpie z tej ksiazki wiedzy, tym bez-
pileczniej sie czuje.

Lardo Muanto, uczen uczony
z Wielkiej Biblioteki Throalu

Sny wygnaty mnie z mojego kaeru. Sny, ktére wzbudzi-
ly strach w moich bliskich i przeciety nasze wiezy krwi,
rodzinne i domowe. Kazdej nocy moje $piace oko patrza-
to przerazone, sparalizowane przez krew na gladkiej me-
talowej ramie. Ciche, furkoczace ostrza rzezbily rysy Hor-
rora, a on wypluwat krwawa piane, jakby prébowat do
mnie przemowié. Jego oczy zawsze szukaly moich, ale
odwracalam sie, rzucajac tulowiem i wykrecajac kark.
Moje ciato byto jak trzaskajacy z przerazenia bicz. Czesto
wzrok potwora wwiercal sie w méj umyst, ale nie potrafit
znalez¢ oczu. Tamtej nocy obudzitam sie z przedcieradta-
mi zaci$nietymi w dloniach oraz bolaca z wysitku piersia
i zobaczytam twarz mojego brata, Aleaca. Swiatlo lampy
odbijalo sie w jego oczach i taniczylo na ostrzu uniesione-
go noza, ktéry trzymat w dloni. Aleac patrzal na matke,
czekajac na sygnat. Wzrokiem blagalam ja o litos¢. Jej ka-
mienna twarz nie wyrazala niczego.

,Niech starszyzna zadecyduje o jej losie”, rzekla glosem
mocniejszym od grubych marmurowych écian §wiatyni.
Jednak walenie okutych piesci do drzwi ogtosito jej wy-
rok, nim padto jakiekolwiek slowo. Straznicy w kolczu-
gach pokrytych blyszczacymi srebrnymi znakami Thysto-
niusa oraz jasnoniebieskimi i Z6ttymi barwami
wojennymi z blogostawienistwem starszych zaniesli mnie
do bram kaeru. Trzask zamykajacych sie wrét odbit sie
echem po dolinie. Kiedy dZwieczal w uszach, magowie
$piewali, zabraniajac mi wréci¢ do jedynego domu, jaki
kiedykolwiek miatam.

Przekletam straznikéw, starszyzne, magoéw, rodzine,

a na koncu matke. Bezduszno$é mogta by¢ ich jedyna
nadzieja na przezycie, jednak nie umialam im wybaczy¢.
Przywolujac niezliczone styszane w dziecifistwie opowie-
Sci, zsytalam na nich $mieré. Wyobrazalam sobie poszuki-
wania zaklecia, ktére pokonatoby Horrora, a potem chwa-
lebny powrét do mojego ludu. Czasami w fantazjach
bylam laskawa, kiedy indziej odtracalam tych, ktérzy

mnie wygnali. Te wizje podtrzymywaly mnie, stajac sie
coraz bardziej Zywe, az méj codzienny zywot wydal sie
tylko bladym wspomnieniem. Teraz mysle, ze Horror zy-
wil sie tymi marzeniami, by odciagna¢ mnie od zycio-
wych trosk.

Wedrowatam po Barsawii, widzialam spustoszony kraj,
zniszczony jak oszpecona zaraza twarz. Niewielu juz gra-
sowalo w nim pozeraczy. Ich miejsce zajely inne istoty,
ktore zostawialy mnie w spokoju. Naznaczyla mnie bo-
wiem bestia potezniejsza, a jej znamie odstraszato co
gtupsze Horrory. Spatam bardzo malo, gdyz styszatam
mojego kata, a furkot jego nozy zmienial predkosé i wyso-
ko$¢ tonu, swym dzwiekiem nasladujac mowe. Potwér
obiecal mnie utrzymywac, chroni¢ i nigdy juz nie zosta-
wié samej. Powiedzial, iz nie jest falszywym przyjacielem,
tylko prawdziwym — wiecznym.

Prowadzitam niesamowite zycie, kradnac co sie da ze
zniszczonej podczas Pogromu ziemi. Mialam nadzieje na
$mieré. Chciatam umrzeé. Nie wiem, ile minelo lat, ale
moj dreczyciel utrzymywal mnie w jakié sposéb rzeska
i mloda. Koszmary po jakim$ czasie zanikly, nawet nie
pamietam kiedy. I gdy Barsawia zaczela sie odradzac,
takze moja dusza leczyta sie z zadanych przez Horrora
ran. Potwor nie odezwal sie do mnie najpierw przez mie-
siace, a potem lata. A gdy kaery sie otwieraly, patrzalam
i drzatam ze strachu, lecz z nadzieja w sercu.

Zamieszkalam w wiosce Kolomay, lezacej kilka dni
drogi na péinocny wschéd od Travaru na podgérzu Gér
Gromu. Wiesniacy byli ostrozni wobec obcych, ale méj
kark nie pekal juz z wysitku od noszenia znamienia Hor-
rora. Zaakceptowali mnie. Dowiodlam swej przydatnosci
w trudnych chwilach i zwiekszytam swa popularnos¢,
snujac opowiesci w blasku wieczornych ognisk.

Nauczatam swojego fachu mtodego chtopca, Calvisa,
gdyz plynacy w nim strumiefi magii fatwo zbaczat ku
zmyslaniu. Uczen spierat sie ze mna niemal w kazdym
szczegole, czego chlopcy raczej nie robia, ale byt dobrym
stuchaczem. Kiedy po raz pierwszy pod moimi oczami
pojawily sie zmarszczki, a wraz z nimi izy, kobiety z wio-
ski prébowaly pociesza¢ mnie zwyktymi stowy. Chiopak
jednak wyczul, Ze to nie rozpaczania nad ma przyszio-
$cia, a dawny smutek byl przyczyna placzu.

W miare jak Travar znowu sie rozrastal, rést tez stru-
mien przeplywajacego przez Kolomay srebra i opowiesci.
Legendy zasialy niepokéj w sercu miodego Calvisa.
Chcial, bym podrézowata z nim po kraju, lecz dla mnie
taka wedréwka bylaby niczym marsz przez pustynne




bezdroza — bez cienia radosci. Kolomay stalo sie moim
domem.

W miesiacu charassie wszyscy miodzieficy pragnacy
opusci¢ wioske musieli zglosi¢ swdj zamiar. Calvis jako
pierwszy wystosowal prosbe i rada starszych wyrazila zgo-
de. Ostatniej nocy charassy cale Kolomay $wietowalo Noc
Nowych Podrézy. Halasliwy $piew wypelniat powietrze,

a nuty unosily sie z iskrami I$niacych blekitnych ognisk za-
czarowanego lasu. Ta noc byla petna $miatych obietnic,
glosnego podniecenia wyruszajacych w droge, zapachu
pieczonego miesa, ukradkowego dotyku kochankéw, ci-
chych ambicji rodzicéw, zazdrosci rodzenstwa oraz tych,
kt6rym sie nie powiodto. Zawsze bede pamietaé Calvisa

z tamtej nocy. Stal wyprostowany na tle blekitnego ogniska
i przewodzil wiosce w , Kresie Wszystkich Podrézy“.

Pézniej nie moglam zasnaé, wiec pracowatam nad po-
darunkiem dla Calvisa — medalionikiem z wygrawerowa-
nymi pierwszymi wersami trzech pierwszych eposéw, ja-
kich go nauczylam. Chcialam, by przypominaly mu to, co
osiagnal. Przypominaly, Ze to, co kiedy$ wydawalo sie
prawie niemozliwe, jest teraz dziecinng igraszka. Wie-
dzialam, ze bedzie drwil z medalionika. Ale wiedzialam
tez, iz go zachowa — i pewnego dnia doceni.

Kiedy storice wzeszlo w Dziefi Wymarszu, zaniostam me-
dalionik do jego domu. Gdy zapukalam do drzwi, ustapily
i poczutam mdty, wilgotny zapach. Przez chwile patrzalam
ostupiala na schnaca sterte miesa, lezacego na wewnetrz-
nych schodkach. Wtedy na potéwce dioni u ich podstawy
rozpoznatam obraczke matki Calvisa i krzyknetam.

Lzy naplynely mi do oczu, zakrylam twarz rekawem
i weszlam do domu. Musialam odnalez¢ Calvisa. Nogi
trzesty mi sie, gdy mijalam kupki miesa bedace jego miod-
szym bratem i siostra. Wspielam sie po schodkach na
pierwsze pietro, idac za bzyczeniem ucztujacych juz much.
Kiedy poéliznetam sie na krwi na podescie, z mego gardla
wyrwat sie jek. Omal nie przegryziam sobie wargi, widzac
ojca Calvisa, odartego ze skéry jak dojrzaty owoc. Prze-
sztam nad zwlokami i ruszylam dalej, trzymajac sie zbry-
zganych krwia écian, prowadzacych do sypialni chiopca.
Sapiac ciezko mimo smrodu, chwycilam sie framugi
drzwi, chcac przeciagnac sie na druga strone. Zamykajac
oczy, zrobitam krok. Stalam tak przez kilka chwil, placzac,
niezdolna unie$¢ powieki. Wreszcie spojrzatam.

Stwor wypatroszyt Calvisa z niewiarygodna precyzja,
pozostawiajac wiekszos¢ skéry nietknieta. Organy chlopca
zostaly cieniutko pociete i utoZone na podiodze na lewo
od 16zka, kosci za$ oddzielone i zebrane w staranna kupke

po jego prawej stronie. Pamietam, iz zastanawiatam sie, co
stalo sie z krwia Calvisa, i szlochalam, Ze zostawil jego
twarz nietknieta taka piekna wéréd calej tej rzezi.

Wtedy nieoczekiwanie oczy chlopca otworzyly sie, spoj-
rzaly na kosci i odnalazly mnie. Prébowatam krzycze¢, ale
z mojego gardla wydoby1 sie tylko mokry rechot. Twarz
usmiechnela sie i glosem z furkoczacych ostrz i zgrzytaja-
cego o siebie metalu powiedziala: , Tesknitem za toba”.

Wieéniacy méwili, Ze szlochalam jeszcze godziny po
tym, jak wyciagneli mnie z domu. Opuscilam wioske, le-
dwie zebralam sily, ale bylo za p6Zno. Moja przyjazn
z Calvisem otworzyla Horrorowi furtke do mieszkancéw
Kolomay oraz do ich krewnych w innych miastach. Cza-
sami zabijal jedna osobe, kiedy indziej wyrzynat cale osa-
dy. Nawet dzi$ wielu nazywa ten rejon Gér Gromu
Wzgérzami RzezZnika.

Horror znéw méwi do mnie w nocy. Z moich wloséw
znikla siwizna, a moja twarz jest tak gtadka, jakbym nig-
dy nie przezyla tych wszystkich lat. Wydaje mi sie, Ze be-
de zyla, jak dtugo on zechce. Rzucitam sie nawet do Mo-
rza Smierci, ale daremnie. Moze mnie odtworzy¢ swa
podta magia.

Gdybyscie kiedys spotkali mnie na drodze — szczupla
kobiete ze zbytnio wygietymi ustami, troche za malym
nosem i oczami blyszczacymi, gdy opowiada — prosze,
badzcie mili. Obiecuje, Ze ogrzeje sie tylko przy waszym
ogniu i podziele kilkoma opowieéciami. Wy i wasi towa-
rzysze udacie sie potem w swoja strone. Ja péjde wlasna
droga — ta, ktéra krocze z moim przyjacielem, z moim
wiecznym przyjacielem.

OBJASNIENIA

Horrora Chantrel nigdy nie widziano w $wiecie fizycz-
nym. Spotykano go jedynie w formie astralnej — krwawe-
go, demonicznego humanoida zawieszonego w metalowej
ramie. Z ramy tej wyrastaja setki matych, furkoczacych
ostrzy wykutych z ré6znych metali, w tym magicznego
orichalku. Jesli Horrora zabije si¢ w formie astralnej, rame
te mozna wyjaé z astralnej przestrzeni.

O ile wigkszoé¢ bestii uzywa mocy bezposrednio prze-
ciw ofiarom, o tyle Horror Chantrel woli terroryzowa¢
zdobycz, atakujac jej rodzine, przyjaciét i ukochanych.

Prawdziwego Imienia Horrora Chantrel nie znaja nawet
jego ofiary. Potwora nazywa sie tak ze wzgledu na jego
zwiazek ze stynna trubadur. Poniewaz prawdziwe Imie
Horrora okrywa mrok tajemnicy, zadna magia odwolujaca
sie do mocy Imion i Nazywania na niego nie dziala.

MeCE

Horror Chantrel posiada wiele specjalnych mocy. Niektory-
mi z nich obdarzone sa tez inne Horrory, pozostale zas ce-
chuja tylko jego. Wszystkie te specjalne moce opisano dalej.







TABELA WEDROWEK HORRORA

Obiekt ataku Wymagany wynik testu
Osoba zwiazana
wiezami krwi Porazka

Osoba zwigzana
wiezami malzeniskimi
Partner w interesach
Nowy przyjaciel
Przyjaciel przez co najmniej

Przecietny sukces
Wyjatkowy sukces
Ogromny sukces

Duzy sukces
Przecietny sukces

rok i jeden dziefi
Ukochana osoba
Osoba zwiazana poprzez

przedmiot wzorca Porazka

Znamie Horrora

Horror Chantrel moze uzywac wielu mocy jedynie
przeciwko naznaczonym przez siebie ofiarom. Bestia
zwykle pietnuje ofiary w snach, poniewaz tylko w nich
pojawia sie jej znamie. Najpierw potwor wyszukuje ofia-
re, ktdrej sny sa na tyle zywe, by mégt je wyczu¢ z prze-
strzeni astralnej. W tym celu wykonuje test rzucania cza-
réw o trudnosci réwnej magicznej obronie $niacego. Aby
wyczué ofiare, Horror musi w nim osiagna¢ wyjatkowy
sukces. Dla danej postaci potwér moze probowac tego te-
stu tylko raz na miesigc. Kiedy Horror znajdzie juz swdj
cel, pietnuje nieszcze$nika wedlug standardowych zasad.

Po naznaczeniu ofiary Horror moze podrézowac ,,po
wiazacym koéci watku” i atakowaé lub naznaczaé wszyst-
kie osoby zwigzane z napietnowana postacia wigzami
krwi i przyjazni. W tym celu wykonuje test rzucania cza-
réw o trudnosci réwnej obronie spotecznej atakowanego.
Wymagane wyniki testu przedstawiono w Tabeli we-
dréwek Horrora.

Fizyczna odleglo$¢ miedzy naznaczona osoba a atako-
wanym nie ma znaczenia — Horror moze przeskoczy¢ od
matki na Aras do syna w Wielkim Targu, osiagajac nawet
porazke w tedcie. Kiedy doskoczy do ofiary, moze ja na-
znaczy¢ albo zabi¢. Horror zwykle nie zabija naznaczo-
nych przez siebie ofiar. Nie moze tez dosiegna¢ przypad-
kowych znajomych naznaczonej ofiary.

Horror Chantrel Zywi sie bélem, wynikajacym z roziaki
i samotnodci, jakie naznaczony cierpi. Wedlug smoczych
przekazéw potwor rozkoszuje sie wypaczona empatia
z ofiara. Horror czesto lezy przez lata w udpieniu, pozwa-
lajac naznaczonym nawiazywaé nowe wiezi. Smocze
przekazy méwia, ze liczba tych ofiar nie moze przekro-
czy¢ liczby pelni ksiezyca w roku, ale nawet one nie wyja-
$niaja, dlaczego tak jest.

Horror Chantrel moze leczy¢ lub regenerowac nazna-
czonego, zastepujac jego testy zdrowienia wlasnymi. Jesli
cialo ofiary zostalo calkowicie zniszczone lub jest z in-
nych przyczyn niedostepne, potwér moze jej stworzy¢ no-
we. Aby tego dokonaé, musi mie¢ przynajmniej jeden
punkt pamieci krwi (patrz dalej) od kogo$ zwiazanego
z ofiara. Nowe ciato jest dokiadnie takie samo jak stare.

Horror Chantrel moze tez odmiadza¢ ofiare, wykonujac
dla niej testy zdrowienia, gdy jest zdrowa. Mistrz Gry
wykonuje za potwora kilka takich testéw i dodaje wyniki.
Kiedy ich suma przekroczy prég zycia ofiary, mlodnieje
ona o rok. Horror niszczy tak dzielo czasu i zastepuje
esencje naznaczonej osoby wlasna, nieSmiertelna.

Horror Chantrel moze takze uzy¢ mocy ukrycie zna-
mienia Horrora, aby schowa¢ pietno gleboko we wzorcu
ofiary (patrz Objaénienia, str. 103).

Astralne ciecie

Chcac zastosowac ten atak, Horror Chantrel wykonuje
test rzucania czaréw o trudno$ci réwnej magicznej obronie
ofiary. Jesli uzyska w nim przebicie pancerza (ogromny
sukces), moze dokona¢ ciecia. W nastepnej rundzie walki
ofiara otrzymuje od astralnego ciecia fizyczne obrazenia.
Atak ten pochodzi z przestrzeni astralnej i przechodzi
przez wszystkie fizyczne obrony i pancerze, jakie cel moze
posiadad. Stopien obrazen wynosi 30 i jest to bazowy sto-
pieni obrazefi Horrora. Horror Chantrel rzadko stosuje
astralne ciecie w walce. Najczesciej uzywa go do uzyska-
nia upiornych efektéw sekcji zwlok — wycinania i usuwa-
nia z ofiar koéci i mieéni, pozostawiajac skére nietknieta.

Pamieé krwi

Dzieki mocy pamiec¢ krwi Horror moze przechowywac
zywa esencje zabitej osoby w jej krwi, a te z kolei w swym
pocietym, upiornym ciele. Chcac uzy¢ tej mocy, Horror
wykonuje test pamied krwi o trudnosci réwnej obronie
spolecznej ofiary. Sukces pozwala mu wchiona¢ krew
ofiary przelana w jego atakach. Jezeli cel ataku umrze
w rundzie, w ktdrej uzyto pamieci krwi, Horror Chantrel
wchlania liczbe , punktéw pamieci krwi” réwna progowi
zycia ofiary. Horror moze wykorzysta¢ te punkty do
zwiekszenia zalu i cierpienia wszystkich ofiar, ktére nia
naznaczy! (patrz Znamie Horrora, str. 28). Gdy naznaczo-
na ofiara sie wyleczy, Horror wydaje punkt wchlonietej
krwi i zadaje jej b6l na nowo, jakby dopiero co go do-
$wiadczyla. Odnowione cierpienie trwa za kazdym razem
przez co najmniej rok i jeden dzien.

Horror Chantrel moze tez uzy¢ punktéw pamieci krwi
do stworzenia nowego ciala ofierze, ktérej poprzednie zo-
stalo zniszczone.
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WYKORZYSTYWANIE HORRORA CHANTREL W PRZYG2DACH

Horror Chantrel szerzy strach i splugawienie przez na-
znaczone ofiary, ktére podrézuja po Barsawii, niosac ze
soba $mier¢ i rozpacz. Potwér moze swymi mocami
utrzymywac te ofiary przy zyciu przez wiele lat. Uzywa-
jac mocy ukrycie znamienia Horrora moze tez czynic je
nie$wiadomymi pietna, ktére nosza, i zagrozenia, jakie
stwarzaja dla innych.

Bohaterowie moga znalez¢ sie pod wpltywem Horrora
Chantrel, jesli jeden z ich krewnych lub przyjaciét zosta-
nie przez niego naznaczony albo gdy spotkaja jedna
z ofiar potwora, a nawet sama trubadur.

Do $miatkéw moze sie tez zwrécic osoba, ktéra zdaje sobie
sprawe z noszonego pietna oraz niebezpieczeristwa, jakie
stwarza. Prosi ona, by towcy odnalezli i zniszczyli wszelkie
wzmianki o jej istnieniu, dzieki czemu zniknie z umystow
mieszkaficow Barsawii. Wykonujac zadanie, bohaterowie
mogliby odszuka¢ przedmioty wzorca ofiary i sprébowac je
zniszczy¢. Taka akcja moglaby tez odwréci¢ uwage Horrora
od naznaczonego nieszczeénika i Sciagnac ja na $miatkow.

HORROR CHANTREL

Cechy

ZR: 20 SF: 22 ZYW: 18

PER: 20 SW: 23 CHA: 19

Inicjatywa: 22 Obrona fizyczna: 20
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 21
Atak: 23 Obrona spoleczna: 21

Obrazenia: 30
Liczba czaréw: 2
Rzucanie czaréw: 23

Efekt: patrz nizej

Pancerz fizyczny: 32
Pancerz duchowy: 30
Zachowanie réwnowagi: —
Testy zdrowienia: 10

Prég zycia: 220 Szybkosé w walce: 100
Prég ran: 25 Pelna szybkosé: 200
Prég przytomnosci: 200

Punkty karmy: 40 Stopiefi karmy: 15

Moce: Czary: 8 krag Mistrza Zywioiéw, Groza 15, Pamieé
krwi 19, Podszepty 15, Ukrycie znamienia Horrora 22, Zty
los 19, Znamie Horrora 19.

Punkty legend: 150 000

Ekwipunek: Brak.

Lup: Rama zawierajaca kawatki orichalku wartego 40 000
+ [(1k10 + 1k6) x 1000] sztuk srebra i tylez samo punktéw
legend.
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Ponizszy tekst pochodzi z dziefa Reodlana T'rilclawa,
znamienitego t'skrandzkiego medrca i maga. Przytoczony
ustep daje nieoceniony wglad w temat pracy, ale czytelni-
cy z pewnoscia zauwaZza, ze podobnie jak w kilku innych
artykufach z tej ksiegi, nie pada w nim Imie Horrora. Za-
miast tego na okreslenie bestii uzywa sie sfowa z jezyka
t’skrangoéw — Druistadt. Reodlan podal nastepujace defini-
gje tego terminu.

druistadt: (dru . i . staat) 1. Tajemnicza nazwa. Stoso-
wana czesto w pewnych tematach tabu jako alternatywa
dla zakazanego wyrazenia. 2. Powszechnie stosowane
imie nadane Horrorowi zamieszkujacemu po-
noc¢ rejon Barsawii w poblizu We-
Zowej Rzeki, na potudniowy
wschéd od krasnoludzkiego )
krélestwa Throalu. 0\

Ardonn Fil, uczefi uczony, 1507 TH &
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Ja, Reodlan Trilclaw, biore
pidro i atrament, by napisaé
te sfowa z pewna obawa,
gdyz istnieja tajemnice,
ktérych nikt — nawet me-
drzec taki jak ja — nie powi-
nien bada¢ zbyt dokfadnie.
Omawiany przeze mnie Hor-
ror jest wlasnie jedna z nich.
Niemniej waga mojego zada-
nia — szerzenie wiedzy o tym
potworze w calej Barsawii tak,
aby kazdy mogt sie przed nim
ustrzec — pozwala mi pokonac
ten strach. Niewiedza moze sie
tylko przystuzy¢ wstretnym po-
trzebom tej istoty, ktéra widczy
sie po naszych rzekach i poluje
na niewiadomych niczego podréz-
nych ukryta pod piekna acz falszywa
postacia.

Dla 0s6b nie znajacych mojej pracy (naprawde winni-
§cie ja przeczytac), jestem magiem, medrcem i niechetnym
badaczem przekazéw o Horrorach. Przez ostatnie kilka
lat interesowalem sie szczegdlnie istota, ktéra my, t'skran-
gi, zwiemy Druistadt. Prawdziwe Imie tego potwora zna-
ja tylko jego ofiary i nie nalezy go wymawiac¢ ani zapisy-
wac, gdyz powtarzane daje bestii wiadze nad Dawcami
Imion (ale wiecej o tym pdzniej). Moja wiedza o owym

monstrum pochodzi od bliskiego przyjaciela, ktéry sie

z nim zetknat, i prowadzonych przeze mnie badan prasta-
rych opowiesci o rzecznych potworach. Ofiarowuje te
prace w nadziei, ze oszczedzi innym cierpien, jakie prze-
zyt méj druh. Podwiecam ja za$ pamieci mojej drogiej sio-
stry, Achatuss, zabitej przez te diabelska istote.

Oto stowa mojego biednego przyjaciela Khaziosa, nie-
gdy$ dumnego bosmana Dobrej Nadziei.

Zawinelismy wilasnie do portu w Callomere, znajduja-
cego sie o kilka godzin zeglugi od Throalu, w miejscu,

w ktérym rzeka ostro skreca miedzy podgérzem
Gor Throalskich a Jeziorem Ban. Dziefi wcze$niej
podczas szkwalu puscil wezet liny kotwicznej,
ktéra wyrzucila jednego z naszych maryna-
rzy za burte. Trzeba wiec bylo nieszcze-
$nika zastapié¢. Moglismy sami wyko-
nywac prace biednego Sadjiego,
ale nikt nie mial ochoty sie tak
meczy¢ bez potrzeby, zwlaszcza
ze doskonale zastepstwo pojawito
sig juz w niecala godzine po rzu-
ceniu kotwicy. Lysteruss, jak
przedstawila sie nieznajoma, byla
t’skrangiem tak pieknym, ze po-
towa zalogi zalecala sie do niej
z takielunku, nim spedzita na
pokladzie dziesie¢ minut.
Wspaniate nogi, mile kraglosci
tam gdzie trzeba, grzebien
mieniacy sie wszystkimi bar-
wami teczy i kilkoma innymi,
jakich natura nie wymyslita.
Byla rzadka pieknoscia. Ale
. skad mielismy wiedzie¢? Py-
tam! Skad?!
Spedziliémy reszte ranka na-
prawiajac uszkodzenia spowodo-
wane przez sztorm, a Lysteruss
dowiodla swej warto$ci. Przystapita do pracy z ochota,
nie wymigujac sie od zadnych trudnych zadan, jakby uro-
dzila sie w zalodze Dobrej Nadziei i kochata ten okret jak
my. Zartowala i przekomarzata sie z nami i do obiadu
wszyscy gotowi byliSmy przysiac jej dozgonna mitosé.

W trakcie posilku Lysteruss zaspiewala skoczna szan-
te z kilkoma bezsensownymi stowami w refrenie. (Teraz
wiem, ze jednym z nich bylo prawdziwe Imie Horrora,
dlatego go nie powtdrze). Spodobala nam sie, wiec




chcieli$my, by zaspiewala ja jeszcze raz. Zgodzila sie, je-
zeli kto$ jej pomoze. Wtedy spytala, kto w zalodze ma
najtadniejszy glos, i zglosil sie palacz, Lajlion. Oboje za-
intonowali pie$ni i nasz kamrat wy$piewat to nie dajace
sie powtorzy¢ Imie trzy razy w czasie pierwszego refre-
nu. Wtedy chwycifo nas dziwne zmeczenie, Lajlion za$s
nie przestawal. Musieliémy sie zmusi¢, by wstac i odcu-
mowa¢, bo kapitan chciat przed zapadnieciem zmroku
przeplynaé jeszcze kawatek drogi. Nie myslelismy wte-
dy o znuzeniu. Powinni-
$my byli jednak po-
znad, iz jest to pierwszy
znak, ze istota, ktoéra
przyjelismy w swe szere-
gi, pozera nasze dusze.
Tej nocy wszyscy mieli-
$my straszne koszmary.
Snita mi sie wiasna §mier¢
— powolne uduszenie
w zakleszczonej tadowni
plonacego statku. Obudzi-
tem sie z gardlem zdartym
od krzyku. Wszedzie wo-
kot styszalem agonalne
wrzaski umierajacych
w réwnie strasznych wi-
zjach $mierci. Nastepna noc
byta taka sama, podobnie
jak trzecia. O $wicie Lajlion
rzucil sie za burte, do-
prowadzony do obtedu
przez koszmary. Szuka-
lidmy jego ciala, lecz nie
znalezliSmy, mimo ze
wszyscy dobrze widzieli-
$my, gdzie utonal.
I przez caly czas stawali-
$my sie coraz slabsi i bar-
dziej apatyczni — nie mozna
tego bylo wyttumaczy¢ tylko
niepokojacymi snami.
Odwrdcilismy sie od relingu odretwiali z zalu za Lajlio-
nem i rozchodziliémy sie na stanowiska. I nagle na moich
oczach dwéch marynarzy chwycilo sie za piersi i padlo na
poklad martwych. Wygladalo to na ataki serca. Wtedy
jakby igla kompasu przyciagnela nasz wzrok, wszyscy
odwrécilismy sie i spojrzeliémy na Lysteruss. UsSmiechne-
la sie, a powietrze wokét niej zdawalo sie przez chwile
iskrzy¢. Gdy dziwne zjawisko zniklo, zauwazyliémy, Ze
jej dziéb urést do ponad pét metra! Z jego nozowatego

ostrza saczyla sie trucizna, ktérej krople wypalaty poklad.
Ogarnelo nas takie przerazenie, ze staneliSmy jak wryci.
Istota, ktora nazywaliSmy Lysteruss, podeszla do bosman
Achatuss, wbita dziéb w jej pier$, wyrwala serce i potkne-
fa je. Potem w podobny sposéb zabijata marynarzy ~ jed-
nego po drugim. Nikt nie mégt uciekaé, walczy¢ ani na-
wet oddychaé, gdyz paralizowalo nas straszliwe
przerazenie. W koficu jaka$ resztka jik’harra wyrwata
mnie z ostupienia, skoczytem za burte i odplynatem od
zgubionej Dobrej Nadziei najszybciej, jak potrafitem. Nie
" odwazylem sie spojrze¢
za siebie,
B4 Myslatem, ze ucieklem.
B Jednak pewnej nocy ta pie-
* kielna istota przyszla do
mnie we $nie, méwiac,
. iz slyszy bicie mego ser-
" ca. Powiedziala, ze
dzwiek krwi pulsujacej
w moich zylach zawsze jej
zdradzi, gdzie mnie szukac,
dokad bym nie uciekl. Wiem,
ze plugastwo méwilo praw-
de. Czulem, ze czai sie
w poblizu i zanim mnie za-
bije, zechce wyssac
ostatnia krople strachu
z mojego serca. Nie
zdolam mu uciec.
Nigdy.
Moge jeszcze dodaé do re-
lacji wyniki mych rozle-
glych badan prastarych
opowiesci. Trzeba jednak
+* pamietaé, iz sa to legendy.
Druistadt woli grupy
"~ ofiar od jednostek i za-
. wsze pozera serca Dawcow
Imion, ktérych zabija.
Jest tez bardzo sprytny
i nim ostatecznie u$mierci ata-
kowanych, podjudza ich przeciw sobie.
Druistadt posiada moc taczenia wlasnego wzorca
z wzorcami ofiar. Pozwala mu to tropi¢ wszystkie osoby,
ktére naznaczy. Niektérzy uwazaja te wiez za znamie
Horrora, inni za$ za niepowtarzalna tajemnicza zdolnosé
Druistadta. Niezaleznie od prawdziwej natury tej mocy,
niedobitki grup zaatakowanych przez potwora szybko sie
przekonuja, ze ucieczka tylko opéZnia ich émier¢. Drui-
stadt niestrudzenie poluje na kazdego Dawce Imion,
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z ktérym jest zwiazany i skupia sie na jednej grupie ofiar,
dopdki nie zabije wszystkich jej cztonkéw. Najpotezniej-
sze zaklecia moga uniemozliwi¢ Horrorowi fizyczne do-
siegniecie naznaczonych, ale nic nie zdola przerwac jego
wiezi z ich wzorcami i umystami. Niektérzy uczeni twier-
dza, iz zawzietos¢ Druistadta wynika stad, Ze nie moze
sie on polaczy¢ z nowa grupa, dopéki nie zabije catej po-
przedniej. Przypadkowe uwagi czynione czasem przez sa-
mego potwora zdaja sie to potwierdza¢. Astralna forma
Druistadta przypomina fizyczna, jednak ma diuzszy
dzidb, palce i pazury. Delikatne kragtosci i mile rysy zni-
kaja niemal catkowicie. Migoczace, falujace kolory grze-
bienia oszalamiaja, gdy sie nan patrzy, a oczy zarza sie
bardziej od pieca ogniowego silnika.

Najciekawsza opowieé¢ o Druistadcie dotyczy jego po-
chodzenia. Wedlug niej, kiedy dawno temu Horrory po
raz pierwszy przybyly do Barsawii, Druistadt splugawil
kapitana parostatku t'skrangéw, Szdanzo Rela’zara. W za-
mian za obietnice wladzy Rela’zar uzy! ohydnych czaréw,

by poméc potworowi wréci¢ do naszego $wiata. Korzy-

stajac ze swych zdolnosci, Druistadt odczytal mysli ka-

pitana i przybieral posta¢ zmystowe]j kobiety-t'skran-
ga, podchodzac wszystkie pdZniejsze ofiary.

" Ta opowieéé moze tez wyjasniaé, dlaczego Drui-

stadt poluje nad Wezowa Rzeka i wybiera na ofiary

nasze statki. Mozliwe, ze potwér ma kryjéwke w pobli-

w ZU, W lub pod Wezem. Niektore legendy méwia jednak

o Druistadcie tropiacym ofiary tysiace kilometréw la-
dem. Przeczytalem wystarczajaco wiele
o tym Horrorze, by nie lekcewazy¢ tych
opowiedci. Ten, kto nie docenia istot jego po-
kroju, prosi sie o straszna, przedwczesna
\\ $mieré.
&

OBJASNIENIA

Druistadt woli dziala¢ ukradkiem, izolujac
swe ofiary i atakujac je po zdobyciu ich zaufa-
nia. Horror zwykle przedstawia sie grupie ja-
ko towarzysz podrdzy, przybierajac wyglad
kobiety-t'skranga. Jednak jego magiczne zdol-
nosci pozwalaja mu przybra¢ niemal kazda
posta¢, jakiej wymagatyby okolicznosci. Po
spotkaniu ofiar Horror manipuluje jedna
z nich tak, by powtérzyla trzy razy jego
prawdziwe Imie. Po tym moze juz uzy¢
mocy znamie Horrora. Druistadt moze tro-
pi¢ naznaczone przez siebie ofiary po
dzwieku uderzen ich serc.

MQCE DRUISTADTA

Moc znamie Horrora Druistadta r6zni sie troche od opi-
sanej w podreczniku Przebudzenia Ziemi. Kiedy potwoér
sprawi juz, ze jaki$ czlonek atakowanej grupy wymoéwi
trzy razy jego prawdziwe Imie, moze naznaczy¢ wszyst-
kie wchodzace w jej sklad osoby. (Dla okreslenia skutkéw
dzialania mocy Druistadta za grupe uwaza sie kazdy
zbiér Dawcéw Imion, ktérzy sa w jakims$ sensie razem:
pasazeréw i zaloge parostatku, wszystkich klientéw
w danej tawernie itp.).

Druistadt uzywa podszeptéw, by neka¢ ofiary z oddali.
Moze wykorzystywa¢ te zdolnosé, aby wplywaé na dzia-
tania uciekajacych ofiar $wiadomych jego istnienia lub
zmusza¢ naznaczone osoby do popelniania wszelkich po-
twornosci przeciw swym towarzyszom.

Na poczatku kazdej walki, zaraz po objawieniu sie
w prawdziwej postaci, Druistadt prébuje uzy¢ grozy.

W walce uzywa tez przekazania obrazefi, przenoszac za-
dane mu przez wroga obrazenia na inne cele. Straszne




czary i fizyczne umiejetnosci Druistadta pozwalaja mu za-
bi¢ wiekszos¢ przeciwnikéw. Jednak potwor chroni
przede wszystkim wiasna skére i umie dobrze wtopic sie
w otoczenie. Wie, kiedy sie wycofaé, by ratowa¢ sytuacje.

Druistadt moze tez uzywac ksztaftowania snéw, aby
wchodzié do snéw naznaczonych przez siebie ofiar (patrz
Objasnienia, str. 100). Horror wykorzystuje te moc, by
dreczy¢ ofiary snami o ich $mierci, na przyklad o przebi-
ciu przez plonacy dziéb dzikiego ptaka o zarzacych sie,
czerwonych oczach.

WYKORZYSTYWANIE DRUISTADTA

Bohaterowie najprawdopodobniej spotkaja Druistadta
podczas podrézy po lub w poblizu Wezowej Rzeki.

W jednym z ciekawszych mozliwych scenariuszy $mial-
kowie dowiaduja sie o kilku ofiarach znalezionych z ser-
cami powyrywanymi z piersi. Z czasem odkrywaja, ze
wszyscy zabici nalezeli do grupy zaatakowanej przez
Druistadta. Ofiary mogly podrézowac lub by¢ zatoga

w czasie jakiego$ rejsu parostatkiem lub chodzi¢ do jednej
tawerny. Lowcy przygéd moga nawet zda¢ sobie sprawe,
Ze sami naleza do zaatakowanej grupy. Wkrétce cztonko-
wie druzyny réwniez dosdwiadczaja koszmarnych snéw

i w konicu dopada ich Druistadt.

W innej z mozliwych przygéd bohaterowie stysza po-
gloske, ze duch Szdanzo Rela’zara nadal straszy w Bar-
sawii, skazany na wieczna wedréwke po swym statku,
jesli nie odczyni popelnionego przez siebie cztery wieki
temu potwornego zla. Plotka jest prawdziwa. Duch
t'skrandzkiego kapitana wciaz straszy w rozbitym ka-
dlubie parostatku Luskowa Dama, lezacym na dnie We-
zowej Rzeki. (Smiatkowie moga pozna¢ historie Rela’za-
ra, jego umowe z Druistadtem oraz przyblizone
polozenie wraku okretu z wielu naukowych i popular-
nych prac). Duch kapitana nie moze opusci¢ Luskowej

Damy, ale pamieta rytuat, ktérym sprowadzit Druistadta
z otchlani. Chetnie nauczy go bohateréw, jesli obiecaja
mu pokona¢ Horrora. Odwrécenie rytualu moze pozwo-
li¢ $miatkom przepedzi¢ monstrum z Barsawii raz na za-
wsze. Niestety, obrzed trzeba odprawi¢ w obecnosci
Horrora.

Lowcy przygod moga tez zosta¢ wynajeci do odzyska-
nia ladunku z parostatku zaatakowanego przez Druistad-
ta. Smiatkowie nie wiedza, kto napadl na okret, wiec beda
wielce zaskoczeni, gdy poznaja prawdziwa nature prze-
ciwnika. Wytropienie i pokonanie tak poteznego potwora
bytoby chlubna karta w karierze kazdego bohatera!

DRUISTADT

Cechy

ZR: 23 SF: 19 ZYW: 21

PER: 20 SW: 26 CHA: 24

Inicjatywa: 20 Obrona fizyczna: 23
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 22
Atak: 26 Obrona spoleczna: 22

Obrazenia: 28
Liczba czar6w: 2

Pancerz fizyczny: 21
Pancerz duchowy: 20

Rzucanie czaréw: 22 Zachowanie réwnowagi: 19
Efekt: patrz moce Testy zdrowienia: 10

Prég zycia: 150 Szybkosé w walce: 65

Prég ran: 23 Pelna szybkos¢: 130

Prég przytomnosci: 130

Punkty karmy: 35 Stopiefi karmy: 14

Moce: Groza 20, Ksztalttowanie snéw 30, Podszepty 28
Czary: 8 krag Iluzjonisty, Przekazanie obrazen 22, Znamie
Horrora 25.

Punkty legend: 150 000

Ekwipunek: Nieznany.

Lup: Nieznany.




W MCY DARCZYNCY

Ponizsza relacje zdata nam ofiara Horrora zwanego Dar-
czyrnca. Niestety, autor tej opowiesci nie przedstawit siebie
ani swojego miasteczka. To przeoczenie, cho¢ kiopotliwe,
nie umniejsza wartosci tekstu, gdyZ niepodobna, aby po-
twor ograniczal sie do jakiegos jednego obszaru Barsawii.

Marrlo Tendril, uczen archiwista, 1507

Nigdy nie zapomne dnia, w ktérym ten mezczyzna
przybyl do miasteczka. Z blyszczacymi oczami i na pulsu-
jacym wozie pelnym pudelek. Naprawde, ten wéz pulso-
wal. Patrzalo sie na niego i byt jednej wielkosci, a gdy na
chwile odwrécito sie wzrok, stawat sie troche wiekszy lub
mniejszy. Wygladalo to dziwnie, ale poniewaz niewiele
wczeéniej widzieliSmy przejezdzajacych iluzjonistéw, po-
mysleliémy, ze ten jegomo$é moze by¢ jednym z adeptéw,
o ktérych czasem styszeliémy. Prawde powiedziawszy,
wiekszo$¢ z nas chciala, by gdzie$ tu zamieszkal. Spra-
wial dobre wrazenie i miat te wszystkie pudelka — wszel-
kich rozmiaréw i ksztattéw, owiniete w sukno i przewia-
zane blyszczacymi wstazkami we wszystkich kolorach
teczy. Nigdy nie widzialem czego$ podobnego. I mam
nadzieje, ze juz nie zobacze.

Mezczyzna wygladat troche dziwnie, ale w sumie do$¢
zwyczajnie. Byt wysoki, miat wielkie rece i nogi oraz cia-
to, ktére nie wydawato sie doé¢ duze ani silne, by dzwi-
gac te koficzyny. I byl tez chudy. Nie jak szkielet, tylko
wychudzony i wyroéniety. Jego twarz niektérzy nazwali-
by chyba urodziwa. Nosit gesta, przystrzyzona brode.
Nos miat cienki i prosty, usadowiony nad ustami, ktére,
gdy sie usmiechnatl, zdawaly sie siega¢ od ucha do ucha.
Jego oczy byly jak zielony ogief, jak szmaragdy wbite
w czaszke, wiecace $wiattem jego mysli.

Kazdy, kto go zobaczyl, byl zaintrygowany. Chociaz
z poczatku przybysz nie odezwat sie ani stowem, to byli-
$my pewni, ze tkwi w nim niezwykla moc. Tak jakby wie-
dzial o tobie wszystko. Usmiechat sie do ciebie tymi bly-
szczacymi zebami i réZowymi ustami, przez co tobie sie
wydawalo, ze jest kim$ wyjatkowo dobrym. Nie wyczu-
walismy, ze chce nas skrzywdzi¢. Dopiero péznie;...

Nieznajomy otworzy! sklep niemal w centrum mia-
steczka. Wykupit Gerry’ego, ktéry mieszkat tam od po-
nad dwudziestu lat. Po prostu sie zatrzymat i wreczyl mu
jedno z pudel. A stary Gerry zwinal sie, spakowal Zone
oraz dzieci i najzwyczajniej w $wiecie odjechal. Wiecej go
nie widzialem. Szczesciarz z drania.

Wkrétce po tym mezczyzna otworzyt drzwi i mie-
szkancy weszli do srodka. Z poczatku tylko kilku. Sklep

robil wrazenie mrocznego, cichego miejsca, w ktérym nie
powinno sie ttoczy¢, wiec zebrani jakby ociagali sie, nie-
mal skradali - jak gdyby wiedzieli, co zastana w $rodku.
Wstyd sie przyznad, lecz bylem jednym z pierwszych,
ktorzy weszli. Widze po twojej minie, iz myslisz, ze nigdy
bys tego nie zrobil. Ale nie wiesz, jak to jest... To miejsce
pociagalo cie, dreczylo twéj umyst, wolalo do ciebie we
$nie. Musiales tam p6jé¢, po prostu musiales.

W sklepie bylo wszystko — lezalo na szklanych etazer-
kach i zapychalo p6tki. Zabawki, srebro stotowe, klejnoty,
miecze, narzedzia, ksiazki — dostlownie wszystko. A kiedy
przeszedle$ przez drzwi, mezczyzna czekat za lada, jakby
sie ciebie spodziewal. Siedzial zgarbiony, czyhajac na stol-
ku niczym jaki$ cholerny sep. Blyszczal w uémiechu zeba-
mi, ustami, a potem wskazywal na co$ reka. A to bylo do-
kiadnie to, o czym zawsze marzyles.

Ale gdy wyszedle$ ze sklepiku, zaczynates sie zastana-
wiaé. Moze jednak chciale$ dosta¢ co$ innego? Czyz mez-
czyzna nie wspomnial, Ze kto$ inny chwile wczedniej
wzial rzecz, ktérej pragnates? I ze z pewnoécia nie doceni
jej tak jak ty, wiec moze zwréci 6w upragniony
przedmiot? I sprawdzale$, z poczatku raz czy dwa w ty-
godniu, a potem co dzien, czy nikt tego nie oddal. A on
za kazdym razem méwit to samo:

- Nie, nie zwrécili. Jakzez sa okrutni, przetrzymujac cos,
co im niepotrzebne, cho¢ wiedza, jak chcialbys to dostac.

Wkrétce potem sprawy przybraly zly obrét. Pamietam,
Ze mieszkancy zaczeli walczy¢ ze soba o drobiazgi. Matka
bita dziecko za to, Ze placze, a ojciec syna, ze nie zawiazal
koszuli. Przyjaciele rzucali sie sobie do gardel jak weze
wepchniete w mala dziure, gryzac sie i ranigc stowami
i orezem. Nigdy nie widzialem czego$ podobnego.

Az pewnego wieczora wszystko peklo. Mezczyzna nie
otworzyl tego dnia sklepu i widaé bylo, ze mieszkaticy
traca rozum. Ci, ktérzy nie byli jeszcze w $rodku, bali sie,
Ze juz go nie otworzy i nie dostana tego, po co przyszli.
Mylili sie. Kazdy juz to dostat.

To bylo straszne... Rozpoczelo sie od grubego krasno-
ludzkiego szynkarza, Jerrika. Roztrzaskal on swemu ku-
zynowi glowe kuflem, a potem napil sie z oblepionego
mézdzkiem i obryzganego krwia naczynia. Nastepna byta
Sydn. Ta mala szwaczka wbila nozyczki w gardio swej
ciotki, wycinajac biedaczce krtan. Potem w miasteczku
rozpetalo sie piekio.

Gdzie tylko spojrzalem, mieszkaiicy rzucali sie na sie-
bie, krzyczac o zlodziejach i o dawaniu im nauczki. Ulice
pokryty sie krwia, mézgami, flakami i koé¢mi. Co do
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mnie, myslalem tylko o tabakierce, ktéra zobaczylem
wczoraj u starego Farlusa. Spéjrz, kiedy wszedlem do
sklepu, dostatem te ladna, stara fajke z kosci (cho¢ nie pa-
le), cata w zlocie i srebrnych ozdobach. Quin, ten co na-
prawiat miechy, chcial mnie za nia zabi¢, wiec zdzielitem
go mlotem. Walnatem go prosto miedzy oczy najsilniej,
jak potrafitem. Wiedziatem tez, ze chce mi sprzatna¢ taba-
kierke starego Farlusa. Pragnatem tego pudeleczka i niech
mnie szlag, gdybym nie sprébowat go zdoby¢.

No i mi sie udato. Pamietam, ze Farlus uciekal, a ja
wpadalem w coraz wiekszy szal. Pudeleczko bylo prze-
ciez moje i starzec o tym wiedzial. Dopadlem go w alei za
sklepem przybysza. Chwycilem za brode i walitem jego
glowa o szorstka kamienna $ciane. Nie umart dos¢ szyb-
ko, wiec rzucilem go na bruk i okladalem dalej. Wciaz to
pamietam. Potem w jego twarzy co$ peklo, strzelilo i po
prostu sie zapadla. Ale miatem pudeteczko. Wyciagnatem
je z kieszeni reka mokra od krwi.

I wtedy do miasteczka wjechata karawana. Zakurzeni
straznicy na wozach od razu zaczeli strzela¢ do mieszkan-
c6w z kusz. Sam bym zginal, gdyby nie uciekajacy przy-
bysz. Wystrzelil przez dach sklepu, rozbijajac go w drza-
zgi. Az nadto pamietam te blyszczaca, gtadka skore
rozciagnieta miedzy rekami zamienionymi w skrzydta tak
wielkie, ze przeslanialy ksiezyc. Oraz wszystkie kosci, ostre
i sterczace pod nia, jak noze pod pergaminem. Glowa przy-
bysza wydtuzyla sie i zwezila, a nos i usta zamienily sie
w blyszczacy, czarny dzidb. Jego zielone oczy urosty do
wielkosci mojej glowy i wygladaly, jakby mialy wystrzeli¢
z oczodotéw. Nogi potwora, juz wczeéniej diugie, byly te-
raz prawie o polowe diuzsze, ale cienkie i spiczasto zakon-
czone klekoczacymi szponami, mogacymi tatwo chwyci¢

czlowieka za kark. Straznicy zasypywali bestie gradem bet-

tow, a ona po prostu leciala dalej i umykata.

Potem ogarnelo mnie straszne przygnebienie. Tabakier-
ka wygladata jak stara, bezwarto$ciowa blyskotka.
Zaplakatem, a Izy mieszaly sie z krwia i splywaly do
ust. Chyba to ocalito mnie przed straznikami i ich
cholernymi tukami. Szlochalem, a oni zobaczyli, ze to
nie moja wina. Zrozumieli wtedy to, co ja wiem teraz
- miedzy nami byt Horror.

OBJASNIENIA

Darczynca to niebezpieczny Horror, Zywiacy sie
agresja i przemoca, zwlaszcza miedzy dwoma znaja-
cymi i lubiacymi sie osobami. Uzywa daréw, by pod-
judza¢ Dawcéw Imion przeciw sobie i zamienia ich
ukryta zazdros¢ w nienawisé, wéciekloéé i przemoc,
na ktérych ucztuje.

W fizycznej formie Darczyfica wyglada jak istota opisa-
na pod koniec poprzedzajacej objasnienia opowiesci. Za-
maskowany czarami przybiera czesto posta¢ mezczyzny
czlowieka (choé moze tez wyglada¢ jak mezczyZni innych
ras). W postaci Dawcy Imion ma charyzme i prezencje,
ktérych uzywa, by zwabi¢ ofiary do sklepu.

Astralna forma Darczyricy rézni sie jednak od fizyczne;.
Kiedy Horror jest w przebraniu Dawcy Imion, wyglada
ona catkiem normalnie. W przeciwnym wypadku staje si¢
ona masa krzyczacych, kipiacych weztéw energii. Te we-
zly to energia Zyciowa wyzarta ofiarom, ktdre zginety
z fap potwora.

Darczyfica woli plugawié¢ mate, ustronne miasteczka,
gdyz ich mieszkarcy latwiej ulegaja jego machinacjom.

W wiekszych osadach mialby do czynienia z duza liczba
0s0b, co naraziloby go na wykrycie.

Darczyrica nie moze zmienia¢ formy, ale uzywa iluzji, by
zamaskowac swdj prawdziwy wyglad. Spostrzegawczy
adepci moga je jednak przejrzeé i wykry¢ podstep potwora,
wiec stara sie on za wszelka cene unika¢ takich osobnikéw.

Darczyfica jest straszliwym przeciwnikiem w walce
i rozkoszuje sie niq niemal tak bardzo, jak zZywieniem sie
bélem i sprawianym przez siebie nieszczedciem. Zmuszo-
ny do boju, zrzuca iluzyjny plaszczyk i uzywa czaréw ilu-
zjonisty, by dezorientowa¢ i terroryzowac przeciwnikow.
Jesli uzna, iz przegrywa, moze tymi samymi czarami osto-
ni¢ ucieczke i odlecie¢ do nastepnego miasteczka, gdzie
zacznie wszystko od poczatku.

MOCE DARCZYNCY

Darczynica zwykle wjezdZa do miasteczka, uzywajac
czaréw iluzyjnych, by zaintrygowa¢ wozem mieszkancéw,




po czym otwiera sklep. Nastepnie, postugujac sie takimi
zakleciami Iluzjonisty jak Zew rogu, wabi klientéw do
$rodka. Pierwszym kilku goéciom nie ofiaruje niczego,
ale uzywa mocy dary (patrz nizej), aby stworzy¢ przed-
mioty, ktérych pragna. Horror rozdaje je nastepnym
klientom i takze na nich uzywa tej mocy. W koticu kaz-
dy w miasteczku otrzymuje co$, czego pozada kto$ inny.
Wtedy Darczynica uzywa na kilku osobach mocy zna-
mie Horrora oraz podszepty i przekonuje je, Ze maja pra-
wo odebraé to, co, ich zdaniem, prawnie do nich nalezy.
Kiedy sasiad napada na sasiada, a maz na zone, miastecz-
ko szybko zmienia si¢ w dom wariatow. Gdy juz si¢ samo
unicestwi, Darczynica przenosi si¢ do nastepnego.

Dary

Ta moc pozwala Darczyficy stworzy¢ dokladna kopie
przedmiotu, ktérego ofiara pragnie. W tym celu wykonu-
je sie test daréw o trudnoséci réwnej magicznej obronie
atakowanego. Przedmioty stworzone dzigki tej mocy to
rzeczy jak najbardziej prawdziwe. Sa one zawsze male
(mniejsze niz 1 x 1 x 1 metr) i na ogot lekkie (1zejsze niz 25
kilogram6w). Jezeli nie zostana wcze$niej zniszczone, nie
znikaja, nawet jesli Darczynca zginie.

WYKORZYSTYWANIE DARCZYNCY

Darczyfica dziata zawsze wedlug tej samej metody, co
daje bohaterom wiele sposobnosci, by sie z nim zetknad.
Potwér mogiby otworzy¢ sklep w miasteczku bedacym
baza bohater6w. W tym przypadku $miatkowie mogliby
zostaé wciagnieci w krwawe gierki Horrora, przez ktére
wyrzadza straszne szkody sobie i ukochanym przez sie-
bie osobom.

W innej z mozliwych przygdd z bohaterami kontaktuje
sie znajomy z odleglego miasteczka i opowiada im o dzie-
jacych sie tam dziwnych wydarzeniach. Kiedy $miatkowie
przyjezdzaja na miejsce, moga zasta¢ rozmaite sytuacje —

od rosnacego napiecia do morderczego chaosu wywolane-
go przez Darczyfice. Jesli Horror ucieknie, fowcy moga go
$cigad, aby obled sie nie rozprzestrzenil. Daje to $miatkom
kolejna szanse, by wmieszac sie w intrygi potwora.

W jeszcze innej przygodzie bohaterowie przejezdzaja
przez wioske, kiedy eksploduje ona w ataku zawistnej
furii wywotlanej przez Darczyiice. W tym przypadku
$miatkowie moga tatwo stac sie obiektem nienawisci
miejscowych i beda musieli wybiera¢ miedzy samoobro-
na a zabijaniem niewinnych. Réwniez ten scenariusz mo-
ze prowadzi¢ do poscigu za Horrorem, jesli fowcy
sprobuja powstrzymac bestie przed zniszczeniem kolej-
nego miasteczka.

DARCZYNCA

Cechy
ZR: 18 SF: 20 ZYW: 23
PER: 20 SW: 23 CHA: 20
Inicjatywa: 25 Obrona fizyczna: 20
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 20
Atak: 24 Obrona spoteczna: 19
Obrazenia: 25 Pancerz fizyczny: 27

Liczba czaréw: 7
Rzucanie czaréw: 21

Pancerz duchowy: 30
Zachowanie réwnowagi: 15

Efekt: 23 Testy zdrowienia: 12
Prég zycia: 170 Szybkosé w walce: 125/170
Prég ran: 40 Pelna szybko$é: 250/340

Prég przytomnoéci: odporny

Punkty karmy: 65 Stopiefi karmy: 14

Moce: Czary: 7 krag Iluzjonisty, Dary 20, Groza 17, Pod-
szepty 13, Przekazanie obrazen 14, Znamie Horrora 15.
Punkty legend: 105 000

Ekwipunek: Dwa konie, wéz i liczne puste pudetka.
Lup: Na ogét brak.




@ TAJIMNICZYM APRRORZE JOIC

Ta niepokojaca relacja pochodzi od Mystala Delikatno- Ale kto odméwilby porzuconemu dziecku? Szczegdlnie
rekiego, skromnego nastawiacza ztamanych kosci z wio- takiej $licznej malej panience...
ski Kolomyja na prowincji w poblizu Jeziora Ban. Okresli- Kiedy po raz pierwszy ja ujrzatem, pomyslalem, Ze nie
fem date powstania dokumentu na rok 1489 TH, wiec moze mie¢ wiecej niz szeé¢ lat. Lilla - jak przedstawila sie

dziewczynka - to elfie okreélenie zlotej

barwy, koloru $licznych lokéw, ja-

kie opadaly jej na plecy. Oczy
miatla lazurowe niczym serce

letniego nieba. Widywatem

juz podobne, ale nigdy w ta-
kim odcieniu.

Byta watta, mata elfka,
cho¢ zapewne przybralaby
postaé kazdej rasy, ktéra

poruszylaby nasze ser-

ca. Przygarnatem ja, bo
mieszkalem tylko z mo-

opisane w nim wydarzenia prawdopodobnie ro-
zegraly sie gdzies koto roku 1479 TH.
Na niektérych sporzadzonych
przed ta ostatnia data mapach
okolicy, w odlegtosci pét dnia
drogi od skraju lasu, pojawiaja
sie trzy wioski. Na nakreslo-
nych po roku 1483 nie ma juz
Zadnej z nich.

Dostepne wzmianki o Jo-
ie wywolaly pewna dysku-
sje, czy istota ta naprawde
jest Horrorem. Wiekszos¢
0s6b, ktére mialy pecha ja
spotkac, upiera sig, Ze
tak. Niektorzy uczeni
przedstawili jednak cie-
kawa hipoteze, iz

im uczniem, Cevasem.
Biedny Cevas byt tro-
che glupkowaty i cza-
sem sie zloscil, kiedy
nie moégt sie czego$ na-
uczy¢ — ale odkad
przybyla Joie, caly czas
byt szczesliwy. Jej obe-
cno$é wyraznie go
uspokajata.

Z poczatku mie-
szkanicy méwili, ze
przynosi nam szczescie
i tak byto — od dnia,

w ktérym przygarneli-
$my Lille, pogoda po-
blogostawila nas, rolni-
kow. Storice §wiecilo,
kiedy ziemia potrzebo-
wala orki i siewu, a lek-
kie deszcze padaly dosta-
tecznie czesto, gdy lezalo
w niej ziarno. Wszyscy zacie-
raliémy rece, ze po latach zbie-
rania kamieni i nagich todyg,
nadajacych sie do jedzenia tylko

stwor to w istocie splu-
gawiony przez Horrora
stuga Szalonej Pasji, Ve-
striala. Zdolnos¢ Joie
do przemieniania si¢
z Dawcy Imion w po-
twora i odwrotnie
Swiadczylaby raczej
o tym, Ze jest to Hor-
ror, jednak brak
wzmianek, opisujacych
astralna forme mon-
strum, przemawia za
teoria vestrialowska.
Kerrith Krasoméwca,
skryba asystent
z Wielkiej Biblioteki
Throalu

Wiedzieliémy dostatecznie
duzo, by wystrzegac¢ sie obcych. Wedrownego

minstrela, blacharza czy domokrazce szukajacych zarob- dla muléw, czekaja nas w koficu obfite
ku lub noclegu podejrzewaliby$my i sprawdzili, czy sa ty- zbiory. Wszystko sie dobrze uktadato — nikt nie choro-
mi, za kogo sie podaja. I pewnie byémy ich przegnali. wal, samice gwarkow znosily duze, piekne jaja, ogrody

W dzisiejszych czasach nie ma przeciez sensu ryzykowad. warzywne bujnie rosty, a uprzeze nigdy nie wymagaty




napraw. Wszelkie troski znikly z naszego Zycia i czuli-
$my sie naprawde szczesliwi.

Po raz pierwszy los odwrécil sie od nas w noc $wieto-
janiska, kiedy splonela obora Anastera. Wszyscy, wilacznie
z wlascicielem, przyznali wtedy, Ze mial wiele szczescia —
kto$ nie zamknal wrét i caly Zzywy inwentarz uciekt, gdy
tylko poczul dym. Biedak stracil wiec jedynie
budynek. I choé¢ bylo mu zal, cieszyt
sig, iz nie spotkalo go nic gorsze-
go. W istocie radowala go na-
wet perspektywa budowy
nowej obory. W Kotomyi
nie $wietowalidmy od
lat — za bardzo me-
czyla nas codzienna
haré6wka. A sta-
wianie obory to
radosna rzecz —
Wszyscy pracuja
razem, robo-
ta lekko idzie,

a potem cala
wioska (a raczej
ci, ktérzy maja
jeszcze na to si-
ly) zbiera sie na
uczcie oraz noc-
nych $piewach
i taficach. Anaster
spojrzal wiec tylko
na pogorzelisko

i sie uSémiechnal,
jakby utrata obory
byla urodzinowym
prezentem, o jakim
zawsze marzyl.

W czasie budowy
ciedla Tarris spadla z da-
chu, lamiac noge w trzech
miejscach. Nastawiltem kosci,
ale widzac, jak sie rozszczepily,
wiedzialem, ze zawsze juz bedzie
kule¢. Gdy jej to powiedzialem,
u$miechnela sie tylko.

- Mogto by¢ gorzej — odparta. - Mogtam
polamac sie tak, ze stracitabym wladze w rekach.

Przytaknalem, szczerzac zeby jak gtupiec z ulga, ze tak
dobrze to przyjela.

Kilkanascie dni pézniej, kiedy zatrzymatem sie, by zo-
baczy¢, jak sie Tarris miewa, zastalem ja kustykajaca

o prowizorycznej kuli. Od wypadku minety tylko dwa ty-
godnie, wiec wiedzialem, Ze koéci jeszcze sie nie zrosty.
Chodzac na zlamanej nodze, musiala sie czud, jakby sta-
pala po ostrzach nozy. Winna byla krzycze¢ z bélu. Ale
nie. Byla zlana potem i oczy miala szkliste, wiec wiedzia-
tem, ze co$ czuje — jednak kiedy mnie zobaczyla, usmiech-
nela sie i kazala mi patrze¢. I patrzylem. Tarris winna le-
ze¢ w 16zku, a ja powinienem zabra¢ jej te kule
i polozy¢ chora szybciej, niz wymawiam
swoje Imie. Ale stalem i gapilem sig, jak
miazdzy sobie polamane kofice kosci
" w dziwnym ataku samookaleczania.
Zdotaltem tylko pomysleé, jak bar-
dzo jest dzielna. W koncu nie
mogta juz dluzej chodzi¢ i padia
obok siennika z krzykiem. Ten
dzwiek przywrdécil mi rozum.
Popedzitem i potozytem ja
na postaniu, najdelikatniej
jak potrafitem. Kazdy
ruch wywolywatl jej
krzyk, ale wydawata
sie tym niemal cie-
szy¢. Kiedy spyta-
tem, co ja napa-
dlo, dlaczego
sprébowala cho-
dzié, usmiechneta
sie do mnie sze-
roko i odparta.

— Bo bél spra-
wia, Ze zyje. Jest
cudowny.

Wrécilem do
domu mocno
zaniepokojo-
ny. Ale gorsze
mialo jeszcze
nastapié. Ce-

vas siedzial
przy stole
w kuchni i nad
czyms$ pracowal.
Kiedy podszedlem blizej, zobaczylem, ze
tnie swe rece ostrym sztyletem, ktéry podarowatem mu
w $wieto. Wycinal w skoérze esy floresy, a zbierajaca sie
w ranach krew wygladala jak szkarfatna koronka. Zauwa-
zyl, ze gapie sie na niego zszokowany.

- Ladne, Mystal, prawda? - spytal, wyciagajac ku mnie

okaleczona reke. — Ladny wzér?




Nim zdolalem zrobié¢ ku niemu krok, z uémiechem za-

dowolenia wrécit do swego ponurego dziela i ciat
ostrzem sztyletu przez nadgarstek. Ta rana byla gieboka,
glebsza od innych. Krew trysnela, on patrzyt z zachwy-
tem, a $wiatlo Zycia gasto w jego oczach.

- Spéjrz na ten wzor! — zawolal do mnie jak dziecko
dzielace sie radosScia z pierwszej prze-
jazdzki na kucyku. — Patrz na
te piekne spadajace rubiny!

Kiedy cialo Cevasa runeto
na sto6t, poczulem na sobie
czyj$ wzrok. Odwrécitem
sie powoli i zobaczytem sto-
jaca w drzwiach Lille. Spoj-
rzala na Cevasa, a potem na
mnie. Jej lazurowe oczy pro-
mienialy rado$cia. Usmiech-
nela sie, a pdZniej rozedmiala.
Nigdy przedtem ani potem
nie styszalem dZzwieku tak
pieknego i strasznego zara-
zem. Srebrzysty i melodyj-
ny jak dzwoneczki, ale
z wyciem huraganowego
wichru w tle, ktéry wzma-
gal sie coraz bardziej, az nie
widzialem i nie styszatem

juz niczego innego. Przez
chwile jak cieni przemknat
mi przez glowe obraz po-
twora z ogromnymi pazura-
mi i ustami rozciagnietymi
w ztym u$miechu. Poczu-
tem smrdd jego gnijacych
zebéw. Potem wizja
odeszla.

Kilka chwil pézniej —
dokladnie nie wiem kiedy
— wiatr ustal. Dochodzilem
do siebie, siedzac na kuchennej
podlodze i gapiac sie na cialo
Cevasa. Latarnia spadta i roz-
trzaskala sie, a ptomienie li-
zaly juz Sciane i pelzly ku

mnie. Siedziatem i patrzylem na rozprzestrzeniajacy sie
ogiefi, oczarowany taficem czerwono-zlotych plomykéw

z blekitnymi oczkami, tak btekitnymi jak oczy Lilli. Poru-
szylem sie dopiero, gdy ogien musnal moj rekaw. Nadal
nie wiedzialem, co sie dzieje. Pamietam tylko uczucie, jak-
bym przebudzit sie ze snu i nagle ogarnal mnie strach.

Przebiegtem obok kregu sasiadéw, taficzacych i $piewaja-
cych wokét mojego ptonacego domu, tak szybko, jakby
gonila mnie Szalona Pasja, Raggok.

Od tamtej pory minelo dziesie¢ lat i nie styszatem o ni-
kim z Kolomyi. Ani o Lilli. Wciaz nie wiem, kim byla,
choé moge sie domysla¢. Na pewno jednak nie elfim
dzieckiem. Nie byla niczym z tego $wiata.

OBJASNIENIA

Joie moze zmienia¢ wyglad i czesto obja-
wia sie jako wedrowny minstrel, wio-
skowy glupek albo dziecko
o blond wlosach i biekitnych
oczach. Horror zjawia sie w tych po-
staciach w odludnych wioskach
(bedacych jego ulubiona ofiara)
i szuka pomocy, schronienia,
czy tez czego$ innego, co aku-
rat pasuje do przybranej
przez niego postaci. Cho¢
woli pozostawac w prze-
braniu, naprawde wygla-
da jak gibki i silny po-
twor wielkosci czlowieka
o grubej skorze i gro-
znych pazurach. Bestia ma
szczegoblnie zly udmiech. Jej
usta sa nienaturalnie szero-
kie i pelne rzedéw popeka-
nych, zéttych zebéw. Wciaz
skacze miedzy nimi podobny
do watroby matego zwierze-
cia jezyk potwora.

Przez jaki$ czas Joie zdo-
bywa sympatie mieszkan-
c6w, wyszukujac ich stabo-
Sci, na ktérych mégiby
zerowad. Potem zaczyna
wypacza¢ ich uczucia, powodu-

jac zwykle jeden czy dwa mniejsze wy-
padki. Horror stopniowo rozszerza swe wplywy,
dopoki nie uzyska kontroli nad wiekszoscia
spolecznodci, a wtedy zywi sie wypaczona
psyche ofiar. Pozostaje w danej wiosce czy miasteczku,
poki jego straszne poczynania nie wyjda na jaw. Po zde-
maskowaniu odchodzi w poszukiwaniu nowych ofiar.
Czesto, cho¢ nie zawsze, zabija przedtem mieszkaficéw.

Joie rzadko angazuje sie w walke, wolac manipulowa¢

ofiarami z ukrycia. Potrafi jednak walczy¢. Horror moze




gryz¢ przeciwnika zebatymi szczekami lub cia¢ potezny-
mi pazurami. Jego pazury zadaja obrazenia o stopniu 12,
a zeby o stopniu 16.

MeCE JOIE

W przebraniu Dawcy Imion Joie moze uzywa¢ spacze-
nia karmy, znamienia Horrora, podszeptéw oraz unikato-
wej mocy; wypaczenie uczu¢ (patrz nizej). W prawdziwej,
potwornej postaci moze tez wywolywac groze.

Wiele poteznych Horroréw zywi sie negatywnymi
uczuciami, takimi jak nienawiéé, ztos¢, strach czy za-
zdrosé. Kiedy Dawcy Imion uswiadamiaja sobie, ze te
uczucia kieruja ich poczynaniami, bronia sie przed nimi,
przez co morza bestie glodem. Moc wypaczenie uczu¢,
charakterystyczna dla Joie, pozwala potworowi pokona¢
ten op6r i splugawié umysly ofiar tak, by bolesne i zle do-
znania staly sie dla nich Zrédlem szczescia.

Pod wplywem wypaczenia uczué ofiary inaczej inter-
pretuja uczucia i dziwnie sie zachowuja, gdyz nie uwaza-
ja juz swoich czynéw za zle czy niewlasciwe. Na przy-
klad, bohater, ktéry czuje rados¢ przy fizycznej przemocy,
moze wyrazi¢ miloé¢ do sasiadki przez przybicie jej czap-
ki do glowy. Bedac pod wplywem wypaczenia uczud,
ofiary moga popelnia¢ potworne czyny, nie zdajac sobie
nawet z tego sprawy.

Aby uzy¢ tej mocy, Joie wykonuje test wypaczenia uczué
o trudnosci réwnej obronie magicznej ofiary. Jesli préba sie
powiedzie, Horror moze wypaczy¢ uczucia w sposoéb,
ktéry bedzie dla nieszczesnika przyjemny, a jemu pozwoli
sie pozywié. Uzyskany wynik testu okreéla latwos¢, z jaka
Joie moze tego dokonaé. Zmiana silnego gniewu w szczera
milo$¢ wymaga przecietnego sukcesu, a straszliwej zazdro-
Sci w euforie — wyjatkowego. Mistrz Gry okresla skutecz-
nos¢ mocy zaleznie od okolicznosci danej sytuacji.

Ofiara, bedaca pod wplywem wypaczenia uczué, moze
sie zorientowad, ze kto§ manipuluje jej uczuciami, jesli
wykona test Percepcji o trudnosci réwnej wynikowi testu
wypaczenia uczué. Za bohatera test ten wykonuje Mistrz
Gry. Jezeli proba sie powiedzie, posta¢ uswiadamia sobie,
Ze z jej uczuciami jest co$ nie w porzadku, jednak nie mo-
ze ich kontrolowad. Aby wyzwoli¢ sie spod wplywu wy-
paczenia uczué, musi wykona¢ udany test Sity Woli
o trudno$ci réwnej wynikowi testu wypaczenia uczué.

WYKPRZYSTYWANIL JOIL

Bohaterowie najprawdopodobniej spotkaja Joie, styka-
jac sie z ludnosciag malego miasteczka lub wioski, ktéra
znalazla sie pod wplywem wypaczenia uczué Horrora.
Potwér moze tez uzy¢ mocy bezpoérednio przeciw $mial-
kom lub nawet otwarcie ich zaatakowac.

W jednej z mozliwych przygéd bohaterowie podczas
dlugiej podrézy zatrzymuja sie na nocleg w wiosce.
Wkrétce po przybyciu zauwazaja, ze miejscowi mieszkarn-
cy dziwnie sie zachowuja — émieja sie halasliwie, kiedy
oni lub kto inny sie zrani, reaguja radoécia na rzeczy,
ktére powinny ich rozziosci¢ lub zasmuci¢ itd. Gdy $mial-
kowie uswiadomia sobie, Ze przyczyna tych dziwacznych
zmian moze by¢ Horror, moga sprébowac go odnalez¢
i zabi¢. Jednak obywatele miasteczka wcale nie chca rezy-
gnowac z nowo odkrytej ciaglej rozkoszy, a i Joie nie za-
mierza zostawiaé¢ niedokorficzonego positku.

JOIE

Cechy
ZR: 16 SF: 10 ZYW: 17
PER: 20 SW: 18 CHA: 20
Inicjatywa: 15 Obrona fizyczna: 15
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 20
Atak: 16 Obrona spoteczna: 22
Obrazenia Pancerz fizyczny: 16
Ugryzienie: 16 Pancerz duchowy: 20
Pazury: 12 Zachowanie réwnowagi: 12
Liczba czar6w: 2 Testy zdrowienia: 7
Rzucanie czaréw: 20
Efekt: patrz moce
Prég zycia: 100 Szybkoéé w walce: 40
Prég ran: 20 Pelna szybkoéé: 100

Prég przytomnoéci: odporny

Punkty karmy: 25 Stopiefi karmy: 10

Moce: Groza 20, Podszepty 20, Spaczenie karmy 20, Wy-
paczenie uczu¢ 20, Znamie Horrora 20.

Punkty legend: 30 000

Ekwipunek: Brak.

Lup: Na ogot brak.




@ STWORZL NIBISIC

Enwid Deltern, trzeci pomocnik bibliotekarza z Komna-
ty Rejestréw, zebral i przedstawit te prace z wyrazami
nadziei, ze jego pedantyczna troska o dokladnosc, wnikli-
wos¢ i Zywe szczegoly pomoze w walce z Horrorami na
calym swiecie. Drukujemy to jego ostatnie dziefo bez
zmian w dowdd uznania dlugiej, cho¢, co smutne, niczym
dotad nie wyrézniajacej sie kariery pomocnika Delterna
w bibliotece.

Ardiv Fasha, uczefi archiwista,
1507 TH

Pogloski o Nebisie pojawily sie
dopiero po zakoriczeniu Pogro-
mu. Wielu adeptéw spotkato
tego Horrora, ale, na szcze- @
Scie, z prawie wszystkich <
silniejszych druzyn, ktére
z nim walczyly, zawsze
ktos przezyl. Jeden z tow-
cOw przygod, ktérzy ze-
tkneli sie z Nebisem —
Manterlinck Zaklinacz,
kronikarz Siedmiu Uczo-
nych Towarzyszy — uwa-
za, ze podczas Pogromu po-
twor ten nie zdolalby
konkurowac¢ z potezniejszy-
mi Horrorami w Barsawii. Ta
teoria moze ttumaczy¢ stosun-
kowo niedawne pojawienie
sie bestii.

,By¢ moze przeszkadzal jej
wysoki poziom magii albo stwér
bat sie innych Horroré6w* — pi-
sze Manterlinck, jeden
z trojki ocalatych Towarzy-
szy. -, Teraz, gdy poziom ma-
gicznej energii nieco opadt, po-
twor lepiej czuje sie ze swoja
mniejsza sila w naszym Srodowisku”.

Oto lista znanych manifestacji Nebisa, zebrana wyte-
zonym wysitkiem waszego pokornego stugi.

e Zniszczenie kaer6w Poranna Puszcza (1423 TH,
pierwsze udokumentowane pojawienie si¢ potwora)
i Lanhord Deere (1445) w Tylonach. Przypisywane znisz-
czenie kaeru Dunholden (1456) w Gérach Kaukawskich

(niepewne, gdyz bestii nie widywano tak daleko na pot-
nocnym wschodzie).
¢ Zniszczenie wioski Merchad na potudnie od Kratas
(1438) poprzez naklonienie mieszkaficow do wzajemnego
wymordowania sie. Zniszczenie w nieznany sposéb wio-
sek Cabo (1466), Dairen (1478), Numaovasi (1488) i Nea
Manolas (1492) w $rodkowej Barsawii. W niektérych
z tych przypadkéw ocalaly oblakane ofiary.
* Nieudane proby zniszcze-
nia: Samarituli, na potudnio-
wy zachéd od Kratas
. ﬁ (1450), udaremniona
5 \/- przez Siedmiu Uczonych
E’ Towarzyszy i Sciecia
¥ (1463), udaremniona przez za-
kon z Danbury. Wielokrotne
proby wtargniecia do Wielkiego Tar-
gu (1496, 1501, 1503 i 1504), udaremnione
wielkim kosztem przez rézne druzyny
adeptéw.
e Udzial w zabéjstwie Olana
Urzicenyi, burmistrza Wiel-
kiego Targu (1495-96) i spo-
wodowanie $mierci 26
dzieci z tego miasta (1501).
Spowodowanie $mierci Lo-
gena Olarii, przywédcy
$wiatyni Garlen w Wielkim
Targu (1503) oraz licznych
urzednikéw, glosicieli
i opiekunéw w wielu ma-
tych wioskach. Ponadto
zwiazek z setkami przy-
padkéw nieuleczalnego
obledu.
3 * Powszechna zgoda
> wsrdd autoréw, ze N. poma-
1. ga rozmaitym kultom zy-
wych legend, Plugawej
Dloni, glosicielom Vestriala
i innym stugom chaosu, jednak brak potwierdzajacych to
dowodéw.

Wielu czytelnikéw moze sie dziwié, dlaczego Nebisa
wlaczono do grupy Horroré6w Nazwanych mimo tak
skromnej listy zniszczeri. To prawda, potwdr ten stwarza
niewielkie fizyczne zagrozenie. Jest tlusty, powolny, leniwy




i nawet niedoswiadczeni adepci pokonaliby go w fizycz-
nej walce. Jednak gléwna réznica miedzy Horrorami zwy-
kltymi a Nazwanymi sa ich metody dzialania i ambicje,

a Nebis wydaje sie inteligentniejszy i przebieglejszy od
wiekszo$ci nienazwanych bestii. Ma bardziej zmienne
usposobienie i stosuje bardziej podstepna taktyke niz
wiekszos¢ innowymiarowych potworéw, a jego przeciw-
nicy twierdza, Ze posiada wiele zdradzieckich mocy przy-
pisywanych czesto Horrorom Nazwanym. Nebis zywi tez
ambicje Nazwanego Horrora. W notatkach znalezionych
w ruinach wioski Merchad, ktére prawdopodobnie po-
dyktowal, slubuje wpedzi¢ w obled kazdego Dawce
Imion w Barsawii.

Wiele ofiar, ktére przezyly walke z Nebisem, szczegéto-
wo opisuje jego wyglad. Wedlug ich relacji potw6r ma
cialo ksztaltu beczki wina, pokryte krétka, brazowo-biata
sierscia. Normalnie chodzi na czterech tapach, cho¢ widy-
wano go tez wyprostowanego. Rece Nebisa przypominaja
lapy goryla z dzungli Liaj. Horror ma réwniez dwie krét-
kie koficzyny tylne podobne do Iwich lap oraz czteropal-
czaste, zakornczone pazurami dlonie i stopy. Jego diugi,
gadzi ogon pokrywaja kosciane kolce, jednak najstra-
szliwsze jest oblicze bestii. Wydluzonemu, tréjkatnemu,
trollowatemu obliczu brak czola, ma ono tylko jedno cen-
tralnie polozone nozdrze, a z wystajacej szczeki potwora
stercza przeroéniete kly.

Jedyny opis astralnej formy Nebisa pochodzi od Lan-
nondera zwanego Szarym Czarodziejem. Lannonder
przedstawia ja jako ,wolno przelewajacy sie zlepek cze-
go$ przypominajacego tuzin wzorcéw, duzo wiekszy niz
fizyczne cialo i okropnie zgrzytajacy”.

Wedlug wszystkich relacji Nebis stale manipuluje po-
czuciem rzeczywistosci ofiary, uzywajac snéw, Dawcéw
Imion pod swoja kontrola i telepatycznej sugestii. Z wol-
na obala to, w co dreczona osoba wierzy, odmienia jej po-
strzeganie otoczenia, a na korcu jej swiadomo$¢ wlasnego
ja. Nieszczesliwy szaleniec staje sie kolejnym pionkiem,
ktérego potwor moze wykorzysta¢ w niecnych intrygach
przeciw Barsawii. Wiele grup adeptéw odkrylo te knowa-
nia i podjelo kroki, by je udaremnié. WyobraZcie sobie ich
zdumienie i trwoge, gdy spostrzegli, Ze tak naprawde sa
czescia planéw bestii!

Wyjatki z relacji Dandeer z Mokradla, ludzkiej zbrojmi-
strzyni Wspélnoty Blyszczacej Wi6czni, sa wymownym
przykladem machinacji Nebisa.

Po raz pierwszy spotkalismy to w bezimiennej wiosce
trzy dni marszu na poludniowy zachéd od Kratas. Wszy-
scy w niej zgineli lub oszaleli. Tropilismy to do domu sof-
tysa, gdzie napuscilo na siebie ostatnia dwdjke Zywych —
matke i dziecko — by karmi¢ sie ich bélem.

Stawalismy dzielnie i dobrze, cho¢ to zmiazdZzylo Theo-
nie czaszke i wyrwalo Caedmonowi noge. Sama zadatam
$miertelne ciecie. RozczlonkowaliSmy ciato potwora i spa-
lilismy. Dopiero po miesiacach zauwaZylismy niepokojace
oznaki.

Dwie noce po tej pierwszej bitwie kazdy z nas $nif sen
zesfany przez Thystoniusa. Stowa nie moga oddac cu-
downej, uroczystej powagi owych wizji. Pasja powiedzia-
fa nam o wielkim niebezpieczeristwie czajacym sie¢ w po-
bliskiej wiosce. Kiedy przybylismy na miejsce, zastalisSmy
oblakanego trolla masakrujacego wiesniakéw. Zabilismy
g0, zyskujac uznanie w oczach ocalonych. Potem Thysto-
nius wskazal nam jeszcze kilka innych niebezpieczeristw,
a my wywiazaliSmy sie z zadania z honorem. Zaczelismy
slepo ufa¢ tym snom...

Pewnej nocy Thystonius powiedzial nam, ze Horror
opetal burmistrza pobliskiej wioski, Solile. Pasja dla dobra
osady polecita nam zabic¢ kobiete pelnigca te funkcje. Na-
stepnego ranka niektorzy z nas zglosili obiekcje co do
przestania w tym snie, ale na drodze do Solile spotkali-
Smy wiesniaka, ktory potwierdzit stowa potegi Zywymi
relacjami o potwornych czynach opetanej.

Przekonani o stusznosci naszych zamiaréw, weszlismy
ukradkiem do wioski. Wszystko wydawalo sie w porzad-
ku, ale pomni przestrogi Thystoniusa zaskoczylismy bur-
mistrzynie w 16zku, zabilismy i ucieklismy. Tej nocy
w snach Pasja obiecala nas wynagrodzié. Gdy sie przebu-
dzilismy, kazdy z nas miat zloty tatuaz. M6j byt na pra-
wej nodze i wkrétce stwierdzitam, Ze moge szybciej bie-
gac i wyzej skakaé. Landy Dzwigala, nasz wojownik, mial
go na rece, ktora walczyl, co czynilo go silniejszym.
Pézniej odkrylismy, Ze tatuaZ na piersiach Candii czynit
ja bardziej odporna na obrazenia, a Adjuniusa, na czole,
poprawial wzrok. Biedny Adjunius! Byt moim najlepszym
przyjacielem.

Wkrétce potem spotkalismy wedrownego glosiciela
Thystoniusa — przynajmniej na takiego wygladat - ktéry
rozpoznal znamiona jako blogoslawieristwa Pasji.

— Teraz nalezycie do Braci Thystoniusa — rzekl, poka-
zawszy swoj tatuaz.

Tak zacheceni, wedrowalismy dalej. AZ pewnej nocy
mielismy sen catkiem inny od tych, do ktérych przywy-
klismy. W przerazajacym koszmarze ukazat nam sie Hor-
ror we wiasnej, odraZajacej osobie.

— Mam znowu ciato — wysyczal, chichoczac i chefpiac
sie straszliwie. — Moge was teraz dopasc¢. Szykujcie sig!
Nadchodzi przeznaczenie!

Teraz wydaje sie jasne, Ze po tym zeslanym przez Hor-
rora $nie powinnismy zweryfikowac wizje Thystoniusa,
ale wtedy nie przyszlo nam to na mysl.




A Bx 2

Koszmary trwaly kilka nocy. Zdesperowani szukalismy
sposobu na zabicie Horrora. W Kratas, pozornie przez
przypadek, spotkalismy innego z Braci Thystoniusa, Kse-
nomantke, ktéra powiedziala nam o rytuale krwi, moga-
cym przepedzi¢ monstrum z tego swiata na rok i jeden
dzieni. Nie mielismy lepszego wyboru, wiec postanowili-
S$my sprobowac.

Po wielu trudach zebraliSmy wymagany orichalk i po-
zostale skiadniki. W trakcie poszukiwan spotkalismy in-
nych Braci Thystoniusa, ktorzy tez szukali komponentéw
i ktorzy przylaczyli sie do nas. O péinocy, w obecnosci
wszystkich, Adjunius rzucii czar.

Tutaj opowiadanie staje sie mniej logiczne.

Stracilismy Adjuniusa od razu — jego glowa oderwala
sie od ciala i zmienifa. Reka Landy’ego upodobnila sie do

koniczyny goryla, a potem nagle oderwala od tu-
fowia i przeleciala przez krag, rozpryskujac
wszedzie krew. Jeden z obcych tez
stracit ktoéras z koriczyn — nie
pamietam ktora, bo wiasnie
wtedy urwala mi sie no-
ga. Wszystkie pokrwa-
wione czesci ciala ze-
braty sie w powietrzu,
polaczyly i nagle stanal
przed nami Horror.
Mogt zrobic z nami
wszystko, ale pozwolil
nam Zzy¢. Nie wiem
dlaczego - i wciaz sie
boje. Nie chce nawet pi-
sac jego Imienia, ponie-
waz odnajdzie mnie
zZnoéw...
Tutaj relacja Dandeer
) sie urywa. Lekarze
» zbrojmistrzyni z miej-
scowej $wiatyni Garlen
dodaja, ze chodzi ona
teraz na drewnianej
nodze. Dandeer i inni
autorzy Slepo wierza, ze
Nebis moze odnajdywac
) 1 manipulowac nieo-
stroznymi Dawcami
Imion, ktérzy zbyt cze-
sto przywotuja jego
Imie. Wasz pokorny stu-
ga uwaza to za wyklu-
czone, bowiem Nebis Nebis
nie ujawnial mocy tego rodzaju, a juz na pewno nie
przeciw nie naznaczonym wczesniej Nebisom. Przyjmu-
jac, ze te Nebisy sa prawdziwe, skutki Nebisa Nebisa
manipulacji NEBISEM beda widoczne dla obserwatora
NEBISA. NEBIS do tej pory zadne takie NEBISY sie nie
pojawily, pomimo jak NAJNEBISOWATSZYCH badan
tego, ktéry pragnie tylko NEBISOWAC NEBISA NEBISA
Biblioteki NEBISA i ma nadzieje, ze NEBISOWACI
zwierzchnicy DONEBISUJA go z NEBISEM i NEBISEM
NEBISEM NEBISEM.

Enwid Deltern, 1445-1507. Niech Lochost ma go w swej
opiece.
Merrox, Mistrz Komnaty Rejestréw




OBJASNIENIA

W poréwnaniu z innymi Horrorami Nazwanymi, Nebis
stwarza niewielkie zagrozenie w walce. Potwor broni
swej kryjowki glownie za pomoca przygotowanych wcze-
éniej zabezpieczen, takich jak iluzyjne czary Alarm, Za-
mek nie do otwarcia i Nikogo tu nie ma. Chociaz fizycz-
nie jest staby, zniszczenie materialnego ciala go nie zabija.
Fizyczne zgladzenie Nebisa zmusza go do wycofania sie
do przestrzeni astralnej na rok i jeden dzieni lub do czasu,
gdy zdobedzie nowe, uzywajac unikatowej mocy zfodziej-
ski tatuaz (patrz zlodziejski tatuaz dalej).

Aby zabi¢ Nebisa, bohaterowie musza zniszczy¢ jego fi-
zyczna i astralng postac. Kazda z tych form ma niezalez-
ny prog zycia réwny 110. Fizyczne obrazenia odejmuje sie
tylko od fizycznego progu zycia. Obrazenia spowodowa-
ne atakami dziala}acymi na pancerz duchowy odejmuje
sie od obu progéw.

Bedac na plaszczyZnie astralnej, Nebis moze uzywac
mocy, ktére powoduja wyczerpanie lub trwale obrazenia.
Kiedy bestia zdobedzie nowe cialo, wyczerpanie i obraze-
nia przechodza na jej fizyczna forme.

Chociaz Nebis wolno analizuje informacje, jest bardzo
inteligentny i msciwy. Zywi osobista uraze do adeptéw,
ktérzy zabili jego fizyczne cialo czy przeszkodzili mu
w planach. Podczas walki potwor stara sie naznaczy¢
przeciwnikéw znamieniem, a potem neka ich draZeniem
mysli i podszeptami. Kiedy napietnuje wszystkich, ataku-
je ich fizycznie, dopdki jego cialo nie zginie.

Nebis jest przedmiotem czci wielu tak zwa-
nych kultéw Horroréw i czesto wykorzy-
stuje kultystéow jako pionki w realizacji
wiasnych planow.

MOCE NEBISA

Poswiecajac punkt wyczerpania
w rundzie, Nebis moze instynktownie
wyczuwacé wszystko, co naznaczona
ofiara wie. Napietnowana posta¢ nie jest
$wiadoma tej inwigilacji.

Moc draZenie mysli Nebisa pozwala
mu manipulowaé snami kazdej $piacej
osoby, ktéra naznaczyt. Wykonujac uda-
ny test rzucania czaréw o trudnosci réw-
nej magicznej obronie $niacego, Horror
moze przekonujaco odegrac role laskawe;j
Pasji, ducha itd. (te istoty nie musza nawet
istnie¢). Ofiara moze przezy¢ we $nie
glebokie wzruszenie i zawsze pamieta
go na jawie. Po pierwszej pomyslnej
probie potwdr moze wcielac sie w ta

sama posta¢ w pozniejszych snach bohatera juz bez wy-
konywania testow. Takie wykorzystanie drazenia mysli
nie zadaje ofierze bolu ani obrazen.

Aby przesta¢ we $nie wiadomo$¢, Nebis musi poswie-
ca¢ punkt wyczerpania w rundzie. Horror moze przesiac
ten sam sen réwnoczesnie grupie naznaczonych oséb.

Ziodziejski tatuaz

Moc zlodziejski tatuaz pozwala Nebisowi umiesci¢ spe-
cjalne tatuaze na naznaczonych ofiarach, a pézniej wy-
krasé ich wytatuowane czeSci ciala na wlasny uzytek. Aby
uzyé tej mocy, Horror wykonuje test ztodziejskiego tatua-
Zu przeciwko obronie magicznej kazdej atakowanej $pia-
cej osoby. Jesli préba sie powiedzie, ofiara otrzymuje tatu-
az na cze$ci ciala wybranej przez Mistrza Gry: rece,
nodze, piersi, glowie itd. Jest on silnie magiczny i dobrze
widoczny na plaszczyZnie astralnej. Dawca Imion moze
uzyskacé tylko jeden taki znak, a Nebis otrzymuje punkt
trwalych obrazen za kazdy test ztodziejskiego tatuazu, ja-
ki wykona.

Wytatuowana ofiara uzyskuje modyfikator +2 do jednej
zdolnosci lub ich grupy, zaleznie od wytatuowanej czesci
ciala. Wytatuowana reka zwieksza o 2 stopnie Sile Fizycz-
ng; noga — o 2 stopnie Zrecznos¢; piers — o 2 wartos¢ pan-
cerza fizycznego; a glowa — o 2 stopieni Percepcji. Tatuaz
i modyfikator utrzymuja sie przez rok i jeden dzien lub
do czasu znikniecia znamienia Nebisa. Nebis moze odna-
wiac tatuaz, wykonujac test zlodziejskiego tatuazu, ile-
kro¢ ofiara znajdzie sie w odleglosci 150 kilometréw od



Rozproszenie magii i podobne moce moga usunac tatu-
az, jesli w tescie uda sie pokona¢ magiczna obrone potwo-
ra réwna 12. Tatuaz nie zapewnia tej obrony ofierze.

Jezeli zlodziejski tatuaz Nebisa nosi co najmniej szes¢
0s6b, bestia moze zdoby¢ nowe fizyczne cialo, jesli na-
mowi je do odprawienia Rytuatu Tatuazu.

Rytuat tatuazu (zaklecie Ksenomanty kregu 4)

Liczba watkéw: 3 Trudno$¢ utkania: 7/18

Zasieg: 10 metréw Czas dzialania: patrz nizej

Efekt: Daje Nebisowi czesci ciala wytatuowanych ofiar.

Trudnoé¢ rzucenia: 5

Nebis uczy tego zaklecia swych agentéw i/lub ofiary,
zwykle pod falszywym pretekstem, ze dokona ono czegos
innego, na przyklad przepedzi go z tego $wiata badz za-
bije raz na zawsze. Czaru ucza tez cztonkowie kultéw od-
dajacych cze$¢ Nebisowi oraz inne splugawione stugi po-
twora. Zaklecia Rytual tatuazu uczy sie i rzuca jak
ksenomancki czar 4. kregu. Potrzeba do niego przynaj-
mniej szesciu 0s6b ze zlodziejskimi tatuazami, po jednym
na kazda czesé ciala (glowe, piers, lewa i prawa reke oraz
lewa i prawa noge).

Rytuatl nie wymaga zadnego szczegélnego miejsca, ma-
teriatéw ani przygotowania, cho¢ Nebis czesto wymysla
je, by rozwia¢ podejrzenia ofiar. Rzucenie zaklecia zajmu-
je dziesie¢ minut. Jesli test rzucania czaréw sie powiedzie,
Horror wykonuje test Rytuafu tatuaZu o trudnosci réwnej
najwyzszej magicznej obronie wéréd obecnych wytatuo-
wanych postaci +1 za kazda z nich. Jezeli zakoficzy sie on
sukcesem, zaklecie dziala na wszystkie wytatuowane
przez Nebisa osoby.

Ofiary z wytatuowana glowa lub piersia gina natych-
miast. Te z wytatuowanymi korficzynami otrzymuja
w trakcie ich odrywania rane i obrazenia o stopniu 16.
Nieszczesnicy ci znosza potworne cierpienia o skutkach
podobnych do ksenomanckiego zaklecia 3. kregu Bdl, jed-
nak nie odnosza dalszych obrazen. Ofiary traca tez mody-
fikator nadany im przez zlodziejski tatuaz.

Jesli Nebis dostanie wiecej czesci ciala, niz potrzebuje
(na przyklad nadprogramowa reke czy glowe), wlacza je
do nowego ciala. Dodaj 10 do progu zycia potwora za
kazda dodatkowa czes¢ powyzej szesciu. Nebis otrzymuje
tez modyfikator +4 stopnie do wszystkich testow przeciw
ofiarom, ktore stracily czed¢ ciata na jego rzecz.

Jesli test Rytualu tatuaZu Nebisa sie nie uda, zaklecie nie
skutkuje. Potwor otrzymuje 10 punktéw obrazen z wyczer-
pania i nie moze go powtérzy¢ przez nastepne 24 godziny.
Horror nie moze tez uzywac ztodziejskiego tatuazu ani Ry-
tuatu tatuazu na ofiarach, ktérych sam nie naznaczyt, ani
wyczuwacé oraz wykorzystywac¢ znamion innych bestii.

W beletrystycznym wstepie o Nebisie wspomniano, ze
potwér potrafi wyczuwaé, gdy kto§ wymawia lub mysli
o jego Imieniu. Mistrz Gry powinien okresli¢, czy to
prawda, zaleznie od potrzeb przygody.

WYKORZYSTYWANIE NEBISA

Nebis szuka adeptéw, z ktérymi moglby sie zetrzeé, bo
nie boi sie zniszczenia swej fizycznej formy. Jesli $miatko-
wie zabija jego cialo, podkrada sie do nich w przestrzeni
astralnej. Uzywa mocy, by naznaczy¢ ofiary i w koncu na-
mawia je do odprawienia Rytuatu tatuazu.

NEBIS

Cechy

ZR: 8 SF: 10 ZYW: 18

PER: 20 SW: 20 CHA: 25

Inicjatywa: 9 Obrona fizyczna: 9

Liczba atakéw: (2) Obrona magiczna: 12

Atak: 10 Obrona spoteczna: 25
Obrazenia: 13 Pancerz fizyczny: 8

Liczba czar6w: 2 Pancerz duchowy: 20

Rzucanie czaréw: 22 Zachowanie réwnowagi: 9
Efekt: patrz moce Testy zdrowienia: 7

Prég zycia: 110 (fizyczny) Szybkoéé w walce: 20
110 (astralny)  Pelna szybko&é: 40
Prég ran: 25
Prég przytomnosci: odporny
Punkty karmy: 30 Stopiefi karmy: 12
Moce: Czary: 3 krag Iluzjonisty, Drazenie myséli 14, Pod-
szepty 14, Rytual tatuazu 14 (patrz wyzej), Zlodziejski ta-
tuaz 14 (patrz wyzej), Zty los 12, Znamie Horrora 18.
Punkty legend: 30 000
Ekwipunek: Brak.
Eup: Brak.




@ APRRPRZL NEMLZIS

Informacje, ktére mamy o Nemezis, pochodza od nieja-
kiego Verana Tuula, uczonego z okolic Urupy. Relacja Tu-
ula ujawnia, Ze Horror ten zaangazowaf sie w handel nie-
wolnikami oraz inna dziafalnos¢ bedaca zwykle wylaczna
domena Dawcéw Imion. Nemezis jest szczegolnie niebez-
pieczna, poniewaz potrafi oszukac nawet najbystrzejszych
i najbardziej prawych bohateréw.

Voiha Mystral, uczen archiwista
z Wielkiej Biblioteki Throalu, 1507

Trudno o lepszy przykiad niebezpieczefistwa grozace-
go ze strony Nemezis niz ponizszy list. Wzialem to pismo
z reki martwego towarzysza, ktéry ulegt jej sztuczkom.
Az do ostatniego dnia zycia utrzymywal, iz to Nemezis
wyslala go do niego.

Swiatla osobo!

Obserwowalam Dawcéw Imion przez wiele dekad, li-
czac lata tak, jak wy dni. Widzialam wasze daremne
proby ukrycia sie przed Horrorami i z wielkim zaintere-
sowaniem patrzylam na moce, ktérymi ty i tobie podobni
nauczyliscie sie wiadac.

Niemniej daleko wam do tych, z ktérymi walczycie.
Ukrywanie sie w ziemi was nie ocalito, bo stwory byty
cierpliwe i czekaly na wasz powrét. A teraz przycupnely
w ukryciu, dreczac waszych przyjaciél. Wiesz, Ze méwie
prawde, bo nauczyliscie sie je wyczuwacé, widzieé, w jaki
sposob wypaczaja przestrzen astralna i niszcza prawdzi-
we watki magii, ktéra tak kochacie. Niestety, wciaz nie
umiecie ich zniszczy¢.

Jednak nie musi tak by¢.

Mam wiedze, ktéra moglibyscie wykorzystac; ogromny
wglad w zwyczaje Horroréw, ktdre chcecie zgladzi¢. Wie-
cie o wzorcach, przedmiotach wzorca i znacie potege
Wiedzy. Moge dac¢ wam to i o wiele wiecej. Musisz tylko
zalozy¢ amulet, ktory znajdziesz w tej paczce. On zapro-
wadzi cie do mnie.

Przeznaczenie czeka na ciebie; na pewno staniesz sie
najwiekszym pogromca Horrorow.

Oswiecona

Nikt nie powinien dac¢ sie zwie$¢ kruchemu wygladowi
licznych fizycznych form Nemezis. Iécie potezna bronia
stwora jest to, Ze po mistrzowsku postuguje sie przemia-
nami i podstepem. Nie sposéb przewidzie¢, jak w danej
chwili bedzie wygladat, cho¢ jego fizyczne formy posia-
daja pewne charakterystyczne cechy.

Po pierwsze, Nemezis zawsze przybiera posta¢ mezczy-
zny lub kobiety rasy ludzkiej, a nigdy innych ras Dawcéw
Imion. Po drugie, prawie zawsze ma blekitno-biale oczy
$wiecace blaskiem btyskawicy. Horror czesto ttumaczy to
dziwne l$nienie znamieniem czarodzieja i posiada zdol-
nosci, by przekonac innych, ze istotnie zna sie na sztu-
kach magicznych. Po trzecie, potwor nosi lekka odziez,
rezygnujac z pancerzy na rzecz zwiewnych szat z jedwa-
biu i szarf o jasnych kolorach. Uwielbia zwraca¢ na siebie
uwage i czesto jej postac jest atrakcyjna fizycznie.

Watpie, by Nemezis miata to, co nazwalibySmy praw-
dziwa forma. Wiem o dwéch osobach, ktére widziaty po-
twora bliskiego $mierci; obie twierdzity, ze przybierat r6z-
ne ludzkie ksztalty, ale nigdy nie zmienil sie¢ w nic
nieludzkiego.

Astralna forma Horrora jest jednak doé¢ dziwna. Przy-
pomina ludzka posta¢, z ktérej emanuja $wietliste smugi
mocy. Kolor tych zdajacych sie ciagna¢ w nieskoficzono$é
promieni przechodzi rytmicznie z czerni w purpure. Do-
szedlem do przekonania, Ze s3 to magiczne polaczenia
Nemezis z adeptami w calej Barsawii i drze na sama
mys$l, ze moge miec racje. Z ciata potwora wystrzeliwuja
setki tych $wietlistych smug i jesli kazda z nich oznacza
splugawionego adepta, to z pewnoscia jestedmy zgubieni.

Horror, zwany przez nas Nemezis, jest stary, ale nie az
tak, jak wiele innych. Przesledzitem setki relacji o tej isto-
cie, facznie z listami napisanymi zaraz po zakorniczeniu
Pogromu. Myséle, ze przybyla ona do naszego swiata
wkrétce po otwarciu pierwszych kaeréw. Czy pojawila
sie wezesniej, trudno stwierdzi¢, ale kontakty z Dawcami
Imion nawiazala dopiero wtedy.

Od zakoniczenia Pogromu Nemezis skontaktowala sie
z wieloma adeptami. W kazdym wypadku ofiarowata
wiedze i bron potrzebne do zabicia innych Horroréw. We
wszystkich znanych mi przypadkach niszczyla umysty,
dusze i ciala adeptéw, wyzerajac z ich umierajacych po-
wtok kazde udreczone uczucie. Przypuszczam, ze poczat-
kowo przejmowata kontrole nad ofiarami, by pozby¢ sie
konkurencji. Dajac im $rodki do niszczenia innych Horro-
réow, eliminowata potencjalnych rywali w walce o energie
uczué, potrzebna jej do utrzymania fizycznej formy.

Listy i relacje méwia nam, Ze Nemezis nie obdarowy-
wala wiedza i orezem bezinteresownie. Skazala dary swa
okropna esencja i przez nie manipulowala wybranymi
adeptami. Pozwalata im zabi¢ Horrora, a potem podju-
dzata ich przeciw sobie, kiedy znaleZli sie u szczytu sta-
wy. Zapisy w dziennikach méwia o drobnych sporach,




przeradzajacych sie w walki z bronia w reku, i sprzecz-
kach, konczacych sie zazartymi wojnami. Nemezis doszla
do duzej wprawy w wyzwalaniu strasznych uczu¢

w ofiarach, wysysajac z nich calq site, nim zmusita je do
pozabijania sie nawzajem. Horror dawat wtedy spluga-
wione dary nowym nieszczesnikom i zaczynal swa stra-
szliwa gre od poczatku.

Nienasycony apetyt Nemezis rést dalej i potwér zrozu-
mial, Ze potrzebuje trwalszych dostaw pozywienia. Poczal
wiec sprzedawaé swoja wiedze. Podrézowat do réznych
miast i miasteczek, drogo sprzedajac informacje o innych
Horrorach. Majac $wiezo w pamieci Pogrom i lata ukry-
wania sie, prawie wszyscy Dawcy Imion, do ktérych sie
zwrdcit, dobijali z nim targu. Potem Nemezis zabrala zy-
ski i pojechala na potudnie, do pozostatosci po Imperium
Theranskim, gdzie wciaz kwitla wstretna praktyka nie-
wolnictwa. Oferowala za niewolnikéw lepsze ceny, placac
tak informacjami, jak srebrem.

Nemezis szybko urzadzila sie jako handlarz niewolni-
kéw. Pieniadze, ktére zdobyla ze sprzedazy informacji
o Horrorach, pozwolily jej zbudowac¢ liczne twierdze
w poblizu Iopos i Jerris, jedna w ostepach dzungli Liaj,
jedna pod Léniacymi Szczytami, dwie w glebi Serwos,
jedna nieopodal Urupy i jedng w Gérach Kaukawskich,
niedaleko Parlainth. Tych fortec moze istnie¢ wiecej, ale
wymienione wczeéniej sa przypuszczalnie najwieksze.
Niewolnicy naptywaja do nich regularnie, dostarczani
przez Theran oraz wielu osobnikéw splugawionych przez
Horrora. Karawany Nemezis podrézuja noca, by zebra¢
nieszcze$nikéw i przewiez¢ ich do najblizszej warowni.
Podobno transportéw tych strzega cale rzesze zywotru-
péw, prowadza je czarodzieje, a spojrzenie na takiego
przewodnika to $mieré.

Wiele relacji méwi, Ze podczas nowiu przeklete twier-
dze Nemezis staja sie arena walk gladiatoré6w. Niewolni-
kom daje sie barbarzynska bron i wrzuca do dotéw, by sie
zabijali. Czesto w walkach biora tez udziat dzikie zwie-
rzeta, doprowadzane do szatu moca potwora. Niektérzy
zamozni Barsawianie jezdza na te zawody i myéle, ze
Horror wciaga ich w swe nikczemne intrygi. Wydaje mi
sie tez, ze Nemezis zywi sie bélem umierajacych na arenie
nieszcze$nikéw i emocjami widzéw.

Jak wiem, Horror wciaz szuka adeptéw. Jego stugi zda-
ja sie czai¢ wszedzie, poszukujac 0séb impulsywnych i na
tyle nierozsadnych, by mozna je fatwo splugawic.

W imieniu swej pani studzy Nemezis oferuja wiedze

o Horrorach i méwia o chwale, jaka zdobywa sie po zabi-
ciu tych strasznych istot. Oczywiscie ci, ktérzy przyjma
informacje i pomoc od tych stug lub ich strasznej patron-
ki, sa od tej chwili przekleci. Z uplywem czasu, staja sie

coraz bardziej wrodzy i splugawieni, az zniszcza siebie
i wszystko, co kochaja. Potwor za$ cieszy sie kazdym
smakowitym kaskiem bélu i wéciektosci Dawcéw Imion.
Przykro to méwié, ale nie wiem, jak Nemezis podrézuje.
Czy porusza sie w przestrzeni astralnej, czy uzywa w tym
celu jakiej$ formy magii — nie mam pojecia. Styszalem plot-
ki o istocie pojawiajacej sie na przeciwleglych krancach
Barsawii w odstepie kilku dni. Jesli sa prawdziwe, wyglada
na to, Ze potwdr moze przemieszcza¢ sie btyskawicznie.

OBJASNIENIA

Aby skontaktowa¢ sie z bohaterami, ktérych chce na-
znaczy¢, Nemezis zwykle wykorzystuje ludzkich agen-
tow. Ofiaruja oni $miatkom wiedze i bron potrzebna im
do zabicia jakiej$ znajdujacej sie w poblizu bestii. Nemezis
uzywa wtedy mocy wiedza o Horrorach (patrz dalej), by
dostarczy¢ odpowiedni orez. Potwér ujawnia tez lowcom
Imie Horrora i inne informacje o jego stabosciach.

Nemezis prébuje tez naznaczy¢ jednego bohatera lub -
jesli druzyna wyglada na szczegélnie staba badZ pewna
siebie — wieksza ich liczbe. Po napietnowaniu stosuje drg-
Zenie mysli i z wolna podjudza posta¢ przeciw przyjacio-
fom oraz rodzinie, aby na konicu zmusi¢ ja do zniszczenia
wszystkiego, co kocha.

Nemezis nie znosi bohaterskich walk i jezeli dojdzie do
uzycia sily, prébuje mozliwie najszybciej zabi¢ czarami
jak najwiecej napastnikow. Jesli zanosi sie na to, Ze nie
zwyciezy, ucieka z placu boju dzieki mocy astralny skok,
$lubujac wrdci¢ i zabié $miatkéw kiedy indziej.

MOCE NEMEZIS

Znamie Horrora Nemezis dziala tylko przeciw ofiarom,
ktére przyjely od niej dary. Jezeli postaé przyjmie podaru-
nek, bestia moze naznaczy¢ ja w kazdej chwili, dopéki ta
go zachowuje. Darem najczesciej jest bron, jaka potwor
daje $miatkom do zabicia innych Horroréw, lecz moze to
by¢ dowolny inny przedmiot.

Wiedza o Horrorach

Unikatowa moc Nemezis wiedza o Horrorach jest
Zrédlem wiedzy stwora o innowymiarowych bestiach.
Aby jej uzyé, Nemezis wykonuje test wiedzy o Horrorach
o trudno$ci réwnej magicznej obronie danej istoty. Jezeli
proéba sie powiedzie, Nemezis moze wydaé punkt karmy,
by odkry¢ stabosci potwora (nie musi on takowych mie¢).
Udany test pozwala tej bestii umagicznié¢ bron tak, aby za-
dawata danemu Horrorowi dodatkowe obrazenia. Neme-
zis moze wyda¢ na to do 5 punktéw karmy, z ktérych
kazdy zwieksza o 2 stopiefi obrazeni broni w stosunku do







danego Horrora. Przeciw wszystkim innym istotom bron
dziala normalnie.

Astralny skok

Astralny skok pozwala Nemezis przeskakiwac z jednej
z jej twierdz do innej poprzez przestrzeri astralna. Aby
uzy¢ tej mocy, Horror wykonuije test astralnego skoku
o trudnoéci réwnej swej magicznej obronie. Jesli préba sie
powiedzie, potwér wchodzi w przestrzen astralna i prze-
nosi sie w nowe miejsce. Jednak zawsze, gdy uzywa tej
mocy, otrzymuje obrazenia o stopniu 10 (zmniejszone o 1
punkt za kazdy poziom wyniku osiagniety w tescie astral-
nego skoku). Teoretycznie Nemezis moze umrzec od
naduzywania tej mocy.

Korzystajac z astralnego skoku, Nemezis moze prze-
nieé¢ sie z twierdzy do twierdzy w runde walki.

WYKPRZYSTYWANIE NEMEZIS

Nemezis to inteligentny, , kulturalny” Horror obracaja-
cy sie w innych kregach niz wiekszoé¢ innowymiarowych
bestii. Nie jest groteskowym potworem budzacym strach
na sam widok, ale piekna, przebiegla istota, doprowadza-
jaca wrog6w i ofiary do samozaglady.

W jednej z mozliwych przygod bohaterowie przybywa-
ja do miasteczka, ktérego ulice sa prawie puste, a mie-
szkanficy na wpét oszaleli z trwogi. Okazuje sig, ze w po-
blizu zagniezdzit sie robaczywiec i systematycznie
niszczy miasteczko. Pozostali przy zyciu mieszkaficy opo-
wiadaja émialkom, iz w okolicy mieszka czarodziej moga-
cy wiedzie¢, jak zabié Horrora, ale nikt z miejscowych nie
ma dos¢ sit ani odwagi, by sie do niego uda¢. Czarodzie-
jem jest oczywiscie Nemezis, ktéra z ochota dostarczy
lowcom przygéd informacje i brofi potrzebna do zabicia
robaczywca.

Bohater6w moze tez wynaja¢ urzednik, aby wykryli, co
dzieje sie we wladzach miejskich. Wielu urzednikéw bie-
rze dluzsze urlopy i wraca z ciekawymi nowymi pomy-
slami. W efekcie miasto stalo sie okrutniejsze, nalozono
wyzsze podatki i surowsze kary za przestepstwa.

Kiedy $mialkowie zaangazuja sie w polityke miasta,
odkryja, ze podczas urlopéw urzednicy jezdza na zawody
gladiatoréw organizowane przez kogo$, kogo tozsamosci
nie chca ujawnié. Jezeli fowcy przygéd zdolaja zdoby¢ za-
proszenie na jeden z tych turniejéw albo przekona¢ kogos
waznego, by zostali jego obstawa, zobacza sceny bezmysl-
nego barbarzynstwa i okrucienistwa. Daj im drobne wska-
z6wki, ze gospodarzem zawod6w jest Horror. Jesli boha-
terowie sprébuja zaatakowaé Nemezis, zrobi ona co sie
da, by ich uspokoi¢ i zaofiaruje im informacje o innych
bestiach, namawiajac, aby wstapili do niej na stuzbe. Za-
leznie od zachowania $miatkéw przygoda moze zakon-
czy¢é sie krwawa jatka lub by¢ poczatkiem ztowieszczego,
niepokojacego przymierza.

NEMEZIS

Cechy

ZR: 5 SF: 5 ZYW: 19

PER: 21 SW: 25 CHA: 20

Inicjatywa: 10 Obrona fizyczna: 7

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 25

Atak: 10 Obrona spoleczna: 20
Obrazenia: 5 Pancerz fizyczny: 20

Liczba czaréw: 10 Pancerz duchowy: 25

Rzucanie czar6w: 24 Zachowanie réwnowagi: 15
Efekt: 25 Testy zdrowienia: 5

Prég zycia: 50 Szybkos¢é w walce: 100

Prég ran: 10 Pelna szybkosé: 200

Prég przytomnoéci: 40

Punkty karmy: 60 Stopiefi karmy: 20

Moce: Astralny skok 25, Czary: 9 krag Czarodzieja, Draze-
nie mysli 23, Ozywienie umarlego 20, Przekazanie obra-
zen 15, Wiedza o Horrorach 20, Znamie Horrora 20.
Punkty legend: 125 000

Ekwipunek: LuZne szaty, przedmioty osobiste stosowne
dla osoby szlachetnie urodzonej.

Eup: Na ogol brak, choé¢ w kazdej z twierdz Nemezis
mozna znalez¢ kilka tysiecy sztuk srebra.




@ STRASZLIWYM APRRPRZE RISTULU

Ponizszy tekst to dzielo niejakiego Cymrica Czarodzie- Chcesz mnie spoi¢, bym opowiedziat o Ristuluy, a ja, pi-
ja. Cymric nie jest zbyt dobrze znany w Throalu, jednak jac, prébuje nie zapomnie¢ jezyka w gebie. Z kazdym ly-
poparcie, jakie otrzymat od Merroxa, mistrza Komnaty kiem coraz bardziej gestykuluje. Wale sie na pysk i zawi-
Rejestréw, stanowi wystarczajaca rekomendacje do za- sam na stole, gdy prébuje usiaé¢. Pochylasz sie, by
mieszczenia jego rozprawy w tym tomie. Wstawiennic- uslysze¢, co méwie. A ja pytam z krzy-

wym u$miechem:
— Czemu tak $pieszno ci
umieraé?
Jesli nie umiesz udzieli¢
satysfakcjonujacej odpo-
wiedzi na to pytanie, le-
piej zamknij te ksiazke.

two Merroxa plus fakt, Ze Cymric stawif czofo opisy-
wanemu przez siebie Horrorowi i nie zostat
splugawiony, zwiekszaja autorytet autora
i zwiastuja, iz jego praca bedzie nieocenio-
na dla wszystkich badaczy innowy-
miarowych bestil.
Reelo Pasha, skryba uczen
z Wielkiej Biblioteki Throalu,
1507 TH Weciaz czytasz?
Swietnie, nie znosze
udawa¢ zmyslonego
pijaka, kiedy jestem
sam. Postaw mi wiec
nastepne piwo, a ja
opowiem ci, co wiem
o Ristulu.
Pozwdl, iz zaczne od
tego, ze Ristul jest inny,
niz wyobraza go sobie
wiekszos¢ Dawcoéw
Imion. Nie jest konkretna
istota z cialem, umystem
i tozsamoscia. Spéjrz na
niego w taki oto sposéb:
Jestes osoba, tak jak ja
i barman dolewajacy wo-
dy do tych pomyj. Jeste-
$my trzema réznymi
organizmami. A teraz
spdjrz na wode. Jest
w fontannie i w jezio-
rze. Ale nie patrzymy
na fontanne i nie moéwi-
my: ,Zobacz — woda”, albo
na jezioro: , kurcze, plynie sie-
dem wéd”.
Oczywiscie odmierzamy wode,
kubek tu, beczulka tam, ale te miary sa
tylko wzorcami, jakie na nia nakladamy.

Chcialbym podziekowa¢ mi-
strzowi Komnaty Rejestréw,
Merroxowi, za to, ze pozwolit
mi umie$cié ma skromna opo-
wie$¢ w tak wspanialej skarb-
nicy wiedzy, jaka jest Wielka
Biblioteka Throalu. Stysza-
lem, ze bibliotekarze tak
boja sie tej ksiegi, Ze ka-
zali skrybom tylko
sprawdzaé, czy upo-
rzadkowano strony
rozdzialéw i czytac je-
dynie pierwsze zdania
z kazdego artykulu. Nie
bylbym czarodziejem,
gdybym nie skorzystal
z okazji i nie wyrwat kil-
ku wloséw z nosa tak
czcigodnego krasnolu-
da, jak mistrz Merrox.

Ale musimy zachowywaé
pozory, wiec jesli zble-

dniesz, jakby$ czytal najo-
kropniejsza rzecz, pomam-
roczesz co$ strasznego pod
nosem, a potem rozejrzysz sie

po pokoju z blyskiem w oku, po-
winiene$ pozby¢ sie wszystkich wécib-

skich. Dzieki za ich wyrzucenie. W tym sensie Ristul jest jak woda. Tak naprawde jego
Wyobraz sobie teraz, ze siedzimy w tawernie z niemi- Imie to przekrecone i skrécone wyrazenie JIiyah istu leev
ta obstuga, czerstwym chlebem i rozwodnionym piwem. aertin”, co w wolnym tlumaczeniu znaczy: ,czyn wiecznie




plugawiacy”. Ristul jest wiec duzo straszniejszy od wody.
Wode mozna zobaczy¢ w szklance, w jeziorze czy bulgo-
czaca na skalach podczas odwilzy. Ale jak zobaczy¢ ,,czyn
wiecznie plugawigcy”? Nie sposéb, z wyjatkiem skutkéw
tego splugawienia w $wiecie. Zatem Ristulem sa tak
Otchlan Aras Nehem, jak spaczenie nocy i ristulowcy. A je-
§li niektére legendy moéwia prawde, takze Szalone Pasje.

Ristul plugawi wszystko i jest wszystkim, co plugawi.
Co za$ splugawi, to pochlania. By¢ splugawionym przez
Ristula, znaczy stac sie jego czescia, jakbys przez wypicie
szklanki wody stat sie woda i wlano cie do beczki ze
wszystkim innym. Po splugawieniu ofiara traci tozsamos¢
ijak kazdy kubek wody prawie nie rézni sie od pozosta-
tych. Nie traci jednak swiadomosci (poniewaz wczedniej
myélala).

Kiedy$ Ksenomanta Maeumis (ktérego prace przeczyta-
tem) przeprowadzil rozlegte badania nad Ristulem i do-
szedl do wniosku, Ze ofiary mozna z niego ,, wyciagnac”.
Stwierdzil, Ze nie cala $wiadomos¢ ginie w potworze
i Dawce Imion mozna odtworzy¢ przez zebranie jego roz-
wianej duszy. Magiczne teorie Maeumisa brzmia sensow-
nie, jednak uwazam, zZe szansa zebrania rozwianej duszy
w Ristulu jest taka jak to, ze wrzucenie do wzburzonego
morza beczki pozwoli odzyska¢ wlany do niego przed
miesiacami dzban wody. Magiczna praktyka w tej dzie-
dzinie pozostaje daleko w tyle za teoria.

Ristul to Pieklo. Takie zdanie nabazgrano wielokrotnie
duzymi literami na setkach stron ksiegi czaréw Maeumi-
sa. Z poczatku uwazatem je za wytwor obtedu maga. Ma-
eumis byt przeciez Ksenomanta, a wiesz, jacy oni sa. Ale,
kontynuujac badania, zrozumiatem, co ten brzydki, maty
krasnolud mial na mysli. Ristul jest czynem wiecznie plu-
gawiacym, wiec po wchlonieciu ofiary jej zdolnos¢ odczu-
wania nie ginie. Ofiara pozostaje $wiadoma rozpadu swej
duszy, naginania mysli, wypaczania wspomnief i ni-
szczenia jazni. A kiedy zlewa sie i miesza z innymi dusza-
mi, dzieli ich bél i strate. Podczas bezustannego rozpadu
i laczenia stale przezywa koszmar i cierpi. Mam prze-
$wiadczenie, ze we wszech$wiecie istnieje wiele piekiel.

Z pewnoécia Ristul jest jednym z nich.

Jak powiedzialem wczesniej, Ristul nie jest konkretna
istota. W naszym $wiecie moze przybiera¢ wiele form,
wszystkie splugawione i grozne dla duszy Dawcy Imion.
Horror najczesciej przybiera posta¢ spaczeni nocy. Te isto-
ty to skladnik koszmaréw. Ristul tworzy owe konstrukty
z siebie, formujac je z mrocznych ksztaltéw, straszacych
w naszych snach. Te spaczone kawalki ciemnosci
podrézuja po $wiecie, poszukujac wiascicieli snéw, ktdére
je zrodzily. Oczywiscie, $niacy najczesciej juz dawno nie
Zyja, co pozwala bestiom polowa¢ na zywych.

Ristul objawia sie tez w ristulowcach — zwolennikach
splugawienia, jakim sam jest. Sa to do szczetu splugawie-
ni Dawcy Imion, ktérzy ofiaruja sie stuzy¢ Ristulowi
i otrzymuja od niego pomoc. Kultystéw tych spotkaé
mozna praktycznie w calej Barsawii, gdzie szerza spluga-
wienie, jakim jest ich pan.

Moze jednak lepiej uzmystowie ci potege Ristula, opo-
wiadajac historie Aras Nehem.

OTCALAN ARAS NEHEM

Kilkanascie dni marszu postrzepionym wybrzezem na
potudniowy zachéd od Urupy zaprowadzi cie do jaskin
Aras Nehem. Pieczary te s teraz gléwnym legowiskiem
ohydnych latajacych robakéw, ktére niektérzy magowie
lubia mie¢ za towarzyszy. Groty wokoét Urupy styna tez
z bogactwa magicznych i Zywiolowych form Zycia. Ucze-
ni, plotkarze i gawedziarze znaja tez to miejsce jako sie-
dzibe kaeru Otosk, najwiekszej niegdys$ oazy trolli w po-
tudniowej Barsawii.

W poréwnaniu z krasnoludzkimi czy theraniskimi kaera-
mi, Otosk byt kretym, chaotycznie zbudowanym podziem-
nym miastem. Obrona schronienia opierala sie na czarach
rzuconych z trzech waznych punktéw, formujacych réw-
noramienny trdjkat, co pozwalalo stworzy¢ piramidalny
obszar ochronny nad zywoglazem Nehem, lezacym kilka-
dziesigt metréw pod miastem. W kazdym z tych miejsc
wiele lat przed zbudowaniem kaeru wzniesiono $wiatynie.
Poswiecono je Pasjom Dis, Raggokowi i Vestrialowi.

Miejscowe legendy nazywaja upadek kaeru Zdrada, bo-
wiem Pasje oszalaly i nakazaly swym wyznawcom zanie-
cha¢ obrony. Pozwolilo to w poblizu Zywogtazu otworzy¢
sie otchlani, z ktérej Horrory wlaly sie nie zagrozone do
Otosk. Bestie zréwnaly miasto z ziemia, zbesczescilty
$wiatynie oraz splugawity i pozarly zgubionych mie-
szkancow kaeru. Niektorzy twierdza, ze zywogtaz wciaz
istnieje, pokryty wtopionymi w niego obsydianami, utrzy-
mywanymi w stanie $nienia przez ulatniajacy sie z otchta-
ni wirujacy duchowy rozklad.

Mam wtlasna teorie na temat zagtady Otosk. Sadze, ze
upadek kaeru nie byt zdrada, tylko wielka ofiara. To
prawda, otchlan jest wylomem do przestrzeni astralnej,
przez ktéry Ristul mégl przejsé. I biorac pod uwage czas,
mogl pozre¢ wszystkich na $wiecie, bo jest nienasycony.
Ale twierdze, ze Pasje i ich glosiciele wyczuli otchtan i je-
go nadejscie. I poswiecili sie, by ich splugawil i wchionat.
Te Pasje oszalaly, bo poddaly sie Ristulowi. Ale nawet
czyn wiecznie plugawiacy nie moze pozre¢ trzech poteg
—nie wszystkie i nie naraz. Dlatego uwazam, iz po-
wstrzymaly one Ristula przed pograzeniem swiata we
wstretnym splugawieniu... przynajmniej na jaki$ czas.







Dis, Raggok i Vestrial pozostaja wypaczonymi, ograni-
czonymi wersjami samych siebie. I jesli Ristul to Pieklo,
nic dziwnego, Ze oszalaly.

OBJASNIENIA

Ristul nie ma jednej formy, ktéra mozna zobaczy¢
astralnie czy fizycznie. Nie ma tez postaci, ktéra mozna
zaatakowac lub zniszczy¢. Pozostaje wiec w Barsawii, do-
poki nie usunie sie z niej calego splugawienia.

Ristul najczesciej objawia sie jako czarna, atramentowa
substancja plugawiaca ogromne polacie przestrzeni astral-
nej. Poniewaz to splugawienie jest na niektérych obsza-
rach czestsze, istnieje tez wieksze prawdopodobieristwo,
ze bedzie tam oddzialywal. Spaczenie nocy i splugawieni
Dawcy Imion to kolejne manifestacje Ristula, podobnie
jak Otchlan Aras Nehem. To ostatnie jest jedyna nierucho-
ma manifestacja bestii. Przez ten ziejacy otwér miedzy
$wiatami fizycznym i astralnym potwér wlewa sie do
krélestwa Dawcéw Imion.

MRCERISTULA

Chociaz Ristul nie ma jednej formy, posiada moce
i umiejetnosci, ktére pomagaja mu plugawié $wiat bez
wytchnienia. Jednak réwniez i one podlegaja znacznym *
ograniczeniom. Na ogo6t Ristul moze wykorzystywaé mo-
ce tylko na obszarach, w ktérych sie objawit — sklasyfiko-
wanych jako skazone lub splugawione (patrz Rzucanie
zakleé w oparciu o surowa magie, str. 154-156 PZ). Ristu-
lowcy na wszystkich obszarach dzialaja dla chcacego uzy¢
mocy potwora jak przewodnik.

Najpotezniejsza moc Ristula, plugawy watek, pozwala
mu szerzy¢ splugawienie wéréd Dawcéw Imion (patrz
Objaénienia, str. 101). Jednak Horror moze jej uzywac tyl-
ko tam, gdzie sie objawil.

WYKORZYSTYWANIE RISTULA

Spaczenie nocy i ristulowcy to najbardziej prawdopo-
dobny sposdb, dzieki ktéremu bohaterowie moga spotka¢

Ristula. Konfrontacja z ktéryms z tych stug Horrora przy-
puszczalnie skoficzy sie tym, Ze przynajmniej jeden ze
$miatkéw zostanie naznaczony i padnie ofiara plugawego
watku potwora.

Na przyklad, bohaterowie moga wejé¢ do matego mia-
steczka i odkry¢ ciala kilku rytualnie zabitych mieszkan-
cow. Zwloki pozostawiono jako ostrzezenie o tym, co
moze spotka¢ nieostroznych. Kiedy towcy przygéd ba-
daja zgony, dowiaduja sie, ze kazda z ofiar widziano
w nocy przed zabdjstwem w towarzystwie grupki taje-
mniczych mezczyzn. Gdy $miatkowie péjda tropem tych
wskazéwek, dopadna ristulowcéw, akurat odprawiaja-
cych rytual. Choé¢ ceremonia sie nie uda, przyciagnie
uwage Ristula, ktéry naznaczy bohateréw. Smiatkowie
beda musieli szuka¢ sposobu, by pozby¢ sie znamion
Horrora.

RISTUL

Cechy

ZR: - SF: - ZYW: -

PER: - SW: - CHA: -

Inicjatywa: — Obrona fizyczna: —

Liczba atakéw: - Obrona magjiczna: 25

Atak: - Obrona spoteczna: -
Obrazenia: - Pancerz fizyczny: -

Liczba czar6w: 2 Pancerz duchowy: 20

Rzucanie czaréw: 18 Zachowanie réwnowagi: —
Efekt: patrz moce Testy zdrowienia: -

Prég zycia: - Szybkoé¢ w walce: —

Prég ran: - Pelna szybkos¢: —

Prég przytomnosci: —

Punkty karmy: 40

Stopiefi karmy: 18
Moce: Plugawy watek 18 (patrz tekst), Podszepty 18, Spa-
czenie karmy 18, Znamie Horrora 18.

Punkty legend: 25 000
Ekwipunek: Brak.
Lup: Brak.
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ROZPRAWA @ SKAZIL

Ponizszy tekst przyszedl do Wielkiej Biblioteki Throalu
jako czes¢ manuskryptu ,Stworéw Barsawii”, nieocenio-
nej ksiegi podyktowanej przez wielkiego smoka Vasden-
jasa, a spisanej przez Tiabdjina Swiatlego, pierwszego
uczonego Khavro’am. Po dtugiej konsultacji z Tiabdjinem
i korespondencji z Vasdenjasem postanowifem zamiesci¢
te rozprawe w tomie o Horrorach. Dziekuje smoko-
wi, Ze wyrazif na to zgode.

Merrox, mistrz Komnaty Rejestréw, 1507 TH

Skaza nie jest stworem w tym
samym tego stfowa znaczeniu,
co skeorx czy krab jaskiniowy
[gdy Vasdenjas to powiedzial,
uslyszalem burczenie w jego
brzuchu]. To istota, o ktorej
powinna wiedzie¢ cala
Barsawia. Ku swemu nie-
szcze$ciu, spotkalem to
monstrum wiecej niz
raz i tylko dzieki wiel-
kim magicznym umie-
jetno$ciom uchronitem
sie przed jego znamie-
niem. Oczywiscie, kaz-
dy Horror jest straszny
dla Dawcéw Imion,

a zwlaszcza dla was,
muniejsi kuzyni. Jednak
Skaza to istota szczegodl-
nie wredna, ktorej ataku
jak najbardziej trzeba sie
obawiaé. Ci z was, ktérzy sta-
li sie adeptami, czesto uwazaja
sie za kompetentniejszych od
zwyklych Dawcéw Imion, by
rzuca¢ wyzwanie Horrorom - i wie-
lokrotnie maja racje. Jednak w przy-
padku Skazy sa duzo bardziej zagrozeni.
Adepci dyscyplin magicznych stawiaja zaé
czolo najwiekszemu niebezpieczefistwu ze wszystkich.

Zwiekszone niebezpieczefistwo wynika z natury tego
przekletego Horrora, bowiem Skaza naznacza ofiary pluga-
wiac doplyw magii do adepta. Prawie wszystkie Horrory
posiadaja te zdolnosé w jakiej$ formie, jednak Skaza moze
ukryé¢, iz uzywa tej mocy, nawet kiedy pietnuje atakowa-
nych. Ten Horror naznacza ofiary stopniowo, lagodnie

plugawiac doplyw magii z przestrzeni astralnej do adepta,
dopéki skaza nie przeksztalci si¢ w znamie.

W przeciwienstwie do wiekszoéci Horroréw, Skaza jest
przywiazany do plaszczyzny astralnej i nie moze przybie-
ra¢ fizycznej formy w naszym $wiecie. Zna jednak kazdy
sekret poteznego krélestwa, w ktérym mieszka. Wie wiec
dokladnie, jak splugawi¢ doptyw magii, by pozostalo to
nie zauwazone. Przypusémy, ze jestes$ czaro-
dziejem tkajacym watki w jakim$ magicz-
nym celu (zakladam, iz wszyscy czy-
telnicy wiedza, ze postugiwanie
sie magia wymaga plecenia
watk6éw astralnej energii). Jesli

Skaza czai sie w przestrzeni
astralnej blisko ciebie, kiedy
tkasz watek, ostroznie plu-
gawi go, upewniajac sie,
ze ilo$¢ ztej magii jest do-

statecznie niska, by unik-
nal wykrycia. Potwoér
bedzie robit to dalej,
trzymajac sie w poblizu
ofiary i delikatnie plu-
gawiac kazdy tkany
przez nia watek, do-
poki — dni, tygodnie czy
nawet miesiace p6Zniej —
nie zostanie ona nazna-
czona znamieniem. Gdy
juz tak sie stanie, Horror
moze splugawi¢ kazde
uzycie przez nia magii.
Moze sprawi¢, by magia
adepta obrécita sie przeciw
niemu lub wypaczy¢ w jakis
sposdb cel jej dzialania.
Najstynniejszym przykladem
strasznego dziela Skazy jest tragicz-
na zagtada kaeru Orinthall. Widze po
twojej minie, Ze znasz te nazwe, ale nie sa-

dze, bys kiedys styszal cala te historie. Mieszkanicy
kaeru stworzyli wystarczajace ostony, aby szczesliwie
przetrwa¢ Pogrom. Nie wiedzieli jednak nic o Skazie i nie
mogli sie ustrzec przed jego chytrym podstepem. Wszyst-
kie staranne pulapki i przemyslne zabezpieczenia okazaly
sie bez znaczenia. Skaza ulokowat sie poza kaerem i wol-
no, przez dwadziedcia lat, plugawil pierwsza ofiare
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w $rodku: adepta odpowiedzialnego za zZywnosé. Przez te
osobe wszyscy mieszkanicy Orinthall stali sie mimowolny-
mi stugami potwora. W piecdziesiat lat od chwili, gdy pod-
stepny Horror rozpoczal swoje straszne dzielo, caty kaer
byl w jego mocy. Bestia utrzymywata mieszkancéw Orin-
thall przy zyciu jeszcze przez jakis czas — dopdki, jak mnie-
mam, nie znudzila sie bawié ich bélem. Potem podjudzita
ich przeciw sobie, urzadzajac krwawa laZnie potwornych
rozmiaréw. Nikt z nieszczesnego Orinthall nie przezyl.

Szlachetny mistrzu, jak mozna sie obronic przed taka
bestig?

Nielatwo, przyjacielu Tiabdjinie, naprawde nielatwo.
Skaza zyje tylko na plaszczyZnie astralnej, wiec zadne fi-
zyczne dzialania nie moga mu zaszkodzi¢. Te straszna
istote zniszczy¢ mozna jedynie rzucajac na nia potezne
zaklecia lub walczac na plaszczyZnie astralnej. Obie meto-
dy zmuszaja do walki z Horrorem w jego naturalnym $ro-
dowisku i sa niezwykle niebezpieczne. W pierwszym
przypadku Skaza moze obraca¢ rzucone zaklecia przeciw
magowi. W drugim walka toczy sie na polu, ktére ona po-
znawala cale zycie, a o ktérym ty prawie nic nie wiesz.

OBJASNIENIA

Skaza zyje tylko na plaszczyZnie astralnej, gdzie wygla-
da jak ogromna niematerialna glowa, unoszaca sie¢ wsréd
wiréw splugawionej energii. Twarz potwora (jesli mozna
ja tak nazwaé) ma czworo olbrzymich oczu (po parze
w gornej i dolnej czesci), ktore gapia sie utkwione w glebie
astralnej przestrzeni. Usta bestii moga sie rozciaga¢ do nie-
wyobrazalnie wielkich rozmiaréw, co pozwala jej potkna¢
prawie kazda astralng ofiare. Nad i pod cialem monstrum
unosi sie para zwieniczonych pazurami waséw, ktérymi
Horror wciaga zdobycze do swej przepastnej paszczy.

Skaza widczy sie po przestrzeni astralnej, szukajac po-
tencjalnych ofiar do naznaczenia. Chociaz moze pietno-
wac¢ adeptéw kazdej dyscypliny, najchetniej atakuje ma-
gow, gdyz uzywaja magii w sposéb oczywistszy
i latwiejszy do splugawienia.

Skaza lubi tereny, ktére najbardziej ucierpialy podczas
Pogromu i pojawia sie najcze$ciej na obszarach okreslo-
nych jako skazone lub splugawione (patrz Rzucanie za-
kle¢ w oparciu o surowa magie, str. 155, PZ). Od czasu do
czasu wedruje tez przez obszary otwarte, ale na bezpiecz-
ne wchodzi bardzo rzadko, gdyz jest na nich narazony na
wykrycie przez adeptéw umiejacych astralnie odczuwac.

MQCE SKAZY
Poza kilkoma unikatowymi zdolno$ciami oméwionymi
dalej, Skaza posiada kilka powszechnych mocy Horroréw,

TABELA KAMUFLAZU 9D ASTRALNEG? SKAZENIA

Obszar Modyfikator do magicznej obrony
Bezpieczny +0
Otwarty +4
Skazony +12
Splugawiony +20

facznie ze spaczeniem karmy i czarami. Wiez potwora ze
splugawionymi magicznymi energiami pomaga mu

w skazonych obszarach przestrzeni astralnej. Skaza jest
w nich trudniejszy do wykrycia, gdyz astralne zanieczy-
szczenie dziala jak magiczny kamuflaz. Aby to odzwier-
ciedli¢, kiedy bestia czai sie w tych obszarach, otrzymuje
modyfikator do magicznej obrony podany w Tabeli ka-
muflazu od astralnego skazenia. Modyfikator ten dodaje
sie do magicznej obrony potwora w kazdej sytuacji. Efekt
jest taki sam, jak w przypadku talentu astralny spacer
(Ksiega wiedzy, str. 23-24).

Skaza moze tez czerpac ze splugawionej astralnej ener-
gii site. Pozwala mu to leczy¢ sie z ran i odzyskiwa¢ wy-
dang lub stracona karme bez wykonywania testéw. Kiedy
Horror wchlania energie, nie moze sie angazowac¢ w zad-
ne inne dzialania. W obszarach otwartych za kazda godzi-
ne czerpania otrzymuje jeden dodatkowy test zdrowienia
lub punkt karmy, w skazonych — dwa testy zdrowienia
lub 2 punkty karmy, a w splugawionych — trzy testy zdro-
wienia lub 4 punkty karmy. Trzeba zaznaczy¢, ze potwoér
nie moze w ten sposéb zwiekszy¢ swej karmy ponad jej
bazowa wartosé.

Znamie Horrora w przypadku Skazy dziala troche ina-
czej niz zwykle. Kiedy potwér chce naznaczy¢ ofiare, mu-
si uzywac tej mocy, dopéki wzorzec atakowanego nie zo-
stanie dostatecznie splugawiony. W przeciwienstwie do
normalnej wersji mocy, bestia moze wykonywac test zna-
mienia tylko w przypadku oséb manipulujacych w jakis
sposéb magiczna energia — poprzez tkanie watkow za-
kle¢, rzucanie czaréw, postugiwanie sie magia watkéw
lub podnoszenie pozioméw talentéw. Ulubionymi obiek-
tami ataku potwora sa magowie, ktérzy, wykorzystujac
magiczne zdolnosci, staja sie tatwa ofiara.

Za kazdym razem, kiedy Skaza prébuje uzy¢ znamienia,
wykonuje test tej mocy o trudnoéci réwnej magicznej obro-
nie ofiary. Jeéli zakorczy sie on sukcesem, potwér plugawi
punkt magii atakowanego. Kiedy liczba splugawionych
punktéw zréwna sie ze stopniem Percepcji ofiary, ofiara
zostaje naznaczona znamieniem. Na przyklad, jezeli Skaza
prébuje wypaczy¢ doplyw magii do czarodzieja o stopniu
Percepcji 7, musi wykona¢ 7 udanych testéw znamienia







Horrora. Po si6dmym pomyslnie zakonczonym tescie ofia-
ra zostaje naznaczona. Jezeli jednak préba sie nie powie-
dzie, atakowany moze wykonac¢ test Percepcji o trudnosci
réwnej wynikowi nieudanego testu znamienia Horrora. Je-
§li zakoficzy sie on sukcesem, bohater uéwiadamia sobie,
Ze w jego magie ingerowata jaka$ zewnetrzna sita.

Przez znamie Horrora Skaza moze plugawi¢ magiczne
dzialania naznaczonej ofiary. Ofiary znamienia bestii mo-
ga tez jej stuzy¢ jako , kanaly”, przez ktére uzywa ona in-
nych mocy przeciw celom w fizycznym $wiecie. Na przy-
kiad, moze rzucaé zaklecia na inne cele w poblizu
naznaczonej ofiary.

Splugawienie magii

Moc splugawienie magii pozwala Horrorowi wypa-
czy¢ kazde magiczne dzialanie naznaczonej ofiary, takie
jak rzucanie czaréw czy wykorzystywanie talentéw. To
splugawienie moze przybiera¢ rézne formy, poczawszy
od zranienia naznaczonego nieszcze$nika do wypacze-
nia skutkéw dzialania magii. Aby uzy¢ tej mocy, Skaza
wykonuje test splugawienia magii o trudnosci réwnej
magicznej obronie atakowanego. Jesli proba sie powie-
dzie, Horror moze wptywa¢ na wynik magicznych dzia-
taf ofiary. Dokladne skutki uzycia tej mocy okresla
Mistrz Gry. Mozliwe rozstrzygniecia ilustruja ponizsze
przyklady.

Jesli spaczony czar zada naznaczonej postaci obrazenia,
efekt jest podobny jak w przypadku rzucania zakle¢
w oparciu o surowa magie (str. 155, PZ). Ofiara otrzymuje
obrazenia zaleznie od wyniku testu splugawienia magii
Skazy. Przecietny sukces sprawia, iz doznaje ich ona, jak-
by rzucala czar w obszarze bezpiecznym, duzy - tak jak
w otwartym, ogromny — jak w skazonym, a wyjatkowy —
jak w splugawionym. Kiedy Horror wykorzystuje te moc,
by zaszkodzi¢ postaci uzywajacej talentu, obliczajac obra-
Zenia ofiary, zamien krag czaru na poziom talentu.

Skaza moze tez wypaczy¢ skutki dzialania talentu i cza-
ru. Na przyklad, czar, ktéry leczy, moze zadawac obraze-
nia, a talent, udoskonalajacy przedmiot lub bron (tj. prze-
kucie ostrza), uszkodzi¢ obiekt lub zrani¢ posta¢. Poza
tym czar tudziez talent moga oddziatywa¢ na niewlasci-
wy cel. Na przyklad, wymierzone we wroga Strzaskanie
kosci moze zrani¢ towarzysza.

WYKORZYSTYWANIE SKAZY

Metoda dzialania Skazy sprawia, ze jest on szczegdlnym
zagrozeniem. Potwér woli atakowaé najpotezniejszych
adeptéw, gdyz daja mu najwieksze mozliwosci wykorzy-
stania plugawiacych mocy. Kiedy naznaczy juz ktéregos,
moze uzywac splugawienia magii, aby sial bdl, strach i gro-
ze w calej Barsawii. Kazdy raz naznaczony przez Skaze
adept nie bedzie nigdy w pelni ufat wlasnym zdolnosciom.

Skaza to szczegdlnie dobry przeciwnik dla dosdwiadczo-
nej grupy $miatkéw, ktérej czlonkowie zaczynaja myslec,
Ze Barsawia niczym juz nie moze ich zaskoczy¢. Podczas
odpowiedniej przygody jeden z bohateréw (ten, ktéry
moglby najlepiej odegra¢ odrobine paranoi) wyczuwa, ze
co$ zlego dzieje sie z jego magia. Za kazdym razem, kiedy
uzywa talentu, ma wrazenie, jakby co$ wysysato mu du-
sze. Jesli Smiatkowie zbadaja sprawe, powinni odkry¢
Zrédlo problemu. Gdy juz zrozumieja, zZe to sprawka Ska-
zy, plugawionego bohatera czeka kilka trudnych decyzji.
Czy w ogdle przesta¢ uzywac talentéw? A moze uzywac
ich tylko, dopdki nie znajdzie sie pod kontrola Skazy? Al-
bo tez walczy¢ ze stworem astralnie i sprébowac go zabi¢?

SKAZA

Cechy

ZR: 12 SF: 16 ZYW: 13

PER: 20 SW: 16 CHA: 13

Inicjatywa: 15 Obrona fizyczna: 15

Liczba atakéw: 4 Obrona magiczna: 20

Atak: 13 Obrona spoleczna: 15
Obrazenia: 17 Pancerz fizyczny: 10

Liczba czar6w: 3 Pancerz duchowy: 10

Rzucanie czaréw: 18
Efekt: patrz nizej

Prég zycia: 75

Prég ran: 10

Prég przytomnoéci: 70

Punkty karmy: 40 Stopiefi karmy: 16

Moce: Czary: 10 krag Czarodzieja, Podszepty 15, Spacze-

nie karmy 20, Splugawienie magii 20, Znamie Horrora 20.

Punkty legend: 25 000

Ekwipunek: Brak.

Lup: Brak.

Zachowanie réwnowagi: —
Testy zdrowienia: 8
Szybkos¢ w walce: 50
Pelna szybkosé: 100
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WYZNANIE [LBERGA MEQDSZLG?

Bibliotekarz rzadko Zaluje, ze badany przez niego do-
kument jest autentyczny. Przylapalem sie jednak na tym,
pracujac nad listem wedrownego uczonego, Elberga
Miodszego, do mistrza Komnaty Rejstréw. Elberg byt mo-
im mistrzem, kiedy wprowadzano mnie w tajniki dyscy-
pliny; zaden krasnolud nie mégiby prosic¢ o bardziej wy-
rozumialego i madrzejszego nauczyciela. Cho¢ gdy go
znafem, zdrowie juz mu nie dopisywalo, promienio-
wal madroscia i wielkodusznoscia jak naj-
wspanialsze krysztaly swiattem. Po mo-
im powrocie do biblioteki po
ostatnich wedréwkach po Barsa-
wii, poproszono mnie o zbadanie
tego dokumentu i orzeczenie je-
go autentycznosci. Musze ze
smutkiem stwierdzié, Ze zna-
jomy styl listu rzeczywiscie
wskazuje na to, iz napisal
go Elberg. Prawdziwosci
tekstu nie umiem jednak
oceni¢, gdyZ nie jestem
znawca Horrorow. Moge
tylko skonstatowac, Ze na-
wet pod tak strasznymi
naciskami, jak opisane
w liscie, Elberg umartby
raczej, niz pozwolil, by
kiamstwo skalalo krasno-
ludzka wiedze.

Carina Pierzasty Kaptur,

wedrowny uczony, 1505

Drogi Merroksie
Przepraszam za lakonicz-
nos¢ tego listu, ale piasku w mo-
jej klepsydrze coraz mniej i nie
mam czasu na akademicka etykiete.
Mialem nadzieje zapisa¢ Ci w spadku
caly tom starannych notatek o fenomenie,
ktory zaraz opisze. Ale ostatniej nocy nie by-
tem soba i kiedy sie ocknatem, zobaczytem podarte

na strzepy i rozrzucone po pokoju kartki. Pisze do Ciebie
z Kratas, z najpodlejszej z oberz — jedynego miejsca, ktdre
przyjelo mnie w moim obecnym stanie. Wszystkie notatki
ulegly zniszczeniu, gdy moja druga polowa...

Dalem sie ponies¢ myslom. Pozwo6l wiec, ze zaczne
wszystko od poczatku. Jak moze zauwazytes, kiedy

ostatni raz odwiedzilem biblioteke, choroba z wolna zabija
zycie w moim ciele juz od prawie dwdch lat. Radzilem sie
wielu uzdrowicieli, poczawszy od krélewskich lekarzy az
do glosicielek Garlen, ale nikt nie dal mi nadziei. Umie-
ram, Merroksie, umieram od miesiecy i nic nie mozna zro-
bi¢. Lekarze powiedzieli, ze choroba, na ktéra cierpie —
wewnetrzna zgnilizna — po Pogromie nie jest juz uleczal-
na. A przynajmniej nie w moim przypadku.
Pastanowitem wiec zrobié z pozostalymi
mi kilkoma miesigcami zycia co$ pozy-
tecznego. Od dawna prébowaliSmy
. zglebi¢ zwyczaje Horroréw i do-
znania naznaczonego znamie-
niem, aby lepiej zwalczac te
potwory. Dostarczono nam
wiele urywkéw wiedzy
i wskazéwek, jednak nig-
dy nie przeprowadzono
doktadnych badan.
Chcialem naprawic te sy-
tuacje, piszac dzielo, nad
czym spedzilem ostat-
nich kilka miesiecy. Ale
moja spuscizna lezy te-
- raz w strzepach. Znisz-
czona!
Tak, Merroksie, zrobitem
+ co$ nie do pomyslenia. Po-
zwolilem sie naznaczy¢.
¢ Szukatem pietna Horrora,
aby moc z pierwszej reki zba-
daé jego efekty, starannie ob-
serwowac swoj stan i pozosta-
wi¢ po sobie co$ pozytecznego.
" Jednak czas szlachetnych deklara-
cji minal. Opowiem Ci teraz, co
wiem o Horrorze zwanym Kusicielem.
Kusiciel to malutka istotka, ktorej
nie mozna poréwnywac z takimi potwora-
mi jak Verjigorm czy Horror Chantrel. Ale nie
daj sie zwies$¢ pozorom. Jest ogromnie ztosliwy. Mia-
lem tego wstretnego stworka w rekach. Jednak uciek}, za-
krecit sie po komnacie i dreczyt mnie. Kusiciel przypomi-
na nasienie krzew6w azalwinu i kolcoheinu - rzepa
z haczykami, ktérymi wczepia sie¢ w ubranie lub... tak,
Merroksie, wiem, iz myslisz, ze zwariowalem, ale on na-
prawde przybiera forme zwyklego ziarnka! Dlaczego tak




latwo wierzymy w Horrora z setka macek czy olbrzymim
oslizglym cielskiem, a watpimy w zlo, przybierajace po-
sta¢ zwyczajnego ziemskiego przedmiotu? Wydaje sie to
teraz takie absurdalne...

On szepcze do Ciebie w nocy, Merroksie. Méwi cicho
do ucha twego umystu. I to wcale nie jakim$ przerazaja-
cym, ohydnym glosem, jakiego sie spodziewalem. Nie,
Kusiciel brzmiat jak moja matka, kiedy $piewata mi
w dziecinstwie kolysanki. Nie byl tez ze mna nieszczery.
Powiedzial, ze jest Horrorem nazywanym Kusicielem. Za-
reczyl, iz nie zrobi mi nic, czego nie bede chcial. Zapewnit
tez, ze jest cierpliwy, poczeka — i zabije mnie tylko wtedy,
gdy o to poprosze. To istotnie ziarno wszelkiej préznosci,
zludzen i samozaglady, ktére kazdy Dawca Imion chowa
W swoim sercu.

Zapytasz zapewne, Merroksie, jak zdobylem znamie te-
go wielkiego Horrora. W wioskach wokét Urupy ustysza-
tem plotki o dziwacznym zachowaniu szanowanego Za-
béjcy Horroréw, Onaca, ktéry dopuscit sie wstretnych,
bestialskich zbrodni. Podobno wymordowat wiele oséb
w pewnej wiosce. Udalem sie wiec do tego przekletego
siola, aby zbada¢ sprawe. Dowiedziatem sie, jak miesz-
kancy udzielili Onacowi goéciny. Powiedzieli mi tez, ze
wygladat na zmienionego — bardziej na trolla niz na obsy-
dianina — ale bylo w nim jeszcze co$ innego, strasznego.
Wykrzykiwal we $nie Imie Kusiciela.

Znatem to Imie z wielu tekstéw. Jednak informacje
w nich zawarte zawsze byly niejasne, spisane w strachu
i zbyt niepewne, by mogty by¢ pomocne. Podazylem wigc
$ladem poczynionego przez Onaca spustoszenia, dopoki
nie znalaztem jego trupa. Zdecydowane trio miodych
adeptéw zdotalo go w konicu wytropic i po wielkiej bitwie
wystato w zaswiaty. Jego forma byla straszliwie spluga-
wiona; wygladal bardziej jak gargulec niz wielki obsy-
dianiski bohater. Chcialem spyta¢ Onaca, gdzie mozna
spotkac¢ tego Kusiciela i myélatem juz, ze moje plany
wziely w leb. Potwér czekal jednak na mnie w faldzie pe-
leryny zabitego...

Och, Merroksie, stworek chcialby ci co$ powiedziec,
zwroci¢ sie do ciebie za moim posrednictwem. Méwi, ze
lubi glupcéw takich jak ja, szukajacych jego znamienia.
Miedzy poszczegdlnymi ofiarami spedza zwykle wiele
tygodni czy nawet miesiecy na poszukiwaniu stosow-
nych bohateréw, do ktérych méglby sie przyczepi¢ — ma-
jacych cele, idealy, sprawy do zalatwienia, do realizacji
ktérych potrzebna jest jego pomoc. Rzecze, iz nic nie po-
dnieca go bardziej niz schwytanie Dawcy Imion z misja
podobna mojej. Nie moge wypedzi¢ tej bestii ze swego
umystu, Merroksie, taka jest pokusa, by czu¢ jej moc kra-
zaca w zylach. Uwazalem sie za spokojnego, rozsadnego

i zréwnowazonego krasnoluda, ale w calym mym cier-
pieniu, umysltowej i fizycznej agonii, wciaz tli sie wspo-
mnienie chwil, kiedy esencja Kusiciela huczala w moich
zylach i mialem dwa razy tyle sit co w mlodosci. M6j
umyst sie rozrastal i zyskiwal nowe zdolnosci pojmowa-
nia. Stawalem sie wiekszy i lepszy! Przylacz sie do niego!
Odszukaj go i zréb to! Przyrzeklem mu imperium stug,
jesli tylko oszczedzi mi swych uporczywych obietnic

i kuszacych propozycji. JEZELI TYLKO ZOSTAWI MNIE
W SPOKOJU, DAM MU CALE RZESZE INNYCH ...

Wybacz mi, Merroksie, jestem szalony. Nie, bytem! By-
tem zzeranym przez pyche starym krasnoludem, sadza-
cym, Ze z samobdjczego planu wyniknie co$ dobrego. My-
$lalem, ze mam sile ofiarowac siebie, ze moja stabos¢
stanie sie sila przez ten akt pokuty, ale teraz nic mnie juz
nie zbawi. Upadlem, zabilem to, czego krasnolud wolalby
nie zabijaé, i nawazylem piwa, ktérego zaden Dawca
Imion nie chcialby wypi¢ — a wszystko przez to, ze przyja-
fem kiedy$ propozycje stwora. Zrobitem to, cho¢ instynkt
mnie ostrzegal. Ale, Merroksie, wlasnie miato zostac¢
zmiazdzone dziecko, a on obiecal mi site, by podtrzyma¢
mur na tyle dlugo, zeby... Przyjecie drugiej oferty byto juz
latwiejsze, a trzeciej jeszcze bardzie;.

Czy Kusiciel zaaranzowat upadek tego muru - nie
wiem. Nie zbadalem granic jego mocy. Dowiedziatem sie
o nim niewiele, a on o mnie wszystko — o podstawowych
slabosciach mojej duszy: tagodnoéci i pysze.

Za kazdym razem, kiedy ulegatem jego propozycjom -
wszystkim madrym, wywazonym, bez przymusu, po pro-
stu zastugujacym na przyjecie — wstretna istota naciagata
coraz wiecej mojej duszy na haczyki. Teraz przeobrazam
sie, moje cuchnace, splugawione wnetrze zmienia moja
skore w chitynowy pancerz, a paznokcie w pazury. Nie
jestem juz diuzej Dawca Imion, Merroksie! M6j wzorzec
zostal wypaczony od wewnatrz — i to z moja $lepa, nie-
$wiadoma, arogancka pomoca!

Lzy kapia na kartke, a sily mnie opuszczaja. Tak, mia-
tem propozycje zastrzyku mocy, z ktéra w razie potrzeby
moglbym pisac ten list jeszcze cata dobe. Nie odwaze sie
go jednak przyjaé. Mam poslanica gotowego przestaé¢ Ci to
pismo. Przy odrobinie szczescia, w chwili, gdy je dosta-
niesz, nie bede juz zyl

Elberg

OBJASNIENIA

Kusiciel specjalizuje sie w plugawieniu najbardziej pra-
wych Barsawian: glosicieli, éwietlistych, szlachetnych wo-
jownikéw, Wyzwolicieli i innych Dawcéw Imion, zyja-
cych wedtug slubéw lub Scistych zasad honoru. Tak jak




wiekszoéé Horroréw, zywi sie strachem, bélem i zwatpie-
niem, ale czerpie tez dodatkowa moc z rozpaczy po zdra-
dzeniu samego siebie. Zyje po to, by naklania¢ nieszcze-
énikéw do zdradzenia wszystkiego, co soba
przedstawiaja. Gdy jego ofiary znajda sie juz na samym
dnie, rozkoszuje sie dodatkowym okruciefistwem i prze-
mienia ich w konstrukty Horroréw.

Fizycznie Kusiciel wyglada jak rzep — ciernista torebka
nasienna o érednicy nieco ponad centymetra. Horror uzy-
wa swych malutkich kolcéw, by przyczepi¢ sie do pla-
szcza, butéw czy sztylp ofiary. Moze tez ukry¢ sie w sier-
§ci jej wierzchowca. Co kryje wnetrze torebki, dokladnie
nie wiadomo. Jest raczej wykluczone, aby kto$ otworzyt ja
i zdotal potem o tym opowiedzie¢. Jednak wedlug legen-
dy pewna orkowa Wyzwolicielka dokonala tego w pierw-
szych latach po Pogromie. Znalazia w niej oslizgla, na
wp6l uformowana miniaturowa kopie samej siebie.

Pomimo niewielkich rozmiaréw Kusiciela, niezmiernie
trudno zadaé mu fizyczne obrazenia. Chociaz Horror nie
moze szkodzié¢ przeciwnikom w bezpoéredniej fizycznej
walce (szczegoélnie lubi czar Iluzyjne pociski), zwykle
ucieka po wykryciu, gdyz nie czerpie energii z bezposre-
dniego zabijania ofiar. Potwor nie moze poruszac sie po
ziemi, ale umie z duza szybkoscia lata¢ w powietrzu. Jesli
jest zainteresowany ofiara, od ktérej uciekl, wraca do niej
po6zniej. W razie potrzeby sprytnie maskuje swa obecnos¢
czarami iluzyjnymi.

MQCE KUSICIELA

Przyczepiwszy sie do ofiary, Kusiciel natychmiast uzy-
wa mocy znamie Horrora. Naznaczenie atakowanego po-
zwala mu utworzy¢ z nim mentalna wieZ, przez ktéra
oferuje pomoc w réznych sytuacjach. Pierwsze propozycje
Horrora nie pogwalcaja zadnych zasad, w ktére ofiara
wierzy. Kusiciel oferuje pomoc w formie mocy zastrzyk
karmy (patrz Objaénienia, str. 102) w chwilach, kiedy po-
sta¢ naprawde jej potrzebuje. Potwdr szepcze pochwaty
dla kodeksu honorowego ofiary i twierdzi, Ze jest zyczli-
wa istota okrutnie zniestawiona przez legendy. Jesli ata-
kowany nie przyjmie oferowanej mu pomocy, Kusiciel nie
przejmie sie zbytnio. Jest cierpliwym Horrorem i poczeka,

az ofiara sie zdradzi, proszac o dodatkowa dawke karmy

w trudnej chwili. Gdy nagabywany przyjmie pomoc kilka
razy, szepty Kusiciela staja sie czestsze i oferuje on za-
strzyki karmy w coraz bardziej blahych sprawach. Potwor
dazy do calkowitego uzaleznienia ofiary od siebie.

W koricu nieszczeénik przyjmie jego pomoc o raz za duzo
i zacznie sie zmienia¢ w konstrukt Horrora.

WYKQRZYSTYWANIE KUSICIELA

Bohaterowie moga zmierzy¢ sie z Kusicielem, nie spo-
tykajac go bezposérednio. Moga walczy¢ z konstruktami,
jakie Horror pozostawia za soba, albo sprébowa¢ dopro-
wadzi¢ jedna z ofiar bestii do czarodzieja na tyle potezne-
go, by rozproszyt skutki mocy zastrzyk karmy.

Jezeli jednak chcesz, aby jakié $miatek zostal naznaczo-
ny przez wiekszego Horrora, Kusiciel to ciekawy wybér.
Poniewaz potwoér daje zastrzyki karmy, kiedy ofiara naj-
bardziej tego potrzebuje, moze ona tatwo ulec pokusie
i korzysta¢ z tych dodatkowych 15 stopni, dopdki nie be-
dzie za p6zno - gdy jej los czy ratunek znajdzie sie w re-
kach innych bohateréw.

KUSICIEL

Cechy

ZR: 22 SF: 4 ZYW: 10

PER: 25 SW: 23 CHA: 23

Inicjatywa: 22 Obrona fizyczna: 25

Liczba atakéw: 0 Obrona magiczna: 25

Atak: - Obrona spoteczna: 23
Obrazenia: — Pancerz fizyczny: 8

Liczba czaréw: 5

Rzucanie czaréw: 30
Efekt: patrz moce

Prég zycia: 80

Prég ran: 18

Pré6g przytomnosci: 60

Punkty karmy: 60 Stopiefi karmy: 15

Moce: Czary: 6 krag Iluzjonisty, Zastrzyk Karmy 15, Zna-

mie Horrora 20.

Punkty legend: 200 000

Ekwipunek: Brak.

Lup: Brak.

Pancerz duchowy: 20
Zachowanie réwnowagi: 6
Testy zdrowienia: 10
Szybkosé w walce: 240
Pelna szybkosé: 480




SPETHANIC Z UBYRLM

Ponizsza relacje o Ubyrze, Horrorze WezZowej Rzeki,
zdal w roku 1075 TH t’skrandzki Zbrojmistrz, Leahr,
ktory opowiedzial o spotkaniu z potworem skrybie Da-
morpinowi. Ten fascynujacy dokument dopiero niedawno
wyplynat na §wiatlo dnia.

Niezbyt Ciety Jezyk, uczen, 1507 TH

W ostatnich dniach przed zamknieciem kaeréw wiele
zaldg parostatkéw bogacilo sie, dowozac zapasy do tych
nadrzecznych wiosek i osad, ktére wciaz jeszcze pozosta-
waly otwarte. Podczas rejséw marynarze musieli stawiac
czolo coraz wiekszemu zagrozeniu ze strony Horroréw.
Tak sie zlozylo, ze ja, gnany zZerajaca mnie miodzieficza
zadza przygdd i niechecia do przedwczesnego zapiecze-
towania sie w schronieniu, zamustrowatem na rzeczna
galere Aetritris pod dowédztwem kapitan Ladarrak. Mo-
im zadaniem bylo wyposazy¢ zaloge w brofi potrzebna
do powstrzymania atakéw niezliczonych hord Horroré6w
wléczacych sie wtedy po Barsawii. I rzeczywiscie, w kil-
ku utarczkach z pomniejszymi grasujacymi stworami
dzielne t'skrangi z Aetritrisa sprostaly wyznaczonemu
im zadaniu.

Plan Ladarrak wymagal, aby galera odbyta podréz
z kaeru Chivitus do Agalit i z powrotem, co zaja¢ miato
mniej wiecej trzy tygodnie. Podczas rejsu w gére rzeki za-
mierzaliémy kupowaé nadmiar towaréw od kazdego, kto
pozostalby w mijanych przez nas wspélnotach (a takze
zbiera¢ wszystkie porzucone a wartoéciowe przedmioty).
Wracajac, sprzedalibysmy te dobra potrzebujacym mie-
szkancom Agalit, Dirirmir, Javukk i Chivitus — czterech
osad lezacych na naszej trasie.

Rejs w gore rzeki przebiegt pomyslnie, cho¢ nie byt po-
zbawiony niebezpieczenstw. Zrobiliémy niezle interesy
w Agalit i Dirirmir. W dobrych nastrojach zblizali$my sie
do Javukk, zaledwie trzy dni drogi od Chivitus, gdzie
czekaly na nas bogactwo i bezpieczefistwo. Javukk bylo
najmniejsza osada w tej czedci Weza, ale wielu uwazato jej
kaer za najbezpieczniejszy. Krasnoludzcy inzynierowie
iich brygady wyrzezbili go w gigantycznym sterczacym
skalnym wystepie. Wielu najbogatszych kupcéw i szlach-
cicow z tych okolic Barsawii zamierzato zbudowa¢ w nim
swoje domy. Mieliémy wiec nadzieje zbi¢ w Javukk maja-
tek na sprzedazy luksusowych débr porzuconych przez
uchodZcéw. Kiedy dotarliémy na miejsce, wkotlo bylo tak
cicho, iz mysleliSmy, ze mieszkaficy zapieczetowali juz
kaer. Po zbadaniu zastaliSmy wprawdzie wielkie granito-
we wrota szczelnie zamkniete, ale ostatnich pieczeci

i sztab jeszcze nie zalozono. Kapitan, zdecydowana co$
zarobi¢, postanowila, iz powinniSmy wejs¢.

Chodzitem juz po polach bitew zastanych poleglymi
i ptywatem wéréd wyrznietych wspdlnot, gdzie strzepy
ciat ofiar Horrora byly tak splugawione, ze nie chcialy
ich tkna¢ nawet ryby. Te widoki byly jednak niczym
w poréwnaniu ze scena, jaka zastaliSmy w kaerze. Nie-
zliczeni martwi mieszkancy lezeli tam, gdzie zgineli,

a na ich ciatach nie wida¢ bylo sladéw przemocy ani
choroby. Ich twarze nie wyrazaly strachu czy rozpaczy,
jedynie glebokie zmeczenie, jak oblicza t'skrangéw,
ktére po ponad dobie pracy w dokach zapadty w koficu
w bolesny sen. Ciala prawie nie wykazywaly oznak roz-
kladu, jakby prawdziwe czynniki splugawienia zginety
wraz z mieszkancami.

Niektérzy zmarli wygladali tak, jak gdyby w ostatnich
chwilach zycia wstali i prébowali dotrze¢ do domoéw,

a przynajmniej do swoich ukochanych. Z tego, dokad
szli, wywnioskowalismy, iz wiedzieli, Ze sq zgubieni i ze
nie umierali dluzej niz godzine — cala godzine strachu

i przerazenia.

Kiedy wyszliémy z kaeru, znalezliémy dalsze wskazéw-
ki rzucajace §wiatto na jego tragiczny los. Na okolicznych
skatach widnialy $lady pozostawione przez jakie$ ogrom-
ne wezowe cielsko. Sadzac po nich, bestia miala szerokos¢
réwna wzrostowi t'skranga i zdumiewajaca diugos¢ okoto
kilkuset metréw. W kazdym razie byla dostatecznie dtu-
ga, aby oples¢ gérna czes¢ kaeru. Stwor najwyraZzniej wy-
szedl z wody, azeby owina¢ sie wokét schronu. I choé nie
znalezlismy zadnych wyraZnych §ladéw ataku, wydawa-
fo sie jasne, Ze w jaki$ sposéb wyssal Zycie z ofiar Javukk.

Nie wiem, jaka laskawa Pasja dotknela mnie tego dnia,
ale $lubuje jej dozgonne oddanie. Bowiem kiedy kapitan
rozkazala zalodze wracac na poklad i plyna¢ dalej do Chi-
vitus, ogarnela mnie nieopisana trwoga. Cho¢ w duchu
wiedzialem, Ze na stalym ladzie nie jest bezpieczniej niz
na rzece, zadna sila nie mogta zmusi¢ mnie do powrotu
na parostatek. Postanowilem ruszy¢ dalej sam i dotrze¢
do Chivitus ladem. Moja dezercja rozwécieczyla kapitan,
ale nie umiala ona wymysli¢ Zadnej grozby, ktéra przera-
zilaby mnie bardziej niz perspektywa powrotu na okret.
Ostatecznie wiec zostawiono mnie na pewna $mier¢, jak
wiekszos¢ zalogi, wlacznie ze mna, sadzila.

Ze skalnej kopuly nad grobowcem Javukk patrzalem na
odplywajacego Aetritrisa. Ledwie zgubiony statek odbil
od brzegu, a stalo sie nieszczescie. Jak zelazny uk z rzeki
wyskoczyl straszliwy waz i porwat z pokladu bosmana.
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Potw6r miatl tutéw tuskowaty jak wegorz, ale jego gtowa
byla plaska i pozbawiona twarzy, jedynie z okragla, przy-
pominajaca pijawke paszcza pelna zebéw. Bestia podnio-
sta nieszcze$nika wysoko, potrzasala nim niecala minute,
po czym wyrzucila wyssane cialo na brzeg ponad trzy-
dziesci metrow dalej. W szoku uswiadomitem sobie, ze
styszalem juz o tym potworze, ktéry w opowiedzianej
przez trubadura strasznej historii nosit Imie Ubyr.

Kapitan, widzac, Ze ucieczka jest daremna, nakazala
obroéci¢ Aetritrisa. Zatakowala Ubyra mieczem Aetrinem,
chyba najwspanialsza bronia, jaka kiedykolwiek wyszia
z mojej kuzni. Widzialem, jak zadala mu nim trzy potezne
ciosy, az woda zagotowala sie od posoki, ktéra trysneta
z ciala stwora. Ostatecznie nic tym jednak nie osiagnela,
gdyz Horrora nic nie mogto powstrzyma¢ czy spowolnic.
Dzielna kapitan podzielita los bezradnego bosmana,

a wspanialy Aetrin zniknat w kipiacej rzece.

Z chwilg $mierci Ladarrak zaloga wpadla w panike, a ja
patrzalem w przerazeniu, jak wybito ja do ostatniego
t'skranga. Tych, ktérzy nie stali sie positkiem Ubyra,
zmiazdzylo chlostajace cielsko lub spalita Zraca posoka.
Kiedy tak patrzalem, Horror rozbil Aetritrisa w drzazgi.
Dopiero gdy pozart ostatniego czlonka zalogi i zrobit
z parostatku wrak, dotarto do mnie, jak bardzo jestem wi-
doczny, wiec popedzilem w glab ladu.

Z nastepnych pieciu dni i nocy niewiele pamigtam.
Wiem, ze ukrywatem sie albo walczytem z dzikimi bestia-
mi, bandytami i pomniejszymi Horrorami. Przybytem do
Chivitus péznym rankiem, a tego dnia o zachodzie stoiica
kaer zostal zapieczetowany. Bylem tak brudny i zdener-
wowany, ze o maly wios mnie nie wpuszczono z obawy,
iz jestem naznaczony. Po kilku dniach odzyskalem rozum
i sily, ale az do teraz nie bytem w stanie méwic o ostat-
nim rejsie Aetritrisa i Horrorze Ubyrze.

OBJASNIENIA

Ubyr to unikatowy, gigantyczny Horror, ktéry budzit
strach na Wezowej Rzece podczas Pogromu, polujac na
zalogi wspélnot t'skrangéw i nadbrzezne wioski innych
ras. Ta przeogromna, podobna do ogromnej pijawki istota
zywi sie krwia i czysta energia zyciowa ofiar. Uzywa
ogromnego cielska i sily, by miazdzy¢ ofiary i rézne
przedmioty; moze tez w ciagu kilku sekund wyssa¢ krew
ze zlapanej w szczeki ofiary wielkosci cztowieka. Potwor
ma takze o wiele dziwniejsza i bardziej niszczycielska
zdolnoéé. Po opleceniu budynku czy innego zamknietego
obszaru moze wyssa¢ energie Zyciowa z kazdej znajduja-
cej sie w Srodku zywej istoty, uzywajac mocy wyssanie
woli (patrz dalej).

Ubyr ma zwykle okofo 400 metréw diugosci, ale moze
sie rozciagnaé¢ nawet do 700. Takie rozciagniecie pozwala
mu oples¢ kwadratowy budynek o boku 150 metréw.
Ubyr jest lepy, ale moze wyczué kazda zywa istote prze-
chodzaca w odlegtosci 30 metréw od dowolnej czesci jego
ciala, jezeli miedzy nim a ta istota nie lezy zadna lita prze-
szkoda. Jesli potwor wyczuje, Ze ofiara zaraz umknie z je-
go splotu, zwykle przerywa wyssanie woli i po prostu
miazdzy lub pozera budowle ze wszystkimi wewnatrz.
Nieprzejednany w poscigu za zbiegla zdobycza, potrafi
bezblednie ja wytropi¢, gdy ma jej ,$lad”. Ofiary moga
jednak uciec ze splotu bestii, na przyklad podziemnymi
tunelami badZ wyplywajac poza jej zasieg.

Posoka, ktéra krazy w zylach Ubyra, jest zraca. Bezpo-
$redni z nia kontakt powoduje obrazenia o stopniu 15.
Kiedy zetknie sie ona z woda, staje sie nawet bardziej zra-
ca, zadajac przy kontakcie obrazenia o stopniu 20. Przed
tymi obrazeniami nie chroni ani ubranie, ani pancerz. Jesli
Ubyr zostanie ranny w wodzie (spedza w niej prawie caly
czas, cho¢ tak samo szybko porusza sie na ladzie), posoka
wylewa sie z rany w tempie jednego metra szeSciennego
w rundzie, maksymalnie do promienia réwnego sumie
obrazen, jakie Horror otrzymat.

MoCE UBYRA

Ubyr posiada moce znamie Horrora i groza, a takze
unikatowa moc wyssanie woli.

Potwér moze uzywa¢ znamienia Horrora tylko do wy-
tropienia ofiary, ktéra uciekla z jego splotu. Ilekro¢ jakim$
szcze$ciarzom uda sie uwolni¢ od Ubyra, Horror wyko-
nuje test Percepcji. Jesli wynik jest rtéwny lub wyzszy od
magicznej obrony celu, potwér wyczut ofiare i natych-
miast prébuje ja naznaczy¢. Jezeli test znamienia Horrora
sie powiedzie, Ubyr moze wytropi¢ zdobycz w zasiegu
150 kilometréw. To tropienie jest automatyczne i nie wy-
maga wykonywania zadnych dalszych testéw. Niewielu
z tych, ktérzy kiedykolwiek walczyli z Ubyrem, zdotalo
o tym opowiedziec.

Wyssanie woli

Moc wyssanie woli pozwala Ubyrowi wyssac sity zy-
ciowe z ofiar uwiezionych w oplecionej przez niego bu-
dowli. Gdy potwér owinie sig¢ wokét budowli, wykonuje
test wyssania woli o trudnosci réwnej najwyzszej obronie
magicznej wéréd znajdujacych sie w niej nieszczesnikow.
Jesli préba jest udana, kazda osoba w oplecionym budyn-
ku traci co minute punkt kazdej cechy (co odpowiednio
zmniejsza tez stopnie). Tego spadku nie mozna powstrzy-
mac i ustaje on dopiero wtedy, kiedy Ubyr sie odwinie.
Punkty cech przestaja tez traci¢ osoby, ktére uciekly




z miejsca oplecionego przez Horrora. Kiedy warto$¢ ja-
kiej$ cechy osiagnie zero, posta¢ umiera. Ofiara, ktéra ja-
ko$ umknie Ubyrowi, nim straci cala energie, odzyskuje
punkt wszystkich skradzionych cech wraz z kazdym uda-
nym testem zdrowienia.

Ubyr uzywa uzyskanej dzieki wyssaniu woli energii
zyciowej do uzupelniania punktéw karmy i leczenia sie
z obrazen. Za kazda ofiare, ktéra ta moca zabije, moze
odzyskaé punkt karmy lub wyleczyé 5 obrazen. (Wiecej
informacji na ten temat znajdziesz pod hastem Wysysanie
energii, na str. 103, w rozdziale Obja$nienia).

Ubyr moze uzywac wyssania woli, gdy oplecie budow-
le z czterema pelnymi $cianami i dachem. Mistrz Gry de-
cyduje, czy obwarowane posiadio$ci, namioty i inne
w miare pelne ogrodzone miejsca sg takimi budowlami.
Jezeli Ubyr oplecie czes¢ duzo wigkszej budowli czy kom-
pleksu, jego moc dziata tylko na ofiary w otoczonym ob-
szarze. Na przykiad, jesli potwér wespnie sie na $ciane
fortu i owinie wokét jednej z wiez, jego moc dziala¢ be-
dzie na wszystkich w tej wiezy, ale nikogo w innych cze-
$ciach fortu.

WYKORZYSTYWANIC UBYRA

W jednej z mozliwych przygéd z Ubyrem na Wezowej
Rzece znaleziony zostaje dryfujacy parostatek z martwa
zaloga. Na ciatach nie wida¢ $ladéw przemocy ani choro-
by, a statek i tadunek sa nietkniete. Z poczatku wladze
uwazaja, ze zaloga padla ofiara jakiej$ nowej formy ma-
gicznego ataku rzecznych piratéw lub rywali w intere-
sach. Wtedy jaki$ starszy t'skrang przypomina sobie opo-
wiesci z dziecinstwa o Ubyrze, rzecznej pijawce. Po tej
legendzie inni opowiadaja, jak o péinocy migneto komus
w rzece wezowe cielsko lub o przyjaciolach przyjaciét gi-
nacych ostatnio tajemniczo na odcinkach rzeki uwaza-
nych za wolne od piratéw i potworéw. Bohaterowie zo-
staja wynajeci, aby odtworzy¢ przebieg ostatniego rejsu
dryfujacego statku i pozna¢ jego prawdziwy los. Mistrz
Gry decyduje, czy zaloge zabilo jakie$ ziemskie niebezpie-

czefistwo, czy tez Ubyr, przebudzony z diugiego snu spe-
dzonego na dnie Wezowej Rzeki.

W innej z mozliwych przygdd zalogi parostatkéw snuja
dziwne opowiesci o cienistych postaciach widzianych no-
ca na skalnej kopule dawno opuszczonego kaeru Javukk
lub tajemniczych $wiattach blyskajacych w biegnacej
w dole rzece. Nieliczni, ktérzy przeptywali obok zapo-
mnianego kaeru, méwia, iz w snach nawiedzat ich mil-
czacy t'skrang, zadajacy jakiej$ nieznanej ustugi. Z powo-
du tych wizji rzeczne osady postanawiaja ponownie
otworzy¢ Javukk i zatroszczy¢ sie o to, by zmarli spoczy-
wali w spokoju. Bohaterowie dostaja zlecenie zbadania
sprawy i spedzaja cala noc na eksploracji pomieszczer ka-
eru. Mistrz Gry okreéla, czy tymi wizjami sa naprawde
niespokojne duchy, jakas spézniona manifestacja Ubyra
czy tez inne bardziej ziemskie zagrozenie, ktére zagniez-
dzilo sie w tamtejszej nekropolii.

UBYR

Cechy

ZR: 22 SF: 30 ZYW: 21

PER: 15 SW: 21 CHA: 15

Inicjatywa: 20 Obrona fizyczna: 25

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 22

Atak: 24 Obrona spoleczna: 27
Obrazenia: 25 Pancerz fizyczny: 29

Liczba czaréw: 1 Pancerz duchowy: 24

Rzucanie czaré6w: 18 Zachowanie réwnowagi: 24
Efekt: patrz moce Testy zdrowienia: 10

Prég zycia: 180 Szybkosé w walce: 100

Prég ran: 25 Pelna szybkoéé: 150

Prég przytomnosci: odporny

Punkty karmy: 40 Stopiefi karmy: 15

Moce: Groza 17, Wyssanie Woli 21, Znamie Horrora 14.

Punkty legend: 120 000
Ekwipunek: Brak.

Lup: O zadnym nie wiadomo.




@ VIRJIGPRMIC

PoniZsza relacje mitosciwie dostarczyt nam wielki smok
Lodoskrzydly. Wielka Biblioteka Throalu, a w zasadzie
wszyscy Dawcy Imion w Barsawii, winni sa tej hojnej
istocie dozgonna wdziecznos¢ za niniejsze wiadomosci.
Uczeni w calym kraju zgadzaja sie, Ze Verjigorm jest naj-
potezniejszym Horrorem, jaki kiedykolwiek istniaf — stra-
sznym, nikczemnym potworem, gérujacym sila nad
wszystkimi innowymiarowymi bestiami. Niech Pasje
chronig nas przed klatwa Horrora zwanego Verjigormem
i jego wyrodnym nasieniem, gdyz ich potega i inteligencja
moga jeszcze oznaczac koniec wszystkiego, co znamy.

Leranto Myrn, uczen uczony
z Wielkiej Biblioteki Throalu, 1507

Pokolenia Dawcéw Imion na catym $wiecie nauczyly
sie ba¢ wielkich smokéw. W sprawach magii nawet wasi
najpotezniejsi magowie sa w poréwnaniu z nami jak nie-
zdarne dzieci, a najstawniejsi bohaterowie kula sie jak
przerazone staruszki na sama mysl o stawieniu czola
przypominajacym miecze smoczym zebom i ostrym jak
kosy pazurom. Nie ma sie jednak czego wstydzi¢. Istoty
duzo potezniejsze od was, mali Dawcy Imion, nauczyly
sie nas ba¢, albowiem my, wielkie smoki, jesteSmy stare
i potezne poza wszelkim wyobrazeniem. ChodzitySmy
po tych ziemiach i ujezdzaly$émy wiatr tysiace lat przed
tym, jak pierwszy t'skrang posmakowatl wéd Weza,

a pierwszy wietrzniak roziozyt skrzydla w chlodnym po-
rannym powietrzu.

Ale istnieje jedna istota, ktérej boja sie nawet wielkie
smoki. Zyla ona na dlugo przed tym, jak moja prastara ra-
sa pojawila sie w Barsawii. Niektérzy nazywaja ja Horro-
rem o Tysiacu Twarzach lub Splugawiaczem. Inni znaja ja
jako Horrora Czczonego Jako Pasja lub Wielkiego Lowce.
Nawet dzisiaj smoki wymawiaja jej przeklete Imie tylko
szeptem, bo méwi sie, iz ma uszy, ktére stysza wszystko,
i oczy, ktére nigdy sie nie zamykaja. To Horror, ktéry za-
wsze byl, jest i bedzie. To Verjigorm.

Stowa Dawcéw Imion nie potrafia opisa¢ wszechogar-
niajacego zla tego potwora, ale sprébuje to zrobié
w nadziei, Ze moze ktérego$ dnia zostanie on na zawsze
wypedzony z naszego $wiata. By¢ moze ponizsza opo-
wies$¢, ktora slyszaltem czesto jako piskle, pomoze wam
wszystko lepiej zrozumie¢.

Na dtugo przed tym, jak pierwszy smok wzbil sie
w niebo, $wiat byt nie koficzaca sie, bezksiezycowa noca,
nieprzenikniona nawet dla stofica i gwiazd. Geste, czar-
ne chmury przestanialy niebosklon i rodzity ostre, zimne

deszcze, niszczace jalowa ziemie niczym plaga glodnej
szaraficzy. Morza i rzeki byly wstretnymi, kipiacymi klo-
akami, w ktérych az roilo sie od zarazy i Smierci.

Byla to era Mrocznego. Z jego glowy powstalo tysiac
i siedem oczu, by po wsze czasy mégt obserwowac swe
przeklete krélestwo. Jego straszne uszy nigdy sie nie za-
mykaly, aby zawsze mégt styszeé zgrzyt zebéw oraz pla-
cze i jeki wszystkich zywych istot. Z jego pyska wylewaly
sie niezliczone wstretne trucizny. Jego gnijace cialo rodzi-
to chmary potworéw — pelzajace, niewidzace, wielonogie
monstra czolgajace sie i wijace po ladzie; czarnoskrzydle,
parzystokopytne stwory, rojace sie¢ w targanych burzami
niebiosach; potezne, wielozebne bestie, rzadzace mrocz-
nymi wodami.

Z biegiem czasu Mroczny znudzit sie wstretnymi stuga-
mi, bo byly bezrozumne. Splodzil wiec inne — na swoje
podobienistwo. Wkrétce jego dzieci, horoi, wydawaty na
$wiat wlasne odrazajace potomstwo. Kazde prébowalo
przewyzszy¢ inne w stworzeniu najohydniejszej istoty, by
zrobi¢ wrazenie na Mrocznym. Szybko tez staty sie szale-
nie zazdrosne o siebie. Wtedy zaczely walczy¢ ze soba,
dowodzac swym strasznym pomiotem jak generalowie
wojskiem. Ich wstretna krew zapetlnila oceany, a stugi zy-
wily sie gnijacymi trupami, ktérymi zastana byla ziemia.
Mroczny cieszyt sie z tej rzezi i plodzit nowe horoi, by za-
stapily pozartych przez pobratymcéw zolnierzy.

W ktérym$ momencie nie koriczacej sie¢ nocy Mroczny
zrodzil horoi, ktéry réznit sie od pozostatych. Choé z po-
czatku byt podobny do swych krewniakéw, z biegiem
czasu jednak stopniowo sie zmienial. Najpierw wycofal
sie ze strasznej walki, ktéra zzerala jego rodzenstwo. Roz-
tozyt ciemne, pletwiaste skrzydla i wzbil si¢ w niebo. Gro-
teskowe stugi jego braci Scigaly go, drapiac i dziobiac
w oczy, ale nie zwracal na nie uwagi. Wznosil sie coraz
wyzej i wyzej, az przelecial przez ciemne, burzowe chmu-
ry i dreczyciele nie mogli go dtuzej goni¢. Szybowat na
wietrze, az dotarl na druga strone $wiata, do miejsca,
ktérego Mroczny jeszcze nie splugawil. Wyczerpany
podréza polozyl sie i zapadl w gleboki sen.

Spat przez wieki, a rzeZ i cierpienie w krainie Mroczne-
go nie ustawaly. I wtedy, pewnego dnia, wszechobecne
chmury rozstapily sie, wpuszczajac strumien storica, ktéry
ogrzat i obudzit $piacego. Kiedy horoi sie rozejrzal, zoba-
czyl, ze jego oélizgla, sczerniala skéra zamienita sie¢ w bty-
szczace, biale tuski. Jego bezksztaltne cielsko zastapity
cztery silne tapy, smukty ogon, szyja i para wdziecznych
skrzydel, polaczone z poteznym tutowiem. Kiedy stwér







patrzyt na siebie zdumiony, uprzytomnit sobie, ze byto ci-
cho - nie styszatl okrzykéw bélu i przerazenia, wypetnia-
jacych domene Mrocznego. Gdy zlustrowal okolice,
u$wiadomit sobie, ze jest sam. Nic nie petzato pod noga-
mi, nie wilo sie w morzach ani nie roilo na niebie. Przez
moment poczul wielka ulge. Potem jednak zamknal na
chwile oczy i odniést inne wrazenie. Pierwszy raz w Zyciu
poczul, ze jest samotny.

Gdy ta mysl do niego dotarla, stalo sie co§ cudownego.
Z ziemi pod jego stopami wystrzelita trawa, potem krze-
wy, drzewa, a w koncu cale lasy. Nagle do jego uszu do-
biegt toskot fal uderzajacych o brzeg i horoi dowiedziat
sie, iz na horyzoncie lezy ocean. Nastepnie uslyszat szum
rzek i huk wodospadéw, a p6ézniej odglosy zwierzat w la-
sach. Gdy zobaczy}, co jego samotnoé¢ wywolala, jego
serce napetnilo sie czyms, czego nigdy nie znat — radoscia.
Wtedy do oczu napltyneto mu i spadlo na ziemie dziewieé
duzych tez. W miejscu, w ktérym upadta pierwsza z nich,
pojawila sie piekna skrzydlata istota, przypominajaca
z wygladu horoi. Stwér nazwat ja smokiem. Druga i trze-
cia lza zrodzily istoty, ktérym horoi nadat Imiona elf
i czlowiek. Czwarta i piata stworzyla obsydianina
i t'skranga. Z sz6stej i sibddmej powstat krasnolud i wietrz-
niak, a z 6smej i dziewiatej — troll i ork.

Nowe istoty wedrowaly po kraju i szybko sie rozmna-
zaly. Ich glosy byty muzyka w uszach horoi, a osady klej-
notami umieszczonymi na gigantycznym arrasie. Z bie-
giem dni stwér nauczyt swe dzieci wszystkiego, co
wiedziat — jak zbieraé¢ pozywienie w lasach i rzekach, jak
$piewad, pisac i malowa¢. Z wielkim smutkiem nauczyt je
tez, jak wykuwac¢ i postugiwaé sie mieczem i tarcza. Bron
zaintrygowala ciekawe dzieci horoi, bowiem nie znaly
one wojny, ale stwér powiedzial im, Ze pewnego dnia
spadnie na nie ciemno$¢ i musza by¢ gotowe do walki.

Tymczasem domena Mrocznego rozrastala sig, az jego
pomiot dotart do skraju nieskalanych krain. Kiedy wstret-
ne potwory zobaczyly cuda, jakich dokonat ich odmie-
niony brat, po$pieszyly do swego pana i opowiedziaty
mu, co widzialy. Kiedy Mroczny ustyszat ich wiesci, $lu-
bowat zniszczyé horoi oraz jego dzieci i zebratl stugi
w straszna armie.

Armia Mrocznego przestonila niebo jak burzowa chmura
i posuwala sie przez nieskalany kraj niczym gigantyczny
cieh. Ze wszystkich stron stugi potwora atakowaty horoi
i jego dzieci, rzygajac jadem, zgrzytajac zebami, tnac, palac,
niszczac i zabijajac wszystko na swej drodze. Przez siedem
dni i nocy szalala bitwa, w ktdrej obroficy mieczem i tarcza
walczyli przeciw miazdzacej przewadze wroga. W koficu
na placu boju z Mrocznym i jego legionem potworéw po-
zostali tylko horoi i dziewiecioro pierworodnych.

I wtedy horoi stanat na tylnych fapach, rozpostart
skrzydla i krzyknat gtosem, ktéry odbit sie po réwninach
echem jak grzmot.

— Jestem Zabdjca Nocy, Matka Pigkna, Ojcem Dobra
i Obrotica Calego Swiatla! Rozkazuje wam opuscié to
miejsce! Zawracajcie!

Na oczach dzieci horoi stalo sie co$ dziwnego — sama
ziemia, wody i niebo powstaly przeciw Mrocznemu i je-
go nasieniu. Przerazone moca wieksza od ich wlasnej,
nikczemne potwory uciekly, wzlatujac coraz wyzej i wy-
zej, az zniknely z pola widzenia. Mroczny patrzyt bez-
radnie, wrzeszczac na swe stugi, by zostaly i walczyly,
ale nie mégt ich powstrzymaé. Rozwscieczony zwrécit
sie ku horoi.

— Niewdzieczny horoi! Nie wiesz, co§ uczynit — rzeki. —
Ale zaplacisz za swa bute. Ja, Verjigorm, bede polowat na
twoje dzieci przez reszte czasu. Wybije wszystkie do
ostatniego, a moi studzy beda sie zywic ich bélem i stra-
chem. Ale twéj faworyt, Smok, ktérego stworzyles na
swoje podobiefistwo, nie zazna nigdy taski émierci. Pozna
wieczne cierpienie. Poniewaz mnie zdradziles, dzieci
smoczego rodu zdradza tez ciebie. Splugawie je, wypacze
ich dusze i uczynie moimi. A potem wréce i zawladne ca-
tym $wiatem.

Z tymi stowami Mroczny uciekt za swymi stugami, rzu-
cajac na odchodnym w Zabéjce Nocy ogromna kula
ognia. Gdy gorejacy pocisk lecial, horoi wziat swe dzieci
pod skrzydta. Kiedy w niego uderzyla, wybuchta niczym
tysiac grzmotéw. Ziemia i niebo zatrzesty sie, a niebiosa
przestonita ogromna chmura. Po jakim$ czasie wielkie
dudnienie ustalo, a storice zadwiecilo ponownie. Wtedy
dzieci Zabdjcy Nocy zebraly sie wokét glowy horoi, ale
wsPaniala istota nie Zyla. Pozostaly same, oczekujac na
powré6t Mrocznego zwanego Verjigormem.

OBJASNIENIA

Verjigorm, Wielki Lowca, to przypuszczalnie najpotez-
niejszy i najstraszliwszy Horror w $wiecie Przebudzenia
Ziemi. Smoki szczegdlnie boja sie i nienawidza tego po-
twora, gdyz sa jego ulubiong ofiara. Jednak z racji fizycz-
nej potegi i magicznych mocy, inteligencji oraz planéw
zawladniecia calym $wiatem, Verjigorm jest groZny dla
wszystkich Dawcéw Imion.

W przeciwiefistwie do wiekszoéci Horroréw, Verjigor-
mem kieruje co$ wiecej, niz potrzeba zywienia si¢ cierpie-
niem i rozpacza. Motywuja go dwie obsesje — nienasycona
zadza wiadzy i fanatyczna nienawié¢ do smokéw. Veriji-
gorm uwaza tych Dawcéw Imion za ,rase stwércéw” Bar-
sawii i wierzy, iz uzurpowaly one nalezne mu miejsce
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wiladcy tej krainy. Podczas poprzedniego Pogro-
mu, mniej wigcej 10 000
lat temu, Horror prébo-
wal naprawic te krzyw-
de, polujac i tapiac kil-
kaset smokéw, w tym
kilka wielkich. Umie-

szczal potem astralne for-
my ofiar w astralnych ko-
konach. Niektére z ty,ch
kokonéw pozostawit
w poblizu smoczych jam,
kaeréw czy tez innych od-
powiadajacych mu miejsc.
Verjigorm uzyl mocy, by
w rozmaity sposéb splu-
gawi¢ prawdziwe wzorce
uwiezionych ofiar i za-
mienié nieszcze$nikow
w horroropodobne istoty.
Potwér zamierza stwo-
rzy¢ nowa rase poteznych
Dawcéw Imion, zdolng
przemianowadé, a wiec
przedefiniowa¢ $wiat na jego
modie. W tymze $wiecie
wszystkie formy zycia by-
tyby splugawione. Orki
stalyby sie dziksze, ob-
sydianie bardziej gwal-
towni i niecierpliwi,
t’skrangi kiétliwe
oraz jadowite itd.
Wiekszo$é barsa-
wianskich Dawcéw
Imion, nie bedacych
smokami, pozostaje
niemal obojetna na
opowiesci o Verjigor- ‘l
mie, gdyz potwor byt
bierny podczas ostat-
niego Pogromu (naj-
pewniej, by nie przycia-
gna¢ uwagi smokow
Barsawii). Jednak
zbliza sie
okres ,wy-
legania”
ofiar z jego
kokonéw i wielu



budzi jednak to, Ze Verjigorm wkrétce sam pojawi sie
w tym Swiecie.

Verjigorm moze objawia¢ sie w wielu réznych formach,
cho¢ najcze$ciej przybiera jedna, fizyczna postac przeraza-
jacych rozmiaréw. W najpowszechniejszej postaci potwor
mierzy w kiebie 4,5 metra. W jego przerazajacej twarzy
tkwia trzy pary oczu, w szerokiej paszczece oSmiocenty-
metrowe kly, a na glowie ostre rogi. Glowa Verjigorma
jest polaczona z tulowiem przez mierzaca trzy metry giet-
ka szyje. Jego skora l$ni metalicznie, a cale cialo jest po-
kryte zaostrzonymi kolcami. Kazda z jego czterech fap
koficza trzy ostre pazury. Horror moze stawa¢ na tylnych
tapach do walki — gdy to robi, osiaga wysokos¢ trzynastu
i p6t metra. W przestrzeni astralnej Verjigorm przybiera
wiele réznych postaci, poczawszy od astralnej kopii swej
fizycznej formy, do ogromnej twarzy okolonej ostrymi ro-
gami i tuzinami wytrzeszczonych oczu.

MQCE VERJIGPRMA

Najstraszliwsza z mocy Verjigorma jest plugawy watek
(patrz Objaénienia, str. 101), ktéry wiaze potwora z pojma-
nymi smokami i pozwala mu uzywa¢é przeciw nim innych
mocy. Dzieki faczeniu przez plugawe watki skutkéw spa-
czenia karmy, znamienia Horrora, draZenia myslii pozo-
r6éw Zycia, Verjigorm zmienia prawdziwe wzorce schwyta-
nych smokéw, by przeja¢ nad nimi calkowita kontrole.

WYKORZYSTYWANIE VERJIGORMA

Verjigorm to przypuszczalnie najpotezniejszy z Horro-
ré6w i bezposrednia konfrontacja z nim niemal na pewno
skoniczy sie $miercig wiekszosci — jesli nie wszystkich — bo-
hateré6w w druzynie. Smiatkowie moga jednak zmierzy¢
sie z potworem poérednio, walczac z cztonkami kultu
Wielkiego Lowcy. Przykladem takiego scenariusza jest
przygoda Strzaskany wzorzec, w ktérej jeden z przywod-
céw kulty, elficki Ksenomanta, prébuje zmienié kilka smo-

czych jaj w konstrukty Horroréw — nasladujac dokonywa-
ne przez Verjigorma przemiany.

Wplatujac sie w intrygi Wielkiego Lowcy, bohaterowie
moga przysporzy¢ sobie kilku bardzo poteznych wrogéw
- kultystow czy nawet samego Horrora. Z drugiej jednak
strony za przeciwstawianie si¢ Verjigormowi moga tez
zyska¢ kilku réwnie moznych przyjaciét lub sprzymie-
rzeficéw wéréd smokéw Barsawii.

VERJIGORM

Cechy :

ZR: 31 SF: 33 ZYW: 28

PER: 35 SW: 40 CHA: 29

Inicjatywa: 35 Obrona fizyczna: 34

Liczba atakéw: 3 Obrona magiczna: 36

Atak: 38 Obrona spoteczna: 30
Obrazenia: 40 Pancerz fizyczny: 40

Liczba czar6w: 3 Pancerz duchowy: 40

Rzucanie czar6w: 40 Zachowanie réwnowagi: 33
Efekt: patrz tekst Testy zdrowienia: 20

Prég zycia: 400 Szybkos¢ w walce: 150

Prég ran: 30 Pelna szybkoéé: 300

Prég przytomnoéci: 375

Punkty karmy: 50 Stopiefi karmy: 20

Moce: Czary: 8 krag Czarodzieja, Drazenie mysli 20, Ozy-
wienie umarlego 40, Plugawy watek 25, Pozory zZycia 20,
Przekazanie obrazen 40, Spaczenie karmy 40, Zly los 40,
Znamie Horrora 25.

Punkty legend: 2 000 000

Ekwipunek: Brak.

Eup: O zadnym nie wiadomo.




W UMYSLE YSRTHGRATHE A

Ponizsza relacje wybrano z dziennika Nolety z lopos.
Wiekszos¢ uczonych uwaza, iz piszac te sfowa, kobieta
byla opetana przez Horrora Ysrthgrathe’a i Ze sa to jego
mysli. Jesli to prawda, ustep ten jest nieocenionym zapi-
sem $wiadomosci poteznej, zabdjczej bestii. Noleta zabila
sie zaraz po przelaniu tych stéw na papier.

Elko Mar, uczen uczony
z Wielkiej Biblioteki Throalu, 1507 TH

Dawno zapomnialem, co $wiat robi z formami Daw-
c6w Imion. Szkoda, ze to cialo jest juz prawie zuzyte, bo
miatem z nim taka frajde. Jednak o wiele za krétka.

W nim rozumiem, dlaczego Dawcy Imion ciagle tak sie
$piesza. Ich kruche powloki psuja sie, gdy w nich zyja!
Kazdy oddech zbliza ich do grobu. Jakie to musi by¢
przykre.

Ta kobieta gtupio poprosita o nieSmiertelno$é. Dalem ja
jej, oczywiscie. Czyz zawsze nie spelniam wystosowanych
do mnie pré$b? Ale nie poprosita o wieczna mlodosé. Co
za nieszczedliwe przeoczenie.

Kiedy pisze te stowa jej zasuszonymi dlofimi, plawie sie
we wspomnieniu jej rozpaczy, gdy zdata sobie sprawe, co
zrobita. Tyle lamentu i skomlenia. Ale taki juz los. Ci
Dawcy Imion tak chetnie siegaja po cos, czego nie rozu-
mieja. A potem rozpaczaja, gdy zdadza sobie sprawe, jak
ich oszukano. Ale ich placze to balsam na ma dusze.

Znam ten $wiat o wiele dluzej, niz pamietam. Moja pa-
mie¢ laczy go z innymi sprzed wielu lat; z czasami, kiedy
przybyliSmy don, braliémy z niego stodkie zycie i spra-
wialiémy taki piekny bél. Tak jak teraz.

To prawda, tym razem lepiej przygotowali sie na nasze
przybycie. Ale bylo to tylko dla mnie wiekszym wyzwa-
niem. Ich gtupia wiara w runy i zaklecia, dziecinne ma-
rzenia o bezpieczeristwie — jak cudownie bylo rozrywaé
ich skromne ochrony! Oczywiscie, nie wszystkie na raz.
Zgoda, niektére z nas cechuje brutalno$¢, a w mlodosci
i ja zazywalem rozkoszy szybko i krwawo. Z wiekiem
jednak docenitem delikatno$¢. Nie $piesze sie juz, by zabi-
jaé, raczej zwlekam i biore powoli to, czego chce.

Moja szczeroéé musi was przerazaé, Dawcy Imion, bo
lubicie sie uwazaé za lepszych od nas. Ale nie wiecie, jak
jestesmy do was podobne. Im wiecej spedzamy z wami
czasu, tym bardziej sie do was upodabniamy. Bowiem
czyz nie czujemy bélu, gdy jestedmy ranni? Czyz nie
krwawimy z ran? Czyz nie czerpiemy przyjemnosci z na-
szej pracy? CzyZ nie przezywamy czego$, cO nazywacie
wyzszymi uczuciami?

Bez nas wy, Dawcy Imion, skakalibyscie sobie do gar-
del. Nawet po zakonczeniu Pogromu wciaz ze soba wal-
czycie. O co? O wlasno$¢? Dajemy wam co$, na co mozna
patrze¢ z gory, mroczne tlo kontrastujace z wasza urojona
wyzszoscia. Bez nas musielibyscie spojrze¢ w glab duszy
i stawi¢ czolo jej brzydocie.

Jestescie chciwymi, préznymi, matostkowymi oportuni-
stami. Pozadacie tego, co nie jest wasze. A gdy to nie wy-
starcza, bierzecie bez pozwolenia. Tratujecie sig jak stonie
- za uczucia, pieniadze, ziemie. Bez réznicy. To nie my je-
steSmy zle. Tylko wy.

Ale to nie ma nic do rzeczy.

Osobiscie najbardziej drazni mnie, ze Dawcy Imion do-
starczaja mi tak ograniczonej przyjemnosci. Oczywiscie,
znalazlem az nadto chetnych, by ze mna zataficzy¢. Nie-
wielu jednak zaspokoilo moje najglebsze potrzeby. To
prawda, od czasu do czasu jakis$ czlowiek czy krasnolud
wytrzymywat lata cierpieni, ale wszyscy umierali nagle
i pozbawiali mnie rozrywki. Kiedy$ udato mi sie nawet
usidli¢ obsydianina, ale takze i to dodwiadczenie w konicu
mnie rozczarowalo.

Sporadycznie zabawialem sie z innymi, ale najwieksza
satysfakcja splynela z jednego Zrédia. Czekalem na nia
przez lata, dekady, wieki. Nasz zwiazek byl uczta cierpie-
nia. Wszystkie inne byty jedynie preludium do niego, do
zaSlubin potrzeb z tesknota. Prébowalem szuka¢ pociesze-
nia u innych, ale zawsze bede wracat do niej — mojego naj-
trwalszego przedmiotu pozadania, najwierniejszej ofiary.

Kiedy wydzieram mitoé¢ z kogo$ innego, czy sprawia
mi to rozkosz? By¢ moze, troszke, ale nigdy taka, jaka za-
znalem z nia. Kiedy kradne komus poczucie wlasnej god-
nosci, czy to tez mnie zadowala? Nie. Przyznaje, iz wszy-
stko brzydnie w poréwnaniu ze szczesciem, jakie mi data.
Dlatego ukarze wszystkich za to. Ukarze, bo nie dali mi
dos¢ tego, czego potrzebuje, bo nie byli nia.

OBJASNIENIA

Ysrthgrathe umie po mistrzowsku ukrywaé swéj wy-
glad. Kiedy po raz pierwszy pokazuje sie ofierze, widzi
ona tylko jego dlugie, aksamitne szaty. Kaptur stale zacie-
nia twarz potwora, przez co nerwowe ofiary wyobrazaja
sobie czesto, iz jest straszna. Inne ofiary moga postrzegac
Horrora jako piekna istote o melodyjnym, hipnotycznym
glosie i szatach bogato wyszywanych zlotem i szlachetny-
mi kamieniami. Kazdy, kto zetknie sie z Ysrthgrathem,
widzi go inaczej. Zazwyczaj fizyczna forma, jaka ofiara




dostrzega, zalezy od podstepu, jaki szykuje stwor, i od z wysokiego kregu lub oddanego glosiciela, a bedzie

zadz ofiary, ktére planuje wykorzystac. w swoim zywiole.
Tym niemniej wszystkie manifestacje Ysrthgrathe’a ma- Ysrthgrathe jest niewyobrazalnie stary. Dawno temu
ja pewne cechy charakterystyczne. Najbardziej rzuca sie potwor zrozumial, ze wzglednie krétki zywot i stabos¢
w oczy noszona przez Horrora diuga, brazowa, atlasowa wiekszosci Dawcoéw Imion znacznie ograniczaja przyjem-

no$¢, jaka mozna czerpac z ich drecze-
nia. Fizyczny bél w dosy¢ kroét-
kim czasie doprowadza
. krasnoluda czy t'skranga do
obledu, a wielu Dawcow
Imion latwo ginie. Dla-
tego tez Ysrthgrathe
szuka dlugowiecznych
ofiar, takich jak elfy czy
obsydianie. Ci Dawcy
Imion moga mu dostar-
czy¢ uczty trwaja-
cej wieki.

szata. Czesto sprawia ona wrazenie, jakby co$ sie pod

nia wito. Dlugie, cienkie, pajecze dlonie i ostre jak
brzytwa paznokcie Horrora réwniez pojawiaja
sie w kazdej manifestacji, cho¢ Ysrth-
grathe zwykle ukrywa je w fal-
dach szaty.

W swej ,najprawdziwszej”
fizycznej formie gérna czesé
ciala bestii przypomina
dobrze umies$niony ludzki
tors. Dolna polowa to
wezowaty ogon pokry-
ty z6ttozielonymi,

opalizujacymi tuska- Wielu uczo-
mi. Z calego ciala nych, ktérzy ba-
potwora stercza dali Horrory,
w nieregularnych uwaza, ze im
odstepach grube, dluzej przeby-

twarde wypustki.
Twarz Ysrthgra-
the’a przypomi-
na wydluzona
czaszke z czar-
nymi oczami

waja one wéréd
Dawcéw Imion,
tym bardziej sie
do nich upo-
dabniaja. Na
przyklad, przezy-

waja bardziej
Judzkie” uczu-

i dlugim rze-
dem zéttych

zebow. cia. Cho¢ ta teoria
Na plaszczy- moze nie doty-

znach astralnych czy¢ wszystkich

Horror wyglada Horroréw, stosu-

je sie do Ysrth-
grathe’a. Podob-
nie jak Dawcy
Imion, potwor

jak niewyraZna
czarna postaé. Moze
sie tez na nich poja-
wiaé w postaci, jaka

przybral przed boha- przezywa silne na-
terem. pady zazdrosci

Cho¢ wiele Horroréw i gniewu, moze tez cza-
wybiera na ofiary grupy sem dostaé obsesji na punkcie

jakich$ ofiar. Ysrthgrathe nie po-
trafi znie$¢ mysli, ze kto$ inny moze sprawia¢ im bél

Dawcéw Imion, Ysrthgrathe woli atako-
wad jednostki. Preferuje osoby dostatecznie silne, by

wytrzymaly jego forme kary przez diugi czas. Im $miatek i traktuje je jak swoja wlasnos¢. Posunie sie nawet do tego,
staje sie potezniejszy, z tym wiekszym prawdopodobieni- ze bedzie bronil naznaczone przez siebie ofiary przed kaz-
stwem moze przyciagna¢ uwage Ysrthgrathe’a. Horror nie dym, kto zechce je skrzywdzié. Ysrthgrathe woli tez ofiary
traci czasu na bohateréw z nizszych kregéw, bowiem ci obdarzone sumieniem, gdyz z wiekszym prawdopodo-

zbyt latwo gina. Daj mu zahartowanego wojownika, maga biefistwem poczuja wine, jesli z ich powodu kogos zabije.




Dzieki tej silnej, niemal ludzkiej wiezi, jaka potwor bu-
duje ze swymi ofiarami, wiele z nich uwaza go za bar-
dziej pomocnego niz wrogiego. Ilekro¢ Ysrthgrathe to wy-
czuje, proponuje jaka$ pomoc: sile, ochrone lub co$, co
chwilowo rozwieje obawy. Tego rodzaju sielanka nigdy
jednak nie trwa zbyt dtugo, gdyz Horror szybko teskni do
zadawania cierpien.

Czesto ofiara Ysrthrgathe’a prébuje odwrdcic jego uwage
od siebie, podsuwajac mu inna. Horror zwykle pozwala jej
wierzy¢, iz to zadziala, po czym dreczy obie. Bestia nigdy
dobrowolnie nie pozwoli ofierze uciec i uwielbia podstepy.

Ysrthgrathe’a mozna spotkac¢ niemal w kazdej czesci
Barsawii z wyjatkiem Krwawej Puszczy. Podobnie jak
wiekszoéé Horror6w nie znosi tego miejsca, cho¢ moze do
niej wejéé w szczegdlnych okolicznosciach. Poza tym po-
twor bywa tam, gdzie moze znalez¢é potencjalne ofiary.

MQCE YSRTAGRATHE'A

Moce Ysrthgrathe’a dzialaja normalnie. Jednak potwor
zawsze stara sie ich uzywac¢ w sposéb mozliwie najbar-
dziej zgubny. Horror moze rzuca¢ zaklecia ze wszystkich
magicznych dyscyplin uprawianych w Barsawii, ale zywi
szczegOlne upodobanie do czaréw bojowych.

Ysrthgrathe posiada tez moc zniszczenie magii (patrz
Objasnienia, str. 99). Pozwala mu ona zniszczy¢ kazda
forme magicznej energii lub wzorca.

WYKORZYSTYWANIE YSRTHGRATHE'A

Mistrzowie Gry moga wprowadzi¢ Ysrthgrathe’a do
kampanii przez skuszenie bohateréw, by przyjeli od nie-
go przystugi. Potwér wydaje sie calkiem pozyteczny, ale
zawsze wykorzystuje jaki$ psychologiczny tik atakowane-
go $miatka. Na przyklad, towca przygéd chce zosta¢ naj-
potezniejszym wojownikiem w Barsawii. Ysrthgrathe
moglby zblizy¢ sie do takiej postaci i zaofiarowag, iz da jej
moc, by to osiagnela. Jesli bohater przyjmie dar, Mistrz
Gry zwiekszylby odpowiednio moce $miatka.

Jednak 6w wojownik szybko przekona sie, ze odnosi
szereg efektownych — lecz daremnych - zwyciestw. Na
przyklad, zabija potwora, aby dowiedzie¢ sie, Ze osoba,
ktéra chciatl ocali¢, juz nie zyje. Oczywiscie, nikt nie watpi
w jego mestwo czy umiejetnosci; po prostu sprawy nigdy
nie ida wedlug planu. Naturalnie, w odpowiednich chwi-
lach zjawia sie Ysrthgrathe, by cieszy¢ sie rosnaca frustra-
cja i ostateczna rozpacza bohatera.

Ysrthgrathe jest tez doskonatym narzedziem do przy-
wracania réwnowagi gry, zmuszajacym gracza do wczu-
wania sie w role lub po prostu pomagajacym w trudnej
sytuacji.

YSRTHGRATHE

Cechy

ZR: 13 SF: 15 ZYW: 13

PER: 17 SW: 21 CHA: 16

Inicjatywa: 15 Obrona fizyczna: 17
Liczba atakéw: 3 Obrona magiczna: 25
Atak: 15 Obrona spoleczna: 23

Obrazenia: 18
Liczba czaréw: 5
Rzucanie czaréw: 23

Pancerz fizyczny: 8
Pancerz duchowy: 15
Zachowanie réwnowagi: 15

Efekt: patrz moce Testy zdrowienia: 10
Prég zycia: 120 Szybkoéé w walce: 25
Pr6g ran: 19 Pelna szybko$¢: 50
Prég przytomnosci: 110
Punkty karmy: 30 Stopiefi karmy: 18

Moce: Czary: 10 krag Mistrza Zywiolc’)w, Drazenie mysli
27, lluzjonisty, Ksenomanty i Czarodzieja, Podszepty 21,
Spaczenie karmy 12, Zly los 13, Znamie Horrora 23, Zni-
szczenie magii 23.

Punkty legend: 95 000

Ekwipunek: Brak.

Eup: Brak.
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Baggi swietnie sie wspinaja oraz skacza po drzewach
i zwykle podrézuja w matych stadach od trzech do

Cechy o$miu osobnikéw. Potwory czaja sie wysoko na galeziach
ZR: 17 SF: 22 ZYW: 21 i spadaja na przechodzace pod nimi, zaskoczone ofiary.
PER: 15 SW: 17 CHA: 11 Najczesciej baggi rozszarpuje zdobycz pazurami, ale mo-
Inicjatywa: 17 Obrona fizyczna: 19 Ze tez potknaé ofiare wielkosci cztowieka w calosci. Jedna
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 15 z legend méwi o druzynie myéliwych z Krwawej Pusz-
Atak: 21 Obrona spoleczna: 17 czy, zaatakowanej w pierwszych dniach Pogromu przez
Obrazenia: 22 Pancerz fizyczny: 35 dwojke baggi. Idacy z tylu grupy mlody elf przewrécit
Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: 20 sie i jeden ze stworéw schwytatl i go pozarl. Drugi baggi
Rzucanie czaréw: - Zachowanie réwnowagi: 18 zaatakowal reszte lowcéw, ktdrzy go zabili. Mysliwi Sci-

Efekt: - Testy zdrowienia: 5
Prég zycia: 95 Szybkosé w walce: 30
Prég ran: 30 Pelna szybkos¢: 70
Prég przytomnoéci: 50

Punkty karmy: 15
Moce: Patrz tekst.
Punkty legend: 3 000
Ekwipunek: Brak.
Lup: Na ogot brak.

gali potem pierwszego Horrora az do polany, gdzie ten

Stopiefi karmy: 5

Komentarz:
Baggi to zyjace wéréd
drzew Horrory, widy-
wane najczesciej na
obrzezach Krwawej Pusz-
czy. Przypomina-
ja poteznie zbu-
dowane malpy -
bezwlose, czarne
orangutany z dlugimi
rekami, sflaczatymi cia-
tami, glowami w ksztal-
cie pocisku i straszli-
wymi pazurami. Maja
duze, wstretne, blado-
rézowe oczy i tlusta,
cuchnaca skore. Ich obwi-
ste, bezzebne usta stale wy-
krzywia zlodliwy, idiotyczny
grymas. W przeciwienistwie do
prawdziwych malp, baggi nie maja-  * §i WM
szkieletu. Moga usztywnia¢ czesci " :
ciala, by sie porusza¢ czy atakowa¢, ()
zasadniczo jednak sa quasi-humanoi-
dalnymi workami skérym wypelnio-
nymi nieznana substancja. (Brak ja-
kichkolwiek wzmianek, aby kiedy-
kolwiek przeprowadzono sekcje zwtok
potwora).




wlazl na drzewo. Po zuzyciu wszystkich strzat, prébowa-
li sie za nim wspiaé, ale wielokrotnie ich zrzucal.

Lowcy twierdzili péZniej, iz wyraznie widzieli, jak ich
pozarty towarzysz godzinami walczyt w ciele bestii, by
sie wydosta¢. W koncu podpalili drzewo, cheac skréci¢
jego cierpienia. Gdy ogarnely je plomienie, Horror, miast
uciekaé, usiadl wysoko na galezi i wydat z siebie dZwiek
przypominajacy straszliwy wyjacy $miech.

Baggi sa dostatecznie inteligentne, by nie potyka¢ ofiar
posiadajacych widoczna brof, a pozarci nieszczesnicy nie
maja w ciele potwora do$¢ miejsca, aby skutecznie wal-
czy¢ z nim gotymi rekami. Jezeli jednak zjedzony $miatek
nosi maty, ukryty néz lub podobny orez, moze zaatako-
wadé baggiego od srodka. Wnetrze Horrora ma pancerz fi-
zyczny 1. Pozarta posta¢ otrzymuje od sokéw trawien-
nych stwora obrazenia o stopniu 5 na kazde 15 minut,
ktére spedza w jego wnetrzu. Nie chroni przed nimi pan-
cerz. Azeby pozre¢ ofiare, baggi musi osiagna¢ co naj-
mniej ogromny sukces w tescie ataku.

Ciagliwa natura baggiego pozwala mu przecisnac sie
przez kazdy otwor czy szczeline, w ktéra dorosly czlo-
wiek zdola wlozy¢ piesé. Oczywiscie tylko wtedy, jesli
potwor nie trawi akurat jakiej$ duzej ofiary.

DOPPLERY

Cechy

ZR: 11 SF: 10 ZYW: 12

PER: 11 SW: 12 CHA: 10

Inicjatywa: 12 Obrona fizyczna: 14
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 15
Atak: 12 Obrona spoteczna: 13

Obrazenia: 11
Liczba czaréw: 1
Rzucanie czaréw: 10
Efekt: patrz tekst

Pancerz fizyczny: Rézny
Pancerz duchowy: 10
Zachowanie réwnowagi: 10
Testy zdrowienia: 5

Prég zycia: 44 Szybkos¢é w walce: 27
Prég ran: 13 Pelna szybkosé: 54
Prég przytomnoéci: 36

Punkty karmy: 12 Stopiefi karmy: 9

Moce: Czary (patrz tekst), Spaczenie karmy 15, Talenty
(patrz tekst), Zadlo dopplera 20 (patrz tekst).

Punkty legend: 3000; bonifikata 9000 za zniszczenie wszy-
stkich ciat.

Ekwipunek: Zaleznie od ofiary.

Lup: Zaleznie od ofiary.

Komentarz
Te dziwaczne Horrory skladaja sie z jednego lub wie-
cej humanoidalnych cial. Kazdy doppler wyglada jak

normalny humanoid, z wyjatkiem elastycznego, szes¢-
dziesieciocentymetrowego zadla, wyrastajacego mu

z ramienia lub biodra. Jedynym innym $ladem prawdzi-
wej natury potwora jest widoczna w przestrzeni astral-
nej nieco odstajaca od jego ciala aura. Po uwaznej obser-
wagji cialo dopplera wydaje sie od niej mniejsze. Zaden
teoretyk nie zdolal dotad zadowalajaco wyjasnic tego
faktu.

Dopplery rosna w sile, zwiekszajac swa liczebnosé. Ile-
kro¢ jeden z nich zabije Dawce Imion, Zadlem wysysa
krew ze zwlok, po czym odrywa napecznialy narzad i za-
sadza w jakim$ ukrytym miejscu. W nastepnym miesiacu
z tej ,sadzonki” wyrasta nowy doppler, bedacy dokladna
replika zabitej ofiary. Zadlo odrasta ,, rodzicowi” w kilka
dni po zasadzeniu.

Pochodzenie doppleréw jest okryte tajemnica. Czes¢
legend opisuje pierwotnego dopplera jako wielkie,
uschniete drzewo lub inna rosline, a dopplery dzisiejszej
Barsawii jako jego astralne ,nasiona”. Inne glosza, ze
wspolczesne dopplery pochodza od kilku przodkéw.

Moéwi sie, ze doppler czy dopplery antenaci posiadaja
wiedze wszystkich ofiar swoich dzieci. Rozmaite opo-
wiesci umiejscawiaja pierwotne drzewo dopplera
w dzungli Liaj lub w Krwawej Puszczy. Utrzymujacy, iz
roénie ono w tej drugiej, przebakuja réwniez, ze krélowa
Alachia wie o nim i mogla nawet zawrze¢ z Horrorem
pakt. Jesli to prawda, nawet zabicie wszystkich znanych
w Barsawii doppleréw nie zakoriczy ich istnienia. Pod-
stepne rozmnazanie sie tych stwor6w moze powstrzy-
ma¢ jedynie zniszczenie drzewa.

Kazdy doppler posiada te same cechy i statystyki. Wy-
réznia sie jednak tym, ze ma zdolnoéci Dawcy Imion,

z ktérego powstal. Ponadto kazdy posiada wiedze i umie-
jetnosci innych doppleréw, stworzonych przez tego same-
go ,rodzica”. Te spokrewnione dopplery nie maja jednak
wspolnych talentéw.

Dopplery najczesciej atakuja korzystajac z talentéw
i umiejetnosci formy Dawcy Imion. Gdy zostana zdema-
skowane, tna tez przeciwnikow zadlami. Kiedy doppler
atakuje zadlem, uzywa swego stopnia ataku do testu ata-
ku, a stopnia Zadfa dopplera (20) do testu obrazen.

Dopplery prébuja zwiekszy¢ swoja potege przez roz-
mnazanie. Spokrewnione osobniki moga stuzy¢ jako
mieso armatnie lub plugawié spotecznos¢, do ktorej
przenikna, zwlaszcza jedli ofiara byla kim$ dostatecznie
poteznym, by wplywa¢ na innych Dawcéw Imion. Do-
pplery sa szczegdlnie zainteresowane manipulowaniem
wydarzeniami na duza skale, zajmujac miejsce kluczo-
wych o0séb, co daje $wietng sposobnoé¢ do wprowadza-
nia do kampanii Przebudzenia Ziemi spiskéw i intryg.




STRASZNE IPTY

Cechy

ZR: - SF: - ZYW: -

PER: 8 SW: 8 CHA: 3

Inicjatywa: — Obrona fizyczna: —

Liczba atak6w: - Obrona magiczna: 10

Atak: - Obrona spoleczna: 10
Obrazenia: — Pancerz fizyczny: —

Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: -

Rzucanie czaréw: 15 Zachowanie réwnowagi: 8
Efekt: Patrz tekst Testy zdrowienia: —

Prég zycia: - Szybkosé w walce: —

Prég ran: - Pelna szybkos¢: —

Pr6g przytomnoéci: -

Punkty karmy: 10 Stopiefi karmy: 8

Moce: Czary: 3 krag Ksenomanty, Ozywienie umartego
15, Podszepty 15.

Punkty legend: 875

Ekwipunek: Brak.

Lup: Brak.

Komentarz

Te najmniejsze ze znanych Horroréw sa niewidoczne
golym okiem i mozna je spotka¢ zaréwno w wodzie, jak
i w wielu roslinach i zwierzetach. Sa rozumne i wywieraja
straszny wplyw na istoty, ktére je wchiona, facznie
z Dawcami Imion. Kiedy zbiora sie razem, przypominaja
inteligentna, kierowana chorobe.

Rzesze strasznych iot roja sie w strumieniach, stawach,
zrédlach, jeziorach, a nawet deszczowych chmurach
w czeéciach Barsawii, w ktérych Pogrom pozostawil naj-
wiegksze $lady. Potworki moga wnikna¢ do ciala Dawcy
Imion, jesli napije sie on wody lub zje zarazona rosline
badz zwierze. Glosiciele moga w niektérych przypadkach
wypedzié ioty z organizmu, ale zwykle zainfekowane
ofiary z wolna stabna i umieraja.

Jeden z uczonych, niezyjacy juz Yamonis IV z Throalu,
skonstruowat z kilku soczewek powiekszajacych urzadze-
nie, przez ktére obserwowat straszne ioty. Jego szkice
przedstawiaja stworki jako humanoidalnej budowy posta-
ci, z luskowata skéra i zlowrogimi, wykrzywionymi gry-
masem twarzami.

Kiedy straszna iota wniknie do organizmu Dawcy
Imion, nieszczesnik zostaje naznaczony znamieniem.
Gléwnym celem potworka jest rozmnazanie sie i zaraza-
nie innych inteligentnych istot. Moze on to miedzy inny-
mi osiagnaé, ujawniajac sie ofierze i uzywajac podszep-
téw, by nagrodzi¢ ,gospodarzy”, ktérzy pomoga mu
zakazi¢ innych (Dawcy Imion moga sie zaraza¢ przez

wymiane plynéw organicznych z zainfekowanymi ofiara-
mi). Straszne ioty lubia tez uzywacé czaru Taniec kosci, by
chwilowo przeja¢ kontrole nad ruchami gospodarza. Jesli
gospodarz umrze, potworki czesto ozywiaja zwloki, aby
znaleZ¢ nowego, zanim stary zgnije.

Obecnoéé¢ strasznych iot powoduje degeneracje tkanki
i w koficu $mier¢. Zakazone ofiary musza wykonywac co
tydzien test Zywotnoéci o trudnoéci réwnej liczbie tygo-
dni, jaka sa zainfekowane. Kazda nieudana préba oznacza
utrate punktu wszystkich cech. Ofiara umiera, gdy ktéra-
kolwiek z cech oprécz Charyzmy osiagnie 0. Utrata cech
jest trwala z wyjatkiem bezposéredniej interwencji ktdrejs
z Pasji i by¢ moze uzycia legendarnych magicznych skar-
béw, takich jak puszka maslanego pajaka (patrz Parlainth
i Przygody w Parlainth).

Straszne ioty trudno uémierci¢. Czar z 1. kregu Mist-
rza Zywioléw Oczyszczenie wody (str. 159, PZ) zabija
te potworki w jej probkach, ale wiadomo, ze po zaraze-
niu sie ofiary, na bestie dziala jedynie moc glosicieli
uleczenie. Najlepszym sposobem na straszne joty jest
wiec przede wszystkim unikanie infekcji. Na szczescie
kazdy, kto z powodzeniem uzywa jakiego$ astralnego
odczuwania, moze zauwazy¢ odmienna aure stworkéw,
wykonujac odpowiedni test przeciwko ich magicznej
obronie. Kazda substancja, zwierze czy Dawca Imion za-
razone jotami emanuje podczas takiej obserwacji deli-
katna poswiate.

Strasznymi iotami zakazaja sie czasem cale wioski.
Ofiary staja sie wtedy bardzo wredne, jednak infekcja
ostabia wiele z nich. W jednej z mozliwych przygéd sasie-
dzi zarazonej osady moga wynaja¢ bohateré6w, by towa-
rzyszyli glosicielom Garlen, majacym uleczy¢ dajacych sie
uratowa¢ wiesniakéw — i zabili pozostatych.

ZURZYTACZE

Cechy

ZR: 5 SF: 8 ZYW: 4

PER: 2 SW: 8 CHA: 3

Inicjatywa: 5 Obrona fizyczna: 7
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 7
Atak: 10 Obrona spoleczna: 15
Obrazenia: 20 Pancerz fizyczny: 2
Liczba czar6w: 0 Pancerz duchowy: 2
Rzucanie czar6w: — Zachowanie réwnowagi: 8
Efekt: - Testy zdrowienia: 2
Prég zycia: 40 Szybkosé w walce: 27
Prég ran: 10 Pelna szybko$é: 54
Pr6g przytomnosci: 30

Punkty karmy: 15 Stopiefi karmy: 5




Moce: -

Punkty legend: 660
Ekwipunek: Brak.
Eup: Brak.

Komentarz
Zgrzytacze to najprostsze z Horroréw. Podczas Pogro-
mu legiony tych bezrozumnych stworzeri przetoczyly sie
przez $wiat, poZerajac wszystko na swej drodze i pozosta-
wiajac za soba zatrute pustkowia. Cho¢ wola rozumne
ofiary, zjedza kazda zywa istote, a w razie braku innego
pozywienia nawet nieozywiona materie. Nie zechca po-
zreé tylko siebie nawzajem. W przeciwienstwie do wiek-
szos$ci Horroréw, zgrzytacze nie zdradzaja oznak wyzszej
inteligencji i sa obojetne na bdl i cierpienie, jakie zadaja.
Nie posiadaja tez Zadnych straszliwych mocy wlasciwych
innym Horrorom. Sa po prostu maszynami do zabijania,
gnanymi $lepa, nienasycona zadza pozerania.
Zgrzytacze zwykle poruszaja sie w rojach kilku tuzi-
néw. Ciagle jedza, a odglosy ich gryzienia i mlaskania
zazwyczaj stycha¢ z daleka. Prébuja pozre¢ wszyst-
ko, co wyczuja, a ich wyostrzony zmyst zapachu
pozwala im wykry¢ ofiare z odleglosci czterystu
metréw. Horrory te nie maja instynktu samo-
zachowawczego i atakuja bez wzgledu na to,
jak przeciwnik sie broni. Nigdy nie ucieka-
ja, nawet gdy zginie wiele z nich.
Zgrzytacze znacznie réznia sie z wy-
gladu. Niektére sa podobne do ga-
déw, inne do ropuch lub ssakéw.
Niektore maja cechy kilku réz-
nych zwierzat, a jeszcze inne bu-
dowe catkiem obcg lub bez-
ksztaltna. Wiekszos¢ jest
wielko$ci duzego psa. Jedyna
cecha, ktéra wszystkie posia- £
daja, sa ogromne szczeki 7
z tuzinami ostrych jak V.
brzytwa zeb6éw. Szczeki
wiekszosci zgrzytaczy
stanowia ponad 50
procent masy ich cia-
fa. Dzieki nim potwo-
ry moga pozrec wie-
lokrotnie wiecej niz
waza w ciagu zaledwie kilku
minut. Badanie zabitych
zgrzytaczy wykazalo, ze
nie maja one standardo-
wych mozliwosci usuwania
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z ciala spozytej materii. Wywolato to wéréd uczonych do-
mysly, ze stwory przeksztalcaja pozywienie w mistyczna
energie wydalana do przestrzeni astralnej. Kilka popular-
nych teorii prébuje wyjasnic, co dzieje sig z ta energia,
gdy tam dotrze. Najpopularniejsza z nich utrzymuje, ze
owe ekskrementy po prostu unosza sie, zaciemniajac spo-
ra cze$¢ astralnej plaszczyzny.

Zgrzytacze, choc slabsze od wiekszoéci Horroréw, nie
zwracaja uwagi na zadawane im obraZenia i atakuja, do-
poki nie straca przytomnosci lub nie zgina. Potwory te
wydaja karme tylko w testach ataku i obrazeri. Z jednym
czlowiekiem, elfem, orkiem lub t’skrangiem moze walczy¢
naraz do o$miu zgrzytaczy. Do dwunastu moze atakowac
trolla lub obsydianina. Zwykle nie wiecej niz pie¢ bedzie
oblega¢ przecietnego krasnoluda. Wietrzniakom przyjdzie
sie zmagac tylko z jednym zgrzytaczem w rundzie.

Zgrzytacze poruszaja sie skaczac i jednym susem moga
przeby¢ odlegtos¢ ponad 8 metréw. Niektére z nich maja
silne tylne tapy, ktére im to umozliwiaja. Jednak inne nie

posiadaja koficzyn pozwalajacych wy-

konywac¢ takie skoki.
Zgrzytacze sa doskonatym bo-
jowym wyzwaniem dla $re-
dnio zaawansowanych
badz zaawansowanych
towcéw przygdd.
Maja za malo
osobowosci, by
staé sie osia
przygody, ale
moga sie
bardzo

przydac¢ do
zlamania



lub podkreslenia zagrozenia na obszarze nawiedzonym
przez Horrory. Poniewaz s praktycznie bezrozumne,
milo$nicy akcji w grupie moga je swobodnie, do woli
masakrowad.

SLIZGOCIENIE

Cechy
ZR: 11 SF: 8 ZYW: 11
PER: 12 SW: 14 CHA: 13
Inicjatywa: 13 Obrona fizyczna: 14
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 13
Atak: 13 Obrona spoleczna: 16
Obrazenia: 10 Pancerz fizyczny: 12
Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: 15
Rzucanie czaré6w: — Zachowanie
Efekt: — réwnowagi: 14
Prég zycia: 75 Testy zdrowienia: 4 /
Prég ran: 20 Szybkosé w '
Prég przytomnoéci: 50 walce 25
Punkty karmy: 15
Stopiefi karmy: 10 szybkoéé
Moce: Groza 14

Punkty legend: 1350
Ekwipunek: Brak.

Lup: Brak.

Komentarz

Slizgocienie wzbudzaja wielki strach, ale
na szczeécie sa rzadkimi pomniejszymi
Horrorami. Te humanoidalne potwory
mroku maja od metra dwudziestu do metra
osiemdziesieciu wzrostu i moga przyjmowac
plaska forme nie grubsza od arkusza pergami-
nu. W niej moga przeslizgiwac sie po podiodze,
ziemi, a nawet $cianach i sufitach. Slizgocienie
atakuja golymi rekami, pozostawiajac otwarte,
poszarpane rany podobne do ugryziefi miesozer-
nego stwora.

Na szczescie, istoty te sa dos¢ rzadkie, niezbyt agre-
sywne (jak na Horrory) i zwykle nie wspétdzialaja
z wiekszymi Horrorami. Inaczej niewiele kaeréw 4
zdolaloby oprze¢ sie ich mocom.

glizgocienie nie szukaja inteligentnych ofiar,
ale bezlitoénie zabijaja kazda rozumna istote, ktéra wej-
dzie na ich terytorium. O niektérych wiadomo, ze za-
kladaja legowiska, najczesciej w jaskiniach lub grotach
w glebokiej dziczy, i zazarcie ich strzega. Cho¢ te
dziwne Horrory nie kochaja szlachetnych kamieni
ani metali samych w sobie, zdaja sie docenia¢ kunszt




i nie niszcza pieknych rzeczy. Od czasu do czasu groma-
dza nawet skarby, zwlaszcza magiczne przedmioty i rze-
mieslnicze cacka. Pogloski méwia takze o pewnych wyjat-
kowych $lizgocieniach, bedacych poteznymi magami.

Cele $lizgocieni pozostaja tajemnica. Horrory te nie po-
zeraja ani w inny sposob nie zywia sie swoimi ofiarami;
nie wiadomo réwniez, co jest ich pokarmem. Od ponad
75 lat nie byto w Barsawii wiarygodnych doniesiefi o zad-
nym §lizgocieniu, ale jakie$ wciaz moga sie czai¢ gleboko
w dziczy.

Slizgocienie moga blyskawicznie zmienia¢ swoja postaé
z tr6jwymiarowej na dwuwymiarowa i vice versa, kiedy
tylko chca. W dwuwymiarowej potwér moze sie wydtuzaé
i przechodzi¢ przez szczeliny kazdej szerokosci. Slizgocieri
moze poruszac sie normalnie, przeslizgujac sie po Scianach,
podiodze, suficie czy ziemi. Kiedy w dwuwymiarowej for-
mie porusza sie¢ wyprostowany po otwartym terenie, jego
szybkos¢ spada o polowe, a ruchy staja sie dziwnie chwiej-
ne i falujace. Slizgocienie nie moga atakowa¢ w dwuwymia-
rowej postaci, ale otrzymuja w niej obrazenia standardowo.

W tréjwymiarowej formie $lizgocienie moga poruszac
sie normalnie po otwartym terenie, ale nie moga wélizgi-
wa¢ sie na $ciany i sufity.

Slizgocienie zwykle atakuja w grupach od dwéch do
pieciu osobnikéw. Z racji swego wygladu otrzymuja

w dwuwymiarowej postaci modyfikator +4, a w tréjwy-
miarowej +2 do fizycznej i magicznej obrony wszedzie
tam, gdzie jest ciemno badZ pada cie.. Dwuwymiarowych
$lizgocieni praktycznie nie sposéb zauwazy¢ z boku.

SKRZYDLQZDZIERY

Cechy

ZR: 21 SF: 16
PER: 14 SW: 13
Inicjatywa: 16

Liczba atakéw: 6
Atak: 22

Obrazenia: 17

Liczba czaréw: -
Rzucanie czaré6w: —
Efekt: —

Prég zycia: 80

Prég ran: 24

Prég przytomnosci: 72
Punkty karmy: 25
Moce: Patrz tekst.
Punkty legend: 20 000
Ekwipunek: Brak.
Lup: Na ogot brak.

ZYW: 14

CHA: 16

Obrona fizyczna: 20
Obrona magiczna: 12
Obrona spoleczna: 17
Pancerz fizyczny: 25
Pancerz duchowy: 10
Zachowanie réwnowagi: 25
Testy zdrowienia: 6
Szybkoéé w walce: 40
Petna szybkoéé: 75

Stopiefi karmy: 10




Komentarz

Skrzydlozdziery naleza do najdziwniejszych pomniej-
szych Horroréw, nawiedzajacych Barsawie. Ich rzadko
spotykane cechy fizyczne sprawiaja, iz niektére autoryte-
ty uznaly, Ze potwory te istnieja tylko w umystach wietrz-
niak6w o zbyt bujnej wyobrazni. Osoby, ktére jednak zba-
daly sprawe wnikliwie, wskazuja na kilka wiarygodnych
relacji, dowodzacych, ze skrzydlozdziery zyly podczas
Pogromu - i moga nadal istnie¢.

Skrzydlozdziery wygladaja jak wirujace obloki setek
drobnych latajacych odtamkéw wielkosci od jednego do
pieciu centymetréow kazdy i wykonanych z jakiej$ niezna-
nej metalicznej substancji. Zwykle oblok ten przypomina
nier6wny cylinder mniej wiecej metra szerokosci i dwéch
wysokosci, ale wiadomo, zZe stwory przybieraly tez i inne
formy, w tym prymitywna posta¢ czlowieka. Skrzydto-
zdziery moga sie takze rozszerza¢. Niektére dowody
moéwia o tym, Ze potwory te moga czasowo zwiekszy¢
swa objeto$¢ nawet czterokrotnie. Moga sie tez przeciskac
przez maciuperkie otwory, przedostajac sie przez nie
odlamek po odltamku.

Na odpoczynek skrzydtozdziery ukladaja sie w kupki
okolo trzydziestocentymetrowej $rednicy i zaledwie dwu-
ipblcentymetrowej wysokosci. Aby sie znowu ozywic,
potrzebuja nieco otwarte]j przestrzeni; z powodzeniem fa-
pano je do kruchych szklanych naczyn, a nawet lekkich
skérzanych workéw, ktére aktywny potwér rozniéstby
w kilka sekund. Skrzydlozdziery nie wygladaja na Horro-
ry zbyt gromadne i tacza sie tylko w pary.

Odtamki, z ktérych stwor sie sklada, sa bardzo lekkie,
a caly skrzydlozdzier wazy normalnie niecate dwa i pét
kilo. Choé¢ mogtoby to sugerowad, ze te istoty sa kruche

i stabe, po ich atakach z ofiary zostaje zwykle tylko kupka
miesa. Po szczeg6lnie silnym czy przedtuzonym szturmie
moze to by¢ nawet garstka odpryskéw kosci.

Skrzydlozdziery wygladaja na istoty skladajace sie
niemal z samej magii. Nie maja nic, co cho¢by odrobine
przypominalo zmystowe, trawienne czy rozrodcze orga-
ny, a jednak zdaja sie slysze¢, jes¢, a nawet rozmnazad.
Niektérzy uczeni uwazaja, Ze potwory te czerpia energie
zyciowa z ofiar i zamieniajg ja wprost na mase tworza-
cych je odtamkéw. Kiedy odlamki te osiagna pewna
wielkos¢, kazdy z nich dzieli sie¢ na dwa lub wiecej
mniejszych.

Co moze wydawac¢ sie dziwne, skrzydlozdziery otrzy-
muja obrazenia w wyniku fizycznych atakéw. Teoretycy
twierdza, ze uderzenia litymi przedmiotami niszcza ma-
tryce nieznanych energii, nadajacych potworom forme.
Jednak pociski o optywowym ksztalcie, takie jak strzaly,
strzalki i miotane widcznie sa zadziwiajaco nieskuteczne
przeciw skrzydlozdzierom. Podczas atakéw taka bronia,
odejmuj od zadawanych obrazen 3 stopnie.

Zbroja chroni przed skrzydlozdzierami tylko, jesli za-
krywa cale cialo ofiary. Pancerz, ktéry pozostawia pewne
czesci ciala odsloniete lub posiada znaczne luki - taki jak
krwawe kamienie czy zbroja kétkowa, dajace jedynie
ochrone skérzanej dolnej warstwy — jest nieskuteczny.
Wiekszoé¢ zbroi z materialéw organicznych (w tym
skorzana, zwierzeca skore, pnaczozbroje, ale nie obsy-
diafiska skére) potwér moze zniszczy¢ seriq atakéw
w tempie punkt pancerza na trzy rundy walki. Istnieja
jednak czary, mogace uodporni¢ zbroje organiczne na ata-
ki skrzydtozdziera. Uzbrajajac sie przeciw skrzydiozdzie-
rom, nalezy szczegélnie pamieta¢ o ochronie oczu.




9 KONSTRUKTACH HORROROW

Konstrukty sa zywymi narzedziami Horroréw, stwo-
rzonymi z cial ich martwych i Zywych ofiar. Potwory te
réznia sie od siebie tak bardzo, jak same Horrory. Do naj-
szerzej znanych konstruktow naleza zywotrupy, cienie, je-
huthry i straszne plagi. W ponizszych ustepach przedsta-

wiono jedynie garstke konstruktow, ktére
prawdopodobnie nawiedzaja Barsawie.

SPACZENIE NOCY

Cechy

7R: 13 SF: 5 ZYW: 9

PER: 15 SW: 6 CHA: 7

Inicjatywa: 15 Obrona fizyczna: 16

Liczba atak6éw: 3 Obrona magjiczna: 19

Atak: 17 Obrona spoteczna: 19
Obrazenia: 9 Pancerz fizyczny: 16

Liczba czaréw: (2)
Rzucanie czaréw: 20

Pancerz duchowy: 5
Zachowanie réwnowagi: 4

Efekt: patrz tekst Testy zdrowienia: 5
Prég zycia: 100 Szybkosé w walce: 50
Prég ran: 20 Pelna szybkosé: 100
Prég przytomnoéci: 25
Punkty karmy: 25 Stopiefi karmy: 10

Moce: Groza 12, Podszepty 13, Spaczenie karmy 16, Zna-
mie Horrora 16.

Punkty legend: 7000

Ekwipunek: Brak.

Lup: Zlapany spaczer nocy jest wart (10 + k8) x 100 sztuk
srebra i tylez samo punktéw legend.

Komentarz

Spaczenie nocy to najczesciej spotykane manifestacje
Horrora Ristula (patrz Ristul, str. 51). Konstrukty te wy-
gladaja jak wypaczone watki ciemnosci, znieksztalcajace
nocne powietrze, gdy przez nie przechodza. Moga by¢ tak
matle jak wietrzniak lub wielkie jak grzmotorozec i przy-
biera¢ kazdy ksztalt wyéniony w koszmarach.

Spaczenie nocy pojawiaja sie tylko na obszarach splu-
gawionych, wokoét astralnych wyloméw i w poblizu oséb
naznaczonych znamieniem Horrora. Poniewaz tworzy je
splugawiona esencja snéw, moga by¢ komponentami do
amuletéw krwi plugawiacych karme, wywolujac efekt
podobny do mocy spaczenie karmy. Konstrukty te mozna
wiezic¢ tylko w naczyniach przystosowanych do przecho-
wywania astralnych i magicznych substancji, takich jak
orichalkowe sloje.

W razie potrzeby do zlapania i uwiezienia spaczenia
mozna uzy¢ matrycy. Aby to zrobi¢, nalezy wykona¢

test tkania watkéw (podobny do testu dostrojenia ma-
trycy) o trudnoéci réwnej magicznej obronie stwora.
Udana préba umieszcza konstrukt w matrycy. Aby go
uwolni¢, nalezy wykonac test rzucania czaréw o trudno-
§ci réwnej magicznej obronie spaczenia. Jednak trzyma-
nie spaczenia w matrycy nieodwracalnie ja plugawi.
Kazda préba rzucenia czaru ze splugawionej matrycy
skoniczy sie tak, jakby to samo zaklecie rzucono w opar-
ciu o surowa magie.

PLAGI

Cechy

ZR: 12 SF: 8 ZYW: 15

PER: 12 SW: 15 CHA: 3

Inicjatywa: 12 Obrona fizyczna: 17

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 17

Atak: 13 Obrona spoleczna: 15
Obrazenia: 8 Pancerz fizyczny: 10




Liczba czar6w: 1 Pancerz duchowy: 10

Rzucanie czaréw: 15 Testy zdrowienia: 2
Efekt: patrz tekst

Prég zycia: 60 Szybkoéé w walce: 100

Pr6g ran: 12 Pelna szybko$¢: 200

Prég przytomnosci: 50

Punkty karmy: 10 Stopiefi karmy: 12

Moce: Czary: 4 krag Iluzjonisty, Wywolanie zarazy 20.
Punkty legend: 4500

Ekwipunek: Brak.

Lup: Brak.

Komentarz

Cho¢ bohaterowie Pogromu opisali mnéstwo Horroréw
i ich konstrukt6w, niewiele wydaje sie tak straszliwych
czy podstepnych jak plagi. Te wstretne istoty pojawily sie
po raz pierwszy tuz przed Pogromem, w potudniowo-za-
chodniej Barsawii. Wedlug legendy, plagi rozprzestrzeni-
ly sie ze starozytnego krélestwa Landis i tylko ostra kwa-
rantanna uniemozliwila im rozsianie choréb i $mierci po
calej prowingji. Jednak rozmaite relacje méwia, ze kon-
strukty te widywano nawet w miejscach tak odlegtych od
Landis jak Parlainth.

Plagi najczesciej wygladaja jak wysocy, wychudzeni
mezczyzni o rzadkich, plamistych wlosach i skérze po-
krytej przebarwionymi bablami. Czesto chodza w lachma-
nach i émierdza zgnilizna oraz pleénia. Zaskakujaco zwin-
ne, potrafia sie tez bardzo szybko porusza¢.

Whbrew groteskowemu wygladowi, plagi stronia od fi-
zycznej walki i uzywaja czaréw iluzyjnych, by jej unikac.
Jednakze wszystkie posiadaja moc Horroréw wywolanie
zarazy.

Wywolanie zarazy pozwala pladze zaraza¢ Dawcow
Imion straszliwa choroba. Potwér moze zakazié kazdego
Dawce Imion, ktéry zblizy sie do niego na odlegtos¢ 50
metréw, jesli powiedzie mu sie test wywolania zarazy
o trudnosci réwnej magicznej obronie ofiary. W pierw-
szych kilku dniach infekcji na piersiach i szyi nieszcze$ni-
ka pojawiaja sie czerwone plamy lub wysypka. Nastepne
objawy to zawroty glowy, nudnosci, béle i uporczywy su-
chy kaszel. W ciagu dwoch tygodni zarazonego powala
goraczka i $mier¢ staje sie nieunikniona. Skutki tej choro-
by w grze sa podobne do dzialania oslabiajacej trucizny
(str. 207, Przebudzenie Ziemi).

Choroba tworzy tez wiez miedzy plaga a jej ofiara,
podobna do znamienia Horrora. WieZ ta umozliwia po-
tworowi Sledzenie zarazonego, a takze jego stanu fizycz-
nego i emocjonalnego.

Zainfekowany Dawca Imion moze zaraza¢ innych
przez dotyk, a choroba , Zyje” w ciele jeszcze dtugo po

$mierci. Zarazanie sie od zmarlych doprowadzilo w prze-
szlosci do rozprzestrzenienia sie zarazy w Barsawii

i zdziesiatkowania catych kaeréw i miasteczek. Spowodo-
walo tez wprowadzenie w prowingji praktyki palenia
zwlok — powszechnego $rodka zapobiegawczego przeciw
powstawaniu roznoszacych zaraze Zywotrupow.

Na chorobe roznoszona przez plagi nie ma zbyt wielu
sprawdzonych lekarstw. Ofiara moze sie wyleczy¢, osia-
gajac co najmniej ogromny sukces w tescie rozproszenia
magii o trudnosci réwnej wynikowi testu wywolania za-
razy. Wyzdrowieje tez, jesli zginie wywolujaca jej chorobe
plaga. Niestety, zadne inne skuteczne leki nie sa znane.

Plagi mozna wprowadzié¢ do przygéd, pozwalajac bo-
haterom natkna¢ sie na wybuch wywolanej przez nie
epidemii lub namawiajac §miatkéw, by pomogli ocali¢
miasteczko otoczone przez ogniska choroby. Pamietaj, ze
zarazenie sie praktycznie oznacza $mier¢, upewnij sig
wiec, ze towcy wiedza o zarazie dosy¢, aby sie przed nia
uchronié.

Plag mozna tez uzy¢, kiedy chce sie wywrzeé¢ na $miat-
kach presje czasu. Jesli jakié bohater zostanie zarazony,

a na podoredziu nie ma lekéw, pozostali, by go ocali¢, be-
da musieli zabié¢ rozsiewajacego zaraze potwora w ciagu
zaledwie kilku tygodni.

W innej z mozliwych przygéd wiesniacy moga wynajac
$miatkéw, aby wytropili i zabili plage. Cho¢ ten konstrukt
moze z poczatku nie wydawac sie grozny, pamietaj, ze
lowcy nie moga wycofac sie z walki z nim i ujé¢ z zyciem.

QURAL'LOTECTICA

Cechy

ZR: 12 SF: 9 ZYW: 12

PER: 8 SW: 9 CHA: 3

Inicjatywa: 14 Obrona fizyczna: 13
Liczba atakéw: 4 Obrona magiczna: 16
Atak: 13 Obrona spoleczna: 8
Obrazenia: 15 Pancerz fizyczny: 2
Liczba czar6w: 1 Pancerz duchowy: 4

Rzucanie czaréw: 18
Efekt: 20 (Paraliz)

Prég zycia: 60

Pr6g ran: 12

Prég przytomnosci: 48
Punkty karmy: 5
Moce: Brak.

Punkty legend: 1400
Ekwipunek: Brak.
Lup: Brak.

Zachowanie réwnowagi: 14
Testy zdrowienia: 3

Szybko$¢ w walce: 40
Pena szybkosé: 80

Stopiefi karmy: 5




Komentarz

Straszliwy stwor, qural’lotectica, jest jednym z najbar-
dziej przerazajacych konstruktéw znanych w Barsawii.
Ma on posta¢ malego, bulwiastego ciala, z ktérego wyra-
staja liczne macki. Qurale ukrywaja si na drzewach
wzdtuz lesnych $ciezek oraz alejek w miastach i mia-
steczkach. Polujac, rozkladaja cienkie odnéza w poprzek
przejscia. Kiedy ofiara przechodzi obok, potwér wbija
macki w jej skére. Potem szybko wysysa ze zdobyczy
krew, a jego przezroczyste konczyny i cialo nabieraja
szkarlatnej barwy. Bestia wypija tylko krew ofiar, a wy-
ssane, wysuszone zwloki pozostaja jako ponury slad jej
obecnosci.

Wedlug opowiesci starszyzny Katan, qurale zagniezdzi-
ly sie w Serwos podczas Pogromu i polowaly na zwierze-
ta z dzungli i szczepy Dawcéw Imion. Czatowaty
w podziemnych tunelach, w ktérych mieszkaricy dzungli
schronili sie w tym mrocznym okresie i ucztowaty
w ciemnych, waskich korytarzach.

Kazda z macek qurala zakoficzona jest ostrym, wydra-
zonym pazurem. U podstawy kazdego z nich znajduje
sie gruczol wydzielajacy paralizujaca toksyne, kt6ra po-
twér wstrzykuje do ciala ofiary. Trucizna szybko unieru-
chamia zdobycz, by szamoczacy sie positek nie zranit
konstruktu, kiedy ten wbija w nia nastepne macki. Macki
qurala réwniez sa wydrazone i transportuja krew pecho-
wej ofiary do jego zoladka (zajmujacego wigkszos¢ bul-
wiastego ciala bestii).

Qural jest wrazliwy na ogiefi, a jego macki mozna wy-
rwaé lub odciaé — jezeli $mialek, ktéry na jakiegos$ sie na-
tknie, zdota dostrzec odnéza, zanim potwor je w nim zato-
pi. Aby odzwierciedli¢ wrazliwo$¢ stwora na plomienie,
dodaj +5 stopni do testu obrazen ataku w przypadku
wszystkich ogniowych atakéw na qurala. Trafienie ktorejs
z macek istoty wymaga precyzyjnego ataku (patrz str. 200,

Przebudzenie Ziemi). Kazda z macek qurala ma prog zy-
cia 15. Jezeli ktéras z nich otrzyma obrazenia réwne temu
progowi, zostaje zniszczona.

Chociaz wiekszosé¢ qural’lotectica zyje w dZzunglach
i lasach Barsawii, moga one zamieszkiwa¢ tez miasta
i miasteczka.




© PRZEDMIOTACH PRZEKLETYCH
PRZLZ APRRORY

Horrory moga naznaczaé¢ swymi straszliwymi mocami
nie tylko osoby, ale réwniez miejsca i przedmioty. Prze-
klete przez innowymiarowe bestie rzeczy i miejsca tworza
kanaly, ktérymi stwory moga wplywac¢ na fizyczny $wiat.
Prawie wszystkie Horrory potrafia uzywac¢ znamienia
Horrora przez takie ,ujscia”, a wiele istot, takich jak Wy-
nalazca czy Aazhvat Wielooki, moze przez nie uzywaé
wszystkich swoich straszliwych mocy.

Przedmioty przeklete przez Horrory maja rézny ksztaltt
i wielko$¢, od rzeczy z pozoru zwyktych do dziwnych
obiektéw stworzonych z ciala potwora lub zrobionych
przez sama bestie czy ktéregos z jej stug. Niektore
przedmioty przeklete przez Horrory nadaja uzytkowniko-
wi pewne moce bestii, a w wielu strasznych przypadkach
zmieniaja go tez w konstrukt. Grozby klatwy Horrora
nigdy nie wolno lekcewazy¢, bowiem bestie moga opetac
cale miasteczka, kiedy jaki$ nierozwazny kupiec sprzeda
ktéremus z mieszkancéw przeklety przedmiot.

Oto opis kilku przedmiotéw przekletych przez Horrory.

OBJASNIENIA

Przeklete przez Horrora miejsce lub przedmiot dziata na
takiej samej zasadzie, jak znamie Horrora (patrz Objasnie-
nia, str. 97). Przez klatwe bestia tworzy wiez z przedmio-
tem badZ miejscem i moze uzywa¢ swoich mocy przeciw
wszystkim postaciom, ktére przez nie przejda lub sie
z nim zetkna. Poniewaz jednak nie moze dziata¢ bezposre-
dnio, jej moce staja sie mniej skuteczne. Rozwiaz wykorzy-
stywanie mocy bestii, tak jak to opisano w Mocach Horro-
réw (Objaénienia, str. 93) i aby odzwierciedli¢ zaleznosé
potwora, zmniejsz je o 5 do 10 stopni. Nie béj sie dostoso-
wywac efektéw mocy wyzej lub nizej sugerowanego po-
ziomu, by jak najlepiej pasowaly do twojej gry. Zwykle
Horrory uzywaja mocy przez przeklete miejsca lub
przedmioty ostroznie, aby Dawcy Imion ich nie porzucili.

W pewnych przypadkach Horrory moga tez naznaczyé
osobe, ktéra zetknie sie z przekletym przedmiotem lub
miejscem. Aby to zrobié, Mistrz Gry wykonuje test klatwy
o trudnosci réwnej magicznej obronie ofiary. Stopniem
klatwy tego testu jest stopien rzucania czaréw Horrora,
ktéry ja natozyl. Jesli proba sie powiedzie, ofiara zostaje
naznaczona znamieniem. Ta metoda pietnowania jest je-
dynym wyjatkiem od standardowego ograniczenia w wy-
korzystywaniu mocy znamienia, méwiacego, ze pietno-
wana posta¢ musi sie znajdowaé w zasiegu wzroku
Horrora (wiecej informacji szukaj w ustepie Uzywanie
mocy znami¢ Horrora, str. 97).

Inne przedmioty lub miejsca przeklete przez Horrory
moga by¢ obtozone specyficznymi klatwami oddziatujacy-
mi na postacie. Uzyj testu klatwy opisanego w poprzednim
akapicie, by okredli¢, czy maja one wplyw na bohateréw.

Aby zdja¢ klatwe Horrora, nalezy zwykle zabi¢ bestie,
ktéra naznaczyta dany przedmiot lub miejsce. Dokonanie
tego zdejmuje klatwe z miejsca badZ przedmiotu oraz
wszystkich postaci, bedacych pod jej wptywem.

PLASZ(Z SPADAJACYCH MUCH

Wedlug legendy tak zwany plaszcz spadajacych much,
Raknidor, stworzyli magowie bedacy niewolnikami nie-
stawnego Horrora Nienawisci. O tym przedmiocie, prze-
mieniajacym pono¢ noszacych go w potworne, pajakowa-
te konstrukty - jehuthry — istnieje niewiele wzmianek.

Do wyzwolenia mocy plaszcza nie potrzeba watkéw
ani tajnikéw. Kazdy, kto go zaklada po raz pierwszy, mu-
si wykonac¢ test Sity Woli o stopniu trudnosci 10. Udana
préba odklada efekt dzialania przedmiotu o 24 godziny.
Jesli nastepnego dnia posta¢ wciaz nosi plaszcz, musi wy-
konac¢ test Sity Woli o stopniu trudnosci 11. Trudnoéé ro-
énie 0 1 z kazdym dniem, w ktérym bohater chodzi
w plaszczu az do momentu, kiedy test Sity Woli mu sie
nie powiedzie. Niepomyslnie zakoficzona préba budzi bo-
wiem w posiadaczu nieodparte pragnienie noszenia pla-
szcza codziennie.

Plaszcz zmienia ksztatt i kolor raz na dzien, tak jak no-
szacy sobie tego Zyczy. Jednak zawsze zawiera gdzie$
szare futro (w rzeczywistosci pajecza siers¢) i zakrywa
ciato od ramion do kolan. Ponadto ilekro¢ noszacy tego
chce, plaszcz zabija wszystkie muchy w promieniu réw-
nym stopniowi Sity Woli posiadacza razy 30 centyme-
tréw. Po tygodniu noszenia wiasciciel orientuje sie tez,
ze moze wydzieli¢ grudke organicznej materii przycia-
gajaca muchy w promieniu w milach réwnym stopniowi
Sity Woli razy péttora kilometra. Magia grudki utrzymu-
je sie przez tydzien, po czym noszacy moze wytworzyé
nastepna.

Mniej wiecej w tym samym czasie noszacemu przycho-
dzi do glowy mys3], ze zabite przez plaszcz muchy musza
by¢ bardzo smaczne. Drugi pelny tydzien chodzenia
w plaszczu wywoluje przymus plucia $lina, ktéra zamie-
nia sie natychmiast w mocne nitki oraz tkania ich w rézne
wzory i pajeczyny. Miesiac po nieudanym tescie Sity Woli
zachowanie posiadacza plaszcza odstrasza nawet przy-
padkowe osoby.

W tym momencie plaszcz laczy sie z cialem noszacego
grubymi, lepkimi wasami, uniemozliwiajacymi jego zdje-
cie. Przez nastepny miesiac jego wlasciciel, ktéry zywi
sie teraz wylacznie muchami, leniwieje i wycofuje sie do
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jakiego$ zacienionego, ustronnego kacika, takiego jak ja-
skinia czy piwnica.

Plaszcz zaczyna teraz przeobrazaé nieszcze$nika. Kofi-
czyny ofiary zanikaja, a wigkszo$¢ jej ciala cofa sie do
brzucha, ktéry zwieksza sie pieciokrotnie. Jej skora staje
sie mleczna, twarda oraz sztywna i w koficu zmienia sie
w kokon. Kiedy kokon roénie, plaszcz odpada pod wply-
wem swojej mocy i odtwarza sie nietkniety w poblizu. Po
trzech dniach powolnej przemiany w cienka, cuchnaca ku-
le, kokon rozrywa sie i wypelza z niego dojrzala jehuthra
(patrz str. 305, PZ). Nowo wylegly potwér zanosi plaszcz
w publiczne miejsce, aby kto$ mégt go znaleZ¢, i wyrusza
sia¢ poploch i przerazenie, jak pragnie tego Nienawis¢.

Posiadacz plaszcza moze go bez problemu zdja¢ w pierw-
szym tygodniu noszenia. Potem musi go do tego namowic,
nakloni¢ podstepem lub zmusié inna osoba. Jedli tak sie sta-
nie, noszacy musi wykona¢ test Sity Woli o stopniu trudno-
éci 17. Jezeli préba sie powiedzie, wlasciciel ptaszcza odzy-
skuje rozsadek i uznaje plaszcz za co$ wstretnego.

Wedle uznania Mistrza Gry, noszacy moze wykona¢
podobny test Sity Woli w celu zdjecia plaszcza po jakim$
szoku, jak zjedzenie pierwszej muchy czy stawienie czola
w walce jehuthrze i przykre uswiadomienie sobie pokre-
wiefistwa z przeciwnikiem. Jednak po rozpoczeciu trans-
formacji zdejmowanie plaszcza powoduje obrazenia
o stopniu réwnym liczbie tygodni, jaka posiadacz go no-
sil. Nic przed nimi nie chroni. Lecznicza magia glosicieli
moze odwrdci¢ przemiane w dowolnym momencie przed
stadium kokonu i umozliwi¢ noszacemu zdjecie plaszcza
bez szwanku.

Zniszczenie plaszcza wymaga poteznej magii. Czyn ten
uwalnia energie przedmiotu, ktéra przyciaga uwage Nie-
nawisci. Do okreélenia, czy Horror naznaczy znamieniem
niszczacego, potraktuj proby zniszczenia plaszcza jako
uzycie surowej magii.

(ZASZKA Z MAARBERGA
Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 21

Czaszka z Maarberga to helm wykonany z gérnej czesci
dziwacznej, pélgadziej czaszki, w ktérej widnieje siedem
otworéw, wydajacych sie by¢ oczodotami. Jasnobrazowy
helm z jasnozielonymi plamami w kilku miejscach jest
duzo mocniejszy, niz na to wyglada.

Poziomy dostrojenia
Poziom 1 Koszt: 500

Tajnik: Helm wykonany jest z czaszki Horrora, zabitego
przez wielkiego bohatera we wczesnych dniach Pogromu.



Czaszke znaleziono wiele lat po Czasie Pozogi w znisz-
czonym miescie, ktére odkrywcy nazwali Maarberg. Wia-
4ciciel musi odkry¢ nazwe, jaka dawno zmarli mieszkaricy
nadali swemu miastu (Mistrz Gry ja wymysla).

Efekt: Wiasciciel nabywa moc Podmuchu. Jej stopniem
jest suma stopnia Sily Fizycznej noszacego helm i pozio-
mu dostrojenia. Uzycie Podmuchu nie wymaga akcji.
Uderzony, posiadacz helmu wykonuje test Podmuchu. Je-
§li jego wynik jest rowny lub wiekszy od rezultatu testu
ataku przeciwnika, wladciciel Czaszki moze odbi¢ sile
uderzenia ciosem na odlew. Sita uderzenia odbija sie na
atakujacego, posylajac go do tylu na liczbe metrow réwna
réznicy pomiedzy wynikami obu testéw. Aby unikna¢
odniesienia punktu obrazen (ogtuszenie) za kazdy przele-
ciany metr, ofiara musi wykona¢ udany test Zrecznosci,
uniku lub podobny test o trudnosci réwnej wynikowi te-
stu Podmuchu. Jeéli test Podmuchu sie nie powiedzie,
cios atakujacego zadaje zwykle obrazenia, a posta¢ nosza-
ca helm automatycznie traci rtbwnowage.

Poziom 2 Koszt: 800

Efekt: Wlasciciel zyskuje moc Horroréw oZywienie umar-
fego. Jej stopien réwna sie sumie stopnia Sity Woli nosza-
cego helm i poziomu dostrojenia do przedmiotu.

Poziom 3 Koszt: 1300

Tajnik: Noszacy helm musi pozna¢ Imie bohatera, ktéry
zabil Horrora w czasie ostatecznej bitwy w obronie swego
miasta (Mistrz Gry je wymysla).

Czyn: Kiedy uzytkownik wplata w helm watek trzeciego
poziomu, ztosliwa $wiadomos$¢ martwego Horrora ataku-
je go psychicznie. Aby sie temu oprze¢, posiadacz musi
wykona¢ test Sity Woli lub mocy woli przeciwko obronie
magicznej Horrora, réwnej 21. Jesli test sie nie powiedzie,
duch potwora opetuje uzytkownika na trzy dni, w czasie
ktérych prébuje zmusié¢ go do zadania tak wielu cierpiefi
i bélu, jak to tylko mozliwe.

Efekt: Wiasciciel zyskuje moc Horroréw zy los. Jej sto-
piefi rtéwna sie sumie stopnia Sity Woli noszacer | »urp

i poziomu dostrojenia do przedmiotu.

Poziom 4 Koszt: 2100

Efekt: Uzytkownik zyskuje moc Horroréw przekazanie
obrazefi. Jej stopiefi réwna sie sumie stopnia Sity Woli no-
szacego helm i poziomu dostrojenia do przedmiotu.

Poziom 5 Koszt: 3400

Tajnik: Noszacy helm musi pozna¢ Imie Horrora, ktérego
czaszke nosi (Mistrz Gry je wymysla).

Czyn: Kiedy uzytkownik wplata w helm watek piatego
poziomu, duch Horrora atakuje go psychicznie. Aby
oprze¢ sie temu, posiadacz musi wykonac¢ test Sity Woli
lub mocy woli przeciwko obronie magicznej potwora,
réwnej 21. Jesli test sie nie powiedzie, duch Horrora ope-
tuje uzytkownika na rok i jeden dzien.

Efekt: Uzytkownik zyskuje moc Horroréw zdzieranie
skory. Jej stopien réwna sie sumie stopnia Sity Wolf ‘no-
szacego helm i poziomu dostrojenia do przedmiotu.

Poziom 6 Koszt: 5500

Efekt: Uzytkownik zyskuje moc Horroréw spaczenie kar-
my. Jej stopien réwna sie sumie stopnia Sity Woli nosza-
cego helm i poziomu dostrojenia do przedmiotu.

Poziom 7 Koszt: 8900

Tajnik: Noszacy helm musi pozna¢ klatwe, wypowiedzia-
na w chwili $émierci przez Horrora, ktérego czaszke nosi:
»Dzieki zadzy wladzy Dawcéw Imion znéw bede zyt

i $miat sie z twych spréchniatych kosci!”.

Czyn: Duch Horrora podejmuje ostateczna prébe opetania
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uzytkownika, ktéry — by pokona¢ bestie — musi wykona¢
test Sity Woli lub mocy woli przeciwko obronie magicznej
réwnej 28. Jesli test sie nie powiedzie, potwér niszczy toz-
samos$¢ uzytkownika i przejmuje jego ciato, dopdki nie
umrze z naturalnych przyczyn. Jezeli test si¢ powiedzie,
Horror opetuje uzytkownika na trzy dni.

Efekt: Uzytkownik zyskuje moc Horror6w podszepty. Jej
stopiefi réwna sie sumie stopnia Sity Woli noszacego
helm i poziomu dostrojenia do przedmiotu.

FLETNIA FALSZU

Fletnia Falszu to szereg pieknych polaczonych piszcza-
tek wykonanych ze stopu cyny z olowiem. Na tym zro-
bionym przez nieznanego, dawno zmarlego rzemieslnika
pokrytym runami instrumencie ciazy niezwykla, potezna
klatwa Horrora Fla Tra Lysa, Pozeracza Muzyki.

Kazdy, kto tylko weZmie fletnie, natychmiast czuje
nieodparta pokuse, by w nia zada¢ i ustysze¢ jej dZwiek.
Niestety, udaje mu sie z niej wydoby¢ jedynie wysoki,
nieprzyjemny, przeszywajacy gwizd. W kilka dni po
tym, jak bohater zadmie w piszczalki, zjawia sie ozy-
wieniec, stuga Fla Tra Lysa. Jest to niewyobrazalnie chu-
dy, upiorny osobnik o rzadkich biatych wlosach, zapa-
dlych policzkach i koscistym ciele. Ubranie ma tak
brudne, jakby $wiezo wykopano go z ziemi. Stuga posia-
da te same statystyki co zywotrup (patrz str. 288, Prze-
budzenie Ziemi).

— Jestem darem od Fla Tra Lysa, PoZeracza Muzyki —
moéwi przybysz. Bede ci stuzyt jako niewolnik przez rok
i jeden dzien. Mozesz mnie bi¢ albo glodzi, ale cie nie
opuszcze. Mozesz mnie wypedzié, ale i tak wréce. Jesli
mnie zabijesz, powstane z martwych i bede ci stuzyt, na-
wet gdy me cialo zgnije.

Stuga ozywieniec pozostaje z bohaterem przez rok i dzien.
W tym czasie leczy sie z wszelkich ran i zmartwychwstaje,
by wykonywaé swe obowiazki. Gdy wspomniany czas mi-
nie, Horror przybywa po stuge i zabija $miatka, ktéremu
potwor stuzyt. Uzywa wtedy mocy pozory Zycia i prze-
mienia lowce przygéd w nowego ozywiefica, ktéry stuzy
nastepnej osobie, jaka zadmie we fletnie.

Jesli bohater, ktéry zadat w piszczatki, umrze, zanim Fla
Tra Lys sie po niego zglosi, stuga pozostaje z ocalatymi
towarzyszami $miatka. Jednak Horror zjawia sie wkrétce,
by pozreé¢ ozywierica. Ponowne zadecie we fletnie, kiedy
stuga jest z fowca przygdd, nie odnosi skutku.

Bohaterowie moga zmusi¢ lub wytargowac u Fla Tra
Lysa, by zabrat piszczatki i zdjal klatwe ze $miatka. Jed-
nak najpierw musza jakoé potwora przywola¢ (jesli juz go
nie ma), na przyklad czarem 6smego kregu Ksenomanty
Przyzwanie Horrora.

Fletnie mozna zniszczy¢, wrzucajac ja do Morza Smier-
ci, ale Horror sprébuje temu zapobiec. Smoczy ogiefi tak-
Ze niszczy instrument, jednak naméwienie gada, by to
uczynil, moze by¢ trudne. Wielkoduszny Mistrz Gry mo-
Ze postanowic, ze akt zniszczenia fletni ostabia tez Fla Tra
Lysa, by bohaterom latwiej byto pokona¢ stwora. Potezny
glosiciel Garlen, Lochosta czy Mynbruje moze zdja¢ kla-
twe z ofiary, ale nie moze zniszczy¢ piszczalek.

Legende zwiazana z Fletnia Falszu znajdziesz w Legen-
dach Przebudzenia Ziemi, Tom L.

Fla Tra Lys

Uzyj statystyk puchlakéw (str. 299, Przebudzenie Zie-
mi), ale zmniejsz szybkos$¢ w walce do 10, a petna do 20.
Zamiast zakle¢ Czarodzieja, Fla Tra Lys posiada czary
Ksenomanty 7. kregu i nie moze lata¢.

Ten powolny, pulchny potwor ma szeé¢ krétkich, grubych
macek. Gdy sie porusza, jego masywne cielsko przewala sie




pod parchata skéra. Z potwora paruje blyszczaca mgietka,
a wydziela on won podobna do denaturatu.

Osoby, ktére przezyly atak Fla Tra Lysa, nazwaly go
potem Pozeraczem Muzyki - to bowiem wiasnie bestia
czyni. Horror uzywa rzadkiej magicznej umiejetnosci, by
przemieni¢ grana blisko niego muzyke we wstretny
zgrzyt. Potw6r wyraznie cieszy sie z niepokoju, jaki
w ten sposéb wywoluje. Czesto pojawia sie tam, gdzie
gra muzyka.

Fla Tra Lys ma wieksze ambicje, niz tylko zapewnienie
sobie stalych dostaw bélu. Nie jest tez az takim intrygan-
tem jak inne Horrory — prébuje tylko splugawi¢ ciagoty
artystyczne Dawcéw Imion. Jezeli utalentowani twércy
(zwlaszcza muzycy) przyjma podczas tworzenia jego su-
gestie, ofiaruje im latwe bogactwo. Jesli artysta da koncert
lub skomponuje utwér w oparciu o rady Horrora — co jest
wstrzasajace dla stuchaczy, gdyz stwér nie ma poczucia
piekna — Fla Tra Lys méwi splugawionemu twércy, jak
dotrze¢ do jakiegos dawno ukrytego skarbu. Zdobycie bo-
gactw pociaga jednak za soba trudy daleko przekraczaja-
ce faktyczng warto$¢ znaleziska. Nieuchronnie powstata
fortuna i $wiadomos$¢ winy artysty Sciagaja na niego splu-
gawienie innego rodzaju, ktdre jest rowniez $wietna po-
zywka dla potwora.

SKAZONY PRICHALK

Dawcy Imion w calej Barsawii stosuja orichalk w wielu
zakleciach, wykuwaja z jego uzyciem magiczna bron
i zbroje, a takze wykorzystuja podczas rytuatéw magii
krwi. Z powodu szerokiego zastosowania tego metalu,
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skazony przez Horrory orichalk jest dla Dawcéw Imion
powaznym zagrozeniem.

Horror moze skazi¢ zapas orichalku, uzywajac mocy
znamie¢ Horrora i plugawy watek. Traktuj wszystkie
przedmioty wykonane ze skazonego orichalku jako prze-
klete przez Horrory (wiecej informacji znajdziesz w uste-

pie O przedmiotach przekletych przez Horrory, na str. 86,
oraz str. 211 Przebudzenia Ziemi).




OBJASNIENIA

W tej czesci oméwiono format opiséw Horrorow, zdefi-
niowano statystyki tych bestii i podano informacje o kilku
nowych mocach owych istot. Zawarto w niej tez informacje
o innych zdolnosciach monstréw i porady, jak skutecznie wy-
korzystywac te potwory w przygodzie lub kampanii Prze-
budzenia Ziemi. Na zakoriczenie oméwiono dyscypline Za-
boéjcy Horroréw.

FORMAT ARTYKULOW @ HORRORACH

Opis kazdego Horrora sklada sie zwykle z czterech cze-
§ci: beletrystycznego komentarza o potworze z punktu wi-
dzenia znajacej go osoby, Objasniefi, sugestii dotyczacych
wykorzystania bestii w przygodach i Statystyk.

Komentarz obejmuje zazwyczaj opis Horrora lub kon-
struktu, srodowiska, w jakim stwor Zyje, oraz uwagi o tym,
czym sie zywi, jak sie broni, jego magicznych zdolnosciach
(jezeli takie posiada), a takze o mozliwodci pokonania go
lub ucieczki przed nim. Nie wszystkie komentarze zawie-
raja informacje tego samego typu, a poniewaz wyrazaja
poglady autoréw, nie zawsze musza by¢ dokladne. (Oso-
by, ktére przyczynily sie do powstania tego tomu, wiedza
wiele o Horrorach Barsawii, ale nie wszystko). Informa-
cje w tej czesci opisu ograniczaja sie do tego, co autor wie
lub slyszal, i w wielu przypadkach sa lakoniczne. Wigk-
szo$¢ wiedzy o Horrorach to co najwyzej domysty uczo-
nych i medreéw, wiec sporo informacji o tych bestiach nie
jest pewnych.

W Objasnieniach do kazdego opisu zawarto mechanike
gry odpowiadajaca informacjom podanym w komentarzach.
Na przyklad, jezeli Horror jest przedstawiany jako , istota
posiadajaca grozne, ociekajace jadem pazury”, w tym frag-
mencie znajdziecie opis mechaniki gry dla okreslania obra-
zen zadawanych tymi pazurami oraz opis skutkéw dziala-
nia jadu. W tej czeéci znajdziecie tez zasady dzialania w grze
niezwyktych mocy lub zdolnoéci, jakie Horror czy konstrukt
moze posiadaé.

Cze$¢ o wykorzystywaniu poszczegélnych Horroréw
w przygodach podsuwa Mistrzom Gry przynajmniej jeden
pomyst na poczatek scenariusza. Te zalazki maja zacheci¢
do opracowania calej przygody i/lub wiaczenia Horrora
do trwajacej juz kampanii Przebudzenia Ziemi. Pamietaj,
ze pomysly z tej czesci to jedynie propozycje. Korzystaj
z Horroréw z podrecznika tak, jak masz na to ochote. Nie
zapominaj jednak o tym, Zze Nazwane bestie z tej ksiazki
sa znacznym zagrozeniem dla Barsawii i jej adeptow, wiec
badz ostrozny.

Artykut o kazdym Horrorze zawiera tez jego statystyki
przedstawione w takim formacie, jak w podreczniku Prze-
budzenia Ziemi. Dla wygody Mistrza Gry ponizej zamie-
szczamy ich objasnienia.

STATYSTYHI

Cechy: Wszystkie cechy Horroréw sa wyrazone w stop-
niach: Zreczno$é (ZR), Sita Fizyczna (SF), Zywotnosé
(ZYW), Percepcja (PER), Sita Woli (SW) i Charyzma (CHA).
Wykonaj test kos¢émi akcji dla stopnia podanego przy testo-
wanej cesze.

Inicjatywa: Wykonaj test kos¢mi akcji dla podanego stop-
nia, w celu okreslenia inicjatywy Horrora.

Liczba atakéw: Okreéla liczbe atakéw, ktore Horror mo-
ze wykona¢ w kazdej rundzie walki. Cyfry w nawiasach
oznaczaja, ze Mistrz Gry musi odja¢ inne wykonywane w tej
rundzie akcje od liczby atakéw. Na przyklad, jezeli Horror
z ,,Liczba atakéw: (1)” chce rzucic¢ zaklecie, musi poswieci¢
w tym celu swdj atak; (2) moze wykona¢ w tej samej run-
dzie jeden atak oraz jaka$ inna akcje.

Atak: Wykonaj rzut koé¢mi akeji dla podanego stopnia,
aby przeprowadzi¢ test ataku. Jezeli w tym miejscu znajdu-
je sie wiecej niz jedna pozycja, Horror moze zaatakowac na
rézne sposoby.

Obrazenia: Skorzystaj z podanego tu stopnia podczas wy-
konywania testu obrazefi wywotanych fizycznym atakiem
Horrora. Stopnie obrazen dla réznych rodzajéw atakéw sa
podane oddzielnie.

Liczba czar6w: Okresla liczbe czaréw, ktére Horror mo-
Ze rzucié¢ w kazdej rundzie walki. Moze on poéwigci¢ jeden
z tych czaréw na utkanie potrzebnych do rzucenia zaklecia
watkéw. Cyfry w nawiasach oznaczaja, ze Mistrz Gry mu-
si odjaé te akcje od liczby atak6éw lub innych akji, ktére Hor-
ror moze wykona¢ w rundzie walki. Na przyklad, potwor
z ,,Rzucaniem czaréw: (1) musi spozytkowac atak, aby rzu-
ci¢ zaklecie. Wiele Horroréw musi wybiera¢ pomiedzy ma-
gicznym a fizycznym atakiem.

Rzucanie czaréw: Skorzystaj z podanego tu stopnia pod-
czas wykonywania testu rzucania czaréw lub wywolywa-
nia magicznego efektu. Horrory wykorzystuja talent rzuca-
nia czaréw réwniez do tkania watkéw, niezbednych do
rzucenia zaklecia lub uaktywnienia efektu.

Efekt: Podana tu liczba jest stopniem efektu wywolanego
przez Horrora lub rzucone przez niego zaklecie. Okresla
efekt zdolnosci lub czaru, ktéry jest rezultatem udanego te-
stu rzucania czaréw Horrora. Mistrzowie Gry beda czesto
zmuszeni do rzucania ko$¢émi efektu w celu okreélenia liczby




zadawanych w ataku obrazen, czasu dzialania efektu zakle-
cia itp. Patrz Magia zakle¢, str. 153 Przebudzenie Ziemi, gdzie
znajdziesz wiecej informacji dotyczacych efektu.

Obrona fizyczna: Warto$¢ obrony fizycznej Horrora.

Obrona magiczna: Warto$¢ obrony magicznej Horrora:

Obrona spoleczna: Wartos¢ obrony spotecznej Horrora.
Posta¢ musi by¢ zdolna do porozumiewania sie z bestia,
aby mogla wykorzysta¢ przeciw niej spoleczne talenty.
Prowokacja i inne niewerbalne talenty dzialaja na wiek-
szo$¢ Horroréw.

Pancerz fizyczny: Warto$¢ naturalnego pancerza Horro-
ra. Najczesciej jest nim gruba skoéra lub jakas inna ostona cia-
la, jednak okresla¢ i wplywaé na te liczbe moga réwniez
pewne zdolnoéci magiczne.

Pancerz duchowy: Wartos$¢ duchowego pancerza Horrora.

Zachowanie r6wnowagi: Skorzystaj z podanego tu stop-
nia podczas wykonywanych przez Horrora testéw zacho-
wania réwnowagi. Wzmianka , odporny” oznacza, Zze po-
twor nie moze zosta¢ pozbawiony réwnowagi. Znak ,,-“ albo
okreslenie ,nie dotyczy” oznacza, ze nie moze uniknac¢ utra-
ty réwnowagi; traci ja zawsze, kiedy otrzyma rane.

Prég zycia: Warto$¢ reprezentujaca prég zycia Horrora.

Prég ran: Warto$¢ reprezentujaca prég ran Horrora. No-
tka ,,odporny” oznacza, Ze nie moze on otrzymac rany.

Prég przytomno$ci: Wartos¢ reprezentujaca prog przy-
tomnosci Horrora. Wzmianka ,,odporny” oznacza, ze nie
moze on zostaé¢ pozbawiony przytomnosci.

Testy zdrowienia: Wartoé¢ okreslajaca liczbe testéw
zdrowienia, ktére Horror moze wykona¢ jednego dnia.
Wiekszos¢ Horroréw uzywa do testéw zdrowienia swoje-
go stopnia Zywotnosci. Jezeli jest inaczej, stopiefi podaje sie
W nawiasie.

Szybkos§é w walce: Liczba okreslajaca, jak duzy dystans
w metrach moze pokonaé¢ Horror w czasie walki i zaatako-
wac lub wykona¢ inna akcje.

Pelna szybko$é: Liczba okreslajaca dystans w metrach, ja-
ki moze pokonaé Horror, jezeli nie wykonuje w rundzie wal-
ki zadnych innych akcji.

Szybkos¢ w locie: Pewne latajace Horrory maja podana
szybkos¢ w locie. Liczba przed kreska to szybkoé¢ w walce
Horrora podczas lotu. Liczba za kreska to jego pelna szyb-
koé¢ w locie. Oznaczenie ,,szybkos$é. w walce/pelna szyb-
kos¢” stosuje sie rowniez dla Horroréw poruszajacych sie
pod woda i pod ziemia.

Karma: Wszystkie Horrory i wiekszoé¢ ich konstruktéw
moga uzywac karmy do wzmocnienia zdolnosci. Wiecej in-
formacji znajdziesz w opisach zdolnoéci zwigzanych z kar-
ma w ustepie Moce Horroréw.

Moce: W tym miejscu wymienione sa wszystkie posiada-
ne przez Horrora moce.

Punkty legend: Posta¢ otrzymuje wymieniona tu liczbe
punktéw legend za pokonanie Horrora. Pamietaj, ze moze
nad nim zatriumfowa¢ bez uzycia przemocy i Ze w tym ce-
lu nie musi go koniecznie zabi¢.

Ekwipunek: W tym miejscu podany jest ekwipunek taki
jak brofi, zbroja, magiczne przedmioty itp., ktéry Horror po-
siada. Ponadto Mistrz Gry ma prawo zaopatrzy¢ potwora
w taki ,sprzet”, jaki uzna za stosowny.

Lup: W tym miejscu wymienione sa posiadane przez Hor-
rora warto$ciowe przedmioty i czeéci ciala, facznie ze skar-
bami wartymi punktéw legend. Wiecej informacji na temat
skarbéw i punktéw legend znajdziesz w Zdobywaniu punk-
téw legend, str. 218-220, Przebudzenie Ziemi.

9 NATURZE HORROROW

Pytania o to, czym sa Horrory, skad pochodza i dlaczego
robig to, co robia, nie naleza do najlatwiejszych. Cho¢ ucze-
ni, medrcy i Ksenomanci wciaz debatuja nad licznymi teo-
riami, mieszkanicy Barsawii nie wiedza prawie nic o natu-
rze tych potworéw. Niewiele istniejacych teorii odpowiada
na wszystkie pytania dotyczace innowymiarowych bestii.
Cho¢ w tej ksiazce oméwiono sporo cech taczacych Horro-
ry znane w Barsawii, ogromne obszary wiedzy o tych isto-
tach pozostaja niezbadane.

W terminach gry kluczem do zrozumienia Horroréw jest
$wiadomo$¢, iz nie ma zasad, ktére stosuja sie do nich wszy-
stkich! Potwory te winne by¢ Zrédtem tajemnicy i grozy. Ro-
bia to, co robia, bo taka jest ich natura. Nie ma innego wy-
ttumaczenia ich zachowania.

Dlatego bohaterowie nigdy nie powinni wiedzie¢ o Hor-
rorach wszystkiego. Nie powinni mysle¢, Ze znaja o nich ca-
ta prawde, gdyz taka nie istnieje. To Mistrz Gry decyduje
o tym, jak i dlaczego Horrory dzialaja. Zasady z tej ksiazki
i podrecznika Przebudzenie Ziemi to jedynie wskazéwki
odzwierciedlajace, jak te istoty i ich moce funkcjonuja w grze.

JAK APRRORY SIL 2BJAWIAJA

Cho¢ wiele Horroréw najechato $wiat i zniszczylo go fi-
zycznie, sporo pozostalo w przestrzeni astralnej. Zamiast
wyrzadza¢ mu bezposrednie fizyczne szkody, dziataly ma-
gia z plaszczyzny astralnej — plugawiac cale jego obszary,
wypaczajac magie adeptéw i magéw, a takze penetrujac ma-
giczne obrony kaeréw oraz cytadel w Barsawii. Praktycz-
nie dokonane przez nie zniszczenia byly por6wnywalne
z wywolanymi przez hordy potworéw, ktére przetoczyly sie
przez $wiat.

Przyjmujac za kryterium manifestacje, Horrory mozna
podzieli¢ na te o pojedynczej i podwoéjnej naturze. Horrory
o pojedynczej naturze moga istnie¢ w danej chwili tylko




w jednej formie, najczesciej fizycznej albo astralnej. Niektore
z nich moga posiadac tylko jedna z tych postaci. Do tego ro-
dzaju nalezy wiekszo$¢ bezrozumnych, dzikich Horroréw,
takich jak zgrzytacze, skrzydlozdziery, baggi, straszne ioty
itd. Wiele innych Horroréw o pojedynczej naturze moze do-
wolnie zmieniaé forme z fizycznej na astralna (lub odwrot-
nie). Dotyczy to szczegdlnie inteligentniejszych Horroréw,
zwlaszcza Nazwanych. Bestie potrafiace wchodzi¢ w ten
spos6b w przestrzen astralna czesto zmieniaja forme, by
umknaé tak z niebezpiecznej sytuacji czy pola walki.

Najniebezpieczniejsze sa Horrory o podwéjnej naturze.
Istnieja one réownoczesnie w formie fizycznej i astralnej.
Cho¢ fizyczne cialo i astralna dusza takiego stwora sa po-
wiazane, faktycznie stanowia dwie oddzielne manifestacje
tej samej istoty, ktore moga dziata¢ niezaleznie od siebie.
Dlatego Horrora o podwdjnej naturze mozna zgtadzi¢ tyl-
ko wtedy, jesli zabije sie obie jego formy. Smieré samego
ciala nie niszczy takiego potwora; jego dusza pozostaje
w przestrzeni astralnej, dop6ki nie zdota stworzy¢ nowego
ciata lub znalez¢ odpowiedniego Dawcy Imion, ktéry stu-
zylby jej za gospodarza.

Sposéb objawiania sie Horroréw okreéla, jak oddziatuja
one na $wiat, i ogranicza $rodki, jakimi mozna z nimi wal-
czyé. Na przyklad z bestia, ktéra ma forme fizyczna, moz-
na stoczy¢ boj tylko fizycznie. Podobnie, Horrora, objawia-
jacego sie jedynie w przestrzeni astralnej, mozna pokonac
wylacznie w niej. Bestiom o podwéjnej naturze trzeba sta-
wié czolo w obu tych krélestwach.

MOCE HORROROW

Wszystkie Horrory dysponuja poteznymi magicznymi
mocami. Nikt nie wie, jaka jest natura tych zdolnosci i czy
bestie wladaja nimi, korzystajac z magicznej energii Swiata
podobnie do Dawcéw Imion, uzywajacych czaréw lub ta-
lentéw, czy tez to stwory sa manifestacja astralnej energii.

Pamietaj, ze Horrory nie moga korzystac ze wszystkich
mocy, a moce te nie ograniczaja sie tylko do podanej listy.
Zdolnosci opisane dalej sa najlepiej zbadane, jednak bestie
réwnie dobrze moga posiadaé dziesiatki innych, przeraza-
jacych umiejetnosci.

Ponizszy tekst podsumowuje istniejace moce Horroréw,
omawia nowe sposoby wykorzystania niektérych z nich,
przedstawia nowe moce wprowadzone w tej ksiazce, pre-
zentuje wskazoéwki na temat modyfikowania mocy w celu
dopasowania ich do poszczegdlnych bestii i zapoznaje z in-
nymi zdolno$ciami charakterystycznymi dla stworéw. Ile-
kroé¢ dalsze opisy istniejacych mocy réznia sie od zamie-
szczonych w podreczniku Przebudzenia Ziemi, oznacza to,
ze tekst zostal rozszerzony i dokladniej wyjasniony.

MODYFKQWANIE MOCY HORROROW

Opisy mocy Horroréw, z podrecznika gléwnego oraz tych
pojawiajacych sie po raz pierwszy w tej ksiazce, prezentu-
ja najczestsze manifestacje tych zdolnoéci. Jednak nie dla
wszystkich bestii moce te dzialaja identycznie. W wielu
przypadkach istnieja drobne réznice od standardowych za-
sad, co wprowadza do gry element niepewnosci. Modyfi-
kacje mocy Horroréw moga te zdolnosci wzmacniac, ale tak-
7e oslabiaé. Niektére moce sa zabojcze; dodanie do nich
ograniczen sprawia, ze bohaterom nieco latwiej uporac sie
z postugujacymi sie nimi stworami. Ponizej przedstawiamy
wskazéwki dotyczace modyfikowania pewnych mocy Hor-
roréw w trakcie gry.

Najczestsza metoda modyfikowania polega na zmianie
parametréw efektu mocy, takich jak zasieg czy czas trwa-
nia. Na przykiad, wielu standardowych mocy bestie mo-
ga uzywac tylko na ofiarach, ktére widza. Jedna ze zmian
moze pozwoli¢ Horrorowi uzywaé niektérych czy nawet
wszystkich mocy na kazdej ofierze, ktéra naznaczy! zna-
mieniem, zgodnie z teoria, Ze pozwala mu ono ja L, widzie¢”.
Podobnie standardowe przekazanie obraZefi trwa 5 rund.
Jedna ze zmian moze ogranicza¢ jego uzycie tylko do jed-
nej rundy.

Inna metoda modyfikowania obejmuje zmienianie fak-
tycznego efektu mocy. Takie modyfikacje sa powszechne
u Horroré6w Nazwanych opisanych w tej ksiazce. Kazdy
z tych potworéw jest wyjatkowy i tak tez objawiaja sie ich
moce. Dobrym przykladem zmodyfikowanego efektu jest
znamie Horrora Skazy. Istota ta naznacza ofiare po tro-
szeczku, dopdki nie skazi jej wzorca na tyle, by stworzy¢
pietno. Po naznaczeniu, potwér moze uzywa¢ wzgledem
nieszcze$nika mocy splugawienie magii. Modyfikacje zna-
mienia Horrora Skazy z jednej strony ograniczaja jego dzia-
lanie, ale pozwalaja tez bestii uzywaé przeciw ofierze in-
nych zdolnosci.

Zasady dotyczace mocy opracowano jedynie jako wska-
z6wki, a Mistrz Gry moze nagina¢ je, przekreca¢, a nawet
lamad, by najlepiej pasowaly do jego przygéd. Podobnie opi-
sy zdolnoéci Horroréw z podrecznika Przebudzenia Ziemi
i niniejszego to tylko mechanika pozwalajaca rozwiazywac
najczesciej spotykane sytuacje zwiazane z Horrorami. Pro-
wadzacy moze modyfikowaé dzialanie mocy wedle uzna-
nia. Na przyklad, jezeli Mistrz Gry chce stworzy¢ Horrora,
ktérego znamie pozwala na krétki czas przejmowaé kontro-
le nad ofiarami, niech tak zrobi. To, Ze istniejacy opis mocy
nie obejmuje takiego efektu, nie oznacza, ze dany Horror nie
moze tego uczynié.

Pamietaj jednak, Ze jesli nie zachowasz rozwagi w postugi-
waniu sie mocami Horroréw, mozesz zabié¢ wielu §miatkéw.
Moce juz teraz sa dostatecznie potezne i dzieki wszelkim ich




wzmocnieniom bestie moga sta¢ sie niepokonane. Jezeli nie
dasz bohaterom uczciwej szansy zwyciezy¢ Horrora, przy-
goda, w ktdrej musza stawi¢ mu czolo, szybko przestanie by¢
zabawna. Dlatego brofi sie przed pokusa nadmiernego
zwiekszania mocy stworéw. Za to ich zmniejszenie moze ua-
trakcyjni¢ gre, gdyz zmusza to dazaca do zwyciestwa bestie
do subtelniejszego podejScia bohateréw.

Niektére moce Horroréw sa w opisanej formie tak sku-
teczne, Ze moga uniemozliwi¢ $miatkom podjecie jakiejkol-
wiek akcji. Na przyklad, groza moze catkowicie obezwla-
dni¢ druzyne, a przekazanie obrazefi przenosi¢ wszystkie
zadawane przez nia obrazenia z potwora na rézne ofiary.
Wysoki stopiefi obu tych mocy mégiby okaza¢ sie zabojczy
dla bohateréw, wiec Mistrz Gry moze chcie¢ zastapi¢ go niz-
szym. Jezeli stopien przekazania obrazefi jest tylko o oczko,
dwa wyzszy od éredniego stopnia magicznej obrony dru-
zyny, bestia powinna odnie$¢ cze$¢ otrzymanych obrazen.

MOCE HORRORSW Z PODRECZNIKA PRZEBUDZENIA ZIEMI

W tym ustepie rozszerzono i doktadniej wyjasniono mo-
ce Horroréw, ktére pierwotnie pojawily sie w podreczni-
ku gléwnym do Przebudzenia Ziemi. Ich opisy dolaczono
w naszej ksiazce dla wygody. Poniewaz mocy znamie Hor-
rora mozna uzywaé¢ w wielu ré6znych celach, wymaga ona
szerszego omOwienia i zamieszczono ja na korcu tej czesci
tekstu.

Czary

Horrory czesto ucza sie zakle¢ od pojmanych przez sie-
bie przedstawicieli réznych dyscyplin. W ten spos6b moga
si¢ nauczy¢ niemal kazdego czaru dostepnego ofierze — wy-
jatek stanowia zaklecia wplywajace na byty. Cho¢ stwory
potrafia uczy¢ sie czaréw dowolnej dyscypliny, nie otrzy-
muja zadnych zwiazanych z nia talentéw. Wszystkie Hor-
rory korzystaja z surowej magii (str. 155, Przebudzenie Zie-
mi) - nie otrzymuja jednak zadnych obrazen i ignoruja inne
bestie rzucajace czary. Nie uzywaja réwniez matryc, chociaz
musza tka¢ watki, gdy jest to konieczne. Aby okresli¢ efekt
rzuconego przez bestie zaklecia, skorzystaj z jej stopnia Si-
ty Woli. Horrory nie posiadaja mocy woll.

Drazenie mysli

Ta moc pozwala Horrorowi stworzy¢ telepatyczna wiez
laczaca go z ofiara. Przeciwnik musi znajdowac sie w po-
lu widzenia stwora, aby ten mégt drazy¢ umyst. Bestia wy-
konuje test rzucania czaréw przeciwko obronie magicznej
ofiary. Jesli posta¢ zostala wczesniej napietnowana, Horror
dodaje 3 stopnie do tego testu. Jezeli zakonczy sie on suk-
cesem, potwor bez wiekszych przeszkéd moze wykonac to,
co sobie zamierzyl. Wiez trwa przez rok i dziefi, a Horror
moze ja przediuzy¢ kosztem punktu permanentnych obra-
zen za kazdy dodatkowy rok. Jezeli ofiara umrze, stwér mo-
ze wyleczy¢ obrazenia.
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Drazenie mysli pozwala Horrorowi przesyla¢ ofierze te-
lepatyczne sugestie na odlegto$¢ 1500 kilometréw. Jezeli po-
sta¢ sie opiera, stwor wykonuje test efektu i zadaje jej stra-
sznie bolesne obrazenia, réwne jego wynikowi. Za kazdym
razem, gdy Horror zostaje , pokonany”, Mistrz Gry powi-
nien zapisa¢ liczbe punktéw legend réwna kregowi posta-
ci x 100, tworzac specyficzna pule. Na przyklad, kiedy bo-
hater z 5 kregu oprze sie Horrorowi, Mistrz Gry zapisuje 500
punktéw legend. Stwory lubia nagradza¢ osoby, ktére im
wiernie stuza, wiec kazdy opdr zwieksza pule punktéw le-
gend. Postepujaca po mysli Horrora posta¢ (znajdujaca sie
pod wptywem draZenia mysli) otrzymuje wszystkie punk-
ty zebrane poprzednio podczas préb oporu. Niestety, razem
z nimi automatycznie zostaje r6wniez naznaczona.

Groza

Dzieki tej mocy Horror moze wywota¢ w ofiarach inten-
sywny strach. Kazde jej uzycie powoduje wyczerpanie - 5
punktéw. Wywolujac groze, Horror wykonuje test rzucania
czaréw i poréwnuje jego wynik z obrona magiczna wszy-
stkich postaci znajdujacych sie w promieniu 50 metréw. Je-
zeli wynik testu bedzie wiekszy niz warto$¢ tej obrony
u wszystkich ofiar, nalezy przej$¢ do testu efektu - jego wy-
nik bedzie stopniem trudnosci przelamania strachu. Prze-
ciwnicy Horrora wykonuja testy Sity Woli przeciwko uzy-
skanej liczbie, zanim beda mogli wykona¢ jakakolwiek akcje
przeciwko potworowi. Nie moga nic robi¢ az do chwili prze-
tamania grozy. W tym czasie nie panuja nad ciatem i jecza.

Ozywienie umarfego

Moc oZywienie umarfego pozwala Horrorowi umiesci¢
dusze ozywierica w zwlokach — w ten sposéb powstaje zy-
wotrup (patrz str. 309, Przebudzenie Ziemi).

Horror musi dotkna¢ zwlok, aby uzy¢ tej mocy. Nastep-
nie wykonuje test rzucania czaréw przeciwko obronie ma-
gicznej martwego; jezeli test zakonczy sie sukcesem, na trzy
dni umarly stanie sie kontrolowanym przez Horrora zywo-
trupem. Mroczna istota moze uzy¢ magii krwi, aby tchna¢
w martwego zycie na dluzej; po podwieceniu punktu obra-
Zen przedluzy istnienie ozywierica do roku i jednego dnia
- po uplywie tego czasu rozsypie sie on w pyl, jezeli jego
pan nie powtérzy rytuatlu krwi. Horror kontroluje stuge
w promieniu od 150 do 400 metréw. Musi koncentrowac si¢
na kierowaniu zywotrupem, ale nie wymaga sig, aby wy-
konywat jakiekolwiek testy, kiedy wydaje mu rozkazy. Nie

musi go réwniez widzie¢; ich wieZ jest telepatyczna.

Podszepty
Dzieki tej zdolnosci Horror moze sugerowac postaci, co ma
zrobi¢. W tym celu wykonuje test rzucania czaréw przeciwko

obronie magicznej ofiary. Jezeli zakoniczy sie on sukcesem,
pomiedzy Horrorem a jego wybraficem powstaje telepatycz-
na wiez. Jesli ofiara zostala wcze$niej napietnowana, stwoér
dodaje 3 stopnie do tego testu. Kolejnym etapem jest test
efektu. Jego wynik okresla liczbe dni trwania wiezi. W przy-
padku, gdy postaé jest postuszna podszeptom stwora, za-
stepuje on jej stopien karmy swoim. Jezeli za$ ofiara nie po-
stepuje tak, jak stwor-sobie tego zyczy, pozbawia ja tego
stopnia. Wspomagana przez Horrora posta¢ musi wydawa¢
swoje punkty, ale za to moze dodawac je do wszystkich ak-
cji i w dodatku maja one stopien jej , przyjaciela”. Lacznos¢
telepatyczna ma zasieg 1500 kilometréw.

Pozory zycia

Ta zdolno$é pozwala Horrorowi ,obdarzy¢” zwloki pozo-
rami Zycia. Dziala ona tylko na te ciala, od ktérych $mierci
nie uplynat jeszcze rok i dziei. Horror musi dotkna¢ zwiok
i wykonac test rzucania czaréw przeciwko obronie magicz-
nej tej ofiary. Jezeli zakoriczy sie on sukcesem, zwloki zaczy-
naja zy¢. Ozywieficow, mimo Ze nie sa tak odrazajacy jak
zombi lub ghule, mozna poznac na pierwszy rzut oka po roz-
kladajacym sie ciele i odorze gnijacego miesa. Niezaleznie od
wygladu i zapachu, ozywiona posta¢ moze funkcjonowac tak,
jak za zycia — pozory Zycia przywracaja jej cechy i talenty.

Postacie ozywione pozorami Zycia sa trudne do zabicia.
W kazdej rundzie walki moga wykonywac test zdrowienia
(traca akcje), ktorych posiadaja nieskonczenie wiele.

Horror traci punkt obrazen, gdy uzywa tej mocy — odzy-
skuje po zakoniczeniu jej dzialania. Moze przerwac jej dzia-
tanie w dowolnym momencie, gdy podtrzymywana przy zy-
ciu posta¢ znajduje si¢ w promieniu 150 metréw od niego.

Przekazanie obrazefi

Dzieki tej mocy Horror moze przekaza¢ obrazenia wy-
branej postaci. Choé stwér wykorzystuje karme dla uak-
tywnienia mocy, nie wykonuje sie rzutu koéémi karmy —
energia pozwala zainicjowa¢ moc. Przekazanie obrazen nie
jest dodatkowa akcja i nie wymaga poswiecenia ktérego$
z wykonywanych atakéw lub rzucanych czaré6w w danej
rundzie walki. Horror moze wykorzysta¢ te moc za kaz-
dym razem, gdy kto$ zadaje mu obrazenia. Wystarczy, ze
wykona test przekazania obrazefi przeciwko obronie ma-
gicznej przeciwnika. Jesli zakoniczy sie on sukcesem, to
Horror moze przekazaé wszystkie otrzymane obrazenia
ofierze. Po uaktywnieniu (po$wieceniu punktu karmy)
moc dziala przez 5 rund walki; w tym czasie Horror mo-
ze wykorzystywac ja dowolna liczbe razy (tylko raz prze-
ciwko jednemu atakowi — bronia, magia itp.), przekazujac
obrazenia ofiarom. Przekazanie obrazefi dziala w zasie-
gu wzroku; Horror musi widzie¢ wybranego przeciwnika,




zeby wykorzysta¢ moc przeciwko niemu (nie musi ich prze-
kazywac osobie, ktora go zaatakowata).

Punkty karmy

Prawie wszystkie Horrory i wiele ich konstruktéw posia-
daja punkty karmy. Kazdy moze uzywac jej do wszystkich
testéw, chociaz moga przeznaczy¢ tylko jeden punkt na test.
Horrory odzyskuja od 1 do 5 punktéw karmy dziennie, do-
poki nie osiagna maksimum podanego przy kazdym z nich.
Moga tez odzyskiwac¢ ja szybciej, uzywajac mocy draZenie
karmy (str. 102) i wysysanie energii (str. 103).

Spaczenie karmy

Ta moc pozwala Horrorowi wplywaé na karme innych.
Wykonuje on w tym celu test rzucania czaréw przeciwko
obronie magicznej ofiary. Jezeli zakoficzy sie on sukcesem,
przeprowadza test efektu tej mocy, ktérego stopniem trud-
nosci tym razem jest stopiefi karmy przeciwnika. Jesli i ten
rzut bedzie udany, Horror zdobedzie wiadze nad karma nie-
szcze$nika i moze zapobiec jej uzyciu przeciwko sobie. Je-
zeli osiagnie w nim co najmniej ogromny sukces, moze unie-
mozliwi¢ ofierze korzystanie z karmy we wszystkich
testach. W normalnych warunkach moc ta dziala tylko, gdy
$miatek znajduje sie w polu widzenia Horrora. Jednak ofia-
ra, ktéra zostala naznaczona przez potwora, moze mie¢ kto-
poty nawet wtedy, gdy bedzie oddalona od bestii o setki ki-
lometréw.

Zdzieranie skéry

Dzieki tej straszliwej zdolnoéci Horror moze okaleczac cia-
to ofiary. W tym celu wykonuje test rzucania czaréw prze-
ciwko obronie magicznej postaci; jezeli zakoniczy sie on suk-
cesem, przechodzi do testu zdzierania skory, aby okresli¢
liczbe zadanych obrazen. Posta¢ otrzymuje ich tyle, ile wy-
nosi wynik; jej skéra oddziela si¢ pasami od mieéni, skre-
cajac sie i przemieszczajac na ciele. W czasie pierwszej run-
dy moc ta zadaje 7 ran, niezaleznie od obrazefi wynikajacych
z rzutu. Zdzieranie skéry trwa 3 rundy.

Z1y los

Wiele Horroréw potrafi sprowadzi¢ zty los na przeciw-
nikéw. Uzycie tej mocy powoduje zmniejszenie do , 1” wy-
niku przynajmniej na jednej kosci, ktéra rzuca ofiara, wy-
konujac akcje. Horror wykonuje test rzucania czaréw
przeciwko obronie magicznej; od wyniku testu zalezy, jak
duzo kostek przeciwnika zostanie objetych dzialaniem mo-
cy. Przecietny sukces wplywa na jedna kos¢, duzy —na dwie,
ogromny — na trzy, a wyjatkowy —na cztery. Zly los zawsze
redukuje najwyzsze wyniki, ktére osiagnie ofiara. Na przy-
kiad, jezeli wypadnie ,,2”i,6", to moc zmniejszy do ,1” te

druga warto$¢. Jesli moc wptywa na wiecej kosci, niz licz-
ba, ktéra moze rzucic jej ofiara, to wynik wyrzucony na kaz-
dej z nich ulega zmniejszeniu do ,,1” i akcja automatycznie
koniczy sie niepowodzeniem. Wiecej informacji na temat za-
sady jedynek znajdziesz na str. 34 podrecznika Przebudze-
nie Ziemi. Posta¢ nie moze korzysta¢ z dobrodziejstwa ko-
$ci premiowych; warto$é rzutu zostaje zmniejszona do 17,
zanim bedzie mogla skorzysta¢ z tej reguty. Zly los wply-
wa tylko na jeden test.

UZYWANIE ZNAMIENIA HPRRORA

Ta przerazajaca moc pozwala Horrorowi pietnowac¢ ofia-
ry i laczy oboje na dobre oraz zle. Aby jednak mozna jej by-
to uzyé, musza zostaé spelnione nastepujace warunki. Ofia-
ra musi znajdowa¢ sie w polu widzenia Horrora, ten za$
powinien wykona¢ test mocy przeciwko jej obronie magicz-
nej. Jezeli posta¢ korzystala z surowej magii, wykorzystaj
stopiefi podany na str. 156 podrecznika Przebudzenia Zie-
mi, zamiast stopnia znamienia Horrora. Kazda postac¢, ktéra
wlasnie w ten sposéb zwrdcila na siebie uwage stwora, mo-
ze korzysta¢ tylko z wrodzonej obrony magicznej. Jezeli na-
znaczenie nie nastapilo w czasie korzystania z surowej ma-
gii, bohater moze uzyé¢ do obrony réwniez magicznych
przedmiotéw i zakled.

Znamie faczy Horrora z ofiara, pozwalajac uzy¢ przeciw-
ko niej kazdej mocy, kiedy znajduje sie ona w odleglosci
15 kilometr6w od niego. Jezeli dystans jest wiekszy, ale nie
przekracza 150 kilometréw, bestia moze skorzysta¢ z kaz-
dej mocy, ktéra nie zadaje bezposérednich obrazen. Najdtu-
zej stwor zachowuje zdolnoéé do porozumiewania sie
z ofiara — moze by¢ ona od niego oddalona nawet o 7500
kilometréw.

Znamie utrzymuje sie przez rok i dziefi. Aby je odnowi¢,
Horror musi znajdowac sie w odlegtosci 150 kilometréw od
postaci.

Unikatowe znamiona Horroréw

Og6lny opis znamienia Horrora przedstawia podstawo-
we efekty tej mocy oraz sposéb, w jaki stwory najczesciej jej
uzywaja. Jednakze wiele znaczniejszych Horroréw posiada
wlasne jej odmiany, bedace odbiciem sit, stabosci i stosowa-
nych przez bestie ulubionych taktyk. W Objaénieniach przy
wielu Horrorach Nazwanych przedstawiono rozszerzona
mechanike wyjaéniajaca, jak te unikatowe pietna dzialaja
w grze.

Kiedy tworzysz nowe Horrory lub uzywasz tych
z podrecznikéw Przebudzenia Ziemi, mozesz modyfikowa¢
poszczegélne efekty znamienia, aby jak najlepiej pasowaly
do wykorzystujacego je stwora i odpowiadaly wymogom
przygody (patrz Modyfikowanie mocy Horroréw, str. 93).




Wplyw znamienia Horrora

Znamie Horrora wplywa na naznaczona postac i cala
przygode/kampanie. Podsuwa Mistrzowi Gry pomyst na
scenariusz, w ktérym stwor wykorzystuje zalety znamienia
wprost albo subtelnie. To, jak i kiedy bestia si¢ pojawi, za-
lezy od prowadzacego i specyfiki jego kampanii.

Do czasu, kiedy Horror da o sobie zna¢, znamie dziala na
ofiare tak, jak zechce tego Mistrz Gry. Przy okre$laniu wply-
wu pietna na bohatera zwré¢ uwage na nastepujace sprawy.

Po pierwsze, naznaczona przez Horrora ofiara wecale nie
musi wiedzie¢, ze zostala napietnowana. Tylko w niezwy-
ktych przypadkach albo jesli potwér sie pojawi, by jej to
oznajmi¢, powinna sie o tym dowiedzie¢. Jezeli Mistrz Gry
zechce zdradzi¢ tajemnice, moze pozwoli¢ naznaczonej po-
staci wykonac jakis test, po ktérym ma ona szanse wyczué
znamie. Powinien on by¢ jednak trudny, o stopniu réwnym
stopniowi znamienia lub magicznej obrony Horrora, ktory
odcisnat pietno.

Po drugie, poza przypadkami podanymi w tekscie, zna-
mie nie zostawia na ofierze zadnych fizycznych $ladéw.
W wiekszosci przypadkéw nie mozna go tez wykry¢
astralnie (opcjonalne wskazowki na temat tego, jak to zro-
bi¢, znajdziesz w Wykrywaniu znamion Horroréw).

Po trzecie, wiekszo$éé mieszkancéw Barsawii uwaza zna-
mie Horrora za co$ zlego. Jezeli wiec wyszloby na jaw, ze
postaé jest naznaczona, musialaby sie takze liczy¢ z wro-
goscia Dawcow Imion. Zwykli, lekajacy sie Horroréw Bar-
sawianie pozwoliliby raczej napietnowanemu nieszczesni-
kowi zgina¢ z ran czy zimna, niz pomogli mu, ryzykujac
konfrontacje ze stworem. Podobnie jak prawie wszystko, co
zwiazane z Horrorami, rowniez i ich znamiona sa Zrédlem
wielu przesaddéw. Kraza niezliczone opowiesci o tym, w ja-
ki sposob bestie dzialaja poprzez naznaczone ofiary i wie-
le z nich jest prawdziwych. Na kazda autentyczna historie
przypadaja jednak dwie lub trzy zmyslone.

Wykrywanie znamion Horroréw

Podczas pietnowania znamie wnika we wzorzec ofiary
i trudno je potem wykry¢ nawet innym Horrorom. Poniz-
sza opcjonalna zasada przedstawia sposéb, w jaki mozna je
dostrzec, zignoruj ja jednak, jezeli psuje ci gre.

Znamie Horrora skaza prawdziwy wzorzec ofiary, wiec
wykrycie go wymaga pewnych zdolnoéci do astralnego od-
czuwania, takich jak talent spojrzenie astralne, czar Zmyst
astralny czy astralny wzrok wietrzniakéw i wiekszoéci smo-
kéw. Prawie kazdy Horror o wiekszych magicznych umie-
jetnoéciach réwniez takie posiada, dlatego moze wykry¢
znamie u napietnowanego Dawcy Imion.

Aby wykry¢ znamie, posta¢ musi wykona¢ test odpo-
wiedniej zdolnosci astralnego odczuwania przeciwko




magicznej obronie Horrora, ktéry dokonal naznaczenia.
W niektérych przypadkach moze to wymagac osiagniecia
duzego, ogromnego, a nawet wyjatkowego sukcesu. Okres]
potrzebny do wykrycia pietna wynik zaleznie od potegi
Horrora oraz tego, jak dawno zostato ono odciéniete. Zna-
mie uépione od trzydziestu lat powinno by¢ znacznie tru-
dniejsze do wykrycia niz to, ktérego Horror uzyt wczoraj.
Test astralnego odczuwania moze pozwoli¢ tez postaciom
wykrywac klatwy bestii na przedmiotach i miejscach, cho¢
zawsze powinno to wymagac osiagniecia co najmniej du-
Zego sukcesu.

Widziane astralnie znamie Horrora wyglada jak drobna
skaza na wzorcu ofiary, o ksztalcie i budowie charaktery-
stycznej dla danego stwora. Na przyklad, znamie Aazhva-
ta Wielookiego moze wygladac¢ jak oko, a Skazy jak plam-
ka splugawionej energii. Opisywanie znamienia w sposéb
odzwierciedlajacy Horrora, ktéry nim naznaczyl, pozwala
Mistrzowi Gry rzucaé postaciom aluzje o naturze bestii
(oczywiscie, jesli bohaterowie nie wiedza, ze ktérys z nich
jest napietnowany).

Znamie Horrora a surowa magia

Mag, ktory rzuca zaklecia w oparciu o surowa magie, mo-
ze zosta¢ naznaczony przez Horrora. Efekt takiego postugi-
wania sie czarami przypomina wystrzelenie astralnej flary;
przyciaga pobliskie bestie i pozwala im latwo zlokalizowa¢
maga w przestrzeni astralnej. Kiedy stwoér odnajdzie juz ofia-
re, moze ja bez trudu napietnowad. To, jaki Horror nazna-
czy nieszczesnika w tej sytuacji, zalezy od przygotowania
i preferencji Mistrza Gry.

Jedli napietnowanie nie bylo wczeéniej zaplanowane (a tak
sie zdarza najczesciej), zdobycie znamienia przez postugi-
wanie sie surowa magia pozwala Mistrzowi Gry stworzy¢
Horrrora, ktéry moze p6Zniej neka¢ pechowa postaé. Pro-
wadzacy moze tez polaczy¢ naznaczenie z przyszla przy-
goda z udzialem bestii.

Taka sytuacja moze tez pasowa¢ do przygody czy kam-
panii, w ktérej juz przewija sie jaki§ Horror. Réwnie do-
brze to on moze by¢ tym, ktéry naznaczyl maga; tak jest

TABELA ZNAMIENIA ARRORA PODCZAS
POSLUGIWANIA SIE SURPWA MAGIA

Rodzaj Modyfikator do stopnia
obszaru znamienia Horrora
Bezpieczny brak modyfikatora
Otwarty Krag

Skazony Krag + 3
Splugawiony Krag + 5

na przyklad w przygodzie Koszmar z przestworzy. Jesli
przygoda konczy sie $miercia Horrora, ofierze udaje sie
wyrwac ze zlych wpltywéw. Jezeli nie, przyjdzie jej stawié
czolo wielu wyzwaniom w kolejnych scenariuszach.

Jesli Mistrz Gry zamierzal naznaczy¢ bohatera, moze
wprowadzi¢ Horrora do kampanii w najdogodniejszy dla
siebie sposéb. W tym wypadku prowadzacy wybrat juz be-
stie i czeka tylko na odpowiednia okazje, by uzy¢ jej mocy
przeciw $miatkom. Stwarza mu ja wiaénie mag, rzucajacy
zaklecia w oparciu o surowa magie.

W sytuacjach, w ktérych Mistrz Gry ma Horrora gotowe-
go naznaczy¢ adeptéw uzywajacych takiej magii, mozna ko-
rzysta¢ z opcjonalnej metody rozstrzygania testu znamienia
(patrz str. 156, Przebudzenie Ziemi). Opcja ta znacznie zwiek-
sza prawdopodobiefistwo napietnowania. Zaklada tez, ze
Horror czai sie w poblizu w przestrzeni astralnej, obrat juz
sobie maga za cel i po prostu czeka na najlepsza sposobnos¢,
by go naznaczy¢.

Stopien standardowego testu znamienia podczas rzuca-
nia zakle¢ w oparciu o surowa magie bazuje na kregu cza-
ru i rodzaju obszaru, na jakim jest on rzucany (patrz Tabe-
la surowej magii, str. 156, Przebudzenie Ziemi). W regule
opcjonalnej krag czaru i rodzaj obszaru sa modyfikatorem
stopnia znamienia Horrora. Przedstawia to Tabela znamie-
nia Horrora podczas postugiwania sie surowa magia.

NOWE MCE HORROROW
Oto nowe moce Horroréw nie prezentowane wczeéniej
w innych ksiazkach.

Aura przerazenia

Moc aura przerazenia pozwala Horrorowi zmieni¢ nasta-
wienie innych postaci do niego. (Wiecej szczeg6téw o na-
stawieniu znajdziesz na str. 235 podrecznika Przebudzenie
Ziemi). Aby jej uzy¢, stwér wykonuje test rzucania czaréw
przeciwko magicznej obronie ofiary. Jezeli zakoriczy sie on
sukcesem, wykonuje test efektu o trudnosci réwnej jej obro-
nie spolecznej. Wynik testu okreéla nastawienie postaci. Przy
porazce ofiara przyjmuje wobec Horrora neutralna posta-
we. Przy przecietnym sukcesie jej nastawienie bedzie przy-
jazne. Przy duzym — postac stanie sie lojalna, a przy ogrom-
nym i wiekszym — przerazona. Efekt utrzymuje sie rok i dzien
od chwili uzycia mocy lub dopdki stwér bezposrednio nie
zrani ofiary.

Kiedy $miatek jest pod wplywem aury przerazenia, Mistrz
Gry moze w sekrecie poinstruowa¢ odgrywajacego go gra-
cza, by odpowiednio prowadzit posta¢ badz tez czasowo ja
przejaé, dopdki aura nie zostanie rozproszona. Stopien trud-
nosci potrzebny do rozproszenia aury réwna sie obronie
spolecznej roztaczajacego ja Horrora.




Drazenie karmy

Ta moc pozwala Horrorowi wykrada¢ punkty karmy na-
znaczonym $miatkom. Aby jej uzy¢, wykonuje on test rzu-
cania czaréw przeciwko obronie magicznej ofiary. Jesli
proba sie powiedzie, Horror moze wykrasé nieszczeéniko-
wi karme; osiagniety wynik testu okreéla liczbe tak zrabo-
wanych punktéw karmy. Kazdy poziom sukcesu pozwala
potworowi wykrada¢ ofierze punkt w rundzie. Przyklado-
wo, duzy sukces umozliwia mu wykradzenie 2 punktéw
w rundzie, a wyjatkowy — 4.

Wiekszoé¢ Horroréw posiada wrodzona odmiane tej
mocy, pozwalajaca im odzyskiwa¢ karme, kiedy zywia sie
uczuciami i energia Zyciowa ofiar. Te szczeg6lna posta¢
drazenia karmy oméwiono we Wrodzonych zdolnosciach
Horroréw.

Ksztattowanie sné6w

Moc ksztaltowanie snéw pozwala Horrorowi wchodzié
do snéw Dawcy Imion przez udane wykonanie testu rzu-
cania czaréw o trudnosci réwnej magicznej obronie ofia-
ry. (Stwor moze uzywaé tej mocy tylko przeciw Dawcom
Imion, ktérych naznaczyl). Aby wejs¢ do snéw konkretnej
ofiary, Horror moze wykona¢ tylko jedna prébe na noc.
Udany test pozwala bestii manipulowaé snami nieszcze-
énika wedle uznania. Na przyklad, Horror méglby stale
podsuwac postaci sen, polecajacy jej udac sie do zapomnia-
nego kaeru i wykona¢ pewne dzialania uwalniajace fizycz-
na forme stwora. Niektore bestie uzywaja tej mocy, by wy-
wolaé u ofiary konkretne uczucia. Inne lubia wpedzaé
Dawcéw Imion w obted sadystycznie wypaczonymi obra-
zami, wsaczanymi w umys}t. Na przyklad, Druistadt cze-
sto sprawia, ze ofiary $nia o wlasnej $mierci, ginac nadzia-
ne na plonacy dziéb ptaka o zarzacych sie, czerwonych
oczach.

Po udanym wejéciu Horrora do snéw ofiary, moze ona po-
zby¢ sie splugawienia tylko przez wykonanie jakiegos$ ry-
tuatu oczyszczajacego lub zabicie dreczyciela.

Plugawy watek

Moc plugawy watek pozwala Horrorom podlaczaé sie do
wzorcow magicznych przedmiotéw i Dawcéw Imion.
Utworzona dzieki niej wieZ przypomina te, ktéra formuje
znamie Horrora, lecz jest o wiele silniejsza. Plugawy watek
pozwala Horrorowi podlaczac sig, a z czasem nawet wyko-
rzystywac naturalne zdolnoéci ofiary.

Horror moze uzywa¢ tej mocy tylko na ofiarach, ktére
uprzednio naznaczyl. Aby z niej skorzysta¢, wydaje 5 punk-
téw karmy i wykonuje test rzucania czaréw przeciwko ma-
gicznej obronie atakowanego. Jesli zakoniczy sie on sukce-
sem, Horror utkal watek laczacy jego prawdziwy wzorzec




ze wzorcem ofiary. Po wpleceniu watku moze zdoby¢ wie-
dze o tym wzorcu, tak jakby posiadl jeden z przedmiotéw
wzorca ofiary.

Zdobycie tej wiedzy wymaga od Horrora wykonania sze-
regu testdw rzucania czaréw przeciwko magicznej obronie
atakowanego. Stwoér nie musi po$wieca¢ karmy. Z kazda
udana préba zdobywa czes$¢ wiedzy, co pozwala mu spla-
ta¢ z ofiara kolejne watki. Wplecenie kazdego nastepnego
watku kosztuje Horrora 5 punktéw karmy. Zanim jednak
bestia bedzie mogla pozna¢ cze$¢ wiedzy o wzorcu ofiary,
musi bada¢ postaé przez co najmniej miesiac, a zdobywszy
te wiedze, musi dostraja¢ do atakowanego nowy watek za
kazdym razem, gdy zechce ja pogtebiac.

Im wiecej watkéw wiazacych Horrora z ofiara, tym wiek-
sze efekty. Kazdy utkany watek nadaje Horrorowi modyfi-
kator +1 stopient do wszystkich mocy i testéw rzucania cza-
réw wykonywanych przeciw ofierze. Pierwszy watek daje
tez dostep do mysli i wspomnien ofiary. Pozwala to Horro-
rowi wyémiewac¢ i dreczy¢ nieszczesnika.

Kiedy liczba plugawych watkéw zréwna sie ze stopniem
Sity Woli ofiary, Horror moze podiaczy¢ sie do jej mocy
iuzywac¢ ich jako wlasne. Ofiara staje sie wtedy tylko kana-
lem Iaczacym go ze Swiatem materialnym. Dzieki takiemu
podiaczeniu Horror moze uzywac jej talentéw, umiejetno-
§ci, czaréw itp. wedle uznania. Kiedy z nich korzysta, uzy-
wa w wykonywanych testach odpowiednich stopni ofiary.

Dzieki plugawemu watkowi Horror moze wydawa¢ punk-
ty karmy na kazda podjeta przez nieszczesnika akcje. Mo-
ze tez uzywacé poprzez ofiare wlasnych zdolnosci.
Plugawy watek pozwala tez Horrorowi przejmowac kon-
trole nad ofiara. Na przyklad, stwér moze zmusi¢ Wiadce
Zwierzat, by ten uzy! przeciw komus talentéw pazuryi szat
pazurow. W takim wypadku opanowuje nieszczesnika, gdy
chce wbié jego pazury w cel. W przypadku niektérych talen-
téw, zwlaszcza rzucania czaréw i tkania watkéw, nie spo-
s6b poznad, zZe ofiara jest w mocy Horrora. Jednak znajdu-
jaca sie pod wplywem plugawego watku osoba zawsze
wyczuwa, ze jej zdolnosci wykorzystuje jakas obca istota.

Spaczenie rzeczywistosci

Ta moc pozwala Horrorowi znieksztatcaé¢ watki rzeczy-
wistosci w zasiegu odczuwania naznaczonej ofiary. Wy-
paczajac rzeczywisto$¢, stwér moze trwozy¢ i dreczy¢ po-
sta¢ oraz wszystkich w jej otoczeniu. Ma to odizolowaé
ofiare od innych Dawcéw Imion, ktérzy zwykle stronia od
kogos$ przyciagajacego dziwne wydarzenia. Do typowych
efektéw spaczenia rzeczywistosci naleza wszechobecne
wizje oczu zwiazane z Aazhvatem Wielookim, a takze
psucie sie jedzenia i napojéw, powstawanie niesamowi-
tych dZzwiekéw i nagle wahania temperatury, zamienianie
sie ziemskich przedmiotéw w rézne oslizgle potwornosci
lub ich szybkie niszczenie. Te objawienia nie sg iluzjami,
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wiec proby nieuwierzenia w nie spelzaja na niczym. Na
szczeScie efekty te nie sa tez trwale. Kazdy przemieniony
przedmiot wraca do normalnego stanu na koniec rundy,
a moc nie moze zadawac bezposrednich obrazen zywym
istotom. Niestety, strach i konsternacja, ktére te efekty wy-
woluja, sprawiaja czasem, Ze osoby ich doswiadczajace re-
aguja gwaltownie wobec siebie i innych.

Tworzenie pulapek

Moc tworzenie putapek pozwala Horrorowi przeksztal-
ci¢ ziemny, kamienny czy metalowy korytarz tak, by sam
stal sie putapka lub zawierat mechaniczna putapke. O tym,
jaka bedzie ona konkretnie, decyduje natura bestii. Stopient
trudnosci potrzebny do uzycia tej mocy zalezy od mate-
rialu dominujacego w korytarzu. Dla ziemnego korytarza
wynosi 5, dla korytarza z nie obrobionego kamienia - 10,
z obrobionego — 15, a metalowego — 20. Jesli test rzucania
czaréw sie powiedzie, wykonaj test efektu i rozdziel wy-
nik miedzy trudnos¢ wykrycia pulapki, trudno$¢ unieszko-
dliwienia, inicjatywe i dzialanie/stopien obrazen. (Wiecej
na temat pulapek znajdziesz na str. 209 podrecznika Prze-
budzenie Ziemi).

Horror moze wydaé punkt karmy i stworzy¢ wiez z pu-
tapkami, co pozwala mu karmi¢ sie cierpieniem wszystkich
zywych istot, ktore odniosa w nich obrazenia. Pulapki moga
tez zadawac obrazenia posrednio — na przyklad, uniemozli-
wiajac postaciom ucieczke z malego pomieszczenia - i by¢
unieszkodliwiane niestandardowymi metodami — chocby
przez rozwiazanie zagadki czy rebusu.

Ukrycie znamienia Horrora

Ta moc pozwala Horrorowi ukry¢ znamie gieboko we
wzorcu naznaczonej postaci. Bestia moze oddziatywac tyl-
ko na jedno ze swoich znamion. Dopdki moc jest w uzy-
ciu, pietno nie wplywa na ofiare. Aby z niej skorzysta¢, be-
stia wykonuje test ukrycia znamienia Horrora. Wynik jest
stopniem trudnosci wykrycia ukrytego znamienia, a tak-
ze stopniem, jaki stwér musi pokona¢, by usuna¢ efekty tej
mocy.

Podczas préb wykrycia ukrytego znamienia korzysta sie
z Tabeli wedréwek Horrora na str. 28. Zwiazki miedzy na-
znaczona ofiara a wykrywajacym decyduja o wyniku testu
potrzebnym do wykrycia ukrytego znamienia. Wiecej infor-
macji o wykrywaniu znamion Horroréw znajdziesz w uste-
pie Wykrywanie znamion Horroréw, str. 98.

Zastrzyk karmy

Zastrzyk karmy pozwala Horrorowi poméc postaci
i z czasem przemienic¢ ja w konstrukt. Aby uzy¢ tej mocy,
stwor proponuje naznaczonej wczesniej ofierze zwigkszenie

karmy. Jezeli przyjmie ona oferte, bestia musi wyda¢ punkt
karmy. Ofiara moze wtedy dodac¢ karme Horrora do swojej.
Aby potwér moégl uzy¢ zastrzyku karmy, obdarowywany
musi przyjac jego pomoc dobrowolnie. Horror musi wyda-
wacé punkt karmy za kazdym razem, kiedy ofiara przyjmie
jego pomoc.

Notuj, ile razy dana posta¢ przyjela zastrzyk karmy. Gdzies
miedzy 1 a 6 godzinami gry po kazdym przyjeciu, wyko-
nuj w sekrecie test przeciwko magicznej obronie kuszone-
go bohatera. Jego stopier jest réwny tyle, ile razy do tej po-
ry Smialek przyjal pomoc bestii. Jedli préba sie powiedzie,
postac zaczyna zmienia¢ sie w konstrukt Horrora. Po trzech
udanych testach, niekoniecznie kolejnych, bohater staje sie
konstruktem. Do czasu osiagniecia tych trzech sukceséw
ofiara pozostaje pod kontrola gracza.

Po pierwszym udanym tescie $mialek zauwaza drobne
zmiany na swoim ciele. Jego skéra moze miejscami stwar-
dnie¢ lub pokry¢ sie plamami, zeby — wydtuzy¢ badz wy-
szczerbi¢, w niezwyklych miejscach moga wyrosna¢ szcze-
ciniaste wlosy itd. Bohater miewa tez bardzo realne sny,
w ktérych dokonuje strasznych rzezi na przyjaciotach i uko-
chanych osobach.

Po drugim udanym tescie przemiana sie nasila. Ofiara wy-
raZnie nabiera cech potwora i wywoluje nega'ywne reakcje
ze strony innych Dawcéw imion. Skéra twardnieje na stale
i daje 2 punkty naturalnego pancerza. Paznokcie zmieniaja
sie w pazury i staja naturalna bronia (stopief obrazen 2), kt6-
rej mozna uzywac z talentem/umiejetnoscia walka wrecz.
Jednak $mialek otrzymuje tez modyfikator -2 stopnie do
wszystkich testéw talentéw. Ponadto ilekroé ofiara znajdzie
sie w sytuacji, ktéra Mistrz Gry uzna za stresujaca, musi wy-
konywac test Sity Woli. Jezeli nie osiagnie w nim wyjatko-
wego sukcesu, wpada w szal zabijania. Stopien trudnoéci te-
go testu okresla prowadzacy zaleznie od okolicznodci, ale
zwykle wynosi on od 7 do 11.

Po trzecim udanym tescie posta¢ staje sie konstruktem
Horrora i gracz nie moze jej dluzej kontrolowaé. Ofiara tra-
ci wszystkie talenty; za kazdy stracony poziom talentu
dodaj 10 do progu zycia konstruktu. Stwér nie ma pro-
gu przytomnosci i nie mozna go przewrécié. Jego pazu-
ry rosna (stopien obrazer 4), a cialo robi sie coraz bardziej
groteskowe. Pomimo tego postacie, ktére znaly nieszcze-
$nika, rozpoznaja go. Przemieniony lowca przygéd odszu-
kuje dawnych sprzymierzencéw oraz ukochane osoby
i prébuje je zabi¢. Od tego zadania moze go odwies¢ tyl-
ko $mier¢.

Efekt zastrzykéw karmy mozna rozproszy¢ przed koficem
przemiany ofiary. Stopien trudnosci rozproszenia réwna sie
magicznej obronie Horrora, ktéry uzyt mocy. Skutek za-
strzykéw mozna tez odwrdcié, zabijajac , wspomagajacego”




postaé¢ Horrora. Kiedy jednak ofiara przeobrazi sie catkowi-
cie, efekt jest nieodwracalny.

Jedynym pewnym sposobem na , wyzerowanie” liczby
przyjetych zastrzykéw karmy jest zabicie Horrora, ktéry
uzyt mocy. Horrory posiadajace moc zastrzyku nie zysku-
ja nic na zastrzykach innych Horroréw. Kiedy stwér uzy-
wa zastrzyku karmy, w testach nie nalezy liczy¢ zastrzykéw
innych Horroréw.

Zniszczenie magii

Ta moc pozwala Horrorowi zniszczy¢ kazda forme ma-
gicznej sity lub wzorca, od podtrzymywanego czaru do
prawdziwego wzorca Dawcy Imion. Aby uzy¢ tej mocy,
stwér wykonuje test rzucania czaréw przeciwko celowi
ataku. Jesli jest nim czar, stopniem trudnos$ci bedzie krag
zaklecia. Jezeli jest to talent lub inna zdolno$¢ postaci, test
wykonuje sie przeciwko magicznej obronie atakowanego.

Jesli préba sie powiedzie, przeprowadza sie test efektu.
Jezeli celem mocy jest czar, wynik testu musi by¢ réwny lub
wiekszy od trudnosci rozproszenia zaklecia. Jesli tak sie
dzieje, czar ulegl rozproszeniu. Jezeli wynik testu zniszcze-
nia magii bedzie réwny lub wiekszy od stopnia trudnosci
zdolnosci badz talentu, zostana one ,, wylaczone”, dopéki
atakowana postac (albo stwor) nie ,przywréci” ich, wyko-
nujac test zdrowienia.

Mocy zniszczenie magii mozna tez uzywac przeciw isto-
tom astralnym, postaciom na plaszczyznie astralnej oraz in-
nym mieszkaficom przestrzeni astralnej, takim jak duchy.
Aby wykorzysta¢ ja w ten sposéb, Horror wykonuje test rzu-
cania czaréw o trudnoéci réwnej magicznej obronie atako-
wanego. Jesli préba sie powiedzie, wykonuje potem test
efektu okre$lajacy zadane ofierze obrazenia. Chroni przed
nimi pancerz duchowy.

WRODZONE ZDLN?SCI HPRROROW

Poza cechami, wspélczynnikami i mocami wiele Horrorow
posiada tez pewne wrodzone zdolnosci, wynikajace z natu-
ry bestii czy sposobu, w jaki czerpia one z ofiar pozywienie.
Poniewaz zdolnosci te maja praktycznie wszystkie innowy-
miarowe stwory, nie uwzgledniono ich w prezentowanych
wezeéniej w ksiazce statystykach. Prawie wszystkie Horro-
ry moga uzywac tych zdolnosci, kiedy-chca. Jednak bestie nie
posiadajace magicznych umiejetnosci, takich jak czary czy
moce, nie musza ich mieé. O tym, czy konkretny Horror po-
siada te zdolnoéci i moze ich uzywacé, decyduje Mistrz Gry.

Wiekszos¢ tych zdolnosci wymaga od cheacego wykorzy-
sta¢ je Horrora wykonania testu rzucania czaréw. Kazde ich
uzycie liczone jest jak czar i odliczane od liczby czaréw, ja-
kie bestia moze rzuci¢ w rundzie. Horrory moga wzmacnia¢
te zdolnosci za pomoca karmy.

Wzrok astralny

Tak jak wietrzniaki i smoki, Horrory posiadaja wzrok
astralny. Aby wykorzystac te zdolno$¢, Horror musi wyko-
nac test rzucania czaréw. Mistrz Gry poréwnuje jego wy-
nik z obrona magiczna kazdego stworzenia lub przedmio-
tu w odleglosci 90 metréw od bestii. Jezeli zakonczy sie on
sukcesem, Horror dostrzeze astralne odbicie kazdego celu
na tym obszarze.

Tworzenie konstrukté6w

Wiekszos¢ aktywnych magicznie Horroréw potrafi two-
rzy¢ konstrukty z innych form zycia, takich jak zwierzeta,
magiczne istoty, a nawet Dawcy Imion. Bestie moga je kre-
owac¢ z martwych lub zywych cial, cho¢ preferuja istoty zy-
we. Wykorzystujac Dawcéw Imion, najnikczemniejsze Hor-
rory zostawiaja zwykle ofierze kawalek umystu nietkniety,
by zyla ona $wiadoma bycia konstruktem. Aby uzy¢ zdol-
nosci tworzenia konstruktéw przeciw Zywym ofiarom, Hor-
ror musi je wczedniej naznaczy¢.

Cialo uzyte do stworzenia pozadanego konstruktu musi
by¢ odpowiednich rozmiaréw i wagi. Na przykiad, do stwo-
rzenia konstruktu wielkosci jehuthry Horror potrzebowat-
by ciala co najmniej wielkoéci trolla lub obsydianina. Jed-
nak poniewaz konstrukty moga by¢ praktycznie kazdej
wielkosci i ksztattu, Horrory spozytkuja wszelkie ofiary, ja-
kie wpadna im w fapy.

Stworzenie konstruktu kosztuje Horrora 5 punktéw kar-
my, ktdre nasycaja cialo ofiary magiczna energia bestii i ini-
cjuja przemiane. Po ich wydaniu Horror wykonuje szereg
testow rzucania czaréw przeciwko magicznej obronie cia-
fa. Jedli jest ono martwe, uzyj magicznej obrony jego posia-
dacza za zycia. Kazdy udany test pozwala Horrorowi zamie-
ni¢ warto$¢ jednej z cech zwlok ofiary na warto$¢ tej cechy
u konstruktu lub nada¢ konstruktowi moc lub specjalna
zdolnos¢. Kazdy wynik powyzej przecietnego pozwala tez
bestii zamieni¢ jedna dodatkowa ceche lub doda¢ kolejna
moc. Horror moze réwniez zmienia¢ inne charakterystyki
ofiary, wykonujac dalsze testy rzucania czaréw.

Kiedy Horror uzywa zdolnosci tworzenia konstruktéw
wzgledem istot zywych, kazdym udanym testem rzucania
czaréw zadaje ofierze obrazenia réwne jego wynikowi.
Obrazenia te czesto zabijaja nieszczeénika, jednak wiele be-
stii stara sie go nie uémierci¢ i uczyni¢ bezwolnym pionkiem
w swoich rekach. Aby zmienié¢ cechy Zywych istot, Horror
musi osiagna¢ w testach rzucania czaréw co najmniej duzy
sukces. Kiedy bestia wykorzystuje zdolnosci tworzenia kon-
struktéw przeciwko Dawcom Imion, ofiara moze zwiekszy¢
szanse obrony przed skutkami jego magii, wykonujac test
Sity Woli. Wyniku tego testu mozna wtedy uzy¢ zamiast jej
magicznej obrony. W takim wypadku posta¢ wykonuje test
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Sity Woli dla kazdego z testéw rzucania czaréw Horrora. Je-
§li wynik testu Sity Woli okaze sie nizszy od jej magicznej
obrony, moze broni¢ sie normalnie.

Podczas przemiany z Dawcy Imion w konstrukt, ofiara
ulega istotnym fizycznym przeobrazeniom. Jej skéra twar-
dnieje, tworzac naturalna zbroje, dajaca od 2 do 5 punktéw
pancerza. Z jej dtoni i stép moga wyrasta¢ pazury lub szpo-
ny, stanowiace naturalna brof, zadajaca zwykle obrazenia
ze stopniem od 3 do 5.

Kiedy wszystkie cechy i zdolnosci konstruktu zostaly
zmienione tak, jak tego stwér chce, bestia wykonuje test zna-
mienia Horrora, by utworzy¢ z nim wiez. Jeéli préba sie po-
wiedzie, konstrukt jest gotowy. Po transformacji konstruk-
ty pozostaja pod kontrola Horrora, ktéry je stworzyl. Wiele
bestii tworzy konstrukty i pozwala im widczy¢ sie po Bar-
sawii, by zadawaty bdl i cierpienie wszystkim napotkanym
Dawcom Imion.

\

Wszystkie aktywne magicznie Horrory posiadaja zdol-
noéé¢ tworzenia konstruktéw. Szczegdélnymi formami tej
zdolnosci sa moce oZywienie umarfego i podszepty, kazda
ze specjalnymi ograniczeniami. Horrory o podwojnej natu-
rze moga tez, uzywajac tej zdolnosci, tworzy¢ dla siebie no-
we ciala, a niektore bestie moga te moc zaklina¢ w przekle-
tych przedmiotach, takich jak plaszcz spadajacych much. Po
uaktywnieniu przedniioty te przemieniaja ofiare w kon-
strukt tak, jak opisano wyzej.

Zdolnosé tworzenia konstruktow jest nadzwyczaj potez-
na i Mistrzowie Gry nie powinni nia zbytnio neka¢ graczy.

Wchodzenie i wychodzenie z przestrzeni astralnej

Jak opisano wczesniej, Horrory moga istnie¢ w swiecie
fizycznym, astralnym albo w obu. Wszystkie mogace egzy-
stowac¢ zaréwno w przestrzeni astralnej, jak i w $wiecie fi-
zycznym, posiadaja zdolnoéé¢ wchodzenia i wychodzenia




z tej przestrzeni, kiedy tylko zechca. Kiedy Horror o poje-
dynczej naturze uzywa wrodzonej zdolnosci, by wejs¢ do
przestrzeni astralnej, jego cialo znika z fizycznego $wiata.
Jesli zostanie on w niej zaatakowany i zabity, ulega unice-
stwieniu.

Aby wykorzystac te zdolnoé¢, Horror wykonuje test rzu-
cania czaréw przeciwko wlasnej magicznej obronie. Stwoér
nie moze dobrowolnie jej obnizy¢ do tego testu. Rodzaj ob-
szaru, w ktérym bestia prébuje wchodzi¢ lub wychodzié¢
z przestrzeni astralnej, moze by¢ jej pomoca badz przeszko-
da. Horrory otrzymuja dodatnie modyfikatory do testu rzu-
cania czaréw podczas wchodzenia lub wychodzenia z prze-
strzeni astralnej w obszarach skazonym i splugawionym.
W obszarach skazonych sa to +2 stopnie, a w splugawionych
—+4. W obszarach otwartych nie ma modyfikatora, a w bez-
piecznych wynosi on -2 stopnie.

Jesli préba zakoriczy sie sukcesem, Horror wchodzi lub
wychodzi z przestrzeni astralnej.

Wysysanie energii

Ta zdolno$¢ pozwala Horrorom egzystowa¢, karmiac sie
uczuciami i sitami zyciowymi ofiar. W mechanice gry ten
sposéb pozywiania sie reprezentuja punkty karmy bestii,
wyobrazajace tez jej surowa magiczna energie. Wszystkie
Horrory odzyskuja co najmniej punkt karmy dziennie, a po-
tezne moga nawet wiecej. Wrodzona zdolnos¢ do wysysa-
nia energii pozwala bestiom zdobywa¢ dodatkowe punkty
karmy ponad bazowe 1 do 5 dziennie.

Horrory moga zdobywac¢ te karme, zywiac si negatyw-
nymi uczuciami Dawcéw Imion albo wysysajac energie zy-
ciowa ofiar. W tym pierwszym przypadku, do najbardziej
lubianych przez Horrory uczué naleza strach, zto$¢, niena-
wisc i zazdroéé. I to wlasnie je najczesciej wywoluja. Hor-
ror zwykle manipuluje ofiarami tak, by te tworzyly dla nie-
g0 pozywienie.

Druga metoda pozwala Horrorom Zywic sie magiczna lub
zyciowa energia Dawcow Imion. Magia i zycie w Przebudze-
niu Ziemi mocno sie przenikaja, wiec stanowia niemal jed-
nosé. Zywiac sie energia zyciowa, Horror zwykle stara sie nie
wysysa¢ ofiar do korica, by mie¢ zapewnione pozywienie.

Chcac pozywi¢ sie uczuciami, Horror musi wykonac test
rzucania czaréw przeciwko obronie spolecznej ofiary. Do
wyssania energii Zyciowej potrzeba za$ takiego samego te-
stu przeciwko jej obronie magicznej. Wysysajac energie
z wielu ofiar, Horror wykonuje stosowny test o trudnosci
réwnej najwyzszej obronie wéréd nich. W kazdym z powyz-
szych przypadkéw udana préba oznacza zdobycie przez
bestie dodatkowych punktéw karmy. Osiagniety wynik te-
stu okresla, ile tych punktéw dziennie Horror odzyskuje.
Przecietny sukces dodaje 1 punkt, duzy - 2, ogromny - 3,

a wyjatkowy — 4. Owe punkty sa dodatkiem do tych, jakie
stwor odzyskuje w normalnych warunkach. Na przyklad,
jesli Horror, ktéry moze normalnie odzyska¢ 3 punkty kar-
my dziennie, osiagnie w teécie rzucania czaréw dla omawia-
nej zdolnoéci ogromny sukces, zdobywa tego dnia tacznie
6 punktéw karmy.

Niektore potezne Horrory moga tez, wykorzystujac te
zdolnos¢, zwiekszaé swoj stopien karmy. Za kazdym razem,
kiedy, uzywajac wysysania energii, bestia uzyska wyjatko-
wy sukces, moze zamiast zdobycia 4 punktéw karmy zwiek-
szy¢ jej stopiefi o 1. Wzrost ten nie jest jednak trwaly. Sto-
piefi karmy Horrora wraca do normalnego stanu w miesiac
po jego zwiekszeniu.

Wysysanie energii jest powiazane z moca draZenie kar-
my (str. 102), ale mozna go uzywac tylko raz dziennie. Zdol-
noé¢ te posiadaja wszystkie magicznie aktywne Horrory.

WYKORZYSTYWANIE HORROROW
W PRZYGDACH [ KAMPANIACH

Doktadniejsza analiza statystyk i zdolnoéci Horroréw z tej
ksiazki powinna uswiadomi¢ czytelnikowi, jak groZne sa to
istoty. Te bestie posiadaja ogromne moce i zdolno$ci, umoz-
liwiajace im dokonywanie straszliwych czynéw. Potrafia
spowodowac zaglade catych populacji. Zywia sie strachem
i bélem wywolanymi przez Pogrom. Torturuja Dawcéw
Imion i inne stworzenia, by zywi¢ sie ich cialami i uczucia-
mi. Takie zabdjcze polaczenie wielkiej potegi z najgorszy-
mi wzorcami zachowan sprawia, ze wykorzystywanie
Horroréw w przygodach to delikatna sprawa. Starannie
wiec rozwazaj, jakiego rodzaju bestii uzy¢ —i w jaki sposob.

Czy Horrory powinny by¢ tak potezne? Jak najbardziej.
Horrory musza takie by¢, bowiem to one dokonaty Pogro-
mu. To one zmusily ludno$é swiata, by Zyta w ukryciu przez
400 lat. To one doprowadzily do upadku cale krainy. To one
zniszczyly lasy, splugawily dzungle i spustoszyly olbrzymie
polacie terenu. Z nielicznymi wyjatkami tylko ci, ktérzy
przyjeli pomoc Theran, przezyli najazd Horroréw.

Zia i potezna natura Horroréw to ciekawy dylemat dla
Mistrzéw Gry. Wykorzystanie ktérej$ z Nazwanych bestii
z tej ksiazki prawdopodobnie skonczy sie Smiercia lub trwa-
tym splugawieniem przynajmniej jednego z bohateréw. Kie-
dy ma sie do czynienia z tak poteznymi istotami, takie rze-
czy sie zdarzaja. Choé¢ $mieré¢ czy splugawienie $miatka
moga by¢ nieprzyjemne, to wazne elementy Przebudzenia
Ziemi i Mistrz Gry nie powinien ich unikad. Jesli towcy przy-
g6d wyjda bez szwanku z kazdego spotkania z Horrorem,
wplyw tych stworéw na $wiat gry oslabnie, bo zagrozenie,
jakie stwarzaja, stanie sie mniej realne.




Ponizej przedstawiamy kilka sposobéw na to, jak poka-
za¢ prawdziwa moc Horroréw, nie zabijajac raz po raz bo-
hateréw.

Po pierwsze, wiekszo$¢ Horroréw (zwlaszcza tych Na-
zwanych) powinna byé przeciwnikami diugofalowymi.
Pewne pomniejsze bestie i konstrukty moga sie nadawaé do
pojedynczych przygdd, jednak wiekszosci nalezaloby raczej
uzyé w serii, w ktérej $miatkowie spotykaja najpierw ofia-
ry Horrora i §wiadkéw efektéw jego mocy. Takie wykorzy-
stanie stwora pozwala bohaterom zetkna¢ sie z nim posre-
dnio i stopniowo poznawac jego dzialanie i machinacje. Ta
wiedza, a takze potega i doswiadczenie, jakie $miatkowie
zdobeda, pozwola im lepiej przygotowac sie do walki z be-
stia do czasu, gdy stana z nia twarza w twarz.

Traktuj Horrory jako przeciwnikéw w kampanii. Nie sa to
istoty, z ktérymi bohaterowie walcza raz i je zabijaja. Wiek-
szo$¢ bestii z tej ksiazki jest tak potezna, Ze jedynie doéwiad-
czona druzyna $miatkéw ma szanse je pokonaé. Horrory Na-
zwane z niniejszego tomu pozwalaja stworzy¢ 15 réznych
kampanii, wykorzystujacych rozmaite rodzaje przygéd i opo-
wiesci. Wiele z tych Horroréw woli tez uzywa¢ mocy w dtuz-
szym okresie. Planowanie wiec, na przyklad, by bohaterowie
uslyszeli o, staneli twarza w twarz i walczyli z Ysrthgrathem
w ciagu jednej przygody, to strata dobrego Horrora.

Pamietaj tez, ze Smiatkowie nie musza od razu walczy¢
z Horrorem. Wiele Horroréw ma agentéw, dobro- lub mi-
mowolnych. Dobrowolni agenci to, na przyklad, kultysci od-
dani jakiemus$ Horrorowi czy konstrukty pod jego kontrola.
Mimowolni — Dawcy Imion bedacy marionetkami Ristula czy
dreczone ofiary Horrora Chantrel.

Przygody z udzialem Horroré6w Nazwanych z tej ksiaz-
ki nie musza sie tez konczy¢ bezposrednia konfrontacja
$miatkéw ze stworem. Czasami bohaterowie powinni sie
cieszy¢, iz przezyli nawet posrednie spotkanie z taka bestia.
Dobrym sposobem na wykorzystanie w przygodach potez-
nych Horroréw, bez zbytniego narazania zycia krzyzujacych
im szyki postaci, jest umozliwienie §miatkom drobnego
szkodzenia tym istotom. Oczywiscie jednak, jezeli ktos zbyt
czesto niweczy plany potwora, moze on bezposrednio zaa-
takowac odpowiedzialna za to grupe.

Pamietaj tez, iz przygody, w ktérych bohaterowie umie-
raja badz staja sie konstruktami czy stugami Horrora, przy-
pominaja, Ze $wiat Przebudzenia Ziemi jest niebezpieczny.
Jesli émiatkowie stale pokonuja wszystkich przeciwnikéw,
zmniejsza to tylko poczucie zagrozenia, jakie powinna stwa-
rza¢ Barsawia. Przez rozgrywanie od czasu do czasu przy-
god, w ktdrych postacie odnosza obrazenia lub gina, gra cia-
gle jest wyzwaniem.

Nie sposéb unikna¢, by $miatkowie nie doznali z rak
Horroréw zadnego uszczerbku, wiec prébuj wplata¢ takie

nieszczescia do opowiesci. Niech beda waznymi wydarze-
niami. Niech znacza co$ wiecej niz tylko fakt, ze ktérys
z graczy musi stworzy¢ nowego bohatera. Nie pozwdl, by
do $mierci czy splugawienia émiatka dochodzito z byle po-
wodu. Postacie w Przebudzeniu Ziemi sa przeciez herosa-
mi; jesli juz maja zginaé, niech umra z klasa!

W koficu wez pod uwage znaczenie Horroréw dla $wia-
ta Przebudzenia Ziemi: Jednym z gléwnych, przewijajacych
sie w nim watkow jest zwalczanie bestii i préba ich przepe-
dzenia. Dlatego Horrory powinny by¢ przede wszystkim
ciekawymi przeciwnikami, a nie niezwyciezonymi wroga-
mi. Zawsze dawaj bohaterom jakas szanse pokonania bestii.
Oczywiscie, jesli sa do tego odpowiednio przygotowani. Pa-
mietaj bowiem, ze Mistrz Gry musi zachowa¢ réwnowage
miedzy umozliwieniem $émiatkom sukcesu a utrzymaniem
poziomu zagroZenia zgodnego z natura Horroréw.

DYSCYPLINA ZABSJCY HORROROW

Wszyscy adepci Przebudzenia Ziemi zwalczaja w jakis
spos6b zlo czynione przez innowymiarowe bestie, ale tyl-
ko ci kroczacy droga Zabojcy Horroréw czynnie ich szu-
kaja i morduja. Zabojcy Horroréw to desperaci oddani bez-
nadziejnej sprawie. Kazdy z nich wie, Zze w koficu zginie
na drodze do swego celu — zabicia jak najwiekszej liczby
Horroréw.

Aby osiagnac 6w cel, podazajacy $ciezka Zabéjcy Horro-
réw $miatkowie rozwineli talenty stosowne do wykonywa-
nia tej niebezpiecznej profesji. Pozwalaja im one zagladac¢
w i oddziatywa¢ na przestrzen astralna oraz wzmacniaja ich
umysly i dusze przed wéciektymi magicznymi atakami
Horroréw.

Uprawiajacy te dyscypling wykonuja swe zadanie w bar-
dzo niebezpieczny sposéb. Pozwalaja naznaczy¢ sie znamie-
niem, a potem wykorzystuja wiez, by tropi¢ potwory i z ni-
mi walczyé. Cho¢ wielu uwaza ich za szaleficéw, ta taktyka
wielokrotnie okazata sie najskuteczniejszym (chociaz samo-
béjczym) sposobem odnajdywania i unicestwiania Horro-
réw. Cele i metody dzialania sprawiaja, ze Zab6jcy Horro-
réw wzbudzaja zar6wno szacunek, jak i strach.

Talenty i zdolnosci dla poszczegdlnych kregéw tej dys-
cypliny podano dalej. Talenty oznaczone symbolem ,D” sa
talentami dyscyplinarnymi Zabéjcy Horroréw (wiecej infor-
macji o talentach dyscyplinarnych znajdziesz na str. 95
podrecznika Przebudzenia Ziemi). Opisy nowych talentéw
oparcie sie mocy znamienia i ostateczny cios zamieszczono
na koricu tej czesci. Talenty czarowny glos, pojedynek z Hor-
rorem, straszliwy cios i lwi duch oméwiono w Ksiedze wie-
dzy (chociaz pojedynek z Horrorem jest zwykle niedostep-
ny ponizej pietnastego kregu, Zabéjcy Horroréw moga sie
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go uczy¢ na dziesiatym). Opisy pozostalych talentéw znaj-
duja sie w podreczniku Przebudzenia Ziemi.

Istotne cechy: Sita Woli i Percepcja

Ograniczenia rasowe: zadnych

Rytual karmiczny: Zabo6jca Horroréw wyznacza krokami
maly krag i wysypuje go sola. Potem wymienia Imiona
wszystkich Zabojcow Horroréw poleglych w walce, a na-
stepnie miana bestii zabitych przez adeptéw tej dyscypliny.
Po zakoriczeniu recytacji spedza kilka minut przypatrujac
sie wlasnym znamionom Horroréw. Przekonawszy sie, Ze
wszystko jest na miejscu, zmawia krétka modlitwe do po-
legtych Zabéjcéw Horroréw. Na koniec wyciera krag soli
i wyciaga brof, celujac w kierunku, w ktérym, jak sadzi, czai
sie najblizszy Horror.

Umiejetnoéci artystyczne: nacinanie skory, tatuowanie.

PIERWSZY KRAG

Talenty
Brofi biala
Rytual karmiczny
Skradanie sie
Spojrzenie astralne (D)
Tropienie
Umyst ze stali (D)

DRUGI KRAG

Talenty
Analiza sladow
Ostateczny cios (D)
Wytrzymalosé

TRZEC KRAG
Talenty
Empatia
Oparcie sie mocy znamienia (D)

(ZWARTY KRAG
Obrona magiczna: Obrona magiczna Zabéjcy Horrorow
zwieksza sig 0 1.
Talenty
Moc woli (D)
Tkanie watkéw (Zabdjca Horroréw)

PIATY KRAG
Astralna flara: Zabéjcy Horroréw uzywaja astralnej flary,
by przyciagna¢ do siebie Horrory. Zdolnos¢ ta pozwala

adeptowi wystrzeli¢ do przestrzeni astralnej fadunek su-
rowej magicznej energii, podobny do powstajacego pod-
czas rzucania zaklecia w oparciu o surowa magie. Postac
nie otrzymuje obrazen od spaczenia, ale prawdopodobnie
zostanie naznaczona znamieniem. Potraktuj to jak rzuce-
nie zaklecia 6smego kregu i wykonaj testy korzystajac z Ta-
beli surowej magii (str. 156, Przebudzenie Ziemi).
Talenty :

Hartowanie siebie

Zawadiacki uémiech

SZOSTY KRAG
Obrona przed Horrorami: Posta¢ moze wyda¢ karme na kaz-
dy test wykonywany podczas obrony przed magicznymi
mocami lub czarami Horrora.
Talenty

Bron strzelecka

Test zycia (D)

SI?DMY KRAG
Obrona magiczna: Obrona magiczna Zabéjcy Horroréw
zwieksza sie o 1.
Talenty
Drugi atak
Nadnaturalny unik (D)

?SMY KRAG
Obrona spoteczna: Obrona spoleczna Zabdjcy Horroréw
zwieksza sie o 1.
Talenty
Cios astralny (D)
Lwie serce (D)

DZIEWIATY KRAG
Nienawiéé do Horror6w: Adept moze wyda¢ karme na kaz-
dy atak przeciw Horrorowi.
Talenty
Czarowny glos
Przeszywajace spojrzenie
Straszliwy cios

DZIESIATY KRAG
Obrona spoleczna: Obrona spoteczna Zabéjcy Horroréw
zwieksza sie o 1.
Talenty
Lwi duch
Pojedynek z Horrorem (D)




NOWL TALINTY

Ponizszych talentéow moga uzywac tylko postacie poda-
zajace dyscypling Zabéjcy Horroréw.

QPARCIE SIE MCY ZNAMIENIA

Stopiefi: poziom + stopien Percepcji

Akgcja: nie Umiejetno$é: nie
Karma: nie Wyczerpanie: 1
Talent dyscyplinarny: Zabdjca Horroréw

Talent oparcie sie mocy znamienia pozwala Zabéjcom
Horroréw zachowywa¢ zdrowe zmysty podczas gromadze-
nia znamion Horroréw. UZzywajac oparcia si¢ mocy znamie-
nia, Zabdjca moze nosi¢ liczbe znamion réwna poziomowi
tego talentu. Adept nie moze sie broni¢ przed dalszymi zna-
mionami, dop6ki nie zwiekszy poziomu tego talentu. Kie-
dy posta¢ zostanie naznaczona, wykonuje test oparcia sie
mocy znamienia przeciwko stopniowi znamienia oddziatu-
jacego nan Horrora. Jesli zakoriczy sie on sukcesem, Zabdj-
ca zabezpiecza sie przed wptywem Horrora, na stale oddzie-
lajac to znamie od reszty swego wzorca.

Jezeli proba sie nie uda, adept ponosi zwykle skutki zna-
mienia. Jednak moze powtarzacé ten test za kazdym razem,
kiedy Horror sprébuje uzy¢ przeciw niemu przez znamie
swoich mocy. Udany test pozwala postaci obroni¢ sie przed
takimi prébami. Jesli posta¢ osiagnie w ktéryms z tych te-
stow wyjatkowy sukces, udaje jej sie na stale oddzieli¢ zna-

mie od swego wzorca.

Zabojcy Horroréw moga tez uzywac oparcia sie mocy
znamienia, by okresli¢ polozenie najblizszego Horrora, ktéry
ich naznaczyl. Aby to uczyni¢, posta¢ musi wykona¢ uda-
ny test tego talentu przeciwko magicznej obronie poszuki-
wanego Horrora.

OSTATECZNY 95

Stopiefi: poziom + stopieni Percepcji

Akgcja: nie
Karma: Patrz tekst.
Talent dyscyplinarny: nie
Talent ostateczny cios chroni Zabéjce Horroréw, by nie
znalazl sie on w mocy stwora, ktéry go naznaczyl. Jeéli kie-
dykolwiek posta¢ nie obroni sie przed magicznym czy
innym wplywem bestii i wykonuje jaki$ czyn w jej stuz-
bie, musi przeprowadzi¢ test ostatecznego ciosu przeciw-
ko stopniowi znamienia tego Horrora lub stopniowi zdol-
nosci, ktorej stwér na niej uzywa. Poniewaz adept musi
wykorzysta¢ w nim wszystkie posiadane punkty karmy,
wynik to praktycznie pewny sukces. Jezeli préba sie po-
wiedzie, posta¢ ginie, ale zadaje Horrorowi obrazenia réw-
ne swojemu stopniowi Sity Woli + Zywotnosci. Pojawiaja
sie one natychmiast i nie mozna ich w zaden sposéb od-
parowac ani zmniejszy¢. Jesli test ostatecznego ciosu sie nie

Umiejetno$é: nie
Wyczerpanie: Patrz tekst.

uda, posta¢ ginie wolna od wplywu Horrora, ale nie za-
daje mu obrazen.




INDEKS HORROROW

Indeks? Czemu tak uparcie chcecie powtarzac te Imiona?
Merrox, Mistrz Komnaty Rejestréw

W indeksie podano numery stron dla opiséw i staty-
styk Horroréw Nazwanych, pomniejszych, konstruktéw
oraz przedmiotéw splugawionych przez Horrory, opubli-
kowanych dotad w produktach Przebudzenia Ziemi.

Skréty
Stwory — Stwory Barsawii
PZ - podrecznik Przebudzenia Ziemi
Horrory — Horrory
Legendy* — Legendy Przebudzenia Ziemi czes¢ [
MZ - Mgty Zdrady
PP* - Przygody w Parlainth
Parlainth* — Parlainth: Zapomniane Miasto
KP - Koszmar z Przestworzy

* nie wydane w Polsce

APRRORY NAZWANL

Aazhvat Wielooki (Horrory, 14-15)
Szkarada (PP, 77)

Wynalazca (Horrory, 19)

Kostnoglowy Uzurpator (Horrory, 23-24)
Buualgathor (Parlainth, 73-74)

Horror Chantrel (PZ, 300; Horrory 26-29)
Druistdat (Horrory, 32-33)

Duaga (MZ, 85)

Fla Tra Lys (Legendy, 87; Horrory 89-90)
Darczyrica (Horrory, 36-37)

Nienawisé (PZ, 301-302) Ao
Joie (Horrory, 40-41) ' o %“m“ﬁ
Rozdzieracz umystu (Legendy 79-80) /7~ £ Ty &: )

Zniewalacz Umystu (PP, 22)
Mgta (MZ, 90)

Nebis (Horrory, 45-46)
Nemezis (Horrory, 48-50)
Rasper-Nor (KP, 81)

Ristul (Horrory, 54)

Skaza (Horrory, 56-58)
Kusiciel (Horrory, 61)
Kupiec (KP, 47-48)

Ubyr (Horrory, 64-65)
Verjigorm (PZ, 303; Horrory, 69-70)
Vestrivan (smok) (Stwory, 96-97)
Ysrthgrathe (Horrory, 72-73)
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POMNIEJSZE HORRORY
Baggi (Horrory, 76-77)

Puchlaki (PZ, 299)

Krysztalowe byty (PZ, 300)

P garze (Parlainth 74-75)
Pasozyty Umystu (PZ, 301)
Dopplery (Horrory, 77-78)
Straszne ioty (Horrory, 78)
Skrzydlacze (KP, 57)

Gharmheki (Parlainth, 76; PP, 42)
Zgrzytacze (Horrory, 79-80)
Kreescra (PZ, 302)

Czaszkowe robale (PZ, 302-303)
Smigacze (Parlainth, 77)
Slizgocienie (Horrory, 80-81)
Skrzydtozdziery (Horrory, 81-82)
Robaczywce (PZ, 303-304)

KONSTRUKTY APRROROW
Czarne modliszki (Parlainth, 62; KP,
Czarni studzy (KP, 60)

Krwawe pszczotly (KP, 40-41)
Wiéczynogi (Parlainth, 63; KP, 44)
Odmienice (Stwory, 12-13)

Jehuthry (PZ 305-306; MZ, 19)
Spaczenie nocy (Horrory, 83)
Obsydianskie gargulce (KP, 59)
Plagi (Horrory, 84)

Qural'lotectica (Horrory, 84-85)
Rakkeny (KP, 27-29)

Cienie (Stwory, 84-85)

45)

PRZEDMIOTY SPLUGAWINE

PRZEZ APRRORY

Plaszcz Spadajacych Much (Horrory, 86-87)
Zwierciadlo Lyllarii (Legendy, 79-80)
Fletnia Fatszu (Legendy, 86-87; Horrory, 89-90)

Zgrzyt (przeklety miecz) (KP, 83-85)
Miecze Stug (KP, 85)

Czaszka z Maarbergu (Splugawieni,
Zbroja Burzy (KP, 86-87)

1o

75; Horrory, 87-89)
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wyjatek z dziela

,,0 ﬂorrorach 1ch pochodzeniu-i naturze”
i plora Adesiany Skolnej

glad astralnych istot, ktore spustoszyly
Swiat Przebudzenia Ziemi podczas Po-
gromu. Ksiazka ta - przedstawiona w formie
zbioru dokumentéw o tych bestiach - w nie-
zwykly sposob przybliza graczom i Mistrzom
Gry wspomniane potwory. Czytelnicy dowiedza si¢
e czym sa Horrory, co robia oraz jak i dlaczego ataku-
e ja mieszkancéw Barsawii. W podreczniku opisano ponad dwa-
dziescia bestii, w tym pietnascie najpoteiniejszych i najniebezpiecz-

mejszych. Przedstawiono tez nowe moce i zdolnosci innowymiaro-
wych istot, szersze objasnlema juz lstnlejacych a takze wskazowki,
jak wykorzysta¢ Horrory i ich zahéjczy pomiot w przygodach i kam-
paniach.
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