Witaj stary przyjacielu. Chodź, usiądź i posłuchaj

KATAKUMBY BÓLU

Przygoda przeznaczona, dla co najmniej trzech graczy. Scenariusz zawiera tylko najważniejsze informacje, ty musisz zadbać o wytworzenie odpowiedniej atmosfery i sprawić, by to co jest tu napisane ożyło. Wejdź, zobacz, co kryje się pod ziemią.

„in articulo moris”

w obliczu śmierci

Nasze zuchy poruszają się po jakiejś drodze w jakimś kierunku (sam określ ich położenie, tylko z dala od dużych miast, choć może ono być ich celem. Chodzi o to by gracze zmierzali dokądś i ich droga była długa). Po pokonaniu kolejnego wzniesienia zauważają na trakcie w oddali powalonego konia. Kiedy się zbliżą zorientują się, że koń jest martwy a to z tego powodu, że ma rozpruty brzuch. Pod koniem leży (nieprzytomny) zakuty w zbroje człowiek. Pomoc temu rycerzowi jest integralną częścią scenariusza, więc jeśli gracze obedrą go z przedmiotów i pozostawią, to beret, koniec zabawy. Ów zbrojny to:

Ayachin Rasmusen (Sś\Zakonnik Ordos Maleu)

189cm wzrostu, 88 kg wagi. – Nie dotykaj mego miecza. Nigdy!

Ten zakuty w brązową zbroję o białych włosach i brodzie rycerz budzi respekt. 
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Przedmioty: Zbroja płytowa [2PP K\R\N (posiada kołnierze chroniące szyję)]. Miecz magiczny +2 Obr. przeciwko nieumarłym, (jeśli zostanie wzięty w dłoń przez obcą osobę po 5sek. uruchomią się wzdłużne ostrza z rękojeści, które z pewnością pozbawią palców amatora cudzej własności). Naszyjnik (schowany pod zbroją). Sakiewka z 100zk (duża i dobrze widoczna). Sztylet (I+10\Obr-2\P-20)

Umiejętności: Czytanie i pisanie, etykieta, jeździectwo, rozbrajanie, rozpoznawanie ożywieńców, szósty zmysł, uniki.

Ayachin ma paskudną głęboką ranę na lewym udzie. Po chwili ocknie się, popatrzy na BG i powie – No dalej dokończcie dzieła i pochwalcie się, że zabiliście jednego z Ordos. (Jeśli twoi gracze to maniacy niech Ayachin pominie tą kwestie i od razu zacznie prosić o pomoc). Kiedy BG wytłumaczą mu, że nie mają złych zamiarów poprosi ich o pomoc w dotarciu do najbliższej wioski (kierunek ten sam, co gracze), zaproponuje zapłatę za pomoc (nawet, jeśli gracze wcześniej go okradli.Jeśli zorientuje się, że nie ma pieniędzy zda się na ich łaskawość. Nie odda miecza i naszyjnika). Po drodze będzie często tracił przytomność, lecz jeśli któryś z BG będzie chciał go okraść, szczególnie z miecza bądź naszyjnika, nagle się ocknie by za chwilę znów omdleć. Na pytania: Kim jest? Co się stało? Co znaczy Ordos? Odpowie, iż jest Imperialnym kapitanem kawalerii, jego oddział zdezerterował. – Ordos? Tak powiedziałem? Nawet nie wiem, co to znaczy? Są to oczywiste kłamstwa, ale mają brzmieć przekonywująco. Naprawdę Ayachin stoczył konną potyczkę z jednym z Obrońców Wiary
, przegrał ją, lecz tamten wzdragał się go dobić i po prostu odjechał. 

Kiedy dotrą do wioski powinni wynająć Ayachinowi pokój i popytać o ewentualną pomoc. Gospodarz wyśle syna po zielarkę – Ona na pewno pomoże jest bardzo stara i dużo wi. Po pochłonięciu zamówionej kolacji zjawi się zielarka, zaprowadzona do Ayachina zacznie się dziwnie zachowywać, widać, że niechętnie mu pomaga ciągle coś fuka pod nosem. Po opuszczeniu pokoju powie do BG – Łon jest zły. Odejdzie nic więcej nie mówiąc. Następnego ranka, kiedy BG będą spożywać śniadanie zejdzie Ayachin podejdzie do nich i podziękuje (zrób to najlepiej jak potrafisz musisz odkupić ich zaufanie. Pamiętaj, że tonacja głosu jak i twoja mimika maja również duże znaczenie), da im też więcej pieniędzy niż obiecał. Następnie będzie pytał karczmarza o konia, lecz tamten odpowie, że nie ma, powie również, że tu w wiosce nie ma żadnych koni. Następnie zwróci się do BG, zaproponuje resztę złota, jakie posiada lub swą zbroje, (Ayachin nie może dostać od nich konia! Jeśli myślisz, że gracze mogą się połasić na zbroje, nie proponuj jej). Teraz BG powinni zbierać się do drogi nim odjadą muszą jeszcze zauważyć, że Ayachin rozmawia z jakąś kobietą, ubraną w jakieś zielone rajtuzy, chodzi o kupno konia i gracze muszą się tego domyślić po gestykulacji. Odjadą zostawiając go w wiosce.

 Do następnej wioski jest pół dnia drogi. Po trzech godzinach usłyszą tętent kopyt, za nimi jedzie Ayachin jest osłabiony ledwo siedzi w siodle po chwili runie na drogę. BG powinni mu pomóc, (jeśli tego nie zrobią znaczy, że ostatnio ich nie przekonałeś) zorientują się, że koń, na którym tu przyjechał to ten sam koń, którego chciał kupić nim odjechali. Kiedy w końcu się ocknie podziękuje za pomoc. Zapytany o konia powie, że tamten jednak się zdecydował (wciąż ma zbroję a sakiewki nie widać chodź ma ją ukrytą). Ayachin gorączkuje, ból w nodze wciąż mu dokucza, on zdaje sobie sprawę, że może mu się nie udać wykonać powierzonego mu zadania i że może potrzebować pomocy, dlatego będzie mu zależeć na przychylności BG. Jeśli zaczną zadawać pytania wyjaśni, że ma zadanie do wykonania i nie wolno mu się zdradzić, musiał ich okłamać, ale teraz powie tyle ile uważa, że może wyjawić. – Zostałem zaatakowany przez wrogów Sigmara; nie wiem, czemu mnie nie zabili może uznali, że nie żyję albo ktoś ich spłoszył (kłamstwo); ponieważ jestem agentem zakonu płonącego serca (kłamstwo). Ayachin ma podstawową wiedzę na temat Sigmara i zakonu. Posiadanie nietypowej zbroi i nieposiadanie medalionu Sigmara będzie tłumaczył tajnością swojej osoby. Jeśli gracze spytają go o naszyjnik stwierdzi, że taki właśnie noszą tacy jak on. Poprosi by pomogli mu dotrzeć do tej cholernej następnej wioski i towarzyszyli mu potem jeszcze kawałek, - Do tego czasu powinienem odzyskać siły (pracuj nad zaufaniem to bardzo ważne, bo potem możesz mieć kłopoty). Pot perli się na jego czole i chwieje się w siodle, jeśli nie będą go pilnować spadnie. Zaledwie godzinę po tym zajściu za grupą pojawi się trzech strażników dróg. Po kilku podstawowych pytaniach takich, jak: Kim jesteście? Co tu robicie? Dokąd zmierzacie? Zapytają o Ayachina – Co mu jest? Poczym zaproponują pomoc w postaci towarzyszenia im do Folster (też mi pomoc). Po drodze powiedzą, że dopiero, co znaleźli bezgłowego trupa trochę przed Brną (nazwy wiosek są na mapce). – Myśleliśmy, że to kobieta przez te zielone rajtuzy, później okazało się, że to mężczyzna, taki chudy (gracze powinni się zorientować, że chodzi o tego podróżnego z Brne). Ayachin wciąż nic nie kontaktuje, więc BG mogą spróbować go wydać, jeśli to zrobią Ayachin momentalnie zepnie konia i pozbawi strażników głów. – Dlaczego to zrobiliście, zaufałem wam. No teraz to masz MG duży problem żeby to jakoś załagodzić. Gracze powinni zorientować się, że Ayachin to nie byle chłop z widłami w ręku i zabicie go nie będzie proste. Miejmy nadzieję, że wykażą się odrobiną dobrej woli i sami będą próbować to naprawić. Ayachin w ostateczności może powiedzieć, że nie może ryzykować, iż nie zdąży.- Nie mam wyjścia nie mogę się spóźnić.
Folster to mała wieś chodź posiada swój własny młyn, z czego jej mieszkańcy są dumni. Pobyt w tej wiosce urozmaić czymś niewielkim, nie atakuj drużyny chyba, że rozmyślają nad pozbyciem się Ayachina wtedy musisz działać i odwrócić ich uwagę. Przygotuj sobie coś w zapasie. Rano ruszą dalej do następnej wiochy mają półtora dnia drogi. Późnym popołudniem powinni dotrzeć do rozjazdu. O tym miejscu mówił Ayachin tu mieli się rozdzielić, lecz teraz myśli inaczej. Jego noga jest opuchnięta ma poważne problemy z poruszaniem wciąż gorączkuje. Będzie musiał przekonać BG by udali się wraz z nim. Wyjawi, że miejsce, do którego zmierza nazywa się Jęczące Wzgórze, na szczycie stoi niewielka budowla. – To miejsce jest przeklęte, złe moce zawładnęły tym wzgórzem już dawno. Muszę dopilnować by tej nocy nikt się tam nie dostał, by nie próbowano odprawiać tam rytuałów. Ayachin nie określi, jakich konkretnie, jakichkolwiek. – Lecz obawiam się, że nie starczy mi sił, jeśli będę musiał działać (prawda jest taka, iż on dobrze wie, że ktoś będzie chciał odprawić rytuał ma też również zdobyć księgę, którą tam przyniosą). – Proszę was tylko o tę jedną noc przysłużycie się, zakon będzie wam wdzięczny i z pewnością się odwdzięczy. Ayachin obieca spełnić większość ich życzeń, (bo wcale nie ma zamiaru ich spełniać) chodź zachowa umiar by nie wzbudzić podejrzeń. Drużyna skręci i leśną ścieżką uda się ku wzgórzu.

Dotrą do wzgórza nim słońce się schowa. Ayachin zdecyduje się poczekać na skraju lasu by nikt ich nie zauważył, przywiąże konia i powie BG, że na wzgórze nie wejdzie żaden normalny koń (jest to całkowita prawda, ŻADEN koń BG tam nie wejdzie). Wzgórze jest kompletnie łyse nie rośnie na nim nawet kępka trawy na szczycie stoi mały budynek oraz wieża otoczone szańcem, do których prowadzi udeptana droga (szerokość wozu). Wszystko to na mapce. Kiedy słońce już prawie zajdzie drużyna usłyszy nadjeżdżający powóz, czarna jak smoła kareta ciągnięta przez kare konie wjedzie na szczyt. Woźnica pędzi konie, co chwilę strzelając z bata nie rozgląda się na boki. Kiedy powóz zatrzyma się przed budynkiem wysiądzie z niego postać i natychmiast wejdzie do środka. – Teraz ruszajmy nie ma czasu – pogania BG Ayachin samemu ledwo się poruszając. Oczywiście BG dotrą na szczyt znacznie przed Ayachinem ich drogę przetnie woźnica z batem w ręku.

Enaro (Sś\Woźnica)

178cm wzrostu, 73 kg wagi. – Chodźcie koniki mam dla was wspaniały bat.

Ubrany na czarno o przepitej i nieogolonej twarzy.
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Przedmioty: Bat i pałka

Umiejętności: Powożenie, jeździectwo, opieka nad zwierzętami – koń, B.s. – palna, mocna głowa.

Enaro będzie bronił dostępu do środka wszystkimi siłami. Dopiero kiedy śmierć zajrzy mu w oczy zacznie prosić o litość.

Do środka prowadzą dwuskrzydłowe duże drzwi teraz szeroko otwarte. W środku znajduje się kilka drewnianych starych ław, po przeciwległej stronie wejścia znajduje się ołtarz, obok którego znajdują się dwa stojaki z płonącym olejem. Po prawej stronie stoi kobieta o białej skórze ubrana w czarną sukienkę. Przed nią położona na stojaku księga, z której czyta. Znajduje się w transie bez ustanku wypowiada zaklęcia

- ...el ma had, zharem duel kahid, necro dea das muar…

(nie będzie zwracać uwagi na BG chyba, że ją zaatakują). Nim którykolwiek z BG będzie chciał zaatakować kobietę usłyszy Ayachina – Zabijcie ją, zabijcie nim skończy.

Nefertari (Wampir-Lahmia 2 poziomu)

178cm wzrostu, 69 kg wagi. – Zachody słońca najbardziej kochają wampiry.

Przesycona erotyzmem jest każda jej cząstka.
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Przedmioty: Mała kusza (K16\D32\M150\SE3), zatrute bełty (szt14) jadem na ludzi (1bełt=1dawka).
Umiejętności: Uwodzenie*, urok osobisty*, etykieta, błyskotliwość, charakteryzacja, ucieczka, kryptografia, czytanie i pisanie, szósty zmysł, jeździectwo, heraldyka, szczęście, muzykalność.

Mroczne dary
: Predator, unnatural acceleration, bat form, dark desire, catlike agility, child of the night, quicksilver.  

Punkty Krwi: 6

Nefertari nie jest potężnym wampirem, lecz dla niedoświadczonych w potyczkach z wampirami poszukiwaczy przygód może okazać się zbyt potężna (jej nie potrzeba wysokich charakterystyk ona polega na mrocznych darach). Nefertari nie posiada licznej świty, sam dba o swoje bezpieczeństwo. Jeśli któryś z graczy strzeli do niej z łuku lub kuszy będzie próbowała złapać strzałę lub bełt. Następnie użyje daru unnatural acceleration i wskoczy na belki pod dachem stamtąd będzie ostrzeliwać BG z kuszy. Jeśli zrozumie, że nie wygra spróbuje uciec wykorzystując wszystkie umiejętności.

Ayachin rzuci się w stronę księgi, jeśli któryś z BG weźmie ją pierwszy Ayachin wyszarpnie mu ją. 

- Zdążyłem, zdążyłem na czas. Przestanie być miły, będzie chciał odejść, jeśli ktoś zagrodzi mu drogę sięgnie po miecz – Zejdź mi z drogi, nie wiesz, o co się rozchodzi. Zejdź mi z drogi albo przejdę po tobie.

Nim dojdzie do rękoczynów BG stojący najbliżej drzwi usłyszy jęki, kiedy podejdzie do wrót stanie osłupiały, bowiem po wzgórzu pną się setki nieumarłych. Jest ich mnóstwo drużyna nie ma szans zejść ze wzgórza. Jedyną możliwością jest zabarykadowanie się w budowli. Drzwi otwierają się do, wewnątrz więc będzie trzeba je zabarykadować, okna to zwykłe otwory można je będzie zasłonić ławami. BG będą musieli przytrzymywać drzwi i siłować się z truposzczami próbującymi dostać się do środka każdą szczeliną. Teraz gorączkowo będą szukać wyjścia. Po lewej stronie od wejścia znajduje się zamurowane wejście do drugiej części budowli. Rozbicie muru nie powinno nastręczać problemów, jeśli któryś z BG ma młot (a może masz maniaka w drużynie, który chodzi z kilofem). Jeśli nie mają sprzętu rozbiórkowego niech mur będzie murkiem. Mniejsza część budowli ma zamurowane okna wszędzie są pajęczyny a w podłodze znajduje się wejście do podziemi. Osoby z szóstym zmysłem odczują nieprzyjemne mrowienie. Tak czy owak nie mają innego wyjścia jak zejść do

KATAKUMBY

Katakumby składają się z pięciu obszernych jaskiń w każdej znajduje się kilkadziesiąt niewielkich otworów, (ilustruje to mapka) w każdym otworze znajdują się zwłoki są one ułożone w pozycji embrionalnej. Jeśli BG zajrzą w otwór i dostrzegą mumię, uświadomią sobie, w jakim miejscu się znajdują i jaką siłą mógłby dysponować odpowiednio potężny nekromanta. W jaskini panuje zaduch i tylko z jednego miejsca słabo wieje świeże powietrze. Jest to przejście do następnej jaskini, bardzo wąskie trzeba będzie się przeciskać. Jeśli BG mają problem z odnalezieniem przejścia niech dostrzegą uciekającego szczura to powinno im pomóc. Wyjście z następnej części katakumb to opadające szerokie schody. W trzeciej jaskini jest chłodno, świeże powietrze wypełnia ich płuca. Tu znajduje się bardzo wąski tunel prowadzący na powierzchnię jakieś 500 m dalej. Przejście nim nie jest proste BG nazbierają kolekcję obtarć i siniaków, będą również zmuszeni pozostawić część ekwipunku, zbroję, rzeczy uniemożliwiające przepchanie się tunelem. Jednak nie czas na to, ponieważ BG na razie nie znajdą tego wyjścia. Udadzą się dalej, łukowatym przejściem, dużym i szerokim na dwóch ludzi. Tu przepływa czerwony strumień głęboki zaledwie na kilkanaście centymetrów, jednak mdły zapach krwi z pewnością zatrzyma tych o słabej woli. Ostatnia komnata wysypana jest czaszkami różnych istot. Na szczycie usypanego z czaszek kopca siedzi olbrzymia postać na swym tronie. 

Dhurkhan (Nieumarły Heros)
270 cm wzrostu. 

Szkielet. 
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Przedmioty: Napierśnik, naramienniki, nagolenniki (2PP K\R\N wszystkie części są różne, nie stanowią kompletu). Hełm (1PP G), miecz dwuręczny +2 Obr nie posiada innych modyfikatorów.

Zasady specjalne: Wzbudza grozę, nigdy nie wycofa się z walki, 50% szans na infekcję ran (jeśli uderzy pazurami).

Dhurkhan był kiedyś wielkim wodzem, lecz poniósł klęskę i nim umarł rozkazał usypać sobie grobowiec gdzie zostanie pochowany wraz ze swoją armią. Później wybudowano tu kaplicę, lecz Dhurkhan wypędził obcych. Nefertari swoimi zaklęciami zbudziła Dhurhana to on swą wolą rozkazał powstać umarłym, którzy pojawili się na wzgórzu. Teraz drużynie przyjdzie zmierzyć się ze śmiercią. Jeśli masz silną drużynę Dhurkhan może podnieść kilku szkieletów do pomocy. Pamiętaj, że mniejsi bohaterowie nie mogą atakować głowy herosa. Ayachin będzie walczył ze szkieletem na równi z BG. Kiedy pokonają Dhurkhana ten wyda przerażający ryk. Jaskinia zacznie się trząść, zaczną spadać kawałki ziemi a ze szczelin powoli wypełzną umarli wezwani przez swego wodza. Drużyna nie pokona tysięcy chodzących trupów muszą uciekać i mają tylko jedną wąską drogę ucieczki. Szczury wskażą im wyjście. Muszą działać szybko, Ayachin pożuci swą zbroję przecinając rzemienie sztyletem. MG sam zdecyduj czy powinni jeszcze powalczyć czy pozwolisz im uciec bez przeszkód. Niech kościeje będą słabe tu chodzi o ich liczbę, oni po prostu zadeptają BG.  

Szkielet 
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Zasady specjalne: Wzbudzają strach, 35% szans na infekcję ran.

Tak długa droga w kompletnych ciemnościach z pewnością odbije się na BG (teścik na OP).

Tu kończy się scenariusz, od ciebie zależy, co drużyna znajdzie na końcu tunelu, co stanie się z Ayachinem i księgą, masz mnóstwo możliwości. PD przydziel sam, ty wiesz najlepiej na ile zasłużyli.

DODATKI

Ordos Maleu – organizacja ukrywająca się w murach Altdorfu. Każdy z jej członków ma tatuaż na łopatce. Ayachin jest jednym z potężniejszych ‘żołnierzy’ zakonu. Ma zdobyć księgę i dostarczyć ją do Altdorfu. Więcej na temat Ordos Maleu u autora scenariusza.

Nefertari – szlachcianka, zdobyła księgę przypadkiem. Zawartość księgi wywołała u Nefertari chęć powiększenia swojej siły. Odnalazła zapiski o bitwie i Dhurkhanie w starych księgach wielu Imperialnych bibliotek, co stanowiło dla niej niełatwe zadanie. Przesadnie dbając o tajemnice swej wiedzy nie zwróciła uwagi na Enaro. Jak na ironie wiecznie piany Enaro wydał nieświadomie swą ukochaną panią.  

Jad na ludzi 1dawka\omdlenie  2dawki\paraliż  3dawki\śmierć

Omdlenie – ofiara traci przytomność na liczbę godzin równą K8+4-Wt ofiary. Można ją obudzić wtedy jest otumaniona przez K6 godzin.

Otumanienie – ruchy ofiary są niepewne i jest zdezorientowana. Wszystkie procentowe cechy redukują się o 10% na liczbę godzin równą K8+4-Wt ofiary.

Paraliż – ofiara jest sparaliżowana przez K8+4-jej Wt. godzin. Po tym czasie jest otumaniona przez K6 godzin.

Mroczne dary

Child of the Night (Dziecię Nocy)

"I can hear the blood rushing your vains"

Wampir ma wyostrzone, ponadnaturalne zmysły. Dzięki temu widzi nawet w najgłębszej nocy tak, jak przeciętny człowiek wieczorem (lepsze parametry niż bystry wzrok i widzenie w ciemności, po za tym nie trzeba nawet minimalnego światła) i słyszy nawet najlżejsze szelesty. Dar ten nie daje modyfikatorów do US, ale w praktyce wampira obdarzonego tym zmysłem właściwie nie można zaskoczyć - nawet we śnie.

Catlike agility (Kocia Zwinność)

"He was nimble ... so nimble ... like a hunting cat" Zmysł równowagi wampira jest nieporównywalny z ludzkim. Potrafi on biec przez gęsto zarośniętą sylwańską puszczę tak, aby nie poruszyć ani jednego listka. Porusza się on z kocia zręcznością i gracja, automatycznie zdając testy akrobacji, wspinaczki itp. Jednocześnie, nie ma modyfikatorów do poruszania się w trudnym terenie takim jak piasek, rumowisko czy zarośla itp. dodatkowo uzyskuje +10 do testów uników.

Quicksilver (Błyskawiczny)
"Is it possible to dart aside and avoid an arrow ? It is, certainly - for a Vampire" Na pograniczach Sylvanii znane są opowieści o wampirach, których nie można zabić ani z bliska, ani strzałem z dystansu. Powtarzającym się fragmentem jest wątek nieumarłego, który uchyla się przed lecącym w jego stronę bełtem z kuszy lub z łuku. Dzięki temu Darowi, wampir ma prawo uchylić się przed każdym wystrzelonym w jego stronę pociskiem (test Ini), o ile tylko zauważył strzelającego (wampir nie może uchylić się przed strzałem w plecy). Jeśli z powodzeniem uniknął pocisku, może wykonać drugi test Ini, aby go pochwycić (nie dotyczy strzału z broni palnej) - co na pewno napełni lękiem serce nawet najodważniejszego łucznika czy kusznika.

Dark Desire (Mroczne Pożądanie)

"The immortal evil was always appealing for puny mortals" Wampiry z tym darem objawiają się jako magnetyczne osobowości, często promieniujące mrocznym erotyzmem. Jeśli wampir chce nagiąć wolę człowieka(dowolnej płci) do swoich potrzeb, zwykle wystarcza chwila rozmowy, spojrzenie płomiennych oczu rzucone spod czarnych brwi lub nawet spojrzenie, aby rozbudzić namiętność lub pożądanie takiej osoby. MG może zarządzić (lecz nie musi - zwłaszcza w przypadku dekadentów i osób, którym namiętności nie są obce) test SW który może uchronić osobę przed zauroczeniem. Ofiara może wyzwolić się spod uroku wampira jedynie po udanym teście Op, które może wykonywać nie wcześniej niż raz na tydzień. Jeśli wyzwoli się spod wampirzego wpływu, będzie zakłopotana i zmieszana, ale raczej będzie obwiniać siebie niż wampira za chwilę słabości.

Bat Form (Postać Nietoperza)

"The dark forests of Sylvania are infested with giant bats who feed upon the blood"

Jest to trzecia, obok przemiany w wilka i mgłę, forma wampirzej zmiany postaci. Wampir może przybrać formę wielkiego nietoperza i pozostawać w niej 2K6 godzin. Podczas przemiany zachowuje wszystkie przedmioty i ubranie, które miał przy sobie. Przemiana wymaga wydania 2 punktów krwi. Jeśli wampir nie posiada takiej ilości PK, przemiana jest niemożliwa. W formie nietoperza wampir może atakować fizycznie i używać czarów i mocy wampirzych darów, może latać z prędkością Sz = 6. Wampir może się także pożywiać (oczywiście tylko krwią). W formie nietoperza wampir atakuje ugryzieniem lub pazurami a jego cechy stanowią połowę cech bazowych (zaokrąglając w górę).

Wampirza forma nietoperza wzbudza strach.

UWAGA: wygląd wampira w formie nietoperza pozostaje humanoidalny
Predator (Drapieżca)

"If a vampire is following you on the Blood Hunt, you are doomed."

Wampiry z Sylvanii znane są ze swych nadnaturalnych zdolności. Ten Dar pozwala wampirowi na śledzenie ofiary z użyciem wszystkich zmysłów - zwłaszcza węchu. W praktyce oznacza to, że wampir zdaje automatycznie testy tropienia w lesie i innych lokalizacjach poza miastem (w mieście wymagany jest test na sumie Int i Zr). Potrafi nieomylnie podążać każdym tropem nie starszym niż mniej więcej tydzień (przypadki sporne musi rozstrzygać MG).

Unnatural Acceleration (Nadnaturalne Przyspieszenie)

"He rushed out of the house, jumped over the wall and disappeared in the dark"

Wampiry są znane z nadnaturalnych zdolności. Mogą jednym skokiem przebyć kilka metrów, bez problemu wskoczyć na dach domu lub przebiec po rozpiętej linie. Wampir z tym Darem może, gdy chce przebyć krótki odcinek w linii prostej (do 100m) z podwojoną wartością Sz (również szarżując), może także wykonać skok z rozbiegu na około 20 metrów (można użyć tej zdolności do szarży - ale tylko z bronią jednoręczną, bez tarczy i zbroi). Po wybiciu z ziemi może wskoczyć na przeszkodę o wysokości do 3 metrów (skok wykona z gracją i elegancją kota).

To już wszystko.

Już się ściemnia. Każe przygotować karczmarzowi pokój.
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� Nie występują oni w tej przygodzie. Więcej informacji u autora.


� Odsyłam was do opracowań WOJCIECHA ST. MOŚCIBRODZKIEGO, świetna praca warto się z nią zapoznać. Autor scenariusza może ją udostępnić. Najpotrzebniejsze dane na końcu przygody. 





