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Rozdziat XI: Bestiariusz w “j.r
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Umiejetnosci: jezdziectwo albo plywanie, skradanie sie,
spostrzegawczoéé, sztuka przetrwania, ukrywanie sie,
wspinaczka, Zna]ornosc gzyka (goblinski)

Zdolnosci: widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne: Elfiaki som straszni. Gobliny bardzo niepokoi
obecnos¢ elféw. Byé moze jest to spowodowane odwieczna
wrogoscig miedzy tymi rasami. A moze powoduje to
nieznosny dla zielonoskérych zapach czystoéci Goblin must
wykonac test Strachu, jesli on i jego kamraci nie przewyzszaja
liczebnie napotkanej grupy elfow, w proporcji przynajmniej
dwa do jednego.

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: brof jednoreczna, krétki tuk albo wiécznia

Moutant

Rasa ludzka okazuje sie by¢ wyjatkowo podatna na wypaczajacy wplyw
Chaosu. Nawet w sercu Imperium rodza sie czasami dzieci dotkniete
mutacjami. U innych mutacje przejawiaja si¢ dopiero w wieku dorostym.
Chociaz najbardziej przerazajacy mutanci sa natychmiast zabijani, wiele
matek nie moze zdoby¢ sie na to, by zamordowa¢ wiasne dzieci. Zamiast
tego, porzucaja swoje potomstwo w lasach, gdzie przygarniaja je inni
mutanci lub bandy zwierzoludzi. Tacy ludzie, porzuceni 1 zgorzkniali,
powoli zamieniaja si¢ w najbardziej zagorzalych wyznawcow Chaosu.

Cechy Glowne

WwW | US K Odp |Zr Int SwW Ogd
31 31 31 31 31 31 31 31
A Zyw |S Wt | Sz Mag |[PO |[PP
1 11 3 3 4 0 0 0

wole mniejszym orkom lub goblinom, bezwzglednie korzystajac z
brutalnej sily fizycznej. Orki to wyjatkowo odrazajace stwory, ktore
uwielbiajg zadawac bol. Rozkoszujq sie okrucienstwem 1 mordem.

Sa rasa wyjatkowo agresywna i wojownicza. Jesli nie moga znalez¢
1nnych przeciwnikow, walcza miedzy sobg. Plemiona orkow maja
Zaa e swoje kryjowki w trudno dostgpnyrn terenie, zazwyczaj w gorach lub

Zasady specjalne: Mutacje Chaosu. Rzué 1k10, by okresli¢ liczbe lasach Ich znienawidzonym wrogiem s3 krasnoludy. Obie rasy od

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, skradanie sie,
spostrzegawczosé, sztuka przetrwania, ukrywanie sie,
znajomos¢ jezyka (mroczna mowa albo staroswiatowy)

mutacji. Wynik: 1-3 = 1 mutacja, 4-6 = 2 mutacje, 7-9 = 3 stuleci prowadza zaciekly wojne.

mutacje, 10 = 4 mutacje. Nastepnie rzu¢ 1k100 i sprawdz
wynik w Tabeli 11-1: Mutacje Chaosu, by okresli¢ rodzaj Cechy Gtowne

mutacji. Odpowiednio zmodyfikuj wspétczynniki stwora. ww | us K odp | zr Int SW Ogd
Zbroja: brak
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Orki s3 najwigkszymi i najsilniejszymi z ras goblinoidéw (inaczej
zwanych ,zielonoskérymi”). Kiedy to mozliwe, narzucaja swoja
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Tabela 11-1: Mutacje Chaosu

Rzut Mutacja Efekt |

01-09 Zwierzece odndza +1 do Szybkosci I
10-18 Wychudta sylwetka -1k10 do Krzepy |
19-27 Potworna otylosé +1do Zywotnosu +1k10 do Krzepy
Rogi Moze nimi atakowac (S-1)
Fuski Dodatkowy 1 PZ na kazdej lokacji trafienia
Krétkie nogi -1 do Szybkosci
Zwierzecy pysk Zyskuje umiejetnos¢ tropienie
Ogon +1k10 do Zrecznosci
Macki zamiast ramion +10 Krzepy i WW przy chwytaniu w walce
Geste futro Dodatkowy 1 PZ na kazdej lokacji trafienia |
Troje oczu +5 do testow spostrzegawczosci z uzyciem wzroku f




Rozdziat XI: Bestiariusz

Umiejetnosci: jezdziectwo albo plywanie, spostrzegawczose,
sztuka przetrwania, torturowanie, wspinaczka, zastraszanie,
znajomos¢ jezyka (goblinski)

Zdolnosci: bijatyka, grozny, silny cios, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne: Nienawis¢. Orki nienawidza wszystkich,
nawet innych orkéw i goblinow. Wszelkie sporne kwestie
rozwiazuja za pomocy piesci lub zelaza. Zwykle zaczynaja
thuc pobratymcéw z innych plemion, ale réwnie czesto
walcza miedzy soba. Ork, sprowokowany nawet w
najmniejszym stopniu, musi wykonac test Sity Woli.
Nieudany test oznacza, ze natychmiast atakuje najblizsza,
stabsza od siebie istote.

Siekacz. Kazdy ork nosi przy sobie siekacz. Jest to
wielka i ciezka bron, zbyt nieporeczna, by mdgt nia
walczy¢ zwykly cztowiek. W fapach orka siekacz staje sie
straszliwym orezem, zadajac dodatkowe +1 do obrazen
w pierwszej rundzie walki (w nastepnych rundach do
obrazen dodaje sie zwykla Site orka). Jesli uzywa go
postac nie bedaca orkiem, siekacz jest traktowany jako
bron jednoreczna z cecha oreza ,powolny”.

Zbroja: sredni pancerz (koszulka kolcza, skorzana kurta i skorzany
czepiec)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: siekacz, sztylet albo tuk

Skaven

Skaveny s rasa olbrzymich, cztekoksztattnych szczuréw. To
potworna parodia ludzko$ci, zyjaca w podziemnym imperium,
ktore rozciaga si¢ pod calym §wiatem. Cho¢ pospolstwo nie
wierzy w ich istnienie, te nikczemne stwory naprawde zyja pod
zlemia, stanowiac powazne zagrozenie nie tylko dla Imperium,
ale dla catego §wiata. Uciekaja si¢ do wszystkich metod, takze
skrytobdjstwa, szerzenia zarazy i zepsucia, byle tylko osiagnac
swoj cel — zapanowa¢ nad ludZmi w imie skavenskiego boga,
Rogatego Szczura.

Cechy Gtéwne

wWWw | US K
30 25 30 30 40 25 25 15

Cechy Drugorzedne
A Zyw |S Wt Sz PO PP
1 9 3 3 5 0 0 0

Umiejetnosci: bron specjalna (proce), plywanie, skradanie sie,
spostrzegawczosé, sztuka przetrwania, ukrywanie sie,
wspinaczka, znajomos¢ jezyka (queekish)

Zdolnosci: grototaz, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne: brak

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta i skorzany czepiec)

Punkty Zbroi: gtowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), sztylet albo proca

Zwierzocztek

Zwierzoludzie to stwory naznaczone skaza Chaosu. To potworne
hybrydy ludzi i zwierzat. Od niezliczonych pokolen kryja

sie w lasach Imperium, polujac na ludzi, niczym mysliwi na
zwierzyne. Wedruja w niewielkich grupach, zwanych zbrojnymi
stadami, ktore czasami zbieraja sie w wielka horde prowadzona
przez najsilniejszego z wodzow. Wtedy atakuja ludzkie osiedla,
sprowadzajac $mier¢ 1 siejac strach wsrod mieszkancow
Imperium. Zwierzoludzie to zagorzali wyznawcy Bostw Chaosu.
Bezgranicznie nienawidza ludzi.

Cechy Glowne

us K Odp | Zr Int
25 35 45 35 25 25 25
Zyw |S Wt | Sz Mag |PO [PP
1 12 3 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: skradanie sie, spostrzegawczosé, sztuka przetrwania,
sledzenie, tropienie, ukrywanie sie, zastraszanie, znajomos¢é
jezyka (mroczna mowa)

Zdolnosci: grozny, wedrowiec, wyostrzone zmysty

Zasady specjalne: Mutacje Chaosu — Zwierzece odndza i rogi. Maja
25 szans na dodatkowa mutacje. Jesli mutacja wystapi,
wykonaj rzut procentowy i sprawdZ wynik w Tabeli 11-1:
Mutacje Chaosu, by okresli¢ rodzaj mutacji. Odpowiednio
zmodyfikuj wspotczynniki stwora.

Mieszkaniec laséw. Zwierzoludzie to stwory lesne. Niemal
wszyscy sa doswiadczonymi towcami i tropicielami.
Otrzymuja modyfikator +20 do testéw skradania si¢ oraz
+10 do testow ukrywania si¢ w lesie.

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna albo wiécznia, rogi (obrazenia S-1),
tarcza

Stwory samotniki

Demoniczny chochlik

Demoniczne chochliki to mieszkaficy Domeny Chaosu.
Naleza do najstabszych 1 najmniejszych demondw, co nie
oznacza jednak, ze nie sa niebezpieczne. R6znia sie miedzy
soba rozmiarami i ksztattami, ale wszystkie maja skrzydta i
ostre pazury. Demoniczne chochliki czesto stuza jako postancy
poteznych demondw.
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