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Oldskulowy dungeon peten pulapek, niebezpieczenistw i zdrady!

Wasz wladca podbil Ziemie Mortow, wlaczajac je do
swych wloéci — miejscowi jednak unikaja prastarych
bagnisk w okolicy, a zwlaszcza niesamowitej, zapo-
mnianej $wigtyni w czarnym sercu tychze bagien.
Ksigze Pan chce teraz, by kto$ oczyscil $wiatynie
i pozbyl sie czyhajacych w niej niebezpieczenstw.
Wasza druzyna moze zatrzymac wszelkie skarby
tam znalezione — ale nie moze zignorowac rozkazéw
swego pana lennego.

Bohaterowie tej przygody to rycerz i jego $wita
wystani przez ksiecia Umbera, by pozbyli sie lezy
potwordw na podbitych przez niego ziemiach. Kiedy
rozpoczyna sie nasza historia, poszukiwacze przygod
majg za sobg trzy dni wedréwki na bagna; wlasnie
rozlozyli obdz tuz na ich skraju, a jutro rankiem
ruszg je eksplorowac.

Przez ostatnie trzy lata, wasz pan, ksigze Umber,
wojowat z barbarzynskimi Mortami na zachodzie. Sir
Gareth Kane, dowddca waszej druzyny, jest jednym
z rycerzy ksiecia i wielokrotnie wyrdznit sie w walce
z dzikusami z zachodu.

Gdy zakoviczyla sig ta wojna, ksigze nagle zachoro-
wat, a Sir Kane stuzyt przez kilka miesiecy jako regent.
Okazat sie bardzo popularny wsréd poddanych i dwo-
rzan, i nie jest tajemnicg, ze wielu wolatoby, by to on
sprawowal rzqdy zamiast wladcy.

Umber jednak wyzdrowial, postanowit tez zbada¢
ziemie wydarte Mortom, tak by jego poddani mogli
sig tam w przysztosci osiedlic. Rycerzowi Kaneowi
i jego wiernej Swicie przypadlo zadanie zbadania

i oczyszczenia z potwordéw prastarej Swigtyni wsréd
jednego ze stonawych bagien.

To bylo trzy dni temu. Wedrowaliscie, podziwiajgc
chlodne jesienne pola i wzgorza. Wlasnie dotarliscie
na skraj wielkiego, nienazwanego bagniska. Rozbili-
Scie oboz nocq i zbudziliscie sig o brzasku, gotowi, by
ruszy¢ przez mokradta.

Sir Kane ponuro wpatruje sig w sciezke prowadzgcg
w glgb bagien. Nawet stqd styszycie brzeczgce muchy
i czujecie ziemisty zapach stojgcej wody. ,,Ruszajmy”,
w koricu decyduje.

Bohaterowie podrézowali razem przez dluzszy
czas. Rozegraj Przerywnik, gdy nasi herosi ruszaja
przez mokradta — w ten sposob stworzycie historie
druzyny. Warto tez podkresli¢ osobowos¢ bohate-
réw, by inni gracze mogli zapoznac si¢ z charakterem
towarzyszy podrdzy.

Po Przerywniku niech kazdy gracz rzuci na Wigor.
Bagno jest cieple, powietrze cuchnie i jest pelne
insektow. Czasem trzeba zsia$¢ z wierzchowcow, by
unikna¢ obrazen. Nieudany test oznacza poziom
Zmeczenia od Siniakéw i Obic.

Po dlugim dniu bohaterowie docieraja do miej-
sca wskazanego przez zwiadowcdw - niech rzucg na
Spostrzegawczo$¢. Osoba, ktora wyrzucita najwiecej,
spostrzega ciemny, czarny ciel wsrod drzew kilkaset
metréw na péinoc - $wiatynie.

Gdy bohaterowie si¢ do niej zblizaja, dostrzegaja
tez kosci wynurzajace si¢ spod blota. Dokladniej-
sze badania wskazg, ze naleza one do réznych istot
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— dzikéw, ludzi, koni - wiele z nich za$ pogryzionych
jest przez olbrzymie kly.
W blocie przed $wigtynig czai sie drapieznik, ktory
przez dlugie lata trzymat Mortow z dala od $wigtyni
— straszliwy bazyliszek! Stworzenie jest bardzo stare,
chytre i niebezpieczne. Czyha tuz pod powierzchnia
wschodniego bajorka, nastuchujac dzwieku kopyt.
Atakuje z zaskoczenia, gdy druzyna mija go (idealnie
powinien wskoczy¢ w sam $rodek grupki).

BAGIENNY BAZVLISZEX

Atrybuty: Duch k10, Sita k12+2, Spryt k8 (Z), Wigor
k12, Zrecznosé k6

Umiejetno$ci: Skradanie k10, Spostrzegawczos$¢ k10,
Walka k10, Wysportowanie k6

Tempo: 4, Obrona: 5, Wytrzymalos¢: 15

Zawady: Powolny

Zdolnosci specjalne:

B Pancerz +3: Luskowata skora.

® Petryfikujace spojrzenie: Zamiast atakowad,
bazyliszek moze skupi¢ wzrok na obszarze Wzor-
nika Zionigcia. Kazdy pod tym wzornikiem musi
przetestowa¢ Spryt, by w pore unikna¢ magicz-
nego wzroku. Porazka oznacza, ze bohater jest
sparalizowany, nie moze wykonywa¢ zadnych
akcji — w tym poruszaé si¢ — przez 1k4 rundy.
Sukces oznacza tylko Szok, za$§ przebicie - ze
bohaterowi nic nie jest. Jednak Katastrofa oznacza,
ze bohater na stale przemienit si¢ w kamien. No,
prawie. Zdany test Okultyzmu pozwoli innym gra-
czom przypomniec sobie starg legende, ze wrzaca
krew potwora odwrdci transformacje — a legenda
tym razem okaze si¢ prawdziwa.

B Rozmiar +4

® Ugryzienie: Si+k6, PP2.

1IGGURAT HUSSEKOW

Za lezem bazyliszka lezy $wiatynia - mierzacy
sobie osiem metréw dwupietrowy ziggurat z czar-
nego kamienia. Na wschodzie, za $wiatynia i dalej
na poinoc rozcigga sie mokre bagno. Na wschodzie
ro$nie pare drzew, gdzie mozna przywiazac konie.
Sir Kane ma do dyspozycji dwie Blotki - Zolnierzy,
ktérzy mogg strzec zapaséw lub udac sie z bohate-
rami eksplorowa¢ $wiatynie — jak gracz woli. Uzyj
statystyk Zotnierza, uzbrojeni s3 w kolczugi, wtécz-
nie i lekkie tarcze.

Gdy bohaterowie zblizajg si¢ do czarnego ziggu-
ratu, dostrzegaja kredowe rysunki na jego $cianach
- nieczytelne petroglify wykonane przez dzikich

Mortéw majace sprofanowaé $wiatynie Hussekow.
Niech wszyscy gracze rzucg na Wiedze ogdlng -
sukces oznacza, ze przypominaja sobie co nastepuje:

Mortowie to okrutna, prymitywna rasa. Zadaniem
rodu Umberéw od wiekow bylo strzec reszty krolestwa
przed ich najazdami - jednak obecny ksigze miat dos¢
tego zadania i zdecydowat si¢ wybic ich co do nogi,
rozwigzujgc w ten sposob problem raz na zawsze -
a przy okazji zajgl ich zyzne ziemie.

Petroglify pokrywajg ciany matej kamiennej Swig-
tyni, ale nawet najbardziej wyksztatceni sposrod was
mogq zrozumie¢ tylko kilka z nich. Przedstawiajg
uzbrojonych jaszczuroludzi - z rasy Hussek, staro-
zytnego ludu, ktéry niegdys wladal tymi ziemiami
i znikngt ponad tysigc lat temu. Powszechnie uwaza
sig, Ze Mortowie niegdys stuzyli Hussekom jako nie-
wolnicy, wiec by¢ moze to wlasnie rebelia tych stug
przyczynila sig do wyginigcia jaszczuréw na okolicz-
nych ziemiach.

U dolu zigguratu nie ma wejécia, postaci
muszg wspiag¢ si¢ po schodach na szczyt - tam
znajda kamienne wrota. Jesli kto$ si¢ im przyjrzy,
wydedukuje, ze kto$ niedawno otworzyt je sila, ale
z powrotem wrdcily do swojego polozenia dzieki
koleinom w suficie i podlodze.

Trzeba wspdlnej Sity 10, by ponownie otworzy¢
wrota (niech bohaterowie wykonaja Wspierany
wspolny test Sily — jesli nie stosowaliscie tej mecha-
niki, przypomnij o niej graczom teraz, bedzie ona
istotna w pdzniejszej czesci przygody).

1) Sarkofag: Za drzwiami mieéci sie mala kom-
nata, a w jej centrum stoi sarkofag z czarnego
kamienia. Sciany ozdabiajg podobizny zajadlych
jaszczurowatych wojownikow, walczacych z wezo-
watymi istotami i prymitywnymi ludzmi (zapewne
Mortami). Zdany test Wiedzy ogdlnej pozwoli
bohaterom skojarzy¢, ze Mortowie wydaja si¢ bun-
towa¢ przeciwko swym wladcom, a reliefy pokazuja,
ze ging tysigcami. Przebicie oznacza, zZe bohater
wydedukuje z glifu, ze w rebelii polegt wielki wtadca
Hussekow i pochowano go w dwupigtrowej $wiatyni,
pelnej kamieni szlachetnych i innych skarbow, ktére
zgromadzil podczas swych rzadow.

Sarkofag jednak zostal wieki temu otwarty sila,
a jego wieko jest uchylone. Wewnatrz spoczywa
tylko kilka koéci i szmat. Wydaje sig, ze skarby
i straznicy piramidy juz dawno znikneli, a pogto-
ski o splugawieniu $wiatyni to zaledwie legendy
zabobonnych Mortéw.



Oczywiscie to putapka — drzwi majg otwiera¢ si¢
stosunkowo tatwo, a w sarkofagu nigdy nie znajdo-
waly sie skarby, spoczywato tam tylko cialo lojalnego
stugi. Proste umysly ssakéw mialy zapewne dac
sie oszukac.

OWIAZDY SA W PORZADKU

Ukryty panel za sarkofagiem prowadzi do prawdziwej
krypty. Na §cianie za kamienng trumna wyryto mape
gwiazd i planet - odzwierciedlajaca ich stan tysigc lat
temu. W centrum mieéci sie jasne stornce, ozdobione
26ttym kamieniem. Najblizej storfica orbituje Sabat,
planeta ozdobiona czerwonym kamieniem, nastep-
nie niebieska Domondora, po niej zielona sfera Tarth

- nazwij planete zaleznie od settingu, w ktérym grasz.
Czarodzieje i osoby o Wyksztalceniu lub Nauce
k6 znaja automatycznie nazwy gwiazd, planet, ich
orbity i inne podstawy astronomii. Inne postaci zdac
musza test Wiedzy ogdlnej z modyfikatorami zalez-
nymi od ich przeszlosci.

Jesli ktos zadeklaruje, ze przyglada sie mapie,
zdany test Spostrzegawczosci ujawni, ze planeta
Tarth jest guzikiem, ktéry mozna wcisnaé. Weisnie-
cie sprawi, ze sarkofag przechyli sie w prawo i odstoni
strome schody wiodace w ciemno$¢.

2) Schody w dél zigguratu. Kamienne stopnie
s3 strome, ale dobrze obrobione, prowadza glebiej,
ponizej poziomu gruntu - zdany test Sprytu -2
lub Spostrzegawczo$ci sprawi, ze bohater wywnio-
skuje, ze schody konczg si¢ jakies 15 metréw pod
powierzchnig.

3) Korytarz pelen pulapek. Hussekowie nie
chcieli, by ich wrogowie - zwlaszcza zbuntowani
niewolnicy — wlamywali si¢ do grobowcéw ich
wladcow. Korytarz ten wykonano z nieobrobionego
kamienia. Ciagnie si¢ przez jakies 100 metréw na
péInoc, nastepnie nagle si¢ urywa. .. jama z kolcami
na dnie! Falszywa podtoga niegdys ukrywajaca jame
zapadla si¢ juz wieki temu, zostawiajac tylko meta-
lowa belke na wierzchu (po ktdrej mieli i$¢ kaptani
Hussekow). Utrzymanie réwnowagi na tym precie
wymaga prostego testu Wysportowania — porazka
(o ile bohaterowie si¢ nie zabezpieczg) oznacza
upadek z trzech metréw zadajacy 2k6 + 2 obrazen
(wliczono obrazenia od upadku i od kolcow).

Co ciekawe, wsrdd $mieci na dnie jamy mozna
wypatrze¢ kilka starych kosci i $niace resztki kolczug.
Dalsze badania wymagaja zejécia na doti przyjrzenia
sie nabitemu na kolec trupowi. Bohaterka ogladajaca

resztki z bliska po herbie na plaszczu rozpozna, ze
byt to jeden z rycerzy ksiecia Umbera! Zmart jakies
dziesig¢ lat temu, cho¢ by to stwierdzi¢ potrzebny
jest zdany test Leczenia. Nie ma przy sobie nic oso-
bistego ani cennego - zbroja, plaszcz, ubrania i buty
to wszystko, co znajda bohaterowie. Kto$ musial ode-
bra¢ mu jego dobytek i bron.

W rzeczywistosci ksigze Umber lata temu wystat
ekspedycje do tej $wiatyni. To pierwsza wska-
zéwka dla druzyny - i ostrzezenie przed dalszymi
pulapkami.

4) Bloto i woda. Tu przejécie krzyzuje sie z pod-
ziemnym strumieniem, ktéry z czasem zerodowat
$ciany i wyptukat tu koryto. Bohaterowie muszg bro-
dzi¢ po kolana w wodzie. Nie ma tu nic groznego, ale
bohaterowie sami musza to odkry¢.

5) Zagrody dla stug. To przejscie blokuja
kamienne, ci¢zkie wrota. Na nich znéw wyryto sche-
mat uktadu stonecznego - storice, Sabat, Domondora
i Tarth. Tym razem przej$cie otworzy Domondora

— architekt Hussekow zmierza ,,w strong stonca” - co
moze okazac sie przydatng wskazdwka w przysztosci.

Tutaj réwniez skrywa sie putapka — wszystkie pla-
nety i samo stonce sg guzikami, ale jesli kto$ wcisnie
jakikolwiek inny guzik poza Domondora, ze szczelin
w podlodze wydobedzie si¢ trujacy gaz — na szcze-
$cie dla postaci minal juz okres jego przydatnosci do
spozycia... znaczy, zatrucia — ale nadal nieudany test
Wigoru -2 oznacza poziom Zmeczenia, ktéry minie
po godzinie.

Gdy otworzg sie wrota, bohaterowie dojrza prze-
razajacg sceng. W komnacie stoi pie¢dziesieciu
Mortéw stojacych sztywno na baczno$¢ w pigciu
rzedach. Ubrani sg tylko w przepaski biodrowe zwig-
zane sznurami, dzierzg prymitywne wldcznie i stoja
nieruchomo - ale ich oczy wodzg za bohaterami! Ci
niewolnicy od wiekéw tu stoja, magicznie sparalizo-
wani, jako zywy hold dla kréla Hussekow!

Mozna ich fatwo zabi¢ - nie potrafig sie poruszaé
ipragna, by kto$ zakonczyt ich cierpienia. Od postaci
zalezy, jak sobie poradza z tymi niewinnymi ofiarami.

Drzwi na poélnocnej stronie otworza sie
bez problemu.

6) Pulapka z pochylnig: Korytarz na pozér
skreca tu na wschod - tak naprawde jednak przej-
$cie na potnoc skrywa iluzja kamiennej §ciany, za$ na
wschodzie inne zludzenie przedstawia sale tronowg
I$nigcg od zlota i klejnotow.
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Oczywiscie to kolejna pulapka, majaca na celu
zwabienie intruzéw na wywazong pochylnie. Gdy
po drugiej stronie korytarza (za kropkowang linig
na mapie) znajdzie si¢ ponad 200 kilogramow, prze-
ciwwaga wychyli si¢ i druzyna spadnie w przepas¢!
Zaldz, ze trzech bohateréw (czy to cigezko uzbro-
jonych, czy noszacych niezbednik poszukiwacza
przygdd, czyli ciezkie plecaki) wystarczy, by prze-
chyli¢ pochylnie. Normalnie obrazenia od upadku
to 1k6 + 1 za kazde 6 metréw, ale poniewaz boha-
terowie ze$lizguja sie po pochylni, zredukuj wynik
rzutu o polowe — bohaterowie spadaja z 36 metrow
(6k6 + 6 - podziel wynik przez dwa).

Jama jest do$¢ gleboka, a na dnie lezy kilkana-
$cie szkieletow, na ktdére natkng si¢ niefortunni
bohaterowie. Dwa z nich to szczatki Zolnierzy, jak
ten znaleziony w jamie z kolcami, ale mozna tu tez
odkry¢ szkielet magika, sadzac po jego szatach i rze-
czach osobistych. Przy nim znalez¢ mozna srebrny
gwizdek - to magiczny przedmiot zawierajacy moc
wezwanie sojusznika (na poziomie Do$wiadczonego
bohatera). Ma efektywne k10 w umiejetnosci nad-
przyrodzonej i 6 Punktéw Mocy, ktére odzyskuje
w tempie 1 na dzien.

Raz uaktywniona pulapka powrdci do pozycji
poczatkowej... po miesigcu. Bohaterowie zatem
muszg sprobowa¢ wydostac sie z jamy. Tutaj $ciany
sa wykonane ze §liskiego kamienia, bez opar¢ dla ragk
i nog. Jesli korzystasz z przygotowanych bohaterdw,
majg oni przy sobie 30 metréw liny — 0 6 metrow za
malo! Moga kombinowa¢ - czy to tworzac piramide,
plotac sznury z paséw czy plecakow, wykorzystaé
bron czy magie... ajesli kto§ pamietal, ze niewolnicy
w obszarze 5 uzywali sznuréw jako paséw, zastu-
guje na Fuksa!

7) Iluzoryczna $ciana. Iluzja $ciany maskuje
kolejng pulapke - po lewej stronie mozna prze-
kroczy¢ korytarz, ale po prawej stronie jest jama
z kolcami - o ile jaki$ bohater nie zastrzeze, ze rusza
po lewej stronie, nieprzygotowana posta¢ musi
przetestowaé Wysportowanie lub Spostrzegawczo$é

- uzyj nizszej cechy z karg -2. Sukces oznacza, ze
zachowal réwnowage w pore i uniknal upadku z 6
metréw do jamy z kolcami (3k6 + 3 obrazen).

8) Falszywy tron. Za $ciang korytarz jest wyko-
nany z nieobrobionego kamienia, przypomina
bardziej $ciany skalne. Przejécie wije si¢ przez prawie
dwa kilometry, dopdki bohaterowie nie dotra do
bardziej obrobionej sekgji — i do kolejnych kamien-
nych wrét. Na tych drzwiach nie ma jednak planet,

gwiazd i guzikéw. Za to mieszczg si¢ na nich cztery
mistyczne symbole Hussekéw, ktdrych znaczenia
postaci nie znajg. Kazdy symbol 1$ni jakims$ kolorem —
od géry do dotu to zielony, czerwony, niebieski i z6ity.

Bohaterowie ze Zdolno$ciami nadprzyrodzonymi
wiedza, ze aby aktywowac tego typu magiczne znaki,
wystarczy dotyk zywej istoty, i Ze niemal zawsze tylko
jeden znak jest poprawnym rozwigzaniem.

W tym wypadku jest nim czerwony symbol - kolor
planety Sabat, nastepnej w kolejnosci w strone stonca.
Dotkniecie czerwonego znaku otworzy drzwi.

Jesli ktos dotknie innego glifu — nic si¢ nie stanie...
na pozor. Sparalizowani studzy z obszaru 5 wrécg do
zyciairusza w strone falszywego tronu, zmuszeni, by
zabi¢ wszystkich stojacych im na drodze. Prawdopo-
dobnie zjawig sie tu, gdy bohaterowie beda walczy¢
ze straznikami i architektem (patrz nizej).

Jedli druzyna zdecydowala si¢ skroci¢ wieczng
niewole Mortdéw, pojawi sie tutaj tylko 2k6, ktorzy
zdoftali jako§ przezy¢. W przeciwnym razie nadcia-
gnie tu 5k6 niewolnikéw.

Zanim zjawig si¢ tu niewolnicy, bohaterowie moga
rzuci¢ okiem na samg sale tronowa. W tej komna-
cie o $rednicy okolo dwudziestu metréw stoi czarny
tron wylozony ko$é¢mi Mortéw - a dwie ludzkie
czaszki stuza jako oparcia dla rak. Na tronie siedzi
przysadzisty, zgarbiony szkielet jaszczuroczleka.
Na jego skroniach spoczywa ztoty diadem, a u stop
lezg dwie skrzynie pelne zlota, klejnotéw i innych
kosztownosci.

W komnacie stoi tez 10 mumii Hussekow, ubra-
nych w cigzki skorzany pancerz, dzierzacych ciezkie
halabardy.

W samym $rodku komnaty spoczywaja ciata tréjki
bohateréw - rycerza, elfiej fowczyni i kaptana Swiatta.
Zostali wrecz rozcztonkowani - a po stanie zwlok
mozna odgadna¢, ze miato to miejsce jakies dzie-
sie¢ lat temu.

« Rycerz nosi zbroje charakterystyczna dla jednego
z pomniejszych rodéw ksiestwa. Jest w oczywisty
sposOb magiczna i zapewnia +6 Pancerza (zamiast
+4, jak zwykla zbroja ptytowa), i dodaje tez +2 do
prob opierania si¢ wrogiej magii. Rycerz nosi tez
dwa pierécienie - jeden z nich to sygnet rodowy
z herbem (lew skaczacy do walki), drugi za$ to
Pierscien Sity - zwigksza Site o jeden rodzaj kostki.
Jego miecz jest zardzewialy i wygiety.

o Szaty kaplana I$nig lekko pod dotykiem. Zapew-
nia +2 Wytrzymato$ci kazdej postaci z Wiarg k6
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lub wyzsza. Obok kaptana spoczywa tez butawa
zadajaca Si+k6+2 obrazenia, a gdy wojownik trafi
nig nieumarlego z przebiciem, oprécz normalnych
efektow moze odepchna¢ go od siebie o 1k6™

« Elfka nosi Plaszcz Cieni - dodaje +2 do testow
Skradania i pozwala uzytkownikowi sta¢ si¢ nie-
widzialnym (jak moc) raz dziennie na czas 5 rund.
Jej tuk przecieto w pol, ale w kolczanie nadal ma
3ké6 magicznych strzal, zadajacych 3ké obrazen
wszystkim pod Malym Wzornikiem Wybuchu.

Straznicy sg nieruchomi, chyba ze wydarzy sie
jedna z dwoéch rzeczy - albo przynajmniej jeden
ozywiony Mort wkroczy do pomieszczenia, albo kto$
dotknie zlota lub ktéregokolwiek z cial. W takim
wypadku wrdca do niezycia i zaatakuja.

STRAINIK HUSSEK

Atrybuty: Duch k8, Sita k10, Spryt k6, Wigor k10,
Zrecznosc k8

Umiejetnos$ci: Spostrzegawczo$¢ k8, Walka k10,
Wysportowanie k8, Zastraszanie k10

Tempo: 6; Obrona: 7; Wytrzymalos¢é: 13 (4)

Przewagi: Instynkt wojownika, Niezwykle zamaszy-
ste ciecie, Zaprawiony w walce

Sprzet: skorzany pancerz (+2), halabarda (Si+k8,
Odleglo$¢ 1, dwureczna).

Zdolnosci Specjalne:

B Pancerz +2: Luskowata skora.

® Nieulgkly: Mumie straznicze nie lekaja sie
niczego.

B Nieumarly: +2 do Wytrzymalosci; +2 do otrza-
sania si¢ z Szoku; brak dodatkowych obrazen za
Strzal Mierzony; nie oddycha; odporny na truci-
zny i choroby.

B Zawziety: Jedli jest w Szoku, kolejny Szok nie
powoduje Rany.

KROL HUSSEKOW [ARGHITEKT KRYPTY)

Mumia na tronie to tak naprawdg tworca krypty. Po
jej ukonczeniu spotkata go nagroda - zostal ztozony
w ofierze, by uswieci¢ jej budowe. W zamysle rabusie
grobow mieliby spladrowac te krypte, pozostawiajac
cialo wladcy w obszarze 8 w spokoju.

Za zycia architekt byt poteznym czarnoksiezni-
kiem, ale utracit te moce, stajac si¢ nieumartym.

Atrybuty: Duch k10, Sita k6, Spryt k12, Wigor k6,
Zrecznosé k4

Umiejetnoéci: Rzucanie czaréw k12+2, Spostrze-
gawczo$¢ k8, Wysportowanie k8, Walka ke,
Zastraszanie k10

Tempo: 4; Obrona: 5; Wytrzymalos¢: 8

Przewagi: Instynkt wojownika

Sprzet: Berlo Nienawisci.

Zdolnosci Specjalne:

® Berlo Nienawisci: Pozwala mu rzuca¢ pociskami
jeczacej ciemnosci, o zasiegu 5/10/20, zadajacymi
3k6 obrazen. Uzywa swojego Rzucania czaréw, by
atakowac.

B Pancerz +1: Luskowata skora.

B Nieulekly: Jego umysl opetany jest czysta
wiciektoscia.

B Nieumarly: +2 do Wytrzymalosci; +2 do otrza-
sania si¢ z Szoku; brak dodatkowych obrazen za
Strzal Mierzony; nie oddycha; odporny na truci-
zny i choroby.

B Zawziety: Jedli jest w Szoku, kolejny Szok nie
powoduje Rany.

MORTOWIE [2KG LUB SKE)

Jesli bohaterowie skrdcili cierpienia Mortéw i nie
uaktywnili putapki, nie zjawig si¢ tu niewolnicy. Jesli
dotkneli innego znaku poza czerwonym, w drugiej
rundzie walki w pomieszczeniu zjawi si¢ 2k6 lub 5k6
Mortéw - zaleznie od tego, czy bohaterowie zabili
ich wczesniej, czy nie.

Atrybuty: Duch k6, Sila k6, Spryt k4, Wigor ke,
Zrecznos¢ k6

Umiejetnosci: Spostrzegawczo$¢ k4, Walka k4

Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymalos¢: 5

Sprzet: Dzida (Si+ké6, Obrona +1, Odlegtos¢ 1).

SKARBY

Jesli bohaterowie pokonali wszystkich Hussekow,
znajda tu doé¢ bogactw, by zbudowaé maly zamek
i utrzyma¢ go przez rok. Jaszczuroludzie sadzili, ze
rabusie, ktorzy dotarliby az tutaj, uznaliby, ze tron
jest prawdziwy, i nie zbezcze$cili ciata prawdzi-
wego krola.

Oczywiécie, bohaterowie moga, jak to poszu-
kiwacze przygdd, kombinowaé dalej. Na oparciu
tronu mieszczg si¢ znéw symbole astrologiczne —
w kazdym osadzono maty zélty, czerwony, niebieski
lub zielony klejnot. Doktadniejsze ogledziny wskaza,
ze wszystkie z nich sg guzikami.

Przyciéniecie z6ltego stonica sprawi, Ze tron ruszy
na bok, ujawniajac kolejne podziemne przejscie.
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Inna planeta sprawi, ze dach zacznie si¢ zapadac,
wraz z reszta krypty. Co gorsza, bohaterowie ustysza,
ze tron si¢ zablokowal i nie da si¢ juz go odsuna¢
za pomoca zOltego guzika. Na szczescie postaci
powinny by¢ w stanie si¢ zorientowac, ze dzwigk ten
oznacza istnienie przejécia pod tronem.

Teraz majg tylko jeden wybér — muszg sitg odsu-
ngé tron, zanim zawali sie strop pomieszczenia.
Rozegraj to jako Wyscig z Czasem.

Na wykonanie zadania bohaterowie maja pie¢
rund albo zaleje ich woda i zaczng si¢ topié. Zada-
nie wymaga pieciu sukcesow w tescie Sily -6, ktory
mozna wykonac jako rzut grupowy (jeden z bohate-
réw wykonuje wlaciwy test, pozostali dodaja +1 za
kazdy sukces i przebicie, w tym tescie mozna skorzy-
sta¢ z wielu pomocnikow).

Komplikacje nie oznaczaja kary -2, ale z sufitu
obluzowat si¢ kamien zadajacy 3ké6 obrazen losowo
wybranemu bohaterowi. Jesli posta¢ ta bedzie
w Szoku, nie moze Wspiera¢ innych w tej rundzie

— musi wyj$¢ z Szoku normalnie.

Pie¢ sukcesow i przebi¢ w ciagu 5 rund oznacza,
ze bohaterowie odsuneli tron i w ostatniej chwili
schronili si¢ w tunelu. Za to porazka oznacza, ze ze
stropu zaczynajg lecie¢ odfamki skalne. Kilka z nich
druzgocze tron, odstaniajac przejsicie, ale inne zadaja
wszystkim bohaterom 3ké6 obrazen, zanim ci schro-
nig si¢ w prawdziwej krypcie.

9) Prawdziwa krypta. Rzeczywiste miejsce
spoczynku kréla Hussekéw nie jest szczegdlnie
widowiskowe - to prosty sarkofag z czarnego kamie-
nia, w malej komnacie z sadzawka czystej wody.

Po odsunigciu wieka bohaterowie zobacza mar-
twego krola jaszczuréw. Na glowie ma ciezka Zelazng
korone, a w doni dzierzy potezny miecz dwureczny

- Ostrze Kroléw Hussekow.

Ostrze Kréléw: Si+k10 + 4 obrazen, PP 2, Walka
+4. Wszyscy w zasiegu 3 metréow od posiadacza
dodaja +1 do prob otrzaéniecia si¢ z Szoku.

SADZAWKA

Nie ma innego wyjécia — $ciezka za bohaterami
jest zawalona glazami. Kaplanka Cienia jednak
moze rzuci¢ czar ochrony przed zywiotami, by méc
oddycha¢ pod woda, i zobaczy¢, dokad prowadzi
sadzawka. Jesli kaptanka jest nieobecna lub nie zyje,
kto$ moze zaryzykowa¢ zanurkowanie.

Na szczeécie sadzawka prowadzi do podziemnej
rzeki, wyplywajacej na powierzchni¢ w postaci zna-
nego bohaterom wodospadu, tylko o kilkadziesiat
metréw stad. Bohaterowie nie musza nawet testowac
Wysportowania, by ptywa¢, nurt ich uniesie bez pro-
blemdw. Wystarczy test Wigoru — niezdany oznacza
poziom Zmeczenia od Siniakéw.

Bohaterowie laduja w jeziorku u stop kilku
wzgbrz, pare mil na pétnoc od moczaréw. Otacza
je zielony las, a niedaleko droga prowadzi do ziem

ksiecia Umber.

IDRADA!
TSP T RGeS N
Eksploratorzy podziemi ladujg w plytkim jeziorku,
ale gdy gramolg sie na nogi, z niedowierzaniem spo-
strzegaja ksiecia Umbera, jego nadwornego maga
itrzech rycerzy czekajacych na nich. Tuz za nimi stoi
niewielki wézek, na ktoérym lezy co$ sporego, przy-

krytego zakrwawiona szmata.

Ksigze zdotat jako$ sprowadzi¢ tu wierzchowce
bohateréw (jednak jesli BG polecili straznikom pil-
nowa¢ rumakow, zolnierze sg nieobecni).

- C6z Siggard, miates racje - ksigze méwi do swego
maga. — Tunele prowadzg do tego stawu. Ten zaklad
wygrales, ale drugi przegrates. Udalo im sig przezy¢ -
mowitem to wczesniej. Sir Kane okazal sig by¢ bardzo. ..
wytrzymaty, i to nie raz. Dlatego wlasnie postatem was
do $wigtyni. To wlasnie tu tradycyjnie méj réd i ja
pozbywalismy sie tych, ktorzy mogliby w przyszlosci
zagrozi¢ naszemu panowaniu.

Ksiaze pozornie od niechcenia wskazuje na postaci
iSiggerd odslania niespodzianke czekajaca na wozku
przed jeziorkiem — odciety teb bazyliszka. Odrobina
magii Siggerda umozliwila potworowi wykorzysta-
nie swego zabdjczego wzroku ostatni raz po §mierci.
Wszyscy bohaterowie w jeziorku muszga znéw przete-
stowa¢ Spryt, jak podano w opisie bazyliszka.

Od razu wywiazuje si¢ walka. Z poczatku ksiaze
nie zniza si¢ do przemocy - jego trzej wierni rycerze
zmagaja sie z bohaterami w plytkiej wodzie, podczas
gdy Siggard miota w nich wybuchami i pociskami.
Jesli jednak jeden z jego podwtadnych zostanie poko-
nany, Umber wécieka si¢ i krzyczy: ,,Czy wszystko
musze robi¢ sam?”. Nastepnie konno szarzuje do
jeziorka, co pozwoli mu zapewne na zadanie dodat-
kowych obrazen (zobacz Szarza w sekcji Walka
Konna w podreczniku podstawowym).



RYGERZE UMBERA (3)

Atrybuty: Duch k8, Sila k8, Spryt k6, Wigor k8,
Zrecznos¢ k8

Umiejetnosci: Jezdziectwo k8, Skradanie k4, Spo-
strzegawczo$¢ k6, Walka k8, Wysportowanie k6,
Zastraszanie k8

Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymalo$é: 10 (4)

Zawady: Lojalny

Przewagi: Garda, Szycha, Zaprawiony w walce

Sprzet: zbroja plytowa (+4), dlugi miecz (Si+k8),
$rednia tarcza (+1 Obrony, +2 Pancerza przeciwko
atakom dystansowym), kon.

SIGGARD

Atrybuty: Duch k8, Sifa k8, Spryt k10, Wigor k6,
Zrecznos¢ k8

Umiejetnosci: Rzucanie czaréw k10, Skradanie k4,
Spostrzegawczos¢ k8, Walka k6, Wysportowanie
k4, Zastraszanie k6

Tempo: 6; Obrona: 5; Wytrzymalos¢: 5

Zawady: Chuchro, Lojalny, Uparciuch

Przewagi: Koncentracja, Nowe Moce, Punkty Mocy,
Zdolnosci nadprzyrodzone (Magia)

Moce: pocisk, przerazenie, przykrecenie/podkrece-
nie (zmniejsza Sile wszystkich oséb walczacych
z diukem), rozproszenie, talent bojowy (zapewni
ksigciu Zamaszyste Cigcie lub Grad cioséw, zalez-
nie od tego z iloma osobami ten walczy), wybuch,
zamet.

Punkty mocy: 20

Sprzet: Kon.

KSIALE UMBER

Atrybuty: Duch k8, Sifa k10, Spryt k8, Wigor k10,
Zreczno$é k8

Umiejetnosci: Jezdziectwo k10, Przekonywanie k6,
Przetrwanie k4, Skradanie k6, Spostrzegawczo$¢
k8, Strzelanie k6, Walka k10, Wiedza ogolna k8,
Wysportowanie k8, Zastraszanie k10

Tempo: 6; Obrona: 7; Wytrzymalos¢é: 12 (4)

Zawady: Arogancki, Msciwy (Powazna)

Przewagi: Bacznos$¢!, Czujny, Do szturmu!, Kontra-
tak, Ladny, Szycha

Sprzet: Zbroja plytowa Sily (+4, podnosi Site o jeden
stopien), Miecz Rzezi (Si+k12), pas ochrony (+1
Wytrzymatoé¢), kon.
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GOTOWE POSTAGI
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KAPLAN SWIATEA (BZEDWIEK)

Atrybuty: Duch k8, Sita k8, Spryt k4, Wigor k6, Zrecznos¢ k8

Umiejetnosci: Leczenie k4, Przekonywanie k8, Przetrwanie k4, Skra-
danie k4, Spostrzegawczo$¢ k4, Strzelanie k8, Walka k8, Wiara k8,
Wiedza ogoélna k4, Wysportowanie k4

Tempo: 6; Obrona: 6/7; Wytrzymalos¢: 6 (1)

Zawady: Bohaterski, Lojalny, Przysiega (Drobna — nakazy wiary)

Przewagi: Nowa Moc, Punkty Mocy, Wojownik Swiatta, Zdolnosci
nadprzyrodzone (Cuda)

Moce: leczenie, oswietlenie/zaciemnienie, pocisk.

Punkty mocy: 15

Sprzet: butawa (Si+ke6), $rednia tarcza (Obrona +1, +2 do Pancerza
wzgledem atakéw dystansowych), sztylet (Si+k4), kusza (2ke, Zasieg:
15/30/60, PP 2, Przetadowanie 1), skérzany pancerz (+1).

KRASNOLUDZKI WOJOWNIK

Atrybuty: Duch k6, Sita k10, Spryt k4, Wigor k10, Zrecznos$¢ k6

Umiejetnosci: Przekonywanie k6, Przetrwanie k4, Skradanie k6,
Spostrzegawczos¢ k4, Walka k10, Wiedza ogdélna k4, Wysporto-
wanie k8, Zastraszanie k6

Tempo: 5; Obrona: 7/8; Wytrzymalos¢: 10 (2)

Zawady: Chojrak, Nawyk (Nie uzywa broni dystansowej), Powolny,
Uparciuch

Przewagi: Berserk, Krzepki, Twardziel, Ulubiona bron (topor
bojowy), Widzenie w ciemno$ci, Zamaszyste cigcie

Sprzet: Topor (Si+k8), tarcza (Obrona +1, +2 do Pancerza wzgle-
dem atakow dystansowych), kolczuga (+2).

KAPEANKA GIENIA [GZEOWIEK)

Atrybuty: Duch k6, Sita k4, Spryt k10, Wigor k6, Zrecznos¢ k6

Umiejetno$ci: Okultyzm k8, Przekonywanie k6, Rzucanie czaréw k10, Skrada-
nie k6, Spostrzegawczos¢ k8+2, Walka k6, Wiedza ogélna k6, Wyksztalcenie
k6 Wysportowanie k4, Wyszukiwanie k4

Tempo: 6; Obrona: 5/6; Wytrzymalos$é: 5

Zawady: Ciekawska, Msciwa (Drobna), Wredna

Przewagi: Czarodziej, Czujna, Nowa Moc, Punkty Mocy, Zdolnoéci nadprzy-
rodzone (Magia)

Moce: ochrona przed zywiotami, odbicie, oswietlenie/zaciemnienie, pocisk.

Punkty mocy: 20

Sprzet: laska (Sita k4; Obrona +1, Odleglo$¢ 1, dwureczna), sztylet (Si+k4).
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NIZIDEEX ZEODZIE)

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6, Zreczno$¢ k10

Umiejetnosci: Przekonywanie k4, Skradanie k10, Spostrzegawczo$¢ k6,
Walka k10, Wiedza ogoélna k6, Wysportowanie k8, Wysmiewanie k6,
Ztodziejstwo k8

Tempo: 6 Obrona: 8 Wytrzymaloéé: 5 (1)

Zawady: Chciwy (Drobna), Dlugi jezyk, Gapa

Przewagi: Akrobata, Blyskawiczny refleks, Szczeéciarz, Ztodziej

Sprzet: skorzany pancerz (+1), 4 noze (Si+k4, Zasieg: 3/6/12), krotki
miecz (Si+ke6).
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ELF LOWEGA

Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k8, Wigor k6, Zreczno$¢ k8

Umiejetnosci: Leczenie k6, Przekonywanie k4, Przetrwanie k10, Skrada-
nie k6, Spostrzegawczo$¢ k8, Strzelanie k8, Walka k8, Wiedza ogélna k4,
Wyksztalcenie k4, Wysportowanie ké.

Tempo: 8; Obrona: 6; Wytrzymalo$é¢: 6 (1)

Zawady: Arogancki, Uparciuch, Psuj, Zobowigzanie (Chroni¢ nature)

Przewagi: Chyzy, Sokole Oko, Tropiciel

Sprzet: skorzany pancerz (+1), sztylet (Si+k4), miecz (Si+k8), tuk (2ké,
Zasieg: 15/30/60).

SIR KANE (GZEOWIEK)

Atrybuty: Duch k4, Sita k10, Spryt k4, Wigor k8, Zreczno$¢ k8

Umiejetnos$ci: Przekonywanie k4, Przetrwanie k6, Skradanie k6,
Spostrzegawczos$¢ k6, Strzelanie k8, Walka k10, Wiedza ogdlna k4,
Wysportowanie k6

Tempo: 6; Obrona: 7/8; Wytrzymalosé¢: 10 (3)

Zawady: Honorowy, Lojalny, Zobowiazanie (Drobna; chroni¢ niewinnych)

Przewagi: Ladny, Krzepki, Szybki cios, Zaprawiony w walce

Sprzet: miecz (Si+k8), tuk (2k6, Zasieg: 15/30/60), sztylet (Si+k4), tarcza
(Obrona +1, +2 do Pancerza wzgledem atakéw dystansowych), zbroja
plytowa (+3).
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KSIAZE UMBER SIGGARD RYCERZ UMBERA

RYCERZ UMBERA RYCERZ UMBERA




Przygoda Sci-Fi, w ktérej zatoga statku Odyssey mierzy si¢ ze znacznie wigkszym niebezpieczeristwem, niz

oczekiwata.

EKSPEDVGIA

Profesor Albert Mars otrzymal grant od Federacji
Zasiedlonych Planet (FZP) na schwytanie Zzywego
okazu omarisjafiskiego Robaka Smierci. Nikomu
nie udato sie sfotografowa¢ tego stworzenia — nie
moéwiac o schwytaniu go zywcem. Profesor Mars
wynajal was, zaloge statku Odyssey, byécie towa-
rzyszyli mu podczas ekspedycji. Na pokladzie
jest tez sierzant Eugene Ramsey, przedstawiciel sit
porzadkowych FZP, majacy towarzyszy¢ i chroni¢
prof. Marsa.

Region kosmosu, przez ktéry podrozowacé bedzie
Odyssey, jest tez patrolowany przez Saltarian - rase¢
agresywnych humanoidalnych jaszczuréow. W
przeszloéci nieraz dochodzito do star¢ miedzy
Saltarianami i Federacja — obecnie jednak panuje
chwiejne zawieszenie broni.

Gdy zblizacie si¢ do celu, profesor Mars wyjasnia
wam ostatnie szczegoly.

Naszym celem jest Omariss I1I, ktorg zamieszkujg
te robaki. To pustynna planeta o grawitacji zblizonej
do ziemskiej. Atmosfera tez jest podobna do ziemskiej. ..
zjedng drobng réznicg. Powietrze jest petne mikrosko-
pijnych jajeczek agresywnych pasozytow. Oznacza to,
ze nie mogg osiedlac sig tam ludzie. W laboratoriach
Federacji opracowano serum, ktore ochroni cztowieka
przed pasozytem, ale jest ono bardzo drogie i dziala

tylko 24 godziny. Tuz przed wylgdowaniem wszyst-
kich nas zaszczepie.

Robaki smierci sq jeszcze mato zbadane. Prawdo-
podobnie mierzg sobie okoto dwéch metréw dlugosci
i sq szerokie na dwadziescia centymetréw, pokryte
grubg tuskg. To, co w nich niezwykle, to umiejetnos¢
generowania tadunkow elektrycznych majgcych oszo-
tomic ofiare. Nie sqdze, by taki tadunek maogt zranic
powaznie dorostego cztowieka, ale zalecatbym uwage
przy chwytaniu okazu.

Zapewne zauwazyliscie grawitransporter Cen-
turion w tadowni - wypozyczylisSmy go od sit
porzgdkowych Federacji, pozwoli nam na eks-
plorowanie powierzchni Omariss, gdzie panuje
czterdziestopieciostopniowy upal. Przekazalem juz
kapitanowi Sawyerowi koordynaty lgdowania, obszar
wokét tego punktu bedzie najlepszym miejscem na
poszukiwanie robala.

Gdy Odyssey zbliza si¢ do Omariss III, pilot (lub
osoba zajmujaca si¢ sensorami) powinien przete-
stowac Spostrzegawczos¢ lub Elektronike — zaleznie
od tego, co jest nizsze. Sukces oznacza, ze dostrzega,
ze w sektorze obecny jest inny statek — saltarianski
pancernik.

PASDLYTY 1 OMARISS Il

Je$li na powierzchni Omariss III przebywa nie-
zaszczepiony czlowiek - jak na przyklad cyborg,
ktéry odmawia zastrzyku, bo uwaza si¢ za maszyne
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- pasozyt automatycznie atakuje jego cialo. Co sze$é
godzin bohater musi rzuci¢ na Wigor - porazka
oznacza jedng Raneg, ktorej nie da si¢ normalnie ule-
czy¢. By usuna¢ pasozyty i zaczaé leczy¢ obrazenia
wewnetrzne, potrzebny jest specjalistyczny sprzet
medyczny dostepny tylko w niektorych szpitalach
Federagji.

LADOWANIE NA OMARISS Il

Jednym z najwiekszych niebezpieczefistw planety sa
piaskowe burze w atmosferze. Niestety pilot statku
musi wlecie¢ w taka burze, by wyladowacé na obszarze
wskazanym przez profesora. Sukces w tescie Piloto-
wania -2 pozwoli bohaterowi pokona¢ burze i bez
probleméw wyladowa¢. Porazka oznacza, ze statek
przetrwal burze, ale ladowanie jest inna sprawe — do
kompensatoréw dostat si¢ piach, statek nie moze
utrzymaé réwnowagi i otrzymuje 3k6 obrazen. Ody-
ssey ma 18 Wytrzymalosci. Rzu¢ w tabeli Utraty
Kontroli, a jesli test obrazen spowodowat przebicie,
takze w tabeli Trafien Krytycznych Pojazdu.

PODRO] PO PLANEGIF

Centurion ma zapasy na dzien lowéw, Mars zala-
dowal na niego tez mase specjalistycznego sprzetu,
ktérego nie pozwala nikomu dotykaé. Profesor
nakazuje kierowcy zmierza¢ o 45 stopni na pol-
nocny wschod.

AWARIA!

Od szesciu godzin przeszukujecie pustynig — przemie-
rzyliscie ponad 200 kilometréw i nic nie znaleZliscie.
Nagle Centurion sig miota, podczas gdy swiatta mru-
gajg i gasng. Na szczescie wlgcza sig zasilane awaryjne.
Czujecie smréd stopionych kabli, a z konsoli pojazdu
unoszq si¢ smuzki dymu. Zasilanie awaryjne nie
wystarcza jednak, by pojazd mogl unosic sie nad grun-
tem... Centurion zapada si¢ w piach.

Jesli kierowca nie zda testu Prowadzenia, musi
rzuci¢ w tabeli Utraty Kontroli. Gdy Centurion si¢
zatrzyma, profesor zaczyna moéwié, podniecony.
Okazuje sig, ze podczas awarii wykryl mozliwa obec-
no$¢ robaka. Nie moze go zlokalizowa¢ doktadnie,
ale jest tu w poblizu! Szybko wyskakuje z pasow i
przeszukuje sprzet. Kazdy z bohateréw otrzyma
maly reczny czujnik.

- Kiedy zblizycie si¢ do robaka, bedziecie mogli
go wykry¢ — zapewne kryje si¢ pod piaskiem, w tym

Srodowisku bedzie to dobrg taktykq przetrwania.
Mamy mato czasu!

Mars da ochotnikowi dziwng, niezgrabna bron.

- To neuroparalizator. Musimy schwytac robala
zywcem. Ma tylko trzy tadunki, wiec starajcie sig
nie pudtowac!

Neuroparalizator: Zasieg: 12/24/48, trafia wszyst-
kie cele pod Srednim Wzornikiem Wybuchu, nie
zadaje obrazen. Ofiary musza zda¢ test Wigoru -2
lub beda w Szoku. Szok ten moze spowodowac nie-
grozng Rane.

NAPRAWA GENTURIONA

Test Reperowania lub Elektroniki ujawni, ze caly
system elektroniczny Centuriona zostal usmazony.
Do naprawy potrzebne beda czesci, ktérych nie ma
w pojezdzie.

LOWY NA ROBAKA

Zamiast jednego Robaka Smierci w okolicy krazg az
cztery! Gdy jeden z nich znajdzie si¢ w odlegtosci 3”
od bohatera, niech wszyscy rzuca na Spostrzegaw-
czo$¢ przeciwstawna do Skradania robaka - tak jak
podano w opisie zdolnoséci Podziemny. Osoby posia-
dajace sensor maja +2 do tego testu.

KLATKA

W bagazniku Centuriona znajduje si¢ klatka, gdzie
mozna bezpiecznie zamkna¢ stwora.

IAGUBIEN] WSROD PIASKOW

No 6z, sytuacja nie wyglada za ré6zowo — Centurion
nie ruszy w dalsza droge, a za mniej niz 18 godzin
przestanie dziata¢ szczepionka chronigca przed
pasozytem. To dobry moment na Przerywnik zwia-
zany z wedrowka, moze BG napotkaja co$ w okolicy?
Bohaterowie nie zdaza pokona¢ 200 kilometrow
pieszo, ale mogg sprobowac rozejrze¢ si¢ po okolicy,
niech rzuca na Spostrzegawczos¢. Osoba, ktdra osig-
gnela najwyzszy wynik, widzi dziwna strukture na
horyzoncie - rozmiary wskazujg na budynek.

Gdy druzyna zblizy si¢ don, stanie si¢ jasne, ze to
rozbity saltarianski krazownik!

SALTARIANSKI KRAZDWNIK

To cenne znalezisko — Federacja pewnie zaplacitaby
sporo za mozliwo$¢ zbadania tych krazownikéw nie-
zaleznie od ich stanu. Przednia cze$¢ okretu zaryla



w piachu, reszta statku jest wzglednie nienaruszona
- kadlub moze troche popekal, a zewnetrzne urzadze-
nia odpadly czy zostaly zniszczone. Gtéwne wejscie

jest otwarte, a wewnatrz zgromadzit sie piach.

KOPIER fUKOW

Glowne wejscie prowadzi bezposrednio do wiel-
kiej tadowni - w jej $rodku miesci si¢ wielki kopiec,
wysoki na prawie trzy metry i o $rednicy sze$ciu.
Na jego szczycie znajduje si¢ otwor, prowadzacy do
wewnatrz. Gdy bohaterowie wejda do fadowni, z
wnetrza statku wielki (diugi na metr dwadziescia)
zuk wpelza do pomieszczenia, w szczypcach niosac
jaki$ fragment statku. Jego dwa czulki az iskrzg od
bioelektrycznoéci. Owad natychmiast zaatakuje
bohateréw. W nastepnej rundzie z kopca wypelzna
dwa zuki na bohatera.

Jesli profesor jest obecny, wspomni, Ze te zuki
sg bardzo podobne do olbrzymich zukéw z Polaris
V1. Te potwory mogq zabic¢ czlowieka z odleglosci stu
metrow jednym wyladowaniem — bardzo interesujgce!
Ciekawe, jakie napiecie mogg wygenerowac.

KOKPIT

Zamkniete grodzie okretowe blokuja droge do
kokpitu. Zamkniete sa na skomplikowany elektro-
niczny zamek - niestety, na statku nie ma zasilania.
Gdyby mozna byto zasili¢ drzwi, wystarczy test
Elektroniki, by je otworzy¢. Bohaterowie moga
wykorzysta¢ czesci z Centuriona, uzy¢ baterii andro-
ida lub cyborga czy nawet wykorzysta¢ tadunki
elektryczne zukéw lub robali, by dosta¢ sie do
kokpitu, lub wymysle¢ wlasny plan. Mozesz to roz-
strzygna¢ jako Krotkie Spiecie oparte o Reperowanie
lub Niesamowitg Nauke.

KABINA PILOTOW

Mostek okretu zostal powaznie uszkodzony
w ladowaniu. Poéréd piasku i ztomu mozna tu
dostrzec szkielety dwoch Saltarian w ciezkim pance-
rzu - ogryzione do cna przez padlinozercéw. Zdany
test Spostrzegawczo$ci pozwoli tez bohaterom na
dostrzezenie dziwnego, metalowego pojemnika
przymocowanego do podiogi.

Ciezki pancerz Saltarian nie pasuje za bardzo dla
budowy czlowieka — wprawdzie dodaje +3 do Pan-
cerza, ale naklada kare -1 do testéw Zrecznosci i
umiejetnosci z nig zwigzanych.

METALOWY POJEMNIK

Pojemnik zabezpieczony jest dziatajagcym zamkiem
elektronicznym - przetestuj nizsza z umiejetnosci
ZYodziejstwo lub Elektronika, z karg -2, by go otwo-
rzy¢. Porazka oznacza, ze z boku pojemnika pojawit
sie maly wyswietlacz — jest oczywiste, ze odlicza czas
do czego$. Bohaterowie nie znajacy jezyka Saltarian
nie wiedza, ile majg czasu, ale lepiej si¢ spieszyc.
Rozdaj karty Inicjatywy wszystkim postaciom - by
wydostac si¢ z pola razenia, trzeba zda¢ test Wyspor-
towania -2. Jedli test si¢ nie powiodl, w drugiej
rundzie daj tez karte bombie — wybuchnie w swojej
turze! Wszyscy pod Srednim Wzornikiem Wybuchu
otrzymajg 3k6 obrazen. Na szczescie mozna dalej
probowaé otworzy¢ pojemnik — wtedy odliczanie
zostanie zatrzymane.

Pojemnik zawiera dysk z danymi dotyczacymi
planéw inwazji Saltarian na kolonie Federacji w
tym sektorze.

IBROJOWNIA

Zbrojownie takze zamykaja ci¢zkie grodzie; jak w
wypadku kokpitu, takze pozbawione sg zasilania i
tez trzeba zdac test Elektroniki, by je otworzy¢.

Wewnatrz zbrojowni mozna znalezé sporo
naprawde poteznego oreza:

- 10 minimiotaczy ognia (jak sprzet opisany w
podreczniku podstawowym, ale Min. Si k6, sg bronig
jednoreczna i ich waga wynosi tylko 5);

- 10 ciezkich pistoletéw laserowych (12/24/48,
Obrazenia 2k10, SzS 1, 7 Strzaléw). Mozna je prze-
cigzy¢ jak normalne lasery. Sa tez bardzo glo$ne;

- 10 przenoé$nych wyrzutni rakiet (20/40/80,
Obrazenia 4k6, SzS 1, 6 strzatéw, Min Si k8. SWW.
Przetadowanie 3);

- 10 wibromieczy (Si+k10, PP 4).

MASZYNOWNIA

Maszynownia okretu jest nienaruszona — poza miej-
scem, gdzie co$ wbilo si¢ w kokpit, niszczac wazne
urzadzenia. By¢ moze dlatego wlasnie statek si¢
rozbil. Przeszukanie maszynowni pozwoli bohate-
rom na znalezienie czesci niezbednych do naprawy
Centuriona.

NIEPROSZEN] GOSBIE

Podczas przeszukiwania saltarianskiego
okretu niech wszyscy bohaterowie rzuca na
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Spostrzegawczo$§¢. Sukces oznacza, ze postal
styszy dziwne odglosy dochodzace z drugiej strony
wydmy. Cos$ si¢ zbliza - pojazd z silnikiem. Porazka
wszystkich postaci oznacza, ze Saltarianie zdolaja
zaskoczy¢ druzyne.

Zza wydmy zbliza si¢ lekki saltarianski czolg.
Dzialkiem operuje dowoddca oddzialu, w czolgu
siedzg dwa jaszczury. Szeéciu zolnierzy masze-
ruje za pojazdem. Nie sg zadowoleni, widzgc ludzi
przetrzasajacych ich statek — sa na misji majacej za
zadanie odzyska¢ plany inwazji na ten sektor — i od
razu strzelaja.

DALSIZE PRIVGONY

Jesli postaciom udalo sie schwytaé robaka i bez-
piecznie wrdci¢ na statek, otrzymajg wynagrodzenie

- 1 wiecej zlecenn w przyszlosci — od Federacji. Sity
bezpieczenstwa Federacji wyplaca bohaterom
spora nagrode za dostarczenie planow inwazji, ale
oznacza to tez, ze BG uwiklali sie wlasnie sie w poli-
tyczne intrygi.

POTWORY | PRIEGIWNIGY

PROFESOR ALBERT MARS

Profesor Mars to siwiejacy mezczyzna w $rednim
wieku. Wigkszo$¢ ludzi nie widziala go nigdy bez
fartucha laboratoryjnego - spedzal wigkszo$¢ czasu
w rozmaitych laboratoriach, a to jego pierwsza
wyprawa w terenie.

Atrybuty: Duch k6, Sifa k4, Spryt k10, Wigor k6,
Zreczno$é k4

Umiejetno$ci: Nauka k10+2, Przekonywanie k4,
Skradanie k4, Spostrzegawczos¢ k8, Wiedza
ogolna k6, Wysportowanie k4, Wyszukiwanie k8

Tempo: 6, Obrona: 2, Wytrzymalos¢: 5

Zawady: Ciekawski, Dziwactwo (Nie lubi, gdy kto$
dotyka jego rzeczy), Pacyfista (Drobna)

Przewagi: Spec od Wszystkiego, Uczony

Sprzet: komunikator, analizator biometryczny.

GENTURION

Centurion to antygrawitacyjny transporter pierw-
szej generacji — sunie okolo pdt metra nad warstwa
gruntu, co pozwala mu szybko dostarczaé oddzialy
na lini¢ frontu. Jego dzialko moze niszczy¢ lzej-
sze pojazdy.

Rozmiar: 8 (Wielki), Sterownos¢é: 0, Wytrzyma-
losé¢é: 35, Zaloga: 2+8

Uwagi: Poduszkowiec, Cigzki pancerz, Stabilizacja.
Bron: automatyczne dziatko 40 mm (75/150/300,
4k8, SzS 3, 200 pociskéw, PP 6, Bron Ciezka).

OMARISIANSKI ROBAK SMIEREI

Eksploratorzy Omariss III natkneli si¢ na ta niezwy-
kig istote, cho¢ nie istnieja zapisy fotograficzne ani
nie schwytano zadnego okazu. Ma by¢ dluzszy niz
wysoki mezczyzna, pokryty elastyczng z6tta tuska,
kryje sie pod piaskami swego pustynnego $wiata i
potrafi zabi¢ cztowieka na odleglos¢.

Atrybuty: Duch k6, Sita k8, Spryt k8 (Z), Wigor k6,
Zrecznos¢ k6

Umiejetnosci: Skradanie k8, Spostrzegawczo$¢ k8,
Strzelanie k8, Walka k8, Zastraszanie k6

Tempo: 8, Obrona: 6, Wytrzymalo$¢: 7

Zdolnosci Specjalne:

B Podziemny: Robak przekopuje si¢ przez piach
i glebe w podanym Tempie (moze biegac). Gdy
wyczuwa ofiare, rusza blizej powierzchni. Robak
moze przetestowa¢ Skradanie przeciwko Spostrze-
gawczosci celu. Sukces oznacza, ze robak dodaje
w tej rundzie +2 do rzutéw na atak i obrazenia,
przebicie zapewnia +4 (Bezwzgledna Przewaga).
Jesli ofiara wstrzymywala akeje i zdala test Spo-
strzegawczo$ci, moze zaatakowac robaka, gdy ten
sie odstoni.

B Pustynny zwierz: +2 do testow Wigoru przy opie-
raniu si¢ goracu.

B Rozmiar +2: Okolo 3 metréw dlugosci i 30 cm
$rednicy.

® Strzal: Robak moze wygenerowa¢ tadunek elek-
tryczny mogacy zatrzymac ludzkie serce lub
usmazy¢ elektronike pojazdu. To atak Strzelaniem
o0 Zasiegu 3/6/12, SzS 1, zadajacy 2k6+2 obrazen.
Ignoruje pancerz i liczy si¢ jak Bron Ciezka — kry-
tyczne trafienie pojazdu sprawia, Ze automatycznie
wysiadajg wszystkie elektryczne podzespoty.

® Ugryzienie: Si+k6

FLEKTROUKI

Elektrozuki to owady o charakterystycznym zétto-
-niebieskim pancerzyku. Maja dwa dlugie czulki,
trzeszczace wrecz od wytadowan elektrycznych.

Atrybuty: Duch k8, Sila k8, Spryt k6 (Z), Wigor k8,
Zreczno$é k6

Umiejetnosci: Skradanie k4, Spostrzegawczo$¢ k6,
Strzelanie k8, Walka k6

Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymatos¢: 8(2)

Zdolnosci Specjalne:



® Elektryczny: Potrafi miotaé elektrycznymi
pociskami. Moze uzywaé mocy pocisk i ma
10 PM. Uzywa Strzelania jako umiejetnos$ci
nadprzyrodzone;j.

® Pancerz +2: Twardy pancerz

® Ugryzienie: Si+k6

SALTARANSKI LEKKI BZ0LG

To raczej pojazd przeciwpiechotny niz prawdziwy
czolg. Jego dwa automatyczne dziatka 30 mm lepiej
nadaja sie do walki z piechotg niz cigzkimi pojazdami.

Rozmiar: 5 (Duzy), Sterowno$é¢: +1, Wytrzyma-
los¢: 27, Zaloga: 3

Uwagi: Naped na cztery kota, Ciezki pancerz,
Stabilizacja.

Bron: dwa automatyczne dziatka 40 mm (50/100/200
3k8+1, SzS 3, 200 pociskdw, PP 6, Bron Ciezka).

K'TANG, DOWODGA SALTARIAN

Dowddcy Saltarian to dos$wiadczeni weterani
wojenni. K’tang nie jest wyjatkiem. Dowodzi swymi
jaszczurami zelazng reka, uwazajac, ze w ten sposob
zacheci ich do wielkosci. Nie ma nic przeciwko
zastrzeleniu jednego z nich dla podkre$lenia wagi
swych rozkazow.

Atrybuty: Duch k6, Sila k8, Spryt k8, Wigor ke,
Zreczno$é k8

Umiejetno$ci: Przekonywanie k4, Skradanie k4,
Spostrzegawczos$¢ k6, Strzelanie k8, Walka k8,
Wiedza ogdlna k4, Wysportowanie k6, Zastrasza-
nie k6

Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymalos¢: 8 (3)

Zawady: Msciwy, Wredny

Przewagi: Baczno$¢! Trzymad szyk!, Zaprawiony w
walce

Sprzet: saltaranski pancerz (+3), pistolet rakietowy
(20/40/80, 4k6, SzS 1, Strzaly 6, Min. Si k8, SWW)),
molekularny miecz (Si+k8+2).

SALTARIANSEY 1OENIERZE

Zomierze Saltarian sg krzepcy, twardzi i lojalnie
wykonujg rozkazy.

Atrybuty: Duch k6, Sila k6, Spryt k4, Wigor keé,
Zrecznos¢ k6

Umiejetnosci: Pilotowanie k6, Przekonywanie k4,
Reperowanie k4, Skradanie k6, Spostrzegawczo$¢
k6, Strzelanie k8, Walka k6, Wysportowanie k6,
Zastraszanie k6

Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymalo$¢: 7 (2)

Zawady: Chciwy, Wredny

Przewagi: Zaprawiony w walce

Sprzet: saltaranski lekki pancerz (+2), pistolet
iglowy (12/24/48, 2k6+1, SzS 3, Strzaly 60, PP 2,
Auto), molekularny néz (Si+k4+2).
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_ PRIVKEADOWE POSTAGI

KAPITAN BUZL SAWYER

Jeste$ $miatym kapitanem Odyssey — matego frachtowca. Ten statek jest twoim domenm,
a zaloga — twoja rodzing. Cho¢ nie jest to tatwe, masz nadzieje, ze twoja zaloga rozumie,
@) zezrobilby$ wszystko dlaich dobra. Ostatnio troche sie wam nie wiodlo, ale kontrakt z
FZP moze obiecywa¢ wiecej wypraw badawczych w przyszlosci. Trzeba tylko postaraé
sie, by ta byla udana... a statek przetrwal nienaruszony.

Atrybuty: Duch k8, Sita k4, Spryt k6, Wigor k6, Zreczno$¢ ké

Umiejetnosci: Dowodzenie k6, Nauka k4, Pilotowanie k4, Prowadzenie k4, Przekony-
wanie k6, Przetrwanie k6, Skradanie k6, Spostrzegawczo$¢ k6, Strzelanie k6, Walka
k6, Wiedza ogdlna k4, Wysportowanie k4, Zastraszanie k8

Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymalo$¢: 6 (1)

Zawady: Bohaterski, Lojalny, Przygtuchy (Drobna)

Przewagi: Bacznosc¢! Prawdziwy przyjaciel, Szcze$ciarz, Urodzony przywddca, Werwa,
Zaprawiony w walce

Sprzet: kombinezon (Pancerz +1), komunikator, pistolet laserowy (Zasieg 15/30/45,
Obrazenia 1-3k6, SzS$ 1, Strzaly 24, semi-auto).

WALKER, GYBERNETYGINY PILOY

Kiedys byles czlowiekiem, lecz utracite§ swe cztowieczenstwo. Zostales powaznie
ranny w bitwie o Zarood II - powiniene$ byl umrze¢ tamtego dnia. Ale Korpus
cie odbudowal - zastgpili stabe, zniszczone cialo metalem. Odebrali ci ludzka toz-
samos$¢ i zastapili ja masa kabli i elektroniki. Gdy doszedles do siebie, porzucites
Korpus. To byto lata temu. Teraz kapitan Sawyer zapewnit ci nowy dom na pokta-
dzie Odyssey. I choc jestes tylko maszyna, traktuje cie jak czlowieka.

Atrybuty: Duch k6, Sita k10, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznos¢ k8

Umiejetnosci: Elektronika k6, Prowadzenie k8+2, Pilotowanie k8+2, Przekonywa-
nie k4, Reperowanie k4, Skradanie k6, Spostrzegawczo$¢ k6, Strzelanie k6, Walka
k8, Wiedza ogélna k4, Wysportowanie k6, Zastraszanie k4

Tempo: 8, Obrona: 6, Wytrzymalos$é: 7 (2)

Zawady: Poszukiwany (Drobna; Kosmiczny Korpus), Swir (Powazna; uwazasz sie
za maszyng), Wredny

Przewagi: As, Berserk, Punkty mocy (Wigcej cybernetyki), Sokole oko, Szdsty
zmysl, Zdolnoséci nadprzyrodzone (Cybernetyka)

Sprzet: plaszcz z kapturem, molekularny néz (Si+k4+2, PP2, nie mozna nim rzucic),
pistolet laserowy (Zasieg 15/30/45, Obrazenia 1-3k6, SzS 1, Strzaty 24, semi-auto).

Cybernetyka:

B Chipy umiejetnos$ci x3: Masz trzy mikrouklady z danymi zwigkszajace twoje umiejetnosci Walki, Pro-
wadzenia i Pilotowania.

® Komunikator: Komunikator wbudowano w twoja szyje.

B Pancerz podskorny: Plytki pancerza pod twoja skora dodaja +2 do twojego Pancerza.

B Protezy nogi: Syntetyczne nogi zapewniaja ci +2 do twojego Tempa i zwiekszajg ko$¢ Biegania do k8.

B Syntetyczne miesnie (Sila): Sita zwiekszona o dwa poziomy.

® Udoskonalenie refleksu (Zreczno$¢): Zrecznos¢ zwigkszona o jeden poziom kostki.

B Zasobnik adrenaliny: +2 do wyjscia z Szoku




OR PAMELA EGKLAND

Gdy rozpoczetas kariere lekarza, stwierdzita$ zaskoczona, ze jest ona straszliwie nudna.
Myslata$, ze zycie lekarza na ostrym dyzurze bedzie ekscytujace, ale szybko odkrylas,
ze jest wrecz przeciwnie. Ztamane kosci i drobne obrazenia nie byly tym, czego szu-
kata$. I wtedy przeczytata$ ogloszenie: ,,Medyk poktadowy poszukiwany”. Od tego

czasu jeste$ cztonkiem zalogi Odyssey i to wlasnie to miejsce, do ktorego pasujesz.

Atrybuty: Duch k8, Sita k4, Spryt k8, Wigor k6, Zreczno$¢ ké

Umiejetnosci: Elektronika k4, Leczenie k10+2, Nauka k8, Przekonywanie k6, Prze-
trwanie k4, Skradanie k4, Spostrzegawczos¢ k6+2, Strzelanie k6, Walka k4, Wiedza
ogodlna k6, Wysportowanie k4

Tempo: 8, Obrona: 4, Wytrzymalos¢: 6 (1)

Zawady: Ciekawska, Fobia (Powazna: robale), Uparta

Przewagi: Czujna, Chyza, Ladna, Opanowana, Uzdrowicielka

Sprzet: kombinezon (Pancerz +1), komunikator, pistolet laserowy (Zasieg 15/30/45,
Obrazenia 1-3Kk6, SzS 1, Strzaly 24, semi-auto), zestaw medyczny.

OR RANDY RAD ADAM DANIELS, MEODY GENIUSZ

Masz trzynascie lat i jeste$ bystrzejszy niz cata zaloga - w tym poktadowy komputer.
W domu opanowate$ kazda dziedzine nauki, ktora cie zaciekawita, i zdobyles w nie-
jednej z nich dyplomy i doktoraty. Po tak wielu osiggnieciach, doszedle$ do wniosku,
ze moze warto byloby uzy¢ tej wiedzy w kosmosie. Zglosites si¢ jako gléwny inzynier
statku Odyssey. Kapitan $mial sie, gdy pojawiles si¢ na statku... ale przestal si¢ $miac,
gdy usprawniles sensory statku, zwiekszajac ich skuteczno$é¢ o ponad 500%.

Atrybuty: Duch k6, Sita k4, Spryt k10, Wigor k4, Zrecznoé¢ k6

Umiejetnosci: Elektronika k8, Niesamowita nauka k10, Nauka k8, Pilotowanie k6,
Przekonywanie k4, Reperowanie k8+2, Skradanie k4, Spostrzegawczo$¢ k6, Strze-
lanie k4, Wiedza ogdlna k4, Wyksztalcenie k6, Wysportowanie k4. Ztodziejstwo k4

Tempo: 6, Obrona: 4, Wytrzymalo$¢: 4(1)

Zawady: Chuchro, Dzieciak, Fobia (Drobna: dziewczyny)

Przewagi: McGyver, Nowe Moce, Wszechstronnie uzdolniony, Zdolnoéci nadprzy-
rodzone (Niesamowita nauka), Zlota raczka

Moce: miotacz energetyzujacy (leczenie), pas ochronny (odbicie), maska ochronna (ochrona przed zywiotami)

Punkty mocy: 15

Sprzet: molekularny noz (Si+k4+2, PP2, nie mozna nim rzuci¢), komunikator, kombinezon (Pancerz +1).
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TPK-2000, ROBOT BADAWGZY

Jeste$ ostatnim ze swojego rodzaju — wiesz o tym. Inne modele zostaly zniszczone lub
zastgpione przez nowsze androidy... ale ty nadal wykonujesz swoje zadania, jak najlepie;j.
Kapitan wydaje si¢ ciebie doceniaé. Aby by¢ bardziej pomocnym, starasz si¢ przekazywaé
pomocne fakty zalodze — cho¢ ta czasem reaguje na nie zaskoczeniem. Nadal analizujesz
ich reakgje.

Atrybuty: Duch k6, Sita k8, Spryt k8, Wigor k6, Zreczno$¢ ké

Umiejetnosci: Elektronika k6, Nauka k6, Pilotowanie k4, Prowadzenie k4, Przekonywa-
nie k4, Przetrwanie k8, Reperowanie k6, Skradanie k4, Spostrzegawczos¢ ke, Strzelanie
k6, Walka k6, Wiedza ogdlna k4, Wysportowanie k4, Zastraszanie k6, Zlodziejstwo k6

Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymalo$¢: 7 (2)

Zawady: Dlugi jezyk, Gapa, Odszczepieniec

Przewagi: Opanowany, Szsty zmyst

Sprzet: opancerzenie (pancerz +2), komunikator, miotacz plomieni (Wzornik Zionigcia,
obrazenia 2k10, ignoruje pancerz, ukryty w prawej dloni).

Zdolnosci Specjalne:

® Konstrukt: +2 do wyjscia z Szoku, ignoruje jeden poziom Ran, nie oddycha, odporny na trucizny oraz
choroby. Zamiast Leczenia, Rany leczy si¢ Reperowaniem, ignoruje za to Ztota Godzing, ale naprawa trwa
godzing na poziom Ran.

SIERIANT FUGENE RAM RAMSLEY

Nie wyobrazasz sobie innego Zycia niz stuzba w silach bezpieczenstwa
Federacji. Zawsze zglaszasz sie na ochotnika na misje — nawet niebez-
pieczne - co sprawilo, ze zdobyles wiele odznaczen... i jeszcze wigcej
blizn. Tym niemniej jednak warto byto poswieci¢ si¢ w imie ideatéw
Federacji - i jeszcze wiecej przed toba.

Atrybuty: Duch k4, Sita k6, Spryt k6, Wigor k8, Zrecznos¢ k8

Umiejetnosci: Leczenie k4, Przekonywanie k4, Przetrwanie k6, Skrada-
nie k8, Spostrzegawczos¢ k6, Strzelanie k8, Walka k8, Wiedza ogdlna
k6, Wysportowanie k8, Wy$miewanie k6

Tempo: 6, Obrona: 6, Wytrzymalos¢: 8 (2)

Zawady: Bohaterski, Brzydal, Nawyk (Zgtasza si¢ do wszystkiego)

Przewagi: Chyzy, Grad pociskéw, Krzepki, Pewna reka, Rock and Roll!

Sprzet: lekki pancerz (pancerz +2), molekularny néz (Si+k4+2, PP2, nie
mozna nim rzuci¢), komunikator, karabin iglowy (Zasieg 24/48/96,
Obrazenia 2k8+1, SzS 3, Strzaly 24, auto, S3P), 3 granaty btyskowe
(5/10/20, obrazenia 3Kk6).
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Studenci ETU odkrywajg wigcej, niz chcieli, na imprezie w zeriskim akademiku

WPROWRNZENIE

Luke Krowalsky to koles, ktéremu wszystko sie
wiedzie - jest przystojny, ma dobre oceny i jest
waszym kumplem! Dlatego jego nagle zaginigcie
dwa dni temu bylo jeszcze bardziej zaskakujace.
PrzesledziliScie jego ostatnie kroki i trop konczy sie
w akademiku siostrzenstwa Theta — Theta House,
gdzie Luke mial odwiedzi¢ znajomg. Na szczescie
dla was, dzi$ dziewczyny z zeniskiego stowarzyszenia
Theta urzadzaja impreze — co sprawia, ze bedziecie
mie¢ okazje nieco tam poweszy<.

MROGZNE TAJEMNIGE

Jedna z thetanek, cicha Laney Veracruz od tygodni
probowata wyj$¢ ze ,strefy przyjazni” Luke'a. W
noc jego znikniecia zaprosita go do akademika, by
tam wreczy¢ mu prezent. Gdy siedzieli razem w jej
pokoju, zaprezentowala mu buty kowbojskie, ktére
kupita na wyprzedazy, z mysla wlasnie o nim. Nie-
stety, nie byl to najlepszy prezent, jako ze kultysta,
ktory umart w tychze butach, mial pewne niedokon-
czone sprawy. Gdy tylko Luke wsunal na swe stopy
kowbojki, duch kultysty go opetal. Zanim Laney zro-
zumiala, co si¢ dzieje, ,Luke” przyzwal juz szarego
diablika, by ten zawladnat jej cialem.

> »

Teraz szare diabliki ,, Luke’a” zdominowaty wszyst-
kie dziewczyny w Theta House. Ale to tylko poczatek.

Przed koncem imprezy diabliki powinny zdoby¢
dos¢ akolitow, by odprawi¢ rytuat przyzwania ich
demonicznego lorda.

MELAAANI!

Theta to siostrzenstwo (sorority, odpowiednik
bractwa studentéw), w sklad ktérego wchodzg naj-
tadniejsze, najbogatsze czy najbardziej wplywowe
studentki East Texas University — a ich imprezy z
reguly sg najlepsze. Gdy postaci przybywaja do aka-
demika, ponad setka studentéw i studentek baluje
juz w ogrédku z basenem za budynkiem, tanczy na
parkiecie czy je i pije w $rodku.

Cho¢ z pozoru wszyscy dobrze si¢ bawia, jesli
postaci zaczepig siostry z Theta, te zrobig na nich
wrazenie nieco rozproszonych. Jesli badacze spytaja
je o Lukeda, przetestuj Spostrzegawczo$¢. Nieza-
leznie od wyniku dziewczyny beda moéwi¢, ze nic
nie wiedza, czy dadza wymijajace odpowiedzi, ale
zdany test Spostrzegawczosci ujawni, ze wszystkie
dziewczyny wahaja si¢ chwile przed odpowiedzia i
ukrywaja strach.
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DOBRA WIKSA, DOBRZY LUDZIE

Impreza jest dobra, jesli sq na niej dobrzy ludzie.
Mozesz na tej dzampie umiesci¢ swoich Bohaterow
Niezaleznych, ale tu podajemy kilka pomystow, by cig
zainspirowaty.

Michelle: Reporterka gazety Raven’s Report i rywalka
Lisy (przyktadowej postaci). Michelle ustyszala, ze
zadna dziewczyna z Theta House od dwéch dni nie
opuscita akademika i jest tu, by troche poweszyc.

Brad i DeWayne: Gracze w druzynie futbolowej ETU.
Znajg Lamonta i nie rozumiejq, dlaczego ten jest
taki wyniosty.

Dave: Fan palenia zielska, ktory chce po prostu cieszy¢
sig fazg w spokoju. Co ciekawe, odmienny stan swia-
domosci pozwolit mu na postrzeganie niewidocznych
diablikéw, ale nie rozumie, czym one sq.

Rolando: Pijany student, ktéry glosno skarzy sie, ze
jego dziewczyna zachowuje sig jak ,ktos obcy”. Po
chwili ta zjawia sig u jego boku i prowadzi go na pietro
na rozmowe. Potem Rolando wydaje si¢ by¢ trzezwy i
twierdzi, ze wszystko jest w porzgdku.

PORTALE

W akademiku Theta postaci, ktore beda chcialy wej$¢
na gore, zostang powstrzymane przez dwie dziew-
czyny z siostrzenstwa twierdzace, ze go$cie nie moga
wej$¢ na pietro. Jednak, jesli BG beda obserwowaé
schody na pietro przez co najmniej 10 minut i zdadza
test Spostrzegawczosci, dostrzega jak jedna z theta-
nek prowadzi kogos na pietro obok ,,strazniczek”. Ta
osoba powrdci (juz opetana) po krétkim czasie i za
pare minut proces zndéw si¢ powtorzy. Jesli bohate-
rowie zagadna strazniczki, te odpowiedza: ,Ale to co
innego” albo ,,Moze na was przyjdzie kolej pozniej”

Bohaterowie buszujacy po innych obszarach
domu powinni tez przetestowac Spostrzegawczosé,
by odkry¢, ze lustra - jedno w salonie, a drugie
przed wejsciem - kto§ zakryl ptachtami. Odslo-
niecie luster i dokladne przyjrzenie si¢ odbiciom
(Spostrzegawczos$¢ -2) ujawni, Ze u szeregu gosci i
wszystkich gospodyn na jednym z ramion siedza
szpetne, szare diabelki. Ich dlonie wnikaja w glowy
ofiar - to wyglada tak, jakby diabliki sterowaly ofia-
rami niczym marionetkami. Gdy kto$ z opetanych
zorientuje sie, ze lustro zostalo odslonigte, natych-
miast schowa je w szafie, twierdzac, ze pekto.

TYLE PYTAN

Postaci w koncu dojda do wniosku, ze powinny
zajrze¢ na pietro. Bohater lub Bohaterka moze uzy¢
Przekonywania, by uwie$¢ thetanke i da¢ sie zapro-
si¢ ,na pieterko”, by... pogadaé. Oczywiscie postaci
moga tez w jaki$ sposob odwrdci¢ uwage strazni-
czek i zakra$¢ si¢ na gore. Jedli nie wpadna na to, a
rozpytywaly si¢ o Luke’a, w konicu jakas zniewolona
thetanka zwrdci sie do nich i powie, ze wie, ze Lukea
spotkalo straszne nieszczg$cie i potrzebuje on ich
pomocy. Udaje przerazong, ale ,da si¢ namowi¢” na
zabranie druzyny na gore, tak by mogli zobaczy¢, co
sie dzieje. Tak czy siak, postaci przeszukujac pigtro
akademika, trafia w koncu do sypialni Laney.

UMARE W BUTAGH

Gdy bohaterowie zjawia si¢ w sypialni, zobacza, ze
Luke lezy w t6zku Laney (nadal noszac kowbojskie
buty) i wyglada na powaznie chorego. Jego ciato placi
wycieficzeniem za przywolanie hordy diabetkéw —
tozko ktos odsunat od $ciany, tak by lezalo w srodku
kredowego kregu, w ktorym kto$ umiescit tez sze$é
$wiec w srebrnych lichtarzach. Przekroczenie kregu
oznacza, ze BG musi zda¢ przeciwstawny test Ducha
albo opeta ja jeden z chochlikow.

Bohaterka moze zniszczy¢ krag, po prostu zma-
zujac cze$¢ kredy (co uniemozliwi czekajacym
demonom opetanie dalszych ofiar), albo nie chcie¢
wej$¢ do niego, by sprawdzi¢, co dzieje sie z ich
przyjacielem - w takim wypadku z glebi koryta-
rza wyjdzie tréjka opetanych na postaé (pamietaj
o premii za Wielu na Jednego!). Jesli krag jest nie-
naruszony, opetani beda Pcha¢ postaci tak, by te
przekroczyly jego granice. W przeciwnym razie
sprobuja Pochwyci¢ postaci tak, by diablik maégt

»przenies¢” kontrole z ofiary na BG.

Jesli bohaterowie przezyja spotkanie, Luke wola o
pomoc, by bohaterowie pomogli mu wsta¢ i wypro-
wadzili go z akademika. Niech bohaterowie rzucg na
Wiedze ogélna — zdany test pozwoli bohaterowi przy-
pomnie¢ sobie, ze Luke nigdy nie nosit kowbojskich
butdw. Za to udany rzut na Spostrzegawczo$¢ sprawi,
ze postaé dostrzeze starg ksigzke lezacg obok 16zka

- otwartej na sekgji ,Sprowadzenie Zwiastunow, za$
na przeciwnej stronie widnieje nagléwek ,Odestanie
Gosci”. Jesli bohaterowie spytaja, Luke zrzuci odpo-
wiedzialno$¢ za wszystko co dziwne na Laney.



TANIEG

Na parterze nie pozostato wielu gosci - ,,Luke” tele-
patycznie nakazal, by opetani zebrali sie na trawniku i

rozpoczeli rytuat przyzwania. Kilkadziesiat studentek i

studentéw rozpoczyna zaspiew i niepokojaco zsynchro-
nizowane ruchy. Luke wydaje sie czu¢ lepiej, gdy tylko

zejdzie na dot i moéwi: ,,Muszg zrobic tylko jedno” Gdy
wyjdzie na trawnik, rusza si¢ pewniej i kroczy wérod

opetanych, kiedy ci prébuja zatrzyma¢ bohateréw.

Druzyna moze wykorzysta¢ ksiege, by odprawi¢

Atrybuty: Duch k6, Sila k6, Spryt k6, Wigor k6,
Zrecznos¢ k6

Umiejetnosci: Przekonywanie k4, Skradanie k4,
Spostrzegawczo$¢ k6, Walka k6, Wiedza ogdlna
k4, Wysportowanie k4

Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymaloéé: 5

SIARE DIABLIKI

To male, eteryczne demony, ktore ludzkie oczy moga
postrzegal, tylko obserwujac ich lustrzane odbicia.
To zlodliwe stwory, ale sg pozbawione wyobrazni.
Wola by ich panowie - jak upidr, ktéry opetal Lukea

rytual Odestania Gosci pozwalajacy im wyegzor- ~ myslaly za nich.

cyzmowa¢ demony. To skomplikowany Wyscig z
Czasem oparty o Okultyzm bohateréw, z karg -2.
Tylko jeden BG moze dokonywaé obrzedu, pozo-
stali moga go jednak Wspiera¢. Bohater musi zebra¢
cztery znaczniki w trzy rundy. Pozostali bohaterowie
moga mu pomdc, moga tez odpiera¢ ataki Opeta-
nych, ktérzy odlacza si¢ od upiornego tanca, by
chroni¢ Luke’a. Jesli bohaterowie nie zabrali ksiegi,
ich jedynym wyborem bedzie rozprawienie si¢ z
opetanymi i z samym Lukiem - wystarczy pozba-
wic¢ go przytomnosci... lub $ciagna¢ mu buty. Jesli
bohaterowie odprawia egzorcyzm lub jesli Luke
straci przytomnos¢, upiory kontrolujace go i jego
stugi natychmiast stracg kontrole.

Jesli bohaterom nie uda si¢ powstrzymac obrzedu,
z mrocznego portalu wyloni sie demoniczny wladca
izacznie sia¢ rzez wérdd zebranych, znikajac po krot-
kim czasie. Wladze uznaja, ze byl to wybuch gazu.

ROZSTRIVGNIEGIE

Po uwolnieniu ofiary beda przez trzy dni chore i
rozkojarzone - uznaja jednak, ze zatruly sie czyms
na imprezie. Thetanki zranione w walce bedg sobie
tylko mgliScie sobie przypomina¢, ze z kimé si¢ bily.

UBSADA

W T S S N
OPETANI

Thetanki i inni studzy wykorzystuja przewage
liczebng (Wielu na Jednego) by osaczy¢ i pochwy-
ci¢ bohaterow. Gdy ci chwyca juz postaé, diablik
sprobuje przejaé kontrole nad bohaterem. Opetani,
ktorzy odniosg Rane, tracg przytomnos¢, ale nie ging
— chyba ze gracz deklaruje, ze zabija wroga.

Atrybuty: Duch ke, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6,
Zrecznosc k6

Umiejetno$ci: Przekonywanie k6, Spostrzegawczoé¢
k6, Walka k4

Tempo: 6, Obrona: 4, Wytrzymalo$¢: 5

Zdolnosci specjalne:

® Bezcielesny: Niewidzialny (cho¢ da si¢ go
spostrzec w lustrze), odporny na bron konwen-
cjonalng (poza srebrem i wodg §wiecona).

® Demon: +2 do wyjécia z Szoku, woda $wiecona
powoduje Szok (test Ducha przy kontakcie).

® Slabos¢ (Srebro): Srebrny orez trafia diablika
normalnie.

® Wladca marionetek: Szare diabliki moga opeta¢
ofiare, zdajac przeciwstawny test Ducha. Ofiary sa
opetane, dopoki nie straca przytomnosci lub dopoki
kto$ nie pokona upiora kontrolujacego Lukea. Ope-
tani zachowujg swoja tozsamos¢, ale czuja niezwykly
przymus, by wykonywac polecenia demona.

LUKE — OPETANY PRZE1 UPIORA

Luke’a opetal duch chytrego kultysty, ktéry lubowat
sie w naklanianiu innych do swej woli. Jego najwiek-
szg sila jest moc kontrolowania demondw, ktére z
kolei kontroluja ludzkie umysty. Zdjecie butéw
natychmiast przerwie kontrole upiora nad przy-
jacielem BG.

Atrybuty: Duch k10, Sila k6, Spryt k8, Wigor k6,
Zrecznosc k6

Umiejetnosci: Przekonywanie k6, Skradanie k4,
Spostrzegawczo$¢ k10, Walka k8, Wiedza ogdlna
k4, Wysportowanie k6

Tempo: 6, Obrona: 6, Wytrzymalo$¢: 5

Zdolnosci Specjalne:

® Kontrola umystowa: ,Luke” moze kontrolowaé
przywolane przez niego diabliki.
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_ PRIVGOTOWANE POSTAEL

KYLE GHU {

Kyle to Amerykanin o azjatyckich korzeniach, on sam jest juz rodowitym Tek-
safczykiem z Dallas. Jest na drugim roku elektrotechniki.

(RN o, P

Atrybuty: Duch k8, Sita k6, Spryt k6, Wigor k8, Zrecznoé¢ k6

Umiejetnosci: Nauka k6, Okultyzm k8, Przekonywanie k4, Reperowanie k8, |
Skradanie k4, Spostrzegawczos¢ k8, Walka k6, Wiedza ogélna k4, Wyspor-
towanie k4, Wyszukiwanie k6

Tempo: 8, Obrona: 5, Wytrzymalos¢: 6

Zawady: Ateista (Woda $wigcona w jego rekach nie jest $wieta), Bohaterski, |
Fobia (Drobna: Ciemnosc¢)

Przewagi: Chyzy, Dzielny, McGyver, Nerwy ze Stali, Opanowany, Szczg$ciarz

Sprzet: telefon komorkowy, scyzoryk (Si+k4).

KAYLA DUPREE

Kayla ze wschodniego Teksasu to tadna dziewczyna o tlenionych blond wlosach i
biekitnych oczach. Studentka drugiego roku medycyny pochodzi z Luizjany i co
roku odwiedza zapomniane osady na mrocznych bagnach ze swoimi krewnymi.

Atrybuty: Duch k8, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zreczno$é ké

Umiejetnosci: Leczenie k8, Okultyzm k6, Przekonywanie k6, Skradanie k4,
Spostrzegawczos¢ k6, Walka k4, Wiedza ogdlna k6, Wysportowanie k4, Wyszu-
kiwanie k6, Wysmiewanie k4

Tempo: 6, Obrona: 4, Wytrzymalo$¢: 5

Zawady: Chojrak, Lojalna, Uparta

Przewagi: Czujna, Ladna, Prawdziwy przyjaciel, Szczgs$ciara, Twardziel,
Uzdrowicielka

Sprzet: telefon komadrkowy, woda $wiecona (w plastikowej butelce).

LAMONT WHITE

Dzigki stypendium zdolny futbolista Lamont zdotal si¢ wyrwac z zabitej |
dechami miesciny w §rodkowym Teksasie i dostac si¢ na ekonomie¢ w ETU.
Ten drugoroczny student nadal cierpi na ostry tradzik, ale prawie 190 cm
wzrostu i rozroé$niete muskuly kompensuja mu te niedobory.

Atrybuty: Duch k6, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8, Zrecznoéé k6

Umiejetnosci: Okultyzm k4, Przekonywanie k6, Skradanie k6, Spostrzegaw-
cz0$¢ k4, Walka k8, Wiedza ogdlna k4, Wysportowanie k8, Wysmiewanie
k6, Zastraszanie k6

Tempo: 6, Obrona: 6, Wytrzymalos¢: 6

Zawady: Chojrak, Dhugi jezyk, Swir (Drobna: koledzy z druzyny chca go
dorwac)

Przewagi: Bez przebaczenia, Blyskawiczny refleks, Krzepki, Pigsciarz, Tech-
nika walki, Zaprawiony w walce

Sprzet: telefon komérkowy.




LAVLAH GOLLINS

Layla to wysoka, szczupta dziewczyna o krotkich wlosach i dobrze zarysowanych
mieéniach, dzieki uczestnictwu w zawodach plywackich. Ta drugoroczna studentka
le$nictwa wprawdzie nie ma do$wiadczenia w kwestiach paranormalnych, ale nad-
rabia to pewnoscig siebie.

Atrybuty: Duch k8, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6, Zreczno$¢ k8

Umiejetnosci: Przekonywanie k4, Skradanie k8, Spostrzegawczo$¢ ke, Strzelanie
k4, Walka k6, Wiedza ogdlna k4, Wyksztalcenie k6, Wysportowanie k8, Wy$mie-
wanie k6, Zastraszanie k4

Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymalos¢: 5

Zawady: Chojrak, Niedowiarek, Wredna

Przewagi: Charakterna, Czujna, Chyza, Dzielna, Technika walki, Zaprawiona w
walce

Sprzet: telefon komorkowy, paralizator (Atak dotknigciem, zadaje 2k6 niegroznych
obrazen, Szok oznacza, ze cel pada na ziemie).

MARGUS MILLER

Tylko polaczenie farta i wiedzy ocalilo tego studenta drugiego roku teatrologii
przed przerazajaca klatwa. Od tego czasu Marcus jest kulawy... i obsesyjnie
zainteresowany kwestiami nadprzyrodzonymi. Marcus jest juz raczej mato
wysportowany i blady - albo zakuwa nocami, albo poznaje wiedze tajemna.

Atrybuty: Duch k8, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zreczno$é k6

Umiejetnosci: Leczenie k6, Okultyzm k8, Przekonywanie k4, Skradanie k4,
Spostrzegawczo$¢ k6, Walka k4, Wiedza ogdlna k6, Wysportowanie k4,
Wyszukiwanie k8, Wystepowanie k6, Wysmiewanie k6

Tempo: 4, Obrona: 4, Wytrzymalos¢: 5

Zawady: Fobia (Drobna: rozmawianie z nieznajomymi kobietami), Honorowy;,
Powolny (Drobna)

Przewagi: Baczno$¢!, Co si¢ Nawinie, Czujny, Opanowany, Szosty Zmyst,
Twardziel

Sprzet: laska, telefon komdrkowy.

Wadziek i niewinna buzia tej studentki drugiego roku dziennikarstwa sprawity, ze
niejeden wypytywany $wiadek zostal zbity z tropu - co sprawia, Ze jej nazwisko
coraz czeéciej pojawia si¢ w lokalnej gazecie Raven’s Report. Jej najlepsze historie
byly zbyt fantastyczne, by ujrze¢ $wiatto dzienne - ale przynajmniej Lisa zna prawde.
Podobno ciekawo$¢ to pierwszy stopien do piekla, ale Lisa uwaza, ze odrobina
ryzyka tylko podkreca adrenaline.

Atrybuty: Duch k6, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zreczno$é k6

Umiejetnosci: Okultyzm k4, Przekonywanie k8, Skradanie k6, Spostrzegawczo$¢ ke,
Walka k4, Wiedza ogdlna k8, Wysportowanie k4, Wyszukiwanie k8

Tempo: 6, Obrona: 4, Wytrzymalo$¢: 6

Zawady: Ciekawska, Swir (Drobna: kupuje teorie spiskowe), Wrég (Drobna: rywa-
lizujgca reporterka)

Przewagi: Badacz, Charyzmatyczna, Co si¢ nawinie, Dzielna, Szosty Zmyst

Sprzet: telefon komérkowy, srebrny fanicuszek z krzyzykiem.

=
G
m
=
=
o
=
=
=
>
o
m
=
=
=




HITTIN SNIUVN

NHI AN

JLIHM INDWV1

Hm

ANV1id0

ANV1id0

ANV1id0

ANV1id0

VIavIvsh

134dNaV1AVH

SNITIDIHVIAVT

ANVLidO

ANVLidO

ANVLidO




	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack

