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Zatobnik z Czarnuszkowego Kregu

Czarnuszkowy Krag

Czarnuszko jest postacia legendarng w
okolicach Hengfors. Jedni moéwia, ze byt
rycerzem, drudzy, ze wojowniczym kmieciem,
a jeszcze inni, ze ulubionym doradcg krola.
Kt6z wie, czy nie wszystkim po trochu, zyt
bowiem w burzliwej epoce, kiedy chtop z gtowa
na karku i talentem do zolnierki mogt zosta¢
moznowtadca.

Jakby nie bylo, jedna z najbardziej znanych
opowiesci o tym bohaterze mowi o tym, jak
dostat on od krdla pota¢ ziemi na wschod od
monarszego zamku. Czarnuszko zrobit wiec to,
co kazdy by na jego miejscu uczynit:
wykarczowat las, oczyscit Sciernisko, usunat
krzewy i korzenie, po czym zaorat wszystko, co
jego, az po sam horyzont i posial pszenice.
Jednak gdy zboze wyrosto, cata jego potaé
otaczajgca spory samotny glaz zmarniata i
lezala w kregu na ziemi. Czarnuszko przejat si¢
tym i nastgpnym razem zadbal o to miejsce
bardziej: dodatl nawozu, postawit tyczki, i plot.
Mimo to sytuacja si¢ powtorzyta, a wszelkie
ludzkie konstrukcje zostaty przewrdcone przez
krzaki niezwyktych czarnych ro6z. Widac byto,
ze kto$ za tym stoi. Czarnuszko nie byt jednak
znany z tego, ze tatwo sie poddaje i za trzecim
razem przygotowal wszystko jak poprzednio,
po czym ukryt si¢, by dowiedzie¢ sig, kto mu
niszczy plony. W $rodku nocy przy petni
ksigzyca na glaz wskoczyta z gracja szczupla
istota w czarnej szacie. Wyjela z r¢kawa
mahoniowy flet i zaczeta gra¢. Rosliny wokot
gtazu zaczety marnie€ i opadac. Potem zmienita
melodi¢. Czarne roze zaczgly wyrastaé z ziemi,
przewracajac tyczki i tamigc ogrodzenie.
Gospodarz z przestrachem patrzyl na t¢ magie,
ale w koncu zebral si¢ na odwagg i wyskoczyt z
ukrycia. Tajemnicza istota zeskoczyta jednak z
glazu i znikneta w ciemnosci.

Wiele razy zasadzal si¢ Czarnuszko na
tajemniczego przybysza, ale nigdy nie udato mu
si¢ go schwyta¢ ani przegoni¢ szkodnika.
Zdotat tylko ustali¢, ze tamten najpewniej jest
elfem, zna Starsza Mowe 1 kaze w niej nazywaé
sie Glarwyr, Zatobnikiem. Nigdy nie dazy! do

X/ 7 WIEDZMINEM VAV

konfrontacji, zawsze zrecznie umykal, ale
pozostawial po sobie szkody wokdt swego
glazu. Ten za$ jest wielki i ozdobiony zatartymi
prastarymi runami. Poruszy¢ go ani wykopaé
nie sposob. I tak przez lata trwaly podchody
miedzy czlowiekiem a czarownikiem.

Wigkszos¢ wersji historii méwi, ze Czarnuszko
zawart w koficu pokoj z Zatobnikiem,
wypowiadajgc stanowigce dla mieszkancow
Hengfors po dzi§ dzien wzér tolerancji
wzgledem elfow stowa: ,,A wez se ten czarci
krag w choler¢”. Po tym za$ przenidst si¢ w
spokojniejsze miejsce.

Zalobnik

Tajemnicza istota nazywana Zalobnikiem jest
przedmiotem wielu ludowych podan i basni w
regionie. Czasem jest grozna niczym najgorsza
burza, innym razem radzi w sprawach
tajemnych lub zdradza zapomniang przeszto$é
rodzin czy wsi. Wydaje si¢ ona by¢ starsza od
samej obecnosci ludzi w Hengfors, ale tez
interesowac sie ich zyciem i pamigtac sekrety,
ktore zagingty w pomroce dziejow. Zawsze
pojawia si¢ w ciemnym stroju, z nieodtagcznym
mahoniowym fletem. Gdy na nim gra, dzieje si¢
magia. Rosng czarne rézne, mroczne chmury
zakrywajg niebo, a zmarli powstaja z grobow.

Prawdziwa nature Zatobnika pozostawimy do
ustalenia Tobie, Mistrzu Gry. Dla nas jest on
ostatnim ocalalym prawdziwym cztonkiem
Starszej Rasy podobnej do Aen Seidhe, ale nie
tozsamej im. Pojedynczy jego krewniacy kryja
si¢ w gluszy w roznych miejscach Kontynentu,
ukryci dzigki wiadzy nad naturg i ograniczonej
polimorfii. Sa jednak tylko skarlatymi i
zdegenerowanymi potomkami dawniej
poteznego i dumnego ludu. Nigdy nie byli
liczni, ale teraz sg na wymarciu.

Zatobnik strzeze pradawnego cmentarzyska
swojego ludu. Znajduje si¢ ono pod ziemig, w
ogromnej jaskini, do ktorej wejscie ukryte jest
pod gtazem w centrum Czarnuszkowego Kregu.
Predzej jednak zawali te podziemia, niz pozwoli
wejs$¢ tam czlowiekowi. Cho¢ powolny upadek
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jego gatunku zaczat si¢ jeszcze na dlugo przed
przybyciem  ludzi, to  wlasnie oni
przypieczetowali koniec pobratymcow
Zalobnika. Nie ma wiec on do nich ani
cierpliwosci, ani wspotczucia.

Widzimy dwa podstawowe sposoby, ha jakie
mozesz wykorzysta¢ Zatobnika: jako medrca
albo msciciela.

Zalobnik-medrzec

Pamie¢ Zatobnika, jego wiedza i znajomo$é
magii sg nieporownywalne z zadng istotg poza
najstarszymi smokami. Jedng z cech jego ludu
jest to, ze wspomnienia sg dla nich wiecznie
zywe 1 nigdy nie bledng. Potrafi on wiegc
doradzi¢ w sprawach beznadziejnych i zna
sekrety dawno zmarlych ludzi. W razie
potrzeby potrafi tez komunikowal si¢ ze
zmarlymi. Nie pomoze jednak druzynie za
darmo. Jezeli Bohaterowie obronig
Czarnuszkowy Krag przed jakim$ zagrozeniem,
doniosg mu o losach niedobitkow jego rasy lub
przyrzekng wykona¢ jaka$ enigmatyczng i z
poczatku niezrozumiala misje, beda mogli
liczy¢ na jego wspotprace.

Zalobnik-méciciel

By¢ moze starozytny straznik cmentarzyska
stwierdzil, ze ma juz serdecznie dos¢
panoszacych si¢ wszedzie ludzi 1 postanowit
pozby¢ si¢ ich z regionu. Moze go do tego
doprowadzi¢ jakie$ tragiczne wydarzenie czy
wyjatkowa niegodziwos$¢. Aby pozby¢ si¢
miejscowych przywotuje upiory i ztg pogode,
by potem w precyzyjnych atakach wymazaé
ludzka obecno$¢ z okolicy. W takim razie
pierwszym jego celem stata si¢ wie§ Kamulce.

Wécieklty ~ Zalobnik  bedzie  groznym
przeciwnikiem nawet dla doswiadczonej
druzyny. Pokonanie go begdzie wymagalo
zjednoczenia sit mieszkancow pobliskich
wiosek, lokalnych rycerzy a moze nawet
potwordéw, takich jak troll Kamieniarz i
mieszkancy Leénej Gluszy. Przy pierwszej
konfrontacji z Bohaterami Zatobnik bedzie
wigc raczej dazyl do pozbawienia ich
przytomnosci 1 zostawi przy zyciu, aby
przekazali innym ludziom wie$¢ o nadejsciu
msciciela. Niechaj uciekajg z ukradzionej jego
ludowi ziemi. Jak najpredze;.
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WSPOLCZYNNIKI ZALOBNIKA |

CIALO 8 Wigor 30
EMOCJE 8 Bieg 30
FACH 6 Skok 6
GRACJA 10 PP 90
REAKCJE 8 Pz 45
ROZUM 10 PW 45
TEMPO 10 Zdr. 9
WOLA 10 Prog C.R. 9
FART 0 Udzwig 80
Determinacja 50
ZdolnoSci |
Atletyka +10 Nieugieto$¢ +8
Bojka +6 Odwaga +8

Bron drzewcowa +10 Perswazja +8

Czujnos¢ +10 Skrytos$¢ +8
Empatia +6 Sztuka Przetrwania

+8
Jezyk: Starsza Mowa +8 Wyksztatcenie +10
Klatwy +10 Wystepy (flet) +10
Famanie magii +10 Unik +10
Nauczanie +10 Zaklecia +10

Moce i zdolnoSci
Magia: Zatobnik zna wszystkie opisane w podreczniku
klatwy oraz czary Powietrza, Wody i Ziemi. Najbardziej
lubi Burze z piorunami, Slizgawke i Kamienne kolce (w
jego przypadku przyjmuja postac¢ krzakow czarnych
r6z). To mistrz Polimorfii.

Raz dziennie potrafi przyzwaé Wrazliwy na:
2k6 upioréw (patrz strona 306 Dwimeryt
podrecznika), ktore pozostaja (jezeli go dotknie
w okolicy, az zostang jego Wigor spada do
zniszczone albo przez niego 0, ale nie doswiadcza
odestane. innych typowych
skutkow)
Jad Wisielca.

Ekwipunek
Mahoniowy flet Zalobnika (Wzmocniony Fokus 3,
Ukryty), Laska Zalobnika (2k6+2, Niszczenie
pancerzy, Obezwladniajgca, Ogluszajgca, Ukryta)
Zatobnik traktuje Czarnuszkowy Krag jak Intersekcje o
poziomie mocy 5, z ktora jest zharmonizowany. Duchy
pochowanych tam cztonkéw jego ludu dajag mu w tym
miejscu dodatkowa magiczng energie.
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Los Czarnuszka

Czarnuszko to dzi$ widmo rycerza
1 przywotane przez Zatobnika jako jego
osobisty ochroniarz.
Czarnuszko wyniost si¢ stad na drugi
2 koniec Péhnocy i jest przodkiem jednego z
BG.
Czarnuszko to tylko wymyst miejscowych,
3-4  postaé z legendy, na ktorg ztozylo si¢ wielu
ludzi.

Czarnuszko mieszkat az do $mierci w
okolicy, a jego potomkowie znajg sekret,
ktory pozwoli zniszczy¢ Zatobnika raz na

zawsze.

Zatobnik to Czarnuszko. Legendy
rozdzielity te dwie postaci, podczas gdy to
jedna i ta sama osoba. Opiekun
cmentarzyska wymartej rasy pomagat
zaktadaé pierwsze ludzkie osady w
Hengfors — uwaza wigc, ze moze je tez
zlikwidowac, kiedy ludzie bedg tamali
ustalone przed wiekami zasady.
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