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Kosciotrupy - wstep

W swiatach Dungeons & Dragons zmarli kro-
czg miedzy zywymi. Istniejg setki rodzajow
ozywiencéw — jedne wskrzeszone mocg nek-
romantéw, inne przywrdcone do parodii zycia
klatwg, mocg artefaktu albo wola boga. Czes¢
z nich jest $wiadoma. Inne to bezwolne auto-
maty. Cho¢ pospolite szkielety czy zombie nie
stanowia wiekszego zagrozenia dla bohaterdow,
postacie graczy moga na swojej $ciezce spotka¢
potezniejsze, naprawde niebezpieczne istoty.
Od odcietych dtoni wampirdw, przez gargantu-
iczne kosciotrupy, zlepione z tuzina szkiele-
tow, na ozywionej meduzie konczac, zywotru-
py stanowig potezne narzedzie w reku Mi-
strzow Podziemi. Latwo zgadng¢ jakim istotom

jest poswiecony ten dodatek.

Nieumarli sg zwigzani z fantasy rdwnie mocno
jak czarodzieje, magiczne pierscienie czy or-
kowie. Kosciotrupy, ghule, wampiry, czarno-
trupy czy utopce - nieumarli stanowig lwig
cze$¢ nieprzyjacidl, ktérych spotykaja na swo-

jej drodze bohaterowie graczy.

Budzg lek, obrzydzenie i nienawis¢, ale w wielu
postaciach moga réwniez wywolaé zazdros¢.
Czarnotrupy sg poteznymi czarnoksieznikami,
ktére oszukaly $mieré. Nie muszg zaprzatal
sobie glowy blahymi sprawami. Jedzenie? Pi-
cie? Sen? To, wokot czego toczy sie cate zycie
wiekszosci ludzi, jest dla inteligentnego zywo-
trupa niczym. Jego uwaga jest skoncentrowana
na wazniejszych sprawach. Coz z tego, ze nie
jest mu dane odczuwanie ludzkich przyjemno-
$ci? I czy aby na pewno? Magia dostownie po-
trafi zdziala¢ cuda. O kosciejach, czarnotru-
pach i wampirach porozmawiamy innym ra-
zem. Ten podrecznik koncentruje si¢ na nie-
przyjaciotach, ktérych napotykaja postacie na
nizszych poziomach. Im warto poswieci¢

szczegblnie duzo uwagi.

Jak korzystac z tej ksigzki

W Kosciotrupach znajdziecie informacje doty-
czgce dwoch materialnych gatunkéw zywotru-
pow, ktore ukazywane sg najczesciej w postaci
szkieletéw. Na pierwszy ogien pdjda koscio-
trupy — bezmyslne, stabe, uzywane jako pospo-
lite mieso armatnie. Po nich poznacie charak-
terystyke trupich kréléow — niebezpiecznych
arystokratow, ktorzy pozadali czego$ tak moc-

no, ze ich dusze powrdécily do cial po $mierci.

Kazdy rodzaj zywotrupa zostal obszernie opi-
sany. W poswieconych im rozdzialach znaj-
dziecie fabularny wstep, informacje dotyczace
wykorzystania tych istot na sesjach oraz ich
mozliwe genezy. Wlasciwa tre$¢ to charaktery-
styki poszczegdlnych ozywiencéw. Przy kaz-
dym z typéw znajdziecie szereg istot — réznig-
cych sie wygladem, sposobem dzialania, posia-
danymi mocami, jak réwniez (w przypadku
$wiadomych  zZywotrupéw) pochodzeniem
i celami. Wszystkie zaprojektowano z wykorzy-
staniem podrecznikéw podstawowych. MG
powinien jedynie zmodyfikowaé¢ charaktery-
styke w przypadku, kiedy wykorzystuje nieu-
marlego wladajacego magia, a zaproponowane
czary nie pasuja do roli, jaka nieumarly petni

W scenariuszu.

Kosciotrupy nie majg narzuconego $wiata gry.
Byly pisane z punktu widzenia uniwersalnego
bestiariusza do settingu utrzymanego w kon-
wengcji fantasy. Pojawiajg sie tam takie istoty,
jak orkowie, gobliny, smoki, karty (krasnoludy)
oraz sidhe, ale fatwo je zastgpi¢ innymi. Analo-
gicznie, jako synonimy pojawia sie¢ moc nek-
romantyczna, sily entropii, rozkladu i $mierci
— to hasta reprezentujgce zrodlo sily tariczace-

£o z Zywotrupami czarnoksieznika.



ROZDZIAL 1

KOSCIOTRUP

Ze wstydem przyznaje — wtedy po raz pierwszy
opuscilem towarzyszy. Strach byl tak wielki, ze
nie bylem w stanie unies¢ miecza. Stalem za-
hipnotyzowany, wpatrujac sie w plonace nie-
nawiscig oczodoly kosciotrupow, stuchajac
klekotania poruszajacych sie kosci. Nagle zo-
baczylem, jak jeden z Zywotrupow wykonuje
zamach i Scina glowe stojacej w pierwszym
szeregu Beth. Stafa tak samo jak ja — sparali-
Zowana groza. Kiedy jej krew trysnefa na moja
twarz, rzucifem bron i zaczalem wrzeszczec.
Nie pamietam, co byfo dalej. Musiafem uciec,
bo ocknglem sie kilka godzin pozniej, wsrod
rannych.

Byto wiele potyczek, podczas ktorych ucieka-

fem, ale tej jednej sie szczerze, po ludzku,

wstydze. Po tej bitwie wiele razy walczylem ze

szkieletami. Nigdy nie byly wymagajacymi

przeciwnikami. Kiedy czlowiek oswoil sig
z mysla, Ze to po prostu ozywione kosci, ktore
moga ci zrobi¢ tyle samo, ile wiesniak z kosa,
rgbanie ich przestafo sprawiac¢ problem. To
najstabsze z zZywotrupow. Nadaja sie tylko do
straszenia swiezakow. Do ochrony flank waz-

niejszych jednostek.

Jesli spojrze¢ na pelen przekrdj zywotrupéw,
szkielety wydaja sie najmniej przerazajace.
Oczywiscie, widok kos$ci poruszajacych sie
mocg nekromantycznych zakle¢ na pewno
moze wzbudzi¢ strach, jednak w przeciwien-
stwie do utopcdw, zombie czy ghuli, groze wy-
woluje jedynie ich widok. Sg czyste. Nie prze-
noszg choréb. Nie wyja. Nie cuchng. Walczac

z nimi widzi sie biate kosci, nie napuchniets,
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Kosciotrupy — Rozdzial 1

gnijaca twarz towarzysza broni, znajomego,
sgsiada czy dawnej milosci. Sg bezwolnymi
automatami, nie bestiami, ktérych jedynym
celem jest szarpanie ludzkiego ciata albo poze-

ranie mozgow.

Popkultura przyzwyczaita nas do tego, ze sa to
~stabe” potwory, prawdziwe mieso (kosci?)
armatnie, niszczone tuzinami przez protagoni-
stow. Obraz, ktéry idealnie oddaje powszechne
postrzeganie tych zywotrupéw to scena z Ar-
mii ciemnosci, w ktérej pojawia sie szkielet
grajacy na flecie z ludzkiej piszczeli. Nie spo-
sob traktowa¢ ich zupelnie serio. Pojawienie
sie kosciotrupa oznacza, ze nieopodal czai sie
kto$ znacznie grozniejszy: nekromanta, demon
albo $wiadomy ozywieniec. Prawdziwym wy-
zwaniem szkielety staja sie dopiero w grupie.
Przebieg bitwy jest pomy$lny dla ludzi do mo-
mentu, w ktérym czarnoksieznik dowodzacy
zywotrupami rzuci zaklecie wskrzeszajgce ty-
sigce szkieletéow — ofiar potyczki, ktéra miata
miejsce w tym samym miejscu setki lat temu.
Armii ko$ciotrupéw nie da sie zmusi¢ do od-
wrotu. Prze do przodu, wykonuje rozkazy do
ostatniej, ruchomej kosci. Kiedy pojawia sie na
horyzoncie mozna by¢ pewnym, ze do zwycie-
stwa konieczne bedzie poswiecenie grupki
wyjatkowych jednostek — trzeba bedzie odna-
lez¢ istote, ktéra je stworzyla. Po unicestwieniu
czarnoksieznika kontrolujacego szkielety, bi-

twa bedzie formalnoscia.

Zdarza sie, ze koSciotrupy okazuja sie elitar-
nymi zolnierzami. ,Pamietajg” swoje wyszko-
lenie, posiadajg dobry ekwipunek, za§ magia je
animujgca pozwala na dzialanie nawet po
utracie konczyn czy strzaskaniu czes$ci kosci.
Nawet wowczas ich bronig nie sg atrybuty
przypisywane wiekszosci nieumarlych, jak gtéd
ludzkiego ciata, nadnaturalne moce albo roz-
choréb.  Szkielet-

wojownik rézni sie od elitarnego szermierza

siewanie $miertelnych

w niewielkim stopniu. Pelni w opowiesci po-
dobng role. Pojawia sie przede wszystkim
w scenach star¢ lub w tle, jako gwardzista an-

tagonisty.

Prawdziwg groze te zywotrupy budza dopiero,
kiedy obdarzy sie ich nienaturalnymi zdolno-
$ciami. Niezwykla sita, odporno$é¢ na zaklecia,
moc regeneracji (kosci wracaja na swoje miej-
sce, szkielet odbudowuje sie nawet po rozbiciu
na drobne kawatki) czy wzrok, przed ktérym
nie sposob sie ukry¢ — to najlepsze przyklady
zdolnosci, zmieniajace zwyklego kosciotrupa
w $miertelnie groznego nieprzyjaciela. Wy-
starczy doda¢ mu czgstke $wiadomosci i obda-
rzy¢ zlym, wypaczonym intelektem, by zwykly
szkielet stal sie nemezis bohateréw — ta rola
przypada jednak zwykle innym nieumarlym,
jak czarnotrupy czy trupi krélowie. T-8oo
z pierwszej czeSci Terminatora to idealny przy-
kiad szkieletu, ktory jest wlasnie takim, nie-

zniszczalnym wrogiem.

Zrédto mocy

To zadziwiajace, jak niewiele mocy potrzeba,
by podnies¢ z grobu ludzki szkielet. Jesli po-
trzebujesz wielu sfug, siggnij po to zaklecie.
Beda jeno bezwolnymi automatami, ale auto-
matami bezgranicznie c¢i oddanymi, ktore
przez lata nie bedg wymagacé niczego. Wiedz
Jednak, Ze sily entropii, ktore ozywia koscio-
trupa, uczynig kosci kruchymi. Najdalej za
dwie dekady szkielet rozsypie sie w proch.

Co ozywia trupy? Wiadomo, nekromancja. Ale
w jaki sposob? Witlacza w szkielet ztego ducha
o zwierzecym umysSle, ktéry $lepo wykonuje
polecenia swojego tworcy? Tworzy telekine-
tyczng mgle, ktéra oplata kosciotrupa i poru-
sza jego cztonkami? Nasgcza go moca entropii,
co czyni szkielet podobnym do goleméw? Czy
ta energia ulatuje z ozywienca? Czy jest wy-
czerpywalnym paliwem, zuzywanym na ak-

tywno$¢ kosciotrupa? Moze zywotrupy to per-

—6—



Kosciotrupy — Rozdziat 1

petuum mobile, zywe ,maszyny”, ktdore sa

zdolne do pracy przez nieskoniczono$¢?

Kosciotrup z pewnoscig nie jest istotg wieczna.
Predzej czy pdzniej czas da o sobie zna¢ — kosci
skruszeja, zetrg sie na proszek. Moze to zaja¢
wiek, moze milenium lub dziesie¢ tysigcleci,
jednak zwykly, szeregowy szkielet z pewnoscia
podda sie entropii. Co jednak, jesli zostanie
uszkodzony? Czy reaguje jak zywa istota i jest
w stanie zlaczy¢ sie w calos¢? Co dzieje sie, gdy
zostaje trafiony mieczem? Czy mozna znisz-

czy¢ go bronig strzelecka, jak tuki i kusze?

Najtatwiej sobie wyobrazi¢ kosciotrupa jako
animowany szkielet. Kiedy zostanie trafiony
mieczem, rozsypie sie jak stos niemagicznych
kosci. Co jednak bedzie dalej. Magia uleci,
kiedy szkielet straci ramie? Bedzie walczy¢
dalej, dopdki ma jako takg mozliwosé porusza-
nia sie? Co z odrgbang reka — bedzie pelza¢ po
polu bitwy, probujac chwyta¢ za nogi albo rzu-
ca¢ sie do gardel? Jak powazne obrazenia trze-
ba zada¢ kosciotrupowi, by nekromantyczna

energia sie wyczerpala?

Ponizej znajduja sie trzy propozycje zrddet
mocy szkieletow. Oczywiscie nie ma potrzeby
decydowac sie na jedno — inna sita moze poru-
sza¢ kosciotrupami, inna siewcami entropii.
Jesli te zywotrupy maja pelni¢ istotng role
w trakcie gry, warto dobrze to przemysle¢ —
ten temat daje duze pole do popisu przy two-
rzeniu przygod, jak réwniez wplywa na narra-
cje.

NEKROMANTYCZNY LOD

Czarnoksieznik siega do tego fragmentu wielo-
$wiata, w ktérym energia entropii i zniszczenia
przyjeta niemal materialng forme, i wydobywa
nieco tej substancji. To czarny 16d cieplnej
$mierci wszech$wiata — tak zimny, ze nekro-
manta musi blyskawicznie cisngé nim w ani-

mowane szkielety. Substancja pokrywa kosci,




Kosciotrupy — Rozdzial 1

wsigka w czaszki, wigzac je ze sobg. Entropia
pokrywa ko$ciotrupa niczym pajeczyna. Dopé-
ki niewidzialne nici nekromantycznej mocy
nie zostang przeciete, dopéty kosci poruszajag

sie, wykonujgc rozkazy tworcy.

Magia wzmacnia szkielet, czynigc go tward-
szym, odpornym na uderzenia. Kiedy jednak
jakis element zostanie oddzielony od czaszki,
przestaje sie porusza¢. By zniszczy¢ kosciotru-
pa trzeba oddzieli¢ jego glowe od reszty szkie-
letu (cho¢ w takim wypadku te méwigce dalej
moga wy¢ i zlorzeczy¢) albo, po prostu, rozwa-

li¢ czache w drobny mak.

Siegajac po entropijny 16d czarnoksieznik igra
z poteznymi sitami. Szkielety otacza aura roz-
ktadu, ktora niszczy je same i otoczenie, jak
réwniez postarza istoty znajdujgce sie w pobli-
zu. Oddzialuje to przede wszystkim na stabe
organizmy (niewielkie rosliny, owady, itd.), ale
jesli nekromanta bedzie pozostawal w poblizu
kosciotrupéw przez dluzszy czas, nawet on
moze odczu¢ ten ztowrogi wplyw. Sam szkielet
z roku na rok staje sie coraz bardziej kruchy.

Wystarczy kilka lat by rozsypat sie w proch.

ZEOSLIWI UMARLI

Nekromancja to nic innego, jak opetanie.
Czarnoksieznik wzywa ducha z nie-Swiata
i wtlacza go w szkielet, tworzgc w ten sposéb
nieumarly istote. Proces zadaje potworny bdl
(niekoniecznie w ludzkim znaczeniu tego sto-
wa — w kazdym razie uczucie odpowiadajace
cierpieniu $miertelnikdéw) wezwanej istocie.
Stuzy nekromancie tylko z jednego powodu —
tylko on jest w stanie sprowadzi¢ je z powro-
tem do nie-Swiata. Zabicie czarnoksieznika
albo doprowadzenie do unicestwienia mate-
rialnego ciala nie sg rozwigzaniem. W pierw-
szym wypadku duch traci jedyng szanse na
powrdt do domu (cho¢ inni nekromanci moga
twierdzi¢ co$ innego). W drugim wraz ze

zniszczeniem zwlok konczy sie istnienie zwig-

zanego z nimi bytu. Duch nie ma wyboru —
stuzba to jedyna szansa na ucieczke z tego pie-
kia.

To, jaki duch zostanie sprowadzony, zalezy od
nekromanty. Ozywiajac pospolite kosciotrupy
siegaja do nie-Swiata po najpodlejsze z nich,
niezdolne do wyartykutowania nawet pojedyn-
czego stowa. Potezniejsze zywotrupy otrzymuja
mocniejsze, sprytniejsze i bardziej inteligentne
byty. Sg posréd nich dumne i msciwe istoty,
ktore wolg cierpie¢ przez wieczno$¢ w $wiecie
materialnym, niz wykonywac rozkazy marnego
$miertelnika — stad biorg sie opowiesci o zywo-
trupach, ktére wyrwaly sie spod kontroli

i zgladzily swoich tworcow.

Kosciotrup to nic innego, jak duch obleczony
w materialne cialo. Nie bez powodu opis ten
przypomina $miertelnikéw — szkielety sg ra-
nione i ging podobnie, jak ludzie (z tym wyjat-
kiem, ze nie potrzebuja pozywienia i powie-
trza, nie krwawig, itd.). Im silniejsza jest jazn
istoty kontrolujacej kosci, tym trudniej jest je
uszkodzi¢. Sg nawet takie, ktére potrafig imi-
towac proces leczenia obrazen — utrgcone kon-
czyny na powrdt przyczepiajg sie do reszty
szkieletu, zlamania znikajg, ukruszone frag-
menty odtwarzajg sie. Jedyna pociecha dla
ludzi walczgcych z takimi ozywiencami jest
pewnos¢, ze w srodku tkwi tylko jedna istota —
odrgbane ramie nie bedzie sie samodzielnie
porusza¢. Duch jest zwigzany w czaszce lub

pod zebrami.

STARE DUCHY

Nie mozna ozywi¢ zwlok w inny sposéb, niz
wigzac w nich jakiego§ ducha. Czarty sg zbyt
potezne, zywiotaki nie moga przyjac tak podtej
formy, za$ duchy natury w ogdle wymykaja sie
wladzy nekromanty. Czarnoksieznik nie ma
wiec wyboru — musi korzysta¢ z dusz ludzi

i zwierzat.
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Kosciotrupy — Rozdzial 1

Proces wigzania niematerialnego bytu ze szkie-
letem nie jest dla tego pierwszego zbyt przy-
jemny. Swiadome zywotrupy opisywaly to,
jakby zostaly oplecione przez rozzarzong do
czerwonos$ci, metalowg sie¢, ale akurat ci ozy-
wiency nie byli zbyt wiarygodni. W tych wynu-
rzeniach tkwilo jednak ziarno prawdy — duch
jest wezwany z zaswiatow na powr6t do mate-
rialnego ciata. Dostaje marng, plugawa forme,
nad ktorg w dodatku nie ma pelnej kontroli.
Moze zapomnie¢ o swoich pragnieniach i ce-
lach — teraz przez lata bedzie wykonywacé pole-
cenia czarnoksieznika. Jesli rytual ozywienia
nie zakonczy sie jakim$ kontraktem (odestanie
po stuleciu wiernej stuzby), nekromanta bedzie
mial problem z takimi stugami. Wykonaja jego
rozkazy, ale zlosliwie. Beda popelnia¢ biedy,
robi¢ wszystko co w ich mocy, by kto$ je poko-
nat i dat szanse na wieczny spokéj. Nie powin-
no zatem nikogo dziwi¢, ze wiekszo$¢ takich
czarownikow, kiedy tylko moze, siega po du-

chy zwierzat oraz innych nieSwiadomych istot.

Rytual tworzgcy kosciotrupa nie jest spe-
cjalnie trudny, ale zarazem niezbyt
skuteczny. Magia nie sprawia, ze
szkielet staje sie bardziej wy-
trzymaly. Wystarczy solid-
ny cios by skruszy¢ klatke
piersiowa.  Kosciotrupy
nie s3 automatami —
jesli odniosg wiek-
sze uszkodzenia,
duch opusci szezatki,
ktére natychmiast sie
rozsypig. Co wiecej, by
utrzymac¢ ducha w szkie-
lecie, nekromanta musi
nasyca¢ go nekrotyczna
energig — pospolite szkie-
lety potrzebuja ,odno-
wienia” raz na kilka lat.

Silniejsze rzadziej (straznicy

grobow moga trwa¢ nawet przez wieki), ale

koszt stworzenia jest o wiele wyzszy.

Typy kosciotrupéw

Ponizej znajdziesz dziewie¢ gatunkéw koscio-
trupow — opis réznych istot wraz z zestawem
kilku charakterystyk do wykorzystania bezpo-

$rednio w grze.

STRAZNIK GROBU

Strzepki munduru i zardzewialy pancerz ply-
towy wisialy na kosciotrupie jak na wieszaku.
Zbroja dzwonifa, gdy Zywotrup si¢ poruszaf.
Nie byt to jednak zwykly ozywieniec, jakich
pelno na zapomnianych polach bitew albo
w szeregach nieumarlych armii. Do dziafania
natchnela go zlowroga sifa. Sifa ta jednak ob-
darzyla go rowniez swiadomoscig. Kosciotrup
wiedzial, Ze jest martwy, ale w niczym nie
zmieniafo to faktu, ze wcigz miaf strzec sarko-
fagu przed rabusiami grobow. Siggnal po mi-
sternie zdobiony flamberg. Po chwili Zywi za-

czeli umierac.

Straznik grobu to $wiadomy
nieumarly,  bezgranicznie
oddany tym samym roz-
kazom, ktorym podle-
gal za zycia. Chroni¢
krypty przed obcy-
mi. Nie dopusci¢ do
zbezczeszczenia  gro-
bowca. Zabi¢ zy-
wych, ktorzy nie
majg na  szyi
ochronnego amuletu.
Jesli  co$ ukradng,
wyjs¢ na zewnatrz,
wytropi¢ i zabi¢ zlo-
dzieja, a nastepnie
wrdci¢ ze zrabowanymi

przedmiotami.

Kosciotrupy te niekoniecz-
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nie muszg by¢ zle — s3 zle w takim samym sen-
sie, jak golemy, ktérym rozkazano zabija¢
wszystkich intruzéw. Biorgce jednak pod uwage,
jaka sila obdarowuje je nie-zyciem oraz to,
komu stuzyli przed $miercig, $mialo mozna
stwierdzi¢, ze u zdecydowanej wiekszosci
w $rodku tkwi duch psychopaty. Kogos, kto
lubit zabija¢ przed $miercig i lubi robi¢ to te-
raz. Straznik grobu to nie bezwolna machina —
ma bardzo duza swobode wzgledem tego, jak
dziala. Czesto sprowadza sie to do mordowa-
nia, zadawania bélu, zastawiania zasadzek
i rozsiewania zarazy. Je$li taki zZywotrup
stwierdzi, ze najlepszym sposobem na ochrone
grobu jest wykonczenie wszystkich zywych
mieszkajagcych w okolicy, marny bedzie los
tych $miertelnikow. Na szczescie istoty te spo-
tka¢ mozna najcze$ciej w odosobnionych rejo-
nach — czekajace przez wieczno$¢ na nie wia-
domo co z nieziemskim wigorem rzucajg sie
w wir walki, byle tylko przerwaé trwajaca od

dekad monotonie.

Straznik grobu

Sredni ozywieniec, praworzadny zly

Klasa Pancerza 15 (zbroja potptytowa)
PW 45 (6k8+18)

Szybkosé 9 m (6 pol)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

15 (+2) 10(0) 16 (+3) 10(0) 10(0) 6(-2)

Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna
Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie

Zmysly widzenie w ciemno$ci 18 m, pasywna

percepcja 10
Jezyki rozumie wspélny, ale nie moze méwié
Skala wyzwania 2 (450 PD)

Wieczna stuzba. Straznik grobu wykonuje

z ulatwieniem rzuty obronne przeciwko odpe-

dzaniu nieumartych gdy znajduje si¢ na obsza-

rze, ktéry ma obowigzek chroni¢.
AKCJE

Miecz dwureczny. Atak wrecz bronig: +4 do
trafienia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafie-

nie: 9 (2k6+2) obrazen cietych.

Szkielet o pfomieniach gorejgcych w oczodo-
fach, zakuty w starozZytny, rdzewiejacy pancerz.
Jego dwureczny miecz zdobig symbole dawno
upadfego kraju. Po ruchach straznika grobu
widaé doswiadczenie wojownika. Nie jest to
zwykly, rozsypujacy si¢ kosciotrup, a niebez-
pieczny wrdg potrafiacy postugiwac sie swoim

orezem.

Sredni ozywieniec, praworzadny zly

Klasa Pancerza 20 (zbroja plytowa i tarcza)
PW 60 (8k8+24)

Szybkos¢ 9 m (6 pol)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

18 (+4) 10(0) 16(+3) 10(0) 10(0) 6 (-2)

Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna
Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie
Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna
percepcja 10

Jezyki rozumie wspélny, ale nie moze méwié
Skala wyzwania 3 (700 PD)

Wieczna stuzba. NieSmiertelny straznik wyko-
nuje z ulatwieniem rzuty obronne przeciwko
odpedzaniu nieumartych gdy znajduje sie na

obszarze, ktory ma obowigzek chroni¢.
AKCJE

Atak wielokrotny. Niesmiertelny straznik wy-

konuje dwa ataki mieczem.
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Miecz. Atak wrecz bronig: +6 do trafienia, stre-
fa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 8 (1k8+4)

obrazenia ciete.

Lekka kusza. Atak dystansowy bronig: +2 do
trafienia, strefa ataku 9/36 m, jeden cel. 7ra-

fienie: 4 (1k8) obrazenia klute.

Szkielet rycerza w petlnej zbroi plytoweyj, z tar-
czg 1 mieczem. Po jego ekwipunku widaé slady
zuzycia, jednak nie jest to przerdzewialy orez
albo dziurawy pancerz. Kosciotrup jest opano-
wany, nosi sie godnie — jak gwardzista strzega-

cy swojego suwerena.

KOSCIANY MSCICIEL

Biedni glupcy! Sadzili, ze maja do czynienia ze
zwyklym szkieletem. Nie zwrocili uwagi na
chory, zielony pfomien pelgajacy w jego oczo-
dofach, na mgfe w tym samym kolorze, saczaca
sie z kosci, ani na to, jak szybko i sprawnie

pokonat dystans dzielacy go od nich. Nie wysy-

LOCIyvoRn

fatbym na nich zwyklego kosciotrupa! To byfo
cos innego. Zywiacy sie duszami niegodziwych
demon, obleczony w materialne cialo, glodny
zemsty. Po tym, jak pochfonal czlowieka, kto-
rego zlozyfem mu w ofierze, jego jedynym pra-
gnieniem byfo dokonaé zemsty w moim imie-
niu. I dokonat jej, kiedy unicestwif dusze ryce-
rzy po tym, jak rozerwal ich ciala na strzepy

mocarnymi szponami.

Wydaje sie, ze jest to normalny szkielet, ale
kiedy bohaterowie ujrzg, jak sktada sie w catosé¢
po otrzymaniu kilku solidnych cioséw, stanie
sie jasne, ze majg do czynienia z koScianym
mécicielem. Istota ta jest tworzona mocg de-
monologéw, nie nekromantow. W jego ciele
jest zaklety czart, gtodny cial i dusz $miertelni-
kéw. Wezwany plugawym rytualem, jest zwia-
zany kontraktem, ktéry nakazuje mu $cigaé
wskazany cel. Oczywiscie, zemsta nie jest wa-
runkiem koniecznym, ale ko$ciane msciciele
wzywane sg najczesciej do usuniecia z drogi
czarnoksieznikdéw oséb, ktére nadepnely im

na odcisk.

Regeneracja jest najtatwiej rozpoznawalng
cecha tych ozywiencow, ale nie tylko ona wy-
réznia je na tle innych zywotrupéw. Koéciane
msSciciele sg piekielnie silne i szybkie. Ich dto-
nie i stopy konczg sie eterycznymi szponami,
rozrywajgcymi cialo jakby byto kartka papieru.
Instynktownie wyczuwajg obecno$¢ swoich
ofiar — nie sposob sie przed nimi ukry¢. Trud-
no je zniszezy¢. Pewnym sposobem na uniesz-
kodliwienie koscianego msciciela jest odnale-
zienie demonologa, ktéry go stworzyl. Smieré
czarnoksieznika to jedna z opcji. Druga jest
spalenie kontraktu, jaki spisal z czartem za-
mieszkujgcym szkielet. Czesto o wiele tatwiej-
sze jest uwiezienie zywotrupa — nie potrafi sie
teleportowa¢, wiec wrzucenie go do metalowej
skrzyni i zakopanie jej sze$¢ stép pod ziemia

powinno zalatwi¢ sprawe.
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Sredni ozywieniec, praworzadny zly
Klasa Pancerza 15 (naturalna)
PW 75 (10k8+30)

Szybkos¢ 12 m (8 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

10(0) 18(+4) 17(+3) 1n(o) 13(+1) 7(-2)

Rzuty obronne Zrc +7, Kon +6

Umiejetnosci Akrobatyka +7, Percepcja +4,
Skradanie sie +7

Odpornos$é na obrazenia obuchowe, sieczne

oraz klute z niemagicznych zrodet

Niepodatno$¢ na obrazenia nekrotyczne, tru-

cizna

Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie,

zauroczenie

Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna

percepcja 14
Jezyki piekielny, wspolny
Skala wyzwania 6 (2300 PD)

Regeneracja. KosSciany msciciel odzyskuje 10
punktéw wytrzymaloéci na poczatku swojej
tury. Jesli odniesie promieniste (radiant) obra-
zenia, ta cecha nie dziata do poczatku nastep-
nej tury ozywienca. Ko$ciany msciciel umiera
wylacznie, jesli rozpocznie ture majac o punk-

tow wytrzymatosci i nie zregeneruje obrazen.

Odporno$é na magie. Ko$ciany msciciel wyko-
nuje z ulatwieniem rzuty obronne przeciwko

czarom i innym, magicznym efektom.
Odporno$é na odpedzanie. Kosciany msciciel
wykonuje z ulatwieniem rzuty obronne prze-

ciwko odpedzaniu nieumartych.

Diabelska szybkos§é. Ko$ciany msciciel moze
wykona¢ akcje sprintu (dash) w ramach akeji
dodatkowe;j.

AKCJE

Atak wielokrotny. Ko$ciany msciciel wykonuje

dwa ataki eterycznymi szponami.

Eteryczne szpony. Atak wrecz bronig: +7 do
trafienia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafie-
nie: 8 (1k8+4) obrazenia ciete plus 13 (3k8) ob-

razen nekrotycznych.

Okryty zielong mgfa szkielet, ktorego dfonie sa
zakoniczone dlugimi, pdélmaterialnymi szpo-
nami. Porusza si¢ jak zwierze, jak drapieznik
weszacy za ofiarami. Gdy dostrzeze cel, rzuca

sie na niego z furig minotaura.

SIEWCA ENTROPII

To nieprawda, ze karly kochaja zfoto. Kochamy
tez stal, srebro platyne, braz... wszystkie meta-
le i stopy, po rowno. Dlatego tak mocno prze-
Zywaflem utrate dziadkowej zbroi i mfota po
ojcu. Ale kto mdogl przewidzieé? Szkielet to
szkielet, uderzysz to, to padnie. Tamte byly
inne. Cuchnely rdza na mile. Czufo sie te roz-
kladajgcg wszystko aure. Kiedy szly, rosliny
pod nimi wiedly, ziemia wysychala na widr
I pekala. Wiedzialem, co jest grane, ale musia-
fem sprobowaé. Miot popekal, w pancerzu
pojawily sie dziury wielkosci piesci. A najgor-
sze jest to, zZe te kosciotrupy byly praktycznie

bezbronne. Jeden cios i lezafy na glebie.

Siewca entropii to szkielet, w ktérego wtloczo-
no kilkukrotnie wiecej nekromantycznej ener-
gii niz w przecietnego zywotrupa. Nekroman-
cja to moc $mierci, zniszczenia i rozkladu.
Zwtloki nie sg w stanie utrzymac jej w sobie —
wycieka z nich w formie cuchnacej zelazem,
rudej mgly, ktéra postarza wszystko, czego
dotknie, w blyskawicznym tempie. Mocy tej
wystarcza jedynie na kilka tygodni — potem

siewca staje sie zwyczajnym ko$ciotrupem —
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ale to zwykle wystarczajgcy czas by nekroman-

ta osiggnat swoj cel.

Zywotrupy te s3 bardzo rzadko spotykane
z dwéch powodéw. Po pierwsze, ich twérca
musi dysponowa¢ wiekszym talentem, niz
przecietny czarownik. Po drugie, sag malo...
ekonomiczne. Jesli nekromancie nie zalezy na
niszczeniu muréw obronnych, rozbijaniu kwa-
dratow ciezkozbrojnej piechoty albo pustosze-
niu $wietych gajow, lepiej ozywi¢ kilka zwy-
ktych kosciotrupéw. Przewaga liczebna przyda

sie bardziej.

Sredni ozywieniec, praworzadny zly
Klasa Pancerza 14 (tarcza)

PW 11 (2k8+2)

Szybko$é 9 m (6 pol)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

10(0) 14(+2) 13(+1)) 6(-2) 8(1) 4(-3)

Podatno$¢ na obrazenia obuchowe

Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna
Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie

Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna
percepcja 9
Skala wyzwania 1/2 (100 PD)

Rdzawa mgla. Opary uszkadzaja niemagiczny,
metalowy ekwipunek istoty, ktéra rozpocznie
swoja runde w odlegtosci do 1,5 m (1 pola) od
siewcy entropii. Taka bron otrzymuje trwalg
i kumulatywng kare -1 do zadawanych obrazen.
Gdy kara osiggnie -5, bron zostaje zniszczona.
W przypadku pancerza kara wynosi -1 do za-
pewnionej Klasy Pancerza. Zbroja jest znisz-

czona, jesli kary zredukuja warto$é¢ KP do 10.
AKCJE
Palka. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa

ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 4 (1kg+2) obra-

zenia ciete.
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Masywny szkielet uzbrojony w patke, z drew-
niana tarcza przypieta do lewego ramienia.
Wygladatby jak zwykly kosciotrup, gdyby nie
cuchngca kwasno, rdzawa mgfla wydobywajaca

sie z jego czaszki i klatki piersiowey.

Sredni ozywieniec, praworzadny zly

Klasa Pancerza 14 (tarcza)
PW 19 (3k8+6)

Szybkos¢ 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

10(0) 15(+2) 14(+1) 8(1) 8(1) 4(-3)

Podatno$¢ na obrazenia obuchowe
Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna
Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie

Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna

percepcja 9
Jezyki rozumie wspdlny, ale nie moze moéwié
Skala wyzwania 1 (200 PD)

Rdzawa mgla. Opary uszkadzaja niemagiczny,
metalowy ekwipunek istoty, ktora rozpocznie
swoja runde w odleglosci do 1,5 m (1 pola) od
siewcy entropii. Taka bron otrzymuje trwalg
i kumulatywng kare -1 do zadawanych obrazen.
Gdy kara osiggnie -5, bron zostaje zniszczona.
W przypadku pancerza kara wynosi -1 do za-
pewnianej Klasy Pancerza. Zbroja jest znisz-

czona, jesli kary zredukuja wartosé¢ KP do 10.
AKCJE

Palka. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa
ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 4 (1kg+2) obra-

zenia ciete.

Korozyjny pocisk. Atak dystansowy bronig: +4
do trafienia, strefa ataku 18 m, jeden cel. 7ra-
fienie: 7 (2k6) obrazen od trucizny. Ponadto,

jesli cel nosi niemagiczny, metalowy pancerz,

otrzymuje kare -1 do zapewnianej Klasy Pance-
rza. Zbroja jest zniszczona, jesli kary zredukuja

warto$¢ KP do 10.

Skryty w oparach rdzawej, cuchnacej mgly,
stary szkielet uzbrojony w patke i drewniana
tarcze. Gdy sie porusza, z jego ciafa unosza si¢
kileby szarego pylu, jakby z kazda chwilg sig
rozpadat i jego kosci rozsypywaly sie w proch —

co zreszt jest prawda.

KOSCIOTRUP

Niesamowity widok — morze kosci, falujace
niczym fale podczas sztormu. Horda koscio-
trupow przelafa sie przez pole bitwy i rozbifa
0 mur tarcz naszych piechuréw. Powodzi ozZy-
wiericow nie bylo korica. Na kazdy zniszczony
szkielet wskakiwaly dwa nowe. Siekly, rabaly,
uderzaly, gryzly i szarpaly szponami. Nasi stali
niewzruszeni i robili co trzeba. W pdt godziny
bylo po wszystkim — nekromanci rozproszyli
zaklecia ruszajgce kosciotrupami. Wiedzieli, ze
bedg potrzebowacé czegos wiecej. Tego wieczora
zwyciestwo bylo nasze. Umiera¢ zaczelismy

nastepnego ranka.

Szkielet, jaki jest, kazdy widzi. Ale czy na pew-
no? Nekromanci nie sg wybredni, wykorzysta-
ja wszystko, co bedzie dziala¢. Jesli ma nogi
i jakies chwytne konczyny, prawie na pewno
da sie to ozywi¢, a potem posta¢ do boju. Moz-
na pojs¢ nawet o krok dalej — nie musi mie¢
rak, jesli szkielet jakiego$ drapieznika. Koscio-
trupy z wilkéw, minotauréw albo olbrzymich

wezy sg rownie skuteczne, jak szkielet karta.

Tylko z tg skuteczno$cig nie jest najlepiej. Za-
klecie podnosi kosci do pionu, ale nie obdarza
zywotrupa chocby najmniejsza czastka $wia-
domosci. Kosciotrupy wykonuja rozkazy —
w dodatku tylko proste. Ich stownik sktada sie
z kilkuset stow. Wydajac im jakiekolwiek
skomplikowane polecenie mozna mie¢ wy-

facznie nadzieje, ze jako$ to przeloza na swoje
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i wykonaja rozkaz po swojemu. Zwykle konczy
sie to kompletnag katastrofa.

Kosciotrupy trzeba traktowa¢ jak dzieci. Ttu-
maczy¢ wszystko powoli, nie denerwowac¢ sie,
kiedy zaczng dziala¢ po swojemu, zniszcza co$
przypadkiem albo stang w miejscu i przestang
robi¢ cokolwiek. To proste zywotrupy, stwo-
rzone z mysla o prostych celach. Zaatakowa¢,

zabi¢, zniszczy¢, zaora¢ — tylko tyle i az tyle.
Sredni ozywieniec, praworzadny zly

Klasa Pancerza 13 (resztki pancerza)

PW g9 (2k8)

Szybko$é 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

10(0) 10(0) 10(0) 6(2) 8(1) 4(-3)

Podatno$¢ na obrazenia obuchowe
Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna
Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie

Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna

percepcja 9

Jezyki rozumie wspolny, ale nie moze mowic
Skala wyzwania 1/8 (25 PD)

AKCJE

Patka. Atak wrecz bronig: +2 do trafienia, strefa

ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 4 (1k8) obra-

zenia obuchowe.

Zatosny, zdekompletowany kosciotrup, poru-
szajacy sie nieporadnie, jakby zostal zlozony
z niepasujacych do siebie elementow. Chronig
go strzepki przerdzewialej zbroi, dzierzy
w dloni improwizowana bron — patke wyglada-
jaca jak trzonek topora.

Sredni ozywieniec, praworzadny zly
Klasa Pancerza 18 (zbroja tuskowa i tarcza)
PW 18 (3k8+6)

Szybkos¢ 6 m (4 pola)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

10 (0) 15(+2) 14(+2) 6(-2) 8(1) 4(-3)

Podatno$¢ na obrazenia obuchowe
Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna
Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie
Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna
percepcja 9

Jezyki rozumie wspélny, ale nie moze méwié
Skala wyzwania 1/2 (100 PD)

AKCJE

Krétki miecz. Atak wrecz bronig: +4 do trafie-
nia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie:

5 (1k6+2) obrazenia ciete.

Lekka kusza. Arak dystansowy bronig. +4 do
trafienia, strefa ataku 9/36 m, jeden cel. 7ra-

fienie: 4 (1k8) obrazenia klute.
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Gdyby nie szczerzaca sie zlosliwie czaszka za-
miast twarzy, kosciotrup ten mdogtby uchodzié
za zwyklego gwardziste. Chroniony solidnym
pancerzem, z mieczem 1 tarczg oraz kusza
przewieszong przez plecy, wyglada jak normal-

ny zZofnierz.

Czwororeki szkielet

Sredni ozywieniec, praworzadny zly

Klasa Pancerza 12
PW 39 (6k8+12)

Szybkosé 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

12 (+1) 14 (+2) 14 (+2) 6(-2) 8(1) 4(-3)

Podatnosé¢ na obrazenia obuchowe
Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna
Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie

Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna

percepcja 9

Jezyki rozumie wspélny, ale nie moze
mowic¢

Skala wyzwania 2 (450 PD)

AKCJE

Atak wielokrotny. Czwororeki szkielet

wykonuje cztery ataki sejmitarem.

Sejmitar. Atak wrecz bronig: +4 do
trafienia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel.

Trafienie: 5 (1k6+2) obrazen cietych.

Wielka, nieumarfa bestia zfozona
z kosci rosfego humanoida, przeksztat-
conego tak, by znalazlo si¢ miejsce dla
dwéch par ramion uzbrojonych
w sejmitary. Porusza si¢ szybko
i zwinnie, jednak nie cicho — niedopa-
sowane do siebie kosci trzeszcza, za-

chodzac za siebie.

Kosciany ogr

Duzy oZywieniec, praworzadny zly
Klasa Pancerza 12 (naturalna)
PW 66 (7kio+28)

Szybkos¢ 12 m (8 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

19 (+4) 10(0) 18(+4) 7(-2) 8(1) 6(-2)

Podatno$¢ na obrazenia obuchowe
Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna
Niepodatno$é na stany wyczerpanie, zatrucie

Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna

percepcja 9

Jezyki rozumie giganci, ale nie moze méwi¢
Skala wyzwania 2 (450 PD)

AKCJE

Miot. Atak wrecz bronig: +6 do trafienia, strefa

—16 —
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ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 13 (2k8+4)

obrazen obuchowych.

Wielki jak dab kosciotrup pokracznego huma-
noida o przerosnietych rekach i krotkich,
krzywych nogach. Szkielet ma kosci grube jak
ramiona dorosfego mezczyzny. W dfoniach
dzierzy wielki mfot —bez watpienia wystarczy
jeden celny cios, by powalil nim rycerza

w zbroi plytowej.

ZLEPIEC

To cos wyglada jak nieudany eksperyment.
Wyobraz sobie szkielet ogra, ktory ma zbyt
wiele kosci. Trzy, cztery razy wigcej niz ma
normalny, lezacy pod ziemig. Wszystko to
ciggle trzeszczy i skrzypi. Kosci zawadzaja
o siebie i famia sig tylko po to, Zeby po chwili
sie zrosngé. Czaszka przypomina spreparowa-
ng glowke — jest zbyt mafa jak na te calg mase.
Trzeba jednak przyznac, ze zlepiec to twardy
przeciwnik. To nie kosciotrup, ktorego powa-

lisz jednym uderzeniem.

Rekomenduje magie ofensywna, machiny ob-

leznicze i tarany.

Zlepiec to ozywieniec powstaly w wyniku nie-
udanego eksperymentu. Potezny nekromanta
desperacko potrzebowat straznika, miat jednak
pod reka wytacznie zdekompletowane szkiele-
ty, w dodatku tylko utamek z nich nalezat do
humanoidéw. Sprébowal ozywic¢ kosci wttacza-
jac w szczatki tyle mocy, ile udalo mu sie
zgromadzi¢ i... udalo sie az za dobrze. Zamiast
legionu ko$ciotrupéw, powstal jeden, mon-
strualny szkielet. Nie utrzymal go diugo, ale
kilkanascie godzin wystarczylo, by pozby¢ sie
poscigu. Jego zapiski i badania dotyczace udo-
skonalenia rytuatlu zostaly przekazane dalej
i dalej. Obecnie znajomos$¢ tego zaklecia nie
jest sekretem, cho¢ naklad potrzebnej mocy
sprawia, ze te zywotrupy nie sg na szczescie

zbyt czesto spotykane.

Zlepce istniejg krotko. Przepalaja ogromne
ilosci nektorycznej energii w krétkim czasie —
marnujg ja na ruch, na regeneracje oraz inne,
rozmaite moce, ktérymi moga zosta¢ obdarzo-
ne. ,Przecietny” zlepiec potrafi jedynie zionac
wyziewami ostabiajgcymi zZywe istoty, znane s3
tez przypadki takich, ktore byly w stanie wy-
wolywaé $miertelne przerazenie, ,strzela¢”
nadmiarowymi ko$¢mi, a nawet tworzy¢
mniejsze koSciotrupy, ,strzepujac” z barkow

i ud nadmiarowe elementy szkieletu.
DuZy oZywieniec, niesprzymierzony
Klasa Pancerza 14 (naturalna)

PW 66 (7kio+28)

Szybkosé 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

22 (+6) 6(-2) 18(+4) 2(-4) 8(1) 4(-3)

Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna

Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie,

zauroczenie

Zmysly slepowidzenie 9 m, pasywna percepcja 9
Skala wyzwania 4 (1100 PD)

Kolczasta skorupa. Kazda istota, ktéra zaataku-
je zlepca znajdujac sie od niego nie dalej, niz 1,5
m (1 pole) i nie trafi, otrzymuje 4 (1k8) obrazen
ktutych.

AKCJE

Atak wielokrotny. Zlepiec wykonuje dwa ataki

kolczastymi ramionami.

Kolczaste ramie. Arak wrecz bronia: +8 do tra-
fienia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie:
15 (2k8+6) obrazen ktutych.

Kosciana szpila. Atak dystansowy broniz: +8 do
trafienia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafie-

nie: 10 (1k8+6) obrazen ktutych.
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Nekrotyczne wyziewy (Od$wiezenie 5-6): Zle-
piec zionie nekrotycznymi wyziewami w stoz-
ku o promieniu 9 m. Kazda istota w tym obsza-
rze musi wykona¢ rzut obronny na Kondycje
(ST 14). Odnosi 22 (4ki0) obrazen w przypadku
porazki lub polowe, jesli rzut zakonczyt sie

sukcesem.

Posklejany ze szkieletow roznych istot, po-
kraczny stwor, ktory wydaje z siebie potworne
trzaski podczas ruchu — kosci wyginajg sie
i famig, tylko po to, by po chwili sie poskfadac.
Olbrzymia paszcza zloZona ze szczek kilku istot
kfapie nieustannie. Istota porusza sie na
dwoch nogach, podpiera sig¢ jednak fapami
niczym maipa — zwlaszcza przy biegu, co jesz-
cze mocniej upodabnia ja do Zywotrupiego

goryla.

Kosciana gargantua

Wielki oZywieniec, niesprzymierzony

Klasa Pancerza 12 (naturalna)
PW 105 (10k12+40)

Szybkosé 9 m (6 pol)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

25 (+7) 5(-3) 19(+4) 2(-4) 6(2) 2(4)

Rzuty obronne Sit +9, Kon +7
Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna

Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie,

zauroczenie
Zmysly $lepowidzenie 9 m, pasywna percepcja 8
Skala wyzwania 6 (2300 PD)

Odporno$é na odpedzanie. Kosciana gargantua
wykonuje z ulatwieniem rzuty obronne prze-

ciwko odpedzaniu nieumartych.
AKCJE

Atak wielokrotny. Kosciana gargantua wyko-

nuje trzy ataki ko$cianymi mackami.

Kos$ciana macka. Atak wrecz bronig: +9 do
trafienia, strefa ataku 4,5 m, jeden cel. Trafie-

nie: 18 (2kio+7) obrazen klutych.

Kosciani pomagierzy. Kosciana gargantua mo-
ze, poswiecajgc akcje dodatkows, ,strzasngc”
z siebie cze$¢ kosci, ktore przybieraja postac
szkieletow. Za kazde 1k6 obrazen, ktére otrzy-
ma (nie moze ich w zaden spos6b unikng¢ ani
zredukowac), tworzy jednego, koscianego po-
skladanca. W jednej akcji dodatkowej moze
stworzy¢ maksymalnie trzech. Zywotrupy wy-
konujg swoje akcje w kolejnej rundzie (nalezy
wykona¢ dla nich normalny rzut na inicjaty-
we). Pojawiaja sie w odlegtosci do 3 m (2 pdl)

od koscianej gargantui.

Gargantuiczne monstrum, poskfadaniec ze-
brany z dziesigtek roznych szkieletow, upiorna
ukfadanka utrzymywana w cafosci wylacznie
dzigki nekrotycznej energil, jaka jest nasycona.
Przemieszcza si¢ plynac niczym szlam, wysu-

wajac przed siebie kosciane pseudomacki.

BESTIA Z KOSCI

Cztery metry wysokosci, caly najezony kost-
nymi wyrostkami. To nic, Ze nie mial ciafa,
Jjako Zywotrup byl jeszcze bardziej przerazajacy.
Potwor wbit sie w srodek formacji tratujac
biednych ochotnikow, a potem zaczal wierz-
gaé, macha¢ ogonem i czaszkg uzbrojong
w trzy, potezne rogi. Horror. Byfo mi okropnie
zal tych biedakow. Ich poswiecenie nie poszio
jednak na marne. Ich Smier¢ pozwolifa nam
dopasé dowddce — kiedy z barkow spadla mu
glowa, pot armii ozywiericow poszia w rozsyp-
ke. Reszta sprobowafa sie taktycznie wycofaé
I rozproszyé, ale wtedy wpadla w nig nasza

ciezka kawaleria.

Bestie z kosci, zwane czasem ko$cianymi dra-
piezcami, to ozywione szkielety wielkich po-
twordw, na jakie fatwo sie natknaé w dzikich

ostepach. Gigantyczne jaszczury, wiwerny,

—18 —
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gargantuiczne malpy czy inne, nienaturalnie
wielkie stworzenia to idealni kandydaci do
ozywienia. Sam rytual jest piekielnie trudny
i wymaga olbrzymich pokladéw magicznej
energii, jednak jesli sie powiedzie, nekromanta
zyskuje poteznego sluge — istote, ktora jest

zdolna w pojedynke niszczy¢ cate formacje.

Bestie z kosci sg niesamowicie wytrzymale
i nienaturalnie silne. Znane sg przypadki sa-
modzielnego przelamywania oblezen. Zwykte
strzaly, topory i miecze nie s3 w stanie uczyni¢
im najmniejszej krzywdy. By je powali¢ potrze-
ba magii, machin oblezniczych albo zakletego
oreza. Biorac pod uwage, iz kosciani drapiezcy
sg w stanie dziala¢ nawet po odniesieniu po-
waznych obrazen (uszkodzen?), nic dziwnego,

ze sam ich widok sprawia, ze wrog oddaje pole.

Istnieje jeden, latwy sposéb na unieszkodli-
wienie bestii z kosci — zabi¢ jej tworce. Kieruja
nimi te same sily, ktére ozywiajg zwykle szkie-
lety. Kiedy zabraknie zlej woli, wydajacej mu
mentalne polecenia, Zywotrup znieruchomieje.
Woéwcezas wystarczy tuzin  rzemie$§lnikow
z dlutami — uwing sie z bestig w ciagu kilku-

dziesieciu minut.

Duzy ozywieniec, niesprzymierzony
Klasa Pancerza 12

PW 45 (6kio+12)

Szybkosé 12 m (8 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

20 (+5) 10(0) 14 (+2) 2(-4) 10(0) 4(-3)

Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna

Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie,

zauroczenie
Zmysly slepowidzenie 9 m, pasywna percepcja 10

Skala wyzwania 2 (450 PD)

Szarza. Jesli bestia z kosci poruszy sie co naj-
mniej 6 m (4 pola) prosto w kierunku celu
i zaatakuje go rogiem w tej samej turze, ofiara
otrzyma 9 (2k8) dodatkowych obrazen obu-
chowych. Jesli cel jest istotg, musi dodatkowo
zda¢ rzut obronny na Sile na ST 15 albo zosta-

nie przewrécony.
AKCJE
Roég. Atak wrecz bronig: +7 do trafienia, strefa

ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 14 (2k8+5) ob-

razen klutych.

Szkielet wielkiego nosorozca, pokryty strzgp-
kami miesni i grubg, poczerniafg skora. Z jego
rogu wydobywa sig¢ czarny dym, w oczodofach
pelgaja diabelskie, czerwone ogniki.

Duzy ozywieniec, niesprzymierzony
Klasa Pancerza 13
PW 68 (8kio+24)

Szybkos¢ 15 m (10 pol), wspinaczka 9 m (6 podl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

18 (+4) 15(+2) 17 (+3) 2(-4) 13(+1) 4(-3)

Umiejetnosci Percepcja +4, Skradanie sie +5
Odporno$é na obrazenia nekrotyczne
Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna

Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie,
zauroczenie

Zmysly $lepowidzenie 9 m, pasywna percepcja 15
Skala wyzwania 5 (1800 PD)

Czuly stuch. Ko$ciany drapiezca wykonuje
z ulatwieniem rzuty na Madro$¢ (Percepcja)
oparte o zmyst wechu.

Szarza. Jesli koSciany drapiezca poruszy sie co
najmniej 6 m (4 pola) prosto w kierunku celu

i zaatakuje go szponami w tej samej turze, ofia-
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ra musi zda¢ rzut obronny na Site na ST 14 albo
zostanie przewrodcona. Jesli cel sie przewrdci,
kosciany drapiezca moze zaatakowac ugryzie-

niem w ramach akcji dodatkowe;j.
AKCJE

Szpony. Atak wrecz bronig: +7 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie
11 (2k6+4) obrazen cietych plus 7 (2k6) obrazen
nekrotycznych.

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +7 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie
15 (2kio+4) obrazen klutych plus 7 (2k6) obra-

zen nekrotycznych.

Przerazajacy kosciotrup olbrzymiego, drapiez-
nego kota, o kolcach wyrastajacych z kregostu-
pa. Z jego wnetrza wydostajg sie pasemka czar-
nego, duszgcego dymu — rozwiewaja sie, gdy

rusza do ataku szybki niczym gepard.

Kosciany krokodyl

Wielki oZywieniec, niesprzymierzony

Klasa Pancerza 14 (naturalna)
PW 94 (9ki2+36)

Szybkos¢ 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

20 (+5) 9(-1) 19(+4) 2(4) 10(0) 4(-3)

Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna

Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie,

zauroczenie

Zmysly slepowidzenie 9 m, pasywna percepcja 10
Skala wyzwania 5 (1800 PD)

AKCJE

Atak wielokrotny. Ko$ciany krokodyl wykonu-
je dwa ataki: jeden ugryzieniem i jeden ogo-

nem.

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +8 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 21
(3kio+5) obrazen ktutych i ofiara jest pochwy-
cona (rzut na ST 16 by uciec). Dopdki ofiara sie
nie uwolni, jest unieruchomiona, a kosciany

krokodyl nie moze ugryz¢ innego celu.

Ogon. Atak wrecz bronig: +8 do trafienia, stre-
fa ataku 3 m, jeden cel. Trafienie: 14 (2k8+5)
obrazen obuchowych. Jesli cel jest istota, musi
dodatkowo zda¢ rzut obronny na Site na ST 16

albo zostanie przewro6cony.

Skorzasta powfoka skrywa kosciotrupa gigan-
tycznego krokodyla. Bestia porusza sie nie-
zdarnie, dziwacznie, bardziej jak automat, niz

sprytny, czujny drapieznik.

PELZAJACE DEONIE

Okropne cholerstwo. Mam wrazZenie, Ze two-
rzac pefzajace dfonie nekromanci siggajg po
najbardziej wredne, najsprytniejsze duchy. Sa
czujne, inteligentne i piekielnie szybkie. Wy-
daje sie, ze to bardziej utrapienie niz zagroze-
nie, ale kiedy zobaczy sie namiot pefen udu-
szonych Zolnierzy albo generafa z poderznie-
tym gardlem, od razu jest jasne, z czym ma sig¢
do czynienia. I jasne stanie sig, dlaczego stwo-
rzenie jednej pefzajgcej dloni jest trudniejsze

od oZywienia tuzina kosciotrupow.

Pelzajaca dlon to szpieg i skrytobdjca w jed-
nym. Obdarzona czujnymi, nienaturalnymi
zmystami, poruszana wolg inteligentnego du-
cha, okazuje sie by¢ grozniejszym wrogiem niz
jej tworca. Pelzajaca dlon jest bardzo silna,
potrafi przyczepia¢ sie do $cian i stropdéw. Zna
ludzkie stabosci — korzysta z trucizn i magicz-
nych masci. Krazy plotka, ze najpotezniejsze
potrafiag nawet rzuca¢ zaklecia oparte wylacz-
nie na gestach — ale w obecnoéci zywych wy-

konywaly jedynie obrazliwe gesty.

Nie s3 to oczywiscie najtwardsze z zywotru-

poéw, jednak zdecydowanie bardziej wytrzyma-
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te, niz moze sie wydawa¢ na bazie ich rozmiaru
czy wygladu. Magia, ktéra je ozywia, jednocze-
$nie wzmacnia strukture koéci, czynigc je
twardymi jak kamien. Bardzo malo wiadomo
na temat tego, jak pelzajace dlonie postrzegaja
$wiat — z obserwacji wynika, ze kierujg sie
wzrokiem, stuchem i dotykiem, ale nie sg to
ich jedyne zmysly. Reaguja na bliskos¢ zywych,
odczuwaja temperature, wilgo¢, potrafia tez
wykrywaé magiczne aury. Wydaje sie, ze sa
w stanie postrzega¢ réwniez mysli, bo nawet
niewidzialno$¢ nie daje szansy na atak z zasko-

czenia.

Kos$ciana dlon

Malutki oZywieniec, neutralny zly

Klasa Pancerza 12

PW 5 (2ks)

Szybkos¢ 9 m (6 pdl), wspinaczka 6 m (4 pola)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

10(0) 15(+2) 10(0) 6(-2) 10(0) 4(-3)

Umiejetno$ci Skradanie sie +4
Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna

Niepodatno$é¢ na stany wyczerpanie, zatrucie,

zauroczenie

Zmysly slepowidzenie 9 m, pasywna percepcja 10
Jezyki rozumie wspdlny, ale nie moze méwié
Skala wyzwania 1/8 (25 PD)

Taktyka sfory. Kos$ciana dion ma ulatwienie
w testach ataku, je$li w obrebie 1,5 m (1 pola)
od celu znajduje sie przynajmniej jeden z jego

sojusznikow, ktdry nie jest obezwtadniony.
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AKCJE

Uderzenie. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 3 (1kg+1)

obrazen cietych albo obuchowych.

Kosciana dlori humanoida o startych palicz-

kach. Porusza sie niczym pajak, bezszelestnie.

Malutki oZzywieniec, neutralny zly

Klasa Pancerza 13

PW 14 (4kq+4)

Szybkos¢ 9 m (6 pdl), wspinaczka 6 m (4 pola)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

12 (+1) 16 (+3) 12 (+1) 6(-2) 12(+1) 4(-3)

Umiejetnosci Percepcja +3, Skradanie sie +5
Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna

Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie,

zauroczenie

Zmysly slepowidzenie 9 m, pasywna percepcja 13
Jezyki rozumie wspélny, ale nie moze moéwié¢
Skala wyzwania 1/4 (50 PD)

Taktyka sfory. Trupi szpon ma ulatwienie
w testach ataku, je$li w obrebie 1,5 m (1 pola)
od celu znajduje sie przynajmniej jeden z jego

sojusznikow, ktdry nie jest obezwladniony..
AKCJE

Uderzenie. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 3 (1k4+1)
obrazen cietych albo obuchowych oraz 5 (2k4)

od trucizny.

Ociekajaca czarnym szlamem kosciana dfon,
pokryta wyschnieta skora. Porusza sie ostroz-
nie, powoli, niczym czajacy sie do skoku lam-

part.

Malutki oZywieniec, neutralny zly
Klasa Pancerza 14
PW 21 (6kq+6)

Szybkos¢ 9 m (6 pdl), wspinaczka 6 m (4 pola)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

14 (+2) 16 (+3) 12 (+1) 10(0) 12 (+1) 4(-3)

Umiejetnosci Percepcja +4, Skradanie sie +6
Odporno$é na obrazenia nekrotyczne
Niepodatno$é na obrazenia trucizna

Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie,

zauroczenie

Zmysly slepowidzenie 9 m, pasywna percepcja 14
Jezyki rozumie wspdlny, ale nie moze méwié
Skala wyzwania 1 (200 PD)

Taktyka sfory. Dlon wampira ma ulatwienie
w testach ataku, je$li w obrebie 1,5 m (1 pola)
od celu znajduje sie przynajmniej jeden z jego

sojusznikow, ktdry nie jest obezwladniony..
AKCJE

Atak wielokrotny. Dlorn wampira moze wyko-
na¢ dwa ataki. Jednym z nich moze by¢ wysy-

sanie zycia.

Uderzenie. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 5 (1kg+2)
obrazen cietych albo obuchowych oraz 7 (2ké)

nekrotycznych obrazen.

Wysysanie zycia. Atak wrecz bronig: +4 do
trafienia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafie-
nie: 10 (3k6) nekrotycznych obrazen. Dilon
wampira leczy tyle obrazen, ile zadala w tym

ataku.

Sucha dlori oZywierica odcigta zaraz za nad-
garstkiem. Niegdys miafa ostre szpony, teraz

Jednak sa kompletnie starte, tgpe. Jest bardzo
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ostrozna, wyglada, jakby byla swiadoma — ob-
serwuje teren, odwraca si¢ w kierunku usfy-
szanych diwigkoéw (kierujgc w ich strong
wierzch dfoni, jakby miafa tam oko), wycofuje
gdy dostrzeze wroga, z ktorym nie bylaby

w stanie sobie poradzié.

CZAROTRUP

Ruiny jeszcze plonely, gdy pierwsze kosciotru-
py zaczely sie wygrzebywac. Poczerniafe kosci
ze strzepkami zweglonego ciafa, palace sige
czaszki, dfonie pokryte zielonkawym ogniem.
Wiedzielismy, Ze jest niedobrze, ale spodziewa-
lismy sie co najwyzej zwyklych Zywotrupow.
Mozna bylo sie spodziewad, ze gildia nie bedzie
respektowac traktatow — czego sig zreszta spo-
dziewa¢ po nekromantach, poszanowania pra-

wa?

Kosciotrupy nie byly normalne. Cuchnefo od
nich magiag — i nie bez powodu, bo jak tylko
stangly na rowne nogi, zaczely razi¢ nas cza-
rami. Pochowafem tego dnia czworo przyjacidl,
sam stracifem reke — uschfa, gdy jeden ze

szkieletow dotknal jej lodowata, szponiastg
fapa.

W miejscach skgpanym w aurze nekroman-
tycznej magii moga rodzi¢ sie najrézniejsze
gatunki ozywiencéw, w tym czarotrupy. To
wyjatkowo niebezpieczni nieumarli. Cho¢ ma-

ja kruche ciala, sg o wiele sprytniejsze od zwy-

JETF

> i

ktych szkieletéw, a na dodatek dysponujg ma-
gicznymi zdolnos$ciami, z ktérych bardzo chet-
nie korzystajg. Potrafia dziala¢ w grupie i wy-
kazywac sie pomyslowoscia przy wykonywaniu
rozkazow. Sa magowie twierdzacy, ze czarotru-
py zachowujg $wiadomo$¢, a przynajmniej te
jej czastke, ktéra pozwala kreatywnie mysle¢

i reagowa¢ na napotkane problemy.

Sredni ozywieniec, neutralny zly

Klasa Pancerza 12

PW 16 (3k8+3)

Szybkos¢ 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha
10(0) 14(+2) 12(+1)) 8(1) 8(1) 4(-3)

Podatno$¢ na obrazenia obuchowe
Niepodatno$é na obrazenia trucizna
Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie
Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna
percepcja g

Jezyki rozumie wspdlny, ale nie moze méwié
Skala wyzwania 1/2 (100 PD)

Wrodzone czarowanie. Czarotrup rzuca czary
oparte na Intelekcie (ST rzutu obronnego 1).

Zna nastepujace zaklecia:

Do woli: nieziemskie uderzenie (eldritch blast)
3/dzieh: magiczny pocisk (magic missile)
AKCJE

Pies¢. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa
ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 2 (1kg) obra-

zenia obuchowe.

Na pierwszy rzut oka wydaje si¢ by¢ zwyklym
kosciotrupem, jednak gdy przyjrzy sie mu do-
kladniej, wida¢ drobne runy wyryte na po-

wierzchni czaszki i paliczkach. Niepewnosé
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ginie, gdy zaczyna czarowac — jego oczy rozpa-
laja sie blekitnym ogniem, a cafa sylwetka Isni

od zgromadzonej w nim mocy.

Wysysacz zycia

Sredni ozywieniec, neutralny zly

Klasa Pancerza 12
PW 22 (4k8+4)

Szybkos¢ 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

10(0) 14(+2) 12(+1) 10(0) 8(-1) 4(-3)

Podatno$¢ na obrazenia obuchowe
Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna
Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie
Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna
percepcja 9

Jezyki rozumie wspélny, ale nie moze méwic¢
Skala wyzwania 1 (200 PD)

Wrodzone czarowanie. Wysysacz zycia rzuca
czary oparte na Intelekcie (ST rzutu obronne-

g0 12). Zna nastepujace zaklecia:

Do woli: przeszywajacy dotyk (chill touch)
3/dzien: zadawanie ran (inflict wounds)
1/dzien: wampiryczny dotyk (vampiric touch)
AKCJE

Pie§é. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa
ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 2 (1k4) obra-
zenia obuchowe plus 4 (1k8) obrazenia nekro-

tyczne.

Dopdki nie uzyje swoich nadnaturalnych mo-
¢y, wysysacz zycia wyglada jak normalny, nieu-
zbrojony kosciotrup. Gdy zaczyna walke, z jego
kosci wydobywa sie cuchngcy, czarny smar.
Tam, gdzie spada na ziemie, wigdng rosliny, a
trawa czernieje si¢ i schnie, kruszac sie pod

stopami kazdej istoty, ktora na nig nastapi.

Plongcy szkielet

Sredni ozywieniec, neutralny zly
Klasa Pancerza 13 (naturalna)
PW 32 (5k8+10)

Szybkos¢ 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

10 (0) 14 (+2) 14 (+2) 12 (+1) 10(0) 8(-1)

Niepodatno$é na obrazenia ogien, trucizna
Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie
Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna
percepcja 10

Jezyki wspdlny

Skala wyzwania 2 (450 PD)

Wrodzone czarowanie. Plongcy szkielet rzuca
czary oparte na Intelekcie (ST rzutu obronne-

g0 13). Zna nastepujace zaklecia:

Do woli: ognisty pocisk (fire bolt)
3/dzien: pfongce dfonie (burning hands)
1/dzien: kula ognia (fireball)

Aura ognia. Kazda istota, ktéra rozpocznie
swoja ture w odleglosci do 1,5 m (1 pola) od
plongcego szkieletu otrzymuje 5 (1kio) ogni-

stych obrazen.
AKCJE

Pie§é. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa
ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 2 (1kq) obra-

zenia obuchowe plus 7 (2k6) ogniste obrazenia.

Poczernialy kosciotrup humanoida wielkosci
czlowieka, z plomykami pelgajacymi po jego
koriczynach i czaszce. Gdy rusza do walki,
ogleni rozprzestrzenia sig, pokrywajac go

w cafosci.
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OZYWIONY STAWONOG

Kapitan Goren i jego nieumarfa zafoga znani
byli z okrucieristwa. Zatopili dziesiatki stat-
kow, zabijajac wszystkich pasazerow co do
Jednego. Pladrowali porty, palili nadmorskie
wsie, wyprawiali sie nawet w podmorskie krai-
ny syren I trytonow. Nic jednak nie budzito
wigkszego przerazenia, jak opowies¢ o zdoby-
ciu Czarnego Fortu. Goren wykorzystal swe
nekromantyczne moce by ozywié szczatki sko-
rupiakow, ktorymi wypefniona byfa fadownia
Jego okretu. Bohaterskich obroricow niezdoby-
tego do tej pory fortu dostownie rozszarpaly

nieumarfe kraby.

Gdy ludzie wyobrazajg sobie ko$ciotrupy, na
my$l przychodzg poruszajace sie szkielety.
Moga by¢ otoczone ztowrogg aurg, nosi¢ pan-
cerze, wlada¢ orezem albo nawet magia. Jesli
kosciotrupem ma by¢ bestia, bedzie to wielki
szkielet jaszczura albo weza. Na poludniu i na
obszarach cieplych mérz nekromanci korzysta-
ja ze swoich mocy by ozywia¢ stawonogi. Taki
koSciotrup nie rézni sie mocno od zywego
stworzenia — tylko uwazny obserwator dostrze-
ze, ze pod chitynowym pancerzem kryja sie

wysuszone resztki mieéni i $ciegien albo... nic.
Malutki ozywieniec, niesprzymierzony

Klasa Pancerza 12

PW 2 (1k4)

Szybko$é 6 m (4 pola), wspinaczka 6 m (4 pola)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

2(-4) 15(+2) 10(0) 3(-4) 10(0) 2(-4)

Umiejetno$ci Skradanie sie +4
Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna

Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie,

zauroczenie

Zmysly slepowidzenie 9 m, pasywna percepcja 10

Skala wyzwania 1/8 (25 PD)

Pajecza wspinaczka. Kosciotarantula moze sie
wspina¢ z normalng predkos$ciach po $cianach,
a nawet chodzi¢ po suficie, bez koniecznosci

testowania cech.

Wyczucie sieci. Jesli kosciotarantula ma kon-
takt z siecig, wyczuwa polozenie innych istot

majacych kontakt z tg samg siecia.

Chodzacy po sieci. Sie¢ nie zwalnia predkosci

kosSciotarantuli.
AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 1 obra-
zenie klute i cel musi wykona¢ rzut obronny
Kondycji o ST 10. Jesli sie nie powiéd!t otrzymu-
je 3 (1k6) dalszych obrazen od trucizny lub

potowe jesli rzut sie udat.

Zywotrup z wyschnigtego pajaka. Gdyby nie
puste oczodoly i paskudny zapach, moglby

zostaé pomylony z Zywym zwierzeciem.
DuZy oZywieniec, niesprzymierzony
Klasa Pancerza 15 (naturalna)

PW 59 (7k10+21)

Szybkos¢ 12 m (8 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

14 (+2) 14 (+2) 16(+3) 3(-4) 10(0) 2(-4)

Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna

Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie,

zauroczenie

Zmysly slepowidzenie 9 m, pasywna percepcja 10
Skala wyzwania 3 (700 PD)

AKCJE

Atak wielokrotny. Trupi skorpion wykonuje

trzy ataki: dwa szczypcami oraz jeden zadlem.
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Szczypce. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 6 (1k8+2)
obrazenia obuchowe ponadto ofiara zostaje
pochwycona (ST rzutu na ucieczke 12). Trupi
skorpion ma dwoje szczypiec, kazdymi moze

pochwyci¢ tylko jeden cel.

Zadlo. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, stre-
fa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 7 (1kio+2)
obrazenia klute i cel musi wykona¢ rzut
obronny Kondycji o ST 12. Jesli sie nie powidodt
otrzymuje 16 (3kio) dalszych obrazen od truci-

zny lub polowe jesli rzut sie udal.

Zielona mgfa utrzymuje w calosci wyschniete
Scierwo olbrzymiego skorpiona. Gdy Zywotrup
sie przemieszcza, chitynowy pancerz skrzypi
I trzeszezy. Porusza sie szybko, zdecydowanie,
Jakby nieustannie szukal celow, ktére mogtby

przebié ociekajacym jadem Zadlem.

Réj nieumarlych pajeczakéw

Sredni réj malutkich nieumarlych, niesprzy-

mierzony
Klasa Pancerza 12 (naturalna)
PW 22 (5k8)

Szybkos¢ 6 m (4 pola), wspinaczka 6 m (4 pola)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

4(-3) 13(+1))10(0) 1(-5) 8(1) 1(-5)

Odporno$¢ na obrazenia obuchowe, ciete,
klute

Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna

Niepodatno$¢ na stany oczarowanie, oglusze-
nie, paraliz, petryfikacja, pochwycenie, prze-
unieruchomienie,

wrocenie, wystraszenie,

zatrucie
Zmysly slepowidzenie 6 m, pasywna percepcja 9
Skala wyzwania 1/2 (100 PD)

R6j. R6j moze zajmowac¢ pole innej istoty i vice

versa, ponadto moze przemieszczal sie¢ przez

szczeliny wystarczajgce dla malutkich istot. Roj
nie moze odzyskiwa¢ punktéw wytrzymatosci

ani otrzymywac tymczasowych pw.
AKCJE

Ukgszenie. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia,
strefa ataku o m, jeden cel w polu zajmowa-
nym przez r6j. Trafienie: 10 (4k4) obrazenia
kiute lub 5 (2kg) obrazenia klute, jesli r6j ma
potowe lub mniej pw.

Klekoczaca masa niewielkich pajeczakow,
przesuwajacych si¢ niczym fala, z predkoscig
biegngcego czlowieka. Unosi si¢ znad niej zie-

lonkawa mpgietka, przenoszac smréd trupiego
rozkfadu.

R6j widmowych krabéw

Duzy roj malutkich nieumarlych, niesprzy-

mierzony
Klasa Pancerza 13 (naturalna)
PW 45 (10k8)

Szybkos¢ 6 m (4 pola)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

2(-4) 13(+x1) 10(0) 1(-5) 8(1) 2(-4)

Odporno$¢ na obrazenia obuchowe, ciete,
ktute

Niepodatno$¢ na obrazenia trucizna

Niepodatno$¢ na stany oczarowanie, oglusze-
nie, paraliz, petryfikacja, pochwycenie, prze-
unieruchomienie,

wrocenie, wystraszenie,

zatrucie

Zmysly $lepowidzenie 6 m, pasywna percepcja 9
Skala wyzwania 2 (450 PD)

Wrazliwo$¢ na $wiatto. W stonecznym $wietle
r6j widmowych krabéw ma utrudnienie do

rzutéw na atak oraz rzutéw na Madros¢ (Per-

cepcje) opartych na wzroku.

— 26 —
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R6j. R6j moze zajmowa¢ pole innej istoty i vice
versa, ponadto moze przemieszczal si¢ przez
szczeliny wystarczajgce dla malutkich istot. Roj
nie moze odzyskiwa¢ punktéw wytrzymatosci

ani otrzymywac tymczasowych pw.
AKCJE

Szczypce. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia,
strefa ataku o m, jeden cel w polu zajmowa-
nym przez r6j. Trafienie: 1 (4kq) obrazenia klu-
te lub 5 (2k4) obrazenia klute, jesli r6j ma po-
fowe lub mniej pw. Ponadto cel musi wykona¢

rzut obronny Kondycji o ST 12. Jesli sie nie

powiddl otrzymuje 11 (2kio) nekrotycznych
obrazen lub potowe jesli rzut sie udal. Obrazen
tych nie mozna wyleczy¢ dopdki cel nie zakon-

czy diugiego odpoczynku.

Horda krabich pancerzy, ozZywiona widmowa
sifa, ukazujaca sie jako srebrzystobiala aura.
Masa porusza sie jak automaty, mechanicznie.
Kraby zderzaja si¢ ze soba, rozsypuja tylko po
to by kilka sekund pozniej ponownie zebrac sig
w calos¢. Im blizej sa, tym glosniejsze jest stu-

kot ich pokrytych zakrzepfa krwig szczypiec.




ROZDZIAL 2

TRUPI KROL

~Mylisz sie krolu” — powiedziat Zywotrup, sta-

Jjac naprzeciwko milodego wiadcy. Widaé bylo
przerazenie na jego obliczu. Probowat si¢ opa-
nowac, ale strach byl zbyt wielki. Nie mdgf

wydusic z siebie ani sfowa.

~Mylisz sie” — kontynuowat trupi krol. ,,Jestem
tu, bo cho¢ jestem potworem, weigz pozostaje
wierny koronie. Nie przyjechafem tu, by zgfa-
dzié zZywych, ale by ochroni¢ ich od Smierci.
Mamy jeszcze czas. Moje legiony czekaja
w Pustej Dolinie. Jesli przyjmiesz pomoc zZywo-
trupéw, mozemy wydaé Czerwonym bitwe, po
ktorej beda lamentowal przez pokolenia” —
dodal, usmiechajac si¢ paskudnie. Ogieri za-

plonatl w pustych oczodofach ozywierica, gdy

chiopiec sking? glowa na potwierdzenie, Ze
przyjmuje pomoc swojego nieumarfego dziad-

ka.

Krolowie zapomnianych krélestw. Prorokinie.
Barbarzynscy wodzowie. Faworyty sultandw.
Jest wiele drég do zaszczytéw, bogactwa i wia-
dzy. Na tych, ktérzy sg na szczycie czekajg
$miertelne putapki. Ging od miecza i magii, od
trucizny, choroby, klatwy, zdrady oraz kltam-
stwa. Niektérzy otrzymuja zastuzong nagrode
— brali udzial w grze, postawili na szali swoje
zycia i przegrali. Inni zgineli niesprawiedliwie.
Padli ofiarg spisku, politycznych gierek albo
zawiSci bliskich. Mogli osiggnac¢ wiele, ale cze-

kal na nich jedynie zimny gréb.

— 928 —
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Trupi krolowie i krélowe powstajg, gdy $mier¢
poniesie istota o zelaznej woli, ktdra jeszcze nie
zakonczyta swoich ziemskich spraw. To najcze-
$ciej arystokraci, kaptani, mistrzowie gildii
oraz generalowie — ludzie, ktérzy decydowali
o losach tysiecy. Ich duch jest na tyle silny, ze
wnika w martwe cialo, wskrzeszajac je do po-
twornej, zywotrupiej postaci. Moga tak trwa¢ w
nieskonczono$¢, walczace o idealy, ktére znaczg

cokolwiek tylko dla nich samych.

Trupi krél to gnijacy wodz zapomnianego ple-
mienia, od wiekow strzegacy $wietych relikwii,
z ktérymi go pochowano. To nieumarly rycerz
toczgcy wojne z nieprzyjaciélmi swojej dawno
pokonanej ojczyzny. To zywotrupia, orcza
wiedZma trzymajgca w gar$ci klany swoich
pobratymcoéw, probujaca zjednoczy¢ ich prze-
ciwko znienawidzonym ludziom. Egczy ich
wyrazny cel, wybitny umysl, ambicja oraz de-
terminacja. Byle kto nie zostanie trupim kré-
lem, a co najwyzej duchem, senng marg na-

wiedzajaca miejsce swojej Smierci.

Taki ozywieniec wyrdznia sie na tle swoich
pobratymcéw. Procz bycia zywotrupem nie
faczy go nic z prymitywnymi ghulami, zlo-
wieszczymi wampirami czy pozbawionymi
$wiadomosci kosciotrupami. Jego umyst jest
w pelni sprawny. Moze mie¢ zle cele, ale be-
dzie to wylgcznie kwestia wiary we wiasna
sprawe. Widzi siebie jako dobrego, sprawiedli-
wego. Owszem, sg posrod nich oblgkancy, kté-
rych jedynym celem jest sprowadzanie na zy-
wych cierpienia i $mierci, ale to jednostki.
Trupi krél to Zywotrup o wolnej woli, w pelni

$wiadomy swoich posunie¢.

Zrédto mocy

»Kto mnie stworzyl? Raczysz zartowac” — po-
wiedzial trupi krol, z wyrazem gniewu na gni-
Jjacym obliczu. Gestem wskazaf zbutwiafe biur-
ko. Rozkazal otworzy¢ kronike i notowac. Przez

dziesiatki godzin spisywafam historig jego Zy-

cia — I tego, co spotkalo go po Smierci. Nie
mam najmniejszych watpliwosci. To protopla-
sta mojego rodu. StaroZytny wiadca, ktory
zjednoczyt klany i ustanowif dynastig, do tej
pory wiladajgca naszym krolestwem. Ten sam,
ktorego imig zostalo przeklete i nie moze zo-

stac¢ wypowiedziane.

Nikt go nie stworzyl. Przebudzit sie — dostow-
nie, wskrzesif sie — w rok po zapieczetowaniu
go w grobowcu. Od tamtej pory czuwa nad
swoja ojczyzng. Ukazuje sie tym, ktorych wy-
biera na wfadcow. Reszta ginie — od miecza,
trucizny, nekromantycznych czarow. Mowig to
nie dlatego, ze pragne korony, lecz dlatego, iz
lekam sie o twoje Zycie. Zginiesz z reki trupie-

£o krdla jesli nie abdykujesz.

By powstal trupi krél trzeba czego$ wiecej niz
nekromanty z odpowiednim arsenatem zakle¢.
Nie da sie stworzy¢ takiego zywotrupa. Wielu
probowalo, ale w najlepszym wypadku po-
wstawaly $wiadome kosciotrupy albo mumie.
Trupi krél to duch, ktéry powstaje z martwych
i wnika w swoje zwloki, poniewaz takie jest
jego zyczenie. Co$ przyciaga go do $wiata ma-
terialnego. Co$ nie pozwala mu odejs¢ na
wieczny spoczynek. W odrdznieniu od du-
chéw, widm i zmoér nie jest to jednak wszecho-
garniajgca, odbierajgca rozum mysl. Kluczem
do powstania takiego zZywotrupa nie jest idée
fixe, a wola pozostania w $wiecie materialnym.
Moéwigc prosciej, duch trupiego kréla ma moc

samowskrzeszenia w gnijgcym, martwym ciele.

Nie wszyscy tacy ozywiency byli wladcami, ale
wszyscy pelnili jakie$ zaszczytne funkcje. Ksia-
ze, arcykaplanka, mistrzyni gildii, glowa here-
tyckiego kultu, przybrany syn starozytnego
smoka — kazdy z nich mial prawo czu¢ sie waz-
ny, wszyscy (moze za wyjatkiem pierwszego)
musieli ciezko pracowaé, by dotrzeé tak wyso-
ko. Nie ma znaczenia, kiedy spotkala ich

$mier¢. Liczy sie to, ze stalowa wola, zelazny
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charakter i bystry, zdeterminowany
umys! sprawily, iz dusza zdotala odna-

lez¢ droge do swojego ciata.

Trupi krél nie jest najgrozniejszym
z zywotrupoéw. Owszem, jest zdecydo-
wanie bardziej niebezpieczny niz ghul
czy kosciotrup, ale daleko mu do czar-
notrupa czy koscieja. Jego sila jest inte-
lekt, do$wiadczenie, posiadane umie-
jetnosci, a nie nadnaturalne moce.
Kiedy zniszczy sie ciato tego ozywienca,
ma sie praktycznie pewnos¢, ze duch
nie wréci ponownie. Historia zna jeden
przypadek trupiego kréla potrafigcego
wskrzesi¢ cudze zwloki. Kroniki opisu-
ja takich, ktérzy posiadali rézne zdol-
nosci, ale czarownicy nie potrafig od-
powiedzie¢ na pytanie, co byto ich zré-
dlem. Mogta by¢ to moc entropii, ale

rownie dobrze cecha posiadanego arte-

faktu.

Wielu ozywienicéw trwa w niezmiennej
formie. Nie sg w stanie sie zestarzec,
ale rowniez nie mogg urosna¢ w pote-
dze. Sg réwniez i takie zywotrupy, kté-
re z czasem gasng. Entropia wypala im
kosci, dezintegruje ciala, otepia resztke
Swiadomosci. Dekada, moze dwie
i rozsypuja sie w proch. Nie dotyczy to
trupich kréléw. Ci nieustannie czerpiag
ze zrodla nekrotycznej energii. Cho¢ sa
tacy, ktérzy nie potrafig z niej korzy-
sta¢, wielu czyni to instynktownie.
Odbudowuja swoje ciala, nasaczaja
ziemie aurg $mierci i rozkladu, wzywa-
ja nieumarte stugi. Zrédto to nigdy nie
wysycha. Z czasem trupi krél staje sie
coraz mocniejszy. Entropia sprawia, ze
staje sie silniejszy, szybszy, bardziej

wytrzymaly. To ci najstarsi sg $miertel-

nie niebezpieczni. Nie da sie pokona¢
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ich w boju — przynajmniej nie sa w stanie tego
dokona¢ normalni ludzie. Zwykta bron prze-
staje czyni¢ im jakakolwiek krzywde. Zaklecia
odbijajg sie albo sa wchtaniane. Trupi krol
w pojedynke pokonuje cale oddzialy elitarnych
zolnierzy. Na szczescie, takie zywotrupy poja-
wiajg sie na kartach historii niezwykle rzadko
— jedno stulecie moze zrodzi¢ co najwyzej kil-

ku.

Typy trupich krolow

Ponizej znajdziesz sze$¢ rodzajow trupich kré-
léw (i krélowych) — opis réznych istot wraz
z zestawem charakterystyk do wykorzystania

bezposrednio w grze.

CZARNY JARL

Istnienie Czarnego Jarla jest powodem wiel-
kiego bolu i smutku wsrod klanéw karfow.
Wielu nie wierzy, Ze jeden z nich mogt zdra-
dzi¢ wszelkie idealy przyswiecajace tej rasie od
zarania dziejow. Odrzuci¢ dar Smierci i trwaé

w Zafosnej formie Zywotrupa? Nie miesci sig to

nikomu w glowie. To jednak wierzchofek gory

lodowej. Co z jego dowoddcami? Co z Zolnie-
rzami, niewolnikami? Oni wszyscy sa nieumar-
fymi. Caly klan karlich Zywotrupow? W to nie

wierzy absolutnie nikt.

Wsrdd kartoéw nie istnieje strach przed $mier-
cig. Dzieci sg z nig oswajane od najmlodszych
lat. Moment umierania jest radosng chwilg —
dusza opuszcza niedoskonate ciato i dofacza do
przodkéw przebywajacych w raju. Karly pre-

dzej beda lekac sie zycia niz $mierci.

Sa rzecz jasna wyjatki. Czarny Jarl lekal sie
$mierci, poniewaz nie wierzyt w ani jedno sto-
wo wypowiadane przez kaplanéw. Byl wyjat-
kowo inteligentnym przedstawicielem swojej
rasy. Nie wierzyl w co$ tylko dlatego, ze bylo
cze$cig tradycji. Podwazat zdanie starszyzny. Za
nic mial najwieksze $wietoSci. Atakowat
wszystko, co jego zdaniem bylo absurdalne.
Zadawal niewygodne pytania. Jak mozna wie-
rzy¢ w zaswiaty, skoro nikt nigdy ich nie wi-
dzial, nie rozmawial z przodkami? Skad wia-

domo, ze raj wyglada tak, jak opisywaly go
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swiete kroniki? Przez sceptycyzm przypieto
mu latke dziwaka. Inne klany odciely sie od
niego i jego ludzi. Podwladni zaczeli wypowia-
da¢ mu stuzbe. Gdyby sam nie zadal sobie
$mierci, w koncu bylby panem wladajacym

pusta twierdzg.

Jarl ukrywal przed wszystkimi zainteresowanie
magia. Nikomu wecze$niej nie $nilo sie, by ka-
rzel mogt podwazy¢ podwaliny tradycji swej
rasy. Nikt réwniez nie podejrzewal, by wladca
klanu moégt para¢ sie nekromancjg. Wypadek,
ktory zabil Czarnego Jarla i jego ludzi, byt pré-
ba przygotowania naczynia dla jego nieSmier-
telnej duszy. Filakterium dla pierwszego licza
z rasy karlow. Magiczny wir zabral zycie
wszystkim mieszkancom twierdzy, a wraz
z nim odebral mu umiejetno$¢ rzucania zaklec.
Trupi krél spetnit marzenie o zyciu po $mierci,

ale nie w takiej postaci, jaka sobie wymarzyt.

Jego klan istnieje nadal. Twierdza zostala wy-
mazana z wszelkich map, ale wcigz istnieje.
Czarny Jarl jest jednym z niewielu trupich
krélow, ktorzy zachowali jasno$¢é mysli. Trzy-
ma zywotrupy pod Scista kontrolg. Nie pozwala
im zabija¢ zywych, atakowaé podrdznych,
przemienia¢ $miertelnikéw czy rozkopywaé
grobow. To wcigz gérnicy, robotnicy, zolnierze
i kronikarze. Ich praca podporzadkowana jest
marzeniu Czarnego Jarla o odzyskaniu ma-
gicznych mocy, o dopelnieniu przemiany

w czarnotrupa.

Czarny jarl

Sredni ozywieniec, praworzadny zly

Klasa Pancerza 22 (zbroja plytowa +11i tarcza +1)
PW 161 (17k8+85)

Szybko$¢ 7,5 m (5 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

20 (+5) 10 (0) 20 (+5) 16 (+3) 12 (+1) 12 (+1)

Umiejetnosci Arkana +6, Atletyka +8, Wyczu-

cie pobudek +4, Zastraszanie +4
Rzuty obronne Sit +8, Kon +6, Int +6

Odporno$¢ na obrazenia obuchowe, ciete

i klute od niemagicznych Zrdodet

Niepodatno$¢ na obrazenia nekrotyczne, tru-

cizna

Niepodatno$¢ na stany oczarowanie, oglusze-
nie, paraliz, wyczerpanie, wystraszenie, zatru-
cie

Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna

percepcja 11
Jezyki krasnoludzki, wspdlny
Skala wyzwania 9 (5000 PD)

Zaklety ekwipunek. Pancerz, tarcza i topdr

czarnego jarla sg magiczne.

Aura nekromancji. Czarny jarl jest odporny na
efekty odpedzania nieumarlych. Ponadto
wszyscy nieumarli w odlegtosci do 6 m (4 pél)
od niego wykonuja z wulatwieniem rzuty
obronne przeciwko efektom odpedzania nie-

umarlych.

Nie do powstrzymania (3/dziefr). Czarny jarl

przerzuca nieudany rzut obronny.
AKCJE

Atak wielokrotny. Czarny jarl wykonuje trzy

ataki toporem.

Topor. Atak wrecz bronig: +8 do trafienia, stre-
fa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 10 (1k8+6)
obrazenia ciete plus 9 (2k8) nekrotycznych
obrazen. Trafienie krytyczne ma miejsce, gdy

w rzucie na atak wypadnie 19 lub 20.

Topdr rzucany. Atak dystansowy bronig: +8 do
trafienia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafie-
nie: 9 (1k6+6) obrazen cietych. Trafienie kry-
tyczne ma miejsce, gdy w rzucie na atak wy-

padnie 19 lub 20.
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Czarny jarl jest zakutym w misternie zdobiony
pancerz plytowy kosciotrupem karfa. Mimo
tego, ze wewnatrz zbroi znajdujg sie jedynie
gole kosci, Zywotrup wyglada na prawdziwego
mocarza. Posta¢ jarla wydaje sie pochfaniacé
Swiatlo. Spod jego hefmu sacza si¢ czarne opa-

ry, wygladajace jak widmowa broda.

PANI MARTWE] CYTADELI

Ciafo czarne jak wegiel, spekane, wypalone do
cna. Bezwlosa czaszka o pustych oczodofach,
w ktorych goreje piekielny ogien. Dionie za-
koriczone zelaznymi szponami, tngcymi skore
Jjak papier. To wizerunek Pani Martwej Cytade-
i, miejsca, gdzie moi towarzysze dokonali swo-

jego zZywota.

Legendy nie kfamig. Zamek i okolica jest na-
wiedzana przez upiora w ludzkiej skorze. Nie
ma dnia, kiedy nie Zalowalabym przyjecia tego
zadania. Bylismy glupcami. Spodziewalismy si¢
prostej misji I solidnego zarobku. Czekal na
nich jednak grob, a na mnie kalectwo. To samo

czeka na was, jesli nie zmienicie zdania.

Pani Martwej Cytadeli nie zaznala w zyciu
niczego dobrego. Jako przybrana corka wiedz-
my musiala harowa¢ od $witu do nocy, znosi¢

wrzaski i bicie. Ludzie z pobliskich wsi darzyli

je szacunkiem, ale i strachem. Skrycie niena-

widzili. Przychodzili po pomoc, ptacili ztotem
— bo musieli. Kiedy magia zawiodla i mala
dziewczynka z mniedalekiej wioski zmarla,
wéciekly ttum rozprawit sie z jej macochg. Jej

samej cudem udalo sie zbiec.

Po kilku chudych latach wydawalo sie, ze
szczeScie sie do niej u$Smiechneto. Mlody
szlachcic zakochal sie w niej i poprosit o reke —
zauroczona, naiwna, zgodzita sie, tym samym
przypieczetowujac swoj los. Czlowiek ten wziat
ja za zone, gdyz byta spadkobierczynia olbrzy-
miego majatku, wykradziong z kolyski przez
czarownice. Kwestiag czasu bylo oskarzenie
o paranie sie czarng magia, sad i kara spalenia

na stosie.

Gdy tylko jej serce przestalo bi¢, trupia krélo-
wa zerwala nadpalone wiezy i uciekla w mrok.
Wynurzala sie z niego tylko po to, by zabic.
Nie tylko zdradliwego malzonka, ale réwniez
jego zolnierzy, stuzbe i chlopéw. Wezwani
fowey czarownic skonczyli z rozszarpanymi
gardlami. Ludzie mieli do$¢. Uciekli z tej prze-

kletej ziemi na zawsze.

Pani Martwej Cytadeli jest wyjatkowa trupia

krélowg, poniewaz nie ma przed soba konkret-
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nego celu. Jej motywacja jest nienawis¢. Gniew
skierowany do wszystkich, bo od nikogo nie
zaznala w zyciu ciepta. Krazy po swojej niszcze-
jacej domenie polujac na nierozwaznych, kto-
rzy chcieli skréci¢ sobie podréz albo spenetro-
wacé puste korytarze Martwej Cytadeli. Mordu-
je wszystkich — nawet nekromantéw oraz inne
zywotrupy, ktérzy chcg sprzymierzy¢ sie z nig

w walce z zywymi.

Pani Martwej Cytadeli

Sredni ozywieniec, chaotyczny zly

Klasa Pancerza 17 (naturalna)
PW 112 (15k8+45)

Szybkosé 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

20 (+5) 17 (+3) 16 (+3) 15(+2) 10(0) 13 (+1)

Umiejetnosci Percepcja +3
Rzuty obronne Zrc+6, Kon +6, Int +5

Odporno$¢ na obrazenia obuchowe, ciete

i klute od niemagicznych Zrdédet

Niepodatno$¢ na obrazenia nekrotyczne, tru-

cizna

Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, wystra-

szenie, zatrucie

Zmysly widzenie w ciemno$ci 18 m, pasywna
percepcja 13

Jezyki wspdlny

Skala wyzwania 8 (3900 PD)

Zew krwi. Pani Martwej Cytadeli zadaje dodat-

kowe g9 (2k8) obrazen istotom, ktére zranita

w ciggu ostatniej godziny.

Niewrazliwo$¢ na odpedzanie. Pani Martwej
Cytadeli jest odporna na efekty odpedzania

nieumartych.

Odporno$é na magie. Pani Martwej Cytadeli
wykonuje z ulatwieniem rzuty obronne prze-

ciw czarom oraz innym magicznym efektom.

Wrodzone czarowanie. Pani Martwej Cytadeli
rzuca czary oparte na Charyzmie (ST rzutu

obronnego 12). Zna nastepujace zaklecia:

1/dzienn kazde: niewidzialnos¢ (invisibility),
przyspieszenie (haste), nafozenie klatwy (be-

stow curse)
AKCJE

Atak wielokrotny. Pani Martwej Cytadeli wy-

konuje dwa ataki szponami.

Szpony. Atak wrecz bronig: +8 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 8 (1k6+5)

obrazenia ciete.

Sylwetka tego Zywotrupa przypomina ghula,
zostato jednak na niej znacznie mniej ciala — to
praktycznie sam szkielet okryty wyschnigta,
pomarszczong skorg. Porusza sig zwinnie jak
elf; dokonujac niemozliwych wrecz akrobacji.
Juz na pierwszy rzut oka widad, ze jest niebez-
pieczna — dfugie szpony Pani Martwej Cytadeli

tng réwnie fatwo ciafo, co stal.

GNIJACY SZERMIERZ

To byla scena rodem z sennego koszmaru. Sur-
realizm w prawdziwej, namacalnej postaci.
Odziany w fachmany Zywotrup stanal naprze-
ciw nas i wezwaf wszystkich do walki. Zwloki
byly poorane bliznami. Wystawaly z niego
ufamane strzaly, w glowie tkwil jeszcze sztylet.
On tego w ogole nie zauwazal. Staf z mieczem
w dfoni i czekal Naprzeciw niego wyszed!
Bjorn, nasz najsilniejszy wojownik. Machnat
toporem, starajgc sig przecig¢ Zywotrupa wpot.
Tamten chcial uskoczy¢ i wyprowadzi¢
pchniecie, ale cos mu si¢ zaklinowafo miedzy
kosciami. Potknal sie i wywrdcil w geste krzaki.
Kiedy ruszylismy w dalsza droge, dafo sie sty-



Kosciotrupy — Rozdziat 2

chac ,, To jeszcze nie koniec! Wkrotce sie spo-

tkamy!”. Biedny, martwy glupiec.

Gnijacy szermierz ztozyl przed wiekami przy-
siege — przyrzeczenie, ktérego po prostu nie
dalo sie spetni¢. Wezwal bogéw na $wiadkéw,
po czym wykrzyczal, ze bedzie wedrowal po
$wiecie 1 walczyl az osiggnie perfekcje w szla-
chetnej sztuce walki mieczem. Béstwa okrut-
nie z niego zadrwily. Pewnego dnia spotkal na
trakcie lepszego od siebie. Smieré w pojedynku
nie byla jednak kresem jego zycia. Powstal
z martwych i jako trupi krél wznowit wedréw-
ke, poszukujac godnych przeciwnikéw. Jego
strzaskane, poranione cialo staje sie z roku na
rok coraz mniej sprawne, jednak gnijacy szer-

mierz nie rezygnuje ze swojej szalonej krucjaty.

Jest mistrzem we wladaniu mieczem, ale co
z tego, skoro cialo odmawia mu postuszen-
stwa? Nie ma mocy regeneracji uszkodzen.
Jego zwloki to historia wszystkich walk, w kté-
rych wzigt udziat po $mierci. Gdyby napotkat
jakiego$ nekromante i ten przywrécil mu cialo
do pelnej sprawnosci, stworzytby $miertelnie

grozny istote. Na szczeScie szansa nie jest zbyt

duza. Czarnoksieznika tez pewnie wyzwalby na

pojedynek i zamordowat albo przepedzit.

Gnijacy szermierz

Sredni ozywieniec, praworzadny zly
Klasa Pancerza 14 (napiersnik i tarcza)
PW 66 (12k8+12)

Szybkosé 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

20 (+5) 6(-2) 12(+1) 12(+1) 10(0) 14 (+2)

Rzuty obronne Kon +4, Cha +5

Odporno$¢ na obrazenia obuchowe, ciete

i klute od niemagicznych Zrédet

Niepodatno$é na obrazenia nekrotyczne, tru-

cizna

Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, wystra-

szenie, zatrucie

Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna

percepcja 10
Jezyki wspdlny
Skala wyzwania 4 (1100 PD)

Magiczny orez. Ataki gnijacego szermierza sa

magiczne.

Niewrazliwo$é¢ na odpedzanie. Gnijacy szer-
mierz jest odporny na efekty odpedzania nie-

umarlych.

Odporno$é na magie. Gnijacy szermierz wyko-
nuje z ulatwieniem rzuty obronne przeciw

czarom oraz innym, magicznym efektom.

Zaklinowana bron. Wszystkie rzuty na Site
i Zreczno$¢, w tym rzuty obronne na te cechy,
oraz rzuty na atak gnijgcy szermierz wykonuje

z utrudnieniem.
Niezniszczalny. Gnijacy szermierz nie ginie po
utracie ostatniego punktu wytrzymatosci. Tra-

ci przytomno$¢ na kolejne 1k6 godzin, po czym
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budzi sie majgc 1 pw. Ulega zniszczeniu

dopiero gdy liczba jego pw spadnie do -66.
AKCJE

Atak wielokrotny. Gnijacy szermierz wy-

konuje dwa ataki mieczem.

Magiczny miecz. Atak wrecz bronig:
+8 do trafienia, strefa ataku 1,5 m, jeden
cel. Trafienie: 10 (1k8+6) obrazenia ciete

plus 1 (2kio) nekrotycznych obrazen.

Gnijace zwloki smukfego humanoida,
odziane w brudne, zniszczone, szlacheckie
szaty. Z trupa wystaja ufamane strzaly
i sztylety, wbite po samg rekojesc. Ciafo
Jest poznaczone dziesigtkami blizn — rany
nie goja sig, co znacznie utrudnia ruchy
tego Zywotrupa. Co chwile potyka sie
I traci réwnowage, gdy jednak walczy,
widaé, ze w trupie tkwi dusza znakomite-

go szermierza.

TRUPI KROL

»Odejdzicie stad. To miejsce nalezy do
martwych, nie do Zyjacych” — powiedziaf
spokojnym tonem. Chcialem odejs¢. Mo-
Zecie mi nie wierzy¢, ale chciafem. Nie
dlatego, Ze przejmowafem sie jego gada-
ning. O nie. Ale on swiecit si¢ od magii,
1 blyszczato od niej powietrze wokof niego.
Baron nie chciatl o tym slyszeé. Burknal
cos na temat tego, zZe on jest teraz panem
tych ziem i wszystko na niej oraz pod nig
nalezy do niego. Wszystko, czyli tez skar-
by z kurhanu. Trupi krol wsciek? sie, kie-
dy to uslyszal Wydal potworny wrzask,
sygnat do ataku dla swoich kosciotrupow,
ghuli i upioréw. Ucieklismy stamtad tylko

my trzej.

Trupi krél to zywotrup, ktéry najlepsze
lata ma juz za soba, a teraz trwa w nie-
zyciu, czesto w jakims$ zapomnianym gro-

bowcu, strzegac skarbéw. Sni o wielkich
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zwyciestwach, o chwale, jaka byla jego udzia-
tem. Trwa tak przez cale wieki, czekajgc na
odrodzenie sie ideatéw, ktére kierowaly nim za
zycia. Tyle, ze czas nie leczy takich ran. Ludzie
nie pamietajg starozytnych krélestw. Trupi

krél moze czekaé az do skonczenia §wiata.

Z czasem zaczyna popada¢ w szalenstwo. Wi-
dzi $wiat przez krzywe zwierciadlo, w ktérym
on jest ostatnim sprawiedliwym, a inni wtadcy,
podlymi uzurpatorami. Kolejni intruzi utwier-
dzaja go w przekonaniu, iz dla zywych nie ma
niczego $wietego. Po ktoryms$ razie trupi krél
uznaje, ze miarka sie przebrata. Wdziewa prze-
rdzewialy ekwipunek i rusza naprawia¢ $wiat.
Owa naprawa to nic innego, niz inwazja zywo-
trupéw. Trupi krél przycigga pod swéj sztandar
cate hordy nieumarltych, nekromantéw i réz-
nych dewiantéw. Jednych przycigga wizja wia-

snego kawatka $wiata, rzadzonego przez zywo-

trupy. Inne po prostu chcg sie nazre¢ ludzkich
mobzgdw. Jeszcze inni wyczuwajg okazje by moc
zwiekszy¢ zasieg dzialania swoich plugawych

kultow.

Sredni ozywieniec, praworzadny zly

Klasa Pancerza 20 (zbroja plytowa i tarcza)
PW 120 (16k8+48)

Szybkosé 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

20 (+5) 10 (0) 16 (+3) 14 (+2) 10(0) 17 (+3)

Umiejetnosci Zastraszanie +7
Rzuty obronne Sit +8, Kon +6, Int +5, Cha +6

Odporno$¢ na obrazenia obuchowe, ciete

i klute od niemagicznych Zrédet

Niepodatno$¢ na obrazenia nekrotyczne, tru-

cizna

Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, wystra-

szenie, zatrucie

Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna

percepcja 10
Jezyki smoczy, wspdlny
Skala wyzwania 8 (3900 PD)

Aura zniszczenia. Kazda zywa istota, ktoéra
rozpocznie swoja ture w odlegtosci do 4,5 m (3
pol) od trupiego kréla otrzymuje 5 (1kio) ne-
krotycznych obrazen. Nieumarli, ktérzy rozpo-
czynajg swoja ture nie dalej, niz 4,5 m (3 pola)
od trupiego kréla, odzyskuja 5 (1kio) punktow
wytrzymalo$ci. Aura zniszczenia nie dziala na
samego trupiego kréla. Zywotrup jest w stanie
wstrzymaé dzialanie tej zdolnosci tak dlugo,

jak tego pragnie.

Magiczny orez. Ataki trupiego kréla sa ma-

giczne.
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Niewrazliwo$¢ na odpedzanie. Trupi krél jest

odporny na efekty odpedzania nieumarlych.

Odporno$¢ na magie. Trupi krél wykonuje
z ulatwieniem rzuty obronne przeciw czarom

oraz innym magicznym efektom.

Wrodzone czarowanie. Trupi krél rzuca czary
oparte na Charyzmie (ST rzutu obronnego 14).

Zna nastepujace zaklecia:
3/dzien: zadawanie obrazen (inflict wounds)

1/dzien kazde: unieruchomienie osoby (hold

person), animowanie zmarfego (animate dead)
AKCJE

Atak wielokrotny. Trupi krél wykonuje dwa

ataki mieczem.

Miecz+1. Atak wrecz bronig: +8 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 10
(1k8+6) obrazenia ciete plus 1 (2kio) nekro-

tycznych obrazen.

Wyschniety trup, odziany w starozZytny pan-
cerz plytowy, na ktorym widnieje krélewski
herb. Spokojny i opanowany, nosi sie jak jakis
arystokrata, ktérym — jak sam nie ukrywa —
byl Roztacza sie wokol niego aura Smierci.
Rosliny usychaja, zwierzeta uciekaja w popfo-
chu. Swiadome istoty czuja rozdzierajacy bol,
Jjakby ich ciafo gnito — i tak w istocie jest, gdy

trupi krol korzysta ze swojej mocy.

CESARZOWA WEZY

W srodku musiafo sie stac cos bardzo ztego. To
byla taka staroZytna swigtynia. Sadzilismy, ze
kultysci wygineli dawno temu, bo wszystko
bylo popekane, a wokdt kolumn wily sig truja-
ce powoje. Zostalem z wierzchowcami, kiedy
pozostali poszli na zwiad. Nie slyszalem nic,

ani krzykéw, ani szczeku broni. Po prostu,

weszl, a godzine pozniej wyszli... ale jako Zy-
wotrupy. Nie wahafem si¢ ani chwili. Wisia-
dlem na konia i popedzifem tg sama sciezka,
ktorg tu przybylismy. Gdy ruszafem, uslysza-
fem jeszcze jakis upiorny, kobiecy smiech, ale

nie obracatem sig, by zobaczy¢ co ich zabifo.

Spoteczenstwo szmaragdowych meduz jest
zorganizowane na podobienstwo ludzkiego.
Jest meduzi plebs, sa kaptani i arystokraci.
Istoty te, cho¢ sg potworami, nie sg dzikusami.
Maja swoje zwyczaje, swojg kulture, swoj jezyk
oraz swoje prawa. Meduzy nie zajmujg sie
drobnostkami. Jesli kto$ okazal stabos¢, a ktos
inny ja wykorzystal, to jest to problem stabego.
Sa jednak czyny bezwzglednie zabronione.
Pomoc $miertelnikom kosztem swoich. Za-
mordowanie miodych innej meduzy. Pertyfi-
kacja cudzych niewolnikéw. Najciezsze kary
czekaja tych, ktérzy zlamig prawo kanoniczne.
Na bluzniercéw i heretykéw czeka tancuch,
rytualny stét oraz glodowa $mieré w zamuro-

wanej celi.
Czasem co$ jednak moze pdjs$¢ nie tak.

Cesarzowa wezy to wiarolomczyni, ktéra prze-
budzita sie¢ po $mierci w nieumarlym ciele.
Rzgdzi obecnie kamieniem, piachem i pylem —
po tym, jak zemscila sie na swoich, w miescie
nie bylo ani jednej zywej istoty. Posiada ludzkie
stugi. To nedzne kreatury oddajace jej boska
cze$¢. W zamian za nieprzebrane bogactwa
umarlego miasta szmaragdowych meduz
sprowadzaja jej nowe ofiary. Czasem ginie je-
den z wyznawcéw — gdy cesarzowa odkryje, ze
Ow wierzy nie w nig, a w jej skarby, nie ma
lito$ci. Takie zdarzenie ma miejsce bardzo
rzadko, bo kult nieumarlej meduzy istnieje od
wiekéw. Dzieci wysysajg wiare w nig z mlekiem

matki. Zdradzi¢ moga jedynie nowi akolici.
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Owa wiara jest wszystkim, co trzyma cesarzo-
wa na tronie. Bez celu odesztaby w pustke albo
zatracila sie¢ w szalenstwie mordowania. Jesli
wiec komukolwiek uda sie odkry¢ kult cesa-
rzowej wezy, musi pamieta¢, by zgladzi¢ nie

tylko ludzi, ale tez zywotrupa.
Sredni ozywieniec, praworzadny zly
Klasa Pancerza 17 (naturalna)

PW 138 (20k8+48)

Szybko$¢ 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

16 (+3) 18 (+4) 16 (+3) 14 (+2) 16 (+3) 17 (+3)

Umiejetno$ci Intuicja +5, Oszukiwanie +6,

Percepcja +6, Religia +5, Skradanie sig +7
Rzuty obronne Zrc +7, Int +5, Cha +6

Odporno$¢ na obrazenia obuchowe, ciete

i klute od niemagicznych Zrdédet

Niepodatno$¢ na obrazenia nekrotyczne, tru-

cizna

Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, wystra-

szenie, zatrucie

Zmysly widzenie w ciemno$ci 18 m, pasywna

percepcja 16
Jezyki wspdlny
Skala wyzwania 9 (5000 PD)

Czary. Cesarzowa wezy jest klerykiem na dzie-
wigtym poziomie (rzut obronny przeciw jej
czarom ST 14, +6 by trafi¢). Ma przygotowane

nastepujace zaklecia:

Sztuczki: wskazowki (guidance), naprawa
(mending), odpornosé (resistance), taumatur-

gia (thaumaturgy)

1. Krag (4 komorki): leczenie ran (cure wo-
unds), wykrycie magii (detect magic), zadawa-

nie ran (inflict wounds)
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2. Krag (3 komoérki): gfuchota/slepota (blind-
ness/deafness), strefa prawdy (zone of truth),

unieruchomienie osoby (hold person)

3. Krag (3 komérki): rozmawianie z umarlymi
(speak with dead), rozproszenie magii (dispel

magic), nafozenie klatwy (bestow curse)

4. Krag (3 komorki): kamienny ksztaft (stone
shape), swoboda ruchu (freedom of move-

ment)

5. Krag (1 komoérka): wigksze przywrécenie

(greater restoration)

Niewrazliwoé¢ na odpedzanie. Cesarzowa wezy

jest odporna na efekty odpedzania nieumar-

tych.

Odporno$é na magie. Cesarzowa wezy wyko-
nuje z ulatwieniem rzuty obronne przeciw

czarom oraz innym, magicznym efektom.

Petryfikujgcy wzrok. Jesli istota, ktora moze
dostrzec oczy cesarzowej wezy rozpocznie swo-
ja ture w odleglosci do 9 m (6 pdl) od niej, cesa-
rzowa wezy — o ile nie jest nieprzytomna i wi-
dzi ofiare — moze zmusi¢ ja do wykonania rzu-
tu obronnego na Kondycje na ST 15. Jesli cel
obleje rzut o 5 albo wiecej, jest natychmiast
spetryfikowany. W innym przypadku, istota
ktéra odniosta porazke zaczyna zamienia¢ sie
w kamien i jest unieruchomiona. Unierucho-
miona ofiara musi powtdrzy¢ rzut obronny na
konicu swojej nastepnej tury. W przypadku
porazki zostaje spetryfikowana, natomiast
sukces konczy ten efekt. Petryfikacja trwa do-
poki istota nie zostanie uwolniona zakleciem
wieksze przywrdcenie (greater restoration)

albo innymi efektami magicznymi.

Jesli nie jest zaskoczona, ofiara moze odwrdcié
glowe by unikna¢ rzutu obronnego na poczat-
ku swojej tury. Jesli tak zrobi, nie widzi cesa-
rzowej wezy do poczatku swojej nastepnej tury,
kiedy to moze zadeklarowa¢ ponownie, ze od-

wraca glowe. Jesli w miedzy czasie spojrzy na

cesarzowa wezy, musi natychmiast wykona¢

rzut obronny.

W przypadku gdyby cesarzowa wezy zobaczyla
swoje odbicie na wypolerowanej powierzchni
nie dalej, niz 9 m (6 pdl) od niej i znajduje sie
w obszarze jasnego $wiatla, sama pada ofiara

tego efektu.
AKCJE

Atak wielokrotny. Cesarzowa wezy wykonuje
trzy ataki wrecz — jeden atak bertem i dwa ata-
ki wezowymi wlosami — albo dwa ataki trujg-

cym pociskiem.

Berlo. Atak wrecz broniga: +6 do trafienia, strefa
ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 7 (1k8+3) obra-
zenia obuchowe plus 14 (4k6) nekrotycznych

obrazen.

Wezowe wlosy. Atak wrecz bronig: +7 do tra-
fienia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie:
6 (1k4+4) obrazen ktutych plus 14 (4k6) obrazen

od trucizny.

Gnijace zwloki meduzy o szkieletach wezy
zamiast wloséw, normalnie ukrytych pod ob-
szernym kapturem. OZywieniec jest odziany
w bogato zdobione kapfariskie szaty, na kto-
rych wyszyty jest wizerunek przedstawiajacy
sama meduze. W dloni dzierzy kolczaste berfo,

z ktorego skapuje lepka, zielona substancja.

PONURAK

Nie mowie, ze go widzialam. Widziatam cos.
Cien, ruch, jakas sylwetke. Wtedy nie zawraca-
fam sobie glowy tym, co moglo ich zabi¢. Ry-
czafam, wofalam o pomoc, probowalam rato-
wac tych, ktorzy jeszcze zyli. Na prozno. Pot
godziny pdzniej, kiedy bylo po wszystkim
i zaczeli sie budzi¢ jako zZywotrupy wszystkim
musiatlam poodcinaé 1by. Dopiero wtedy przy-
pomniafam sobie legende o Ponuraku. O tym,
ze kazdy Zywy, ktory go zobaczy! musi umrzec.

Ale mowie, nie widzialam go. Widzialam tylko
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kumpli, ktorych cos rozrzucifo po polanie,
Jakby to byly szmaciane lalki. I to cos zarazifo

ich trupim jadem.

Ponurak to wladca, ktéremu odebrano korone,
przez lata trzymano w lochu jak pospolitego
przestepce, a na koniec skazano na $mier¢
z glodu w zamurowanej celi. Niejeden ginie
w taki sposob, ale malo kto dysponuje utajo-
nym talentem oraz tak wielkg dumg, ze po-
wstaje

z grobu jako Ponurak. Po $wiecie krazg legendy
o tym zywotrupie. Malo kto zdaje sobie sprawe,
ze historia zna wiecej przypadkéw samoozy-

wienia.

Przepis na Ponuraka jest prosty. Wysuszone
zwloki arystokraty, w ktérym przez lata doj-
rzewala nienawis¢, talent magiczny (najlepiej
ukierunkowany na nekromancje), cel do zrea-
lizowania oraz miejsce $mierci obmywane
przez sily entropii. To nie dzieje sie od razu —
trzeba pieciu, szeSciu lat zanim w zwloki
wsigknie tyle mocy, by uniosly sie z grobu
i odzyskaly swiadomos$¢. Proces jest widoczny
o wiele wczesniej, bo ciata przyszlego ponuraka
nie zra robaki — schnie na widr i trwa tak,
zmumifikowane, czekajac na swoja szanse.
Kiedy dojdzie juz do ozywienia, Ponurak wy-
grzebuje sie z gleby (wybija otwér w celi, tamie

prety klatki, itd.) i rusza wyréwnac rachunki.

Jest spor wérdd czarodziejow i wiedZzm na te-
mat tego co dzieje sie, kiedy juz dokona ze-
msty. Jedni méwig, ze duch Ponuraka odchodzi
w za$wiaty, a cialo pozostaje pod kontrolg de-
mona. Drudzy sadzg, ze entropia wykrzywia
dusze i to sam monarcha rusza mordowa¢
$miertelnikow. Moze czasem jest tak, a czasem
tak? To detal. Faktem jest, ze kiedy juz zabije
winnych swojej $mierci, Ponurak zmienia sie
w prawdziwego potwora. Atakuje z kanalow,
zasadza sie na podrézujgcych przez rzadko

uczeszczane trakty, wybija do nogi cale wsie.

Legenda o chudym, okrytym w zniszczony
plaszcz, bladym ozywiencu krazy po calym
$wiecie nie bez powodu. W dziewieciu przy-
padkach na dziesie¢ winni sg ludzie albo bar-
dziej pospolite potwory, jednak za dziesigtym
razem to Ponurak jest odpowiedzialny za

zbrodnie.

Sredni ozywieniec, chaotyczny zly
Klasa Pancerza 16 (naturalna)

PW 120 (16k8+64)

Szybkos¢ 12 m (8 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

23 (+6) 10 (0) 19 (+4) 12 (+1) 10 (0) 8 (-1)

Umiejetnosci Percepcja +3, Skradanie sie +3
Rzuty obronne Sit +9, Kon +7

Odporno$¢ na obrazenia obuchowe, ciete

i klute od niemagicznych Zrdodet

Niepodatno$¢ na obrazenia nekrotyczne, tru-

cizna

Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, wystra-

szenie, zatrucie

Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, $lepowidze-
nie 9 m, pasywna percepcja 13

Jezyki wspdlny

Skala wyzwania 8 (3900 PD)

Aura cieni. Tak dlugo, jak ponurak nie jest
w pelnym $wietle, moze wykona¢ akcje ukry-

wania sie (hide) jako akcje dodatkowa
Magiczny orez. Ataki ponuraka sa magiczne.

Niewrazliwo$¢ na odpedzanie. Ponurak jest

odporny na efekty odpedzania nieumarlych.

Odporno$¢é na magie. Ponurak wykonuje
z ulatwieniem rzuty obronne przeciw czarom

oraz innym, magicznym efektom.
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Wrodzone czarowanie. Ponurak rzuca czary
oparte na Charyzmie (ST rzutu obronnego 10).

Zna nastepujace zaklecia:

Do woli: pajeczy chdd (spider climb), przejscie

bez sladu (pass without trace)
AKCJE

Atak wielokrotny. Ponurak wykonuje dwa ata-
ki pie$ciami.

Pie$¢. Atak wrecz bronia: +9 do trafienia, strefa
ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 13 (2k6+6)

obrazen obuchowych plus 1 (2kio) nekrotycz-

nych obrazen.

Trudno dostrzec prawdziwy ksztaft tej okrytej
obszernym pfaszczem istoty. Gdy go zrzuci, nie
ma watpliwosci, Ze ma sie do czynienia z Zywo-
trupem. Poczerniafa, wyschnieta skora okrywa
wysuszone zwloki rosfego humanoida. Tam,
gdzie stapa, cienie staja si¢ glebsze, a swiatlo

stabsze.




OPUBLIKOWANE
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Bohaterowie graczy, w pogoni za
ztotem, magig i emocjonujgcymi przy-
godami, trafiajg na tajemnicza,
tropikalng wyspe. Ma byc¢ to samotnia
btogostawionego pustelnika, jednak -
jak to zwykle bywa - nic nie jest takim,
jakim si¢ pozatkowo wydaje. Na
druzyne «zeka cata horda nieumartych,
tropikalne koboldy, szalona driada,
ozywiona syrena i wiele innych, nie-
bezpieaznych istot.

Eksploracja, interakcje spotezne oraz
walka - znajdziesz tu wszystko, zego
potizeba w dobrej przygodzie do Dun-
geons & Dragons!

W PRZYGOTOWANIU

N\ ANDRZEJSTO

b

W Crossfell przebudzito sie zto. Strasz-
liwa zbrodnia budzi wspomnienia

o krwawej bitwie, jaka miata miejsce
kilkadziesiat lat temu. Bitwa, zdrada

i klatwa wracajg do Swiadomosci
mieszkancow. Czy zto pochodzi

z Czarnych Kurhanéw? Czy winni
zabojstwa sg barbarzyncy, ktérzych
przodkowie przekleli Crossfell?

Czarne Kurhany to przygoda do dowol-
nego Swiata Dungeons & Dragons
przeznaczona dla postaci na drugich lub
trzecich poziomach.

Czerwiec/Lipiec 2019



