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Nie kazda ze spisanych tu bestii jest przeciwnikiem, z ktérym trzeba walczy¢. Poza tym
zadna z nich nie jest chodzacym workiem do§wiadczenia. No, moze z wyjatkiem pojedynczych
demondéw. Dawni studzy Welesa maja spore szanse samodzielnie pokonaé¢ druzyng. Warto
sugerowac rozsadek i ucieczke. Bestie zostaty opisane skrotowo, gdyz raczej nie przyda Ci sig
znajomos$¢ ich Diplomacy czy Expert Skill (Shepherd). Jesli co§ Ci nie pasuje, to zmieniaj. GURPS
przyjmie kazde dziwactwo.

Statystyka Odegnania oznacza jak trudno jest [K]sigdzu lub [W]iedZmie odegna¢ danego
stwora. Obojgu kazda proba zajmuje 1k6 rund. Wartos¢ Odegnania odejmuje si¢ od umiejetnosci
Egzorcyzméw po czym mozna wykona¢ sporny test Egzorcyzmu i Sity Woli (Will) ofiary. Jesli test
si¢ powiedzie za pierwszym razem, to przeciwnik nie moze zblizy¢ si¢ do bohatera przez tyle rund
ile wynosi margines sukcesu plus dwa oraz otrzymuje tyle kosci obrazen ile wyniodst margines
sukcesu. Redukcja obrazen w tym przypadku liczy si¢ jakby wynosita 1.

Pasterz

Potgzny, czarny pies. Zdecydowanie wigkszy od zwyklych wilkéw, a przy tym nad wyraz
spokojny. Nigdy nie spuszcza z oczu milodego Jana. Nikt nigdy nie styszat jego szczekania czy
cho¢by warczenia. Przez wieki byt opiekunem bydta Welesa, jednak od dawna musi samotnie
wloczy€ si¢ po ziemi. Ostrzegt Wiedzme, gdyz Weles byl bogiem magii, ktora wykorzystuje ta
kobieta. Jest prawie tak inteligentny jak cztowiek, lecz nie potrafi mowic.

Zanim przejdzie do walki, to postara si¢ odstraszy¢ przeciwnika. Jes§li szczekanie nie
odniesie skutku, to woli uciec niz ryzykowac¢ $mier¢, jednak w chwili, gdy nie ma wyboru jest
morderczym przeciwnikiem.

Odegnanie K4 W2
ST14DX 121Q 8 HT 12
HP 18 Per 14 Will 12 FP 15
BS 6,5 BM 13 Dodge 10
Obrazenia:

ugryzienie 1d cut

uderzenie cialem 2d cr



Brawling 18, Jumping 16, Tracking 20 (wliczona premia za zmysty)

Twarda Skora (redukcja obrazen 2), Ostre Kty, Odpornos¢ Na Magie 5, Zwierzgce Zmysty,
Terror(szczekanie [jeden cel, raz na trzy tury]), Enchanced Move, Combat Reflexes

Tur Welesa

Dym dobywajacy si¢ z nozdrzy, nieziemski ryk i oczy w kolorze dusz sprawiaja potworne
wrazenie. | stusznie, gdyz oto jeden z ostatnich stug Welesa, ktory zachowat jeszcze swoja moc.
Sprzymierzyt si¢ on z kultem, by pomsci¢ Stowian. W czasach swojej $wietnosci byl opiekunem
tych terendéw, jednak od nadejscia chrzescijan stale traci moc. W lesie potrafi znika¢ i teleportowac
si¢ na krotki dystans. Rozumie mowg, jednak sam mowi¢ nie potrafi.

Odegnanie K5 W6
ST18DX 101IQ 10 HT 16
HP 26 Per 12 Will 14 FP 20
BS 5 BM 10 Dodge 8
Obrazenia:
rogi  1d+6 imp
uderzenie cialem 3d+8 cr
kopnigcie (dwa narundg)  3dcr
Brawling 20

Twarda Skoéra (redukcja obrazen 4), Wielkie Rogi, Odporno§¢ Na Magi¢ 5, Zwierzgce Zmysty,
Enchanced Move, Combat Reflexes, Kopyta, Teleport (10m, akcja catorundowa, raz na cztery
rundy, koszt 2FP), Forma Mgly (niewidzialna, przemiana zajmuje 2 rundy [wrazliwy na ataki i
obrazenia], koszt 4FP), Extra Attack (hoof)

Kula — duchy pogan

Sa to dusze, ktore czcity Welesa. Teraz nie maja gdzie si¢ udaé, zatem wciaz tancza na
swigtych polanach. Nie pojawiaja si¢ w poblizu dawnej $wiatyni Welesa, gdyz stoi tam teraz
kosciot. Zazwyczaj ignoruja zywych, jednak dotyk zywych ludzi ich boli. Dlatego tez zazwyczaj
reaguja agresywnie.

Odegnanie KO W0
BS 4 BM 5

dotyk 1d burn
Brawling 10

Demony

Sa to stugi diabtéw lub bogow, ktorym niegdy$ pomoégt kult Odpustnikéw. Staraja sig
wypetia¢ rozkazy, jednak w pojedynke nie sa zbyt skuteczni. Za to w grupach staja si¢
$miertelnym zagrozeniem.

W grupie staja si¢ takze bardziej odporne na odegnanie. Kazdy demon w promieniu
dziesigciu metréw podnosi wspodtczynnik Odegnania o jeden.



Istnieje takze mozliwo$¢ wezwania aniota, ktory bedzie walczyt z wybranym demonem.
Nalezy dobra¢ imig¢ aniota i przywota¢ go. Pojawia si¢ po 1k6 rundach, lecz w ciagu 2 rund
wygrywa ze wskazanym demonem. O ile nie zostanie zasypany masa... Warto zapoznaé si¢ z
Demonami Normandii Grahama Mastertona, gdzie ten motyw zostat calkiem zgrabnie pokazany.
Poza tym zostal wyttumaczony znacznie lepiej, niz ja potrafig.

Uzdrowiciel

Wyglada niczym karzel, ktory zatozyl str6j doktora z czasow plagi. Jego dlonie zbudowane
sa z kosci, zas§ z oczodotow dobywa si¢ zielonkawy, trujacy dym.

Odegnanie K1 W2
ST7DX 10IQ 10 HT 6
HP 8§ Per 10 Will 10 FP 6
BS 4 BM 4 Dodge 7
Obrazenia:
dziobnigcie 1d-3 imp plus otrucie (HT-4, paraliz na 1k4 dni)
Brawling 10, Plucie 12

Leczenie (wszystkie demony w promieniu 10 metréw lecza 2d ran, rzucenie trwa rundg i wymaga
obsesyjnego tanca i szalenczego chichotu), Demoniczna Slina (pluje na zasigg 10m, kwas przez 4
rundy zadaje 1 rang), Gruby Ptaszcz (redukcja obrazen 1)

Wojownik

Kazdy z nich posiada inng bron, ktora zastapita mu jedna dton. Na drugim ramieniu maja
przyszyte do zywego ciata tuski wigkszych demondéw. Shuza jako obroncy i straznicy.

Odegnanie K1 W2
STI2DX 10IQ 9 HT 12
HP 16 Per 9 Will 10 FP 16
BS 5,5 BM 5 Dodge 9
Obrazenia:
bron pchnigcie 1d-2
bron zamach 1d+2
Walka bronig 12, Tarcza 16 (blokowanie 12)
Combat Reflexes

Niszczyciel

Te stworzenia tacza w sobie paskudztwo pajaka, zgnilizny, rozpaczy i zniszczen. Ich
gléwnym celem jest zabija¢, mordowac 1, od czasu do czasu, niszczy¢. Po Scianach i sufitach
wspinaja si¢ niczym prawdziwe pajaki, mimo ze sa wielkos$ci cztowieka.

Gdy pracuja w grupie lubia nagle oplata¢ jedna ofiar¢ 1 szybko umkna¢ po drzewach.
Porwanemu lepiej si¢ bylo nie rodzi¢...

Odegnanie KO W1



ST8DX 121Q 9 HT 12
HP 8 Per 9 Will 9 FP 12
BS 6 BM 6 Dodge 9
Obrazenia:
ugryzienie 1d-3 imp
Brawling 10, Innate Attack (pociski) 16, Wspinaczka 14

Ognisty pocisk (zasigg 12m, 1d burn, raz na rundg), Sie¢ (zasigg 6m, raz na godzing, sporny test ST
[Niszczyciel dostaje +2 za kazdego pomocnika]), Zywy Ogien (runde po $émierci wybucha, zadajac
wszystkim w promieniu 2m 2d burn obrazen)

Ztudnik

Dzieci, mniej wigcej w wieku pigciu lat. Jedyny szczegot, ktory je odrdznia, to zabawka,
ktora trzymaja. Serce, wciaz jeszcze bijace, nie jest standardowa zabawka, prawda? Staraja si¢
przestraszy¢ przeciwnikow swoimi iluzjami. Jeden Ztudnik potrafi wptyna¢ tylko na jeden zmyst,
ale bardzo dobrze wspotpracuja, tworzac skomplikowane i realistyczne iluzje. Uwielbiaja w ten
sposob wzywac¢ Upadle Anioty...

Odegnanie K3 W2
ST7DX 101Q 12 HT 10
HP 8 Per 12 Will 14 FP 10
BS 5 BM 5 Dodge 8
Obrazenia:
uderzenie zabawka 1d-4 cr

[luzja 14, Ukrywanie si¢ 14

Czarnoksi¢znik Lazarius

Walka z nim to raczej walka z demonami, ktore przywotuje. Gdy zostanie zaatakowany z
jego rekawow wyskocza dwaj Wojownicy. Co dwie rundy bedzie krzyczat ,,pomdzcie mi Dawni
Bogowie!”. Wtedy tez pojawia si¢ dwa Demony. Wybierz ten typ, ktory najbardziej wesprze
Lazariusa i obecne demony.

Poza wzywaniem stug czarnoksi¢znik potrafi bardzo utrudni¢ druzynie przezycie starcia.
Wykorzystuje swoje zdolnosci z doskonalym wyczuciem czasu i zawsze wypelniajac jaki$ plan,
ktory da mu przewage. Nie moze wykorzysta¢ zadnego z tych zakle¢ dwa razy pod rzad:

Przej$cie Molocha: Wskazany demon na rundg staje w ptomieniach i nie podejmuje Zadnej akc;ji,
podczas gdy jego cialo rosnie 1 czernieje. Zadaje on obrazenia wigksze o 2, redukcja obrazen ro$nie
o 1 oraz leczy mu si¢ 1k6 ran.

Miecz Aresa: Lazarius wyciaga z ziemi miecz. Moze przekaza¢ go demonowi lub tez samemu nim
walczy¢. Miecz zadaje 2d+2 cut i traktuje wiasciciela jakby posiadat zalet¢ Extra Attack i Walke
Mieczem Aresa na 14. Po dwoch rundach miecz spada na ziemig i zostaje wciagnigty przez Dtonie
Hadesu (Hades [kraina] nie lubi dzieli¢ si¢ pozostato§ciami swojego panteonu)

Echo Ragnarok: Wywotuje odglosy ostatecznej bitwy. Przeciwnicy traca stuch na 1k6 run
(kazdemu z bohateréw rzu¢ osobno), Demony wykonuja w tej chwili po jednej akcji ataku.

Oko Peruna: Lazarius razi jednego z bohaterow piorunem, ktorym strzela z oka. Zadaje 1d burn,
ktoére ignoruja redukcjg obrazen.



Stracenie: Zrzuca jednego z bohateréw do Piekta na rundg. Tylko duza ilo$¢ dobrze zdanych testow
Will pozwoli zachowa¢ poczytalnos¢.

W chwili, gdy uznasz, ze gracze zdobyli odpowiednia przewagg i niedtugo walka zacznie sig
nudzi¢, demony zwrdca si¢ przeciwko Lazariusowi. W ciagu paru chwil rozszarpia jego ciato i
uciekna, trzymajac jego krzyczaca dusze. Jesli zas gracze radza sobie nieoczekiwanie dobrze, to
Lazarius sprobuje wezwaé Upadlego Aniota, by ten zakonczyt sprawg. Niestety, diably nie lubia,
gdy wzywa si¢ je bez potrzeby, wigc zakonczenie walki bedzie prawie identyczne. Tylko, ze Upadty
»dorzuci” gar$¢ nasion, ktore, w tempie jednego na rundg, beda stawaty do walki. Okreslenie ile i
jakie zostawiam Tobie.
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