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Ważne informacje: 
Scenariusz nie jest trudny i nadaje się do poprowadzenia dla osób początkujących.
Scenariusz jest napisany pod Pulp Cthulhu, ale nadaje się też do zwykłego Zewu, tylko trzeba zamienić PW głównego przeciwnika z 40 na 20. Nauka zaklęcia z księgi w zwykłym Cthulhu trwa 2k6 tygodni, a w Pulpie k6 godzin, więc jeżeli Albert nie będzie w stanie nauczyć bohaterów zaklęcia spętania, ponieważ będzie on za bardzo wystraszony albo bohaterowie go nie przekonają, najlepszym rozwiązaniem będzie wtedy, by osoba próbująca spętać gwiezdnego smoka czytała zaklęcie prosto z księgi.

Jak to się zaczęło:
Albert Miler, chodząc po antykwariatach, napotkał książkę „Mity w legendach Europy”. Znalezisko to przedstawił na spotkaniu ze znajomymi, którzy również hobbystycznie zajmują się okultyzmem. Pod koniec spotkania, pod wpływem alkoholu, cała trójka, czyli Albert Miller, William Wilson (prezes firmy DeepRock Minerals), Bob Smith (prezes zoo), postanowili przywołać Byakhee, co się powiodło, ale druga część, czyli spętanie, nie powiodła się. Następnej nocy, gdy Bob, wracając wieczorem ze swojego gabinetu, przechodził między wybiegami w zoo, po czym została na niego zrzucona z wysoka zebra.

Miejsce 1 Zoo:
Po dotarciu do zoo, a dokładnie do miejsca zbrodni, na pierwszy rzut oka z daleka można zauważyć pasiasty, biało-czarny worek wielkości mniej więcej człowieka. Po podejściu bliżej można już łatwiej stwierdzić, że mimo braku głowy ten worek jest tak naprawdę zebrą. Test poczytalności nieudany – 1k2 utraty poczytalności. Żeby określić, czemu wygląda jak worek, wymagany jest test Nauki (fizyka, matematyka), 1/2 wykształcenia, lub Wycena. Zebra została zrzucona z około 250-300 metrów wysokości.
Po przyjrzeniu się szyi zebry udanym teście Nauka zoologia, 1/2 biologii, Wiedza o naturze, można stwierdzić, że do zrobienia czegoś takiego potrzebny jest przynajmniej nacisk szczęk 10 MPa. Do głowy przychodzą ci zwierzęta takie jak: rekin biały, krokodyl słonowodny, hipopotam. Jeżeli test zostanie lepiej zaliczony lub gracz sam zapyta, ślady ugryzienia bardziej pasują do ostrych zębów.
Na plecach znajdują się dodatkowe, głębokie ślady nakłuć, które mogą pochodzić od noży albo pazurów, ułożone w regularne kształty – po cztery nakłucia w czterech różnych miejscach grzbietu (ślady te są od przytrzymania ofiary przez pazury).
Pod zebrą znajduje się ciało, które  po ubraniu można zidentyfikować jako należące do mężczyzny w lepszym stanie. Test poczytalności: udany – 1, nieudany – 1k4+1. Przeszukując zwłoki, można znaleźć portfel z 50$, prawo jazdy na nazwisko Bob Smith, pudełko zapałek z logo „Kawa i Ciastko”, plakietkę „Dyrektor Zoo” oraz pęk kluczy.

Miejsce 2 Gabinet dyrektora Zoo:
Wchodząc do gabinetu, pierwsze, co rzuca się w oczy, to duże biurko z orzecha, a drugie – półki z różnokolorowymi okładkami oraz szklane ramki na ścianach. Tyle widać, stojąc w drzwiach:
⦁    W większości ramek umieszczone są motyle, pająki i inne owady z podpisami. W innych znajdują się zdjęcia grupowe wraz z pracownikami oraz wycinki z gazet, które prezentują dokonania Boba Smitha. Jedno zdjęcie różni się od pozostałych – znajduje się na nim trójka ludzi. Oprócz dyrektora widnieje na nim jeszcze jedna twarz, która wydaje ci się znajoma. Test mocy pozwoli przypomnieć sobie, kim jest ta osoba (to William Wilson, właściciel firmy wydobywczej „DeepRock Minerals”). Z tyłu zdjęcia widnieje napis: „Pierwsza rocznica klubu”.
⦁    Przeszukując biblioteczkę, test Korzystania z bibliotek, oprócz pozycji związanych z zoologią, znajdujesz wiele książek z pustymi okładkami. Ponadto odkrywasz trzy księgi o tematyce okultystycznej, umieszczone w kolorowych okładkach bez napisów: „Klucz Salomona”, „Szmaragdowa Tablica” i „Złota Gałąź”).
⦁    W biurku znajdują się karafka z whisky oraz, w zamkniętej szufladzie, dziennik. Czytając dziennik, znajdujesz informacje dotyczące spotkań z burmistrzem oraz spraw firmowych. Co ciekawe, średnio dwa razy w miesiącu wpisane jest spotkanie klubu okultystycznego. Ostatnie miało miejsce dwa dni temu.

Miejsce 3 Kawa i ciastko:
Kawa i Ciastko to mała, oszklona kawiarnia, na której widnieje szyld przedstawiający – jakżeby inaczej – kubek kawy, w którym znajduje się ciastko. Podchodząc bliżej, można zauważyć w oknie wywieszoną kartkę z napisem: „Obsługujemy wszystkich”.
Podczas wypytywania pracowników można dowiedzieć się, że w kawiarni było trzech mężczyzn – ci sami, co na zdjęciu. Jeden z nich zostawił portfel. Aby go odzyskać, konieczne będzie przekonanie któregoś pracownika.
W portfelu znajduje się kilka dolarów oraz wizytówka sklepu ezoterycznego „Bieluń”. 

Miejsce 4 Bieluń:
Sklep jest umieszczony we wnęce między dwoma wysokimi budynkami, przypominając jabłko między dwiema jabłoniami. Wchodząc w ten ciemny zaułek, który rozjaśnia szyld „Sklep Okultystyczny Bieluń”, ozdobiony neonowymi kwiatami bielunia, trafia się do miejsca pełnego tajemniczej atmosfery.
W środku znajduje się wszystko, co może przydać się okultyście – od szat, przez kamienie szlachetne, aż po różnego rodzaju artefakty. Za sklepowym blatem stoi mężczyzna około 45 lat, ubrany w fioletowy garnitur z cylindrem. Jego wąsy, pofarbowane na ten sam kolor co ubranie, przyciągają wzrok, a spod kapelusza wystają czarne włosy. Obok niego siedzi rudy, jednooki kot, dodając miejscu jeszcze bardziej osobliwego charakteru.
Po udanej próbie przekonania Johna Shane’a do wyjawienia informacji, zdradza on, że jeden z klientów, Albert Miller, był tu 3–4 dni temu. Zakupił wtedy następujące przedmioty: Kredę, jeden gwizdek z kości bizona, jeden gwizdek ze stali, worek chrzczonej soli oraz dwa kurczaki.

Miejsce 5 Budynek biurowy DeepRock Minerals:
Budynek Biurowy DeepRock Minerals jest to wysoki szklany Biurowiec, a w środku niczym cerber pilnujący bram siedzi za biurkiem starszy jegomość, którego będzie trzeba jakoś przekonać. 
W dzień znalezienia zwłok w zoo:
W recepcji można dowiedzieć się, że pan Wilson jest w swoim gabinecie. Późnym popołudniem recepcjonista informuje, że pan Wilson nadal nie opuścił gabinetu oraz że to dość normalne – często przesiaduje tam długo, czasem nawet do późnego wieczoru.
⦁    Biuro Wilsona znajduje się na ostatnim, 15. piętrze budynku. Zaraz po wejściu do pomieszczenia widać ściany starannie wyłożone ciemnym drewnem (mahoń), co nadaje wnętrzu dostojny i elegancki charakter. W centralnym miejscu biura znajduje się masywne biurko z równie ciemnego drewna, na którym oprócz typowych akcesoriów, takich jak eleganckie pióra, telefon czy skórzany notatnik, można dostrzec także:
⦁        Notatnik – Zawiera informacje o spotkaniach klubowych odbywających się dwa razy w miesiącu. Zazwyczaj miejscem spotkań jest „dom Alberta”, jednak ostatnie spotkanie zostało wpisane pod adresem kawiarni „Kawa i Ciastko”. W notatniku znajduje się również wpis o planowanym wyjeździe do Jacksonville za trzy dni.
⦁        Wielką górę dokumentów do podpisania.
⦁        Kamień na złotej podstawce – Wielkości pięści, przykuwa uwagę swoim nietypowym wyglądem. Testy Sztuka/Rzemiosło: metalurgia, rzeźbienie; Nauka: geologia, astronomia; 1/5 wykształcenia mogą ujawnić, że jest to chondryt, rodzaj meteorytu. Są to najczęściej spotykane meteoryty, zawierające małe kuliste ziarna zwane chondrami. Chondryty są jednymi z najstarszych obiektów w Układzie Słonecznym.
⦁    Jeśli bohaterowie chcą dowiedzieć się czegoś o meteorytach z perspektywy okultystycznej test okultyzmu lub 1/5 Wykształcenia:
    Noszenie fragmentu meteorytu miało chronić przed złem i negatywnymi energiami.Meteoryty były uważane za zwiększające zdolności jasnowidzenia, telepatii i inne zdolności paranormalne.W rytuałach były używane jako ochrona przed złymi duchami i nieszczęściami. Umieszczano je w domach, aby zapewnić bezpieczeństwo i ochronę przed pechem.
Obok biurka stoi wygodny, skórzany fotel, a dla gości przewidziano solidne, tapicerowane krzesła. Na ścianach wiszą obrazy przedstawiające sceny z przemysłu wydobywczego, krajobrazy z terenów kopalnianych, mapy geologiczne i plany złóż naturalnych. Podłogę zdobi gruby, perski dywan, który nie tylko dodaje wnętrzu luksusu, ale także zapewnia poczucie ciepła.
Jedna ze ścian jest oszklona, oferując panoramiczny widok na miasto. Gdyby nie ta oszklona ściana, pomieszczenie mogłoby wydawać się dość ciemne, mimo eleganckiego wykończenia.
Biuro Wilsona wieczorem/ późnym wieczorem:
Gdy badacze odwiedzą biuro, podczas ich rozmowy zaatakuje Byakhee. Test spostrzegawczości pozwoli zauważyć niebezpieczeństwo i zareagować odpowiednio szybko (wymagana natychmiastowa reakcja, niesłowna) przed rzuconą stalową belką wymierzoną w Wiliama.
Jeśli Wiliam nie zostanie powalony, automatycznie zginie, a jego ciało zostanie przyszpilone do ściany.
Jeśli jednak bohater znajdzie się na drodze belki, otrzyma 2k10 obrażeń + 1/2 MO.
Jeżeli William przeżyje atak, Byakhee będzie kontynuować swoje działania, rzucając przedmiotami lub używając zaklęć, aby wyeliminować cel. W przypadku odniesienia ciężkich ran stworzenie spróbuje uciec.
Jeżeli Byakhee zdoła uciec:
Stworzenie poleci do odosobnionego miejsca, gdzie wezwie swoich kompanów. Jego celem będzie nie tylko zemsta na tych, którzy je przyzwali, ale również na bohaterach, którzy przeszkodzili mu w jego misji.
Budynek DeepRock Minerals dzień po odnalezieniu zwłok w zoo:
Przed budynkiem będzie stała policja i cały budynek będzie obłożony taśmą policyjną oraz zakazem wstępu. Jeżeli badaczom uda się przedostać do środka i udadzą się do biura, zauważą, że przez ścianę widać kawałek stalowej budowlanej belki z plamami krwi. Po wejściu do środka będzie widać mężczyznę z belką w brzuchu, przyszpilonego do ściany. Test poczytalności: udany – 1, nieudany – 1k4+1.

Miejsce 6 Dom Alberta Millera:
Dom Alberta jest to dość ładny i prosty dom parterowy, nie dużo różni się od typowego amerykańskiego domu, jedyne rzeczy, które go wyróżniają to dwa posągi leżących lwów, tył budynku zasłania wysokie na 2 metry ogrodzenie z ładną rzeźbioną furtką. Za ogrodzeniem jest ładny płaski plac ze starannie wykoszoną trawą i ładnym skalniak gdzieś w rogu i oczywiście jedno dorodne drzewo. 
Salon jest urządzony w klasycznym stylu z wygodnymi sofami i fotelami obitymi aksamitem. Centralnym punktem jest duży, drewniany stolik kawowy, na którym jest książka (Mity w legendach europy) otoczony rzeźbionymi fotelami.
 Ściany zdobią obrazy w ciężkich, złoconych ramach przedstawiające sceny z dawnych lat. Biblioteka jest sercem tego domu. Wysokie, drewniane regały pełne książek, w tym rzadkich i starodruków, zajmują większość ścian. Na półkach stoją także starożytne manuskrypty  i mapy.
Gdy bohaterowie odwiedzą Alberta po godzinie 12 w dniu morderstwa w biurowcu:
 Okna i drzwi do jego domu będą zabite deskami, a on sam będzie ukrywał się w jakiejś szafie. Będzie on przerażony i nie będzie chciał wychodzić, zwłaszcza na zewnątrz. Żeby przekonać go do czegoś takiego, będzie potrzebny test 1/2 interpersonalnych umiejętności bądź test psychoanalizy.
W nocy, jak tylko zajdzie słońce, w dom, od góry, wleci samochód, robiąc wielką dziurę w dachu, przez którą Byakhee będzie chciał rzucać przedmioty oraz zaklęcia, by zabić Milera.
Jeżeli bohaterowie wyciągną Alberta poza dom, Byakhee bez problemu go wytropi, ale dopiero po kilku dodatkowych godzinach.
Jeżeli bohaterowie zaatakują Byakhee, będzie chciał ich zabić za próbę powstrzymania go od jego zemsty. Jeżeli będzie on ciężko ranny, będzie próbował uciec i schować się gdzieś, gdzie będzie mógł się zregenerować i przywołać sobie
 kompanów do pomocy w zemście.

Zakończenie:

⦁    Jeżeli Byakhee zginie, bohaterowie otrzymają 1k6 poczytalności.
⦁    Jeżeli Byakhee zostanie pozytywnie spętany i nakazano mu, by odleciał i nie wracał lub dał im spokój, postacie otrzymają jedynie 1 punkt poczytalności, ponieważ będą świadome, że nadal żyje i może się zemścić także na nich.
⦁    Jeżeli bohaterowie pozwolą zabić Alberta i Williama i nie zaatakują Byakhee, otrzymają 1k4 poczytalności, ponieważ wiedzą, że nie będzie chciał się już na nich mścić.
⦁    Za każdego z dwójki obiektów zemsty, którzy zostaną ocaleni, badacze otrzymają 1k3 poczytalności.

Pomoce:
Mity w legendach europy
Jest to stara księga z XVIII wieku, spisana ręcznie po angielsku, na pergaminie. Księga opisuje znane legendy i wierzenia ludzi, ale zmienione w dość makabryczne i nieco bardziej mroczne historie. Chociaż mimo tej zmiany, wydaje się, że to są właśnie wydarzenia, które zostały później przekształcone w znane obecnie legendy.Autor jest podpisany S.Lewis
Przeczytanie jej od deski do deski zajmuje 8 tyg, utraty poczytalności 1k6, WMC +1, Pmc +3, WM 12.
Zaklęcia w środku: Przyzwanie/Spętanie Gwiezdnego Smoka, Znak Vorycki, Złowroga mgła,
Przywołanie Byakhee (gwiezdnego smoka)
Koszt: zmienna liczba punktów Magii; 1K4 punktow Poczytalności
Czas rzucania: 5 minut na każdy wydany punkt Magii;
Spętanie zajmuje 1 rundę
Podczas inkantacji należy zadąć w piszczałkę. To zaklęcie jest aktywne
tylko podczas tych nocy, kiedy Aldebaran znajduje się powyżej
horyzontu (na półkuli północnej najlepszy jest okres od marca do
października). Przyzwane byakhee z trzepotem skrzydeł opadnie
wprost z nieba, nadal pokryte szronem po podróży przez kosmiczną
przestrzeń.
Jeśli piszczałka jest zaklęta, każdy punkt Mocy wydany podczas
jej zaklinania dodaje 2% do szansy na powodzenie. 
Spętanie Byakhee
Jeśli została użyta Zaklęta Piszczałka, osoba rzucająca
 zaklęcie zyskuje kość premiową do testu przeciwstawnego.
Tej samej piszczałki można używać wielokrotnie
Znak Voorycki 
Koszt: 1 punkt Magii; 1 punkt Poczytalności
Czas rzucania: 1 runda
Starożytny i potężny gest ręki używany przez czarodziejów,
aby wspomóc rzucanie innych zaklęć. Może obniżyć koszt
czaru, skrócić czas jego rzucania lub wzmocnić odrobinę
jego efekt – w zależności od danego zaklęcia (dokładne
korzyści zależą od Strażnika). Znak Voorycki musi być
rzucony w rundzie poprzedzającej dane zaklęcie.
Mówi się, że Znak Voorycki potrafi tymczasowo ochronić
przed potworami z mitów. Stworzenia znają ten znak
i mogą się powstrzymać od ataku, dopóki nie poznają intencji
czarodzieja
Złowroga mgła
Koszt: 2 punkty Magii
Czas rzucania: natychmiastowy
To zaklęcie sprawia, że bezpośrednio przed rzucającą je
osobą pojawia się gęsty obłok mgły o jajowatym kształcie
(3×3×4,5m). Dłuższa oś obłoku znajduje się zawsze pod
kątem prostym względem kierunku, w którym zwrócony jest
rzucający zaklęcie. Efekt czaru przesłania pole widzenia na
1K6+4 rund, a następnie rozwiewa się bez śladu.

Postacie niezależne

Policjant
S 80 KON 70 BC 70
ZR 55 INT 60 WYG 50
MOC 65 WYK 60 P 65
PW 14
Modyfikator Obrażeń: +1K4
Krzepa: 1
Ruch: 8
Punkty Magii: 13
Walka
Ataki w rundzie: 1
Walka Wręcz (Bijatyka) 65% (32/13) obrażenia 1K3
+ 1K4 (MO)
Walka Wręcz (Pałka Policyjna) obrażenia 1K6 + 1K4 (MO)
Broń Palna (Rewolwer .38) 50% (25/10) obrażenia 1K10
Unik 27% (13/5)
Pancerz: Brak.
Umiejętności: Majętność 26%, Pierwsza Pomoc 45%, Prawo
25%, Prowadzenie Samochodu 45%, Psychologia 60%,
Spostrzegawczość 55%, Ukrywanie 40%, Urok Osobisty
35%, Wspinaczka 50%
William Wilson
Prezes firmy DeepRock Minerals
S 65 KON 75 BC 75
ZR 70 INT 40 WYG 70
MOC 60 WYK 80
PW 14
Modyfikator Obrażeń: +1
Krzepa: 1k4
Ruch: 8
Punkty Magii: 14
Walka
Ataki w rundzie: 1
Walka Wręcz 35% (17/7) obrażenia 1K3+1k4
Pistolet 60% (30/12) obrażenia 1K8, Unik 35% (17/7)
Umiejętności: Księgowość 50%, Nasłuchiwanie 60%,
 Perswazja 60%, Psychologia 30%, Rzucanie 40%,
 Spostrzegawczość 40%, Ukrywanie 40%, Urok osobisty 50%
HISTORIA
Opis: 37 lat dołączył do klubu jako dobra wymówka na odpoczynek.
Żonaty z siostrą Millera dwójka dzieci.
Odgrywanie: Jest kompletnym ateistą i wkurza się, gdy ktoś próbuje mu wmówić,
 że rzeczy paranormalne są prawdziwe.

Albert Miller
Antykwariusz
S 40 KON 50 BC 65
ZR 40 INT 70 WYG 50
MOC 50 WYK 70
PW 14
Modyfikator Obrażeń: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8
Punkty Magii: 11
Walka
Ataki w rundzie: 1
Walka Wręcz 25% (12/5) obrażenia 1K3
 Pistolet 70% (35/14) obrażenia 1K10+2, Unik 20% (10/4)
Umiejętności: Księgowość 70%, Wycena 80%,
 Historia 85%, Korzystanie z Bibliotek 30%, Okultyzm 56%,
 Spostrzegawczość 60% 
Zaklęcia: Przyzwanie/Spętanie Byakhee, Znak Voorycki.
Odgrywanie: 35-letni mężczyzna, który chce udowodnić, że wiara w nadprzyrodzone rzeczy to nie głupota, a prawda. Kiedy dojdzie do jego uszu wiadomość o śmierci Williama Wilsona (jest to możliwe z kilku względów: telefon od siostry, która zostanie powiadomiona przez policjantów, że jej mąż został zamordowany, lub ze specjalnego wydania gazety), będzie niesamowicie przestraszony. Można go przekonać, by nauczył któregoś z bohaterów zaklęć, które zna.
Liam Shane
Sklepikarz
S 60 KON 50 BC 50
ZR 60 INT 80 WYG 50
MOC 90 WYK 80
PW 20
Modyfikator Obrażeń: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8
Punkty Magii: 18
Szczęście: 50
Walka
Ataki w rundzie: 1
Walka Wręcz 25% (12/5) obrażenia 1K3 Unik 35% (17/7)
Umiejętności: Księgowość 62% Mity Cthulhu 25%, 
Nasłuchiwanie 60%, Nauka (Każda) 80%, Okultyzm 76%, Perswazja 60%,
 Spostrzegawczość 42%, Urok osobisty 46%, Gadanina 70%
Wiedza Krainy snów 30%, Śnienie 40%
Umiejętności specjalne: 
Silna Wola: może wydać 10 punktów Szczęścia, aby
otrzymać kość premiową podczas testu Mocy (MOC).
Zaklęcia: Liam 25% szans na posługiwanie się 1K4+1
Odgrywanie:Starszawy mężczyzna, lubiący trochę za bardzo fioletowy. Czarne włosy wystają spod fioletowego cylindra. Lubi pieniądze i można go przekupić. Ma dość teatralny styl osobowości, a przede wszystkim mocną gestykulację.
 




Potworni przeciwnicy 
BYAKHEE, (zwykły)
gwiezdne rumaki
Czasami pojedynczo, czasami stadami, spływają z gwiazd na
swoich skórzastych skrzydłach. Czasem chodzą na czterech nogach,
czasem na dwóch, gdy potrzebują użyć swych górnych kończyn,
zakończonych wyrostkami podobnymi do szponów, do rozdzierania
swoich ofiar. Rozmiarem podobne do bydła, ale ani krowy, ani
ptaka, ani nawet robactwa nie da się przyrównać do ich wyglądu,
choć gdyby wszystkie te istoty skrzyżować ze sobą oraz z całym
plugastwem zawartym w gnijącym ludzkim ścierwie, powstałoby
stworzenie najbardziej do nich podobne. Będziesz wiedzieć, że się
zbliżają, na długo, nim dotrą do ciebie, tak wstrętną i intensywną
roztaczają wokół siebie woń.
S 5K6 ×5 85
KON 3K6 ×5 50
BC 5K6 ×5 85
ZR (3K6+3) ×5 65
INT 3K6 ×5 50
MOC 3K6 ×5 50
Średnie PW: 13
Średni Modyfikator Obrażeń: +1K6
Średnia Krzepa: 2
Średnia wartość PM: 10
Ruch: 5 / 16 (latając)
Ataki
Ataki w rundzie: 2
Walka: Byakhee może gryźć, uderzać szponami albo wlecieć
z impetem w swoją ofiarę i zadać jej poważne obrażenia.
Wgryzanie się (manewr): Jeśli byakhee skutecznie ugryzie ofiarę,
przywiera do niej i zaczyna wysysać z niej krew. Począwszy
od pierwszej rundy, gdy byakhee pozostaje wgryzione,
wysysanie krwi pozbawia ofiarę 3K10 punktów Siły na
rundę aż do śmierci, gdy S wyniesie 0. Zazwyczaj przy tej
formie ataku byakhee pozostaje wgryzione, dopóki ofiara
nie zostanie całkowicie wyssana lub dopóki (w swojej turze)
nie zda pomyślnie przeciwstawnego testu Siły. Jeśli ofiara
uniknie śmierci, może odpocząć i odzyskać utraconą krew
(także dzięki transfuzją) w tempie 1K10+5 punktów Siły
na dzień rekonwalescencji. Byakhee może w ten sposób
trzymać jedną ofiarę naraz.
Walka 55% (27/11) obrażenia 1K6 + MO
Ugryzienie 55% (27/11) obrażenia 1K6 oraz 3K10 S na rundę
(patrz wyżej)
Wgryzanie się
(manewr)
50% (25/10) pochwycenie i unieruchomienie,
w każdej następnej rundzie obrażenia 1K4.
Unik 35% (17/7)
Umiejętności: Nasłuchiwanie 50%, Spostrzegawczość 50%.
Pancerz: 2 punkty futra i grubej skóry.
Zaklęcia: Byakhee mają 40% szans na posługiwanie się 1K4
zaklęciami. Czary te mogą się odnosić do Hastura i powiązanych
z nim istot.
Utrata Poczytalności: 1/1K6 PP za spotkanie byakhee
BYAKHEE, (Główny wróg)
gwiezdne rumaki
S 5K6 ×5 150
KON 3K6 ×5 50
BC 5K6 ×5 150
ZR (3K6+3) ×5 65
INT 3K6 ×5 70
MOC 3K6 ×5 85
Średnie PW: 40
Średni Modyfikator Obrażeń: +3K6
Średnia Krzepa: 4
Średnia wartość PM: 14
Ruch: 5 / 16 (latając)
Ataki
Ataki w rundzie: 2
Walka: Byakhee może gryźć, uderzać szponami albo wlecieć
z impetem w swoją ofiarę i zadać jej poważne obrażenia.
Wgryzanie się (manewr): Jeśli byakhee skutecznie ugryzie ofiarę,
przywiera do niej i zaczyna wysysać z niej krew. Począwszy
od pierwszej rundy, gdy byakhee pozostaje wgryzione,
wysysanie krwi pozbawia ofiarę 3K10 punktów Siły na
rundę aż do śmierci, gdy S wyniesie 0. Zazwyczaj przy tej
formie ataku byakhee pozostaje wgryzione, dopóki ofiara
nie zostanie całkowicie wyssana lub dopóki (w swojej turze)
nie zda pomyślnie przeciwstawnego testu Siły. Jeśli ofiara
uniknie śmierci, może odpocząć i odzyskać utraconą krew
(także dzięki transfuzją) w tempie 1K10+5 punktów Siły
na dzień rekonwalescencji. Byakhee może w ten sposób
trzymać jedną ofiarę naraz.
Walka 65% (32/13) obrażenia 1K6 + MO Rzucanie 80% (40/16)
Ugryzienie 55% (27/11) obrażenia 1K6 oraz 3K10 S na rundę
(patrz wyżej)
Wgryzanie się
(manewr)
50% (25/10) pochwycenie i unieruchomienie,
w każdej następnej rundzie obrażenia 1K4.
Unik 35% (17/7)
Umiejętności: Nasłuchiwanie 50%, Spostrzegawczość 50%.
Pancerz: 2 punkty futra i grubej skóry.
Zaklęcia: Przyzywanie Byakhee,
Utrata Poczytalności: 1/1K6 PP za spotkanie byakhee


