Imie:
Silas Webmourne

Silas nie pamieta swojego dawnego imienia. Obecne przyjat sam, kierujgc sie swoim
psotnym, figlarnym usposobieniem do Zycia oraz tym, Ze doskonale oddaje ono
charakter i nature jego mocy.

Rodzaj magii:

Magia Przywotywania (Arachnomancja)
(Magia Konceptu)

Magia Silasa opiera sie na unikalnej wiezi, jakg potrafi nawigzac z istotami
arachnidowymi. Nie polega ona na prostym wezwaniu stworzen z innego wymiaru,
lecz na procesie oswajania i podporzgdkowywania prawdziwych pajgkéw
zamieszkujgcych Avarie. Kazdy “chowaniec” musi zosta¢ wczesniej odnaleziony,
ostabiony lub przechytrzony, a nastepnie zwigzany magiczng nicig lojalnosci. Proces
ten wymaga cierpliwos$ci, znajomosci zachowan insektéw oraz wykorzystania
specjalnych zakle¢, ktére stapiajg wole przywotywacza z wolg stworzenia. Po
oswojeniu chowancy nie muszg pozostawac przy swoim mistrzu w §wiecie fizycznym
przez caty czas. Silas potrafi magicznie ,,schowa¢” ich esencje w specjalnych
pajeczych talizmanach (w przypadku silniejszych, wiekszych stworzen) lub wewngtrz
wlasnej magicznej aury (w przypadku mniejszych pajeczakéw), by w odpowiednim
momencie przyzwac ich z powrotem do rzeczywistosci. Dzieki temu moze
zaskakiwaé przeciwnikéw, wzywajgc swoje istoty doktadnie wtedy, gdy sg najbardziej
potrzebne.

Chowancy Silasa r6znig sie wielko$cig, temperamentem i funkcjg: od drobnych
zwiadowcow, po wieksze osobniki zdolne do skoordynowanych atakéw roju. Nie sg
jednak nieSmiertelni ani wieczni. Jesli ktérykolwiek z pajgkéw zginie w walce lub
zostanie zniszczony, wiez magiczna peka, a stworzenie odchodzi bezpowrotnie.
Utrata chowarica jest dla Silasa dotkliwa nie tylko pod wzgledem taktycznym, ale
réowniez emocjonalnym, gdyz kazdy z nich jest unikalny i nierozerwalnie zwigzany z
jego mocg.



Zdolnosci te czynig z niego maga niezwykle elastycznego, zdolnego do adaptowania
taktyki do sytuacji na polu bitwy. Jednak ograniczona liczba chowancéw i ich
$miertelnos$¢ sprawiajg, ze Silas musi starannie dobiera¢ momenty, w ktorych
wykorzysta petnie swojej pajeczej armii. W przeciwienstwie do typowych
przywotywaczy nie moze po prostu "odtworzy¢" straconych istot - kazda utrata to
konieczno$¢ wyruszenia na poszukiwanie nowego sprzymierzenca.

Lista Dostepnych Chowaricéw Specjalnych:

1. Veyra, “Zyzuch Ttustobrzuchy”

(gatunek: Arakthar Obsidialis)

Rozmiar: Mniej wiecej wielko$ci §wini, cho¢ przez masywny odwltok sprawia
wrazenie jeszcze wiekszej.

Wyglad: Gruby, gesto owtosiony odwlok o barwie glebokiej czerni. Odnéza
masywne, krétkie, lecz silne, zakoniczone hakowatymi pazurami idealnymi do
wspinaczki. Z przodu pancerz zdobig drobne, mlecznobiate wypustki
przypominajgce krysztaty.

Zastosowanie: Silas uzywa jej gtdwnie jako srodka transportu - Veyra potrafi
dzwigaé go na swoim odwtoku niczym jezdzca. W poruszaniu sie jest szybka i
zwinna, potrafi wspinac sie po $cianach czy stromych skatach, co daje Silasowi
przewage w trudnym terenie.

Charakter: Ociezata, ospata spokojna i lojalna. Niechetnie angazuje sie w walke —
traktowana raczej jako wierny wierzchowiec niz bron.

2. Xeryn

(gatunek: Venatoris Mortalis)

Rozmiar: Wielkosci dorostego psa.

Wyglad: Jego smuktle, dtugie odnéza zakonczone sg ostrymi kolcami, ktore stukajg o
ziemie jak klingi. Egzoszkielet ma barwe ciemnej zieleni z potyskiem niczym
utleniona miedZ, a pod $wiattlo mozna dostrzec na nim delikatne wzory
przypominajgce runy.

Zastosowanie: To gltéwny ,bojowy chowaniec” Silasa — agresywny, szybki i
skuteczny w zwarciu. Silas wypuszcza go wprost na przeciwnikéw, gdzie Xeryn kasa
lub atakuje ich swoimi odnézami. Jest on jadowity; jego trucizna cho¢ nie zabdjcza,
moze ostabic¢ ofiare w zaleznosci od czasu aplikowania jadu:

~10 sekund od ukaszenia - pojawia sie krotkie, piekgce uktucie. Mige$nie w poblizu
rany zaczynajg dretwieé, pojawia sie lekkie mrowienie rozchodzace sie ku dalszym
cze$ciom ciala. Wzrok na chwile sie zamazuje, a bicie serca zwalnia o kilka uderzen
na minute. Ofiara czuje pierwsze oznaki ostabienia.



~30 sekund od ukgszenia - dretwienie postepuje. Miesnie w okolicy ugryzienia
reagujg coraz wolniej, co utrudnia wykonywanie precyzyjnych ruchéw. Skéra staje
sie blada i zimna. Oddech robi sie ciezszy, a ofiara odczuwa wyrazne zawroty gtowy,
przez co trudno jej utrzymac rownowage. Reka lub noga, w ktérg wbito kty, zaczyna
tracic¢ czesciowg sprawnos$c¢ - chwyt stabnie, krok staje sie chwiejny.

~60+ sekund od ukgszenia - toksyna osigga szczyt dzialania. Koriczyna, w ktorg
wbito jad, staje sie niemal catkowicie sparaliZowana: migs$nie sztywniejg, a ofiara nie
jest w stanie jej uzywac (moze bezwtadnie zwisac¢ lub cigzy¢ przy poruszaniu sie). W
catym ciele pojawia sie uczucie ciezkosci, jakby kazdy ruch wymagat ogromnego
wysitku. Oddech wyraznie sptyca sie i przyspiesza, serce bije wolno, a Swiadomos¢
ofiary zaczyna sie rozmywac - utrudniona jest koncentracja, mogg wystepowac
chwilowe zaniki przytomnosci.

Czas dzialania jadu:

Pierwsze efekty pojawiajg sie juz po ~10 sekundach od ukgszenia.

Najsilniejsze dzialanie osiggane jest miedzy 1 a 3 minutg - wtedy paraliz
koniczyny i ogélne ostabienie sg najbardziej intensywne.

Po 5- 10 minutach jad zaczyna stopniowo traci¢ moc. Dretwienie powoli ustepuje,
serce i oddech wracajg do normalnego rytmu, cho¢ ofiara nadal moze czu¢ ostabienie
i zawroty glowy.

Po 15-20 minutach wiekszo$¢ objawow ustepuje samoistnie, pozostawiajgc jedynie
lekkie mrowienie, uczucie wyczerpania i ostabione miesnie.

Pelna regeneracja nastepuje po okoto 30 minutach, chyba Ze organizm ofiary jest
wyjatkowo ostabiony - wtedy skutki mogg utrzymywac sie dtuzej.

Charakter: agresywny, impulsywny, wojowniczy, zawsze gotow do ataku.

3. Noctis

(gatunek: Silharach Chameleus)

Rozmiar: Wielkos$ci ludzkiej piesci.

Wyglad: Jego ciato jest pokryte miekkim, poétprzezroczystym egzoszkieletem, ktory
nieustannie zmienia odcien i fakture, dopasowujgc sie do otoczenia. W ruchu
przypomina falujgce cienie albo krople atramentu rozlewajgce sie po powierzchni.
Zastosowanie: Idealny zwiadowca i szpieg. Dzieki zdolno$ci mimikry potrafi zlewaé
sie z ttem - czy to z kamieniem, drewnem, pajeczyng, a nawet skorg przeciwnika. W
terenie niemal niemozliwy do dostrzezenia gotym okiem.

Charakter: Dyskretny, cierpliwy i wytrwaty. Nie rzuca sie w oczy (dostownie i w
przenosni), a jego obecno$¢ czesto zdradza jedynie lekki dreszcz na karku
obserwowanego. Silas ceni go jako ,niewidzialne oko”.



4. Jolter
(gatunek: Arakthar Voltaensis)

Rozmiar: Wielkos¢ duzego kota / matego psa. Smuklejszy niz Xeryn, bardziej / /
nerwowy w ruchu.
Wyglad: Zotty egzoszkielet z delikatnymi, niebiesko-srebrnymi liniami biegngcymi
wzdluz odnozy i odwtoka, jakby pod pancerzem pulsowato §wiatto. Jego sieci nie sg
zwykle, wygladajg jak cienkie nici z iskrzgcg strukturg na ktérej momentami widac
po nich mikro-wytadowania. Gdy sg napiete, stycha¢ ciche trzaski powietrza
Zastosowanie: Jolter wykorzystuje wlasne ciato oraz pajeczg sie¢ jako zamkniety,
bioelektryczny obwdd. Zdolno$¢ opiera sie na kontrolowanym gromadzeniu i
gwattownym uwalnianiu fadunku poprzez wpiecie celu w strukture przewodzgcag.
Wymaga jednak paru krokéw. Zaktocenie procesu w dowolnym momencie niweluje
wytadowanie:

1. Naladowanie tadunku:

Jolter kumuluje bioelektrycznosé w swoim organizmie lub w wybranym fragmencie
sieci. W tym stanie jego ciato i nici zaczynajq delikatnie iskrzy¢, a napiecie w sieci
stopniowo rosnie.

2. Podlaczenie celu:

Aby wytadowanie mogto zaj$¢, cel musi zosta¢ wigczony do obwodu poprzez:
owiniecie przewodzgcg siecig, kontakt z napietg nicig albo dotkniecie sieci rozpietej
miedzy punktami (do jednej sieci naraz). W momencie wpiecia cel staje sie czescig
uktadu przewodzgcego, a tadunek moze by¢ przez niego precyzyjnie odbierany.

3. Zamkniecie obwodu:

Siec Joltera dziata jak stabilny przewodnik, ktéry tgczy go z celem bez utraty energii
do otoczenia. Tworzy to zamkniety uktad, w ktérym tadunek nie rozprasza sie w
powietrzu ani w ziemi, lecz pozostaje uwieziony w strukturze nici. W tym stanie
napiecie w sieci gwaltownie narasta, jakby caty uktad byt chwilowo przecigzony.

4. Wyladowanie:

W momencie aktywacji Jolter uwalnia zgromadzony tadunek, ktéry natychmiast
przeptywa przez sie¢ bezposrednio do wpietego celu. Efekt: gwaltowny impuls
elektryczny, przecigzenie uktadu nerwowego, silne skurcze mies$ni i chwilowa utrata
kontroli nad ciatem, krotkotrwaty paraliz i dezorientacja. Wyladowanie dziata
wylgcznie na cel bedgcy czescig obwodu - energia nie rozprasza sie w otoczeniu.
Efekt wytadowania (Lanncuch Wytadowan):

~0-5 sekunda (moment wyladowania): Dochodzi do natychmiastowego
przecigzenia uktadu nerwowego. Mie$nie reagujg jednoczesnym, gwattownym
skurczem, jakby cate ciato zostato ,,zresetowane” jednym impulsem, momentalna
dezorientacja sensoryczna (wrazenie pustki w glowie)



~5-15 sekund: Efekt osigga pelng intensywnos¢. Uktad nerwowy dziata
chaotycznie, wysytajgc btedne sygnaty do miesni. Koriczyna ktéra wejdzie w kontakt
z siecig doswiadcza silnego drzenia lub sztywnos$¢ partii mie$ni, brak mozliwosci
precyzyjnej reakcji, dezorientacja, po chwili system zaczyna przepalacd sie i
stabilizowac¢, ale pozostaje skrajnie zaburzony: ruch mozliwy, ale chaotyczny i
niekontrolowany, znaczne ostabienie sity i koordynacji, spowolnione reakcje.
uczucie ciezaru w koniczynach, jakby ciato nie nalezato do wtasciciela.

~15-60 sekund: Impuls zaczyna wygasac, ale pozostawia wyrazny ,$lad
przecigzenia”: ostabienie miesni, drzenie i brak stabilnosci, chwilowe zaburzenia
rownowagi, spadek wydolnosci fizycznej

~1-3 minuty: Wiekszo$¢ efektow ustepuje, ale ciato pozostaje ,,przestymulowane”:
pelna kontrola wraca stopniowo, utrzymuje sie zmeczenie nerwowe, lekka
dezorientacja i spowolnienie

~5-10 minut po wyladowaniu: Organizm wraca do wzglednej stabilnoSci, jednak
nadal moze wystepowac chwilowa wrazliwo$¢ na bodzce, zmeczenie oraz delikatne
zaburzenia réwnowagi.

Ograniczenia: Zdolno$¢ wymaga aktywnego ,,wpiecia” celu w sie¢, przerwanie nici
lub izolacja celu przerywa obwdd i uniemozliwia wytadowanie, po uzyciu Jolter
potrzebuje czasu na ponowne zgromadzenie tadunku, wilgo¢ i przewodzgce
srodowisko mogg zwiekszac ryzyko niekontrolowanego rozproszenia napiecia

Charakter: Jolter jest impulsywny i nerwowy, reaguje szybko i bez wahania, jakby
stale drgal od wewnetrznego napiecia. Nie znosi bezruchu - cisza i stagnacja
wyraznie go niepokojg, co czesto objawia sie drobnymi, niekontrolowanymi
wytadowaniami w jego sieci. Podczas walki, Jolter to czysta, nerwowa agresja
zamknieta w pajeczym ciele. Nie zna wahania ani ostroznosci, jego instynkt to
natychmiastowy atak i dominacja poprzez przecigZzenie przeciwnika. W stanie
natadowania staje sie jeszcze bardziej nieprzewidywalny, jakby sam prad w jego ciele
wypierat wszelkg stabilno$¢ zachowania. Mimo agresywnej natury pozostaje lojalny
wobec Silasa i instynktownie podporzgdkowuje sie jego kontroli nad siecig.



Umiejetnosci Magiczne:

1. Pajecze Przymierze (3 tury cd)

Sposoéb aktywacji: Silas szepcze, wypowiadajgc imiona wybranych chowaricéw lub
komende dla catego roju.

Efekty wizualne: Z ziemi, $cian lub cienistych zakamarkéw wytaniajg sie pajecze
nogi (jakby pajgki ,wygrzebywaty” sie z powierzchni), po chwili ukazujgc cate
sylwetki stworzen. Nici eterycznej sieci rozciggaja sie miedzy nimi, po czym znikaja,
gdy proces przywotania zostaje ukonczony.

Skutek: Silas przyzywa wcze$niej oswojone pajgki - moze to by¢ rojowisko
drobnych, szybkich osobnikéw (do maksymalnie 50 “zwyktych”, matych pajgkéw) lub
mniejsza liczba wiekszych, silniejszych stworzen (do maksymalnie 1 “specjalnego”
chowanca naraz). Moggq walczy¢, prowadzi¢ zwiad lub peini¢ funkcje obronne.
Zasieg i czas dzialania: Do 30 metrow w zasiegu wzroku lub styszalnych komend,
chowancy pozostajg przywotani maksymalnie na 30 minut - tak dtugo, jak Silas jest
Swiadomy lub do momentu ich odwotania.

Ograniczenia i slabosci: Nie mozna przyzwac utraconych chowancow. Im wiecej
istot przywotanych naraz, tym trudniejsza ich precyzyjna kontrola. Pajgki sg tez
wrazliwe na elementy takie jak ogien.

2. Rytuat Pajeczej Wiezi (2 tury cd)

Sposdb aktywacji: Silas rysuje na ziemi lub w powietrzu skomplikowany symbol
pajeczej sieci, jednoczes$nie inkantujgc zaklecie w dziwnym, sykliwym jezyku. W
trakcie tworzenia wiezi Silas musi sta¢ w miejscu, zachowujgc skupienie do
zakonczenia procesu. Cel nie moze reagowac, jednak umiejetno$¢ moze zostaé
przerwana przez czynniki zewnetrzne.

Efekty wizualne: Z magicznego symbolu wyplywajg cienkie, purpurowe nici, ktore
oplatajg pajgka, przenikajgc przez jego egzoszkielet i tgczgc sie z jego istotg,
unieruchamiajgc go. W ostatnim momencie oczy stworzenia migoczg szkartatnym
Swiattem, jesli rytuat sie powiodt.

Skutek: Silas tworzy trwalg wiez magiczng z celem, dodajgc go do swojej pajeczej
armii. Od tego momentu chowaniec staje sie mu catkowicie postuszny (zachowujgc
jednak cechy swojego charakteru, jesli takie posiada).

Zasieg i czas dzialania: Do 5 metrow - czas rytuatu od 10 sekund do kilku minut w
zaleznosci od oporu celu.

Ograniczenia i stabosci: Wymaga wczesniejszego oswojenia, ostabienia lub



unieruchomienia celu. Rytual moze sie nie powies¢, co dodatkowo utrudni kolejne
proby oswojenia danego stworzenia.

3. Wyrok Tysiqca Uktuc (4 tury cd)

Sposoéb aktywacji: Silas unosi reke ku gorze, zaciska piesc¢ jakby zgniatat robaka, a
nastepnie gwattownie opuszcza jg w strone celu, wypowiadajgc krétka, ostrg
komende bojows.

Efekty wizualne: Wszystkie przyzwane pajgki jednoczes$nie zwracajg glowy w
strone ofiary, ich odnéza przyspieszajg, a z cial wydobywa sie jednostajny syk
przypominajgcy szelest tysiecy skrzydet.

Skutek: Rj atakuje ofiare z catkowitg bezwzglednoscig, starajgc sie zadac jak
najwiecej ran w jak najkrotszym czasie - poprzez gryzienie, wpelzanie do ran lub
naturalnych otwordw ciata. Jest to swojego rodzaju “pajecze kamikaze”.

Zasieg i czas dzialania: Do 20 metréw; utrzymuje sie maksymalnie do 30 min,
momentu Smierci celu lub catkowitego zniszczenia roju.

Ograniczenia i slabosci: Skrajnie wyczerpujgce dla Silasa - kontrolowanie duzej
ilosci chowancow w destrukcyjnym celu, moze prowadzi¢ do utraty przytomnosci.
Prawie zawsze wigze sie z duzymi stratami wsréd chowancéw.

4. Ni¢ Desperacji (3 tury cd)

Sposoéb aktywacji: Silas wbija dton w ziemie lub inng powierzchnie, rysujgc wtasng
krwig symbol pajeczej spirali i wypowiada starozytne, ktujgce w uszy zaklecie.
Efekty wizualne: Z magicznego symbolu wyrastajg setki cienkich, karmazynowych
nici, ktore btyskawicznie oplatajg pajgka, przenikajgc w jego cialo. Na moment oczy
stworzenia rozbtyskujg nienaturalnym $wiattem, a z jego wnetrza rozlega sie
metaliczny, skrzekliwy dZzwiek, jakby stworzenie sprzeciwiato sie wiezi.

Skutek: Zaklecie natychmiast zmienia cel w chowarica, nawet jesli jest w pelni sit
lub posiada wlasng §wiadomos¢. Istota zostaje zakleta w pajeczy talizman. Jednak
magia dziata tylko na poziomie “wiezi” - istota nie staje sie postuszna. Po
przyzwaniu (ztamaniu talizmanu) w walce atakuje wszystko, co znajdzie w poblizu,
w tym Silasa i jego sojusznikéow.

Zasieg i czas dzialania: Do 10 metréw, czas rzucania zaklecia trwa maksymalnie
minute.

Ograniczenia i slabosci: Skrajnie wyczerpujgce - zazwyczaj prowadzi do utraty
przytomnosci, a w skrajnych przypadkach moze doprowadzi¢ Silasa do stanu
bliskiego $mierci. Uzywane tylko w sytuacjach bez wyj$cia. Maksymalna wielkos$¢
celu, na ktérego dziata umiejetno$¢ wynosi 2m.



Umiejetnosci bojowe:

(brak niemagicznych zdolnosci bojowych kosztem 1 dodatkowej magicznej).

Silas nie posiada istotnych umiejetnosci w zakresie walki wrecz ani postugiwania sie
bronig. W sytuacjach konfliktowych preferuje unikanie bezposredniego starcia,
wykorzystujgc przewage dystansu, sprytu oraz elementow zaskoczenia. Jego
zdolnosci bojowe opierajg sie na precyzyjnym kierowaniu swymi oSmionogami,
ktore potrafig otaczac¢ przeciwnika, odcina¢ mu droge ucieczki, a nastepnie
stopniowo obezwtadnia¢ go przewagg liczebna.

Ze wzgledu na brak wyszkolenia w walce wrecz i ograniczone umiejetnosci obrony
fizycznej, Silas unika bezposrednich star¢. Preferuje utrzymanie dystansu i
wykorzystywanie terenu do ukrywania sie oraz prowadzenia skoordynowanych
atakow swoich przyzwanych stworzen. Szczegolnie skuteczny jest w starciach jeden
na jednego, gdzie moze w pelni wykorzysta¢ kontrole dystansu, dezorientowanie
przeciwnika i systematyczne wyniszczanie go poprzez nieustanny nacisk swoich
kreatur.

Taktyka walki polega na dezorientowaniu i zmuszaniu przeciwnika do reakcji na
wiele kierunkéw zagrozenia jednoczesnie, co znaczgco obniza jego skutecznos$¢
bojow3g. Pajeczaki mogg petni¢ funkcje zwiadowcze, spowalnia¢ wroga lub zmusza¢
go do popelniania btedéw. W sprzyjajgcych warunkach potrafi on catkowicie
zdominowac pole bitwy przewagg liczebng swoich istot, nie narazajgc sie na
bezposrednie uderzenia, gléwnie ktadzie jednak nacisk na przetrwanie, unikanie
obrazen i wykorzystywanie wszelkich okazji do wycofania sie z pola walki w
nienaruszonym stanie. , Lepszy zywy tchorz niz martwy bohater”.

Usposobienie:
Silas to osobowos$¢ z pogranicza zartu i pragmatyzmu. Cho¢ nie jest

najpotezniejszym wojownikiem, doskonale zdaje sobie sprawe ze swoich atutéw i
potrafi wykorzystywacé je do maksimum. W walce i w Zyciu stawia na spryt,
planowanie oraz nietypowe metody dziatania, rzadko wybierajgc rozwigzania sitowe.
Nie trzyma sie wzniostych idei ani dalekosieznych planéw. Jego filozofia skupia sie
na przezywaniu chwili i czerpaniu z niej jak najwiecej. Najlepiej czuje sie tu i teraz,
bez zbednego rozmyslania o tym, co bedzie jutro.

Do zycia w Avarii podchodzi z pewng nonszalancjg i lekcewazeniem, jakby nie do
konca bral na powaznie niebezpieczenstwa tego swiata. Przesztos¢ jest mu
catkowicie obojetna - nie szuka odpowiedzi, nie prébuje odzyska¢ dawnych
wspomnien. Liczy sie dla niego terazniejszos¢.

Cho¢ potrafi by¢ ztosliwy i obdarza innych kgsliwym poczuciem humoru, w glebi



jest sktonny do niesienia pomocy. Pomoc ta jednak czesto podszyta jest sarkazmem,
zgryzliwymi uwagami lub drobnymi psotami, ktore sg jego znakiem rozpoznawczym.
Silas odnajduje sie w Avarii z zadziwiajgcg tatwos$cig, jakby to §wiat zostal stworzony
wlasnie dla takich, jak on ludzi, ktérzy potrafig przetrwac dzieki sprytowi,
elastycznosci i odrobinie szalenstwa.

Wyglqd:
Silas to szczupty, wysoki na 175 cm mezczyzna o watlej, niemal delikatnej sylwetce,

wazgcy zaledwie 55 kilograméw. Na co dzien jego postura ginie pod zbyt obszerng,
czarng, szatg o dlugich, poszarpanych rekawach. Materiat tej szaty, poprzetykany
pajeczynami i przesigkniety zapachem kurzu porusza sie w sposob, ktory sprawia
wrazenie, jakby zyt wlasnym zyciem, cicho szeleszczgc przy kazdym kroku.
Najbardziej charakterystycznym elementem jego wygladu jest ogromny kapelusz
czarownicy, ktéry wrecz dominuje nad jego sylwetkg. Szerokie, postrzepione rondo
rzuca gteboki magiczny cieni, niemal catkowicie zakrywajgc jego twarz. Z tego mroku
wylaniajg sie jedynie cztery pary jarzacych sie, krwistoczerwonych oczu -
ztowieszczy przejaw jego pajeczej magii. W rzeczywistosci nie sg to jego prawdziwe
oczy, lecz efekt magicznej wlasciwosci kapelusza, wzmacniajgcy aure grozy i
tajemniczosci.

Jego strdj nie jest wolny od zycia - stale towarzyszy mu Betty, pajeczyca nieznanego
gatunku, wielkos$ci ludzkiej piesci. Niekiedy przechadza sie po rondzie kapelusza,
innym razem znika pod fatdami szaty, obserwujgc $wiat swoimi wielkimi, czarnymi
oczami. Betty jest ulubionym chowancem Silasa, traktowanym raczej jak wierne
zwierzatko i partner w drobnych (i wiekszych) zbrodniach, niz narzedzie walki.

Po zdjeciu kapelusza ujawnia sie prawdziwa twarz Silasa - mtoda, o rysach okoto
dwudziestoletniego cztowieka. Ma bladg cere, dtugie, proste, lecz geste wlosy w
kolorze kruczej czerni i glebokie, ciemnoczerwone oczy, ktorych intensywnos¢
kontrastuje z jego spokojnym, nieco ironicznym spojrzeniem.

Na rekach Silasa czesto widaé¢ drobne, biate blizny - §lady po kontaktach z bardziej
niepostusznymi chowarncami. Porusza sie lekko, niemal bezszelestnie, jak kto$, kto
przywykt do dziatania z ukrycia.

Ubrany zazwyczaj w swojg luzng, zakrywajgcg ciato szate oraz kapelusz, rzadko
odstania cokolwiek poza dtornmi. Catos¢ stroju sprawia, ze wyglgda bardziej jak cien
przemykajgcy po ulicach Avarii niz cztowiek z krwi i kosci.



Muzyczka dla postaci:
https://open.spotify.com/track/4fXX61n4eV1yfPbAdDmdcz?si=1b7c907fb3694dfd
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