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Rozdzia∏ XI: Bestiariusz

Umiej´tnoÊci: jeêdziectwo albo p∏ywanie, skradanie si´, 
spostrzegawczoÊç, sztuka przetrwania, ukrywanie si´, 
wspinaczka, znajomoÊç j´zyka (gobliƒski)

ZdolnoÊci: widzenie w ciemnoÊci
Zasady specjalne: Elfiaki som straszni. Gobliny bardzo niepokoi 

obecnoÊç elfów. Byç mo˝e jest to spowodowane odwiecznà 
wrogoÊcià mi´dzy tymi rasami. A mo˝e powoduje to 
nieznoÊny dla zielonoskórych zapach czystoÊci. Goblin musi 
wykonaç test Strachu, jeÊli on i jego kamraci nie przewy˝szajà 
liczebnie napotkanej grupy elfów, w proporcji przynajmniej 
dwa do jednego.

Zbroja: lekki pancerz (skórzany kaftan)
Punkty Zbroi: g∏owa 0, r´ce 0, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: broƒ jednor´czna, krótki ∏uk albo w∏ócznia

Mutant
Rasa ludzka okazuje si´ byç wyjàtkowo podatna na wypaczajàcy wp∏yw 
Chaosu. Nawet w sercu Imperium rodzà si´ czasami dzieci dotkni´te 
mutacjami. U innych mutacje przejawiajà si´ dopiero w wieku doros∏ym. 
Chocia˝ najbardziej przera˝ajàcy mutanci sà natychmiast zabijani, wiele 
matek nie mo˝e zdobyç si´ na to, by zamordowaç w∏asne dzieci. Zamiast 
tego, porzucajà swoje potomstwo w lasach, gdzie przygarniajà je inni 
mutanci lub bandy zwierzoludzi. Tacy ludzie, porzuceni i zgorzkniali, 
powoli zamieniajà si´ w najbardziej zagorza∏ych wyznawców Chaosu.

Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

31 31 31 31 31 31 31 31

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

1 11 3 3 4 0 0 0

Umiej´tnoÊci: opieka nad zwierz´tami, skradanie si´, 
spostrzegawczoÊç, sztuka przetrwania, ukrywanie si´, 
znajomoÊç j´zyka (mroczna mowa albo staroÊwiatowy)

ZdolnoÊci: chodu!
Zasady specjalne: Mutacje Chaosu. Rzuç 1k10, by okreÊliç liczb´ 

mutacji. Wynik: 1-3 = 1 mutacja, 4-6 = 2 mutacje, 7-9 = 3 
mutacje, 10 = 4 mutacje. Nast´pnie rzuç 1k100 i sprawdê 
wynik w Tabeli 11-1: Mutacje Chaosu, by okreÊliç rodzaj 
mutacji. Odpowiednio zmodyfikuj wspó∏czynniki stwora.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: g∏owa 0, r´ce 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: broƒ jednor´czna (pa∏ka)

Ork
Orki sà najwi´kszymi i najsilniejszymi z ras goblinoidów (inaczej 
zwanych „zielonoskórymi”). Kiedy to mo˝liwe, narzucajà swojà 

wol´ mniejszym orkom lub goblinom, bezwzgl´dnie korzystajàc z 
brutalnej si∏y fizycznej. Orki to wyjàtkowo odra˝ajàce stwory, które 
uwielbiajà zadawaç ból. Rozkoszujà si´ okrucieƒstwem i mordem. 
Sà rasà wyjàtkowo agresywnà i wojowniczà. JeÊli nie mogà znaleêç 
innych przeciwników, walczà mi´dzy sobà. Plemiona orków majà 
swoje kryjówki w trudno dost´pnym terenie, zazwyczaj w górach lub 
lasach. Ich znienawidzonym wrogiem sà krasnoludy. Obie rasy od 
stuleci prowadzà zaciek∏à wojn´.

Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

35 35 35 45 25 25 30 20

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

1 12 3 4 4 0 0 0

Tabela 11-1: Mutacje Chaosu
 Rzut Mutacja Efekt

 01-09 Zwierz´ce odnó˝a +1 do SzybkoÊci
 10-18 Wychud∏a sylwetka -1k10 do Krzepy
 19-27 Potworna oty∏oÊç +1 do ˚ywotnoÊci, +1k10 do Krzepy
 28-36 Rogi Mo˝e nimi atakowaç (S-1)
 37-45 ¸uski  Dodatkowy 1 PZ na ka˝dej lokacji trafienia
 46-54 Krótkie nogi -1 do SzybkoÊci
 55-63 Zwierz´cy pysk  Zyskuje umiej´tnoÊç tropienie
 64-72 Ogon  +1k10 do Zr´cznoÊci
 73-81 Macki zamiast ramion +10 Krzepy i WW przy chwytaniu w walce
 82-90 G´ste futro Dodatkowy 1 PZ na ka˝dej lokacji trafienia
 91-100 Troje oczu +5 do testów spostrzegawczoÊci z u˝yciem wzroku
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Rozdzia∏ XI: Bestiariusz

Umiej´tnoÊci: jeêdziectwo albo p∏ywanie, spostrzegawczoÊç, 
sztuka przetrwania, torturowanie, wspinaczka, zastraszanie, 
znajomoÊç j´zyka (gobliƒski)

ZdolnoÊci: bijatyka, groêny, silny cios, widzenie w ciemnoÊci
Zasady specjalne: NienawiÊç. Orki nienawidzà wszystkich, 

nawet innych orków i goblinów. Wszelkie sporne kwestie 
rozwiàzujà za pomocà pi´Êci lub ˝elaza. Zwykle zaczynajà 
t∏uc pobratymców z innych plemion, ale równie cz´sto 
walczà mi´dzy sobà. Ork, sprowokowany nawet w 
najmniejszym stopniu, musi wykonaç test Si∏y Woli. 
Nieudany test oznacza, ˝e natychmiast atakuje najbli˝szà, 
s∏abszà od siebie istot´.  
Siekacz. Ka˝dy ork nosi przy sobie siekacz. Jest to 
wielka i ci´˝ka broƒ, zbyt niepor´czna, by móg∏ nià 
walczyç zwyk∏y cz∏owiek. W ∏apach orka siekacz staje si´ 
straszliwym or´˝em, zadajàc dodatkowe +1 do obra˝eƒ 
w pierwszej rundzie walki (w nast´pnych rundach do 
obra˝eƒ dodaje si´ zwyk∏à Si∏´ orka). JeÊli u˝ywa go 
postaç nie b´dàca orkiem, siekacz jest traktowany jako 
broƒ jednor´czna z cechà or´˝a „powolny”.

Zbroja: Êredni pancerz (koszulka kolcza, skórzana kurta i skórzany 
czepiec)

Punkty Zbroi: g∏owa 1, r´ce 1, korpus 3, nogi 0
Uzbrojenie: siekacz, sztylet albo ∏uk

Skaven
Skaveny sà rasà olbrzymich, cz∏ekokszta∏tnych szczurów. To 
potworna parodia ludzkoÊci, ˝yjàca w podziemnym imperium, 
które rozciàga si´ pod ca∏ym Êwiatem. Choç pospólstwo nie 
wierzy w ich istnienie, te nikczemne stwory naprawd´ ˝yjà pod 
ziemià, stanowiàc powa˝ne zagro˝enie nie tylko dla Imperium, 
ale dla ca∏ego Êwiata. Uciekajà si´ do wszystkich metod, tak˝e 
skrytobójstwa, szerzenia zarazy i zepsucia, byle tylko osiàgnàç 
swój cel – zapanowaç nad ludêmi w imi´ skaveƒskiego boga, 
Rogatego Szczura.

Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

30 25 30 30 40 25 25 15

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

1 9 3 3 5 0 0 0

Umiej´tnoÊci: broƒ specjalna (proce), p∏ywanie, skradanie si´, 
spostrzegawczoÊç, sztuka przetrwania, ukrywanie si´, 
wspinaczka, znajomoÊç j´zyka (queekish)

ZdolnoÊci: groto∏az, widzenie w ciemnoÊci
Zasady specjalne: brak
Zbroja: lekki pancerz (skórzana kurta i skórzany czepiec)
Punkty Zbroi: g∏owa 1, r´ce 1, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: broƒ jednor´czna (miecz), sztylet albo proca

Zwierzocz∏ek
Zwierzoludzie to stwory naznaczone skazà Chaosu. To potworne 
hybrydy ludzi i zwierzàt. Od niezliczonych pokoleƒ kryjà 
si´ w lasach Imperium, polujàc na ludzi, niczym myÊliwi na 
zwierzyn´. W´drujà w niewielkich grupach, zwanych zbrojnymi 
stadami, które czasami zbierajà si´ w wielkà hord´ prowadzonà 
przez najsilniejszego z wodzów. Wtedy atakujà ludzkie osiedla, 
sprowadzajàc Êmierç i siejàc strach wÊród mieszkaƒców 
Imperium. Zwierzoludzie to zagorzali wyznawcy Bóstw Chaosu. 
Bezgranicznie nienawidzà ludzi.

Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

40 25 35 45 35 25 25 25

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

1 12 3 4 5 0 0 0

Umiej´tnoÊci: skradanie si´, spostrzegawczoÊç, sztuka przetrwania, 
Êledzenie, tropienie, ukrywanie si´, zastraszanie, znajomoÊç 
j´zyka (mroczna mowa)

ZdolnoÊci: groêny, w´drowiec, wyostrzone zmys∏y
Zasady specjalne: Mutacje Chaosu – Zwierz´ce odnó˝a i rogi. Majà 

25 szans na dodatkowà mutacj´. JeÊli mutacja wystàpi, 
wykonaj rzut procentowy i sprawdê wynik w Tabeli 11-1: 
Mutacje Chaosu, by okreÊliç rodzaj mutacji. Odpowiednio 
zmodyfikuj wspó∏czynniki stwora.  
Mieszkaniec lasów. Zwierzoludzie to stwory leÊne. Niemal 
wszyscy sà doÊwiadczonymi ∏owcami i tropicielami. 
Otrzymujà modyfikator +20 do testów skradania si´ oraz 
+10 do testów ukrywania si´ w lesie.

Zbroja: lekki pancerz (skórzana kurta)
Punkty Zbroi: g∏owa 0, r´ce 1, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: broƒ jednor´czna albo w∏ócznia, rogi (obra˝enia S-1), 

tarcza

Stwory samotniki
Demoniczny chochlik
Demoniczne chochliki to mieszkaƒcy Domeny Chaosu. 
Nale˝à do najs∏abszych i najmniejszych demonów, co nie 
oznacza jednak, ˝e nie sà niebezpieczne. Ró˝nià si´ mi´dzy 
sobà rozmiarami i kszta∏tami, ale wszystkie majà skrzyd∏a i 
ostre pazury. Demoniczne chochliki cz´sto s∏u˝à jako pos∏aƒcy 
pot´˝nych demonów.


