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Opis:

Horrory nie sq jedynym zagrozeniem, ktore czyha na mieszkancéw
Barsawii. Kraine tq zamieszkuje wiele dzikich stworzen, a niektére z nich
dodatkowo odmieniq Pogrom. Sq one niebezpieczne dla wszystkich:
pechowych poszukiwaczy przygod, spokojnych Dawcéw...
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Info:

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

Poszukujemy oséb, ktére posiadaja skaner i chca go uzy¢, ktore maja
tylko ksiazki i udostepniq je nam, ktére beda skanowaty swe podreczniki,
sa chethe do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga
Nas dotacja, Jesli jeste$ jedna z takich 0s6b, napisz do Nas :
newrpgorder@gmail.corrk
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SN NS e elektronicznie bez zgody wydawcy. Wszystkie postacie, opisane w tej
3 i ksiazce, sa fikcyjne. Jakiekolwiek podobienistwo do oséb zyjacych
lub zmartych jest catkowicie przypadkowe.
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FRZIDMPWA

Ponizszy tekst to zapis opowiesci Vasdenjasa, najszlachetniejszego i najinteligentniejszego ze smokéw. Spisalem jego sfo-
wa niemal bez zmian, dodajac komentarze i objasnienia tylko tam, gdzie bylo to konieczne. Posréd oméwionych w tym to-
mie bestii smok zamiescil tez istoty, ktére wydawaly mi sie mafo znaczace i gdybym byl jedynym autorem dziela, pewnie
bym je pominaf. Nie czuje sie jednak uprawniony kwestionowac wybdr mego poteznego mecenasa, wiec napisalem o kaz-
dym stworze, o ktérym opowiadai. Dla wygody prezentuje zbiér w porzadku alfabetycznym, cho¢ Vasdenjas nie omawiat
go w takiej kolejnosci. Me redaktorskie piéro prawie nie poprawiato wypowiedzi smoka, gdyz uznalem jego chaotyczny
styl méwienia za bardziej zabawny.

spisane reka Tiabdjina Swia tlego,
skryby Wielkiej Biblioteki Throalu
i pierwszego uczonego Khavro’am

Matym mieszkancom Barsawii, Vasdenjas, Mistrz Sekretow, le najserdeczniejsze pozdrowienia! (Dla tych, ktérzy
znaja moje Imie, tak, to ja jestem ten Vasdenjas, zwany Strasznym. Musze jednak doda¢, ze scytyjscy hodowcy bydia na-
zwali mnie tak w gniewie za pozeranie ich stad - jakby smok nie mial prawa jes¢ jak kazdy inny Dawca Imion! Co sie
za$ tyczy przydomka Pozeracza Miast, jest on calkowicie bezzasadny. W ciagu calych wiekéw zycia zdarzylo mi sie
schrupac tylko jedno).

Wpadla mi w tapy pewna ksiazka, Przewodnik po Barsawii, pomoc dla podréznikéw i poszukiwaczy przygod, ponoc
wiernie opisujaca cuda i niebezpieczenstwa tej krainy. Ze smutkiem musze¢ jednak stwierdzi¢, ze pelno w niej powaznych
bleddéw i niescistosci, z ktdrych wiekszo$¢ moze kosztowaé Was, slabsi kuzyni, utrate zycia lub konczyn. (Zaiste szokujace,
jak mato wiecie o innych istotach, ktére zyja na tym $wiecie. Ale czegdz wigcej wymagac od krasnoludéw, autoréw pracy?
Chyba nie powinienem was zbytnio wini¢ za biedy... wasze male mézgi moga nie pomiesci¢ tylu informagji... Co tak pa-
trzysz, Tiabdjinie? Znéw Cie drazni zapach $wiezego migsa? Nie?

[Tu Vasdenjas przerwat].

Do licha! Przepraszam... Nie chcialem obrazi¢ twych ziomkéw. Mam kilku najdrozszych przyjaciél krasnoludéw. Serio,
$wietnie sobie radzicie mimo ograniczen... Och prosze... Nie patrz tak. Naprawde mi przykro. Mozemy kontynuowac?)

Ta ksiega to méj dar dla poszukiwaczy przygdd, ktoérzy dbaja o wiasna skére i zwyklych Dawcéw Imion, ciekawych
$wiata. Znajdziecie w niej zgromadzona przeze mnie na przestrzeni wiekéw wiedze o florze i faunie Barsawii, zrecznie
spisana przez znamienitego uczonego, Tiabdjina Swiatlego.

Mam sie za dos¢ oczytanego, a I podroze daly mi wiele, ale po spotkaniu z Vasdenjasem w jego gorskiej siedzibie, po-
czulem sie znéw jak uczniak. Cho¢ gospodarz wspomnial mi péZniej, Ze gadzi réwiesnicy wcale nie uwaZzaja go za duzego
i silnego, i tak jest najwieksza i najstraszniejsza istota, jaka kiedykolwiek spotkatem. I gdyby nie desperacka che¢ przejrze-
nia stynnych Rozwiklanych Tajemnic Mana — smok skionif mnie do przybycia, przysylajac strone z tego dawno zaginione-
go, magicznego tomu — zapewne i ja zwiewalbym przed nim z wrzaskiem w dof skalistych zboczy Smoczej Turni. W duzej
mierze to elfiej brandy Vasdenjasa zawdzieczam, Ze si¢ jakos logicznie wystawiatem, zamiast tylko stana¢ (stac) przed nim
i trzasc sie ze strachu.

Mistrz Tiabdjin jest moim skryba od trzech lat i mam pewnos$¢, ze w owym tomie nie znajda sie nieScistosci. W dowadd
zyczliwodci wobec Was, mniejsi kuzyni, ofiaruje to dzielo Wielkiej Bibliotece Throalu z jednym tylko zastrzezeniem: me
imie i nalezny tytul, Mistrza Sekretow, pojawia sie na okladce. Beda co najmniej na lape szerokie, ztocone i w miedzianych
konturach... oraz pieknie zdobione, stosownie do tak imponujacego daru, jak moja nieprzebrana madrosé. Ufam, ze Wiel-
kiej Bibliotece wybiora rzemieslnika... znéw zbaczam z tematu, co? Widze to po twojej twarzy, Tiabdjinie. Chyba nadal
szybko sie ucze. Wszystkie inne smoki wiedza, ze zdotam je przechytrzy¢. Zazdrodnicy, oto kim sa...

[Tutaj Vasdenjas chrzaknat — co zabrzmialo jak burza z piorunami - i lekko zmieszany kontynuowat].

W tej ksiedze zebrano opisy wielu stworéw, jakie spotkalem odkad w $wiecie nie byto magii. (Tak niedowiarku Tiabdji-
nie - cho¢ watpisz w me slowa, tak naprawde niegdys bylo). Widzialem wiele obszaréw Barsawii, ktére dla Was, mniejsi







kuzyni, to niezbadane pustkowia, wiec w pracy znajdziecie tez informacje o istotach spotykanych w dzikszych okolicach.
Poniewaz pragne, by ksiazka stuzyla raczej dzielnym odkrywcom i podréznikom, niz studentom nauk przyrodniczych,
niemal wszystkie opisane w niej stwory sa bardzo niebezpieczne. Roztropny czytelnik dowie sie z lektury, jak unikaé
owych bestii, jak je odpedzic i jak je pokonac — jeéli jest to mozliwe.

I jeszcze ostatnia rada dla ogarnietych zadza widczegi przyszlych podréznych i fowcéw przygoéd. Nawet ja z ma ogrom-
na sila i straszliwymi mocami czuje przed wieloma z tych istot spory respekt. Jezeli wiec robi to smok, tym bardziej i Wy
powinniscie, stabi i watli mieszkancy Barsawii.

Wiekszos¢é moich znajomych reaguje Zle na smoki — ci, ktérych one nie przerazaja , raczej ich nie lubia; zbyt czesto wy-
daja sie aroganckie. Nie zgadzajac sie z tym negatywnym postrzeganiem ich przez wielu Dawcéw Imion, opisuje dalej
swoje przygody z Vasdenjasem, ktérego uwazam za serdecznego i przyjaznego kompana, nawet jesli brak mu czasami

zrozumienia dla potrzeb innych.
Kiedy tylko znalaztem sie w jego olbrzymiej jaskini-lego-
wisku, gospodarz poczestowal mnie wspaniala, elfia bran-
dy na odwage. Po wypiciu péttorej flaszki (pierwsza
wychylifem niemal duszkiem, druga sie delektowafem),
przylaczyl sie do mnie, poZerajac kilka owiec i wyjawil,
po co sciagnat mnie do Smoczej Turni. Byt tak uprzejmy,
iz oddechem upiekt kawaiki baraniny, ktéra mnie pocze-
stowal, swoja porcje zas zjadt na surowo, zabijajac
nieszczesna przekaske jednym ciosem. Przyzna-
je, Ze beczenie przeraZonej owcy mocno mnie
niepokoifo, ale ledwie Vasdenjas to dostrzegl,
faskawie usmiercit reszte , positku“ za jednym
zamachem. Zwazywszy ze wiekszos¢ smokow
woli poZerac jak najswiezsze ofiary, za najwiek-
sza grzecznos¢ trzeba uznad, iZ nie upieraf sie

przy zarzynaniu wszystkich zwierzat tuz
przed ich zjedzeniem.

Vasdenjas probowal tez zapewnic¢ mi
wygody, tworzac foze ze sterty zfotych
monet. Na chfodnym metalu raczej nie Spi
sie najlepiej, a juz szczegolnie posypanym
drogimi kamieniami (ktére mialy pewnie

doda¢ mu wytwornosci), lecz gospodarz
wykazat tyle dobrych checi, iZ nie mia-
fem serca zwraca¢ mu na to uwagi.

A gdy po kilku godzinach rozmowy

spostrzegl, Ze sinieje z zimna, taktownie

spytal, jak moze mi pomac. Kiedy po-

prositem o koc, zdart skére z martwej

owcy, wysuszyl goracym oddechem
i jak najuprzejmiej podal. Cuchnela okrop-
nie, lecz smok byt tak zachwycony wiasna
goscinnoscia, iz przyjalem , prezent”,
probujac nie okazac¢ wstretu.

W granicach swej zdolInosci pojmo-
w wania — pewnie podobnej do naszej —
- Vasdenjas zachowywal sie w sposéb
godny krasnoluda.
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BAZYLISZIK

Bazyliszek to przykra istota, zdolna
wyrzadzaé nieproporcjonalnie duze, jak na swe rozmiary,
szkody. Owo brzydactwo wyglada jak skrzyzowanie we-
za ogrodowego z jaszczurka nie wieksza od mego
przedramienia.

Czytelnikom przydalby sie precyzyjniejszy opis roz-
miaréw stwora...

Precyzyjniejszy? Doskonale wiem, ile maja moje lapy...
aha, chyba rozumiem.

Bazyliszki maja okolo stu dwudziestu centymetréw
dtugosci. Te pokracznie wygladajace istoty sa na ogol
szarawe lub brazowe i nie wyrdznia ich nic z wyjatkiem
koguciego grzebienia na czubku tba. Czeé¢ uczonych

twierdzi, iz przypominaja kokatryce, ale w to nie wierzcie.
Bazyliszek nie jest podobny do kokatrycy bardziej niz
ja. No dobra, moze troche jest, ale nie za bardzo.
Sporo Dawcéw Imion myéli tez, ze bazyliszki
\/ i smoki sa spokrewnione, cho¢ zupelnie nie
| wiem dlaczego. Jakby tak wspaniate istoty
jak my mogty mie¢ co$ wspoélnego z tymi te-
pymi matymi jaszczurami! Nie czyni to ich
jednak wcale niegodnymi uwagi — wprost
przeciwnie. Bazyliszki moze i sa glupie, ale za-
razem bardzo niebezpieczne (nawet dla smokéw!).
Czyz nie powiedzialem wczeéniej, ze bazyliszek ma
tylko jedna charakterystyczna ceche? Otéz ma dwie: grze-
bien i $wiecace oczy. Plona one silnym, bialym $wiattem,

N\

\

\ ktére moze uratowaé poszukiwacza przygod, o ile w po-
AN

re je zauwazy i ma do$¢ rozumu, by uciekaé. Najlepiej
jednak zrobi¢ to szybko — poswiate widac tylko

\ w nocy, a podczas niej stwér moze zabi¢ jednym

\\\ spojrzeniem. W ciagu dnia blask oczu bazyliszka

przyémiony jest nieco przez swiatlo stonca.

y NN
) \\\\ W tych warunkach wzrok jaszczura nadal jest

zabdjezy, ale tylko z bliska.
Znajacy zagrozenie poszukiwacz przygéd ma
pewna mozliwos¢ obrony przed bazyliszkiem.

R\

Spojrzenie stwora dziala nie tylko na jego nie-
szczesne ofiary, ale i na niego samego. Jesli
$mialek zdota obroci¢ wzrok bestii przeciw-
ko niej, grozny potwor zginie. Dokona-
nie tego i ocalenie wiasnej skory nie
jest jednak wecale latwe, chociaz
znam takich, ktérym sie to udalo.
Styszalem opowiesci o fowcach przy-
g6d, ktdrzy spotkali bazyliszka. Wiekszos¢ zginela nie-
Swiadoma tego, co ich u$miercifo. Jedynym narzedziem,
o ktérym wiem, ze zdolalo zabi¢ bestie, jest ozdobny
komplet luster rozmieszczony na jej sciezce przez dziel-
nego, czy moze raczej — nierozwaznego, Smiaika.
Bazyliszek poluje noca, wypelzajac ze swej jamy
o zmroku. (To dowdd, ze kreatura nie jest krewnym smo-
ka, ktory poluje, kiedy mu sie chce!) Wtedy stwarza naj-
wieksze zagrozenie, gnany na fowy przez straszliwy

Q
\

gtod. Podrézni na péinocy Barsawii, gdzie noc zapada
wezesniej i trwa dluzej, powinni mie¢ sie niezwykle na
bacznosci, aby nie pas¢ ofiara jednego z tych wstretnych
szkodnikéw.

Znalem kiedy$ cztowieka — myslal, ze bazyliszki to moi
bliscy krewni, batwan — ktéry ubzdurat sobie, iz w ich ja-
mach latwiej je bedzie zabi¢. Poniewaz wiele smokéw
réwniez w takich $pi — i, jak sadza pewni szalency, sa
wtedy bardziej narazone na ciosy — wpadl na pomyst, iz




gladko zabije pograzone we $nie zwierze. Miat racje

w jednej kwestii — istotnie bazyliszki §pia w jamach.

W przeciwienstwie do wigkszosci stworzen robia to jed-
nak z otwartymi oczami, o$wietlajac swe legowiska tak

silnie, jakby palita sie w nich setka $wiec. Po wejsciu do
nory znajomy poznatl pelna sile wzroku bestii i...

[Tu Vasdenjas wykonat gest bedacy zapewne smoczym
odpowiednikiem wzruszenia ramionami].

Tak jak w przypadku innych magicznych istot, zapew-
ne znajda sie osoby chcace uzy¢ mocy bazyliszkéw dla
wlasnych korzyséci. Jednak w przypadku tych stwordw,
watpie w sens takich préb. Zaden z czarodziejow, jakich
znatem — a bylo ich wielu i to poteznych — nie umiat
okielzna¢ magii bazyliszka. W legendach przewija sie za
to pelno imion glupcéw, ktérzy zaryzykowali i przyplaci-
li to Zyciem. Jesli mimo tych przestrég ktos nadal chce
podja¢ wyzwanie, oto moja rada: prowadZcie doswiad-
czenia na odludziu, by précz siebie nikogo nie zabi¢.

Przez wiele wiekéw magowie i uczeni zachodzili
w glowe, jak sie bazyliszki rozmnazaja. Stworzeniu, ktore
zabija wszystko na co spojrzy, trudno byloby sie parzy¢
w zwykly sposéb. Poza tym najprawdopodobniej usmier-
caloby swoje mlode. Rozwiazalem te zagadke — bazyliszki
nie parza sie, tylko dziela. Ich ogon grubieje, przybierajac
ksztalt drugiego tba. Po kilku tygodniach, gdy iby wygla-
daja tak samo, istota dzieli sie na dwie mniejsze. Obu
osobnikom wyrastaja nowe ogony i w ciagu kilku dni
mamy dwa bazyliszki.

Nie moge juz sobie przypomnie¢ juz nic interesujacego
o bazyliszkach, moze z wyjatkiem tego, ze przypieczone
smakuja jak kurczaki. Nigdy nie pozartem zadnego na su-
rowo, gdyz jedynym sposobem na zjedzenie stwora (nie
dajac sie przy tym zabi¢ fapiac go), jest spalenie go na
$mier¢. Wole mieso w stanie naturalnym, wiec rzadko zy-
wie sie bazyliszkami, cho¢ jedli jest sie glodnym, wszystko
smakuje. (Nie patrz tak, Tiabdjinie — jeszcze nigdy nie zja-
dlem goscia i nie mam zamiaru zaczynac od ciebie!)

ZASADY

Dzigki poteznemu, zabdjczemu spojrzeniu bazyliszek
rzadko musi walczy¢, wiec szukajac pozywienia, czesto
zapuszcza sie w niebezpieczne miejsca. Natykajac sie na
jakiego$ wroga, prébuje zabi¢ go wzrokiem i zwykle mu
sie to udaje. Jesli z jakiej$ przyczyny nie moze tego uczy-
ni¢ — bo na przyklad storice jest zbyt silne lub ofiare chro-
ni magia — potwor ucieka. Przyparty do muru kasa, lecz
ten atak zadaje tylko obrazenia o stopniu 5.

Zabojcze $wiatto oczu bestii $wieci 45-stopniowym tu-
kiem na wprost od niej. Jego zasieg zalezy od o$wietlenia

obszaru, na ktérym potwor sie znajduje. W bezposrednim

stoficu spojrzenie bazyliszka stabnie tak bardzo, ze moze
on zabi¢ przeciwnika tylko z odlegtosci do trzydziestu
centymetréw. W pétmroku jego wzrok usmierca z odle-
glosci nie przekraczajacej czterech i pét metra, a w catko-
witej ciemnosci — dziewieciu metréw.

Kiedy spojrzenie bazyliszka padnie na ofiare, wykonaj
test rzucania czaréw o stopniu trudnosci réwnym jej ma-
gicznej obronie. Jesli bedzie on udany, przeprowadz test
efektu w celu okreélenia obrazen, przed ktérymi chroni
pancerz duchowy. Jezeli w $wietle oczu potwora znajdzie
sie kilka ofiar, poréwnaj wynik testu rzucania czaréw
z magiczna obrona kazdej z nich.

POMYSL NA PRZYGODL,

Potezny Ksenomanta chce zbada¢ zabéjczy wzrok ba-
zyliszka, by wymysli¢ czar wywolujacy podobne efekty.
Potrzebuje w tym celu Zywego stwora i wynajmuje boha-
teréw do jego schwytania.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 6 SF: 5 ZYW: 5

PER: 4 SW: 5 CHA: 4
Inicjatywa: 6 Obrona fizyczna: 7
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 6

Atak: 7 Obrona spoleczna: 5
Obrazenia: 5 Pancerz fizyczny: 2
Liczba czaréw: 1 Pancerz duchowy: 0
Rzucanie czaréw: 17 ~ Zachowanie réwnowagi: odporny

Efekt: 24 Testy zdrowienia: 2
Prég zycia: 24 Szybkos¢é w walce: 18
Prég ran: 5 Pelna szybkoé¢: 35

Prég przytomnoséci: 15

Punkty legend: 350

Ekwipunek: brak

Lup: Oczy warte 200 sztuk srebra kazde i tylez samo punk-
tow legend.




BLEDNY QGNIK

Bledny ognik byt magicznym
konstruktem, jedng z wielu istot stwo-
rzonych przez glupich magéw dla ulatwie-
nia sobie zycia. Naprawde nie rozumiem, po
co Wy, mniejsze rasy, z uporem konstruujecie
takie twory. My, smoki, nie uzywamy magicz-
nych zdolnosci tak bezmyslnie. Co gorsza, two-
rzycie te istoty i dajecie im sie wymyka¢ spod
kontroli - istny obted! I wcale nie jest $mieszne, Ze
matle bledne ogniki zdotaly uciec swemu stwércy. Albo-
wiem tak jak w przypadku wielu magicznie stworzonych
istot, Pogrom przemienit co$ niewinnego w co§ straszne-
go... lub co najmniej nieprzyjemnego.

Pierwsze bledne ogniki stuzyly za przenosne swiatlo dla
Waszych slabych oczu. (Godna pozatowania koniecznosé,

gdy sie nie widzi w ciemnoéci). Kiedy jedna z tych istotek
leciala obok, mag nie musial nosi¢ $wiecy ani pochodni
i mial wolne rece do otwierania drzwi, rzucania czaréw
itp. Musze przyznad, ze zasada, wedtug ktérej ogniki dzia-
laly, byla niezwykle prosta. Aby utrzymac sie przy zyciu,
czerpaly magiczna energie z otoczenia i zamienialy ja na
substancje odzywcze. W procesie tym wydzielalo sie
$wiatlo, ktérego mag potrzebowal.
Czarodzieje nigdy nie umieja przestaé, gdy wy-
mysla co$ dobrego, wiec zaczeli ekspe-
rymentowac z ognikami i stworzyli ich
nowe odmiany. Jedne moglty zapamiety-
wac proste instrukcje i prowadzi¢ Daw-
c6w Imion z jednego miejsca do drugiego.
Inne wydawaly dzwieki lub wydzielaty
ciepto zamiast Swiatta (w celach, ktérych
nie chcg znac). Wkrétce powstalo zbyt
wiele odmian ognikéw, by ktokolwiek
mogl spamigtac.

Podczas Pogromu wiekszos¢ ogni-
kéw porzucono poza kaerami, gdzie
zabijaly je i pozeraly Horrory. Nie-
ktore jednak ukryly sie przed potwo-
rami, przezyly i rozmnozyly. Po pie-
ciu wiekach na wolnoéci ogniki
zdziczaty. Wiekszos¢ jest catkiem dzi-

ka, a wiele Horrory wpedzily w obled.
Te ostatnie czesto mgliScie pamietaja
dawne obowiazki i wykonuja je najlepiej,
jak ich szalone umysly na to pozwalaja.

Czes¢ — w istocie bardzo niewiele — zachowa-
to zdrowe zmysly i wie, do czego je niegdy$
stworzono. Niektérzy przewodnicy wciaz moga za-

prowadzi¢ do domu swego pana (lub jego szczatkéw)
i lezacych wewnatrz skarbéw (jesli takie sa).

Najbardziej niebezpiecznymi ognikami sa te, ktdre
mialy paralizowa¢, rani¢ czy nawet zabija¢ intruzéw
w do domu pana. Po odnalezieniu, Horrory nie usmier-
caly ich, tylko wpedzaly w obled. Te ogniki wierza teraz,
ze bronionym przez nie domem jest cala Barsawia i ata-
kuja kazdego Dawce Imion, na jakiego sie natkna. Nie-
mal réwnie niebezpieczne sa te, ktére nazywam magicz-
nymi chochlikami. Potrafia one diametralnie zmieni¢
efekty wszystkich czaréw rzuconych w ich swietle. Cza-
sem moga sprawi¢, ze zaklecie prawie wcale nie zadzia-
fa, innym razem zwigksza jego moc tak, iz wymknie sie
spod kontroli maga.

Szczegodlnie niebezpieczne dla podréznych i towcow
przygdd jest zewnetrzne podobiefistwo ognikéw oraz
ogromne zréznicowanie ich umiejetnoéci, przez co trudno




powiedzie¢, ktéry ma zle zamiary i ewentualnie jak zaata-
kuje. Wszystkie stworki emituja niesamowite zielone
$wiatlo, ale to ich jedyna cecha wspdlna. Z wygladu nie

poznasz, ktéry to zwykte $wiatetko, przewodnik, a ktéry
szalony obronica Barsawii. A poniewaz rozmnazaly sie sa-
me przez pie¢ wiekoéw, istnieje wiele takich, o ktérych po-
wstaniu ich twércy nigdy by nie pomyéleli. Krétko
moéwiac, kazdy ognik moze zrobi¢ prawie wszystko, co
zdolacie sobie wyobrazi¢, a moze nawet wiecej.

ZASADY

Bledne ogniki to doskonate narzedzie dla Mistrza Gry,
by wprowadzi¢ graczy w kompletne zaklopotanie. Boha-
terowie nigdy nie natkna sie na dwa o takich samych
mocach. Jedyna cecha, laczaca wszystkie, to niesamowite
zielone Swiatlo, jakie wydzielaja, cho¢ cze$¢ moze je wila-
cza¢ i wylaczaé. Prawie wszystkie maja tez dodatkowa
zdolnoé¢, zwykle w postaci czaru. To, jaki dokladnie po-
siadaja, okresla Mistrz Gry. Do najczesciej spotykanych
naleza Odstraszanie zwierzat, Alarm, Krag dobrego sa-
mopoczucia, Wrzask metalu itp. Niektore ogniki maja tez
czary bojowe, takie jak Umysfowy sztylet czy Upiorny
dotyk. Ogniki splugawione przez Horrory moga posia-
da¢ wiecej niz jeden czar z wiecej niz jednej dyscypliny
magii. Na przyklad, ktéry$ mogiby zna¢ Umystowy szty-
let, Tnaca sfere i Zdzieranie skory. Nie boj sie sia¢ spu-
stoszenia, obdarzajac stworki nawet najbardziej niesamo-
witymi zdolno$ciami.

Bledne ogniki nie uzywaja matryc. Wszystkie zaklecia,
jakie znaja, to ich wrodzone moce. Ogniki moga tez fatwo
rzucac zaklecia o wiecej niz jednym watku. (Tkaja watki
tak, jak to opisano na str. 286 podrecznika ED — Przebu-
dzenie Ziemi). Kiedy ognik utka juz wszystkie niezbedne
dla danego czaru watki, wykonuje test rzucania czaréw,
by sprawdzi¢, czy zaklecie dziala. Jezeli dla zwiekszenia
atrakcyjnosci stwora, trzeba nagia¢ zasady, zréb to. Mistrz
Gry moze do woli podsycac¢ podejrzliwosé bohaterow.

Ogniki atakuja tylko czarami.

POMYSL NA PRZYGPDE,

Bohaterowie dowiaduja sie o nawiedzajacym okolice
btednym ogniku i cheg sie przekonad, czy zaprowadzi ich
do czego$ wartosciowego. Okazuje sie, ze stworek to je-
den ze szczesliwcow, ktoérzy przezyli Pogrom i zachowali
zdrowe zmysly. W dodatku chce ich zaprowadzi¢ do zruj-

nowanego domu swego pana — czarodzieja. Tam $miatko-
wie spodziewaja sie znaleZ¢ co najmniej kilka cennych
magicznych przedmiotéw. Niestety, fowcy przygéd nie *
wiedza, ze ognika stworzyt inny czarodziej, by wkrad! sie
do domu jego rywala, zabil tam wszystkie zywe istoty

i spowodowal jak najwieksze zniszczenia. Gdy bohatero-
wie ida za stworkiem, wykonuje on rozkazy sprzed kilku-
set lat. Kiedy tylko wejda do ruin, ognik natychmiast wpa-
da w szal bojowy i prébuje zgladzi¢ wszystkich
poteznymi czarami (wybranymi przez Mistrza Gry).

STATYSTYHKI

Cechy

ZR: 4 SF: 2
PER: 2 SW: 5
Inicjatywa: 5
Liczba atakéw: —
Atak: -

Obrazenia: —
Liczba czaréw: 2
Rzucanie czaréw: 10

Efekt: patrz Zasady
Prég zycia: 20
Prég ran: 4
Prég przytomnosci: 13
Punkty legend: 200
Ekwipunek: brak
Lup: brak

ZYW: 3

CHA: 3

Obrona fizyczna: 15
Obrona magiczna: 12
Obrona spoteczna: 10
Pancerz fizyczny: 1
Pancerz duchowy: 7
Zachowanie réwnowagi: 4
Testy zdrowienia: 1
Szybkoé¢ w walce: 40
Pelna szybkoéé: 80




CHIMERA

Chimery naleza do najgtupszych stworzen i wielkie to
szczedcie, bo inaczej bez przeszkéd zdolalyby spustoszyé
wiekszo$¢ Barsawii. Cho¢ maja nawet mniej rozumu niz
morskie gabki, stwarzaja pewne zagrozenie nawet dla
smokow, a jak sa niebezpieczne dla Was, delikatniejsi
i stabsi kuzyni, moge tylko przypuszczaé.

Istnieje wiele rodzajéw chimer, ale wszystkie odznacza-
ja sie pewnymi wspdlnymi cechami. Sa to duze, w klebie
mierzace ponad dwa i pét metra wzrostu, istoty o ciele
i glowie lwa oraz dwoéch jeszcze innych glowach. Maja
tez twarde jak skora, nietoperzowate skrzydta, dzieki
ktorym lataja, jednak w sposéb daleko bardziej niezgrab-
ny nawet od smoka zaraz po wykluciu.

Z -

Istnieje wiele réznych chimer,
gdyz dwie z ich trzech gléw moga
pochodzi¢ z przeréznych istot. Najczesciej
spotykane kombinacje to glowy weza
i kozta obok glowy lwa, cho¢
? widziatem i dziwniejsze: lwa,
zaby i kozla; lwa, szczura i psa itp. Do-
datkowe glowy chimery zdradzaja
w pewnej mierze, jakimi dysponuje ona
% mocami, choé¢ nie zawsze, gdy tby sa ta-
\ kie same, zdolnosci takze musza by¢
D identyczne. Znam chimery ziejace
\ ogniem, wyczuwajace istoty astralne
czy wzbudzajace $miertelny strach
w tych, ktorzy je zobaczyli.
Jaka chimera zieje ogniem, o Mistrzu Se-
kretow?
[Po dluzszej przerwie, pelnej kasz-
lu i chrzaknied]
Eeee... no c6z... z glowa smoka.
Czy chimera moze zabic¢ smoka?!
Chimery. W liczbie mnogiej. Nie
chce o tym rozmawiac.
To moze mégtbys wyjasnic — o ile oczy-
wiscie wiesz — dlaczego chimery réznia sie
glowami?
Pewnie, ze wiem. Od czego jestem Mistrzem
i Sekretow?!

na rézne zwierzeta, starajac sie wytropic i za-

TN Chimery parza sie co trzy lata. Samce poluja
: \\ by
v

- \ bi¢ jak najpotezniejsze, by wywrzec
% wrazenie na samicach. A kiedy juz

\m kazdy upoluje dwa okazy, daje je sa-
micy w darze. Ta oglada i wybiera na
partnera tego, ktéry przynidst najsilniejsze zwierzeta. Ko-
chankowie pozeraja potem po jednym jako preludium
przed parzeniem. Rok p6Zniej rodzi sie miot trzech do
pieciu mlodych z glowa lwa i glowami istot zjedzonych
przez rodzicéw.

Ogniste ptaki tez wybieraja partneréw na podstawie
daréw. To o wiele bardziej fascynujace istoty...

[Ehm] Nie chciatbym przerywac, szlachetny panie, ale
nie powiedziales mi jeszcze jak walczy¢ z chimera.

Zalecie¢ od tylu i spali¢ na $mier¢... o, przepraszam.

Na szczedcie dla tych, ktérzy musza to robi¢; chimery
mozna podejs¢ kilkoma prostymi sztuczkami. Sq szcze-
golnie fatwym celem dla magéw, mogacych bez trudu
kontrolowa¢ ich mate mézdzki. Znam paru takich, ktérzy
wykorzystywali chimery do strzezenia kaeréw. Oczywi-
Scie te glupie istoty nie wykonuja zbyt dobrze polecen




Typi
obrazenia Pancerz

Ugryzienie: 12 0
Ugryzienie: 16 12

Bodniecie: 8 3
Ugryzienie: 8 3
Ugryzienie: 7 3
Ugryzienie: 6 0

Moce

Brak

Wzrok astralny, Smoczy oddech,
Smoczy strach (str. 304-305 ED -
Przebudzenie Ziemi)

Brak

Okowy lodowego ptaka

Blyskawica (obrazenia o stopniu 22)

Trucizna (str. 208 ED - Przebudze-
nie Ziemi).

{5a prawie nie do wy- TABELA GESW CHIMERY
tresowania. Pomimo -

tej, moim zdaniem,

ogromnej wady, wielu Liczba
magow jest nadal Glowa atakéw
skionnych zdumiewaja- Krojen 1

co duzo placi¢ za nowo Smok 2
narodzone szczenieta

chimery. Jak dla mnie

nadajq sie one tylko do Koziot 1
zjedzenia. Smakuja nie- Lodowy ptak 1
mal tak samo jak kur- Jaszczur btyskawic 1
czaki, niezaleznie od Waz 1
posiadanych gléw.

ZASADY

Wszystkie chimery maja wielkie lwie cialo i grozna
lwia glowe. Pozostate by moga naleze¢ do dowolnej pary
istot wybranej przez Mistrza Gry. W walce potwoér gryzie
przeciwnika i/lub tnie go pazurami. Jego ugryzienie po-
woduje obrazenia o stopniu 14, a szpony 12. Ofiary
mniejsze od siebie bestia chwyta mocno za szyje, a potem
potrzasa nimi w rézne strony, chcac zlamac im kark.

Aby zlapac¢ ofiare za gardlo, chimera musi osiagna¢ du-
zy sukces w tescie ataku. W kazdej rundzie, w ktérej po-
twor potrzasa schwytanym, nieszczesnik wykonuje test
Zywotnos’ci o trudnosci réwnej stopniowi Sily Fizycznej
bestii. Jesli préba sie nie uda, ofiara otrzymuje obrazenia
o stopniu 10. Chimery stosuja ten typ ataku gléwnie prze-
ciw krasnoludom i wietrzniakom, gdyz inni Dawcy Imion
sa za wysocy, by fatwo siegna¢ im do gardla.

Tworzac chimere, Mistrz Gry musi rozstrzygnac, jakimi
glowami ja obdarzy. W zaleznosci od tego, jak potwdér ma
by¢ silny, moze otrzyma¢ gtowe niemal kazdej istoty. Ta-
bela gléw chimery przedstawia te najczesciej spotykane
wraz z mocami, jakie jej nadaja.

POMYSEL NA PRZYGDE,

Piec¢ albo wigcej lat temu stynna druzyna towcéw przy-
g6d odkryta kaer uznawany za zniszczony podczas Po-
gromu. Magicznie poinformowata o tym kréla Varulusa
z Throalu, ale niedlugo potem znikneta. Wiadca wynaj-
muje bohateréw do wyjasnienia losu zaginionych oraz,

o ile to mozliwe, do odnalezienia i zbadania kaeru.

Smialkowie nie wiedza, ze odkrywcéw zabita chimera,

ktéra zaniosla ich potem w darze partnerce. Zrodzony ze
zwiazku pomiot pieciu miodych ma po dwie glowy Daw-
c6w Imion i niektére moce pozartych poszukiwaczy. Cala
piatka wciaz zyje w poblizu kaeru, a jeden ze stworéw
zalozyt gniazdo w wejsciu.

STATYSTYHKI

Cechy

ZR: 10 SF: 12 ZYW: 11

PER: 4 SW: 9 CHA:7

Inicjatywa: 10 Obrona fizyczna: 13

Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 10

Atak: 12 Obrona spoteczna: 11
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 6
Ugryzienie: 14 Pancerz duchowy: 3
Pazury: 12 Zachowanie réwnowagi: 15

Liczba czaréw: patrz Zasady

Testy zdrowienia: 5

Rzucanie czaréw: 9
Efekt: patrz Zasady

Prég zycia: 100
Prég ran: 15

Prég przytomnosci
Punkty legend: 725
Ekwipunek: brak
Eup: brak

: 90

Szybkosé¢ w walce: 50
Pelna szybkoéé: 100
Szybkos¢ w locie: 35/70
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Cienie pomagaja tez Horrorom przejmowac

Ze wszystkich istot, ktére w naszej dyskusji nazwalem
potworami, ciei jest jak dotad najstraszniejsza. Te wstret-
ne kreatury sa niewolnikami Horroréw stworzonymi
z dusz ich nieszczesnych ofiar. Jedynie dla dobra innych
Dawcéw Imion i im ku przestrodze zgadzam sie opowie-
dzie¢ o tych potworach.

Gdy Horror zabija ofiare, moze chwytajac jej dusze
stworzy¢ cienia. Ze straszliwym $wistem wysysa wtedy
dusze z niezywego lub umierajacego Dawcy Imion i ja
plugawi. Potworna ciemnoé¢ spowija woéwczas astralne
ja nieszczesnika i jedyna widzialna czescia biedaka staje
sie nikle $wiatlo jego oczu. Z ofiary nie zostaje nic, choc-
by najmniejszy strzep jej duszy — umiera ona w calodci

R N R
A RN

i nieodwolalnie. Doprowadzony do
obledu oddzieleniem duszy od cia-
ta, magicznie uwieziony cien staje
sie straszliwym narzedziem w plu-
gawych rekach swego pana.

Stwér nie ma cielesnej powto-
ki, jaka posiadat za Zycia jako
Dawca Imion - nie ma fizycz-
nych wymiaréw ani masy cha-
rakteryzujacej Zywe organizmy.
Wydaje sie tez nie mie¢ wiecej
materii niz zwykly cien
przedmiotu czy osoby — tylko
po dokladnym zbadaniu mozna
dostrzec jego nieco ciemniejsza syl-

wetke. Potwor moze przyjac taki ksztalt, jaki
zyczy sobie jego pan, dopasowujac sie do zary-

sOw normalnego cienia rzucanego przez obiekt. Po-
trafi tez przygasi¢ swe §wiecace, czerwone oczy, co
czyni go w zwyklym cieniu prawie niewidzialnym.

Jego obecnos¢ zdradza jedynie fakt, ze przedmiot
czy osoba, na ktéra oddzialuje rzuca troche ciemniejszy
cien niz inne obiekty w pomieszczeniu.

Stwoér moze istnie¢ wylacznie w rzucanym przez
przedmiot Jub osobe cieniu — nie moze zas$ w zupelnej
ciemnosci i bezposrednim $wietle. Nie jest
dos¢ substancjalny, by samemu oddzia-
tywaé na materialny swiat, ale czesto
szpieguje dla swego pana. Zdolnos¢

cieni do perfekcyjnego wtapiania sie

niemal w kazde otoczenie pozwala
Horrorom obserwowac kazdego,
kogo zechca. W razie potrzeby,
chcac unikna¢ wykrycia, studzy potwo-
réw moga nawet przeslizgiwac sie z cienia
do cienia.

kontrole nad ofiarami. Jesli stuga potwora dopasuje sie
do ksztaltu rzucanego przez osobe cienia, moze ja po-
siaé¢. Jezeli mu sie to uda, przejmuje jednak kontrole tyl-
ko nad cialem ofiary, a nie nad jej umystem. Cienie cze-
sto obserwuja ofiary przed atakiem i ucza sie ich zacho-
wan, by umyst owladnietych nie sprawit im jakich$ nie-
spodzianek.

Oczywiscie przejecie samego ciala daje Horrorom moz-
liwos¢ zadawania bolu i cierpien w szczegdlny sposob.
Cien zmusza ofiare do robienia strasznych rzeczy, a ona

mimo catej checi buntu nie moze nie spetni¢ zadan kon-
trolujacego ja Horrora. Wykorzystujac owladniete osoby
przeciw drugim oraz na inne szatanskie sposoby Horrory




czesto niszcza od $rodka cate miasteczka i zywia sie
bélem ich mieszkancow.

Poza specjalnym czarem do walki z cieniami, znam tyl-
ko jeden sposéb na to, by je zabié. Jesli rzucisz na kryjow-
ke potwora snop $wiatta, nim zdazy przeskoczy¢ do no-
wej, wtedy bestia zginie.

ZASADY

Kiedy cien prébuje przeja¢ ofiare, wykonuje test rzuca-
nia czaréw o stopniu trudnoéci réwnym jej magicznej
obronie. Jesli proba sie powiedzie, zdobywa nad nie-
szczesnikiem pelna kontrole. Co godzine po owladnieciu
przez potwora, ofiara moze prébowac wyzwoli¢ sie z jego
mocy. Aby tego dokona¢, musi osiagna¢ ogromny sukces
w tescie Sity Woli o trudnosci réwnej stopniowi Sity Woli
cienia (w tym przypadku 8).

Poniewaz cienie nie sa juz Dawcami Imion, postacie
pod ich kontrola czesto dziwnie sie zachowuja. Moga
troche inaczej méwi¢ lub postepowac albo robié cos ra-
zaco odmiennego — na przyklad, atakowac¢ ukochane
osoby. Jesli zachowanie owladnietej ofiary rézni sie od
normalnego, inne postacie moga zauwazy¢ zmiany w jej
cieniu, wykonujac test Percepcji o stopniu trudno$ci
réwnym wynikowi testu rzucania czaréw, uzyskanemu
przy przejmowaniu kontroli. Jezeli te r6znice sa nie-
wielkie, do testu nie ma modyfikatoréw. Jesli jednak
ofiara atakuje przyjaciot i towarzyszy, Mistrz Gry moze
przyznac obserwatorom nawet modyfikator +3 czy +4
stopnie.

Tworzenie cienia

Tylko Horror moze stworzy¢ cienia i jedynie ze zmarlej
ofiary. By tego dokonaé, musi wpierw mie¢ osobe nazna-
czong swym znamieniem. Polaczony z nia w ten sposéb
zdobywa wglad w najbrudniejsze, skryte mysli ofiary,

z ktérych po jej $mierci tworzy cief.

Chcac uzy¢ mocy Tworzenie cienia, Horror musi wyko-
nac test rzucania czaréw o stopniu trudnosci réwnym
magicznej obronie ofiary . Jesli préba sie powiedzie, staje
sie ona cieniem pod jego kontrola. Jezeli test sie nie uda,
ofiara umiera zwykla $miercia, a jej dusza wydostaje sie
poza zasieg Horrora.

POMYSE NA PRZYGEDE

W wybranym przez Mistrza Gry miescie polityk, bliski
przyjaciel bohateréw, zaczyna dziala¢, jakby nie byt soba.
Podejmuje niezrozumiate i czesto sprzeczne decyzje, jak
gdyby toczyt jakas wewnetrzna walke. Smiatkowie checa
sie dowiedzie¢ dlaczego i, jeéli to mozliwe, pomdc mu

w klopotach. Niestety, ich znajomy pad! ofiara cienia.

Chcac ocali¢ przyjaciela, bohaterowie musza stawic¢
czolo stworowi oraz Horrorowi, ktéry go stworzyl, i obu
zabi¢. W miare jak poszukuja odpowiedzi i probuja dzia-
ta¢, Horror wzmacnia kontrole nad miejscowymi dostoj-
nikami i zmusza ich do robienia réznych okropnosci -
$miatkowie musza powstrzymac potwora, zanim znisz-
czy cale miasto.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 10 SF: — ZYW: -

PER: 6 SW: 8 CHA: 8

Inicjatywa: 10 Obrona fizyczna: -

Liczba atakéw: — Obrona magiczna: 12

Atak: — Obrona spoleczna: 11
Obrazenia: - Pancerz fizyczny: -

Liczba czaréw: 1 Pancerz duchowy: 5
Rzucanie czaréw: 10 Zachowanie réwnowagi: —
Efekt: kontrola nad ofiarg Testy zdrowienia: —

Prég zycia: - Szybkoé¢ w walce: 40
Prég ran: - Pelna szybkoé¢: 100
Prég przytomnosci: —

Punkty legend: 125
Ekwipunek: brak
Lup: brak




CZWORQPLAT

Czworoplat to naprawde diugowieczna
istota, ktéra w niezmienionym stanie przetrwata niezli-
czone tysiaclecia — musze przyznaé, ze zyje tyle co smoki,
a moze i nawet dluzej. Czworoplaty sa male nawet jak na
standardy krasnoludzkie. Najwiekszy, jakiego widzialem,
mial metr dwadziescia dlugosci, cho¢ czesciej spotyka sie
o polowe mniejsze. Przecietna szeroko$¢ tych plaskich
stworzen wynosi dwie trzecie ich dlugosci, a wysokos¢ —
ledwie ésma jej czesc.

Mistrzu Vasdenjas, prosze o objasnienia bez tylu

utamkéw!
No dobrze. Studwudziestocenty-
metrowy czworoplat ma osiem-
dziesiat centymetréw szeroko$ci
i wysokoé¢ pietnastu.
Z gory (tak ja to naj-
czesciej widze) jego
glowa jest potokragla
i ma dwa malutkie
oczka oraz dwa osa-
dzone na czubku no-
zdrza (jednak trudno
odrézni¢ te organy od
siebie). Otwoér gebowy
kryje sie w jej dolnej cze-
$ci, a za nia ciagnie sie
gléwny plytowy ,szkie-
let”, osadzony na zakrzywio-
nych lekko do wewnatrz, spia-
szczonych zebrach.
U dorostego osobnika na kazda
z dwudziestu czterech plyt przy-
padaja po dwa zebra z kazdej stro-
ny i dolaczona do niej od spodu pa-
ra n(’)g. Ogon istoty tworza trzy
zachodzace na siebie jak u ho-
mara czy langusty pletwy.
Mlody czworoptat ma mniej
plyt od dorostego, a u $wiezo
wyklutego, wielkosci dtoni dziec-
ka czlowieka, jest ich nie wiecej
niz szes¢. Pomimo doé¢ matych
rozmiaréw, czworoplat to zwie-
rze niezwykle ciezkie. Przecietny
dorosty osobnik wazy sto pige¢dzie-
siat kilograméw. Jego miekkie, wrazliwe
czesci ciala chroni twardy jak skata, chitynowy
pancerz gruboéci prawie péttora centymetra. Nawet naj-
cigzszy czworoplat moze si¢ jednak poruszaé niezwykle
szybko — niemal tak szybko, jak biegnacy czlowiek czy
elf. Zwykle chodzi przodem, lecz z nie mniejsza predko-
$cia moze to robi¢ tytem lub bokiem.
Wigkszos¢ czworoplatéw zyje na skalistych brzegach
i plyciznach Arasu, jednak nie ptywaja, tylko biegaja po
dnie. Oddychaja zaréwno tlenem z powietrza, jak i za-

wartym w wodzie. Musza si¢ tez w niej zanurza¢é co jed-

na-dwie godziny, wiec rzadko oddalaja sie od morza da-

lej niz na odleglo$¢ rzutu widcznia. Nigdy nie widzialem,
by zyly w wodzie stodkiej, lecz nie jest to niemozliwe.




Czworoplaty sa padlinozercami. Zeruja najczesciej w gru-
pach do tuzina, cho¢ robia to i pojedynczo. Do odrywania
kawatkéw miesa stuza im ostre, specjalnie przystosowane
do tego zeby. Grupka tych stworéw potrafi obgryz¢ do
kosci krowe w ciagu kilku minut. I jeszcze stéwko ku
przestrodze. Czworoplatom brak nieco rozumu, wiec nie
zawsze odrézniaja niezywego od zastygtego w bezruchu.
Padlego wojownika, zbyt ciezko rannego, by odczolga¢
sie od brzegu, moze wiec spotkac straszna $mier¢.

Czworoplaty parza sie do trzech razy w roku na przy-
brzeznych plyciznach. Samce i samice lacza sie wielo-
krotnie z réznymi partnerami. Po zaplodnieniu samica
pozostaje w wodzie do czasu zlozenia worka z jajami.
Ten elastyczny, sprezysty twér pokrywa lepka, twar-
dniejaca w ciagu godziny na kamien substancja. Samica
przykleja nia worek do skaty tuz nad linia najnizszego
stanu wody, zeby powietrze dzialalo nan najwyzej kilka
minut podczas odplywu. Potem czesto opuszcza dany te-
ren na dobre.

Worek ma charakterystyczny zapach przypominajacy
mieszanine taniny i miodu — odpedza to ryby, ktére mo-
glyby pozrec jaja. Przyciaga za to niektérych powietrz-
nych drapiezcoéw, ale trudno im sie do niego dobrad. (Ja
robie to z tatwoscia — niewiele jest takich frykasow jak jaja
czworoplata. Co ciekawe, po wykluciu sie stworki nie sa
zbyt smaczne). Po szesciu-siedmiu tygodniach z jaj wyle-
ga sie srednio od czterech do dziewieciu miodych. Z po-
czatku rosna szybko, osiagajac diugosé szesédziesieciu
centymetréw juz po pierwszym roku. Wtedy proces
wzrostu gwattownie maleje, lecz bardzo spowolniony
trwa przez cale Zycie. Z moich obserwacji wynika, ze stu-
dwudziestocentymetrowe okazy maja po jakie$ piecdzie-
siat lat.

ZASADY

Ugryzienie dorostego czworoplata zadaje obrazenia
o stopniu 7. Stwoér nie atakuje niczego, co porusza sie
szybciej niz z pradem wody, nawet w samoobronie. Za-
grozony po prostu ucieka. By przebi¢ jego chitynowy
szkielet skorny, trzeba osiagna¢ wyjatkowy sukces w te-
Scie ataku.

POMYSEL NA PRZYGODL,

Wedtug pewnych legend, czworoplaty z Barsawii zni-
kly z wybrzezy niemal doszczetnie w ciagu dekady przed
pojawieniem sie Horroréw. Sa tacy, ktérzy twierdza, ze
prymitywne stwory wyczuly nadejécie Pogromu i ukryly
sie przed zagtada. Wkrétce po uslyszeniu tej historii, bo-
haterowie dowiaduja sie, Ze istoty zniknely z czesci wy-
brzeza Arasu... i nikt nie wie dlaczego.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 4 SF: 4
PER: 3 SW: 4
Inicjatywa: 5

Liczba atakéw: 1
Atak: 6
Obrazenia: 7
Liczba czaréw: —
Rzucanie czaréw: —
Efekt: —
Prég zycia: 30
Prég ran: 4

Prég przytomnosci: 27

Punkty legend: 45
Ekwipunek: brak
Lup: brak

ZYW: 5

CHA: 4

Obrona fizyczna: 6
Obrona magiczna: 4
Obrona spoleczna: 3
Pancerz fizyczny: 6
Pancerz duchowy: 1
Zachowanie réwnowagi: 4
Testy zdrowienia: 1
Szybkoé¢é w walce: 50
Pelna szybkoéé: 100
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DAJR

Dajry jedza trawe, podrézuja w stadach i nie wygladaja
na niebezpieczne dla poszukiwacza przygéd. Orkowi Ka-
walerzysci cenia je jako wierzchowce z powodu wielko-
$ci, przytomnosci umystu i nerwowego charakteru. Wiek-
sz0$¢ oddzialéw ich jazdy ma co najmniej jednego czy
dwa w swych szeregach.

Tylko nieco nizsze ode mnie — to jest eee... mierzace

w kiebie nieco ponad cztery metry dajry maja dlugie, ma-
towe, brazowe futro. Ich grzbiet wznosi sie ostro poérod-
ku niczym garb, a caly zwierz przypomina skrzyZowanie
niedZzwiedzia z bykiem. (Istota niezgrabna, cho¢ o wiele
wdzieczniejsza niz na to wyglada. I pomysle¢, ze to samo
moéwi sie o trollach). Podobnie jak niedZwiedzie, dajry
maja przysadziste, serdelkowate lapy i krétki ogon. Ich

\\
\\ \

leb jest podobny do byczego, tylko szerszy

i z ostro zakrzywionymi rogami. Bestia pra-
wie nie ma szyi i chodzi w takiej pozycj,
ze z wysokiej trawy czesto wystaje tylko
jej garb-siedzenie.

Dajr wyglada strasznie, ale nie
zywi sie miesem, tylko trawa, ja-
kiej pelno na réwninach nieopo-
dal Parlainth i starozytnego krole-
stwa orkow, Kara Fahd. Ach, co
to kiedy$ bylo za miejsce! Pelne
twardych wojownikéw i te-
gich pijakéw bez zahamo-
warn. Pozbawione calej tej
pompy wielkich miast.
Zadnych wspaniatych

kamiennych budow-
li... znamienitej

\
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\
sztuki czy wybit-
nej nauki, chocby
takiej jak moje
dokonania... ale
wspaniate wia-
$nie ze wzgledu
na to. Miato dusze,
jesli wiecie, co

przez to rozu-
miem. Nieu-
stannie wzy-

walo, zeby
kazdy dzien

przezy¢ chwa-
lebniej od poprze-
dniego. Ciezej praco-

wad, ostrzej grac,

twardziej walczy¢... czulo sie to w powietrzu
jak btyskawice ledwie trzymana w ryzach. Jako rasie mo-
ze i orkom brak urody czy subtelnodci, ale gdy da sie im
swobode, umieja z niej lepiej korzysta¢ niz wszyscy inni
Dawcy Imion... poza smokami oczywiscie.

Z calym szacunkiem, szlachetny panie, ale mozZe wrdci-
my do tematu?

Naturalnie! A co to byto?

Dajry.

Racja! Dajry zywia sie roslinami (jesli moga takie zdo-
by¢), a owoce i warzywa to dla nich rzadki przysmak.
Tak naprawde jednak, gdy trafi sie okazja, czesto pozera-
ja sie nawzajem. Chcac temu zapobiec, orki czesto zakla-
daja im kagance, ktére zdejmuja stworom tylko na polu
bitwy.




Kazdy kto sadzi, ze dajr jako zwierze stadne jest pew-
nie tagodny i ulegly, niech sie lepiej dobrze zastanowi,
nim na ktérego$ zapoluje. Najlzejsze rozdraznienie wy-
zwala u tych stworéw szal zabijania, co jest kolejna cecha
niezwykle ceniona przez orkowych jezdzcéw. Nic tak nie
raduje orka, jak jazda na tej dzikiej fali zniszczenia, kiedy
lata sie na grzbiecie bestii jak piérko na wietrze i dZga
wrogdw kopia na wszystkie strony. Widziatem kilka bi-
tew, w ktérych dajrowa kawaleria zaszarzowala na nie-
przyjaciela. Kiedy dotarfa do jego linii, przeciwnik juz
dawno czmychnal w poplochu.

Stado dzikich dajrow liczy okoto czterdziestu sztuk,
gléwnie samic, dorastajacych samcéw i mlodych. W kaz-
dym jest tylko jeden dorosty samiec i jedynie on ma pra-
wo parzy¢ sie z samicami. Kiedy jaki$ miody dajr osiagnie
dojrzalos¢, przywddca stada wyzywa go do walki i za-
zwyczaj przepedza. Po kilku latach samodzielnosci zahar-
towany wygnaniec czesto wraca ponownie, aby zmierzy¢
sie z przewodnikiem. Te z mlodych, ktérych Zywot poza
stadem nie wzmocnil, ging. Wiekszos¢ powracajacych
goéruje nad rywalem, wiec czesto wygrywa walke i same-
mu obejmuje przywdédztwo. Okres godowy dajréw zdarza
sie tylko raz na dwa lata, totez bardzo niewielu przewo-
dnikéw parzy sie z samicami wiecej niz raz czy dwa.

Zaatakowane przez drapieznika dajry zbieraja sie
w olbrzymi krag z mtodymi w $rodku. Samice staja na
zewnatrz, odpierajac ataki napastnikéw. Wiekszos¢ dra-
pieznikéw nie ma dos¢ sily, by zabi¢ zdrowego, doroste-
go dajra i nie bedzie ryzykowaé zmiazdzenia kopytami
czy przebicia rogami dla pochwycenia mlodego. (Tu Vas-
denjas napuszyt sie nieco i skromnie schylit glowe). Za
moich czaséw... kiedy bylem mlodym smokiem w kwie-
cie wieku, udato mi sie upolowac kilka tych stworéw...
ale nie znam nikogo innego, kto by tego dokonal. Co cie-
kawe, te ogromne bestie wcale nie smakuja jak kurczaki.

ZASADY

W walce dajr prébuje ub6s¢ przeciwnika olbrzymimi
rogami. Walczac z istotqg wielkos$ci czlowieka lub mniejsza
stara sie schwytac ja miedzy rogi i nimi $cisna¢, zadajac
obrazenia o stopniu 14. Potem wyrzuca intruza na trzy do
szedciu metréw w powietrze. Urazy ofiary okresl z Tabeli
obrazefi wywolanych upadkiem na stronie 206 podreczni-
ka Earthdawn — Przebudzenie Ziemi.

Gdy ofiara wyladuje (zakladajac, Ze nie jest martwa),
dajr prébuje stratowac ja na Smieré. W kazdej rundzie,

w ktorej nieszczesénik lezy kolo stwora, ten, cheac trafi¢ go
kopytami, musi wykona¢ udany test ataku. Kopyta zada-
ja obrazenia o stopniu 16. Jezeli cel nie jest nadzwyczaj
zwinny lub sprezysty, szybko zginie.

T et

Trzeba nadmieni¢, ze Wladcy Zwierzat moga tresowac
dajry, uzywajac talentu tresura.

POMYSL NA PRZYGODE,

Bohaterowie przylaczaja sie do grupy orkowych noma-
doéw i poznaja ich pradawne sekrety ostrzenia broni, ja-
zdy na wierzchowcach, honorowej walki i ujezdzania cie-
lat dajréw. Podczas préby ognia, przywédca orkéw
rozkazuje $miatkom wytropi¢ stado dajréow i schwytaé
kilka mlodych do tresury.

STATYSTYH

Cechy

ZR: 6 SF: 14 ZYW: 14

PER: 5 SW: 6 CHA: 4

Inicjatywa: 7 Obrona fizyczna: 9

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 6

Atak: 10 Obrona spoleczna: 5
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 8
Rogi: 14 Pancerz duchowy: 3
Kopyta: 16 Zachowanie réwnowagi: 13

Liczba czaréw: nie dotyczy Testy zdrowienia: 4
Rzucanie czaré6w: nie dotyczy

Efekt: nie dotyczy
Prég zycia: 70
Prog ran: 10
Prég przytomnoéci: 64
Punkty legend: 300
Ekwipunek: brak
Fup: brak

Szybkoéé w walce: 35
Pelna szybko$¢: 75



ETHANDRILL

Ethandrill stal sig ofiara tej samej tragedii co odmieniec.

Dawniej ta dumna, przemierzajaca pustkowia Smoczej
Puszczy bestia miala wiasne miejsce we Wszechswiecie.
Polowata na mniejsze zwierzeta, a czasem nawet i wiek-
sze, jak to$. Ale przeklete krwawe elfy uzyly swej stra-
sznej magii i zmienity ethandrilla w odrazajacego potwo-
ra, tak wstretnego jak one. Nie dos¢, ze same sie
splugawily, to zrobily to ze wszystkimi niewinnymi isto-
tami dookotla. Dzisiejsze krwawe elfy sa jedynie bladym
cieniem tych ze Smoczej Puszczy, ktére niegdys$ tak lubi-
tem. Czlonkowie tej szlachetnej rasy, ktérych znalem —

czy tez myslatem, Ze znam — nigdy nie przemienityby ty-
lu istot w tak straszny sposéb. Byli oni rozwaznymi, su-
miennymi istotami szanujacymi Wszechswiat i rza-
dzace nim prawa. Z tego tez powodu
wiele smokow — wlacznie ze mng —
uwazalo je za réwne sobie. Ale
jakze niewiele wiedzieli-
$my o strasznej pysze, jaka
kryly ich serca. Oczywi-
$cie krwawe elfy uspra-
wiedliwiaja swe zacho-
wanie, obwiniajac
Horrory i twierdzac, ze
zostaly zmuszone, ale
uwazam to za wy-
moéwke. Jak dla mnie
stracily prawo do na-
zywania sie Dawca-
mi Imion.
Prosze, o Wiel-
ki —a co z ethan-
drillem?

Boisz sie, ze moge
obrazi¢ elfy, skrybo?
Mam nadzieje, iz
wilasnie to robie, bo
SwWa spaczona magia znie-
wazyly mnie, innych

Dawcéw Imion i sam
Wszechs$wiat.
O wielki, blagam...
No juz dobrze.

Kontynuujac. Przed
splugawieniem przez magie
krwawych elféw, ethandrille byly odmiana
wilka troche wieksza od duzych pséw. Istoty, ktére teraz
nimi zwiemy z wygladu wciaz przypominaja przodkéw —
maja brazowoszare, maskujace futro. Rytuat Cierni spra-
wil jednak, ze skére wokét ich paszcz poprzebijaly kolce,
a tam gdzie byla zbyt gruba, strasznie ja porozciagaly.
Biedne zwierzeta wygladaja na umeczone i naprawde ta-
kie sa. Tak jak krwawe elfy cierpia od kolcéw ciagte katu-
sze i sa odporne na moce Horroréw wywolujace bol.

Magia cierni uczynita tez ethandrille wiekszymi i dzik-
szymi oraz wzmocnila ich i tak juz wysokie zdolnosci
tropienia. Ponadto pozwala im przed wkroczeniem do
walki strzeli¢ w przeciwnika poteznym piorunem. Na
szczescie dla elfow z Krwawej Puszczy w ich przekletym
lesie jest do$¢ wilgoci, by te blyskawice nie wzniecaly po-
zarow — cho¢ dla Barsawii i jej Dawcéw Imion pewnie




byloby lepiej, gdyby to plugawe miejsce poszio z dy-
mem. Niektérzy powiadaja, iz magia cierni nadala tez
ethandrillom zdolno$é¢ przywolywania zywiolakéw
drewna — odwiecznych prawdziwych obroncéw kniei —

ale nie wiem czy to prawda. Moze i tak — na polach poza
Krwawa Puszczg ethandrille nie wytropityby nawet
krwawiacego brytana, ale gdy do lasu wchodzi intruz,
zawsze zdaja sie o tym instynktownie wiedzie¢.

Krwawe elfy udomowity dumne niegdys$ ethandrille,
uzywajac ich miedzy innymi jako zwierzat pociagowych
czy towarzyszy zabaw. Teraz wykorzystuja je cho¢by do
przewozenia zapaséw z drzewa do drzewa, ochrony lasu
1 przepedzania z niego intruzéw.

Widziatem kiedys, jak stado ethandrilli wytropito
Horrora i rozerwato go na kawatki. Ledwo wtargnal do
Krwawej Puszczy, a zwierzeta wyczuly go i osaczyly. Po
wytropieniu, potowa podchodzita potwora od frontu,

a reszta pogalopowala, chcac zaatakowac go od tytu.
Nim sie nawet spostrzegl, wszystkie trafily go pioru-
nem, a potem na niego skoczyly i rozdarly na strzepy.
Z Horrora zostala tylko kaluza zielonego szlamu z kil-
koma ptywajacymi w niej kawatkami sczernialego, gni-
jacego miegsa. Przez najblizsze pét dnia nie nadawaly sie
do zjedzenia.

ZASADY

Ethandrille nie maja wiezi z licznymi w Krwawej Pu-
szczy zywiolakami drewna, tak jak smok przypuszcza.
O wtargnieciu intruzéw dowiaduja sie dzieki wiasnym
zdolnoéciom. Cheac wytropi¢ ofiare, ethandrill wykonu-
je test rzucania czaréw o stopniu trudnosci réwnym jej
magicznej obronie. Jesli proba sie powiedzie, zwierze
odnajduje intruza w ciggu kilku minut. Jedna z przy-
czyn, dla ktérych te magiczne wilki poluja w stadach,
jest uzyskanie pewnosci, iz przynajmniej jeden z nich
wytropi cel.

Zanim ethandrill zewrze sie z przeciwnikiem, prébuje
trafi¢ go blyskawica. Chcac skorzysta¢ z mocy strzelania
piorunami, musi wykonac¢ test rzucania czaréw o stopniu
trudnosci réwnym magicznej obronie ofiary. Kazdy tra-
fiony blyskawica cel otrzymuje obrazenia o stopniu 8.

W zwarciu ethandrill gryzie przeciwnika poteznymi
szczekami, zadajac obrazenia o stopniu 12.

POMYSL NA PRZYGODL

Bogaty patron wynajmuje bohateréw do schwytania
w Krwawej Puszczy kilku ethandrilli, co weale nie jest fa-
twe. Od chwili wejscia lowcoéw do lasu magiczne wilki ida
za nimi krok w krok. W ciggu kilku dni, elfy z puszczy
odkrywaja obecno$é¢ smiatkéw i zadaja, by ja opuscili. Jesli

bohaterowie odméwia, przepedzaja ich ethandrille — po-
staciom przydadza sie wszelkie umiejetnosci, aby ujsé
z zyciem z Krwawej Puszczy.

STATYSTYHI

Cechy

ZR:7 SF. 7 ZYW: 5

PER: 5 SW: 8 CHA: 4

Inicjatywa: 9 Obrona fizyczna: 7
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 8
Atak: 10 Obrona spoleczna: 7

Obrazenia: 12
Liczba czaréw: 1
Rzucanie czaréw: 9

Pancerz fizyczny: 3
Pancerz duchowy: 4
Zachowanie réwnowagi: 11

Efekt: 8 Testy zdrowienia: 2
Prég zycia: 40 Szybkoé¢ w walce: 50
Prég ran: 10 Pelna szybko$é: 100

Prég przytomnoéci: 33
Punkty legend: 175
Ekwipunek: brak

Lup: brak




FLILUX

Felux wyglada jak lew, ale ma oczy niemal tak wielkie,
jak oczy smoka, czyli mniej wiecej wielkos$ci ludzkiej dio-
ni. Ten nocny lowca uzywa ich do chwytania ofiar. Ma
niezwykly wzrok — o czym $wiadczy fakt, ze jest jedynym
zyjacym stworzeniem widzacym w ciemnosci nie gorzej
niz smok. Zaden uczony nie odkryt jeszcze, skad felux
pochodzi, ale przeciez uczeni nie zyja dos$¢ dlugo, by wie-
dzie¢ takie rzeczy. Ja natomiast tak i dlatego moge Wam
powiedzie¢, ze wzrok potwora i jego niezwykle moce to
efekt wplywu magii na Iwy w Barsawii.

Felux to jeden z niewielu przypadkéw, w ktérych wy-
wolana czarami przemiana nie zniszczyta istoty, ale po-
mogla jej przezyé. Moge opowiedzie¢ o kilku magicznych
spaczeniach, jakim podczas Pogromu ulegaly rézne stwo-
ry, spaczeniach tak strasznych, ze Scierplyby ci tuski.

Felux, o Mistrzu Sekretéw. Wréémy do feluksa.

Ale niezwykle bestie stworzone przez Pogrom sa tak
interesujace...

Felux!

Niezdolnos$¢ wystuchania kilku dygresji to dowdd ma-
tego umystu. Ale skoro sie upierasz..

Felux podchodzi zdobycz w $miertelnej ciszy, a potem
rzuca z oczu snop $wiatla jasniejszy niz tysiac ksiezycow.
Spojrzenie oslepia nieszczesna ofiare, a wtedy tylko szyb-
ki cios ostrych pazuréw i zwierzyna staje sie¢ smacznym

obiadkiem. Jesli to konieczne, stwér moze tez zaatakowac
migoczacym $wiatlem. Ci, ktérzy wpatruja sie w te bly-
ski, padaja na ziemie powaleni skurczami. Wiele oséb
uznalo te metode obezwladniania przeciwnika za nad-
zwyczaj skuteczng i znam przynajmniej pieciu magéw,
ktérzy stworzyli czary imitujace ten efekt.

Feluksy mozna wytresowa¢, cho¢ nie sa wobec swych
panéw tak wierne i serdeczne jak psy czy koty. Dla tych
czytelnikéw tego tomu, ktérzy bezmyslnie zamierzaja
zlapa¢ wiasnego feluxa, mam jednak nastepujace ostrze-
zenie (ktore zwlaszcza wy, przedstawiciele stabszych ras,
powinniécie wzia¢ sobie do serca!): tylko ztapany jako ko-
cie i tresowany od pierwszych dni Zycia daje sie w ogdle
poskromié. A schwyta¢ takiego prawie nie sposéb, chyba
ze znajdziecie legowisko miodych, ktére stracily swa mat-
ke. Jesli natomiast zamierzacie walczy¢ z samica o jej
dzieci, to, c6z, znam kilka prostszych metod popeiniania
samobdjstwa.

Straznicy z warowni Kamienna KuZnia uzywaja felu-
kséw jako zwierzat obronnych i patroluja z nimi zamko-
we mury. Na komende kazdy stwor lustruje wzrokiem
okolice. Gdyby co$ czailo sie w poblizu, na pewno to do-
strzeze i $wiatlem oczu obezwladni intruza.

Styszatem o kilku grupach fowcow przygéd uzywaja-
cych tych istot do badania starych, zapomnianych kae-
row. Z powodoéw, ktérych jeszcze nie znamy, swiatto
oczu feluksa przeraza Horrory. Styszatem tez opowiesci




o najemnikach wykorzystujacych tresowane feluksy do
nocnych zadarn i organizowania zasadzek. Gdy ich ofiara
wejdzie na wskazany obszar, rozkazuja zwierzeciu strze-
li¢ w nig blyskajacym swiatfem. Kazdy, kto sie w nim
znajdzie, pada na ziemie w niekontrolowanym ataku
skurczow.

ZASADY

Felux najczesciej oslepia ofiare swiatlem oczu, po czym
wskakuje jej na plecy, przegryzajac kark i rozszarpujac
tylnymi fapami. Kazda lapa zadaje obrazenia o stopniu
12, a ugryzienie — 18.

Magiczne $wiatlo oczu stwora przypomina $wiatlo ba-
zyliszka, cho¢ jest duzo jasniejsze i nie moze zabi¢. Kazdy
felux potrafi rzuci¢ stozkowaty snop statego lub biyskaja-
cego Swiatla na 30 metréw przed siebie, rozszerzajacy sie
pod katem 45-stopni do $rednicy 9 metréw. Kiedy chce
strzeli¢ stalym $wiatlem, wykonaj dla zwierzecia test rzu-
cania czaréw i poréwnaj wynik z magiczna obrona ofiary
zlapanej w stozku. Jesli préba sie powiedzie, cel jest osle-
piony przez 4 rundy. Oslepiona posta¢ otrzymuje mody-
fikator -4 stopnie do wykonywanych testéw oraz traci 4
punkty fizycznej, magicznej i spolecznej obrony.

Felux moze tez rzuci¢ $wiatlo blyskajace, wywotujace
u ofiar niepohamowane napady skurczéow. Tak jak w przy-
padku stalego $wiatla, istota wykonuje test rzucania cza-
réw o stopniu réwnym magicznej obronie wszystkich ce-
16w, jakie w nim zlapie. Jedli préba sie powiedzie, ofiary
beda calkowicie obezwladnione, dopdki nie przestanie ono
migota¢. Napady skurczéw moga przewrdcic ofiare i za-
leznie od terenu, na jakim maja miejsce, dozna ona pew-
nych obrazen.

POMYSL NA PRZYGODE,

Bohaterowie zostaja wynajeci do ochrony karawany
podazajacej z Wielkiego Targu do Przyczétka w ruinach
Parlainth. Z obawy przed Horrorami kupcy zaopatruja
sie w feluksa, majacego ich przed nimi broni¢. Na kilka
dni przed przybyciem do Parlainth naznaczony znamie-
niem Horrora glosiciel Jaspree zatrzymuje karawane i za-
da od jej cztonkéw wypuszczenia zwierzecia. Bohatero-
wie probuja go przepedzié, ale intruz przejmuje kontrole
nad stworem i kaze mu zaatakowac.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 10 SF: 8 ZYW: 9

PER: 6 SW: 8 CHA: 5

Inicjatywa: 10 Obrona fizyczna: 10

Liczba atak6w: 2 Obrona magiczna: 10

Atak: 12 Obrona spoleczna: 8
ObrazZenia: Pancerz fizyczny: 4

Ugryzienie: 18

Pazury (x 2): 12
Liczba czaréw: 1
Rzucanie czaréw: 10

Pancerz duchowy: 2
Zachowanie réwnowagi: 9
Testy zdrowienia: 1

Efekt: patrz Zasady
Prég zycia: 55 Szybkoé¢ w walce: 50
Prég ran: 12 Pelna szybko$é: 150

Prég przytomnoéci: 50

Punkty legend: 195

Ekwipunek: brak

Lup: Nadzwyczaj delikatne oczy warte 300 sztuk srebra kaz-
de i tylez samo punktéw legend.




pokolenie Barsawian mogto unikna¢ spustoszen genhi-
sow. Wiekszo$¢ oséb widzialo dorostego genhisa, a na
niektérych terenach Barsawii nawet sie je hoduje. Co
roztropniejsi pasterze pozbywaja sie jednak swo-
ich stad co dziesie¢ lat (jezeli nie czeéciej), zeby
nie doszto w nich do porodu (prawie nie sposéb
rozpoznad, ktéry z dorostych osobnikéw to ciezar-

na samica). Mlode potrzebuje okolo dziesieciu lat zy-
cia w tonie matki, by dorosna¢ i dostatecznie si¢ wzmoc-
ni¢, a kiedy sie z niego wylania, zaczynaja sie klopoty.
Chwile po narodzinach ogarniete szatem Zerowania ciele
zaczyna niszczy¢ wszystko na swej drodze.
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GENAIS

Genhis - to jest, dorosty genhis — jest ta-
godnym, bezmyslnie wygladajacym trawozerca podob-
nym do duzej krowy. Nawet porusza sie w stadach, ale
tylko w matych (z bardzo stusznych powodéw). Pewnie
nie uwierzycie, ze dawno temu ten fagodny, wolno mysla-
cy stwér zniszczyl wszystkie wioski i miasteczka w staro-
zytnym krolestwie trolli, Ustrekcie, ale to prawda. Bylem
$wiadkiem tych wydarzein. Wasi uczeni wina za zburzenie
Ustrektu obarczaja Horrory (praktycznie winia je za kazde
nieszczescie), ale chyba tylko po to, by wméwic sobie, ze
taki fakt sie nie powtérzy, bo wiekszoé¢ Horroréw juz
odeszta. No c6z, sa w bledzie. Niech czytelnicy niniejsze-
go tomu zwrdcea blizsza uwage na ten artykul, aby nowe

s

)
A (T

Ciezarny genhis nosi w lonie duza, mocna, workowata
blone, w ktérej dorasta ptéd. Bez
niej ta straszna, mala bestia szyb-
‘47 ko przezarlaby sie przez matczy-
) ne ciato. Przed porodem gennhis
X matka szuka idealnego miejsca
"""0'»%%\‘?‘ — do wydania potomstwa na
SIS = $wiat. Preferuje lasy

v 3 ¢~ i farmy, gdzie jest
mnoéstwo réznorakie-
go pozywienia dla
jej zartocznych
X dzieci - drzewa,

ptaki, ptowa zwie-

rzyna, bydto, konie,
uprawy, ludzie -
wszystko. Wybrawszy miejsce na-
rodzin, wydala worek z fona
i ucieka co sit w nogach. W pare mi-
nut pézniej, genhis-dziecko wydostaje sie z niego i szyb-
ko zaczyna pozeraé wszystko dookofla.

Jesli kiedykolwiek ujrzycie samice genhisa galopujaca
szaleficzo obok Was, uciekajcie — eee... to jest, uciekajcie
co sit w nogach, inaczej staniecie si¢ zarciem dla nowo
narodzonego potworka.

Mtode nie jest podobne do rodzicéw. Przypomina co$
pomiedzy ptakiem a jaszczurka (zaiste, godne uwagi, jak
wiele barsawianskich stworéw tak wyglada!) z zebata pa-
szcza prawie na potl ciala. Potezne szczeki pozwalaja mu
pogryzé wszystko — metal, drewno, kamien i mieso. Na
szczescie dla Barsawii te straszne, male szkodniki pozera-
ja sie nawzajem zaraz po porodzie i wiele genhisowego
potomstwa ginie, nim zdota wyrzadzi¢ jakiekolwiek
szkody. Te, ktére unikna losu ofiary, moga unicestwic
niezliczone akry ziemi i okolicznych mieszkancéw w cia-
gu kilku godzin, cho¢ w koncu rozbiegna sie i beda pu-
stoszy¢ odleglejsze miejsca. Dlaczego nie pozeraja sie je-
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szcze w macicy, nie wiem, ale przypuszczam, iz w jaki$




spos6b sa chronione magia. W miare jak genhis dorasta,
staje sie coraz mniej zarfoczny i po jakichs$ pieciu latach
przemienia sie w lagodnego roslinozerce. Niestety, wiek-
sz0$¢ tych, ktore przezyja, to samice i cho¢ nigdy nie wi-
dziatem, jak sie parza, zachodza w ciaze zaraz po pokry-
ciu. [Tu Vasdenjas wzdrygnat sie i chuchnat po jaskini na
tyle silnie, ze wyrwalo mi z reki pergamin].

Znam kilku magéw, ktérzy préobowali eksperymento-
wac z nietknieta macica genhisa i we wszystkich przy-
padkach raport koiicowy (najczesciej nie napisany reka
przeprowadzajacego doswiadczenie czarodzieja) brzmial
»niejednoznaczne wyniki”. (Cokolwiek to znaczy —

w przypadku tych istot to chyba co$ okropnego). Zanim
wiec czytelnicy z zytka badacza rozpoczna zabawe z wor-
kiem matych migsozercow, tylko czekajacych na pozarcie
kazdego stworzenia w ich miasteczku czy wiosce, radze
im sie dobrze zastanowic.

ZASADY

Dorosty genhis jest praktycznie nieszkodliwy i dosé
ghlpi, cho¢ mozna go wytresowac na zwierze pociggowe
(o ile wiasciciel nie bedzie sie bat go trzymac w swojej
oborze).

Mate genhisy sa niezwykle niebezpieczne w grupie, nie-
co mniej w pojedynke. Ugryzienie kazdego powoduje
obrazenia o stopniu 8, a w jednym miocie moze sie zna-
lez¢ nawet do 200 cielat. Im diuzej sie czeka przed wej-
$ciem na obszar, na ktérym ciezarna samica urodzila mto-
de, tym wigksza szansa, Ze sie one rozbiegna. Krag
zniszczenia wywolany przez te zabojcze szkodniki szybko
sie rozszerza, a stworki moga i ponad pie¢ dni pustoszy¢
jakies miejsce w poszukiwaniu pozywienia. Na szczescie
nie czuja tez skruputéw w pozeraniu siebie nawzajem.

W ciagu pierwszych kilku dni z miotu 200 cielat moze zo-
sta¢ 50 do 60, ktére w koncu rozbiegna sie po tak duzym
obszarze, ze nie stwarzaja juz wigkszego zagrozenia.

POMYSL NA PRZYGODE,

Ksenomanta wynajmuje bohateréw, by przyniesli mu
worek rodny genhisa, na ktérym chce przeprowadzic kil-
ka strasznych eksperymentéw. Oczywiscie pomija milcze-
niem fakt, co jest w srodku, sprawiajac niczego nie podej-
rzewajacym $miatkom bolesna i niebezpieczna
niespodzianke.

STATYSTYHI

Cechy: Dorosty (Dziecko)

ZR:509)  SF:9(4) ZYW: 9 (3)

PER:3(3) SW:6(7) CHA: 4 (4)

Inicjatywa: 5 (9) Obrona fizyczna: 6 (11)

Liczba atakéw: 1 (3) Obrona magiczna: 6 (7)

Atak: 5 (10) Obrona spoteczna: 4 (4)
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 0

Ugryzienie: 9 (8)
Liczba czaréw: -
Rzucanie czaréw: —

Efekt: —
Prég zycia: 60 (20)
Prég ran: 7 (4)
Prég przytomnoéci: 55 (16)
Punkty legend: 60 (40)
Ekwipunek: brak
Lup: Worek rodny wart 100 sztuk srebra i tylez samo punk-
téw legend.

Pancerz duchowy: 0
Zachowanie réwnowagi: 7 (4)
Testy zdrowienia: 2 (1)

Szybkoé¢é w walce: 40 (30)
Pelna szybko$¢: 80 (60)
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Globberog to najbardziej niezwykla, a zarazem odpy-
chajaca istota, okrywajaca swe delikatne cialo cialami
i koéémi innych stworzen. Ta odrazajaca galareta trzesa-
cego sie miesa jest oslizgla i pluje lepka wydzieling, ktdra
przylepia sie do nieszczesnikéw, jacy znajda sie na jej
drodze. Z ich cial tworzy pancerz, ktéry przez lata moze
sta¢ sie zdumiewajaco gruby i mocny, zaleznie od tego,
ile stworéw czy Dawcdéw Imion globberog zlapie.

Kazda ofiara uwieziona w $luzie potwora jest sparali-
zowana, dopoki wydzielina nie zaschnie, co zdarza sie
czasem po ponad pieciu godzinach wystawienia na ston-
ce. W wiekszosci przypadkow jednak nieszczednik nie ma
tej niklej szansy ucieczki. Jesli globberog zblizy sie na ty-
le, by musna¢ zdobycz swa lepka wydzieling, ofiara na-
tychmiast staje sie najnowsza cze$cia jego odrazajacego
pancerza. Jezeli musi plunag¢, by ja schwytad, najczesciej

) N MacDoucal {

podpelza do uwiezionego i przykleja go do siebie
przed uplywem pieciu godzin. Lepka $lina
globberoga jest magiczna z natury, tak jak
§luz bagniaka (z ktérym, jak sadze, taczy te
cuchnaca istote pokrewienstwo). Walka
o uwolnienie si¢ z mazi niestety tylko

+ pogarsza sprawe. Im bardziej bedzie-
©  cie sig szamotad, tym szybciej to pa-

. skudztwo Was oblepi.

Poniewaz globberog buduje pan-
- cerz ze wszystkich stworéw i Daw-

" c6éw Imion, jakich spotka, kazdy
" osobnik jest wyjatkowo odrazajacy.
Znam wiele os6b oszalalych ze wstre-

tu i rozpaczy na widok przyjaciét czy

ukochanych uwiezionych na grzbiecie
potwora, patrzacych upiornie spod
ohydnego $luzu. Styszalem nawet
o globberogu, ktéry wtargnat do kaeru i za-
bil wszystkich mieszkancow. Biedni ludzie
7/ i caly dobytek przylepili sie do jego

"4 grzbietu, przez co wygladal jak olbrzy-
i mia, odlizgla skrzynia ze skarbem. Cho-

ciaz globberogi nie uzywaja kosztowno-
Sci i pieniedzy, ktére czesto zbieraja,
zazarcie bronia sie, gdy kto$ chce usunac
je z ich pancerza.

Istota pod pancerzem to migkka, bezwlosa
masa wielkosci krowy, ociekajaca wstretnym $luzem (na-
wiasem méwiac o paskudnym smaku). Ma cztery malut-
kie, krotkowzroczne oczka, wiec na szczescie nie najcelniej
pluje. Gdy zaczyna tworzy¢ pancerz, wpuszcza do cial na
grzbiecie male zylki, przez ktére czerpie z nich pokarm.
Globberogi moga zywic¢ sie tylko w ten ohydny sposdb, bo
nie maja paszcz ani zotadkow. Zylki transportuja tez §luz
potwora i utrzymuja jego przeplyw przez caly pancerz.
Wydzielina powstaje na okraglo, wiec istota rzadko do-
znaje uszczerbkéw od dluzszego pobytu na stoicu.

Kiedy globberog tak urosnie, zZe nie moze si¢ juz poru-
sza¢, odlacza sie od pancerza i (zupelnie przypadkiem) ro-
dzi kilka miodych. Noworodki, kazdy wielkosci duzego
kota, wisza w starym pancerzu, ktéry chroni je przed wiek-
szoscia naturalnych wrogéw. Dorosty globberog trzyma sie
w poblizu i dodaje do nowego pancerza wszystkich dra-
piezcéw na tyle gtupich, by rzuci¢ sie na jego potomstwo.

Poniewaz $luz potwora to niemal trwaly klej, wytwa-
rzajace go gruczoly osiagaja w wielu miastach wysokie
ceny. Zabicie dla nich globberoga wymaga jednak nie-
zwyklej ostroznosci. Wielu chciwych, beztroskich $mial-
koéw przyplacilo zyciem brak rozwagi.




ZASADY

Globberogi poruszaja sie wolno, ale cicho, i czesto pod-
kradaja sie do ofiar, by pluna¢ na nie od tytu. Zamiast
walczy¢ wrecz, potwér woli przykleja¢ wrogéw do
podloza. Jesli czuje sie zagrozony, prébuje pluna¢ w kaz-
dego przeciwnika w odleglosci do 7,5 metra od siebie.
Chcac tego dokonaé, wykonuje test rzucania czaréw
o stopniu trudnosci réwnym magicznej obronie ofiary. Je-
§li proba sie powiedzie, trafia w cel. Wtedy przeprowa-
dza test efektu. Kazda posta¢ chcaca uwolni¢ sie z jego
kleistej §liny musi wykonac test Sity Fizycznej o stopniu
trudno$ci réwnym wynikowi tego testu efektu. Jedyna in-
na mozliwoscia ucieczki jest oczekiwanie na skruszenie
$luzu przez stonce, ale potwér rzadko do tego dopuszcza.

Jesli ofiara sie nie uwolni, globberog przylepia ja do
grzbietu w kilka minut po ataku. Potem podlacza do niej
zylki — jedna pokrywa nieszczeénika §luzem, a druga wy-
sysa z niego krew i plyny. To wysysanie powoduje co mi-
nute obrazenia o stopniu 12 — do czasu, az ofiara umrze.

Poniewaz pancerz globberoga stwarza doskonala
ochrone, potwor czesto celnie spluwa na przeciwnikéw
zanim ci trafia go we wrazliwe miejsce (chyba Ze maja
mnoéstwo szczescia). Zaleznie od wieku stwora warto$é
jego pancerza moze wynosic¢ 20 i wiecej, chociaz u mto-
dych osobnikéw bywa ona nawet tak niska jak 10. Wszy-
stkie pancerze sa odporne na przebicie.

Poniewaz pancerz globberoga pokrywa ten sam $luz,
jakim pluje on w ofiary, wykonywanie fizycznych atakéw
na potwora jest bardzo trudne. Na poczatku walki Mistrz
Gry przeprowadza test rzucania czaréw dla okreslenia
lepkosci zewnetrznej warstwy wydzieliny istoty. Ilekro¢
przeciwnik trafia globberoga, jego bron, reka itp. przykle-
ja sie do bestii. Azeby je uwolni¢, atakujacy musi wyko-
nac test Sily Fizycznej o stopniu trudnoéci rtéwnym wyni-
kowi wspomnianego testu rzucania czaréw. Jesli préba
sie nie uda, napastnik moze ja powtarzad, ale za kazdym
razem jej stopien trudnosci wzrasta o 1.

POMYSL NA PRZYGPDE

Globberog, ktéry dawno temu wtargnat do kaeru i za-
bil wszystkich mieszkancéw, wiéczy sie teraz po okolicy
w poszukiwaniu nowych ofiar. Mieszkanicy miasteczka
na trasie jego wedrowek wynajmuja bohateréw do wytro-
pienia i zgladzenia go. Dla dodatkowej zachety wyrazaja
zgodg, aby procz zaplaty $miatkowie zatrzymali wszyst-
kie przylepione do bestii kosztownosci. Bohaterowie nie

wiedza, ze do zabicia potwora wysylano juz inne druzy-
ny, w tym ich przyjaciél, ale wszyscy zgineli. Ich ciata
przykleily sie do pancerza globberoga w takim miejscu,
by $miatkowie mogli je dostrzec.

STATYSTYHI

Cechy

ZR:5 SF: 14 ZYW: 10

PER: 4 SW: 6 CHA: 8

Inicjatywa: 5 Obrona fizyczna: 4
Liczba atakéw: — Obrona magiczna: 8

Atak: - Obrona spoleczna: 6
Obrazenia: — Pancerz fizyczny: 10-20+

Liczba czaréw: 1 Pancerz duchowy: 12

Rzucanie czaréw: 8 Zachowanie réwnowagi: 20
Efekt: 25 (oblepianie)  Testy zdrowienia: 5

Prég zycia: 60 Szybkosé¢ w walce: 10

Prég ran: 10 Pelna szybkoéé: 30

Prég przytomnoéci: 55

Punkty legend: 185

Ekwipunek: brak

Lup: Skarb, monety i inne kosztownosci na grzbiecie stwo-

ra warte przynajmniej 1000 sztuk srebra. Specyfike znale-

zionych przedmiotéw okreéla Mistrz Gry.




GRYF TROPIKALNY

Gryf tropikalny to jedno z najpiekniejszych i najniebez-
pieczniejszych dzieci Jaspree. Ten kuzyn gryfa zwyczaj-
nego ma nawet wiecej wdzieku i urody niz pospolitszy
krewniak.

Duzo roslejszy od zwyktego gryfa, ma w kiebie metr
osiemdziesiat do dwdch metréw dziesieciu, od dwdch
metréw czterdziestu do dwdch metréow siedemdziesieciu
dlugosci i rozpietodc skrzydet prawie cztery i pét metra.
Orla czes¢ stwora charakteryzuje sie duzo jasniejszym
upierzeniem niz u gryfa zwyczajnego — czesto spotyka sie
czerwone, zOlte, a nawet zielone osobniki. Z obu stron
ptasiej glowy stwora stercza duze rogi, cho¢ wciaz nie
wiem, do czego stuza.

Jak sama nazwa wskazuje, gryfy tropikalne zyja w tro-
pikach, a szczeg6lnie w dzunglach lub ich poblizu.
W Serwosie jest ich kilka, jednak wiekszos¢ upodobala
sobie Liaj. Co najmniej kilkanascie tych stworow
ma tam zawsze swoje gniazda — gléwnie blisko
polan, a takze duzych rzek i wodospadéw.
Zdaja sie uwielbia¢ wode i stonice tak sa-
mo, jak smoki ich mieso.
Sam moge zapewni¢ o bliskim po-
krewienistwie gryfow tropikalnych
i zwyczajnych — po obu dostaje
niestrawnosci. Jednak réznica
miedzy nimi dotyczy nie tylko
wielkoéci czy barwy upierze-
nia. Dawcéw Imion lataja-
cych na zwyklych gryfach
zainteresuje pewnie fakt, ze

w $wiecie nie pozwoli sie
dosiaé¢. Widzialem juz
kilku Kawalerzystow
i Wiadcéw Zwierzat za-
bitych i pozartych przy
probie ujezdzenia. (Niech
madrale naucza sie sza-
nowac wole tych niebez-
piecznych zwierzat).
Gryf tropikalny posiada
tez obce swemu kuzynowi
magiczne zdolnosci. Bedac
istota terytorialng, uzywa
ich do pozbywania sie
ze swych ziem niepro-
szonych gosci. Gry-
fy wyznaczaja swoj
teren na odleglos¢ godzi-
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ny marszu Dawcy Imion od gniazd i moga magicznie wy-
kry¢ kazdego intruza, ktéry nan wejdzie. Gdy sie taki trafi,
dwa lub trzy z nich odszukuja go i prébuja odstraszy¢. Je-
$li to sie nie uda, uzywaja drugiej magicznej umiejetnosci.
Gryf moze wprawi¢ intruza w trans, a nastepnie wypro-
wadzi¢ go ze swego terytorium. Ta ekstaza trwa jeszcze
kilka minut po opuszczeniu przez natreta terenéw stwora.
Po ocknigciu sig, nieproszony go$é¢ ma tylko mgliste wspo-
mnienia na temat tego, gdzie byl i co sie z nim dziato.

Wiele gryfow tropikalnych postepuje z intruzami we
wspomniany sposob. Stwory nie chca walezyé, poniewaz
naraza to na niebezpieczenstwo mlode i psuje zapach po-
wietrza krwia. Tym niemniej brutalnie zaatakuja kazdego
Dawce Imion, ktéry za czesto wraca na ich teren.




Ile to jest wlasciwie ,za czesto”, szlachetny panie?

Nie wiem. Dla bezpieczenstwa powiedzialbym wiecej
niz raz. Na takie pytania nie odpowiada sie ad hoc, jezeli
nie chce sie zginad.

ZASADY

Gryfy tropikalne uzywaja magicznych zdolnosci do
unikania zbednego kontaktu z Dawcami Imion, kiedy sie
tylko da. Po wtargnieciu na ich teren wyczuwaja intruza
i wysylaja zwiadowcéw, by go odnalazly. Stwory najcze-
Sciej anonsuja swe przybycie skrzekiem, przelatujac ob-
cym nad glowami. Nastepnie, kazdy gryf wykonuje test
rzucania czaréw o stopniu trudnosci réwnym magicznej
obronie ofiary. Jezeli ofiar jest wiecej, testy wykonuje sie
do najwyzszej magicznej obrony. Jesli ktéras z prob sie
uda, gryfy wiedza, czy Dawcy Imion chca je zaatakowaé
i odpowiednio uzywaja magicznych zdolnosci opisanych
dalej. Chceac z jakiejs skorzystac, kazdy wykonuje test
rzucania czaréw i poréwnuje wynik z magiczna obrona
poszczegdlnych ofiar.

Dawcy Imion, ktérzy chca upolowaé, zaatakowac czy
w inny sposob dokuczy¢ gryfom, sa przez nie odstrasza-
ni gloénym skrzekiem. Jezeli ktorys z wykonywanych
teraz testow rzucania czarow Zakoﬁczy sie sukcesem,
ofiare ogarnia takie przerazenie, ze musi opuscic teryto-
rium tych istot najszybciej jak sie da; zaraz po tym
strach mija. Ogarnieta panika ofiara moze zwalczy¢ za-
panowac na d soba, po wykonaniu udanego testu Sity
Woli o stopniu trudnosci réwnym wynikowi testu rzu-
cania czarow.

Jesli intruzi nie maja ztych zamiaréw, gryfy lataja tylko
nad nimi, od czasu do czasu wydajac glosne skrzeki. Jeze-
li ktéry$ z teraz testow rzucania czaréw sie powiedzie,
piekno i gracja stworéw wprawia ofiare w lekki trans.
Gryfy wyprowadza ja wtedy ze swego terytorium. Intruz
pozostanie w ekstazie 10 minut po jego opuszczeniu, po
czym wroéci do $wiadomoéci zaledwie z mglistym poje-
ciem o tym, co sie stato.

Zmuszone do walki tropikalne gryfy atakuja szponami
i czasami dziobem. Najcze$ciej rozszarpuja ofiare przed-
nimi fapami, uzywajac dzioba tylko z koniecznosci. Cho-
ciaz jest on bronia groZniejsza, trudniej nim walczy¢
i stwory wykonuja nim zaledwie jeden atak w rundzie,

a nie dwa, jak ma to miejsce w przypadku pazuréw. Kaz-
de trafienie szponami zadaje obrazenia o stopniu 10,
a dziobem - 12.

POMYSL NA PRZYGODE

Bohaterowie wedrujacy przez Serwos w poszukiwaniu
kaeru lezacego kolo wodospadu w dorzeczu Wezowej

odkrywaja, Zze na okolicznych ziemiach znajduje sie lego-
wisko tropikalnych gryféw. Aby dotrzeé¢ do celu, Smial-
kowie musza przejs¢ przez ich teren, neutralizujac ma-
giczne zdolno$ci stworéw i nie narazajac sie na ich atak.

STATYSTYHKI

Cechy

ZR:7 SF: 8 ZYW: 8

PER: 7 SW: 5 CHA: 7

Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 9
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 10

Atak: 9 Obrona spoteczna: 9

Obrazenia: Pancerz fizyczny: 5
Ugryzienie: 12 Pancerz duchowy: 2
Pazury: 10 Zachowanie réwnowagi: 8

Liczba czaréw: 1
Rzucanie czaréw: 12

Efekt: strach/fascynacja
Prég zycia: 55
Prég ran: 14
Prég przytomnosci: 45
Punkty legend: 250
Ekwipunek: brak
Lup: Dzi6b i piéra warte 5ké x 10 sztuk srebra i tylez samo
punktéw legend.

Testy zdrowienia: 4

Szybkoéé w walce: 42
Pelna szybkoéé: 85
Szybkoé¢ w locie: 90/180




nie przepadam za kapielami. Wole ozywcze na-

maszczanie przez jakiego$ oddanego stuge, sa-

mi wiec widzicie, jak okropne to musza by¢
istoty, skoro zmieniam dla nich nawyki. Przy-

pomniato mi sig, Tiabdjinie, czy bylbys tak
dobry i nasmarowal mi lewe ramie dzi$ wie-
czorem? Swedzi.)

Harpia to skrzyzowanie ptaka z czlowie-
kiem, laczace najgorsze cechy obydwu. Ma
twarz i cialo wiedZmy pokryte brudnymi,
matowymi piérami. Jej ptasie fapy i krotkie,

grube skrzydla cale sie lepia, twarz pokrywa-

ja ropiejace wrzody, a w pidrach roi sie od pa-

sozytoéw. Jej chropowaty, piskliwy glos drazni
uszy niczym miecz zgrzytajacy o kamien.

Jedna harpia nie stwarza zagrozenia dla niko-
go, nawet dla Was, mniejsi kuzyni (no moze po-

za uwazajacymi sie za fowcow przygod nadety-
mi glupcami, pozbawionymi instynktu samozacho-
wawczego). Niemniej jednak potwdr ten zawsze pod-
rézuje w stadach. Grupy tych szkaradziefistw nie sa dla
mnie niebezpieczne, ale moga powaznie zagrozic¢ stab-
szym Dawcom Imion. Stado polujacych harpii laduje na
drzewie (lub tez kilku drzewach) blisko wybranych ofiar
i ciska w nich wszelkimi obelgami, jakie zna (a zna wiecej
niz wiekszos¢ z Was styszala w zyciu). Tym potokiem
wyzwisk chce wyprowadzic¢ je z réwnowagi i pozbawié
rozsadku w walce.
Przeklenstwa pomagaja tez harpiom okresli¢ site
przeciwnika. Jesli ofiara nie da sie sprowokowac,
jest to najprawdopodobniej dodwiadczony fowca
przygdd zbyt potezny dla stwordéw. Jezeli wpadnie
we wicieklo$¢, pewnie brak jej dyscypliny i mozna
ja tatwo pokonaé. Harpie sa przy tym z natury
tchérzliwe i wola atakowac jak najmniej
przeciwnikéw i jak najstabszych. Gdy uda
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im sie rozwscieczy¢ wroga, ruszaja do natar-

cia. Poniewaz mialy czas ocenic jego sily,
niemal zawsze atakuja najpotezniejsze-

. go wojownika lub przywdédce druzy-
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= ny, a dopiero potem nacieraja na po-

- — = LuperrEW 9/ zostalych. Harpie tna ofiary po
H ARF'A ‘ twarzach ostrymi szponami i okladaja je
prowizoryczna bronia — palkami czy duzymi kamieniami.

Nigdy w Zyciu nie spotkalem wstretniejszego stworze- Jesli walka przybiera dla nich niepomyélny obrét, odlatu-
nia od harpii. Od jej ciala nie ma juz chyba nic brudniejsze- ja na drzewa i wykrzykuja nowe obelgi.
go, no moze oprécz jej ust. Gdybyscie kiedys$ natkneli sie Jezeli ofiary przezyja atak, najwiekszym zagrozeniem
na ktora$, dla zmycia smrodu zalecam kilkugodzinna ka- ze strony harpii staje sie dla nich mozliwo$é nabawienia
piel. Po zetknieciu z tym stworem nawet ja nurkuje w wo- sie choroby. Te okropne potwory stale tarzaja sie w nie-

dzie, zeby splukac z siebie ten okropny fetor. (Normalnie czystosciach i przenosza kilka strasznych choréb, na ktére




same sq odporne. Ofiary, ktére przetrwaly ich atak, cze-
sto zapadaja w ciagu paru godzin na dziwna, ostabiajaca
chorobe. Jesli wycieniczone nie umra, potwory wracaja je
zabic.

Nie mam pojecia jak te ohydne ptasie monstra sie parza
i nie dbam o to. Miode rodza sie w brudzie i niemal od
poczatku musza walczy¢ o zycie — harpie nie czuja wiezi
rodzinnych i nie wahaja sie zabi¢ potomstwa, by dopchaé
sie do jedzenia. Ostatnie w kolejce do positku piskleta je-
dza wiec czesto zgnile mieso, o ile w ogole cokolwiek.
Narazone na gléd i nieodporne jeszcze na czajace sie we
wszechobecnym brudzie choroby, ging w zastraszajacym
tempie, cho¢ i tak za wolno, by ten wstretny gatunek wy-
mart. Harpie wydaja sie mie¢ pewna ograniczona inteli-
gencje, niemal tak wysoka jak Dawcy Imion, ale nie gro-
madza wiedzy, nie studiuja magii ani nauk
humanistycznych i zainteresowane sa wylacznie wia-
snym przezyciem.

ZASADY

Chcac rozwécieczy¢ ofiary, harpia prawie zawsze obra-
za je przed atakiem, uzywajac szczegélnej formy talentu
prowokacja. Kiedy potwér z niej korzysta, wykonuje test
rzucania czarow o stopniu trudnosci rownym magicznej
obronie atakowanego. Jesli préba sie powiedzie, ofiara
traci nad soba panowanie. Przez nastepne 10 rund musi
zrobi¢ wszystko, aby zabi¢ harpie, nawet jezeli te dziata-
nia naraza ja na obrazenia. Jedli potwor osiagnie w tedcie
co najmniej ogromny sukces, nie tylko rozwsciecza atako-
wanego, ale i rzuca na niego potezna klatwe. Jej efekty
okresla Mistrz Gry — czesto ziszcza sie ktéras z obelg
stwora. Na przykltad harpia moze uczynic ofiare¢ impoten-
tem lub pozbawic ja calej odwagi w walce. Patrz Klatwy
str. 211-2 ED - Przebudzenie Ziemi.

W walce wrecz szpony potwora zadaja obrazenia
o stopniu 6. Jesli przeprowadzi on udany atak, ofiara musi
wykonac test Zywotnoéci o stopniu trudnosci okreslonym
przez Mistrza Gry. Jezeli préba sie nie powiedzie, poszko-
dowany w bliskiej przysziosci (czesto w przeciagu kilku
godzin) nabawi sie choroby wybranej przez prowadzace-
go. Patrz Choroby w rozdziale Objaénienia na str. 113.

POMYSL NA PRZYGODE

Glosiciel Lochosta chcacy ucywilizowa¢ harpie wynaj-
muje bohateréw do ochrony przed ich atakami i prze-
transportowania zapasow na pustkowia Barsawii, gdzie
maja zy¢ ich kolonie.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 5 SF: 4 ZYW: 5

PER: 5 SW: 4 CHA: 2

Inicjatywa: 6 Obrona fizyczna: 7
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 6

Atak: 7 Obrona spoleczna: 8
Obrazenia: 6 Pancerz fizyczny: 3

Liczba czaréw: 1 Pancerz duchowy: 0

Rzucanie czaréw: 8 Zachowanie réwnowagi: 7
Efekt: prowokacja Testy zdrowienia: 2

(patrz Zasady)
Prég zycia: 35 Szybko§¢ w walce: 25
Prég ran: 8 Pelna szybkoéé: 50

Prég przytomnosci: 30
Punkty legend: 75
Ekwipunek: Prymitywna bron
Eup: brak

Szybkoéé w locie: 70/130




ACROLD

Niezliczone legendy wspominaja o Pasjach odwiedzaja-
cych Dawcéw Imion bedacych w wielkiej potrzebie Iub
nagradzajacych wiernych, ktérzy zyja zgodnie z ich idea-
tami. Ciekaw jednak jestem, ilu czytelnikow spostrzegto,
jak rzadko wspominaja one o okropnych konsekwencjach
spadajacych na tych, ktérzy te potegi rozgniewaja. Otéz
powiem Wam, co sie wtedy dzieje. Rozzloszczone Pasje
karza takich totréw, wysylajac przeciw nim straszne isto-
ty, zwane heroldami.

Jedna z najlepiej znanych opowiesci o Dawcy Imion,
ktory rozgniewal Pasje, jest legenda o Nace. Na dfugo

przed Pogromem Naka uprawial maly
skrawek ziemi w pradawnym krolestwie Lan-
dis. Pracowat w polu wiele lat. Nigdy nie cieszyt
sie zyskami, jakie osiagali inni rolnicy, ale nie
cierpiaf tez glodu. Czesto trzymal sie na ubo-
czu i nigdy nie méwit Zle o innych. Z cza-
sem jednak zaczal zazdrosci¢ sasiadom suk-
cesu. Zawis¢ w jego sercu rosta niczym wielki,
czarny guz. Pewnego dnia straszna burza za-
snufa niebo nad Landis. Naka poszedf na pola
sasiadéw i wymawiajac imie Garlen, Pasji do-
mowego ogni-
ska, zaoferowal
im schronienie.
Uraczyl ciepla strawa oraz
winem I wkrétce potem
wszyscy goscie posneli.
Wtedy zamordowaf rolni-
kow i ukradl ich kosztowno-
Sci. Nie trzeba dodawad, iz jego
czyn nie przypad}
Garlen do gustu, cho¢ le-
genda nie méwi dokiadnie, jak
sie na nim zemécila.
Przyznam, Ze z mieszanymi
uczuciami dolaczam awata-
ra Pasji do tej pracy —
przeciez tak potezne
istoty na pewno nie
sa zwyklymi stwora-
mi! Nie zamierzam
jednak kwestio-
nowac wyboru
mego czcigodnego
gospodarza.
Heroldowie to
gigantyczni, zwiewnie wygladajacy, zakuci w zbro-
je rycerze ponad trzymetrowego wzrostu, z zabdjcza pre-
cyzja wladajacy swymi dwurecznymi mieczami. Wszyscy,
ktérzy ich znaja, wlacznie ze mna, wierza, iz za zycia
dzielnie wspierali oni Pasje i po $mierci zostali nagrodzeni
mozliwodcia zgladzenia wrogéw tych poteg. Tylko ci dosé
potezni, by pokona¢ herolda — zaiste niewiele oséb — nie
boja sie gniewu Pasji. Dla innych rozzloszczenie ich to tyl-
ko wymyslna forma samobgjstwa.

Poniewaz heroldowie sa manifestacja Pasji, kazdy posia-
da magiczne zdolnosci, pozwalajace dopasé¢ ztoczyncow.
Pojawiaja sie w miejscu, w ktérym rozgniewano potege,
aby okoliczni mieszkancy zobaczyli, iz zamierza ona po-

mécic zto. Potem herold niestrudzenie tropi winowajce,




dopdki nie wykona zadania lub zostanie zabity (co sie wia-
Sciwie nie zdarza). Po wysledzeniu ofiary, przedstawia sie

i wyzywa ja na pojedynek. Nigdy nie widzialem, by trwal

on dluzej niz kilka chwil i zeby herold przegrat.

Przed Pogromem heroldowie byli duzo mniejszym za-
grozeniem, poniewaz Pasje karaly w ten sposob tylko
sprawcow najciezszych przestepstw. Jednak odkad Po-
grom wpedzil trzy z nich w obled, zaczely one zsyla¢
swych heroldéw bez umiaru. By¢ moze to szalefistwo
owych poteg sprawia, Ze kazdy czyn, ktéry ich nie wy-
chwala, uznaja za zbrodnie i tylko to sie dla nich liczy.
Nawet mnie z cala ma sila i mocami, perspektywa walki
z heroldem napawa lekiem. Wy za$, slabsze, dwunozne
rasy, powinniscie zrobi¢ wszystko, by nie rozgniewac
Szalonej Pasji, bo moze to kosztowa¢ Was zycie.

Oczywiscie, jezeli juz rozzlodcicie Pasje, mozecie baga¢
ja o przebaczenie, obiecujac pokute za bledy. Jesli w mo-
mencie pojawienia si¢ herolda zrobicie to dos¢ szybko
i przekonujaco, on - i jego stwérca — moga okaza¢ Wam
litoé¢. Ostrzegam jednak, ze wystannicy poteg potrafia
wyczué klamstwo. Jezeli bujacie, zabija Was. Takze jesli
nie uda Wam sie odpokutowac zla, zemsta Pasji bedzie
szybka i brutalna. Nie wiem dokladnie, co robia z nie-
szcze$nikami, ktérzy je zawiedli, ale styszalem, ze spoty-
ka ich kara daleko gorsza niz $mier¢.

ZASADY

Heroldowie objawiaja sie pod postacia kazdej rasy
Dawcow Imion, zaleznie od tego, kim byli za zycia. Ma-
giczna zbroja daje im doskonala obrone fizyczna oraz
pancerz duchowy 8. Nie mozna jej przebi¢. Ich potezne
miecze réwniez sa magiczne i zadaja wszystkim wrogom
obrazenia SF +8. Zaden Dawca Imion nie moze uzywaé
tej zbroi ani broni.

Heroldowie posiadaja nadana im przez Pasje zdolno$¢
tropienia tych, ktérzy zgrzeszyli przeciw ich potegom.
Aby z niej skorzysta¢, wystannik Pasji wykonuje test rzu-
cania czarow o stopniu trudno$ci réwnym magicznej
obronie ofiary. Jedli préba sie powiedzie, odnajduje grze-
sznika, nawet jezeli akurat ptynie on po wodzie albo leci
w powietrzu.

POMYSEL NA PRZYGODL

Gdy bohaterowie wedruja przez miasto, wyraZnie
przerazony mieszkaniec prosi ich o ochrone, ale przed
czym, nie chce powiedzie¢. Twierdzac, iz jest bogaty, ofe-
ruje hojna zaplate za pomoc, jednak bardzo niewiele
moéwi o sobie. Smiatkowie szybko odkrywaja, ze ich no-
wy pracodaweca to glosiciel Mynbruje, ktéry rozgniewat
Pasje zbyt czestymi prosbami o ukaranie wrogow. Teraz

nie bez powodu boi sig, iz Mynbruje wysle za nim jedne-
go ze swych strasznych heroldow.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 15 SF: 20 ZYW: 22

PER: 12 SW: 15 CHA: 12

Inicjatywa: 15 Obrona fizyczna: 11

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 7

Atak: 16 Obrona spoteczna: 7
Obrazenia: 28 Pancerz fizyczny: 12

Liczba czaréw: 1

Rzucanie czaréw: 28
Efekt: tropienie

Prég zycia: 100

Prég ran: 18

Pr6g przytomnosci: 90

Punkty legend: 5 000

Ekwipunek: Magiczna zbroja ptytowa i dwureczny miecz

Lup: brak

Pancerz duchowy: 8
Zachowanie réwnowagi: 13
Testy zdrowienia: 4
Szybkos§¢ w walce: 50
Pelna szybkoéé: 100
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HYDRA

Ujawniajac prawde o powstaniu hydry, z pewnoscia
Sciagne na siebie gniew kolegéw smokoéw. Gotéw jestem
jednak ponies¢ to ryzyko, aby powstrzymac jej zlego
stworce przed powolaniem do Zycia innych, tak stra-
sznych istot. Wiedzcie, Ze Zaden ze stroniagcych ode mnie,
wiekszych smoczych braci, nie odwazylby sie¢ opowie-
dzie¢ Wam tej historii.

Hydry zyja w Barsawii od niedawna — zaledwie od
okolo szesciuset lat. Zyla tu réwniez wtedy wielka smo-
czyca Thermail (o ktérej by¢ moze styszeliscie) i blisko
przyjaznila sie z wieloma Dawcami Imion. Co u smokéw
prawie sie nie zdarza, czesto zapraszala do swej jamy go-
§ci z innych ras, by podyskutowaé z nimi o sztuce, filozo-
fii, historii i innych frapujacych ja tematach. Darzyla ich
wielkim zaufaniem, ktérego naduzyto tylko raz.

Pewnego dnia Thermail zabronila sie odwiedza¢ przez
trzy lata i odizolowala sie¢ w swej pieczarze. W tym czasie
zlozyta jaja, ktorych starannie dogladata, a po wylegu
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opiekowata sie miodymi. Do ,zycia” zamierzata wrécié
po pieciu latach, kiedy piskleta beda juz samodzielne.
Jednak w trzecim roku odosobnienia doszlo do tragedii.
Mag, ktéry w przeszlodci u niej goscit, wkrad? sig niewi-
dzialny do jej jamy i wykradl siedem z dzie-
sieciu miodych.

Zaluje, ze zaden ze smokéw nigdy nie
zlapal zlodzieja — za swdj czyn powinien
umrze¢ szybko i w meczarniach; zlosci mnie
mysl, iZ moze jeszcze zy¢. (Mam
s nadzieje, ze poderznieto mu

.,\\ gardio w jednym z zautkéw
Kratas czy innym podobnym

miejscu). Wiemy jednak
bardzo dobrze, co rabus
zrobit ze zdobycza. Pola-
czyl mlode smoki w jedne-
go potwora o siedmiu glo-
wach — hydre. Potezna
magia uzyta do scalenia
stwora splugawila go i zaha-
mowala jego rozwoj, tak ze
urést tylko do potowy wielko-
$ci smoka i popadl w obled.
Najgorsze jest jednak to, ze
mag zdolat stworzy¢ z pierw-
szej hydry druga i je rozmno-
zyl. W ciagu zaledwie dekady
w calej Barsawii zaroilo sie od tych stworéw.

Po kradziezy pisklat Thermail wpadla w straszny szal.
Poniewaz nie wiedziala, kto ja skrzywdzil, chciala ukoi¢
bédl i gniew, atakujac wszystkich Dawcéw Imion nie beda-
cych smokami. Latata po Barsawii, doszczetnie palac wio-
ski i uprawy. Taka zemsta nie mogla jej jednak zwrécic
dzieci, a tesknota za nimi tylko rosta. W konicu wielka
i szlachetna Thermail uciekla od rozpaczy, nabijajac sie na
szpiczasty szczyt, zwany od tamtej pory Smocza Turnia.

Teraz, gdy juz znacie te straszna historie, opowiem
Wam o samej bestii. Hydry przypominaja mate, skrzydla-
te smoki, jednak nigdy nie przekraczaja 12 metréw dlugo-
§ci (liczac od glowy do ogona). Maja siedem karfowatych,
wijacych sie gléw, z ktérych kazda moze zaatakowaé
przeciwnika. Ich ciala pokrywaja mate tuski twardsze niz
wszystkie zbroje, jakie znacie. Przez magiczne polaczenie
hydry zyskaly wiele smoczych mocy, ale r6znia sie one
u poszczegdlnych osobnikéw. Czes¢ stwordw zieje
ogniem, podczas gdy inne paralizuja wrogéw spojrze-
niem. Na szczeécie Zadne nie rzucaja czaréw — nikt nie
wie dokladnie czemu, ale chyba brak im rozumu, by sie
ich nauczy¢. Poniewaz nie sposéb poznad, jakie moce
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kazda z nich posiada, lepiej mie¢ sie na bacznosci i by¢
gotowym na najgorsze.

Jesli ktérys z czytelnikéw spotka kiedys hydre, blagam,
by ja zabil. Jezeli sam nie zdola, niech powie smokom,
gdzie sie ona kreci. Usmiercamy je natychmiast jak najta-
godniej — te potwory nie powinny zy¢, a jednak zal ich
nam, bo nie sq winne swego losu. Kiedys, przed zabiciem
jednej z nich, spojrzalem jej w oczy i dostrzegtem w nich
smutek, jakby zdawala sobie sprawe ze swego nienatural-
nego pochodzenia i czula wstyd.

ZASADY

Hydra zwykle atakuje gryzac i rozrywajac przeciwnika
na strzepy. W kazdej rundzie walki wykorzystuje piec
gléw i pazury przednich lap. Kazde jej ugryzienie powo-
duje obrazenia o stopniu 25, a szpony o stopniu 22. Do
przebicia jej niezwykle mocnego, naturalnego pancerza,
potrzebny jest wyjatkowy sukces w tescie ataku.

Hydra moze posiada¢ kazda moc dostepna smokom,
ale nie wiecej niz jedna z nich. Przy tworzeniu potwora
wybierz ktéraé z ponizszych: wzrok astralny, rozprosze-
nie magii, smoczy oddech, smoczy strach, smocza regene-
racja, zduszenie magii lub smoczy jad. Jesli Mistrz Gry
jest okrutny albo druzyna zbyt silna dla zwyklej bestii,
prowadzacy moze wyposazy¢ ja w kolejne moce. Stopien
kazdej mocy réwna sie Sile Woli stwora, zazwyczaj 15.

POMYSLY NA PRZYGODL

1. Gdy bohaterowie ida lasem, pada na nich cien prze-
latujacego smoka. Olbrzym laduje nieopodal, zwraca sie
do $miatkéw po imieniu i prosi o przystuge (za ktora ich
oczywiscie suto wynagrodzi). Twierdzi, Ze mag prébuja-
cy stworzy¢ wlasna hydre ukradl jego jaja, ktére chce wy-
korzysta¢ w tym strasznym eksperymencie. Niestety cza-
rodziej ukryl sie w opuszczonym kaerze, zbyt matym dla
smoka. Olbrzym prosi, by bohaterowie weszli do $rodka,
odzyskali jaja i albo zabili zloczynce, albo przyprowadzili
go do niego.

2. Wykorzystaj powyzszy watek z nastepujaca zmiana.
Bohaterowie nie wiedza, ze smok kiamie. Mag rozzloscit
go kiedys i wielki stwor chce postuzy¢ sie $miatkami, by
sie zemscic.

STATYSTYHI

Cechy
ZR: 15 SF: 22
PER: 8 SW: 15
Inicjatywa: 15
Liczba atakéw: 7
Atak: 17
Obrazenia:
Ugryzienie: 25
Pazury: 22
Liczba czaréw: 1
Rzucanie czaréw: 10

Efekt: (patrz Zasady)

Prég zycia: 150
Prég ran: 15

Prég przytomnosci: 130

Moce: patrz Zasady
Punkty karmy: 10
Punkty legend: 20 000
Ekwipunek: brak

ZYW: 22

CHA: 10

Obrona fizyczna: 12
Obrona magiczna: 10
Obrona spoteczna: 10
Pancerz fizyczny: 25
Pancerz duchowy: 5
Zachowanie réwnowagi: 20
Testy zdrowienia: 10

Szybko$¢ w walce: 50
Pelna szybkoéé: 150

Stopiefi karmy: 8

Lup: Ukryty w legowisku skarb o wartosci do 10 000 sztuk
srebra i tyluz samo punktéw legend.




% % Macbouga I

JASZCZUR ZARAZY

Lowcy przygod powinni sie wystrzegac jaszczura zara-
zy, bo niewiele zdota ich przed nim obroni¢. Mozna by¢
najwspanialszym szermierzem $wiata, mie¢ site smoka
(cho¢ u stabszej rasy ciezko to sobie wyobrazi¢) czy tez
wytrzymaloéé, pozwalajaca biec lub walczy¢ kilka dni bez
przerwy. Jednak bez wzgledu na to, jaki dar sie posiada,
trudno nie ulec jaszczurowi zarazy lub, $cislej mowiac, te-
mu, CO przenosi.

Jak dobrze znacie stworzenia wywolujace choroby? Ilu
Waszych przyjaciél i ukochanych zabily istoty zbyt mate,
by je zobaczy¢, a co dopiero z nimi walczy¢, czy przed
nimi uciec? Jaszczur zarazy przyciaga choroby, wywolu-
je je i roznosi. Jest przy tym na nie odporny, wiec przez
lata moze zabié niezliczona liczbe stworéw i Dawcow
Imion. Wiele oséb, ktére zetknely sie z jaszczurami
i przezyly, uwazaja je za Horrory, jednak to nieprawda.
Horror przeciez zabija i okalecza z czystej przyjemnosci
(tak jak sam ja pojmuje — ale dos¢ juz o Horrorach; szko-
da kala¢ sobie nimi usta). Jaszczur zarazy zabija, bo roz-
noszenie choréb jest czedcia jego natury. Niektdrzy moi

znajomi uczeni sadza, ze stworzyla go ktoras z Szalonych
Pasji — i moga mie¢ racje. (Ta kwestia jest jedna z niewie-
lu, ktérych nie umiem wyjaéni¢, ale nie ma
- wiekszego znaczenia. Niezaleznie od pocho-
s = dzenia potwor jest tak samo zabéjczy).
Opis Vasdenjasa przypomina mi opo-
wiesc o kaerze Caerndell. Kiedy w 1499
TH natknela si¢ na niego grupa lowcéw
. v przygdd, znalazla w nim same trupy:.
Ciala byly potwornie poskrecane, ni-
3 czym od jakiejs strasznej choroby. Zawsze
ey - m yslalem, ze mieszkaricow Caerndell zabit

& -

- - Horror, ale teraz nie jestem juz taki pewien.
Jaszczur zarazy wyglada jak splugawiona
krzyzéwka gada i gryzonia, i mierzy okoto
trzech metréw (lacznie z ogonem). Jego
cialo pokrywaja pregi i wrzody, a w kaz-
dym gniezdza sie zarazki innej choroby.
Jaszczur nawet lubi zarazy i czesto szuka
skazonych miejsc, gdzie moze sie nimi roz-
koszowad, niczym smakosz Dawca Imion
+ Wwspanialym jadlem na bankiecie. Naturalnie pa-
nujaca wéréd wiekszosci Dawcow Imion (z wy-
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jatkiem smokéw, na szczescie) niefortunna
tendencja do budowania miast i Zycia
w nich, stwarza stworom niezliczone oka-
zje do takich uczt. Nigdzie na $wiecie nie
znajda takiego bogactwa choréb jak w Wa-
szych émietnikach i na zattoczonych ulicach. (Gdybyscie,
mniejsi Dawcy Imion, zyli tak jak smoki, w mitych, czy-
stych jamach, jaszczury poszlyby sobie precz. Niestety, na
dobre rady nikt dzi$ nie zwraca uwagi).

Kiedy jaszczur zarazy urzadzi sobie gniazdo w stercie
$mieci, zZyjacy w poblizu Dawcy Imion zaczynaja choro-
wac i umiera¢ w zastraszajacym tempie. Znakiem rozpo-
znawczym jego obecnoéci jest zaréwno duza liczba cho-
réb nekajacych naraz dana populacje jak i ich niezwykta
ztodliwoé¢. Nie raz widziatem, jak zaraza w kilka tygodni
pochlaniata cate cywilizacje — w mgnieniu oka, jak dla
smokoéw. (Niektérych jednak nawet wcale mi nie zal. Ta-
kiego Ustrektu, na przykiad. Ta zalosna zbieranina nade-
tych trolli nie zrobita ze ztota nic porzadnego az do dru-
giej dynastii Thag'ustra. Pierwsza na szcze$cie wymarta).

Chcialem z szacunkiem przypomnie¢, Mistrzu Sekre-
téw, ze trolle moga rowniez czytac te prace...

[ dla grupki przeczulonych gburéw mam hamowacé
swoj jezyk? Absurd. Twoje trolle nie beda nawet wiedzie¢
o starozytnym Ustrekcie.

Jak juz moéwitem, jesli zarazony nieszczesnik nie dys-
ponuje poteznymi magicznymi i naturalnymi srodkami




przeciw wszystkim chorobom jaszczura — nieuchronnie
czeka go $mier¢. Jedynym sposobem na powstrzymanie
zarazy jest wyciagniecie stwora z gniazda i zabicie go
oraz spalenie jego cuchnacych zwlok w rozgrzanym do
czerwonosci piecu.

Czy nie nalezaloby tez spali¢ odziezy i przescieradel,
Jak to sie zwykle robi w przypadku $miertelnych choréb?

Racja! Przeciez Wy, inni Dawcy Imion, uzywacie takich
rzeczy. Ja moge sie bez nich oby¢ — zycie jest wtedy takie
proste — ale Wy, jak sadze, nie umielibyscie? Tak, spalcie
je, a jakze!

A zastawy stolowe? Noze, widelce, talerze, dzbany itp.?
Tak, je tez. Az dziw, ile u Was rupieci... i przydatoby
sie kilka czaréw odkazajacych. W poréwnaniu z nami, je-
stescie tacy chorowici. Uzyjcie ich jak najwiecej. I sprza-
tajcie Wasze $mieci. Wtedy jaszczury nie beda mialy po

co sie do Was zblizaé.

ZASADY

Jaszczur zarazy atakuje przeciwnika pazurami i zeba-
mi. Ugryzienie stwora zadaje obrazenia o stopniu 10
i zwykle przenosi zarazki najgroZniejszej z jego choréb,
zgromadzone w malych gruczotach u podstawy zebow.
Jesli ukaszony ma slabe zdrowie, moze umrze¢ w ciagu
minuty. Jaszczur moze tez wykonaé¢ w rundzie dwa ataki
pazurami, z ktérych kazdy zadaje obrazenia o stopniu 7
i rowniez przenosi chorobe.

Kiedy potwor celnie trafi, przeprowadz dla niego test
rzucania czaréw o stopniu trudno$ci réwnym magicznej
obronie ofiary. Jesli proba sie powiedzie, cel sie zarazil.
Jezeli po zarazeniu ofiara nie wykona udanego testu Zy-
wotnosci o trudno$ci réwnej stopniowi choroby, zaczyna
odczuwac jej efekty. By okreslic te liczbe, patrz Choroby,
str. 112, rozdzial Objasnienia. Wiekszos$¢ przenoszonych
przez jaszczura infekcji powoduje w kazdej rundzie obra-
zenia o stopniu 10. Chcac obroni¢ sie przed choroba, ofia-
ra moze wykonywaé co runde dalsze testy Zywotnosci,
ale wraz z kazda préba ich stopien trudno$ci wzrasta o 3.

Wiekszos¢ przenoszonych przez jaszczura infekgji jest
magicznego pochodzenia i mozna je zwalczyé Rozprosze-
niem magii o stopniu trudnosci 10 (w kazdej nastepnej
probie on réwniez wzrasta o 3). W miare jak potwor przy-
ciaga kolejne choroby, mozesz zastepowac juz wykorzy-
stane nowymi. Specyfike poszczegdlnych okresla Mistrz
Gry - kazda zaraza jaka zdolasz wymy3li¢, moze istnie¢
w $wiecie Przebudzenia Ziemi. Badz tworczy i okrutny.

POMYSL NA PRZYGODE

Wiadze Throalu, powiadomione o matej wiosce zdzie-
siatkowanej niemal z dnia na dzien licznymi chorobami,

wynajmuja bohateréw do ochrony uzdrowicieli, wysla-
nych na pomoc cierpigcym. Jeden z medykow, ktéry wi-
dzial juz podobna epidemie, méwi $miatkom, ze beda
musieli wytropi¢ i zabi¢ odpowiedzialnego za nia ja-
szczura zarazy.

STATYSTYHKI

Cechy
ZR: 5 SF: 6 ZYW: 8
PER: 4 SW: 5 CHA: 3
Inicjatywa: 6 Obrona fizyczna: 6
(odporny na choroby)
Liczba atakéw: 3 Obrona magiczna: 8
Atak: 7 Obrona spoleczna: 8
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 3

Ugryzienie: 10
Pazury (x 2): 7

Liczba czaréw: 1

Rzucanie czaréw: 10
Efekt: choroba zakazna

Pancerz duchowy: 2
Zachowanie réwnowagi: 12
Testy zdrowienia: 2

Prég zycia: 40

Prég ran: 11

Prég przytomnosci: 32
Punkty legend: 155
Ekwipunek: brak

Lup: Brak (chyba ze kto§ wymysli jakie$ przewrotne zasto-
sowanie dla choréb stwora).

Szybkoéé w walce: 100
Pelna szybko$é: 50




g pozwalatl im wal-
czy¢ z wiekszymi
i potezniejszymi od sie-
bie istotami. Czesto walczy-
ly z grzmotorozcami, manti-
korami, a czasem nawet

i smokami, otaczajac ofiare
i pokonujac ja dzieki liczeb-
nej przewadze. Niektére
z tych wystepnych, zloéli-
wych bestii czaily sig koto
Sciezek i traktow, gdzie
polowaly na mniejsze dru-
zyny lowcéw przygéd i sa-
motnych podréznych.
Szczegodlnie niebezpieczne
byly dla Dawcéw Imion,
gdyz kiedy posmakowaly
ich kruchego miesa, nie
chcialy juz jes¢ nic innego.
Wiele stad napadalo tez na
wioski Dawcéw Imion, ata-
kujac pod ostona nocy

i straszliwymi rogami i ko-
pytami niszczac wszystko,
co stalo im na drodze.
Wkrétce tetent kopyt po
zmroku zaczal budzié
strach u mieszkancéw licz-
nych osad. W niewytluma-
czalny sposéb Pogrom zmie-
nit jednorozce — lub przynajmniej
wigkszos¢ tych, jakie znam — ze ztych
istot gustujacych w migsie Dawcow
Imion w fagodne bestie wielkiej urody. Teraz wigk-
sz03¢ tych zwierzat Zyje samotnie i zywi sie leSnymi
roélinami. Co smutne, nie sa juz tak smaczne jak dawniej

JtDHOROZtC - moze nie tyle niezjadliwe, co mdle. Ale mimo to ich

W czasie Pogromu z powierzchni Barsawii znikneto przemiana to prawdziwe blogoslawienstwo.
wiele cudownych zwierzat, a inne zmienily sie prawie Nim powiem co$ wiecej o jednorozcach, musze obali¢
nie do poznania. Ten drugi los spotkal m.in. jednorozca, pewien mit. Do ich zlapania nie potrzeba dziewicy (byla-
ktory jednak wcale nie zostal splugawiony (doprawdy by to straszna strata tak wspanialego miesa). Wystarczy
nie wiem czemu, ale to szczeScie dla Barsawii). Przed raczy kon i duza umiejetnos¢ jazdy. Nawet najwolniejszy
Pogromem jednorozec byt jednym z najstraszliwszych jednorozec biega jak najszybsze rumaki i trzeba uwazac,
drapieznikéw. Sam widok bestii — z matowa sierscia by nie nadzia¢ sie na jego diugi rég. Stracitem kiedys kilka
i nabiegltymi krwia oczami — budzit strach w sercach tusek, gdy taki mnie bodnat, usitujac uciec (jeden z tych
Dawcéw Imion. W przeciwienstwie do wiekszosci dra- sprzed Pogromu — wyborny). Cho¢ jednorozce wygladaja
pieznikéw jednak, potwdr nie zabijat z glodu, tylko jak duze konie z rogiem na tbie, daleko im do ulegtosci
z czystej przyjemnosci. Dawne jednorozce polowaly hodowlanych zwierzat, z ktérymi wiekszos¢ czytelnikow

w stadach i odznaczaly sie niezwyklym sprytem, ktéry tego tomu musiala mie¢ do czynienia. Sa fagodniejsze niz




dawniej, o ile nie chce sie ich zlapaé. Wciaz tak samo ko-
chaja wolnos¢.

Wiekszos¢ jednorozcéw, jakie znam, jest biata, cho¢ sty-
szalem tez o cetkowanych, a nawet czarnych. Majacy od
pol metra do metra rég stwora stanowi straszliwa bron,
zdolna pono¢ jednym ciosem zabi¢ Horrora. Nigdy jed-
nak nie widzialem jednorozca uémiercajacego Horrora,
wiec powszechna wiara w moc rogu moze by¢ kolejnym
mitem o tym zwierzeciu. Jednakowoz moze on zada¢ pa-
skudna rane, a nawet przebic¢ kos¢, jesli w chwili ataku
stwor sie dostatecznie rozpedzi.

Niezaleznie od tego, czy moze zabi¢ Horrora, czy tez
nie, swiezy rég jednorozca jest niezwykle czuly na truci-
zny. Gdy sie nim dotknie substancji cho¢ odrobine to-
ksycznej — przynajmniej dla stwora — zmienia kolor. Im
ciemniejszy sie staje, tym groZniejsza trucizna. Sproszko-
wany moze zneutralizowac kazdy jad, niezaleznie od je-

go sily.
ZASADY

W wyniku zmian, jakich dokonal Pogrom, powstato
kilka gatunkéw jednorozcéw, z ktérych kazdy charakte-
ryzuje sie innymi mocami. Niniejszy opis i STATYSTYKI
odnosza sie do najczesciej spotykanego. Mistrzow gry za-
checa sie jednak do zmiany parametréw i mocy stwora
wedle uznania.

Cho¢ jednorozce wola unika¢ walki, zapedzone w ko-
zi rég lub broniace mlodych, staja sie straszliwymi prze-
ciwnikami. Zazwyczaj atakuja bodac rogiem i zadaja
w ten sposob obrazenia o stopniu 20. Moga tez kopaé
tylnymi nogami tak jak kon, powodujac obrazenia
o stopniu 16.

Wiele jednorozcéw posiada tez magiczna zdolnosé
uspokajania przeciwnikéw, co zniecheca ich do ataku.
Aby jej uzy¢, zwierze wykonuje test rzucania czarow
i poréwnuje wynik z magiczna obrona wszystkich celow
w odleglosci 50 metréw od siebie. Jesli préba sie powie-
dzie, moc usuwa normalny i magiczny strach oraz spra-
wia, ze przeciwnicy rozluZniaja sie fizycznie. Chcac otrza-
snac sie z jej efektéw, ofiara musi wykonac test Sity Woli
o stopniu trudnosci rownym wynikowi testu rzucania
czaréw jednorozca.

Rog zwierzecia moze wykrywad trucizny. Zanurzony
w toksycznej substancji ciemnieje. Im bardziej zmieni ko-
lor, tym silniejsza jest trucizna. Zaleznie od rodzaju tru-
cizny, jej mocy i stezenia, zmiana barwy nastepuje po
uplywie 1-10 minut. Sproszkowany neutralizuje wszyst-
kie trucizny.

Rég jednorozca nie zabija Horrora jednym ciosem. Nie-
stety, nie ma tak dobrze.

POMYSL NA PRZYGODE,

Banda theraiiskich fowcow niewolnikéw zabija wszyst-
kie jednorozce na swej drodze. Pewni ludzie z potudnia
Barsawii boja sie, by ich ofiara nie padto stado z okolic
ich wioski. W nadziei na ocalenie stworéw, wieéniacy
wynajmuja bohateréw do przegnania jednorozcéw z dala
od terenéw towieckich Theran. Niestety, nie wiedza, ze
»ich” stado skiada sie z resztek przedpogromowych bestii
ite ,lagodne zwierzeta” to wystepni zabdjcy o ostrych ze-
bach i wrednych charakterach. Smiatkéw czeka bardzo
przykra niespodzianka.

STATYSTYHI

Cechy

ZR:7 SF: 10 ZYW: 9

PER: 7 SW:7 CHA: 10

Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 9

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 7

Atak: 9 Obrona spoteczna: 9
Obrazenia: 20 Pancerz fizyczny: 0

Liczba czaréw: 1 Pancerz duchowy: 7
Rzucanie czaréw: 7 Zachowanie réwnowagi: 9
Efekt: uspokajanie innych

(patrz Zasady) Testy zdrowienia: 3
Prég zycia: 50 Szybkoéé w walce: 50
Prég ran: 15 Pelna szybkoéé: 120

Prég przytomnosci: 42

Punkty legend: 300

Ekwipunek: brak

Lup: Rég wart przynajmniej 2000 sztuk srebra. Trzeba do-
da¢, ze w wiekszoéci Barsawii posiadanie rogu jednorozca
jest przestepstwem.




KLUJEC

Maly, gryzoniowaty kiujec ma ledwie metr dwadzie-
$cia wzrostu, a wieksza cze$¢ jego ciala opiera sie na kroét-
kich tylnych fapach. Géra korpusu stwora przechodzi
w waska glowe, z ktérej bokow stercza grozne wasy.
Zwierze ma jeszcze dwie krotsze tapy przednie, uzywane
do kopania tuneli, wspinania sie po $cianach (rzadko)

i atakowania ofiar. Czlonki te konicza sie dtugimi, ostrymi

pazurami, zdolnymi do szybkiego zrobienia z delikatne-
go ciala (takiego jak wiekszosci Dawcéw Imion) krwawej
miazgi. Dolna polowa stwora przechodzi w mocny ogon,
rowniez zakonczony ostrym wasem. Tylne fapy zwierze-
cia, troche diuzsze od przednich, pozwalaja mu zdumie-
wajaco szybko biegac.

Ktujce maja zwy-
czaj faczenia sie
w stada liczace od
pietnastu do dwu-
dziestu sztuk i pre-
feruja podziemne
kryjowki (w tym ka-
ery, niech wiec fow-
cy przygod uwaza-
ja). W przeciwien-
stwie do wiekszo-
$ci stwordéw,
nie boja sie
naznaczo-
nych zna-
mieniem
Horrora;
wiele
stad
tych
zwierzat
wibczy
sie po
ZYozie-
miach
W poszu-
kiwaniu po-
zywienia. Klujce
uzywaja przednich
tap do kopania dtu-
gich, skompliko-
wanych tuneli,
bedacych ich
domem. Sa
tez niesty-
chanie szyb-
kie — wedlug
" s Mnie szybsze od
wiekszodci lado-
wych stworzen
Barsawii — i druzyna Dawcéw Imion moze ulec ich sta-
du réwnie latwo, jak kazda inna zwierzyna.
Klujce zywia sie wszystkimi zwierzetami, od matych
szczurdéw i myszy do grzmotorozcéw, a nawet stoni.
(Z kolei klujec to ulubione danie kraba jaskiniowego, za
ktérym z kolei przepadam ja. To najcudowniejszy przy-
smak we Wszechéwiecie... Czy méwilem ci o krabach,
Tiabdjinie? Nie ma niczego smaczniejszego. To musial
by¢ gléwny pokarm najszlachetniejszych Pasji. Wybacz
przyjacielu, ale czuje pewna pokuse...)




Tu Vasdenjas wypadt z jamy ze sling cieknaca z pyska
(musialem wdrapac sie wyzej na sterte skarbéw, by nie
utonad) i zniknat w poszukiwaniu jaskiniowego kraba.
Przypuszczam, Ze Zadnego nie zlapal, bo wrdcil z pusty-
mi fapami i w ztym humorze.

Mate klujce moga zabija¢ wieksze od siebie zwierzeta,
poniewaz zawsze poluja w stadach i dysponuja niestycha-
nie silng trucizna. Atakuja jednoczesnie ze wszystkich
stron, skaczac na ofiare i rozszarpujac ja przednimi tapa-
mi. Widziatem jak kiedys stado dziesieciu czy dwunastu
kiujcow zabito mantikore — czyn zaiste imponujacy. Smieré
biednego stwora byla straszna... to byly niegdys tak wspa-
niale istoty... Ale o ich tragedii — innym razem. Ktujce po
prostu rzucily sie na biedne stworzenie calym stadem. -
Mantikora walita pazurami i ogonem, zabijajac intruza czy
dwdch, ale nastepnych trzech skoczylo jej do pyska i po-
czelo rozszarpywac go pazurami. Ofiara cierpiata takie
meki, Ze nie mogla wyméwic¢ zadnego obronnego zaklecia
— tylko ryczala z bélu. Reszta potworéw nieustannie ja za-
dlifa i w koficu nieszczesna mantikora padta.

To kiujce tak samo dobrze zadla, jak i rozszarpuja?

Oczywiscie! A niby czemu tak sie nazywaja?!

Ze zmeczenia stales sie chyba nieco drazliwy, szlachet-
ny panie. Moze wrocimy do naszej rozmowy rano?

Bzdura. Czuje sie $wietnie. (Ehm) Kiedy stwoér przebie-
ga kolo ofiary, uderza ja tez zadlem na ogonie, wstrzyku-
jac przezerajacy cialo jad. Trucizna pali mieso i kosci réw-
nie fatwo, jak ogiefi ludzkie wlosy. Alchemicy i magowie
bardzo ja sobie cenia, ale wielu towcéw przygdd stracito
zycie, probujac zebrac jad ktujcow. Jesli cheecie je zacho-
wad, tez nie probujcie - sa bezpieczniejsze sposoby wzbo-
gacania sie, cho¢by obrabianie bogatych Theran.

ZASADY

Ktujce zwykle atakuja przednimi fapami, z ktérych
kazda zadaje obrazenia o stopniu 7. Kiedy jednak walcza
z istotami swojej wielkoéci, moga je chwytaé (patrz Po-
chwycenie str. 197, ED — Przebudzenie Ziemi) i kiu¢ za-
dlami na gltowie. Trucizna z Zadel na glowie jest nieco
stabsza od tej z ogona i powoduje obrazenia o stopniu 10.

Podczas walki z Dawcami Imion stwory zdaja sie na
swe pazury i zadlo na ogonie. Za kazdym razem, gdy tra-
fiona ogonem ofiara otrzyma powazna rane, ktujec
wstrzykuje jej trucizne. Wykonuje wtedy test rzucania

czaréw o stopniu trudnosci réwnym magicznej obronie
poszkodowanego. Jesli proba sie powiedzie, cialo nie-
szcze$nika wypala Zracy jad. Uzadlony nie przeprowadza
jednak testu Zywotnosci, by sie przed nim obronié, tak
jak w przypadku wiekszosci trucizn (str. 207-208 ED —
Przebudzenie Ziemi). Jad z ogona powoduje obrazenia

o stopniu 12 przez 3 rundy, a potem sig neutralizuje. Wy-
pala tez cialo ofiary (a moze nawet i kosci). Jesli jego
obrazenia spowoduja powazna rane, potraktuj je tak, jak
to opisano w Uszkodzeniach koficzyny na str. 115 Ksiegi

POMYSL NA PRZYGPDE

Kiedy bohaterowie wchodza do zapomnianego kaeru,
w $cianach wielu jego korytarzy dostrzegaja sporo dziur
o metrowej $rednicy. Gdy zaglebiaja sie bardziej w kom-
pleks, natykaja sie na Zyjace w nim od czaséw Pogromu
stado kiujcéw. Aby ujéc z zyciem, fowcy przygéd musza
pokonac stwory.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 9 SF. 7 ZYW: 4

PER: 6 SW: 4 CHA: 5

Inicjatywa: 10 Obrona fizyczna: 11

Liczba atakéw: 3 (2) Obrona magiczna: 7

Atak: 10 Obrona spoleczna: 6
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 2
Pazury: 7 Pancerz duchowy: 2
Zadlo na ogonie: 8 Zachowanie réwnowagi: 7

Liczba czaréw: 1 Testy zdrowienia: 3

Rzucanie czaréw: 12
Efekt: trucizna (stopien 12)
Prég zycia: 30 Szybkoéé w walce: 75
Prég ran: 6 Pelna szybkoéé: 150
Prég przytomnosci: 25
Punkty legend: 150
Ekwipunek: brak
Lup: Zadla i gruczoly jadowe warte ogétem 2k10 x 10 sztuk
srebra i tylez samo punktéw legend.




sa wystar-
czajaco ostre,
aby przeciac
£ delikatna ludz-
74 Ka, elfia czy
9  krasnoludzka
skore.
Krotkie i grube

7
/ skrzydla stwora

nie pozwalaja mu

lata¢, ale pomagaja
podwoi¢ lub nawet
potroi¢ dtugosé¢ skoku.
W przeciwienstwie
. do bazyliszka, ktéry
/ przypomina raczej ja-
szczurke, kokatryca z wy-
gladu zblizona jest bardziej
do ptaka. Koguci grzebien na
czubku glowy sugeruje pewne
pokrewienstwo z bazyliszkiem,
ale to bzdura. Paszcza kokatrycy to
doskonate potaczenie kurzego dziobu
i szezek jaszczurki, a choé nogi stwora wy-
gladaja raczej na jaszczurcze, jego kolana sa
wygiete w tyl, jak u ptaka. Jedyna cecha be-
stii, ktéra nazwalbym wylacznie gadzia, jest
jej wezowaty ogon, czesto docho-
dzacy do metra dtu-
gosci. Samotni,
bezgloéni i §miertel-
nie niebezpieczni towcy,
jakimi sa kokatryce, lacza
sie w stada tylko
w okresie godowym.
Potwor poluje szarzujac i skaczac na
ofiare, ale podkrada sie cicho, by jej nie
sploszy¢. Potrafi skoczy¢ zadziwiajaco daleko, nawet na ponad dziewie¢ me-
tréow, i wyladowad na plecach przeciwnika, gryzac go i drapiac. Ma takze jeszcze
jedna bron, ktérej cienkoskérzy Dawcy Imion powinni sie wystrzega¢ nade wszystko:
drobne, nie wigksze od twego najmniejszego palca, Tiabdjinie, haczykowate wasy na ca-
lej dtugosci ogona, wbijajace sie w cialo i wstrzykujace paralizujaca trucizne. Kiedy koka-
tryca uderzy czy nawet lekko musnie ofiare ogonem, malusiefikie haczyki wczepiaja sie
w skore i w niej pozostaja. Jezeli atakowany nie ma budowy hmm... smoczej, jad go
unieruchomi i bedzie zdany na laske i nietaske potwora. Straszliwie ostre — niemal
tak jak moje szpony — wasy z latwoscia przecinaja grube ubranie. Rosna one

KPKATRYCA

Ten duzy, naziemny
ptak wyglada jak skrzy-
zowanie koguta z ja-
szczurem i przypomi-
na nieco bazyliszka
(ale naprawde tylko
powierzchownie).

Cialo mierzacej poza
nogami i ogonem, dwa
metry wzrostu i dtugo-
$ci kokatrycy pokrywaja

A

wielobarwne piéra. Nie ma- \‘L‘I-;I\\;\\ tak szybko, ze jesli kokatryca w kogo$ ich nie wbije, co dwa dni musi

ja one jednak nic wspélnego SRR drapac o co$ ogonem, by je zrzuci¢ i zrobi¢ miejsce dla nowych.
e 1ya s : g NSl o ;

z miekkim, jedwabistym pierzem, do 22 A co ze zbrojami, szlachetny mistrzu? Na przykiad ta [tu

25

ktorego wiekszos¢ Dawcéw Imion przywykla;

wskazalem na wysadzany rubinami, zlocony napiersnik




krasnoludzkiej roboty]... z pewnoscia wasy potwora nie
zdolaja go przebi¢. A co z IZejszymi pancerzami, jak war-
stwowy czy warstwowy skérzany?

Zbroja warstwowa nie zapewni ci ochrony. Widzialem,
jak kiedy$ chroniony taka elfi heros zginat od trucizny
kokatrycy. Jednak wczesniej stoczyt ciezki boj.

Choc¢ kokatryce sa $miertelnie niebezpieczne, gardze
nimi, bo walcza jak tchérze. Czesto atakuja istoty duzo
wieksze od siebie, ale zawsze od tylu. Jesli spotkasz sie
z jaka$ twarza w twarz, zrobi wszystko, by wejs¢ ci za
plecy, a gdy juz jej sie to uda, wskoczy na nie i posieka
cie na plasterki.

Kokatryce lubia szerokie réwniny, takie jak te w poblizu
Parlainth i Iopos, cho¢ widzialem je i na Zloziemiach, kolo
Travaru czy nawet tu, na Smoczej Turni. Dostarczaja mi
wspanialej rozrywki. Udaje, Ze odwracam sie plecami,

i szybciutko przekrecam glowe, stajac twarza do nich.
Chyba nie ma nic §mieszniejszego od widoku skaczacej
kokatrycy, chcacej zatrzymac sie w powietrzu, szaleficzo
przebierajac tapami i trzepoczac skrzydiami. Oczywiscie
moja gruba skéra chroni mnie przed jej paralizujaca truci-
zna. Wy, cienkoskoérzy kuzyni, nie macie tyle szczescia.

ZASADY

Niezbyt rozgarnieta kokatryca woli zaczeka¢, az ofiara
sie od niej odwréci i dopiero wtedy skakac jej na plecy
z wyciagnietymi pazurami. By nie zaatakowa¢ odwréco-
nej istoty wigkszej od siebie, tchérzliwy potwoér musi wy-
kona¢ udany test Sity Woli o stopniu trudnosci réwnym
swej Percepcji.

Szczatkowe skrzydta kokatrycy i jej potezne nogi
umozliwiaja stworowi skoki na odleglosé¢ do 12 metréw.
Aby wyladowa¢ na atakowanym, bestia musi wykona¢
udany test Zrecznosci o stopniu trudnosci réwnym jego
fizycznej obronie. Jedli préba sie nie powiodta, potwér
chybit celu mniej wiecej o metr. Jezeli trafil, kazda ofiara
o wadze ponizej 150 kilograméw musi wykona¢ test réw-
nowagi (patrz str. 195 ED — Przebudzenie Ziemi) o stop-
niu trudnosci 9 lub sie przewréci.

Gdy kokatryca wyladuje na ofierze, rozszarpuje ja wiel-
kimi szponami i haczykowatym ogonem. Szpony zadaja
obrazenia o stopniu 9, a ogon o stopniu 8. Wasy ogona
automatycznie przebijaja zbroje warstwowe oraz lzejsze

i wstrzykuja paralizujaca trucizne do ciala atakowanego.
Po ich wbiciu w skére przeciwnika potwér wykonuje test
rzucania czaréw o stopniu trudnosci réwnym magicznej
obronie ofiary. Jesli préba si¢ powiedzie, atakowany wy-
konuje test Zywotnosci o stopniu trudnoéci 9. W przy-
padku, gdy bedzie on nieudany, ofiara zostanie sparalizo-
wana (patrz str. 208 ED — Przebudzenie Ziemi). Paraliz

trwa 10 rund - wystarczajaco dlugo, by potwér zabil zdo-
bycz i rozpoczat uczte.

POMYSL NA PRZYGODL,

Wedlug theranskich i barsawianskich alchemikéw, krew
kokatrycy moze poméc zdja¢ znamie Horrora. Wazny
urzednik, ktory ucierpial ostatnio w pechowym spotkaniu
z Horrorem, wynajmuje bohateréw do zlapania i przywie-
zienia Zywego ptaka, zeby wyprébowaé 6w srodek.

STATYSTYHI

Cechy

ZR:7 SF: 6 ZYW: 7

PER: 3 SW: 6 CHA: 5

Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 8

Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 6
Atak: 9 Obrona spofeczna: 6

Obrazenia: Pancerz fizyczny: 6
Pazury: 8 Pancerz duchowy: 2
Ogon: 9 Zachowanie réwnowagi: 8

Liczba czaréw: 1

Rzucanie czaréw: 7
Efekt: paralizujaca trucizna (patrz Zasady)

Prég zycia: 50 Szybkoéé w walce: 60

Prég ran: 10 Pelna szybko$¢: 120

Prég przytomnoéci: 42

Punkty legend: 100

Ekwipunek: brak

Eup: Piéra warte k6 x 10 sztuk srebra; krew — 5k6 x 10 sztuk

srebra; jadowite wasy — 2k6 x 10 sztuk srebra. Wszystkie te

trofea sa warte tyle samo punktéw legend.

Testy zdrowienia: 3




KRAB JASKINIQWY

Kraby jaskiniowe zyja w Gérach Delaryjskich, wiec jest
malo prawdopodobne, aby ktérys z czytelnikéw sie kie-
dys na jakiego$ natknal. Wspomniany masyw otacza po-
tudniowy obszar strasznych, splugawionych Pustkowi,
przerazajacego miejsca, do ktérego tylko szalency i de-
speraci spoérod Was, slabsi kuzyni, kiedykolwiek sie wy-
biora. Same géry przewyzszaja swym pieknem nawet ja-
towos¢ Pustkowi, sa wiec doskonatym $rodowiskiem dla
przysmakoéw zwanych jaskiniowymi krabami. Istoty te
znane sa tez jako ,kraby potwory” i , prawie-Horrory”,
osobiscie jednak wole nazwe ,, przekaska”.

Schwytanie takiej potrawy jak jaskiniowy krab jest
oczywiscie ryzykowne. Nosze liczne blizny od jego gro-
znych kleszczy — spdjrz, tu pod lewym skrzydfem, to
brzydkie przebarwienie na szponie i ta mata szrama na
brzuchu (tu byto faktycznie o wilos) — wiec wyobrazcie

sobie, co ten stwor moze zrobi¢ z Wami, mniejsi
kuzyni. Zapewniam jednak, iz zdobycz warta
jest zachodu.
[Tu ustyszalem toskot jak lawina, lecz
poéZniej zrozumialem, ze to Vasdenja-
sowi burkneto w brzuchul].
Wybacz mi na chwile, Tiabdjinie...
Oczy smoka zaptonely, po czym
Vasdenjas bez stowa wymknat sie
z jamy i odlecial. Po godzinie
wrécil z olbrzymim, poczernia-
tym, zweglonym krabem
w szponach. Rana na jednej z je-
go przednich lap krwawila obfi-
cie, ale smok zdawat sie tego
nie dostrzegac. Rzucit
martwego stwora na
podioge, oddart duzy
kawat bialego miesa I,
wzdychajac z za-
chwytu, jat przezu-
wac. Nie moglem
oprzec sie wraZeniu,
ze gdyby byl sam,
potknatby kraba
w kilku kesach, a po-
tem ucial sobie
drzemke. Kiedy tak
jadt — az slina ciekla
mu z kacikéw paszczy — poczesto-
wal mnie podana na koricu pazura, wielka jak dfon
porcja. Podziekowalem najuprzejmiej jak potrafifem. Mié-
s0 bylo dos¢ smaczne, cho¢ nie skrecilo mnie z rozkoszy,
jak mego towarzysza.

W przeciwienstwie do swych morskich braci, jaskinio-
wy krab ma cztery nogi i szczypce, zamiast szeciu nég
i szczypiec. Cale jego miekkie cialo, wraz z nienaturalnie
chudymi nogami, pokrywa gruby pancerz. Jest on twardy
jak Zelazo, lekki jak drewno i prawie nie do przebicia.

Mogiby wiec stanowic dobra zbroje?

Z pewnodcia nie. Jest o wiele za maly... 0j, znéw zapo-
mniatem, dla kogo to piszesz. Chyba tak, cho¢ doprawdy
nie wiem, jak mozna by mu nada¢ odpowiedni ksztalt.

Straszne szczypce kraba, kazdy ponad studwudziesto-
centymetrowej diugosci, sa silne i na tyle ostre, ze lekko
przetna pien drzewa i kazdego obsydianina. Spéd kle-
szczy tez jest zaostrzony, co pozwala stworowi przepo-
towi¢ przeciwnika lub zacisna¢ je na jego konczynach.
Kraby zyja w wielu jaskiniach Gér Delaryjskich, gdzie
za dnia moga kry¢ sie w chlodnym cieniu. Na towy wy-




ruszaja noca. Widziatem, ze pozeraja wszystko — od ga-
tezi drzew po konie i ludzi.

Jaskiniowego kraba najtatwiej upolowaé w ciagu dnia,
gdy rozleniwia go upal. Kiedy znajdziecie jaskinie,

w ktérej jakis mieszka, chuchnijcie przez otwér snopem
plomieni. Silny Zar ostabi go i zdezorientuje.

Wybacz dygresje, ale my, pozostali Dawcy Imion, nie
umiemy zia¢ ogniem. Mozesz zasugerowac jakis inny
sposob zabicia kraba?

Jesli bylidcie doé¢ przezorni i wziegliScie ze soba potez-
nego maga, uporacie sie z potworem tak szybko, jak ja.
Mozna tez leze¢ w zasadzce przed jaskinia i skoczy¢ na
bestie, gdy sprébuje uciec. Tak, to $wietny pomyst — pod
warunkiem, Ze jest Was kilku — ale pamietajcie: uwazac
na kleszcze. Jedno ich ciecie potrafi rozplata¢ smoka.
Wzdrygam sie na sama mysl, co moze zrobi¢ z delikat-
niejszym ciatkiem...

ZASADY

Krab jaskiniowy to maszyna do zabijania. W walce mo-
ze cia¢ przeciwnika olbrzymimi, ostrymi szczypcami, za-
dajac obrazenia o stopniu 18, albo zaciska¢ je i odcina¢
konczyny, powodujac obrazenia o stopniu 25. Jezeli za-
stosuje te druga taktyke, wykonaj test ataku. Osiagajac
wyjatkowy sukces, krab odcina jedna z konficzyn — ktéra,
okresla losowo Mistrz Gry. Potwér ma tez ogromne
szczeki, ktérymi gryzie przeciwnika, jesli atak szczypca-
mi zawiedzie. Zadaja one obrazenia o stopniu 14 w run-
dzie. Pancerz stwora jest nadzwyczaj twardy i mozna go
przebié tylko przez osiagniecie wyjatkowego sukcesu
w tescie ataku.

Smoki uwazaja jaskiniowe kraby za najwyborniejszy
przysmak. Jezeli nie uda im sie test Sity Woli o stopniu
trudnosci 30, kazdy, ktéry cho¢ raz skosztowal ich miesa,
zechce pozre¢ kazdego napotkanego kraba.

POMYSEL NA PRZYGODE

W Wielkim Targu elfi dzentelmen wynajmuje bohate-
réw na ekspedycje towiecka. Kiedy jest juz za pézno, by
wycofaé sie z umowy, druzyna odkrywa, iz jest to smo-
kowiec, stuga smoka Lodoskrzydlego. Jego pan teskni za
smakiem $wiezego kraba, ale nie chce sam narazac sie
podczas polowania.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 10 SF: 16 ZYW: 12

PER: 4 SW: 6 CHA: 5

Inicjatywa: 10 Obrona fizyczna: 13

Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 6

Atak: 12 Obrona spoleczna: 7
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 10

Ugryzienie: 14

Kleszcze: 18
Liczba czaréw: —
Rzucanie czaré6w: —

Pancerz duchowy: 2
Zachowanie réwnowagi: 15
Testy zdrowienia: 5

Efekt: -
Prég zycia: 100 Szybkoé¢ w walce: 20
Prég ran: 16 Pelna szybkoéé: 50

Prég przytomnosci: 90

Punkty legend: 750

Ekwipunek: brak

Lup: Nietknigty pancerz, za ktéry piatnerze zaplaca do 300
sztuk srebra. Mniejsze czeéci moga by¢ sprzedawane za niz-
sza cene, wedle uznania Mistrza Gry.




KRAKLN

Ta przed-
stawiana
(zreszta
z wielka prze-
sada) w kilku baj-
kach i legendach istota to
tylko mit. Wspominam
o niej wylacznie na prosbe
Tiabdjina Swiattego — on oraz wielu
jego kuzynow dato sobie wpoic bledne przekonanie
o tym, ze potwdr istnieje. Prawdziwy przyjaciel Dawcoéw
Imion, taki jak ja, nie moze dopusci¢ do szerzenia sie ta-
kiej ciemnoty, wiec zdradze Wam prawde o krakenie.

Musze przyznad, iz zdumiewa mnie drobiazgowosc,

z jaka legendy opisuja te bestie. Wy, stabsi kuzyni, macie
bezsprzeczny talent do wymyslania fantastycznych histo-
rii. Po wystuchaniu kilku opowiesci Tiabdjina przestaje
sie jednak dziwi¢, dlaczego tak wielu inteligentnych prze-
ciez Dawcéw Imion wierzy, ze kraken ma dziesie¢
ogromnych macek z przyssawkami wielkoéci moich oczu.

[Oko Vasdenjasa jest rozmiarow plaskiego talerzal.

Mnie tez wciagnely opowiesci krasnoluda o tym, jak
to potwér chwyta zdobycz koficzynami, a potem
rozrywa ja na strzepy. Opisal mi nawet, jak bestia
zabija ofiare, wbijajac
w nia ostry, zakrzy-
wiony dziéb.
I wszystko brzmia-
to pieknie, poki nie
zdalem sobie spra-
wy, iz to absurd, by
jakis glowondg osia-
gnal w niebezpiecz-
nych oceanach Barsawii
wielkos¢ 60 metrowego
] 0 behemota przedstawiane-
go przez Tiabdjina.

Kiedy krasnolud opisat
straszna, czarna, atramento-
wa ciecz, jaka pono¢ kraken
strzela, musialem mocno
usia$é na skrzydle, by nie
parskna¢ §miechem. Ta sub-
stancja ma niby zmetnia¢

wode wokoél potwora i by¢
silna trucizna. Dlatego czujni
kapitanowie moga wykry¢

obecnos¢ bestii po duzej liczbie
zdechlych ryb wokot statku. Ale
~ skoro owa ciecz zmetnia wode,
»f czemu legendy nie kaza szukac
ﬁ@ takich znakow? I jesli jest tak

strasznie trujaca, dlaczego nie

zabija krakena? Opisy potwo-
ra nie wytrzymuja nawet pobiez-
nych analiz i powinny przeko-
nac tylko naiwnych.

Czesé¢ legend o krake-
nie jest znanego pocho-
dzenia — zeglarze widywali juz pietnastometrowe kata-
marnice i w opowiesciach po prostu je wyolbrzymili.
Wielu z Was, drodzy kuzyni, jest tak matych, ze nawet
glowonog tej wielkosci wydaje sie Wam ogromnym mor-
skim potworem. Inne rzekome pojawienia sie monstrum
tez dadza sie tatwo wyttumaczyé.

Jakies dwadziescia lat temu kapitan i zaloga Zbdjcy -
morskiej galery — miala pono¢ dostrzec sunacego w wo-
dzie w odleglodci dziewieciu smokéw od nich krakena.
Zeglarze twierdzili, Ze podplynal on w ich strone i prébo-
wal zlapac okret diugimi, lepkimi mackami. Podobno je-
dynie umiejetnosciom kapitana zawdzieczali ucieczke




z objec bestii. Ta opowieé¢ nie wspomina jednak, ze Zbdj-
ca probowal wtedy ograbic¢ theranski statek handlowy

z poteznym magiem na pokladzie. Czarodziej pewnie
stworzyt iluzje potwora, by odstraszy¢ piratow.

Relacja z nadbrzeznego miasta Myrapor sprzed o$miu
stuleci mowi o strasznej bitwie miedzy dwoma krakena-
mi kolo tamtejszego portu. Ogladajacy ja przez lunete
swiadkowie widzieli dwie wijace sie w wodzie olbrzy-
mie, wezowate istoty, oplatajace sie mackami i zadajace
sobie straszne rany. Bardziej obeznani z morskimi stwo-
rzeniami obserwatorzy z pewnoscia rozpoznaliby w tych
,walczacych krakenach” dwa parzace sie lewiatany (robia
to tak gwaltownie, ze latwo sie pomylic).

Co do krakena nie moge zgodzi¢ sie z Vasdenjasem.
Przeczytalem zbyt wiele legend dokfadnie opisujacych te
stwory, by uznac je za mit. Na przykiad w relacji z Myra-
por §wiadkowie wyraZnie widzieli kilka poruszajacych
sie macek. Z opisu samego smoka wiem, Ze lewiatany ich
nie maja. Co zas do wyolbrzymiania wielkosci gigantycz-
nej katamarnicy, nawet najmniejszy Dawca Imion do-
strzeze réznice miedzy pietnastoma a stoma metrami!

ZASADY

Chociaz smok w to nie wierzy, krakeny istnieja. Te gi-
gantyczne kalamarnice czatuja na ofiary na dnie oceanéw.
Atakujac, prébuja ztapaé zdobycz w ogromne, pelne przy-
ssawek macki. W kazdej rundzie walki potwér moze sko-
rzystac z pigciu z nich. By schwytac¢ istote, wykonuje test
ataku o stopniu trudnoéci réwnym jej fizycznej obronie
(trudnoé¢ ztapania statku jest rowna jego manewrowosci —
patrz Bitwy morskie str. 129 Ksiegi wiedzy). Kazda trzyma-
jaca macka zadaje obrazenia o stopniu 20. (Gdy stwér zta-
pie zdobycz piecioma [tyloma maksymalnie moze ja miaz-
dzy¢] jest w stanie zniszczy¢ nawet najmocniejszy okret).

Po pochwyceniu ofiary, kraken moze atakowac olbrzy-
mim dziobem. Tworzy go mocna tkanka kostna i jest to
jedyna twarda czes¢ ciala stwora. Sita mie$ni bestii spra-
wia, ze ostry dziéb zadaje obraZenia o stopniu 30.

Kraken wydziela silny, czarny jad, ktérego uzywa za-
réwno do obrony, jak i ataku. Trucizna dziata na kazda
istote, ktéra ja wchionie lub dotknie. Aby wypuscié
chmure jadu, potwér musi wykonaé udany test rzucania
czarow. Kazde stworzenie poddane dziataniu toksyny
musi przeprowadzic test Zywotos’ci o stopniu trudnosci
15. Jesli proba sie nie uda, ofiara umiera (patrz str. 208 ED
— Przebudzenie Ziemi).

POMYSE NA PRZYGODE,

Kompania handlowa, ktéra stracita ostatnio trzy statki,
wynajmuje bohateréw do obrony czwartego. Za zaginiecie

poprzednich obwinia piratéw. Niestety, okrety padty ofia-
ra krakena... i jesli $mialkowie oraz zaloga nie pokonaja
potwora, czeka ich podobny los.

STATYSTYHI

Cechy
ZR: 10 SF: 20 ZYW: 17
PER: 7 SW: 8 CHA: 8
Inicjatywa: 12 Obrona fizyczna: 18
Liczba atakéw: 5 Obrona magiczna: 16
Atak: 16 Obrona spoteczna: 15
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 12
Macki: 20 Pancerz duchowy: 8
Dziéb: 30 Zachowanie réwnowagi: nie dotyczy

Liczba czaréw: 1
Rzucanie czaréw: 8
Efekt: zabojcza trucizna (stopieni 15)
Prég zycia: 300 Szybkoéé w walce: 50
Prég ran: 25 Pelna szybkoéé: 160

Prég przytomnosci: 280
Punkty legend: 45 000
Ekwipunek: brak

Lup: brak

Testy zdrowienia: 15
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cztowiekowi czy kra-
snoludowi reke jednym
klapnieciem szczek. Tak
krillra, jak i krylowiec maja
czarne, nietoperzowate skrzydta,
cho¢ u samicy ich rozpietosé
przekracza nawet 7,5 me-
tra. Ogon osobnikéw oboj-
ga plci zakoniczony jest czterema
wijacymi si¢ mackami. Zaréw-
no samce, jak i samice,
upodobaly tez sobie
podziemne jamy i tere-
ny bagienne. (Widzicie, ja-
kie sa ohydne? Wszystkie
stwory Zyjace na tych
cuchngcych moczarach -
uchhhh!) Krillry spedzaja
zycie w locie i rzadko la-
duja. Pozeraja ptaki i inne
latajace istoty, nie gardzac
tez czasem zalogami statkéw
powietrznych. Potwér podla-
tuje do ofiary po cichu, od stro-
ny stonca, by nie zosta¢ do-
strzezonym do ostatnich
chwil. Znalazlszy sie w za-
siegu ataku, chwyta zdo-
bycz mackami. Jedynie
g o el najwieksze i najsilniej-
- y ' sze istoty nie gina
zmiazdzone jego straszli-
wym usciskiem — a tym, ktére go
przezyty, bestia przegryza glowy na pot.
Po zabiciu positku krillra trzyma trupa cze-
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$cia macek, a pozostalymi odrywa soczyste
kawatki ociekajacego krwia ciala.

KR"_LRA W Wielkiej Bibliotece Throalu jest mnostwo tekstow
opisujacych straszne sceny ataku krillry, piéra ocalatych

Wiekszo$¢ czytelnikow zaskoczy pewnie fakt, iz ten ofiar ze statkow powietrznych. Zawsze uwazaliSmy te re-
odrazajacy szkodnik to samica krylowca. Krillra ma lacje za przesadzone w wyniku doznanego szoku czy tez
z samcem swego gatunku pewne cechy wspolne, ale tez obledu, gdyz nie mielismy Zadnych naukowych prac
jest pomiedzy nimi wiele réznic. Oboje sa natomiast jed- choc¢by wspominajacych o istnieniu stwora. Dlatego wielu
nakowo wstretni. Za cale zloto Parlainth zadnego bym moich kolegéw uczonych pewnie z konsternacja przyjmie
nie pozar! fakt, Ze taka istota Zyje, a nawet sie rozmnaza!

Dorosty krylowiec nie jest wiekszy od ziaczonych kon- Widok parzacych sie krill i krylowcéw to scena prze-
cami ludzkiej stopy i dioni, jednak krillra czesto osiaga mocy rzadko ogladana u innych dzieci natury. Raz do ro-
dlugos¢ ponad cztery i pél metra. Ma tez jedno tréjfaset- ku krylowce zbieraja si¢ w olbrzymie roje i lataja po oko-
kowe oko. Paszcza samicy jest proporcjonalnie mniejsza licy, pozerajac wszystkie istoty na swej drodze. Zjadaja

niz u krylowca, ale i tak dostatecznie duza, by wyrwac ich jak najwiecej, by jak najbardziej wzmocni¢ sie przed




czekajaca je proba — rytualem godowym, w ktérym wiek- STATYSTYHI

sz0$¢ z nich zginie. Kiedy jaka$ krillra sfrunie z nieba —

co, co ciekawe, prawie zawsze ma miejsce dziesiatego Cechy
dnia rui - krylowce ttocza sie nad nia w godowym szale, ZR: 10 SF: 14 ZYW: 12
probujac zaplodnié. Jednak nie tylko samce czesto sie PER: 8 SW: 8 CHA:7
w nim zabijaja, réwniez samica usmierca wszystkie, jakie Inicjatywa: 11 Obrona fizyczna: 14
chwyci paszcza i mackami. Dlatego jedynie najsilniejsze Liczba atakéw: 4 Obrona magiczna: 10
i majace najwiecej szczedcia osobniki moga wdrapac sie Atak: 13 Obrona spoleczna: 10
po jej miazdzacym ogonie i wstrzykna¢ nasienie. Obrazenia: Pancerz fizyczny: 8 (macki 6)
Kiedy wszystkie krylowce odbeda juz stosunek lub zgi- Ugryzienie: 10 Pancerz duchowy: 3
na, krillra leci do najblizszego jeziora i $lizgajac sie po Macki: 15 Zachowanie réwnowagi: —
wodzie sklada tysiace jaj. Trzy miesigce pézniej wyklu- Liczba czaréw: — Testy zdrowienia: 4
waja sie z nich miode, ktére natychmiast odlatuja na zer. Rzucanie czaréw: —
Mam nadzieje, ze zaden czytelnik nie znajdzie sie nigdy Efekt: —
koto legowiska stworéw w czasie wylegu — nawet Kseno- Prég zycia: 70 Szybkoéé w walce: 75
manci, z ktérymi wydaje sie Iaczy¢ bestie szczegélna Prég ran: 15 Pelna szybkosé: 150
wiez, zapewne staliby sig ich pierwszym positkiem. Prég przytomnoéci: 60
Najszlachetniejszy Vasdenjasie, ani stowem nie wspo- Punkty legend: 650
mniafes o tym, jak pokonac krillre... Ekwipunek: brak
Zrobitem to celowo. Nie poruszatem tej kwestii, chcac Eup: brak

oszczedzi¢ mniejszym od siebie ztudzefi, ze moga prze-
zy¢ jej atak. Nie wiem jak to zrobi¢. Moje duze skrzydta
i wieksza szybko$¢ pozwalaja mi przescigna¢ potwora.

Poza tym cho¢ krillra nie zdradza oznak inteligencji, jej
instynkt samozachowawczy kaze jej chyba unika¢ smo-
kéw, bo atakuje je niezwykle rzadko...

ZASADY

Cho¢ krillra ma mnéstwo ostrych zebéw, nigdy nie ka-
sa ofiary, dopdki nie chwyci jej mackami. Ugryzienie po-
twora powoduje obrazenia o stopniu 10.

Chcac zlapa¢ zdobycz, krillra wykonuje test ataku dla
kazdej z czterech macek. Jesli cho¢ dwa sie powioda,
mocno chwyta ofiare. W kazdej nastepnej rundzie walki
Sciskana zdobycz otrzymuje automatyczne obrazenia
o stopniu 15, dopéki nie przestanie sie szarpaé. Aby wy-
rwac sie z obje¢ bestii, schwytany musi wykonac test Sity
Fizycznej o trudnosci réwnej stopniowi Sity Fizycznej po-
twora. (Co roztropniejsze ofiary zauwaza, ze stwor leci
i przed ucieczka pomysla, jak bezpiecznie wyladowacd).

Zlapani bohaterowie moga tez uwalnia¢ sie z uscisku
krillry, tnac jej macki. Kazda z nich moze przyja¢ 16
punktéw obrazen i ma pancerz fizyczny 6.

POMYSL NA PRZYGODE,

Uczony wierzacy, ze krillry to istoty rozumne, wynaj-
muje bohateréw, aby na pokladzie statku powietrznego

polecieli na ich zerowisko porozmawia¢ z nimi. Na nie-
szczescie dla $miatkéw medrzec sie myli. Nie tylko nie sa
rozumne, ale niebezpieczne i bardzo, bardzo glodne.




LEWIATAN

Tak jak my, smoki, jesteSmy krélami ziemi, tak nasi po-
mniejsi kuzyni, lewiatany, rzadza morzami. (Jako krew-
nych smokdw trudno oczywiscie zaliczy¢ lewiatany do
stworéw — ale poniewaz cze$¢ Waszych uczonych upiera
sie, by klasyfikowa¢ nas ze zwyklymi zwierzetami, sadze,
ze wolno mi tu opisa¢ Wam lewiatany. Przy okazji
podziekowania dla kolegéw z Wielkiej Biblioteki za po-
prawne zaszeregowanie nas w Przewodniku po Barsawii
jako rasy Dawcéw Imion. Byla to jedna z niewielu rzeczy,
jaka zrobili dobrze).

Lewiatan to rodzaj mniejszego smoka, ktéry przystoso-
watl sie do zycia pod woda. Jest on niezbyt duzy, tylko tro-
szke wiekszy niz pét zwyklego smoka, a jego tuski mienia
sie niebieskozielona barwa. Lewiatany maja ogromne pa-
szcze (jak na Wasze standardy), pelne olbrzymich zebéw,
a najwieksze osobniki gatunku moga potkna¢ w calosci

mala tédke. Cho¢ wygladaja bardziej jak gigantyczne we-
ze niz smoki, wciaz posiadaja cztery krotkie, uwstecznio-
ne lapy — pozostalos¢ z czaséw, kiedy chodzity po ziemi.
Przypuszczam, zZe te zbedne, szczatkowe konczyny

w konicu zanikna.

Zbedne koniczyny?! NajwyraZniej, Mistrzu Sekretéw,
nie widziales lewiatana rozrywajacego nimi statek na
strzepy. Zapewniam cie, Ze te, jak to okreslasz,

,uwstecznione lapy” sq zabdjcze.
Weiaz twierdze, ze sa zbedne. Prawie nie
da sie nimi nic podnieé¢ — cho¢by matlej
owieczki. Trudno mi tez sobie wyobrazi¢ le-
wiatana chodzacego na tych kikutach.
Lewiatan jest krélem mérz nie ze wzgledu na roz-
miar ani nawet groze, jaka sieje w walce. Jego praw-
dziwa potega lezy w magicznych zdolnosciach. Le-
wiatany potrafia zia¢ ogniem, tak jak
my, i tworzy¢ fale strachu tak sil-
ne, ze zeglarze wyskakuja za
burte i uciekaja przed , morskim
potworem”. Podobnie jak smoki
i wietrzniaki, moga tez widzieé
istoty astralne. Lowcy lewiatanéw
— ktérych, zwazywszy na potege stwo-
réw, jest wiecej niz mozna by sie
spodziewac — czesto traca zycie od ich
magicznych mocy, jeéli nie dadza si¢
przepedzic bardziej bezposrednimi
atakami.
Zeszlego lata spedzifem kilka
\ miesiecy na statku fowcow lewiata-
néw, wiec moglem podpatrzec ich
techniki. Podlatywali w poblize le-
gowiska stworow statkiem powietrz-
nym, Zeby tylko nie walczy¢ z nimi w wodzie. Zauwa-
zywszy szczegolnie duZy okaz, czarami wywabiali go na
powierzchnie, a potem prébowali zadZgac¢ magicznymi
harpunami. Raz pewien osobnik wydal jednak fowcom
straszna bitwe, taranujac statek i stracajac pot zalogi do
wody. Potem zaatakowaf nas panicznym strachem. Do
dzis$ nie wiem, czemu nie uleglem wtedy przerazeniu
i nie wyskoczylem za burte. Kiedy bestia spostrzegla, ze
wywolafa na statku zamet, zanurkowala gleboko i odply-
nefa. Poczulem ulge, cho¢ naturalnie nie zdradzilem si¢
z tym przed mymi rozczarowanymi towarzyszami. Zdo-
bywajac jeden z jej organow, w ktorym prawdopodobnie
gromadzi cenna esencje Zywiofu wody, mieli nadzieje
zbi¢ fortune.

4

Wielu lowcéw lewiatanéw popelnia blad, biorac je za
glupie zwierzeta. Przyznaje, sa duzo mniej rozgarniete od




prawdziwych smokéw, takich jak ja, ale mimo to rozu-
mieja otaczajacy ich $wiat. Uzywaja nawet szczatkowego
jezyka, co z pewnoscia zaskoczy licznych czytelnikéw.

Ich rozmowy (jedli je tak mozna nazwac) bywaja zatrwa-
zajaco nudne, ale stwory wiedza prawie o wszystkim, co
dzieje sie w morzu. Kontakt z lewiatanem bardzo tatwo
nawiazac, o ile potraktujecie go z najwieksza uprzejmo-
Sciq i na znak szacunku ofiarujecie mu jakis dar. Zawsze
dobrze postrzegana jest 16dz peina bydta — lewiatany po-
Zeraja cale tony i czesto sa glodne. Szlachetne kamienie to
jeszcze lepszy podarek — wiekszo$¢ stworéw podziela na-
sza fascynacje kosztownosciami i fadnymi btyskotkami.
(Przypomnialo mi sig, Tiabdjinie — pokazywatem ci méj
rubin? Nie to mate jajko, tylko ten naprawde duzy, ktory
ledwie podnosze fapa? Musisz mi powiedzie¢, co o nim
sadzisz... [westchnienie] no dobrze, jak oméwimy lewia-
tana. Wy, mali Dawcy Imion, jestedcie strasznie uparci...).

Styszalem ostatnio pogtoski o grupie marynarzy,
ktérzy nauczyli sie tresowac lewiatany na ptywajace
wierzchowce. Uwazam je za raczej nieprawdziwe — le-
wiatany czuja sie kims lepszym od wiekszosci Dawcow
Imion i niemal na pewno nie zgodziltyby sie im stuzy¢ jak
cyrkowe zwierzeta.

ZASADY

Walczac z mniejszymi statkami oraz ptywajacymi i la-
tajacymi istotami, lewiatany lubia potykac je w catosci.
Bestia moze wchionaé wszystko, co nie przekracza jednej
dziesiatej jej diugosci i taki atak powoduje obrazenia
o stopniu 30. Walczac z wiekszymi stworami i statkami,
czesto owija sie wokél nich, po czym rozrywa je na strze-
py poteznymi pazurami. Chcac opleé¢ istote, lewiatan
wykonuje test ataku o stopniu trudnosci réwnym jej fi-
zycznej obronie (oplatajac statek o stopniu trudnosci row-
nym jego manewrowosci — patrz Bitwy morskie str. 129
Ksiegi wiedzy). Po owinieciu sie wokot ofiary w kazdej
rundzie zadaje jej obrazenia pazurami o stopniu 25. Moze
tez atakowac wijacym sie ogonem, powodujac obrazenia
o stopniu 15.

Lewiatany maja nastepujace smocze zdolno$ci: wzrok
astralny, smoczy oddech i smoczy strach (str. 303 ED —
Przebudzenie Ziemi). Podane w statystykach numery
stopni tych mocy sa jedynie wskazéwka dla Mistrza Gry
- poszczegblne osobniki moga sie znacznie réznic¢ wielko-
Scia 1 sila.

POMYSL NA PRZYGODE

Podczas morskiej podrézy bohaterowie dostrzegaja cos,
co przypomina wielkiego weza morskiego, ale nigdy nie
podptywa blizej niz na dwa kilometry. Kiedy ich statek

zbliza si¢ do portu, wynurza sie przed nim lewiatan i, za-
skakujac wszystkich, przemawia ludzkim glosem. Wyja-
$nia, ze Smiatkowie doplyneli bezpiecznie, bo chronit ich
przed morskimi potworami i za ten trud zada zaplaty

w szlachetnych kamieniach i monetach. Z rozmowy tow-
cy przygdd wnioskuja, Ze lewiatanowi nie chce sie atako-
wac kazdego statku, jaki spotka — woli je eskortowaé

i Sciagac z nich haracz. Od $mialkéw teraz zalezy, czy ze-
chea zaplaci¢, walczy¢ ze stworem czy wynegocjowaé so-
bie wolna droge.

STATYSTYKI

Cechy

ZR: 15 SF: 25 ZYW: 25

PER: 12 SW: 20 CHA: 15

Inicjatywa: 16 Obrona fizyczna: 25

Liczba atakéw: 3 Obrona magiczna: 20

Atak: 16 Obrona spoteczna: 15
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 25

Ugryzienie: 30 ~ Pancerz duchowy: 10
Pazury (x2): 25  Zachowanie réwnowagi: nie dotyczy
Ogon: 15 Testy zdrowienia: 12
Liczba czaréw: 1
Rzucanie czaré6w: 14
Efekt: patrz Moce
Prég zycia: 220 Szybkoé¢é w walce: 40
Prég ran: 25 Pelna szybkoéé: 100
Prég przytomnosci: 200
Moce: Smocza skéra 25, Wzrok astralny 12, Smoczy oddech
25, Smoczy strach 25
Punkty legend: 85 000
Ekwipunek: brak
Lup: Organ gror.nadzacy esencje zywiotu wody wart 10 000
sztuk srebra; skarb o wartosci 100 000 sztuk srebra i tylez
samo punktéw legend.




czerwonobrazowe ciato pokrywaja tuski, a palce kornicza
sie ostrymi pazurami. Na glowie bestii
klebi sie mnéstwo macek, ktore
wija sie i sycza jak ogniste, ja-
dowite weze.
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nikéw wydobywajacych esencje Zywiotu
ognia. Kiedy magmowiec dostrzeze
statek powietrznyzblizajacy sie
do ptywajacej wyspy, zwoluje
kilku towarzyszy i zaczaja sie

wraz z nimi wokét niej, wysta-
wiajac jedynie glowe z lawy. Po-
tem cale stado czeka, az z jed-
nostki na ognioodpornych
y linach opuszcza sie gornicy.
Kiedy znajda sie na tyle ni-
sko, by méc zbierac esen-
cje, bestie wskakuja na
wyspe (chcac mied
§ w walce oparcie dla
stop) i zabijaja nie-
szcze$nikow. Czesto
widywatem jak cztery
lub wigcej stworéw chwyta-
to za liny i rozhustywalo statek. Na
ogol czes¢ zatogi wypadala wtedy za burte,
a drapiezcy w dole tylko czekali, by ja pozre¢. Opisana
metoda polowania dowodzi niezwyklej inteligencji mag-

MAGMOWILC

Jednym z licznych niebezpieczeristw czyhajacych na mowcow. Wiekszos¢ istot zadowolitaby sie po prostu
$miatkow wydobywajacych esencje zywiolu ognia z Mo- ofiarami z ziemi, a nie uciekala sie do forteli, zeby zlapac
rza Smierci sa magmowcy, iscie straszliwi drapiezcy, my- wiecej nieszczesnikow.
leni przez wiele 0os6b z Horrorami. Wysoki jak moja prze- Styszalem opowiesc¢ o zalodze gérniczej, ktérej udato
dnia tapa — prawie dwa razy wyzszy od obsydianina — si¢ przechytrzy¢ potwory. Zamiast ludzi na ognioodpor-

potwor to straszna krzyzéwka czlowieka i jaszczura. Jego nych linach, opuscila ze statku ptécienne manekiny na




Inianych sznurach. Kiedy magmowcy chcieli chwycié
sznury, tak jak to opisal Vasdenjas, przepalili je i okret
bezpiecznie odlecial. Slyszafem tez, ze wydobywajacy
esencje Zzywiofu ognia gérnicy dobrze placa przewodni-
kom, potrafigcym rozpoznac slady stada tych stworéw.

Poza gérnikami, magmowcy zywiq sie salamandrami,
ptakami ognistymi, ptywajacymi w lawie rybami oraz in-
nymi zyjacymi w Morzu Smierci i nad nim istotami. Lu-
bia towarzystwo i czesto podrézuja w duzych grupach.
Styszalem kiedys o catej kolonii tych stworéw, zyjacej we-
wnatrz kipiacego wulkanu. Jak juz jestedmy przy wulka-
nach — magmowcy posiadaja niezwykla zdolnoé¢ wywo-
lywania na zZyczenie wybuchéw. Nie trzeba dodawad, ze
z taka moca stajq sie straszliwym przeciwnikiem. Kiedy
spotkacie magmoweca (cho¢ zazwyczaj jest ich wielu), nie
probujcie zabi¢ go bronia. Tak jak w przypadku ognistego
ptaka, cialo potwora jest okropnie gorace — jedno dotknie-
cie jego skory, a ostrza Waszych mieczy lub sztyletéw sie
stopia. Jesli uda Wam sig utoczy¢ cho¢ troche jego wrza-
cej krwi, z miejsca zemdlejecie od buchajacego z niej zaru.
Tylko mocny czar uodporniajacy na ogien, rzucony na
wszystko, co posiadacie, daje Wam szanse przezycia wal-
ki z magmowecem (a i tak sa one niewielkie).

ZASADY

Od magmowrca, jednego z najstraszliwszych przeciwni-
kow, na jakiego bohaterowie moga sie natkna¢ w Morzu
Smierci, bije olbrzymi zar, ktory w kazdej rundzie zadaje
obrazenia o stopniu 12 wszystkim istotom w promieniu
metra od potwora. Ten zZar maleje o 2 stopnie wraz z kaz-
dym kolejnym metrem odleglosci. Tak wiec bohaterowie
oddaleni, na przyklad, o cztery metry od bestii doznaja
tylko obrazen o stopniu 6.

W walce wrecz, magmowiec atakuje przeciwnika potez-
nymi pazurami, zadajac kazdym ciosem obrazenia o stop-
niu 18. Moze tez gryz¢, powodujac obrazenia o stopniu 12.
Nie zabezpieczona odpowiednio, metalowa i drewniana
bron jest bezuzyteczna przeciw potworowi — kazdy cios,
ktéry go trafi, automatycznie ja niszczy. Metalowe miecze
i sztylety ulegaja stopieniu, a drewniane drzewce zajmuja
sie plomieniami.

Cho¢ magmowiec nie moze wywolywaé wybuchéw
wulkanéw, moze raz dziennie wzbija¢ fontanne lawy.
Chcac uzy¢ tej zdolnosci przeciw komus, wykonuje test -
rzucania czar6w o stopniu trudnosci rownym magicznej
obronie ofiary (lub o stopniu trudnosci réwnym jej ma-
newrowosci, jezeli mierzy w statek). Jesli préba sie po-
wiedzie, lawa trafia w cel, zadajac przez 5 kolejnych
rund obrazenia o stopniu 50. Pancerz fizyczny czescio-
wo przed nimi chroni. Kazdy bohater lub stwér majacy

pecha przezy¢ prysznic z lawy bedzie strasznie oszpeco-
ny i najprawdopodobniej straci jakie$ koniczyny.

POMYSE NA PRZYGODE

Uczona uwazajaca, ze magmowcy to istoty rozumne,
postanawia znaleZ¢ na to ostateczny dowéd. Oplaca prze-
lot statkiem wydobywajacych esencje zywiolu ognia gor-
nikéw i wynajmuje bohateréw do ochrony przed grozny-
mi stworami z Morza Smierci, jak i prostactwem zalogi.

STATYSTYHKI

Cechy
ZR: 7 SF: 18
PER: 5 SW: 8
Inicjatywa: 7
Liczba atakéw: 3
Atak: 12
Obrazenia:
Ugryzienie: 12
Pazury (x 2): 18
Liczba czaréw: (1)

ZYW: 11

CHA: 4

Obrona fizyczna: 9

Obrona magiczna: 10
Obrona spoteczna: 9
Pancerz fizyczny: 6
Pancerz duchowy: 3
Zachowanie réwnowagi: 18
Testy zdrowienia: 3

Rzucanie czaréw: 10

Efekt: 50
Prég zycia: 60 Szybkoé¢é w walce: 30
Prég ran: 13 Pelna szybko$é: 60

Prég przytomnosci: 53

Punkty legend: 3000

Ekwipunek: brak

Lup: Zapas esencji zywiotu ognia wart 3000 sztuk srebra
(ukryty w kanalach lawy, w ktérych bestia zyje). Krew
o wartosci ustalanej przez Mistrza Gry (wysoko ceniona
przez magow do tworzenia czaréw ogniowych).
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MANTIKORA

Na sama mys$l o strasznym losie mantikory, przepelnia
mnie smutek. Dawno temu, przed Pogromem, te okropne
potwory byly naprawde wspanialymi istotami — inteli-
gentnymi i honorowymi, mogacymi z latwoscia dyskuto-
wac o sztuce, naturze i innych podobnych rzeczach. Jed-
na z najcenniejszych przyjazni w mym diugim zyciu
zawarlem wlasnie z mantikora — na Imi¢ miata Chasty-
nella. Poznalem ja jako miody smok, kiedy wi6czylem sie
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po lasach starych wzgérz, ktére zwiecie Lénigcymi Szczy-
tami. Od jakiego$ czasu bylem sam i rozpaczliwie szuka-
tem towarzystwa, gdyz mieszkajacy tam ludzie i trolle
obawiali sie mnie. Tylko garstka osob nie reagowata na
mnie ucieczka lub podniesieniem widczni, ale niestety nie
miala pojecia o wyzszych celach w Zyciu. Pewnego dnia
gramolitem sie pod samotne, gérskie zbocze, gtosno bia-
dolac nad swym losem, gdy ustyszatem, jak kto§ mnie ci-
cho przedrzezZnia.
- Och jaki biedny, nieszczesliwy, smutny smok. Nikt
sie z nim dzisiaj nie pobawi — powiedzial glos.
— Co za zuchwaty Dawca Imion $mie szydzi¢
z wielkiego smoka Vasdenjasa! — ryknatem. — Pokaz
sie, bys moglt zaplaci¢ Zyciem za te bezczelnos¢!
(Co6z moge rzec? Bylem wtedy mlodym smo-
S

f;\ kiem bardzo zaabsorbowanym soba).

Stanalem rozwécieczony gotéw ukaraé na-
igrywajacego sie z moich lamentéw niezna-

jomego. Spodziewalem sie, ze zza drzew wy-
toni sie jakis$ dzikooki troll lub kto$ podobny,
wiec wyobraZcie sobie me zdziwienie, gdy pokaza-
fa sie bajkowa, skrzydlata, lwia istota.
s, Nigdy przedtem nie widzialem

/ mantikory, wiec zaraz zapomnia-

' fem o gniewie i tylko gapilem sie
na nia ostupiaty.

— Co z toba, miody smoku —
spytal stwér. — Nigdy dotad nie
spotkates mantikory? A moze
zwisa mi z nosa co$ brzydkiego,

ze tak wybaluszytes $lepia?

I tak poznatem Chastynelle,
ktoéra polozyla kres mej samotno-
$ci. Znalazlem w niej towarzy-
szke, ktora nie trzesla sie ze stra-

chu na méj widok i doréwnywata
mi intelektem. Pamietam jej chaotycz-
ne peany o filozofii — mogtem ich stu-
cha¢ godzinami.
Szlachetny mistrzu, blagam...
Naturalnie, wréémy do tematu.

Tak jak wiele innych istot w Barsawii, szlachetne man-
tikory zostaly niemal nie do poznania splugawione przez
Horrory. Wstretne potwory zabily wiekszo$¢ mantikor,
pozostawiajac przy zyciu tylko te oszalate od ich atakow.
Biedne, oblakane stwory rozmnazaly sie i przezyty Po-

grom, przekazujac swe szalefistwo potomstwu. Czemu
Horrory tepity mantikory az tak zawziecie, doprawdy nie
wiem — ale Barsawia stracila cudowna istote, a ja wielu
przyjaciét.




Mantikory naszych czaséw (powinienem rzec Waszych
- moje rozciagaja sie na wiecej wiekéw niz zdolacie zli-
czy¢) wygladaja tak samo, jak ich przodkowie — przypo-
minaja olbrzymie lwy z nietoperzowatymi skrzydtami
i ludzkimi twarzami. Ich ogony zakonczone sa kolczasty-
mi kulami, ktére czynia straszliwe spustoszenie w walce.
Wiekszos¢ mantikor jest matowozoltego koloru, ale zda-
rzaja sie tez czarne, brazowe i biate.

Przed Pogromem mantikory polowaly tylko wtedy,
gdy byly glodne. Dzi$ atakuja z zadzy mordu. Lataja wo-
kot przeciwnika, szarpiac go pazurami i okladajac kolcza-
stymi kulami, péki nie beda mokre od krwi. W walce
wrecz rozrywaja wroga szponami. Jesli ta taktyka zawie-
dzie, powalaja kolczastym ogonem. Jezeli mantikora za-
machnie sie calym cialem, moze nawet trafi¢ ogonem
przeciwnika przed soba. Moze go tez przewréci¢ wielki-
mi skrzydlami — ich uderzeniem lub podmuchem wytwo-
rzonego nimi wiatru.

Mantikory rzucaja réwniez czary, wymawiajac zaklecia
réwnie fatwo jak kazdy Dawca Imion. U wielu oséb ta ich
zdolnoé¢ wzbudza sluszne przerazenie, ja jednak widze
w niej nadzieje na powrét dawnych mantikor. Wiekszosé
Horroréw opuscita juz nasz $wiat, dlatego wierze, ze réd
mantikor znowu sie odmieni. Wywotlane przez Horrory
obled i splugawienie znikna, a mantikory ponownie stana
sie madrymi i szlachetnymi istotami, jakie znatem przed
wiekami.

Ale, szlachetny mistrzu, jak sie obroni¢ przed szalona
mantikora?

Dobre pytanie. Pomysl troche, Dawco Imion. Jak sie
walczy z Ksenomanta? Albo z grzmotorozcem? Jezeli nie
jeste$ poteznym magiem lub wojownikiem, moja rada jest
prosta — lepiej jej nie spotkac.

ZASADY

Mantikora najczesciej atakuje pazurami i ogonem, za-
dajac obrazenia o stopniach 15 i 20. Kazda osoba trafiona
kula na ogonie musi wykona¢ test Zywotnosci o stopniu
trudnosci rownym wynikowi testu obrazen tego ataku.
Jesli préba sie nie uda, cios pozbawia ofiare przytomnosci
na 4 rundy. W tym czasie mantikora prébuje zabi¢ nie-
przytomnego dalszymi uderzeniami ogona. Potwér moze
tez atakowad przeciwnikéw skrzydiami, zadajac nimi
obrazenia o stopniu 10.

Wszystkie mantikory moga rzucac czary z kazdej
z czterech magicznych dyscyplin. Dokladny ich zestaw
ustala Mistrz Gry z nastepujacymi ograniczeniami:
wigkszo$¢ potworéw zna tylko trzy lub cztery czary
i zaden nie moze rzucac tych, ktére wymagaja tkania
watkow.

POMYSE NA PRZYGODE

Miasteczko, w ktérym przebywaja bohaterowie, prze-
zylo kilka magicznych atakéw duzej, Iwiopodobnej istoty.
Miejscowy mag, przypuszczajacy, ze to dzielo mantikory,
przekonuje wladze do wynajecia $miatkéw, azeby wytro-
pili tajemnicza bestie. Czarodziej prosi bohateréw, by nie
zabijali stwora, majac nadzieje na odkrycie sekretu jego
magicznych zdolnosci.

STATYSTYHKI

Cechy
ZR: 9 SF: 13 ZYW: 10
PER: 11 SW: 9 CHA: 7
Inicjatywa: 9 Obrona fizyczna: 11
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 12
Atak: 12 Obrona spoteczna: 9
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 8
Pazury: 15 Pancerz duchowy: 3
Ogon: 20 Zachowanie réwnowagi: 10
Liczba czaréw: 1 Testy zdrowienia: 5

Rzucanie czaréw: 11
Efekt: patrz Zasady

Prég zycia: 60

Prég ran: 15

Prég przytomnoéci: 54

Punkty legend: 425

Ekwipunek: brak

Lup: Kolczasty ogon wart 5k6 x 10 sztuk srebra i tylez sa-

mo punktéw legend.

Szybkoéé w walce: 30
Pelna szybkoéé¢: 60
Szybkos¢ w locie: 60/120
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MPLGRIM

Wiekszo$¢ 0sob, ktére spotkaly molgrima i zdolaty to
przezy¢ — ledwie garstka, jak sie domyslacie — nie uwaza
go za naturalne zwierze, tylko kolejnego magicznie stwo-
rzonego potwora. Trudno im pojaé, by natura zrodzila
co$ tak szpetnego — zlepek wielu istot w jednym szkarad-
nym ciele. Stwor jest redniej wielkoéci — cho¢ jak dla
mnie maly — wzrostu wielkiego niedZwiedzia, tylko duzo
szerszy i z gleboka, potezna klatka piersiowa. Ma pochy-
ly jak u ropuchy grzbiet i tylne lapy zabie, pozwalajace
mu niezwykle daleko skaka¢. Jego przednie konczyny,
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cho¢ mniejsze, maja sile ludzkich rak i po trzy palce z pa-
zurami wielkosci ludzkiego palca wskazujacego kazdy.
Chociaz wyglada jak wielka, szpetna zaba, molgrim nie
jest plazem (ani tez ssakiem... ale zbaczam z tematu). Jego
skora nie jest tez wilgotna, tylko sucha i twarda, jakby Zle
wygarbowana. Wyrasta z niej krotkie, geste, oleiste futro,
jadniejsze na grzbiecie potwora i ciemniejsze na brzu-
chu. Wiekszo$¢ molgriméw, jakie widzialem, byta
szara lub jasnobrazowa z tylu i ciemnobrazowa
badz czarna z przodu. Leb stwora jest za
duzy w stosunku do ciala i ma niespotyka-
ny ksztalt. Wieksza jego czes¢ wyglada
jak u niedzwiedzia, ale zamiast py-
ska koniczy sie wielkim dziobem. Ten
groznie zakrzywiony i ostry jak
smocze szpony organ $wietnie
nadaje sie do rozrywania ciata.
Molgrim to drapieznik spoty-
kany gtéwnie na podgérzu
urwistych pasm gorskich ota-
czajacych Pustkowia (cho¢
praktycznie w kazdym skali-
stym, gorzystym terenie). Zywi
sie zarowno niedZwiedziami
i gérskimi owcami, jak i wszyst-
kim innym, co wypatrza jego
matle, czerwone oczka. Ponie-
waz brak mu cierpliwosci
i rozumu do urzadzania
7 bt zasadzek, po prostu
T $ciga swe ofia-
ry. Potwér

moze ska-
ka¢ na po-
nad 10 me-
tréw w dal
-~ % oraz prawie 5w go-
: < > S ) L% N re i biega szybciej

niz galopujacy kon.
Molgrimy czesto ta-
pia zdobycz jednym skokiem, ladujac jej na grzbiecie i fa-
miac kregostup. Jesli potwdr musi Scigac , posilek”, jest
pewne, ze go zlapie. W calym mym dlugim zyciu nie wi-
dzialem molgrima zmeczonego pogonia. Kiedy bestia
wyczuje ofiare i groZnie ujadajac ruszy w poscig, moze go
zakonczy¢ tylko mier¢.

Molgrimy sa ciagle glodne i za dnia zawsze albo ucztu-
ja, albo szukaja pozywienia. Jako istoty o wiekszym po-
czuciu wlasnosci terytorialnej niz gryfy czy nawet wy-
werny, poluja samotnie. Jedna z niewielu rzeczy, ktére




moga odciagnaé bestie od pogoni, jest pojawienie sie na
jej terenie fowieckim innego molgrima. Jezeli intruz nie
jest samica poszukujacg partnera (lub samcem, ktéry
wtargnal na jej terytorium), miedzy potworami dochodzi
do walki na $mier¢ i zycie. W wielu takich pojedynkach
ginie obu walczacych - jeden rozerwany na strzepy, dru-
gi umierajac pézniej od ran. Widzialem co najmniej pie¢
takich $miertelnych bojéw i wszystkie przebiegaly podob-
nie. Obronica terytorium szarzowal najpierw na konku-
renta, chcac go przepedzié. Kiedy to sie nie udawato, sta-
watl na tylnych tapach, wydawat straszliwy okrzyk

i skakal nan, prébujac pochwyci¢ i posieka¢ dziobem oraz
pazurami na kawalki. Intruz czesto robit to samo, wiec
potwory zderzaly sie w powietrzu i ladowaty na ziemi
juz sie nawzajem rozszarpujac. Jesli sie rozdzielily, po-
wtarzaly manewr dopéty, dopdki ktérys nie zemdlal

z uplywu krwi i nie zginal od dzioba drugiego.

Samica molgrima zawsze sama szuka partnera i poddaje
go prébie, wchodzac na jego terytorium i rzucajac mu wy-
zwanie. Tylko jesli samiec je przezyje, dochodzi do kopula-
cji. Poniewaz samce sq mniejsze i stabsze od samic, jedynie
najsilniejsze nie daja sie zabi¢ i moga przekaza¢ sprawnos¢
wraca do tej samej partnerki, to tylko przez przypadek. Po
sze$ciu miesigcach samica rodzi dwa lub trzy mlode i opie-
kuje sie nimi przez rok. Potem musza radzi¢ sobie same.

Styszalem o nieznanym ludzie z Pustkowi, ktéry ponoé¢
lapie molgrimy i tresuje je na wierzchowce, ale znajomosé¢
charakteru stworéw kaze mi watpi¢ w te opowiesci.

ZASADY

Ulubionym atakiem potwora jest wskoczenie ofierze na
plecy i kasanie jej dziobem oraz rozszarpywanie przedni-
mi fapami. Ugryzienie molgrima powoduje obrazenia
o stopniu 14, a pazury o stopniu 10. Nie mogac zastoso-
wac tej metody, bestia staje na tylnych tapach i walczy
przednimi koficzynami oraz dziobem. Moze tez kopaé
znajdujacy sie za nia cel, zadajac obrazenia o stopniu 12,
ale gdy to robi, wykonuje tylko 1 atak w rundzie.

POMYSL NA PRZYGODE

Podczas pobytu w miescie Jerris, bohaterowie stysza, iz
na pobliskie miasteczko napadaja molgrimy. Po przybyciu
do niego, $miatkowie dowiaduja sie, Ze miejscowi rozpo-
czeli niedawno uprawe na terenach fowieckich dwéch ry-
walizujacych molgriméw i stwory zabity kilku rolnikéw.
Niedtugo po przyjezdzie fowcéw w okolicy pojawia sie tez
poszukujaca partnera samica molgrima i rzuca samcom
wyzwanie. Potwory zbieraja sily pozerajac wiesniakow i je-
§li Smiatkowie ich nie zabija, sami mogga stac sie positkiem.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 9 SF: 10

PER: 4 SW: 6

Inicjatywa: 9

Liczba atakéw: 2

Atak: 10
Obrazenia:
Ugryzienie: 14
Pazury (x 2): 10

Liczba czaréw: —

Rzucanie czaréw: —
Efekt: —

Prég zycia: 60

Prég ran: 18

Prég przytomnoéci: 54

Punkty legend: 200
Ekwipunek: brak

ZYW: 9

CHA: 6

Obrona fizyczna: 12
Obrona magiczna: 9
Obrona spoteczna: 10
Pancerz fizyczny: 8
Pancerz duchowy: 2
Zachowanie réwnowagi: 18
Testy zdrowienia: 6

Szybkos§¢ w walce: 45
Pelna szybko§é: 90

Lup: Sporadycznie kosztownosci z ofiar (wedle uznania Mi-

strza Gry).




NAGA

Naga jest jednym z wielu stworéw, zawdzieczajacych
istnienie barbarzynskim, magicznym eksperymentom
z zywymi istotami. Cho¢ nie umiem wskaza¢ magoéw,
ktorzy ja stworzyli, mam powody podejrzewac Theran...
ale o tym pdzniej. Wazniejsze jest, aby nauczy¢ sie potwo-
ra rozpoznawac i wiedzie¢, jak sie go strzec, hmmm?

Naga ma cialo weza i ludzka glowe. Jest mniej wiecej
rozmiaréw skalnego pytona czy weza morskiego. Jej cialo
pokrywaja tuski wielkosci monet, ktérych kolor dostoso-

wuje sie do miejsca, w ktérym potwor lezy. Poniewaz nagi

zyja wszedzie, od gorskich szczy-
téw po mgliste bagna, réznice
w ich ubarwieniu moga by¢ du-
ze. Jednak wigkszos¢ upodo-
bala sobie zwykla ziemie, dla-
tego jest szarobrazowa.
Glowa nagi jest zawsze
glowa kobiety w kwiecie wie-
ku, o pieknych rysach twarzy,
lecz lysej jak smocze jajo. Oczy
potwora sa tak samo srebrne jak
ja, a jego cialo pokrywaja wspa-
niate tuski. Oczywiscie trudno mi
ocenia¢ atrakcyjno$¢ ludzkich
kobiet (dla mnie wszystkie
wygladaja jak bezwlose
robale), jednak wielu
mezczyzn z innych ras
Dawcéw Imion
twierdzi, ze uro-
dzie twarzy nagi
nie sposéb sie
oprze¢. Nawet jej
pieciocentyme-
trowe kly,
ktére wiek-
sz0$¢ owych
samcOwW z pewnoscia uzna
za wstretne, zdaja sie nie umniejszac
jej piekna. Oczywiscie obecnos¢ tej Slicznej
twarzy na wezowym ciele powinna przy-
pomnie¢ nawet najbardziej zauroczone-
mu mezczyznie, ze patrzy na potwora —
o ile, naturalnie, jest on w stanie logicznie
mys$leé.
Nagi posiadaja wrodzona magiczna zdol-
nos¢ oczarowywania jednym spojrzeniem
mezczyzn. Ofiara tej mocy zapomina, ze obiekt jej fascy-
nacji to dziwaczna hybryda czlowieka i weza. Dzieki tej
oraz drugiej zdolno$ci pozwalajacej potworowi za pomo-
ca zmiany koloru fusek wtopi¢ sie w otoczenie, jest on na-
prawde straszliwym przeciwnikiem.

Naga zbliza sie ukradkiem do przyszlej ofiary, po
czym sie pokazuje, zauracza ja i prowadzi w ustronne
miejsce. Gdy juz znajdzie sie z nig sam na sam, kaze jej
sie polozy¢ i pije jej krew. Na szczescie dla ofiar, nagi sa
dostatecznie inteligentne, by mie¢ sumienie. Wiele nie
zabija juz istot rozumnych i Zywi sie drzewnymi matpa-
mi. W takiej sytuacji wiekszo$¢ uzywa mocy zauraczania
tylko do uprowadzania mezczyzn z doméw. O ile wiem,




jedynie kilkaset chwyta i zabija Dawcéw Imion dla po-

zywienia.

Co sie za$ tyczy stworzenia nagi przez Theran, winie
za to kilku magéw na zoldzie gubernatora Pavelisa — tego
samego, ktory przegratl te tak zwana przez Was Wojne
Theranska. Zaraz po zakonczeniu Pogromu, kiedy Thera-
nie zaczeli mysle¢ o powrocie do Barsawii, zdali sobie
sprawe, ze ich rzady moga napotka¢ na opér. Na wypa-
dek, gdyby kto$ w prowincji zmobilizowal przeciw nim
armie, Pavelis Glupi rozkazal swoim magom stworzy¢
nage — tajne narzedzie zbrodni. Po przerzuceniu do Bar-
sawii potwory mialy zauroczy¢ i pozre¢ barsawianskich
zolnierzy, pomagajac w ten sposéb wygra¢ Theranom
kazda bitwe.

Na nieszczescie dla Pavelisa i jego podwtadnych, na-
gom nie spodobata sie etyka takich dzialaf. Po wypu-
szczeniu nie zrobily tego, czego od nich oczekiwano. Za-
miast tego zajely cze$¢ Barsawii i zaczely zaspokajac
wrodzony apetyt na migso Dawcéw Imion, pozerajac
drzewne malpy. Przez ostatnie sze$¢dziesiat lat zyty
mniej lub bardziej pokojowo, rozmnazajac sie (nie mam
pojecia jak — wszystkie wydaja sie by¢ jednej plci), wycho-
wujac miode i budujac domy.

Na ogol najlepszym sposobem na to, aby nie dac sie za-
bi¢ nadze, to nie drazni¢ jej — lub mie¢ bystry wzrok i by¢
kobieta. Jezeli zas spotkacie juz jakas majaca chetke na
Dawce Imion, dobrze by¢ z niewiasta, ktéra przemowi
Wam do rozumu, nim podstepny potwoér catkiem Was
Zauroczy.

Nie moge dowies¢ nieprawdziwosci oskarzen Vasden-
jasa wobec Theran, ale nigdy nie slyszalem niczego, co
choéby w czesci przypominalo jego opowiesé o pocho-
dzeniu i celu stworzenia nagi. Obawiam sie, Ze tak jak
wiele smokow, Mistrz Sekretow nie ufa Theranom do te-
go stopnia, Ze obarcza ich wina za kazde zfo w Barsawii.

ZASADY

Jedna z najskuteczniejszych magicznych zdolnosci nagi
pozwala jej doskonale wtopi¢ sie w otoczenie. Kiedy po-
twor chce jej uzyé¢, wykonaj za niego test rzucania czaréw
i zapisz rezultat. Postacie prébujace wykry¢ nage musza
wykonac¢ test Percepgji o stopniu trudnosci rownym wy-
nikowi tego testu.

Naga moze tez zauroczy¢ mezczyzn kazdej rasy Daw-
c6w Imion. Cheac uzy¢ tej mocy, musi wykonac test rzu-
cania czar6w o stopniu trudnoéci réwnym magicznej
obronie ofiary. Jesli préba sie powiedzie, potwor przej-
muje kontrole nad atakowanym, ale tylko w takim stop-
niu, by ten poszedl w wybranym przez nia kierunku. Za-
uroczona postaé¢ moze wyrwac sie z mocy nagi,
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wykonujac udany test Sity Woli o stopniu trudnosci row-
nym wynikowi testu rzucania czaréw stwora.

Jesli naga kontroluje ofiare, nie bedzie jej atakowac fi-
zycznie. Nagi rzadko atakuja ofiary, a ich ugryzienie po-
woduje obrazenia o stopniu 6.

POMYSL NA PRZYGODE

Podrézujac z karawana, bohaterowie wjezdzaja na te-
ren zamieszkany przez nagi. Mylnie sadzac, Ze podrézni
chca je zaatakowad, potwory zaczynaja ich zabija¢, zaura-
czajac i odciagajac od kolumny wszystkich maruderéw,
ktérym przegryzaja potem gardia. Kiedy $miatkowie spo-
strzega, ze czlonkowie karawany znikaja, musza zbada¢
sprawe, po czym uporac si¢ z nagami.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 6 SF: 5 ZYW: 6

PER: 6 SW: 6 CHA: 10

Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 7
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 10

Atak: 8 Obrona spoteczna: 12
Obrazenia: 6 Pancerz fizyczny: 5

Liczba czaréw: 1 " Pancerz duchowy: 3

Rzucanie czaréw: 9 Zachowanie réwnowagi: 7
Efekt: zauroczenie Testy zdrowienia: 2

Prég zycia: 30 Szybkos¢ w walce: 30
Prég ran: 7 Pelna szybko$¢: 60
Prég przytomnoéci: 21

Punkty legend: 130
Ekwipunek: brak
Lup: brak
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NAUTILID

Te zwierzeta naleza do najpiekniejszych morskich istot
Barsawii. Widzialem jak noca pltywaja tuz pod powierzch-
nig wody, tworzac §wiecace spirale i inne wzory, jakby ca-
fe konstelacje gwiazd pospadaly z nieba. Zaiste, niezwy-
kty widok. Nautilid to zywy dowdéd na to, ze wszechswiat
kocha piekno ponad wszystko.

Podobnie jak jego krewni, kalamarnice i odmiornice,
stwor ma dziesie¢ macek, bulwiaste oczy i twardy,

schowany posréd konczyn dziéb. Dwie z nich sa duzo
dluzsze od pozostalych i zakonczone szerokimi podu-
szkami czuciowymi. Ciato zywego stwora zdaje sie 1$ni¢
i szybko zmienia¢ barwy. Martwy staje sie bialy, tykowa-
ty oraz traci swoj pikantny smak — najsmaczniejsze sa Zy-
we i wijace sie! W przeciwienstwie do kalamarnicy, nauti-
lid pokazuje tylko pokryta mackami glowe. Reszta jego
miekkiego ciala lezy w spiralnej muszli podobnej do $li-
maczej. Cho¢ ten perloworézowy pancerz zdaje sie cien-
ki, delikatny i w pewnych warunkach niemal potprze-
zroczysty, w istocie jest twardy i elastyczny. Zadna
zbroja, o jakiej styszatem, nie chroni jej posiadacza tak
dobrze, jak ta skorupa nautilida. Im wiekszy nautilid,
tym starszy i grubszy pancerz. Mniejsze osobniki przy-
jemnie chrzeszcza w mojej paszczy, ale na duzych
zdarzylo mi sie juz ztamac zab. Zeby je pozreé, mu-
sze wyciagaé stwory z muszli, co nie zawsze jest ta-
twe, bo mocno w nich siedza!

Swiezo wyklute nautilidy przypominaja malutkie ka-

tamarnice wielkosci stawu ludzkiego matego palca i nie
maja muszli. Szybko jednak wydzielaja substancje,

z ktérej tworza 6w spiralny i nieco wiekszy od siebie pan-
cerz. Z wiekiem powiekszaja go o nowe komory,

w ktérych znajduje miejsce ich rozrastajace sie ciato. Mu-
szla przecietnego, doroslego nautilida mierzy ponad p6t
metra $rednicy, a jego najdluzsze macki maja prawie
metr. Oczywiscie niektére rozwiniete osobniki sa mniej-
sze, a pewne nieliczne duzo wieksze. Najwiekszy nauti-
lid, jakiego spotkalem, mial prawie dwumetrowa muszle
i ponad dwumetrowe macki (to ten, na ktérym po raz
pierwszy zlamalem zab).

Podobnie jak kalamarnice, nautilidy poruszaja sie dzie-
ki przepuszczaniu silnych strumieni wody przez organ
mies$niowy zwany ,syfonem”. Zazwyczaj ptywaja muszla
do przodu z mackami za sobg, jednak w razie potrzeby
moga sie obroécic¢ i ptynaé glowa w przéd. Nautilidy nie
sa wytrzymale, ale na krétkich dystansach naleza do naj-
szybszych istot oceanéw. Miesozerny z natury potwor
poluje na wszelkie ryby, czatujac na nie pod skalnymi na-
wisami i atakuje z zadziwiajaca predkoscia. Gdy jego pel-
ne przyssawek macki oplota zdobycz, jedynie naprawde
silna moze sie wyrwaé, nim rozszarpie ja dzi6b bestii.

Nautilidy sprawiaja wrazenie zwierzat stadnych i cze-
sto poluja w grupach liczacych do tuzina osobnikéw. Sty-
szalem od podréznych, ze atakuja Dawcéw Imion, ale
nigdy tego nie widzialem. Cho¢ poluja razem, nie wspot-
dzialaja zbyt sprawnie, co kaze mi watpi¢ w ich inteligen-
cje. Za dnia zeruja na glebokosci ponizej dziesieciu me-
tréw (naturalnie jesli nie przyciagnie ich jakas ofiara
wyzej). Jednak po zachodzie stofica podplywaja na metr,




pot metra do powierzchni — lecz nie po to, zeby polowac,
tylko faczy¢ sie w grupy. Te zgromadzenia to najbardziej
fascynujacy aspekt ich zachowania.

Chroniona przez pancerz czes¢ ciala nautilida zawiera
jaki$ organ emitujacy $wiatlo lub wydziela $wiecaca po
zmroku substancje. Noca gromadzi sie nawet do setki

tych stworéw i powoli ptywa, tworzac wiecznie zmienia-
jace sie geometryczne wzory. Z lotu ptaka figury te wy-
gladaja na zlozone i niezwykle dokiadne. Zmieniaja tez
kolory, poczawszy od blekitnozielonego, po czym przy-
bieraja inne, w sposéb mogacy sugerowac celowe porozu-
miewanie (cho¢ o to nautilidy raczej nie posadzam). Nie
wiem czemu stwory tak robia, ale poniewaz mnie to bawi
i cieszy, o ich motywy nie dbam.

Cho¢ trudno mi podwazac zdanie smoka, nie przeko-
nuje mnie jego opinia o inteligencji nautilidéw. Jesli zmie-
niaja kolory, by sie porozumiewac, to czy porozumiewa-
nie sie jej nie wymaga inteligencji? A co z geometryczny-
mi wzorami, ktére stwory tworza? Czy nie jest to jakas
forma jezyka? Obawiam sig, Ze nautilid moze by¢ duzo
inteligentniejszy niz sadzi Vasdenjas.

ZASADY

Kiedy nautilid chce pochwyci¢ kogo$ mackami, musi
wykonac test ataku o stopniu trudnosci réwnym obronie
fizycznej ofiary. Jesli proba sie powiedzie, ofiara otrzy-
muje obrazenia o stopniu 6. Wyposazone w przyssawki
macki utrudniaja ucieczke (patrz Pochwycenie str. 197 ED
— Przebudzenie Ziemi). Chcac wyrwac sie z uscisku stwo-
ra, schwytany musi wykonac¢ test Sity Fizycznej o stopniu
trudnodci 12.

Kiedy nautilid trzyma ofiare, moze w kazdej rundzie
uderzad ja dziobem, zadajac jej automatycznie obrazenia
o stopniu 12. Jesli walka przybiera dla potwora niepomy-
$lny obrét, uwalnia pochwyconych i wykorzystuje do
ucieczki swoéj ,naped strumieniowy”. JeZeli nie moze
czmychnag, jego gtowa przybiera barwe falujacej czerwie-
ni i purpury — w ten sposéb przywoluje na pomoc wszy-
stkie nautilidy w zasiegu wzroku.

Muszla stwora ma pancerz fizyczny 10, a macki 2. Tra-
fienie macek wymaga precyzyjnego ataku (str. 200 ED —
Przebudzenie Ziemi). Nautilidy pryskaja czasem strumie-
niami wody w zalogi statkéw, ale tylko najwieksze moga
zmy¢ tak kogo$ za burte. Po takim ataku ofiara jest na
ogot tylko mokra i oszolomiona.

POMYSL NA PRZYGODE

Pewien krasnoludzki uczony wierzy, ze tworzone przez
nautilidy geometryczne wzory maja glebsze znaczenie
i chce je jak najdoktadniej zbada¢. Poniewaz figury widaé

tylko z powietrza, a on $miertelnie boi sie lata¢ lub odda-
la¢ od ladu, wynajmuje bohateréw, by polecieli za niego
i jak najwiecej przerysowali. Oczywiscie nocny lot nad
morzem nie nalezy do bezpiecznych...

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 6 SF: 12 ZYW: 10

PER: 4 SW: 6 CHA: 5

Inicjatywa: 6 Obrona fizyczna: 8

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 6

Atak: 8 Obrona spoleczna: 8
Obrazenia: Pancerz fizyczny
Dziob: 12 Muszla: 10
Macki: 6 Macki: 2

Liczba czaréw: —
Rzucanie czaréw: -

Pancerz duchowy: 3
Zachowanie réwnowagi: —

Efekt: — Testy zdrowienia: 2
Prég zycia: 48 Szybkosé w walce: 40
Prég ran: 14 Pelna szybkoé¢: 80 (raz na

godzine 120)
Prég przytomnoéai: 41
Punkty legend: 100
Ekwipunek: brak
Lup: Muszla warta 3000 sztuk srebra i tylez samo punktéw
legend.




tylko wzroku - stad nie potrzebuje duzych, myszo-
watych uszu swoich krewnych. Moze jednak wy-
dawac tak samo przeszywajacy, a nawet gorszy
niz oni, krzyk. Ten krzyk jest niezwykle drazniacy,
bardziej od skrobania szponéw o metal. Krzykacz
paralizuje nim swe ofiary, giéwnie ptaki i gryzonie
(cho¢ innym miesem, w tym Dawcé$w Imion, tez
nie pogardzi).
Wybacz mi wtracenie, najlaskawszy Vasdenja-
sie, ale po opisie, jakim opatrzyles tego najwyra-
Zniej Zle nazwanego stwora, w mym naukowym
umysle zawrzato. Skoro przypomina on nietope-
rza tylko ukiadem skrzydel, dlaczego nie ma na-
zwy lepiej odzwierciedlajacej jego nature i moce?

[Tu gospodarz przeszyl mnie silnym, dziw-
nym spojrzeniem, jakby zastanowilo go, jak tez
moge smakowac].

Przypominate$ mi, Tiabdjinie, ze musze do-
stosowaé opowieé¢ do zainteresowan i pozio-
mu intelektualnego gtéwnego audytorium —

z koniecznosci, innych Dawcéw Imion, réwnie
| maluczkich jak ty. Jedli sadzisz, ze to pomoze,
' moge podawac smocze nazwy stwordw. Jed-

l ”“ i t: nak kiedy chcesz wiedzie¢, co Ci akurat
il

,Q; urywa glowe, opisowy termin latwiej sie
XV ; Z
///‘//l///’/ il ””l//m i chyba kojarzy, hmmm? Moge kontynuowac?
Y ////'/ / ) Prosze.
M//}/}) / Krzyk dziala na kazde zwierze, ktére go
\ /,, / /j////////\\ styszy, cho¢ efekt paralizu staje sie¢ mniej
_ W// dotkliwy, im ofiara jest wigksza. Na mnie,
i na przyklad, nie dziala wcale (poza tym, ze
strasznie drazni). Co ciekawe jednak, krzyk
dziala tez na przedmioty. Gdy krzykacz
przelatuje w poblizu, broi, wyroby szkla-
ne i garncarskie oraz inne rzeczy z podob-
nych materialéw rozlatuja sie na kawatki.
(Dla ras otaczajacych sie takimi przedmiota-
mi ich rozpadanie sie moze by¢ ostrzeze-
niem, ze potwor jest

, \\\ Y blisko).
S \\A\\‘\ 5» Polujacy krzykacz

bywa bardzo grozny.
Jego matowoczarna siers¢ jest

NIETOPLRZ KRZYKACZ

Nietoperz krzykacz wyglada prawie dokladnie tak, prawie niewidoczna w mroku, a jego pisk za wysoki, by-
jak jego mniejsi kuzyni, ale jest wigkszy. Jego skrzydia Scie go, mniejsze rasy, mogli ustyszeé. (Nie wiecie, jacy
maja rozpietoé¢ metr dwadziescia, a cialo polowe tej z Was szcze$ciarze). Obecnos¢ stwora zdradza tylko trze-
wielko$ci — niewiele w poréwnaniu ze mna, cho¢ jak na pot jego skrzydel, ale do czasu, gdy go ustyszycie; krzyk
nietoperza — catkiem sporo. Aha, i ma tez wieksze oczy bestii pewnie Was sparalizuje i zniszczy Wasza bron.

i mniejsze uszy. W przeciwienstwie do innych nietope- W odréznieniu od innych nietoperzy, krzykacz lata takze

rzy do orientacji w przestrzeni nie uzywa dzwieku,




w dzien — gtéwnie w obronie swych gniazd, ale zalozyl-

bym sie, Ze w razie potrzeby mogiby tez wtedy polowac.
Po sparalizowaniu ofiary, krzykacz laduje na niej i ostry-

mi pazurami oraz zebami zaczyna wyrywac wielkie ka-

walki ciala. Efekt jego krzyku trwa przynajmniej kilka mi-
nut, wiec porzuécie nadzieje, ze minie, nim zostaniecie
pozarci. Kazda ofiara niech lepiej sie modli, by jej towarzy-
sze zachowali bron, ktéra mogliby walczy¢ z bestia, do-
poki paraliz nie ustapi. Oczywiscie krzykacze lataja w sta-
dach po dziesie¢ osobnikéw, wiec pokonanie ich powinno
by¢ wyzwaniem dla nawet najbardziej dos§wiadczonych
bohateréw.

ZASADY

Dzwiekowy atak nietoperza krzykacza obejmuje duza
czes¢ zakresu styszalnosci, co pozwala stworowi paralizo-
wac ofiary i niszczy¢ przedmioty. Kiedy nietoperz chce
kogo$ sparalizowag, wykonaj test rzucania czaréw i po-
réwnaj z magiczna obrona wszystkich istot w promieniu
12 metréw od niego. Kazda ofiara przeciw ktérej test sie
powiedzie, pada sparalizowana na ziemie. Cele znajduja-
ce si¢ w powietrzu otrzymuja obrazenia od upadku zalez-
nie od wysokosci, z jakiej spadna (patrz str. 206 ED —
Przebudzenie Ziemi). Chcac otrzasnac sie z paralizu, po-
szkodowany moze w kazdej rundzie wykonywac¢ test Sity
Woli o stopniu trudnosci rownym wynikowi testu rzuca-
nia czaréw nietoperza. Paraliz zmniejsza obrone fizyczna
ofiary o 3.

Po sparalizowaniu zdobyczy krzykacz laduje na niej
i zaczyna ja pozerac. Atakuje ja w kazdej rundzie,

w ktorej jest sparalizowana. Kazdy atak powoduje obra-
Zenia o stopniu 7, dopéki bestia sie nie nasyci lub kto$ nie
straci jej z ,, positku”. Zwykle potwoér Zywi sie od 5 do 10
rund, wiec dla stada 10-20 nietoperzy jedna ofiara moze
nie wystarczy¢.

Chcac zniszczy¢ kruche przedmioty — w tym krysztalo-
we zbroje i bron, wyroby szklane, garncarskie itp. — bestia
wykonuje test rzucania czaréw o stopniu trudnoéci 22. Je-
$li préba sie powiedzie, kazdy przedmiot w zasiegu jej
krzyku rozpada sie na miliony kawatkéw. Bron i zbroje
rozlatuja sie lub pekaja, a zawartos¢ flaszek wylewa sie
na ziemie. Magiczne przedmioty, w tym magicznie
wzmocnione krysztalowe zbroje i bron, sa odporne na
efekty dZzwiekowego ataku krzykacza.

POMYSE NA PRZYGODL,

Bohaterowie wyruszaja na poszukiwanie dawno zapo-
mnianego kaeru, ktory, jak wies¢ niesie, kryje w sobie
cenny skarb ze szlachetnych kamieni. Smiatkowie od-
szukuja kaer, wchodza do srodka, a nawet znajduja

klejnoty — razem z kolonig krzykaczy, ktére zbudowaty
swe gniazdo w skarbcu. Stwory rozpoczynaja atak, nim
bohaterowie wyniosa tup. Lowcy przygoéd musza nie

tylko pokona¢ nietoperze, ale i odciagnac je od kamieni,

by ich krzyk nie zniszczyt skarbu.

STATYSTYHKI

Cechy
ZR:7 SE: 5
PER: 3 SW: 4
Inicjatywa: 8
Liczba atakéw: 1
Atak: 8

Obrazenia: 7
Liczba czaréw: 1

Rzucanie czaréw: 12

Efekt: atak krzykiem
Prég zycia: 30
Prég ran: 4
Prég przytomnosci: 36
Punkty legend: 80
Ekwipunek: brak
Lup: brak

ZYW: 5

CHA: 3

Obrona fizyczna: 6
Obrona magiczna: 7
Obrona spoleczna: 4
Pancerz fizyczny: 1
Pancerz duchowy: 2
Zachowanie réwnowagi: 6
Testy zdrowienia: 2
Szybkoé¢é w walce: 60
Pelna szybkoéé: 120
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Scytyjskich i, jak
styszalem, rozrasta
s sie nienaturalnie szyb-
,//// ko. Owe potwory sa tak
) 4/’/ * zepsute i zadne bélu oraz
) // / /// 5 strac}m mnych,, lze. teI]< czescl .
// arsawii, a szc-zego nie Krwawej
7228 Puszczy, nie wrézy to dobrze. Jak na
razie jednak krélowa Alachia wydaje
sie zbyt dumna, by prosi¢ o pomoc w ich
wytepieniu. Nazywam odmieficéw nie-
szczesnymi, bo byli niegdy$ Dawcami
Imion, a to straszne widzie¢ kuzynéw —
cho¢by tych najmniejszych i najmniej sza-
nowanych — w takim stanie. Sa-
dze, ze
wioska
byla kiedys
/" kaerem wietrznia-
/ kow, ktory ulegt
Horrorom, i to wtasnie
ich skaza wywolala tak
okropne zmiany w tych bie-
~ daczynach.
Odmiency sa tych samych
rozmiaréw co wietrzniaki, tylko
strasznie znieksztalceni. Maja bul-
wiaste, lyse glowy, wydtuzone zeby
i dlonie zakonczone paznokciami
tak dlugimi i zakrzywionymi, ze
wygladaja jak szpony. Ich nogi zro-
sly sie, tworzac opancerzony, glisto-
waty ogon. Zdrowe niegdys$ cialo
wietrzniakéw ma barwe sina, jakiej
i Wy, stabsi kuzyni, czesto nabieracie, gdy
zaczynacie sie rozkladac. Jedynie ich cien-
kie, delikatne skrzydla pozostaly bez
zmian.
Horrory nadaly odmieficom pewna stra-
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ODMIENIEC

O ile wiem — a znam niemal wszystkie zakatki Barsawii szliwa zdolnos¢, ktérej boje sie nawet ja (natu-
— te nieszczesne istoty Zyja tylko w Gérach Scytyjskich, ralnie w pewnych granicach). Moga one odksztalcac tkan-
przy wschodnich kraficach Krwawej Puszczy. Styszalem ke kostna z odlegtosci ponad trzech metréw. Jeden nie
jeszcze plotki o co najmniej dwdéch miejscach, gdzie je wi- zdota wykrzywi¢ nic wiekszego od palca, ale juz kilku,
dziano, ale nie sa to wiesci sprawdzone. Powiedzialy mi mniejsi kuzyni, z tatwoscia zdeformuje Wam koniczyny.
o tym elfy, zawsze sklonne do przesady i poetyckich wy- Z bolu, jaki temu towarzyszy, krzyczalby nawet obsydia-
olbrzymien. Tacy z nich marzyciele... a to najwieksza sta- nin, a jedynie najpotezniejsi magowie umieja przywrocié
bostka. zaczarowanej czesci ciala wzgledna sprawnosé. Dokla-

Mistrzu Vasdenjas, méwifes o odmiencach... dnie nie jest jej w stanie odtworzy¢ nikt. Jesli wiec za-

Racja. Mala, lesna wioska splugawionych przez Horro- drzesz z odmieficami, zabij je lub uciekaj tak szybko, jak

ry wietrzniakéw, zwanych odmienicami, lezy w Gérach tylko potrafisz.
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Dowiedzialem sie od pewnego cudem ocalonego, ze
odmience wylozyly wnetrze kaeru fantazyjnymi, prze-

pieknymi figurami z kosci ofiar. (Okazuje sie, Ze nawet
skaza Horroréw nie zdotata ich pozbawi¢ artystycznego
daru). Te rzezby sa niezwykle rzadkie, a cze$¢ kolekcjone-
réw gotowa bylaby za nie zaplaci¢ ogromne sumy. Per-
spektywa olbrzymich zyskow kusi wiec nierozwaznych,
zdesperowanych lub po prostu chciwych Smiatkéw,
ktérzy decyduja sie zmierzy¢ sie z niebezpieczenstwami
kaeru, pomimo zZe niewielu stamtad powraca.
Fragmentaryczne zapiski o odmiericach z Wielkiej Bi-
blioteki méwia, iz kosci wzmacniaja tez Sciany kaeru
1 tworza potezny system obronny przed intruzami. Na
rozkaz stworéw zamieniaja si¢ w ostre szpice, grozac
wchodzacym posiekaniem na plasterki.

ZASADY

Odmierice sa zepsute do szpiku kosci. Nie mozna ich
odczarowac i maja niewiele wspélnego z ich nie spluga-
wionymi braé¢mi. Postacie graczy NIE MOGA by¢
odmiencami.

W walce wrecz odmierice sa do$¢ stabe. Mimo to czesto
nosza kosciana bron, na wypadek, gdyby zawiodly ich
magiczne zdolnosci. Iloé¢ obrazen zadawanych przez nie
w walce wrecz okresl w oparciu o site oraz rodzaj broni,
jaka sie postuguja. W najlepszym razie moga to by¢ obra-
Zenia o stopniu 8 — odmieiice sa zbyt mate, by walczy¢
duzym orezem.

Prawdziwa sila stworéw tkwi w mocy deformowania
kosci. Chcac uzy¢ tej mocy, odmieniec wykonuje test rzu-
cania czaréw o stopniu trudnosci réwnym magicznej
obronie ofiary. Jezeli chce ja wykorzysta¢ przeciw osobie
naznaczonej znamieniem Horrora, dodaje modyfikator +2
ze wzgledu na pokrewienstwo z Horrorami i zrozumienie
tajnikéw ich magii. Jesli test sie uda, odmieniec moze roz-
pocza¢ odksztalcanie. Deformacja koniczyny trwa okolo 5
rund. Ten potwornie bolesny proces powoduje w kazdej
z koficzyn obrazenia o stopniu 13. W tym czasie ofiara
otrzymuje tez modyfikator -5 do wszystkich testow.

NajgroZniejszym przeciwnikom odmierice zazwyczaj
wgniataja czaszki do mézgu. Taka deformacja powoduje
obrazenia o stopniu 25 i trwa jedynie 3 rundy (po tym
wszystkim ofiara na ogotl juz nie zyje). Jesli potwory maja
czas 1 czuja sie bezpiecznie, odksztalcaja kolejno konczy-
ny nieszczesnika, zadajac mu przed $miercia straszny bol.

POMYSL NA PRZYG®DE,

Bogaty arystokrata, wladciciel ogromnej kolekgji nie-
zwyklych i pieknych przedmiotéw, dowiaduje sie o istnie-
niu kaeru odmieficow. Wynajmuje bohateréw do zdobycia

kilku koscianych rzezb, obiecujac bogactwa, o jakich im
sie nie $nito.

STATYSTYHKI

Cechy

ZR: 9 SF: 4 ZYW: 5

PER: 8 SW: 5 CHA: 6

Inicjatywa: 9 Obrona fizyczna: 11
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 8

Atak: 9 Obrona spoteczna: 8
Obrazenia: bron Pancerz fizyczny: 3

Liczba czaréw: 1 Pancerz duchowy: 1

Rzucannie czaréw: 10 Zachowanie réwnowagi: 10
Efekt: deformacja kosci Testy zdrowienia: 1

(patrz Zasady)
Prég zycia: 40 Szybkosé w walce: 25
Prég ran: 8 Pelna szybkosé: 50
Prég przytomnosci: 33 Szybkoé¢ w locie: 55/110

Punkty legend: 150

Ekwipunek: Rzezbiona kosciana bron (obrazenia SF + 3).
Lup: W kaerze odmieficow moga sie znajdowa¢ piekne ko-
Sciane rzezby o wartosci ponad 1000 sztuk srebra kazda.




wokol ich miasta, Chasteyn, tak, by Horrory nigdy tam
nie dotarly. Przerwanie naturalnego cyklu magii nie jest
oczywiscie w mocy jakiegokolwiek maga w Barsawii czy
gdzie indziej na $wiecie. To monumentalne zadanie
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QGAR Z CHASTLYN

Ogar z Chasteyn nie jest
wybrykiem natury, tylko tworem Dawcéw Imion z nia
igrajacych. Aby wyjasni¢ jego pochodzenie, musze nawia-
za¢ do faktu z Waszej historii — o ktérym, oczywiscie, nie
macie nawet pojecia. W ostatnich latach przed Pogromem
wielu magow szaleiczo szukalo sposobu na uchronienie
Dawcéw Imion przed Horrorami. Co madrzejsi budowali
kaery i cytadele. Jednak kilku nad wyraz glupich, aro-
ganckich czarodziejéw sprébowalo obnizy¢ poziom magii

przerasta nawet mozliwosci smokéw, z czego juz
dawno zdaliSmy sobie sprawe. Jednak ci ignoran-
ci rozpoczeli badania z absurdalnie duzymi
nadziejami. Z przyczyn, w ktére nie chce
wnika¢ (nie jestem przeciez glupcem), ma-
gowie postanowili stworzy¢ istote potra-
fiaca wysysa¢ magie. (Mogli wszak wy-
mysli¢ rytuat
pozwalajacy
to osiagnac,
ale takie roz-
wiazanie bylo-
by pewnie dla
nich czynem nie dosé
spektakularnym). Eksperyment nie dal
pozadanych efektéw (co kazdy smok
mogt przewidziec). Zamiast tego stwo-
rzono ogara z Chasteyn, istote o ograni-
czonej zdolnosci do wysysania magii
i olbrzymim apetycie na Zywe mieso.
Czytatem starodawne kroniki méwiace,
ze ogary z Chasteyn przybyly za Horrora-
W mi z jakiegos piekielnego wymiaru, ktory
Je splodzil. Czy to klamstwo?

Przyjacielu skrybo, jestem niewatpliwie
wieki starszy od twoich ,starodawnych
kronik”. Polegalbym na mej pamieci bar-
dziej niz na jakims$ kruszejacym kawatku
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pergaminu.

Ogar z Chasteyn przypomina gigantycz-
nego psa lub wilka, dochodzacego czesto
do metra osiemdziesieciu w klebie. Krepy

i dobrze umieéniony jest pokryty matowo-
czerwonym futrem, ktére wydaje sie wchlania¢ swiatto
(moze to by¢ jeszcze jedna z jego magicznych mocy). Jego
oczy $wieca dzikim, biatym $wiattem podobnym do $wia-
tla bazyliszka. Ma ogromne, pelne ostrych zebéw szczeki
i poluje w stadach wystarczajaco duzych do powalenia
niemal kazdej zywej istoty — osiem do dziesieciu sztuk,
niekiedy wiegcej. (Ja moge zabi¢ go zionieciem. Pasje tylko
wiedza, jak Wy, slabsze rasy, zdolacie pokonac¢ takiego
potwora).

Ogary z Chasteyn moga wysysa¢ magie, ale catkiem in-
aczej niz tego chcieli ich stwércy. Wyssana z innej istoty
energie gromadza w specjalnym organie tuz pod grubym,
szpetnym karkiem. Wysysanie trwa jednak krétko i ustaje
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w ciagu kilku sekund. (Jakby jaki$ spartaczony twér kilku
nawiedzonych magéw-idiotéw mogt zatriumfowac nad
Natura)!

Podobnie jak Horrory, tak i ogary z Chasteyn sa przy-
ciagane do miejsc zasobnych w magie. Z tego tez powodu
oba gatunki czesto walcza ze soba zawziecie. Musi mie-
dzy nimi istnie¢ jakas ukryta animozja — Horrory od wie-
lu lat znane z tego, Ze rozkoszuja sie powolna $miercia
wrogbw, tocza boj z ogarami z Chasteyn, dopoki ktéras
ze stron nie zginie.

Wielu magéw — by¢ moze pézniejszych potomkéw
glupcow, ktorzy stworzyli te bestie — prébowato okiel-
zna¢ moc ogaréw. Jak dotad wszystkim, jakich znam, sie
to nie udato. Jeden szczegdlnie glupi czarodziej prébowat
uzy¢ wysysajacego magie organu do obnizenia jej pozio-
mu wok6t swego domostwa. Co byto do przewidzenia,
wyssal wlasny magiczny talent — a co gorsza, permanent-
nie (tylko Wszech$wiat wie jak). Wedtug mnie préby po-
skromienia ogara z Chasteyn lub jakiegos innego jego
wykorzystania maja tyle samo sensu, co zrobienie z Hor-
rora jucznego zwierzecia.

ZASADY

W walce ogary z Chasteyn moga gryz¢ lub atakowac
przeciwnika poteznymi pazurami. Ich ugryzienie powo-
duje obrazenia o stopniu 13, a pazury o stopniu 10. Ulu-
biona taktyka bestii jest pochwycenie ofiary szczekami
i potrzasanie nia w rézne strony, by ztamac jej kark. Taka
akcja wymaga od ogara wykonania testu ataku z modyfi-
katorem —4 stopnie. Jezeli ofiara nie wyrwie sie z potezne-
go uscisku, wykonujac test Sity Fizycznej o stopniu trud-
nosci 10, w kazdej rundzie otrzymuje automatycznie
obrazenia od ugryzienia.

Ogar moze wysysa¢ magie tylko z innych istot, a nie
z obszaréw. Gdy chce uzy¢ tej zdolnosci, wykonaj test
rzucania czaréw potwora i poréwnaj wynik z magiczna
obrona wszystkich postaci i stworéw w obrebie 50 me-
trow od niego. Jesli préba sie powiedzie, ogar wysysa
magiczna energie z kazdej istoty znajdujacej sie pod
dzialaniem czaru, a jej iloé¢ zalezy od wyniku testu rzu-
cania czarow. Za kazdy poziom sukcesu bestia zmniej-
sza stopien wszystkich magicznych zdolnosci ofiary
(wlacznie z talentami) o 1. Efekt wysysania trwa przez 2
rundy walki.

POMYSL NA PRZYGODE

Stado ogaréw z Chasteyn zaczyna podchodzi¢ bohatera
(albo przyjaciela bohateréw), ktory, czego nie wiedza jego
towarzysze, ma znamie Horrora. Zamiast jednak zaatako-
wac ofiare, po prostu $ledza ja i obserwuja. Smiatkowie
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badaja obecnos¢ stworéw i odkrywaja pietno w chwili,
kiedy zjawia sie sam Horror, chcacy przyjrzec sie blizej
swemu nowemu niewolnikowi. Naznaczony nieszczesnik
oraz jego towarzysze nagle znajduja sie w samym srodku
tytanicznej bitwy miedzy potworem a wyglodniatymi
ogarami.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 7 SF: 10 ZYW: 7

PER: 4 SW: 6 CHA: 4

Inicjatywa: 7 Obrona fizyczna: 7
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 6

Atak: 8 Obrona spoleczna: 7

Obrazenia: Pancerz fizyczny: 4
Ugryzienie: 13 Pancerz duchowy: 10
Pazury: 10 Zachowanie réwnowagi: 7

Liczba czaréw: 1

Rzucanie czaréw: 8
Efekt: wyssanie magii (patrz Zasady)

Prég zycia: 45 Szybkos§¢ w walce: 50

Prég ran: 12 Pelna szybko$é: 100

Prég przytomnosci: 40

Punkty legend: 100

Ekwipunek: brak

Lup: Organ wysysajacy magie wart 500 sztuk srebra i tylez

samo punktow legend.

Testy zdrowienia: 1




QGNISTY 2GAR

Ogniste ogary sa duze i maja ponad metr dwadziedcia
w kiebie. Ich krepe, muskularne ciala pokrywa krotka,
ciemnobrazowa siers¢, ktéra wydaje sie wchianiaé Swiatto
(przez co przypominaja nieco ogary z Chasteyn). Pysk
maja pelen zebéw tak ostrych, jak moje szpony - ognisty
ogar moze jednym klapnieciem wyrwac czlowiekowi lub
elfowi reke albo noge.

Ogary mozna pozna¢ po ogniu w pyskach lub oczach.
Jesli zajrze¢ jakiemus w gardlo (choé¢ nie widze do tego
zadnego powodu), mozna zobaczy¢ migoczacy tam
ogieft. Oczy bestii rowniez zdaja sie plonac¢ — w jej oczo-
dotach zarza sie dwie bliZzniacze ogniste kule. W zupelnej
ciemnodci $lepia potwora blyszcza jak plomienie $wiec.

Ogniste ogary posiadaja wspaniala magiczna zdolnos¢
wlasciwa smokom. Gdy ich moc jest najwyzsza, moga
ziona¢ snopem plomieni o dtugosci mojej tylnej tapy - to
jest jakich$ dwunastu metréw. (Taki jej poziom oznacza,
Ze bestia nie ziala ogniem catly dzien. Jesli to robita, snop
jest krétszy). W przeciwienistwie do normalnego ognia te
magiczne plomienie moga zapali¢ niemal wszystko,
wlacznie ze zbroja, bronia, kamieniem, ubraniem, drew-
nem i ciatem.

Tak naprawde nie jest to jednak ogieft w $cistym tego
stowa znaczeniu. W gardle bestii ptomienie mieszaja sie

z lotna $ling, ktéra oblepia cel i zamienia go w pochod-
nie. Podpalony obiekt mozna ugasi¢ tylko dokladnie du-
szac plomienie.

Tak wiec trafiony tym paskudztwem fowca przygéd
moze przezy¢ wskakujac do wody lub innej niepalnej
cieczy?

Tak, ale niech lepiej zrobi to szybko, zanim dozna po-
waznych obrazen.

Ogniste ogary podrézuja i poluja w stadach, by méc
otoczy¢ ofiare ze wszystkich stron. Gdy juz ja okraza, ich
przywddca podpala zdobycz. Jesli ofiara prébuje czmych-
nad, najblizszy niej pies strzela ogniem, zmuszajac ja do
powrotu do zacie$niajacego sie kregu bestii. Wiekszos¢
z Was, mniejsze rasy, i prawie wszystkie zwierzeta zaczy-
naja umiera¢ z bélu i szoku od oparzen w ciagu kilku mi-
nut. Oczywiscie im mniejsza ofiara, tym szybciej sie pali.
Ogniste ogary poluja w ten sposéb, by nie za wiele z nich
zialo ogniem jednoczeénie i aby zmniejszy¢ ryzyko zje-
dzenia miesa zarazonego choroba. Sprytne bestie — i jako
takie niezwykle niebezpieczne.

Dotarlo do mnie wiele poglosek o ognistych ogarach
i smokach, ale wszystkie sa falszywe. Smoki nie tworza
tych istot ani nie trzymaja ich jako swych pieskéw. Fakt,
ze bestie zieja ogniem tak jak my, to tylko wybryk natury.
Z pewnoscia nigdy nie oddawaliémy sie magicznym




eksperymentom, by powola¢ je do Zycia i, o ile wiem, to
tylko Wasze rasy dokonuja z innymi istotami takich rzeczy.

Chowany od szczeniaka ognisty ogar okazuje zadzi-
wiajaca wiernos$¢ swemu panu, dopdki nie jest glodny.
Dlatego tym, ktérzy chca go oswoi¢, zaleca sie czesto kar-
mié¢ zwierze.

Co zastanawiajace, Vasdenjas nie wspomniaf o astral-
nym wzroku potwora. Az sie nie chce wierzyc, ze Mistrz
Sekretow, bedacy tak bogatym Zrédlem wiedzy, popelnit
tak razace niedopatrzenie. Poza tym trudno mi pojaé, iz
wszystkie krazace o ognistych ogarach opowiesci to baj-
ka. Przeoczenie smoka jest iscie krepujace i przepraszam
za nie czytelnikéw.

ZASADY

Zdolnoé¢ ziania ogniem czyni ognistego ogara niezwy-
kle niebezpiecznym. Stwér moze uzywac tej mocy 3 razy
dziennie, ale z kazdym zionieciem jego sila maleje. Moc
regeneruje sie po 24 godzinach od ostatniego uzycia.

Aby strzeli¢ plomieniami, ognisty ogar musi wykona¢
test rzucania czarow o stopniu trudnosci réwnym ma-
gicznej obronie ofiary. Wszystkie trafione istoty otrzymu-
ja obrazenia o stopniu 10. Jezeli ofiara nie wskoczy do
wody lub w inny sposéb nie zdusi ognia, w kazdej z na-
stepnych 3 rund doznaje obrazen o stopniu 6. Wraz
z kazdym kolejnym zionieciem w ciagu doby zmniejsz
stopien rzucania czaréw ognistego ogara o 1. To samo
zréb z obrazeniami zadawanymi przez ogien (tzn. poczat-
kowe obrazenia spadna do 9 stopni przy drugim uzyciu
mocy i 8 przy trzecim, a dodatkowe odpowiednio do 51 4
stopni w rundzie). Po zuzyciu ognia, zmuszony do walki
w zwarciu potwor atakuje pazurami i zebami, zadajac
obrazenia o stopniach 8 i 10.

Trzeba tez doda¢, ze ognisty ogar moze zagladac do
wymiaru astralnego, ale nie umie oddzialywac¢ na znajdu-
jace sie tam istoty. Do astralnego widzenia zamiast stop-
nia Percepcji uzywa stopnia rzucania czarow.

POMYSL NA PRZYGODE,

Przez skuteczng siatke szpiegéw krél Varulus z Throa-
lu dowiaduje sie, ze Theranie pracuja nad potezna bronia
obleznicza, ktérej plomienie beda przepalaé niemal wszy-
stko. Jezeli ja zbuduja, Zadna forteca w Barsawii nie za-
pewni juz ochrony. Monarcha wynajmuje bohateréw do
zbadania, w jaki sposéb twércy broni zamierzaja wygene-
rowac tak potezny ogien. Smialkowie odkrywaja, ze The-
ranie zabijaja ogniste ogary, aby zdoby¢ rzadka magiczna
substancje, dzieki ktdrej pluja one ptomieniami.

STATYSTYHI

Cechy
ZR:7 ~ SE:8
PER: 3 SW: 4
Inicjatywa: 7
Liczba atakéw: 2
Atak: 9
Obrazenia:
Ugryzienie: 10
Pazury: 8
Liczba czaréw: 1
Rzucanie czaré6w: 8
Efekt: 10
Prég zycia: 60
Prég ran: 8
Prég przytomnoéci: 53
Punkty legend: 130
Ekwipunek: brak
Lup: brak

ZYW: 6

CHA: 4

Obrona fizyczna: 9
Obrona magiczna: 7
Obrona spoteczna: 6
Pancerz fizyczny: 5
Pancerz duchowy: 2
Zachowanie réwnowagi: 8
Testy zdrowienia: 2

Szybkoé¢ w walce: 40
Pelna szybko$¢: 80




QGNISTY PTAK

Ognisty ptak to napraw-
de piekna i ciekawa istota, pra-
wie tak fascynujaca jak smok. Zeglu—
je on w powietrzu nad ptynna lawa Morza Smierci i jest
jednym z wielu stworzen zamieszkujacych te pono¢ jato-
wa kraine. To dla mnie to niepojete, jak niewiele inni
Dawcy Imion wiedza o zyciu, od ktérego az sie tam roi -
taka ignorancja zle $wiadczy o Waszych zdolnosciach ob-
serwacji. Patrzycie na Morze Smierci tylko jak na ocean
ognia, w ktérym nie mozecie zy¢, wiec zakladacie, ze in-
nym tez sie to nie uda. Zaiste ptytkie myslenie. Dlaczego
kazda istota we Wszech$§wiecie musi sie zachowywac tak
jak Wy? Gdybyscie uwazniej obserwowali potoki lawy
i plywajace wyspy, dostrzeglibyscie tyle ognioodpornych
stworzen, ze nie mogliby$cie uwierzy¢ wiasnym oczom.
Wiele z tych istot parzy sie na owych wyspach, a widok
ten sporo twoich kolegéw uczonych, Tiabdjinie, z pewno-
$cig by zafascynowal... Céz to — nie marszczysz z deza-
probata brwi? Czy to mozliwe, ze pozwalasz mi w koiicu
na dygresje?

Faktycznie, szlachetny panie, sama mysl o istnieniu Zycia
na Morzu Smierci wydala mi sie tak nieprawdopodobna, ze

;;

—_— na krétko
odebralo mi mowe.
Wréémy wiec do ognistego ptaka. Wygla-
da on jak wielki orzel o mniej wiecej trzymetrowej roz-
pietosci skrzydet z piérami zmieniajacymi barwe zalez-
nie od otoczenia. Jak wiekszos¢ istot z Morza Smierci
zwierze znosi ogromny zar lawy i slofica bez najmniej-
szych probleméw i nie przejmuje sie wysokimi tempera-

s

turami. Kiedy szybuje nad oceanami magmy w poszuki-
waniu zdobyczy, zmienia upierzenie na srebrne i odbija
w ten sposéb ciepto z powrotem w dét. Inne zmiany ko-
loréw pomagaja mu ukrywac sie przed drapieznikami
(a wierz mi, przyjacielu skrybo, czes¢ polujacych na te-
renie Morza Smierci istot jest niemal tak grozna jak ja).
Zaleznie od potrzeb, ognisty ptak moze przybiera¢ bar-
we czerwonawych potokéw lawy lub brazowa, jak za-
stygle wysepki magmy.

W walce, ptak przyjmuje odciefi matowoczarny i zata-
cza nad lawa dlugi, niski krag, chcac pochlonac jak naj-
wiecej ciepla. Potem zbliza sie do przeciwnika i rani go
straszliwie swym zarem, nawet go nie dotykajac. Dla
ognistego ptaka ten olbrzymi zar jest bolesny, ale do




zniesienia, dla jego wroga jednak moze by¢ zabdjczy.
Gdy przelatuje w poblizu, zapala si¢ odziez, zagle, a na-
wet niektére typy pancerza. Drewniane patki i kije,
ktérymi sie z nim walczy, natychmiast wybuchaja plo-
mieniami, a miecze i inny metalowy orez robia sie miek-
kie po kilku uderzeniach. Drewniane statki powietrzne
nie posiadajace ochrony przed ogniem sa szczegélnie na-
razone na ataki ognistego ptaka.

Jako ofensywnej broni stwér uzywa tez swej masy. Po-
trafi nadlecie¢ z ogromna szybkoscia i staranowac prze-
ciwnika. Szczesliwsze z ofiar takiej kolizji doznaja tylko
potwornych poparzen, pechowcy spadaja do zabdjczej la-
wy, gdzie czeka ich doprawdy straszna Smier¢.

Parzace sie ogniste ptaki to jeden z najbardziej zdumie-
wajacych widokéw. Samiec zabija duzego stwora i sklada
go w darze samicy, a potem oboje urzadzaja sobie uczte.
Po pokryciu samica sklada kilkanascie jaj (czesto ponad
dwadziescia), kazde wielkosci ludzkiej piesci. Zycie na
Morzu Smierci jest brutalne. Wiekszoé¢ jaj i pisklat przez
najblizszy rok pozra drapiezniki, wiec tylko duzy wyleg
moze pomoc cho¢ czesci dozy¢ dorostosci. Istnieniu ogni-
stych ptakoéw zagrazaja tez niektérzy magowie, gotowi
wiele wydac¢ na jaja, piéra i piskleta, z ktérych uzyskuja
potem esencje zywiotu ognia. Gardze takimi. Sa gorzej
niz mordercami.

ZASADY

Ognisty ptak jest blisko spokrewniony z ognistym
orlem, opisanym na stronach 58-59 Ksiegi Mistrza Gry
z zestawu Barsawia. Cho¢ potrafi sie broni¢ przed zarem
buchajacym z Morza Smierci, moze sie spali¢. Jesli wpa-
dnie do lawy, ginie natychmiast. Poniewaz jednak potrafi
znosi¢ wysokie temperatury, nie doznaje obrazein od ata-
kéw zwyklym ogniem, a od atakéw magicznym i esencji
zywiolu ognia otrzymuje tylko jedna czwarta obrazen.

Chcac zmieni¢ kolor, ognisty ptak musi wykona¢ test
rzucania czaréw o stopniu trudnoéci 5. Jesli przybierze
barwe srebrna, by go zauwazyé¢, potencjalny obserwa-
tor otrzymuje modyfikator +3 stopnie do wszystkich te-
stow Percepcji. Jezeli jednak zechce upodobni¢ sie do
otoczenia, ewentualni obserwatorzy uzyskuja modyfi-
kator -3.

W walce, przed szarza na cel, ognisty ptak pochtania
potezny zar. Jesli minie obiekt ataku o mniej niz trzy me-
try, zadaje mu automatycznie obrazenia o stopniu 6.

Stwor moze tez rozszarpywac ofiare pazurami i gryz¢,
powodujac obrazenia o stopniach 4 i 6. Jezeli ognisty ptak
przewrdci atakowanego, Mistrz Gry musi okresli¢, czy
ten nie wpadnie do lawy. Kazda posta¢ lub istota, ktéra
ma takiego pecha, ginie natychmiast.

POMYSL NA PRZYGODE,

Podczas pracy na statku powietrznym przy wydoby-

waniu esencji zywiotu ognia bohaterowie zostaja wystani
na jedna z plywajacych po Morzu Smierci wysp. Gdy po
niej wedruja, znajduja gniazdo ze $wiezymi jajami ogni-
stego ptaka. Rodzice sa na polowaniu, wiec trafia sie do-
skonala okazja na podebranie jaj, ktére mozna potem
sprzeda¢. Kiedy jednak para ptakéw wrdci i zastanie
gniazdo puste, zrobi wszystko, by dopas¢ ztodziei swo-
ich dzieci...

STATYSTYHKI

Cechy

ZR:7 SF: 4 ZYW: 5

PER: 4 SW: 5 CHA: 6
Inicjatywa: 7 Obrona fizyczna: 9

Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 6
Atak: 9 Obrona spoteczna: 7
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 2
Ugryzienie: 6 Pancerz duchowy: 2
Pazury (x 2): 4 Zachowanie réwnowagi: 6
Liczba czaréw: 1 Testy zdrowienia: 1
Rzucanie czaréw: 9
Efekt: zmiana ubarwienia
Prég zycia: 30 Szybkoé¢ w walce: 60
Prég ran: 8 Pelna szybko$¢: 120
Prég przytomnosci: 25
Punkty legend: 95
Ekwipunek: brak
Lup: Piéra warte k6 x 10 sztuk srebra, jaja — 3k6 x 10 sztuk
srebra, a piskleta — 300 sztuk srebra kazde. Wszystkie te tro-
fea sq warte tyle samo punktow legend.




Zyjacego — nie umiem powiedzie¢. Nawet

{ {\«W%@ mnie nie byto wtedy na $wiecie! Dla tej pracy

pochodzenie stwora nie ma jed-

A= nak znaczenia, gdyz interesuja
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g? nas jego zachowania i fakt, czy bywa
grozny.
Szlachetny panie, naprawde musze za-
kwestionowac twéj komentarz. Sam
wiem cos niecos o pangolusie — natu-
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PANGOLUS

Niektérzy wybitni medrcy uwazaja pan-

golusa za przodka wszystkich ras Dawcéw Imion. Inni,
nie mniej znamienici, twierdza, ze to raczej zdegenerowa-
na forma ktérejs z nich. Nie wierze w zadna z tych teori,
cho¢ pokrewienstwo stwora z Dawcami Imion jest raczej
bezsprzeczne. Przypuszczam, ze pangolusy i Wy, slabsi
kuzyni, mieliScie wspélnego przodka, ale jakiego i kiedy

N T pokrewienistwo. Uczeni z mojego
747, Af/ ° Z &;/: 4 )}\ N srodowiska przy wspdlpracy
e VRN Wielkiej Biblioteki Throalu prze-

prowadzili rozlegle badania na ten
temat — jednym z nadzorujacych je na-
ukowcéw byla moja matka. Przeczyta-
fem wiekszo$¢ tych prac i nic w nich nie
sugeruje, by to prymitywne zwierze miato
cos wspélnego z nami! To doprawdy ab-
surd. Wiem, ze nie chciales powiedzie¢ nic
zlego, ale posadzanie nas o pokrewieristwo
z pangolusem zakrawa na obraze!
Wasze badania? No c6z. Nie méwmy
wigc juz o tym, przyjacielu. Hmmm?
Pangolus jest wzrostu krasnoluda,
tylko szczuplejszy i z koficzynami

ludzkie. Proporcjonalnie do ciala jego
rece sa jednak dluzsze, a nogi krotsze
niz u wiekszosci ludzi czy elféw. Posiada

tez namiastke ogona. Wiotkie mieénie
stwora sa niewspéimiernie silne, a przeciet-
ny osobnik wazy nie wiecej niz 40 kilograméw.
Jego mala gtowa wyrdznia sie mocno cofnietym
czolem, przez co nie ma w niej wiele miejsca na mézg.
Watpie, by pangolus posiadat kiedykolwiek wiecej inte-

ligencji niz, powiedzmy, mysliwski pies.

Pangolusy spedzaja wiekszo$¢ czasu na galeziach

drzew, wspinajac sie na nie za pomoca dlugich, zakrzy-
wionych pazuréw u rak i nég. Stuza im tez one do roz-
rywania zbutwiatych pni w poszukiwaniu ulubionego po-
zywienia — larw i owadéw. Po drzewach stwory poruszaja
sie szybko, zwinnie, niemal z wdziekiem — nie boja sie
spasc i latwo przeskakuja z jednego na drugie. Niewiele
drapieznikéw doréwnuje im pod tym wzgledem. Na zie-
mi jednak sa powolne i niezdarne. Z powodu krétkich
nog i diugich rak chodza w charakterystyczny , kaczy”
sposéb. Jedynie w kucki potrafia sie jako tako skradac.




Poza larwami, li¢mi i owocami pangolusy zywia sie
tez drzewnymi szczurami i innymi mniejszymi stworze-
niami. Poluja réwniez na ptaki w gniazdach, w tym tak
grozne drapiezniki jak chmurne sowy. Na ziemi lapia
mieszkanicéw matych jam i nor — a za szczeg6lny przy-
smak uznaja gwiezdne krety i skalne wiewidrki. Czasami
nawet Zywia sie padlina. Pamietam, ze gdy zostawilem
kiedys na wpot pozartego Iwa, w kilka chwil zaroilo sie
na nim od zgtodniatych pangoluséw.

Samce pangoluséw bronia swych terytoriéw przed in-
nymi samcami niemal tak zazarcie, jak tropikalne gryfy
przed obcymi. Zawsze toleruja samice, ale po pojawieniu
sie na ich terytorium innego samca, dochodzi do osobli-
wej manifestacji sity. Pangolus, na ktérego teren wkroczo-
no, zwisa z duzej galezi i wydaje z siebie dziwne przeszy-
wajace wycie — jeden z najniezwyklejszych odgloséw,
jakie kiedykolwiek styszalem. Jedli jego rywal nie ustapi,
broniacy terytorium szarzuje na niego. Jezeli intruz i wte-
dy nie ucieknie, nacierajacy zatrzymuje sie i znéw wyje.
Jesli jednak przybyly samiec pierzchnie, obronca teryto-
rium Sciga go i atakuje, czesto nawet zabijajac. Intruz mo-
ze unikna¢ walki jedynie wydajac wtasny okrzyk bojowy
i odchodzac z wiasnej woli. Wiekszo$¢ wyzwan tak sie
wiadnie konczy, cho¢ dochodzi i do strasznych pojedyn-
kéw na pazury, w ktérych jeden z walczacych poddaje
sie lub ginie. Co ciekawe, kilkakrotnie widzialem pango-
lusa rzucajacego wyzwanie Dawcy Imion. Zwierze naj-
wyrazniej nie odréznia Was od swoich pobratymcéw, tak
jak nie rozréznia wéréd Dawcéw Imion plei. Eowcom
przygod przechodzacym kolo terytorium stworéw, radze
wiec zachowad ostrozno$é.

Mlode pangolusy sa samodzielne niemal od urodzenia,
wprost przeciwnie do dzieci Daweéw Imion. (Ta réznica
potwierdza moja teze, Ze stwory nie sa bliskimi krewny-
mi Dawcéw Imion — to pokrewienistwo jest duzo bardziej
odlegte. Jesli chcecie poznac o czyms$ prawde, spytajcie
smoka — wiemy znacznie wiecej niz ktokolwiek z Was
zdola sie nauczy¢ w swym krétkim zyciu). Matka pango-
luséw chroni mlode i pomaga im zdobywa¢ pozywienie
przez prawie rok, za to ojciec po pokryciu nie interesuje
sie juz nig ani potomstwem.

ZASADY

Pangolusy atakuja pazurami, zadajac obrazenia o stop-
niu 7. Najczesciej rozszarpuja przeciwnika przednimi fa-
pami, jednak w walce z istota wigksza od siebie moga ja
tez nimi pochwyci¢ (str. 197 ED — Przebudzenie Ziemi).
Zakladajac chwyt, pangolus zadaje normalne obrazenia.
Kiedy trzyma juz ofiare, w nastepnej rundzie rozszarpuje
ja tylnymi fapami. Zadaja one te same obrazenia co prze-

dnie, ale gdy stwér ich uzywa, dodaj 3 stopnie do jego te-
stu ataku.

POMYSEL NA PRZYGODE,

Medrzec, ktéry styszal, ze na obrzezach Pustkowi zyje
kolonia pangoluséw postugujaca sie prymitywnym jezy-
kiem, wynajmuje bohateré6w do zbadania tej pogtoski.
Dotarlszy na miejsce, Smiatkowie odkrywaja, iz stwory
walcza z pobliska wioska, ktérej mieszkancy poluja na ich
ziemiach. W obronie swego terytorium, pangolusy napa-
dly niedawno na osade, ranigc kilku wiesniakéw.

W odwecie chlopi wynajeli grupe fowcéw do zabicia
stworow.

STATYSTYHI

Cechy

ZR:7 SF: 5 ZYW: 4

PER: 6 SW: 4 CHA: 5

Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 8
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 7

Atak: 8 Obrona spoteczna: 6
Obrazenia: 7 Pancerz fizyczny: 3

Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: 1

Rzucanie czaré6w: — Zachowanie réwnowagi: 5

Efekt: — Testy zdrowienia: 1
Prég zycia: 30 Szybkoéé w walce: 20
Prég ran: 7 Pelna szybkoé¢: 40

Prég przytomnosci: 25

Punkty legend: 75

Ekwipunek: brak

Lup: Zbiér réznych swiecidetek wart zwykle nie wiecej niz
10-15 sztuk srebra.
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PRECES

Preces ma wiele réznych Imion. Cho¢ Theranie ochrzci-
li go precesem jeszcze wieki przed Pogromem, na potu-
dniu Barsawii nadal go tak nazywaja. Na péinocy mie-
szkancy zwa go ,Zebrakiem”, na zachodzie — , poboznym
krélikiem”, a na granicach Pustkowi -, trawim klem”.
Dla wiekszosci Barsawian jest to zwierze legendarne. Nie-
wielu kiedykolwiek widzialo je Zywe, a co dopiero miato
szanse zbada¢. Jeszcze kilka lat temu poza Pustkowiami
spotykano je rzadko.

Preces przypomina péimetrowej wielkosci zajaca. Gdy
siedzi na zadzie, siega trollowi do kolan. Jego miekka, je-
dwabista siers¢ ma barwe od bladozéttej do intensywnej
kasztanowobrazowej. Z tego, co styszalem, preces swymi
wielkimi, fagodnymi, ciemnobrazowymi oczami wzbu-
dza u wielu Dawcéw Imion litoé¢. Ja w kontaktach z ta
mala bestia nie kieruje sie tak glupimi emocjami. (Precesy
nie nadaja sie tez za bardzo do zjedzenia. Przez to ciagte
bieganie sa zylaste i tykowate. Wole kruchsze miesko).

Precesy wygladaja i zachowuja sie podobnie do kréli-
kéw, ale po uwazniejszym przyjrzeniu sie dostrzezecie
réznice. Zeby krélika sa kwadratowe, by tatwo mu byto
zrywac i przezuwac trawe, natomiast preces ma tez ostre
siekacze i kty. Kiedy urosna, ich cze$¢ wystaje stworowi
z miekkiego, porodnietego sierscia pyska. Przednie tapy
precesa réwniez sa niezwykte, dluzsze od tylnych. Za-
zwyczaj tez sa podwdjnie zgiete.

WyobraZcie sobie Dawce Imion z rekami zgietymi
w lokciach i ztaczonymi przed twarza jak do modlitwy
dlonmi. (Teraz juz wiecie, skad sie wziela jedna z dzi-
wacznych nazw stwora). Preces trzyma przednie lapy
w takiej wiasnie pozie. Gdy sie porusza — czy to wolnym,

Q\ kotyszacym sie krokiem, czy tez szybkimi susami — do-

tyka ziemi tokciami, a nie koncami fap. Cze$¢ mie-

szkancéw Pustkowi poluje na precesy dla ich miesa

i miekkich futer, jednak stwory w trudny do wyja-
$nienia sposéb potrafig wyczuwac zblizajace sie nie-
bezpieczenstwo. Czesto kryja sie w norach, zanim
niedoszli myéliwi zdolaja je chocby dostrzec.

Jak na razie, szlachetny panie, opisujesz istote cal-

kiem niegrozna. Co czyni ja ,mala bestia”, jak sie
o niej wyraziles wczesniej?
Wiasnie do tego przechodze. Wy, mali ludzie, je-
steScie tacy niecierpliwi! Przez wieksza cze$¢ roku
preces jest lagodny i spokojny — jak krélik, ktérego
przypomina. Zyje w grupach do dwudziestu osob-
nikéw, zywiac sie dzikimi kwiatami i ucieka-
jac nawet przed najmniejszym niebezpieczen-
stwem. Na jeden miesiac jednak, gdy dnia
ubywa, a zniwa za pasem, dla niego nadchodzi pora
goddéw i staje sie oszalalym drapieznikiem. Wtedy porzu-
ca diete z trawy i kwiatéw na rzecz cieptego, ociekajacego
krwia miesa. W obecnosci samic samce walcza wtedy ze
soba zawziecie. Rozrywaja sie na strzepy nawet wéwczas,
gdy inne istoty dawno padlyby juz od cioséw, z bélu czy
od utraty krwi.

Preces w godowym szale rzuci sie na kazdego, kogo
zobaczy bez wzgledu na wielkos¢ ofiary. Atakuje z nie-
zwykla wprost szybkoscia, prébujac wyciagnietymi tapa-
mi zlapa¢ ofiare w $miertelny uscisk. Bestia jest duzo




silniejsza niz sugeruja to jej rozmiary, a jej mate, wlochate
tapki zakoniczone sa ostrymi jak igta, haczykowatymi pa-
zurami. Z wewnetrznej strony przedramion potwora wy-
staje p6t tuzina wasow, z ktérych wydziela sie straszliwy
jad. U normalnych istot, takich jak ja, powoduje on tylko
lekkie zaczerwienienie ciala (lub raczej powodowatby,
gdyby zdolal przeniknaé przez skére). Styszatem jednak,
ze u stworzen slabszej budowy, takich jak moi bracia
Dawcy Imion, wywoluje bolesny obrzek. Jakby tego bylo
malo, cienkoskorzy kuzyni, stwér wyrywa tez wielkie ka-
waly ciata swymi siekaczami i klami.

Jeden podniecony preces jest w stanie ciezko okaleczy¢
lub nawet zabi¢ Dawce Imion, moze poza trollem i obsy-
dianinem. Widziatem takie przypadki. Chociaz samce
w szale poluja samotnie, samice czesto robia to w grup-
kach szesciu i wiecej — i takie stadko moze z tatwoscia
zmasakrowac najwiekszego z Was, mniejsze rasy. I je-
szcze ostatnie ostrzezenie. Niedawno zaobserwowalem,
ze precesy z réznych miejsc wpadaja w szal godowy poza
pora zniw. Miejcie sie wiec na bacznosci, gdyz moga by¢
grozne caly rok.

Chciatbym powtérzy¢ ostrzezenie Vasdenjasa, by nie
lekcewazy¢ preceséw. Czytelnicy moga pomyslec, ze to
niemozliwe, aby zwierze wielkosci krélika zranifo dwa-
nascie razy wiekszego i wiele razy cieZszego od siebie
Dawce Imion. To samo jednak mozna powiedziec o psie
bojowym, ktéry przy wadze do 45 kilograméw powala
pare trolli. Oba zwierzeta atakuja bez wahania, nie zwa-
Zajac na wiasne bezpieczenstwo. Z tego, co méwi Vasden-
jas, szarzujacy preces moze przewrocic¢ zaskoczona ofiare,
a chwile péZniej rozszarpac jej trzewia.

ZASADY

Nacierajacy preces szarzuje tak szybko, ze ci, ktérzy go
nie rozpoznaja, beda zaskoczeni. Zwierze atakuje pazura-
mi przednich tap, zadajac obrazenia o stopniu 5. Jego ja-
dowite wasy na przedramionach zadaja dodatkowe obra-
zenia o stopniu 8 przez 5 rund (patrz str. 208 ED —
Przebudzenie Ziemi). W czasie, w ktérym trucizna dziala,
ofiara otrzymuje modyfikator -1 stopien do wszystkich
testow. Ugryzienie stwora powoduje obrazenia o stopniu
6. Parzacy sie preces nie czuje strachu i walczy z kazdym
przeciwnikiem na $mierc¢ i zycie.

POMYSL NA PRZYGODE,

W pewnym regionie nieopodal Pustkowi, gdzie w kil-

ku zrujnowanych kaerach utrzymuje sie wysoki poziom
magii, probujace je eksplorowac grupy $miatkéw sa zabi-
jane przez precesy. Dzieje sie tak, mimo zZe okres godowy
stworéw skonczyl sie dawno temu. Bohaterowie stysza

opowiesci podréznych o tych wypadkach i w ciagu kilku

dni zostaja wynajeci przez przyjaciela do pomocy w zba-

daniu mozliwych zwiazkéw magii kaeréw z anormalnym
zachowaniem zwierzat.

STATYSTYKI

Cechy

ZR:7 SF: 5 ZYW: 4

PER: 3 SW: 3 CHA: 3

Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 8
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 8

Atak: 8 Obrona spoteczna: 7

Obrazenia: Pancerz fizyczny: 2
Ugryzienie: 6 Pancerz duchowy: 1
Pazury: 5 Zachowanie réwnowagi: 6

Liczba czaréw: 1

Rzucanie czaréw: 5
Efekt: trucizna o stopniu 8

Prég zycia: 25 Szybkos$¢ w walce: 25

Prég ran: 6 Pelna szybkoéé: 50

Prég przytomnoéci: 20

Punkty legend: 90

Ekwipunek: brak

Lup: brak

Testy zdrowienia: 1




PRYZMA

Ze wszystkich latajacych stworzen Barsawii pryzma
jest chyba najpiekniejszym. Gdy frunie, jej cztery koloro-
we skrzydla odbijaja i rozszczepiaja $wiatto stonica, mie-
nigc sie teczowo i rzucajac wielobarwne promienie. Moge
$mialo rzec, ze niewiele widzialem wspanialszych zja-
wisk. Pewni artysci i rzemie$lnicy szczodrze placa za
skrzydla pryzmy, podobnie jak magowie wykorzystujacy
je w sobie tylko znanym celu.

Wiekszo$¢ naziemnych istot, w tym uczeni, ktérzy po-
winni by¢ madrzejsi, nazywaja pryzme owadem, bo
z dlugim, stozkowatym cialem i podwoéjnymi skrzydlami
przypomina olbrzymia wazke. Wiem jednak na pewno...

Wybacz mi, szlachetny mistrzu, ale czytalem tez o kil-
ku innych cechach, po ktérych mozna poznac, ze stwor to
owad. Na przykiad jasnoniebieskiej, metalicznej barwie
jego ciala, przezroczystych skrzydlach czy fakcie, ze za-
czynajace Zycie tego miode stwora sa bardzo podobne do
larw.

To zupelnie bez znaczenia — o czym by$ wiedzial, gdy-
bys dal mi skonczyc!

Jak juz méwilem, wiem na pewno, ze pryzma nie jest
owadem, tylko
istota cieplo-
krwista.

Ma cztery nogi za-
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cieplokrwistej istoty, jaka znam, (|
pryzma nie ma plamki élepej.
Cialo pryzmy ma dwanascie me-
trow dlugosci, a rozpietosc jej skrzydel pra-
wie pietnascie. Kazda z umie$nionych nég stwora konczy
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sie pojedynczym zakrzywionym pazurem,
wielkosci ludzkiego przedramienia. /
Bedaca szybkim i zwrotnym lotni-
kiem pryzma kocha chlodne, roz-
rzedzone powietrze, setki czy
nawet tysigce metrow nad
skutymi lodem gérskimi
szczytami. Dorosty osobnik
rzadko zlatuje na wyso-
kos¢ mniejsza niz kilo-

metr lub péttora nad
ziemia, gdyz jest
ono tam dla niego
za geste i za wil-
gotne. W zy-

tylko

v’
/ kilka razy,
~ — zawsze na naj-
wyzszych i najbardziej

odludnych gorskich szczytach.
Poniewaz dorosta pryzma
zyje tak wysoko, niewielu
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mozecie co najwyzej uj-
rze¢ odlegly blysk odbijane-
go w jej skrzydlach $wiatta, 1$niacy jak
wschodzaca za dnia na niebie wielobarwna gwiazda.
Dorosla pryzma ma na spodzie ciala dziéb, ktérym
w rzadkich chwilach, gdy poczuje gtéd, chwyta i pozera
mate, latajace istoty (mate dla stwora, czyli wielkosci
mniej wiecej duzego orla). Lubi polowac¢ i nie przepusci
latwej ofiary, ale nie zabija dla przyjemnosci czy z gnie-
wu. W razie potrzeby moze przezy¢ na jednym orle
nawet caly tydzien, spalajac ttuszcz nagromadzony
w swym dlugim, waskim ciele. Jego zapas buduje
w stadium rozwoju, gdy jest niestychanie zartoczna
— 0 czym opowiem pézniej. Czasami pryzma ataku-

je wysoko lecace statki powietrzne i porywa z ich po-
kltadéw zeglarzy. Trolle i obsydianie sa za duzi, jak na jej
gust, ale gdy zdecyduje sie na fowiecki wypad, innym
Dawcom Imion grozi wielkie niebezpieczeﬁstwd.

Doroste pryzmy zyja zadziwiajaco krétko, najwyzej
cztery do pieciu miesiecy. Prowadzace zwykle samotny




tryb Zycia stwory zdaja sie wyczuwaé, kiedy jeden z nich
umiera, i zbieraja sie wtedy wokét niego. Gdy konajacy
dokona w koncu zywota w swym ostatnim locie, jeszcze
w powietrzu rozrywaja go na strzepy.

Wkrétce po osiagnieciu dojrzalosci, pryzmy parza sie
i samica rodzi pie¢ do szedciu zywych mlodych, ktére zo-
stawia w skalnych szczelinach wysokogdrskich przeleczy.
Te potwornie brzydkie, tak zwane, larwy pryzmy sa wiel-
kosci duzego kota. Ich szerokie, plaskie ciala, cztery tapy
z jednym pazurem kazda i mate glowy pokrywa oslizgla,
czarna skora. Tak jak doroste osobniki, larwy maja osiem
oczu i pare kléw podobnych troche do szczek owada.

Mtloda pryzma jest agresywnym lowca mogacym fa-
two zabi¢ dorosta owce (lub pechowego gérala). Zaata-
kuje i pozre wszystko, co sie do niej zblizy, wiacznie
z rodzenstwem. Aby poméc miodym przezy¢, matka zo-
stawia larwy w odleglodci kilku kilometréw od siebie.
Potworki wykazuja niezwykly apetyt i w ciagu miesiaca
rosna trzykrotnie. Po roku osiagaja pelna diugos¢ czte-
rech i pét metra i mimo co najmniej tony wagi wciaz po-
ruszaja sie bardzo sprawnie. Ich Zartoczno$¢ nie maleje
jeszcze przez dwa-trzy lata, jednak juz nie rosna. Na ko-
niec tego okresu miode pryzmy wyszukuja duza jaski-
nie, w ktorej moglyby przespac najblizsze sze$¢ miesie-
cy. Preferuja miejsca zajete juz przez niedZwiedzie lub
inne podobne stworzenia, aby na dobranoc jeszcze co$
przekasic.

Podczas snu mioda pryzma ulega catkowitemu przeo-
brazeniu. Nigdy nie widzialem go na wlasne oczy, bo
bym je Wam opisal. Po przebudzeniu jest juz w dorostej
postaci i natychmiast wzbija si¢ w powietrze.

ZASADY

Dorosta pryzma atakuje, chwytajac ofiare szponiastymi
koficzynami (patrz Pochwycenie str. 197 ED — Przebudze-
nie Ziemi), wciagajac ja do dziobu i w nastepnej rundzie
gryzac. Jej pazury zadaja obrazenia o stopniu 8, a ugry-
zienie o stopniu 14. Dzieki mocnemu chwytowi szponéw,
potwoér dodaje 4 stopnie do testu ataku ugryzieniem. Po-
lujac na istoty latajace, stara sie je najpierw okaleczy¢ lub
oderwac im skrzydia.

Larwy pryzmy bolesnie gryza szczekopodobnymi kia-
mi, zadajac obrazenia o stopniu 8. Pazuréw na fapach nie
uzywaja do ataku. Podczas metamorfozy pryzma jest
bezbronna.

POMYSL NA PRZYGRDE,

Pewien artysta lub mag wysnutl teorie, Ze konajaca pry-
zma wydziela substancje, ktéra czyni jej skrzydla niezwy-
kle cennymi. Zdecydowany posiaé¢ taka ich pare, wynaj-

muje bohateréw do prawie niewykonalnego zadania -
zdobycia skrzydel umierajacego potwora.

STATYSTYHI

Cechy: Dorosly (Larwa)

ZR:7(6)  SF:7(6) ZYW: 6 (6)

PER:4(3) SW:4(4) CHA: 6 3)

Inicjatywa: 7 (6) Obrona fizyczna: 7

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 8

Atak: 7 (6) Obrona spoleczna: 7
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 3 (5)
Ugryzienie: 14 (8) Pancerz duchowy: 4 (1)
Pazury: 8 (-) Zachowanie réwnowagi: 5 (5)

Liczba czaréw: —
Rzucanie czaréw: —

Testy zdrowienia: 2 (2)

Efekt: —
Prég zycia: 40 (30) Szybkosé w walce: 50 (20)
Prég ran: 5 (5) Pelna szybkoéé: 100 (40)

Prég przytomnosci: 35 (26)

Punkty legend: 90 (45)

Ekwipunek: brak

Lup: Skrzydla warte 2000 sztuk srebra lub 5000, jesli pocho-
dza od konajacego potwora. Przyznaje sig za nie tyle samo
punktéw legend.




RELAN

Ten wstretny, maly pasozyt jest niezwykle niebezpiecz-

ny, bo czesto ukrywa sie w ciatach istot, ktére znamy

i uwazamy za niegrozne. Aby zy¢ i sie odzywiaé, musi
korzysta¢ z przewodu trawiennego wiekszego i bardziej
zlozonego organizmu. Dostaje sie do niego, wnikajac do
martwych cial i je ozywiajac. Zwrddécie wiec uwage, ze
kazdy stwor lub Dawca Imion, jakiego widzicie, moze
by¢ kontrolowany przez relana (szczegdlnie, gdy istnieje

mozliwoé¢, ze ofiara niedawno zmarta). Dopéki potwér

skupia sie tylko na tym, by jego zywiciel jadl, nie stwarza
zagrozenia, ale gdy zechce sie go usunad, staje sie bardzo
niebezpieczny. Relan moze wstrzykna¢ zywicielowi silny

jad, ktéry wprawdzie nieodwra-
calnie zniszczy ozywiony
=~ organizm, lecz
wezeéniej nada
mu niezwykla
sile i wytrzyma-
tos¢. Gdy tego do-
kona, uzywa cia-
ta do walki
z wrogiem lub
ucieczki i poszu-
kiwan nowego
zywiciela.
Z wygladu relan
przypomina szero-
ka gliste dlugosci
okolo trzydziestu
centymetrow. Z jego
malej glowy wystaje
szed¢ czarnych kulek
(prawdopodobnie oczu)
oraz inne nieznane mi
organy zmystowe. Kaz-
de z odnézy stwora
uwienczaja drobne,
ostre pazury, ktérymi
wstretny szkodnik
drazy w ciele. Na je-
go podbrzuszu ulo-
kowana jest mala,
cienka cewka po-
karmowa, ktora
o) WpuUszcza w jelita
—, Zywiciela.
‘ Relan lokuje sie
u podstawy krego-
stupa, skad moze
kontrolowa¢ wszystkie cze-
§ci ciala nieboszczyka. Uzywajac
magii ozywia zwloki i wyrusza w nich na
poszukiwanie pozywienia. Kiedy trup je,
relan wysysa z niego substancje odzywcze
przez cewke pokarmowa. Szukajac zywi-
ciela, wybiera niezywych poteznej postury, zeby zbyt
czesto nie zmieniad nosiciela. Jesli juz musi to zrobié, na
zgromadzonych substancjach odzywczych moze przezy¢
tydzief — potem zaczyna gtodowa¢. Przed Pogromem re-
lany odwiedzaly gléwnie pola bitewne, gdzie miaty pod
dostatkiem pozywienia. Teraz mozna je juz spotka¢
wszedzie.




Przez lata, stwory zdobywaty coraz wieksza kontrole
nad zywicielami. Dawno temu mogty uzywac ich wylacz-
nie do pozerania wszystkiego dookofa. Stopniowo jednak
nauczyly sie zmuszaé zywicieli do chodzenia, biegania
i wykonywania bardziej skomplikowanych czynnosci. Po-
trafily tez spowolni¢ — a moze nawet powstrzymac, tego
nie wiem - rozklad ich cial. Z takimi umiejetno$ciami te
bestie, ktére zadomowily sie w zwlokach Dawcéw Imion,
moglyby niemal wtopié sie w spoleczenstwo. Ozywione
przez nie trupy nie chca jednak méwié i nie zachowuja
sie normalnie.

Styszalem o krélestwie, ktérego mieszkancy uwazaja
relany za Pasje w cielesnej postaci. Zostawiaja zmartych
tam, gdzie stwory mogga ich latwo znalez¢, a czasami na-
wet je hoduja. Wierza, Ze jesli nie moga wskrzesi¢ bli-
skich, chodzace zwloki zdolaja choé¢ w czeéci ich zastapid.
(Musza by¢ spokrewnieni z Theranami. Tylko oni mogli-
by co$ takiego wymyslic).

ZASADY

Relany moga wchodzi¢ w ciala oraz ozywiac stwory
i osoby zmarte nie dalej niz przed dwoma dniami. Imito-
wanie zachowania stwordéw jest dla nich dos¢ latwe. Jed-
nak gdy znajda sie w ciele Dawcéw Imion, musza prze-
konujaco udawac¢ zywiciela lub unika¢ jakiegokolwiek
towarzystwa. Poniewaz nie radza sobie z tym zbyt do-
brze, kazda postac, ktéra spotka znajomego Dawce Imion
w mocy relana, moze wykonac¢ test Percepcji o stopniu
trudnosci rownym obronie spolecznej potwora, by sie zo-
rientowaé, ze co$ jest nie w porzadku. Sukces zalezy tu
wylacznie od tego, jak dobrze osoba znala zywiciela. Jesli
znajomos¢ byta przypadkowa, sukces musi by¢ ogromny;
bliskiemu przyjacielowi czy czlonkowi rodziny wystarczy
tylko sukces przecietny.

Relany moga atakowac jedynie za posrednictwem zy-
wiciela, wiec w razie potrzeby Mistrz Gry musi stworzy¢
jego statystyki. Parametry podane nizej dotycza samego
potwora. Potezny jad relana dodaje 8 stopni do Sily Fi-
zycznej i Zywotnosci zywiciela oraz 20 do jego progu zy-
cia. Czyni jednak potezne spustoszenie w organizmie, po-
wodujac rozklad ciata ciagu w dwoéch godziny. Takiego
zywiciela nie mozna juz wskrzesic.

POMYSL NA PRZYGODE,

Podczas straszliwej bitwy z przeciwnikiem wybranym
przez Mistrza Gry, bohater niezalezny — przyjaciel $mial-
kéw - pada pod naporem nieprzyjaciét. Zgodnie z logika
towcey przygod przyjmuja, ze zginal. Dwa dni p6Zniej jed-
nak ,polegly” towarzysz wraca ranny, ale najwyrazniej zy-
wy. Z czasem, bohaterowie dostrzegaja drobne acz dziwne

zmiany w jego zachowaniu i postanawiaja zbada¢, co za-
szlo po tym, jak padl na polu bitwy. Nie wiedza, ze ich
kompan naprawde nie zyje i zostal ozywiony przez relana.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 6 SE: 2 ZYW: 3

PER: 8 SW: 6 CHA: 6
Inicjatywa: 6 Obrona fizyczna: 7

Liczba atakéw: zywiciela ~ Obrona magiczna: 10

Atak: Zywiciela Obrona spoteczna: 9
Obrazenia: zywiciela ~ Pancerz fizyczny: 1

Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: 0

Rzucanie czaréw: — Zachowanie réwnowagi: 3

Efekt: — (lub wiecej, zaleznie
Testy zdrowienia: 1 od zywiciela)
Prég zycia: 20 Szybko§¢ w walce: 5
Prég ran: 3 Pelna szybkoéé: 15

Prég przytomnoéci: 16

Punkty legend: 75

Ekwipunek: brak

Lup: Ewentualny ekwipunek zywiciela.




SELACHI

Te podobne do rekindw istoty maja co najmniej siedem
i p6t metra dtugosci, co czyni je duzymi nawet wedle
smoczej miary. Ich szorstka skora kaleczy Was bez wiek-
szych probleméw i nawet najlzejsze otarcie moze Was
zrani¢. W przeciwienstwie do zwyklych rekinéw, selachi
ma kanciasty nos pokryty warstwami twardych jak zela-
zo kosci. Ten kosciany taran jest czescia jego olbrzymiej
paszczy, dostatecznie duzej, by potknaé w calosci duzego
czlowieka. Szczeki potwora pelne sa diugich jak sztylety
zebéw i gdy jaki$ odlamuje sie w ciele ofiary, stale wyra-
staja mu nowe. Co ciekawe, selachi stynie tez z tego, ze
prébuje gryzé i przezuwac rzeczy, ktérych nie moze po-
zreé, takie jak kadluby statkéw czy zatopione skarby.

Czy nie byloby lepiej, szlachetny Vasdenjasie, nazwac
selachiego skrzyzowaniem rekina z waleniem? Przeciez
rekiny nie maja kosci, a selachi najwyrazniej posiada ich
mnostwo.

Méwitem o tym, jak stwér wyglada, skrybo. Tak jak re-
kin, z koéémi czy bez. Wam, uczonym, przekaza¢ troche
wiedzy i juz problem gotowy...

Niektérzy nazywaja selachiego wilkiem morskim, po-
niewaz poluje w stadach (zwykle od pieciu do dziesieciu
sztuk). Stwory wykrywaja ofiary za pomoca niezwykle
wyostrzonych zmystéw. Czuly stuch naprowadza je row-
nie fatwo na rozpryskujace wode zwierze, jaki$ rytmiczne
odglosy silnika parostatku t'skrangéw. Wyczuwaja tez
w wodzie nawet najlzejsze slady krwi. W przeciwienstwie
do innych morskich istot, widza zaréwno pod woda, jak

ina jej

powierzch-
ni. Czesto tez,
wyskakuja ponad
fale, by z géry lokalizowac¢ ofiary —
pobliskie statki, lewiatany i wielory-
bie stada.

Kiedy selachi wykryje zdobycz, je-
go stado podplywa do niej
jak najszybciej i taranu-
je ja pancernymi no-
sami. Gdy jest to
walen lub lewiatan
—uderza go raz
po raz, by wpierw oszotomié,
a potem rozszarpac. Stada selachich
poluja tez na drewniane statki, wyska-

kujac z wody i rozbijajac tbami ich bur-
ty. Kiedy okret zatonie, moga delekto-
wac sie rozbitkami do woli. Dla kazdego
pechowego kapitana, ktéry zobaczyt sela-
chich kolo swego statku, mam jedna rade:
uciekac. Jesli Ty je dostrzegles, pewnie i one za-
uwazyly Ciebie i w kilka minut roztrzaskaja Twéj
okret w drzazgi, jezeli nie umkniesz.
Najskuteczniejsza metoda utrzymywania selachich
z dala od statku — w istocie jedyna, jaka znam — wymaga
najpierw ich zwabienia. Cho¢ moze sie Wam wydac¢ sza-
lona, zapewniam, ze dziala. Kiedy wybieracie sie
w kroétki, oceaniczny rejs, weZcie ze soba kilka zwierzat
— $wietnie nadaja sie do tego krowy i §winie. Po mniej
wiecej dniu zeglugi — lub kiedy z oddali dostrzezecie se-
lachich - zabijcie jedno zwierze i wylejcie troche krwi za
burte. Zwabi ona potwory, ktére beda krazy¢ wokét niej
w poszukiwaniu istoty, z ktérej pochodzi. Pamietajcie,
oczywiscie, by caly ten czas sie szybko oddala¢. Gdy




rozlana plama juz sie rozmyje (wiem, ze trudno oceni¢
kiedy), wlejcie do wody wiecej krwi, aby znéw odwrécié
uwage stworéw. Tym sposobem powinniscie zawsze
wyprzedzac je o krok. Ostrzegam jednak, ze oczekiwa-
nie na to, az je wypatrzycie, jest bardziej niebezpieczne
niz regularne rozlewanie krwi, nawet gdy ich nie widac.
Plywaja tak szybko, ze moga Was dopas¢, nim zarznie-
cie przynete.

Ja réwniez chcialem przestrzec czytelnikéw. Zabawa
z selachimi w ,, podchody” tak, jak to smok opisal, moze
miec straszne nastepstwa, jesli dotrq za Wami do portu.
Zniszcza nie tylko Wasz statek, ale i wszystkie inne, ktére
tam kotwicza. Radze miec na pokladzie dos¢ poteznej
broni, by je zabic.

ZASADY

Rozwiniecie predkosci potrzebnej do staranowania
ofiary zajmuje selachiemu 3 rundy. By staranowac¢ cel, be-
stia wykonuje test ataku o stopniu trudnoéci réwnym
swej fizycznej obronie lub manewrowoséci (gdy chodzi
o statek). Jesli préba sie powiedzie, cel otrzymuje obraze-
nia o stopniu 14. Po kilku rundach takiego szturmu na-
wet najmocniejsze okrety moga ulec zniszczeniu. Staty-
styk statkéw — potencjalnych celéw selachich — szukaj
w rozdziale Bitwy morskie na str. 127-134 Ksiegi wiedzy.

Kiedy bestia pozbawi w wodzie ofiare przytomnosci,
zaczyna ja gryz¢. Ten straszny atak zadaje obrazenia
o stopniu 16. Istoty wielkosci czlowieka lub mniejsze sa
potykane w calosci.

POMYSL NA PRZYGPDE,

W ruchliwym porcie cumuje okret, a bohaterowie
wchodza na jego pokiad w chwili, gdy marynarze zaczy-
naja prace. Kilka minut péZniej rozlega sie ztowieszcze
ostrzezenie komendanta portu: do zatoki wplynelo stado
selachich. Kiedy stwory zaczynajg taranowaé statki i po-
syla¢ je na dno, przerazony wlasciciel okretu blaga $mial-
kéw, by je przepedzili lub zabili.

STATYSTYKI

Cechy
ZR: 8 SF: 10
PER: 3 SW: 4
Inicjatywa: 9
Liczba atakéw: 1
Atak: 10
Obrazenia:
Ugryzienie: 16
Taran: 14
Liczba czaréw: —
Rzucanie czar6w: —
Efekt: —
Prég zycia: 80
Prég ran: 10
Pr6g przytomnosci: 70
Punkty legend: 340
Ekwipunek: brak
Eup: brak

ZYW: 9
CHA: 3
Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 4
Obrona spoleczna: 4
Pancerz fizyczny: 8
Pancerz duchowy: 3
Zachowanie réwnowagi: odporny
Testy zdrowienia: 9

Szybkoé¢ w walce: 30
Pelna szybkoéé: 60




niebezpieczenstwo, ale sadzilem (mylnie, jak sie okazalo),
ze dziwne zwierze ucieknie na moj widok ze strachu.
Wkroétce zrozumiatem swaj btad. W krzakach siedzial
dorosty skeorx, chyba tylko w jednej piatej tak duzy jak ja
wtedy, i pozeral wiezo zabita ofiare. Kiedy bestia mnie
dostrzegla, od razu zaszarzowala. Zszokowany jej odwa-
ga nie mogtem sie przez chwile ruszyé. Nim zdotatem
zrobi¢ krok w tyl, potezny stwér wskoczyl mi na ramiona
i zaczal wyrywac skrzydla. Ignorujac ogromny bol, wzbi-
tem sie w powietrze, zabierajac straszna bestie ze so-
ba. Bedac juz w gorze, z najwyzszym trudem
stracilem ja z ramion i patrzylem, jak spa-
data kilkadziesiat metrow w dot. Po kilku
sekundach zauwazylem w zaroélach
ruch - potwér przezyl i wrécil
skonczy¢ positek.
Od tego fatalnego dnia
spotkalem jeszcze ske-
orksy dwa razy i oba
- rzucily sie na mnie tak
jak pierwszy. Dostatem
jednak wczeéniej cenna
nauczke i spalitem je, nim zdo-
taty do mnie dobiec.
[Tu nastapila przerwa, po
ktérej smok zaczal opo-
wiada¢ o mantikorachl].
Wybacz mi, szlachetny
panie, ale nie powiedzia-
tes dotad, jak wilasciwie
g te skeorksy wygladaja.
Po calej mej przeraza-
\ jacej opowiesci nie wiesz?
) )))\\’\ Historia byta wielce zajmujaca, ale nieco po-
zbawiona szczegolow.
: S =y Hmmm.
\ ,. - . Skeorx to czworonozny stwor z tygrysim bem, mie-
T %N\\\ rzacy od pyska do ogona prawie dwa i pol metra.
Styszatem tez o osobnikach czteroipéimetrowych,
ale bede szczesliwy, jesli nigdy takiego nie spotkam.
Cialo bestii pokrywa krétkie futro o brazowawozielonym
odcieniu, zlewajace sie z ciemnym poszyciem dzungli.
Z kazdej z lap skeorksa wyrastaja olbrzymie pazury, mo-
gace rozerwac nawet smocza skore (co wynikato z opowie-
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SKLORX

Skeorx jest jednym z najbrutalniejszych i najniebez-
pieczniejszych zwierzat Barsawii. éwiadczy o tym kilka
blizn na mojej prawej tapie. Czy mysl, ze jaki$ drapieznik
moze zrani¢ wielkiego smoka Was nie przeraza? Powinna.

Spotkalem pierwszego — i, niestety, nie ostatniego —
skeorksa, gdy bylem tylko nieco wiekszy od pisklecia. La- $ci). Stwor ma tez wezowaty ogon z wystajacymi, ostrymi
talem sobie nad dzungla Liaj, szukajac jakiego$ Iwa czy jak brzytwa kos¢mi. Walczac z mniejszymi istotami rzadko
niedZwiedzia na $niadanko, kiedy dostrzeglem co$ rusza- go uzywa, jednak atakujac wieksze od siebie, owija go wo-
jacego sie w zaroslach. Nie poczulem Zadnego zapachu. kot ich szyj. Dzieki takiemu uchwytowi moze mocno sie-

Jako zZe bylem wtedy niezmiernie ciekawski, wyladowa- dziec¢ na ofierze i rozszarpywac ja pazurami — a jesli ta ze-
tem, by to zbadaé. Wiedzialem, ze moge narazic si¢ na chce go zrzuci¢, przetnie sobie gardlo.




Skeorx jest ciagle gtodny i prawie zawsze je. Jezeli nie

zastaniecie go nad $wieza ofiara, na pewno poluje. Nie
sadze, zeby w ogdle spal.

Czytalem o istocie podobnej do skeorksa w dzienniku
Jednego lowcy przygdod. Autor pisal, Ze $pi ona trzy go-
dziny dziennie wczesnym rankiem.

Skoro tak, nie musze ci juz nic méwicé.

[Po kilku chwilach smok dal sie ublaga¢ do dalszego
opowiadania].

Lowcy przygdéd i podrézni, uwazajcie: nigdy, ale to
przenigdy nie zblizajcie si¢ do samicy skeorksa i jej mio-
dych. Matka tak zarliwie broni swych dzieci, Ze czesto je
przy tym tratuje. U miodych wyksztalcil sie wiec ciekawy
mechanizm obronny - jesli dostrzega istote, ktéra samica
moze uznac za zagrozenie, rozbiegaja sie na boki. Jezeli
za$ nie zdaza uciec z linii szarzy matki, rozplaszczaja sie
na ziemi, w nadziei, ze ich przeskoczy.

Aha, slyszatem tez, ze skeorksy moga sie broni¢ przed
magicznymi umiejetnosciami Wiadcow Zwierzat. Bada-
cze z takimi zdolno$ciami powinni wiec by¢ ostrozni —
Wasze talenty nie ocalag Was przed tymi zarfocznymi be-
stiami. Racze nogi i dobry, mocny tuk - a jeszcze lepiej
plonacy oddech — przydadza sie o wiele bardziej.

ZASADY

Atakujac przeciwnika swojej wielko$ci lub mniejszego,
skeorx uzywa pazuréw i zebéw. Jego ugryzienie powodu-
je obrazenia o stopniu 25, a kazda z przednich lap o stop-
niu 20. Walczac z przeciwnikami wiekszymi od siebie, po-
twor wskakuje na ofiare i probuje owinac ostry ogon
wokoét jej szyi. Mocne tylne tapy pozwalaja mu skakac na
odlegtosé 12 metrow i wysokosc 4,5. Ofiara otrzymuje
obrazenia o stopniu 10 od ogona oprécz obrazen ze wszy-
stkich innych atakéw. Kazda préba oswobodzenia sie
z chwytu powoduje dodatkowe obrazenia o stopniu 10.

Wrodzona odpornoé¢ skeorksa na magiczne talenty
Wiadcow Zwierzat przejawia sie w tym, ze gdy uzywaja
ich przeciw niemu do uzyskania pozadanych efektéw,
musza osiagnac¢ wynik testu o poziom wyzszy niz nor-
malnie. Na przyklad, by na atakowanego stwora zadzia-
lal talent zapanowanie nad zwierzeciem, trzeba zwykle
uzyska¢ przecietny sukces. Przeciw skeorksowi jednak
Wiadca Zwierzat musialby osiagna¢ duzy.

POMYSE NA PRZYGODL,

Kiedy bohaterowie wedruja przez las, natykaja sie na
na wpét dorostego skeorksa. Smiatkowie nie wiedza, ze
potwor éwiczy towieckie umiejetnodci, a jego matka ob-
serwuje to z ukrycia. Mlody skeorx atakuje lowcéw przy-
g6d, a dorosty patrzy, jak potomstwo radzi sobie z tak
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stabymi przeciwnikami. Kiedy $émialkowie zaczna zyski-
wacé przewage, matka skacze jednak do walki. Jeéli boha-
terowie zabija mlode zwierze, znajda sie w powaznych
tarapatach.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 14 SF: 18 ZYW: 10

PER: 5 SW: 8 CHA: 5

Inicjatywa: 18 Obrona fizyczna: 16

Liczba atakéw: 3 Obrona magiczna: 10

Atak: 16 Obrona spoteczna: 12
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 10
Ugryzienie: 25 Pancerz duchowy: 4
Pazury: 20 Zachowanie réwnowagi: 10
Ogon: 10 Testy zdrowienia: 5

Liczba czaréw: —
Rzucanie czaré6w: —

Efekt: —
Prég zycia: 90 Szybkoé¢ w walce: 75
Prég ran: 15 Pelna szybko$¢: 150

Prég przytomnoéci: 84
Punkty legend: 3 500
Ekwipunek: brak
Lup: brak



SZCZUR PIIAWKA

Szczur pijawka to zywy dowdd na to, jak niezwykla
moze by¢ Barsawia. Spotyka sie go tak rzadko, iz jeszcze
przed dziesieciu laty nie wiedzialem, Ze istnieje. Jest ma-
lutki, nie wiekszy od stopy krasnoluda i — w pojedynke —
prawie nieszkodliwy. (Jego zeby i pazury sa tylko troche
wieksze od polaczonych igielek iglastego drzewa —

a ugryzienie nie bardziej dokuczliwe od ukaszenia koma-
ra, nawet dla tak cienkoskérych stworzen jak krasnoludy,
ludzie czy elfy). Jednak wiekszo$¢ Dawcéw Imion spotka
to zwierze tylko na grzbiecie innej istoty, gdy jest o wiele
niebezpieczniejsze. Nawet ja wystrzegam sie stworzen

z przyczepionymi do nich szczurami pijawkami.

Szczur pijawka wyglada jak zwykly szczur poza tym,
ze ma sze$¢ nog i krotki ogon do utrzymywania réwno-
wagi. Jego siers¢ jest zwykle brazowa, cho¢ widywalem
tez czarne i biale. Posiada nieproporcjonalnie duze w sto-
sunku do reszty ciala pazury i nieco za duzy jak na gry-
zonia pysk. Pod ogonem ma dwa gruczoly zapachowe
uzywane do kontrolowania wiekszych zwierzat, maja-
cych dla niego zabija¢. Pierwszy gruczol wydziela won
uspokajajaca ,, gospodarza” szczura, ktéry pod jej wply-
wem czesto staje sie senny.
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Szczur pijawka wiazi wtedy na grzbiet odurzonego,
siada mu na ramionach i wpija sie mocno pazurami. Ma-
lutkie gruczoty nad kazdym z nich wytwarzaja fagodny
srodek przeciwbdlowy, przez co gospodarz nie czuje
jezdZzca i nie prébuje go zrzucic.

Podczas ostatnich podrézy po Barsawii znalaztem stary
tekst med lyczny opisujacy ,,wyciag z fa py szczura pijaw-
ki” jako srodek przeciwbdlowy i uspokajajacy. Jestem nie-
zmiernie wdzieczny Vasdenjasowi za wyjasnienie mi
prawdziwej natury stwora.

Zapach z drugiego gruczotu wpedza gospodarza
szczura w szal, w ktérym zabija on wszystko, co spotka
na swej drodze. Czesto jedynym sposobem na powstrzy-
manie odurzonego jest jego usmiercenie. Kiedy gospo-
darz w szale bojowym zgladzi juz wszystkie drapiezniki
w polu widzenia (lub gdy wszystkie juz przezornie uciek-
na), szczur ponownie uspokaja go kojaca wonia. Potem
ostroznie schodzi i ucztuje na cialach zabitych.

Azeby zapewni¢ sobie dostatek pozywienia — a takze
uchroni¢ sie przed naturalnymi wrogami — szczur wybie-
ra na gospodarza istoty jak najsilniejsze i najgrozniejsze.
Jezeli spotka stworzenie potezniejsze od tego, ktérego do-
siada, rozpyla w powietrzu uspokajajacy zapach, by je
odurzy¢ i zmieni¢ gospodarza. Nie ogranicza sie przy




tym tylko do istot nierozumnych. Styszalem wiele opo-
wiesci o wojowniku, ktéry nabawit sie szczura pijawki
w walce z jakim$ groZnym potworem.

Wielu magéw i alchemikéw znajacych wartosé¢ gruczo-
féw szczura hojnie za nie zaplaci, podobnie jak i kilku
$wiadomych jego istnienia uzdrowicieli. Zdobycie tych
organéw nie jest jednak wcale takie proste. Szczur moze
jecha¢ cho¢by na lwie, brytanie czy chimerze i fowce
przygdd czeka nie lada walka. Przy usuwaniu gruczotéw
stwora potrzeba nie mniej szczeécia niz przy jego zabija-
niu — zabezpieczcie sobie w jakis sposéb usta i nos. Jezeli
nie bedziecie ostrozni, gruczoly pekna, a ich zawartos¢ sie
rozleje, paralizujac Was lub wpedzajac w zabdjczy szal.
Na Waszym miejscu nie tapatbym szczuréw pijawek —
niewielu z Was ma dos¢ sily, by walczy¢ z szalejacymi
wierzchowcami stwora, poza tym zbyt tatwo ulegacie
efektom jego zapachow.

ZASADY

Bez kontrolowanej przez siebie istoty szczur pijawka
wiadciwie nie jest grozny w walce. Jego ugryzienie zada-
je obrazenia tylko o stopniu 4, a pazury o stopniu 3. Jed-
nak szczur na zywicielu to juz zupelnie inna sprawa.
Chowa sie wtedy na karku gospodarza, przez co niezwy-
kle trudno go dojrzec i trafi¢. Aby zada¢ mu wéwczas
celny cios, potrzeba precyzyjnego ataku (str. 200 ED —
Przebudzenie Ziemi). W wiekszosci przypadkow latwiej
uporac sie najpierw z gospodarzem, a dopiero pdzniej
z ,jezdZcem”.

Czarodziejskie moce szczura pijawki sa duzo grozniej-
sze od jego fizycznych umiejetnoéci bojowych. Pierwszy
z jego magicznych zapachéw wprawia kazdego, kto go
poczuje, w stan zobojetnienia. Wszystko, czego ofiara
wtedy chce, to siedzie¢ i gapi¢ sie na kwiatki (lub co$
w tym rodzaju). Chcac zaczarowaé zapachem przeciwni-
ka, szczur musi wykonac test rzucania czaréw o stopniu
rownym magicznej obronie atakowanego. Jesli préba sie
powiedzie, do czasu ulotnienia sie woni ofiara nie moze
nic robi¢ poza obrona przed atakami.

Drugi magiczny zapach wpedza kazdego, kto go po-
czuje, w szal. Chcac go uzy¢, szczur musi wykonad test
rzucania czaréw o stopniu rownym magicznej obronie
atakowanego. Jesli préba sie powiedzie, ofiara dostaje fu-
rii. Natychmiast kieruje sie¢ w strone najblizszej istoty —
przyjaciela lub wroga — i prébuje rozerwac ja na strzepy.

POMYSL NA PRZYGPDE,

Przez ostatnich kilka tygodni obszar, na ktérym boha-
terowie przebywaja, pustoszyl wywern. Wynajeci do wy-
tropienia i zabicia potwora $miatkowie odkrywaja, ze

sprawca jego szalu jest szczur pijawka. Lowcy przygod
musza nie tylko pokona¢ wywerna, ale i nie da¢ z siebie
zrobi¢ nastepnych wierzchowcow szczura.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 5 SF: 3 ZYW: 3

PER: 5 SW: 4 CHA: 4

Inicjatywa: 5 Obrona fizyczna: 6

Liczba atakéw: 3 Obrona magiczna: 6

Atak: 5 Obrona spoteczna: 6
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 0

Ugryzienie: 4
Pazury (x 2): 3
Liczba czaréw: 1
Rzucanie czaréw: 12
Efekt: patrz Zasady
Prég zycia: 20
Prég ran: 4
Prég przytomnoéci: 17
Punkty legend: 145
Ekwipunek: brak
Lup: Gruczoly zapachowe warte 200 sztuk srebra kazdy i ty-
lez samo punktéw legend.

Pancerz duchowy: 0
Zachowanie réwnowagi: 4
Testy zdrowienia: 1

Szybkoéé w walce: 25
Pelna szybkos¢: 50




SNIEZNY BORSUK

Sniezne borsuki mozna jeszcze spotkaé tylko w najwyz-
szych gérach Barsawii, gdzie przez caly rok lezy gleboki
$nieg. Tysiace lat temu, kiedy przez dlugie okresy przy-
krywat on wielkie polacie prowingcji, zwierzeta te byly
liczniejsze i ttuéciejsze. Teraz w Barsawii mamy ocieplaja-
cy sie klimat umiarkowany i sadze, ze za kilkaset lat wy-
ging one catkowicie.

$niezny borsuk bardzo przypomina swych zwyktych
kuzynéw, cho¢ jest od nich nieco wiekszy. Jego futro jest
niemal catkiem biale, poprzecinane tylko kilkoma cie-
mniejszymi prazkami. Ubarwienie stwora pozwala mu
doskonale upodabnia¢ sie do cieni na $niegu — czesto
obecnoé¢ zwierzecia zdradza dopiero zatrwazajacy pisk
na chwile przed tym, nim sie je nadepnie. Pysk borsuka

niewielkie szkody. Na moich
tuskach moze je sobie co
najwyzej stepic... cho¢ dla
Was, stabsi kuzyni, takie
ukaszenie bywa bole-
sne. Stwor ma tez pa-
zury — krétkie i ostre
na tylnych lapach oraz
diugie i zakrzywione
na przednich, ktérymi
réwnie latwo ryje w zie-
mi, co w cialach zabi-
tych ofiar.
Prawdziwa bronia
$nieznego borsuka
nie sa jednak je-
g0 pazury czy ze-
by, ale magicz-
- na zdolnoéé
wydzielania po-
twornego zimna.
Zwierze w jaki$
sposob wsysa je
z okolicznego
$niegu i skupia
wokdt siebie.
Stwoér moze obni-
zy¢ temperature
tak dalece, ze skora
wiekszodci Dawcow
Imion zamarznie,
a ich palce skruszeja od
odmrozen i odpadna. Gros
fowcow przygod nie jest przygotowanych na tak ogrom-
ny chléd i jezeli nie zabija borsuka ani nie uciekna, szyb-
ko zgina.

Obserwujac okolice, mozna dostrzec, jak stwér uzywa
magicznej mocy. Gdy zaczyna wsysa¢ zimno, na $niegu
w promieniu kilkudziesieciu metréw od niego tworza
sie niebieskobiale zygzaki. Zjawisko wyglada tak, jakby
borsuk skupiat wokoét siebie btyskawice — powstale linie

az trzaskaja od mocy. Nie zachwycaj sie jednak tym
spektaklem zbyt dlugo. Jesli to zrobisz, mozesz fatwo
zamarznad.

Skory snieznych borsukéw sa w wielkiej cenie w osa-
dach trolli z gor Barsawii. Jak sie tatwo domyslic, ich zdo-
bycie wymaga olbrzymiego sprytu I umiejetnosci w pod-
chodzeniu zwierzyny, a po spadku populacji stworéw




stalo sie nawet trudniejsze. W efekcie ich posiadacze cie-
sza sie wielkim statusem — s3 to gléwnie potezni wodzo-
wie i wojownicy noszacy je jako ceremonialne szaty. Le-
gendy trolli méwia, ze futro $nieznego borsuka nadaje
chodzacej w nim osobie niezwykla moc zwierzecia, jed-
nak to raczej niemoZzliwe, by wyprawiona skéra zachowa-
fa takie magiczne wiasciwosci.

Na wiekszosci targéw Barsawii mozna spotka¢ kupcéw
sprzedajacych skory snieznych borsukéw. Niestety prawie
wszystkie to farbowane futra ich zwyktych krewniakéw.

Sniezne borsuki dobieraja sie w pary na cale zycie. Je-
$li wiec spotkacie jednego, wkrétce powinien pojawié sie
drugi. Stwory kopuluja wiosna, czego efektem jest zwy-
kle miot szedciu do oémiu ciemnoszarych lub czarnych
miodych. Przez pierwsze pét roku borsuczatka nie opu-
szczaja nory wykopanej przez rodzicoéw — ich ciemne
ubarwienie, cho¢ nieprzydatne na $niegu, doskonale
ukrywa je tam przed polujacymi drapieznikami. Wiele
ich jam jest tak duzych, ze pomiescitoby cztowieka — cia-
gna sie na ponad dwa metry w dé}, mimo ze szerokie sa
tylko na niecaty metr. Oczywiscie rodzice nigdy nie od-
dalaja sig za bardzo — kazdy drapieznik prébujacy wczol-
gac sie do nory w ciagu kilku chwil zostanie zaskoczony
przez pare rozdraznionych dorostych borsukéw. (Zda-
rzalo mi sie jada¢ $niezne borsuki cho¢ nie za czesto —

i to nie ze wzgledu zimno, jakie trzeba byto znosi¢, by je
zlapac¢ — a smakowaly prawie jak kurczaki. Ledwie star-
czaly na kes).

ZASADY

Ostre zeby $nieznego borsuka zadaja obrazenia o stop-
niu 8. Zwierze moze tez szarpa¢ diugimi pazurami, po-
wodujac obrazenia o stopniu 6. Stwér woli broni¢ sie ze
swej nory, wysuwajac sie z niej jedynie na tyle, by méc
gryz¢ i drapac przeciwnika.

Chcac uzy¢ magicznej zdolnosci, $niezny borsuk musi
wykona¢ test rzucania czaréw o stopniu trudnosci 5. Wy-
nik testu okresla o ile stopni obnizy on wokoét siebie tem-
perature. Jesli osiagnie przecietny sukces, bedzie to 10
stopni, duzy - 20, ogromny — 30, a wyjatkowy — 40. Zim-
no rozchodzi sie w promieniu 15 metréw od borsuka
i poza tym obszarem szybko wraca do normy. Za kazde
10 stopni mrozu osoby nan nie przygotowane otrzymuja
co runde obrazenia o stopniu 3. Tak wiec, na przyklad,
jesli éniezny borsuk obnizy temperature o 30 stopni,
wszystkie osoby i stwory na zamarznietym obszarze (po-
za borsukiem oczywiscie) doznaja w kazdej rundzie

obrazen o stopniu 9. Mistrz gry moze dowolnie zmniej-
szy¢ te obrazenia, jezeli ofiary ataku maja na sobie jaka$
zimowa odziez.

POMYSL NA PRZYGODE,

Podrézujac w gorach, bohaterowie myla nore $niez-
nych borsukéw z wejéciem do pobliskiego kaeru. Gdy
schodza na jej dno, wracaja do niej doroste borsuki.
Zdawszy sobie sprawe z pomytki, $miatkowie musza wy-
walczy¢ sobie przejscie obok rozwscieczonych i przestra-
szonych rodzicéw siedzacych na dole, bezbronnych mto-
dych.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 6 SF: 5 ZYW: 6

PER: 3 SW: 4 CHA: 4

Inicjatywa: 6 Obrona fizyczna: 7

Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 7

Atak: 7 Obrona spoleczna: 8
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 3
Ugryzienie: 8 Pancerz duchowy: 1
Pazury: 6 Zachowanie réwnowagi: 10

Liczba czaréw: 1

Rzucanie czaréw: 10
Efekt: wytwarzenie zimna (patrz Zasady)

Prég zycia: 50 Szybko§¢ w walce: 35

Prég ran: 12 Pelna szybkoéé: 75

Prég przytomnoéci: 45

Punkty legend: 100

Ekwipunek: brak

Lup: Futro warte 100 sztuk srebra i tylez samo punktow le-

gend.

Testy zdrowienia: 4




TERMIT WIELKI

Ten stwor to jeden z niewielu owadéw, ktére przyku-
waja moja uwage. Jak na insekta jest on olbrzymi i czesto
osiaga wielko$¢, ktérej moga mu pozazdroéci¢ najwieksze
szczury Barsawii. Kolonie wielkich termitéw, tak jak
zwyktych, tworza ogromne kopce, jednak ich budowle
maja ponad dziewie¢ metréw wysokosci i szerokos¢ row-
na dlugosci mojej przedniej lapy.

[Mniej wiecej cztery i pét metral.

Wielkie termity maja rézne kolory — sa bladobiale, ja-
snoczerwone, a nawet l$niaco czarne. W wielu przypad-
kach poszczegoélne kolonie posiadaja wiasne, wyrdzniaja-
ce je ubarwienie. Gruby pancerz chroni termity przed
wiekszoscia drapieznikéw, ale nie przed smokami. Uwa-
zam je za catkiem smaczne, zwlaszcza jako garnirunek
do $wiezo zabitego bydla. Po prostu biore gars¢ w szpo-
ny i Sciskam, poki nie peknie skorupka. Innym mitym
sposobem przyrzadzania termitéw jest przypiekanie, do
czasu az od mego oddechu ich $rodek nie wyskoczy ze

smakowitym POP! Nie umiejacy zia¢ ogniem moga je la-
two upiec nad obozowym ogniskiem (Tiabdjinie, czy co$
sie stalo? Calkiem zzieleniales!).

Wsrod wielkich termitéw wyrézniamy trzy rodzaje:
robotnice, Zolnierzy i krélowe. Robotnice buduja kopiec
kolonii, zdobywaja Zywnoé¢ i zaj-

muja sie mtodymi. Zolnierze
chronia gniazdo przed drapiez-
nikami. Maja po-
tezne szczypce,
wredny charakter
i naturalna tru-
cizne, ktéra za-

/By
A

daje ofiarom
powalajacy
° bél, jesli choé
jej kropla do-
tknie skory.

)

Krélowa, mat-
ka kolonii, to tyl-
ko ttustsza wersja
jej mniejszych krewniakéw.
Wielkie termity zywia sie
miesem oraz roslinami i po-
siadaja potezne szczeki, ktéry-
mi przezuwaja zadziwiajaco
réznorodne pokarmy. Gdy szukaja
pozywienia, uzywaja ich do przegryza-
nia sie przez rozmaite substancje, z miazgi ktorych
buduja potem kopce. Nie wiem, z czego te szczeki sq —
moga nawet by¢ magiczne — ale, jesli da¢ im doé¢ czasu,
zdolaja przezre¢ sie przez wszystko. Latwiej przegryzac
im sie przez miekkie drewno niz metal czy kamien, jednak
potrafia i to. Widziatem kiedys$ kolonie termitow atakujaca
kamienna fortece w poszukiwaniu poZywienia. Przegry-
zienie sie przez granit zajelo im zaledwie kilka dni... ale
byly ich tam dziesiatki. Pamietam odglos tego nieustanne-
go przezuwania — zgrzyt szczek o kamien byl bardzo nie-
przyjemny. Moje ucho dostownie skulilo sie od halasu.
Ale nie od jego natezenia... chodzilo raczej o dZwiek. Wraz
z kazdym zgrzytnieciem termity wydawaly wysoki, cienki
pisk, jakby ktos wiercit w kamieniu zardzewiatym sztyle-
tem. Ludzie w twierdzy wydawali sie calkiem nieSwiado-
mi ataku — jednak wielu z Was, mniejsi kuzyni, nie slyszy
jak nalezy, wiec moze 6w halas do nich nie dotarl. Para
wartownikéw miala pecha, bo stata dokladnie w miejscu,
gdzie stwory przypuscily szturm. Zostali pozarci w kilka
chwil, biedacy. Nawet nie wiedzieli przez co.
Jedyna tajemnica wielkich termitéw, ktora pozostala
mi jeszcze do zglebienia, to ich zdolno$¢ do bezgtosnego




porozumiewania sie na odleglos$¢. Po wiekach obserwa-
¢ji uwazam, ze stwory znajduja sie pod mentalna kon-
trola krolowej. Bo jak inaczej niz silng umystowa wiezia
wytlumaczy¢, skad walczacy poza kolonia zotnierze od
razu wiedza, Ze ich wladczynie zaatakowano? Jesli be-
dziecie tak gtupi, by zaatakowac krolowa termitéw, pa-
migtajcie, iZ wszyscy zolnierze kolonii wréca jej bronié.
Ten rodzaj mentalnej wiezi thumaczy tez zachowanie ro-
botnic. Kiedy ktéras z nich znajdzie jedzenie, napycha
nim sobie szczeki i bez odrywania sie od uczty w jakis
sposéb wzywa pozostale. W ciagu kilku minut setki in-
nych przybywaja jej z pomoca, by zabra¢ znalezisko. Py-
tam wiegc, jak inaczej niz dzieki bliskiemu kontaktowi
umystow te owady moga dokonywac takich czynéw?

Skoro stawiasz takie pytanie... Najswiatlejsze naukowe
umysty Wielkiej Biblioteki Throalu prowadzily rozlegle
badania nad termitami i innymi podobnymi owadami.
Krétko méwiac, odkryly, iz owady te uzywaja gruczolow
zapachowych do komunikowania sie z innymi ze swego
gatunku. Kiedy termit znajdzie poZywienie, postugujac
sie twoim przykiadem, rozpyla w powietrzu chmure
pewnego zapachu. Gdy ta won dotrze do kolonii, inne ro-
botnice podaZaja za nia az do Zrédla woni.

Co za brednie!

ZASADY

Poniewaz do walki staja tylko termity-zolnierze, zasa-
dy i statystyki podane dalej dotycza jedynie ich. Zokie-
rze maja olbrzymie szczypce, ktérymi zadaja obrazenia
o stopniu 10. Moga tez atakowac groznymi i wlochatymi
przednimi nogami, powodujac obrazenia o stopniu 6.
Tuz pod otworem gebowym termit ma organ, z ktérego
strzela rozpylonym silnym $rodkiem drazniacym. Sub-
stancja nie jest zraca, ale w kontakcie z gotym cialem po-
woduje niezwykle bolesny rumien i obrzek. Aby nia za-
atakowad, zolnierz musi wykonac¢ test rzucania czaréw
o stopniu trudnoéci réwnym magicznej obronie ofiary.
Kazda trafiona $rodkiem posta¢ powinna wykonaé test
Sity Woli o stopniu trudnosci réwnym wynikowi testu
rzucania czarow. Jesli préba sie nie powiedzie, ofiara
pada na ziemie, zwijajac sie z bolu. Ten efekt trwa 6
rund. W kazdej z nich atakowany moze wykona¢ test Si-
ty Woli, by sie obroni¢. Poczawszy od drugiej rundy
zmniejszaj stopien trudno$ci kazdej nastepnej préby o 1.

POMYSL NA PRZYGODE,

Kolonia wielkich termitéw drazy mur pewnej fortecy. Jej
wiasciciel wynajmuje bohateréw do wytepienia stworéw,
zanim poczynia za duze szkody. Oczywiscie zniszczenie
gniazda owadow wielkich jak szczury, a na dodatek ze

szczekami fatwo przecinajacymi pancerze, ciato i kosci,
weale nie jest takie proste.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 6 SF: 6 ZYW: 5

PER: 2 SW: 3 CHA: 3

Inicjatywa: 6 Obrona fizyczna: 7

Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 4

Atak: 7 Obrona spoteczna: 5
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 5
Ugryzienie: 10 Pancerz duchowy: 1
Pazury: 6 Zachowanie réwnowagi: 6

Liczba czaréw: 1
Rzucanie czaréw: 7

Efekt: bol (patrz Zasady)
Prég zycia: 25
Prég ran: 7
Prég przytomnosci: 22
Punkty legend: 50
Ekwipunek: brak
Lup: Szczypce warte k6 x 5 sztuk srebra kazde.

Testy zdrowienia: 1

Szybkos¢é w walce: 25
Pelna szybkoéé: 50
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UPI?RNA CMA

Ten wstretny owad, nazywany przez prostych uczo-
nych nocnym lowca gléw, wyglada zltudnie nieszkodli-
wie. Ma pél metra dlugosci, rozpietoé¢ skrzydel dwa i pél
metra i bardzo przypomina ksiezycowa ¢me, nawet pod
wzgledem ubarwienia. Wiekszo$¢ upiornych ciem jest
granatowa lub matowoszara, cho¢ styszalem, ze w odle-
glych czesciach Barsawii zyja i liliowe. Podobnie jak ¢ma
ksiezycowa, tak i upiorna ma szed¢ nég zakonczonych ha-
czykowatymi szponami i dwie pary skrzydet, z ktérych
pierwsza stuzy do ochrony cienkich jak ni¢ pajecza skrzy-
det lotnych. Cma ksiezycowa to jednak tylko nieszkodli-
wy natret, upiorna zas moze zabic.

Roéznice miedzy obiema wida¢ juz po odwrdceniu ich
do géry nogami. Z podbrzusza upiornej ¢my typie okiem
straszna twarz, jakby jaki§ Horror wytatuowat tam swoéj
wizerunek. Ci, ktorzy jej sie przyjrza, poznaja, ze to tylko
wzbr, jednak wiekszo$¢ bywa zbyt przerazona, by to

sprawdzi¢. Z odleglosci ponad metra stwér wyglada jak unoszaca sie

w powietrzu glowa szalefica — a widok ten wywoluje poptoch nawet
wsrdd najdzielniejszych bohateréw.

Po zobaczeniu upiornego wzoru stabsi psychicznie moga umrze¢

ze strachu. Silniejsi zostaja sparalizowani. Tylko naprawde dzielni

potrafia zebra¢ sily do ucieczki. Upiorna ¢éma wzbudza ten strach

za pomocq
magii — jest
o wiele za sil-
ny do opano-

Mowisz tak,
jakbys sam go kiedys
zaznal. Czy upiorna
¢ma kiedys cie przerazita?
Mnie?! Co za absurd! Nie ma
mowy! Jak §miesz co$ takiego su-

gerowac!
Kontynuujac, upiorna ¢ma ma na
kornicu odwtoka diugie, haczykowate
zadlo. Zawarty w nim jad jest na tyle
silny, ze uczyni sennym duzego
smoka, a mniejsze ofiary fatwo sparalizu-
je. Ten paraliz moga zwalczy¢ tylko istoty niezwy-
kle wytrzymale, a nawet i one nie sa w stanie sie obro-
ni¢ przed dzialaniem drugiej dawki trucizny. Jad
powoduje, ze ofiara zapomina ostatnie cztery godziny ze
swego zycia, w tym spotkanie émy.

Upiorna ¢ma atakuje rézne istoty, poniewaz sklada w nich
jaja. Jej jajeczka zyja w jadzie i wnikaja do ciala zywiciela,
gdy zostanie on uzadlony. Potwér atakuje przede wszyst-
kim duze zwierzeta, takie jak bydlo czy konie, ale nie gar-
dzi tez Dawcami Imion. Cma najczesciej zadli ramiona
i plecy ofiary, i sklada jajeczka w mies$niach. W ciagu nieco
ponad dwdch tygodni roje larw doszczetnie wyzeraja orga-
ny wewnetrzne zywiciela. (Styszatem, ze ucztowanie po-
tworkéw sprawia niezwykle meczarnie). Kiedy miode osia-
gna dwadziescia centymetréw, wyzeraja sobie droge na ze-
wnatrz w poszukiwaniu drzewa, w ktérego gateziach lub
domu, pod ktérego okapem tworza kokon. Po jego opu-

szczeniu, juz jako doroste ¢my, musza sie parzy¢ i znalez¢
zywiciela w ciagu dwdch tygodni, gdyz potem gina.

W przesziosci leczytem kilku nieszczesnikow zaraZonych
larwami upiornej émy. Bardzo trudna do postawienia jest




zwlaszcza wstepna diagnoza, poniewaz ofiara nie pamieta
ataku owada i o nim nie mowi. Duzo schorzen powoduje
bél podobny do wywolywanego przez ucztujace larwy,
wiec nawet biegly medyk moZe nie rozpoznac prawdziwej
przyczyny choroby. Istnieje sporo metod leczenia zakazeri
larwami upiornej ¢my, tyle, ze brakloby tu miejsca, by je
wszystkie wymienic. Zainteresowanych czytelnikéw odsy-
fam do mojej ksiazki ,, Pasozyty i choroby Barsawii”.

ZASADY

W walce wrecz upiorna ¢éma nie jest zbyt grozna. Jej je-
dyna naturalna bron — zadlo — zadaje obrazenia o stopniu
4 tylko dlatego, Ze potwor atakuje miejsca nieopancerzo-
ne. Celem owada nie jest jednak zabicie ofiary, a jedynie
jej unieruchomienie w celu zlozenia jaj.

Chcac sparalizowac strachem potencjalnych zywicieli,
upiorna ¢ma musi pokazaé swe ponure oblicze. Kiedy leci
na przeciwnika, wykonaj test rzucania czaréw o stopniu
trudnosci réwnym jego magicznej obronie. Gdy stwor
osiagnie przecietny sukces, ofiara jest przerazona, ale mo-
ze uciekad. Kiedy uzyska duzy, przez 10 rund minus sto-
pieni Sity Woli nieszczeénika, ofiare paralizuje strach.

W przypadku ogromnego lub wyjatkowego sukcesu bie-
dak mdleje z przerazenia.

Gdy upiorna éma unieruchomi juz atakowanego stra-
chem, wstrzykuje mu paralizujacy jad, wymazujacy jego
ostatnie wspomnienia. Chcac okresli¢ skutki trucizny,
wykonaj test rzucania czaréw o stopniu trudnosci row-
nym magicznej obronie ofiary. Jesli préba sie powiedzie,
cel jest calkowicie sparalizowany przez najblizsze 15
rund, a w tym czasie potwor sklada jajeczka w jego ciele.
Kiedy paraliz minie, ofiara nie pamieta nic z ostatnich
czterech godzin. W ciagu siedmiu do dziesieciu dni larwy
insekta zaczynaja pozerac jej organy wewnetrzne, powo-
dujac przy tym olbrzymi bél. Ten straszny proces powo-
duje raz dziennie obrazenia o stopniu 8, a ofiara otrzymu-
je modyfikator -2 do wszystkich testéw. Jezeli larwy nie
zostang zabite, chory szybko umiera.

POMYSL NA PRZYGODE,

Towarzysz bohateréw odlacza sie od nich w lesie,
gdzie zostaje zaatakowany przez upiorna ¢me, ktéra

sklada w nim jajeczka. Po niecalej godzinie wraca
wstrzasniety, nie mogac sobie przypomniec ostatnich
wydarzen. Badajac przyczyne jego amnezji, Smiatkowie
natrafiaja w poblizu na gniazdo o$miu czy dziewieciu
upiornych ciem.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 7 SF: 3 ZYW: 3

PER: 3 SW: 4 CHA: 4

Inicjatywa: 7 Obrona fizyczna: 9

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 5

Atak: 7 Obrona spoleczna: 8
Obrazenia: 4 Pancerz fizyczny: 1

Liczba czaréw: 1

Rzucanie czaréw: 8
Efekt: patrz Zasady

Prég zycia: 30

Prég ran: 8

Pr6g przytomnosci: 25

Punkty legend: 100

Ekwipunek: brak

Eup: Skrzydla, cenione jako material na odziez, warte 200

sztuk srebra kazde.

Pancerz duchowy: 0
Zachowanie réwnowagi: 5
Testy zdrowienia: 1
Szybkoé¢ w walce: 50
Pelna szybkoéé: 100




w pamieci mego smoczego przyjaciela. Wiedza o istnie-
niu potwora moze ocalic czyjes Zycie.
Naznaczony znamieniem Horrora smok? Znam go do-
brze — nazbyt dobrze. Gdybym i ciebie tak nie znal,
moglbys zginad za to pytanie. Ale wtedy nie dowie-
dzialbys$ sie o Vestrivanie. Rozdrapates stara rane,
lecz nie twoja to wina. [Tu smok przerwal,
podreptat do zapasu brandy i rozbit wieko beczul-
ki]. Nie patrz tak na mnie, skrybo. Nie zamierzam
sie upi¢. Jedynie glupcy wierza, ze alkohol topi
smutki. To tylko mata beczulka na rozgrzewke,
gdy bede ci opowiadat o zalu, ktéry wciaz
trawi ma dusze. [Smok zachecil, bym zanu-
rzyt dzban w beczce, po czym wrécil na
swe miejsce, trzymajac ja ostroznie
wielkimi pazurami].
Znam Vestrivana od urodzenia. Ten
straszny smok zwany Lupiezca to mdj
bliZniaczy brat. Wykluliémy sie razem
na diugo przed Pogromem. Niektore
smoki, w tym te mojego gatunku, skla-
daja tylko jedno jajo w wylegu. Spora-
dycznie zdarza sie jednak, zZe jest to jajo
podwdjne — dwa smocze jaja zrosniete kon-
cami. Od czasu mych narodzin styszatem tylko
o pieciu takich przypadkach.
W przeciwienstwie do innych
Dawcéw Imion, smoki w jajach
sa juz $wiadome. Dzieki magii
matka moze rozmawiaé
z nienarodzonym piskle-
ciem — tak wiec i my mo-
glismy gawedzi¢ z Vestri-
vanem. Juz kilka miesiecy
przed narodzeniem staliSmy
sie najdrozszymi przyjaciéimi.
Od tamtych chwil nigdy nie czu-
tem takiej bliskosci. A jednak byli-
$my calkiem rézni. Ja chcialem prze-
mierzy¢ Barsawie, jego za$ interesowaty tylko
zawilosci magii. Spedzat kazda chwile na ¢wiczeniu

VESTRIVAN

Wiaczylem Vestrivana do tej ksiazki \

bez zgody Vasdenjasa — gospodarz za- swych umiejetnoéci i gdyby nie zly los, pewnie stalby sie
grozif nawet, Ze ,stane sie przekaska”, jesli opublikuje te jednym z najpotezniejszych magéw.

opowiesé. Powiedzial mi prawde o naznaczonym zna- Ze wszystkich nauk magia jest najbardziej niebezpiecz-
mieniem Horrora smoku przy beczulice elfickiej brandy na. Vestrivan o tym wiedzial, ale nie docenit wplywu
najbardziej kojacej jego dusze. Vasdenjas byt smutny caly nadciagajacych Horroréw na jego magie. We wezesnym
dzien i czesto wzdychal, wpatrujac sie w pochmurne nie- etapie nauki pewien szczegdlnie okrutny Horror postano-
bo. Kiedy spytalem dlaczego tak sie dzieje, odpari, iz wil splugawié mego brata i spedzit prawie czterdziesci lat
dzis sa jego urodziny. Zal mi zawodzié jego zaufanie, ale na prébach naznaczenia go znamieniem. Wraz z kazdym

opowiesc o Vestrivanie jest zbyt cenna, by spoczywala rzuconym czarem Vestrivan zblizat sie do zguby.




Ten opis przypomina mi o Horrorze zwanym Skaza,
plugawiacym czesto ofiary powoli, w miare jak uzywaja
coraz wiecej magii.

Pewnego dnia, kiedy wrécitem do domu po diuzszym
pobycie w Swiecie, zastalem brata odmienionego. Czolga-
jac sie przez jaskinie naszej siedziby, zauwazylem, ze co$
jest nie w porzadku. Powietrze pachniato dziwnie
(w pierwszej chwili my$lalem, ze to odezwala sie moja
smocza wrazliwo$¢ na magie), lecz kiedy wszedtem do
kompleksu, poczulem splugawienie. Gdy dotartem do
swej jamy, dostrzeglem blada, z6tta poswiate z jaskini Ve-
strivana. Wiedzialem, zZe stalo sie co$ strasznego. Zaden
smok nie potrzebuje odwietlenia, bo swietnie widzi
w ciemnosci. Zajrzatem do jaskini brata i zobaczylem go
wijacego sie na podlodze ze strasznymi snopami $wiatta
bijacymi z oczu. Moglem nawet poczu¢ smréd Horrora,
ktéry go opetal. Jego plugawos¢ wypetnila pomieszcze-
nie, a potem przejela moje serce lekiem.

Powinienem byt wtedy zabié¢ Vestrivana. Wiedzialem
woéwczas dosy¢ o Horrorach, by zrozumieé, ze istota w je-
go ciele nie byla juz moim bratem. Walka z potworem na
pewno oslabila smoka, wiec czutem, Ze mégtbym go po-
konaé. Nie umiatem sie jednak do tego zmusic.

Przygladalem sie wiec bezradnie, jak méj splugawiony
brat przeszed! obok mnie, wzbit sie w powietrze i zniknat
na ciemniejacym niebie.

Od tamtej chwili styszalem o nim wiele plotek. Zazwy-
czaj pojawial sie w poblizu Léniacych Szczytéw, wiec
przypuszczam, ze tam wlasnie mieszka. O jego mocach
i planach nie wiem nic i nie chcialbym tego zmieniaé.

ZASADY

Vestrivan ma by¢ zagadka dla bohateréw, wiec infor-
macje o jego mocach sa prawie niedostepne. Potwér ma
wszystkie fizyczne charakterystyki wielkiego smoka oraz
wiele magicznych zdolnosci, ktére te stwory posiadaja.
Odkad znalazl sie w mocy Horrora, zdobyt tez wiele mo-
cy tych bestii z innych §wiatéw. Mistrz Gry moze obda-
rzy¢ Vestrivana wybranymi przez siebie mocami smokow
i Horroréw z podrecznika Earthdawn — Przebudzenie
Ziemi (odpowiednio ze str. 303-5 i 291-3). Wykorzystaj
statystyki smokéw i Horroréw ze wspomnianej ksiazki
jako wskazéwke do okreslenia stopni mocy Vestrivana.

Pamietaj, iz jako smok splugawiony przez Horrora, Ve-
strivan bedzie prawdopodobnie najpotezniejszym przeciw-
nikiem, jakiego bohaterowie spotkaja. Da¢ im takiego wro-
ga fatwo zabi¢ — jak jakie$ zalosne smoczatko — byloby stra-
sznym marnotrawstwem. Niezaleznie od tego, jak $miatko-
wie stang sie potezni, potwor zawsze powinien mie¢ w za-
nadrzu kilka sztuczek, ktérymi méglby ich pokonadé.

POMYSL NA PRZYGODE

Bohaterowie osiagneli wysoki poziom stawy, wiec Ve-

strivan boi sie, ze moga go wytropi¢ i zabi¢. Chcac zdusié¢
te grozbe w zarodku, postanawia splugawic¢ $miatkow

i wysyla na nich kilka Horroréw. Razem z widzialnymi
posyla tez jednego niewidzialnego, ktéry zywi sie ztoscia
i nienawiscia innych i zastepuje te uczucia wiasnymi.
Wraz z kazdym stoczonym bojem $miatkowie wpadaja
coraz bardziej w lapy Horrora. (Rozgrywaj te przygode
przez diuzszy czas z bohaterami z dziewiatego lub dzie-
siqtego kregu).

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 18 SF: 23 ZYW: 26

PER: 22 SW: 22 CHA: 24

Inicjatywa: 20 Obrona fizyczna: 24

Liczba atakéw: 3 Obrona magiczna: 27

Atak: 21 Obrona spoleczna: 20
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 27

Ugryzienie: 32
Pazury (x 2): 30
Liczba czaréw: 3
Rzucanie czaréw: 26
Efekt: patrz Zasady
Prég zycia: 240
Prég ran: 25
Prég przytomnosci: 220
Punkty karmy: 25 Stopiefi karmy: 10
Moce: Osiem mocy smokéw i osiem mocy Horroréw wy-
branych przez Mistrza Gry (patrz Zasady).
Punkty legend: 270 000
Ekwipunek: brak
Lup: Jedna z najlepszych magicznych bibliotek w Barsawii,
szacowana na ponad 500 000 sztuk srebra.

Pancerz duchowy: 16
Zachowanie réwnowagi: 27
Testy zdrowienia: 12

Szybkos¢ w walce: 80
Pelna szybkoé¢: 200
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VETTA NN

Podobnie jak jednorozec, vetta :
zawdziecza swdj obecny wyglad i za-
chowanie Pogromowi. Jednak w prze-
ciwienistwie do jednorozca, vetta stra-
sznie ucierpiala od Horroréw, stajac sie
brzydka, odmieniona wersja swego po-
przedniego ja.

Dawne vetty byly idealnym zZrédiem
pozywienia dla licznych mieszkanicéw
Barsawii — powolne, glupie i miesiste —
w sam raz, by wyzywic¢ wielu ludzi.
Pono¢ sa wysmienite, cho¢ nie po-
wiem, bym lubil tak szpetne prze-
kaski. Wspoélczesna vetta wciaz jest
powolna i gtupia, ale posiada tez potezne magiczne
zdolnosci. Jak sie zdaje, zdobyla je po utracie dawnych
naturalnych form obrony, co dowodzi, ze nawet istoty
splugawione przez Horrory dostosowuja sie do harmonii
wszechswiata.

Vetty przypominaja duze gazele i maja w klebie od me-
tra pie¢dziesieciu do metra osiemdziesieciu wysokosci.
Wola goéry od réwnin i Igk, a ich nogi zakoficzone sa ko-
pytami. Diugie, zakrzywione rogi tych stworéw sa zbyt
poskrecane, by mozna sie bylo nimi bronié, co zwierzeta
zawdzieczaja splugawieniu przez Horrory. Niegdys pet-
ne gracji, dlugie nogi vett staly sie tak krotkie, ze stworze-
nia moga szybko biega¢ tylko na male odlegtosci. Oczy
vetty rowniez zmalaly, niemal do wielkosci paciorkow.
Uszy zwierzecia maja moze wielko$¢ potowy jelenich,

przez co vetty ospale reaguja na glosne hatasy i odgtosy
skradajacych sie drapieznikow.

Potezne magiczne zdolno$ci obronne vetty sprawiaja,
ze wszystkie istoty wokol niej stajq sie dziwnie apatyczne
i zmeczone. Drapieznik, ktéry dostanie sie w jej zasieg,
zapomina na co polowal i najczesciej ucina sobie drzem-
ke. Stwor odchodzi wtedy od sennego intruza, ktéry po

pewnym czasie z wolna przyto-

Ty T mnieje.
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Kiedy bylem mlod-
szym smokiem, na-
wet ja padiem
ofiara magicznej
mocy vetty.
Pewnego dnia

rze krazylem
sobie po niebie
w poszukiwa-
niu porannej przeka-
ski. Wyobrazcie sobie
ma rados¢, kiedy do-
strzeglem stado jeleni
pasace sie spokojnie
u stop gory. Ujrza-
tem tez w poblizu
stado szpetnych
vett, ale postanowi-
tem, ze ich brzydota
nie wplynie na méj ja-
dtospis. Gdy zanurkowa-
lem w strone jeleni, by
capnac kes i odlecie¢, po-
czulem sie nagle tak zme-
czony, jakbym latat wiele
godzin. Postanowilem wiec nieco sie przespa¢, wylado-
walem i ulozylem sie wygodnie do drzemki. Nie zauwa-
zytem, Ze jelenie wkrotce odeszly, a kiedy wstalem
w porze obiadu, bytem strasznie glodny. Znalazlem tez
$piace pod moim skrzydlem trzy gérskie lwy. Uratowa-
tem sie z niezrecznej sytuacji wzlatujac w powietrze, ale
inni Dawcy Imion na moim miejscu znalezliby sie
w $miertelnym niebezpieczenstwie, o ile w ogole by sie
jeszcze obudzili.

To bylo moje pierwsze spotkanie z vetta, a dzieki in-
nym zorientowatem sie, Ze moc stwora zalezy od pory
dnia. Wezesnym rankiem, kiedy drapiezniki sa najaktyw-
niejsze, dziala ona na wszystkie istoty w odleglosci piet-
nastu metréw od stada. W poludnie, gdy jest najgorecej,
a wiekszo$¢ drapiezcéw zwykle drzemie, maleje niemal




do zera. Moc wzrasta znowu o zmierzchu i spada w nocy,
gdy vetty $pia. Nocnym towcom prawie zawsze udaje sie
je upolowacd.

Vetty sa zwierzetami stadnymi i ich moc najwyrazniej
zalezy od tego, jak czesto jest uzywana. Drapieznik pod-
kradajacy sie do samotnej zlapie ja bez trudu, ale upolo-
wanie ktérejs ze stada to daremny trud. Szybko znudzicie
sie podchodami i uéniecie w kilka chwil.

ZASADY

Poniewaz magiczna moc vett zalezy od ich liczebnosci,
jej stopien roénie wraz z liczba zwierzat w stadzie. Bazo-
wy wynosi 5 i wzrasta o +1 za kazde zwierze. Na przy-
kiad, stado pietnastu vett wykonuje test rzucania czarow
ze stopniem 20 (5 + 15). Im wieksze stado, tym trudniej
sie przed tq moca obroni¢. Aby odzwierciedli¢ fakt, ze za-
lezy ona od pory dnia, zmniejsz ja o polowe w potudnie
i 0 trzy czwarte w nocy. Rankiem i o zmierzchu moc jest
maksymalna. Kiedy Mistrz Gry obliczy juz stopief,, wy-
konuje dla catego stada jeden test rzucania czaréw o trud-
noéci réwnej magicznej obronie intruza.

Istoty, na ktére moc zadziala, staja sie apatyczne, zme-
czone i traca zainteresowanie wszystkim, co akurat robia
przez tyle minut, ile wyniést wynik tego testu. Chcac sie
obroni¢ przed efektami mocy, ofiara musi wykona¢ test
Sity Woli o trudnosci réwnej stopniowi testu rzucania
czarow.

Jesli napastnik otrzasnie sie lub nie ulegnie magicznej
zdolnosci vetty, fatwo zabije stwora. W walce w zwarciu
zwierze moze cigé przeciwnika rogami, zadajac obrazenia
o stopniu 7, ale najczesciej ucieka.

POMYSL NA PRZYGODE

Gdy bohaterowie podrézuja przez géry, natykaja sie na
stado vett. Nagle staja si¢ niezmiernie zmeczeni i posta-
nawiaja ucia¢ sobie drzemke. Na ich nieszczescie w pu-
tapke stworéw wpada tez stado gorskich Iwow. Kiedy
stofice wschodzi wyzej, a moc vett slabnie, $miatkowie
i drapiezniki zaczynaja sie budzi¢ — bardzo blisko siebie.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 4 SE: 5 ZYW: 3

PER: 3 SW: 5 CHA: 4

Inicjatywa: 6 Obrona fizyczna: 5
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 6

Atak: 7 Obrona spoleczna: 6
Obrazenia: 7 Pancerz fizyczny: 2

Liczba czaréw: 1 Pancerz duchowy: 1

Rzucanie czaréw: patrz Zasady Zachowanie réwnowagi: 5

Efekt: patrz Zasady Testy zdrowienia: 2
Prég zycia: 40 Szybkoéé w walce: 30
Prég ran: 5 Pelna szybkos¢: 60

Prég przytomnosci: 35

Punkty legend: 60

Ekwipunek: brak

Lup: Rogi warte 3ké6 x 10 sztuk srebra i tylez samo punk-
tow legend.




VOLUS

Volus to doprawdy dziwaczna istota. Nie przychodzi
mi do glowy nic, co by go przypominalo. Jej cate cztero
i pétmetrowe cialo pokrywaja twarde, chitynowe ptytki
réznych barw i rozmiaréw. Lapy stwora zakonczone sa
olbrzymimi pazurami duzo wiekszymi niz tylne. Glowa
zas$ jest jak ostrze grubej lopaty. Uzywa jej, a takze tych
pazuréw do kopania tuneli w poszukiwaniu pozywienia.

Sposoéb, w jaki volus znajduje pokarm, jest doprawdy
zdumiewajacy. Bestia potrafi wywachiwa¢ magie, tak jak
pies zapachy. (, Wywachiwanie” moze nie jest najlepszym
okresleniem na to, co potwor robi, ale nie umiem wymy-
8li¢ lepszego, zrozumialego dla czytelnikéw).

Potrafimy ruszac glowa, panie! Nasza zdoInosé pojmo-
wania wystarczy do dokladnego zrozumienia tego, jak
volus wykrywa magie bez niescistych analogii!

Rety, ales$ ty drazliwy, jak sie nie wy$pisz.
(Ehem) Kiedy volus poczuje ofia-
re, ryje w ziemi, az znajdzie
sie¢ bezposérednio pod nia.
Wtedy powoduje zawal,
a zdobycz zostaje przysy-
pana i sie dusi. Potworowi
rzadko nie udaje sie ztapa¢
w ten sposo6b ofiary. Jezeli
nie jestes$ tak dobrym ko-
paczem jak on, dwa
metry ziemi nad glo-
wa zabija cie tak sa-
mo sprawnie jak
pazury czy zeby.
Niewielu Daw-
céw Imion kopie
cho¢ w polowie
tak dobrze jak vo-
lus, wiec podrézni —
strzezcie sie tej be-
stii. Mozna sie przed
nig uchroni¢ tylko
stajac na litej skale — po-
twor nie potrafi sie przez
nig przekopad. Jedyna
5 wskazowka, ze weszli-
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)

© Scie na terytorium volusa,
[y jest wiele doléw w okoli-
J cy. Gdybyscie niechcacy
© znalezli sie w takim
z- miejscu, radze czym
predzej ucieka¢. (I, na
milo$¢ Pasji, nie rzucaj-
cie zadnych czaréw)!
Zmyst wykrywania magii stwora jest niezwykle czuty
i nawet najwrazliwsze Horrory nie moga sie z nim pod
tym wzgledem réwnaé. Moze on wyczué kazde jej wyko-
rzystanie, cho¢by najmniejsze (cho¢ naturalnie moze tez
i duze z wielkich odleglosci). Nawet najstabsza magiczna
aura dziala na bestie niczym magnes. Jesli ktos uzywat
duzo magii, moze zwabi¢ do siebie volusy réwniez z da-
leka. Pewien znajomy czarodziej sknocit kiedys potezny
magiczny eksperyment i wysadzit w powietrze dach swo-
jego domu. P6t dnia pézniej zlecialo sie trzydziesci volu-
s6w i weiagnelo budynek pod ziemie. Przypuszczam, ze
wyjatkowa zdolnosé voluséw do wykrywania magii roz-
winela sie w czasie, gdy wzrost magiczne] energii Swiata
stworzyt wiele istot o wrodzonych magicznych mocach.

Wszystkie je potwér moze wyczué, podejsé i pozred.




Volus jest tez istota terytorialna, lubiaca oznacza¢ gra-
nice swych terenéw towieckich. Moze nimi by¢ kazdy ob-
szar, na jakim uzywa sie duzo magii — miasteczka i wio-
ski o zbyt duzej liczbie adeptéw czesto padaly ofiara
stworéw. Bestie poluja tez na traktach Barsawii, szczegdl-
nie ostatnio, gdy coraz wiecej adeptéw podrézuje nimi
w poszukiwaniu przygéd. Druzyna kilku adeptéw to cze-
sto dla potwora zaproszenie na obiad.

Co nie powinno dziwié¢, wykrywajacy magie organ vo-
lusa jest wysoko ceniony przez magéw i alchemikéw. Ten
maly gruczot to nieduza, twarda grudka u podstawy kar-
ku, ktéra mozna wydltuba¢ ostrym nozem. Jest jednak
niezwykle delikatny — zniszczy go jedno dotkniecie
ostrza. Chcac zapobiec rozkladowi gruczotu, widzcie go
do magicznego pojemnika lub raz dziennie rzucajcie na
niego czar. Starannie przechowywany zachowa swe wla-
$ciwosci w nieskoniczono$é. Volusa mozna tez wytreso-
waé na co§ w rodzaju psa myéliwskiego przeciw magicz-
nym zagrozeniom, w tym Horrorom — najlepiej pomaga
unika¢ takich niebezpieczenstw. Aby go jednak do tego
wyszkolié, trzeba stwora oczywiscie najpierw zlapa¢, a po
przyuczeniu dobrze odzywiac.

Naturalnie przyszli lowcy powinni pamietaé, ze volusy
to drapiezniki. Kiedy beda na nie polowa¢, moga tez sami
sta¢ sie ich zwierzyna.

ZASADY

Volus moze wyczué magie w promieniu pietnastu kilo-
metréw. W tym celu wykonuje test rzucania czaréw
o stopniu trudnosci zaleznym od typu tej magii. Tabela
uzywania magii pokazuje stopnie trudnosci dla wszyst-
kich typéw magii.

Jedli test rzucania czaréw sie uda, volus moze wytropic
zrédlo magii bedace w jego zasiegu. Jezeli sie nie powie-
dzie, nie umie go zlokalizowa¢. Poniewaz magii uzywa
sie w Barsawii powszechnie, potwér moze wykry¢ kilka
jej zrédel. Wyczuwanie magii z wielu miejsc czesto go
oglupia i rozdraznia, przez co bywa nawet bardziej nie-
bezpieczny.

W walce wrecz volus atakuje olbrzymimi pazurami
przednich lap, zadajac obrazenia o stopniu 15. Jego fopa-
towaty pysk zadaje obrazenia o stopniu 10.

POMYSL NA PRZYGODE

Bohaterowie poszukujacy zasypanego przez trzesienie
lub osuniecie sie ziemi legendarnego kaeru dowiaduja sie
od medrca, Ze moze im w tym pomoc zdolnos¢ wyczuwa-
nia magii posiadana przez volusa. Nietkniety kaer niemal
na pewno zawiera magiczne skarby, ktére przyciagna
stwora niczym gonczego psa §wiezy trop. Aby odnalezé

TABELA UZYWANIA MAGII

Typ magii Stopiefi trudnosci
Czary surowej magii 4
Magia stworéw 9
Magia adeptow 11
Magiczne przedmioty 12
Czary rzucone z matrycy 14

kompleks i zdoby¢ jego bogactwa, $miatkowie muszg wy-
tropi¢ volusa i sprawi¢, by w jaki$ sposéb ich do niego za-
prowadzil — nie dajac mu sie przy tym zabi¢ i pozrec.

STATYSTYHI

Cechy

ZR:7 SF: 9 ZYW: 10

PER: 4 SW: 6 CHA: 4

Inicjatywa: 6 Obrona fizyczna: 9
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 9

Atak: 8 Obrona spoteczna: 6

Obrazenia: Pancerz fizyczny: 10
Ugryzienie: 10 Pancerz duchowy: 5
Pazury: 15 Zachowanie réwnowagi: 13
Liczba czaréw: 1 Testy zdrowienia: 9
Rzucanie czaré6w: 10
Efekt: wykrycie magii
Prég zycia: 80 Szybkoéé w walce: 15
Prég ran: 15 Pelna szybko$¢: 45

Prég przytomnosci: 72
Punkty legend: 375
Ekwipunek: brak

Lup: Organ wykrywajacy magie wart 300 sztuk srebra i ty-
lez samo punktéw legend.

Szybkosé pod ziemia: 10/20
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WAZ MORSKI

Waz morski to
niezwykla istota, Zyjaca zaréwno na ladzie, jak i w wo-
dzie. W czasie mych podrézy spotykalem ja w najdziw-
niejszych i najbardziej niego$cinnych miejscach: na
szczycie Smoczej Turni, na Pustkowiach, w Krwawej Pu-
szczy, a takze w wiekszo$ci jezior, rzek i mérz Barsawii.
Duzy i smukly, czesto osiaga dtugos¢ trzech metréw
i jest pokryty $wiecacymi, blekitnozielonymi tuskami,

migoczacymi niczym klejnoty w sloncu. Jego wielkie
szczeki moga sie rozlaczad i potykac ofiary znacznie
wigksze niz szerokos¢ jego glowy. Tuz za nimi umiejsco-
wione sa skrzela stwora, ktérymi oddycha on réwnie fa-
two w wodzie, jak i na
ladzie.
A Kazdy, kto kie-
;"g‘x dykolwiek wal-
& czyl z wezem
morskim (i natu-
ralnie przezyl),
wie, iz bestia to
prawie same mie-
$nie. Potwdr moze
sie niepraw-
» dopodobnie
rozplaszczy¢
i mknaé przez wo-
de z ogromna szyb-
koscia. Kiedy chce z niej
wyijsé, przyjmuje okraglej-
szy ksztalt i po prostu wypelza
na lad. W przeciwienistwie do wszyst-
kich innych wezy, jakie znam, jest cieptokrwisty. Zatu-
je, ale nie potrafie tego wyjasnic — to jeszcze jedna z ta-
jemnic wszech$wiata.

Weale nie, szlachetny panie. Moi koledzy z Wielkiej Bi-
blioteki Throalu zbadali sprawe i znaleZli wyttumaczenie.
Skrzela, o ktérych mowiles, wyscielane sa od srodka bio-
na. Sam ja widzialem w czasie sekcji weza znalezionego
przez t’skrandzkich kupcéw na WeZowej Rzece. Blona ta
pochfania z powietrza lub wody magiczna energie i za-
mienia ja na ciepfo potrzebne stworowi do ogrzania krwi
i przezycia w réznych miejscach. W jaki sposob to robi,
jeszcze nie wiemy, ale o tym, Ze tak dziala, swiadczy jej
kolor — bladorézowy z brzegu, a im dalej od szczeliny
skrzelowej tym glebszy i ognistoczerwony. Takie spek-
trum barw charakteryzuje rzeczy, ktdre sie zapalaja i plo-
na coraz gorecey... ale ¢z to, czy dochodzace z ciebie du-
dnienie, jakie stysze, to Smiech?

Ech, Tiabdjinie, przyjacielu! Ty i twoi krewniacy do-
starczacie mi przedniej rozrywki.

Kiedy juz skomentujesz nasze badania, moze faskawie
powiesz cos wiecej o stworze...

Waz morski zyje wszedzie i moze pozre¢ wszystko, co
nadaje sie do spozycia. Cho¢ woli baranine i wolowine,
zZywi sie rowniez gryzoniami, ludZmi, ptakami, a nawet
kora drzew, mieczakami i owocami. W zasadzie wszyst-
kim, co zmiesci mu sie w pysku, gdy jest doé¢ glodny
(lecz najbardziej przepada za bohaterami).




Weze morskie to doskonali towcy, czesto atakujacy
istoty wieksze od siebie. W wodzie latwo doganiaja ofiary
(to dla nich dziecinna igraszka) i polykaja je w catosci.
Moga tez z niej wyskakiwac i stracac ,, positki” ze stat-
kéw. Rozpedzaja sie wtedy mocno i wystrzeliwuja
w gore — widzialem kiedys$ jednego, jak upolowat tak ze-
glarke. Gdy byla juz za burta, chwycil ja za noge i wcia-
gnal pod wode, topiac. Nikt z Was, nawet troll, nie wy-
rwie sie z uécisku morskiego weza. Tej biedaczce tez sie
nie udato. W jednej chwili stata na todzi, a w nastepnej
zniknela, jakby jakie$ olbrzymie szpony wciagnely ja
w otchlan.

ZASADY

Waz morski moze kasac¢ ofiare szczekami zlaczonymi
lub roziaczonymi. W pierwszym przypadku robi to
z wieksza sila, zadajac obrazenia o stopniu 10. W drugim
jego ugryzienie jest lzejsze, ale jesli zdobycz jest dosta-
tecznie mala, moze ja potknac¢ w catosci.

By straci¢ ofiare do wody, waz morski musi wykona¢
udany test ataku. Trafiony nieszczeénik przeprowadza
wtedy test Sily Fizycznej o trudnosci réwnej stopniowi Si-
ty Fizycznej stwora (w tym przypadku 7). Jesli préba sie
nie powiedzie, wpada do wody. Waz chwyta go wtedy za
noge, reke, ubranie lub co tam chce, i $ciaga w dét, by
utopié¢. Aby wyrwac sie z uscisku stwora, ofiara musi
osiagna¢ ogromny sukces w tescie Sity Fizycznej o trud-
nosci rownej stopniowi Sity Fizycznej bestii.

W kazdej rundzie, w ktérej schwytany wyrywa sie we-
zowi, jest éciagany 9 metrow glebiej, wiec jesli zdola sie
uwolni¢, czeka go diuga droga na powierzchnie. Bez od-
dychania posta¢ moze przezy¢ pod woda tyle rund, ile
ma Zywotnoéd. Potem zaczyna odnosi¢ obrazenia.

W kazdej rundzie Mistrz Gry wykonuje dla ofiary test
obrazen ze stopniem 4 plus liczba rund, ktéra bez oddy-
chania spedzita pod woda. Nie chroni przed nimi zaden
pancerz. Test wykonuje sie dopdki bohater nie umrze, nie
zostanie ocalony lub nie wyplynie na powierzchnie.

POMYSL NA PRZYGPDE,

Uczony, ktéry chce zbada¢, czy wszystkie weze mor-
skie to jeden gatunek, wynajmuje bohateréw do sprowa-
dzenia zywych okazéw z calej Barsawii. Mistrz Gry moze
wysla¢ smiatkéw na towy gdzie tylko zapragnie, zsylajac
na nich wszelkie niebezpieczenstwa i dajac im moznoé¢

poznania calej prowingji.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 8 SF: 7
PER: 5 SW: 5
Inicjatywa: 8
Liczba atakéw: 1
Atak: 8

Obrazenia: 10
Liczba czaréw: —
Rzucanie czaréw: —

Efekt: —

Prég zycia: 45

Prég ran: 8

Prég przytomnoéci: 40
Punkty legend: 75
Ekwipunek: brak
Eup: brak

ZYW: 5

CHA: 4
Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 6
Obrona spoteczna: 6
Pancerz fizyczny: 4
Pancerz duchowy: 2
Zachowanie réwnowagi: odporny
Testy zdrowienia: 2
Szybko§¢ w walce: 25
Pelna szybkoé¢: 50
Szybkos¢ pod woda: 45/90




WYWERN

Wywerny nie sa smokami. Nigdy nimi nie byty i nigdy
nie beda. Smoki to inteligentni Dawcy Imion. Wywerna-
mi, tak jak innymi zwierzetami, rzadzi instynkt. Nie
przypominaja one smokéw bardziej niz sala-
mandry t'skrangéw albo krwawe malpy lu-
dzi. Podobienstwo miedzy nami jest czysto
przypadkowe. Jezeli nie chcecie skonczy¢ ja-
ko bryta wegla, nigdy nie wmawiajcie
smokowi, ze jest inaczej.

Wywerny z wygladu przypominaja tro-
szke male smoki, mierzace od tba do ogona
jedynie z dziewie¢ metréw. Poza skrzydta-
mi maja tylko dwie lapy zamiast smoczych
czterech. Ich wielkie, twarde jak skora skrzy-
dla zakonczone sa szponami do wspinania sie
oraz rozrywania i rozszarpywania przeciwnika.
Z ich lap réwniez wyrastaja pazury —
straszliwe, ponad trzydziestocentymetro-
we. Duzo chudsze od smokéw wywerny,
wygladaja prawie tak, jak skrzydlate weze.
Ich tby sa nienaturalnie mate, co moze tluma-
czy¢ niska inteligencje. Dlugie, muskularne
ogony stworéw zakornczone sa groznym, ha-
czykowatym, wielkim jak harpun
zadlem. Stuzy do zabijania
w najszybszy i najbardzie]
morderczy sposéb.

Cho¢ wywerny nie sg
tak naprawde inteligent-
ne jak my, Dawcy
Imion, posiadaja sporo
czystego, zwierzecego A
sprytu. Poluja w sta- /'/-',//
dach, co czyni je ¥
nawet zdolnymi za-
bi¢ smoka. Bylem kie-
dys swiadkiem takiego zdarzenia — pie¢ plu-
gawych bestii zaatakowalo i zabilo iScie wspanialy okaz
mojego gatunku. Skoro te stwory sa niebezpieczne dla
kogos tak silnego i poteznego jak ja i moi krewni, tym
bardziej moga by¢ grozne dla Was, mniejsze rasy. Jesli
wiec zobaczycie ktdregos, uciekajcie. Darujcie sobie wal-
ke, bo przegracie. Wywerna nie da sie przekona¢, oczaro-
waé mowa lub przekupi¢, jak to bywa ze smokami.

Oczywiscie niektérzy glupi lowcy przygod upra sie
aby walczy¢ z wywernami. Tym szaleficom opowiem co$
o stylu walki stwora. NajgroZniejsza jego bronia jest jado-
wity ogon dlugodci reszty ciata. Do walki wywern staje

na tylnych lapach tak, by mégt sie nim zamachna¢ i uza-
dli¢, nim ofiara zdazy zareagowac. Zadlo ocieka czarna,
ohydna ciecza tak trujaca, ze jedno drasniecie zwykle za-
bija czlowieka. Wieksze istoty moga przezy¢ jedno trafie-
nie (cho¢ pewnie beda po nim ciezko chore), ale szybko
ulegna zadlacemu je dalej stadu napastnikéw.

Wywern nie macha ogonem podczas lotu, bo wytracato-
by go to z rownowagi. Walczac z istotq latajaca, prébuje ja
staranowac, zlapa¢ pazurami i dla pewnosci jeszcze owi-
na¢ wokot niej ogon. Gdy zapewni juz sobie mocny chwyt,
zadli ja wielokrotnie i oboje spadaja. Czesto potwor tak sie

zacietrzewia w zabijaniu, Ze nie puszcza ofiary i razem




uderzaja o ziemie. (Ten widok jest tak obrzydliwy, jak
mozna to sobie tylko wyobrazic).

Wywerny sa stworami terytorialnymi i bronia swych
siedzib przed innymi bestiami (i Dawcami Imion) z nie-
zmierna zawzietoécia. Miedzy soba nie tocza jednak
walk. Sadze, ze dzieje sie tak dlatego, iz sa lowcami stad-
nymi i przywykly do dzialania w grupach. Niemniej jed-
nak zdumiewa mnie, Ze te same stwory, ktére na widok
wroga ogarnia zadza krwi, traktuja sie w sposéb, jaki
u istot inteligentnych nazwalbym kultura.

ZASADY

Wywern to straszliwy przeciwnik wykonujacy wiele
zacieklych atakéw. Woli polowa¢ na istoty nie latajace,
przelatujac nisko nad nimi i rozrywajac je na strzepy
szponami. Kazdy atak tych pazuréw powoduje obrazenia
o stopniu 13.

Jedli stwor nie zada szybko z powietrza duzych obra-
zen, laduje przy przeciwniku i staje na lapach. W tej po-
zycji moze ciaé go pazurami i klué jadowitym ogonem.
Uderzenie ogona powoduje obrazenia o stopniu 12 plus
dodatkowe, jezeli zada rane. W takim wypadku wywern
wykonuje test rzucania czaréw o stopniu trudnosci réw-
nym magicznej obronie ofiary. Jedli préba sie powiedzie,
saczacy sie z ogona, szybko dzialajacy jad zadaje poszko-
dowanemu obrazenia o stopniu 13. Trucizna potwora jest
raczej ranigca niz oslabiajaca (patrz Trucizny str. 207-8 ED
— Przebudzenie Ziemi).

Wywern nigdy nie wykorzystuje w walce paszczy. Po-
trafi skuteczniej rani¢ wrogéw w inny sposéb i woli nie
narazac¢ na obrazenia swej stabo chronionej glowy.

POMYSL NA PRZYGPDE,

Alchemik specjalizujacy sie w truciznach potrzebuje dla
doborowej klienteli prébki jadu wywerna i wynajmuje
bohateréw do zdobycia zadtla stwora. Jesli towcom nie
podoba sie ta oferta, méwi, ze chce stworzy¢ odtrutke na
jad bestii. Procz zwyklych niebezpieczenstw podrozy
przez pustkowia Barsawii na §miatkéw czeka niemal nie-
wykonalne zadanie wytropienia i zabicia stwora.

Jesli wyprawa bedzie udana, niedtugo po dostarczeniu
zadla pracodawcy, towcy przygod dowiaduja sie, ze
w duzym miedcie otruto jakiego$ waznego oficjela. Gdy
wtladze jak po nitce do klebka dochodza do Zrodia truci-
zny, bohaterowie musza zdoby¢ dowody na to, iz nie
mieli pojecia o zlowrogich planach alchemika i jego
klientow.

STATYSTYHI

Cechy
ZR: 12 SF: 12
PER: 6 SW: 8
Inicjatywa: 13
Liczba atakéw: 3
Atak: 13
Obrazenia:
Pazury: 13
Ogon: 12

Liczba czaréw: 1
Rzucanie czar6w: 8

ZYW: 10

CHA: 5

Obrona fizyczna: 14
Obrona magiczna: 8
Obrona spoteczna: 7
Pancerz fizyczny: 9
Pancerz duchowy: 2

Zachowanie réwnowagi: 10

Testy zdrowienia: 4

Efekt: trucizna (stopien 13)

Prég zycia: 80
Prég ran: 14

Prég przytomnoéci: 72

Punkty legend: 600
Ekwipunek: brak
Lup: brak

Szybkoé¢é w walce: 40
Pelna szybkoéé: 100

Szybkosé w locie: 100/200




ZAURAL

Zaural to dziwny stwér — pét zaba, pét jaszczur, zdolny

spopieli¢ najlzejszym dotknieciem. Jesli widzieliscie kie-
dys dlugie, krete éciezki na wypalonej ziemi lub rzucity
sie Wam w oczy sczerniale z goraca skaly na brzegach
Wezowej Rzeki, trafiliécie na $lad zaurala.

Szarawozielony stwér ma metr dwadziescia diugosci
i tak na ladzie, jak i w wodzie oddycha skrzelami znajdu-
jacymi sie u podstawy masywnego karku. Przed wiekszo-
$cia naturalnych drapieznikéw chronia go grube, pancer-
ne tuski. Jednak jego najpotezniejszym mechanizmem
obronnym jest pokrywajacy cale ciato Zracy kwas.

(Nie trzeba dodawac, ze nigdy nie probowatem zjes¢
zaurala. Znalem jednego smoka, ktéry to zrobil — bable
na jego paszczy i jezyku goily sie miesigcami. Nie-
ktérzy moi krewni sa doprawdy niemadrzy). Z daleka

kwas wyglada jak lepki §luz, ale nie nalezy da¢

zwieé¢ sie pozorom. Jako Ze przezera on wszystko,
czego potwoér dotknie, wokot bestii ciggle unosi sie
chmura pary.

Cho¢ zaural jest istota zimnokrwista, moze zy¢ w nad-
zwyczaj wysokich temperaturach. Sadze, ze to ten kwas
pozwala mu dobrze znosi¢ zar, aczkolwiek trudno mi
wyjasénié jak. Widziatem grupy zaurali wylegujace si¢ na
stoncu nad Wezowa Rzeka i czarne, stopione skaly

w tym miejscu, ktére wygladaja jak odlewy z gliny (jak-

by jaka$ ogromna dion artysty wepchneta w nie stwory

i zrobita w nich odciski).

Dotkniecie zaurala to oczywiscie szczyt glupoty, ale

niedoszli bohaterowie moga tez wejs¢ w kontakt z kwa-
sem nie ze swojej winy. Stwér potrafi nim plunaé na od-

legtos¢ ponad dziewieciu metréw. Gdy tylko moze, in-
stynktownie celuje w oczy. Jesli ofiara takiego ataku ma
szczescie, straci jedynie wzrok, a silna magia lecznicza
przywrdci jej twarzy jako taki wyglad. Jezeli nie ma, kwas
wyzre jej oczy, przéd czaszki i rozpusci mézg w kilka mi-
nut. Ofiare moze uratowac jedynie natychmiastowe prze-
mycie oczu w wartkim strumieniu. Na szczescie dla tych,
ktérzy spotkaja zaurala, bestie mozna oszuka¢ prostym
fortelem. Narysujcie na czyms$ pare oczu wiekszych i gro-
Zniej wygladajacych niz Wasze, a potwér instynktownie
w nie plunie. Gdy w ten sposéb odwrdcicie jego uwage,
mozecie go latwo spali¢ — eee... to jest zabi¢ z odlegtosci.

Zaurale same sie nie topia, gdyz wydzielaja ochronna
ciecz, neutralizujaca zrace dziatanie kwasu. Dzieki niej
stwory moga tez sie parzy¢. Tak samce, jak i samice wy-
dzielaja te substancje rowniez i na warstwe kwasu, by sie
wzajemnie nie porani¢. Nowonarodzony zaural nie wy-
twarza kwasu w ogole, zeby nie przezre¢ sie za wcze$nie




przez skorupke jajka, z ktérego sie wykluwa. Organy
zdolne do jego produkowania wyksztalcaja sie dopiero
w skoérze dorostych osobnikéw.

Narzady wytwarzajace kwas i antidotum przeciw nie-
mu ciesza si¢ duzym popytem wséréd alchemikow i fow-
cow przygod. Ci pierwsi potrzebuja kwasu do magicz-
nych eksperymentéw, a drudzy — srodka neutralizujacego
rozne substancje drazniace.

ZASADY

Dorosly zaural stale wydziela kwas. Kazdy, kto jest na
tyle gtupi, by dotkna¢ stwora, natychmiast otrzymuje
obrazenia o stopniu 12 od oparzefi. W podobny sposéb
kwas dziala na przedmioty — noszony w magicznie za-
bezpieczonej szklanej fiolce idealnie nadaje sie do rozpu-
szczania zamkéw i podobnych przeszkéd.

Chcac plunaé¢ kwasem w ofiare, zaural musi wykona¢
test rzucania czaréw o stopniu trudnoéci rownym jej ma-
gicznej obronie. W chwili ataku cel otrzymuje obrazenia
o stopniu 15. Potem kwas przezera sie jeszcze przez 4
rundy, powodujac w kazdej o stopien mniejsze obrazenia.
Zbroja przed nimi chroni, jednak kosztem trwalego
uszkodzenia lub zniszczenia. Na przyklad, zbroja ptyto-
wa o pancerzu 9 trafiona kwasem zadajacym obrazenia 8
permanentnie traci 8 punktéw ochrony. Niektore typy
pancerzy sa odporne na kwas zaurala w tym: zbroja z zy-
wego krysztatu, krwawe kamienie oraz wszelkiego ro-
dzaju krysztalowe zbroje i tarcze.

Plujace kwasem zaurale zawsze celuja w oczy ofiary, co
wymaga precyzyjnego ataku (patrz str. 200 ED — Przebu-
dzenie Ziemi). Jezeli potwor trafi, poszkodowany zostaje
oSlepiony przez kwas. Jesli obrazenia oczu sa na tyle du-
ze, by spowodowac rane, ofiara nie widzi, dopoki jej nie
wyleczy. Wedle uznania Mistrza Gry $lepota moze by¢
trwala lub uleczalna potezna magia, na przykiad glosicie-
li Garlen.

POMYSEL NA PRZYGODL

T’skrangi-kupcy z pobliskiego portu na Wezowej Rzece
odkrywaja koto niego kolonie zaurali i wynajmuja boha-
ter6w do wytepienia bestii, zanim te wypala nabrzeza.
Handlarze chea szczodrze zaplacié i pozwola $miatkom

zatrzymac cenne organy skérne ze wszystkich stworéw,
ktére ci zabija. Zabicie zaurala nie jest jednak takie proste.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 5 SF: 4 ZYW: 5

PER: 2 SW:3 CHA: 3

Inicjatywa: 5 Obrona fizyczna: 7

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 6
Atak: 7 Obrona spoleczna: 4
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 2
Ugryzienie: 5 Pancerz duchowy: 2
Liczba czaréw: 1 Zachowanie réwnowagi: 7
Rzucanie czaréw: 8 Testy zdrowienia: 1
Efekt: kwas (patrz Zasady) Szybko$¢é w walce: 20
Prég zycia: 30 Pelna szybkoéé: 45
Prég ran: 7
Prég przytomnosci: 22
Punkty legend: 75
Ekwipunek: brak
Lup: Organy wytwarzajace i neutralizujace kwas warte 200
sztuk srebra kazdy i tylez samo punktéw legend.




ZIEMNY QWRIL

To wiochate dziwo
A L& jest troche podobne
—~ ¢ \.- do kreta, a troche

K R 6N~ do weza z ptasim
NN ‘ dziobem (jednak
\ >\\\\¥ daleko dziwniej-

i

N \\\\\ szym niz u wszy-

i

\
|
!

NN\, ’ stkich pta-
/ ;\» s ////'/y kéw, jakie
4 . znam!).

© Q'wril osiaga
wielko$¢ ludzkiego
przedramienia
(wlasnie, czy to bar-
dziej zrozumiate, Tiab-
djinie?) i wyglada nie-
szkodliwie, a nawet dosé¢
komicznie. Cho¢ raz aparycja
nie jest zwodnicza; wiekszos¢
tych zwierzat bywa grozna tylko
dla rodlin. Q'wrile Zywia sie korze-
niami, jagodami i owocami, cho¢ nie-
“#  ktore zasmakowaly i w miesie. Tych ostatnich jest
jednak tak malo, Zze prawdopodobnie niewielu poszuki-
waczy przygdéd je spotka.
Q'wril porusza sie w ziemi réwnie tatwo jak smok kitajski w po-
wietrzu czy ryba w wodzie. Dzieki twardemu jak diament, piramid-
kowemu dziobowi potrafi przekopa¢ sie przez wszystko procz ka-
mienia i najtwardszej gliny. Jego dziéb wydziela tez rzadka,
podobna do smaru ciecz, ktdrej wlasnosci moge tylko nazwa¢ ma-
gicznymi, bowiem rozrzedza ona w jaki$ sposéb ziemie, pozwalajac
zwierzeciu poruszac sie w niej tak tatwo, jak w powietrzu. Wiek-
sz0$¢ q'wrili zyje mniej wiecej metr pod powierzchnia gruntu, ale
moga ry¢ tak gleboko, jak tylko chca.
Zmysly stwora sg niezwykle wyostrzone, cho¢ wlasciwie nikt nie
wie czemu to ma sluzy¢. Uczeni, jak to w ich zwyczaju, kl6ca sie o to
bez korica. Niektérzy twierdza, ze futro zwierzecia jest tak czule, iz po-
trafi wykrywa¢ przedmioty na ziemi, podczas gdy inni uwazaja, iz
istota posiada jaki$ nieznany zmyst, pomagajacy jej orientowac sie
w przestrzeni. Jeszcze inni utrzymuja, ze dziéb q'wrila nie tylko wydziela
ciecz, ale ma pewna mistyczna wlasciwosé, o czym ponoé swiadeza do-
chodzace czasem spod ziemi odglosy szybkiego klapania. Gdyby mi na
tym zalezalo, pewnie rozwiazatbym zagadke zmysléw stwora, ale nie jest
to istotne. O q'wrilu naprawde warto wiedzie¢ tyle, ze widzi on $wiat na-
ziemny tak jak Wy czy ja. Nadzwyczajny wzrok oraz umiejetnosé L, wystrzeli-
wania” spod ziemi pomagaja mu zdobywac pozywienie. Q"wril potrafi zlapac
znajdujacy sie wysoko w powietrzu przedmiot — doskoczy¢ do konaréw i lisci debu
albo zerwac z drzewa smaczne jabtko. Moze nawet upolowac mate zwierze, whbijajac




sie w nie niczym malusieriki, wlochaty oszczep. Wielu
Dawcéw Imion powie Wam zapewne, ze q'wril skacze,
jednak ja obserwowalem go od wiekow i wiem, iz 6w
,skok” to po prostu sprint przez ziemie prosto w goére.
Slady spowodowane podziemnymi ruchami stwora nie
tworza sig tuz przed jego skokiem, poniewaz zwierze
schodzi glebiej, chcac mie¢ diuzszy rozbieg.

Q'wrile lubia swe towarzystwo i czesto poruszaja sie
w grupkach zlozonych z dwudziestu lub wiecej osobni-
kéw. Ich stadka, skaczace nad polami czy przemykajace
sie pod ziemia wokét pni drzew, to jedna z najbardziej fa-
scynujacych rzeczy, jakie mozna zobaczy¢ w Barsawii
(cho¢ wiekszoé¢ farmeréw pewnie sie ze mna nie zgodzi).
Apetyt zwierzat na rosliny okopowe, czyni je wrogiem
rolnikéw — duze stado potrafi spustoszy¢ pole zaledwie
w kilka dni. Chcac zapobiec zryciu zagonéw, na terenach
dotknietych plaga q'wrila farmerzy buduja wokét nich
kamienne zagrody i wkopuja w ziemie wokét pél ka-
mienne plyty. Potem na kamiennych fundamentach
wznosza palisady, aby uniemozliwi¢ stworom wskakiwa-
nie na pola. Wiele gospodarstw na takich obszarach two-
rzy zawily labirynt umocnieni, a wszystko po to, by obro-
ni¢ sie przed istota mniejsza od psa.

Rolnicy z wiosek dotknietych plaga q'wrila rzadko po-
luja na te szkodniki, nauczeni dodwiadczeniem, ze po-
chlonie to tylko zycie wielu Dawcéw Imion. Zwierzeta
atakuja stadami wyskakujacymi z niesamowita szybko-
Scia z ziemi i swymi zab6jczymi dziobami przebijaja na-
wet najcigzsze pancerze. Dla elféw dzioby stwordw sa
cennymi grotami strzal, a dla wietrzniakéw — widczni.
Zauwazylem, ze tym ziemnym q'wrilom, ktére zakoszto-
waly krwi istot zywych, nie wystarczaja juz jagody czy
korzenie i gustuja one w $wiezym miesie. Takie miesozer-
ne stada nawiedzaja péinocna Barsawie.

ZASADY

Niewielkie ziemne q'wrile nie sa zbyt grozne w poje-
dynke, ale w duzej liczbie moga by¢ zabdjcze. Zawsze po-
ruszaja si¢ w grupach liczacych co najmniej 20 sztuk, a ca-
le stado potrafi zabi¢ nieostrozna ofiare szybko i bez
trudu. Ostre zeby q'wrila zadaja jedynie obrazenia o stop-
niu 4, za to niezwykle mocny jest jego dzidb; jezeli w te-
Scie ataku nim stwor osiagnie duzy sukces, automatycz-
nie uzyskuje przebicie pancerza.

Ziemny q'wril ma wrodzona zdolnoé¢ wykrywania
spod ziemi celéw znajdujacych sie na powierzchni. Chcac
zlokalizowa¢ przeciwnika, musi wykonaé test rzucania

czarow o stopniu trudnosci rownym magicznej obronie
ofiary. Jedli préba sie powiedzie, moze , cisnaé sie” we
wroga po wykonaniu testu ataku.

POMYSL NA PRZYGPDE,

Rzeka w poblizu wioski, w ktérej bohaterowie przeby-
waja, zalewa zerowisko miejscowej populacji q'wrili, co
zmusza je do ogotocenia okolicznych pél. Rolnicy zwra-
caja sie do $miatkéw o pomoc w wytepieniu szkodnikéw,
nie zdajac sobie sprawy, jak zabéjczy moze by¢ to prze-
ciwnik.

STATYSTYHI

Cechy

ZR: 5 SF: 2 ZYW: 2

PER: 2 SW:3 CHA: 3

Inicjatywa: 5 Obrona fizyczna: 3
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 3

Atak: 6 Obrona spoleczna: 4
Obrazenia: 4 Pancerz fizyczny: 0

Liczba czaréw: 1 Pancerz duchowy: 0

Rzucanie czaréw: 6 Zachowanie réwnowagi: 3
Efekt: lokalizacja celu  Testy zdrowienia: 1/2

Prég zycia: 15 Szybkoéé w walce: 40

Prég ran: 3 Pelna szybkoéé: 80

Prég przytomnoéci: 12

Punkty legend: 30

Ekwipunek: brak

Lup: Tréjkatny dziéb wart 8 sztuk srebra.




\ MacDouwgall

ZYWIPLAK DREWNA

Aby zrozumie¢ zywiolaka drewna, trzeba co$ wiedzie¢
o naturze otaczajacego nas Swiata. Wiekszos¢ ignoran-
tow nie zdaje sobie sprawy, zZe $lady esencji zywiolow sa
we wszystkim. Za kazdym razem, kiedy oddychacie,
weciagacie w ptuca drobiny esencji zywiolu powietrza.
Gdy gotujecie, w Waszym ogniu znajduja sie Slady esen-
ji Zywiolu ognia itd. Cztery z pieciu zywioléw — powie-
trze, woda, ogien i ziemia — sa zwiazane z wymiarami
istnienia, zlozonymi niemal wylacznie z ich esencji. Na
kazdej z tych plaszczyzn istoty danego zywiolu zyja
w naturalnym Srodowisku. Kiedy do wykonania naszych
rozkazéw przyzywamy zywiolaki, porywamy je z ich
wymiaréw do naszych.

Z zywiolakiem drewna jest inaczej. Drewno nie posia-
da innej plaszczyzny egzystencji — zyje tylko w naszym
Swiecie. Zywiolaki drewna egzystuja wiec w naszym
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wymiarze. Mozna je przyzywac tak samo jak inne, tylko
nieco tatwiej.

Kazda roslina, obojetnie jak mala, posiada dusze zy-
wiolu drewna — Zywiolaka drewna. Ten magiczny stwor
daje jej punkt oparcia na plaszczy-
Znie istot zywych. Bez niego nie
moglaby rosna¢. Zywiolak drew-
na pozwala jej faczy¢ rézne

zywioly, by mogta tworzy¢
jeden zywy organizm. To
dlatego rosnaca roslina
potrzebuje innych zywio-
téw: ziemi, wody, powie-
trza i stofica (czy tez
ognia). Oczywiscie zdol-
noé¢ ich taczenia daje zy-
wiolakowi drewna
ogromna magiczna moc.
Stworzenie dziewiec¢dziesie-
ciometrowego drzewa
rosnacego przez
ponad piecset
lat wymaga
olbrzymiej iloéci
magii. Na szcze-
$cie dla organi-
zméw zywych stwoér
zuzywa te moc zdumiewajaco
wolno (i przez to w sposéb
dla nikogo nieszkodliwy).

Niestety, niektérzy Dawcy
Imion nauczyli sie zmuszac zy-

wiolaka drewna do materializacji i zuzy-
wania jej o wiele szybciej. (To kolejny przykiad zla, jakie
powstaje przez Wasze uporczywe wtracanie sie w rézne
sprawy. Gdyby wszyscy Dawcy Imion dzialali choé
w dziesiatej czesci tak madrze jak smoki... Wiem, skrybo,
znéw zbaczam z tematu).

Po przywolaniu przez maga, zywiolak drewna pozostaje
materialny, dop6ki nie umrze. Zmuszony do materializacji
odcina doplyw magii do macierzystej rosliny, co ja zabija.
Zakladajac, ze Mistrz Zywioléw potrafi zapanowaé nad
stworem, ktérego przyzwal, moze zdecydowaé, w jakim
tempie i celu zywiolak zuzywa pozostala mu energie. Zma-
terializowany potwoér przybiera kazda posta¢, jaka mag ze-
chce. Moze sta¢ sie wysokim humanoidem szybko zuzywa-
jacym moc w ogniu zaglady, drewnianym schronieniem za-
bezpieczajacym przed skutkami zlej pogody przez co naj-
mniej tydzien, czy nawet mogaca przetrwac wieki laska.
Gdy jego energia sie skonczy, stwor rozsypuje sie w proch.




Oczywiscie potezni magowie najchetniej przywoluja zywio-

taki z wielkich drzew. Mniejsze tez mozna przyzywac, ale
ich znikoma moc nie pozwala zbyt wiele osiagna¢.

Trudno mi uwierzy¢, ze zywiotak drewna mieszka
w kazdej Zywej roslinie — nawet caly smoczy opis dziala-
nia Zywioléow w naszym $wiecie wydaje mi si¢ dziwny.
Nie znam jednak pewnych sfer teorii magii na tyle, by
polemizowac z Vasdenjasem. Radze jednak potraktowac
jego opis stwora z pewnym dystansem.

ZASADY

Po przywolaniu przez poteznego Mistrza Zywioléw,
zywiolak drewna moze przyjmowac rézne formy. To, jak
wyglada, zalezy od wyobrazni przyzywajacego go maga.
Jednak niezaleznie od tego, jaka posta¢ przybierze, jego
cialo zawsze jest z drewna. Kiedy sie zmaterializuje, drze-
wo lub roslina, z ktérego pochodzi, rozsypuje sie w proch.

Gdy okreslasz moc zywiolaka, suma wartosci jego cech
powinna sie réwna¢ wiekowi jego macierzystej rosliny. Na
przyklad, stuletnie drzewo moze mie¢ nastepujace: Zrecz-
nos¢ 10, Sita Fizyczna 40, Zywotnoéc’ 30, Percepcja 5, Sita
Woli 10 i Charyzma 5. Cho¢ warto$¢ réznych cech zalezy
od Mistrza Gry, stwér powinien by¢ podobny do rosliny,

z ktérej pochodzi. Zywiotak drzewa moze mie¢, na przy-
kiad, wysoka Site Fizyczna i Zywotnoéc’, natomiast r6zy
najwyzsza Charyzme. Istnieje tyle réznych zywiotakow
drewna, ile roélin. Niech bohaterowie o tym nie wiedza

i nigdy nie natkna sie na tego samego dwa razy.

Po okresleniu cech stwora, wez Tabele cech i wsp61-
czynnikéw ze str. 52 podrecznika Earthdawn — Przebu-
dzenie Ziemi i ustal inne jego wspoélczynniki. Te tabele
najlepiej nadaja sie do tworzenia zywiolakéw humanoi-
dalnych. Gdy generujesz te o innych ksztattach, mozesz
zwieksza¢ i zmniejszaé rézne wspotczynniki wedle uzna-
nia. Stwér powinien tez posiadac kilka mocy charaktery-
stycznych dla jego macierzystej rosliny. Zywiolak rézy
moze wytwarza¢ mily zapach, a kaktusa posiadac ostre
kolce, zadajace dodatkowe obrazenia w walce. Te moce
nie musza by¢ pomocne w walce.

Przywoltywanie zywiotlakéw drewna wymaga potez-
nych umiejetnoéci, wiec gdy bohaterowie sa na niskich
kregach, potrafia je kontrolowac¢ tylko ich przeciwnicy:
magowie i Horrory. Dopiero w miare zdobywania do-
$wiadczenia i podnoszenia sie na kolejne kregi naucza sie
tego sami.

POMYSE NA PRZYGODE,

Legendy méwia, ze w obronie przed Horrorami elfy
z Krwawej Puszczy splugawily tamtejsze Zywiotaki
drewna, by materializowaty sie samoistnie. Miejscowy

szlachcic wynajmuje bohateréw, aby sprowadzili mu jed-
nego do jego prywatnego ogrodu. Niestety, tylko elfy
wiedza, jak i kiedy stwory sie materializuja, a one rzadko
zdradzaja swe sekrety obcym. Cheac otrzymac honora-
rium, $miatkowie musza przekonac elfy, by wskazaly im
droge do jakiego$ zywiolaka, po czym go zlapaé i przy-
nie$¢ pracodawcy.

STATYSTYHI

Cechy

ZR:* SF: * ZYW: *

PER: * SW: * CHA: *

Inicjatywa: * Obrona fizyczna: *
Liczba atakéw: * Obrona magiczna: *

Atak: * Obrona spoleczna: *
Obrazenia: * Pancerz fizyczny: *

Liczba czaréw: * Pancerz duchowy: *

Rzucanie czaré6w: * Zachowanie réwnowagi: *

Efekt: * Testy zdrowienia: *
Prég zycia: * Szybkos¢ w walce: *
Prég ran: * Pelna szybko$é: *

Prég przytomnoSci: *
Punkty legend: *
Ekwipunek: brak
Eup: brak

* Patrz Zasady
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W tej czesci oméwiono format artykutéw o stworach, zde-
finiowano statystyki bestii i zawarto porady jak skutecznie
wykorzystywac potwory w przygodzie lub kampanii Prze-
budzenia Ziemi. Oméwiono tez rdzne typy ataku, tacznie
z zasadami opcjonalnymi oraz zawarto wskazowki dotycza-
ce tworzenia nowych istot.

FORMAT ARTYKULOW © STWORACH

Opis kazdej istoty ze Stworéw Barsawii sklada sie z czte-
rech cze$ci. Pierwsza to beletrystyczny komentarz o stworze
autorstwa smoka Vasdenjasa, spisany przez Tiabdjina Swia-
tlego, uczonego i skrybe Wielkiej Biblioteki Throalu. Kolejne
zatytulowano Zasady, Pomyst na przygode i Statystyki.

Komentarz Vasdenjasa obejmuje opis kazdego stwora,
srodowiska, w jakim on zyje oraz uwagi o tym, czym sie
zywi, jak sie broni, jego zwyczajach godowych, magicz-
nych zdolnosciach (jezeli takie posiada), a takze o mozli-
woéci pokonania go lub ucieczki przed nim. Nie wszyst-
kie komentarze zawieraja informacje tego samego typu,
a poniewaz wyrazaja poglad smoka na $wiat, nie zawsze
musza by¢ dokiadne. Vasdenjas wie wiele o stworach Bar-
sawii, ale nie wszystko. Poza tym w niektérych przypad-
kach moze z sobie tylko znanych powodéw celowo wpro-
wadzac¢ czytelnikéw w blad. Do komentarzy smoka skryba
Tiabdjin dodaje czasem wiasne, mogace im przeczy¢ spo-
strzezenia i zadaje pytania, na ktére Vasdenjas niekiedy
odpowiada. Uwagi krasnoluda wydrukowano kursywa.
O waznosci komentarzy Vasdenjasa i Tiabdjina decyduje
Mistrz Gry.

W czeéci Zasady zawarto cala mechanike gry dotyczaca
tego, co opowiadal o stworach smok. Na przyklad, jezeli
Vasdenjas okresla dana istote jako , posiadajaca grozne, ocie-
kajace jadem pazury”, w tym fragmencie znajdziecie opis
mechaniki gry dla okreslania obrazen zadawanych tymi pa-
zurami oraz opis skutkéw dzialania jadu. W tej czesci znaj-
dziecie tez zasady dzialania w grze niezwyklych mocy lub
zdolnosci, jakie stwdr moze posiadacd.

Pomyst na przygode podsuwa Mistrzom Gry przynaj-
mniej jeden pomys, jak na bazie spotkania ze stworem roz-
poczaé scenariusz. Te zalazki scenariuszy maja zacheci¢ do
opracowania calej przygody i/lub wiaczenia stwora do
trwajacej juz kampanii Przebudzenia Ziemi. Pamietaj, Ze po-
mysly z tej czesci to jedynie propozycje. Mistrz Gry moze
wykorzystywaé stwory z bestiariusza, tak jak dyktuje mu
to wyobraznia.

Artykut o kazdym stworze zawiera tez jego statystyki
przedstawione w takim formacie, jak w podreczniku Ear-
thdawn — Przebudzenie Ziemi. Dla wygody Mistrza Gry ich
objasnienia zamieszczamy ponizej.

STATYSTYKI

Cechy: Wszystkie cechy stworow sa wyrazone w stop-
niach: Zrecznos¢ (ZR), Sita Fizyczna (SF), Zywotnoéc’
(ZYW), Percepcja (PER), Sita Woli (SW) i Charyzma (CHA).
Wykonaj test kosémi akcji dla stopnia podanego przy testo-
wanej cesze.

Inicjatywa: Wykonaj test kosémi akcji dla podanego stop-
nia, w celu okreélenia inicjatywy stwora.

Liczba atakéw: Ta liczba okresla liczbe atakow, ktére
stwor moze wykonac w kazdej rundzie walki. Cyfry w na-
wiasach oznaczaja, ze Mistrz Gry musi odja¢ inne akcje, wy-
konywane w tej rundzie od liczby atakéw. Na przyklad, je-
zeli stwér z Liczba atakéw: (1) chee rzucié¢ zaklecie, musi
poswigci¢ w tym celu swoj atak; (2) moze wykona¢ jeden
atak i rzucié czar w tej samej rundzie.

Atak: Wykonaj test kos¢mi akcji dla podanego stopnia,
aby przeprowadzic¢ test ataku. Jezeli w tym miejscu znajdu-
je sie wiecej niz jedna pozycja, stwor moze wykona¢ kilka
typow ataku.

Obrazenia: Skorzystaj z podanego tu stopnia podczas wy-
konywania testu obrazen, zadawanych szponami, ktami
(itp.) stwora. Stopnie obrazeri dla réznych rodzajow atakow
sa podane oddzielnie.

Liczba czar6w: Ta liczba okreéla liczbe czaréw, ktére
stwor moze rzuci¢ w kazdej rundzie walki. Moze on po-
Swieci¢ jeden (lub wiecej) czar w celu utkania potrzebne-
go do rzucenia zaklecia watku. Cyfry w nawiasach ozna-
czaja, ze Mistrz Gry musi odja¢ te akcje od liczby atakow
lub innych akcji, ktére stwor moze przeprowadzi¢ w run-
dzie walki. Na przyklad, stwér z Liczba czaréw: (1) musi
spozytkowac atak, aby rzuci¢ zaklecie. Wiele magicznych
stworéw musi wybiera¢ pomiedzy magicznym a fizycznym
atakiem.

Rzucanie czaréw: Skorzystaj z podanego tu stopnia pod-
czas wykonywania testu rzucania czaréw lub wywolywa-
nia magicznego efektu. Stwory wykorzystuja talent rzuca-
nia czaréw réwniez do tkania watkéw, niezbednych do
rzucenia zaklecia lub uaktywnienia efektu.

Efekt: Podana tu liczba jest stopniem efektu wywolane-
go przez stwora lub rzucone przez niego zaklecie. Okresla
efekt zdolnoéci lub czaru, ktéry jest rezultatem zakorficzonego




sukcesem testu rzucania czaréw stwora. Postacie beda cze-
sto zmuszone do rzucania kosémi efektu w celu okreslenia

ilosci zadawanych przez atak obrazen, czasu dzialania efek-
tu zaklecia itp. Patrz Magia zakle¢ str. 153 podrecznika Ear-
thdawn — Przebudzenie Ziemi, gdzie znajdziesz wiecej in-
formacji dotyczacych efektu.

Obrona fizyczna: Wartos$¢ obrony fizycznej stwora.

Obrona magiczna: Warto$¢ obrony magicznej stwora.

Obrona spoleczna: Warto$¢ obrony spotecznej stwora. Po-
sta¢ musi by¢ zdolna do porozumiewania sie ze stworem,
aby mogta wykorzysta¢ przeciw niemu spoteczne talenty.
Prowokacjei inne niewerbalne talenty dzialaja na wiekszosé¢
stworéw.

Pancerz fizyczny: Warto$é naturalnego pancerza stwora.
Najczesciej jest nim twarda skora, grube futro lub jakas in-
na oslona ciala, jednak okresla¢ i wplywac na te liczbe mo-
ga rowniez pewne zdolnosci magiczne.

Pancerz duchowy: Wartoé¢ duchowego pancerza stwora.

Zachowanie réwnowagi: Skorzystaj z podanego tu stop-
nia, podczas wykonywanych przez stwora testow zachowa-
nia réwnowagi. Wzmianka ,odporny” oznacza, Ze istota nie
moze zosta¢ pozbawiona rownowagi. Znak ,—" albo wzmian-
ka ,nie dotyczy” oznacza, ze nie moze unikna¢ utraty réw-
nowagi; traci ja zawsze, kiedy otrzyma rane.

Prég zycia: Warto$¢ reprezentujaca proég zycia stwora.

Prég ran: Warto$¢ reprezentujaca prog ran stwora.
Wzmianka ,odporny” oznacza, ze nie moze on odnies¢ po-
waznej rany.

Prég przytomno$ci: Wartoé¢ reprezentujaca prég przy-
tomnosci stwora. Wzmianka , odporny” oznacza, Ze nie mo-
Ze on zosta¢ pozbawiony przytomnosci.

Testy zdrowienia: Warto$¢ okreslajaca liczbe testéw zdro-
wienia, ktére stwér moze wykonaé jednego dnia. Wiekszos¢
istot uzywa swojego stopnia Zywotnosci do testéw zdrowie-
nia. Jezeli jest inaczej, stopient podaje sie¢ w nawiasie.

Szybkosé w walce: Liczba okreslajaca jak duzy dystans
w metrach moze pokonac stwér w czasie walki i zaatako-
wac lub wykona¢ inna akcje.

Pelna szybko$¢: Liczba okreslajaca dystans w metrach, ja-
ki moze pokona¢ stwor, jezeli nie wykonuje w rundzie wal-
ki zadnych innych akcji.

Szybkoé¢ w locie: Pewne istoty maja podana szybkosé
w locie. Liczba przed kreska to szybkos$¢ w walce stwora
podczas lotu. Liczba za kreska to jego pelna szybkosé w lo-
cie. Oznaczenie szybkoé¢ w walce/pelna szybkos¢ stosu-
je sie réwniez dla stworéw poruszajacych sie pod woda
i pod ziemia.

Punkty legend: Posta¢ otrzymuje wymieniona tu liczbe
punktéw legend za pokonanie stwora. Pamietaj, Ze moze
nad nim zatriumfowac bez uzycia przemocy i ze w tym celu

nie musi go koniecznie zabi¢. Posta¢, ktéra przechytrzy, omi-
nie lub zaprzyjaZni sie ze stworem, pokonala go i otrzymu-
je maksimum punktéw legend.

Ekwipunek: W tym miejscu podany jest ekwipunek taki
jak bron, zbroja, magiczne przedmioty itp., ktéry stwér po-
siada. Ponadto Mistrz Gry ma prawo zaopatrzy¢ istote w ta-
ki ,sprzet”, jaki uzna za stosowny.

Lup: W tym miejscu wymienione sa posiadane przez
stwora wartoéciowe przedmioty i czesci ciala, lacznie ze
skarbami wartymi punktow legend. Wiecej informacji na te-
mat skarb6éw i punktéw legend znajdziesz w Zdobywaniu
punktéw legend na str. 218-220 w rozdziale Narodziny le-
gendy podrecznika Earthdawn — Przebudzenie Ziemi.

WYKORZYSTYWANIE STWOROW

W Przebudzeniu Ziemi stwory moga by¢ gléwnym
Zrédlem pomystéw na przygode, a spotkania z nimi inte-
resujacym wyzwaniem dla graczy i ich bohateréw. W tej
czesci zawarto wskazéwki o tym, jak je prowadzi¢ oraz opi-
sano rézne typy ataku stworéw.

SPOTKANIA ZE STWORAMI

W Barsawii bohaterowie moga spotka¢ stwory niemal
wszedzie — moze oprécz wiekszych miasteczek i miast. Na
niektérych jej obszarach grasuje ich jednak wiecej niz na in-
nych. Na przykiad, w ruinach Parlainth moga sie znajdo-
wac legowiska i kryjowki wszystkich barsawianskich bestii,
w tym groznych drapieznikéw i zwierzat splugawionych
przez Horrory. Wiele istot buduje tez gniazda w jaskiniach
i wejéciach do opuszczonych kaeréw.

Zazwyczaj spotkania ze stworami powinny sie jako$
wiaza¢ z aktualng przygoda bohateréw. Nie musza by¢
jednak jej gléwnym watkiem fabularnym. Na przyklad,
przygoda zabierajaca $miatkéw do Serwos moze wiarygo-
dnie prowadzi¢ do wielu spotkan z mieszkajacymi tam
istotami. W tym przypadku, wspomnianych zwiazkéw do-
starcza tto scenariusza.

Jakich stworéw powinienem uzyé?

Stwory funkcjonuja w grze najlepiej, jesli wybierasz je
w oparciu o wielko$¢ druzyny i érednia kregow jej czlon-
kow. Na przyklad, wyslanie szeSciu $miatkéw z drugiego
kregu na wywerna nie bytoby dobrym pomystem, gdyz bo-
haterowie nie mieliby z nim szans — bestia zabitaby ich
i przygoda szybko by sie skonczyla. Z drugiej strony gru-
pa siedmiu lowcéw z szdstego kregu potrzebowataby raczej
trudniejszego przeciwnika. Gdyby przyszlo jej sie zmierzy¢
z trzema czy czterema lodowymi ptakami, pewnie bylaby
to dla niej pestka.




Ilu stworéw powinienem uzy¢? w przygodzie Koszmar z przestworzy Horror Rasper-Nor

Liczba stworéw bioracych udzial w spotkaniu réwniez kontroluje pare gargulcéw i zmusza je do ataku na boha-
zalezy od $rednich mozliwosci druzyny. Wiekszos¢ opiséw teréw.
istot w produktach z serii Przebudzenie Ziemi podaje, ile .
mozna ich normalnie spotka¢, ale prowadzacy zawsze ATAKI STWOROW
powinien mie¢ na uwadze zachowanie réwnowagi gry. Stwory atakuja ofiare najskuteczniej jak potrafia.

Na przykliad, krwawe malpy czesto atakuja prawie
setka, ale jedynie najpotezniejsi Smiatkowie zdo-
taliby przezy¢ takie starcie. Jezeli bohatero-
wie nimi nie sa, nie wypuszczaj na
nich maksymalnej liczby — wyslij
tyle, by sobie poradzili.
Jezeli stwor, o ktérym mo-
wa, nie jest za potezny lub
za slaby, dobry przelicznik
to jeden na jednego $mial-
ka. Jesli to stwory sa po-
tezniejsze, niech bedzie je-
den na dwdch $miatkow,

Na przyklad, psy i istoty do nich podobne,
takie jak ogary z Chasteyn, ogniste oga-
ry i inne, przewaznie gryza. Z kolei
zwierzeta takie jak lwy, gepardy i in-

ne kotowate gtéwnie rozszarpuja
pazurami.

Wiekszos¢ stwordw Barsawii
moze atakowac na kilka sposo-
béw. Opis kazdego podaje licz-
be atakéw, jakie moze on wy-

kona¢ w rundzie walki.
W wiekszosci przypadkow
stwor moze przeprowa-

jezeli za$ za slabe, dwa na dzi¢ w rundzie ataki wie-

jednego. cej niz jednego typu. Na
przyklad, istota z dwoma
Dlaczego stwory atakuja? atakami w rundzie moze

Stwory rzadko atakuja dlatego,
ze sa wredne, zte i chca zmiesé

zaatakowa¢ dwa razy pa-

zurami albo raz pazura-

mi i raz ugryz¢. Kazdy

stwor moze wykonaé

w rundzie tylko jedno
ugryzienie.

rasy Dawcoéw Imion z powierzchni
ziemi. Na og6l robia to, bo czuja sie
zagrozone, gtodne lub dzialaja pod
wplywem jakiej$ mocy. Najczesciej
atakuja bohaterow w dziczy, gdy uznaja ich
za zagrozenie dla siebie lub swych mlo-

dych, zwlaszcza jesli druzyna natknie sie
na ich legowisko badZ wejdzie na

Ponizej opisano rézne
formy ataku stworéw. Jeze-
li nie zaznaczono inaczej,
wykonanie kazdego typu
ataku wymaga wykorzysta-
nia jednego z przystuguja-
cych stworowi atakéw w da-
nej rundzie walki.

ich terytorium. Poniewaz zagro-
zone walcza o Zycie wlasne

i potomstwa, rzadko uciekaja

z pola walki.

Polujace, glodne drapiezniki
czesto uznaja bohateréw za ko-
lejny posilek i atakuja, jezeli
w poblizu nie ma nic smaczniejsze-
go. W przeciwienstwie do stworéw
walczacych o zycie, atakujace z glo-
du w trudnych sytuacjach czmychaja

Ataki pazurami
Ten typ ataku jest jednym
z najczesciej stosowanych. Wy-
konujac go, wiekszo$¢ istot uzy-
wa ktorej$ z przednich konczyn.
Dalszych informacji szukaj w Walce

z pola walki i szukaja tatwiejszej ofiary. z potworami na str. 199 podrecznika Earthdawn
Czasami, chociaz rzadziej, stwory atakuja zmuszone — Przebudzenie Ziemi.

do tego przez jakas zewnetrzna sile — zlego Wtadce Zwie-

rzat, maga ze skaza Horrora czy nawet samego Horrora. Gryzienie

Sa to wtedy czesto zwierzeta obronne lub stugi wazniej- Wiekszos¢ stwordw gryzie rzadziej niz atakuje pazura-

szych czarnych charakter6w w przygodzie. Na przykiad, mi, a ugryzienia s czesto czesciq bardziej zlozonych akgji,




takich jak ugryzienie i potrzasanie, ugryzienie i trzymanie
czy pochwycenie i gryzienie. Kazda z tych metod ataku opi-
sujemy nizej.

Ugryzienie i potrzasanie: W tym typie ataku stwér chwy-
ta ofiare zebami i potrzasa nia, zadajac w dalszych rundach
walki dodatkowe obrazenia. Czesto atakuja w ten sposéb
psy, szczegdlnie mniejsze ofiary. Najczesciej stwor lapie
przeciwnika zebami za kark i potrzasa nim, dopéki go nie
zlamie.

Taka akcja wymaga udanego precyzyjnego ataku (str.
200 ED - Przebudzenie Ziemi). Kiedy sie
on powiedzie, cel uwaza sig za pochwy-
cony (str. 197 ED — Przebudzenie Ziemi).
Aby odzwierciedli¢ dodatkowe obrazenia
spowodowane potrzasaniem, w rundach
po ugryzieniu stwoér moze wy-
konywac kolejne testy obrazer,
dopdki nie pusci ofiary lub sie
ona nie uwolni.

Poniewaz stwér gwal-
townie potrzasa ofiara,
ma ona troche wieksza
szanse wyrwania sie
z udcisku niz w przypad-
ku chociazby trzymania.
Prébujac sie uwolnié,
schwytany dodaje 2 stop-
nie do swych testéw Sity
Fizycznej i walki wrecz.
Niestety podczas oswoba-
dzania sie otrzymuje tez
dodatkowe obrazenia. Gdy
sie uwolni, musi wykona¢
okreslajacy je test Sily.

Ugryzienie i trzyma-
nie: W tym typie ataku
stwor lapie ofiare zebami
i utrzymuje swéj Zelazny chwyt, za-
dajac w dalszych rundach dodatkowe
obrazenia. Taki atak udaje sie najlepiej, jesli
trafia koniczyny. Tak jak w przypadku ugryzienia i potrza-
sania, ugryzienie i trzymanie wymaga udanego precyzyj-
nego ataku. Gdy sie on powiedzie, cel uwaza sie za pochwy-
cony i w kazdej rundzie po ugryzieniu stwér moze
wykonywac¢ dalsze testy obrazei, dopdki nie pusci ofiary
lub sie ona nie uwolni. Przeprowadzajac te dodatkowe te-
sty uzywa zamiast stopnia obrazen stopnia Sity Fizyczne;.

Pochwycenie i gryzienie: Ten typ ataku wola wieksze
stwory, ktére wykorzystuja swa wielkos¢ i mase do ogra-
niczenia ofierze swobody ruchéw. Rozegraj ten atak tak, jak

to opisano w Pochwyceniu (str. 197 podrecznika Earthdawn
—Przebudzenie Ziemi), poza tym, ze dla okreslenia stopnia
trudnosci potrzebnego do uwolnienia sie stwér wykonuje
test Sity. Po pochwyceniu ofiary stwor gryzie ja albo roz-
szarpuje pazurami. Poszkodowany otrzymuje obrazenia tyl-
ko od tych ugryzien lub pazuréw, a nie od pochwycenia.

Ataki skokiem
Wiele stworéw atakuje rzucajac sie na zdobycz z nadzie-
ja oszolomienia jej na czas potrzebny do zabicia. Przepro-
wadzajac taki atak, stwor musi skoczy¢ na ofiare i ja
przewréci¢. Niektore opisane w tej ksiazce stwo-
ry wykonuja takie skoki na okreslona odlegtos¢. Je-
zeli zasady dla danego stwora nie precyzu-
ja, ile ona wynosi, skorzystaj
z ponizszych wskazéwek.
Wykonaj dla skaczacej istoty
test Sily Fizycznej. Jego
wynik to odleglosé
w metrach, na jaka stwér
moze skoczyd¢. Jesli stwor
chce przeskoczy¢ konkret-
na odlegloéé (dajmy na to
przepas¢ czy dot), niech
wykona test Sily Fizycznej
o stopniu trudnosci réwnym
odlegtosci do przeskoczenia
w metrach. Skakanie jest
uznawane za szybkosé w wal-
ce, CO 0znacza, Ze zaraz po
skoku stwoér moze zaatakowad.
Gdy odlegtos¢, na jaka stwor
moze skoczyé, jest juz okreslona,
wykonuje on normalny test ata-
ku. Jezeli bedzie udany, przepro-
wadza test Sily Fizycznej i zapisuje
wynik. Teraz ofiara musi wykona¢ test
réwnowagi o stopniu trudnoéci réwnym
wynikowi testu Sily Fizycznej stwora. Jesli
proba sie nie uda, atakowany sie przewraca.
Pelne skutki utraty rownowagi opisane sa na str. 195 podrecz-
nika Earthdawn — Przebudzenie Ziemi.
Atak skokiem laczy szybkos¢ w walce stwora z jednym
z jego atakow. Kazda istota zdolna wykonaé w rundzie co
najmniej 2 ataki, moze kontynuowac atak po skoczeniu na
ofiare.

Szarzowanie
Niektére stwory, szczegdlnie te z rogami, wykonuja szarze.
Rozegraj te ataki wedlug zasad szarzowania na str. 197-198




podrecznika Earthdawn — Przebudzenie Ziemi. Jesli roga-
ty stwor szarzuje, biegnie na przeciwnika i wykonuje test
ataku, gdy zatapia rogi w jego ciele. Jezeli préba jest uda-
na, przeprowadza normalny test obrazen i Sity Fizycznej.
Atakowany musi teraz wykonac¢ test rtownowagi o stopniu
trudnosci réwnym wynikowi testu Sily Fizycznej stwora.
Stwor moze tez wykonywa¢ dodatkowe ataki rogami.

Pewne stwory, takie jak grzmotorozce czy dajry moga tra-
towa¢ przewrécone ofiary. Jesli w tekécie nie podano ina-
czej, tratowanie rozgrywa sie w taki sam sposéb jak normal-
ne ataki.

Pikowanie

[stoty latajace czesto pikuja, by zaatakowaé przeciwnika,
po czym bezpiecznie odlatuja. Rozgrywaj te ataki wedtug
zasad Pikowania na str. 199 podrecznika Earthdawn — Prze-
budzenie Ziemi.

Ataki jadem

Wiele stworéw atakuje jadowicie kasajac lub zadlac. Aby
okredli¢ wynik testéw dla ataku jadem, skorzystaj z zasad
na str. 207-208 podrecznika Earthdawn — Przebudzenie Zie-
mi. Trzeba jednak doda¢, ze nie przy kazdym jadowitym
ukaszeniu czy uzadleniu trucizna musi sie dosta¢ do ciata
ofiary. Dziala ona dopiero wtedy, jesli stwor zada przeciw-
nikowi powazna rane. Jezeli atak spowodowat obrazenia nie
wystarczajace do jej otrzymania, ofiara nie zostala otruta
i nie cierpi skutkéw dzialania jadu.

Ataki magia

Wiekszos¢ stwordw z tej ksiazki posiada jakie$ magicz-
ne moce, oméwione w Zasadach w opisie kazdego z nich.
Ataki nimi rozgrywaj tak, jak to objasniono na str. 2861291
podrecznika Earthdawn — Przebudzenie Ziemi.

Choroby

Stwory Barsawii czesto przenosza choroby atakujace ich
ofiary. Na przykiad, posta¢ ugryziona przez wsciektego psa
ma spore szanse zarazenia sie wécieklizna. Zwierzeta takie
jak szczury czy myszy czesto przenosza rézne choroby. In-
ne stwory moga sie zarazi¢ dzieki pokretnym machinacjom
ztych magéw. Niektore, takie jak jaszczur zarazy i harpia
to istni roznosiciele choréb.

To, czy dany stwor przenosi jaka$ chorobe, zalezy w calo-
$ci od Mistrza Gry. Kazda, jaka zdota on wymysli¢, moze ist-
nie¢ w $wiecie Przebudzenia Ziemi i potencjalnie zagrazaé
bohaterom. Do choréb stosuje sie te sama mechanike co do
trucizn (patrz Trucizny str. 207-208 ED - Przebudzenie Zie-
mi). Wiegkszoé¢ nalezy traktowacé jak trucizny osfabiajace,
dzialajace raczej na wspélczynniki postaci niz powodujace

konkretne obrazenia. GroZniejszych choréb zzerajacych bo-
hateréw, tak jak trucizny raniace i zabgjcze nalezy uzywacé
oszczednie. Cheac stworzy¢ chorobe, opisz jej objawy i okres]
efekt (paraliz, ostabienie, obraZenia lub smierc), po czym wy-
znacz magiczna obrone i stosowny numer stopnia.
Tworzac chorobe, Mistrz Gry powinien tez zdecydowa¢,
czy jest uleczalna (i ewentualnie wymysli¢ na niq lekarstwo).
Nie nekaj §miatkéw $miertelnymi schorzeniami zbyt czesto
—jesli zostana przez nie trwale okaleczeni lub umra, nie be-
dzie zabawy. W ich tworzeniu zachowaj umiar — najlepiej
pozostawi¢ lowcom niewielka szanse na wyleczenie.

Ataki opcjonalne

W atakach na ofiary, stwory czesto stosuja rézne opcje
walki oméwione na str. 199-200 podrecznika Earthdawn —
Przebudzenie Ziemi. Kilka z nich wraz z komentarzem
o istotach, ktére beda ich uzywacé, prezentujemy na najbliz-
szych stronach. Pamietaj, Ze stosowanie tych opcji ma ra-
czej poméc w przedstawieniu w grze naturalnych instynk-
tow stwora, niz wynika¢ z jego swiadomych dzialan czy
inteligencji.

Agresywy atak: Prawdopodobnie wiele stworéw bedzie
uzywac tej opcji, zwlaszcza gdy sa ranne, umierajace lub
bronia miodych lub swego terytorium.

Przewracanie: Ta opcja umozliwia skuteczniejsze atako-
wanie ofiary. Wykorzystuje ja kilka atakéw opisanych wcze-
$niej w tym atak skokiem, szarzowanie oraz pochwycenie
i gryzienie.

Precyzyjny atak: Stwory uzywaja tej opcji, kiedy chca za-
atakowac konkretne czesci ciala ofiary, takie jak konczyny,
glowa czy kark.

Przejécie do obrony: Wiekszos¢ stworéw uzywa tej opgji
tylko wtedy, gdy jest ciezko ranna i chce sie wycofaé z walki.

Dzielenie ruchu: Istoty latajace uzywaja tej opcji podczas
pikowania.

Pozbawianie koficzyn: Dzieki ogromnej wielkosci i sile
cze$¢ stworéw Barsawii moze wyrywac lub odgryzaé
przeciwnikom koriczyny. Cho¢ dzieje sie to rzadko, niemnie;
sie zdarza. Jesli Mistrz Gry chce zastosowac te zasade, niech
skorzysta z ponizszych wskazéwek.

Aby stwér mégt wyrwaé przeciwnikowi konczyne, sto-
pieft jego Sity Fizycznej musi by¢ przynajmniej dwa razy
wigkszy od Sily Fizycznej ofiary. Jesli stwor wykona uda-
ny precyzyjny atak na koficzyne i zadane przez niego obra-
zenia beda wieksze od polowy progu zycia ofiary, konczy-
na zostala oderwana lub odgryziona. Bohaterowie graczy
NIE MOGA stosowac tego typu ataku.

Nie dos¢, ze ofiara uzyska od takiego ataku ogromne
obrazenia, to bedzie tez obficie krwawi¢. W kazdej rundzie
po oderwaniu koficzyny okaleczony otrzymuje obrazenia




o stopniu 2 od utraty krwi. Powstaja one dopéki ofiara nie
umrze lub nie zatamuje krwawienia. Oderwane konczyny

mozna z powrotem przylaczy¢, ale jedynie czarem z dzie-
wiatego kregu Przytwierdzenie koczyny.

Ataki stada/roju

Cho¢ wiekszo$¢ zwierzat atakuje w matych grupach, nie-
ktore robia to w stadach dziesieciu i wiecej. Mechanika gry
dla atakéw stada i roju jest podobna do tej dla walki
w starciu (str. 195 ED — Przebudzenie Ziemi),
procz tego, ze zaleznie od wielkosci stwora, po-
sta¢ moze zaatakowac wiecej niz szeéciu prze-
ciwnikéw na raz. Standardowe zasady walki
w starciu zakladaja, ze wszyscy napastni-
cy sa mniej wiecej wielkosci
cztowieka. Poniewaz wiele bar-
sawianskich stworéw jest mniej-
szych, jednoczesnie moze zaata-
kowac wiecej niz szes¢.

Stwory o wielkosci Sredniego
psa (dziewiecdziesiat centyme-
tréw wzrostu, dziewiedédziesiat
do stu dwudziestu dlugosci)
moga atakowac po dwa naraz
z tej samej pozycji (patrz Dia-
gram pozycji podczas starcia
str. 195 ED - Przebudzenie
Ziemi). Oznacza to, ze cel ludz-
kiej wielkosci mogtoby jednoczesnie zaata-
kowa¢ dwanascie. Stwory o diugosci do
trzydziestu centymetréw moga atakowaé
po trzy jednoczesnie z tej samej pozycji,
przez co na cel ludzkiej wielkosci mo-
globy sie naraz rzuci¢ osiem-
nascie. Stwory dluzsze niz
metr dwadzie$cia, jak wie-
trzniaki, traktuje sie podczas
walki jak istoty ludzkiej wielkosci.

Nie doé¢, ze posta¢ otoczona przez
stado stworéw musi odeprzec¢ wiele atakéw,
otrzymuje tez ujemne modyfikatory do zdolnosci. Bo-
hater otoczony przez czterech lub wiecej napastnikéw jest
uznawany za osaczonego (patrz str. 202 ED — Przebudze-
nie Ziemi), co zmniejsza wszystkie jego stopnie o 2. Cel za-
atakoway przez wiecej niz siedem stworéw jednoczesnie
otrzymuje ponadto ujemne modyfikatory do obrony. To, ja-
kie dokladnie one sa, zalezy od wielkoéci napastnikow.

W przypadku ataku stworéw o diugosci do trzydziestu
centymetréw zmniejsz fizyczna i magiczna obrone ofiary o 2
za kazdych pieciu napastnikéw powyZej czterech. Ofiara

otrzymuje tez modyfikator -1 do wszystkich stopni za kaz-
dych dziesieciu atakujacych. Dla stworéw wielkosci psa (do
dziewieddziesieciu centymetréw) zmniejsz fizyczna i ma-
giczna obrone ofiary o 2 za kazdych trzech napastnikéw po-
wyzej czterech. Ofiara otrzymuje tez modyfikator -1 do
wszystkich stopni za kazdych szesciu atakujacych.

Grupa dziesieciu szczuréw atakuje bohatera. Jest on osa-
czony, co zmniejsza jego fizyczna i magiczna obrone o 2. Po-
niewaz atakuje go szesé stworow powyzej czterech, tak wiec
Jego fizyczna i magiczna obrona spada o nastepne

2 i otrzymuje on modyfikator -1 do wszystkich
stopni.

TWORZENIE NOWYCH ISTOT

W podrecznikach Earthdawn —
Przebudzenie Ziemi, Ksiedze Mi-
strza Gry i niniejszym znajdziecie 90
stwordéw, ktére moga sie pojawic
w kampaniach i przygodach
osadzonych w Swiecie Prze-
budzenia Ziemi. W tej cze-
$ci przedrukowanej dla wy-
gody czytelnika z Ksiegi
wiedzy zawarto wskazowki
dla Mistrzéw Gry, dotyczace
tego jak tworzy¢ wlasne
stwory i przydziela¢ za nie
punkty legend.

STATYSTYKIISTOT
Tworzenie nowych istot roz-
pocznij od przejrzenia rozdzialu

w podreczniku Przebudzenia Zie-

mi opisujacego cechy i wspétezyn-
niki (str. 46-53) oraz wstepu poprze-
dzajacego opis stworéw, zamieszku-
TLE jacych Barsawie (str. 286). Korzystajac

z tych informacji i pamietajac o wska-

zéwkach opisanych w tym rozdziale,
wyobraz sobie nowa istote i pomysl, jaki bedzie miata wptyw
na otaczajace ja érodowisko oraz bohateréw, ktérzy ja napo-
tkaja. Kiedy przydzielisz juz nowej istocie wszystkie niezbed-
ne wspolezynniki, cechy iinne wazne parametry, to skorzy-
staj z tabeli znajdujacej sie na koncu tego rozdziatu do okre-
$lenia jej punktéw legend.

Informacje zawarte w dalszej czesci tego rozdziatu wska-
zuja, na co nalezy zwrdci¢ uwage przy okreslaniu stopni -
cech, wspélczynnikéw, stopnia obrony itp. nowej istoty.
W tym rozdziale oméwiono tylko te parametry, ktére




znacznie odbiegaja od zawartych w rozdziale o tworzeniu
nowych bohateréw.

Cechy

Wszystkie cechy wyrazone sa w stopniach, a nie w war-
tociach.

Zreczno$é: Im mniejsza istota, tym bardziej zwinna
(mysz reaguje o wiele szybciej niz storl). Im wieksza Zrecz-
noé¢, tym szybciej mozna sie poruszad.

Sila Fizyczna: Im wieksza istota, tym powinna by¢ silniej-
sza. Jej sila zalezy takze od naturalnego Srodowiska; istoty
latajace oraz zyjace w wodzie beda stabsze niz wskazywa-
laby na to ich wielko$¢, podczas gdy istoty ladowe beda
mialy sile proporcjonalng do wielkosci.

Poniewaz Sila Fizyczna okresla takze jak duzo mozna
udzwignac i nosi¢, jest to wiec szczegdlnie istotny
wsp6iczynnik dla zwierzat pociagowych.

Percepcja: Percepcja zwiazana jest z wrodzona inteli-
gencja istoty. Nie odzwierciedla $wiadomosci lub jej
braku, po prostu okresla czy dany stwér dobrze ad-
aptuje sie do srodowiska. Istoty o wysokiej per-
cepcji efektywniej wykorzystuja wrodzone zdol-
nosci magiczne.

Sita Woli: Nie pomy! Sity Woli z Zywotnoscia.
Bardzo Zywotna istota o niskim stopniu Sity
Woli moze zastabna¢ przy pierwszej
oznace niebezpieczenstwa, bedzie jed-
nak dlugo umierac (wrzeszczac
i placzac przez caly czas). Istoty
o duzej Sile Woli wydaja
sig nieustraszone i mniej po-
datne na iluzje.

Charyzma: Ta cecha
ma niewielkie znacze-
nie dla istot pozba-
wionych $wiadomosci —
trudno jest oczarowaé mowa kogos,

kto nie rozumie ani stowa. @
Wspétezynniki

Wspotezynniki istot funkcjonuja tak samo, jak wspot-
czynniki postaci, z wyjatkiem tych, gdzie to wyraznie za-
ZNnaczono.

Liczba atak6w: Liczba ta okreéla, ile czeéci ciata mozna
wykorzystac do ataku. Wiekszo$¢ istot czworonoznych nie
moze atakowaé tylnymi konczynami, co pozostawia do
dyspozycji tylko koiiczyny przednie i szczeki. Czeéé z tych
istot nie jest w stanie wykorzysta¢ wszystkich naturalnych
broni jednoczesnie, np. tygrys szablozeby nie moze jed-
noczeénie atakowac pazurami i klami. Natomiast niektére

=

istoty moga atakowaé w tej samej rundzie konczynami
i szczekami.

Zlota zasada okreélajaca, ile atakéw moze istota wykonaé
w jednej rundzie, jest podzielenie jej Zrecznosci przez 5 (za-
okraglajac w gore). Otrzymany wynik oznacza liczbe ata-
kow. Jezeli istota posiada wysoki wspétczynnik Zrecznosé,
prawdopodobnie ma na tyle dobra koordynacje, aby wyko-
nac atak kilkoma konczynami jednoczesnie.

Atak: Uzywaj stopnia ataku do wykonywania testow ata-
ku istoty. Jako zasade przyjmij, Ze stopien ataku réwny jest
stopniowi Zrecznosci plus 1 lub 2.

Obrazenia: Kazdy rodzaj ataku moze mie¢ inny sto-
pien obrazen. Ogélnie przyjmuje sie, ze ugryzienie zada-
je wiecej obrazen niz atak pazurami, a z kolei atak pa-
zurami zadaje wiecej obrazen niz atak ogonem. Jako
zasade przyjmij, Ze stopiefi obrazef réwny jest stop-
niowi Sily Fizycznej plus 3-7.
Liczba czaréw: Jezeli istota posiada umiejetnoéci
magiczne, przydziel jej iloé¢
czarow roéwna wartosci
cechy Percepcja
podzielonej przez 5
(zaokraglajac w gore).
Rzucanie czar6w:
Stopien rzucania czaréw
jest rowny stopniowi Per-
cepcji powiekszonej o 2-5.

Obrona fizyczna: Ustal

warto$¢ obrony fizycz-

nej istoty tak, aby

odzwierciedlat jej spe-

cjalne umiejetnosci. Na

przyklad, jezeli istota ma

postaé raczej niematerial-

na, wyzsza warto$¢ obrony

fizycznej bedzie odzwiercie-

dla¢ latwos¢ z jaka unika ata-

kéw fizycznych.

Obrona spoteczna: Istoty nie posiadajace

$wiadomosci powinny mie¢ bardzo wysoka obro-

ne spoleczna — zasada jak wyzej, trudno jest oddziatywacé
na kogo$, kto nie rozumie naszego jezyka.

Pancerz: Warto$¢ pancerza odzwierciedla naturalna
ochrone, jaka zapewnia futro, tuska czy skorupa. Im wyzsza
liczba, tym mniej obrazef odnosi istota. Jednakze istoty
o wysokiej wartosci pancerza poruszaja sie duzo wolniej,
polegajac gléwnie na oslonie pancerza a nie na szybkosci.
Piéra lub wyjatkowo twarda skéra daja kilka punktow pan-
cerza; tuski lub grube futro daja wiecej; natomiast najwiek-
sza ochrone daje gruba skorupa.




Prég przytomnoéci: Niektore istoty nie traca przytom-
nosci i zeby je pokonad, nalezy je zabic.

Umiejetnoéci specjalne

Umiejetnosci specjalne ograniczone sa tylko wyobraznia
Mistrza Gry. Szybki przeglad istot znajdujacych sie w pro-
duktach FASA wykaze szeroki zakres umiejetno$ci magjicz-
nych i zwyklych, od kamuflazu po trucizne i wigcej. Mistrz
Gry moze wykorzystac istniejace juz umiejetnosci, lub
troszeczke je zmienié, aby utrzymac graczy
w stalym napieciu. Niektore istoty, takie
jak twory Horroréw, moga mie¢ moce
podobne do tych, ktére posiadaja
smoki i same Horrory (patrz str.
284-312, ED). Mistrz gry powi-
nien jednak korzystac z nich
bardzo ostroznie, gdyz moga za-
chwia¢ réwnowaga systemu.

Tworzac jaka$ umiejetnosé
specjalna nalezy rozwazy¢
w jaki spos6b wplynie ona
na cechy i wspétczynniki
istoty, oraz jak bedzie ona
uzywana i jak bedzie od-
dziatywac na swdj cel.
Wykorzystanie umiejetno-
$ci dzialajacej w sposéb
podobny do czaréw, po-
winno by¢ poprzedzone testem
rzucania czaréw. W przypadku )
umiejetnosci ofensywnych, Mistrz A
Gry musi okresli¢ rodzaj zadawa-
QPIS ISTOTY

nych przez nie obrazein i to czy
ofiara moze sie przed nimi \
r}?
Kiedy okredli sie juz / /
atrybuty nowej istoty,
mozna opisac jej wyglad, typo-
we zachowania i inne podobne cechy. Decyzje podjete przy
definiowaniu wspélczynnikéw powinny dac jasny obraz
tego, z czym mamy do czynienia: jak nowa istota wyglada,
co je, czy jest drapiezna itp. Mistrz Gry moze zadac sobie na-
stepujace pytania, ktére pomoga mu zobrazowac istote:
Jak ona wyglada? Jak sie rozmnaza? Czy jest to zwierze
stadne? Co je? Jak sobie radzi z innymi istotami? Czego sie
boi? Na co poluje i kiedy $pi? Czy mozna ja wytresowac?

Gdzie mozna ja spotkac? Jakie miejsce zajmuje w ekosyste-
mie innych istot?

w jaki$ spos6b uchronid.

Na tym etapie, Mistrz Gry musi zdecydowac¢ czy nowa
istota posiada jaki$ ekwipunek, a jesli tak, to jaki? Wiek-
5z08¢ zwierzat oraz istot nie posiadajacych $wiadomosci
nie uzywa ekwipunku, ale niektére z nich, zamieszkujace
podziemia, moga postugiwaé sie kamiennymi nozami
i wléczniami.

Na koniec okresl czy istota posiada skarby. Jezeli jest to
stworzenie posiadajace §wiadomo$¢, woéwczas moze groma-

dzi¢ w swoim legowisku pieniadze i bron poprzednich
ofiar. Jezeli jest to istota, na ktéra poluje wielu
poszukiwaczy przygdd, jej skarb moze sktadac sie

z wielu przedmiotéw niedosztych bohateréw.

Wiele istot o uzdolnieniach magicznych posia-
da cenne komponenty magiczne, takie jak ro-
gi, pidra, zeby czy krew.

PRZYZNAWANIE PUNKTOW LEGEND

Ostatnim krokiem w tworzeniu no-
wej istoty jest przydzielenie jej odpowie-
dniej liczby punktéw legend. Opisany tu-
taj system tworzenia nowych istot bazuje
na przydzielaniu punktéw
legend kilku wspétczyn-
nikom tej istoty. Liczby
te pojawiaja sie w tabelach
w tym rozdziale. Dodaj
punkty legend podane w kaz-
dej z tych tabel, tworzac sume
punktéw legend.

Wartoé¢ obrony

Tabela obok podaje punkty le-
gend istoty za dana warto$¢ obro-
ny. Odszukaj w pierwszej kolu-
mnie liczbe odpowiadajaca
obronie istoty, nastepnie po-
wieksz sume punktéw legend
o wartoé¢ znajdujaca sie w odpo-

wiednim rzedzie drugiej kolumny.

Stopiefi ataku/rzucania czaré6w

Skorzystaj z Tabeli punktéw legend istoty,
str. 119, do okreslenia ich wartosci za stopien ataku i rzu-
cania czarow istoty. ZnajdZ odpowiedni stopiefi w pierw-
szej kolumnie i odczytaj z drugiej kolumny odpowiednia
wartoé¢ punktéw legend, a nastepnie dodaj ja do sumy
punktéw legend.

Poza tym postuz sie pierwsza kolumna do okreélenia do-
datkowych punktéw legend za specjalne ataki i umiejet-
nosci, wlaczajac w to moce smokéw lub Horroréw, oraz




efekty czaréw lub umiejetnosci magicznych, ktére istota
posiada. OdnajdZ stopien tych atakéw lub umiejetnosci,
nastepnie dodaj odpowiadajace im punkty legend do su-
my punktéw legend. Jezeli istota posluguje sie karma (jak
smoki czy Horrory), powiniene$ takze i za te umiejetno$¢
okresli¢ punkty legend w tej tabeli.

Wielokrotne ataki/czary

Jezeli istota potrafi kilka razy w ciagu jednej rundy wal-
ki wykonac¢ atak lub uzy¢ czaréw (badZ zdolnosci wrodzo-
nych), wéwczas oblicz punkty legend za kazdy atak (lub
rzucanie czarow, zdolnoé¢ itp.) oddzielnie, po czym zsumuj
i dodaj do sumy punktéw legend. Na przykiad: gryf moze
wykonaé dwa ataki w ciagu jednej rundy walki. Stopien ata-
ku gryfa réwny jest 8, co daje 12 punktéw legend. Tak wiec
punkty legend atakow gryfa wynosza 24.

Pancerz fizyczny/duchowy

Punkty legend za warto$¢ pancerza okreéla sie na pod-
stawie pierwszej kolumny z Tabeli punktéw legend istoty.
Punkty legend odpowiadajace wladciwej wartosci pancerza
nalezy doda¢ do sumy punktéw legend.

Stopiefi obrazefi

Punkty legend za stopier obrazen istoty okreéla sie na pod-
stawie drugiej kolumny Tabeli punktéw legend istoty.
Punkty te nalezy dodaé¢ do sumy punktéw legend. Jezeli isto-
ta potrafi wykonac kilka atakéw w rundzie, zadajac obraze-
nia o r6znym stopniu, wéwczas do okredlenia punktéw le-
gend nalezy uzy¢ najwyzszej wartosci.

Prég zycia

Odszukaj prog zycia istoty w odpowiedniej kolumnie w
Tabeli punktéw legend istoty, nastepnie dodaj odpowiednia
wartoé¢ do sumy punktéw legend.

Skoryguj wartoé¢ koficowa

Zaokraglij sume punktéw legend do najblizszej wartosci
podzielnej przez 5 (w goére). Nastepnie skoryguj te wartosé
tak, aby pasowala do caloksztattu gry, biorac pod uwage ro-
le, jaka istota ma odegra¢ w kampanii. Otrzymana wedlug
powyzszych wskazéwek liczbe nalezy traktowac jako war-
tod¢ statystyczna. Ostateczna wysokos¢ nagrody powinna
bazowac nie tylko na umiejetnosciach istoty, ale co wazniej-
sze, powinna by¢ zgodna z wizja Mistrza Gry.

Ten system nie zostal opracowany jako idealna metoda two-
rzenia doskonale zbilansowanych istot. Ma on zademonstro-
waé Mistrzom Gry te elementy, ktdre koniecznie nalezy wziaé
pod uwage podczas kreowania nowych stworzeit w $wiecie
Przebudzenia Ziemi. Jezeli przeszedtes przez wszystkie opisa-
ne powyzej etapy, a twoja istota nadal nie pasuje do prowadzo-
nej przez ciebie kampanii, zmien co trzeba, aby ja dostosowac
do swych potrzeb. Zwré¢ koniecznie uwage na to, Zeby suma
punktéw legend nie spowodowata zachwiania rownowagi gry,
badz to przez przyznanie ich zbyt duzo, badZ tez zbyt mato.

Zeby warto$c ta byla prawidlowo zbilansowana zadaj so-
bie pytanie: czy jest ona wystarczajaca nagroda za pokona-
nie tej istoty? Na przyklad, jezeli suma punktéw legend wy-
nikajaca ze wspélczynnikéw jest relatywnie niska, a istota
posiada $miertelny jad, zwieksz te warto$¢ tak, aby odzwier-
ciedli¢ niebezpieczenstwo.

TABELA @BRONY

Warto$é Punkty Wartoéé Punkty
obrony legend obrony legend
1 1 11 40
2 2 12 60
3 3 13 90
4 4 14 150
5 6 15 400
6 8 16 500
7 10 17 650
8 15 18 1000
9 20 19 2 500
10 30 20 4400

Wartosé Punkty Wartoéé Punkty
obrony legend obrony legend
21 7 000 31 75 000
22 9000 32 87 000
23 11 000 33 100 000
24 14 000 34 125 000
25 18 000 35 150 000
26 28 000 36 175 000
27 38 000 37 200 000
28 48 000 38 225000
29 54 000 39 250 000
30 60 000 40 275000
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Atak/Rzucanie czar6w/ Stopiefi Prég Punkty
Wartoé¢ pancerza obrazefi Zycia legend

1 6 5 1
2 7 10 2
3 8 12 3
4 9 15 4
5 10 20 6
6 11 25 8
7 12 30 10
8 13 35 12
9 14 40 15
10 15 45 17
11 16 50 20
12 17 55 30
13 18 60 45
14 19 65 75
15 20 70 200
16 21 80 250
17 22 90 325
18 23 100 500
19 24 110 1250
20 25. 120 2200
21 26 130 3500
22 27 140 4 500
23 28 150 5500
24 29 160 7000
25 30 180 9000
26 31 200 14 000
27 32 220 19 000
28 33 240 24 000
29 34 260 27 000
30 35 280 30 000
31 36 300 37 500
32 37 320 43 500
33 38 340 50 000
34 39 360 62 500
35 40 380 75000
36 41 400 87 500
37 42 420 100 000
38 43 440 112 500
39 44 460 125 000
40 45 480 137 500
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SPLUGAWIENI

NAJWYZEJ CENIONA PRZYGODA
W SWIECIE PRZEBUDZENIA ZIEMII.

DO NABYCIA TYLKO W VIVANE | POWIETRZNEJ PRZYSTANI.
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