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Zdolnosci:

* otwarcie: test sporny ukrywania 9/8+ przeciw
spostrzegawczo$ci;

* przerazajacy: budzi strach o ST 15;

* znikniecie: lampyrie rozplywaja si¢ wsrdd cieni;

* osamotnienie: za zeton stado wywabia jednego
z przeciwnikéw i osacza go;

* krwiopijca: +5 do atakéw przeciwko postaciom,
ktére stracily juz znacznik w tej konfrontacji;

* stabo$é: ogien;

o lek przed s$wiatlem: bezposrednio o$wietlone
silnym Zrédlem $wiada, poswiecaja wszystkie
akgje na ruch;

 umiejetnosci: ukrywanie si¢ (w ciemnosci) 9/8+,
spostrzegawczo$¢ 9/8+.

Walka: kly i pazury 6/10+; obrona: 12. Otwarcie,
przerazajacy, zniknigcie, osamotnienie, krwiopijca.
Poscig: wysportowanie 9/9+; wytrwaloéé:  14.
Otwarcie, przerazajacy, znikniqcie, osamotnienie.
Lampyrie staraja si¢ wciagnaé ofiar¢ w pulapke,
zmeczy¢ ja i zaciagnaé do spizarni.

Dyskusja: zastraszanie 6/10+; pewnos¢ siebie: 10.
Postaci, ktdre majg przy sobie ogien lub bardzo silne
zrédlo $wiatla mogg odstraszy¢ lampyrie.

Lampyria, przewodniczka stada

Zgarbiona starucha o wielkich oczach i paszczy pel-
nej kléw, ktére wygladaja jakby odlano je z zelaza.
Nosi strzgpy ubrari swoich ofiar — z maniakalnym
upodobaniem do eleganckich sukien i wieczoro-
wych kreacji. Zwykle najlepiej odzywiona i naj-
wigksza z calego stada.

Domyslna konfrontacja: walka.

Przeciwnik, pula 3k10; odpornosé: 4.

Zdolnosci:

* wszystkie zdolnosci miotu lampyrii;

® wsparcie: raz na scen¢ wzywa miot lampyrii;

* unieruchomienie: kazde trafienie z podbiciem;

* regeneracja: moze wysysa¢ krew z unierucho-
mionych ofiar. Wymaga pos$wigcenia akgji i testu
przeciwstawnego walki przeciw wysportowaniu
lub walce. Jedli lampyria wygra, odzyskuje znacz-
nik, a ofiara traci punkt Kondycji. Jesli przegra,
ofiara wyrywa sig;

* osiagniecia: polowanie (ludzie, z zaskoczenia),
Ucieczka nadzwyczajna! (wysportowanie, czar-
noborska dzicz, nieustraszeni fowcy lampyrii).
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Eksploracja — zrujnowana twierdza venrierowcéw
na pograniczu Czarnoborza i Sudrii kryje niejeden
sekret. Ale na strazy skarbéw Wielkiej Wojny stoi
duze stado lampyrii, ktdre znaja kazdy kat podziem-
nego kompleksu.

Ryzyko — lampyrie porwaly cérke czarnoborskiego
bojara. Nie ma czasu do stracenia! Napredce zorgani-
zowana wyprawa ratunkowa wyrusza w glab puszczy,
W strone opuszczonego, przedwojennego cmentarza.

Salony — kto§ (lub co$) napadto na mloda panng
Oakroot w Ogrodach Opackich. Lady stata si¢ sen-
sacja sezonu, szczeglnie gdy pokazuje $lady ugry-
zienia na swej fabedziej szyi.

Sledztwa — szalony ostryjski szlachcic hoduje lam-
pyrie, aby wyszkoli¢ je na zabdjcéw, likwidujacych
przeciwnikéw politycznych. Jest pewien, ze mor-
derstwa zostang uznane za ataki dzikich potworéw.

Walka: zelazne kly i pazury 9/9+; obrona: 16.

\X/sparcie, unieruchomienie, regeneracja.

Poscig: ucieczka 9/9+; wytrwalo$é: 14. Wsparcie.
Jesli wyczuwa, ze przeciwnik jest zbyt niebezpiecz-
ny, znika w mroku.

Dyskusja: zastraszanie 6/10+ perswazja 3/10+;
pewnos$¢ siebie: 14. Opiekunki stada mozna prze-
kona¢ lub przekupi¢ obietnica dostarczenia cieplej,
$wiezej krwi w duzej iloci.

LYKANTROP (homo lupomorphus)

Ludzie, ktérzy w noc pelni zamieniaja si¢ w ohyd-
ne potwory, to ofiary przerazajacej klatwy, dotknie-
te skaza zta. Nowoczesna medycyna sklania sig, aby
traktowad to przekleristwo jako chorobe ciata i duszy,
ktéra mozna wyleczy¢ odpowiednimi lekarstwami.

Wyglad: groteskowa hybryda czlowieka i wilka —
wielka, pokryta futrem humanoidalna bestia. Ma
dlugie pazury, paszczg pelna zebéw, szalerstwo
w oczach i oddech cuchnacy migsem.

Wystepowanie: zapuszczone ogrody, posegpny las,
opuszczone rezydencje, ciemne zautki czarnobor-
skich miast, miasteczek i wsi.

Fakty i mity:

Test okultyzmu (ST 15) pozwala zdoby¢ nastgpujace
informacje:
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