


Baby? Chlopy? Zblakane dusze.

K6 K8 IMIE K6 K8 IMIE

I I Aerg-Tval 4 I Kutz
2 Agn 2 Kvetin
3 Arvant 3 Lygan
4 Belsum 4 Margar
5 Belum 5 Merkari
6 Brint 6 Nagl
7 Borda 7 Niduk
8 Daeru 8 Nifehl

2 1 Eldar 5 1 Priigl
2 Felban 2 Qillnach
3 Gotven 3 Risten
4 Graft 4 Svind
5 Grin 5 Theras
6 Grittr 6 Therg
7 Haertu 7 Torvul
8 Hargha 8 Torn

3 I Harmug 6 1 Urm
2 Jotna 2 Urvarg
3 Karg 3 Vagal
4 Karva 4 Vatan
5 Katla 5 Von
6 Keftar 6 Vrakh
7 Klort 7 Vresi
8 Kratar 8 Wemut
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K10 BLUZNIERCZYCH LUPOW

I

POPIELNA OBRACZKA na palec. Doszczetnie niszczy
wszystko, co przez nig przejdzie.

Lament tego malego PODEEGO FLETU ozywia miesnego
golema wielkos$ci ptodu w pobliskich zwlokach.

PZ5 Morale- Brak pancerza

Pokasanie K4 odporny na Moce

Notatka glosi: strawa skosztowana tg EYZKA GEODU
nieodzownie skutkuje powolng $miercig z niedozywienia.

Spojrzenie w to nikczemnie dokladne LUSTERKO ukaze
jedynie haniebna istote wlasnej duszy.

WAMPIRZY PUGINAL wyleczy cie o rany zadane twojemu
celowi (K3), ale zwazaj: po kradziezy 1acznie 6 PZ, rzué
Opanowanie ST14 lub popadniesz w uzaleznienie—musisz
wowczas codziennie rzuca¢ Opanowanie ST12. W przypadku
porazki musisz ugodzi¢ kogos tym sztyletem przed
najblizszym wschodem stonca, albo obrécisz sie w proch
ledwo stonce wzejdzie na niebosklon.

Czarna PEREA. Upuszczona w mroku, potoczy sie samoistnie
ku swiatlu dnia, w strone najblizszego wyjscia.

POCHODNIA SWIATEA WIEKUISTEGO. Utrzymaj ja w dioni
i zyj. Mozesz traci¢ konczyny i mie¢ ujemna liczbe PZ,

a $mier¢ nie nadejdzie — dopoki nie upuscisz pochodni lub
jej plomien nie wypali sie.

Srebrna WOLIERA powoli, w jedng dlugg noc, unicestwia
dowolng istote uwieziona za jej zimnymi pretami. Kazda
jej ofiara powstanie z martwych ze zdwojong silg, jako
rozszalaly i nieokielznany nieumarty.

CZARNA KORONA OKALECZONEGO KROLA. Gdy tylko
nalozysz ja na swe skronie, zgarbi twoje cialo ciezarem
zrozumienia, ze zaréwno ty, jak i wszystkie istoty

w promieniu stu jardéw dodajecie +10 do testow atakow, ale
odejmujecie -10 od testéw obrony. Rzuty powyzej 20 liczg
sie jako kryty, a ponizej 1 jako skuchy. Korone mozna zdja¢
jedynie w bladym uscisku pelni ksiezyca.

I0

Kazdy, kto zakryje swoje oczy ta OPASKA, staje sie
niewidzialny dla tych, ktérzy wcigz oddychaja, ale nieumarli
atakuja go w slepej furii. Pobliskie truchta budza sie

z jekiem, przepelnione bezboznym gniewem.
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PULAPKI I DIABELSKIE PODSTEPY (K12)

Wykwintnie ubrane zwloki skrywajace spust pulapki

Zatrute strzaly wylatujg z otworow w $cianach

Dzwonki i szklane kulki rozsypane na podlodze

Kosz peten skorpionow, ustawiony na krawedzi

Haczyki rybackie zawieszone na wysokosci oczu

Skrzynia naznaczona eksplodujgcymi runami

Zamek skrywajacy flakonik z trujacym gazem

Zabranie krysztalu powoduje zawalenie si¢ stropu

O [0 N | [ W= (W [N |

Pochyla posadzka, przezroczysty olej, dziura

-
=}

Klatki z wezami na opadajacych kasetonach

=
-

Zlowrogie urny uwalniajg z siebie zimne zjawy

-
N

Monety umazane syfem i trucizng

POGODA (K12)

Zamarla szaros¢ Oberwanie chmury

7
Dudniacy deszcz 8  Gestajak zupa mgla
Przeszywajacy wiatr 9 Trzaskajacy mroz

Ogluszajaca burza 10 Natretna mzawka

Czarno jak w nocy 11 Ryczace grzmoty

o A (W [N [

Martwa cisza 12 Grobowy chiod

GRABIENIE ZWLOK (K606)

11-16 Bezwartosciowe resztki rozpadaja ci sie w dioni.

21 Tygiel z niezwykle skuteczng, swedzaca mascia.

22 Naszyjnik z ludzkich zebow.

23 Mieszek pelen wscieklych, jadowitych ciem. Rzu¢
Wytrzymalos¢ ST6 lub sczeznij.

24 Kieszen pelna zbitego szkla, PG otrzymuje k2 obrazenia.

25. Oblgkany manifest. Po przeczytaniu rzu¢ Opanowanie

ST12 lub na stale zmniejsz Opanowanie o 1 w wyniku
nabytych watpliwosci.
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GRABIENIE ZWLOK (K66) CD.

20 Klucz do pobliskich drzwi. Kradziony.

31 Mapa wskazujaca droge do domu slabej, ale majetnej
rodziny.

32 Beznadziejnie wiele pajgkow.

33. Metalowy rulon z prochem i knotem. Rzu¢ k6. 1-2 tracisz
dlon. 3-6 3kro obrazen tam, gdzie wyladuje.

34 Twarz znanego i powazanego/pogardzanego lowcy
czarownic. Oprawiona.

35 Kartka z imionami PG. Jedno jest przekreslone.

41 Mapa do miejsca, ktore nie powinno istniec.

42 Nieoznaczony flakon z cieczg o zmiennej barwie, od
czerwieni po zielen.

43 Obligacja. Miejscowy potentat ma znaczny diug u
okaziciela.

44 Maska posmiertna jednej z PG.

45 »Woda zywa”. Leczy k8. Rzu¢ Wytrzymalos¢ ST1o albo
stracisz wzrok. Wysoka zawartos$¢ alkoholu.

46 Cos tu poszlo bardzo nie tak. Twoje dlonie sg pokryte

cieplawg, brgzowg i kwasowg substancja. Otrzymujesz
k2+1 obrazenia i cuchniesz niemilosiernie przez k4 dni.

52 Podpisana buteleczka trucizny. Rzu¢ Wytrzymalosé
ST12 albo obniz losowa Ceche o k4. Cecha moze by¢
podniesiona przy awansie.

53 Skalp z dlugimi, czarnymi wlosami.

54 Zlota kulka z niewidzialng spoing, ktérg mozna otworzy¢
poprzez przekrecenie.

55 Zakrwawiony kastet.

56 Dwie kantowane kostki.

61-66 Wynik rzutu w sztukach srebra.
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FRolofon

Pierwotny tekst, pomysly, projekt gry
Pelle Nilsson

Projekt graficzny i ilustracje

Johan Nohr oraz troche dziet z Domeny Publicznej

Angielski tekst i wsparcie kreatywne
Patrick Stuart

Przelanie na czarno-biale wydanie tekstowe

Walton Wood
Na podstawie wydania drugiego

OCKULT %ﬂm n _'

ORTMASTARE
orad m rens

MORK BORG to © Ockult Ortmistare Games & Stockholm Kartell 2019, 2026
MORK BORG oznacza po szwedzku MROCZNY FORT i jest wymawiany jako MERK BOR]

MORK BORG jest dedykowany Pellemu ‘Dead’ Ohlinowi (1969—199r1).

Let the good times roll.
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TESTERZY

Adrian Madden, Christian Sahlén, Dan Algstrand, Elin Hedstrom,
Felix Dester Hultgren, Gunnar Landqvist, Karl Stjernberg, Markus
Linderum, Nina Akesson, Simon Perstrand, Stefan Hedstrom and
Tobias Tarnvik-Laesker.

KOREKTA/ REDAKCJA

Christian Sahlén, Dan Algstrand, Fiona Maeve Geist (MRC), Jarrett
Crader (MRc), Johan Eriksson, Vi Huntsman and Skander Fanni.

ORYGINALNY PRZEKEAD

Johan Nohr

PODZIEKOWANIA

Calle Niblaeus, Christian Plogfors, Christian Sahlén,

Dan Algstrand, Domkraft, Fredrik Jarl, Gunnar Landqvist,
Heimat der Katastrophe, Helene Rothstein Sylvesten, Jim
Magnusson, Joakim Malmquist, Johan Eriksson, Jonas Stattin,
Karl Druid, Karl Stjernberg, Niklas Wistedt, Simon Perstrand,
Sofie Nohr, Tiina Pyykko Nilsson, Tomas Harenstam, czlonkowie
naszego serwera na Discordzie, wszyscy wspierajacy, nasi fani
oraz hejterzy.

WYDANIE POLSKIE

Jakub Miszewski, Kuba Skurzynski, Szymon Gosek

KOREKTA POLSKA
Magdalena Kozulko

POMOCNA MUZYKA

Ash Borer. Batushka. Bell Witch. Belzebong. Black Tremor.
Bongripper. Bongzilla. Cathedral. Conan. Dark Buddha Rising.
Darkthrone. Domkraft. Dragged Into Sunlight. Dodsrit. Earth. Electric
Wizard. Eyehategod. Gnoll. Godspeed You! Black Emperor. KTL.
Mammoth Weed Wizard Bastard. Mayhem. Mephorash. Monolord.
Morbid. Murg. Phurpa. Primitive Man. Profetus. Shadowmaster.
Sleep. Slomatics. Sunn 0))). The Body. This Gift Is A Curse. Thou.

Tiamat. Ufomammut. Urfaust. Weedeater. With the Dead.

MORK BORG — SKORA | KOSCI 7






Wiatr z zachodu, znad rozbitych

krain. Zgnilizna 1 odor krwi w kazdym
podmuchu. Przeklety wedrowcze, czy
ruszysz tam? Do Nieuzytku Nieszczesnie
Nieumarlych? Nasi potomkowie znikaja,
pojmani przez Tergola, zlodzieja

dzieci, nie-slawnego swymi podiymi

zbrodniami 1 sekretami alchemii ciala.

ODLEGLOSCI ZMIENIAJA SIE. SCIEZKI MIEDZY MIEJSCAMI
KRZYWIA. Zupelnie jakby ten blady, bez§wietlny §wiat posiadal
krzte woli i wlasny, gorzki zywot. Jego litos¢ zwarzyla i $ciela sie
w gniew przez zbyt dlugie lata. A kim ty jestes? Hieng cmentarng
ze srebrem polyskujacym miedzy spekanymi paznokciami?
Mistykiem, ktory odciagnalby nedzne serce swiata z dala od jego
nieuniknionej zguby?

Po prawdzie, nieszczegdlna wielka to réznica. Od lat nikomu nie
dane bylo ujrzec stonica. Starszyzna bardziej dba o ofiary i dary
dla bozkow, niz o wlasne skomlgce mlode. Majaki prorokéw
zaglady raz za razem zyskujg potwierdzenie, kiedy skryte sily
biora ich w objecia. Moze nalezy sie¢ podda¢ — zaufa¢ wlasnym
instynktom i rzemiostu anizeli §lepocie rzuconych kosci, nim
wszystko zaleje upragniona cisza? Zycie juz dawno jest spetane
iudreczone w MROCZNYM FORCIE.
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o Ra3z Spisane Zostato,
Fechay Zawsse Ad¢d3ic Znane

I

ANUK SCHLEGER, mnich zakonu kretonskiego, napotykajac
bazyliszka Verhu w roku 565, spisal przepowiednie wyszeptane
przez bestie. Te uwazane za utracone manuskrypty pamietane
byly jako Pisma Nienazwane.

300 lat p6zniej, podczas budowy nowej Katedry pod wezwaniem
Dwuglowych Bazyliszkéw, ortodoksyjny odlam zakonu odkryt
krypte Schlegera — a wraz z niag i Pisma.

Od tego czasu, wszystkie opisane w nich wydarzenia ziscily
sie. Przepowiednie okazaly si¢ prawda absolutna, spychajac

w zapomnienie wszelkie wczesniejsze ewangelie. Wokol tej
katedry wyrosto Galgenbeck, najwspanialsze miasto w historii.

I

BAZYLISZKI SA DWA I PO DWIE GEOWY MAJA. Cztery te glowy
tocza spory od setek lat. Verhu glosi nieodzowna zaglade,
obrastajac w pyche, jako ze nigdy nie jest w bledzie.

Jego glowa jest tg najczesciej czczong. Gdyby$Smy znali szyfry
apokalipsy, by¢ moze odpowiednig ofiarg moglibysmy jej
uniknac¢? Verhu uwielbia swoje powolanie i oczekuje wznoszenia
Swigtyn ku swojej czci.
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III

GDY SWIAT wstanowily jedynia woda, pyl i geste chmary ttustych,
morowych much, przybyla ONA, pierwsza z bazyliszkow.
Wypelzla ze szczelin Khryptonoskich. Dzwiga ONA glowe
Zaprzeczenia — Lusi, ktora w goére i w dol spoglada. Mimo

to, wszystko potoczy sie dobrze. Arkh — jej blizniacza Glowa
Podstepu, twierdzi jakoby ona byla pierwszym prorokiem prawd
streczonych obecnie przez Verhu. Malo kto widzial Ja, najstarsza,
ale wielu kroczy po jej blizniaczych $ciezkach.

ONA z zarania dziejéw sprowadzila liczne pomioty, poczete nie
bez cierpienia. Wszystkie zostaly zrzucone z Khryptonoszowych
urwisk. Przezyl jedynie ON. Tam na dole, na Nieuzytku
Nieszczesnie Nieumarlych wzrokiem swidrujacym zimny szczyt
przeklina ON imie swej podtej matki. Jedna z gtéw — Gorgh,

jest zgorzknialy, przepelniony zawiscia, ze jedynie jego brat
Verhu zna przekleta prawde. Raz za razem, jego przepowiednie
sie ziszczaja, a zlote kopce bogatych darow od jego wiernych
wznosza si¢ tak wysoko, jak same glowy.

v

SWIAT UMIERA NAWET TERAZ. Rzeczywisto$é¢ préchnieje, jawa
staje sie snem, a sen — jawa. Pekniecia lamia nieskalane niegdy$
odbicia przeszlosci, pozwalajac bytom plugawym i niegodziwym
wpelza¢ w niknace objecia jutrzenki. Znany $wiat marnieje,
ograniczony z zachodu przez ogromne Khryptonosze — ich
katakumby i zlodowacone granie, Morze. Wielu probowalo
przecia¢ nieublagane fale a od poinocy, potudnia i wschodu
okalany przez Bezkresne w poszukiwaniu nowego lagdu. Wbrew
wlasnej woli wszyscy z nich wracali. Zywi lub martwi.
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Galgenbeck

GALGENBECK W KRAJU ZWANYM TVELANDEM to najwspanialsze
miasto w historii.Ni Krol, ni Krolowa nie wlodarzy

w Galgenbecku, bowiem rzady tam sprawuje arcykaplanka:
Josilfa Migol. Gleboko pod Katedra pod wezwaniem Dwuglowych
Bazyliszkow, w chlodnej czarnej komnacie o$wietlonej
rozproszonym blaskiem, jest skryty jej tron. Josilfa — wiekowa,

a nadal we wiosnie zycia, stanowi temat plotek chlopéw, wedlug
ktérych miala wdac sie w konszachty z bogiem Nechrubelem

i zosta¢ obdarzona przez niego wiecznym zywotem. Nechrubelem
— cieniem, ktory spowija wszystko. Nechrubel jest melancholig,
nieurodzajem, zwada i wojna. Mowi sie, ze to jego szept zdradzil
Verhu zapowiedz konca.

7 kazdym zatraconym dniem, coraz wieksza desperacja cechuje
prozelityzm Dwuglowych Bazyliszkéw. Zamach na wlasne

zycie jest uznawany za akt grzesznego tchorzostwa. Zbawienie
wyplywa z wybatozonej martwiczej tkanki; koniec $wiata nalezy
przyjac bez odwracania wzroku. Tylko wéwczas dusza moze
odnalez¢ droge do Migoczacych Niw. Swietokradcy i apostaci sa
tropieni oraz publicznie i pieczolowicie karani przez Inkwizycje.

W Tvelandzie lezy réwniez

SDarkash

OSTATNIMI CZASY PUSZCZA ta zdaje sie rozrastac

w nienaturalnym tempie. Sciezki plota sie i wija w porostym
cieniu, skazujac wedrowcow na tulaczke bez celu. Gleboko
w sercu Sarkash — zawsze tam, gdzie najmniej mozna si¢ go
spodziewa¢ — krag obumarlych drzew otacza Graven-Tosk.

Zaprawde prastary cmentarz obejmujacy mauzolea, zamglone
spojrzenia cherubindw, zatechte fontanny, mogilty morowe
i przecietne groby.
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Lecz, czy nie czujesz, ze cieplo skazilo uprzedni chtéd tego
miejsca? Nie slyszysz oszalalego skrobania? Trudno wzia¢ oddech
w zastalej i ciezKkiej atmosferze.

Ponad Graven-Toskiem, niczym furia, wzrasta

Patac Cienistego FWedla

GOTYCKI CZARNY ZAMEK, jakoby lustrzane odbicie Katedry
pod wezwaniem Dwuglowych Bazyliszkow w Galgenbecku.
Wiekszos¢ fortecy dawno legla w gruzach, goszczac pod
zrujnowanym dworem niefortunne dusze poszukujgce
schronienia. Nikt nie §mie choc¢by $ni¢ o tym, co mogloby leze¢
pod rumowiskiem kryjagcym katakumby i kazamaty. Tunele wija
sie niczym powykrecane korzenie, glebiej i glebiej, drazac zimna
glebe niczym glodny nowotwor. Skrzydlo wewnetrzne ostalo
sig, pelnigc funkcje dworu Cienistego Kréla — bytu skrytego za
rytualem. Niewolnicy slug dworzan Kréla spelniaja jego wole.

Monarszy tytul jest dziedziczny, a w rodzie Cienistego Kréla
przychodza na $wiat sami synowie. Szepty mowia, ze Ksigzeta
tego rodu pozoruja si¢ na zwyktych ludzi, przemierzajac ruiny,
1zac i kantujac, byleby zwielokrotni¢ meki swoich podwladnych.
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Grift

OD DAWIEN DAWNA Grift rozrastal si¢ na wschodnim pétwyspie
Bezkresnego Morza. Odciety od swiata przez bezdenny Mur.

To kwitngce wolne miasto mozna odwiedzic¢ jedynie przez trzy
mosty, tak wielkie i rozlegle, ze — jak mowig — chyba wznies¢ je
mogly jedynie zniewolone olbrzymy. Grift stanowil niegdys ostoje
pokoju i rozsadku, oslaniajgc swoich mieszkancéw przed plagami
i konfliktami swiata poza swymi rogatkami.

Lecz czas plynie i nawet Mur nie zatrzyma nieublaganego upadku
Griftu.

Krdl Sigfum Milosierny jest obiektem kpin. Znaczna cze$¢ Griftu
popadla w zaniedbanie, gdy ohydne bestie zaczely wylazi¢ spod
spekanej, wysuszonej ziemi. Kazdej nocy, trzy mosty stekaja jak
okrety orzace kamienisty brzeg. Sigfim jest pokonany. Wie, jak
blisko jest koniec, a wiara w slowa Verhu nakazuje mu litoSciwie
przygotowac swoj lud na Smier¢. Ulice usiane sg ptachtami
pergaminu — kalendarzami rozpaczy opisujacymi dokladne
przygotowania i czas na ich nalezyte poczynienie. Z kazdym
dniem kolejna karta zostaje przewrocona, a gdy ostanie si¢ tylko
jedna, Sigfum ruszy z poddanymi na urwisko Terion, by dopehi¢
przepowiedni tam, gdzie niestrudzone morskie fale uderzajg

o pionowa, kamienng $ciane tego kilometrowego klifu.

Inkwizycja Dwuglowych Bazyliszkéw nie ma wcale dobrego
zdania o bluznierczym pakcie samobdjczym Sigfima

Milosiernego.
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Reegins

SPUSTOSZENIE SPOWIJA KERGUS, niczym zawieja na
zamarznietym pustkowiu. Szumowiny i wyrzutki wedruja po
skutym lodem bezmiarze, pelznac wsrdd réwnin lub kulagc sie

w spekanej ziemi, by uniknaé¢ Krwawej Hrabiny anthelii. Na
poinocy, skad dudni wiatr, lezy Allians — miasto-iglica, ktorej
czarne szklo przeszywa szare tumany huraganu. Wewnatrz,
niczym zamarzniety wodospad bialego kamienia, stoi zamek: tron
Anthelii. Jest ona blada, niczym mury jej fortecy, a lico jej mtode,
jak Swiezo stopniala kropla. Méwig niektorzy, ze jej mlodosé
jest wieczna. Mewy wykrzykujg imiona Rycerzy, ktorzy niegdys
starali sie o jej reke, przypominajac, ze zalotnicy i oznaki wieku
Anthelii jednakowo znikajg. Lecz kto stuchalby krzyku mewy?
W Kergls nawet mewy Kkostniejg na chltodzie splywajgcym

z marzen Hrabiny — marzen o wiecznej mlodosci.

Ambiwalencja Anthelii

Anthelia zdaje sobie sprawe z bliskosci konca. Cigza jej nerwice.
,» Czemu wszystko jest tak blade? Tak chlodne?” W glos blaga o chocéby
odrobine ciepla lub koloru w swoim zyciu, lecz z kazdym
spojrzeniem, dotykiem, oddechem, odbiera $wiatu obie te rzeczy.
Wspaniale nagrody obiecywane sg dla kazdego, kto nasyci jej
zycie, ale nikomu nie starcza odwagi. Thumaczenia i wymoéwki
zajmuja miejsce barw. Hrabina jest wrazliwa, a jej moce —
nieokielznane. Dworskie zycie wlecze za sobg obfito$¢ szarosci,
nerwowe podniecenie i lek.

Zachodnic WReodlestwo

ZACHODNIE KROLESTWO, znane w pie$niach prostakow

i wersach nedznikow jako Pustkownia — niegdys gdy jeszcze
Jezioro Onda pelne bylo ryb, a handel rzeczny kwitl, optywalo
w bogactwo i pokoj.

Obecnie ich miejsce zajely terror i tyrania. W tajnej cytadeli
skrytej w jaskrawym, acz ponurym miescie Schleswig, knuje Krol
Fathmu IX.
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Nawiedzony, gruby i coraz bardziej oblgkany, pochlaniany przez
paranoje i skryte przed wzrokiem leki.

Przez obsesje na punkcie proroctw Verhu, Krdl najezdza i napada
na domostwa i wioski, stodoly i $wigtynie. Nikt, ani nic nie jest
bezpieczne, a juz zdecydowanie nie biedacy. Wyglodzeni przez
podatki, obserwujg jak zawartos¢ ich spizarni i skladoéw zabierajg
siepacze Fathmu.

Miejscem, o ktorym malo kto pragnie mowic, jest

MRicusptek Micssesgsnie
Ricvmartych

WEDLUG PLOTEK, BAZYLISZEK ON zwinal sie w tychze
kryptach, stanowigc widok, jaki rzadko mozna przetrwac. Duby
smalone i wierzenia okrywaja te doline, zaslaniajac wszelkie
prawdy. Domokrazcy glosza, ze gleba i powietrze same w sobie
sg mordercze. Niosg za sobg bezsenng, powldczacg nogami
Smier¢. Nie jest to proste zakonczenie doczesnego zywota,

a powolna rozpacz przekraczajaca ludzki rozum, zalewajgca
umysl wedrowca zatrutymi wspomnieniami i czarnymi myslami
tak dlugo, az iskra jego zycia nie zostanie sttumiona w zalobng
beznadzieje¢ nie-$mierci.

Inni twierdza, jakoby zagubieni podroznicy mogli po upadku
zapas¢ sie gleboko pod czarna, glodna ziemie, wciagnieci az do
Krainy Zmartych.

Ci, ktorzy nie majg nadziei przybywaja tu, liczac, ze ich cierpienie
zostanie ukrocone na rzecz blogich zaswiatéw z dala od tej
mrocznej, zrujnowanej krainy. Zbieraja si¢ w samobdjczych
kultach i zawisngwszy, niczym dziwaczne owoce na konopnych
linach, obrastajg wykrecone drzewa doliny. Inni wlaza do krypt
w poszukiwaniu Verhu, naiwnie wierzac, ze uda im si¢ namowic
Go na odmiane losu. Niektorzy gltupcy skladaja dary i ofiary
mocy, ktérej nie potrafig pojac. Smutek znieksztatca swiat, jak

osmolony witraz.
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L atopis MNechrubelshi

SWIAT DRZY. Czu¢ to na roézne sposoby - wyraznie i subtelnie,
nieokreslenie i klarownie. Nieuniknione kleski, jedna za druga,
domagaja sie swojego czasu.

Obrazujac to Mistrz Gry (MG) rzuca kostkg kazdego ranka.
Wyrzucona 1 aktywuje nowa Meke. O rodzaju kostki do tego
rzutu decyduja MG i gracze.

MG rzuca nastepnie k66, by wskazac, ktéra Meka ma miejsce. Ta

sama Meka nie spadnie na $wiat dwa razy.

77
Siodma Meka zawsze bedzie 7:7, po ktorej §wiat w koncu umrze.
Siddma piecze¢ zostanie zerwana sidodmy i ostatni raz. Gra oraz
wasze zycia dobiegajg konca.

Spal ten podrecznik.

KIEDY MINIE TA AGONIA?

Lata cierpienia K100
Posepne polrocze K20
Bolesna jesien K10
Okrutny miesigc KOG
Koniec jest blisko! K2
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Latopis Nechrubelski
— Pisma Nienazwane.

Spisane przez mnicha Anuka Schlegera.

PSALM1

I:I Miasto zostanie wypatroszone. Znikng z oczu ci, ktorzy
spoczywajg w pustce.

1:2 A ziemia zadrzy i speka cala. I z potrzaskanej skorupy uleci
mgla morowa, co po dziesieciu dniach okryje $wiat.

1:3 Ci co budowali solidnie, kamien na kamieniu, tak tez
padna, a kamien na kamieniu po nich nie ostanie.

1:4 I otchlan zaswiatow wypluje latajgce zjawy i monstra
pelznace. Gdy one przeming, czerw oplynie w tluszcz, a sep
W marazm.

1:5 Ukoronowana zostanie watpliwo$¢. Lojalni zwrdcg swe
ostrza przeciw tym, ktorzy ofiarowali srebro.

1:6 A kaszel krwawy rozsieje si¢ niczym na susza spekanych
pustkowiach pozoga.

PSALM II

2:1 Tak na poczatku, jak i na koncu, powietrze geste bedzie od
much i os masci wszelakie;j.

2:2 A gleba zblednie od larw.

2:3 A z Wibczni: zamroz. Zawieje z Khryptonoszy i okryje
wszystko.

2:4 A po dziesieciu i jednym dniu, jak powietrze,
czarnoksieskie manuskrypty nikle si¢ stana.

2:5 A szklo w kwarc sie przeistoczy.

2:6 A ONA ujrzy, jak ON rosnie w site. I ujawni sie¢ ONA,
a wszyscy zostang zgladzeni.
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PSALMIII

3:1 W Graven-Tosku ziemia ogrzeje kurhany i powldcza nogami ci
spoczywajacy wiecznie.

3:2 W sercu Sarkashu zamglony zmierzch odetchnie pod
rozbudzonymi pniami. To, co niegdys rabane z ludzkiej reki bylo,
rabaé zacznie w roOwnej mierze.

3:3 I gtéd wkradnie si¢ w progi. Wykopiecie korzenie
i odciagniecie niemowleta od piersi. Zmarniali zapolujg na
wychudzonych.

3:4 Zamozni popadna w biede, a biedacy jeszcze wiecej straca.

3:5 Wtedy nadejdzie deszcz bez konca i w jego cieniu dzien
W noc si¢ przeobrazi.

3:6 Brat usmierci Brata, a Siostra Siostre zatruje.

PSALM IV

4:1 Przez pie¢ dni i nocy pieé, cialo matki bedzie oponcza
demonow.

4:2 A przez dni piec¢ i pie¢ nocy, ojcowie roni¢ beda 1zy.

4:3 Spojrzcie na Zachod. Nadciggajg pozoga i horda,
a Krolestwa w ogniu staja.

4:4 Klamca Arkh zwiaze z ludzkich serc wezly, w pot tamiac
najsilniejsze wiezi.

4:5 Ujrzyjcie Bezkresne Morze, gdzie Lewiatan podburza fale,
by staly sie gorami.

4:6 I miedzy was wkroczy 6w Lewiatan. Skradnie zarowno
dzieci w zime¢ urodzone jak i te, ktorym pisane przed $niegami
zemrzec.
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PSALM YV

5:1 Jezioro wraz ze strumykiem sczernieja, wody w smole
przemienione.

5:2 Drzewa uschng i zging skurczone.

5:3 A ptaki spadng z niebosklonu, martwe.

5:4 Jednej nocy umrg wszyscy ci, co nie majg jeszcze siedmiu
lat i siedmiu dni. Zrodzeni i nieurodzeni. I $wit tchnie w nich
nowe zycie jako pozeraczy ludzi.

5:5 Niebiosa zaplaczg ogniem i ogromny glaz spadnie, niby
miasto zrzucone z raju. Jego darem jest Smier¢, a zwiastunem —
szalenstwo.

5:6 A ostatni Kroél i ostatnia Krolowa w pyt sie obroca. Wilki
pozra ich zalosne dwory.

PSALM VI

6:1 Wiedzcie, Ze ostatni dzien nadszedl. Stonice zajdzie i nigdy juz
nie zaswieci.

6:2 A dzien stanie si¢ jak noc i noc jak dzien. Nie dane bedzie
wam spoczaé, ni sie zbudzic.

6:3 Anthelia dopelni swa wole, spijajac kolor ze wszystkich
krain.

6:4 Ci, co na dwoch nogach krocza, beda bez imienia, niby
zwierzeta pol.

6:5 Grunt okryje sie zylami, wypelzng zen czarne zmije.

6:6 A bezimienni zejda pod ziemig i przekrocza Woal, bowiem
rozbil go Daejmon, sierocy podwladny Nechrubela.

PSALM VII KONCZACY

7.7 Chwala Yetsabu-Nechowi, marze zaswiatow, czarnemu
dyskowi, ktory to przestonil stonice! Chwatla Verhu, ktéry to

z zachwytu zeby szczerzy! Chwala plomieniom, ktore to zweglaja
wszystko! A ciemnos¢ ta pochlonie te ciemnosé.
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Stwors Postat Gracza P G)

1. Wylosuj swoj poczatkowy ekwipunek na tej stronie.

2. Wylosuj bron i pancerz.

3. Rzu¢ na swoje Cechy.

4. Rzu¢ na swoje Punkty Zycia.

5. Nadaj imi¢ swojej postaci, jezeli chcesz. Nie zbawi cig to.

ZASADY OPCJONALNE:

+ Zacznij od wybrania lub wylosowania klasy (strona 46 i dalej)
i zastosuj sie do instrukcji danej klasy na temat rzucania na
ekwipunek, bron i pancerz.

+ Rzuc na tabelki na stronach 38-42.

+ Rzué na liczbe Omendw (strona 37).

W SWIECIE mozna spotka¢ $miatkéw szukajgcych bogactw lub
odkupienia. Niektorzy glosza, ze przed konnicem $wiata mozna
uciec, ze mozna mu nawet zapobiec. Jednym z nich jestes ty

— kroczacy wsrod niezgody i rozpaczy. Jedna dlon kurczowo
trzyma 2D6 x 10 srebra (s), druga zas buklak i zywnos$¢ na K4 dni.
Dusza i srebro sg twoje, ale straci¢ je mozesz réwnie latwo, jak je
zyskales. Po pierwsze, jestes tym, co posiadasz:

K6

1—2 nic

3 plecak na 7 przedmiotow normalnej wielkos$ci

4 sakwa na 10 przedmiotow normalnej wielkos$ci

5 maly woz lub jeden z powyzszych przedmiotéow — ty
wybierasz

6 osiol, klawo. Lub wybierz jeden z powyzszych
przedmiotéw
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K12

I lina 12 metréw

2 pochodnie, sztuk Opanowanie+4

3 lampa z olejem na Opanowanie+6 godzin

4 blok magnezowy

5 losowy plugawy zwoj

6 ostra szpila

7 apteczka do uzycia Opanowanie+4 razy (zatrzymuje
krwawienie/infekcje i leczy k6 PZ)

8 pilnik do metalu i wytrychy

9 potrzask (Opanowanie ST14 by wykry¢, k8 obrazen)

10 bomba (zalakowana butelka, k1o obrazen)

11 flakonik czerwonej trucizny, k4 dawki (Wytrzymatosé¢
ST12 lub k1o obrazen)

12 srebrny krucyfiks

oraz

K12

I eliksir zycia k4 dawki (leczy k6 PZ i usuwa infekcje)

2 losowy uswiecony zwoj

3 maly, ale zajadly pies (k6+2 PZ, ugryzienie kq4, postuszny
jedynie tobie)

4 k4 malpy, ktére cie ignoruja, lecz kochaja (kq+2 PZ,
uderzenie/ugryzienie k4)

5 wyrafinowane perfumy warte 25s

6 przybornik 10 gwozdzi, szczypce, mlotek, mala pila,
wiertlo

7 ciezki tancuch 6 metréw

8 hak do liny

9 tarcza (-1 PZ obrazen lub zdecyduj, ze tarcza zostala
zniszczona, aby zignorowac jeden atak)

10 tom (k4 obrazen)

II

16j (w razie tarapatow mozna go potraktowac jako 5
positkow)

12

namiot

Zwoje to spaczona magia MORK BORGA. Wiecej przeczytasz na
stronie 34.

22
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BRONIE K10 (K6, jesli zaczynasz ze zwojem)

Nieuzbrojony K2 obrazenia

I Gnat K4

2 Kostur K4

3 Miecz krotki K4

4 Noz K4

5 Mlot bojowy KOG

6 Miecz KO6

7 Luk KO, dodatkowo Opanowanie +10 strzatl

8 Kiscien K8

9 Kusza K8, dodatkowo Opanowanie + 10 beltow
10 Dwurak K10

PANCERZ K4 (K2, jezeli zaczynasz ze zwojem)

1 brak pancerza (zerowy poziom)

2 lekki (futro, przeszywanica, skora itp.
-K2 obrazen, pierwszy poziom) 20s

3 $redni pancerz (zbroja luskowa, kolczuga itp.
-K4 obrazen, drugi poziom) 100s
ST +2 do rzutéw Zwinnosci, wigcznie z obrong.

4 ciezki pancerz (zbroja lamelkowa, ptytowa itp.
-K6 obrazen, trzeci poziom) 200s

ST +4 do rzutow Zwinnosci, obrona na ST+2

tarcza -1 obrazenie 20s
Mozesz zignorowad wszystkie obrazenia jednego ataku, ale tarcza sig
wowcezas rozpada.

Zwoje nigdy nie zadzialaja, gdy korzystasz z broni dwurecznej lub
$redniego/ciezkiego pancerza.
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ERwipunek

Bloczek magnezji 48

Buklak 48 Woda na 4 dni

Ciezki lancuch 128 6 metrow

Drabina 7S

Duzy zelazny hak 9s

Hak do liny 128

Kaganiec 6s

Kajdany 108

Koc 4S

Kolczatki 7S k4 obrazen + szansa 1 na 6 na
infekcje

Kreda 1S

Krucyfiks,drewniany 8s

Krucyfiks,srebrny 60s

Krzesiwo 48

Lampa olejna 108

Lina 48 12 metrow

Lusterko 15S

Loj 5S Moze zapewnic 5 positkow

Lom 8s

Maly woz 258

Miotek 8s

Namiot 128

Nozyce s

Olej do lamp 5S Opanowanie+6 godzin

Ostra szpila 3s

Pilnik do metalu 10S

Plecak 6s Miesci 7 przedmiotéw normalnej
wielkosci

Pochodnia 28

Potrzask 208 Opanowanie ST 14 by wykry¢, k8
obrazen

Przybornik 208 10 gwozdzi, mlotek, mala pila,
szczypce

Pudetko lekarstw 15S Zatrzymuje krwawienie/infekcje

i +k6 PZ. Opanowanie+4 dawki

24
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Sakwa 3s Miesci 10 przedmiotow normalnej

wielkosci
Siennik 3s
Sél 48
Spreparowany trup  66+k6s
Stryczek 5S
Suszona zywnos¢ 1S 1 dzien
Tasak 15S
Trucizna (czarna) 208 Wytrzymalos¢ STi4 lub k6 obrazen

+ $lepota przez godzine. 3 dawki
Trucizna(czerwona) 20s Wytrzymatos¢ ST12 lub k1o
obrazen. 3 dawki

Tyton do zucia IS

Wyborne perfumy 258

Wytrychy 5S

7ZwWoj dla odpowiedniego kupca wart kolo 50s
Zelazne gwozdzie 10S 10 sztuk

Bron improwizowana zadaje k4 obrazen. Na co komu rekoczyny,
gdy masz line z hakiem?

USLUGI

Lapdéwka, holota 5-158
Lapowka, straznik 20-40S
Lapéwka, urzednik  30-60s
Napitek IS
Nocleg w schronisku 3s
Solidny positek 28
Naprawa pancerza*

7 poziomu I na 2 258

7 poziomu 2 na 3 408

*Pancerz nie moze zosta¢ naprawiony powyzej Swojego
startowego poziomu.
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BRONIE

K6  Buzdygan 258
Kio Dwurak 60s
K4 Gnat nic nie wart
K2 Bicz 5S
K8 Kiscien 358
K4 Kostur 5S
K8 Kusza 408
K6  Luk 258
K4  Euk krotki 13S
K6 Maczuga 10S
K6 Miecz 308
K4 Miecz krotki  20s
K6  Mlot bojowy  30s
K4 Noz 108
K4 Proca 8s
K6  Toporek 15S
K8  Topdr bojowy 35s
20 strzal 10S
10 beltow 10S
BESTIE
Kon 8os
Mul 10S
Pies (dziki) 10S
Pies (tresowany) 258
Szczur (oswojony) 8s

26
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Techy

OPANOWANIE Dostrzeganie, celowanie, urzekanie,
wladanie Mocami

SIEA Miazdzenie, dzwiganie, uderzanie,
mocowanie si¢

WYTRZYMAEOSC Opieranie sie truciznie/zimnie/goracu,
przezywanie upadkow

ZWINNOSC Bronienie sig, trzymanie réwnowagi,

plywanie, pierzchanie

RZUC 3K6 i nadaj kazdej Cesze warto$¢ od -3 do +3, zgodnie
z tabelka ponizej. Wyrzucona suma nie ma zastosowania w grze,
stuzy jedynie do odczytu wartosci z tabeli.

Postaci Graczy, ktore nie zostaly stworzone w oparciu

o opcjonalne klasy moga rzuci¢ 4k6 i odrzuci¢ najnizsza kos¢ dla
dwéch ze swoich Cech. Podczas pdzniejszego awansu Cecha nie
moze przekroczy¢ +6, ani spas¢ ponizej -3

CECHY
I—4 -3
56 —2
7-8 -1
9—12 *O
13—14 +1
15—16 +2
17—20 +3
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R3uty

TESTY WYKONUJE SIE WZGLEDEM OKRESLONEGO STOPNIA
TRUDNOSCI. By odnies¢ sukces, rzué K20 + odpowiednig Ceche
i osiaggnij wynik réwny lub wiekszy niz ST. Potwory nie maja
Cech, rzucaja jedynie K20 z danym ST. Na przyklad: znajdz
potrzask ST14 lub oprzyj si¢ czerwonej truciznie ST12.

STOPNIE TRUDNOSCI (ST)

6 na tyle banalny, Ze zostaniesz wySmiany w razie porazki
8 rutynowy, z pewna szansg na niepowodzenie

10 dos¢ prosty, ale jeszcze nie na tyle, by nie rzuca¢ wcale
12 standardowy

14 trudny

16 bardzo ciezki

18 nie powinien by¢ mozliwy

AUdIWIY
MOZESZ BEZ PROBLEMU NOSIC ZE SOBA SIEA+8 przedmiotow
normalnej wielkosci (np. lomy, toj, zwoje, pochodnie, lecz juz nie
kowadla, skrzynie, drabiny, truchta). Jezeli przekroczysz ten limit,

ST rzutow na Site i Zwinnos¢ zwieksza sie o 2 (z 12 na 14 itd.). Nie
da si¢ nosi¢ wiecej niz dwa razy Sila+8.
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Punkty Zycia

NA POCZATKU MASZ ICH WYTRZYMALOSC + D8. W najgorszym
przypadku 1 PZ, ale nigdy mniej.
Zero PZ: rozbity Ujemne PZ: martwy

ROZBITY (K4)

I Tracisz przytomno$¢ na K4 rundy, nastepnie budzisz sie
z K4 PZ.
2 Rzu¢ KO6: 1-5 = Zlamana lub odcieta koniczyna. 6 = Tracisz

oko. Nie mozesz dziala¢ przez K4 rundy, nastepnie
wracasz do akcji z K4 PZ.

3 Krwawisz: Jezeli nie zostaniesz opatrzony, umierasz
w ciggu k2 godzin. Wszystkie rzuty maja ST16 podczas
pierwszej godziny. ST18 podczas ostatniej godziny.

4 Giniesz.
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Pr3emoc

INICJATYWA (KO6)

1—3 przeciwnicy zaczynaja

4—6 PG zaczynaja

Zwinnos¢ + K6 dla indywidualnej inicjatywy lub by sprawdzic, kto zaczyna
w danej grupie.

Gracze rzucajg zaréwno w przypadku swoich atakow, jak i prob
obrony. Potwory i wrogowie nie rzucaja kostkami w ramach
walki.

ST atakow oraz obrony modyfikuje sie jak kazdy inny rzut.

WRECZ

Rzu¢ na Sile ST12

NA DYSTANS

Rzu¢ na Opanowanie ST12

OBRONA

Rzuc¢ na Zwinnos$¢ ST12

Twoj przeciwnik trafia cie¢ w przypadku niepowodzenia
Wrogowie atakujg raz na ture, o ile zasady nie mowig inaczej.
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KRYT (NATURALNA 20)
Atak: Podwdjne obrazenia, pancerz/ostona zostaje obnizona

o jeden poziom.
Obrona: PG moze wykona¢ darmowy atak

SKUCHA (NATURALNA 1)
Atak: Bron zostaje uszkodzona lub utracona.
Obrona: PG dostaje podwodjne obrazenia, pancerz obnizony

o poziom. Ubytek pancerza nie ma wplywu na
modyfikatory Sily i Zwinnosci.

Pancerz uszkodzony ponizej pierwszego poziomu zostaje
nieodwracalnie zniszczony. Koszt naprawy zbroi mozesz sprawdzic
w sekcyi Ekwipuniku na stronie 24.

Ile trwa jedna runda?

Runda to wystarczajgco czasu, by wykonac¢ atak (lub wykorzystac
Moc) i przeby¢ standardowej wielkosci pomieszczenie.
Przewaznie w minucie miesci si¢ 10 rund.

Dopocyynek

F Zaczerpnij oddechu, napij sie czego$. Odzyskaj K4 PZ.

F Przespanie calej nocy przywraca K6 PZ.

F Odpoczywanie bez jedzenia lub picia nie przywraca PZ,
a po dwdch dniach glodujgca PG traci K4 PZ kazdego
dnia.

T Zainfekowane postaci nie maja zadnego pozytku

z odpoczynku. Zamiast tego tracg codziennie K6 PZ.
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Reakcja (27R6)

GDY NAPOTYKASZ KREATURY, ktorych reakcji nie jestes pewien.

2—3  Zabijad!
—6  Rozsierdzona
8 Obojetna
—10 Niemal przyjazna
11—12 Pomocna

MPorale

WIEKSZOSC WROGOW NIE BEDZIE WALCZYEA do ostatniej kropli
krwi.

RZUC NA MORALE, JEZELI
herszt zostal ubity

polowa grupy nie zyje
dzialajacemu w pojedynke wrogowi zostala 1/3 PZ

Jezeli wyrzucisz na 2k6 wiecej niz wartos¢ Morale danego wroga,
jest on wstrzas$niety. Rzu¢ k6, aby sprawdzic¢, czy nastepnie (1-3)
ucieka, czy (4-6) sie poddaje.
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Stawanic Dig Lepssym

Iub gorszym

MISTRZ GRY DECYDUIJE, kiedy posta¢ powinna si¢ rozwingc.

Moze to nastgpi¢ po zakonczeniu scenariusza, zabiciu poteznych

wrogow lub zagarnieciu skarbow.
Gdy sie to zdarzy, majg miejsce nastepujace rzeczy:
Wiecej PZ

Rzu¢ 3Kr1o0. Jezeli wynik jest rowny lub wiekszy od twoich
maksymalnych PZ, zwieksz je o K6.

Wykopujesz z gruzu

1—3 nic

3K10 srebra

4
5 plugawy zwoj
6 uswiecony zwoj

Zmiana cech

Rzu¢ K6 dla kazdej Cechy. Wyniki rowne lub wieksze od Cechy,
zwiekszaja ja o 1, maksymalnie do +6. Wyniki ponizej Cechy,
obnizajgjgor.

Cechy od -3 do +1 zwiekszaja sie¢ zawsze o 1, chyba Ze na K6

wypadnie 1. Wéwczas, Cecha obniza si¢ o 1, ale nigdy ponizej -3.
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Poce

KILKA Z TAK ZWANYCH MOCY jest znanych i zazwyczaj
zapisywanych na zwojach.

Kazdego ranka rzu¢ Opanowanie + K4, aby sprawdzi¢, ile

razy danego dnia bedziesz moglt wykorzysta¢ Moce; wybierz

z dostepnych ci zwojow. Czytajac zwoj, rzu¢ Opanowanie ST12.
W przypadku sukcesu ziszcza sie efekt Mocy i mozesz odjaé
jedno uzycie z puli na dany dzien. W przypadku porazki Moc nie
robi kompletnie nic, tracisz K2 PZ i masz zawroty glowy przez
najblizsza godzine. Wszystkie préby uzycia w tym okresie Mocy
zawioda w najgorszy mozliwy sposob.

MG okresla efekt krytycznych sukcesow i porazek, ale na stronie
43 znajduje sie opcjonalna tabela klesk ezoterycznych.

PLUGAWE ZWOJE K10

I  DEONIE ROZEWRZA BRAME POLUDNIOWA: Kula ognia trafia
K2 istoty, zadajac K8 kazdej z nich.

2 OZOR ERIS: Wybrana istota jest zdezorientowana przez 10
minut.

3  TE-LE-KI-NE-ZA: Przesun obiekt do K10x4 metréw
na K6 minut.

4 NA BEL-ZARA, WZNIES SIE: Wznos$ sie w powietrzu przez
Opanowanie + K1o rund.

5 CZART KAPILARNY: Jedna istota dusi si¢ przez K6 rundy,
tracgc K4 PZ kazdej rundy.

6 DZIEWIEC ZNAKOW FIOLETU UWOLNI WICHURE:
Przyzywasz K2 pioruny zadajgce po K6 obrazen.
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PLUGAWE ZWOJE K10, CD.

7  METZHUOTL ZAMGLI TWOJE OCZY: Istota staje si¢
niewidzialna na czas K6 rund lub poki nie zostanie zraniona,
atakuje/broni sie na ST6.

8 PARSZYWY PSYCHOMPOMP: Przyzwij (K6): 1—3 K4 szkielety

4—6 K4 zombi

o0 POWIEKI ZACIEMNIAJA UMYSE: K4 istoty zasypiaja na
godzing, chyba ze zdadza rzut ST14.

10 SMIERC: Wszystkie istoty w promieniu 12 metrow tracg

1acznie 4K10 PZ.

UsWIECONE ZWO]JE D10

I

EASKA ZMAREEGO SWIETEGO: K2 istoty regeneruja po Kio PZ.

2

ODPUST DLA GRZESZNIKA: Wybrana istota dodaje K6 do
jednego rzutu (obrazen, testow itp.).

3  SZEPTY ZZA BRAMY: Zadaj trzy pytania zmarlej istocie.

4 PIECZA BOLESCI: Wybrana istota uzyskuje dodatkowe 2K6 PZ
na 1o rund.

5  NIEZISZCZONY LOS: Istota, ktora zginela mniej niz tydzien
temu, powstaje z martwych z przerazajagcymi wspomnieniami.

6  MOWA BESTIL Potrafisz rozmawiac¢ ze zwierzetami przez K20
minut.

7  FAESZYWY BRZASK/RYDWAN NOCY: Swiatlo lub
nieprzenikniona ciemno$¢ przez 3K1o minut.

8 HERMETYCZNY KROK: Przez 2K10 minut znajdujesz wszystkie
putapki na swojej drodze.

0 GRUZLICZE SPOJRZENIE ROCHA: K4 istoty tracg po K8 PZ.

10 SYNTAKSA ENOICKA: Jedna istota $lepo spelni jeden twoj

rozkaz.
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Wasplisski Zadajg (BR20)

Miecza, ktory odebral dokladnie tuzin zy¢

Slubnej obraczki wdowca

Srebra z mogily grzesznika

Oczu, ktore ujrzaly Migoczace Niwy

Pierwszej kozy urodzonej tego roku

Pieczywa z obrzadku krwawej ofiary

Naskoérka niewinnego stracenca

Zastawek serca trolla

NO [0 N [N [ W= [ [N

Sztyletu, na ktorym skazaniec wyzlobil imie swej ofiary

—
o

Rzadkiego antyobsydianu z Urylianskich krypt

=
-

Zakazanej potrawki pustelnika z Terionu

=
N

Larwy orgh z Kergiisowego lodu

-
\S§]

Zwlok okaleczonych z ragk tych, ktorzy je za zycia kochali

[
o~

Biesiadnego paszkwila spisanego krwig

—
N

76lci khryptonoskiego sepa

—
(o))

Mchu, na ktérym $nil umierajacy

P
~J

Dziecka, urodzonego z trzecim okiem

=
@

Ciala wylowionego z jeziora Ond

—
\O

Zeba trzonowego Glodomora

Ny
©
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Klejnotow z przepelnionych kieszeni
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Dpcjonalne Zasady

Omeny

“lartecken”

EWIDENTNIE SLEDZA CIE SLEPIA OBCYCH SIE — niezaleznie
czy mowa o postronnych Dziwadlach, czy poplatanych Losach

alternatywnych rzeczywistosci. Mozesz to okresli¢ fartem, jesli

bardzo chcesz. Kazda klasa otrzymuje okreslong liczbe Omenodw.

Jezeli nie korzystasz z klas, kazda posta¢ zaczyna z K2 Omenami.

Po wykorzystaniu calej puli, twoja posta¢ moze zregenerowac
Omeny poprzez rzut kostkg wskazang przez swojg klase (K2

w przypadku braku klasy), jezeli odpoczywa przez przynajmniej
szes$¢ godzin.

UZYWAJ OMENOW, BY:

+ zadac¢ jednym atakiem maksymalne obrazenia

T powtdrzy¢ dowolny rzut (twoj lub kogo$ innego)
+*  obnizy¢ zadawane tobie obrazenia o K6

+  zignorowac efekt Skuchy lub Kryta

+  obnizy¢ ST dowolnego testu o -4
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Dodatkoe Labelki

Trauma, fatalne dziecinstwo, skryta historia lub pietno losu
cigzace od twoich narodzin uczynily cie tym, kim jestes.

PASKUDNE PRZYWARY, K20 (RZUC DWUKROTNIE)

I Nieustannie rozjuszony
2 Kompleks nizszosci

3 Na bakier z autorytetami
4 Niewyparzona geba

5 Okrutnik

6 Egocentryk

7 Tendencje nihilistyczne
8 Sklonnos$¢ do uzaleznien
9 Wewnetrznie rozdarty
10 Podstepny

II Msciwy

12 Tchérzliwy

13 Leniwy

14 Nieufny

15 Bezwzgledny

16 Frasobliwy

17 Zgorzknialy

18 Zaklamany

19 Marnotrawny

20 Zadufany
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FATALNA FIZJONOMIA, K20

I Przenikliwy, maniakalny wytrzeszcz.

2 Pokryty bluznierczymi (dla niektérych) tatuazami.

3 Podgnila twarz. Skryta za maska.

4 Brak trzech palcow u stopy, kuleje.

5 Zaglodzony: wychudly i blady.

6 Przezarty rdza hak w miejscu jednej z dloni (K6 obrazen).

7 Prochniejace zeby.

8 Hipnotycznie piekny, niepokojaco chedogi.

9 Dlonie pokryte wrzodami.

10 Oczy zmetniale postepujacag zaéma.

11 Dlugie koltuny, przynajmniej jeden karaczan odnalazi
w nich schronienie.

12 Zmiazdzone, bezuzyteczne uszy.

13 Jakanie si¢ i drzenie od nadszarpnietych nerwow lub ze
stresu.

14 Otyly, lakomy, zasliniony.

15 Brakuje kciuka oraz palca wskazujacego na jednej dloni,
ktéra ma chwyt niby szczypce homara.

16  Spuchniety, pasowy kulfon alkoholika.

17 Twarz zamrozona w wariackim grymasie. Trudno budowa¢
nowe relacje.

18 Przewlekia grzybica stop. Cuchnie.

19 Skryte za opaska, niedawno rozciete i zaropiale oko.

20 Spekane i zaczernione paznokcie. Wygladaja jakby mialy

odpasc.
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ZLE NAWYKI, K20

I

Obsesyjnie kolekcjonuje ostre kamyczki.

2 Nie dobedzie ostrza, ktorego nie sprobowal na swojej
skorze. Ramiona okraszone bliznami.

3 Nie mozesz przestac chla¢, gdy tylko zaczniesz.

4 Nalogowy hazardzista. Kazdego dnia musisz obstawia¢
zaklady. Po przegranej podbij i obstawiaj znowu.

5 Nie radzisz sobie z zadna krytyka. Skutkuje ona furig
i szlochem.

6 Nie umiesz dojs¢ do sedna. Nie zakonczyles$ zadnej
opowiesci.

7 Najlepszy przyjaciel jest czaszka. No$ ja wszedzie, mow jej
wszystko, nie ufaj nikomu wiece;j.

8 Dlubiesz w nosie az do krwi.

9 Placzesz ze $miechu po wlasnych zartach, ktore nastepnie
szczegolowo wyjasniasz.

10 Nihilista. Nie omieszkasz powiedzie¢ kazdemu, ze jestes
nihilista, wraz z wyjasnieniem dlaczego.

11 Nalogowo zjadasz robale.

12 Odreagowujesz stres wykwintnym ubiorem. Im jest gorzej,
tym bardziej ekstrawagancki musisz by¢.

13 Gardlo stale przepelnione flegmg. Bezustannie kaszlesz,
prychasz, spluwasz, przelykasz.

14 Piroman

15 Ciagle gubisz wazne przedmioty i zapominasz istotne twarze.

16 Niepewny siebie maciwoda. Obsmaruje kazdego, kto
opuscit wlasnie pomieszczenie.

17 Jakasz sie, gdy klamiesz.

18 Chichoczesz szaleniczo w najgorszym mozliwym momencie.

19 Gwizdzesz, gdy tylko probujesz sie ukry¢. Zaprzeczasz
temu. Zagwizdz, gdy na K20 wypadnie 5, 7, 9, 11 lub 13.

20 Tworzysz bizuterie z trupich zebow.
O ile mozna to nazwac ztym nawykiem.
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Calg druzyne moze laczy¢ jedna historia lub poszczegdlne
podgrupy moga mie¢ wspdlna opowiesé. Albo MG moze napredce
uwic bajde o na pierwszy rzut oka normalnej postaci.

PONURE GAWEDY, K20

I

Scigany za mord. Oferuja nagrode.

2 Zadluzony po uszy. Wierzytelnos$¢ jest przekazywana coraz
bardziej bezlitosnym windykatorom

3 Posiadasz rzadki, pozadany przedmiot.

4 Oznaczony rang przekleta, by nigdy sie nie zasklepic.

5 Miales zakazany, amoralny, potajemny romans z czlonkiem
rodziny krélewskiej. Sa dowody.

6 Uciekles z sekty. Zyjesz w ciaglej paranoi. Wszedzie sa twoi
byli wspoétwyznawcy.

7 Zlodziej tozsamosci zabil i zastagpil te osobe. Niedawno.

8 Odrzucony i wygnany za nieokreslone wystepki. Nigdy nie
moze powrodci¢ do domu.

9 Zdezerterowal po zobaczeniu masakry, wiec ma nagrode za
swoja glowe. Scigaja go byli towarzysze broni.

10  Swiezo po zamordowaniu bliskiego krewnego. Bardzo $wiezo.

II Sze$cienna ukladanka zostala zle skalibrowana (czyzby?),
budzac uspione wynaturzenie.

12 Zleistoty uwielbiajg zapaszek twojego tropu i podazajg za
nim, sprowadzajac nieszczescie gdziekolwiek sie nie zjawisz.

13  Rana wojenna pchnela odlamek metalu w strone twojego
serca. Kazdego dnia jest 2% szans, ze w kornicu je dosiegnie.

14 Jatka zmusila cie do zycia w dziczy. Myslisz, ze chwiejne
drzewa szepcza. Rozmawiasz, klocisz si¢ i walczysz
z drzewami.

15 Skazany na przezywanie cudzych koszmarow, $pisz tak
daleko od innych, jak sie da.

16 W cigglym konflikcie z wszystkimi krukowatymi. Kazdy

kontakt plami si¢ krwig. Nosisz ze sobg proce.
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17  Posnach o podziemnej $wigtyni zapomnianego boga,
rozumiesz pies$ni insektow i robakow.

18  Sledzi cie i obserwuje golem. Wynika to z umowy, o ktorej
wiesz, ze zostala wymazana z twojej pamieci.

19  “Pal lub splon” to los, na ktory przystales.

20 Twoje rany zasklepiajg sie dwa razy szybciej, ale twoich
kompanéw dwa razy wolniej. Widujesz ,,aniola str6za”
o wielu oczach.
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Kleski Niezglebione

JAK ZES TO PRZECZYTAL, TY NIEPISMIENNY DURNIU!

Efekty zapisane kursywq to aspekty, ktorych niedoszly czarnoksigznik moze
nie by¢ od razu Swiadom.

Mag, ktory dwa razy wyrzuci ten sam wynik, staje w czarnych
ryczacych plomieniach, w ktérych odbijaja sie lica zmartych. K6
obrazen kazdej rundy. Woda jedynie podsyca ten ogien.

KLESKI NIEZGLEBIONE (K20)

I Twoje zeby wypadaja jeden po drugim. W ich miejsce,
w dziagslach rosng dlugie, lamliwe paznokcie. Masz straszny
usmiech i problemy z jedzeniem.

2 Czujesz sie¢ w porzadku. Wszystko jest w porzadku.
Pokrywajq cig krosty magicznej choroby wenerycznej. Ci,
z ktorymi dzielisz loze, umrq w ciggu K4 dni, po czym powstang
Jako zbolate, szlochajqce zombi, ktore odnajdg cig w snach, nim

odnajdq cig w rzeczywistosci.

3 Twoj szkielet jest opetany przez nieziemska moc i zrobi
wszystko, byle tylko cie zabi¢ i uciec. Utopienie lub
zadzganie to preferowane rozwigzania, jako ze nie
uszkodza tak kosci. Rzu¢ Site ST10 podczas stresujacych
sytuacji albo dostajesz K4 obrazen. Gdy w koricu zginiesz,
powstaniesz jako Zvwy trup.

4 Zburzona zostala iluzja firmamentu, teraz dostrzegasz to,
co lezy dalej. Spogladanie na czyste nocne niebo zalewa
cie szalennczym lekiem.

5 Bezustannie $niezy wokot ciebie czarny calun popiotu.
Postrzegajg go jedynie oblgkancy i ty. Od teraz, woda cig
obrzydza. Jedynie popidl, kopec i szlaka mogq zaspokoié twoje
pragnienie.
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KLESKI NIEZGLEBIONE (K20) CD.

6

Gleba gnije przy tobie niby przemoczone migso. Zapadasz
sie na metr i nie mozesz samemu si¢ z niej wydostac. Lgnie
do ciebie K4 przezroczystych, rakowatych dzieci o twojej
twarzy. Wrzeszcza i gryza.

PZ3 Morale- Brakpancerza Ugryzienie/szczypniecie K4

Twoja skora strzepi si¢ jak papier, migso topnieje jak
wosk, a jelita peczniejg jak balony, pekajac i wypadajac,
poki jedyne co zostanie, to chodzacy i gadajacy szkielet.

Twoja szyje rozszczepia zgrzytajaca geba ze
szparami miedzy zebami. Papla o twoich tajemnicach
i najglebszych myslach, a uspi¢ jqg mozna jedynie krwiq.

Niebo zakrzywia sie, a gwiazdy wiruja jako kota. Wyrzucony
ojeden dzien w przyszlo$c¢, pojawiasz sie, rzygajac Czasem
jako parujaca, srebrzystg zolcia. Ziszcza sig jedna Mgka.

I0

Gardzi tobg $wiatlo jako takie. Gdy tylko spojrzysz na
Swiece, lampe lub pochodnie — natychmiast gasnie.

II

W ciggu K4 dni, paskudny kokon wypqgczkuje z ziemi, niedlugo
pozniej peknie i wyrzuci z siebie twojq dokladng kopig. Jest
ona niepojetna i szvbko zaczyna szerzyc szkody i cierpiente.

Ma to miejsce raz na pare dni, tak diugo, az gleba nie zostanie
oczyszezona wodq swigcong lub ogniem.

12

Nieznosny bdl swidruje twoje oczy, ktore obficie krwawig,
do czasu az po chwili poluzuja si¢ i wypadna z oczodoléw.
Caly czas przez nie widzisz, gdziekolwiek by sie nie
znajdowaly.

13

Ty oraz losowa pobliska istota tracicie przytomnos¢. Po
zbudzeniu wasze dusze zamienily si¢ miejscami. Witaj w swoim
nowym ciele.

14

44

7. plecow wyrasta ci pie¢ pogietych, koscianych ramion.
Dlonie sg psotne, brutalne i nad wyraz okrutne.
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KLESKI NIEZGLEBIONE (K20) CD.

15

Twoja skora blednie i zaczyna mieni¢ si¢ mdlym
zielonkawym $wiatlem. Zywe istoty zblizone do ciebie powoli
zapadajq na chorobg. Stabng, ich kosci kruszejg, a z¢by i wiosy
wypadajqg.

16

Moc dziala, ale los lub demoniczna interwencja odmienia
jej efekt na twojg dokladng niekorzysc.

17

7Zwoj kruszy sie na pnacza z drobnego czarnego pylu,
ktore siegajg twoich ust i nosa. Rzu¢ Wytrzymalos¢ STi4
lub strac¢ K1o PZ.

18

Moc tnie przez ciebie jako ndz, zerujac na twojej duszy.
Jeste$ na stale wychudzony i wyczerpany, skazany na
wiecznie nienasycony gtod. Gdy odpoczywasz, odzyskujesz
Jedynie polowe wyrzuconych PZ.

19

Eamie sie pod tobg Refva i wpadasz do ezoterycznego
wymiaru SzeSciennego-Fioletu, miejsca pelnego mitycznej
zludnosci. Okalajg cie wygladzone, opalizujace i chlodne
$ciany. Wysoko nad tobg goreje pieklo bez konca.

By uciec (K4):

1. Ubij pelnego zagadek Kulvana (silnego goblina, str. 58),
ktory ma przy sobie trzy bezbarwne perly.

2. Otryj bliskiego przyjaciela pokruszonym halucynomorem
sromotnikowym (Wytrzymatos$¢ ST16 lub -K6 HP oraz
halucynacje). Wystepuja jedynie w srodkach szescianow.

3. Siegnij po zloty klucz skryty powyzej plomieni. k4 palce

spalone na popiol.

4. Szescian jest nieskalany... i pusty. Pozostaje ci jedynie

czekac¢ w doprowadzajgcej do szalenistwa, zawieszonej
W czasie ciszy, poki nie zjawi sie kolejny glupiec.

20
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Moze wlasnie tak bedzie najlepiej. Z cieni wylania sie
ON. Przynajmniej twoje cierpienie nie trwa dlugo, niemal
natychmiast pozeracie dwuglowa bestia.
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Dpcjonalne Wlasy (;Ré)

1. Z¢baty wloczega
MASZ OKOEO TRZYDZIESTU DOBRYCH PRZYJACIOE, na ktérych
nigdy si¢ nie zawiodle§ — TWOJE KEY. Nielojalny, oblagkany lub
po prostu nieokielznany, opusciles kazda szajke, ktora sama
cie wezesniej nie wyrzucila. Ale twoje zbiorowisko zebow —
olbrzymich, wystajacych, grubych i ostrych zawsze stawalo
W twojej obronie.

UGRYZIENIE: atak o ST10, K6 obrazen. Musisz by¢ blisko swojego
celu. 1—2 na K6 oznacza, ze przeciwnik moze wykona¢ darmowy
atak.

Zaczyna z 2K6 x 10s i K2 Omenami. PZ: Wytrzymalos¢ + K1o

NAJWCZESNIEJSZE WSPOMNIENIA (K6)

Zweglony budynek w Sarkashu. Twoj dom?

Porzucony, gnijacy statek kolysany falami szarego morza.

Burdel w Schleswig. Calkiem przyjazne srodowisko.

Spanie z psami w kacie karczmy, czekajac na czyjs powrot.

Podazanie za armig we wschodniej Pustkowni.

O [ W [N |-

Wilczyca karmiaca cie wlasnym mlekiem w Khryptonoskiej
dziczy.

CECHY
SILNY JAK BYK, rzué¢ 3K6+2 na Sile. BYSTRY JAK STOJACA
WODA, rzu¢ 3K6-1 na Zwinnos¢ i Opanowanie. Standardowe

testy Zwinnos$ci majg ST14 zamiast ST12, z wyjatkiem obrony.
NIEPISMIENNY, , nie jeste$ w stanie pojac¢ zwojow. Jezeli z jakims$
zaczynasz, powtorz rzut, zjedz go, albo uzyj, by sie podetrzed.
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DODATKOWO, MASZ NA START JEDNO Z PONIZSZYCH (K0):

I

WYMIETOLONA POTWORNA MASKA: Budzi pierwotny lek
u pomniejszych istot, takich jak gobliny, gnomy i dzieci.
Tak dlugo, jak masz jg na glowie, kazdej rundy rzucajg
one na Morale.

BRUNATNY BUEAT GALGENBECKU: Cuchngcy miecz,
ktéry ze$ wytachat z zolnierskiej latryny. K6 obrazen. Tak
dlugo jak go dzierzysz, atak i obrona sg na ST1o.1na 6
szans, ze trafiony przeciwnik zarazi si¢ paskudnie silng
sepsg, umierajgc po 10 minutach.

ZEBY CZAROWNIKOW: Cztery dziwaczne zeby szczekajg
w poczernionej sakiewce. Przed walka rzu¢ dla kazdego
K6. Za kazdag 6, jeden z twoich atakow zadaje maksymalne
obrazenia.

PROCA STAREGO SIGURDA: Sigtird byt najsilniejszym
czlowiekiem, ktorego gardlo rozszarpale$ zebami. Ta
proca spleciona z jego dlugich siwych wloséw nigdy cie
nie zawiodla. 2K4 obrazen, tadowana jest kamieniami
wielkosci dloni, ktore — niestety, albo stety, mozna
znalez¢ wszedzie.

SEDZIWY OGAR GONCZY: O astmatycznym oddechu,
postrzepionym rozumie i resztce sil, ta pomarszczona
bestia nadal ma doskonale powonienie i wyweszy skarby
w najbardziej obrzydliwych rumowiskach. Atakuje na
ST10 (ugryzienie K6). Broni sie na ST12, 10 PZ. Wpada

w amok w poblizu goblinéw oraz berserkow.

PODKOWA CHABETY SMIERCI: Wyglada na zwykla,

ale od kiedy znalazles$ j3 w mrocznej krypcie, zyjesz

w przekonaniu, ze ta podkowa nalezala niegdy$ do konia
samej Smierci. W twoich dloniach trafia na ST10, K4
obrazen. I na 6 szans, ze podkowa roztrzaska czaszke,
zabijajgc natychmiast male i sSrednie istoty. Podkowa
wraca do ciebie jak bumerang.
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2. Rynsztokowa Lajza

GWIAZDA NIEDOLI KRZYWO SIE DO CIEBIE USMIECHNELA

W DNIU TWOICH NARODZIN. Nedza, przestepczosc i fatalne
rodzicielstwo rowniez nie pomogly. W twoim otoczeniu uczciwa
praca nigdy nie wchodzila w gre. Nie zebys nawet prébowal, bo
co, jestes jelop jakis? Brzytwa w bezksiezycowa noc warta jest
tydzien frajerskiej pracy.

Zaczyna z 1K6x10s i K2 Omenami. PZ: Wytrzymalo$¢+K6

NEDZNE NARODZINY (K6)

1 Wrzucony na jadgcy woézek z gnojem, nadal w czepku po
porodzie.

2 Matka zawisla na drzewie nieopodal Galgenbecku, ty
wypadles z jej truchia.

3  Wychowany przez szczury w $ciekach Griftu.

4  Skopany i pobity pod piekarniczym blatem w Schleswigu.
5  Zbiegly z tvelandzkiego sierocinca.

6  Odchowany w ruderze banitéw na potudnie od Alliansu.
CECHY

DROBNY, rzu¢ 3K6-2 na Sile. SZPICEL, wszystkie rzuty
Opanowania i Zwinnos$ci majg ST obnizone o 2 (standardowe
testy majg ST10 zamiast ST12). Rzu¢ K6 na bron i K2 na pancerz.
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MASZ ROWNIEZ NA START JEDNA SPECJALNOSC (KO0):

I FRAJERSKIE DZGNIECIE: Gdy atakujesz z zaskoczenia,
rzu¢ Zwinnos¢ ST1o. W przypadku sukcesu, trafiasz
automatycznie lekka bronig jednoreczna, zadajac
normalne obrazenia +3.

2 PASKUDNY KIESZONKOWIEC: Twoje wijace sie paluchy
wpelzaja do kieszeni i majstruja przy zamkach przy
rzucie na Zwinnos$¢ ST8. Dodatkowo zaczynasz gre
z wytrychamil!

3 WSTRETNY MIOTACZ PLWOCINY: Twoja flegma jest
kleista, grudkowata i celna na krétki dystans. Rzu¢
Opanowanie ST8 na trafienie. Cele sg oSlepione i rzygaja
przez K4 rundy. Kazdy, kto to widzi — czy to przyjaciel,
czy wrog — musi zdad test Wytrzymalosci, aby uniknac¢

wymiotow. PG rzucajg na ST10, a wrogowie na STr2.

4 OSZUKANIE LOSU: Za kazdym razem, gdy uzywasz
Omenu, masz 50% szans, ze go nie zZuzyjesz.
5 ODCHODOWE PODCHODY: Masz zaskakujaca, niemal

nieludzka umiejetnos$¢ ukrywania sie¢ w gnoju, gruzie
i brudzie. Gdy chowasz sie w takim miejscu, potrzeba
rzutu Opanowania ST106, aby cie dostrzec.

6 WYRWANIE SIE SMIERCI: Jestes$ tak niemily, blahy,
obrzydliwy i niegodziwy, Ze nawet Smier¢ woli cie unikac.

W przypadku zgonu, jezeli jest cho¢by najmniejsza
szansa, ze przetrwales, masz 50% szans, ze jakim$ cudem
ci sie udalo. W przypadku sukcesu, po 10 rundach
powstajesz z martwych z K4 PZ i nieprawdopodobnym
wyjasnieniem, jak udatlo ci si¢ umknac.

Za pierwszym razem, gdy Lajza staje sie lepsza (zobacz Stawanie
sie lepszym, str. 33), rzucasz na dodatkowg specjalnos¢. Za drugim
i kolejnym razem, gdy Lajza staje si¢ lepsza, mozesz przerzucic
obie specjalnosci lub jedna z nich.
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3. Hermetyczny pustelnik

SKALA TWEJ GROTY pojednala si¢ z gwiazdami. Cisza

i doskonato$é. Wtem bezlad upadlego $wiata zakldca twoje
rytualy, a otrzewna nocy czarniejsza staje si¢ od o¢my twojej
jaskini. Nieznosne!

Zaczyna z IK6x10s i K4 Omenami. PZ: Wytrzymalo$c¢+Ky4

DZIWACZNE POCZATKI (KO6)

I

Ocknales si¢ jako dorosty w kregu rytualnym pod
pomocnym mostem do Griftu.

2 Wylazle$ bezpamietny z otworu jaskini na Terionowym
urwisku.

3 Jako dziecko, jedyny przezyles tragedie na Nieuzytku
Nieszczes$nie Nieumarlych.

4  Konajac na pomo6r w Khryptonoskiej szopie, tkngles co$
spoza swiata.

5  Byles$ przecietniakiem, poki nie napotkales czegos na
przyciemnionej polanie w Sarkashu.

6  Wychowany na samotnej wysepce na Jeziorze Onda. Nikt
inny nie styszal o tym miejscu, a ty nie mozesz tam powrocic.

CECHY

ROZTROPNY, rzuc¢ 3K6+2 na Opanowanie. WATLEY, rzu¢ 3K6-2 na
Site. Zwyczajny poczatkowy ekwipunek z jednym dodatkowym
zwojem (uswieconym lub plugawym). Rzu¢ K4 na bron i K2 na
pancerz.
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ZACZYNASZ ROWNIEZ Z JEDNYM Z PONIZSZYCH (K0):

I

WEADCA LOSU: Jaki pozytek z map, gdy masz dostep do
samej istoty przyczynowosci? Znasz odpowiednig droge
przy rzucie Opanowania STS8.

KSIEGA KOTLUJACE] KRWI: Raz dziennie mozesz otworzy¢
i odczytac ten wolumin. Twdj przeciwnik musi zdaé

test 0 ST12, aby to uniemozliwi¢. W przypadku porazki

K2 Berserkow-zabdjcow (str. 59) przybywa z odmetow
zapomnianego wymiaru krwi. Rzu¢ K6. Na 1-4 te istoty
walcza ramie w ramie z toba. Na 5-6 obracajg sie przeciw
tobie i probuja cie zgladzi¢, a ksiege zniszczy¢. Po walce
wracajg do karceru.

ZWIASTUN PRAWD: Dwa razy dziennie mozesz powolaé
sie na swoja roztropnos¢, wiedze, rade i wyciszenie,

by obdarzy¢ wybrana istote jasnoscia umystu. ST jej
kolejnego rzutu bedzie obnizony o 4.

NOWICJAT UTAJONE] SZKOLY: Raz dziennie mozesz
przyzwac K2 zwoje, ktorych moc mozna wykorzystac
tylko raz. Rzu¢ k4, 1—2 oznacza, zZe zwoje sg uswiecone,
3—4 plugawe. Zwoje niewykorzystane przez brzaskiem
obracaja sie¢ w popiol.

PIEWCA NIEUMAREYCH: Uczyles si¢ swych intonacji
w Zaswiatach. Spiew twojej Harfy dodaje +K4 do rzutéw
na reakcje.

JASTRZAB BOJOWY: Twoj zmyslny, niemal inteligentny
jastrzab jest lojalny tylko tobie. Nawet bez wspdlnego
jezyka, rozumiesz jego krzyk, gdy ten czuwa, patroluje,
czy pikuje, atakujgc wrogow.

Atak/obrona ST10 (szpony/dziéb K4) PZ 8.
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4. Nedzne Krolewigtko

POKLONY BIJA CI JEDYNIE WSPOMNIENIA minionej chwaly, ale ty
nigdy nie moglbys pas¢ przed kims na kolana. Nie ty, o blekitnej
krwi!

(Oczywiscie, Zaden z tych parobow nie byiby w stanie pojgé ciezaru twego Zalu).

Zaczyna z 4K6x10s i K2 Omenami. PZ: Wytrzymalo$¢ + K6.

WSZYSTKO SZEO PO TWOJEJ MYSLI, WTEM... (KG)

1 twoj palac w Pustkowni legl w gruzach.

2 tabory twojego tvelandzkiego kupieckiego krolestwa
popadly w biede.

3 brat kréla Fathmu IX, Zigmund, czyli twdj ojciec, zostal
zamordowany.

4  poludniowe cesarstwo Siidglans osunelo sie do morza.

5  Anthelia zazadala szlacheckiej krwi w darze.

6  dwojka mlodych ksigzat zostala porwana na zachod
od Khryptonoszy. Przepadli w czarnych rozpadlinach
wschodniego zbocza.

BOLESNIE PRZECIETNY, nie zmieniasz zadnego rzutu na Cechy.
Rzu¢ K8 na bron. Rzu¢ K4 na pancerz, ale przerzud, jezeli mialtbys
miec ciezKi pancerz.
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PONADTO ZACZYNASZ Z DWOMA Z PONIZSZYCH (KO0):

I

KLINGA PRZODKOW TWYCH: Ten dostojny i ewidentnie
magiczny gadajacy miecz jest skretynialy, nierzetelny

i darzy cie cicha pogarda. Wysmiewa twoje porazki i jezeli
bedziesz go ciagle rozczarowywal, wyrobi sobie szanse

I na 6, by ‘omylkowo’ godzi¢ ciebie lub twoich towarzyszy.
Zadaje K6+1 obrazen. ST ataku/obrony wynosi 10.

TRZESIDUPIEC, DWORSKI BEAZEN: Wprawdzie nie

umie on nic pozytecznego poza psuciem krwi i drenazem
emocjonalnym, ale harce i podskoki Trzesidupca, o dziwo,
odwracaja uwage wrogow podczas walki. Przez pierwsze
dwie rundy ty i twoi sojusznicy dodajecie +2 do ataku/obrony.

BARBARISTER, OGIER NADZWYCZAJNY: Barbarister jest
magiczny, blyskotliwy, butny i prozny. Umie réwniez
gadac. Jesli namowisz go, by sie zaangazowal, to czasami
dodaje +2 do rzutéw Opanowania opartych o logike
iintelekt. Wierzchowiec ten jest pewnie i madrzejszy od
ciebie, z czego doskonale zdaje sobie sprawe.

HAMFUND, GIERMEK: Ten nad wyraz strachliwy pachol
nadaje si¢ jedynie do sprawowania pieczy nad pochwa

z Eurekia,przekletym mieczem. Raz w trakcie walki,

o ile Ham jest w poblizu, mozna doby¢ Eurekii. Miecz ten
zadaje 2K6 obrazen i z kazdym jego zamachem rzuc¢ K6. Na
1, laufer zostaje ubity, a Eurekia nieodwracalnie przepada.

PODAREK W WEZOWE] SKORCE: Kosztowna szkatuta

z sandalowca obitego skora weza. Zawiera na pierwszy
rzut oka kompletnie zwyczajny sztylet owiniety jedwabiem.
Zadaje on K4 obrazen, ale na 1 ugodzony cel momentalnie
ginie, usmiercony trucizng splywajaca z ostrza.

ROG WEADCOW SCHLESWIGU! Raz dziennie zadmij w te
starg obita trabe i rzu¢ Opanowanie ST12. Jedna istota
moze potraktowac jej najblizszy rzut poza walka jako
automatyczny sukces.
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5. Heretycki Kaznodzieja

TROPIONY PRZEZ DWUGLOWE BAZYLISZKI Jedynej Prawdziwej
Wiary, ten heretyk majaczy przy ruinach, wloczy sie po
zapomnianych drogach oraz bezczesci katedry noca.

Zaczyna z 3K6 x 10s i K4 Omenami. PZ: Wytrzymato$¢ + K8

BEZBOZNE POCZATKI
I Galgenbeck, nieopodal Katedry Pod Wezwaniem
Dwuglowych Bazyliszkow

Jedyny ocalaly ze zmasakrowanego kultu w Alliansie
Krypty Griftu.
4  Zrujnowana $wiagtynia na Nieuzytku Nieszcze$nie

Nieumartych.

5 Jeden z wielu Graven-Toskowych zlodziejskich tuneli.
6  Tajemny ko$cidél w Khryptonoszach.

CECHY

PRZENIKLIWY, rzu¢ 3K6+2 na Opanowanie. CHERLAWY, rzuc¢
3K6-2 na Sile. Rzu¢ K8 na bron i mozesz uzywa¢ Mocy majac na
sobie Sredni pancerz.
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ZACZYNASZ Z JEDNYM Z PONIZSZYCH (K6):

I

PASTORAE NAJSWIETSZEGO PASTORA: Jego krzywasn
wykonana jest z ludzkich kosci pokrytych wieloma
warstwami antypacierzy. Sam pastoral siega przez wiele
swiatow. Laska zadaje 2K4 obrazen wszystkim poza
niewiernymi ludzmi.

SKRADZIONA MITRA: Po zalozZeniu tego $wieconego nakrycia
glowy, plugawe cialo kaplana rozmywa sie, utrudniajac wen
trafienie (Obrona STI0). Naciggnieta poza walkg na uszy czyni
kaznodzieje niemal niewidzialnym; rzuty na skradanie z ST8.

SPIS GRZECHOW: Dluga i dokladna lista sporzadzona
W oparciu o rzeczywistos$¢ i dokumentujgca zblakane
owce. Sukces Opanowania ST10: dziwaczna poswiata
okala zle istoty. Przeciwko tak ujawnionym bytom
wilasciciel Spisu Grzechow broni si¢ na +2.

BLUZNIERCZA BIBLIA NECHRUBELA: Tak profanacyjna, ze
isam Kaznodzieja jedynie raz dziennie moze ja przejrze¢. Po
przeczytaniu rzu¢ kostka. Parzysty wynik: Do korica dnia PG
lecza K4 PZ po ledwie pieciominutowym spoczynku. Nieparzysty
wynik: Kaznodzieje nawiedzaja demoniczne majaki. MG moze
zmysli¢ K3 rzeczy widziane jedynie przez Kaznodzieje i opisac je
graczowi tak, jakby byly one rzeczywiste.

KAMIENIE SKRADZIONE Z ZAGINIONE] SWIATYNI THEL-
EMASA: Ci$nij nimi w ziemie. Ich ulozenie zdradza, czy
niebezpieczenstwo czyha w sgsiednim pomieszczeniu. Moga
sklamac¢. Kaplan rzuca Opanowanie ST10, by zweryfikowac
wrozbe, ale w przypadku niepowodzenia, ponownie bedzie
mozna si¢ upewnic¢ dopiero po zachodzie stonca.

666

KRUCYFIKS (ZE ZEYM JESUSEM): Moze zosta¢
wykorzystany przeciw napotkanym nieumartym oraz
pomniejszym trollom i goblinom. Rzu¢ na morale
(modyfikujgc rzut o Opanowanie Kaznodziei), by
sprawdzi¢, czy bestie padna na kolana i usuna si¢ z drogi.
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6. Okultystyczny zielarz

7. GRZYBA ZRODZONY, na polanie wychowany, w srebrzystym
rozlewisku pod czujnym ksiezycowym okiem.

Zaczyna z 2K6 x 10s i K2 Omenami. PZ: Wytrzymatos¢ + K6

NAJPEWNIEJ] WYCHOWANY (K8)

1—3 na spokojnym odosobnieniu w cieniu Sarkashu.

..ALE MOZE TEZ POCHODZIC Z

4  nielegalnych nocnych targéw w Schleswigu.

5  Crélut, heretyckiej wyspy dwie mile morskie na wschod od
Griftu.

6  zamarznietych, wiekowych ruin nieopodal Alliansu.

7  wiedzmiej chatki w Galgenbecku.

8  ruin majatku Cienistego Krola spowitych warstwa
wspomnien po grzybach i dymie.

CECHY

MOCNY JAK DAB, rzuc¢ 3K6+2 na Wytrzymalos¢. NISKOBIALKOWA
DIETA, rzu¢ 3K6-2 na Sile. Rzu¢ K6 na bron i K2 na pancerz.
Tachasz ze sobg PRZENOSNE LABORATORIUM i ciggle
uzupelniasz zuzywane na biezaco odczynniki. Kazdego dnia masz

wystarczajaco skladnikéw, by przyrzadzi¢ dwa losowe wywary

w lacznej liczbie K4 dawek. Nieuzyte tracg skutecznosc po dobie.
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WYWARY OKULTYSTYCZNEGO ZIELARZA (K8)

I

CZERWONA TRUCIZNA: Wytrzymato$¢ ST12 lub -K10 PZ.

2

INHALACJE EZUMIELSKIE: Zdaj test o ST14 lub
doswiadczasz powaznych (i nawet zabawnych)
halucynacji przez K4 godziny.

3 POTRAWKA Z ZABY POLUDNIOWE]: Rzygasz przez K4
godziny. Zdaj test o DR14 albo nie mozesz robic¢ nic innego.

4 ELIKSIR ZYCIA: Leczy K6 PZ i usuwa infekcje. Potencjalnie
uzalezniajacy.

5 ROSOE Z SOWOPAJAKA: Widzisz w ciemno$ci i mozesz
lazi¢ po $cianach przez po6l godziny.

6 EKSTRAKT FERNORA: Bezbarwny olejek aplikowany
bezposrednio na oko. Leczy infekcje i dodaje +2 do rzutow
na Opanowanie przez K4 godziny.

7 OZYWCZA TABAKA HYPHOSA: Furia! Dwa ataki na runde,
ale bronisz sie na ST14. Trwa jedna walke. Wciagana
nosem, powoduje kichanie.

8 CZARNA TRUCIZNA: Wytrzymalos$¢ STi4 lub -K6 PZ

i Slepota przez godzine.
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Sttworp

Seth, Goblin

PZ6 Morale7 Lepkaskora-Kz Noz/tuk krotki K4
Specjalnosé: Chyzy, atak i obrona na ST14.

WSZYSTKIE GOBLINY SA NOSICIELAMI KLATWY. Niegdys takie jak
ty, teraz tkwia bezsilne w wiezach swoich oszalatych goblinich cial.
Jeno oczy zdradzajg okropna prawde: zdruzgotang jazn bezsilnego
swiadka okropnych czynow swojego miesnego wiezienia. Juz

sam atak goblinow, napedzany ich bezkresna nienawiscia, dalej
rozsiewa te klatwe. Nie ma znaczenia czy trafia, czy spudluja.
Brzdek ich tukéw wypluwajacych strzaly w strone przejezdnych
niesie sie echem wsréd drzew Sarkashu Musisz odnalez¢ i ukatrupié
tego goblina, nim tryby twojego umystu si¢ zatra. Jesli nosiciel
klatwy wciaz zyje k6 dni po ataku, przemienisz sie nieodwracalnie
w taka sama bestie. Wowczas jedynie cien Sarkashu cie przygarnie.

teb7s  Pojmany 1508 Ubity 20s

Bent, Menda

PZ7 Morale8 Brakpancerza Zatruty noz K4 + specjalnosc¢
Specjalnosé: Zatruty ndz. Rzu¢ Wytrzymatosc ST1o by unikng¢ infekcji.

MAELO JEST BIESOW OKRUTNIEJSZYCH od nedzy i monstrow

o potedze wiekszej niz nienawis¢. Dzielnice biedy i czarne uliczki
tego bolejacego swiata plodza niezliczone, odrazajace tachudry. Na
poczatku starcia PG z najwyzszym Opanowaniem rzuca test o ST14.
Porazka oznacza, ze losowy czlonek druzyny zostaje automatycznie
frajersko ugodzony w plecy — normalne obrazenia +3.

Pojmany 50—1208 (Scigany, powazne zbrodnie)
Ubity 20— ;0s (Scigany, powazne zbrodnie)
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Zukuma, berserk

PZ13 Moraleg Zahartowana skora -K2

Wiada (K4)

I Cepem bojowym K8

2 Ciezka wekiera K6

3 Mieczem na lancuchu K6
4 Wielkim mlotem K10

MAJA CIE! Niby znikad — zdziczala zasadzka w zakurzonej sieni,

czy zza czarnych kamiennych plyt grobowca.
Specjalnos¢ Atakuje dwa razy na runde, ale nie ma czasu na
obrone (STI0 by go trafi¢).

Ubity 208  Pojmany 558 Krew, za litr 3s

Wrat, Zjawa
PZ15 Morale — Brakpancerza Dotyk K4 + specjalnos$¢

Specjalnos¢: Rgcza, nieuchwytna i trudna do trafienia (ST14).

TE BEZDZWIECZNE WIDMA zawsze przejmujg inicjatywe. Ich
dotyk obniza Site, Opanowanie i Zwinnos$¢ o 1 na czas walki.

Pojmana 1208  Czerep 708 Ektoplazma 253
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Belze, okrwawiony kosciotrup
PZ7 Morale8 Brakpancerza Miecz krotki K4 lub Noz K4

Kosciste piesci K2

Specjalnos¢: Przemyka, niemozliwie bezglosny. Atakuje z zaskoczenia.

POTRAFI NASLADOWAC GLOSY, by wabi¢ ofiary, ale umie jedynie
powtorzy¢ zastyszane zwroty. Ataki bronig klujaca przeciwko
nim majg STi4. Dowolny cios, zadajacy 5 lub wiecej obrazen,
niszczy calkowicie kosciotrupa.

Pojmany 358  Unicestwiony 78

Lisz, Nieumarly (lichy) nekromanta

PZ15 Morale — Bariera (nekro)-K4 Cios K6 + specjalnosc

Specjalnos¢: Paralizujgcy dotyk (Opanowanie ST14 kazdej rundy,
by sie wyrwad).

NIE MOZNA STOSOWAC MOCY w poblizu tej antymagicznej
wyrwy w rzeczywistosci. Kazdej rundy moze ukras¢ zawartosé
pobliskiego zwoju i obrocic¢ jego Moc przeciw wlascicielowi.

Pojmany 200s  Szczgqtki 1308  Czerep roos

Arbint, Troll

PZ 32 Morale special Grubaskodra-Kz ELapa 2K6

Specjalnos¢: Latwy do trafienia; atak na ST10.

TCHORZLIWY POMIMO SWOJE] POSTURY. Ciezko raniony
przewaznie ucieka. Nigdy nie zapomina kto go zranil. Ros$nie
jeszcze bardziej podczas regeneracji i powraca silniejszy niz
weczesniej. Wyleczone PZ dodaja sie do jego maksymalnych PZ.
Za kazdym razem, gdy wraca, dodaj k6 do zadawanych przez
niego obrazen.

Pojmany 2008  Truchlo 708 Rog 255
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Nodh, zombi
PZ7 Morale — Rzemienneskrawki-K2 Pazury/ugryzienie K2
Specjalnosé: Wszyscy ugryzieni rzucajg Wytrzymatosé ST8 albo
umierajg w ciggu dwoch dni, po czym powstaja na nowo jako

zombi. Mowi sig, ze jedyne lekarstwo lub szczepionke znalez¢
mozna na szczycie bladej gory, posrodku nieskoniczenie marnego
lasu o czarnych lisciach.

KROL FATHMU IX Z PUSTKOWNI intensywnie poszukuje tego leku,
zna nazwe oraz polozenie lasu u podnoza tej gory.

308 Pojmany 58 Krew, za litr

Pani Porcelanka, nieumarla lalka

PZ11 Morale — Porcelana-K2 Szpony/przeszywajace kly K4
W TVELANDZIE kara o wymys$lnym i wielce niepraktycznym
okrucienstwie czeka zlodziei relikwii, oszczercow i przekupnych
urzednikéw. Ich potomkowie zostaja okalani porcelang

i ustawieni jako lalki w katedralnych oknach, konajgc powoli

z glodu i goraca. Mimo ochronnych obrzeddéw, wielu z nich
powraca jako ms$ciwi nieumarli, czestokro¢ tworzac liczne
rojowiska, by wytropi¢ swoich katow. Ich oblgkancze spojrzenia
wymagajg rzutu rzutu Opanowania ST12 na poczatku walki, by
unikng¢ zamarcia na K4 rundy.

Glowka 208 Pojmana 8os
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Thinx, Groteska
PZ18 Morale— Glina/glaz—K6 SzponyK6 Piorunujacy wzrok K8

NAWIEDZA OKOLICE KOSCIOEOW i cmentarzy, podpelzajac
blizej i blizej, gdy tylko nie patrzysz. Zastygnieta niepokojaco
w bezruchu, trudno odrézni¢ od szarej skaly i rozpoznac¢ nawet
po zobaczeniu. Ospala i fatwa do trafienia (ST10).

Kazdej rundy rzu¢ K6, na 1—2 uzywa swojego przerazajgcego
spojrzenia. Zawsze trafia.

Pojmana r9os  Ubita (w calosci) roos  Ubita (1w kawatkach) ros

Aland, Knotoleb nozownik
PZ10 Morale7 Brakpancerza NoOzzzakrzepla krwig K4

ZAKRADA SIE ZA SWOJE OFIARY w martwej ciszy. Czai sie na
obrzezach miast oraz w gestwinach Sarkashu. 25% szans, ze

w rany po jego nieprawdopodobnie przebrzydlym nozu wda sie
infekcja.

Specjalnos¢: Potrafi magicznie zagasi¢ wszystkie pobliskie zrodla
Swiatla, oslepiajgc przy tym blaskiem wlasnego tba, po czym
zaatakowac. Nastepnie znika w mroku.

Pojmany 6os  Odrqbana latarnia 158 Truchio 20s

Eulotha, Wiwerna
PZ25 Moraleio Grubaluska-K4 Ugryzienie/uzadlenie K6

Specjalnosé: 60% szans, ze ugryzie. Jad z zadla zwienczajacego
ogon moze sparalizowac¢ ofiare. Rzu¢ Wytrzymato$¢ STi4, by
unikng¢ godziny bolesnego porazenia.

GDZIE WIWERNY LATAJA ZBIORY PADAJA

2008 Poyjmana 1008 Truchlo  60s Gruczol jadowy  6os Kolec ogonowy
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Wyrsutki (Stronnicy)

SREBRO MOZE I PRZEJSC Z REKI DO REKI, ale rekrutacja tych
dziwakoéw z zasady nic nie kosztuje. Ci koczownicy i zbiegowie
pragng jedynie gdzies przynalezeé. Co jest gldwnym powodem
tego, ze tak czesto biorg nogi za pas i znikaja, przewaznie

w najbardziej kluczowym momencie.

Raz na jaki$ czas, MG sprawdza morale (przy sukcesie wyrzutek
zostaje z PG), dodajgc do rzutu najwyzsze Opanowanie wsrod
grupy. MG powinien rowniez mie¢ na uwadze, czy grupa
zapewnia wyrzutkowi to, czego on/ona/ono pragnie.
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PZ 8

1. Skundleniec

Morale 7 Skorzana zbroja -K2 Kostur/Gnat K4

TE DZIWOLAGI TO W TRZECH CZWARTYCH LUDZIE, a w ¢wierci
ogary. Spoleczenstwo postrzega je jako ohydnych, schorowanych
i nielojalnych nosicieli psiej krwi. Banicja i pogarda przekuly je

w samowystarczalnych tulaczy.

RYS (K4)

I Butny

2 Wycofany

3 Zartobliwy

4 Hipochondryk

SPECJALNOSC (K4)

I

Wybitny kucharz (dodatkowe 4K PZ przy odpoczynku)

2 Odnajduje wlasciwa droge

3 Wyczuwa zagrozenie

4 Wyrabia/naprawia przedmioty
CENI (K6)

I Rozmowy przy ognisku

2 Pochwale

3 Wysyp zadan

4 Wynagrodzenie przedmiotami
5 Bliskos¢ cielesna

6 Rozcieiczong czarng trucizneg
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2. Zdziczaly Knotoleb

PZ10 Morale7 Brakpancerza NozK4

KNOTOGEOWI SA Z NATURY SAMOTNIKAMI, jednak najbardziej
opetanczych i okrutnych z nich czeka wygnanie nawet z tak malo
zzytej wspolnoty. Przemierzajac lasy i krete ruiny, przystaja na
kazde napotkane towarzystwo. Sg kaprys$ni, podejrzliwi i zli —
najrozsadniej byloby trzymac ich na tanicuchu.

RYS (K4)

I Zrzedny

2 Apatyczny
3 Beztroski
4 Markotny

SPECJALNOSC (K4)

I-2 Lazace o$wietlenie

3 Fachowy nozownik (K4+2)

4 Dzgniecie w plecy (MG rzuca ST8. Zadaje obrazenia
broni + 3)

Poza swoja specjalnoscia, moze targa¢ dodatkowo pie¢
przedmiotow.

CENI (K6)

Paplanie dlugich egocentrycznych monologéw
Sprzeczki w szajce

Zaplate ostrymi przedmiotami

Spalone mieso

Dotlujgce opowiesci

QU = [ [N

Ztapanych niewolnikéw
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3. Bladolice

PZ5 Morale8 Brakpancerza nieuzbrojone K2

TAK JAKBY OPADEE Z NOCNEGO NIEBA, bladolice nigdzie
nie sg u siebie. To wyobcowanie wbrew wlasnej woli czyni je
destrukcyjnymi oraz oderwanymi od rzeczywistosci.

RYS (K4)

I Zgorzkniale

2 Bezladne

3 Nieme

4 Sklonne do samookaleczen

SPECJALNOSC (K4), RAZ DZIENNIE

I Spreparowanie K2 dawek losowego wywaru (przy klasie
Okultystycznego Zielarza)

2 Spreparowanie K2 dawek Eliksiru Zycia (leczy K6 PZ
i usuwa infekcje)

3 Uzycie jednej losowej plugawej Mocy

4 Uzycie jednej losowej uswieconej Mocy

CENI (K6)

I Brak koniecznosci cigglego wykonywania swojej
specjalnosci

2 Czystos¢

3 Stuchanie melancholijnej muzyki

4 Kilka samotnych godzin w ciemnosci

5 Wino

6 Niezrozumiale rytualy z kompanami
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4. Grasant
PZ8 Morale8 Skorzanazbroja-K2 No6z/GnatKy4

Czasami ohydny miecz krotki K4+1

SAMOWOLNE, NIEDOELEZNE ZBIRY wydalone z cywilizacji.
Odczuwajac braki srodkéw, kamratow i jakiejkolwiek
przyzwoitosci, pragng zemsty... i srebra.

RYS (K4)

I Nierob
2 Blagier
3 Klamca
4 Zdrajca

SPECJALNOSC (K4), ST8

I Rozbrajanie pulapek (musisz je najpierw znalez¢)

2 Kradziez jednego przedmiotu

3 Samotna wspinaczka po niemozliwych $ciezkach

4 Odnalezienie szlakow i zakatkéw, gdzie grupa moze

pozosta¢ w ukryciu

CENI (K6)

Wyplate w srebrze
Jadlo

Ploty

Trunki

Zabijanie bez powodu

QU = [ [N

Przypisywanie sobie czyichs zaslug
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e$303¢ Wigcej poYhodorh
h%q%?hnm%f Wiasne gya’e

GDZIE WEDRUJESZ? (K12)

Po wyplewionych polach w Kergilis

Na srodku Alliansu

Na plazy nieopodal Griftu

Po brudnej uliczce w Schleswigu

Na wsi w biednej czesci Pustkowni

Po galgenbeckim murze miejskim

W nieokrzesanej dziczy Tvelandu

Blisko Nieuzytku Nieszcze$nie Nieumartych

O [0 N | [Un W= (W [N |

Nie wiesz gdzie dokladnie, ale w Sarkashu

—
o]

Miedzy Khryptonoskimi drzewami

=
-

Po pokladzie statku na Bezkresnym Morzu

-
N

W zapomnianej czesci Graven-Tosku

KTO (LUBCO) SIE Z TOBA KONTAKTUJE? (K20)
Jednooka kobieta rzadzaca zlodziejami

Biurokrata z wieloma wrogami i bez krzty honoru

Powaznie poparzony duszpasterz

Szlacheckie dziecko o rzekomo mrocznych wizjach

Wojownik, ktéry zmienil suwerena

Ciche szepty z krypty

Przepelniony watpliwosciami wieszatiel
Katowany zdrajca
Nawracajgca wizja w paskudnym koszmarze

O [0 N || b= W [N |-

—
e}

Pustelnik dreczony przez innych jaskiniowcow
Oblagkany starzec
Niedoszla ofiara kultu $Smierci

-
-

=]
N
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KTO (LUBCO) SIE Z TOBA KONTAKTUJE? (K20) CD.

13 Mnich pokagsany nocg

14 Zaro$niety mistyk w karczmie Pod Swiniskim Bebechem
15 Zdruzgotana matka ubrana cala na bialo

16 Marynarz, ktoérego noga zbyt dlugo nie stala na ladzie
17 Owrzodzony lajdak

18 Bezzebna wyrocznia na rauszu

19 Niespokojny duch imieniem Ghast

20 Przerazony piechur z polamanymi rzepkami

ISKRA PRZYGODY (K100)

1—2 Czeka was pelen nieumarlych Nieuzytek

Zaginelo trzynastu kaplanow

4
—6  Nieslusznie skazani za mord
8 Potrzeba 66 ofiar

—10 Zaginione dzieci z Jeziora Onda

11—12 Lej krasowy pozarl polowe Schleswigu

13—14 Dokonajcie sabotazu nieSwietego przymierza

15—16 Hrabia w nocy traci rozum

17—18 Tropieni przez zadny krwi kult

19—20 Uwiezieni przez trzesienie ziemi

21—22 Przepowiednie Verhu to bujdy!

23—24 Pogloski o przekletym skarbie

25—26 Porwany czarodziej krwi

27—28 Wskrzeszono umarlego demona

20—30 Jednej nocy opustoszal kazdy grob

31—32 Wielka siec jaskin przy Grifcie

33—34 Martwi nie chca pozostawa¢ martwi

35—36 Ktos wybral PG na ofiare w rytuale

37—38 Anthelia powaznie zachorowala

30—40 Sobowtory PG w niepowstrzymanym szale

41—42 Wezcie udzial w masowym swietym pochéwku
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ISKRA PRZYGODY (K100) CD.

43—44

Cale kroélestwo cierpi na koszmary

45—46

Cos$ zinfiltrowato dwor

47—48

Nalezy zniszczy¢ artefakt

49—50

Nanies$cie na mape¢ zachodnie ziemie

51—52

Pogloski o niezbadanej wyspie

53—54

Zdobadzcie zaufanie niebezpiecznego pustelnika

55—56

Odnajdzcie droge do Szescianu-Fioletu

57—58

Powstrzymajcie samobdjczy kult w Grifcie

59—60

Ulaskawcie szalonego masowego morderce

61—062

Ustrzezcie fort przed nieumartymi

63—64

Ukradnijcie sarkofag z karawany

65—66

Pozoga moze strawic¢ Sarkash

67—-68

Udajcie sie do krainy zmarlych i z powrotem

69—70

ON wymaga daru. Upewnijcie si¢, Ze go dostanie.

71—72

Potrzeba skladnikow na potezny eliksir

73— 74

Powstanie galgenbeckich niewolnikéw

75—76

Dokopano si¢ do mistycznych ruin

77—78

Wylaza ze $cian!

79—80

Trzy zabojstwa kazdej nocy

81—82

Alchemik potrzebuje zywego goblina

83—84

Sztrandowanie osobliwego statku

85-86

Dziwactwo opuszcza Khryptonosze

87-88

Siedem kobiet o czarnym wzroku

89—90

Skradziono oczy ikony

91—92

Bestia spod mostu

93—94

Poruszenie w kraterze po czarnej gwiezdzie

95—96

Poswiata zza uszkodzonej bramy do kanalow

97—98

Bachory nuca zakazane piesni

99—00

70

Nowo odkryta $ciezka w Sarkashu
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eden 3 Woiel
ZlDthhlttI) ntb%m

NARYSUJ LUB ZNAJDZ MAPE. Okotlo 10 pomieszczen starczy
na jedna noc grania.

JAK SIE ZOWIE? (RZUC DWA RAZY K12)

I Dot Rzezi

2 Kosciol Smierci
3 Swiatynia Nocy

4 Tunele Przedwieczne
5 Krypta Piekiel

6 Mogila Moru

7 Fort Grzechu
8 Ziggurat Zaglady
9 Nora Mroku
10 Labirynt Mordu
II Chalupa Tortur
12 Nieuzytek Niewoli
STAN (KO6)

1—2 Nadal aktywny

3—6  Nieaktywny, poniewaz (kgq)
1 To miejsce zostalo najechane
2 Wszystko skonczylo sie katastrofa
3 Nie byl juz potrzebny
4 Meka sie spehila — rzué,
by sprawdzi¢, ktora (str. 10)
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NADCIAGAJACE ZAGROZENIE (K10)

Powoli zalewa sie (k4): 1—2 olejem, 3—4 wodg

Pojawiaja sie berserkowie

Lada moment sie zawali

Zaburza zmysly

Toksyczne zarodniki spod gleby

Scigana sekta planuje urzadzi¢ tutaj swoja kryjowke

Paskudna, uspiona klagtwa wkrotce sie rozbudzi

Ogien szerzy sie od najglebszej komnaty

O [N QY[ W= (W [N |-

Wejscie zamknie pieczeé, ponownie otwierajac sie po
siedmiu dniach

10 Smierciono$ny mechanizm wkrotce sie aktywuje

KTO LUB CO TU TERAZ ZYJE? (K12)

Ozywione zbroje toczace boj z goblinami

Czczacy Nechrubela lisz wraz ze szkieletowym dworem

Opetany jedenastolatek na czele heretyckiego kultu

Msciwa koteria nieumarlych porcelanowych lalek

[9) G OSSR ]

Zdesperowana gildia zlodziei wymierajaca powoli na
cholere

Miesista masa sluzu, larw i pajeczych odnozy

Wiedzma Korowa i jej korzenne latorosle

6
7 Knotolby kryjace si¢ przed zlowrdzbna ciemnoscia
8
9

Czteronogie blade gremliny Smierdzace blotem
10 Zbiegly eksperyment Tergola

11 Ochrowe zuki roznoszgce choroby
12 Dworscy dysydenci oddani okultyzmowi
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CHARAKTERYSTYCZNY ASPEKT (K12)

Nieomal gotowy portal do $wiata zmartych

Pracownia, gdzie z trupow robi si¢ golemy

Czarny pryzmat, co wypacza wszelkie Moce

300 wyglodzonych, okaleczonych wiezniow

) B[N S A

Slepy eremita zakorzeniony mocno w ziemi, szerzacy swe
zepsucie

Kosciste szczatki Bazyliszkowego pomiotu

Obelisk oddzielajacy dusze od ciala

Pokoje przemieszczajace sie¢ wokol centrum lochu

Wysokie sklepienia, szepty w ciemnosci nad glowa

Dziela sztuki wplywajgce na swoje otoczenie

Usidlajace, rozumne rosliny

Ogromne bajora wrzgcej smoly

K4 K6 PRZYKLADOWE POMIESZCZENIA

I I

Inskrypcje, ich motywy sa (k6)
Wywolujgce wymioty
Przerazajace
Hipnotyczne

Dziecinne

Teleportujace

Szpetne i bezcelowe
Okrwawione t6zka

U s W N

Zalane

Nachylone

Cuchnie

Uszkodzone ogniem

Oczywiste pulapki

Pelne krwi

Sala tortur

= OWIN H QNG e W N

Okopcone sciany
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K4 K6 PRZYKLEADOWE POMIESZCZENIA CD.

2 Lodowaty przeciag

Skrzypiace drzwi

Spoisty mrok

Zapieczetowane sarkofagi

W (N [H QN [N

Potki z (k4)
1—2 nieznana literatura
3—4 gnijacym jedzeniem

Szyby bez dna

Lustra wszedzie

Bezbozne, cho¢ wyszukane $wieczniki

Niezmacona cisza

Pelno gruzu

[SSINE SN Ko W |¥) QNN

Ottarz ofiarny (kgq)
1—2 pekniety

3—4 S$wieza krew
Fragmenty tronu
Wypelnione dymem
6  Ognisko na $rodku

SN
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Qpis

SWIAT ZASADY
15 Anthelia 30 Atak
10 Anuk Schleger 30 Atak na dystans
11 Arkh 30 Atak wrecz
10 Bazyliszki 23 Bronie
11 Bezkresne Morze 27 Cechy
13 Cienisty Krol 24 Ekwipunek
10 Dwugtowe Bazyliszki 39 Fatalna fizjonomia
16 Fathmu IX 54 Heretycki Kaznodzieja
12 Galgenbeck 50 Hermetyczny pustelnik
11 Gorgh 31 Infekcja
12 Graven-Tosk 30 Inicjatywa
14 Grift 43 Klgski niezgtebione
12 Josilfa Migol 31 Kryt
12 Kergus 17 Latopis Nechrubelski
11 Khryptonosze 34 Moce
17 Latopis Nechrubelski 32 Morale
11 Lusi 52 Nedzne krélewigtko
12 Nechrubel 30 Obrona
16 Nieuzytek Nieszczesnie Nieumartych 31 Odpoczynek
13 Patac Cienistego Krdla 56 Okultystyczny zielarz
17 Przepowiednia 37 Omeny
15 Pustkownia 23 Pancerz
12 Sarkash 38 Paskudne przywary
14 Sigfum Mitosierny 18 Poczgtkowy ekwipunek
12 Tveland 41 Ponure gawedy
11 Verhu 30 Przemoc
15 Zachodnie Krélestwo 29 Punkty Zycia
10 Zakon kretonski 32 Reakcja
29 Rozbity (0 PZ)
STWORY 48 Rynsztokowa tajza
59 Berserk 28 Rzuty
58 Goblin 31 Skucha
62 Groteska 33 Stawanie sie lepszym (lub gorszym)
62 Knototeb nozownik 63 Stronnicy
58 Menda 21 Stworz postac
61 Nieumarta lalka 28 Udzwig
60 Nieumarty nekromanta 30 Walka
6@ Okrwawiony kosciotrup 63 Wyrzutki
60 Troll 46 Zebaty wiéczega
62 Wiwerna 40 Zte nawyki
59 Zjawa 34 Zwoje
61 Zombi
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Techy i v3uty
OPANOWANIE Postrzeganie, celowanie, urzekanie,
wtadanie Mocami

Miazdzenie, dzwiganie, uderzanie,
mocowanie sie

Opieranie sig truciznie/zimnie/gorqcu,
przezywanie upadkow

Bronienie sig, trzymanie réwnowagi,
ptywanie, pierzchanie

RZUTY STOPNIE TRUDNOSCI (ST)

By odniesc¢ sukces, rzu¢ 6 banalnie tatwy

k2@ + odpowiednig 8 rutynowy

ceche i osiggnij wynik 10 dos¢ prosty

réwny lub wigkszy 12 standardowy

niz ST. Potwory nie 14 trudny

majq cech, rzucajq 16 bardzo ciezki

jedynie k2@ z danym ST. 18 nie powinien by¢ mozliwy

SItA

WYTRZYMALOSC

ZWINNOSC

Amwantucnictvo

REAKCJA (2K6)

2-3 Zabijac!

4-6 Rozsierdzona
7-8 Obojetna

O0DPOCZYNEK

Zaczerpnij oddechu  ulecz k4 PZ
Przespanie catej nocy ulecz ké PZ

9-10 Niemal Infekcja: Brak leczenia przy
przyjazna odpoczynku. Codziennie ké

11-12 Pomocna obrazen.

MORALE (2D6) RZUC MORALE GDY

Jezeli wyrzucisz t Herszt zostat ubity

wigcej niz Morale t Potowa grupy nie zyje

istoty, ké: t  Jednemu wrogowi zostata 1/3 PZ
1-3  Ucieka

4-6 Poddaje sig

dPoce / 3oje

DZIENNA LICZBA

Kazdego dnig, PG moze
wykorzysta¢ Moce
Opanowanie + k& razy.
Codziennie rzucaj,
by sprawdzic te liczbe.

WLADAJ MOCA

Rzuc¢ Opanowanie ST12. W przypadku
porazki Moc nie dziata, tracisz

k2 PZ, masz zawroty gtowy przez
najblizszq godzing i nie mozesz
uzywac przez ten czas Mocy.
Skuchy sprawdz na stronie 43.

alka

INICJATYWA Ké6:

1-3 Przeciwnicy zaczynajq
4-6 Postaci Graczy zaczynajq
indywidualna: Zwinnos$¢ + ké6

RZUCA)

Wrecz ST12 Sita
Nadystans  ST12 Opanowanie
Obrona ST12 Zwinnos¢
KRYT (NATURALNA 20)

Attack: x2 obrazeniq, pancerz/
ostona obnizona o poziom.
Defence: PG ma darmowy atak.

SKUCHA (NATURALNA 1)

Attack: Bron uszkodzona lub
utracona.

Defence: PG dostaje podwdjne
obrazenia, pancerz obnizony
0 poziom.

POZIOMY PANCERZA:

1. Lekki -k2
2.Sredni  -k&
+2 ST rzutéw Zwinnosci
3.Ciezki  -ké
+4 ST rzutéw Zwinnosci,
Obrona +2 ST

ROZBITY (0 P2) K4:

1 Tracisz przytomnos¢ na k&
rundy. Budzisz sig z k4 PZ.

2 Rzuc¢ ké:1-5 = ztamana lub
odcieta konczyna.

6 = Tracisz oko. Nie mozesz
dziata¢ przez k& rundy,
nastepnie wracasz do akcji
z k&4 PZ.

3 Krwawisz: jezelinie
zostaniesz opatrzony,
umierasz w ciggu k2 godzin.
Wszystkie rzuty majq ST16
podczas pierwszej godziny.
ST18 podczas ostatniegj
godziny.

4 Giniesz.




