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Opis:
Podrecznik ze szczegdtami opisuje wazniejsze stworzenia zamieszkujace $wiat
Tolkiena — kelvary, czyli istoty zywe, ktére sie por'usﬁz_\ajq, Kelvary narodzity sie
z Wielkiej Piesni, a zaliczamy do nich takie stwory, jg'(k kruki, ulmodile (delfiny),
mearasy (potomkowie wierzchowca Oromego), olifanty, wielkie orty, krebainy,
y kirinkiry z Numenoru i czarne tabedzie, ale i wypaczone potwory 'z rogu i
' kosci', ktdre ‘barwia Swiat caty krwi szkarfatem' na rozkaz Morgotha.
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Info :
Jesli spodobata ci sie ta ksigzka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej\iypuszczaé kolejne '
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepniaq je nam, ktore beda skanowaty swe podreczniki, sa chetne
do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a ta wspomogq Nas dotacja. J esli
jestes jedna z takich osdb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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1.0 WSTEP

Co powiecie o pojedynku ze Smaugiem Zotym lub o to-
wach na krakena w niespokojnych wodach Morza Rozaki?
Czy potrafilibyscie przescigna¢ skrzydlata bestie albo poko-
na¢ Upiora Kurhan6w? Probowaliscie kiedys wjarzmié bawo-
fu Arawa lub umknal przed sfora glodnych wargow?

Dzgki ,Stworom Srédziemia" made okazje spotka¢ naj-
stynniejsze i najpotezniejsze stworzenia zamieszkujace En-
dor, znane i nie znane potwory, ktore odegraly istotna role
w historii Srodkowej Krainy. Znajdziecie tu wszystkie waz-
niejsze istoty pojawiajace sie w ,,Hobbicie" 1 ,,Whadcy Pier-
Scieni" J. R. R. Tolkiena. Podobnie jak leksykony z wieloto-
mowego cyklu ,Ludy Srédziemia”, rowniez ta ksigzka, ktdry
trzymacie w rekach, jest przewodnikiem, ktéry ma stuzy¢ mi-
loénikom gier fabularnych jako pomoc przy doborze prze-
awnikéw w przygodach 1 kampaniach rozgrywanych w $wie-

de Srodziemia.

20 JAK KORZYSTAC ZE
,STWOROW
SRODZIEMIA"

Niniejszy tom podzielony zostat na cztery czgéci:

1. WSKAZOWKI - rozdzial poswiecony.. objasnieniu
skrotow, zrodet cytatdw oraz uwagom, mogacym pomoc
w adaptagji podrecznika na potrzeby innych systemow
RPG.

2. ENCYKLOPEDIA STWOROW - w tych rozdziatach
podano wiele ogdlnych informacji oraz opisy najwazniej-
szych zwierzat i potwordw zamieszkujacych Srédziemie.

3. GENEROWANIE STWOROW I LOSOWANIE
SPOTKAN( - rozdziat zawierajacy probki atrybutéw
1 premii dla typowych przedstawicieli fauny Endoru oraz
wskazowki, jak tworzyC 1 kierowa€ istotami na wysokich
poziomach w kazdym systemie fabulamyi:, Dodatkowo
zataczona jest tam tabela spotkan.

4. TABELE — w nich znajdziecie wszystkie statystyczne da-
ne istot opisanych w Stowniku.

WSKAZOWKI

Zawarte tu informage pozwola wykorzystal ,Stwory
Srédziemia" jako bestiariusz w grze fabularnej - objasme-
nia skrétéw, definigie termindéw z mechaniki gry 1 uwagl
dotyczace konwersji. Poniewaz w zatozeniu opracowano
Stwory Srédziemia” jako dodatek do wydanych przez
ICE systeméw ,Srédziemie", , Whadca Pierécieni" oraz
»Rolemaster", dodano w tym miejscu wskazdwki utatwia-
jace ,,przetlumaczeme atrybutéw 1 premii na potrzeby
innych gier.

ENCYKLOPEDIA STWOROW
Kazdy podrozdziat w Encyklopedii rozpoczyna sie od
ogolnego spojrzenia na historie omawiane] grupy stwo-
rzefi oraz oméwienia dajacych sie wyrdzni¢ podgrup (ta-
kich, jak Wielkie Smoki czy Smokotaki), po czym naste-
puje alfabetyczne zestawienie jej przedstawicieli.

W przypadku kazdej z istot opisano jej wyglad, cechy,
kierujace nia motywy oraz podano gar$¢ informagi ogdl-
nych Ponadto zamieszczono w ,,Stworach" obszeme tabele
zawierajace potrzebne w grze Wsporlczynmkl stworze —
Profesje, Atrybuty, Umiejetnosci 1 posiadane przedmioty;
zgodme ze standardem ,Srédziemia”, ,WPG" oraz ,Role-
master”.

Zadnemu ze stworzen nie poswiecono tyle miejsca i uwa-
gl, ile zajmuja opisy istot w modutach ICE opisujacych po-
szczeglne krblestwa Srédziemia, w zamian potozono nacisk
na przydamos¢ 1 adekwatnoé¢ * informacji. 1 tak, dowiecie
sie tutaj, gdzie kazda z istot zamiesZKuje 1 o posiada, ale bez
wdawania sie w zbedne detale. ,Stwory" sa tylko suplemen-
tem do gry, nie za$ zamiennikiem dla publikacji koncentru-
jacych sie na konkretnych miejscach 1 ‘istotach.

,Stwory Srédziemia" oparte zostaty' na autoryzowangch
zrddtach 1 wszedzie tam, gdzie ma to sems, podane Zostaty
odnoéniki do stésownych fragmentéw ,, Wiadey PierScien:"
1 ,Hobbita". Tam, gdzie jest to potrzebne, znajduja sie row-
niez odnoséniki do innych pozycji ICE — podrecznika z za-
sadami ,Srédziemia" oraz dodatkéw. Nieco wiecej informa-
cjLaia temat cytatéw znajduje sie w rozdziale , Wskazdwki",
o0 ktorym byl mowa.

GENEROWANIE STWOROW
I LOSOWANIE SPOTKAN

Pod koniec ,Stwordw... " zamieszczono rozdziat poswie-
conly tworzeniu nowych istot. Znajdziecie tam:

1. metode szybkiego generowania stworéw

2. wskazowki do prowadzenia istot na wysokich poziomach
(od 11 wazwy?)

3. zalecenia dotyczace wykorzystywarﬁa przez rbine istoty
ich speqalnych *imocy (czyli czaréw i przedmiotéw ma-
gicznych)

4. wbele 1 zasady spotkan.

TABELE

Na samym koficu natomiast znajduje sie opis zwierzat

i potworéw w kategoriach obowiazujacych w ,Srédziemiu’”,

»WPG" oraz ,Rolemaster" wspdtczynnikéw. Wyrdzniono

w nim trzy czesct: L zwierzgta ,pospolite”; 2. niezwykte po-

twory 1 bestie; 3. pojedyncze, wyjatkowe zwierzeta, stwory
i istoty obdarzone moca.
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3.0 WSKAZOWKI e sauka/i zelaza

S sztuka/1 jadeitu
) . . ST ztuka/1
Mamy tu zbyt malo miejsca, by pomiesci¢ wszystkie na- ;oz Sozioml e
e pomysly lub wepbiczynniki do wseystkich wigkszych sy- g 7 ks il
steméw role-playing, wobec czego ponizej znajdziecie wy- BN Bohater Niezales
brane, zastosowane przez nas skréty, definice, odnosniki do PA. Premia do Ataku Y
7rodet cytatéw 1 uwagl dotyczace konwersji. G Bohater Gracza
Podrozdziat 3.1 dotyczy skrétow, nastepny — definicji M Punkey M
czgsto wykorzystywanych w grze. Z rozdziatu 33 dowiecie R . romieh oy
sie, jak dostosowa liczby charakteryzujace istoty ze ,,Srdd- Rd Eun &
ziemia" do wymogéw innych gier fabularnych. W ostatnim RO . Rzut Odpornokc
podrozdziale zebrano kategorie uzywane do opisu Srodowi- c 4 Ced
ska 1 warunkéw klimatycznych, w ktérych zyja poszczeglne ~ — 7T T
stworzenia.
TERMINY, CHARAKTERYSTYCZNE
3 DLA SRODZIEMIA
3.1 SKROTY a jezyk adunaickd
............. jezyk icki
chrirﬁiei ,Znaiifi,egie liu;tf; najezelcie] .Wystcpuiscygh oMo Conra Mowa
A eczniku skrétow, uozona tematycznie, a w obrebie d . Dunael (jezyk Dunlandczykéw)
kazdej grupy — w porzadku alfabetycznym. du Daenael(dawny Dunael)
e.. .. . U jezyk Edainow
SYSTEMY ROLE-PLAYING el .. ... Jezyk eldarinski
FH .. ... . ... Fantasy Hero (jczyk Eldarow, patrz quenejski)
,Srédziemie” ... bez skrétu Es.. ... ... ., jezyk Easterlingbw
RM. ... Rolemaster PE .. ... Pierwsza Era
CE. . ..... ... Czwarta Era
7RODIA CYTATOW cw ... inowiek ze'wz.gérz -
Hob. "Hobbit, czyli o i 2 DO !@Lyk hobb1c-k1 ,(odmlana Westronu)
WP ... »Whadca Pierscien:" bae ) e;zyk.Haradmnow
WPl A Wyprawa" Hob .. ... . . hobbit
wp2 A Drie wieze" kd oo Kuduk (ezyk starohobbicki)
wps . A Powrdt krdla kh ... ... Khuzdul (ezyk krasnoludzki)
S 11 ............. ,,Silm arillion" WP W/}xia Pﬂm]l
Or. ........... jezyk orkéw
ATRYBUTY BOHATEROW P Pcl (je;zyk Pukelow) o
), Q. Quenya, jezyk quenejski
ZW. .. G Zwinnosc Lo jezyk Rohirriméw
KO ... N Kpndyqa th oo jezyk rhovanionski
SE. Sita o S Sindarin, jezyk sindarifiski
PS ... ... L Pewnosc siebie DE Druga Era
IT....... Irtuiga : le ... ... ... jezyk leénych elfow
IG ... Inteligencja TE ... ... ... Trzecia Era
Sd .o Self Discipline (Rolemaster) Teng ... ....... Tengwar
W s Memory (Rolemaster) W jezyk Wartagbow
Re il Reasoning (Rolemaster) ws westron
Em . ... ...... . FEmpathy (Rolemaster) Yo Wos (Druedain)
Qu ... ........ .. Quickness (Rolemaster)
TERMINY STOSOWANE W GRZE 32 DEFINICJE
ST)Z """"""" ;l;}tluplf;rloé Istotne dla przebiegu gry okreslenia wyjasnione sa zwykle
SW' """""" Syruki W aﬁiu w tekscie. Na ponizszej liscie znalazly sie te, ktdre s3 szcze-
MO' d """"" Mo dyfikator gOlnie wazne lub po prostu najczesciej spotykane.
od miedziak/i Amane (Blogostawione Krolestwo). Kontynent lezacy na za-

chéd od Srédziemia, za Belegaerem (Wielkim Morzem).
kryeke Trafienie kryryczne Tu znajduje sie Valinor (ojczyzna wiekszosci Valaréw

E mo' """""" kostka/;lutu procentowego 1 Majaréw, jak rowniez wielu elféw) 1 Sale Oczekiwania

o Pre}nﬁa do Obrony (miejsce, do ktérego przybywaja umarli). Gléwna czesé
............. lachu zwana jest Eld iy

FGF ... ... .. .. fabulama gra fantasy

MG .......... Mistrz Gry Arda: (Miejsce). Caly $wiat stworzony przez Eru za posre-

SZo. . sztuka/i Zota dnictwem jego stug, Valaréw. W jego sktad wchodzi



Endor (Srédziemie) i Aman, natomiast oddzielnie traktu-
je sie Menel (Niebo). Przez Pierwsza 1 wickszos¢ Drugiej
Ery Arda byl kolista 1 plaska. Pozniej, w Trzeciej Erze,
zostata odwworzona w formie kuli.

Belegaer: (s. ,,Wielkie Morze"). Ocean oddzielajgcy Aman
(na zachodzie) od Srédziemia (na wschodzie). Zwany
takze Potgznym Morzem lub Morzem Rozlaki:

Beleriand: (Wielki Kraj). Najdalej na pétnocny zach6d wy-
sunieta cze$é Srodziemia, lezaca za Gérami Blekitnymi.
Prawie catkowicierzniszczona 1 pochonieta przez fale
oceanu w przypominajacej kataklizmnbitwie konczacej
Pierwsza Ere. Fragment, ktry ocalat, znany jest pod na-
zwa Lindon. Inne nazwy: Wielka Kraina, Kraina Balaru.

Ea: (g. »Istnienie", inne thumaczenia ,,Oto jest" lub ,,Niech
sie stanie") (W ,,Silmarillionie” - przyp. tum.). Ea jest
wszystkim, co istnije, co stworzy! Eru i zawiera tak Ar-
de, jak 1 Niebo (Menel). Powstata z Wielkiej Muzyki
(Ainulindale), ktéra okreslta boski porzadek istnienia
1 nadal jest ograniczona narzuconymi przez Piesn wieza-
mi (Esencja). Poza Ea znajduja sie Bezczasowe Sale Eru
(Jedynego) i Ainuréw (Swietych Duchéw) oraz Sale Po-
za Czasem (Nicos?).

Endor: (5. ,Srodkowa kraina"; ,,Srédziemie"). Endor to sin-
darifiska nazwa Srodkowego Kontynentu Ardy; inne na-
zwy to Ennor i Endore.

Haragger: (5. ,Morze Poludniowe"). Ocean oplywajacy po-
tudniowe brzegj Srédziemia, bedacy czeécia Ekkai, czyli
»Morza Okreznego". Oddziela Endor od krain Dalekie-
go Potudnia.

T
' a‘\\if i ‘ : r
“\‘g“ ;,

Huornowie: Zaczarowane drzewa — drzewostwory; réwniez
ci sposrod entow, kiorzy szezegOlnie upodobnili sie do
drzew.

Jaszczur: Okreslenie majace sens zblizony do ,,smoka”, cze-
stokro¢ jednak o bardziej ogdlnym znaczeniu: dowolna
potezna, wezopodobna istota.

Kelvary: (q. ,2Zwierzgta", ,,Zywe stworzenia, ktére sie poru-
szaja"). Istoty zywe, kiore moga si¢ porusza¢ lub, jk
stwierdza Yavanna, ktére ,moga uciekac" (Sil. str. 48).
Piecze nad kelvarami sprawuje wilasnie Yavanna, jedna
z Valier. Nie zalicza sie do nich Dzieci Tuvatara (Eru),
czyli elfow, krasnoludéw, ludzi etc.

Likantropia: Przeklenstwo, ktorego moc przejawia sie
w szczegOlnej formie zarazy, przemieniajace) ofiary w taki
(likantropy). Pierwotnie rzucona przez Morgotha stata sie
przyczyng powstania jednego z rodzajow Nieumardych.

ak: Nieumarly duch przywiazany do zwierzgcego ciata, lecz
potrafiacy zmieniaé ksztalt i przybiera¢ whasna forme.
Zrani¢ mozna je wylacznie bronia magiczng (np. Swieta,
zaczarowan lub zabdjcza dla tego rodzaju stworzen) lub
srebrng (takze mithrilows). Jedynym sposobem trwalego
uSmiercenia faka jest przebicie jego serca poswigconym
przedmiotem.

Majarowie: Mniej potezni z Ainurdw, stuzacy Valarom na
Ei. Znani s3 rowniez pod imionami Ludu Valaréw, Stug
Valinoru oraz Stug Straznikéw. Ci, kedrzy niewiele wie-
dza (zwhaszcza sposrod ludzi) zwa ich ,pomniejszymi
bostwami'".

Porwory Morgotba



Menel: (q. ,Niebo"). Nazwa ta, dostownie znaczaca ,obszar
gwiazd", objeto cate niebiosa lezace ponad Arda.

Morenor: (q. ,Kraina Ciemnosci"; inne nazwy: ,Moryarme-
ne", ,Hyarmenor"). Morenor to quenejskie okreslenie
matego kontynentu, lezacego na potudnie od Srédziemia,
oddzelanego od Endoru przez Haragaer.

Morze Okrezne: (q. ,Ekkaja"). Ogromny ocean wokdt Ar-
dy. Jego wody omywaja Srédziemie od potudnia, wscho-
du i pdtnocy (na zachodzie lezy Belegaer) Zwanty jest tak-
ze Morzem Zewnetrznym. W plerwszej 1 pod koniec
Drugiej Ery otaczaty go Sciany Nocy, pbzniej jednak, gdy
Arda stata sie kula, ssm otoczyt 1 pokryt wigkszy czesé
Swiata.

Niesmiertelne Kraje: Okreslenie czestokro¢ uwazane za inng
nazwe Amanu, w rzeczywistoscl obegmuje swym znacze-
niem Aman i Tol Eressee. Mieszkanicy tego miejsca - el-
fy, Majarowie 1 Valarowie - s3 nieSmiertelni (stad nazwa).
Sama kraina nie daje mieszkaficom nieSmiertelnosci.

Nieumarli: Istoty, kidrych ciata umarly, zas duchy nie opu-
scity Jeszcze Ardy, lub tez istoty pochodzace z Clenia,
ktére zwigzane sa ze Swiatem $miertelnych jakimis‘ohyd-
nymi zakleciami.

Numenor: (Westernesse). Ogromna wyspakontynent, leza-
ca niegdys na srodku Wielkiego Morza, az do dnia zagta-
dy (Upadku) w roku 3319 Drugig) Ery. Od poczatku
Drugiej Ery do Upadku, Numenor zamieszkiwali Edai-
nowie, Ojcowie Ludzi - Numenorejezycy. Byli oni
przodkami Dunedainéw. Stowo ,Numenor" dostownie
oznacza ,Zachodnia krame wyspa ta byla najdalej na za-
chéd wysunietym iejseem zamieszkiwanym przez ludzi.

Olvary: (q. »tzeczy rosnace 1 zapuszczajace korzenie w zie-
mi"). Istoty zywe, kiore nie poruszaja sie lub; jak méwi
Yavanna, /,nie moga uciekal" (Sil., str. 48). Sposrod Va-
laréw najblizszy jest im Orome (Araw). Naywiekszymi
przedstawicielami olvaréw sa drzewa.

Orchtan: Wszystko to, co lezy na zewnatrz Istmienia (Ei).

Potwor: Stworzenie lub rasa stworzen, ktorych natura zosta-
ta odmieniona whrew pierwotnym zamierzéniom Eru. Nie
przystaja do jego orygmalniego schemat istnienia, przed-
stawionego w Wielkiej Muzyce (Ainulindale). Wigkszos¢
potworéw J&t dziefem Morgotha (Melkora), Upadtego
Valara. Za pojawienie si¢ pozostalych odpowiedzialny jest

Sauron 1 inné (pomniejsze), czyniace Zlo istoty.
Romenear: (q.",Wschodnie Morze"; s. ,Rhunugaer) Oce-
an lezacy na wschod od Srédziemia, bedacy czescia Ekkai
(»Morza Okreznego"), ktory niegdys (przed 3319 DE)
oddzielat Endor od Scian Nocy na Dalekim Wschodzie.

Upiér: \Nieumarly duch zamieszkujacy ciato innej istoty,
dz1¢k1 Czemu moze przyblerac forme swej ofiary i dyspo-
nowac Wszystknm ) ﬁzycznyrm atrybutami, nie tracac
nic z wlasnej, magicznej natury.

Valarowie: (s. ,Belainowie"). Najznamienitsi sposrod Ai-
nurow, kiorzy zstapili na Ee jako straznicy 1 wykonawcy
wizji Eru. Poczatkowo bylo ich pietnascioro, wkrbtce jed-
ek Melkor (Morgoth) stracit faske Jedynego 1 zostato
siedmiu Valaréw 1 siedem Valier. Sposrdd nich najpotez-
niejsi sa AratarOVVle, jest ich osmioro. Wyniesieni Wysoko
nigdy wiecej nie wymoéwili imienia Morgotha i uznali go za
najwiekszego sposrod Wielkich Nieprzyjaciéh. Valardw
nazywa si¢ rowniez Poteznymi, Wyniesionymi Wysoko,

Wielkimi, Wiadcami Ardy, Straznikami, Wiadcami Vali-
noru, Moznymi Wiadcami Zachodu. Ignorand zwy ich
Bogami.

Valinor: (q. ,Kraina Valaréw"). Obszar we wschodnim
Amanie bedacy domem Valarow, wickszosct Majarow
oraz elféw ze szczepu Vanyardw. Valinor lezy na zachdd
od Eldamaru, zas jego stolicg jest Valimar.

Wargowie: Olbrzymie, zaklete, Ze wilki, bedace tworem
Morgotha, nadnaturalnie pot@zne, lecz obarczone brze-
mieniem klatwy. Po $mierci ich ciata wkrbtce znikaja,
a duchy wpadaja waOrchtan.

Zwierze: Kazda istota zrodzonaz, Wielkiej Muzyki, Piesni
Stworzenia, czyli Ainulindale. Stworzenia te poczete zo-
staly przez Eru i przybyly na Arde zgodnie Zjego planem.

33, KONWERSJA
WSPOLCZYNNIKOW

Jesli zdecydu]eae 316; wykorzystaC ten podr@czmk jako
pomoc w grze innejniz. ,Srodziemie”, wynotujae wszystkie

istotne wspoiczynmkl zanim rozpoczniecie gre. Ponizsze
wskazowki mogy sie wam przydac, gdyby konieczne okazato

sie wprowadzenie ]aklchs poprawek. Informaqe, ktore
przedstamamy, majg da¢ czytelmkom W miare }asny obraz
stabych i silnych stron kazdej z istot. Konwersja nie powin-
na sprawi¢ zbytnich probleméw, poniewaz uwzgledniono
zasady rzadzace wiekszoscia najbardzie) znanych systeméw
RPG. Najtatwiej bedzie przystosowac liczby; uwzglednienie
mnéstwa dodatkowych zasad z innych gler moze by¢ juz tru-

331 PRZELICZENIE OBRAZEN I PREMII

Premie: Przeliczeniem wartosci procentowych na skale 1-20
rzadzi jedna prosta reguta: kazde +5 na kostce k100 réw-
ne jest +1 na k20.

Obrazenia: Liczba obrazen podawana w ,Stworach..."
przedstawia ogdlna odpornos¢ 1 wytrzymatos¢ na bdl
1 wstrzas; bardziej odnosi si¢ do siniakdw i skaleczen niz
do ran. Obrazenia pochodzace od trafienr krytycznych
opisuja efekty powaznych zranien 1 $miertelnych ciosow.
Dlatego tez liczby obrazef, jakie znajdziecie w niniejszym
module, maja mniejsza wage, anizeli w systemach,
w ktorych $mier¢ jeSc skutkiem przekroczenia przez ofia-
re przysiugujacego j&j limitu obrazen. Gdybyscie postugi-

wali sie systemem, W kedrym konkretme efekty trafien kry-
tycznych nie s3 opisane (przyktadem moze by¢ ,Dunge-
ons and Dragons" firmy TSR, Inc.), wystarczy podane

w Stworach..." obrazenia podzieli¢ przez dwa lub

podwoit liczbe ran odnoszonych przez bohaterow.

332 PRZELICZANIE
WSPOLCZYNNIKOW

NA DOWOLNY SYSTEM RPG
Wszelkie informagje natury statystycznej 1 liczbowej, ja-
kie zawiera niniejszy modul, wyrazono w otwartej lub zam-
knietej skali od 1 do 100. Dzigki temu w rozgrywee mozna
uzywal stusciennej kostki (k100). Ponizsza tabela ma za za-
danie poméc wam w przeliczaniu liczb z zakresu 1-100 na
inne, whiciwe dla ,nieprocentowego” systemu.



Wartod¢ Premia Premia  Wartodd  Wartod | 342 ULUBIONE SRODOWISKO

1100 k100 k20 3-18 212 Drugi zestaw okreSlen opisuje preferowane przez istote
102+ +35 +7 20+ 17+ ekosystemy. Wyrdzniono tu trzy podkategorie (patrz nizej):
101 +30 +6 19 15-16

100 +25 +5 18 13-14 CHARAKTERYSTYKA TERENU

98-99 +20 +4 17 12 I NAWODNIENIA

9597 +15 +3 16 wysokie gbry

9094 +10  +2 15 II wawozy/wadi (parowy rzek okresowych)

8589 +5 4l 14 10 wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych (czek/jezior)
7584 +5 +1 13 9 lodowce/pola $niezne

6074 0 0 12 8 bagna/mokradta
4059 0 0 1011 7 oceany
2539 0 0 ? 6 wybrzeza/plycizny stonych zbiomikéw wodnych
15245 I 8 5 podziemia (jaskinie etc. )

1014 5 -1 7 4 tereny wulkaniczne

§9 -10 g 6 3 pustkowia

-4 15 i 3 ) pustynie (od‘czasu do czasu jaki$ kaktus ezykolezasty
2 -20 4 4 2 krzew, brak trawy)

I 25 4 3 2 ’

ROSLINNOSC
333 UWAGI DOTYCZACE POZIOMOW . lsighsty/taiga
las mieszany

W niektorych systemach, opartych na idei ,pozioméw” wrzosowiska/kadowate zaroda
postaci, MG moze stwierdzié, ze poziomy daja bohaterom dzungla/las 1y
zbyt wielkie mozliwosci, jak na $wiat, w kidrym przyszto im réwiny/sifi¥sto spotykone drrewa@kezewy)
zyé. Wystarczy w takim przypadku pomnozy¢ liczbe tundra (Pérosty/Mchy, Porosty/Trawy)
okreslajaca poziom przez 0, 75 lub 0, 6, zaleznie od potrzeb.
W ten sposdb (odpowiednio) bohater z 20 poziomu znaj-

dzie sie na 15 czy nawet 12. Nalezy pamietaéorodpowied- CECHY SZCZEGOLNE

nim zmniejszeniu wartoScl premii. miejsea magiczne/zaczarowane
zamieszkarie tereny VVleJSkle
. przejscia miedzy wymiarami
34 OKRESLENIA jaskinie/ pieczary/okapy

miasta/miasteczka/zamki 1 okolice
STOSOWANE W OPISACH ementarzyska

Zaraz po nazwie kazdej z istot opisanych w Encyklopedii . . e g .
w Rozdziatach 5.0 i 6.0 nastgpuje, zestaw kilku okreslen. > | )b' Wa/ma/df*oglflic,wzkl/szlakl
Kaide 7 nich malezy do jedneso 2 trzech rodzaiow i odnosi 4 POl bitew/wrak statkow
sie do jednego z aspektow namury stworzenia: pierwszé . i
podane Zostai‘y}ego ulubione warunki k]imatyczne, nastep- 343 CZESTOTLIWOSC SPOTKAN

nie $rodowisko, w jakim Zyje, oraz, na zakonczenie, szansa Trzeci z elementéw opisu okredla, jak czesto mozna
napotkania go w takim wiaénie ekosysternie. natkna¢ sie na dang istote w jej ulubionym $rodowisku
1 moze stuzy¢ MG jako dodatkowa wskazowka przy okresla-
341 ULUBIONY KLIMAT niu losowych spotkaf wedtug zamd 2 czscl trzecie)
Plerwszy zestaw okresla warunki  klimatyczne, jakie Przyklad: Rzuty spotkania w przypadku istoty, ktdrej spotkanie
najbardziej stworzeniu sprzyjaja; wyboru dokonano z okreslono jako ,duze", wykonuje si¢ z modyfikarorem + 20.
nastepujacej listy:
. Prawdopodobienistwo /
goracy/wilgotny (deszczowy, pamy)
goracy/ umiarkowa}lly ggrzgs;](l)lzhwosc Wm Modyﬁka:g;
v (goracy i suchy) e X
Ici epl'y} Jwilgorny dbardzo. ................................
. . Jr UZE. . ..o +10
tagodny (przecietna wilgotnos¢ i temperatura) o
; . . srednie +0
pllpusynny (ceply i suchy) frodnie +0
chlodny/umiarkowany (morski: érednio do bardzo  MEMIEKie
. . male .. -20
wilgotnego 1 chtodny) bardvo made 30
umiarkowany (suchy do $rednio wilgotnego i chtodny) e 50
imny/suchy (polp ¥ lub ., dle zimny) mm]maln_m

lodowaty y i bardzo zimmy) prawle ZerOWe. . . ... . . . ... .o ..o



Stworzenie
zamieszkujgce
Arde

40 O STWORZENIU

Eru, Tluvatar, Jedyny, jest poczatkiem 1 koficem wszech-
rzeczy. Tylko on whadny jest obdarza¢ Zyciém 1 odbierac je.
On sm stworzyl wszystko.co jest 1 cotbedzie. Z jego muysli
powstat Niegasnacy Plomien, cudowna sita obecna w duchu
kazdej zywej istoty. Dusze wszystkich stworzefi sa zwigzane
z tym nieSmiertelnym ogniem Zycia.

Z mydli Eru,powstali Ainurowie, najwyzsi sposrod Vala-
row (,Poteg"), najpotezniejsze duchy Fi (Istnienia). Zgro-
madzit lluvatar swoje potomstwo 1 dat im muzyke, zacheca-
jac, by sami podieli pieéf. Spiewali tak przez niezliczone stu-
lecia, az w koncu wszystkie ich rozne podnioste melodie sta-
ly sie piekne i zjednoczyly sie w cudownej harmonii — Wiel-
kiey Muzyce, Ainulindale, ke6ra data poczatek Ei. W te) Pie-
$ni ustanowione zostaly wzorce Stworzenia, Esencji wszyst-
kiego, co jest.

Wspélnie wykuli Ainurowie Niebiosa (Menel) 1 Ziemie
(Arde). Niestety, byt posrdd nich jeden, kidry dazyt do inne-
go, whsnego porzadku i zaklécit ich niewinng jednosc.

Majac nadzieje na stworzenie swojego fadu Melkor (g. ,, Ten,
kidry powstaje z wielka moca") Spiewat zgodnie z whsnym
zyczeniem; probowat manipulowaé Niezniszczalnym
Ogniem 1 tworzy¢ na whasng reke. W tym przerazajacym
przedsiewzieciu poniost kleske, stracit taske 1 stat sie Ainu-
rem Upadtym. Z jego straszliwej wizji zrodzilo sie Zto, Mel-
kor byt bowiem Zta weieleniem. Z czasem nadano mu inne
imie — Morgoth, co znaczy ,,Czamy Nieprzyjaciel".

Eru zakonczyt Wielka Muzyke 1 skarcit podzielonych Va-
laréw, nastepnie zmusit Morgotha, poteznego odszczepienica,
do podporzadkowania sie jego woli. Czamy Nieprzyjaciel
ustuchat sfowa swego Pana 1 okazat skruche, dle w jego duszy
gleboko zakorzenita sie wyrosh z bélu nienawisé.

Eru przebaczyt swym dumnym potomkom i zabradt Ainu-
1w z ich cudownego domu w Bezczasowych Salach, 1 po-
prowadzt przez Otchtan ku Ei, dajac im za zadanie uksztat-
towanie $wiata na wzor chwaly 1 wspanialosci, ktorg niosa
w sobie. Tak oto zaczeli Valarowie obrabia¢ piekny, lecz su-
rowy klejnot stworzenia. Jednak po jakims czasie Melkor po-
nownie si¢ zbuntowat i na clym Swiecie zawrzata walka,
keéra zburzyh spokojna Réwnowage Rzeczy.



4.1 STWORZENIA ARDY

Zamyst Eru objgt nieprzeliczone mnéstwo pozioméw
stworzenia. Na pewno tak sie rzecz miata z Zywymi istotami,
gdyz miejscem ich wszystkich na Ei rzadzi jasno ustalony
poquek Najwyzszy szczebel zajmujg Valarowie, iz pod
nimi znajdujg sie ich liczni studzy, Majarowie. Ci z kolei
bezposrednio przewyzszaja Olvarow, Kelvaréw 1 Dzieci lu-
vatara: elfy, krasnoludy, ludzi etc.

Niniejsze opracowanie zajmuje sie, rzecz jasna, Kelvara-
mi, Zywymi istotami, ktdre sie poruszaj, stworami. Zalicza-
my tu wszystkie zywe stworzenia poza Olvarami 1 Dzie¢mi
Tluvatar, ale i na niektére spoérod nich nalezy spojrzed nie-
co inacze), jako ze s3 Wypaczeniem Zycia 1 nie mieszcza sie
w owym porzadku, ustalonym przez Eru. Te stwo-
rzenia NAZywamy pOtWOraI.

FANCUCH ZYCIA

Eru (Iluvacar)
i
Valarowie

Majarowie

| ]

Dzieci lluvatara Kelvary
(elfy, ludzie, {praki, ssaki,
krasnoludy etc.) ryby etc.)

Olvary (drzewa, trawy etc.)

4.2 POTWORY MORGOTHA

Wszystkie potwory sa dziemi Za 1 wobec tego s3 mni€j
lub bardziej bezposrednio zwizzane z miyslami 1 Spiewem
Czamego Nieprzyjaciela. Nie zostaly stworzone przez Mor-
gotha ani nie stuza mu; nalezy na nie patrzed raczeg) jak na
istoty, ktorych duch Gndywidua]ny lub duch calej rasy) ulegt
Zym wplywom 1 spowodowat zmlan(; ich p1ervvotnego cha-
rakteru. Poniewaz tylko Eru daje 1 mszczy zycle, wszystkie
duchy, . tym 1 potwory, pochodza od niego, jednak w prze-
ciwienstwie do zwierzat w naturze potworéw jest pewna
sztuczno$é. Clesza su; diuzszym zyciem, obdarzone S nie-
wiarygodnymi mocami i niezwykly osobowoscia, cierpiac za-
razem z powodu czeSclowego lub catkowitego braku faski
1 blogostawienstwa Eru. Duchy ich spala od wewnatrz wypa-
czony ogien, niszczacy istoty nie obdarzane juz darem Nie-
zniszczalnego Plomienia. Samo ich istnienie jest zafatszowa-
niem Esengji 1 nie miesci sie w Réwnowadze Rzeczy.

50 ENCYKLOPEDIA
ZWIERZAT

Jak juz bylo wspomniane wezesniej, zwierzeta naleza do
grupy istot zwanych przez elfy Kelvarami, co oznacza zywe
stworzenia, ktore potrafia si¢ poruszaé. Sa to istoty natural-
ne, obdarzone whasna wola, za$ ograniczone wytacznie przez
wrodzone cechy 1 dar $mierci. Podobnie jak Olvary 1 Dzieci
lluvatara naleza do uswieconego przez Eru porzadku i zyja
zgodnie z Rownowagy Rzeczy.

5.1 NIETOPERZE I PTAKI

Jako ze niebo jest ich Zzywiotem, to wlasnie ptaki i nieto-
perze sa najblizsze Niebiosom 1 clesza sie szczegblnymi
wzgledami Manwego 1 Vardy (Kréla i Krolowej Valarow).
Wielkie orly sa uwazane za najdostojniejsze sposrod wszyst-
kich Kelvaréw 1 stuza Valarom jako postaficy, zwiadowcy
I wojowniy.

Endor zamieszkuje z gora 10 000 gatunkéw istot latajg-

cych, od malerkich kolibréw karlowatych, wazacych mniej
niz gram, po wielkie orly, zdolne unie$¢ na grzbiecie doro-
stego cdowieka /wraz z ekwipunkiem. Wystepujq prawie
w kazdyrn ekosystemie. Ich }askmvve upierzenie, wspaniale
piesni 1 oszalamiajace umiejetnosci latania mogg dawaé ra-
dos¢, wywolywac zadziwienie, budzi¢ groze 1 zazdroC.

Sposrod ceptokrwistych kregowcdw o wyjatkowo aktyw-
nym metabo]izmie, obdarzonych czterema koficzynami, je-
dynie ‘ptaki maja piora. Ich konczyny przedme ulegly prze-

ksztalcentu tworzac skrzydta, ktore pravvle wszystklm pta-
kom pozwalajg lata¢. Wyrastajace z tylu pidra ogonowe za-

pewniaja dodatkowa powierzchnie nosna.

Nietoperze s3 rowniez cieptokrwistymi istotamni latajacy-
mi, zdolnymi do aktywnego lotu (w odréznieniu od szybo-
wania). Zaliczajg sie jednak do ssakow, a ich skrzydta s3 bo-
nami rozpietymi na przedtuzonych kosciach palcdw przed-
nich koficzyn. Blony te s dodatkowo zrosniete ze stawami
skokowymi, a czasem takze z ogonem.

Uwaga: Nietoperze i ptaki zamieszkujace Srédziemie sq z reguly

wigksze, bardziej inteligentne i bardziej magiczne od swoich

zyjacych gdzie indziej pobrarymcdw.







SOWA KURHANOWKA
Klimat: fagodny, chtodny/umiarkowany, umiarkowarny.
Srodowisko: teredy wulkaniczne,, wrzosowiska/kartowate
zarosla, rowniny/stepy, jaskinie/pieczary/okapy.
Prawdopodobiefistwo spotkania: mafe:
Rozmiar: Rozpietos¢ skrzydet 15 cm.

Kurhanéwka jest maty, rzadko spotykana sowa, ktora
przywykla zamieszkiwaé otwarte kurhany 1 kopee oraz po-
rzucone przez susty tunele w Eradorze (zwlaszcza w pot
nociym Kardolanie)sProwadzi nocny tryb Zycia. Jej oczy sa
tak mocno przystosowane do widzenia W ciemnosc, Ze jasne
$wiatto (ptomien pochodni badz $wiatto dnia) praktycznie ja
oSlepia. Bardzo tatwo jest w ten spos6b sploszy¢ kurhanow-
ki 1 sprawié, Ze calym rojem rzuca sie na oslep do ataku.
Przenosza rozliczne choroby, w tym wscieklizne i likanthre-
sis, na ktora sime 83 odporne (ta druga zwykle dziata jak
atak z 2-3 poziomu 1 jest powazna przypadtoscia psychicz-
ng; objawy wystepuja po 1-10 dniach, a ofiara jest przeko-
nana, Ze stata sie dzikim zwierzeciem).

BAK

Klimat: fagodny, chiodny/umiarkowany, umiarkowany,
zimny/suchy.

Srodowisko: bagna/mokradta.

Prawdopodobienstwo spotkania: duze.

Rozmiar: Rozpietos¢ skrzydet 120 cm.

Bak, zwany rowniez czapla pnocna, jest ptakiem bro-
dzacym, Zywiacym sie rybami, skorupiakami 1 wezami. Jest
cierpliwym, sprytnym i rozwaznym mySliwym. Zamieszkuje
delty rzek pdtnocno-zachodniego Endoru, a znany jest
przede wszystkim dzieki swemu prze€igglemu i Zatobnemu
glosowi. Zime spedza na podmoklych terenach w:, poblizu
morskich wybrzezy, jedynie latem odwiedzajac ujscia rzek
1 lezace na pdhnocy kontynentu jeziora,

LABEDZ CZARNY
Klimat: ciepty/wilgotny; tagodny, chfodny/umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodmyeh, pust-
kowia, wrzosowiska/karfowate zaroéla.
Prawdopodobiefistwo spotkania: mate.
Rozmiar: Rozpietos¢ skrzydet 2 metry.

Czame tabedzie zamieszkuja tereny potozone na péinoc
od Mordoru, az po potudniowe zakatki Mrocznej Puszczy;
s3 rowniez pospolite w dolinach rzecznych 'w Nuradzie
1 Rhovanionie (zwlaszcza wzdhuz Anduiny). Jak na tabedzie
s3 dos¢ duze; w wiekszej gromadzie potrafia nawet wywrdaé
16dz, jesliga zblizy sie zbyt blisko do jednego z ich ogrom-

gniazd.

Sowa kurhandwka

Labed? czarny



SKRZYDLAKJASKINIOWY
Klimat: ciepty/wilgotny, tagodny, potpustynny.
Srodowisko: podziemia, tereny wulkaniczne, migsca ma-
giczne/ zaczarowane, jaskinie/pieczary/okapy.
Prawdopodobienistwo spotkania: niewielkie.
Rozmiar: Rozpietos¢ skrzydet 30-50 cm.

Skrzydlaki jaskiniowe to wielkie, inteligentne nietoperze,
spotykane przade wszystkim w Morii, chociaz podobno wi-
dziano je réwniez w innych okolicach podziemi, pod Gora-
mi Mglistymi. Wyksztatcit sie u nich niezwykle wymydny
sposob polowania, niespotykany u innych nietoperzy. Przy-
wodca stada decyduje, ktdre z potengalnych ofiar nalezy za-
atakowal, a ktdre zignorowal. Pozostate nietoperze skrupu-
latnie wykonuja jego polecenia. Stworzenia te maja ostre jak
brzytwa szpony, ktérymi moga rozszarpa¢ zdobycz na ka-
watki. Jak na nietoperze, wydaj stosunkowo glosne dzwieki,
co pozwala dos¢ szybko odkry¢ ich obecno$é. Zwykle nie-
wiele to pomagy, gdyz skrzydlaki sa bardzo szybkie 1 zwrot-
ne. Ich futro jest cemnoszare, zasem czame, u mtodych -
w plamki. Najlepszg obrona przed nimi Jest zabicie ich przy-

odcy, jego $mier¢ powoduje wycofanie sie stada, przynaj-
mniej na jaki$ czas.
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JASKINIOWKA
Klimat: cieply/wilgotny, tagodny, chiodny/umiarkowany,
umiarkowany.
Srodowisko: podziemia, tereny wulkaniczne, jaskinie/pie-
czary/okapy, skrzyzowania/drogi/$ciezki/szlaki.
Prawdopodobienistwo spotkania: bardzo mate.
Rozmiar: Rozpieto$¢ skrzydet T metr.

Jaskiniéwki sa jednymi z wieln dziwacznych mieszkat-
cdw Morii. Sa biate, nieme, prawie $lepe 1 odzywiaja sie grzy-
bami. Pozywienie odnajduja przy pomocy niezwykle (ak na
paka) wyczulonego zmysh wechu, za$ wrogéw wykrywaja
podobnie do nietoperzy, wydajac wysokie, niestyszalne dla
ludzkiego ucha dZwieki, Ich wielkie; szeroko otwarte dzioby
maja zabkowane krawedzie, za$ niebieskawe szpony s3 moc-
ne 1 ostre. Jaskiniowki, jako stworzenia catkowicie roslino-
zerne (ich gléwnym pozywieniem sa grzyby), rzadko atakuja
zwierzeta, chyba Ze zostang napadniéte lub dostownie umie-
raja z glodu (kieruja sie wiedy inistynktem odziedziczonym
po odleglych przodkach).

SEP SKALNY

Klimat: ciepty/wilgotny, fagodny, chtodny/umiarkowany,
umiarkowany.

Srodowisko: wysokie gory, wybrzeza stodkich zbiormikéw
wodnych, las iglasty/tajga, las mieszany, jaskinie/piecza-
ry/ okapy, ruiny, pola bitew/wraki statkéw.

Prawdopodobienstwo spotkania: $rednie.

Rozmiar: Rozpietos¢ skrzydet 180 cm.

Sep skalny jest duzym, czamo upierzonym ptakiem gor-
skim, ktéry buduje gniazda na wysokich, nie-

dostepnych urwiskach. Czgsto
zdarza sie wk, ze w jednym
rejonie gniezdzi sie kilka
par, co jest bardziej charak-
terystyczne dla rodziny Co-
rvidae (krukowate) niz dla
ptakéw drapieznych (ak np.
jastrzebie). Sepy skalne sa
do§¢ inteligentne (ak na
ptaki) 1 wspdtpracuja pod-
czas polowan: upatrzona
ofiare wspdlnie zaganiaja

nad urwisko, majac nadzieje,

Q\\\ S Bl <y L 7e Wﬁe w przepaéé. Po-
T S S nacho ich uwage przyciagnie

- \_.—--. = e, . .
_ V'\" s BB )\\W/b . Al pe kazde ranne stworzenie, bez
Sl A ,U/M N e e 4&.\.\[ B e wzgledu na swoj rozmiar.
aatn: SPHEN "?Mh " # i, _\W/,//’ .:-\l‘] o . Sepy skalne spotyka sie naj-

T czeSciej na potudniowych
zboczach Gér Biatych.
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LYSKA I DERKACZ

Klimat: tagodny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany,
zimny/ suchy.

Srodowisko: bagna/mokradta.

Prawdopodobienstwo spotkania: duze.

Rozmiar: Rozpieto$¢ skrzydet 50 cm.

Derkacz to przypominajacy kaczke ptak brodzacy o czar-
nopurpurowym upierzeniu (nasze derkacze s3 raczej brunat-
noszare - przyp. tum. ). Znany jest ze swej hatasliwosci 1 na-
tretnosci. Szerokie, plaskie stopy pozwalaja mu szybko prze-
myka po btocie 1 wérdd porastajacych plycizny wodorostow.
Poza tym znakomicie plywa 1 potrafi nieZle lataé. Zwierzeta
te bardzo fatwo przystosowuja sie do warunkéw zewnetrz-
nych, totez spotkaé je mozma w calym Srédziemiu, hen po
Forodwaith, Mur 1 Urb na pétnocy. Bliskim krewniakiem
derkacza jest yska, ktdra z trzcin 1 wodorostow potrafi zbu-
dowat plywajace gniazdo, o przeszto metrowej $rednicy.

KREBAIN
Patrz Potwory", Rozdziat 6. 5

ECHOSOKOL

Klimat: cieply/wilgotny, tagodny, pétpustynny, chtod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany.

Srodowisko: podziemia, tereny wulkaniczne, jaskinie/pie-
czary/okapy, ruiny, skrzyzowania/drogi/Sciezki/szlaki.

Prawdopodobienstwo spotkania: mate.

Rozmiar: Rozpietos¢ skrzydet 50-100 cm.

Echosokét jest duzym, Zyjacym pod powierzchnia ziemi
ptakiem. Jest bardzo niebezpieczny, zwiaszeza wiedy, gdy uda
mu sie zaskoczy¢ ofiare. Ten drapiézca catkowicie przystoso-
wat sie do Zycia w srodowisku pézbawionym $wiatta. Podczas
polowan wykorzystuje zaréwno echolokadje, jak 1 infrawizje.
Ma potezne nozdrza, kére ulatwiaja mu postugiwanie sie we-
chem. Zmyst ten ma réwnie eaty jak jaskinibwka (patrz
poprzednie strony)«Dziob 1 szpony echosokota sa wystarcza-
jaco twarde 1 ostfe, by przebi¢ prawie kazda zbroje. Prak ten
ma matowobiale upierzenie 1 bezbarwna skore. Jego dzidb
1 szpony s3 prawie catkowicie przezroczystenJak to czesto by-
wa u ptakow drapieznych, samica jest wieksza odsamea

LIS LATAJACY

Klimat: tagodny, polpustynny; umiarkowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéwiwodnych, ba-
gna/ mokradta, wybrzeza/plycizny stonych zbiornikéw
wodnych, tereny wulkaniczne, pustkowia, pustynie, wrzo-
sowiska/kartowate zarosla, rtéwniny/stepy, cmentarzyska.

Prawdopodobienistwo) spotkania: $rednie.

Rozmiar: Rozpietosé skrzydet 50-100 cm.

Latajacy lis jest duzym gatunkiem nietoperza, zamieszku-
jacym jezynowe gaszcza lub korony zatopionych czgciowo
drzew, na podmoklych 1 przybrzeznych terenach. Najczedciej
spotyka sie go na bagnach i w karfowatych zagajnikach na
Wschodzie, aczkolwiek odmiany o mniejszych rozmiarach
zyja rtowniez w Rhun. Istnieja nawet potwierdzone doniesie-
nia, ze jedno ze stad zamieszkuje na potudniu Eriadoru.

W przeciwietistwie do innych nietoperzy latajacy lis do-
skonale czuje si¢ za dnia, gdyz jest obdarzony znakomitym
wzrokiem 1 wechem. Dzieki wydtuzonemu pyskowi fatwo
chwyta kryjace si¢ w zaroSlach gryzonie 1 zjada niedostepne
dla jego bardziej ,ptaskogebych" braci jagody 1 jezyny.

We wschodniej czesci Srodziemia uwazany jest za symbol
zlej magji.

WIELKI ORZEL

Klimat: goracy/wilgotny, lodowaty.

Srodowisko: wysokie gory, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, lodowce/pola $niezne, wybrzeza/plycizny sto-
nych zbiomikoéw wodnych, dzungla/las tropikalny, tun-
dra, miejsca magiczne/zaczarowane, przejicia miedzy wy-
miarami, jaskinie/pieczary/okapy, cmentarzyska.

Prawdopodobiefistwo spotkania: bardzo.mafe.

Rozmiar: Rozpieto$¢ skrzydet 10 nietrow.

Wielkie oy zostaly stworzone przez Valarow - Manwe-
go, Pana Powietrza, 1 Yavanne, Krdlowa Ziemi. Uwazane sa
za najszlachetniejsze z ptakéw. Ich zadaniem jest sprawowa
nie opieki nad wszystkimi Kelvarami. Niejednokrotnie .ode-
graly znaczaca role @ historii Srodziemia. Czesto ratowaly
znajdujacych sie w potrzebie bohateréw. To im zawdziecza
ocalenie Maedhros, jeden z Noldoréw, wieziony w Thango-
rodrimie, i Gandalf Szary, zamkniety przez Sarumana
w Orthanku(ery pomogly tez Gandalfow: po walce z Bal-
rogiem w Morii).

Wielkie orly s3 réwnie inteligentne jak przedstawiciele
Wolnych Ludéw. Nie zalicza sie ich jednak do te) grupy,
najprawdopodobnie) ze wzgledu na brak umiejethosci budo-
wania 1 tworzenid. Z tymi poteznymi ptakami nie ma zartow:
rozdraznione('sa groznymi przeciwnikami. Nie toleruja
tchérzostwa w obliczu niebezpieczefistwa. Bedac nieprzejed-
nanymi  wrogami Zta, ze szczegblng zaciekloscia nienawidza
latajacych istot, ktdre sprzymierzyly sie z wrogami Valarow.

Orly: porozumiewaja si¢ wlasna mowa, Eryr-aryth, ale po-
trafia tez moOWiC po sindarinisku, a niekiedy takze w jezykach
ludzi (np. w Westronie). Zdarzaja sie wérdd nich prawdziwi
suczeni", kibrzy opanowali po kilkadziesiat jezykéow.

Thoron (orzet)



Thorondor, Wtadca Ortéw z Krissaegrimu. Thorondor
przewodzit orfom z Beleriandu przez caly Pierwsza Ere, byt
niezawodnym  sprzymierzeficem 1 przyjacilem Edaindw
1 Noldorow. Sposrod wielu jego szezytnych dokonafi nalezy
wymienié sprowadzenie orlej strazy do Gondolinu, miasta
zamieszkiwanego przez Noldordéw, ocalenie Maedhrosa
1 zranienie samego Morgotha. Thorondor uratowat rowniez
Berena 1 Luthien podczas ich ucieczki z Angbandu i odzyskat
ciato Fingolfina (ednego z Noldoréw) podczas Bitwy Na-
glego Plomienia (Dagor Bragollach). Poprowadzit tez sy
ortéw w Wielkiej Bitwie koniczacej Pierwsza Ere 1 niedugo
pbzniej odszedt daleko na Zachdd. Od tej pory zaden z wiel-
kich ortéw nie pozostawit po sobie podobnego dziedzictwa
ani nie dysponowat podobng moca. Thorondor miat skrzy-
dha o rozpietosct blisko 55 metréw 1 byl najwiekszym pta-
kiem, Jak1 kiedykolwiek szybowat w przestworzach Endoru;
jego rozmiary pozwalaly mu stawa¢ do bezpoéredniej walki
ze smokami.

Gwathir, Wtadca Wichrow, Wiadca Odow z Gér
Mglistych. Gwaihir zostat przyjacielem Gandalfa po tym, jak
czarodziej wyleczyt jego zatruty rane. Po latach odwdzieczyt
sie za to, ratujgc Gandalfa, Thorina Debowa Tareze i1 ich
kompanéw przed banda wargéw 1 goblinéw, pédezas drogi
ku Samotnej Gérze. Pézniej Whadca Wichrow poprowadzit
oy w Bitwie Pieciu Armii, uwolnit Gandalfa uwiezionego
na wiezy w Isengardzie, a potem uratowat go na szczycie Z i-
tak-Zigit (Srebmej Géry) po starciu z Balrogiem. Uratowat
tez Froda 1 Sama ze zboczy Orodruiny (Gory Przeznaczenia)
po tym, jak zniszczyli oni Jedyny Plerscien. Oy Gwaihira
stuzyly takze Gandalfowi 1 Radagastow (innemu z Istarich)
jako szpiedzy.

Landroval, brat Gwathira. Landroval jest niemal tak po-
tezny jak Gwdihir. On réwniez brat udziat w Wyratowamu
Froda i Sama'z kataklizmu, jaki nastapit po zniszezeniu Pier-
Scienia Wiadzy.

WIELKI SOKOL Z ARDORU

Klimat: gorqcy/wﬂgotny
Srodowisko: wysokie,gory, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, dzungla/las, tropikalny, rowniny/stepy, jaski-

nie/ pieczary/okapy.

Prawdopodobienistwo spotkania: bardzo mafe.
Rozmiar: Dhugo$¢ ciata do 1, 5 metra, rozpietos¢ skrzydet 8
metrow.

Te dzikie ptaki byly ulubionymi wierzchowcami Wiad-
adw Przestworzy na Dworze Ardoru w potudniowej czesci
Srédziemia. Prawdopodobnie wywodza sie od wielkich so-
kotéw z Mrocznej Puszczy (patrz nizej). Najpelniejsza wie-
dze na ten temat posiadt Sauron i podzielit sie nig z odda-
nym ztu Dworem Eldar6w. Nieujarzmione ardorskie sokoty
potaczone byly z Wiadcami Wiatréw magicznymi wigzami.
Byly catkowicie wieme swym jezdZcom i nie pozwalaly, aby
dostadt je kto$ inny.Ktos taki musiatby najpierw przy pomo-
cy magii ztamac ich wole.

Sulroch, Elros 1 Gilsul, najwspanialsze z Sokotéw Ardo-
ru. Te potezne ptaki byly wierzchoweami Sulheroka, Postatt-
ca Dworu Ardor, 1 Valknista, Pana Wojny na Dworze (ktory
miat zawsze do dyspozygjt Elrosa lub/Gilsula).

WIELKI SOKOL Z MROCZNE] PUSZCZY

Klimat: zimny/suchy.

Srodowiske: wysokie géry, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, Ias iglasty/tajga, las mieszany, miejsca magicz-
ne/ zaczarowane, jaskinie/ pieczary/okapy.

Prawdopodobiefistwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: Dhugo$¢ ciafa I metr, rozpietos¢ skrzydet 6 me-
ow.

Mimo ze wielki sokét jest jednym z wigkszych, latajacych
stworzen, to nietatwo jest go spotkal. Dzieje sie tak dlatego,
Ze stworzenia te zamieszkuja odlegte i wysoko potozone za-
katki Mrocznej Puszczy (wiekszo$¢ zyje w Emyn-nu-Fuin,
czyli w ,Gorach Mrocznej Puszczy"). Praktycznie nie spo-
s6b oswoié ktdregos z nich. Nie daja sie utrzymaé w niewo-
livi ciezko jest przyzwyczaié je do naktadanego na glowe kap-
tura (nawet wtedy, gdy sa jeszcze piskletami). Jak na zwierze
tych rozmiaréw, wielki sokét jest niezwykle zwrotny w locie
- cecha niezbedna dla ptaka Zyjacego w lesnej gestwinie. Sto-
sunkowo delikatna budowa ciata nie pozwala mu unies¢ wie-
cgj niz jakie$ 30 kg tadunku, totez niezbyt nadae sie na

wierzchowca.
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CIETRZEW STEPOWY

WIELKI NIETOPERZ

BAZANT ZIELONY

KRUK ZIELONOSKRZYDLY

NIETOPERZ DRAPIEZNY



GOLODO

Klimat: fagodny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany,
zimny/suchy.

Srodowisko: bagna/mokradta.

Prawdopodobiefistwo spotkania: $rednie.

Rozmiar: Rozpietos¢ skrzydet I metr.

Golodo jest jasnozielonym nielotem $redniej wielkosci,
przypominajacym duza ges na szczudtach. Znakomicie ply-
wa. Zywi si¢ glownie rybami, skorupiakami i mieczakami.
Wezesnym latem, w porze godowej, golodo zbieraja sie
w duze stada; poza tym okresem tworza niewielkie grupki.
Jesli wyczuja won drapieznika, natychmiast podrywaja sie do
ucieczki. Moga poruszal si¢ z do$¢ duza szybkoécia, choé
robia to nieco niezgrabnie. Wyjatkiem jest tu czas wylegu,
kiedy to dzielnie staja w obronie zagrozonych gniazd. Przy
nadarzajacej sie okazji chetnie odzywiaja sie padling. Praki te
bardzo lubia mieso, ale w praktyce sa w stanie zadowoli¢ sie
czymkolwiek, gdyz kiepscy z nich mysliwi.

GORKRUK

Klimat: chtodny/umiarkowany,
ny/ suchy.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokradta, las iglasty/tajga, las mieszany, wrzosowi-
ska/karfowate zaro$la,

Prawdopodobienistwo spotkania: $rednie.

Rozmiar: Rozpietos¢ skrzydet 120 cm.

Gorkruk jest mniejszym kuzynem zlego krebaina. Nie jest

z natury 7y, ale cechuje go catkowita obojetnosé-na cierpie-

nia innych stworzen. Jest on od swegd pobratymea znacznie

muniej inteligentny 1 mozna w zasadzie powiedzied, ze Zyje po
to, aby jes¢ (chol pewne, gdyby go zapytal, upieratby sie, Ze
je po to, aby zy¢). Gorkruki ltbig blyskotki i potrafia groma-
dzi¢ niewiarygodne ilosci $wiecidetek i drobnych monet.

W ich niechlujnych koloniach legowych czesto znalez¢é moz-
na pewna ilo$¢ kosztownosci. Potencjalni rabusie musza

mie¢ sie na bacznoéci (najlepiej zrobia, jak wloza helmy

z waskimi szezelinami na oczy). Gorkruki catymi stadami

bronia dostepu do gniazd, ze szczegdlnym upodobaniem

probujac wydtuba¢ intruzom oczy.

umiarkowany, zim-

CIETRZEW STEPOWY

Klimat: ciepty/wilgotny; fagoday, chtodny/umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, réw-

niny/ stepy, jaskinie/pieczary/okapy.
Prawdopodobienstwo spotkania: duze.
Rozmiar: 20-30 cm.

Ten pulchny ptakigrzebiacy (z rzedu kurakéw) pochodzi
z Bk 1 stepéw Kalenardhonu (Rohanu). Ze wzgledu na

wybomy smak miesa jest upragniona)zdobycza wielu mysli-
wych, zaréwno tych skrzydlatych, jak 1 dwu- oraz czworono-
gich. Wielu ludzi, a takze niektore zwierzeta (zwlaszcza
czerwone lisy 1 jastrzebie) chetnie zrezygnuja z.jakiejs innej,
tatwiejszej zdobyezy, w zamian za szanse upolowania thu-
Sciutkiego, sépowego cietrzewia. Upierzenie cietrzewl (bra-
zowe w zame plamki) zapewnia im doskonaly kamuflaz
w ich/namuralnym $rodowisku. Dzieki temu ich populaga
utrzymuje sie na wzglednie stalym poziomie. Godowy, bu-
czacy glos smca przywodzi na mysl odglos, jaki wydae bu-
telka w chwili, edy dmucha sie jgj w szyjke.

WIELKI NIETOPERZ

Klimat: chtodny/umiarkowany, umiarkowany, zimny/su-
chy.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiornikéw wodnych,
podziemia, tereny wulkaniczne, las iglasty/tjga, las mie-
szanty, jaskinie/pieczary/okapy.

Prawdopodobiefistwo spotkania: bardzo mate.

Rozmiar: Rozpieto§¢ skrzydet 1, 5 metra.

Szaropurpurowy wielki nietoperz zamieszkuje oddalone
zakamarki Mrocznej Puszczy, totez widuje sie go rzadko
1 niewiele wiadomo o jego zwyczajach. Pozera ptaki prowa-
dzace nocny tryb Zycia (np. sowy), ogromne pajaki 1 rozma-
ite gryzonie. Najwicksze 1 najodwazniejsze okazy sa w stanie
upolowal nawet nieduzego niedZwiedzia. Z ofiar wysysa
krew (zgodnie z wyobrazeniami tych, kibrzy uznaja nietope-
rze za uciele$nienie zta) 1 wyjada najdelikamiejsze kawatki
migsa.

Cietrzew stepowy



Bazant zielony

Nietoperz
drapiezny

BAZANT ZIELONY

Klimat: cieply/wilgotny, fagodny, chtodny/umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiornikéw wodnych, réw-

niny/ stepy, jaskinie/pieczary/okapy.
Prawdopodobiefistwo spotkania: Srednie.
Rozmiar: 4560 em, z ogonem 100-120 cm.

Bazanty zielone majg niezwykle okazaly wyglad: samice
1 miode szczycy si¢ Bniacymy zielonobrazowym upierzeniem,
podczas gdy samea zdobig szmaragdowozielone piora 1 dhu-
gi, powltbezysty ogon. Samce znane s3 poza tym z zazartych
pojedynkéw o potengjalne partnerki. Gwaltownie doskakuja
do siebie tworzac,chmure szmaragdowego puchu 1 kotluja sie
w nie), az do momentu, gdy jeden z nich sie wycofa, wyczer-
panty 1 z potarganym pierzem. Bazant zielony, podobnie jak
cetrzew stepowy, uchodzi za smaczng zdobycz, de jako
twardszy (pod kazdym wzgledem) od delikamego cletrze-
wia,»musi przed zjedzeniem troche skruszec.

KRUK ZIFLONOSKRZYDLY
Klimat: ciepty/wilgotny, fagodny, chfodny/umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokradta, wrzosowiska/kardowate zarosla, jaski-
nie/pieczary/okapy.
Prawdopodobienistwo spotkania: duze.
Rozmiar: 25-30 cm.

Tego niezwykle Zywotnego, inteligentnego mieszkanca
wybrzezy i terenéw podmoklych tatwo jest oswoid, nawet
kiedy juz doronie. Moze wowezas stuzy¢ jako wysmienity
poshaniec, gdyz potrafi, odnalez¢ droge do domu z kazdego
miejsca, oddalonego nawet 6,150 km. Jednak, podobnie jak
w przypadku wielu krukowatych, vjego uwage przyciagaja
(i rozpraszajg) wszelakie $wiecidetka. Ma potyskliwie czame
upierzenie z plamkami opalizujacej zieleni na skrzydtach.
Z tego wzgledu trzymany jest czasem jako ptak ozdobny.

NIETOPERZ DRAPIEZNY
Klimat: cieply/wilgotny, fagodny.
Srodowisko: wysokie gory, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, podziemia, las iglasty/tajga, las mieszany.
Prawdopodobiefistwo spotkania: niewielkie.
Rozmiar: Rozpietos¢ skizydet 100-180 cm.

Nietoperze te s3 duzymi, drapieznikami z Gér Biadych,
wyczulonymi na zapach krwi. Na krwawiacy ofiare rzucaja
sie cym stadem, by ostrymi jak brzytwa, drobnymi zebami
obedrzec z niej migso az do kosci. Sa nosicielami rozmaitych
chordb. Najczesciej mieszkaja w poblizu wejs¢ do jaskif
(w ich wnetrzu, rzecz jasna), ale spotyka si¢ je rOwniez
w szczelinach urwisk 1 w opuszczonych budowlach.
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JATEWOON

Klimat: tagodny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany,

zimny/suchy.
Srodowisko: bagna/mokradta.
Prawdopodobienstwo spotkania: duze.
Rozmiar: Rozpietos¢ skrzydet 3, 54 metry.

Zwierze to, znane rowniez jako toporodziob" 1 ,ptak
z bagnisk", ma bez mata 3 metry wysokosd, tabedzia szyje
1 dtugte, mocne nogi. Jatewoon jest bialy ze szkarlatne; smu-
g blegnacq przez czoto 1 oczy; z daleka przypomina duzego
urawia, choC nie jest z nim spokrewniony. Dziob ma jasno-
szary z wyjatkiem ostrego, osadzonego na nim grzebienia,
w kolorze jaskrawego indygo. Od nasady tego grzebienia, ku
tytowl, az za glowe siega pidropusz te) samej barwy. Dzidb
drapieinika jest wprost stworzony do rozdzierania miesa
ofiar, za$ zakoficzone szponami nogl potraﬁa chwyc1c 1 moc-
no przytrzyma¢ nawet niewielkie 1 zwinne zwierze.

Jatewoony zywia sie wezami, rybami 1 drobnymi ssakami.
Reputacje niebezpiecznych 1 wrogo nastawionych zawdzie-
czaja zapalczywosci, z jaka bronig gniazd, zwykle ukrytych
gdzies wirdd mokradel. Zaskoczone przez robiqcych duzo
hatasu ludzi potrafia pierwsze zaatakowal. Sa mevmarygo—
dnie silne, co w pohczemu z ich rozmiarami stanow1 ogrom-
ne zagrozenie dla przecietnej ludzkiej istoty. Bezposrednia
konfrontagja z tym ptakiem moze skoficzy¢ sie roztupafiiem
czaszki

Jatewoony tacza sie w pary na cale Zycie 1 co roku (lub'co
dwa lata) samica znosi jedno-dwa jaja. Zwykle przezywa tyl-
ko jedno piskle, ktére rosnie w niezwykle szybkim tempie —
po roku osiaga trzy czwarte wielkosci dotostego osobrika, zas
po dwoch jest juz w pelni dojrzate: Jatewoony potrafia lataé;
ale jesli juz musza uciekal przed niebezpieczenstwem, to ra-
czej po prostu szybko biegna,szukajac schronienia w wodzie,

ZIMORODEK

Klimat: cieply/wilgotny, tagodny, chtodny /umiarkowany.
Srodowisko: sagna/mokradta,

Prawdopodobiefistwo spotkania: duze.

Rozmiar: 20-25 cm.

Na]mmejszy z zarmeszkujacych Endor ptakow— o
WOw, jest rOwniez tym, ktory sie najlepie prezentue. Ma du-
zy, srebrzysty dziob i upierzenie w kolorach srebra, blekitu,
oranzu 1 bieli. Domestwa zimorodkéw zupelnie nie przysta-
ja do ich urody. Praki te mieszkaja wbrudnych norkach wy-
rytych W, nadbrzeznym urwisku, ktére sa petne gnijacego
$miecia 1 rybich oéci. Czgsto tupem zimorodka padajg tez
owady (gtéwnie stonog), mate jaszczurki i drobne ptazy.

KIRINKIR
Klimat: ciepty/wilgotny, tagodny, chfodny/umiarkowany.
Srodowisko: Wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, las
mieszany, miejsca magiczne/zaczarowane, jaskinie/pie-
czary/okapy.
Prawdopodobienstwo spotkania: prawie zerowe.
Rozmiar: 58 cm.

Kirinkir jest malutkim ptaszkiem o szkartamnym upierze-
niu 1 wyjatkowo pieknym, wysokim glosie. Byt jednym z ulu-
bionych Spiewajacych ptakow w Numenorze. Po Upadku
Numenoru w roku 3319 DE po kirfikirach pozostato jedy-
nie mndstwo poswieconych im wietszy, ilustracjiw: ksigzkach
1 dziel sztuki przedstawiajacych tych malych Spiewakéw: Nie-
kidrzy z uciekajacych przed zaglady Wiernych przywiezi
podobno swoich ulubieficéw do Srédziemia, ale nie jest pew-
ne, czy kiorykolwiek z ptakéw przezyl. Méwa sie, ze Rada-
gast Bury ma w swoim domu w Rhosgobel (na potudniowych
obrzezach Mrocznej Puszczy) parke tych ptakow.

ORAO

Klimat: goracy/umiarkowany, pustynny, potpustynny.

Srodowisko: wybrzeza/ptycizny stonych zbiornikéw wod-
nych, podziemia, tereny wulkaniczne, pustkowia, pusty-
nie, las iglasty/tayga, wrzosowiska/kardowate zarosla,
réwniny/stepy, miejsca magiczne/zaczarowane, jaski-
nie/ pieczry/okapy, cmentarzyska.

Prawdopoedobiefistwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: Rozpietos¢ skrzydet 2, 53 metry.

Pustynny orao, odmiana orta, ktdrego ojczyzna jest Dale-
ki Harad, przypomina swych Zyjacych na péinocy pobratym-
cow. Jednak otoczenie, w jakim zyje, wyznaczylo mu role nie
ty]ko myshwego, ae 1 padlmozercy Szybujac wysoko W po-
Wielrzu wypatruje poruszajqcych sie w dole stworzef1 1 spada
na nie znienacka. W przeciwienstwie do orféw Pélnocy nie
gardzi jednak padling, co swiadezy o dostosowaniu sie do
srodowiska. Jest réwniez dostatecznie zuchwaly, by atako-
wa karawany przemierzajace potudniowe szlaki Haradu.

Na rozeglych potudniowo-zachodnich rowninach tej
krainy rywalizuje z cAowiekiem o miano najgrozniejszego
mysliwego. Gniazda buduje w pieczarach pdtnocnej czescl
Gor Zbtrych lub wérdd wzgdrz potozonych na wschéd od
gorzystego rejonu Raj. Rozmiarami nie doréwnuje wielkim
orfom, ale i @k potrafi unies¢ ze soba upolowana koze czy
owce.




Kruk

LABEDZ PSTRY
Klimat: cieply/wilgotny, fagodny, chfodny/umiarkowarny.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw Wodnych, ba-
gna/ mokradta, wrzosowiska/kartowate zarosla, rowni-
ny/ stepy, pola bitew/wraki statkow.
Prawdopodobienistwo spotkania: niewielkie.
Rozmiar: Rozpietos¢ skrzydet 180 cm.

T.abedz pstry jest z pewnoscia najdostojniejszy ze wszyst-

kich wodnych ptakéw. Pochwali¢ sig tez moze nieprzecie;tnq
mtehgenqa Jest w stanie zapamietad 1 rozpozna¢ (przynaj-
mniej przez pare tygodni) tych, kiorzy mu pomogli lub go
skrzywdzili. Istme]a liczne $wiadectwa ludzi, ktérzy zabty-
dzili na bagnach i zostali stamtad bezpiecznie wyprowadze-
ni whsnie przez fabedzie. Niektore prymitywne ludy, jak na
przyklad Ludzie z Mokradel, zamieszkujacy Nindalf, odda-
ja im cze$¢ jako Swietym istotom poswieconym Valierze Ya-
vannie. Labedz pstry ma kremowobiale upierzenie z mnést-
wem szarych 1 czamych plamek. Jego smaczme mieso 1 wspa-

niale pidra sprawiaja, ze czesto pada ofiarg tych, u kiorych
chciwos¢ bierze gore nad szacunkiem. Najtatwiej spotkaé go
w Nindalf i wzdluz brzegbw Anduiny w spokojnych cze-
Sciach Ithilien.

NIETOPERZ NADWODNY
Klimat: tagodny, chtodny/umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiornikéw wodnych,
bagna/mokradta, las iglasty/tajga, las mieszany,

wrzosowiska/karfowate zarosla, rowniny/stepy, cmenta-

rzyska, ruiny.
Prawdopodobiefistwo spotkania: mate.
Rozmiar: Rozpietos¢ skrzydet 70 em.

Ten niewielki, czamy nietoperz nadwodny rzadko ataku-
je ludzi czy elfy, chyba ze Wpadme w panike lub znajdzie sie
w pulapce Jest natomiast groznym nosicielem pchet 1 innych
pasozytow, ktore rozsiewa w lezacych na uboczu osadach
1 obozowiskach. Roznoszone przez niego zarazki czesto wy-
woluja tak zwana Okresowa Goraczke.

KRUK

Klimat: chtodny/umiatkowany, umiatkowany, zimny/su-
chy.

Srodowisko: wysokie 'gory, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, bagna/mokradta, pustkowa, las iglasty/tajga,
las mieszany, wrzosowiska/kadowate zarosla, rowni-
ny/ stepy, miejsca magiczne/Zaczarowane, ruiny, pola bi-

tew/ wraki statkéw.

Prawdopodobiefistwo spotkania: $rednie.

Rozmiar- Rozpietos¢ skrzydet do 1, 5 me-

Krukl nalez do najinteligentniejszych
ptakow spotykanych w Srodziemiu. Nie sa
rownie madre i szacheme jak wielkie orly,
ale podobnie jak one stoja po stronie Do-
bra, w przeciwienstwie do swoich licziych
krukowatych kuzynéw. Uwaza sie je za po-
stancéw Valara Namo (Mandosa), zwiaza-
nych z Losem 1 przewidywaniem przyszto-
$ci. W Trzeciej Erze kruki z Ereboru za-
przyjaznily sie 1 stuzyly rada krasnoludom
z linii Durina.

Kruki zyja dtugo - Roak z Ereboru do-
zyt ponad 150 lat; sa bystre 1 w pewien spo-
sob magiczne. Mogg uczy< sie jezykow lu-
dzi lub elféw. Mowa krasnoludéw jest dla
nich zbyt zawita, a fowa Entow - zbyt dhu-
gie. Czarownicy od dawna probowali wy-
korzystywa wiedze krukow, kuora praki te

posiadly jeszcze w dawnych czasach.

Roak, syn Karka z Ereboru. To whsnie Roak przyniost
Thorinowi Debowej Tarczy 1 jego towarzyszom wiesci
o krasnoludach 1 pewnym hobbicie imieniem Bilbo Baggins,
keérzy myszkowali wokdt jaskini Smauga. Byt juz wowezas
doé¢ wiekowym ptakiem 1 nie dysponowat taka sila 1 wzro-
kiem jak niegdys$, ale uwazano go za najmadrzejszego spo-
$r6d krukéw.
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Grotowiec
wrzaskliwy

ORZEL. CZERWONY

Klimat: fagodny, chiodny/ ‘umiarkowarty, umiarkowany.
Srodowisko: wysokie gory, Wybrzeza stodkich zbiornikow

wodnych, las iglasty/tjga, las mieszany, miejsca magicz-

ne/ zaczarowane, jaskinie/pieczary/okapy.
Prawdopodobienistwo spotkania: mate.
Rozmiar: Diugosé ciata 130 cm, rozpietos¢ skrzydet 7, 5 metra.

Oty czerwone v&&adaja prz&stworzarm Wschodu. Ci
wspaniali drapiezcy, mniejsi krewniacy wielkich orféw
(rzadkich we wschodnim Endorze), wystepuja do$¢ licznie
1 stanowig pewne zagrozenie dla osdb podrozujacych przez
Gory Czerwone 1 Gory Wiatru. Na szczescie jednak praki
te wola polowa¢ na kozy, owee i dzikie konie. Charaktery-
styczne dla ich wygladu s3 czerwone koncowki pior 1 szkar-
tatne dzioby.

ORZEL. MORSKI

Klimat: goracy/wilgotny, tagodny, chlodny/umiarkowany,
umiarkowany.

Srodowisko: oceany, wybrzeza/plycizny stonych zbiorni-
kéw wodnych, las mieszany, dzungla/las tropikalny,
miejsca  magiczne/zaczarowane, pola  bitew/wraki
statkéw.

Prawdopodobienistwo spotkania: bardzo dnate.

Rozmiar: Dlugo$¢ ciata I metr, rozplt;tosc skrzydet 4, 5 metra
Orzet morski, mniejszy, zwinnieszy kuzyn czerwonego

orla, zamieszkuje wybrzeza Romenearu” (. 3Wschodnié

Morze") 1 wschodniego Haraggeru (5. ,Potudniowe Mo-

rze"). Poluje gtéwnie na morskie ssaki 1 duze ryby przemy-

kajace tuz pod powierzchnia wody. Zdarza sie, Ze jego fupem
padaja tez zotwies Spotkanie z orfami moze sie skonczy¢ fa-
talnie nawet dld morskiego smoka. Jest to jedenz powodow,
dla ktdrych plemiona zamieszkujace odlegle, wschodnie wy-
spy uznaja te ptaki za swych obroncow i oddajg im czesc.

Upierzenie orta morskiego przechodzi od zétoztotawego na

brauchu do blekitnozielonego na grzbiecie 1 skrzydtach.

Ostry dzi6b tego ptaka ma zota barwe.

DROZD

Klimat: cieply/wilgotny, tagodiy; chtodny/umiarkowany,
umiarkowany.

Srodowisko: wysokie gory, wybrzeza stodkich zbiomnikéw
wodnych, las iglasty/wjga, las mieszany, wrzosowi-
ska/karfowate zarosla;ymiejsca magiczne/zaczarowane,
jaskinie/pieczary/okapy.

Prawdopodobienstwo spotkania: duze.

Rozmiar: 3045 cm.

Drozdy to duze ptaki $piewajace, niemal réwnie inteli-
gentme\i utalentowane jak kruki. Sa jednymi z najlepszych
zwiadoweow 1 postancéw Radagasta Burego. Od dawna
przyjaznia si¢ z ludzmi, zwhaszcza w Ereborze i Dali. Kra-
snoludy podziwiaja drozdy, ale nie potrafia si¢ z nimi poro-
zumied, gdyz ptaki te méwia za szybko 1 nazbyt wysokim

glosem. Ich mowa jest réwniez zbyt trudna dla entéw. Jedy-
nie ludzie 1 elfy s3 w stanie opanowal jezyk drozdow. Wy-
maga to jednak wiele czasu 1 clerpliwosci. Drozdy maja wy-
$mienity wzrok 1 wscibska nature, co czyni z nich dobrych
szpiegOw.

Stary drozd z Ereboru. Ten stary, madry ptak dopomogt
Thorinowi i jego kompanii w odnalezieniu sekretnego wej-
Scia do jaskini Smauga. On to rowniez sprowadzit do kra-
snoludéw kruka, aby ten przetumaczyt Thorinowi jego in-
formage, za$ pdzniej podpowiedziat Bardowi Fucznikowi,
jAk zrani¢ Smauga.

SOWA BLOTNA

Klimat: cieply/wilgotny, tagodny, chtodny/umiarkowany,
umiarkowany, zimny/suchy.

Srodowisko: wawozy/wadi, bagna/mokradha, las igla-
sty/tajga, las mieszany, wrzosowiska/kardowate zaroéla,
rowniny/stepy, cmentarzyska, ruiny.

Prawdopodobiefistwo spotkania: bardzo mate.

Rozmiar: Rozpietos¢ skrzydet T metr.

Te rzadko spotykane ptaki prowadzy dzienny tryb Zycia.
Sowy blotne nie s3 zbyt duze, ae za to, jak wiele zamieszku-
jacych Endor ptakéw, wyjatkowo inteligentne 1 spostrzegaw-
cze. Elfy nauczyly je mowy 1 teraz sowy postuguja sie wia-
saym jezykiem. Ktos pozostajacy w bliskim kontakcie z Na-
tura moze wiele sie od nich dowiedzie¢.



GROTOWIEC WRZASKLIWY

Klimat' cieply/wilgotny, fagodny, chlodny/umiarkowany,

owany.

Srodowisko: podziemia, tereny wulkaniczne, miejsca ma-
giczne/zaczarowane, jaskinie/pieczary/okapy, cmenta-
rzyska, ruiny.

Prawdopodobienstwo spotkania: mate.

Rozmiar: 1530 cm.

Grotowiec wrzaskliwy to maly, jaskrawoczerwony nieto-
perz, o wyduzonym nosie. Ma dhugi jezyk, ktéry stuzy mu
do wydobywania owadow z waskich otwordw 1 szczelin. Je-
zyk ten wydziela réwniez silnie toksyczng trucizne dziataja-
ca na uktad nerwowy. Dzigki niej grotowiec moze sparalizo-
wal, a nawet zabi¢ wigksze od siebie stworzenie. Nietoperz
ten ma male, ostre zeby, kidrymi rozszarpuje swe ofiary na
drobne kawatki.

Grotowce czesto poluja na zaby i, jak na ironie, robia to
w niezwykle ,,zabi" sposob: chwytaja je w pdt skoku swoim
dlugim jezykiem. Stworzenia te zawdzieczaja swa nazwe
przenikliwermnu, wysokiemu krzykowi, kiory do$¢ czesto wy-
dobywa si¢ z ich gardzieli. Grotowce wrzaskliwe spotyka sie
jedynie w Morii i w jaskiniach Gér Mglistych.

ORZEL Z VEREUT
Klimat: tagodny, chfodny/umiarkowany, umiarkowanyz
Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiornikow
wodnych, las iglasty/tajga, las mieszany, réwniny/stepy,
zamieszkane terenty wiejskie, jaskinie/pieczary/okapy,
ruiny.
Prawdopodobiefistwo spotkania: niewielkie.
Rozmiar: Dhugos¢ ciata 50 cm, rozpietos¢ skrzydet 180 cm.
Orly z Vereut zyja wérdd wzgérz wschodniego Eriadoru.
Sa prawie catkowicie czame, tylko ich glowa 1 konce skrzy-
det maja cemnopurpurowe zabarwienie. Z upierzeniem wy-
raznie kontrastuja jasnozéte oczy i dzidb. Poluja wirdd
wzgdrz latajac cicho tuz nad ziemia. Dzigki temu ich ofiary
2 zwykle zaskakiwane atakiem drapieznika wynurzajacego
sie nagle zza szezytu wzniesienia. Ulubiona zdobyczy ordéw
s3 susly 1 goralki skalne (male ssaki kopytne, przypominaja-
ce troche swistaki - przyp. tum. ). Specyficzna metoda
fowéw odéw z Vereut sprawia, ze ptaki te sa niebez
pleczne nie ty]ko dla stworzen, na ktére poluja. Prze-
konat 31(; o tym ]uz niejeden Eriadorczyk wpadajac na
szczycle wrzniesienia wprost ‘nanlecacego z przeciwka
drapieznika. Twarze niektorych Dunlandezykéw szpe-
ca blizny $wiadczace o tym, ze spotkanie takie zazwy-
cz3) niie jest zbyt przyjemne.

52 STWORZENIA WODNE

Stworzenia wodne otoczone sa opieka Ulma - jed-
nego z Valardw. Zamieszkuja stawy, jeziora, rzeki
1 oceany, pokrywajace wigksza czes¢ powierzchni Ardy.

Te, ktorych domem sg otwarte morza, Slubuja wiemos¢ Ma-
jarowi Osse, te za$, ktére Zyja w wodach stodkich 1 w mo-
rzach $rddladowych, oddaja czes¢ matzonce Ossego, cichej
1 spokojnej Uinenie. Obydwie grupy roznorodnych i barw-
nych istot s3 mato znane czowiekowi.

Mieszkancy oceanéw poniesli najwieksze szkody z powo-
du dziatan Morgotha. Czamy Nieprzyjaciel na pewien czas
omamit Ossego, co pozwolito mu wprowadzi¢ do mérz wie-
le przerazajacych potwordw. Mimo ze dzieki interwendji Ui-
neny dominagja Morgotha nie trwala diugo, o jednak jego
ohydne bestie wciaz nekaja podréznych i poluja na podo-
piecznych Ulma. Co wigcej, Ose 1 jego zw1er2@ce stugi two-
rza porywcza 1 kaprys$na spotecznos, co sprawia, ze Stanowia
nieprzewidywalne zagrozenie dla wszystkich, ktérzy zapu-
szczaja si¢ na morskie wody. R6zni ich to wzasadniczy spo-
sob od Utneny i jg stodkowodnego ludu.

KARNANTOR

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, ciepty/wil-
gotny.

Srodowisko: " Geeanty, wybrzeza/plycizny stonych zbiorni-
kéw wodnych, jaskinie/pieczary/okapy, pota bitew/wra-
ki statkw.

Prawdopodobienstwo spotkania: minimalne:

Rozmiar: Samce 3, 5 metra, samice 15 metrow.

Kamantory (g ,czerwone geby") to ogromne, oceanicz-
ne wegorze, nalezace do najniebezpieczniejszych wodnych
stworow,Zamieszkuja rafy we wschodnich reonach Morza
Poludniowego (s. ,Haragaer") 1 na potudniu Morza Wscho-
dniego (q. sRomenear"). Szczegblnie upodobaly sobie cieple
wody u potudniowo wschodnich brzegéw Endoru, kidre s3
zasobne w porzywienie 1 zapewniaja wiele dogodnych kry-
)owek. Ci wiecznie glodni mieszkaficy morskich plycizn zy-
wig \sie rekinami_ 1 mnyrm duzymi rybami. Rywalizuja
z krakenaml, wielorybami 1 ogromnymi zOtwiami o sprawo-
wanie kontroli nad poszczegdlnymi akwenami. Karnantory
s3 szczegOlnie grozne wiosng, kiedy to powracaja na tar-
liskau wybrzezy Waw, Cevry, Arth 1 Vulm Shryac -
czerwonosrebrzyste wegorze klebig sie wsrdd tamtejszych
raf, polujac 1 parzac sie w budzacym groze szale.

Kraken
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Samce karnantora dorastaja do ponad 3, 5 metra dtugosei,
podezas gdy samice mogg osiagnaé 15 metrow.

CHAROTHROND
Klimat: goracy/umiarkowany, cieply/wilgotny, tagodny,
chiodny/umiarkowany.
Srodowisko: oceany.
Prawdopodobienstwo spotkania: bardzo mate.
Rozmiar: 16-17 metrdw.

Charothrond (. ,przepastna paszcza', 1. m. ,chereth-
rynd"), olbrzymitkaszalor, jest mieszkancem glebin Belegae-
ru, oceanu lezdcego na zachdd od Srédziemia. W przeci-
wietistwie do | wiekszosci wieloryboéw 'natura obdarzyta go
dwudziestocentymetrowymi zebami, co sprawia, ze poluje na
ryby 1 katamarnice, zamiast zywi¢ si¢ krylem przy pomocy
fiszbinowego cedzidta. Jego ulubiona zdobycza, a zarazem
najgrozniejszym rywalem, jest katamarnica olbrzymia.

Mimo 1z potrafi wywrddaé do gory dnem spory statek,
czgsto pada’ofiara bezlitosnych, umbarskich wielorybnikéw,
polujacych w okolicy Zatoki Belfalas. Umbarczycy poluja na
simotne wieloryby dla ich thuszczu, kosci 1 ambry, ktéra stu-
zy do wyrobu znakomitych perfum.

KAt AMARNICA ERIS
Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany.
Srodowisko: oceany, wybrzeza/ plycizny stonych zbiorni-
kéw wodnych, jaskinie/pieczary/okapy.
Prawdopodobiefistwo spotkania: mate.
Rozmiar: 30 cm.

Te niewielkie, posiadajace po kilka macek stworzonka zy-
ja w deplym Morzu Potudniowym, u wybrzezy Mumakanu.
Ze wzgledu na wydzelany przez siebie atrament, padaja cze-
sto tupem alchemikéw 1 innych ludzi zajmujacych sie wytwa-
rzaniem magicziych mikstur. Dokladny przepis na jego za-
stosowanie w magicznych roztworach znany jest jednak tyl-
ko nielicznym. Powszechnie uzywa si¢ wydzieliny tych kata-
mamic jako sktadnika pasty maskujacej 1 niewidzialnego
atrarmentu pisarskiego.

Charothrond
i katamarnica
Eris



Nimeargurth

MINOG MORSKI
Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, cieply/wil-
gotny, fagodny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany.
Srodowisko: oceany, wybrzeza/ptycizny stonych zbiorni-
kéw wodnych.
Prawdopodobienstwo spotkania: duze.
Rozmiar: 50 cm.

Mindg jest szara, pozbawiona szczek ryba o walcowatym
ciele. Prowadzi pasozytniczy tryb zycia, przysysajac sie do
swych ofiar okraglym otworem gebowym, podobnie jak czy-
ni to pjawka. Powoli wgtyza sie¢ w ciato ofiary 1 ssie krew, az
zaspokoi glod (skaleczenie zadane przez te rybe krwawi
w tempie 2 obr. /runde za kazda runde, w ktérej mindg byt
przyssany do swej ofiary).

PIJAWKA
Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, cieply/wil-
gotny, tagodny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokradha.
Prawdopodobienstwo spotkania: duze.
Rozmiar: 1520 cm.

Wprawdzie w niekt6rych kulturach stworzenie to jest ce-
nione ze wzgledu na swe zastosowania w medycynie, to jed-
nak mieszkancy rzecznych delt traktujq pl]aWkl Jak zwykle
pasozyty. To paskudne stworzenie przypomma nieco pozba-
wionego skorupy $limaka. Pijawka czepia sie skory ciepto-
krwistych istot 1 za pomoca zabkowanego jezyka przebia'sie
do naczyn krwionosnych. Potem pije krew swej ofiary tak
dtugo, az bedzie zbyt ciezka, aby si¢ dalej utrzymad.

MORCHAITHRAS

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, ciepty/wil-
gowy, tagodny, chtodny/umiarkowany.

Srodowisko: wybrzeza/plycizny stonych zbiomikéw wod-
nych, jaskinie/pieczary/okapy, pola bitew/wraki stat-
kow.

Prawdopodobienstwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 3, 5 metra.

Morchaithras (l. m. ,;merchaithrais" lub ,morchaithrais"),
zwana rowniez ,ostrzem z cienia”, to wielka, czama plaszcz-
ka. Ma dtugi, przypominajacy bicz ogon, z kubrego stercza
krotkie 1 niezwykleostre zadziory. Ostrza te tng niczym no-
Zze 1 wprowadzaja do ran silng (3 poziom) trucizne dziataja-
ca na uktad migsniowy. Przerosniete, przypominajace skrzy-
dha pletwy piersiowe ciagna sie wzdtuz glowy 1 catego tuto-
wia ptaszczki, nadajac jej romboidalny ksztatt. Tch koncowki
zagpatrzone s3 W organy przystosowane do razenia pradem
elektryeznym (3 poziom), co. moze pechowego plywaka
oszotomié\(na 1-10 rund po mieudanym RO, jesli wynik byt
wyzszy. od wymaganego o 01-75) lub unieruchomi¢ (prze-
kroczenie wymaganego RO o 76+):

Morchaithras najchetniej ptywa blisko dna przybrzezne-
g0 szelfu 1 zagrzebuje sie w piasku na plyciznach. Wiasnie
w takiej pozydji oczekuje na swa zdobycz. Jej szczeliny skrze-
lowe 1 waski otwor gebowy znajduja sie na spodniej stronie
ciafa. Plynac, plaszczka porusza pletwami piersiowymi,
mknac przez wode z niezwykdy szybkoscia 1 wdziekiem. Wy-
glada to zupelnie tak, jakby leciata w powietrzu.

MULKANAR
Klimat: goracy/umiarkowany, cieply/wilgotny, tagodny,
chiodny/umiarkowany, umiarkowany.
Srodowisko: oceanty, wybrzeza/ply-
cizny stonych zbiomikéw wod-

nych.

Prawdopodobienistwo  spotkania:
bardzo mate.

Rozmiar: 2, 5-3 metry.
Mulkanar to najwiekszy przedsta-

wictel rodziny mieczakow. Ma czar-
na, twardy, dwuczgsciows skorupe,
keéra chroni jego miekkie, biate ciato.
Jest spokrewniony z matzem olbrzy
me, ma jednak wieksze rozmiary
1 dysponue wicksza szybkoscia.
Chroni go podtuzna, prawie owalna
skorupa. Stworzenie to wydziela ciecz
dziatajaca jak silny kwas (3 poziom),
zdolna oszotomi¢ wigksza zdobycz
(na 2-20 rund) i zabi¢ mniejsze ofia-
1y przezerajac im skore.

Mulkanary spotykane s3 wzdtuz
wschodnich wybrzezy Endoru. Polu-
je sie na nie dla ich ogromnych (i po-
noé zaczarowanych) peret. Jeden z ta-
kich bezcennych Klejnotéw, zwany
Ksigzycem Womaw, ma ponad 15
centymetrow Srednicy. Jak mowig le-
gendy, najwieksze z perel mogly stu-
zy¢ jako Kamienie Widzace, cho¢ nie
53 ak potezne jak numenorejskie pa-
lantiry.
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NIMAEARGURTH
Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, cieply/wil-
gotny, tagodny, chfodny/umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza/plycizny stonych zbiomikéw wod-
nych, pola bitew/wraki statkow.
Prawdopodobiefistwo spotkania: mate.
Rozmiar: 57 metrow.

Najbardziej émiercionoény sposrod rekindw zamieszkuja-
cych wody Endoru zwie sie¢ w jezyku elféw nimaeargurth -
»Biata, morska $mier¢" (I m. ,,mmaeargyrth") Drapiezniki te
ma]a zwykle ponad 5 metrdw dlugoscl. Sa zawsze glodne
1 nigdy nie $pia. Polujq dostownie na wszystko, co tylko
nadaje sie do rozszarpania i pozarcia. Ich ofiara mogg pasé
nawet ranne wieloryby. Nimaeargyrth maja biate brzuchy
1 sare grzbiety.

W wydluzonej, ostro zakoficzone] paszczy miescl sie
dziewiel rzedbw plaskich, tréjkatnych zebdw, z kidrych naj-
bardziej zewnetrzne maja od 15 do 20 cm dhugosci.

Jak wszystkie rekiny, nimaeargurth jest ryba chrzestno-
szkieletows 1 zyworodna. W kazdym miocie rodzi sie zwy-
kle od 7 do 9 miodych.

PIKA
Klimat: tagodny, chlodny/umiarkowany, umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokradta.
Prawdopodobiefistwo spotkania: $rednie.
Rozmiar: 120210 cm.

Znana z zajadtoéci pike zwie sie niekiedy rekinem stodko-
wodnym. Potezne szczei tej ryby sa uzbrojone w paskudne
zebiska, ktdre niepopuszeza raz pochwycone) zdobyczy do
chwili, gdy udafej sie wyrwal spory kawatek ciata ofiary lub
do momentuy gdy pika zostanie powaznie zraniona. Miode
osobniki Zzywia si¢ skorupiakami i mieczakami, Jednak
w miare dorastania piki przestawiaja sie na wieksza zdobycz
— doroste pozeraja niewielkie ssaki. Rzadko si¢ na szczescie
zdarza, by pika zaatakowata ptynacego czowieka, co szcze-
golnie cieszy Rzecznych Ludzi z Kalenardhofiu (Rohanu),
gdyz w Onodlo (Rzece\Entow) widziano okazy majace po-
nad 2 metry dlugosci.

Uwaga: Ofiara ataku, raz ugryziona, nie bedzie juz wiecej atako-

wana, jednak w celu pozbycia sie wgryzionej w ciato piki nalezy

wykonad jeszcze jeden rzut ataku bez nwzgledniania PO, zbroi etc.

SARNUMEN

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, ciepty/wil-
gotmy.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokradla, jaskinie/pieczary/okapy, pola bi-
tew/wraki statkéw.

Prawdopodobiefistwo spotkania: mafe.

Rozmiar: Samce do 180 cm, samice 5, 5 metra.

Daleki krewniak kamantora, samumen (q. ,Kamieni Za-
chodu", 1. m. ,sarnumeni") to duzy, gruboskéry, stodkowod-
ny wegorz. Nazwa jego pochodzi od szarych rogowych tu-
sek, znakomicie chroniacychieialo 1 pozwalajacych mu za-
grzebywad sie w mule na dnie rzekijgdzie udaje kamien. Od
polowy Drugiej Ery, kiedy to samumen przybyt ze swego
pierwotnego domu - Numenoru i zostat beztrosko ' wprowa-
dzony do wéd poludmowego Endoru, stat sie giownym my-
Siwym rzek 1 jezior bioracych poczatek w Gorach Zéttych
(s- »Ered Laranor”, g. ,Orolanari").

Poza znaczng sita 1 olbrzymimi zebami samumen znany
Jest jeszeze dzieki $miercionosnym zadziorom, umiejscowio-
nym na grzbiede wzdhuz kregostupa. S3 one potaczone
2 gruczotami jadowymi 1 kazdy, komu zdarzy sie nadepnaé
badz chwycid te rybe, ryzykuje zastrzyk dziatajacej na uktad
nerwowy blekitnawej trucizny, ktora bierze swa nazwe od
samumena. Wiadomo, ze mistrzowie zielarstwa potrafia te
Gecz dodatkowo przedestylowac, produkujac Smiertelng tru-
cizne (30 poziom), znana w callym potudniowym Srédzie-
miu. Na szczescie substanga ta nie zachowue zbyt dtugo
swoich wiasciwosci, a ponadto niezwykle trudno (-30) jest
sie nia postuzy¢ nie wystawiajac si¢ smemu na jej dziatanie.

JESIOTR

Klimat: tagodny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokradta, wybrzeza/plycizny stonych zbiornikéw
wodnych.

Prawdopodobienistwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 120210 cm.

Jesiotr, pradziad wszystkich stodkowodnych ryb, w spo-
kojnych wodach dorasta do 5, 5 metra dtugosci. Ciato jego
okrywa tuska, a dodatkows ochrone zapewniaja sterczace po
bokach, w pieciu rzedach, kostne tarcze. Jako zwierze z na-
tury fagodne jesiotr nie zaatakuje pierwszy, jesli tylko nie za-
grozi sie jego kryjéwee — wowezas wiciekle rzuca sie na

ie strony, gotéw staranowal lub wywrdad znajduja-
ca sie w poblizu rzeczng 16dz.

Szarosrebrny jesiotr zamieszkuje morskie plycizny i rzeki,
Zywiac sie robakami, mieczakami, skorupiakami i drobnymi
rybkami, Zyjacymi przy dnach tych zbiornikéw. Z uwagi na
niezle migso 1 niezwykle smakowita ikre, urzadza sie niekie-
dy na nie polowania.



ULMODIL
Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, ciepty/wils
gotny, tagodny, chtodny/umiarkowany.
Srodowisko: oceany, wybrzeza/plycizny stonych zbiorni-
kéw wodnych, pola bitew/wraki statkow.
Prawdopodobienstwo spotkania: mate.
Rozmiar: 57 metrow.

Zadna z wodnych istot nie doréwanuje ulmodilowi. (q.
,,Przyjaciel Ulma", 1. m. ,ulmodili") inteligencya; zadna tez
nie cieszy sie ngkszq taska bogow. Te przepickne blekitno-
biate morskie delfiny sa slugaml Ulma (przeciwstawianego
Ossemu) 1 wiemymi sprzymierzencami Telerich. Ztozona
spolecznos¢ 1 duze, szeroko tozprzestrzenione fawice pozwa-
laja im dziata¢ 7z zaskakujaca jednomyslnoscia, zwhaszcza gdy
zjawiaja sie wezwane przez wiadee\(lub przyjaciela) lub gdy
s3 rozdrazniore przez wroga.

Ulmodili tworza zhierarchizowane grupy, liczace od 10
do 200 osobnikéw, ktére z kolei fyozg sie wewicksze stada
(od 100 do 2000 zwierzat). Zreczne i skore do zabawy, po-
ruszaja sie blisko powierzchni otwartego morza, wciaz wyska-
kujac nad wode. Potrafia rozwingé szybkos¢ do 65 kilome-
wow na godzine. Nurkujac moga. zejs¢ na glebokosé do 300
metrdw i potrafia wytrzymaé w zanurzeniu do”pieciu minut
(delfiny to ssaki — oddychaja ptucami, a nie skrzelam).

Ulmodil ma gladky, na
grzbiecie biekitng, od spodu
za$ bialy skére. Dhugiego, pet-
nego krétkich, ostrych zebéw
pyska podobnego do dzioba
moze uzy¢ jak maczugl. Wy-
pukle czoto skrywa w tu-
SZCZOWej Otoczce SWOISty So-
nar, umozliwiajacy zwierze-
ciu niezwykle precyzyjne wy-
krywanie _rozmaitych obiek-
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tow.

MAEZ VESSYNSKI
Klimat: goracy/wilgotny, go-
racy/umiarkowany, <cie-
ply/ wilgotny, fagodny.
Srodowisko: oceatty, wybrze-
za/plycizny stonych zbior-
nikow wodnych.
Prawdopodobienstwo spot-
kania: minimalne,
Rozmiar: 7-15 cm.

Malz vessynski jest rzadko spotykanym mieczakiem, zy-
jacym jedynie w glebszych wodach Haragaeru 1 potudniowej
czescl Belegaerul Lekarze 1 uzdrawiacze cenig go sobie ze
wzgledu na jégo whasciwosct lecznicze (dostarcza ingredien-
i do balsimu fagodzacego skutki poparzen). Malz vessyn-
ski posiada pickna, srebrzysta muszle, kiora moze stal sie
wyjatkowej urody ozdoba.

WEL
Klimat: tagodny, chlodny/umiarkowany, umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomnikéw wodnych, ba-
gna/ mokradha.
Prawdopodobienstwo spotkania: mate.
Rozmiar: 1, 53 metry.

Wel jest garunkiem olbrzymiego zebacza. Walcowate cia-

1o te) tepej, paskudne) bestii zazwyczaj mierzy ok. pdtrora
metra dtugosci, ale czasem moze ono osiagnaé nawet trzysta
centymetrow. Jego waga dochodzi do ponad 300 kilogra-
méw. Cialo stworzenia wienczy splaszczony teb 1 szeroki
pysk, przy kiorym wyrastaj wasy — dwa dhugie i cztery krét-
sze. Sa one narzadem dotyku. Wel potrafi potknaé zdobycz
w catosci, a styszano o wypadkach, kiedy ryby te taranowaly
todzie 1 czekaly, co z nich wypadnie.

Ulmodil

Wel



Pszczota
ziemna

53 POTILI (OWADY I PAJAKI)

Do te najliczniejszej grupy stworzen zamieszkujacych
Endor zaliczaja si¢ wszystkie stawonogi — owady, pajeczaki,
skorupiaki etc. — od mrowek poczawszy po olbrzymie pa-
jaki (q. Hpotili" — ,wielonogi"). Ciata tych bezkregowcow
z zewnetrznym szkieletem sa podzielone na segmenty. Potili
zamieszkuja kazda mozliwa nisze ekologicznq

Ze Wzgledu na swa roznorodnosé przy(:laga]a uwage Oro-
mepo i, w mme]gym stopniy, Ulmo i Manwego, uwazane s3
jednak za na;mze; sytuowane sposrod Kelvardw 1 nad ich po-
mydlnym rozwojem czuwaja Majarowie.

SZERSZEN BRZEGOWIEC
Klimat: cieply/wilgotny, tagodny, pdtpustynny, chlod-

ny/ umiarkowany, urmarkowany

Srodowisko: wysokie gory, wybrzeza stodkich zbiornikéw
Wodnych, podziemia, tereny wulkaniczne, las 1glasty/ta]-
& las mieszany, wrzosowiska/kartowate zarodla, przej-

Scia miedzy wymiarami, jaskinie/pieczary/okapy, skrzy-
zowania/ drogi/$ciezki/szlaki.
Prawdopodobiefistwo
spotkania: srednie.
Rozmiar: 23 cm.
Szerszenie brzegowce sa
krewniakami pospolitych
os - tak jak one zyja w spo-
Yecznosci, za$ gniazda bu-
duja w szczelinach, rysach (- A
1 peknieciach skalnych zbes
czy. Rzadko umieszczaja je
glgboko pod z.lerma,, e
zdarza sie, ze/samo miejsce
legu oddalone jest kilkaset
metréw od wlot, jeshi taka
lokalizacja |byta najdogo-
dniejsza. Szerszenie nie sa
niebezpieczne,  przynaj-
mniej dopoki ktos ‘przez
nieuwage nie wejdze im
prawie w gniazdo: WoOw=
s atakuja wszystkie naraz, klujac swymi ostrymi, pozba-
wionymi zadziorow zadtami. Efektem dziatania ich jadu be-
dzie przyna]mnlej opuchlizna 1 bdl, ale dla istot ucalonych
t3 trucizne moze by¢ on zabdjczy.

Uwaga: Jad szerszeni brzegowcdw traktuje sig jak pierwszopoziomo-
wq trucizng, na ktéra normalna (niealergiczna) reakcja oznacza -25
do wszystkich dziatar przez 11-30godzin. Szansa reakcji uczulenio-

wej wynosi 35 % (01-3 5) - wartos¢ ta zalezy od Kondycji. Uczu-

lenie objawia si¢ obezwladniajaca goraczka i utrudnieniem oddychania,

ktore to przypadiosci utrzymuja sie przez 1-4 dni; pie¢ lub wiecej

uzqdlerr moze doprowadzi¢ do $mierci po 1-10 godzinach.

GALUNGOL

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, ciepty/wil-
gotny, tagodny, chfodny/umiarkowany, umiarkowany.

Srodowisko: bagna/mokradh, las iglasty/tajga, las miesza-
ny, dzungla/las tropikalny, skrzyzowania/drogi/sciez-
ki/ szlaki.

Prawdopodobienstwo spotkania: mate.

Rozmiar: 100-120 cm.

Galungol (s. ,Zielony Pajak", 1. m. ,gelyngyl") jest naj-
wiekszym  przedstawicielem natm’alnych pa]akow D21¢k1
cemnozielonemu grzbietowi 1 jasniejszemu, ale rowniez zie-
lonemu spodowi ciata, trudno dostrzec galungola w lesnej
gestwinie, bedacej jego naturalnym srodowiskiem. Dodatko-
wym utrudnieniem jest nadrzewny tryb Zycia; zobaczenie te-
go pajaka wymaga udanego Bardzo Trudnego (-20) manew-
ru percepaji.

Drapieznik ten zwisa nad Sciezkami, gdzie ukryty w 8¢
sym listowiu wyczekuje na odpowiedni moment, by spasc
na niczego nie przeczuwajaca ofiare. Wowczas wstrzykuje jej
silng (b poziom) trdcizngsredukeyjna, wgryzajac sie w do-
wolny odstoniety kawalek miekkiej, tkanki. Unieruchomiona
zdobycz  zazwycza)| przenosi do  swegonpajeczego  domu
(gniazda galungoli wystepuja w duzych skupiskach wysoko
w koronach drzew).

W przeciwienstwie do wiekszosciswych krewniakéw zie-
lone pajaki sa istotami spotecznymii 1 chetnie atakuja 1 Zeruja
w grupach. po dziesie 1 wigce) osobrikow. Dziatajac wspdl-
nie potrafia otoczy¢ i zapedzi¢ ofiare w putapke.

Galungole porozumiewaja ‘sie za pomocy poduszeczek
umieszczonych na ich tylnych odnézach. Pocieranie jednych

o drugie powoduje wyda-
wanie charakterystycznych

dzwickow.

PSZCZOLA

ZIEMNA
Klimat: fagodny, pétpu-
stynny, chlodny/umiar-
kowany, umiarkowany.
Srodowisko:  wybrzeza
stodkich ~ zbiornikéw
wodnych, tereny wulka-
niczne, wrzosowiska/kar-
fowate zaroSla, réwni-
ny/stepy, ]asklme/ pie-
czary/okapy, ruiny.
Prawdopodobiestwo spo-
tkania: $rednie.
Rozmiar: 12,5 cm.
Czarnozdtte, niczym ich dalekie kuzynki, osy, ae z ciatem
pokrytym wloskami jak prawdziwe pszczoly, owady te
gniezdza si¢ w ziemnych norach, porzuconych przez kroliki,
ziemne wiewiorki 1 kulkarniksy. S3 stworzeniami spoteczny-
mi, groznymi ze wzgledu na swa liczebnosc 1 zaskakujaca ko-
ordynage dziatafi. Co gorsza, ich starannie ukryte gniazda
trudno (20) zauwazyl, a kiedy jakas istota nieostroznie
stapnie na nie lub wz obok, pszczoly ziemne, zaalarmowane
drzeniem podtoza, wylamja rojem 1 atakuja pechowca. Wie-
lokrotne uzadlenie moze doprowadzi¢ do ostabienia, a nawet
paralizu. Pszczor}y Zlemne, jak na pszczorly przystalo, robig
mibd, ae umieszczenie gmazda W ziemi sprawia, ze proby
wykurzenia ich dymem 1 dobrania sie do smakolyku nie sa
najlepszym pomystem. Z uwag na to te, kidrych gniazda
znajdujy sie na terenach, gdzie nie wystepuja niedzwiedzie,
mogy by¢ spokojne o swoj skarb.

BRZECZYROGI
Patrz ,Potwory", Rozdziat 6. 8.
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Skrecikarki

MABELMAIKLA

Klimat: goracy/wilgotny, cieply/wilgotny, tagodny, polpu-
styny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany.

Srodowisko: bagna/mokradta, oceany, wybrzeza i plycizny
stonych  zbiomikéw wodnych, jaskinie/pieczary/okapy,
pola bitew/wraki statkow.

Prawdopodobienistwo spotkania: mate.

Rozmiar: 180200 cm.

Ostroszpony (g. 1. m. ,mabelmaikli”) to ogromne stwo-
rzenia obdarzone o$mioma konczynami Wygladaja jak
skrzyzowanie kraba z katamarnica. Zamieszkuja wody srod-
ladowych mérz Rhun, Nurnen, Dushera, jak rowniez osto-
niete, przybrzezne szelfy miedzy Zatoka Helcar (Romenear)
1 Zatoka Ormal (czes¢ Haragaeru). Ponadio uwielbiaja gesta,
stonawa wode 1 dobrze sie czuja w kazdym bagnie, delcie rze-
ki, jeziorze lub oceante. Najtatwiej spotka je w Mordorze
1u wybrzezy Arg-Simorig,

Mabelmaikli zywia si¢ rozgwiazdami, mieczakami 1 wod-
nym robactwem, ale gotowe s3 zaatakowac kazde stworzenie,
jakie znajdzie sie w zasiegu ich czterech, twardych jak stal,
szczypiec. Kazda para ostrzy ma okoto pdt metra $rednicy
1 z fatwoscla moze zgnie$¢ czlowieka. Bron ta wyglada iscie
przerazajaco, de w rzeczywistoscl s3 to cziéry przednie,

chwytme odnéza zwierzgcia, przeznaczone jedynie do unieru-
chamiania zdobyczy, za$ do rozdarcia jej na szuki stuza po-
czwirme, dwudziestocentymetrowe szczeki.

Podobnie jak kraby, z ktérymi s3 spokrewnione, ostro-
szpony poruszaja si¢ plynac tylem, z predkoscia dochodzaca
do 25 km/h. Zazwyczaj woly pozostawaé zagrzebane w den-
nym mule i w bezruchu wyczekiwad na zdobycz. Skutecz-
no$¢ zastawianych przez nie zasadzek jest legendama 1 budzi
szczegblnie wielki podziw wsrdd  rybakdw-niewolnikow
z Nurn. Wydawaloby sie, Ze tak wielkie stworzenia powinmy
by latwe do zauwazenia. Nie jest to jednak prawda, gdyz
mabelmaikle i potrafia sie. dobrze kry¢, korzystajac z nie-
przejrzystosci metnej wody, a takze z wrodzonego instynktu
1 zdolnosct do kamuflazy.

Ostroszpony majg tylko jeden cel: jedzenie. Potrafia ,.sty-
sze¢" dzieki umieszczonym'\w czterech tapach ,czunikom”,
za$,jako organy wechu 1'dotyku stuzg' im metrowe) dtugosci
¢czutki. Stworzenia te s3 odporne na bdl (nie mozna ich oglu-
szy€). Kiedy tylko dostrzega potencjalna zdobycz, blyska-
wicznie ja dopadaja 1 fapia jedna lub dwie pary szczypiec, po
czym sprawdzaja wechem, czy nadaje sie do jedzenia.

SKRECIKARK
Klimat: cieply/wilgotny,» tagodny, pdlpustynny, chtod-

ny/ umiarkowany, umiarkowary.

Srodowisko: bagna/mokradta, wrzosowiska/kardowate za-
ro$la, miejsca magiczne/zaczarowane.

Prawdopodobienstwo spotkania: duze.

Rozmiar: 2-5 cm.

Hatasliwe, przypominajace $wierszcze skrecikarki mozna
znalezé na podmoklych terenach na pdinocy Endoru (np.
Arthedain). Ich nazwa wywodz sie od wydawanego przez
nie, charakterystycznego, nieprzyjemnego dzwicku, do ktore-
g0 doswiadczeni podréznicy musza sie przyzwyczaic. Wszy-
stkim, ktorzy przewoza suszone ziarno, make 1 chleb, dora-
dza sie pilnie strzec tych dobr w miejscach, gdzie stychal pa-
skudny dzwick, przypominajacy w jezyku quenejskim
brzmienie stéw ,skre¢-kark, skre¢-kark" — skrecikarki chet-
nie pozra tego rodzaju zywnosC.

Czesto zamieszkuja wyjatkowo paskudne mokradta. Sy
odlegle spokrewnione z komarami, jednak nie wysysaja krwi,
gdyz preferuja mieso. Po prostu odgryzaja niewielkie kawat-
ki ludzkiego ciata. Kazde ich ukaszenie niesie ze soba szanse
infekgji, zwanej zOtym $luzem (choroba z 0. poziomu).



MUCHA Z MORGAI

Klimat: pustynny, polpustynny, chlodny/umiarkowany,
umiarkowany.

Srodowisko: bagna/mokradta, podziemia, tereny wulkanicz-
ne, pustkowia, wrzosowiska/karfowate zarosla, réwni-
ny/stepy, miejsca magiczne/zaczarowane, jaskinie/pie-
czary/okapy, cmentarzyska, skrzyzowania/drogi/sciez-
ki/szlaki.

Prawdopodobienstwo spotkania: duze.

Rozmiar: 2-3 cm.

Jedna z niedogodnosci zwigzanych z zyciem w Mordorze
s3 muchy z Morgai — ZoSliwe, gryzace pasozyty. Spotkal je
mozna na catym obszarze Czamego Kraju, zwlaszcza w Gor-
goroth gd21e n0sz3 nazwe ,,orkornuch" Jedynym ich pozy-
wieniem jest krew, przy czym nie s3 zbyt wybredne w dobo-
rze ofiary.

Muchy z Morgai s3 duie, ciemnobrazowe, szare lub czar-
ne, z (zerwonyrru oczami 1 karmazynows plama na grzbiecie,

przypominajacy ksztaltem Oko Saurona. Wielu sposrod
kronikarzy uwaza, 1z naleza one do twordw Widcy Ciem-
nosci; nie myla sie prawdopodobnie w odniesieniu do w1§k
szych ich grup, de na]pospohtsza ich odmiana to nic wiecej,
jak tylko ogromne, pierwotne szkodniki.

Owady te roznosza praktycznie wszystkie choroby dajacé
sie przenieS¢ przez krew 1 odegraly niemaly role w rozptze-
strzenieniu Wielkiej Zarazy z lat 1636-1637 TE.

YLCARAN

Klimat:  goracy/wilgotny,  gora-
cy/ umiarkowany, cieply/wilgotmy:

uzbrojonych w 57-centymetrowej dhugoéci szczeki 1 stabg
(0 poziom) trucizne dziatajaca na uklad nerwowy, potrafi za-
bi¢ cdowieka 1 oczyscié szkielet z migsa dostownie w kilka
chwil.

54 RAVATSARY
(PLAZY I GADY)

Do ravatsaréw (q. ,Dzkie pazury") zaliczamy wszystkie
gady i plazy, w tym angwi (q. ,weze", 1. poj. ,ango"), assan-
gary (g. wkrokodyle", dostownie ,,z€lazné paszcze”), leuka-
lankory (q. wjaszczurki", dostownie ,,miekkie gardia®), oira-
te]mxary (@ ,,zohme" dostownie ,;wieczne skorupy”) 1 kabo-

1 (g ,,zaby L poj. ,,kabor) Wszystko\to s3 stworzenia
Zimno! , legnace sie z jaj 1 czesto mylone z potworami
(q- ,,ulgundory") Ich opiekunem jest podlegly Orommemu

Majar 0 imieniu

ANDODAIO

Klimat:" fagodny, potpustynny,, chtodny/umiarkowany,

wany.

Srodowisko: wysokie g6ry, wawozy/wadi, podzieria, tereny
wulkaniczne, | wrzosowiska/kartowate zaro$la,  réwni-
ny/stepy, jaskinie/pieczary/okapy, ruiny.

Prawdopodobiéfistwo spotkania: male.

Rozmiar: 7590 em.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiorni-
kéw wodnych, bagna/mokfadta, las
mieszany, dzungla/las gropikalny,
zamieszkane tereny wigjskie, mia-
sta/ miasteczka/zamki 1 okolice,
skrzyzowania/drogi/Sciezki/szlaki.

Prawdopodobiéfistwo  spotkania:, $re-
dnie.

Rozmiar: 1520 em.

Ylcarany |(mna lm. ,ulcercain”),
przypominajqoe ogromne, czerwone Sto-
nogi, calymi stadami przemierzaja gesto
zalesione obszary _na potudniowym
wschodzie Endoru. Prowadza noany
tryb Zycia, odzywiajac si¢ gijacymi ro-
hnarm, owadami, padling; nie gardzq
rowniez zywa zdobycza. S3 niewiarygo-
dnie szybkie, potrafia wspinal si¢ po
drzewach i ptywaé w spokojnej wodzie.
Podobnie jak mrowki dziataja one w Sci-
sle okreslonych grupach sporlecznych
1 w razie potrzeby calym rojem bronia

i Przewaznie zamieszkuja one
gnijace klody drewna.

Wigkszos¢ z tych wk zwanych
SKtow zta" nie jest niebezpieczna dla
Dzieci Tuvatara, jednak ,wojownicy",
ktorzy w kazdej kolonii stanowia okoto
20 procent ylcarandw, zaatakuja do-
stownie wszystko 1 wszystkich. Szcze-
golnie zagrozone beda osoby $piace lub
unieruchomione. Grupa ,wojownikow",

Trujace zaby

latajqce



' ANDODAIO
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7MIJA ROGATA ZIELONA



Andodaio (,Wrota cienia", Lm. ,andodailion") to czar-
na, prowadzaca nocny tryb zyc1a jaszczurka, ktéra natura

wyposazyla w chwytny jezyk i zwinny ogon, lele czemu
jest ona najlepszym wspinaczem wirod ravatsarow. Najlepiej

cauje sie¢ w dzikim, skalistym terenie lub pod ziemia. Jej cia-
fo chroni doskonata powloka izolacyjna, Zozona z trzech
Warstw grubych, pustych wewnatrz tusek. Dzigki temu moze
znosi¢ znacznie nizsze temperatury niz jej pobratymcy. An-
dodaio czekaja na zdobycz uwieszone na skatach. Gdy tylko
dostrzega potencjalng ofiare, dopadaja ja diuglm susem 1 roz-
dzieraja na strzepy twardymi jak stal pazurami.

Wigksze istoty nie mialyby sie czego obawiaé ze strony
andodaio, gdyby nie fakt, 12 jaszczurki te Zyja w ogromnych
koloniach i poluja w grupach liczacych od 10 do 100 osob-
nikéw. Ich niespodziewany 1 zorganizowany atak moze oka-
zal sie $miertelny nawet dla cowieka.

ANGUSAIWE

Klimat: goracy/wilgotny,
goracy/umiarkowany,
pustynny, cieply/wilgot-
ny, tagodny, pétpustyn-
ny, chtodny/umiarkowa-
ny, umiarkowany.

Srodowisko: wysolde gory,
wawozy/wadi, wybrzeza
stodkich ~ zbiornikéow
wodnych, lodowce/pola
$niezne, bagna/mokradta,
oceany, wybrzeza 1 plyci-
zny stonych zbiormikow
wodnych, podziemia, te-
rerty wulkaniczne, pustko-
wia, pustynie, las iglasty,
las mieszany, wrzosowr-
ska/karfowate  zaro$la,
dzungla/las  wopikalny,
tundra, migs@a magicz
ne/zaczarowane, zamie-
szkane tereny Wle]Skle,
przejicia migdzy wymiarz-
mi, jaskinie/piecza-
ry/ okapy, anentarzyska,
ruiny, —miasta/miastecz
ka/zamki 1 | okolice, skxzy
zowania/ drogi/sciez-
ki/"szlaki, pola bitew/wraki statkéw.

Prawdopodobiefistwo spotkania: bardzo mate.

Rozmiar: 20-40 cm:

Angusaiwe (g. ,Zelazny nieptak”, Lm. ,angusaiweli") jest
spotykany na pravme calym terytorium Srédziemia. Praktycz-
nie nie wystepuje tylko na najzimniejszych obszarach. Jest
najpospolitszym  ravatsarem, przystosowanym do zycia
w najrozniejszych srodowiskach. Wynika to z faktu, ze
w przeciwienstwie do pozostalych gadow 1 plazdw jest isto-
t3 cieplokrwista. Angusaiweli stanowia w zasadzie odrebng
gataz ravatsarow, spokrewniona blisko z nielotami (stad tez
ich nazwa). Zalicza si¢ do nich dziewie¢ gatunkéw. Trzy
z nich poruszaja si¢ na czterech koficzynach, pozostate bie-
gja na dwdch nogach, przy czym jeden z tych gaunkéw po-
rusza sie tylko skokami Wszystkie s3 cemnoszare lub
czame 1 maja jaskrawoczerwone oczy. Zwierzeta nalezace do

pierwszych trzech gatunkéw mieszkaja w poblizu wody,
zwhszcza na skalistych wybrzezach. Pozostale angusaiweli
maja silnie rozrosniete tylne odnéza i poruszaja si¢ wypro-
stowane, balansu]ac ogonem dla utrzymama rownowag1 Po-
msza]q sie niezwykle szybko — po nieréwnym, s te-
renie biegna z predkoscia przekraczajaca 55 km/h. Skaczacy
nieptak z Khandu i Chey jest z nich wszystkich najwolniej-
szy, za to potrzebuje mniej wody 1 pozywienia, by przezycC.

Nieptaki polujg na jaszezurki, zaby, ptaki, duze owady
1 niewielkie ssaki. Sa Jadownze, majz; ostre zgby 1 zakrzywio—
ne, wysuware kly, przypomlnaja,ce ngy jadowe zmii. Wal-
czac z wigkszocla wrogdw ograniczaja sie dorkasania, kryjac
swe Ky w gornej szczece. Zdobycz najchetnie) polykaja w ca-
toéci. Wigkszych od siebie przeciwnikéw zabijaja przy po-
mocy jadu (3 poziom). Jest on silnie toksyczny 1 mele na-
tychmiast unieruchamia (na 1-100 rund, jesli wartos¢ RO
Zzostanie przekroczona
o 165) lub uSmieréa (po 1-
10 rundach, jesli do powo-
dzenia RO zabraklo wiecej
niz)65) przeciwnika.

Angusaiwe posiada gruby,
rogowy pancerz, chroniacy
cate cialo. Ma ciagnacy sie
wzdluz kregostupa grzebien
ostro zakonczonych plytek,
zas tuski pokrywajace jego
grzbiet 1 boki majg twardost
zelaza.

rzert mozna zobaczyé na wielu
oktadkach podrecznikdw firmy
ICE.

TERAPENA
BELEKTTINA
Klimat: fagodny, chtod-
ny/umiarkowany, umiar-

kowany.

Srodowisko: wybrzeza stod-
kich zbiomikéw wodnych,
bagna/mokradta, las igla-
sty/ tajga, las mieszany, miej-
Sca magiczne/ zaczarowane.

Prawdopodobienistwo spo-
tkania: Srednie.

Rozmiar: I metr.

Terapene btekitng (q. ,Luinkrumor", Lm. ,Luinikrumo-
ri") spotka¢ mozma wyljcznie w gestych zarolach 1 na
podmoklych terenach. Prawdziwg ojczyzna tych zwierzat jest
Las Fangom. Skorupa terapeny btekitnej ma nieco ponad pét
metra Srednicy, ale stworzenie to posiada dodatkowo dluga,
trzydziestocentymetrowa szyje. Atak terapeny przypomina
troche amk weza. Zwierze to wstrzykuje do ran swych ofiar
trucizng (2 poziom). Jad ten dziata na uklad migniowy
1 moze (jezeli nastapi trafienie krytyczne) catkowicie unieru-
chomi¢ niewielkiego ssaka (0 wadze nie przekraczajacej 20
kg). W przypadku wigkszych stworzen trucizna powoduje
u nich paraliz okolic zranienia. Jad przestaje dziatac po 3 go-
dzinach.

IJW Wizerunki tych stwo-

Terapena
blekitna



KOIREAL

Klimat: fagodny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-

gna/ mokradh, las iglasty/tajga, las mieszany, wrzosowi-

ska/kartowate zarola.
Prawdopodobienstwo spotkania: niewielkie.
Rozmiar: 60-90 cm.

Ten niezbyt agresywny, jadowity waz zamieszkuje lasy
1 geste zagayniki. Farwo go rozpoznal po jaskrawozdltych
pasach na polyskliwym, czamym grzbiecie. Z namry jest ta-
godny 1 unika ludzi, zadowalajac sie polowaniem na owady.
Wigkszos¢ przypadkow ukaszet ma miesce wowczas, gly
kto$ nierozsadnie probuje schwytad ,tego slicznego wezyka"
Jad koireala (trucizna z 10 poziomu) jest jedna z najsilniej-
szych, naturalnych trucizn, spotykanych w Srédziemiu. Po
okolo 14 godzinach od chwili ukaszenia nastepuje paraliz

[
1 smuerc.

ZMIJA EGILA
Klimat: fagodny, pdlpustynny, chlodny/umiarkowany,

umiarkowany.

Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiomikéw:
wodnych, rowniny/stepy, zamieszkane tereny wiejskie,
jaskinie/pieczary/okapy.

Prawdopodobienistwo spotkania: mate!

Rozmiar: 6 metrow.

Jednym z niebezpieczenistw, jakie groza podrdznym przée-
mierzajacym rowning Talath Harroch, jest zmija Egilat Jest
to bardzo grozny, duzy, jadowity drapieznik. Podobno zo-
stat on wyparty z innych obszaréw Rhovanionu na réwnine
Talath Harrochyale wydae sie to raczej nieprawdopodobne.
Faktem jest jednak, ze obecnie mozna go spotka tylko
w tym wiasnie miejscu. Zmije Egila zywia sie gléwnie jajami,
gryzoniami 1 miodymi wiekszych zwierzat. Najodwazniejsze
zmije poluja na ludzi 1 innych humanoidéw. Drapieznik ten
wyrusza na fowy zwykle péznym popotudniem/i wieczorem.
Ma zbttobrazowe, ubarwienie, dzieki ktéremu moze sie do-
skonale maskowaé w porastajacych réwnine/wysokich tra-
wach. Potrafi pluna¢ jadem w oczy ofiary zéodleglosci blisko
dziesieciu metrw, ale rownie dobrze moze ukasi¢ i wstrzyk-
na¢ trucizne w normalny dla wezy sposéb. Ma zeby jadowe
dtugosci 7-8 centymetrow, kiore s3 w stanie przebi¢ kazde
skorzane odzienie, a w niektérych przypadkach nawet kol-
czuge.

SKRZYDLATA BESTIA
Patrz ,Potwory", Rozdziat 65.

SZYBOWNIK SZARY

Klimat: deply/umiarkowany, tagodny, chtodny/umiarko-
warty, umiarkowary.

Srodowisko: Wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokradta, las iglasty/tjga, las mieszany, dzun-
gla/las tropikalny, miejsca magiczne/zaczarowane.

Prawdopodobiefistwo spotkania: bardzo male.

Rozmiar: 25 cm.

Szybowniki szare to niewielkie, ale $miertelnie niebez-
pieczne zabki. Sg oslizte 1 maja srebmoszare ubarwienie. Po-
trafia pokonywat lotem glizgowym niewielkie odlegiosci Ich
mebleskawe] barwy pazurkinpokryte s3 grozna trucizna. Sa
zwierzgtami rzadkimi; we gaszezu troplkalnych laséw zyja
w duzych koloniach i potrafiy napyta¢ biedy kazdemu, kto
natknie sie na miejsce ich legu.

/MIJA ROGATA ZIELONA
Klimat: cieply/wilgotny, tagodny, chtodny/umiarkowany,
umiarkowany.
Srodowisko: Wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiomnikéw
wodnych, wrzosowiska/karfowate zarosla, rowniny/stepy.
Prawdopodobiefistwo spotkania: niewielkie.
Rozmiar: 6090 cm.

Zielona zmija rogata jestjedynym jadowitym wezem za-
mieszkujacym Kalenardhon (Rohan) 1 pétnocne stoki Gor
Biatych. Jest stworzeniem towarzyskim, chetnie tworzy gru-
py liczace do pieédziesieciu osobnikéw 1 zamieszkuje nory
porzucone przez kroliki 1 ziemne wiewidrki. W stoneczny
dzien mieszkaticy takiej }amy gromadnie wylegaja na oko-
liczne skaly, by Wygrzewac sie w storicu.

Zmije rogate majg matows, zielong skore i na]czgsae] sa
duste i nieruchawe. Pod ich oczami znajduja sie zgrubienia,
w ktorych ukryte 5 gruczoiy jadowe Nawet ci, ktorzy lubia
weze, uwazaj3, ze zmije rogate maja paskudny wyglad. Zwie-
rzeta te wydzelaja charakterystyczny odér, przypominajacy
zapach gnijacych truskawek. Ukaszenie rzadko kiedy okazu-
je sie $miertelne (trucizna z 5 poziomu), de ciato w okolicy
rany obumiera, przybierajac ohydny, fioletowy kolor. Po
pewmym czasie Zlelerueje 1 odpada, odsiamajac kosci. Wyle
Czenie zranienia moze si¢ ciagnaé miesigcami. Zdarza sie 1 @k
(15 % przypadkow; ewentualne modyfikage wynikaja z Pre-
mii z Ko), ze zatruta koficzyna martwieje 1 odpada. Bez
wzgledu na opisane powyzej efekty, ofiara przez 36 dni jest
niezdolna do dziatania. Ma wysoka goraczke 1 halucynagge.
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ZOLW LADOWY

Klimat: tagodny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany.

Srodowisko: Wgwozy/wadl wybrzeza stodkich zbiornikéw
wodnych wybrzeza 1 plycizny stonych zbiornikéw wod-
nych, las iglasty/tajga, las mieszany, miejsca magicz
ne/ zaczarowane.

Prawdopodobienstwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: 1,5-1,8 metra.

Z&twie ladowe byly niegdy$ pospolite w potudniowym
Eradorze 1 na zachodzie Gondoru (szczegdlnie w basenie
Gwathlo) Obecnie jednak zostaly prawie doszczgtnie wyte
p1or1e przez eriadorskich mysliwych. Poluje sie na nie glows
nie dla ich smacznego, pozywnego miesa i przeshcznych, sza-
rozielonych pancerzy. Skorup zbtwi uzywa 51(; do wyrobu
zbroi, gdyz stanowia doskonafe wzmocnienie. Zmielony
pancerz stosuje si¢ jako skladnik lekarstwa skutecznego przy
zwalczaniu choréb krwi. Jedna skorupa na wolnym rynku
osiaga cene do 200 sztuk Zota.

Gléwny obrong powolnych 1 fagodnych zotwi ladowych
jest ich rozmiar. Przecietny osobnik osiaga poltora metra
dugosci 1 bez mata metr wysokosci, za$ jego waga przekra-
cza 130 kg. Nieliczne okazy, liczace sobie ponad trzysta lat,
osiagnely 180 cm dugosci 1 wazg blisko ¢wier¢ tony.

Zaarakowany zotw probuje sie wycofad, przynajmniej do
chwili, gdy maia to szanse. Jesli przeciwnikéw jest kilku,
20tw kladzie sie na ziemi 1 chowa w skorupie. Potrafi jednak
szybkim ruchem wysuna¢ glowe 1 bolesnie ugryz¢ ktoregos
z napastnikOw.

Pozywienie z0twia stanowia prawie wzystkie rosliny.
Czgsto spotyka sie go na wyze] polozonych terenach, gdze
zapuszcza sie W poszukiwaniu $wiezej rawy 1 krzewow. Sam-
ce 83 dwukrotnie wieksze od samic; ktore sktadaja od 11 do
20 ja). Robia to w jamach wygrzebanych nad brzegami mérz
1 rzek. Nastepnie przysypwa zlozone jaja wilgotna ziemia,
keéra twardniele w sloncu, tworzac naturalny inkubator. Od
te) chwili zblwie nie poswiecaja swym mitodym wiecej uwag,
totez muszg one od chwili narodzin radzié sobie same.

ZMIJA BAGIENNA

Klimat: deply/wilgotny, fagodny, chfodny/umiarkowany.
Srodowisko: bagna/mokradta.

Prawdopodobienstwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 50-120 cm.

Te duze wodne weze licznie zamieszkuja wszelakie bagni-
ste terenty $Srodkowego Endoru; szczegOlnie pospolite s3 na
Martwych Bagnach i w Nindalf (Mokradtach). Znakomicie
plywaja, a cetkowana szarobrazowa skora pozwala im niemal
niezauwazalnie poruszac sie w bagiennych wodach.

Zmije bagienny fatwo rozdraznié, kasa,nie sprowokowana
1 cho¢ zwykle posaikuje fupu w postact malych stworzonek, ta-
kich jak kaczeta czy zaby, to zaarakuje 1 wieksza istote, jeslixpo-
caue sie zagrozona. Duze, zakrzywione zeby jadowe Wprowa-
dzaja trucizng (10 poziom) gleboko w ciato ofiary, co przysple—
sza jej dziatanie. Ukgaszenie moze okazaé sie Smiertelne i-wiele
ofiar (tych, ktdre przyp RO przekrocza dopuszezalngwartosé
o wiecej niz 50) umiera w. 15 rund wskutek paralizu ukdadu
oddechowego. Mniejsza dawka (RO nieudany; 0 1-50) ozna-
cza, 7e wystaptt efekt ,zmiekezenia": ofiara traci kontrole nad
dziataniem swoich mieéni 1 stawdw na 1-100 godzin.

KROKODYL BAGIENNY

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, ciepty/wil-

_ gowny, tagodny.

Srodowisko: avybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/mokradta.

Prawdopodobienstwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 4,56 metréw.

Szybkie; cho¢ mato aktywne krokodyle bagienne (zwane
rowniez rybojadami”) pospolicie wystepuja w wilgotniej-
szych, cieplejszych, czesciach Endoru. Z wierzchu czame
w zielone pasy, spod ciata jasnobtekitny. Dopoki sie ich nie
niepokot, nie 53 agresywne, ale zaskoczone (badz glodne) po-
trafig by¢ niebezpieczne.

Krokodyle

bagienne




Nathair
ardor

Na ich pozywienie skladaja sie duze ssaki 1 ptaki, kidre
przybywajq nad brzeg wody (lub Wchodza do niej), cheac sie
napi¢ lub w poszukiwaniu pozleema. Schwytana w dtugi,
mocny pysk zdobycz krokodyl topi, po czym gwaltownymi
ruchami rozrywa na strzepy — wymaga to od niego sporego
wysitku, ale w wodzie jest niewiarygodnie zreczy.

Noce spedza krokodyl w wodzie, w stoneczne dni zas wy-

pelza na brzeg; je $rednio co dwa dni. Plywajac w wodzie wy-

korzystuje potkniete kamienie jako balast. Zaopatrzone
w speqalne, uszczelniajace klapki nozdrza 1 pysk pozwalaja
mu dlugi czas przebywa¢ pod woda bez obawy o to, ze wo-
da dostanie si¢ do jego wnetrza.

NATHAIR

Klimat: fagodny, chfodny/umiarkowany, umiarkowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiornikéw Wodnych, ba-
gna/mokradta, las iglasty/tajga, las mieszany, miejsca
magiczne/zaczarowane.

Prawdopodobienstwo spotkania: $rednie.

Rozmiar: 1,52 metry.

Waz réwninny (s. ,nathair”, Lm. ,nethairin") ma-miniej
wiecej 180 cm dtugosci, solidng, tréjkatna glowe a‘kremowe;
barwy ciato pokryte wzorem cemnych rombdw. Na jego die-
te sktadaja sie gryzonie, ptaki 1 mate jaszczutki, a poluje kry-
jac sie w plytkich norach 1 wsrdd wysokich traw, podkrada-
jac sie 1 cierpliwie czajac na ofiare. Mimo pozomej chytrosci
tatwo wpada w rozdraznienie, a wow-
czas raczej bedzie si¢ zaciekle broni,
niz uciekat, nawet w beznadziejnej sy-
tuacji. Jego jad jest doséssilay (6-po-
ziom), a ukgszenie powoduje opuchh
zng, oshabienie pulsu, wstrzas 1 rozle-
gle odbarwienia skéry.

NATHAIR ARDOR

Klimat: fagodny, chtodny/umiarko-
wany, umiarkowany, zimny/suchy,
lodowaty.

Srodowisko: wysokie géry, podziemia,
pustkowia, wrzosowiska/kardowate
zaro$la, tundra, jaskinie/piecza-
ry/ okapy.

Prawdopodobienistwo spotkania: Sre-
dnie.

Rozmiar: 0,5-1 metr.

Nathair ardor (lm. ,nethairin er-
dyr") mieszka w norach pod kamienia-
mi_lub w jaskiniach, najchetniej
w migscach wysoko potozonych oraz
wirod zimnych pohlocnych pustkowi.

Ubarwieniem przypornma nathaira
z nizin, ale jest mniejszy - dorasta do
I metra dtugosci. Rownie tatwo go
rozdraznié, a wowezas wiciekle broni
sie przed napastnikiem. Jad ma row-
niez podobny, cho¢ stabszy (5 po-
ziom) 1 wolniej dziatajacy (po szesciu,
a nie, jak poprzednio, dwoch, minu-
tach).

NATHRACH

Klimat: cieply/wilgotny, tagodny, chtodny/umiarkowany.
Srodowisko: bagna/mokradta.

Prawdopodobienstwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 1-1,5 metra.

Nathrach (l.m. ,nethraich") jest wezem zamieszkujacym
zbiorniki wzglednie spokojnej czy wrecz stojacej wody — jak
jeziora 1 bagna. Jego ciato o dtugosci od jednego do péttora
metra ma rdzawa barwe z brazowymi pierécieniami.

Whbrew powszechnemu mniemaniu nathrach zazwyczaj
nie atakuje w wodzie = wiekszo$¢ ofiar natyka sie na niego
na suchym ladzie dub wysepce, wéréd mokradel. Robi sie
agresywny tylko wowezas, gdy odkryte zostanie jego legowi-
sko, a wowczas kasa 'z niezwykta szybkoscignjego jad stano-
wi niezbyt silna (2 poziom)\trucizne dziatajaca na uklad mie-
$niowy, powodujaca krwawienie, sinienié i puchniecie okolic
rary(nalezy podwoic te ‘efekty przytym 1 ewentualnych na-
stepnych trafieniach krytyczaych); ma on za zadanie oszoto-
mi¢ niewielkie gryzonie, by ‘waz mégt sie wokdt nich oplesé
1 zmiazdzyc¢ je.

Arnathrach (L. ,ernaithrach), inaczej nathrach krélew-
ski, to wicksza odmiana tego zwierzecia, spotykana w stona-
wych wodach przybrzezaych.




OTRAVATI
Klimat: goracy/wilgotny, pustynny, cieply/wilgotny, pétpu-

stynny.

Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, bagna/mokradta, podziemia, pustynie, las igla-
sty/ tajga, las mieszany, rowniny/stepy, zamieszkane tere-
ny wiejskie, ruiny, skrzyzowania/drogl/sciezki/szlaki.

Prawdopodobienistwo spotkania: srednie.

Rozmiar: 50-60 cm.

Tego niewielkiego weza, ktorego nazwa po apysaicku
oznacza trucizng (Lm. ,otrovativi"), spotkal mozna w za-
chodnim Haradzie. Rzadko przekracza 60 em dhugosdi, jest
cemnoszary 1 fatwo go nie zauwazyé; nie nalezy go jednak
lekcewazyé: w waskiej paszczy miesci sie mnéstwo drobnych,
igielkowatych zebdw, z ktdrych kazdy, przy celnym ukasze-
niu, moze wstrzykna dawke trucizny (jesli zdarzy sie trafie-
nie krytyczne). Tubylcy za jedyna skuteczng metode zwal-
czania skutkow dziatania silnego (25poziom) jadu uznaja
amputacje ukaszonej czescl ciata. Jako trucizna nerwowa jad
oddziatuje réwnocze$nie za porednictwemn krwi 1 ukladu
nerwowego, przynoszac $mier¢'w godzine od zranienia. Tyl-
ko natydmnastowe usuniecie’ uszkodzonego fragmenm ciata

moze uratowaé ofiare. Jak widaé, nazwa weza nie powinna

nikogo dziwié.

PETLA

Klimat: goracy/wilgotny, pustynny, cieply/wilgotny, potpus
stynny.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikdow wodnych, ba-
gna/ mokradta, pustynie, las iglasty/tajga, las mﬁzany,
dzungla/las tropikalny, zamieszkane tereny wiejskie, rui-
ny, skrzyzowania/drogi/$ciezki/szlaki.

Prawdopodobienstwo spotkanta: srednie.

Rozmiar: 89,5 metra.

Petla, czyli ,Lesny dusiciel" (Lm. ,petlavi"), z potudnio-
wego zachodu Endoru, jest dos¢ pospolity w rozrzuconych
po Dalekim Haradzie) zalesionych obszarach (szczegdlnie
w Lesie Lez). Spotyka sie go réwniez w oazach miedzy
Umbarem a Drel, czatujacego w gateziach drzew 1 w bezcen-
nych dla Haradriméw jeziorkach. Uwaza sie go za jednego
z najgrozniejszych gadéw Srodziemia, znakomitego miysli-
wego, ktéry do perfekji opanowat sztuke kamuflazu 1 zasta-
wiania pulapek. Brazowe, cetkowane ciato idealnie stapia sie
z barwami lasu, pozwalajac mu uderzy¢ z gatezi lub zaatako-
wal w wodzie i, po chwyceniu poteznymi szczekami, owina¢
sie wokdt bezradnej ofiary.

Petlavi przekraczaja dziewie¢ metrdw, dtugoscl, a znany
jest co najmniej jeden okaz, ktory mierzyt ponad 13 metrow.
W najgrubszym miejscu ich ciato ma blisko 40 centymetrow
$rednicy 1 znane s3 wypadki potykania przez nie catychkéz
(dzieki szeroko otwierajacym si¢ szczekom).

Petlavi chetrue kasaja, ale ich gléwna bronig pozostaje
owinigte wokdt ofiary: 1 duszace ja ciato. Kiedy juz chwyca
zdobycz (zwykle oznacza to trafienie krytyczne B") i€
szanse przezycia. sa niewielkie; wokdt niej oplata sie\ciasno
potezne cielsko weza — potrzeba na t0,0d jednej do 10 rund.
Przetamanie takiego uchwytu jest Niezwykle Trudnym (:30)
manewrem (nalezy uwzgledni¢ premue z Sily), za$ po kom-
pletnym owinieciu sie petli wokdt ofiary umiera,ona w 3-30
minut.

Sytuada zfiaczaco sie zmienia, gly waz ten spotyka grupe
przeciwnikow, gdyz jego metoda ataku czyni go stosunkowo
bezbrofinym wobec wigkszej liczby wrogow. Dlatego tez petla
rzadko podeimuje walke z wiecej niz jednym nieprzyjacielem.

ZMIJA SKALNA
Klimat: cieply/wilgotny, tagodny, pdlpustynny, chtod-

ny/ umiarkowany, umiarkowany.

Srodowisko: wysokie gory, las iglasty/tajga, las mieszany,
wrzosowiska/kardowate  zarosla, jaskinie/pieczary/oka-
py, ruiny.

Prawdopodobienstwo spotkania: mate.

Rozmiar: 30-50 cm.

Zmija skalna, niepozorne, mafe stworzonko, niewarta by-
by wzmianki, gdyby nie to, Ze z jej powodu wszyscy wspi-
najacy sie po gorach 1 urwiskach Endoru powinni bacznie
uwazal, gdzie klada rece 1 stawiaja bose stopy (zwhaszeza hob-
bici). Waz ten lubi bowiem zazywaé kapieli slonecznych na
skalnych pdtkach. Jego szary skore pokrywaja czame 1 brunar
ne cetki, dngkl(zmmtrudnogodostmecnakmnﬁmym
podlozu (inna jego nazwa brzmi ,zmija lamparcia”).

Zmija skalna jest niewielka, ale jad ma $miercionoény (20
poziomy); nie ma udokumentowanydl przypadkéw przezycia
takiego ukaszenia bez zastosowania speqahstyczneJ pomocy

rnedyanej — 7z uzycdem zi6t lub magii. Po ukaszemu naj-
plerw nastepuje opuchniecie, obszeme zsinienie 1 odbarwie-

nie okolic rany. Nastepnie, po okolo 60 sekundach, nastepu-
ja palpitage serca, oddech staje sie nieregulamy 1 ofiara umie-
ra wskutek wstrzasu po 6-10 minutach.



Zmijd
obrozna

KROKODYL MORSKI
Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, cieply/wil-
gotny, tagodny, chtodny/umiarkowany.
Srodowisko: oceany, wybrzeza i plycizny stonych zbiorni-
kéw wodnych.
Prawdopodobienstwo spotkania: bardzo mate.
Rozmiar: 5,5-8 metréw.

Ogromne krokodyle morskie, rzadko spotykane, ale bu-
dzace powszechna groze, przypominaja skezydbte bete pozba-
wione skrzydel. Ich ciala s3 smukle, ciemnoniebieskie
z podtuznymi czarmymi pasami na zrogowacialym grzbiecie.
Wielu medrcow sadzi, iz gady te spokrewnione s3 ze smoka-
mi wodnymi, gdyz w przedniej czedci ich paszczy znajdujg
sie wydtuzone, stozkowate zgbiska, przeznaczone do chwy-
tania zdobyczy 1 wystajace daleko poza pysk. Pozostali
cdonkowie krokodylej rodziny maja Ky krotsze, tak ze mo-
ga je ukry¢ w kieszeniach" w gornej szczece.

Krokodyle te, na podobienstwo morskich potwordw,
chetnie atakuja niewielkie statki, starajac sie przebi¢ kadtub
uderzeniem pyska, by pdzniej spokojnie oczekiwac zatonie-
cia jednostki. Na ladzie réwniez potrafia stanowi¢ zagroze:
nie, gdyz chetnie gniezdza si¢ w odleglych zarokach 1 nad-
brzeznych jaskiniach.

ZMIJA OBROZNA

Klimat: chlodny/umiarkowany, umiarkowary.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiornikéw wvodnych, las
iglasty/tajga, las mieszany, wrzosowiska/karfowate zaro-
8la, jaskinie/pieczary/okapy.

Prawdopodobienstwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 35-60¢m.

Tego niewielkiego, szarej barwy weza pozna¢ mozna po
charakterystycznym kotnierzu luznych tusek, wydajacych sta-
by, grzechoczacy odglos, kiedy Zmija jest rozdrazniona lub
szykuje sie do ataku. Silny jad (8 poziom) wywoluje rozlegly
krwotok wewnetrzny, co powoduje wstrzgs (2460 obra-
zef1), a czestokro¢ (jesli RO zostanie przekroczony o 26
1 wiecej) — nawet Smier¢. Ojczyzng zmii obroznej jest Rhu-
daur, obszar na wschodzie Eriadoru, polozony miedzy M-
theithel (Szara Woda) 1 Briiinena (Grzmiaca Rzeka).

DLUGOZAB
OSPALY
Klimat: goracy/wilgotny, cie-
ply/ wilgotny.
Srodowisko: wybrzeza stod-
kich zbiornikéw wodnych,

bagna/mokradta, las mie-
szany, dzungla/las tropi-
kalny,  jaskinie/piecza-
ry/ okapy.
Prawdopodobienistwo spotka-
nia: $rednie.
Rozmiar: 2,5-3 metry.
Dlugozab ospaty nalezy do
najniebezpieczniejszych stwo-
rzen potudniowego Endoru,
gdzie, panuje niepodzielnie
w lasach. Jest duzy (bez mata 3
metry) 1 wyjatkowo silny, to-
tez poluje na wieksze ssaki

1 niewielkie gady. Mieszka na drzewach, za$ kolor jego ciata
zmienia si¢ zaleznie od otoczenia, w jakim akurat przebywa,
cho¢ najczesciej jest brazowawy w zielone paski 1 cetki. apy
dtugozeba zaopatrzone s3 w wyspegalizowane tuski, prze-
ksztalcone w poduszeczki, ktére pozwalaja mu dowolnie
dlugo zawisa na pionowych powierzchniach; sprawia to, ze
zrecznie wspina si¢ po drzewach, ale zarazem ogranicza jego
ruchy w lesnym poszyciu, totez dlugozab nie biega najlepiej
- stad nazwa. Mimo to potrafi by¢ $miertelnie grozny — po-
nad p&ltorametrowe) dtugosci chwymy jezyk dziata podob-
nie do bicza lub bolas 1 blyskawicznie dosiega przeciwnika.
Unieruchomionegowroga dtugozab kasa (stuzy mu do tego
para pietnastocentymetrowych klow) 1 wstrzykuje w rane
niezbyt silna (2 poziom), trucizne, dziatajaca na uktad mie-
sniowy, ktora obezwladnia ofiare na‘czas wystarczajacy na
pozbycie sie wszelkich nigjadalnych fragmentow zdobyezy
(np. ubrania) przed potknieciem jej z4 jednym zamachem.

TRUSA

Klimat: goracy/wilgotny, cieply/walgotny.

Srodowiske: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokradla, dzungla/las ‘tropikalny, jaskinie/piecza-
ry/ okapy.

Prawdopodobiefistwo spotkania: srednie.

Rozmiar: 57 cm.

Ta nadrzewna istota (p.+,zaba lisclowa", lm. ,trusavi")
przystosowata sie do przelatywania lotem 8lizgowym z drze-
wa na drzewo. Ma szeroka glowe, dlugi, smuldy wtow 1 wy-
dtuzone konczyny z palcami pofaczonymi blong. Phaty
podobnej blony zwisaja takze z przednich i tylnych konczyn,
tworzac razem dziwaczny, de skuteczny system |, skrzydet".
Mimo iz nie przekracza 7 centymetréw dhugosci, trusa nale-
zy,do nabardziej $miercionosnych stworzen zamieszkuja-
cych wilgotne lasy potudniowo-wschodniego Endoru.
W chwili dotkniecia jej grzbietu znajdujace sie tam kolce
wprowadzaja do rany silng (4 poziom) trucizne, kidra zaczy-
na dziataé po 110 rundach. Niepowodzenie RO przekra-
czajace 20 punktow przynosi Smier¢; jezeli dopuszczalng
warto$¢ przekroczono o 11-20, nastepuje Slepota 1 ofiara za-
pada w Spiaczke, jesli zas o 110 - nieszcze$nik przestaje wi-
dzie¢ na jedno lub oboje oczu.




UMAK

Klimat: goracy/wilgotny.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokradta, dzungla/las tropikalny, jaskinie/piecza-
ry/ okapy.

Prawdopodobienistwo spotkania: bardzo mate.

Rozmiar: 7-10 cm.

Mata nadrzewna zabka z tropikalnych lasow Mumakanu
na potudniu Srédziemia, zwana umakiem (Lm. ,umakavi"),
stynie z silnej trucizny kontaktowej, wydzielanej przez skore.
Latwo zauwazyl tego cytrynowozielonego plaza w zdtte
1 pomaraficzowe plamki, ale jest na tyle rzadki, ze i tk nie-
czesto sie go widue. Jaskrawe ubarwienie ma ostrzegaé
wszystkich drapiezcéw przed chwyceniem zabki w dzidb lub
pysk, ale utatwia zadanie sprymym elfim i ludzkim mysli-
wym, ktérzy zechca wykorzystal jgj jad do swoich celéw
i zapoluja na niz zaopatrzeni w dlugie kije i sieci. Trucizna
(10 poziom) dziata w momende zetkniecia ze skéra. Nieu-
dany RO oznacza natychmiastowa $mier¢, natomiast udany
— $piaczke, z ktdrej mozna sie obudzi¢ dopiero po podaniu
antidotum.

ZAMKA

Klimat: goracy/wilgotny, pustynny, potpustynny.

Srodowisko: wawozy/wadi, tereny wulkaniczne, pustynie,
rébwniny/stepy.

Prawdopodobiefistwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 182 metry.

Zamka (lm. ,zamkavi") licznie zamieszkuje suche
wzgdrza na zachodzie Harady; jej nazwa oznacza ,putapke”,
a pochodzi od metody polowania; jaka waz ten stosuje: ude-
rza ogonem jak biczem 1 oplatd sie wokét koniczyny ofiary,
po czym wbija w jej skore rozmieszczone na calym swoim
dtugim (do 2 metréw) ciele zadziory, na ktérych koficach
wydziela sie trucizna dziatajaca na uklad migniowy (7 po-
ziom). Efektem jej dziatania, wystepujacym juz po 45 sekun-
dach, jest paraliz, utrzymujacy: sie przez 20 minut na kazde
10 punktéw, o jakie przekroczona zostata dopuszczalna war-
08¢ RO. Wowezas zamka dusi ofiare, ktérej nastepnie nie
opuszcza, 2z ta zacznie mickna pod wplywen dziatania wa-
runkéw atmosferycznych — wiedy nadchodzi ezas na uezte.
Inne zwierzeta zamieszkujace te tereny znaja jej zwyczaje
1 unikaja pilnowanego przez nia zeru, jako ze zamka nie za-
waha sie przed dodaniem kolejnegotupu.do swej zdobyczy,
jeslt tylko, trafi sie jakas odpowiednio niemadra istota.

Uwaga: Przy okreslaniu trafienia nalezy uzywad tabeli Oplatar

kryryczmych, przy czym kazde trafienie kryryczne oznacza

zatrucie. Atakujac;, zamka mierzy w odstonigte czesci ciala, ale nie

probuje dusic ruszajacej sie jeszcze ofiary, wolac ponawial ataki,
az ta znieruchomieje. Efekry kolejnych nieudanych RO
kumulujq sie.

N,
ZURKU
Klimat: Geply/wilgotny, tagodny, pdtpustynny, chiod-

ny/ umiarkowany.

Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, (rzek/jezior), pustynie, réwniny/stepy.

Prawdopodobiefistwo spotkania: duze.

Rozmiar: 20-30 cm.

Zurku (ap. sjaszczurka szakowa", Lm. ,zurkuvi") spo-
tka¢ mozna w catym Haradzie, szczegblnie na potudniu kra-
ju. Jest krewniaczka gorbety z pdtnocno-zadiodniego Eria-
doru (gorbety najpospolitsze s3 w Dunlandzie); ma matowo-
201ta skore z czamymi 1 czerwonymi paskami na glowie 1 szyi
(gorbety maja wzorki w kolorach czamym 1 niebieskim). Na
je plecach widnieje jasnopomaraficzowa plama w ksztatcie
strzatki.

Dorastajaca do 30 cm dtugosci zurku najtatwiej spotkad
mozna w miesigcach letnich. Nie ma naturalnych wrogbw,
gdyz smakuje paskudnie, a z pordw jej skory wydziela sie Sre-
dniej mocy trucizna, dziatajaca na uklad nerwowy, wywolu-
jaca trwajacy 1020 minut paraliz (wchlaniana jest przez
skére) - dla wigkszych napastnikéw oznaczajacy zaledwie
chwilows utrate czucia w koniczynie, ale wystarczajacy w zu-
pelnoéci do odstraszenia mniejszych stworzefi.

Tym, co wyrdznia te wzglednie niegrozna jaszczurke, jest
je reputaga jako przewodnika. Wielu Haradnméw wierzy,
ze jeshi pojda za zurku, wkrdtce trafia na Sciezke lub droge
(egenda ta funkgonuje takze wsrdd Dunlandczykdw, a po-
wstata najprawdopodobniej wérdd davmych potudniowcow
we wezesnym okresie Drugiej Ery). W tym przekonaniu mo-
ze by¢ sporo prawdy, gdyz zurku zdaje sie rozumied, 1z tam,
gdzie jest Sciezka, beda zwierzeta (i ich odchody), za$ tam,
gdzie zwierzeta, znajda sie 1 muchy.

Umaki (umakavi)



55 LASSANAKUNI
(LISCIOZERNE)

Zamieszkujacy Endor roSlinozercy zywia sie Olvarami,
tworzac pomost pomledzy dwiema kategoriami stworzenia.
Wigkszo$¢ z nich znana jest pod nazwa lassanakunich, czyli
Hlisciozernych" (L. pO] ,,lassanakun) Stworzenia te Zjadaja
wylacznie rosliny 1 s3 zupelnie nieagresywne. Ciesza sie
wzgledami Oromego 1 Yavanny. Ich bezpo$rednim opieku-

nem jest Majar imieniem Yantolindo (q. ,hoszacy jarzmo").

Najwieksza podgrupe lassanakunich stanowia salqanaku-
ni, czyli istoty Zywiace sie trawa. Maja one charakterystycz-
nie Wydiuzone czaszki oraz potezne zeby, przystosowane do
wyrywania 1 mielenia trawy. Ich siekacze przypomma]a
ksztatem dtuta, za$ zeby trzonowe 1 przedirzonowe maja
nieréwna powierzchnie.

Prawie wszystkie salqanakuni s3 zwierzetami stadnymi,
unevarami (g. ,liczne stworzenia"). Przewazaja tez wérdd
nich potuni (1. poj. ,potun"), czyli ,kopytne". Jednak nie za-
licza sie do tej kategorii koni, ostéw, wielbtadéw 1 innych
zwierzat powszechnie wykorzystywanych jako wierzchowee.
Ci roslinozercy zaliczani s3 do innej grupy.

ASTABANHE
Klimat: ciepty/wilgotny, tagodny, -pétpustynny, chiod-

ny/ umiarkowany, umiarkowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéow: wodnych, row
niny/ stepy.

Prawdopodobiefistwo spotkania:-$rednie.

Rozmiar: 1,32 metry:

Astabanhe, inaczej widtor6g olbrzymi, to przypominajace
antylope stworzenie, spotykane gtéwnie wPinnath Ceren (s.
+Czerwone wodospady”) i na wyzynie Girithlin w Eradorze.
Maja okoto 120 cm w kiebie. Ich siers¢ ma kolor matowo-
20lty, a swa nazwe zawdzieczaja krotkim, czamym rogom.
Przyrzadzany z ich miesa comber jest powszechnie cenionym
przysmakiem.

¥ acz3 sie w niewielkie stada, liczace od 10/do 100 osob-
nikow. Sg dosé wicibskieyale zarazem bardzo ptochliwe. Ru-

chami biatego ogona sygnalizujarswym pobratymcom niebez-

pieczenistwo. Poruszaja sie z predkoscia przekraczajaca 60
km/h i catkiem nie7le ptywaja.

AUROCH

Klimat: tagodny, pétpustynny, chtodny/umiarkowany,
umiarkowarny.

Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, réwniny/stepy, zamieszkane tereny wiejskie,
skrzyzowania/drogi/Sciezki/szlaki.

Prawdopodobiefistwo spotkania: minimalne.

Rozmuar: 2-3 metry.

Auroch (Lm. ,aurych") to udomowiona odmiana dzikich
bawotow, kiérych stada wedruja po Rhovanionie (Dzikich
Krajach). Moze mie¢ rdzne ubarwienie, dle zwykle pokryty
jest brunatna sierScia $redniej diugosci przechodzaca w krét-
sze, biale owlosienie na glowie i nogach Samce wyrdzniaja
sie zakrzywionymi, stozkowatymi rogami.

Auroch, podobnie jak inne rodzaje dzikiego bydta, migru-
je Wraz ze zmianami pOr roku 1 przemierza znaczne odlegto-
§cl, zwlaszcza w porze godowe.

KARU

Klimat: tagodny,( chtodny/tmiarkowany, umiarkowany,
zimny/suchy.

Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich. zbiomikéw
wodnych, las iglasty/tajga, las mieszany, wrzosowi-
ska/karfowate zaroéla, réwniny/stepy, tundra.

Prawdopodobiefistwo spotkania: bafdzo mate.

Rozmiar: 15 - 2 metréw.

Karu (d: 10'") to duzy, brunatno ubarwiony jele: spoty-
kany na]czcsmej w pdtnocnym Enadorze. Zwierze to wyste-
puje rowniez ma wszystkich chiodniejszych obszarach pot-
nocno-zachodniego Srédziemia. Jest to poza losrandirem je-
dynygaunﬁ;elemowatydl,wktorymlwnoe,lsamlcema
ja poroza.

Karu przemierzaja duze, otwarte przestrzenie w ogrom-
nych stadach, liczacych od tysiaca do dwudziestu tysiecy
osobnikéw. Zywia sig trawa 1 innymi roslinami wystepujacy-
mi w tundrze. Czasem zapedzaja sie¢ w swych wedréwkach
daleko na pétnoc.

KULKARNIKS
Klimat: cieply/wilgotny, tagodny, pétpustynny, chtod-

ny/ umiarkowany, umiarkowary.

Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, réwniny/stepy.

Prawdopodobienstwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 5090 cm.

Tego duzego gryzonia, zamieszkujacego ziemne nory,
spotka¢ mozna na réwninie Talath Harroch, na potudnie od
Mrocznej Puszczy. Mbwi sie, ze jest on zupetnie nieszkodli-
wy, e opinie t¢ zawdziecza glownie temu, Ze na Talath
Harroch nie ma zbyt wielu gospodarstw rolniczych. Tak na-
prawde kulkarniksy s3 szkodnikami pdl i pastwisk. Nie sta-
nowig jednak zagrozenia dla innych Zywych istot.

Czasem mozma wjrze¢ bezogoniastego, teponosego kul-
karniksa, jak stoi stupka na kopezyku ziemi tuz obok wejscia
do podziemnego tunelu i weszy pod wiatr, sprawdzajac czy
nie zbliza sie jaki$ wrég, Jego geste, rudobrazowe futro jest
cenione przez fowoow skér. Z tego whasnie powodu Wozni-
cy probuja hodowal te zwierzgta.
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Wystepuja wszedzie, poza dalekim
poludniem, daleka potnnoca i pus-
tyniami,



KUNARA
Klimat: cieply/wilgotny, fagodny, chlodny/umiarkowany,
umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, réw-
niny/ stepy.
Prawdopodobiefistwo spotkania: minimalne.
Rozmiar: 50-90 cm.
Kunara (d. ,suset") jest najpospo]itszym gryzoniem
w Kardolanie. Wyglqdem przypomina duzego szczura. Jej
glowne pozywienie stanowia korzonki traw. Rozlegle domo-
stwa kunar, Zozone z wielu przeplatajacych sie podziemnych
korytarzy, s3 do$¢ niebezpieczne dla wszystkich, ktérzy
podrozuja po réwninach. Podziemne tunele biegna tuz pod
powierzchnig ziemi 1 bardzo fatwo si¢ w nie zapas¢. Efektem
takiego zdarzenia s przewaznie polamane koficzyny.

JELEN CETKOWANY

Klimat: fagodny, chiodny/ umiarkowany, urmarkowany

Srodowisko: s mieszany, réwniny/stepy, jaskinie/piecza-
ry/ okapy.

Prawdopodobienstwo spotkania: bardzo mafe.

Rozmiar: 130200 cm.

Jeletr cetkowany przypomina nieco fiare (sarne) z Eriado-
ru. Ma drobna budowe ciata, ale jest bardzo WO]OWI’J.ICZY
1 odwazny. Zwykle walcza tylko byki, ale potrafia by¢ wyjat
kowo bojowe 1 agresywne, zwlaszcza wiosng. W starciu po-
stuguja si¢ solidnymi rogami, ktorymi bez trudu potrafia
przebi¢ kolezuge.

Prowadza nocny tryb Zycia, a ich pozywienie, stanowia
krzewy 1 duze liscie drzew. W porze 'godowe) samce znacza
swoj teren odzierajac kore z powierzchni pni.

Uwaga: Dunedairiscy straznicy czgsto maskujac oznaczenia wia-

snych szlakdw, tak by przypominaty one slady pozostawione przez je-

lenie. Tylko straznicy potrafig wychwycid drobne réznice.

FIARA
Klimat: ceply/wilgotny, lagodny,\chtodny/umiarkowany,
umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw_wodnychylas
mieszany, rowniny/stepy.
Prawdopodobiefistwo spotkania: mafe.
Rozmiar: 100-130 cm.

Fiara jest najpospolitszym-dzikim roslinozerca Kardola-
nu 1 Minhirfathu. Stworzeniu temu wystarczaja w zupelno-
$ci ubogie wawy porastajace potudniowosrodkowy Eriador.
Wystepuja na clym tym terenie w matych stadkach, licza-
cych od czterech do pieciu tani w towarzystwie samea. Jed-
ek ze wzgledu na wyjatkowa plochliwos¢ stronia od zalu-
dnionych okolic.

Na szczgscie fiary sa bardzo plodne, gdyz nie ma na pot
nocy 1 zachodzie Eriadoru zwierzecia, na keére chetniej by
polowano. Eriadorscy mysliwi od lat traktuja je jako podsta-
wowa zwierzyne towna, za$ kucharze od Bree po Tharbad
serwuja dziesigtki potraw ze smacznego miesa tych niewiel-
kich jelonkéw.

FINTONARKI

Klimat: cieply/wilgotny, tagodny, pdlpustynny, chtod-
ny/umiarkowarty, umiarkowary.

Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiornikéw
wodnych, réwniny/stepy.

Prawdopodobienstwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 90-120 cm.

Fintonarki, czyli dzikie kozy, s3 dziwnymi stworzeniami,
zamieszkujacymi réwniny na poludnie od Mrocznej Pu-
szczy. Od innych kéz w Srodziemiu rézni je kilka rzeczy. Po
plerwsze — czasem spotyka sie je wnieszanych stadach ra-
zem z dzikimi kofimi. Po drugie — niemal nie;sposob ich
oswoid, chociaz podobno czasem sig toiudaje elfom, ale jak
wiadomo nie s3 one zbyt zainteresowane hodowla zwierzat.
Po trzecie - fintonarki odznaczaja sie. wrodzona odporno-
$cia na trucizny dziatajace przez przewdd pokarmowy. Dzie-
ki temu mogy zywiésie praktycznie wszystkim. Poza tym
stworzenia te podobno uwielbiaja by¢ drapane po glowie.

Wsrdd mieszkancdw Talath Harroch kraza plotki, ze je-
$li komus uda si¢ takiemu kopytmemu hedoniscie wyswiad-
czyCprzystuge i podrapac go we wiasciwe miejsce, fintonar-
klstame31§)egowmnymptzy]aaelem Na skutek tej opo-
wiesct wielu miodych ludzi poszukujacych niecodziennego
towarzysza zostalo dotkliwie poturbowanych.

Fiary
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GORAL

Klimat: ciepty/wilgotny, lagodny, chlodny/umiarkowany,
umiarkowany.

Srodowisko! wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, wrzo-
sowiska/kartowate zarosla, réwniny/stepy.

Prawdopodobienistwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 130200 cm.

Gorale to dzikie, wielkorogie owce o Zotym runie, wyste-
pujace wylacznie'w okolicach Kurhanéw w.Enadorze. Spo-
srod innych owiec wyroznidje.to, ze Zyja samotnie i groma-
dza si si¢ w stada tylko W porze godowej, kiedy to samee zbie-
raja sv{: razem 1 wyruszaja na poszukiwanie samic. Wsrod
samcow mezbyt czgsto dochodzi do walk. W hierarchii sta-
da liczy si sie gtéwnie wielkos¢ biatawych 1 mocno zakrzywmr
nych rogéw. Przez nastepnych kilka miesiecy samice tworza
z mtodymi wieksze stado 1 podrdzuja wspdlnie, by po pew-
nym czasie znow sie rozdzielic.

Bardzo korzystme okazato si¢ skrzyzowanie gorali z do-
mowymi owcami. Efektem tej krzyzéwki s3 dajace znakomi-
3 welne)odmiany (po quenejsku ,, Toa" oznacza ,welne").

BAWOL ARAWA
Klimat: cieply/wilgotny, tagodny, pdtpustynny, chtod-

ny/ umiarkowany, umiarkowary.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, wrzo-
sowiska/kartowate zarosla, rowniny/stepy.
Prawdopodobiefistwo spotkania: $rednie.
Rozmiar: 33,5 metra.

Bawdt Arawa jest najwickszym przedsta-
wicielem zamieszkujacych Srddziemiu pu-
storozedw (ednej z rodzin parzystokopyt
nych). Mieszkaficy Endoru wierza, iz te
ogromne, biate zwierzeta s3 darem Valara
Oromego (Arawa). Spotyka sig je na brze-
gach morza Rhun oraz na réwninie Talath
Harroch, na wschdd 1 potudnie od Mrocz-
ne) Puszczy.

O ile wiadomo, tylko Easterlingom uda-
lo 51§ udomowic to stworzenie i wykorzy-
staé' w charakterze zwierzecia pociagowego.
Mieszkaticy poinocy Rhovanionu czcza ba-
woly Arawa 1 uzywajgnich jako zwierzat
rozptodowych. Kiedy w Dzikich Krajach
przez kedtki okres istniato krélestwo Wo-
znikéow: (1854-1899 TE), przymuszono do
stuzby dziesiatki gych wspaniatych zwierzat.
Wiele z nich zginelo w najazdach i woj-
nach, towarzyszacych okupagi kraju przez
Fasterlingow.

Mieszkaricy §rodkowej czedci Srodzie-
mia cenig sobie rogi bawolow, bowiem
nadaja sie.one zardwno na rogi mysliwskie,
jak 1 na naczynia do trunkéw. Poza tym ka-
walki rogéw wykorzystuje sie do wyrobu
znakomitych fukéw kompozytowych. Prze-
sadni stosuja zmielony rog jako sktadnik
mikstur uzdrawiajacych, jednak nigdy nie
znaleziono dowodu, iz substangja ta ma ja-
kakolwiek warto¢ lecznicza.

LOSRANDIR

Klimat: fagodny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany,
zimny/suchy.

Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, las iglasty/tajga, las mieszany, wrzosowi-
ska/kartowate zarosla, réwniny/stepy, tundra.

Prawdopodobiefistwo spotkania: bardzo mate.

Rozmiar: 1,52,2 metra.

Losrandiry to odwazne, towarzyskie jelenie o wydtuzonej,
niskiej sylwetce. Maja duze, rozozyste poroza. Moga by¢
bardzo réznie ubarwione, poczawszy od bieli, a skoficzywszy
na smolistej czerni. Najczesciej jednak maja szara lub sre-
brzysta siers¢. W przeciwienistwie do innych jeleniowatych
rogi losrandira rozgaleziaja sie ku przodowi. Poroze zdobi
glowe zarbwno samcow, jak i samic, cho¢ u tych drugich
zwyKkle jest mniej okazate.

Samice losrandiréw (znane réwniez pod nazwy ,lesrain-
dir") wedruja w duzych stadach, podczas gdy samce Zyja sa-
motnie lub trzymaja sie w niewielkich grupkach. Stabsze
sztuki padajg ofiarg wikow 1 niedzwiedzi, ale najwickszym
wrogiem losrandirow jest bez watpienia cAdowiek. Lossotho-
wie z pdinocnego zachodu Srédziemia i zamieszkujacy pok
nocny wschdd Urdowie poluja na nie dla futra 1 miesa. Czg-
sto chwytaja je zyweem, by stuzyly im jako zwierzeta juczne.



NIMFIARA

Klimat: tagodny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany,
zimny/suchy.

Srodowisko: wgwozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, las iglasty/tajga, las mieszany, wrzosowr-
ska/karfowate zaro$la, miejsca magiczne/zaczarowane.

Prawdopodobienstwo spotkania: duze.

Rozmiar: 200-270 cm.

Nimfiara (s./d. ,biale serce”) jest najsilniejsza 1 najbar-
dziej okazata odmiang Jelema, Zwierzeta te mozna spotkal
na pohlocnym zachodzie Srédziemia. Sa podobne do tosi,
e osw,gajg wigksze roznnary 1 trudniej je spotkaé. To pra-
wie mityczne stworzenie zamieszkuje glownie stare lasy
Rhovanionu, Gondoru, Kalenardhonu 1 Eriadoru. Pojawia
sie tez w ostepach Starego Lasu 1 Mrocznej Puszczy, a nawet
w Lesie Fangom.

Z I$niacego srebrzyscie futra nimfiary wyrabia sie znako-
mite odzienia, totez rmeszkancy laséw czgsto poluja 1 1 zasta-
wiaja putapki na to zwierze. Méwi sie, ze z rogu
mozna uzy‘skac miksture powstrzymujaq starzenie. Wszyst-
ko to smeIa, 1z istnienie tych zwierzat ]&st zagrozone. Na
szczescle s3 to bardzo sprytne stworzenia 1 zamieszkuja naj-
bardziej niedostepne reJony lasow. Zaatakowane potrafia
dzielnie walczy¢ az do $mierci.

RUTORASSE
Klimat: fagodny, pdlpustynny, chtodny/umiarkowany,

umiarkowany, zunny/ suchy.

Srodowisko: wysokie gory, wawozy/wadi, wybrzeza stod-
kich zbiornikéw wodnych, bagna/mokradla, rowni-
ny/ stepy.

Prawdopodobienstwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 1,82 metry.

Rutorasse (. ,,Wehlorogl ze wschodu", L. m. ,rutorassi")
jest najwicksza i najsﬂmejsza z zarmeszkujz;cych Endor
owiec. Jest to czamo-szare zwierze o niezwykle mocnej bu-
dowie, mierzace do pdttora metra w klebien Srebrzysta siers¢
porastajaca glowe tego stworzenia owija si¢ wokét skierowa-
nych ku przodowi rogéw. Stanowia one $miercionosna brofi
welnorogow. Zwierzeta te bardzo trudno udomowic.

Welnorogi pochodza z krain Dalpygls, Chey 1 Kargagis
Ahar lezacych w stodkowej czesct Srédziemia. Nocimi we-
drqu w matych, oddzielnych stadkach, samee osobno od sa-
mic. Wy]atklem jest tu pora godbw, przypadajaca na pozne
lato 1 wezesna jesien, kiedy to pohczone stado  pozostaje
w te].samejrokolicy przez ponad miesiac. Na pierwsza polo-
wé tego okresu przypadaja rytualne zaloty 1 brutalne poje-
dynki samcow walczacych o dominagje, ezyli o prawo do wy-
boru samic.

ZAJAC SNIEZNY

Klimat: zimny/suchy.

Srodowisko: wysokie gory.

Prawdopodoblenstwo spotka-
nia: niewielkie.

Rozmiar: 50-90 cm.

Zajac sniezny nalezy do naj-
wiekszych przedstawicieli zaje-
czej rodziny. Zamieszkuje gor-
ne partie Gor Mglistych, gdzie
pokrywa $niezna utrzymuje sie
przez okragly rok. Srebmobia-
le, ciepte futro zapewnia mu na
$niegu znakomity kamuflaz.

Chodza plotki, ze w pobli-
zu wep¢ do potozonych wyso-
ko w gorach jaskin zyje wiek-
sza, bard21ej przeraiajaca
odmiana zaja}ca $nieznego. Po-
not stworzenie to posiada du-
23 inteligencje 1 bardzo fatwo
wpada w szat. Oto opis bestii,
jaki udato sie zdoby¢ od na
wpdt oszalatego podréznika:
~Miat wielkie... raczej gigan-
tyczne... no, duze zgbiska".

Zajqc $niezny



STETAN
Klimat: cieply/wilgotny, fagodny, chtodny/umiarkowany.
Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiormnikéw
wodnych, bagna/mokradta, réwniny/stepy, las mieszany.
Prawdopodobienistwo spotkania: bardzo mate.
Rozmiar: 180200 cm.
Po apysmcku stetan” znaczy ,,psotmk 1 nazwa ta zna-

komicie pasuje do tego przypormnajqcego wydre stworzenia.
Ma ono wielko$¢ duzego psa 1 przyjacielskie usposobiene.

Zawsze jest skore do figli niczym szczeniak, trudno jednak
pomyli¢ je z psem — a to z powodu bardzo krotkich nézek.

Nazwe swa zawdziecza stetan Haradrimom, kiérzy zapu-
Scili sie pewnego razu do lasu 1 spedzili caly dzien na zbiera-
niu ziot Tuz przed powrotem do domu spotkali stworzenie,
kidre dla zabawy porozrywato 1 zniszezylo ich torby 1 pakun-
ki. Whasnie wiedy postanowili nadaé temu zwierzeciu wk
niecodzienne imie. Dla mieszkajacych w lasach ludzi stetany
stanowia dos¢ uciazliwe sasiedztwo. Nie zabija sie ich jed-
nak, gdyz s3 uzmawane za symbol pomyslnosci.

Prébowano oswoi¢ to przyjaznie nastawione stworzenie,
ale okazalo sie, ze w niewoli stetany szybko umierajz. Pro-
blem ten mozna przezwyciezyé, wykorzystujac zaklécie cho-
waniec, aczkolwiek posiadanie tak niesfornegé chowanca
z pewnoscia ma swoje wady.

DZIKA KOZA
Klimat: ciepty/wilgotny, tagodny, pOtpustynny, chtod-

ny/ umiarkowany, urmarkowany
Srodowisko: wysokie gory, wawozy/wadi, wybrzeza'stod-

kich zbiornikéw wodnych, bagna/mokradta, “pustynie,

réwniny/ stepyytundra.
Prawdopodobiefistwo spotkania: mafe.
Rozmiar: 100-120 cm.

Dzikie kozy maja brudna, zmierzwiona sters¢, krotkie,
czame r6zki 1 ostre racice. Znakomicie poruszajg sie po ska-
fach, cho¢ nie najlepiej radza sobie na terenach podmoldych,
gd21e waskie kopyta nie zapewniaja im dostatecznej stabilno-
Sci. Zwierzeta te potrafia nieZle ptywac. Wystepuja na calym
obszarze Srodziemia.

56 WIERZCHOWCE
I ZWIERZETA
POCIAGOWE

Znane pod wspdlnym mianem oromildarow (q. ,przyja-
ciele Oromego"”) lub annaroromo (q. ,dary Oromego")
zwierzeta pociagowe 1 wierzchowce uwaza sie za podarunek
Valar6w. Zalicza sie do nich wiele udomowionych stworzen,
pochodzacych glownie z rozleglych, centralnych obszarow
Srédziemia.

ANDAMUNDAR

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, cieply/wil-

. gotny, agodny, péipustynny.

Srodowisko: wybrzeza ‘stodkich zbiornikow wodnych, ba-
gna/ mokradta, las iglasty/tajga,las mieszany, rowni-
ny/stepy, zamieszkane, teredy wiejskie, skrzyzowa-
nia/ drogi/$ciezki/szlaki.

Prawdopodobienistwo spotkania: duze.

Rozmiar: 5565 metra dtugosel, 34 metrdw wysokosci
w Idebie.

Andamundar (g ,ston", dostownie'— ,dtugonosy”) to
mniejszy 1 bardziej znany kuzyn stynnego mumakila (patrz
dalej). Ma grube, przypomma]ace kolumny nogj, zakonczo-

ne plaskimi, zaopatrzonymi w poduszki stopami. Obwista
skéra 1 ogromne, falujace uszy pozwalaja andamundarowi re-
gulowac c1epr10t¢; Wiasnego ciata, dzieki czemu tatwo przysto-
sowue sie do zyca w roznych ekosystemach. Najbardziej
charakterystycznq jego cechy j Jest traba — czyli Wydiuzony
nos 1 goma wargy, stuzace zardwno jako organ czuciowy, jak

1 narzgdne chwytne, ktérym mozna weszy¢, zbiera¢ pozy-

wienie, pié, a takze postugiwac sie w walce.

W potyczkach andamundarowi przydaje si¢ réwniez para
dtugich cioséw, chociaz gléwnym ich zastosowaniem pozo-
staje kopanie w ziemi — zwierze zywi si¢ korzonkami, peda-
mi, gatazkami, 1is¢mi 1 owocami. Typowy przedstawiciel te-
go gatunku pochtania bez mata 200 kg takiej srawy dzien-
nie. Klami" odcina gatazki, za$ trabg zbiera je 1 podaje so-
bie do paszczy. Praktycznie jest aktywny przez caly dobe
1 kolyszac sie z boku na bok przemierza okolice w poszuki-
waniu schronienia 1 Zywnosci. Mimo pozornej ocigzatosci,
andamundary potrafia szybko biegaé — w kazdej chwili mo-
ga zaszarzowal 1 przygwozdzi¢ klami nawet bardzo zwinne-
go przeciwnika.

Andamundar ma przygarbiona sylwetke 1 przypominajace
palce wyrostki u nasdy traby. Z boku gowy znajdue sie
gruczot wytwarzajacy wonng wydzieline. Samice gromadza
sie przewaznie w stada. Samee zwykle wedruja samotnie.
Cigza trwa u tych zwierzat 21 miesiecy. Najczesciej przycho-
dzi na swiat jedno miode, kiérym matka opiekuje sie przez
okoto 30 miesiecy.

Andamundary mozna spotka¢ gléwnie w Shay, Jojojopo
1 w okolicach Zatoki Ormal. Wiele z tych zwierzat zostalo
udomowionych. Uzywane sa przewaznie jako wierzchowee.



DEVE

Klimat: goracy/umiarkowany, pustynny, potpustynny.

Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiormnikow
wodnych, pustynie, wrzosowiska/karowate zarosla, row-
niny/stepy, zamieszkane | tereny wiejskie, miasta/mia-
steczka/zamki 1 okolice, skrzyzowania/drogi/Sciez-
ki/szlaki.

Prawdopodobienistwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: 2-2,5 metra.

Pochodzacy z potudniowego 1 $rodkowego Srodziemia
deve (ap. ,wielblad", L. m. ,,devevi") znany jest z tego; ze po-
trafil przechowywac wode w thankach otulajacych Zofadek,
dzieki czemu przez dlugi czas moze obejéc’ sie bez picia. Je-
o) gal’o pochtania cieplo i gromadzi sie¢ w nim duszcz, ktory
W razie potrzeby moze przez jakiSvezas. dostarczal zwierze-
ciu energji: W1elbhdy maja szerokie kopyta, ktore 1ﬂatw1an
im poruszanie sie po miekkim, piaszczystym terenie. Ich
tojkomorowy zofadek trawi praktyczme kazdy rodzaj pozy-
wienia. Wszystkie te czynmkl spramaja, Ze devevi s3 idealnie
przystosowane do Zyciayna pustyni.

Wymyé]ny system Iegulaq temperatury ciala sprawia, ze
zwierzeta te weale sie nie poca. Bez uszczerbku dla zdrowia

mogg schudnaé do trzech czwartych swoje) masy. Spragnio-
1y deve pochtania w ciagu minuty do trzech litrow wody.

Wsrod devevi wyrdznia sie dwie podgrupy: biegaczy 1 ro-
botnikow. Te pierwsze to lekko zbudowane, wdzigcznie po-
ruszajace sie wierzchowce, wprost stworzone do szybkle] ja-
zdy Druga grupe stanovvla masywniejsze, powolne zwierzg-
@ juczne, zdolne przenosi¢ znaczne tadunki. Obie odmiany
fatwo udomowiC 1 obie Swietnie spisuja sie w przewidzianej
dla nich roli, s3 jednak dos¢ hatasliwe i brudne (prawie nie
sposob utrzymad je w czystosct). Maja przykry zwycza) plu-
cia na poruszajace sie w ich poblizu osoby.

Najbardziej ceniony ze wszystkich jest rzadko wystepuja-
cy deve poa, dwugarbne, wytrzymale zwierze, hodowane
w okolicy pustynnego miasta Tul Poac w Dalekim Haradzie.
Wywodzi sie z Zétrych Gér na potudniu Endoru i jest przy-
stosowany do Zycia w eksuema]nydl klimatach. W zimnej
porze roku porasta gesta siersciy, kiory zrzuca, gdy tylko
nadchodzi oclepleme Devevi poa, ktdre zarmeszku;q gorace
pustynie, majz praktycznie naga skore. Larwiej je obtaskawié
od innych rodzajéw Wielbladéw poza tym wygodniej sie na
nich jezdzi ze wzgledu na rwny, pozbanony kotysania krok
(ZWlerzgta te potraﬁa przestawiaé nogl jednoczesnie po te
samgj stronie ciata — jest to tzw. jednochdd).
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KON

ELFOW

Klimat: ciepty/wil-
gotny, tagodny, chlod-
ny/ umiarkowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich
zbiornikéw  wodnych, ba-
gna/mokradla, ls igla-
sty/ wjga, las mieszany, row-
niny/stepy, miejsca magicz-
ne/zaczarowane.

Prawdopodobienistwo  spotka-
nia: duze.

Rozmiar: 22,5 metra.

Konie elfow, podobnie jak
merasy (patrz nizej), wywodza
sie w prostej linii od Nahara, ru-
maka Oromego, Mysliwego Va-
larbw. Nahar jest, rzecz jasna,
nieSmiertelny; jego potomkowie
wprawdze nie, de konie elfow
dozywaja wspanialego wieku
(stuletnie okazy nie naleza do
rzadkosct). Od swych posle
dme)szych krewniakéw  roznia

sie wieloma subtelnymi, cho¢
istotrymi cechami.

Przede wszystkim rzadko
maja biale znamiona na sierci,
poza trafiajacy sie czasem gwiaz-
dka na czole. Nigdy nie Zdarzaja
sie wieksze prlaty bialej stersci
(ktore spraw1aja, ze kon zyskuje
sobie miano ,srokatego”, ,tacia-
tego” czy ,,taranta) 7a to 1nne
barwy, pojawiajace sie u zwy-
Kych koni, sa«dost pospohte
(najczesciej fumaszczenie jest
szare z bialymi 1 snebrzystyml plamkami).\Po drugie — konie
elféw unikaja réwnin i chetnie zamieszkuja obszary lesne,
podobnie jak same elfy. Po trzecie — sa bandne] mtehgenm
od ,normalnych" koni; nie potrzeba im ani uzdy, ant WQle
dla— do porozutmewama su; z Jezdzcem wystarcza im in-
stynkt\i wrodzone umiejetnoscirempatii. I po czwarte — ko-
nie elfow nie wycofuja si¢ w obliczu niebezpieczenstw, nawet
jesli zagrozenie ma charakter nadnaturalny, jak spotkanie
z trollem czy zombim.

Nahar, rumak Oromego. Ten wielki, biaty duch o kszrat-
tach konia, wyczuwa Zlo z odleglosci wielu mil. Ma kopyta
ze srebra twardszego niz'stal i potrafi zadaé Ztu cios na
podobier'lstwo miota Aulego. Potrafi mowié, de rzadko to
czyni. I\ﬁektorzy pow1ada]q, Zze czasem noca odwiedza Smier-
telne klacze i pozostawm je brzemienne. Moze to tylko
przesad, de nikt nie zaprzeczy, ze Nahar jest przodkiem

mearasow 1 koni elféw. Jego rzenie przywodzi na mysl
brzmienie poteznych trab lub rogu Oromego. Dzwick ten
napawa trwoga wszystkie Zle istoty, za$ serca dobrych napet
nia odwaga.

Nimros, wierzchowiec Glorfindela. To raczy, biay kon
o lekkiej budowie ciata. Nalezy do Glorfindela, jednego z el-
6w Wysokiego Rodu. Pod koniec Trzeciej Ery uniost na
swym grzbiecie Froda, Powiernika PierScienia, kiedy ten przy
Brodzie Bruinen uciekat przed Nazgula.rm Na krotkim dy
stansie zaden kot w Srédziemiu nie potrafi go przesagnac

Rochallor, ramak Fingolfina. To szacheme zwierze za-
nioslo swego pana do samych wrét Angbandu na pojedynek
z Morgothem. Niestety, walka z Morgothem zakonczyta sie
dla nich tragicznie. Dokladnie nie wiadomo, jak wygladat
Rochallor, ale niektdrzy sadza, ze byt Zotej lub orzechowo-

ztotej mascl.



Wierzchowiec
rzecznika
Saurona

KON Z MORDORU
Klimat: goracy/umiarkowany, pustynny, potpustynny.
Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, wrzosowiska/karowate zaroéla, réwniny/stepy.
Prawdopodobienistwo spotkania: minimalne.
Rozmiar: Ponad 2,5 metra.

Sty zta, a szczegblnie Sauron, wykorzystuja konie do re-
alizacji swych nikezemnych celéw, podobnie zreszta jak czy-
ni3 to z innymi stworzeniami. Nazgule dosiadali poczatko-
wo czarnych rumakéw, przyzwyczajanych od matego do ob-
cowania ze Zymi i przerazajacymi istotami. Dodatkowo
wzmacniano rumaki zakleciami 1 miksturami, dajacymi im
raczo$C, wytrzymalo$¢ 1 niewrazliwosC na niebezpieczenstwa.

Sauronowi nie udato sie wyhodowa¢ rasy wierzchowcow
uksztattowanych zgodnie z jego wola. Jednak pod koniec
Trzeciej Ery powiodt mu sie zamiar odmienienia kilku wy-
kradzionych ludziom zrebakéw. Zwigkszyt ich rozmiary
1 wzmocnit miesnie. Dodatkowo obdarzyt je ostrymi zebami,
dymiacym oddechem 1 ognistymi oczami, ktore potrafia
przenikna¢ mrok. Ich pyski przypominaja nage czaszki,
a kopyta — I$niace Zelazo. Jedna z takich przemienionych bes
stii stuzyla za wierzchowca rzecznikowi Sauronay poruczni-
kowi z wiezy Baraddur.

Wierzchowiec rzecznika Saurona. Rierwszy (i zapewne
ostatni) przedstawiciel tej rasy, jakiego dane bylo ujrzeé
przedstawicielom Wolnych Ludéw. Jego pan dosiadat go,
kiedy jechat paktowal z sttami Zachodu pod Czarnymi
Wrotami, podczas Wojny o Pierscien. Ogromny i potgzny,
odznacza sie niezwykly wytrzymatoscia 1 potrafi doscignaé
mearasa. Ostro zakoriczone kopyta iy przypominajace pife
szczeki pozwalajg mu w zwarciu przebiéisie przez zbroje
przeciwnika, Najstraszliwszg jego bronia jest jednak ohydny
zapach, przypominajacy Czarme Tchnienie Nazguli. Kon ten
moze ziongé ma odlegtos¢ 10 metréw, obemujac obszar
o $rednicy poltora metra. Niepowodzenie RO nie przekra-
czajace 50 punktow sprawia, ze ofiara wpada w rozpacz na
1-20 rund, jest oszofomiona i nie moze parowa¢ atakdw.

Jesli do powodzenia zabraknie od 51 do 75 punktow, nie-
szczesnika ogamia czama rozpacz na 1-100 rund, za$ po-
wazniejsza porazka przynosi ze soba niespokojny sen, trwa-
jacy przez 1-20 godzin.

Uwaga Stworzenia te zaliczamy w zasadzie do potwordw. Wiecej

informacji na temat zbych koni znajdziecie w Rozdziale 6.0.

LOSANDAMUNDAR

Klimat: chiodny/umiarkowany, umiarkowany, zimny/su-
chy, lodowaty.

Srodowisko: wybizeza stodkich zbiomnikéw wodnych, ba-
gna/ mokradha, las iglasty/tajga, las.mieszany, tundra, za-
mieszkane tereny. wiejskie, skrzyzowania/drogi/sciez-
ki/szlaki.

Prawdopodobiefistwo spotkania: duze!

Rozmiar: 556 metréw.

Rzadko spotykany, bialy, diigowlosy losandamundar (g.
Lsmiezny ston") z Dalekiej Pélnocy spokrewniony jest z an-
damundarem z_poludniowego Endoru (patrz wyzej). Nie-
zbyt czesto udae sie oswoic te kudtate stworzenia. Niektore
plemiona, zwlaszeza, Uaxowie, adle réwniez Myri 1 Angcla,
oddaja im czes¢. Inne = szczegdlnie Lossothowie ze wscho-
du 1 Lotanowie - zwyczajnie poluja na te zwierzeta.

KUC'BLOTNY
Klimat: tagodny, pdtpustynny, chlodny/umiarkowany,

umiarkowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokrada, wybrzeza 1 plycizny sonych zbiomikéw
wodnych, wrzosowiska/kardowate zarodla, rOwniny/stepy.

Prawdopodobienstwo spotkania: mate.

Rozmiar: 150-180 cm.

Znany rowniez pod nazwa perroch-i-lin. Kucyk blomy jest
nieduzym, moaym zwierzeciem o dos¢ szerokich kopytach
1 poteznych phucach. Wiekszo$¢ tych zwierzat jest szare) ma-
&ci, za$ ie bez wyjatku maja dluga, jedwabista grzywe.

MEARAS
Klimat: tagodny, pdlpustynny, chiodny/umiarkowany,

umiarkowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/mokradta, wrzosowiska/kadowate zarosla, rowni-
ny/ stepy.

Prawdopodobiefistwo spotkania: mate.

Rozmiar: 22,5 metra.

Konie te naleza do najszlachemiejszych stworzehi na catym
Endorze. Pozostawaly nie znane jako rasa az do ok. 2545 ro-
ku TE, kiedy to Eorl Mlody zatozyt w Rohanie pierwsza sta-
dnine. Pojedyncze okazy mearasdw spotykano jednak
w Srédziemiu juz wezedniej. Powszechnie (i stusznie) uwaza
ste, 1z podobnie jak 1 konie elfow s3 potomkami Nahara, ru-
maka Oromego. Pracjeem rasy mearasoéw zamieszkujacych
Rohan byt Felarof - wspanidy kofi biatej masci. Sita jego
dziedzictwa okazata sie tak wielka, ze wigkszos¢ jego potom-
kéw jest biata badZ plamistoszara. Mearasy rozumieja ludzka
mowe, mozna je swobodnie dosiadaé bez siodta 1 uzdy. Sa
niezwykle dlugowieczne, nierzadko dozywaja 80 lat.



Felarof, praojdec mearaséw. Felarof zostat
pomany za miodu przez Leoda z Fothed -
Wihadce Koni. Gdy tylko zrebak nieco
podrost, zabit Leoda, kiedy ten probowat
go dosias¢. Syn Leoda, Eorl, poprzy-
siagl zwierzeciu zemste 1 ruszyl za
nim w poscig. Kiedy wreszcie dogo-
nit zabdjce whasnego ojca, zamiast
zastrzeli¢ go z tuku, wezwat go, / R e _ \ . -
nazywajac ,Zguba cdowieka", M5 N B g N o
by zblizyt sie 1 otrzymat nowe \ AR e : NN AR
imie. Rumak uczyntt to i pod-
dat sie Eorlowi, aby wynagro-
dzi¢ popelniona zbrodnie. Tak
oto stat sie Felarofem, zalozy-
cielem rasy mearaséw.

Gryf, wierzchowiec Gan-
dalfa. To wspaniate zwierze za
panowania Theodena przewo-
dzito mearasom z Rohanu. Kiedy
Gandalf probowat uswiadomié
krdlowi niebezpieczenstwo zagra-
Zajace mu ze strony Saurona 1 Saru-
mana, Theoden pozostawal jeszcze
pod wptywem Zych rad Grimy Smocze-
go Jezyka. Nie zwazat na stowa czarodzie-
ja 1 polect mu wybra¢ sobie dowolnego konia
ze stad krolewskich, byle tylko pozby sie go jak
najpredze). Tym wickszy byt jego gniew na wiest
o tym, jakiego rumaka wybrat Gandalf. Gryfsluzyt cza
rodziejowi wiernie w czase Wojny .o Pierscien 1 wspolnie
stawili czoto wielu niebezpieczenstwom. Rumak ten zdotat
przescigna nawet skrzydlate bestie Nazguli.

Snieznogrzywy, wierzchowee kréla Theodena. Ten szla-

Mearasy

chetny, bialy rumak dzielnie nosit na swym grzbiecie Theode- Snieznogrzywy, kot lotny i wiemego serca
na w wielu bitwach Wojny o Pierscien.. Trwato to az do dnia, Z wyrokéw losu pana whasnego morderca”

ady obaj zgineli nd Polach Pelennoru. Snieinogrzywy zostat

trafiony zatrutg'strzata 1 padt przygniatajac swego pana. Na Mowi sig, ze trawa porastajaca kurhan, nazwany potem
Polach Pelennoru usypano péznie) wysoki kopiec. Na kopcu 4 Mogita Snieznogrzywego, zawsze byl bardziej zielona i buj-
potozono biaty kamiefi, na kiorym wyryte zostaly stowa: niejsza niz gdzie indziej.



Mumakil

MUMAKIL (OLIFANT)

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, cieply/wil-

_ gowy, lagodny.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiornikow wodnych, wrzo-
sowiska/katowate zarosla, rowniny/stepy,) jaskinie/pie-
czary/ okapy, cmentarzyska.

Prawdopodobiefistwo spotkania: mate.

Rozmiar: 3,54,5 metra wysokosci, okolo’ 10 metréw
dugosci.

Wielkie, majestatyczne ivbudzacergroze mumakile (w.
yolifaunt", p. ,tembo, 1. m. tembovi") s3 blisko spokrewnio-
ne z andamundarami (stoniami; czesto wrecz okresla sie je
mianem gorsandamundardéw - q. ,olbrzymi ston"). S3 praw-
dziwymi ,,wladeami,dzikich, potudniowych rubiezy Endoru.
Dorastajace do blisko dziesieciu metrow dtugoset 1 pieciu wy-
sokosci w klebie besue maja niewielu wrogobw. Na szczescie
dla ewentalnych przeciwnikéw mumakile sa roSlinozerne.
Wypoczywaja w najgoretszej porze dnia, czasem takze kror-
ko noca, de przez wiekszos¢ doby wedruja w poszukiwaniu
pozywnych korzonkéw, lisci, pedow, gatazek 1 owocdw.
Drzigki zrgeznym ruchom traby potrafia penetrowad nawet
najwezsze szczeliny, a swymi dlugimi na ponad dwa metry
closami moga zry¢ najtwardsza glebe. Zyja przewaznie w sta-
dach. Stosunkowo tatwo przystosowuja sie do niewoli.

Rozdrazniony mumakil staje sie bardzo niebezpieczy.
Dlatego mieszkancy Murnakanu, jak 1 Usakanie, cenia sobie
te zwierzeta jako wierzchowce bojowe. W odréznieniu od
swych mniejszych krewniakéw, olifanty lubuja sie w potycz-
kach i przelewaniu krwi. Haradimowie wykorzystuja te
zwierzeta do budowania na ich grzbietach wysokich wiez

bojowych. Gotowy do bitwy mu-
makil, w pelnym rynsztunku
(z opancerzonymi nogami i kla-
mi), stanowi iScie przerazajacy
1 wspanialy widok. Gruba skéra
sprawia, ze olifanty s3 prawie zu-
pelnie niewrazliwe na strzaly. Je-
dynym catym punktem pozosta-
ja oczy, de trafiony w nie 1 osle-
piony mumakil zaczyna pedzié
przed siebie, niszczac 1 tratujac
wizystko na swej drodze.

DZIKL, KON
Klimat: cieply/wilgotny, tagod-
ny, chtodity/umuarkowany.
Srodowisko: wawozy/wadi, wy-

brzeza stodkich zbiomikow

wodnych, bagna/mokradta,

rowniny/stepy, las mieszany.
Prawdopodobienistwo spotkania:

bardzo mate.
Rozmiar: 180200 cm.

Dziki kot, zwany tez koniem
z Réwnin (5. ,rechelaid"), dosko-
nale nadaje si¢ na wierzchowca,
cho¢ trudno go warzmié. Konie
te ciesza sie duza popularnosciy
wérod  Easterlingdw, ale coraz
liczniej hoduge sie je 1 w Kalenar-
dhonie (Rohanie). Czasem mozna je spotkac na podmoklych
terenach, jako ze nie boja si¢ plywac.

ZURAFA

Klimat: goracy/umiarkowany, pustynny, pélpustynny.

Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, pustynie, las mieszany, wrzosowiska/kartowate
zarodla, rowniny/stepy, zamieszkane tereny wiejskie, mia-
sta/ miasteczka/zamki 1 okolice, skrzyzowania/dro-
gl/ Sciezki/szlaki.

Prawdopodobienstwo spotkania: srednie.

Rozmiar: 2,54 metry.

Zurafa (w. ,dlugoszyja", 1. m. ,zurafy") pochodzi z Nu-
radu, pétnocnych okolic Chey i1 Doliny Talathrant. Przypo-
mina moco zbudowany zyrafe o dtugich, szpiczastych ro-
gach. Spokrewniona jest z jeleniowatymi, a zywi sie lis¢mi,
owocami 1 paczkami rodlin, zrywanymi z wysokich drzew
1 krzewow. Na ubozszych terenach zuraly zadowola ste tra-
wa, totez zdarzajg sie wypadki niszczenia przez nie upraw.

Nuriagowie, Wariagowie 1 mieszkancy Chey uzywaja ich
jako wierzchowcow. Zurafy s3 bardzo racze 1 odwazne. Po-
trafia walczy¢ z niezwykly zaciektoscia. Rzadko jednak zda-
rza sig, by jezdzcem byt ktos spoza rodzin krdlewskich lub
szlachty, a to ze wzgledu na znaczne problemy ze schwyta-
niem 1 oswojeniem tych zwierzat.

Wiekszos¢ zuraf jest biata lub jasnobrazowa z brazowymi
1 biatymi pasami zdobiacymi nogt. Ich rogi okrywa krétka,
biata sier$¢. Najrzadziej spotykanym gannkiem jest wszyst-
kozerna zurafa wariagowa. Prowadzi ona nocny tryb Zycia
1 jest czama jak smota.



57 APSANAKUNI
(MIESOZERNE)

Mianem apsanakunich (q. ,,miesozercy”, 1. poj. ,apsana-
kun") okresla sie ssaki drapiezne, ktdre s3 ostatnim ogniwem
w Eaficuchu Zycia, wystepujacym przed Dzieémi lluvatara.
Migsozercami sa zwykle najinteligentniejsze 1 najbardziej
okrutne zwierzeta. Z tego wzgledu sa one najbardziej podat-
ne na wplywy Zta.

NIEDZWIEDZ CZARNY
Klimat: goracy/umiarkowany, cieply/wilgotny, tagodny,
chtodny/umiarkowany, umiarkowany, zimny/suchy.
Srodowisko: wysokie gory, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, bagna/mokradta, las iglasty/tajga, las miesza-
ny, jaskinie/pieczary/okapy.
Prawdopodobiefistwo spotkania: bardzo mate.
Rozmiar: 150-180 cm.

Niezbyt duzy, ae masywnej budowy niedZwiedZ czamy
(q- »meglivorn", 1. m. ,meglivorni") wystepuje powszechnie
na pétnocy Endoru, gdzie nocami poluje na owady, gryzonie,
ryby 1 mate ssaki. Nie gardzi tez padling, a diete uzupetnia
owocami, jagodami, orzechami, korzonkami i miodem (g.
Jlissen"). Jesienia pochtania ogromne ilosci pozywienia
1 gromadzi zapas ttuszczu na dhugt zimowy sen (hibernagye).
Ma znakomity wech, ale (jak na przedstawiciela apsanaku-
nich) catkiem przecietny wzrok 1 stuch.

Niedzwiedzie czame s3 samotnikami 1 1a-
cza sie¢ w pary tylko w krotkiej, letniej porze
godowe). Kiedy w potowie zimy przychodza
na $wiat mlode (zwykle od I do'4), samica
wychowue je sama.

Eriadorczycy sa niemal owtadnieci obsesja
polowania na te stworzenia, gdyz uwazaja za-
bicie niedZwiedzia za ostateczna probe spraw-
nosci wojownika. Zardwno Nortowie z Eria-
doru, jak 1 Losséthowie szanuja 1 obawiaja sie
tych zwierzat. Duzy wplyw na te spofecznosci
maja tajemnicze kulty, w ktorych najwazniej-
sz3 role odgrywaja niedzwiedzie. Beijabarowie,
znani takze pod nazwa Beorningdw, s3 glow-
fiymi dziedzicami tych tradycji.

NORKA CZARNA
Klimat: chfodny/umiarkowany, umiarkowany, zimny/suchy.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomnikéw wodnych, ba-
gna/mokradha, las iglasty/tajga, las mieszany.
Prawdopodobiefistwo spotkania: mate.
Rozmiar: 100-120 cm.

Te sprytne, miesozerne ssaki sa groznymi drapieznikami
stodkich wod. Osiagajac ponad metr dtugosc 1 20 do 35 ki-
lograméw wagl przewyzszaja rozmiarami wiekszo$¢ swoich
pobratymcdw (samce s3 wigksze od samic). Najtatwiej spo-
tkat je w krainie zwanej Nindalf (Mokfadta), niedaleko Ithi-
lien, ale pojawiaja si¢ rowniez na idnych obszatach potnoc-
nodrodkowego Srédziemia. Zyja zawszesw poblizu wody.
Swietnie plywaja.

Czame norki s3 bardzo Zartoczne 1 brutalne. Zostaly ob-
darzone przez nature wysoka inteligencja. Gdy atakuja’za-
wsze wyczekuja nadiajbardzie] odpowiedni moment. Zwykle
poluja samotnie, ale wezesna wiosng spotyka sie gripki licza-
ce ok. 7-12 osobnikoéw., O ), porze roku zaatakujg wszyst-
ko, co wejdzie im w droge. Nie'sposob ich odstraszyé, wal-
cz3 dosamego konca.

Futro czamych norek ma ogromna wartoé¢ (w zaleznosci
od rynku — od szesciudo pietnastu sztuk ztota). Jest geste,
polyskliwe 1 catkowicie nieprzemakalne.

Niedzwiedzie

czarne




Niedzwied?
jaskiniowy

NIEDZWIEDZ BLEKITNY

Klimat: umiarkowany.

Srodowisko: wysokie géry, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, bagna/mokrada, las iglasty/tajga, las miesza-
ny, miejsca magiczne/zaczarowane, jaskinie/piecza-
ry/okapy, skrzyzowania/drogi/sciezki/szlaki.

Prawdopodobienistwo spotkania: $rednie.

Rozmiar: 2-2,5 metra.

Niedzwiedzia blekitnego (g. ,megliluine", 1. m. ,meglilu-
ni") wielu endorskich medrcéw zalicza do potworow. Wy-
stepuje on wylacznie na potudniowych stokach Gor Biatych,
w prowingji Gondoru zwanej Lamedonem (okolice doliny
Morthondy). Od innych niedZwiedzi rézni si¢ niebieskawo-
szarym futrem, zdecydowanie drapieznym nastawieniem
1 wrodzona zdolno$cia wyczuwania obecnosci innych istot.

Uwaga: Nied/wiedzie blekitne nalezy traktowad tak, jakby dyspono-

waty wrodzonym i zawsze aktywnym czarem Obecno$é, pozwala-

jacym im wykry¢ zywe istoty znajdujace sie w promieniu 15 metréw.

Najczesciej s3 samotnikami, czasem jednak zdarza sie, ze
poluja wspblnie cala rodzina. Nietatwo je przestraszy<, jesli
nie ma si¢ znacznej przewagl liczebnej. Na towy wychodza,
kiedy tylko zglodnieja. Atakuja nawet wiedy, gdy nie zosta-
na sprowokowane. Wiaze sie to z ich przywigzaniem do wia-
snego terytorium towieckiego, z ktdregodstaraja sie usunaé
wszystkie drapiezniki — w tym ludzi 1€lfow.

WYDRA BLEKITNA
Klimat: cieply/wilgotny, tagodny, chtodny/umiarkowany,

umiarkowany, zimny/suchy.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokradta, las iglasty/tajga, las mieszany, wrzosowi-
ska/kartowate zaroéla.

Prawdopodobiefistwo spotkania: duze.

Rozmiar: 1,52 metry.

Wydry blekitne przypominaja swoje pospolite siostry, sa
jednak od nich wieksze i maja ptaskie ogony z ostrymi kra-
wedziami. Za dnia poruszaja sie w niewielkich grupach, zy-
wiac sie rybami, jajami, mniejszymi ssakami wodnymi 1 pta-
kami. Swoje legowiska buduja w norach, wykopanych
w stromych brzegach rzek lub na piaskowych tawicach.
W takim miejscu raz wtoku przychodzi na $wiat jedno lub
dwa miode. Niewielka ptodnos$é;spore rozmiary 1 cenne fu-
tra sprawily, ze wydrze blekitnej grozi catkowita zagtada, to-
tez w wielu rejonach pdtnocno-zachodniegonSrédziemia
(zwlaszcza w Gondorze) obowiazuje zakaz polowania fia.to
ZWierze.

NIEDZWIEDZ JASKINIOWY

Klimat: tagodny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany,
zimny/suchy.

Srodowisko: ‘wysokie gory, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, bagna/mokradta, las iglasty/tajga, las miesza-
ny, miejsca magiczne/zaczarowane, jaskinie/piecza-
ry/okapy, skrzyzowania/drogi/$ciezki/szlaki.

Prawdopodobienistwo spotkania: duze.

Rozmiar: Ok. 2,5 metra.

Niedzwiedz jaskiniowy (g. ,,meglirondor") jest olbrzy-
mim zwierzeciem, wazacym ponad sze$set kilograméw. Ma
szorstkie, czame futro z brazowymi paskami na lapach,
uszach 1 pysku. Jednym uderzeniem potrafi Aamaé czowie-

kowi kark réwnie tatwo jak sucha gataZ. Je-
go pazury mogg rozedrze¢ wszystkie

skérzane 1 niektore metalowe zbroje. Na ca-

fe szczescie niedZwiedzie jaskiniowe nie sa
zbyt agresywne. Chetnie zywia sie roznymi
bulwami, korzonkami i jagodami. Nie gar-
dza tez rybami i niewielkimi ssakami. Sto-
sunkowo rzadko sie zdarza, zeby krasnolud
czy cdowiek mégt odczué na whasnej
skorze skutki cioséw tego niedZwiedzia.
NiedZwiedzie jaskiniowe s3 stworzenia-
mi monogamicznymi i wysoko sobie cenia
wigzy rodzinne. Czgsto wedruja w niewiel-
kich grupach — czynia wk glownie samice,
ktore przez dtugl czas nie opuszczaja swych
miodych. Samce wola zwykle wtoczy¢ sie

samotre.
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Wystepuja tylko w Gorach Mglistych.
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CHATMOIG

Klimat: chtodny/umiarkowany,
ny/ suchy.

Srodowisko: wysokie gory, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, las iglasty/tajga, las mieszany, wrzosowi-
ska/karfowate zarosla, réwniny/stepy, zamieszkane tere-
ny wiejskie, jaskinie/pieczary/okapy, ruiny.

Prawdopodobienstwo spotkania: duze.

Rozmiar: Ponad 2,5 metra (z ogonem).

Chatmoig (1. m. ,,chetmig") to ogromny, rzadko spotyka-
ny, szary kot. Ma dtugie, 12-18 centymetrowe kly, a jego fu-
tro ozdobione jest burymi plamami. Jak na bestie tych roz
miarbw, potrafi sie znakomicie ukrywal. Jego ciato zweza sie
poczawszy od szerokiej klatki piersiowej ku tylowi. Dilugi
ogon umozliwia mu zachowanie rownowagl przy niezwykle
dhugich skokach: potrafi skoczy¢ na odlegtos¢ do 45 metréw
w poziomie i podskoczy¢ prawie 12 metréw w gore. Spoty-
ka sie go czasem wérdd wzgdrz 1 gor pdinocy.

umiarkowany, zim-

LEW SKALNY

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustynny,
cieply/wilgotny, fagodny, pdlpustynny, chtodny/umiar-
kowany.

Srodowisko: wysokie géry, wybrzeza stodkich zbiomikéiy
wodnych, bagna/mokradta, las iglasty/tajga, las miesza-
ny, jaskinie/pieczary/okapy.

Prawdopodobienistwo spotkania: $rednie.

Rozmiar: 132 metry.

Shieinobial‘y lew skalny (q. ,ralimbar”; p._,jabali simba",
Lm. ,,jabali simbavi") zamieszkuje potudniowy zachéd Srod-
21emla, gléwnie okolice zatoki Drel. Czesto spotyka sie go
réwniez w nizszych partiach Gar Zéltych, w poblizu jeziora
Aeluin. Jest niezbyt odwaznym samotnikiem, kitory zawsze
wybierze ucieczke, jesli nie jest akurat glodny, zaskoczony
lub nie ma innego wyjscia. ‘Trudno sie na niego natknad,
gdyz najchetniej przebywa wysoko wsrdd nagich skat, wawo-
z6w 1 jaskift. Wedrujac po wyzymach 1 nadbrzeznych urwi-
skach poluje zazwyczaj rankiem 1 pod wieczor. Jego tupem
padaja kozy, owee i gryzonie, czasem wystarcza mu padlina.
Polujac podkrada sie do zwierzyny, po czymiskacze i wgty-
za sie jej w kark.

RYJOWKA BLEKITNA
Klimat: chfodny/umiarkowany, umiarkowany.
Srodowisko: podziemia, tereny wulkaniczne, jaskinie/pie-
czary/ okapy.
Prawdopodobienistwo spotkania: bardzo mate.
Rozmiar: 57 cm.

Ryjéwka biekitna wyglada niegroznie — ze swym biadym,
mieciutkim  futerkiem na grzbiecie 1 niebieskawoszarym
brzuszkiem. Nikomu nie przysztoby na mysl, ze tak nieszko-
dliwie Wygladajace stworzonko moze by¢ niebezpieczne, ale
ryjowka przen031 straszliwa chorobe, Zwang blekitng dionia.
U zarazonych nia oséb pojawia sie meblfskawy odcien skory,
pbzniej na dtoniach, podeszwach stdp 1 pod oczami wyska-
kuja ogromne wrzody i wystepuje krwawlenie z nosa 1 uszu.
Choroba czesto trwale okalecza swoje ofiary, a wiele z zara-
zonych osdb popelnia samobdjstwo.

Ryjéwki sa, rzécz jasna, tylko nosicielami — inaczej daw-
no by juz wymarly. Jednak nawet pomijajac to Zagrozenie,
spotkanie z nimi nie nalezy do przyjemnosci, gdyz w obro-
nie wiasnej opryskuja napastnika cuchnacy wydzielina.

Znakomicie wspinaja sie po skatach, co pozwala im unik-
nd¢ wiekszoscl niebezpieczenstw., Zmuszone do walki nie s3
fatwymi przeciwnikami. Bez wzgledu na rozmiar wroga wal-
cz3 zaciekle. Maja wytrzymaly kregostup, ktéry jest w stanie
wytrzymal nawet ciezar cztowieka.

WILK OLBRZYMI

Klimat:* chtodny/umiarkowany,
ny/ suchy.

Srodowisko: wysokie gory, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, bagna/mokradta, las iglasty/tajga, las miesza-
ny, wrzosowiska/karfowate zarosla, rowniny/stepy, tun-
dra, zamieszkane tereny wiejskie, miasta/miastecz-
ka/ zamki 1 okolice, ruiny.

Prawdopodobiefistwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 150-180 cm.

Wilk olbrzymi (5. ,gothraug"; q. ,narmosse”, lm. ,na-
rmossi") pod wieloma wzgledami przypomina swego mniej-
szego kuzyna, zwyktego wilka. Wystepuje w calym pétnoc-
nym Srédziemiu, jest zwierzeciem inteligentnym. Zyje w ma-
tych, rodzinnych stadach lub duzych sforach (odpowiednio
—od 2 do 11 1 od 10 do 60 osobnikéw). Wilki olbrzymie
rozstrzygaja spory w pojedynkach i facza sie w pary na cale
zycie. Poluja zawsze wspélnie. W przeciwiefistwie do pospo-
litych wilkéw prawie nie obawiaja sie przedstawicieli Wol-
nych Ludéw i poluja na ludzi, krasnoludy i elfy réwnie chet-
nie, jak na inng zwierzyne.

Osiagaja cigzar niemal 70 kilograméw, potrafia biega¢
z szybkoscia 50 kilometréw na godzine i bez wysitku skacza
na wysoko§¢ pottora metra. Dzieki wzrokowi znakomicie
przystosowanemu do clemnoéci sa znacznie aktywniejsze no-
ca niz ich mniejsi pobratymcy.

umiarkowany, zim-




Gaich

PIESDUNLANDZKI

Klimat: lagodny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany,
zimny/ suchy.

Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiornikéw
wodnych, bagna/mokradha, las iglasty/tajga, las miesza-
ny, wrzosowiska/kartowate zarosla, réwniny/stepy.

Prawdopodobienistwo spotkania: bardzo mate.

Rozmiar: 40-75 cm.

Psy dunlandzkie przypominajg puchate, dusciutkie ma-
skotki. Dunlandczycy wykorzystuja je czasem w charakterze
strozow lub do polowan, ale zwierzeta te ledwie sobie z tym
radza. Wigkszo$¢ z nich koniczy swdj zywot w gamkach wia-

scicieli.

KOT RYBOLOW
Klimat: cieply/wilgotny, tagodny, chfodny/umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokradta, las mieszany, wrzosowiska/karfowate za-
roéla.
Prawdopodobienistwo spotkania: $rednie.
Rozmiar: 50-90 cm.

Kota rybotowa najtatwiej spotka¢ wsrdd bagiéen na pét-
nocnych wybrzezach morza Rhun oraz na tefenie mokradet
Nindalf w Ithilien. W przeciwienstwie do innych korowa-
tych nie stroni od wody i jest dobrze przystosowany takze do
wodnego Zzycia. Potrafi prze;ﬂynac’ niezbyt, wielki dystans,
ama ryby poluje wyrzucajac je na suchy lad wptawnymi ude
rzeniami ap zaopatrzonych w btone ptawng. Jego diete dzu-
pehua;a ptak1 mieczaki 1 plazy. Dzieki cetkowanej, szarobru-
namej stersci z fatwoscid moze sie tkry¢ wirdd rodzimych
moczaréw.

Miodego kéta rybolowa mozna oswoié, ale nie nalezy
spodziewal sie, ze bedzie szczegblnie przyjaznie nastawiony
do ludzi. Raczej pozostanie wierny jednej osobie.

GAICH
Klimat: chtodny/ urruarkowany, umiarkowany, zimny/suchy.
Srodowisko: wysokie gory, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, bagna/mokradh, las iglasty/tajga, las miesza-
ny, wrzosowiska/karfowate zarosla, réwniny/stepy.
Prawdopodobiefistwo spotkania: bardzo mate.
Rozmiar: 1-1,2 metra (W tym ogon).

Gaich (lm. ,gich") to odmiana duzego lisa, zamieszkuja-
) podnoza Gor Mglistych. Zwierzeta te sa gléwnymi dra-
plezcarm w Rhudaurze. ,Gaich" tiumaczy sie jako ,,zrmen
ny", a to dlatego, ze stworzenie to jest latem czame, za$ zi-
ma przybiera biaty barwe: Mieszkancy Rhudauru wigzg z ga-
ichem wiele przesadnych wierzen ikiedy zmienia siers¢, sta-
je si¢ dla nich niemal $wiety. Przez dwa tygodnie w roku —
kiedy to zrzuca stara sierS¢ i porasta nowa — jest caly w pa-
ski 1 pono¢ nie sposob 'go zrani¢ bronig:

Zywi sie gtownie niewielkimi ssakami, w rodzaju kroli-
kéw, myszy 1 wiewidrek, cho¢ ni€ wzgardzi jajami, dojrzaty-
mi owocami czy padlina. Jego futro jest przedrmotern han-
dlu, ale nie ma szczegdlnie wysokiej wartoscl.

KUNA OLBRZYMIA

Klimat: tagodny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany,
zimny/ suchy.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokradta, las iglasty/tjga, las mieszany.

Prawdopodobienstwo spotkania: duze.

Rozmiar: 130-170 cm.

Kuna olbrzymia (5. ,carlumon", Lm. ,cerlymyn"), krew-
niaczka pospolitej tasicy, jest stworzeniem dzikim 1 zawzm;—
tym. Wiecznie rozdrazniona i nadmiernie aktywna musi cig-
gle zjada¢ znaczne ilosci pozywienia. Jest miesozerna, chod
gdy. przymiera glodem chetnie posili sie orzechami, owocami
czy jagodami. Zwykle zjada wszystko, co tylko uda sie jej za-
bié. Niekiedy poluje nawet na znacznie wieksze od siebie
stworzenia. Styszano o wypadkach, kiedy kuna olbrzymia za-
bijata mate niedzwiedzie i dziki.

Jest doskonat akrobatka, znakomicie wspina sie po drze-
wach. Najchetniej urzadza sobie legowiska w pustych pniach
1 dziuplach. Ma znakomity wech 1 niezly wzrok.
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KUNDEL BEOTNY
NIEDZ WIEDZ POENOQCNY

CZERWONY LIS Z KALENARDHONU

WILK CZERWONY

OWCZAREK

NIEDZ WIIEDZ LENIWIEC

LEW CETKOWANY

Wystepuja wszedzie poza pustyniami.



UNDARLAIF

VUK

WILK BOJOWY

LIS BIALY

WILK BIAtY

Wystepuja wszedzie.



GLUTAN

Klimat: tagodny, chtodny/umiarkowa-
ny, umiarkowarny, zimny/suchy.

Srodowisko: wysolde gdry, wybrzeza
stodkich zbiornikoéw wodnych, las
iglasty/tajga, wrzosowiska/karfowa-
te zarosla.

Prawdopodobienstwo  spotkania: nie-
wielkie.

Rozmiar: Odmiana nizinna 50-90 cm,
odmiana wyzynna 70-120 cm.
Budzace groze ghuany wystepuja

w clym potnocno-zachodnim Endo-

rze, de najwiecej spotyka sie ich w za-

chodnim Minhiriath w Eriadorze. To
przypominajace rosomaka lub duzego
borsuka, ciemno ubarwione stworzenie
jest jednym z najstraszliwszych dra-

pieznikéw catego Srédziemia., Glutany
prowadza samotny tryb zycm, S3 nie-
wiarygodnie szybkie i zawzigte. Nie-
kiedy ogarnia je szalenstwo — zdarzato sie, Ze nie niepokojo-
ny glutan atakowat duzy oddziat uzbrojonych ludzi. Walcza
do korca, nigdy nie uciekaja z pola bitwy.

Obecnie wyrdznia sie dwie odmiany glutanow. Przedsta-
wiciele odmiany nizinnej maja $rednio nieco ponad pét me-
tra dugosci 1 rudobrunatng siers¢, keéra zima staje sie jasniej-
sza. Jak na swoja wielkos¢ sa dos¢ silne 1 potrafia stawial
opor dtuzej niz jakiekolwiek inne zwierze. Maja porywezy
charakter 1 mogy zaatakowa¢ bez powodus Wyznaczono na-
grode w wysokosc 25 sz za kazda zabita sztuke, ale nie ma
zbyt wielu chetnych do jej zdobyta. Jesli juz kto$ zechce za-
polowat na glutana, lepiej wyjdzie na sprzedaniu g0 Zyweem
Dunlandezykom, ktérzy urzadzaja walki zwierzat z udziatem
wilkow 1 niedzwiedzi.

Glutan odmiany wyzynnej (zwanej rowniez gorska) diu-
goscia nie przewyzsza specjalnie poprzednika, jest za to nie-
co solidniej Zbudowany. Jego futro jest ciemnobrazowe, cza-
sem wpadajace w czern. Zwierzeta te wedruja wsrod wzgdrz
Dunlandu, nie obawiajc sie niczego 1 nikogo.

KOT STEPOWY

Klimat: ciepty/wilgotny, tagodny, pdtpustynny, chlod-
ny/ umiarkowany, umiarkowarny.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, row-
niny/ stepy.

Prawdopodobiefistwo spotkania: duze.

Rozmiar: 1,2-1,5 metra.

Kot stepowy. jest zgrabnym, dtugonogim mysliwym
z rownin Kalenardhonu, dzis juz do§¢ rzadkim. Wiekszos¢
zwierzat, na ktore od wiekow polowat, ludzie udomowili lub
wytepili, za$ teraz wypowiedzieli mu ostra walke w obronie
swoich stad koz, owiec 1 bydta.

Zwierze to ma gesta, krotky, plowozéle sier$¢. Na jego
futrze osiadaja pytki kwitnacych latem traw 1 nadaja mu nie-
zwykle, zOttozielonkawe zabarwienie. Polujac, kot stepowy
skacze na grzbiet ofiary 1 wbija dtugle pazury w jej szyje. Je-
$li zwierze nie padnie od razu, wskutek uszkodzenia glow-
nych naczyn krwionosnych czy nerwéw, to i tak ostabnie lub
wykrwawi si¢ na $mieré. Zdarzaly sie przypadki, ze kot ste-
powy w ten sposob zabijat ludzi.

W czasie zalowow, parzenia sie i podczas walki kot ten
wyda;e z sieble wysoki, ochryply glos, kiory brzmi szezegdl-

nie przerazliwie w dlugie, zimowe noce.

WILK
Klimat: cieply/wilgotny, chtodny/umiarkowany, umiarko-
wany, Zimny/ suchy.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, las
iglasty/tajga, las mieszany, wrzosowiska/kartowate zaro-
sla, réwniny/stepy, zamieszkane tereny wiejskie, jaski-

nie/ pieczary/ okapy, skrzyzowania/drogi/sciezki/szlaki.

Prawdopodobienstwo spotkania: bardzo mate.
Rozmiar: 1,2-1,5 metra.

Wilk s ,,draugwath" lm. ,draugwaith"; q. ,mistanar-

" 1lm. ,,Imstanarmor nna nazwa ,,smdanarmo " to du-

zy, poteznie umigdniony pies o gestej sierscl 1 puszystym ogo-
nie. Wystepuje na calym obszarze Srodziemia. Jego futro
przybiera rozne barwy: od prawie czamej w cieplejszych
okolicach, po niemal bialy na pélnocy. Zwierze o tatwo
adaptuje sie do roznych warunkéw klimatycznych.

Wilki wyjatkowo chetnie zyja w rodzinach lub duzych
watahach, wspOlnie wedrujac 1 polujac. Podezas polowan
cdonkowie wahy Scisle ze soba wspStpracuj. Ich ulubiong
zwierzyna fowna w ceplejszym klimacie s3 jelente i1 owce,
a w zimniejszych okolicach — karu i losrandiry. Nie ograni-
czaj sie do duzych zdobyczy — ich tupem padajg réwniez
gryzonie, ryby, skorupiaki, a nawet, cho¢ rzadko (np. w cza-
sie wyjatkowo ciezkich zim), samotni podréznicy, traperzy
i myshwi

W stadzie obowiazuje hierarchia ustalana w wyniku rytu-
alnych walk, péz i gestow. Wilki prawie nigdy nie walcza
o partnera. Zwykle tacza si¢ w pary na cate Zycie.

Glutan




WILCZUR

Klimat: lodowaty.

Srodowisko: wysokie gory, oceany, wybrzeza i plycizny
stonych zbiomikéw wodnych, podziemia, pustynie,
dzungla/las tropikalny, zamieszkane tereny wiejskie.

Prawdopodobienstwo spotkania: duze.

Rozmiar: 115 metra.

Pod okredleniem ,,Wllczur (g yhuo", Lm. ,huron")

w Srédziemiu rozumie sie najczesciej zajadtego wilczarza

(s. yhuadraug"). Sfowo ,wilczur" moze oznaczaé zarow-

no niewielkiego psa; ]aklego uzywaj hobblccy farmerzy

1 szeryfowie na'pograniczin Shire, jak 1 wielka, szlachetny

bestie, jakiej ludzie uzywaja podaas polowan na warg

1 wilkohaki Morgotha, Spotyka sie je wsz:;dz.le tam, gdzie

3 ludzie lub hobbici.\ Na terenach nie zamieszkanych

mozna sie czasemn natknad na zdziczatego wilczura.
Huan. Wspaniaty Wilczurz Valinoru, poczatkowo

jeden, z nieSmiertelnych pséw mysliwskich Oromego,

Mysliwego Valarow. Stat sie $miertelny, gdy w slad za

swym pietwszym panem, Noldorem o imieniu Kele-

gorm, opuscﬂ Valinor. Valarowie przepowiedzieli mu,

Ze zginie wwalce z najpotezmejszym wilkiem na Ardzie.

Nigdy p6zniej nie bylo na ziemi inteligentniejszego niz

on psa. Potraftt nawet moéwi¢ ludzkim glosem. Opuscit

swego zdradzieckiego whasciciela, by poméc najpierw

Luthien, a p6zniej Berenowi w ich wyprawie po Silmari-

RYS GORSKI le. Tam tez spotkat swoje przeznaczenie. Po zabiciu licznych

wilkolakéw 1 pokonaniu Saurona (kiedy ten przybrat wilcza

Wilk

Kll(l’:}nl;t chlodny/umiarkowany, umiarkowany, zimny/su: formg) Hgar} bl sum 2gingt w velee 2 Kareharo th/em, o
Srodowisko: wysokie g8y, Wybrzezaslodicich zbiomikéy '€y Wilkiem wyhodowanym przez Morgotha, kadry miad
wodnych, lodg NSO ;.. N ste sta¢ zguba Wilczura z Valinoru.
sowiska/kadowate zarosla, réwniny/stepy.
Prawdopodobiefistwo spotkania: niewielkie.
Rozmiar: 14,3 metra.

Madratyny Ry gbrski jest drapieznym kotem, zamieszkujacym
nizsze wzgorza 1 gory catego Endoru. Nie osiaga wpraw-
dzie rozmiarOw $nieznej pantery, ale catkiem niezle radzi
sobie Jako miysliwy 1 rybak W przecmnenstvvle do wiek-
szoscl duzych kotow rysie gorskie nie s3_samotnikami
1 wola zy¢ w stadach liczacyeh. od 5.d6 8 osobnikow.
W takiej grupie, zwlaszcza podezas fowéw, obowiazuje
Scisle okreslona hierarchia spoteczna, przypominajaca
organizacje stada lwéw. Rysie stosuja podobne metody
wspdlnego polowania, jak i wilki. Pojmane w niewole za
miodu wyrastajg na oddanych obroncow i przyjaciéh.




Klimat: goracy/umiarkowany, pustynny, cie-
. ply/ wilgotny, lagodny, potpustynny.
Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich
zbiomikéw wodnych, tereny wulkaniczne,
pustynie, las mieszany, rowniny/stepy-
Prawdopodobienstwo spotkania: niewrelkie.
Rozmiar: 50-90 cm.

Lisika (@p. ,nocne uszy", Lm. ,lisikavi") to
maly, wielkouchy lis z Haradu. Najlepiej czuje
sie w chlodne, pustynne noce — wtedy tez polu-
jes w parach lub matych, rodzinnych stadach.
Tupem tych zwierzat padaja glownie, gryzonie
1 duze owady, a czasem nawet wygrzebane z pia-
sku, uspione plazy. Mysliwi cenia sobie ich po-
tyskliwe, kasztanowate futra.

MADRATYNA

Klimat: tagodny, chtodny/umiarkowany, umiar-
kowany, zimny/suchy.

Srodowisko: wysokie gory, wybrzeza stodkich
zbiomikéw  wodnych, bagna/mokradta, las
iglasty/wajga, las mieszany, wrzosowiska/kar-
lowate zarosla.

Prawdopodobiefistwo spotkania: duze.

Rozmiar: 4075 cm.

Madratyna jest nieduzym lisem, nieco przypo-
minajacym z wygladu kotadWystepuje glownie na
eriadorskich wyzynach. Jej biaty pysk #uszy wyra-
znie odcinaja sie na tle rudawobryzowe siérsci.
Jest ptochliwa. Poluje noca, gléwnie na gryzonie,
ptaki, owady 1 jaszczurki. Zwierzeta te tacza sie
w pary na cale zycie 1 w trakcie roku zamieszkuja
jedna, 1€ sama norke.

Niedzwiedz

pétnocny

Huan



Czerwony lis

MASTYF BAGIENNY

Klimat: cieply/wilgotny, tagodny, chtédny/umiarkowany,
umiarkowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokradh, las mieszany, wrzosowiska/kardowate Za-
rosla.

Prawdopodobienstwo_spotkania: $rednie.

Rozmiar: 1,51,8 mietra.

Mastyly bagiénne to duze, udomowione psy, spotykane
wszedzie tamy gdzie Dunedainowie mieszkaja lub, prowadza
interesy. Zwierzeta te maja dtugie nogi i krotka, sztywny
sters¢, zazwyeza) koloru ciemnobryzowego lub rdzawego.
Mozna je przyuczyé do wykonywania rozmaitych zadan, to-
tez clesza sie dobra opinia wsrdd pasterzy 1 mysliwych. Ma-
ja znakomity ‘wech, dobrze plywaja, a przede wszystkim sa
nieustraszone 1 lojalne wobec swoich wiasciciéli.

KUNDEL BLOTNY

Klimat: ceply/wilgotny, lagodny, chlodny/umiarkowany,
umiarkowany.

Srodowiske: wybrzeza_stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokradta, las mieszany, wrzosowiska/kartowate za-
rosla.

Prawdopodobiefistwo spotkania: $rednie.

Rozmiar: 1,2-1,5 metra.

Pod t3 nazwa kryje sie dziki pies z Rhovanionu, Rhun

1 ziem Kykurian Kyn, spokrewniony z niegdys udomowio-

nym psem z Talath Harroch. Kundle btotne w niewielkich

sforach przemierzaja moczary 1 mokradta, fowiac ryby, wy-
szukujac padling i polujac na drobne ssaki. Nie zawahaja sie
wszakze zapolowa¢ na ostabione lub zagubione sztuki bydta.

Zdarzato sie takze, ze lupem ich padat $piacy lub ostabiony

cdowiek. Na szczgscie obawiajg sie ognia 1 tatwo odstraszyé

je pochodnia. Maja cetkowang, zottawobrunatnoszarg siers¢

(premia +40 przy prébach Krycia sie).

NIEDZWIEDZ POENOCNY

Klimat: zimny/suchy, lodowaty.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, lo-
dowce/ pola $niezne, oceany, wybrzeza/plycizny stonych
zbiomikoéw wodnych, tereny wulkaniczne, pustkowia,
wrzosowiska/karfowate zarosla, rowniny/stepy, tundra.

Prawdopodobiefistwo spotkania: mate.

Rozmiar: 2,52,8 metra.

Te ogromne, bladopopielate lub biate niedzwiedzie (g.
ymegliformen”, Lm. ,megliformeni", co znaczy ,niedzwiedz
potnocny") spotyka sie u wybrzezy Lodowej Zatoki Foro-
chel, gdzie zazwycza) wystepuja samotnie. Znakomicie ply-
waja 1 dysponuja wspaniale rozwinietym zmystem wechu; ich
gléwnym pozywieniem s foki 1 ryby. Poluja na swoich wy-
raznie okreslonych, przybrzeznych terytoriach towieckich,
mierzacych po okolo 250 km kwadratowych. Strzezenie ta-
kich terenéw przychodzi im o tyle tatwo, Ze s3 naprawde du-
Ze, silne 1 potrafia wyczut obecnos¢ wroga z odlegloéci po-
nad trzech kilometrow.

Kiedy nadchodz krotkie, pdinocne lato, niedzwiedz opu-
szcza swj teren 1 rusza na poszukiwanie partnera; wtedy tez,
w dlugie, letmie dni, zywi si¢ glownie korzonkami i jagodami.

CZERWONY LIS Z KALENARDHONU

Klimat: tagodny, potpustynny, chtodny/umiatkowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomilkéw wodnych, wrzo-
sowiska/kardowate zarodla, rowniny/stepy.

Prawdopodobienstwo spotkania: srednie.

Rozmiar: 5090 cm.

W przeciwienstwie do swego bardziej pospolitego, rude-
go krewniaka, czerwony lis ma prawdziwie czerwong siersC.
Mysliwi chetnie obieraja go za cel swych polowar. Na szcze-
scie dla siebie czerwone lisy s3 bardzo inteligentne, co sprzy-
ja ich przetrwaniu. Sprytnie unikaja ludzi i zastawionych pu-
tapek. Bardzo rzadko ging przypadkowa $miercia.

Sa rowniez przebieglymi ztodziejaszkami, a kradng nie
tylko kury i kroliki, ale i rozmaite, drobne blyskotki.
W odroznieniu od innych drapieznikow potrafia do pewne-
go stopnia rozpoznawat kolory.



WILK CZERWONY

Klimat: fagodny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany.

Srodowisko: Wybrzeza stodkich zbiomikoéw wodnych, las
iglasty/tajga, las mieszany, rowniny/stepy, zamieszkane
terenty wiejskie, jaskinie/pieczary/okapy, skrzyzowa-
nia/ drogi/$ciezki/szlaki.

Prawdopodobienstwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 1,3-1,7 metra.

Jest takie stare eriadorskie przystowie: ,Martwic si¢ nale-
zy wilkiem, kt6rego nie widac". Bez watpienia odnosi sie ono
do wilka czerwonego (s. ,draucaran", Lm. ,draucerain”, q.
wkarnanarmor"), gldwnego drapieznika zaludnionych obsza-
row miedzy Goérami Mglistymi 1 Blekitnymi, szczegdlnie
czgsto spotykanego na potudniu Eriadoru, od Kardolanu po
Belegaer.

W odroznieniu od zwyktego wilka, wilk czerwony to gro-
my mysliwy. Poluje gléwnie na owce, e nie boi si¢ ludzi
1 czesto awakuje wmotnych podréznych lub nawet niewielkie
grupy. Drapieznik ten jest niezmordowany w poscigu 1 chet-
nie zabija dla zabawy. W walce z tym inteligentnym i bezli-
tosnym przeciwnikiem bardzo dobrze spisuja sie owczarki.

OWCZAREK

Klimat: cieply/wilgotny, lagodny, chlodny/umiarkowany,
umiarkowany.

Srodowisko: wysokie gory, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, bagna/mokradta, wrzosowiska/karowate za-
rola, rOwniny/stepy, zamieszkane tereny wiejskie, mia-
sta/miasteczka/zamki 1 okolice, skrzyzowania/dro-
gl/sciezki/szlaki.

Prawdopodobienistwo spotkania: fninimalne.

Rozmiar: 1,52 metry.

Psy clesza sie duza popularnoscia wérdd endorskich pa-
sterzy. Jedna z ulubionych ras s3 owczarki (q. ,huoton”, Lm.
»huotoni"), duza, dlugowlosa odmiana o krotkim pysku.
Znakomicie znosza trudne warunki pogodowe 1 zmeczente,
a ich rozmiaryyszybkos¢ 1 umiejetnos¢ podkradania sie po-
zwalaja im skutecznie odpedzaé drapiezniki.

Sa lojalne, inteligentme 1 zajadle, totez zaopatrzone w so-
lidna, metalowa kolczatke potrafia w pojedynike. stawiéczo-
lo dwém czy nawet trzem wilkom. Dunedainowie uzywaja
ich jako strézy 1 pséw mysliwskich, jednak proby uczynienia
z nich bestii bojowych nie powiodly sie. Kobiety
1 dzieci czesto trzymaja mnigjszerowezarki jako
towarzyszy zabaw.

NIEDZWIEDZ LENIWIEC
Klimat: goracy/umiarkowany, pustynny, tagod-
_ 0y, polpustynny.

Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich
zbiornikéw wodnych, bagna/mokradta, ocea-
ny, wybrzeza/plycizny stonych zbiornikow
wodnych, las mieszany, wrzosowiska/karto-
wate zarodla, jaskinie/pieczary/okapy, cmen-
tarzyska, ruiny.

Prawdopodobieristwo spotkania: duze.

Rozmiar: 4,5-6 metrow.

Nl
D o

Ciemnobrunamy niedzwiedz leniwiec (q. ,meglituikar")
to najwiekszy niedzwiedz w Srodziemiu. Zamieszkuje gtow-
nie pétnocno-zachodni Harad, szczegdlnie okolice Umbaru.
Przypomina krzyzéwke zwyklego niedzwiedzia 1 leniwea
z tropikalnej dzungli, jest ogromny, powolny 1 glupi. Ma po-
tezne pazury, ktore przydajg mu sie gléwnie do wykopywa-
nia rozleglych siect tuneli, shuzacych mu za mieszkanie. Przy
ich pomocy potrafi sie przebi¢ nawet przez miekks lub kru-
chy skate. W budowanych przez niego podziemnych koryta
rzach swobodnie mogliby mieszkac ludzie. Leniwiec raczej
nie boi sie innych stworzen 1 nie jest nadmiernie agresywny,
ale jesli cos stanie mu na drodze, gotéw jestow. kazdej chwili
zgnies¢ intruza.

Ze wzgledu na rozmiary (900—1800 ke) nietatwo go za-
bi¢, gdyz wazne dla Zycia organy kryja sie gleboko W ogrom-
nym cielsku. Solidne trafienie w glowe nawet nie spowalfia
jego ruchéw, dlatego, wielu medrcow uwaza, e albofma on
niezwykle gruba czasz.ke;, albo jego mézg umieszczony jest
w zupetnie innym miejsau, Niestety, jak dotad Zaden alche-
mik nie przeprowadzit starannej sekgji leniwea. Niedzwiedz
ten zje wszystko, co wpadnie muw pazury, w ilosciach sto-
sowniych do whastiych rozmiarGw.

LEW CETKOWANY
Klimat: ciepty/wilgotny, tagodny, pdtpustynny, chtod-

ny/ umiarkoWwary, umiarkowany.
Srodowiskox‘Wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, wrzosowiska/karfowate zarosla, rowniny/ste-
pys’ zamieszkane tereny wiejskie, skrzyzowania/dro-
gi/sciezki/ szlaki.
Prawdopodobienstwo spotkania: niewielkie.
Rozmiar: 1,2-1,5 metra.
Lwy cetkowane nazwe swa zawdzieczaja czamym plam-
kom na swym bialym brzuchu. Reszta ich sierSci ma barwe

rdzawopomaraficzowa. Czgsto padajg tupem mysliwych, jed-

nak weigz mozna je spotkal na catym obszarze Kardolanu.
Nie s3 z natury zle. Mimo niezwyklej inteligencji nie posia-
dly umle]etnosa mowy. Do ich wytrzebienia w w1¢kszym
stopniu niz ludzie przyczynita sie ich zadawniona 1 zaciekta
waéh z wilkami. Zyja w niewielkich, rodzinnych stadach,
urzadzajac legowiska w jaskiniach 1 koronach drzew. Naj-
chetniej poluja na fiary, ae zadowolz sie 1 zwykls owca.
W samoobronie potrafia zabi¢ cdowieka.

Lew cetkowany



Undarlaij

UNKA

Klimat: goracy/umiarkowany, pustynny, pipustynny.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, las

iglasty/tajga, rOwniny/stepy, jaskinie/pieczary/okapy.
Prawdopodobienistwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 11,5 metra.

Unka, duzy dziki kot, zamieszkuje lesiste wzgbrza Dale-
kiego Haradu. Czesto zdarza sie, ze jest jedynym duzym ssa-
kiem w lokalnym ekosystemie. Wygladem przypomina lam-
parta, cho¢ jest od niego znacznie mniejszy.

Futro unki zdobia plamy w roznych odcieniach brazu, co
daje znakomite mozliwosci kamuflazu wérdd lesnych zarodli.
Kot potrafi umiejtnie wykorzysta¢ te przewage, kiedy skrada
sie w gestym poszyciu dzungli lub czyha na zdobyez w gate-
ZlaCh drzew. Przedstawiciele lesnej fauny sa zazwycza) mali

1 szybey, totez unka spedza wickszo§¢ czasu na poscigach
Wéréd gaszczu. Drapieznik ten jest jednak wystarczajaco silny
1 sprawny, by méc zapolowaé na wieksza zwierzyne (na przy-
klad na stetana). Unka nie zawaha sie réwniez zapolowaé na
cdowieka, jesli tylko zdota go zaskoczy( i szybko dopasé.

UNDARLAIF

Klimat: cieply/wilgotny, tagodny, p&lpustynny, chtod-
ny/ umiarkowany, umiarkowary.

Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiomnikéw
wodnych, wrzosowiska/karfowate zarosla, rowniny/ste-
py, zamieszkane tereny wiejskie, skrzyzowania/dro-
gl/ Sciezki/szlaki.

Prawdopodobienstwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 1,2-1,5 metra.

Undarlaify (rh. ,odpadki") to duze, czame szakale, ktore

w czasach WielkiegosMoru (1636-1637 TE) przybyly ze

wschodu na TalathHarroch = réwnine lezaca na porludnie

od Mrocznej Puszczy. Dzi$ spotkaé mozna je wszedzie, od
zachodnich zboczy Orocarni (g, Géry Czerwone"), po
wschodni brzeg Andumy:. Zdecydowame czame ubarwienie
tagodza 1 uzupelniaja czerwone uszy idniezwykle, blekitne
oczys, Wszystko to sklada sie na atrakeyjne 1 niewinne prze-
branie, pod ktérym kryje sie ich chytra 1 bezlitosna natura.

Poluja glownie noca, w dobrze zorganizowanych sforach,
liczacych od ezterech do dwudziestu osobnikéw. Poluja
wspo]me, stosujac sprytng 1 grozna metode: naplerw okraza-
ja nieduzy grupe zw1erzyny (jeleni, bawotéw, owiec, ludzi
etc), a nastepnie czeS¢ znich odciaga najsilniejsze sztuki, by
reszta mogta dopaéc te najstabsze. W trudniejszych czasach
znizaja sie do zjadania padlinyi rozmaitych resztek, czemu
zawdzieczaja swa nazwe.

VUK

Klimat: gorycy/umiarkowany, pustynny, tagodny, potpu-

_ stynny.

Srodowisko: wawozy/wadi, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, oceany, wybrzeza/plycizny stonych zbiorni-
kéw wodnych, wrzosowiska/karowate zarosla, rowni-
ny/stepy, zamieszkane tereny wiejskie, jaskinie/piecza-
ry/okapy, skrzyzowania/drogi/sciezki/szlaki.

Prawdopodobiefistwo spotkania: bardzo mate.

Rozmiar: 1,2-1,5 metra.

Zdziczaly pies, pochodzacy z pustynnych i1 potpustyn-
nych wzgdrz poludnia Endoru. Wystepuje glownie w Dale-
kim Haradzie, Chy, Waag 1 Gaathgykarkan, za$ na wscho-
dzie spotka¢ go mozna w okolicach Horl. Przypomina nie-
co z wygladu wilka, ale ma wigkszy, bardziej kanciasty pysk
1 brunatng sier$¢ w szare 1 ciemnobrazowe cetki. Dzieki ta-
kiemu ubarwieniu tatwo moze si¢ skry¢ w zaroslach.

Vuki obdarzone sa wilcza sifa 1 godna szakala zacieklo-
scia. Poluja w sforach. Kiedy brakuje $wiezego miesa chetnie
pozywiaja sie padling. Doroste okazy nie podkradaja si¢ do
zwierzyny, wola raczej zagoni¢ ja na Smierd, okrazajqc jq
1 skowyczac, az padnie z wyczerpania. Trzeba przyznad, ze
vuki s3 ruezmordowanyrm blega(zann nawet Wy]atkowo
wytrzymale dzikie kozy nie majg szans przed nimi uciec.



WILK BOJOWY

Klimat: chlodny/umiarkowany, umiarkowany, zimny/su-
chy, lodowaty.

Srodowisko: wysokie géry, wybrzeza stodkich zbiomikéw
wodnych, tereny wulkaniczne, pustynie, las iglasty/tajga,
las mieszany, wrzosowiska/karfowate zarosla, rowni-
ny/stepy, miejsca magiczne/zaczarowane, zamieszkane
tereny wiejskie, jaskinie/pieczary/okapy, ruiny, skrzyzo-
wania/ drogi/$ciezki/ szlaki.

Prawdopodobienstwo spotkania: bardzo mate.

Rozmiar: 2,2-2,5 metra.

Wilki bojowe (5. ,ormarakar"; inna nazwa ,;yelmarakar"),
czgsto mylone z wargami, to olbrzymie psy, spegalnie hodo-
ware 1 szkolone do walki. Duze stada wykorzystuje sie
w charakterze tropicieli 1 zwiadowcow lub wysyta, aby neka-
Yy napadami armie wroga. Czasem, jak w przypadku wilkéw
bojowych z Waw, tworzy sie z nich regulame oddzialy na
polu walki. Moga tez stuzy¢ jako wierzchowce orkom 1 ich
dowddcom (wilki z Angmaru).

Zdaja sie by¢ po prostu wyrosnietymi, zwyczajnymi wil-
kami, co jest w zasadzie zgodne z prawds, ale s3 od nich

odwazniejsze, okrutniejsze 1 znacznie bardziej przebiegle.

LIS BIALY

Klimat: tagodny, chlodny/umiarkowany, umiarkowany,
zimny/suchy, lodowaty.

Srodowisko: wysokie gory, wybrzeza stodkich zbiorni-
kéw wodnych, las iglasty/tajga, las mieszany, wrzo-
sowiska/karfowate zarosla, rowniny/stepy,. jaski-
nie/ pieczary/okapy.

Prawdopodobienstwo spotkania: duze.

Rozmiar: Do I metra.

Biate lisy wystepuja na rowninach 1 wérod wzgdrz na
péinocy Srbdziemia. Pojawiaja sie tez w Kalenardhonie
(Rohanie), gdzie s3 ulubiona zwierzyna lowna gondor-
skich straznikéw granic 1 lordéw Rohirnimow.

Bialy barwg przybieraja wylacznie w zimie. Podczas
innych por roku ich puszyste futro jest srebrzystoszare.
Dluga sier§¢ z fatwoscia wehitania pylek roslin, co nadae
jgj dziwny, zielonkawy kolor (podobnie jak u kotowste
powych). Nawet zima ich futro zdobia rzadko rosnace,
dlugie, czame wiosy.

Biate lisy zamieszkuja plytkie nory, zywiac sie matymi
ssakami, ptakami (zwlaszcza naziemnymi) i ich jajami,
zjadaja réwniez znaczne 1losct duzych owadéw, w rodza-
ju konikéw polnych.

WILK BIALY

Klimat: umiarkowany, zimny/suchy, lodowaty.

Srodowisko: wysokie gbry, wybrzeza stodkich zbiormikéw
wodnych, tereny wulkaniczne, s iglasty/tajga, las mie-
szany, wrzosowiska/karfowate zarosla, réwniny/stepy,
jaskinie/pieczary/okapy.

Prawdopodobiefistwo spotkania: bardzo mate.

Rozmiar: 2-2,5 metra.

Bidy wilk (s. ,drauglos”, lm. ,drauglys"; q. ,lossanar-
mor", inna nazwa ,nimarmor") jest bliskim krewniakiem
wilka olbrzymiego 1 dalekim krewnyr, pospolitego wilka.
Zamieszkuje zimne, pdinocne terény. Czuje Sie. doskonale
nawet w temperaturze -50°C. Stada tych zwierzat docieraja
czasem na potudnie az do Shire w Enadorze 1 doliny Keldui-
ny w Rhovanionie (szczegblnie w najostrzejsze zimy).

Wszystko to, co napisano o wilkach ‘olbrzymich, odnosi
sie rowniez do biatych, wilkéw. Surowe warunki Zyeia na da-
lekij potnocy sprawlys, ze zwierzeta te s3 odwaznymi
1 sprytnymi mysliwymi Zywia sie wszystkim, od gryzoni,
przez padling, po dobrze uzbrojonych Lossothéw. Sa najnie-
bezpieczniejszymi zwierzetami z rodziny psow.

Podobnie jak bialy lis, drauglos ma ISnigce, biafe futro,
zlozone z grubych, pustych w srodku wlosow, osadzonych
w nattuszczonej skérze. Male uszy, dwukomorowe nozdrza
1 gesto obrosniete sierScia lapy ultatwiaja mu zycie w zimo-
wych warunkach.

Wilk
bojowy



Dzik
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DZIK

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, ciepty/wil-
gotny, tagodny, chlodny/umiarkowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, las
iglasty/tajga, las mieszany, wrzosowiska/karfowate zaro-
8la, dzungla/las tropikalny.

Prawdopodobienistwo spotkania: niewielkie.

Rozmiar: 11,5 metra.

Dzik jest przodkiem wszystkich udomowionych odmian
swini. Wystepuje na obszarach o klimacie umiarkowanym
w clym Srédziemiu. Najwickszy gaunek, dzik czerwony,
zamieszkuje lasy na wschdd od Orocarni (g. ,Géry Czerwo-

ne") na wschodze kontynentu (szczegolnie w Aegan). Pro-
wadzgce glownie nocny tryb Zycia dziki = bardzo niebez-
pieczne, zwinne, szybkie 1 agresywne. Jesli cos je zaniepokoi,
to bez namystu szarzuja wprost na wroga, nie baczac na jego
rozmiary. Chea najpierw przewrdci¢ przeciwnika, & potem
stratowaé ostrymi racicami i porani¢ ktami. Tylko zranienie

w ktéra$ z fap moze powstrzymac szarze.

Na dziki poluje sie w catym EndorzedLudzie czesto wy-
korzystujq do polowatr specjalnie prZygotowane wlbcznie,
0 Wzmocnionym cu, duzym ostrzu i (co'najwazniejsze)
zaopatrzone w solidne, poprzeczne zelezce, jakie$ pot meita
ponizej szpica. Dzieki takiemu zabezpieczeniu nadziany na
wldcznie dzik nie zdota przedrzedsie do znajdujacego sie na
koncu drzewca mysliwego.

Dziki s3 wszystkozerne. Zjadaja bulwy, owoce, orzechy,
owady i padline. NaJngksza aktywno& przejawiaja nocy
1 rankiem. Przemieszczaja sie w stadach liczacych do 20
osobnikdw. W srodku wedrujg samice 1 ich mtode, a wokdt,
w nieduzej odleglosci, podazaja samce.

Dzik z Everholt. Ten ogromny zwierz stat sie swoistym
synonimem dzikosci 1 zajadoci. Miato to miejsce w Lesie
Firien, na granicy Rohanu w 2864 TE. Krdl Folka, po zni-
szczeniu wszystkich orkowych twierdz w kraju, wybrat sie na
prawdziwie krolewskie polowanie. Tym razem trafit jednak
na godnego siebie przeciwnika. Wprawdzie krdl zdotat zada¢
dzikowi Smiertelng fane, alesbestii 1 wk starczylo sit, by za-
dzga¢ Folka poreznymi klami. Tak oto zgineli razem —
zwierz 1 monarcha,

DZIK BAGIENNY

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, cieply/wil-
gotny; tagodny, chtodny/umidrkowany.

Srodowiskoe: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnydl, ba-
gna/mokradla, wrzosowiska/kardtowate zarosla, rowni-
ny/ stepy, ruiny.

Prawdopodobiefistwo, spotkania: niewielkie.

Rozmiar: I metr.

Dziki z mokradet'nie osiagaja rozmiaréw swoich lenych
krewniakow, gdyz zamieszkiwane przez nie tereny nie obfitu-
jJa w zbyt duz ilos¢ pozywienia. Zwierzgta te maja smaczne
nﬁesoid]aregosacermgzwierzynqlownq.Samcezaanakowa
ne mogy by¢ niebezpieczne. Bronia si¢ wiedy zawziecie dlugl
mi klami, wykorzystywanyrm na co dzien do
z blota korzonkéw 1 gnijacego miesa. Swa wegetarianska die-
te lubia uzupelnia¢ owadami 1 rybami.

SZARA MAXPA

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, las
mieszanty, dzungla/las tropikalny.
Prawdopodobiefistwo spotkania: bardzo mate.
Rozmiar: 1-1,5 metra wzrostu.
Szare, kudtate, solidnie zbudowane malpy (p. ,.cijuvu nia-
1", Lm. ,,cijuvu niavimi"; s. ,peredrugwath") to silne zwie-
rzr;ta, Zyjace samotnie, w parach lub rodzinnych stadach
w lasach Pel, na potudniowym zachodzie Srédziemia. Osia-
g¥ja do pdttora metra wzrostu 1 ponad 130 kg wagl. Maja
dlonie zaopatrzone w przeciwstawne keiuki. Kiedy stana
w pozycji wyprostowanej, dtugie ramiona siegaja im do ko-
stek. Ta cecha, w polaczeniu ze znaczna sita, pozwala im
z zadziwiajacy tatwoscia przernieszczac sie z drzewa na drze-
wo. Krétkie, stosunkowo stabe nogi nie pozwalajq im zbyt
szybko biega¢. Kiedy zmuszone s3 poruszal sie po ziemi, czy
to wyprostowane, czy na czterech tapach, czynia to bardzo
niezgrabnie.
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Slird

MAJMUNA
Klimat: goracy/umiarkowany, pustynny, ciepty/wilgotny,
_ potpustynny.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba-
gna/ mokradta, las mieszany, zamieszkane tereny wiejskie.
Prawdopodobienstwo spotkania: $rednie.
Rozmiar: I metr.

Cdle rzesze zwawych malpek, zwanych majmunami, mie-
szkaja wirdd drzew lasu ,Gaj" na zachodzie Dalekiego Ha-
radu. Od czubka glowy do kofica ogona mierza niespetna
metr, a po galeziach poruszaja sie z tatwoscly wiewidrek. Nie
s3 moze tak inteligentne, jak ich wigksi kuzyni, dle wyrdznia-
ja sie kilkoma cechami, dzieki ktrym podbijaja serca ludzi
odwiedzajacych Gaj. Sa czyste, nie hatasuja 1 oswotly sie z wi-
dokiem zwyklych Haradriméw. Plosza sie tylko na widok
ubranydl z cudzoziemska ludzi. Duze stada ma)rnun regular-
nie odwiedzaja liczne w tej okohcy Swigtynie. Ich specyficz-
ne zachowanie sprawm, z wierni czestokro¢ twierdza, ze
malpki oddaja czes¢ bostwom.

Ma]muny majq dost elektowny wygla,d, ich ziotoaarnq
ster$¢ zdobia cemne plamki. Méwi sie, ze potrafia byé nies
bezpieczne, jesli kto$ je zbyt rozdrazni — znane sa‘Opowiesci

o traperach, ktérzy chcieli na nie zapolowaé iZle skonczyli,
dopadnieci przez roje rozwscieczonych malpek.

SLIRD

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, cieply/wil-
gotny.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, las
iglasty/tajga, las mieszany, dzungla/las tropikalny, miej-
sca magiczne/Zaczarowane.

Prawdopodobienstwo spotkania: bardzo mate:

Rozmiar: 4,58 metréw $rednicy.

Slird (Lm. ,slirdu") jest dziwacznym, nadrzewnym
stworem, spotykanym wylacznie na odleglych

potozonych na potudniowy wschod od brzegow Srod-

ziemia. Najwiece)'z nich mieszka w koloniach liczacych

od 2 do 40 osobnikéw na wyspie Vulm Shryac. Te zie-

lono ubarwione (czasem, w czerwone pasy) bezkregowce

przypominaja swym wygladem katamarsiice lub rozgwia-
zdy. Sa zreszta odlegle spoktewmone z obydwoma tymi
grupami, tyle ze przystosowaly sie do zyaa na ladzie.

Wyksztatclly ptuca oraz wymyslng sie¢ twardych, gru-
bych, dobrze izolowanych nerwéw, stuzacych zarazem
jako pseudoszkielet. Kazda z chwytmych konczyn taczy
sie z tulowlem przypominajacym cialo katamarnicy,
w ktorym znajduje sie para oczu 1 podobna do dzioba
paszcza. Dodatkowy otwor, tuz ponizej otworu gebowe-
£, prowadzi do zbiornika z przypominajaca atrament
ciecza.

Slirdu” budwja gniazda wysoko w koronach drzew,
wérdd keorych potrafia sie niezwykle szybko poruszad.
Poluja na ssaki, ptaki 1 gady, spozywajac dziennie okoto
dziesieciu kilograméw pokarmu. Schwytana zmerzyn(;
oplataja zaopatrzonymi w przyssawki ramionami, co

unieruchamia zdobycz. Dodatkowo mogg opryskac ofiare
lekko toksycznym (2 poziom) atramentem, ktérego dziata-
nie oszatamia (przy RO niepowodzenie nie przekraczajace
50 punktow), oslepia (przekroczenie RO o 51-75) lub po-
zbawia przytomnoéc (przekroczenie o 76+). Slird czasem
wykorzystuje wytwarzana przez siebie gesta, zielonkawa
ciecz do zamaskowania swej ucieczki. ]ednorazowo moze nia
spryskujqc obszar o srednicy do 6 metrdw z odleglosci pra-
wie 30 metrow.

Slirdu nie grzesza szczegdlng inteligencja. Ich szczatko-
wy mézg jest w zasadzie tylko wiekszym splotem nerwo-

wym. Stworzenia € s3 jédnak wysoce wyspegjalizowanymi
zabdjcami.

UVAG-AAK
Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiatkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikow wodnych, ba-
gna/,mokradta, las mieszany, dzungla/las tropikalny, ruiny.
Prawdopodobiefistwo spotkania: bardzo male.
Rozmiar: 1,5-1,8 metra.

Uvagaaki tohmalpy zamieszkujace dzungle Tanturak
W, Mumakanie na petudniowych krancach Endoru. Glow-
nym skiadnikiem ich pozywienia jest krew. Sasiedztwo
Uvagaaki skutecznie zniecheca ludzi 1 elféw do osiedlania
sie w tej okolicy. Malpy te przywiazuja wielka wage do swo-
ich terytoriow mysliwskich. Nigdy nie opuszczaja whasnego
terenu, chyba Ze zaczyna im brakowal pozywienia. Najchet-
niej pyja krew innych istot, ale w trudnych chwilach mogy za-
dowoli¢ sie réwniez migsem. Stworzenia te trzymajg sie ra-
zem 1 mszcza si¢ za zabitych pobratymcow. Zabitych wro-
gow pozostawiaja w widoczitych miejscach jako ostrzezenie
dla innych przeciwnikow.




6.0 SPIS POTWOROW

Potwory (q. »Ulundor"; ,Ulgunder"y ,Uvanimor"),
podobnie jak zwierzeta, zostaly Stworzone przez Eru:
Wszystkie te istoty istnienie zawdzieczaja Jedynemu 1 je-
go Niezniszczalnemu Ogniowi, ktory daje zycie wszelkim
duchom. Bestie jednak nie naleza do pierwotnej Réwno-
wagl Rzeczy. Sa to istoty szczegblnie wypaczone, aby juz
sama ich natura predysponowata je do stuzenia Ztu. Mor-
goth 1 jego studZy zmienili je w taki sposob, aby mogly
whadaé nowymi mocami 1 wyjs¢ poza przypisany im Los.

Kazda modyfikacja, nawet dokonana przez Czarnego
Nieprzyjaciela, nie obywa si¢ bez konsekwengji... Wiek-
s20$¢ potwordw mie moze sie rozmnazaé, chyba ze s3 ho-
dowane przez kontrolujacego ich wladce, takiego jak na
przyktad Sauron. Chociaz dlugowieczne lub wrecz nie-
smiertelne, potwory zyja w ciaglymbolu i gniewie. Nawet
edy sa niezwykle silne, a czasami obdarzone dziwna 1 stra-
szliwa moca, brakuje im zdolnoéci prawdziwie niezalezne-
go my$lenia. Wolne od wiezOw Przeznaczenia sa przeciez
podporzadkowane nieubtaganym instynktom. Potwory to
bardzo znekane ‘istoty.
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61 DEMONICZNE STWORY
WODNE

WIELORYB ZABOJCA

Klimat: chfodny/umiarkowany, umiarkowany, zimny/su-
chy, lodowaty.

Srodowisko: oceany, wybrzeza/phycizny stonych zbiorni-
kéw wodnych.

Prawdopodobiefistwo spotkania: mate.

Rozmiar: 18-21 metrdw.

Wieloryby zabdjcy to istoty wielkie, drapiezne,
o skérze bialej lub szarej. Zyja w Lodowej Zatoce Foro-
chel. Ich szczeki, uzbrojone w dwunastocentymetrowe
kly, potrafia przegryz¢ stal. Wieloryby zabdjcy nie maja
tez wiekszego problemu z potknieciem cdowieka w cato-
§ci (whbrew starym opowiesciom, cZowiek ma racze) mar-
ne szanse przetrwania w wypetnionym Zzracymi kwasami
zoladku). Wieloryby te czesto rozbijaja wielorybnicze lo-
dzie 1 przewracaja wigksze statki.

OLBRZYMI ZOEW (FASTITOKALON)
Klimat: goracy/umiarkowany, cieply/wilgotny, tagodny.
Srodowisko: oceany, wybrzeza/plycizny stonych zbiorni-

kéw wodnych.
Prawdopodobiefistwo spotkania: minimalne.
Rozmiar: 10 metréw.

S3 to ogromne, Ztosliwe zotwie plawiace sie w morzach,
wielkich rzekach i jeziorach centralnego Srédziemia. Na-
zywa si¢ je potocznie ,Zotwioryba" lub ,Fastitokalon"
(l.m. ,Festitykelyn"; s. ,Aegcrumor"; Lm. ,Aeg-crymyr").
Dtugoé¢ tych mato spotykanych, niesamowitych stworzen
dochodzi do 15 metréw. Zazwyczaj przebywaja one na

AT W

Kraken



Czerwona
paszcza

glebokich wodach, lecz jesli s3 gtodne lub podenerwowane,

moga podptywal blizej brzegu. Tam poluja na wszystko —
na wielkie ryby i na fodzie z nieostroznymi zeglarzami.

NINEVET

Klimat: goracy/umiarkowany, cieply/wilgotny, tagodny,
pdtpustynny, chtodny/umiarkowany, umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiornikéw wodnych,

bagna/mokradta.
Prawdopodobienistwo spotkania: $rednie.
Rozmiar: 1,5-2,5 metra.

Ninevet to wodne stworzenie dwudyszne, dziwny
1 obrzydliwy drapieznik, ktéry zamieszkuje mokradha, ba-
gna, jeziora i wolno ptynace rzeki w catym Srédziemiu. Jest
pospolity w bagnistym rejonie Nindalf (Mokradet). Nine-
vet plywa zazwyczaj tz pod powierzchnia wody, prawie
niezauwazalny albo podobny do pnia drzewa. Jesli do-
strzeze potencjalng zdobycz, to podptywa pod nia i gwat-
townie uderza grzbietem, ogluszajac ofiare. Mate stworze-
nia potyka natychmiast. Wiekszy tup wciaga na dnod przy-
trzymuje mocno, az ustanie szamotanina. Positek potyka
w catoéci, kiedy ma na to ochote. RozluzZniajac 1 rozciaga-
jac swoja paszcze potrafi w catoéci potkdaé zdobycz o roz-
miarach doréwnujacych nawet samermu potworowi. Nie-

wielka wytrzymalo&¢ ninevet sprawia, Ze stworzenie wy-
starczajaco duze 1 silne, aby przez dtuzszy czas opieral sie
potworowi, moze mie¢ nadzieje, ze nawet glodny ninevet
porzuci ofiare 1 odplynie szukaé tatwiejszego positku.

CZERWONA PASZCZA
Klimat: cieply/wilgotny, lagodny, pdtpustynny, chtod-

ny/umiarkowany, umiarkowany.
Srodowisko: podziemia, tereny wulkaniczne, jaski-
nie/ pieczary/okapy.
Prawdopodobienistwoispotkania: niewielkie.
Rozmiar: 1,2-1,8 metra.

Paskudna, beztuska ryba zyjaca w glebiach jaskin, szcze-
gllnie w Morii. Czerwona paszcza ma oczy osadzone na
czubku glowy, a jej ogromna geba, podobna do szczek re-
kina, zawiera do siedmiu rzedow ostrych zebow. Fakt ten
nie przysparza Czerwonej Pasztzy popularnosci szczegdl-
nie wsrod krasnoludéw, ktérych wymiary zachecaja rybe
do wodnych igraszek. Poza jasnoczerwona paszcza 1 lumi-
nescencyjnymi porostami na pletwach, czerwona paszcza
jest pozbawiona jaskrawego ubarwienia. Ryby te moga da¢
wspanialy pokaz w cemnym strumieniu lub jeziorze, gdy
miarowo wachluja swoimi’czerwonymi, $wiecacymi ple-
twami. Daja tez swoiste pokazy polykania w catosci psa

czy kozy lub przerabiania w kikut ma-
sywne) lydki krasnoluda.

VODYANOI
Klimat: goracy/umiarkowany, cie-
ply/ wilgotny, tagodny, pdtpustynny,
chtodny/umiarkowany, umiarkowany.
Srodowisko: wybrzeza stodkich zbior-
nikéw wodnych, mokradta/bagna.
Prawdopodobienstwo spotkania: nie-
wielkie.
Rozmiar: wzrost 1,5-1,8 metra do 2,53
Metry W pozycjl Wyprostowanej.
Vodyanoi to krewni ninevetéw. Sa
wodnymi drapieznikami, lubia mieso
ssakow, szczegOlnie preferujac ludzi
1 ich pobratymcow. Dorastaja do 180
cm i przypominaja wielkie, czame zaby.
Czaja si¢ tuz pod powierzchnia wody
w zastatych rozlewiskach, zawsze goto-
we do uderzenia. Po udanym ataku
vodyanoi wcigga ofiare pod wode, zeby
ja utopi¢ albo potyka w catosci. Podob-
nie jak waz niezwykle szeroko rozwiera
paszcze 1 potrafi pochtonaé ofiary wigk-
sze, niz na to wskazuja jego rozmiary.
Potwér ma wielkie oczy, ktérych spoy-
rzenie hipnotyzuje zwierzeta, a nawet
istoty inteligentne, je$li zanadto zbliza
sie do bajora, w ktdrym akurat czai sie
vodyanoi (kazdy zaatakowany w ten
sposob musi  wykona¢ 5-poziomowy
RO, dodajac ewentualnie premie za PS,
ale nic innego).



CZATOWNIK
Klimat: ciepty/wilgotny, lagodny, pétpustynny, chlod-

ny/ umiarkowany, umiarkowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiorikéw wodnych,
mokradta/bagna.

Prawdopodobienistwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: 1521 metréw (wliczajac macki).

Czatowniki to stodkowodne krakeny, ktére zazwyczaj
mieszkaja w wodach Glebi. Zdarzaja sie jednak przypad-
ki, ze pewne osobniki wyplywaja na powierzchnie i osie-
dlaja sie w zbiornikach blizej ludzkich siedzib. Tak bylo
z czatownikiem przy Zachodniej Bramie. Stwor ten pozo-
stawat nie znany Wolnym Ludom prawie do korica Trze-
ciej Ery, kiedy wychynat z glebin Morii, przez Zachodnia
Brame do Sirannonu (Strumienia Bramy) 1 zatamowat go
tak, ze w niewielkiej kotlince utworzyto si¢ muliste jezio-
ro. Wiedziony zla wola Saurona, czyhat przy Zachodniej
Bramie na ofiary. Schwytat przynajmniej jednego krasno-
luda, a na pewno wiele nieostroznych zwierzat 1 orkéow,
do chwili gdy spotkat Druzyne Piercienia na poczatku
foku 3019 TE. Wtedy wtasnie niewiele brakowato, zeby
pochwycit Froda, Powiernika PierScienia, gdy jego druzy-
na wchodzita do Morii.

Nie wiadomo, co sie stalo z tym czatownikiem po
Wojnie o Pierscien. Bez nienawisci Saurona, kierujacej je-
go poczynaniami, stwor mogt powrdcié w Glebiny. Moze
nadal czai sie w Stawie przy Bramie, czekajac na ofiary,
ktore zechca rozszyfrowaé napis na Zachodsiej Bramie.

62 CHODZACE ROSLINY

Poruszajace si¢ rosliny przekraczaj granice nakreslona
pomiedzy Olvarami i Kelvarami. Sa oczywiscie Olvarami,
ale posiadaja wiele cech kojarzonych z istotami obdarzo-
nymi z natury’ zdolnoscia samodzielnego ruchu. Rosliny
te posiadaja kilka
niezwyklych wia-
$ciwoscl; potrafig
porusza¢ konezy-
nami, prawdopo-

dobnie sa zdolne

ZLI HUORNOWIE I DRZEWA

Sa to dzikie drzewa, obdarzone zdolnoscia poruszania
sie. Spotyka sie je w wielu réznych postaciach. Wiekszo§¢
z nich to po prostu podte rosliny wypaczone przez Mor-
gotha 1 jego stuguséw. Drzewa z Mrocznej Puszczy sa
plerwszym przykladem tego ohydnego dzieta. Podobnie
jak drapiezne zwierzeta, zabijaja one swoich krewniakow
- Olvaréw, uzywajac do tego trujacych sokéw z korzeni
lub duszacych macek. Wiele tych drzew wydziela réwniez
opary, ktore usypiaja podrdznych (traktyj jak czar Uspienie
z 3 poziomu).

Zli Huornowie znajduja sie w wiekszosci podywply-
wem ent6w, chociaz niektérzy z'mich, szczegélnie ci
o ,czarnym sercu", odeszli z Lasu Fangom, unikajac prze-
wodnictwa entéw. Wielu z tych wykolegjonych Huornéw
osiadto w MrocznéjPuszczy, gdzie ztosliwie polujeia Zy-
we istoty pod wplywem jakiego$ wypaczonego' popedu,
Huornowie bowiem weale'nie s3 bardziej zarfoczni od en-
tow. Mozliwych odmian Huoméw jest tyle, ile gatunkow
drzew:

Stara Wierzba. Byt to potezny Huorn ze Starego La-
su. To zle, opetane drzewo uzyskato wielka wiadze nad
innymi drzewami w Mrocznej Puszczy Eliadoru (w Kar-
dolanie, w poblizu Shire). Wierzba nienawidzita istot
uzywajacych.ognia 1 walczyta z nimi przy kazdej nadarza-
jacej sie okazji. Posiadata tez zdolno$¢ ,Spiewnej" magi,
kiedy to poruszaniem witkami i galeziami sprawiata, ze
powietrze wzdychato 1 pogwizdywato, w dziwny sposob
oddziatujac na istoty zywe. Zazwyczaj uzywata tego jako
czaru Uspieniez 15 poziomu, gdyz ofiary zasypialy w za-
siegu jej oplatujacych korzeni. P6zniej pozbywata sie nie-
szczesnikow wrzucajae ich do pobliskiej rzeki Wit 1 to-
piac, albo wciagajac w glab pnia i miazdzac, tym sposo-
bem dostarczajac sobie nawozu. Mogta takze wywotal
efekty czarbw Zamieszanie lub Strach, by rozproszy¢ lub
odpedzi¢ przeciwnikow.

do ragjonalnego
myslenia, ‘posia-
daja kilka zmy-
stow, a ‘nawet
umiejetno$¢ mo-
wy. Swego czasu
byly pod opieka
Valara Yavanny,
teraz, podobnie
jk wiele innych
potwordw, nie na-
lez juz do Réw-
nowagl Rzeczy.




Huorn

Uspiony korzen. Ten piekny, czerwonawy korzen,
podobny do swierkowego, jest W rzeczywistosci z1a rosli-
na, zakleta pozostatoscia gigantyeznego drzewa, ktdre nie-
gdys$ stato na wybrzezu wschodniego Eriadoru. Bylo ono
wysokie na- 180 metrow, a posadzili je studzy Morgotha.
Wyrosto z przekletego nasienia Telperionu, Srebrnego
Drzewa Valinoru. Zatrute przez straszliwy jad Ungolian-
ty, coraz bardziej zwigkszalo zasieg swoich korzeni,
ktorych platanina opanowywata w konicu kazda rosling
w promieniu wielu mil. Szczesliwie zdarzylo sie, ze wlad-
ca elféw Ingwe $ciat je, zanim zniszczyto lub sprowadzito
na 7a droge wszystkich okolicznych Olvaréw 1 zanim
zdotato uczyni¢ wschodni Endor niezdatnym do Zycia.

Czarodziej Alatar odkryt uspiony korzen okoto roku
1200 TE. Przez nieostroznos¢ wyprowadzit go ze stanu
uspienia, wiedziony nie tyle checia zrozumienia jego natu-
1y, ile zadza przejecia mocy. Moc korzenia jest jednak nie-
zmierzona. Trudno opisal zagrozenie, jakie drzemie
w tym korzeniu, jesli pozwoli mu si¢ znowu odrosnaé.
Podly korzefi jest $wiadomym 1 niezwykle Ztym stworze-
niem, zadnym wiadzy nad swymi kuzynami, Olvarami.
Zawsze tez bedzie dazyt do rozsiewania nowych drzew,
ktore miatyby podobne, okropne whasciwosci.

Uspiony korzef jest jedynie cieniem dawnej pote-
gi. Uwieziony w czterdziestometrowej sztolni
przybrat posta splatanej masy podziemnych kon-
czyn o $rednicy okoto 100 metréw. Poniewaz wej-
Scie do tego wiezienia jest bardzo waskie, korzen
jest ostoniety przed zywiotami.

Odrosty korzenia moga przeby¢ 10 metréw
w kazdej rundzie, uderzajac przeciwnikdéw od jed-
nego do dziesieciu razy, atakami typu Pochwyce-
nie/Wytracenie. Ofiara pochwycona przez ko-
rzen jest narazona na atak Miazdzacy +100 za
kazde z trzymajacych, odnézy oraz dodatkowo
12-poziomowa dawke Durthrond (nieudany RO
w zakresie '01-100 oznacza, ze ofiara zapada
w sen na 1-100 godzin; nieudany RO w zakresie

101+ oznacza $mier ofiary):

63, DEMONY

Demony (g. -Raukar";s. ,Ryg") to zte Duchy, za-
zwycza) pomuiejsi Majarowie, ktorzy zostali zde-
prawowani_przez, Czamego Nieprzyjaciela. Przy-
kuty do odrazajacej Fana (g. ,,Ostona"; ,,gwiethsty
ksztalt"; lub ,,Ciato"), ktéra zawiera elementy zy-
wiolu pierwotnego, demon nie moze przybraé
pieknej postaci. To ciato jednak, ktore posiada, jest
podstaw3 jego istnienia w Srédziemiu.

Podobnie jak wszystkie Duchy, demony s3 nie-

$miertelne 1 nie rozmnazaja sie.

BALROG

Uwaga: Szczegdtowe informacje o Balrogach i innych
Majarach mozna znalezéw dodatku ICE zatytutowanym
Valar & Maiar.

Srodowisko: miejsca magiczne i zaczarowane,
przejscia  miedzy wymiarami, skrzyzowa-
nia/ drogi/szlaki.

Prawdopodobiefistwo spotkania: prawie zerowe.

Rozmiar: 4,5-5,5 metra wzrostu.

Stowa nie potrafia oddaé grozy 1 potegi widoku wiel-
kich Balrogow (s. ,Demony Mocy"; Lm. poprawnie ,Bel-
ryg"; q. »Valaraukar"), ztych duchéw Ognia, ktére znala-
Zy sie poérod pierwszych sprzymierzeficow Morgotha we
wezesnym okresie istnienia Ardy. Czerwona Ksiega Marchii
Zachodniej tak oto opisuje Balroga z Morii:

e najaczyla tylko posréd ogromnego cienia czarna sylwetka
z ksztattu podobna do ludzkiej, lecz wigksza... plomienie strzelity ku
gOrzejakby na powitanie i oplotly go wiericem... rozwiana grzywa
porwora tlita sie sypial iskrami. W prawym reku mial sztylet wa-
skiiostry jak ptomienny jezor. W lewym dzierzyt bicz wielorze-
mienmny... cieri rozpostart sie nad nim na ksztatt dwdch ogromnych
skrzydel... z nozdrzy Balroga buchnat ogien..."

- WP I, str. 445



To straszliwe monstrum byto jednym z ostatnich w ro- Balrog z Morii. Ta potezna istota byla przypuszczalnie
dzie, bowiem cho¢ pewne jest, ze Morgoth zdobyt ustugi  ostatnia w swoim rodzaju. Z pewnoscia nie widziano na
wielu tych okropnych Duchéw Ognia w najdawniejszych  ziemiach Ardy Balroga od czasu Wielkiej Bitwy, ktéra za-
dniach, wiele z nich zostalo zniszczonych w wojnach  koficzyta Pierwsza Ere i tylko elfowie oraz Medrcy (whacza-
przeciw elfom i ludziom. Sa réwniez tacy posrod Ma-  jac Istarich) wiedzieli o Balrogach co$ wiecej poza najstar-
drych, ktérzy utrzymuja, ze Balrogowie nigdy nie byli  szymi legendami i metnymi pogtoskami. Krasnoludy, ktore
liczni:,,Nie wiecej niz siedmin" — twierdzit uparcie pewien ponownie zasiedlity Morie pod koniec Trzeciej Ery, kopa-
stary medrzec. Mimo to Balrogowie, jesli nie zostana zni- 1y gleboko, by¢ moze glebiej niz czynita to jakakolwiek
szczeni przez potezniejsza site, s3 nie$miertelni, s3 bo-  istota Smiertelna, i odkryly potwora, wytracajac go z uspie-
wiem prawdziwymi Majarami, mniejszymi krewnymi  nia, w ktore sam siebie wprowadzi, kiedy chowat sie w naj-
istot, ktére stworzyly krasnoludéw i ktére daly blask — glebszym zakamarku kopalni. Przebudzony i wypoczety,
gwiazdom. Nie jest wiec niczym dziwnym, ze wladaja ta- Balrog znowu poczut swa sife i dufne; by¢ moze czut row-
ka mocy i budza taki postrach. Balrogowie posiadaja wie-  niez potege stugi swego Whadcy, Saurona z Mordoruy sie-
le mocy i zdolnodci: potrafia lataé, sita ich woli i sima  gajaca w swiat. Zabit dwoch krasnoludzkich wiadcow i sita
obecnoé¢ jest tak potezna, ze kazdy musi sie przed nimi  Woli Sciagnat do siebie potezna armie orkéw i trolli zamie-
ugiaé, chocby na chwile, jesli jest odwazny; moga wladaé szkujacych w okolicy. Przy ich pomocy wygnat z Morid po-
dwiema broniami rownoczesnie, a postuguja sie nimi ni- zostatych krasnoludéw i oglosit siebie wadea.
czym wytrawni Mistrzowie Szermierki; potrafia zdoby¢ Co by sie stato, gdyby Jedyny Pierscien wpadt w jego ta-
wiadze nad wola i umyslem przeciwnika, podporzadko-  py? Watpliwe wydaje sie, aby zechciat zwréei€ go Sauro-
wujac sobie lub doszczetnie niszczac jego umysh; potrafiy  nowi. Czyzby uzyt go sam, sadzac, ze byt lepszym uczniem
plona¢ ogniem tak mocnym jak wulkan w kazdych niemal ~ Nieprzyjaciela Swiata niz Wiadea Mordoru? Odpowiedzi
warunkach: tylko zanurzenie w glebokiej wodzie sttumi _atie znamy,, gdyz Gandalf Szary, jeden, z Istarich, a wiec
plomien, ktéry wybucha na nowo, gdy tylko Balrog znaj-« tOwniez Majar, walezyt z nim i pokonat tego poteznego
dzie sie w bardziej suchym otoczeniu; moga rzucal pie-  Wiadce Morii — poswiecajac przy tym swoje Fana.
ktore zaklecia jak najpotezniejszy z czarodziejow. Natu-
ralnym obszarem ich dzialania magjicznego jest ogien, ale
tez specjalizuja sie w wykrywaniu oraz kontaktowaniu
z innymi zymi duchami i istotami. Sposob myslenia Bal-
roga jest niepojety dla $miertelnikow_czy dobrych.istor,
ale wiadomo, Ze s3 goraco lojalneswobec Czamego Nie-
przyjaciela Swiata oraz ze mdja doskonata pamiec do
krzywd 1 zniewag jemu wyrzadzonych.

Sa tez niezwykle dumne i posiadaja pewne aspiracje ar-
tystyczne, co objawia sie, na przyktad, kiedy uczestnicza
w budowie fortecy czy innego budynku. Dobrym przy-
kladem jest sala‘tronowa Balroga z Morii: sklepiona jaski-
nia jest oswietlona od gory przez nieziemsko piekne mi-
gotanie plomieni z serca ziemi, wsparta na kolumnach
stylizowanych na ksztalt ziejacych" ogniemysmokéw(je-
den z niewielu rodzajow istot, ktore Balrogowie maja
w powazaniu) oraz lukowymi, czerwonymi mostami
z magicznego szkla zwanego laen. Poza tymi chwilami na-
tchnienia Duchy Ognia, Balrogowiey okazuja raczej natu-
re 1 moc najbardziej niszczycielskich sit Srédziemia.

Gothmog, Wddz Balrogéw i dowddea sit Angbandu.
Wszyscy Balrogowie sa przerazajacy i potezni, nie sposob
wiec odpowiednio opisa¢ Gothmoga, najpotezniejszego
ze wszystkich Balrogéw;, ktorzy kiedykolwiek ptoneli na
Ardzie. Gothmog wiadat taka moca 1 taki otaczat go ma-
jestat, ze plotka, ktora przetrwata wieki, mianowata go sy-
nem samego Morgotha, ale jest to raczej mato prawdopo-
dobna teoria. W kazdym badz razie to whasnie Gothmog
byt odpowiedzialny za znaczne cierpienia, jakich doznata
Arda w Pierwszej Erze. Wielu elfickich bohateréw padto
pod jego biczem i ostrzem, az wreszcie zabit go Ekthelion
znad Zrédet, a dokonat tego podczas oblezenia Gondoli-

nu w roku 511 Pierwszej Ery.

Gothmog




Lungorthin. Lungorthin byt drugim poérdéd zdepra-
wowanych Duchéw Ognia. Tylko Gothmog, Wédz Bal-
rogow, byt bardziej potezny. Lungorthin zdotat wiec za-
ja¢ pozyde Wodza Melkorowej Gwardii w stolicy Mor-
gotha, Thangorodrimie (5. ,Gora Tyranii"). Stuzyt jako
przyboczny straznik Morgotha.

Lungorthin byt réwniez znany jako Bialy Balrog, po-
niewaz jego $luzowaty, otoczony plomieniem ksztatt byt
blady 1 biatawy, za$ ptomienie, ktére go spowijaly, byly
czyste 1 bezbarwne.

CZARNE DEMONY
Srodowisko: miejsca magiczne i zaczarowane, przejécia
Prawdopodobienistwo spotkania: bardzo mate lub prawie
zerowe.
Rozmiar: zmienny, zaleznie od rodzaju.

Czarne demony to pomniejsi Majarowie, ktérzy sprzy-
mierzyli sie z Morgothem. Ich ksztatty s3 niezwykle roz-
norodne, podobnie jak ich zdolnosci. Mozna je czasem
przekonaé albo zmusié, aby pomagaty ludziom lub elfom
w popeMianiu_zlych uczynkéw lub nawet
dobrych, jesli kontroluje je wystarczajaco
potezna Dobra sita. Jeshi jednak ztoczyrica,
domagajacy sie ustugl, zapomni o whsnym
bezpieczefistwie i nie oblozy demona moc:
nymi magicznymi wiezami, to niewiele mu
w koncu przyjdzié z takiego uktadu. Demo-
ny czesto przybieraja cechy charaktery-
styczne dla zywioléw: Balrogi (patrz powy-
zej), demony ognia,\s3 tu bardzo dobrym
przyktadem. Bez watpienia jest to spowo-
dowane tym, ze w wielkim planie Eru te
whasnie duchy mialy by¢ straznikami i po-
wiernikami naturalnych sit.

Dindae z Nan Gulduin: Slyardach. Dindae
Slyardach jest odrazajaca, mglista istota
zdolna do krycia sie¢ w cieniu i poruszajaca
sie w najglebszej ciszy. Shuzy Zemu Animi-
écie Lhachglinowi, agentowi Saurona
w péhnocnym regionie Mrocznej Puszczy.
Zwigzany potezng wola Mrocznego Wiad-
cy i zmuszony do wypelniania zachcianek
Animisty, demon stuzy jako postaniec prze-
noszacy rozkazy 1 wiadomosci dla pajakow
1 oddziatéw orkédw, strzegacych przedpola
Sarn Goriwing, fortecy Lhachglina. Praw-
dopodobnie moglby takze by¢ doskonatym
zabdjca. Samo patrzenie na demona wzbu-
dza niepokéj ze wzgledu na jego niedokta-
dnie okreslony ksztalt (kazdy, kto ogladaja
Slyardach, musi wytezaé wzrok, przekona-
1y, Ze co$ jest wewnatrz oparu — ocZywiscie,
ten opar to wiasnie sam demon). W dodat-
ku ma on zapedy sadystyczne: lubi zakradaé
sie do swych ofiar i pozostawiaé je wpét
uduszone — odtad zawsze beda smiertelnie
baé sie cieni.



Demony z Aglarond. Powszechnie sadzi sie, ze jest to
jeden demon, poniewaz nikt nigdy nie widziat wszystkich
czterech naraz: niezbyt sie wzajemnie lubia. S3 silne, ae
glupie, najwyrazniej naleza do metéw demoniego rodzaju.
Pozostaly po oddziatach zwiadowcéw Morgotha
w Pierwszej Erze 1 od tego czasu zyly w jaskiniach Agla-
rondu bez zwierzchnika. Wyglada na to, ze niewiele maja
checi do robienia czegokolwiek same z siebie, jesli tylko
nie zostanie naruszone ich terytorium. Jesli to nastapi, sta-
ja sie bardzo zajadle 1 atakuja. Powiada sie, ze pija krew
swoich wrogbw. Mozna sobie wyobrazi¢, ze czyniz to
w celu jeszcze wiekszego odstraszenia ewentualnych
najezdzcow, gdyz demony nie potrzebuja pozywienia.
Mierza po 2,5 metra, maja czame, oflizgle skory, rece
1 nogi uzbrojone w pazury, ktore potrafig kruszyé skaly,
ich czerwone $lepia jarza sie zywym ogniem, a z ich pa-
szczy stercza potezne kly.

Demony z Aglarond nie s3 atrakcyjne nawet dla naj-
bardziej wyrozumiaych widzéw.

Lesh-Y z Dworu Ardor. Jeden z dwdch demonéw cie-
szacych sie petng przynaleznoscia do przekletego Dworu
Ardor w potudniowym Srédziemiu (drugim byt Mourfu-
in - patrz nizej). Lesh-Y nie byt zbyt gwaltownego uspo
sobienia, jak na demona,
chyba ze zostal porzadnie
rozgniewany. Prawdopo-
dobnie kiedy$ byt
uczniem Valara Aulego -
kowala, rzemieslnika Va-
lar6w, jego pasja byto bo-
wiem tworzenie magicz-
nych przedmiotéw. Czy-
nit to zreszty z kunsztem
nie widzianym w Srodzie-
miu od czaséw Feanora,
ktéry wykonat' Silmarile.
Mierzacy ponad dwa me
try, pokryty czerwona
1 oleista skorg, catkiem ty-
Sy, ze spiczastymi uszami,
z dlugimi paznokciami
u rak 1 nég, Lesh=Y.nie
nalezat do istot nad
podziw urodziwych, ale
W swolm warsztacie, po-
chylony nad jakim$ cu-
downym przedmiotem,

ktoremu poswiecat caly swoja uwage, miat w sobie praw-
dziwe dostojenstwo i dume. Nie wiadomo, co sie
z nim stafo.

Mourfuin, Wtadca Demonéw Dworu Ardor. Mour-
fuin nie byt wk zrownowazony i nieszkodliwy jak
Lesh-Y. Zostat cztonkiem dworu dzigki swojej fizycznej
potedze oraz zdolnosci wladania pomniejszymi demona-
mi, ktére moégl przyzywaé aby wykonywaly jego polece-
nia. Byt demonem ognia i whadat moca ptomieni, podob-
nie jak pomniejsi Balrogowie. Mogh zmienial swa posture
w zaleznosci od wiasnej inwencji. Mietzyt od 2 do 5 me-
tréw. Podobnie jak u Lesh-Y, jego skéra bytaczerwona
1 blyszczata jak natuszczona, miat takze spiczaste uszy.
Potrafit atakowa¢ pazurzastymi tapami, wolat jednak uzy-
wal bicza 1 miecza, znowu na wzor Balrogow. Mourfuin
posiadt tez zdolno$¢ rzucania czaréw Ognia.

Razarak. Demoniczny Razarak to najbardzej przera-
zajace monstrum Dalekiego, Haradu, najbardziej okropny
z mieszkancow Haradwaith. Zwany przez Haradnmow
Niszezycielemjest potezna, okrutna pozostatoscia z armii
Morgotha z Dawnych Dni. Legendy, méwia, ze Razarak
zostal uwieziony pod kamieniem Ogladato Vatra, kiedy

Dindae z Nan
Gulduin



Razarak

zostata stworzofia pustynia, aby uniemozliwié, powrét wo-
dy na powierzchnie. Jednak w ostatnich latach ludzie zta-
mali pieczecie do glebokich jaskif, ktore byly jego wiezie-
niem, i teraz ten horror chadza noca pod otwartym nie-
bem. Fizycznie przypomina wielkiego trolla gorskiego. Je-
g0 skora jest gruba, mocna 1 szorstka, dajac/mu ostone
réwnowazna zbroi ptytowej. Do walki uzywa mocnych
pazurdw na rekach i nogach oraz kléw osadzonych
w wielkiej, silnej paszczecenZ. masywiych ramion wyra-
staja mu skorzaste skrzydta, ktére, choé nie uniosa potwo-
ra w powietrze, pozwalaja jednak na wydtuzenie skoku do
200, metrow.

Efekt przerazajacego wygladu stwora wzmacnia jeszcze
jego zlosliwa natura. Potrafi wlada¢ wszystkimi zaklecia-
mi Esenqji zwigzanymi z ogniem lub swiattem, do dwu-
dziestego piatego poziomu wlacznie. Jest tez diabelsko
przebiegly, kiedy bawi sie swoimi ofiarami. Lata niewoli
Razaraka, spedzone na strazy skradzionej wody Haradu,
wypalily w jego umysle nieustajacy zadze odciecia ludzi
od zrodet wody. W dziataniach tych przejawia niezwykle

zaslepienie. Jak do-
tad,  Niszczyciel
ogranicza swoje to-
wy do obszarow
Zwierciadla, gdzie
aakwe bandy ludzi
pustyni, gdy «
przychodza do wo-
dopojow. Jest jed-
mk kwestia czasu,
kiedy wieksze oazy,
rozsiane po kraju,
przyciagna potwora,
dajagermu  wieksze
niz dotad pole do
popisu. Bandy no-
madéw 1 karawany
beda jeszcze drzaly
ze strachu, gdy
sprobuja wkroczyd
na pustynie, gdzie
rozciaga sie whadza
Razaraka.

Wichry z Taurang,
Demony  wiatru
1 powietrza, diabo-
liczne Wichry
z Taurang, zawsze
spelnialy  zachcianki
Taurclaxa,  zlego
Animisty z Dworu Ardor w Mumakanie, krainie potozonej
na hajdalszym potudniu Srédziemia. Pakt, kiéry Taurclax
zawarl z Wichrami okreslat, Ze bedzie cierpiat wraz ze swy-
mi nowymi sprzymierzencami, jesli oni zostana ,,zabici" lub
powaleni, a on sm takze nie bedzie w stanie dziataé. Wi-
chry majg postaé smuldych istot, owinietych plaszczami
z czamymi maskami na twarzach. Uzbrojone s3 w promie-
niujace zl3 magia miecze, zwane kynac, ich ostrza s3 zatrute.
Wichry moga przybraé postaé, na ktéry wskaaye ich imie
1 w ten sposob przenikna¢ w dowolne miejsce, ktore nie jest
catkowicie gazoszczelne. Moga w tym stanie przenosic ze
soba swoja broi. Nie moga jednak w tej postaci walezyd,
a ponowne przejicie w stan staly zabiera im sze$¢ rund
(podobnie jak przejscie w stan gazowy). Nie moga zmienia¢
postaci, jesli sa ogtuszone. Oto ich imiona, w kolejnosci od
najmniej poteznego do nasilniejszego: Aur, Kax, Eos, Gan,
lor 1 Kel. Jesli zostang w jakikolwiek sposob zniszczone, po-
wracaja do fortecy Taurclaxa w Taurang i odpoczywaja
przez 66 dni. Taurclax nie jest zdolny do dziatania przez
liczbe dni réwna poziomowi pokonanego Wichru.



LASSARAUKAR
Mniejszy
Srodowisko: las iglasty/tajga, las licia-
sty/ mieszany.
Prawdopodobienstwo spotkania: bardzo

mate.

Rozmiar: 1,82,1 metra.

Wieksi

Srodowisko: las iglasty/tajga, las liécia-
sty/ mieszany.

Prawdopodobienstwo spotkania: minimalne

Rozmiar: 2,1-2,5 metra.

Lassaraukarowie (q. ndemony lisci"; ,li-
$ciodemony"; s. ,Lethryg") sa potworami
nocy, duchami lasu skuszonymi i zdepra-
wowanymi przez Morgotha, obréconymi
w dzikich drzewnych drapiezcow. Niewie-
le potworéw ma takie upodobanie do nie-
pohamowanego mordowania. S3 nie$mier-
telni, lecz niezdolni do reprodukeji. Posia-
daja stuch i wech tak wyczulony, Ze potra-
fig wykrywal rzeczy z precyzja wzroku el-
fa. Nic nie doréwna im w zwinnosci
1 zrecznosci, moga bowiem biegal po gate-
ziach drzew 1 skakal przez lesne polany
szybciej niz fruwa jerzyk. Lassaraukar
moze ruszy¢, zmieni¢ kierunek 1 zatrzyma¢

sie (ale tylko we wczesniej okre-
Slonym miejscu) niemal w tej sa-
mej chwili.

Lassaraukarowie wygladaja  jak
wysocy ludzie bez twarzy. Cale ich
ciato pokryte jest czym$ w rodza-
ju zielonkawego futra. Ta welnista
skora przypomina ciasno dopaso-
wane ubranie, ktore okrywa cate
cialo, poza twarza. Na stopach
skora ma grubos¢ cala i jest pokry-
ta dziwacznymi  wyrostkami,
chwytnymi podeszwami tak zbudo-
wanymi, zeby jeszcze wzmocni¢ ich
niesamowity ped. Bezwlose glowy
lassaraukar6w  przyozdobione sa
falda skérna, ktdra opada w dét od
masywnego czota demonma 1 pot
przezroczystym kapturem przesta-
nia jego twarz. Lassaraukar podno-
si te zastone podczas jedzenia, lecz
poza tym zawsze chroni ona jego
twarz przed $wiattem.
Lassaraukarowie zyja w ,rodzi-
nach" (latach) sktadajacych sie
z pieciu osobnikéw: pieciu mniej-
szych prowadzonych przez jedne-
go wiekszego. Sa wszystkozerne,
mieszkaja w ciemnych ,gnia-
zdach" i Zywia sie produktami
drzew, ale zachowaly osobliwe

Lassarankar

Wicher

z Taurang



Ungolianta

upodobanie do surowego miesa, szczegdlnie do $wiezego
mozgu. Ich dieta jest idealna, jesli wzia pod uwage szcze-
golny sposob zycia, jaki prowadza, sa bowiem aktywne
mniej niz godzing dziennie. Cho¢ moglyby poruszaé sie
nawet przez szes¢ godzin, wola odpoczywal.

Bez watpienia jest to spowodowane tym, ze liSciodemo-
ny, jesli juz sie poruszaja, to ich niezwykta predko$¢ wyma-
ga wydatkowania sporej energii (,,tempo spacerowe" lassa-
raukara to 300 m/1). Demony odpoczywaja (tzn. stoja bez
ruchu) przez wicksza cze$¢ dnia, kiedy jednak zdecyduja
ste ruszy¢, moga wystrzeli¢ do przodu jak rozmyty wicher
(1500 m/r przy skoku). Bez wysitku wykonuja trzydzie-
stometrowe skoki 1 potrafia przemykaé po galeziach drzew
jk najbardziej uzdolnione malpy. Kiedy odpoczywaja,
rozktadaja ramiona i patrza przed siebie, stojac sztywno
jak posagl. Ta catkowicie nieruchoma pozycga w czasie re-
laksu wprowadzita w btad wiele ofiar, ktore uwierzyly, ze
s3 otoczone przez posagl, a po chwili nie mialy juz czym
u$wiadomic sobie, ze brakuje im mdzgu.

Lassaraukarowie atakuja pozostajac w bezruchu. Uzy-
wajac tylko czastki rozpedu, demon uderza wymachujac
ramionami do tytlu wzdtuz swoich bokow, do géry za ple-
cami, wreszcie nad glowa 1 w dét az do chiwil, gdy jego
dtonie wyceluja na wprost. Ten kotowy ruch powoduje
skltonienie jego glowy i wychyleniegornej polowy ciata
do przodu. W tej pozycji z wewnetrznego zbiornika

w klatce piersiowej lassaraukara wyskakuja dwa naturalne
kosciane dyski. S ostre 1 maja $rednice okoto 5 centyme-
tréw. Leca wzdtuz spegalnej kosci wewnatrz reki demo-
na, po czym wystrzeliwuja do przodu z niezwykla pred-
koscig. Same w sobie stanowia $miercionosne pociski, s3
tez dodatkowo pokryte rozcieficzong krwia lassaraukara,
ktora dziata jak trucizna nerwowa (RM: nerve toxin) z trze-
ciego poziomu. Tego rodzaju ataki zawsze poprzedza
przynajmniej runda przeznaczona na rozruch, poniewaz
demon musi nada¢ pociskom wiasciwy impet. Posiadajac
zapas okolo pieédziesieciu dyskow, lassaraukar wykonuje
dwadziescia pie¢ podwonychiatakéw w ciagu piecdziesie-
ciu rund (zapas odnawia sie w tempie.3/h).

Na takich odrazajacych pociskach polegaja mniejsi
lassaraukarowie. Wieksze demony stosuja inna formerma-
gicznego ataku. S3 $lepe, posiadaja jédnak magiczne, bur-
sztynowe $lepia przebijajace skorzana fatde, ktora od czo-
ta'przestania ich twarze. Przy pomocy tych $lepi demony
potrafiag wystrzeli¢ promief skoncentrowanego $wiatla sto-
necznego  naweb, wiedy, kiedy: pozostaja w bezruchu, co
czyni wickszych lassaraukaréw szezegOlnie niebezpieczny-
mi. Nieszczesni awanturnicy, ktorzy biora ich za posagi
1 probuja ukras¢ ich cenne oczy (500 sz), stwierdzaja po
niewczasie, ze w ich podrézy whasnie nadszedt bardzo nie-
przyjemny punkt kulminacyjny.

Mimo wszystko, najlepszym sposobem zaatakowania
lassaraukara jest skorzystanie z momentu, kiedy jest nie-
ruchomy. Jesli sie porusza, swje sie praktycznie nieu-
chwyty (chyba Ze znajdzie sie w zamknietej przestrzen,
gdzie zmniejsza sie PO). Na szczescie lassaraukarowie
muszg zaplanowal trajektorie swojego lotu lub skoku,
mozna wiec zastawiC na nie putapke nawet wedy, kiedy
sie poruszaja. Trzeba tylko zna¢ ich doktadna droge. Kie-
dy demon zatrzyma sie, to oczywiscie kazdy przygotowa-
ny aak zadziala doskonale. Po udanym rzucie orentacji
bohater moze uchwyci¢ moment, kiedy lassaraukar na
moment nieruchomieje. Zaktadajac, ze nieustraszony wo-
jownik nie potknie w miedzyczasie jednego lub dwoch
dyskow, moze probowat powali¢ potwora.

Trujaca krew stuzy jako smar 1 jest czyms unikatowym
dla jednego rodzaju lassaraukardw. Zgodnie z legendam,
istnieje sze$¢ ilatéw lisciodemonéw, kazdy skladajacy sie
z szesciu latow. Krew kazdego z ilatéw jest ponoé inna,
powiada sie rowniez, ze rodzaje krwi lassaraukaréw odpo-
wiadaja szesciu rodzajom trucizn (RM): emuktory, conversion,
msk neve redudion 1 respiraory. Te same legendy opowiada-
ja o wiekszych lassaraukarach z kazdego ilatu, ktdre
podobno maja oczy z drogocennych kamieni, strzelajacych
réznymi rodzajami pociskéw magicznych. Niektorzy
z nich uzywaja przypuszczalnie pociskéw Swietlnych, ale
inni postuguja sie pociskami ognistymi, powietrziymi,
wodnymi, lodowymi 1 ziemnymi. Biorac pod uwage nature
zakled jest to mozliwe, ale raczej mato wiarygodne.

Mniejsze lisciodemony otrzymuja wemny modyfika-
tor: -50 jesli musza dziatal w naturalnym swietle dnia (-
100 jesli zastona ich twarzy jest uniesiona). Mozna je
spotkal w grupach po szes¢ (wlaczajac wodza — wieksze-
go lassaraukara). Wigksi lassaraukarowie majg w $wietle
dziennym modyfikator -25.



UNGOLIANTA, DEMON PUSTKI

Uwaga: Wiecej szczegdldw na temat
Ungolianty mozna znalezé w dodatku,, Va-
lar & Maiar" wydanym przez ICE.

Srodowisko: miejsca magiczne i zacza-
rowane, przejScia miedzy wymiarami.

Prawdopodobienstwo spotkania: pra-
wie zerowe.

Rozmiar: Zmienny, ale zazwyczaj $re-
dnica 12 metréw.

Ungolianta (g ,,Wielki Potw6r-Pa-
jak") jest Wielkim Wrogiem, najpo-
tezniejszym z demonéw, jaki kiedykol-
wiek dostat sie na Arde. Ungolianta by-
ta Duchem Pustki (Nicosci), synoni-
mem Ciemnosci, uciele$nieniem catko-
witego Zniszczenia. Byla jednym
z pierwszych sprzymierzencéw Morgo-
tha, ale zbuntowata sie przeciw tej stuz-
bie, opetala ja bowiem zadza $wiatla.
Zapragnela $wiatta, aby je pochtanial
1 przeksztalcal w swoja szczegblna
clemno$¢, zwang Bezswiatlem, straszli-
wy mrok, ktéry niszczyt wszystkie rze-
czy pochodzace z Dobra i Swiattodci.
Kiedy p6zniej Morgoth chciat zdoby¢
Silmarile (Wielkie Klejnoty), nie trzeba
byto dtugo przekonywa¢ Ungolianty,
aby przylaczyta sie do wyprawy w_sam
$rodek Valinoru. Kiedy tylko Jngo-
lianta uslyszata o klejnotachy zaczeta
pozadaé ich najmocniej na Swiecie.
Okryla wiec siebie 1 swego pana Bez-
$wiatdem, nastepnie uplotta pajeczyne
Ciemnoéci, po ktérej wspieli|sie do Va-
linoru. Tak avkroczyli do ‘Blogostawionego Krolestwa
w czasie $wieta. Zatruli Dwa Drzewa iuciekli z klejnotami.

Kiedy dotarli do swego ciemnego schrohienia, rozpo-
czeha sie kidtnia o tupy. Ungolianta urosta w gniewie tak
strasznie, ze sam Morgoth przelakt sie jej potegi 1 przywo-
fab) Balrogéw| na ratunek. Duchy Plomieni odpedzity
Ungoliante ognistymi biczami azwciekla w ciemna doli-
ne. Tam znalazla stworzenia wiasnego gatunku. Byly du-
70 mnigjsze, ale mialy ksztakt", ktéry Wolne Ludy przypi-
saly pajakom. Tam Ungolianta zyta i plodzita potomstwo.
Szeloba (patrz nastepne strony) byta jedna z jej corek. By-
fo tez wiele innych, niektére stabsze, inne niemal réwnic
potezne. Nikt nie wie, corstato sie z Ungolianta, cho¢ nie-
ktorzy z Madrych twierdza, ze jej gtdd stat sie w koficu
zbyt wielki i pozartszy swoich potwornych matzonkow,
zjadla wreszcie siebie.

WAMPIR MORGOTHA
Srodowisko: miejsca magiczne i zaczarowane, przejécia
Prawdopodobienstwo spotkania: prawie zerowe.
Rozmiar: ludzki.

Melkorowe wampiry to nie pijace krwi duchy ludzi,
ktére nie znalazty spokoju po $mierci. Ich natura jest

whasciwie blizsza demonom niz normalnym ludzkim du-
szom. Duchy owe byly kiedy$ opiekunami nieszkodli-
wych, zwyczajnych nietoperzy, ale pod wodza Morgotha
staly sie wielkimi ztoczyficami 1 narzedziami terroru. Sa
znakomitymi lotnikami 1 we wezesnych czasach Morgoth
czesto uzywat ich jako postanicéw. Wygladaty jak ogrom-
ne nietoperze z odrazajacymi twarzami meskimi lub ko-
biecymi, ze stopami uzbrojonymi w szpony drapieznych
ptakéw. Natura wyposazyta je doskonale, aby przenosity
wiadomosci z polecenia swojego pana lub szpiegowaty dla
niego. Uzywajac swoich magicznych plaszczy mogly
przyjmowal inne ksztalty. Te niezwykle plaszcze takze
innym istotom potrafia da¢ umiejetnoé¢ zmiany ksztattu
na podobiefistwo wampira.

Thuringwethil, Poslaniec Angbandu i Tol-in-Gau-
rhoth. Ta wampirzyca byl faworyta Saurona i stuzyta ja-
ko jego postaniec w czasie Wyprawy po Silmarile
w Pierwszej Erze. Jej ksztalt przybrata Luthien, p6t-Ma-
jar, aby dostaé sie do Angbandu, gdyz Thuringwethil (.
»Kobieta Tajemnego Cienia") stracita swoja moc i plaszcz
zmieniania ksztaltéw, kiedy padto Tol-in-Gauthoth (.
»Wyspa Wilkotak6w") 1 sam Sauron umknat przybierajac
ksztatt wampira.

Wampir



64 SMOKI

Smoki (q. ,Loki" lub ,,Anguloki" czy tez ,,Valoki"; s.
»Engwai") byly najpotezniejszymi i najbardziej przeraza-
jacymi potworami Srédziemia. Zadna inna rasa nie wzbu-
dza tyle trwogi 1 nie jest zrodlem tylu legend i najniezwy-
Klejszych opowiesci. Smoki to najdoskonalszy pomyst
Morgotha.

POCZATKI SMOKOW

Niewiele wiadomo o pochodzeniu smokéw. Cho¢
plerwsze z nich wysdy z wylegarni Utumno (q. ,Piekiel-
na Czelus¢" lub ,Podziemie"), gdzie Morgoth stworzyt
lodowe smoki, to rasa wielkich gadéw osiagneta swoja
$wietno$¢ w znacznie pozniejszych czasach Pierwszej Ery.
Smoki ogniste (. ,,Uruloki" lub ,Fealoki") i wielkie
skrzydlate smoki (q. , Ramaloki"), czyli smoki znane me-
drcom 1 z legend, zostaty zrodzone z ognia i magii w gle-
binach Thangorodrimu (s. ,Goéry Tyranii") w Angban-
dzie. Od tego poczecia pojawito sie wiele mniejszych, bar-
dziej wyspegjalizowanych gatunkéw, ale zaden<w takiej
liczbie, aby zniszczy¢é Réwnowage Rzeczy.

Zgodnie z zapiskami kronikarzy Sauroma, pierwszym
prawdziwym smokiem byl Jaurloke Zimny. Urodzit sie
w Angbandzie (. ,Zelazne wieziénie") w czasie dtugiej
walki pomiedzy Morgothem 1 Eldarami 'z Beleriandus
Splodzit on Glaurunga, Ojca Smokow 1 pierwszégo
z Urulokich, lecz ten pozart go prawie sto lat pozni€j, kie-
dy stoczyli potworny-pojedyneks Wkrétce potem Glau-
rung wylonit sie Z Thangorodrimu i narobit wiele zamie:
szania wérod elfow w Dorthonionie 1 Hithlumie (w Bele-
riandzie). Na samym poczatku spalit' polay Ard-galen
w miodzieficzym pokazie dzikiej mocy. Poniewaz jednak
nie byt w pelni dojrzaty, Fingon 1 jego tucznicy odpedzili
go z powrotem .do Angbandu. Ten wyczyn strasznie roz-
wécieczyt Morgotha, gdyz przedwezesny amk Glaurunga
zniweczyl nadzieje, zaskoczenia Wolnych [JLudow pelna
moca ognistego smokay, Tak zakonczylo Sie pierwsze spo-
tkanie $wiata z prawdziwym:smokiefn.

Minely dwa stulecia nim gad Morgotha pojawit sie
ponownie. Wtedy wlasnie, w Bitwie Naglego Plomienia
(s=owDagor Bragollach"), Glaurung poprowadzit udany
atak sit Ciemnosciyraby przetamaé oblezenie Angbandu.
W czasie kampanii Glaurung zabit setki elféw 1 zni-
szczyt wielkie potacie wschodniego Beleriandu. Po
triumfalnym powrocie do domu, smok rozpoczat dlugi
wypoczynek.

Pokdj, kiory potem zapanowat, Glaurung wykorzystat
do' rozmnazania sie, tworzac rase mniejszych smokéw.
Kiedy dorosty, znéw podjat walke na ich czele. Wtedy to
plerwszy raz pojawila sie grupa smokow. W czasie Piatej
Bitwy Pierwszej Ery, ,Bitwy Nieprzeliczonych ez",
zdziesigtkowaty one polaczone armie elféw i ludzi. Tylko
zacieto$¢  krasnoludéw z Belegostu pozwolita uniknaé
kompletnej kleski Wolnych Ludéw.

Przez kolejne lata Glaurung i jego potomstwo poma-
gali w utrzymaniu podbitych krain w rekach Czarmego

Nieprzyjaciela. Uzywaly swoich poteznych zakle¢ do spe-
tania umystéw pokonanych wrogdbw 1 poddania ich wta-
dzy Morgotha. W koncu Glaurung uderzyt na Nargoth-
rond, miasto elfow, zabijajac wszystkich mieszkaficéw po-
za wodzem, Turinem Turambarem. Moc Glaurunga byla
tak wielka, Ze zaczarowat Turina 1 wygnat go z miasta, aby
elfy pozbawione wodza upadly na duchu podczas ataku
smokow.

Turin przysiagt zemste, lecz spiski Glaurunga przynio-
sty wiele zta, zanim znowu sie spotkali. Potworny gad na-
fozyt Zy czar na siostre Turina, Nienor, i odebrat jej pa-
mied. Ta klatwa doprowadzita do jej nieszczesliwego mat-
zefistwa z Turinem.

Turin wysledzit Glaurunga przy Cabeden-Aras 1 wbit
wielki miecz Gurthang gleboko w podbrzusze bestiis Gdy
ognisty smok umieral, zdjat z Nienof swoj czar 1 tym sa-
miym pozwolit jej odzyska¢ pamieé. Popetnita samoboy-
stwo nie. mogac znie$¢ okropnéj swiadomosci, ze poslubi-
Ta swojego brata i nosi w fonie jego dziecko. Z zalu iz ran
od zracej, czatnej krwi Glaurunga zmarl takze Turin.

Smier¢ Glaurtinga zamkneta pierwszy i najdtuzszy roz-
dziat w historit wielkich smokéw Pétnocy. Chod byt Oj-
cem Smokéw 1 posiadat ogromna potege, Glaurung nie
byt jednak najsilniejszym ze'smokéw Srédziemia. Taki ty-
tu nalezy do Ankalagona Czamego - poteznego skrzy-
dlatego gada znanego takze jako Pedzaca Paszcza.

Podobnie jak Glaurung, Ankalagon byt ognistym
smokiem. Byt jednak o wiele wiekszy od swojego poprze-
dnika, a przede wszystkim posiadt zdolnos¢ latania. To
plerwszy 1 najbardziej przerazajacy smok nowego rodzaju.
Jego skrzydta zastaniaty niebo, a huraganowe wiatry zmia-
taly ziemie zanim on sam wyzwoltt z gardzieli swoj niepo-
wstrzymany, ptomienisty oddech. Ankalagon to bez wat-
pienia najwiekszy potwor zrodzony w Srédziemiu, kulmi-
nagja smoczego rodzaju.

Na szczeicie okazato sie, ze wielki gad nie byt zbyt
dtugowieczny. Zginat wkrotce po tym, jak pojawit sie po
raz pierwszy, w czasie Wojny Gniewu. Walczyt wowczas
z wielkimi ortami, prowadzonymi przez ich kréla, Thron-
dora. Niebo sczerniato od dymu, a chmury rozdzieralty
blyskawice, gdy potykaly sie wielkie latajace stwory.
W srodek tej niezwyklej powietrznej bitwy nadleciat
z Zachodu wojownik Earendil na swoim latajacym statku,
Vingilocie. Earendil ubit potwora celnym strzatem z tuku.
Trup Ankalagona spadt z nieba, powodujac wstrzas, ktory
strzaskat szczyty Thangorodrimu. Pozostate smoki ucie-
kly w zamieszaniu.

Ankalagon zginal na samym koncu Plerwszej Ery.
W tym samym czasie kataklizm zatopit Beleriand i zapo-
czatkowana zostala przemiana Endoru. Wiele pozosta-
tych smokéw unikneto zniszczenia i, podobnie jak wiele
innych stwordéw z Utumno oraz z glebin, uciekto w inne
regiony Srédziemia. Niektére osiadty w Szarych Gérach,
inne powedrowaly dalej na wschod 1 potudnie. Wraz ze
$witem Drugiej Ery rozprzestrzenialo sie dziedzictwo
Morgotha. Smoki pozostaty, aby sia¢ niepokéd) w kazdym
niemal zakatku Endoru.



OGOLNE CECHY SMOKOW
Kazdy ze smokéw jest oczywiscie istota unikatows,
lecz maja one wiele wspdlnych cech. Wszystkie s3 niemal
nie$miertelnymi stworami obdarzonymi ogromna sita.
Historie o Glaurungu, Ankalagonie, Skacie 1 Smaugu po-
kazuja, Ze nie baly sie Zadnego pojedynczego przeciwnika
wéréd Wolnych Ludéw Srédziemia. Zadne inne potwo-
1y, z wyjatkiem Balrogbw, nie mogly im doréwnaé. Mimo
to smoki sa prozne z natury, klamliwe, niecierpliwe 1 bez-
litosne, a to pozwala przewidywaé ich dziatania, a dla nich
samych jest wielka przeszkoda w stawieniu czota krytycz-
nym wyzwaniom, jakim musi sprosta¢ ich rasa.
Oto moce dostepne wszystkim smokom:

(I) Trafienia krytyczne — Je$li nie zaznaczono inaczej,
wyniki trafien krytycznych w smoka sprawdza sie
w Tabeli Trafieni Krytycznych w Stworzenia Ogrom-
ne. Dotyczy to zaréwno atakéw fizycznych, jak 1 cza-
ow (patrz MERP i Rolemaster).

(2) Pancerz — Skora smocza ma rézng moc. Zachodzace
na siebie plytki twardnieja z wiekiem. Jesli wyraznie nie
powiedziano inaczej, mlodsze smoki maja tuski row-
nowazne Utwardzanej Skérze (TZ 12), za$ doroste
gady chroni skéra odpowiadajaca najlepszej zbroi ply-
towej (TZ 20). Magiczna substancja skéry opiera sie
wszelkim rodzajom zakleé kierowanych (premia PO
+2 razy poziom potwora) i praktycznie chroni stwora
przed zywiotami. Aby zdoby¢ taka skére na zbroje, po-
szukiwacz przygdd musi najpierw zedrze¢uski; a na-
stepnie obedrze¢ ciato smoka Ze skory, w czase tej
czynnoéci bedzie narazonys/na kontakt z toksyczna
krwia potwora. Jest to zadanie niezwykle trudne i nie-
bezpieczne. Uszycie 1 uksztattowanie zbroi z takiej
smoczej skory wymaga udziatu zarbwno platnerza, jak
alchemika.

(3) Czary — Smioki to potezni czarodzieje. Jako istoty ma-
giczne potrafia rzucié kazde zaklecie z list Ukgee Umy-
du oraz Whkrycia (Otwarta Lista Przeptywu w MERP;
Closd and Open Channding w RM). Wiekszo$¢ zna row-
niez listy Wiedza oraz Wiedza o przedmoach (Otwarta Li-
sta Przeplywu w MERP; Bard Bae w RM). Wiele
z gadéw to potezni Magowie, Czarownicy, Bardowie,
itpH(Moga zna¢ 5-15 zakleé zgry, Whdaa Pierscieni).

(4) ‘Sifa fizyczna — Mozna spotka¢ smoki o bardzo
zmiennych Kksztattach. Skrzydlate i jaskiniowe gady s3
zazwyczaj bardziej smukle, zimne smoki s3 za to moc-
nigj zbudowane. Skrzydlate smoki potrafia poruszy¢
skrzydlami powietrze w promieniu do 300 metréw,
powodujac lokalny huragan (w MERP lub Rolemaster
traktowal jak amk Powierznym Poosdem +20; w grze
Whdca Plerscient uzyy Ogpsego poaskur +2). Smoki rzad-
ko cierpia na dolegliwosci zwiazane z wiekiem, ponad-
to sa niezwykle odporne na zmeczenie. Moga oby¢ sie
bez wypoczynku przez caly dzien. Kiedy jednak zdecy-
duja sie zasnal, to ta przyjemnos¢ zajmuje im 1-100
dni 1 trudno (-10) wyrwal je z drzemki. Uspione lub
»hibernujace”" smoki potrafia spaé nawetr 10-1000 lat.

(5) Wzmocnione zmysty — Smoki widzg doskonale na-
wet w zupelnej ciemnosci 1 moga okresli¢ ksztatt stwo-
rzen ze $wiata Cieni (np. Nazguli). Maja takze dosko-
naly wzrok, stuch, wech i smak (+30 do Rzutéw Per-
cepqji; +3 do Manewrow Percepci w WP).

(6) Pewnost Siebie — Kazdy, kto wjrzy smoka, musi wy-
kona¢é RO przeciwko czarowi Srach z 5 poziomu
(trakty jak Zauroczene zwierzeda +2 w WP). Jesli rzut
RO nie udat sie na 1-50, to ofiara ucieka w przeraze-
niu przez 15 minut. Jesli RO nie udat si¢ na 51-100,
to ofiara ucieka w przerazeniu ptzez»1-100 minut. Je-
$li nieudany rzut byt wyzszy niz 101, to ofiara przez
1-100 rund znajduje sie pod kontrola gada- Smok mio-
ze tez uzy¢ swoich ptomiennych ‘oczu do zniewolenia
przeciwnika. Skoncentrowane spojrzenie potwora<to
odpowiednik zaklecia typu Whdza ‘nad Umyd' (po-
zwala na uzycie dowolnego zaklecia z listy Ukogne Du-
dn w MERP lub Spirit Mastery w Rolemaster).

(7) Smoczy oddech — Jesli gad posiada zdolno$é zionie-
cla,-mozenje) uzy¢ co 13 minuty (6-18 rund, zaleznie
od wieku potwora). Moze wykona¢ taki atak maksy-
malnie 2xpoziom\ w ciagu dnia. Smok moze skupié
swoj oddech w postaé pocisku (np. Oguisty Pocsk) o za-
siegu 100 metréw albo uzy¢ go rozproszonego w stoz-
ku (podstawd 30 metrow) o zasiegu 30 metréw, co od-
powiada atakow: zakleciem typu kula (np. Kula ognisw).
Premi¢ Ataku poszczegblnych stworéw okresla si¢ in-
dywidualnie (jesli nie zostata podana, nalezy przyjal
15 razy poziom smoka).

NATURA SMOKOW

Tak zwane wielkie gady réznia sie fizycznie rozmiara-
mi 1 wygladem. Niektére petzaja lub czolgaja sig; inne bie-
gaja, skacza lub lataja. Wiekszo$¢ posiada bystry wzrok,
przewyzszajacy doktadnoscia najbystrzejsze z ptakdw, in-
ne moga wyczuwal zapachy lepiej niz niedzZwiedz polar-
ny. Wszystkie jednak maja wspdlnych przodkéw, po
ktorych odziedziczyly tuskowate skéry, dwa do czterech
rogow 1 dugie, wezowe ciata. Te, ktore posiadaja konczy-
ny, maja ich zazwyczaj cztery, cho¢ dwie z nich moga by¢
zmodyfikowane dla podtrzymania skrzydet. Smukle palce
zakoficzone s3 ostrymi jak brzytwy pazurami.

Smoki to stworzenia magiczne. W ich zracej krwi ply-
nie magia, wiele wiec sposrod gadow jest poteznymi cza-
rodziejami. Niektére uzywaja swoich umiejetnosci do fi-
zycznego miazdzenia wrogbw, inne wola dziataé magia
w bardziej subtelny spos6b. Wszystkie smoki chelpia sie
swoja moca 1 lubia panowa¢ nad innymi istotami. Wiele
z nich zna caly zestaw poteznych zakle¢ kontrolujacych
umysly. Dodajac do tych inkantacji swéj znakomity inte-
lekt potrafia doprowadzi¢ nieZtomnego czowieka lub el-
fa do zlozenia broni lub nawet wypowiedzenia wojny
swoim pobratymcom.

Upodobanie smokéw do gerek stownych, zagadek
1 innych pojedynkéw umystowych jest wprost legendarme.
Wszystkie inteligentne gady lubia popisywaé sie swoim
intelektem. S3 zafascynowane zagadkami 1 szaradami.




Postuguja sie biegle wieloma jezykami, dzieki czemu mo-
ga dyskutowac i prowadzi¢ stowne pojedynki z roznymi
ludami. Ich plongce slepia, niezwykla pewnos¢ siebie, nie-
samowita maga glosu oraz wrodzona bystros¢ czynia
z nich straszliwych, wrecz niepokonanych przeciwnikow
w dyskusji. Wyszkolone w sztuce stownych iluzji oraz
zdolne do wyczucia najlzejszej zmiany barwy glosu 1 ukry-
tych emodji, znakomicie czytaja miedzy wierszami to, co
probuja przed nimi ukry¢ ci, ktérzy mieli watpliwe szcze-
Scie spotkac sie z nimi. Niewielu potrafi zachowa¢ mezne
serce w obliczu tak absolutnej potegi.

Mimo to smoki wykazuja pewne stabosci, gdy przy-
chodzi do walki, w ktorej decyduje loglka lub spryt. Sa
prozne, drazliwe, podstgpne, egocentryczne 1 zdurmewajq-
co chefphwe, jednak maja bardzo zmienny nastrdj. Latwo
sie im przypochlebi¢, puchng wtedy z dumy i p&awm; sie
w uwielbieniu innych, nawet jesli wiedza, Ze méwigcy ma
zaledwie nadzieje odwlec wiasna zgube. Smok bedzie sie
o wiele dtuzej bawit przeciwnikiem, ktory potrafi skutecz-
nie mu sie podliza¢ niz zuchwalcem. Dla wielkiego gada,
fatszywy pochlebca jest madry, za$ ktos, kto rzica sie na
niego z mieczem, to po prostu glupie mi€so armatmie.
Smoki nie znosza braku szacunku.

Niezaleznie od gatunku, smoki miieszkaja 1 poluja sa-
motnie. Strzegy zazdrosnie swojego terytorium, potrafia
wyzwal lub zabi¢ innego smoka, ktory maruszy ich ciagle
rozrastajaca si¢ dziedzine wiadania. Ich »krélestwa
odzwierciedlaja jednak ich nature, gdziekolwiek bowiem
podazy smok, idzie za-nim wielkie zniszczenie w: catej kra-
inie. Nie przejmuija sie zupelnie poddanymi czy dziatania-
mi nizszych Aistot, pozadaja jedynie wladzy dla siebie
1 skarbéw, ktére zaswiadczatyby o ich triumfach.

Wszystkie smoki mieszkaja w lezach “przypominaja-
cych w jakim$ sensie tono ziemi, z ktdrego wyszly. Spe-
dzaja w tych podziemnych lub podwodnych ostojach
mnoéstwo czasu, spoczywajac na lozach ze skarbow. Na-
wet w okresach ‘wzmozonej aktywnoscy predzej czy
pbzniej, odpoczywajalub spia przez dzesieé do stu go-
dzin. Natomiast w czasiephibernagji smok moze spaé
nawet tysiac lat. Niejeden smok spat tak dtugo, ze kawat-
ki z jego skarbu wrosty mu w tuski.

Smoki moga faczy¢ sie w pary, ale w odréznieniu od
mnnych potworéw tiierczuja specjalnej ochoty wiazania sie
z nikim ani petrzeby samego rozmnazania. Tylko zewne-
trzna wola moze zmusi¢ je do wydania potomstwa. W ja-
kims$ sensie smoki trzeba wiec hodowaé.

Kiedy wielkie gady rozpoczynaja zaloty, postepuja
zgodnie ze skomplikowanym rytuatem. Samiec odbywa
nieodmiennie dluga podréz do domu matzonki, gdzie
walczy z wszystkimi rywalami. Nastepnie rozpoczyna ta-
niec, burzliwy 1 akrobatyczny pokaz przeradzajacy sie
w prawdziwe szalefistwo zmystow. Pozniej nastepuje
polaczenie, ktére trwa nawet do dziesieciu dni. Potem sa-
miec odlatuje na 10-100 lat. Mniej wiecej szeS¢ miesiecy

pbzniej samica sktada 1-10 jaj w jamie-wylegarni gleboko
pod ziemia. Po kolejnych szeSciu miesiacach, uksztatto-
wane juz mlode, przy pomocy ostrych rogéw, wydostaja
sie z mocnych, skérzastych skorup 1 rozpoczynaja zycie na
Ardzie. Te smocze dzieci, ktére zostang uznane za stabo-
wite, zjada ich whasna matka.

Smoki pozeraja praktycznie wszystko. Moga pochta-
nia¢ kazda substancje, od migsa po mithril, porlykajac jed-
nym haustemn nawet piecset kllogramow Kledy sie pozy-
wiaja, przyblera to czesto forme nieprzerwanej orgii je-
dzenia, trwajacej od'dwoich do czterdziestu dni. W tym
czasie morduja 1 ‘pozeraja caterstada bydta lub dzikich las-
sanakuni. Ich niezwykly metabolizm pozwala zmagazyno-
wat wickszos¢ tego ‘pokarmu i umozliwia bezproblemows
hibernacje.

Nie styszano, aby' praktycznie’ nieSmiertelne  smoki
umieraly ze starosci lub choroby. Mimo to rosng 1 starze-
Ja ste, stajac sie coraz wieksze 1 powolniejsze fizycznie. Ich
magiczna krew z wiekiem robi sie bardziej Zraca, pancerz
coraz grubszy i twardszy, za$ rogi staja si¢ mocno zebro-
wane 1 osiagaja wrecz monstrualne rozmiary. Po pewnym
czasie zachodzace nassiebie tuski smoka staja sie niewraz-
liwe na najlepsza stal 1 nawet wzglednie miekkie podbrzu-
sze gada odbija wiekszo$¢ najlepszych broni.

W pancerzu smokéw z reguly istnieje jednak pewna lu-
ka. Nazywa sie to znamieniem 1i jest skaza o nie znanym
pochodzeniu 1 przeznaczeniu, ktdra niektérzy kronikarze
przypisuja gniewowi Em. W tym miejscu na ciele smoka
po prostu nie wyrastaja tuski. Poza oczami smoka jest to
drugi wrazliwy punkt na ]ego ciele. Jesli szczgshwym tra-
fem przeciwnik natknie su-; na takie miejsce (np. Bard
Fucznik), moze to oznaczal koniec smoka.

Oczywiscie samo zblizenie sie do smoka jest nieztlym
wyczynem. Potwory te maja gigantyczne zeby ulozone
w wiele rzedow, a tapy uzbrojone w pazury tak twarde
1 ostre jak czubek lancy. Niektore smoki posiadaja gietkie,
biczowate ogony, ktorymi potrafia uderzy¢ lub $cial
przeciwnika jednym precyzyjnym machnieciem. Inne
znéw maja wielkie, nietoperzowate skrzydta, ktorymi mo-
ga rozpetaé prawdziwy huragan. Te, ktore posiadaja zdol-
nos¢ zioniecia, na przyklad straszliwe smoki ogniste, mo-
ga uzywal skrzydet, aby zwiekszy¢ site 1 predkos¢ swoich
plomieni. Takie, wspomagane huraganowym wiatrem,
oguiste zioniecie jest w stanie w kilka chwil spustoszy¢ ca-
13 doline.

Rogi smocze to specjalne narzedzia uzywane do wier-
cenia i pojedynkéw. Ich rozmiar i wzér uzebrowania sym-
bolizuja potege smoka 1 jego znaczenie w smoczej hierar-
chii. W zasadzie nie mozna ich ztamac. Sa niezwykle ce-
nione, gdyz wydaja pickny dzwiek po przerobieniu na ro-
gl mysliwskie, mozna tez z nich sporzadzaé wysmienite
tuki. Znaczng wartos¢ przedstawiaja rowniez w alchemii,
gdyz po zmieleniu uzyskuje sie z nich ingredienty do wie-
lu magicznych mikstur. W niepojety sposob napoje takie



zawierajy w sobie wiele sity 1 magii tego smoka, ktorego

kiedys byly ozdoba.

RODY SMOKOW

Jak wszystkie stworzenia w Ardzie, takze anguloki s3
zwigzane z Muzyka Ainuréw. Cho¢ pochodza z niezgod-
nych harmonii Melkora, odbijaja sie w nich elementarne
motywy mysli Eru. Sa dostrojone do pieciu ,fizycznych"
zywiotéw Ei: Powietrza, Ziemi, Ognia, Swiatta oraz Wo-
dy. Stosownie do tego mozna przeprowadzi¢ klasyfikacje
wszystkich smokdéw. Dyskutujac o naturze wielkich
gadéw wielu kronikarzy elfickich uzywa takich wiasnie
kryteriéw, gdyz odzwierciedlaja rodowody i miejsca za-
mieszkania smoczych rodzin.

Smoki powietrzne (g. ,, Vilwaloki"). Do smokéw powie-
trznych zaliczaja sie wszystkie uskrzydlone zimne
smoki. Jak nazwa wskazuje, wiekszo$¢ godzin czuwa-
nia spedzaja w locie. Ich obyczaje podobne sa do zwy-
czaj6w drapieznych ptakéw, choé prowadza nocny
tryb Zycia. Podobnie jak ich gléwni wrogowie, wielkie
orly, réwniez smoki powietrzne z wdzigkiem szybuja
po niebie wypatrujac ofiary. Kiedy dostrzega zdobycz
pikuja w dot i chwytajg ofiare dtugimi pazurami potez-
nych, tylnych tap. Plerwsze uderzenie powietrznégo
smoka jest zazwyczaj $miertelne, poniewaz sifal ciosu
wystarcza do uSmiercenia mocnego trolla. Wiele smo-
kéw odgryza jednak glowy swoich ofiar, po prostu na
wszelki wypadek, zeby pozywienie nie zapragneto od-
dali¢ sie niespodziewanie.

Smoki zemne (q. ,Kemenloki"). Ta rodzina zawiera
smoki jaskiniowe oraz trzy bezskrzydle odmiany zto-
tych smokéw: smoki ladowe, smoki lodowe oraz praw-
dziwe smoki ztote. Wspolnie skladaja sie na najstarszy
1 najbardzie) zréznicowany smoczy réd.

Smoki ogniste (g, Uruloki"). Te potwory czuja sie swo-
bodnie nawet w jeziorach roztopionej lawy, czesto
gniezdza sie wiec gleboko pod ziemia. Tam hibernuyja,
odnawiajac potezna site. Plomien pobudza je, rozgrze-
wa ich krew 1 rozjaénia iskry w ich ognistym oddechu.
Zadna inna linia smokéw nie doréwnuje moc Urulo-
kim, sa bowiem prawdziwymi spadkobiercami Glau-
runga Ojca, gada Morgotha.

Smoki Swietliste (q. ,Kalaloki"). Zdecydowanie najmniej
liczny réd smoczy. S3 to niezwykle, bezskrzydte gady,
uzbrojone w kolczaste wyrostki na ogonach. Wyrostki
te zawieraja kurezliwe pecherze, wypetnione natadowa-
ng elektrycznie ciecza. Kalaloki lubia walczy¢ ogonem,
uderzajac ofiary" nozowatymi wyrostkami i jednocze-
$nie zadajac im ,cios elektryczny" réwnowazny ude-
rzeniu pioruna.

Smoki wodne (q. ,Neniloki"). Smoki wodne dzieli si¢ na
smoki deszczowe 1 prawdziwe wodne. Te ostatnie, le-
gendame weze morskie mieszkaja na calej Ardzie i sta-
nowia wérdbd smokéw najliczniejsza rodzine. Smoki
deszczowe wystepuja znacznie rzadziej i sa istotami
wylacznie stodkowodnymi, zamieszkuja za$ glebie nie-
dostepnych jezior i rzek. Niektérzy uczeni blednie za-
liczaja do tej kategorii réwniez smoki bagienne, nie do-
strzegajac, ze mieszkajace w bagnie Loegangwai to
smoki ogniste, ktore, cho¢ zrodzone w ptomieniu, spo-
czywaja potem w cieptych, duszacych wodach i wyzie-
wach zamiast w ognistej lawie
Cho¢ wymienionych pie¢ gatunkéw: opisuje wszystkie

smoki, to jednak réznorodna natura Angulokich wymusza

inne charakterystyki wielkich gadéw. Poszezegdlni kroni-
karze dziela smoki,wedle réznych kryteriow. Ponizsza ta-
bela zawiera nieKtére sposrod tych rozroznieni:

R&d Zywick, Natura  Skrzydla Zioniecie
Smokjaskiniowy  Ziemia smok zimny  Nie Nie
Gad jaskiniowy . Ziemia smok zimny Nie Nie
Zimny smok Ziemia smok zimny, Nie | Nie
Lodowy smok | Ziemia smok zimny Nie L&
Ladowy smok Ziemia smok zimny Nie Nie
Swietlisty smoke  Swiatlo smok zimny Nie  Nie

Uskrzydlony

zimfly smok  Powietrze smok zimny  Tak ~ Nie
Ognisty smok Ogen smok ognisty Réznie  Oglen
Bagenny smok ~ Ogent smok ognisty  Nie Gaz
Deszczowy smok  Woda  smok zimny — Nie Nie
Wodny smok Woda smok zimny Nie Nie
Piaskowy smok  »Ziemia smok zimny Tak ~ Nie

Smokotak Ziemia smok zimny  Nie Nie

Medrcy krasnoludow stosuja pieé innych kategorii
1 dziela rody smocze zgodnie z nastepujacym schematem:
Smoki jaskiniowe - smukle, bezskrzydte smoki, ktére zy-
ja wyltacznie pod ziemia.
Zimne smoki - wszystkie wielkie gady, ktére nie pasuja
do jednej z pozostalych czterech specjalnych kategorii.
Ogniste smoki - wielcy wrogowie Naugriméw, przeraza-
jacy, ziejacy ogniem whasciwi whadcy smoczego rodzaju.
Wodne smoki - oddychajace powietrzem, plywajace po-
twory, mieszkajagce w wodzie 1 gniezdzace sie
w podwodnych jaskiniach.
Smokotaki - zmiennoksztattne istoty, ktére mozna spo-
tka¢ na potudniu i wschodzie Endoru.
Zaden inny lud nie ma tyle do$wiadczer z Anguloki-
mi, w dalszym opisie poszczegdlnych grup smokédw przyj-
miemy wiec podziat krasnoludzki.



64.1 SMOKI JASKINIOWE

Smoki jaskiniowe (q. ,Rondoloki") s3 stworzeniami
wzglednie niewielkimi, ktore przestaty ewoluowaé stosun-
kowo wczesnie 1 nigdy nie rozwingly wyrafinowanej inte-
ligencji. Sa potomkami najwczeniejszych smokéw zim-
nych, stanowia wiec nadzwyczaj starg rase, a ich egzysten-
ga najbardziej odzwierciedla pierwotne instynkty smo-
czych przodkéw. Smoki jaskiniowe zyja samotnie, zazwy-
czaj tez zwalczaja siebie nawzajem. Rzadko kiedy stano-
wia zagrozenie dla stabilnoéci politycznej Endoru, gdyz
nie maja charakterystycznej dla innych smokéw sktonno-
éci do intryg.

SMOK JASKINIOWY
Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pu-
stynny, ciepty/wilgotny, tagodny, pdlpustynny,

chtodny/umiarkowany, umiarkowany, zimny/suchy,
lodowaty.

Srodowisko: podziemia, tereny wulkaniczne, miejsca mma-
giczne i zaczarowane, jaskinie/pieczary/okapy.

Prawdopodobienstwo spotkania: bardzo mate.

Rozmiar: 4,5-12 metréw.

Prawdziwe smoki jaskiniowe przZypominaja mniejsze
smoki zimne. Nie posiadaja skrzydet, nie dysponuja takze
mozliwoécia zionigcia. Gady te, podczas polowan w oko®
licy gbrskich pieczar, musza polegal jedynie na,swoich
krétkich, poteznych tapach i muskulamych “ciatach. Sa
ktétliwe 1 niezwykle przywigzane do swoich terenow to-
wieckich. Zamieszkuja jaskinie 1 kratery wulkanéw. Praw-
dziwe smoki suezwykle je przerazaja, cho¢ beda temu za-
ciekle przeczyé, posuwajac sie do twierdzen o wihasnej za-
zyloscl z ktorymkolwiek z zamieszkujacych ‘'w najblizsze
okolicy prawdziwych wielkich smokéw. Wprawdzie s3
w stanie postugiwal sie mows, ale wedle wielkosmoczych
standardéw uchodza za raczej glupawe: woly na przyktad
wypolerowane ‘szkietka od drogocennych kamieni, ponie-
waz szklo tak picknie si¢\$wieci. S3 niesamowitymi ktam-
cami, klamia wiec na kazdy temat 1 na kazdym kroku.

FEmdhangodogo. Smukly, bialy smok jaskiniowy, a wha-
Sciwie_smoczyca Emchangodogo (p. ,Maly Jaszczur") do-
rastata w dziczy Zottyeh. Gor w Endorze (q. ,Orolanari").
Mieszka w poblizu Niocupy, swojej siostry-blizniaczki
1 gtéwnej rywalki. Emchangodogo zazdroénie strzeze gor-
skiej doliny Makaburini i jej usianych grobowcami hal.
Tam whasnie, wysoko nad Zrédtami rzek Miriant 1 Pelan-
gWl, Smoczyca zajmuje ogromne pieczary wyrzezbione
W wapleniu, otaczane czcig przez okoliczne plemiona Pel.

Emchangodogo ma okoto jedenastu metréw dtugosci.
Jej niewielkie, gtadkie tuski, potyskliwie biata skéra i bla-
doblekitne oczy sugeruja piekno, ktére maskuje jej praw-
dziwa nature. Emchangodogo nie jest bynajmniej stwo-
rzeniem szlachetnym, to raczej sprawna, zartoczna tow-
czym z zawzietoscia tropiaca 1 zabijajaca kazdego, kto
wejdzie do doliny Makaburini. Swoje leze opuszcza jed-
nak tylko nocy, wiec o wedrowcy, kidrzy trzymaja sie
z dala od jaskin, a przede wszystkim podrozuja w dzien,
moga spa¢ spokojnie.

Mniej ostrozni $miatkowie uznaja spotkania z Em-

changodogo za raczej malo przyjemne. Uzywajac zwinne-
go ogona, Maly Jaszczur dusi ofiare, zanurza ciato w so-
lance, po czym zawiesza do wyschniecia pod naturalnym
kwarcowym $wietlikiem swego legowiska. Zasolone mie-
so dos¢ dtugo pozostaje zdatne do jedzenia. Emchango-
dogo lubi ,,przyprawione” positki, wiec cierpliwie czeka
do czterech miesiecy zanim pozre wedzonego trupa.

Niocupa. Niocupa ma barwe jasnoszara i szare oczy,
stad imie, znaczace w jezyku Pel ,,Wyblakly Waz". Swo-
ja siostre, Emchangodogo, przypomina raczej ksztaltem
niz ubarwieniem. Podobnie jak siostra ma okoto jedena-
stu metrow dtugosel 1 poruszarsie na czterech krotkich,
mocnych tapach. Jej potezne odnéza pozwalaja w biegu
rozwina¢ szybko§¢ do 80.km/h.

Natura obdarzyta ja siedmiocalowymi pazurami 1 row-
nie'dtugimi ktami, czynige Niocupe'niebezpiecznym prze-
ciwnikiem. Jej ulubionym zajeciem, poza wylegiwaniem
sie 'ma fozu z krysztatéw, sa zasadzki i niespodziewane
obezwladnianie ofiar przy ‘pomocy dlugiego chwytnego
jezora. Trzymajac nieszczesnika przed paszcza Niocupa
rozrywa pazurami kanat przez cata) szeroko$¢ jego clata,
a nastepnie przegryza na pét klatke piersiows. Uwaza ser-
ca Hildoroéw za szczegolny przysmak, wiec dba, aby po-
zostawi ten cenny organ ma koniec.

Wyblakly Waz mieszka w Trzech Siostrach, komple-
ksie pieczar Zozonym z polaczonych warstw wydrazo-
nych z zielonego wapiennego wzgdrza niedaleko wscho-
dniego brzegu Nen Angwi, na najdalszych krancach potu-
dniowo-zachodniego Endoru. Siedziba Niocupy znajduje
sie mniej wiecej o dwadzieScia mil od wielkiej cytadeli Pel
w Nioca Manara (p. , Wezowa Wieza"). W ogromnej ja-
skimi Wyblakly Waz strzeze swojego skarbca ztozonego
z drogocennych kamieni 1 przedmiotow ze szkta, kiorych
wiekszo$¢ zebrata z wrakéw rozbitych okretéw 1 na pobo-
jowiskach, gdzie sama dopadata nieszczesne karawany

podrdzujace przy brzegu.

GAD JASKINIOWY
Klimat: umiarkowany.
Srodowisko: podziemia, tereny wulkaniczne, miejsca
magiczne 1 zaczarowane,  jaskinie/pieczary/okapy.
Prawdopodobiefistwo spotkania: minimalne.
Rozmiar: 8-12 metrow.

Gady jaskiniowe to najbardziej wyspedgalizowany i od-
pychajacy gatunek smokéw jaskiniowych. Nie posiadaja
koficzyn, a cale swoje zycie, niby gigantyczne robaki, spe-
dzaja pod ziemig. Podobnie jak wigkszos¢ istot zyjacych
w jaskiniach, s3 kiepsko ubarwione i maja staby wzrok —
przy wykrywaniu ofiar postuguja sie dobrym wechem
1 swoja szczegblna zdolnoscia ,czytania" wibracji. Wszyst-
ko, co sie rusza, a nadaje sie na pokarm, jest blyskawicznie
obezwladniane za pomocy dlugiego chwytnego jezora. Ze
wzgledu na ciagle zapotrzebowanie na wapn, nie mieso, lecz
kosci s3 ulubionym przysmakiem jaskiniowych gadow.

Gady jaskiniowe posiadaja wiekszo$¢ paskudnych cech
robakéw — sa na przyklad stale pokryte lepkim Sluzem,
cuchng 1 ogblnie sprawiaja raczej obrzydliwe wrazenie. Ich
dieta nie ma ograniczet; jedza wszystko. Mieso jest
oczywiscie preferowanym positkiem, ale chetnie skusza sie



na korzenie 1 grzyby. Nie trawig jednak skat, mimo iz kra-
snoludzkie legendy uparcie méwia co$ wrecz przeciwne-
go. Uzywaja za to szeéciu twardych rogdéw wyrastajacych
z czerepu jako $widréw, ktorymi przebijaja sie przez
miekka lub spekana skate. Poruszaja sie wykorzystujac po-
Slizg swojego $Sluzu. Waskie oczy i1 szczeke chroni przed
skutkami wiercenia kosciany wystep.

Gady jaskiniowe zamieszkuja w glebinach. Sa zatem
najbardziej pospolite w Morii, choé mozna je spotkaé
réwniez w innych miejscach, gdzie kto$ wykazat sie taka
glupota, zeby wkopa¢ sie w ziemie zbyt gleboko.

642 SMOKI ZIMNE

Smoki zimne (q. ,Helkaloki") to najbardziej pospoli-
ty 1 najstarszy rod smokéw. Wszystkie inne wielkie gady
biora swdj poczatek z ich linii. Zostaly wyhodowane
przez Morgotha jako ostateczna brofi — najdoskonalsze
z walczacych istot — 1 byly pierwszymi potworami, ktore
zagrozity pokojowi w Srodziemiu.

Rozroznia sie cztery typy zimnych smokow: (I)
Uskrzydlone zimne smoki oraz 3 odmiany bezskrzydte:
(2) prawdziwe zimne smoki, (3) smoki lodowe i ich
muniejsi kuzyni, (4) smoki ladowe.

ZIMNY SMOK

Klimat: chtodny/umiarkowany, umiarkowany, zim-
ny/ suchy, lodowaty.

Srodowisko: wysokie gory, przelomy/wadi, wybrzeza
stodkich zbiornikéw wodnyeh, lodowce/pola sniezne,
bagna/mokradla, podziemia, tereny wulkaniczne,
pustkowia, las iglasty/tajga, wrzosowiska/karfowate
zaro$la, réwniny/stepy, tundra, miejsca zaczarowa-
ne/ magiczne, przejcia | miedzy wymiarami, jaski-
nie/ pieczary/dkapy, ruiny.

Prawdopodobiefistwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: 1027 metréw (bezskrzydte).

Prawdziwe, zimne smoki to potezne, ©Opancerzone
stwory, ktorych tuski sa grubsze niz u innych smokéw. Sa
zwinne, chol lnie maja skrzydel, posiadaja mocne koniczy-
ny idlugie, twardesjak stal pazury. Kly zimnego smoka
potrafia:skruszy¢ przeciwnika w pelnej zbroiy a machnie-
ciem swego, biczowatego ogona moze fatwo powali¢ mu-
makila."Rozmifowane w walce szybko ruszaja do ataku,
jesli spotkaja przeciwnika. Zimne smoki chetnie poluja,
ale walka jest ich prawdziwa mitoscia.

Wiekszos¢ zimaych smokéw zyje w klimatach chtod-
nych lub mroznych, wola bowiem pustkowia 1 wysokie
g6ry od okolic bardziej umiarkowanych. Jak by nie byto,
wyhodowano je w absolutnym mrozie Najdalszej Pétno-
cy. Sa wiec wytrzymale, silne, odporne na lodowata pogo-
de 1 zdolne wyweszy¢ ofiare na dziesie¢ mil (zaden inny
smok nie posiada tak doskonatego wechu). Ich ubarwienie
odzwierciedla ich $niezny rodowdd choé rdznia sie kolo-
rami, podobnie jak inne smoki, to wigkszo$¢ jest szarobia-
ta lub nawet catkiem biafa. Starsze, bardziej potezne zim-
ne smoki, sa jednak czesto czame, brazowe lub nawet
czerwone.

Potwory, takie jak smoki, samodzielnie nieczesto wpa-
daja na pomyst, Zeby sie rozmnozy¢. Zwykle jest jaka$ przy-
czyna zewnetrzna, ktdra je sklania do podjecia tego nudne
go zajecia. Nawet kiedy wydaja potomstwo, to jest ono za-
zwycza) w dziwny sposdb mniej przerazajace niz rodzice.
Tak wiec smoki, w zgodzie z zamystem Eru, s3 skazane na
zagtade. Zwiazek smoka ognistego 1 zimnego owocuje za-
zwyczaj smokiem zimnym. To jest przyczyna ich rozpo-
wizechnienia wérdd wielkich gadow.

Smoki ze ZwiedlychWirzosowisk

Zwiedte Wrzosowiska (q. ,Sarch nia Linquelie"),, poto-
zone na pdnoc od Mrocznej Puszczy, sa ojczyzna wielu
smokéw. Z nich pochodzi znakomita wiekszo$¢ znanych
smokéw z Szarych Gor (q. ,Sintangloki"). Wiekszo$¢
z nich nie jest, jak nassmoki, zbyt potezna, ale z punkeu wi-
dzenia ludzi, elféw ezy krasnoludow, nie nalezy z‘nimt za-
dziera¢. Kradna skarby sobie nawzaem i'ze wszystkich
2r6det, o kidrych ustysza. Ich skarbee s3 réznych rozmia-
row 1 _roznejpjakosci, nie wszystkie s3 bowiem ‘dostatecznie
obeznane z wycena, bizuterii lub broni. Smaug i Skat byli
W swoim czasie najpotezniejszymi z tych gadéw. Kiedy
odeszly, ich miejsce jako siewcéw najwiekszego zagrozenia

zajely Trangast 1 Ando-anka.

Agburanar{ Agburanar (Fo. ,Zastaniacz Stonca") to
czamy zimifty smok, ktory przebudzit sie w jaskini, w dzi-
czy Forodwaith mniej wiecej w 2200 roku Trzeciej Ery.
Reprezentowat ostatnia populacje smokéw, jaka uaktyw-
nita sie po zasiedleniu Ered Mithrin przez Naugriméw.
Po krotkie) wojnie z klanami ludu Lossadan Agburanar
przeni6st sie ma potudnie do wysokich jaskin Ulundu.
Tam, we wschodniej odnodze Szarych Gér, dziesieé mil
na pétnoc od Zwiedlych Wrzosowisk, zbudowat sobie le-
gowisko.

Jaskinie Ulundu otwieraja sie w strone wschodzacego
stofica, ale mozna si¢ do nich dosta¢ tylko przez Talath
Oiohelka. Ukryte wysoko w gorskim zboczu daja bezpiecz-
ne schronienie. Stanowia idealne miejsce dla Agburanara,
ktéry, chociaz niezwykle szybki, nie posiada fizycznej pote-
gl ani sity woli swojego wielkiego sasiada, Ando-anki.

Ulund jest rowniez terenem fowieckim idealnie odpo-
wiadajacym swolemu wihadcy. Podstawe wyzywienia Ag-
buranara stanowia kozice, mieszkajace na duzych wysoko-
$ciach w poblizu jego siedziby. Zimny smok uwielbia mie-
so kozic, a zbocza Nan Ulund s3 wrecz niewyczerpana
spizarnig tego przysmaku. Agburanar wybrat swoje lego-
wisko bardzo starannie, gdyz roéwniez mieso niedZwiedzi,
ktére uzupetnia jego normalna diete, jest tatwo dostepne
w pobliskiej dolinie.

Agburanar ogranicza zazwyczaj swoje wypady do Nan
Ulund, jest bowiem stworzeniem dosy¢ nie$miatym. Jest
aktywny (okoto 30% czasu), ale to raczej samotnik. Cho¢
zabit renegata, krasnoludzkiego wiladce, Faina, a p6zniej
zniszczyt niewielka bande $nieznych trolli, ktére domaga-
1y sie od niego skarbu krasnoluda, to jednak unika walki,
jesli tylko moze. Okazjonalne potyczki z lodowymi orka-
mi stacza raczej w obronie wlasne;.

Jesli juz walka staje sie koniecznoscia, czamy smok uzy-
skuje przewage przede wszystkim dzieki swej zdumiewajacej




Ando-anka

predkosci 1 umiejetnosci cichego poruszania sie. Lubi ata-
kowat przeciwnikéw z odstonietej flanki, rozdzierajac ich
dlugimi, twardymi jak stal pazurami. Chwytanie 1 zapasy
nie odpowiadaja mu, choc jego mocna skéra jest szeroko
znana nawet pomiedzy smokami z Gor Szarych.

Agburanar jest niewielkim zimnym smokiem, potom-
kiem Nwalkahendi (q. ,Okrutne Oko"), siostrzefica
Glaurunga 1 jego bardziej imponujacej matzonki, Gayiel
(q- »Corka Przerazenia"). Jego matka przetrwata Wojne
Gniewu, ale zgineta okofo roku 3319 Drugiej Ery z rak
Laratudiry, trzeciego Wielkiego Wodza Lossothéw. Ag-
buranar umknat na potudniowy skraj domeny Laratudiry,
gdzie zostal uwieziony przez lodowiec podczas Przemia-
ny wyniklej z upadku Numenoru.

Ando-anka. Ando-anka jest czerwonym zimnym
smokiem (q. ,Szczeka z Zelaza"). Mieszka w Sammasu-
dunanca (q. ,Sale Zelaznych Jam") po pétnocno-wscho-
dniej stronie Zwiedtych Wrzosowisk (g. ,Sarch nia Li-
nquelie"). Jego ojcem byt Glaurung, jest wiec niezwykle
starym smokiem 1 najpotezniejszym z zimnych smokéw
w Gorach Szarych, poza swoim starszym bratem, Skatem.
Jego wiadanie rozciaga sie na setki mil na potnoce 1 wschod
od Sarch nia Linquelie, przez Talath Oi6helka 1 obejmu-
je okolice, gdzie uwit sobie legowisko Agburanar Nie-
smialy (patrz powyzej).

Zelazna Szczeka ocknat sie z dtugiej hibemadji okoto
roku 1640 Trzeciej Ery. Obudzt si¢ w jaskini pod Qron
Udunanca (q. ,Géra Zelazna Jama"), jest to bogaty

w zelazna rude szezyt niedaleko centrum pétnocno-wscho-
dniej odnogt Ered Mithrin (s. ,Gory Szare"). Tam znalazt
sobie miejsce na gniazdo, w prostokatnej sali powyzej pot-
ki skalnej, w grocie mierzacej okoto 200 na 300 metrow.
Pézniej zatozyt takze drugie legowisko na Norr-um.

Chot niewielki (mierzy tylko 15 metrow), podstarzaty
1 nieco zmeczony, Ando-anka jest niebezpiecznie agresyw-
ny, niezwykle przebiegly 1 przerazajaco wojowniczy. Jego
73dza krwi nie ma sobie réwnych. Nigdy nie umknat
przed walka 1 jest doswiadczonym wojownikiem, z ocho-
t3 stawial czoto kazdemu wyzwaniu. Pokonat wszystkich
rywali, zabijajac kilku. Poza Skatem i Irangastem, wszyst-
kie Anguloki Gor Szarych boja sie jego gniewu.

Kiedy wladca krasnoludow, Fram, zabit Skata w roku
2001 Trzecie) Ery, Ando-anka odziedziczyt tytat swojego
brata: ,Wtadca Sintanguloki" (q,<,szarych smokow").
Probowat utwierdzié to tytularne svtadztwo, atakujac w ko-
lemych wiekach wiele mnigjszych smokow. Zaréwno Iran-
gast, jak 1 Throkmaw, sprzeciwili sie Ando-ance, co zaowo-
cowalo ‘serig bitew, ktore nie przyniosty rozstrzygniecia.
Z czasem Throkmaw odméwit dalsze) walki, ale rywaliza-
ga pomiedzy Trangastem 1 Ando-anka trwa do dzis.

Ando-anka lubt krwawe zawody. Walka pozwala mu
sie rozruszac. Kiedy tylko moze, czyli kiedy tylko nie $pi,
poluje zawziecie, obzerajac sie Caru, Losrandirami, Drau-
grimami, Yrch, Teregami, a nawet Naugrimami. Stosow-
nie do swego wieku zwykl drzemaé po kazdym positku,
potrafi tk przespa¢ kilka miesiecy po wigksze) uczcie.



Jego upodobanie do drzemki jest tak wielkie, ze nawet
w okresach niezbyt spokojnych z powodzeniem przesypia
95% czasu.

Culgor. Miody, czerwonawozoty smok. Jego imie
znaczy w jezyku quenejskim ,,Ztotoczerwony Koszmar".
Jest do§¢ przyjemny 1 urocza osobistoscia. Bez watpienia
jest jednym z najpiekniejszych sposréd zimnych smokéw
Morgotha. Wtasnie ta mita aparyca moze by¢ przyczyna
jego pewnosci siebie 1 ciekawskiej, otwartej natury.

Legendy krasnoludzkie méwia o Culgorze jako
o ,smoku-koniu", poniewaz potrafi biegaé jak szybki
wierzchowiec. Zaden ze smokéw w Goérach Szarych nie
jest tak szybki jak Ztotoczerwony Koszmar. Chol nie
znosi wytezal sie na dlugich dystansach, potrafi jednak
przescignac raczego kuca, a skacze jak zwinna kozica. Je-
go sposob polowania przypomina styl wielkich kotow,
z jego upodobaniem do chwytania ofiar na otwartym te-
renie. Podobnie jak wielu krewniakow, culgor lubi karu,
losrandiry 1 sintorontoki (g. ,Owca z Gér Szarych").

Jest takze najbardziej ciekawskim wsrdd  wielkich
gadéw z Gor Szarych. Wszystko go interesuje, uwielbia
eksploracje, dociekania, debaty 1 roztrzasania na kazdy te-
mat. Jego gldd wiedzy jest tak wielki, ze opanowat wszy?
stkie jezyki Eldaréw 1 Nortéw oraz Westron, Labba
1 przerdzne dialekty jezyka orkowego (poza swoim rodzi-
mym melkorowym). Potrafi réwniez czytal, cho¢ jest
zbyt wielki i zbyt niecierpliwy, zeby biedzi¢ si¢ nad wiek-
szoscig ksigzek.

Culgor mieszka w gormych jaskiniach Kopuly Nietope-
rzy, jak nazywa sie zaokraglony szczyt polozony wwiel-
kiej, potudniowo-wschodniej odnodze Ered Mithrin,
Culgor spoczywa na wielkim bloku zlotego kwarcu, oto-
czony przez stada srebmych nietoperzy 1 stamtad oglada
swoj wielki skarbiec ztozony ze ztotych monet, klejnotow,
kamieni pétszlachétnych, bizuterii, broni i innych drobia-
zgbw. Znacznd cze$ tego ogromnego skarbu nalezata nie-
gdys$ do jego zazdrosnej siostry, Haurnfile.

Culgor obrabowat ja z wigkszosel jej bogactw pod kos
niec Pierwszej Ery, kiedy mieszkali wspolnie na pétnoc-
nym krancu Ered Luin (s. ,Gory Blekitne"). Uciekt do
Kopuly Nietoperzy wkrétce po Wojnie Gniewu, wymy-
kajac) sie ze | stalowa "siecia;, wypetniona trzydziestoma
z ‘trzydziestu. szeSciu zelaznych skrzyfi malezacych do
Haurnfile. Jego siostra podazyta za nim w sekrecie do Gor
Szarych 1 Culgor musi nieswiadomie pokutowaé za swoj
podly czyn, od tego bowiem czasu jego dom jest ,nawie-
dzony".

Prézny 1 mtodzieficzy Culgor utrzymuje ciagle sile
1 dobra kondycje. Jest najbardziej atrakcyjnym z sintangu-
lokich i, jak na smoka, rzadko folguje obzarstwu. Cate 13
metréw jego clelska jest utrzymane w doskonatym stanie.

Gostir. Gostir, starozytne ,Przerazajace spojrzenie”
z legend Nortéw, jest $nieznobialym zimnym smokiem.
Znany z plonacych, czerwonych Slepidw 1 przerazajacego
wygladu, jest takze poteznym zaklinaczem. Potrafi ssmym
wzrokiem przestraszy¢ przeciwnika do tego stopnia, Ze
ten podda sie, a nawet padnie martwy. Na szczescie dla
okolicziych Lossothow, Umli oraz Lotanow, Gostir zywi
sie glownie bogata faung Dalekiej Pétnocy. Na jego diete

sktadaja sie zwierzeta ladowe 1 wielkie wodne ssaki zyjace
w okolicy Morza Illuin.

Gostir mieszka w Ninquaika (q. ,Biate Urwisko"), w pu-
stej, granitowe] wiezy, posrod lodowatych gor Barl Syrnac,
wznoszacej sie ze Snieznego pola jak grubo ociosany, wyso-
ki na sto pie¢dziesiat metrow obelisk. Pasmo tych gbr to po-
zostalo$¢ potgznych niegdy$ Ered Engrin (q. ,Gory Zela-
zne"). Tam, na pdtnoc od Rhun i wzdluz wschodniego
kranca Pétnocnych Pustkowi, pomiedzy pokrytymi snie-
giem szczytami wija sie wielkie lodowce. Polyskliwe wiezy-
ce ze skaly 1 lodu bronia nadbrzeznejtajgi, rosnacej w bar-
dziej umiarkowanym klimacie na wichodzie, odestrych, zi-
mowych wichréw znad Forodwaith. Wiekszos¢ tych tere-
néw pokrywaja wielkie, wiecznie zielone lasy, szczegolnie
geste nad zatokami i zalewami Morza lluin, co czyni z nich
doskonaly teren fowiecki dla Gostira Biatego.

Pod wielomadwzgledami, Gostir jest typowym Zim-
nym smokiem. Wyklut sie kilkaset lat po zatozeniu Than-
gorodrimu 1 dordst do'20 metrow. Ma grubg skére, moc-
ne konczyny i potezna czaszke, co sugeruje' wielky sife
1 chfoni go przed, najbardzie} nieprzyjazna pogoda w ca-
¥ym Endorze. Wielkie pazury, Ky oraz dtugi, biczowaty
ogon doskonale nadaja sie do wykorzystania w walce.

W odréznieniu od wiekszosci zimnych smokow, Go-
stir jest zdolnym czarodziejem. Woli zaklecia 1 inkantagje
od bardziej fizycznych zmagan. To niezwykle upodoba-
nie bierze sie tak z jego wychowania, jako jednego z ,ja-
szczuréwspryciarzy" Morgotha, jak 1 z pdzniejszej stuz-
by u boku Balroga Uruvaiwy (Muara) oraz Straznika Mo-
kradet Tlluin:

Poza Nazgulem Hoarmurathem, ktory roscit sobie
prawa do Barl Symac pod koniec Drugiej Ery, zadna z po-
teg na Dalekiej Pétnocy nie réwna sie z Gostirem. Bialy
smok panuje niemal niepodzielnie w swoim krélestwie.
Leka sie gléwnie samozadowolenia.

Haurnfile. Haurnfile (N. ,Co$ Strasznego 1 Falujace-
20"), zwana Podla, jest starsza (i bardziej pr6zna) siostra
Culgora. Zazdrosna 1 zgorzkniata, darzy brata gleboka,
trwaly nienawisciy. Jest przekonana, ze Culgor skradt jej
skarb, zanim umknat z Gor Blekitnych, ktére pod koniec
Dawnych Dni pietrzyly sie nad Beleriandem.

Dlugie zycie Haurnfile zostalo naznaczone tragedia 1 fru-
stracja. Jako malo atrakeyjny, czerwonawoszary zimny
smok, nigdy nie wywolywata wielu dobrych uczué czy cho¢-
by respektu. Podta smoczyca tylko raz w zyciu wydata po-
tomstwo, ale pozniej pozarta je 1 zabita swego partnera.

Jej niespokojna natura odbija sie w ciaglym wedrowa-
niu. Podazajac sladem Culgora podczas jego ucieczki
z Ered Luin, Haurnfile dokonata ostatniej migracji,
przedostajac si¢ na wschod przez strzaskane jaskinie pod
potnocnym krancem Goér Szarych. Upadek Angbandu do-
prowadzit jednak do wygnania jej pana, Morgotha.
Podobnie jak wszystkie wielkie gady, zasneta, czekajac na
jaki$ mroczny sygnat. Nie przebudzita sie az do tej chwi-
11, kiedy zostata znaleziona przez krasnoludzkich badaczy
w roku 2007 Trzeciej Ery. Przebudzona natychmiast wy-
Sledzita legowisko swojego brata w Kopule Nietoperzy,
granitowe] gorze polozonej na potudniowo-zachodnim
kranicu Zwiedtych Wrzosowisk. Tam, w tajemnicy przed
Culgorem, zalozyla swoje legowisko w wypetnionych opa-




rami jaskiniach u podstawy gory. Jej schronienie nazywa
sie Powolny Sptyw, goruje nad nim bowiem szeroki na sto
metréw 1 wysoki na sto trzydzieSci metréw prog, z ktore-
go splywa goraca lawa. Strumien stopionej skaly zakrywa
potke, na ktérej spoczywa smoczyca, strzegac jej sypialni.
Imie Haurnfile wzielo sie ze szczegblnych whasciwosci jej
domu, a nie, jak twierdza niektorzy, z jej wygladu.

Podla zimna smoczyca to osobistos¢ aktywna i niebez-
pieczna. Rzadko $pi (01-25, Ze nie $pi) i czesto (01-70)
przebywa poza swoim glebinowym legowiskiem. Poza
podstawowym zajeciem, czyli knuciem intryg przeciwko
Culgorowi, prawdziwa pasja Haurnfile jest polowanie na
krasnoludy 1 innych klopotliwych poszukiwaczy przygdd.
Niewielu jednak $miatkéw zapuszcza sie w okolice jej do-
mu, wiec zazwyczaj musi poprzestaé na kozach 1 owcach.

Podobnie jak wiele zimnych smokéw, Haurnfile posia-
da krétkie, mocne tapy i masywny, potezny ogon. Jej ze-
by sa krotkie, do pietnastu centymetréw dtugosci, wiec
w walce z bardziej wymagajacym przeciwnikiern poslugu—
je sie gfowme morderczym ogonem 1 wielkimi rogami. Jej
szare rog1 mierzy trzy metry i naleza do najwiekszych
wsrdd jej krewniakéw. Przebita nimi swego' malzonka,
smoka o czarnych zebach, Morkaraxe.

Hyarleuca. Hyarleuca (g. ,,Gad Potudniowy") jest to
najmtodszy ze wszystkich sintanguloki, niewielki, brazo-
wy zimny smok. Jest beztroskim synem wielkiego gada,
Skata, ktéry zabit jego matke (laurmilme) wkrétce po je-
go narodzinach. Hyarleuca.nosi wciaz blizny po ranach,
ktore odnidst pamietnego dnia, kiedy szat ogarnat jego oj-
ca, Skata. Najbatdziej rzuca sie w oczy dwumetrowa szra-
ma na nosie.

Niektérzy mowia, ze $miertelny pojedynek okaleczyt
nie tylko jego glowe, gdyz Poludniowy Gad ma dziwna
osobowos¢, nawet biorac pod uwage szczeg6lne smocze
standardy. Okrutny, gwattowny, humorzasty, ghupi, leni-
Wy 1 raczej pozbawiony subtelnosci, rzuca sie ezasem do
szalenczych orgil totalnego zniszczenia. Kocha sie w bez-
sensownych rzeziach 1 niewiele sprawiadnu wiekszy przy-
jemno$é, niz zniszczenie wioski 1 porzucenie trupow na
uczte dla wilkéw. Nawet kiedy zabya dla pozywienia, zo-
stawia zwykle potowe trupa nienaruszony. Hyarleuca lubi
tylko ,stodkie”, mieso, a poniewaz jest zbyt niecierpliwy,
aby czekad na delikatne kaski, woli zabi¢ tuzin nieszcze-
$nikdw, po czym pozre€ to, co mu akurat przypadnie do
gustu. Jego pogarda dla innych zywych istot jest tak wiel-
ka, Ze czesto niszczy osiedla lub karawany nie zatrzymu-
jac sie_nawet, aby poszukaé tupow.

Hyarleuca mieszka w jaskini na wzgbrzu zwanym
Straznica, potozonym na potudniowy wschdd od Gond-
maeglom, mniej wiecej dziesie¢ mil na pélnoc od Men
Rhunen. Zagraza pobliskiemu traktowi i zapuszcza sie
daleko na otwarte stepy miedzy Gérami Szarymi a Zela-
znymi Wzgdrzami. We wezesneg) mtodosci przylaczat sie
nawet do swojego ojca w kampaniach przeciwko karawa-
nom zdazajacym do Angmaru. Skat zakoficzyt jednak te
wspOlne wyprawy, kiedy stalo sie jasne, Ze jego syn ni-
szczyt cenne dobra, nie pozostawiajac lepszemu od siebie
radosci zabijania.

Torfowobrazowy, mierzacyrtylko czternascie metrow
Hyarleuca nie jest imponujaca postacia. (jak na zimnego
smoka oczywiscie). Mimo to niewiele Wolnych Ludow
o$mielitoby sie rzuci¢ mu wyzwanie w.otwartej walce: Jest
miedy, silny i czesto ‘poddaje sie Szaleficzym napadom
wrzasku 1 tanca, ktore przywodza na mysl chorego psa.
Wiele grup krasnoludow ' zatamalo sie w obliczu tych
przerazajacych wystepOw, ‘a przynajmniej dwa smoki
oszczedzity zycie Hyarleuce obawiajac sie, ze odziedzicza
jego klatwe". Tak naprawde jednak, gléwnym powodem,
dla ktérego Potudniowy Gad ciagle Zyje, jest Skat. Zaden
mnny smok, jak dotad, nie rozwazat na serio pomystu wy-
dania otwartej wojny potomkowi wielkiego gada. Tak
wiec, w pewnym sensie, Hyarleuca zyje ,na kredyt".

Klyaxar Klyaxar (N. ,,Poplelny Pazur"), syn Ando-an-
ki, jest brazowoczerwonym zimnym smokiem, keéry dtu-
go dreczyt Lossothow z Dalekiej Pétnocy. Mieszka w po-
krytej wzgbrzami krainie na pétnoc od Ered Mithrin. Te-
ren fowiecki Klyaxara pokrywa sie z obszarem wystepo-
wania megliformeni (q. ,Niedzwiedzie Potnocy™), biatych
niedzwiedzi polarnych znanych w catym Forochel 1 Foro-
dwaith. W lecie podrézuje w poszukiwaniu wielkich stad
losrandir, ktére wedruja nawet do smaganych wiatrem,
skalistych wybrzezy Forogaeru. W zimie pozostaje w po-
blizu swojego jaskiniowego domu na Barmethadh (N
~Plonacy Piec"). Zgodnie z legendami Nortéw, w jaski-
nii, zwanej Popielnym Domem (N. ,Echetham"), za daw-
nych czaséw znajdowata sie éwiatyrﬁa Arawa, ale historia
ta przypomina bardzo basn Lossadanéw, wedlug ktorej
stamtad wlasnie wyszli szZlachetni Tulipalohimo (L. ,Klan
Ognia").

Klyaxar w walce 1 podczas polowania polega na swej
szybkosci 1 odwadze. Jest miody, niewielki i bardzo zwin-
ny. Cichutko przemierza tajge 1 tundre, ruszajac galopem,
kiedy wypatrzy interesujace stado. Wpada wtedy w sam
srodek, siejac przerazenie 1 powalajac ofiary szerokimi wy-
machami opancerzonego ogona lub blyskawicznymi cio-



sami dtugich pazuréw. Po ubiciu mniej wiecej tuzina do-
rodnych zwierzat konczy szaleficzy awk 1 zaczyna wybie-
ra¢ co smakowitsze kaski. Znajduje potem ukryte miejsce
nad strumieniem 1 tam pozywia si¢ az do $witu, caly czas
ukladajac gnaty padliny w stos, ktory jest rodzajem trium-
falnego pomnika, majacego zaswiadczy¢ o tym, kto raczyt
tu spozy¢ skromny posttek. Wszystkie Niedzwiedzie Pot-
nocy, ktore natkng sie na taki stos, szybko umykaja z oko-
licy, chronigc w ten spos6b whasne kosci przed pelnieniem
stuzby na kolejnym graniczniku terenéw towieckich Po-
pielnego Pazura.

Glownym rywalem Klyaxara jest Agburanar, czamy
smok, przemierzajacy wzgdrza na potudnie 1 wschod od
Popielnego Domu. Oba gady s3 zwinne i zreczne, ale Ag-
buranar jest znacznie starszym i1 madrzejszym stworem.
Na szczgscie dla Klyaxara, jest takze bardziej niesmiaty
1 nieczesto prowokuje spotkanie z innym smokiem, chyba
Ze Zostanie zagrozone jego terytorium.

Klyaxar, poza Hyarleuca, jest naymtodszym z sintangu-
lokich. Mieszka w miejscu swojego urodzenia, ktére zo-
stalo wybrane przez jego matke Arleasbime (N. ,,Okrutna
Traba") na poczatku Drugiej Ery. Arleasbime urodzita
Klyaxara okolo roku 1000 Trzeciej Ery i zaraz potem po-
niosta $mier¢ z fap swojego rozbawionego potomka. Klya-
xar ukgsit swoja matke w znamie podczas zapasow, sia za-
wsze uciszajac potwora, ktorego wrzaski ubarwialy nocne
niebo na pétnocnej krawedzi Ered Mithrin.

Lamthanc. Lamthanc znaczy ,Rozwidlony Jezyk", co
doskonale pasuje do tego wielkiego,szarobiatego zimne-
go smoka. Jego chwytny, trzymetrowy jezyk jest co praw=
da rozwidlony, ale Lamthanc,/zgodnie ze swoim charakte-
rem podstepnego kretacza, robi z niego naprawde whasci-
wy uzytek. Po prostu Lamthanc nie cierpi prawdy, a mo-
ze z premedytacja tak tka swoje obtudne klamstewka, ze-
by oszuka¢ wrogéw i wpedzi€ ich w putapke. Jest przeza-
bawnym zabdjca, w kazdym tego stowa znaczeniu. Jego
rozZmowy s3 przeplatane zagadkami 1 piesniami, sprawiajq
wrazenie grzmiacego monologu, ale W rzeczywistosci sa
sprytnymi zgadywankami.

Lamthanc jest najmtodszym synem Laikara (q. ,,Zielony
Pazur") i Muinanelki (q. ,,Ukryty Kiet"), dwoch wielkich
zimnych smokow, ktére zginely w Wojnie Gniewu. On
1Jego starszy brat (Gostir) wyruszyli na wschéd na poczat-
ku Drugiej Ery. Obaj osiedlili si¢ w Ered Engrin (q. ,,Zela-
zne Gory"), ale kiedy Gostir zamieszkat w pa$mie Barl Syr-
nac, Lamthanc podazyt dalej na wschdd 1 zalozyt swoja ste-
dzibe ponad Angailini (q. ,Zelazne Jeziora") w zachodnim
Urd. Tam wiasnie, blisko lodowatego basenu Morza Illuin,

niedaleko Zatoki Utum w pdtnocnym Endorze, zamie-
szkuje w Taficzacych Grotach Dirkoti. Jego cudowne le-
gowisko otoczone jest krysztatowymi kolumnami, ktére
odbijaja swiatto niczym wielkie kalejdoskopy.

Podobnie jak Gostir, kiéry zyje mniej wiecej osiemset
mil na poludniowy wschod, Lamthanc musi dawaé sobie
rade z machinagami Upiora PierScienia, Hoarmuratha.
Hoarmurath, Wladca Dir i Lodowy Krdl Urd, jest
,Szostym" z Dziewieciu Ulairich. Terytorium, ktére
uznaje za whasne krolestwo, rozciaga sie na wieksza cze$¢
pétnocnego Endoru. Zawiera ono teteny towieckie wielu
smokéw, w tym Gostira i Lamthanca. Zaden z zimnych
smokéw nie rzuca otwartego wyzwania Nazgulow: z Urd,
oba bowiem wola mniej wymagajacych przeciwnikéw.
Jednak Lamthanc stale bada granice cierpliwosci Hoar-
muratha. Gad o rozwidlonym jezyku lubi napadaéstada
w Urd i Myri6raz, polowa¢ na odizolowane placowki
1 coraz rzadsze oddziaty, Nazgula.

Lamthanc, mierzgcy dwadziescia pi@c’ metrow dtugosci
1 dziesie¢. metréw wysokosci, zalicza sie do naJWlekszych
zunnych smokéw. Endoru. Jego ogromuy rozmiar i masa
Stanowia 1stotng przeszkode wi zasiegu podeymowanych
przez niego wypraw, ale i tak pozostaje zagrozeniem dla
wszystkiego co zywe w promieniu stu mil od, Tafczacych
Grot. Nawet rybacy z Angailini musza bacznie przyglada¢
sie powierzchini morza. Ich legendy nie na darmo ostrzega-
jas ze Lamthanc Bialy potrafi $lizgac sie po lodzie, a plywa
j2k ryba w najbardziej zdradliwych i lodowatych wodach.

Lastalaika. Niewielu sposrod helkaloki wzbudza tyle
leku co Lastalaika (q. ,Ostrouchy™). Jest srebrnobiatym
zimnym smokiem, a mieszka w Laminaronda (g. ,Echo-
wa Sala") w pétnocnej czesci Orocarni (q. ,Czerwone
Gory") na Wschodzie. Jego legowisko, roztozone na trzy-
nastu poziomach, siega gleboko pod pokryte sniegiem
szezyty opodal zrodet rzeki Haen. Widok z wierzchotka
tego gniazda otwiera si¢ w strone zachodzacego slonca,
ponad zimnymi stepami rzadzonymi przez twardych Aig-
valgow.

Znany jest z czeste] bezczynnoscl, gdyz 90% zycia
przesypia z luboscia, ale ma tez stawe bezlitosnego ludo-
jada. Lastalatka spustoszyt wielki obszar stepow, oddzie-
lajacych jego dom od wielkiej zatoki na zachodzie.
Upodobanie Ostrouchego do réwnania z ziemig calych
wiosek wprowadzito zamieszanie wérod rozproszonych
Klanéw Aigvalgbw. Wielu z nich porzucio starozytne
miejsca spotkan, szukajac bardziej chronionych pieleszy
w wysokich, wiecznie zelonych lasach na zachodzie
1 potudniu.




Sangwanka (q. ,Zatruta Paszcza”), matka Lastalaiki,
urodzifa sie w Utumno tuz przed Bitwa Nieprzeliczonych
Lez. Byta wielkim wrogem Utumkodura (patrz nizej),
wielkiego, zlocistego smoka ognistego i tropila go przez
cale wieki po upadku Morgotha. Przezyta Utumkodura,
de sma zgineta z sprzymierzencow poztacanego ja-
szczura, Womawow. Miody Lastalaika przysiagl zemste
na zabdjcach swojej matki, ale sadzit bfednie, Ze dokona-
% tego para wrogich smokéw. Jego poszukiwania dzieci
Utumkodura doprowadzily go do osiedlenia sie w obe-
cnym domu. Sfrustrowany brakiem winnych swego gnie-
wu nadal prowadzi bezowocne poszukiwania mordercow
Sangwanki. W miedzyczasie poluje bez litosci, chwyta
czasami jakiego$ zblgkanego mysliwego lub rybaka 1 wy-
claga z niego informacje o innych smokach, ktore mogly-
by mieszka¢ w Orokarni.

Smukly, dtugosci pietnastu metréw, Lastalatka znany
jest dzigki swoim gigantycznym uszom i trzem rzedom
wielkich, srebrzystych plyt ozdabiajacych jego grzbiet.
Stuza mu one do regulowania temperatury, z biegiem cza-
su staly sie jednak symbolem jego wielkiej sity. Wjezyku
potworéw Melkora te srebme plyty na grzbiecie sa efek-
towna demonstracja smoczej potegl. Ostro zakoriczone
uszy wienicza jego czaszke. S bardzo czule, pozwalaja mu
bowiem ze zdumiewajaca ostroscia wychwytywaé dzwieki
nie styszane przez wiekszos¢ zywych istots, Podobno po-
trafi nimi doskonale slysze¢ przez wode 1 16d. Legendy
Womawow mowiy jeszcze, ze uszy pozwalaja Lastalaice
rozroznial subtelnosci ,,Stowa-magii”.

Niektorzy twierdza, ze podly charakter Lastalaiki jest
przyczyny jakiego$§ schorzenia. Inni znéwy ze to wielka,
a nie zagojona rama czyni go tak gniewnym. Kronikarze
Avarich powiadaja natomiast, ze to zgorzknienie po utra-
cie matki stato si¢ poczatkiem jego nieskonczonego cier-
plenia. Jakikolwiek jest powdd jego wrodzonej czujnosci,
ralezy pamigtaé, 7e smok ten nigdy nie jest odprezony —
nawet w czasie snu.

Merkampa. Zwany,, takze ,Dziki Pazur", mieszka
w Ered Ormal, na poludniu Srédziertiia. Jest jasnoszarej
barwy zimnym smokiem. Przez dtugie lata terroryzowat lu-
dy Clyan i Vaag. Czesto zwany jest Zguba Potudnia. Prze-
budzenie Merkampy sktonito wiele plemion do porzucenia
stedzib na ziemiach otaczajacych Brame Chy. Wiadcy lu-
déw Akaana, Chy, Clyanéw i Lodenuly naznaczyli nawet
cene za jego glowe. Jednak zawsze zwinny, potrafiacy zna-
komicie skrada¢ si¢ i ukrywad, smok ten wydae sie niezni-
szczalny. Wsrodd ludu Vaag jest tyle samo klandw 1 kultow

oddajacych mu cze&d, ile tych, kidre s3 mu przeciwne. Stat
sie stalym elementem lokalnej historii.

Jest zwinny, chociaz mierzy sobie ponad dwadziescia
metrow dtugosc. Jego jasnoszare tuski l$nia jasno pod czy-
stym, suchym niebem potudniowej nocy. Ci, ktérzy ujrzeli
w oczy blysk jego czterdziestocentymetrowych pazuréw,
a mimo to uszli z Zyciem, zawsze opowiadajac o spotkaniu
z potworem podkreslaja jego szacheme piekno. Jakkol-
wiek pociagajacy moglby sie wydawad, Merkampa jest tak-
ze $miercionosnym lowca, ktéry jednym ciosem potrafi
przepotowi¢ wielbtada lub konia. Zyje w zgodzie ze swo-
im imieniem. Zaden zimnysmok nie ma mocniejszych ani
bardziej ostrych pazuréw. Niewiele tez jest zdolnych ciad
ofiary z tak chirurgiczng wrecz precyzja.

Rodzice Merkampy, Miruvanaimo (g. ,Potwor zKlej-
notéw") oraz czamy smok Naikamil (q. ,Matka Bélu"),
odeszli na poludnie w'ostatnim<stuleciu Pierwszej Ery.
Naikamil umkneta z Endoru‘po zabiciu towarzysza na
wzgbrzach Jojojopo 1 obecnie mieszka w Morenore. Jej
syn ledwie ja pamieta, poniewaz zaréwno on, jak 1 jego
siostra — Prutalamba ,Plujaca”, zostali porzuceni niedtu-
go po narodzinach:, Rodzefistwo \ pozostalo w  Ered
Ormal, ale Piutalamba zgineta okolo roku 1400 Trzeciej
Ery z rak towcéw Variagébw: prowadzonych przez Uvathe.

Merkampa $pi przez wiekszos¢ zycia (85%), ae cza-
sm wyrusza na calonocne wyprawy. Czesto poluje na
otwartych stepach w poblizu swojego domu, polozonego
na Trujacej Skale. Liczne karawany przemierzajace Wro-
ta Chy dostarczaja mu godziwych tupdw 1 pozywienia.
Mimo to, typowy positek Merkampy sktada sie przede
wszystkim z dzikich koéz 1 wielbtadéw. Czasem uzupelnia
jadtospis udomowionym bydlem, ale ostatnio okoliczni
pasterze trzymaja swoje zwierzeta w coraz bardziej chro-
nionych zagrodach.

Skat Jaszczur. Skat (N. ,Zly"), najmiodszy syn
z plerwszego potomstwa Glaurunga, rezyduje w Gondma-
eglon w centrum Gor Szarych. Mierzy prawie dwadziescia
siedem metréw 1 posiada ogromng sife 1 zwinnos¢. Jego
skora ma barwe jasnoczerwona, jak swieza krew. Mierzy
blisko dziesie¢ metréw w klebie 1 jest najpotezniejszym
z zimnych smokow. Krasnoludy z Ered Mithrin znaja go
jako swojego najwiekszego wroga, za$ Nortowie mierza
wszystkie smoki przykladajac do nich miare tego jednego,
ktérego nazywaja po prostu ,Jaszczur".

Skat jest niezwykle agresywnym 1 chawym smokiem.
Aktywnie tropi cywilizowane siedliska, ktore mozna zlu—
pi¢ 1 czesto napada na karawany podrézujace po Men



Rhunen (s. ,Wschodnia Droga") na pétnoc od Mrocznej
Puszczy. Pozera losrandiry, kozice, orkdéw i giganty, ale
uwaza krasnoludy i elfy za najwiekszy przysmak, wiec wy-
szukuje ich ze szczegdlng starannoscia, kiedy tylko wkro-
cz3 na jego teren fowiecki.

Historia Skata

Skat Jaszczur byt jednym z najpotezniejszych smokéw,
ktore przezyly upadek 1 zniszczenie Angbandu. Przez
Drugy Ere mieszkat na potnocnych pustkowiach Endoru.
Jako najstarszy z zachowanego potomstwa Glaurunga byt
jednoczesnie najbardziej dostojnym zimnym smokiem na
pétnocy. Pozniej osiedlit sie w Gorach Szarych, gdze
przebudzit sie okoto roku 1625 Trzeciej Ery. Skat uwa-
zat sie za wladce calego gbrskiego pasma, kiedy krasnolu-
dy z plemienia Durina zaczely roboty gornicze w tej oko-
licy, w roku 1999 Trzeciej Ery.

Skat zabit wielu Naugriméw i zgromadzit spory skarb
jeszcze przed nadejsciem plemienia Durina. Kiedy jednak
bogate krasnoludy spod Ereboru (Samotnej Géry) przy-
byly do Ered Mithrin, smok uderzyt blyskawicznie. Pa-
mietat bowiem porazke swojego ojca w walce z krasnolu-
dami z Belegostu 1 obawiat sie, ze dzielni intruzi odbiorg
mu jego dziedzine. W poczatkach roku 2000 Trzeciej
Ery podly Jaszczur uderzyt na krasnoludzka kopalnie przy
Srebmym Urwisku, pozabijat jej mieszkancow i zdobyt
wielkie skarby.

Krasnoludy chcialy pomscié kleske, ale zbyt dtugo
zbieraty sity. W tym samym roku, kr6l Eotheodow, Fram,
zabit Skata 1 zabrat skarb smoka do krélestwa Nortow
w Dolinie Anduiny. Rozgniewane' krasnoludy zazadaty
zwrotu bogactw, ale Fram odméwit. Wiadca koni wolat
uzy¢ zdobyczy do zbudowania nowej. stolicy<we
Framsburgu. Postat’ nastepnie Naugrimom obfazliwa

Skat




Nimanaur

odpowiedZ wraz'z naszyjnikiem zrobionym z zebéw: Ska-
ta. To zdarzenie stato si¢ powodem wojny, w, czasie ktorej
krasnoludy zabity Frama. Od tej chwili miedzy Nortami
a krasnoludami trwa zawzieta wrogo$¢ — straszliwe dzie-
dzictwo Skata Jaszczura.

SMOK LODOWY

Klimat: chtodny/suchy, lodowaty.

Srodowisko: wybrzeza stedkich zbiornikéw wodnych, lo-
dowce/ pola $niezne, oceany, wybrzeza/plycizny sto-
nowodne, pustkowia, tundra, miejsca magiczne 1 zacza-
rowane, przejécia miedzy wymiarami, jaskinie/piecza-
ry/ okapyyruiny.

Prawdopodobienstwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: 8-22 metry (bezskrzydte).

Smoki lodowe przypominaja biate smoki zimne i sa
czesto mylone z krewniakami. W odrdznieniu jednak od
prawdziwych smokéw zimnych, stwory te pozywienia
szukaja ezesto w siedlisku wodnym 1 naleza do najlep-
szych plywakéw Endoru. Smoki lodowe potrafia rowniez
wchtania¢ wode 1 16d, a nastepnie wypluwal te mieszani-
ne, uzyskujac tym samym fakszywe zioniecie".

Chociaz maja wiele wspdlnych cech z innymi zimnymi
smokami, smoki lodowe mieszkaja wytacznie w rozpadli-
nach lub jaskiniach z lodu, wiekszo$¢ swego zycia spedza-
ja tez na lodowcach i lodospadach. Potrafig doskonale, jak
na nartach, $lizga¢ sie po lodzie na swoich poteznych, pta-
skich tylnych pazurach (tych, kiore wyrastaja z tylu ich
tap).

Lomaw. Lomaw (N. ,Sniezne Szczeki"), syn Hopilo-
karma (L. ,Srebrny Jaszczur") to szarobiaty smok lodo-
wy, mieszkajacy w $nieznej jaskini na pdtnocnej stronie
Gory Obroznej, niedaleko na potudnie od Umierajacego
Lodowca w Gérach Szarych. On i jego brat, Nimianaur,
to jedyne smoki lodowe w tej okolicy.

Sniezne Szczeki to jeden z najbardziej $miercionoénych
smokéw Pdlnocy. Jest towca niezwykle zwinnym, spryt-
nym 1 sprawnie poruszajacym sie po $niegu, lodzie 1 ska-
fach centralnego tanicucha Ered Mithrin. Podobnie jak je-
go brat, wiekszo$¢ ofiar zabija uderzeniem lodowatego od-
dechu. Wchtania snieg 1 16d, po czym rozpedza mrozne
krysztaty w swoim gardle 1 wyrzuca z paszczy na odlegtosé
do 200 metréw. Po zamrozeniu przeciwnika, przyskakuje
1 zadaje ostateczny, .kruszacy" cios gietkim ogonem.
Nastepnie zbiera ciato i wraca na brzeg Umierajacego



Lodowca. Tam ma jame-przechowalnie, w ktérej uktada
swoje ofiary jak chrust.

Lomaw ma pietnascie metréw dtugosci, a sposrod swo-
ich krewniakéw wyr6znia sie brakiem ich $nieznobiatego
odcienia. Jednak jego biate i szare tuski pozwalaja mu do-
skonale wtapia¢ sie $niezne otoczenie.

Lomaw lubi $wieze powietrze. Trupy swoich ofiar
z zasady uprzata, stracajac w jakis lodowy roztam albo to-
pi, po czym sam odpoczywa na czystym miejscu. Jest sa-
motnikiem, a jesli sie komus pokazuje, to raczej z whasnej
woli i w chwili przez siebie wybranej. Ta wrodzona nie-
$miato$¢, idaca w parze z pogarda dla blotnistych Zwie-
dtych Wrzosowisk, trzyma go w poblizu whasnej siedziby.
W swoim siedlisku jest praktycznie nieosiggalny dla istot
Zzyjacych na powierzchni ziemi.

Jaskinie Géry Obroznej, gdzie mieéci sie legowisko
Lomawa, to wiecznie zmieniajacy si¢ labirynt tuneli i sal,
rozposcierajacy sie szeroko pod okolicznymi polami $nie-
gowymi. Lomaw uzywa tego labiryntu do skladowania
skarbéw. Korzysta z niego rowniez w czasie swoich dtu-
gich hibernagi 1 w czasie wielkiego niebezpieczenistwa.
Poniewaz Sniezne Szczeki rozumie nieprzewidywalne po-
ruszenia Umierajacego Lodowca, jest takze jedyna istota,
ktora bezpiecznie porusza sie po labiryncie. Nie bez po-
wodu labirynt nazywa swoim domem. Gdzie inni ugrze-
zng w szczelinach, potopia sie w lodowatych wodach
podziemnych jezior 1 strumieni, Lomaw przeslizguje sie

1 przeplywa bez przeszkéd.

Nimanaur (5. ,.Biaty Ogiefr"). Podobnie jak jego star-
szy brat Lomaw, réwniez jest stnokiem lodowym mie-
szkajacym w Szarych Goérach! Bracia rezyduja daleko od
innych krewniakow, zamieszkujacych w poblizu Forogaer
(s »Morze Potnocne"). Z legowiska Nimanaura w lodo-
wej jaskini zwanej Lawinowa Straznica rozciaga sie¢ widok
na pétnocno-zachodni skraj Sarch nia Linquelie, znajdu-
jacy sie dwadziescia mil na pélnocny wschéd od domu
Lomawa na Goérze Obrozne;j.

Nimanaur spedza wiekszo$¢ swego zyeia $piac (01-80)
lub slizgajac sie po $niegu (81-95) i nigdy nie podejmowat
powazniejszych wypraw. Morgoth nie zdotat odpowiednio
podsyci¢ jego nienawisci. Cho¢ mierzy ponad trzynascie
metréw 1 posiada zdolnosé plucia lodem, jest o wiele mniej
smierciono$ny niz Lomaw, a zywi sie wylacznie losrandi-
rami, ktore\zawedruja w poblize jego stedziby na pdtnoc-
no-zachodnim kranicu Zwiedtych Wrzosowisk.

Kiedy dochodzi do otwartych konfliktéw, Nimanaur
wybiera racze] bezpieczne ukrycie. Potyka sie tylko z tymi
wrogami, ktorzy wymusza na nim walke. Uzywajac swej
rzadkiej zdolnosci zmieniania koloru tusek na dowolny
odcien miedzy szaroczarnym a biatym, potrafi wtopi¢ sie
w krajobraz 1 uniknaé wykrycia przez doswiadczonych
tropicieli.

Gléwna obrona Nimanaura przed jego bardziej zar-
locznymi 1 $miercionosnymi krewniakami jest bez watpie-
nia Lomaw. Chociaz bracia rzadko sie widuja (mimo, ze
ich legowiska sa potaczone), to sama obecno$é Snieznych
Szczek powstrzymuje bardziej agresywne smoki przed za-
atakowaniem Lawinowej Straznicy. Jest to bardzo wazny
czynnik, zwazywszy na centralne polozenie terytoriow
obu braci.

Jak pokazuje jego umitowanie do $lizgania sie po $nie-
gu 1 ptywania, Nimanaur lubi si¢ bawié. Chetnie stanie do
gier 1 zawodow, testujacych fizycznd sprawnosC. Styl jego
polowart takze odzwierciedla stala potrzeberrozrywki.
Chot trudno go nazwaé radosnym, to jednak Biaty Ogienr
lubi ,ogtupiaé" swoje ofiary. Skrada sie do pechowego
stada losrandir6w, powoli okraza pasace sie zwierzeta, 1o-
dowatym oddechem powala oddalonych straznikow", az
stado poderwie sie doucieczki. Wtedy z radoscia podej-
muje poscig. Na szczescie dla losrandirow, zawsze jest to
wystek polowiczny. Nimanaur szybko nudz sie éwicze-
niami, ktérych istot jest bieganie, wraca wige do. domu
zadowalajac sie moze tuzinem tusz

SMOK LADOWY

Klimat: chtodny/umiarkowany, umiatkowany, chtod-
ny/ suchy, lodowaty.

Srodowiske: wysokie gory, przefomy/wadi, wybrzeza
stodkich zbiornikoéw wodnych, lodowce/pola $niezne,
bagna/mokradla, podziemia, tereny wulkaniczne,
pustkowia, las iglasty/tajga, wrzosowiska/kartowate
zaro$la, réwniny/stepy, tundra, miejsca magiczne 1 za-
czarowane, przejscia miedzy wymiarami, jaskinie/pie-
czary/ okapy, ruiny.

Prawdopodobienistwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: 8-17 metréw (bezskrzydte).

Smoki ladowe s3 bezskrzydlymi jaszczurami. Mniejsze
niz smoki zimne sa okreslane jako mniejsze smoki. Znane
$3 ze zwinnosci 1 zdolnosci wspinaczki. fatwo je przestra-
szy¢ 1 rozgniewal, naleza do najbardziej pospolitych ro-
dzajéw smokéow.

Smoki ladowe szybko sie rozmnazaja (mniej wiecej raz
lub dwa na dwadzieécia cztery lata) 1 stanowily gléwna
smocza site w armiach Morgotha. S jednocze$nie najstab-
szym ze smoczych rodow i najwiecej ich zginelo w czasie
Wojny Gniewu. Garstka, ktora przetrwata ten armaged-
don, rozproszyta sie w dziczy i osiadta w catym Endorze.
Zadna z czgéci kontynentu nie unikneta ich niszczyciel-
skiej furii, poza rejonami pustynnymi. Zaczely sie znowu
rozmnazaé po roku 1050 Drugiej Ery, ale ze wzgledu na
ich umiarkowane rozmiary, niewiele przezyto poza trzecie
tysiaclecie Drugiej Ery.




Bairanax

SKRZYDLATE ZIMNE SMOKI

Klimat: chtodny/umiarkowany, umiarkowany, chtod-
ny/suchy, lodowaty.

Srodowisko: wysokie gory, przefomy/wadi, wybrzeza
stodkich zbiornikéw wodnych, lodowce/pola $niezne,
bagna/mokradta, podziemia, tereny wulkaniczne, pu-
stkowia, las iglasty/tajga, wrzosowiska/karfowate za-
ro$la, robwniny/stepy, tundra, miejsca magiczne i za-
czarowane, przejScia miedzy wymiarami, jaskinie/pie-
czary/okapy, ruiny.

Prawdopodobienistwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: Rozpieto$¢ skrzydet 17-40 metréw.

Uskrzydlone zimne smoki sa, podobnie jak smoki
ogniste, potomkami prawdziwych zimnych dmokow.
Charakterem przypominaja swoich przodkéw, sa jednak
bardziej smukle i poruszaja sie z wiekszym wdziekiem. Co
najwazniejsze, na wydtuzonych palcach ich przednich tap
rozpiete sa wielkie blony, dzieki ktdrym potrafia utrzy-
maé sie W powietrzu.

Bairanax. Bairanax — ,f owca niedzwiedzi" — zyje w ja-
skiniach Pustki Ovir w potudniowych Goérach Szarych.
Gléwna jaskinia znajduje sie na potudnié od Sarch nia
Linquelie, w pierScieniu wulkanicznych skat osadzonym
w $rodku gtebokiej doliny. Tam f.owca niedzwiedzi zbu-
dowat legowisko, otoczone naturalna fosa. Miejsce to sta-
nowi znakomite schronienie, pozwala bowiem Bairanaxo-
wi dokonywal blyskawicznych wypadéw przez stepy, le-
Zace pomigdzy Gorami-Szarymi ivZelaznymi Wzgbrzami,
ponad Mroczna Paszeze. Podréznikom na Men Rhunen

trudno wypatrzy¢ jakakolwiek oznake niebezpieczefistwa
— $mier¢ spada z nieba réwnie niespodziewanie jak nieu-
chronnie.

Bairanax jest, wedle wszelkich kryteriéw, potworem
imponujacym. Jego brazowoczerwone cielsko mierzy do-
bre osiemnascie metréw dlugosci, a rozpietos¢ skrzydet
przekracza dwadziecia cztery metry. Stojac na tylnych fa-
pach moze siegaé prawie trzynascie metrow nad ziemie.
Dtuga szyja 1 ogon pozwalaja mu uderzal w przdd i w tyt
na odlegtos¢ mniej wiecej pieciu metrow.

Cho¢ Bairanax jest-wszystkozerny, preferuje dziczyzne,
szczegblnie niedZwiedzie. Poluje w zimnych dolinach rzek
Pétnocy, gdzie tropt musie zbierajace jagody 1 lapiace ry-
by. Tysiace niedzwiedzich kosci zdobi jegortopornie wy-
ciosane legowisko, bedac swiadectwem tak jego umniejet-
noéci towieckich, jak pewnych sentymientow.

Jego upodobanie do ‘niedzwiedziego miesa wigze sie
z nienawiscia do niedZwiedzi. Podobno jako miody smok,
umykajac przed zguba Angbandu, dostat sie w tapy polarne-
go niedZwiedzia i tylko cud sprawit, ze przezyt to spotkanie.
Co$ w tym musi by¢, gdyz totemiczne kulty niedzwiedzia
wstod Nortow réwniez traktuja Bairanaxa jako odwieczne-
0 1 bardzo osobistego wroga. Legendy sugeruja, ze wielki,
uskrzydlony jaszczur w rzeczywistosci jest upadtym zmien-
noksztattnym Beorningiem. Wielu Beyjabaréw  zgineto,
probujac go zabié. Bairanax przyjmuje z radoscia takie misje,
ktorych liczba zdaje sie wzrasta¢ z kazdym rokiem.

Poza Nortami najwiekszym przeciwnikiem Bairanaxa
jest Lomaw. Walcza ze soba regularnie, poniewaz obaj sa
wielkimi, agresywnymi smokami, nigdy nie odpuszczaja-
cymi krzywd, tak prawdziwych, jak wyimaginowanych.




Zaden z nich nie osiaga w pojedynku przewagi, bo chot
Lomaw jest starszy, mocniejszy 1 zdolny do ,plucia” lo-
dem, to jednak Bairanax jest silniejszy 1 obdarzony zdol-
noscia latania.

Podobnie jak Lomaw, Bairanax jest istota pelng sprytu.
Posiada sprawny umyst 1 kocha si¢ w opowiadaniu tasiem-
cowych historii o wyczynach whsnych i osiagnieciach
swego starozytnego rodu. Jest ciagle zwigzany sentymen-
tami z matka, Fukgrima. Barwnie wspomina tez przeraza-
jace historie z jej dlugoletniej stuzby u wladcy Angbandu.
Te refleksyjne, pelne smutku wystepy koncza sie nie-
odmiennie napadem wicieklosci 1 kolejna proba szukania
zemsty na Niedzwiedzich Tancerzach z Rhovanionu.

Daelomin. Daelomin (g. ,Cienn Nocy") jest najstarsza
corka Scuilaka i Dracaetren, jej wiek uprawnia do snucia
legend, ze walczyla w dwoch ostatnich bitwach Pierwszej
Ery. Elfickie opowiesci o Dawnych Dniach utozsamiaja ja
z Widmowym Skrzydlem z Ered Engrin. Jest niezwykle
stara, ale tez wigkszo$¢ swego zycia spedzita w glebokiej
hibernacji.

Daelomin ma skomplikowana 1 malo zrozumiaty oso-
bowosC. Jest towarzyska, ale Zyje w samotnosci. Mimo te-
go ze byl obiektem dumy i1 miosci caltej rodziny, zabila
1 pozarta swoja matke i siostre. Poetka 1 mistyczka, kocha
zniszczenie tak samo jak mys$l i tworzenie. Chod jest zdol-
n3 czarodziejka, poddaje sie straszliwym wybuchom prze-
mocy. Zakochana w dominacji, odrzuca jednak pomyst
stworzenia sobie domeny.

Daelomin mieszka na Tanczacej«Wiezy, srebrzysto-
szarej gorze, potozonej czterdzieSei mil na zachéd od
Zwiedtych Wrzosowisk. Tamy'w dolinie wypekionej lu-
znymi skatami, w pot drogi miedzy Godnmaeglom a Géra
Kowadlana, stworzyta sobie jedno z najpiekniejszych
1 petnych przepychu legowisk w' catym Endorze. W jej ja-
skiniach ukrytych jest niewiele, ale za to niezwykle cen-
nych skarbowy zagrabionych jeszeze w latach mlodosci
Cienia Nocy. Jednak Daelomin zdaje sie niespecjalnie wa-
ruje przy skarbeu, chetnie opuszcza znakomicie urzadzo-
ne pokoje 1 wyleguje si¢ w promieniach stofica niatagodnie
zaokraglonym szezycie Taficzacej Wiezy (Spi tam nawet
przez 85% doby).

Samce smokow, Zrktorych wielu cheiato by¢ partnera-
mi smoczycy, przybywaja do Daelomin 6stroznie, wybie-
rajac pore $witu, kiedy nie wyzbyla sie sennej tagodnosci.
Niezaleznie jednak od poty wizyty na Taficzace) Wiezy,
smoki czynig to z rozwaga, bowiem samotnicza reputacja
obiektu ich zainteresowan jest szeroko znana wérdd sin-
tangulokich. Jak na ironie, Daelomin gardzi nimi za te ce-
regiele, poniewaz nie cierpi stabosci. Z reguly wiec odcho-
dza z niczym. Podobno tylko leraka (N. ,,Gniewny Posta-
niec"), dawno nie zyjacy brat Khuzadrepy, zdotal swoimi
zalotami wzbudzi¢ w smoczycy jaki$ rezonans.

Daelomin ma czternascie metrow diugosci 1 dwudzie-
stometrowe skrzydta. Jej gladkie, czame tuski 1 fantazyjny
grzebien plyt na grzbiecie nadaja calej postaci posmak

tjemnicy 1 niesamowitoscl. Inne smoki uwazaja ja za
prawdziwa pieknos¢, a kronikarze Nortéw 1 Eldaréw pisza
o nigj jak o cudownym, ulomym dziele sztuki. Plynaca
w powietrzu na rozpostartych szeroko, polyskliwych
skrzydtach, Daelomin wzruszata nawet dusze Naugrimow.

Dynka. Pokryty bliznami z wojen pod koniec Pierw-
szej Ery, Dynka jest uwazany za brzydala, nawet wsrod
potworow. Jego potrzaskane tuski wskazuja na cigzkie bi-
twy, ktorych byt uczestnikiem 1 tuziny pojedynkow,
z ktérych wyszedt cafo, jesli nie zwyciesko. Wielki orzel
wydziobat mu lewe oko i ztamat oba rogisPotowa plyt na
jego grzbiecie oraz sporo dwudziestocentymetrowych
Ktow jest potamana. W wielkich ‘skrzydtach zieja trzy
dziury. Ten szaroczamy smok zawsze sprawia wrazenie,
jakby go kto$ swiezo poturbowat.

Niezliczone walki, ktore stoczyl, uksztattowatydusze
Dynki. Jest bez ‘watpienia najbardziej sktonnym‘do refle-
ksji i najtagodniejszym ze szlachetnych jaszczurow. Wal-
czy rzadko 1 nigdy nie ruszado bitwy, jesli nie zostanie
bezposredfiionzagrozony. Unika, bezmyslnej przemocy,
ktéra ubarwia Zycie jego krewniakéw., Potrafi nawet wyjs¢
naprzeciw Swojego wroga, zanim na niego uderzy: 1 wyre-
cytowaé mu poemat 0 whasnych przewagach, aby przeciw-
nik miat czas si¢ zreflektowac 1 ewentualnie wycofa¢ przed
potega, z kt6ra/mie jemu sie mierzy¢.

Niestetyy’ poniewaz wiekszos¢ smokow przyjmuje ste-
rane ciato 1 tagodny charakter Dynki jako oznake stabosci,
stary wojownik stawia czoto wigkszej ilosci wyzwan niz
keorykolwiek z sintangulokich. Uzywa wiec swego nie-
zwyktego spokoju 1 wypraktykowanych forteli, aby poko-
na¢ albo zablokowa¢ przeciwnikéw. Pozorna ociezatosé
Dynki rowniez zwiodla niejednego smoka. Znane s3 przy-
padki, kiedy przescignat w powietrzu i doprowadzit do
zadyszki wiele miodszych smokéw, zanim zadat im
plerwszy clos.

Dynka nad utarczki z innymi smokami zdecydowanie
przedktada uroki polowania. Nawet siedzibe zatozyt w po-
blizu ulubionych terenéw fowieckich na Talath Oiohelka.
Z jego legowiska na wielkiej gorze, zwane 1za Smutku,
rozciaga sie widok daleko na potudnie 1 wschod. Potozenie
w pétnocno-wschodnim tancuchu Ered Mithrin, zaledwie
dziesie¢ mil na pétnoc od Zwiedlych Wrzosowisk, czyni
to miejsce idealnym punktem wypadowym na Pustkowia
Pétnocne. Wycieczki nocne Dynki naleza do zdarzef spo-
radycznych, ze wzgledu na upodobanie starego smoka do
drzemki (90% dnia przesypia w gniezdzie).

Dynka mierzy siedemnascie metréw dlugosci 1 ma skrzy-
dta o rozpietosci niema] dwudziestu czterech metréw. Smu-
Kkly, z dtugimi nogami, jest niezwykle lekki 1 zwinny. Lubi
rowniez uzywaé sprytuych sztuczek do zmniejszania cieza-
ru lub zwickszenia whasnej szybkosci. Jeden z ulubionych
forteli polega na wdychaniu lekkich wyziew6w z bagien lub
wulkanow 1 przechowywaniu nosnych gazéw w dodatko-
wym plucu umieszczonym pod kregostupem.




Khuzadrepa. Khuzadrepa Okrutny jest poteznym cza-
rownikiem. Wokoét jego zdolnosci w manipulowaniu sita-
mi natury powstaly prawdziwe legendy. Jest potworem
bezlitosnym, lubujacym sie w pokazach sily i bez wahania
mordujacym wszystkich, ktérzy daja mu taka okazje. Za-
réwno elfy z Mrocznej Puszczy, jak krasnoludy z Emyn
Engrin, zaliczaja go do gléwnych zagrozen pokoju
w Rhovanionie. Oba ludy oferuja nagrode za jego glowe.

Smok ten (imie jego po krasnoludzku znaczy prawdo-
podobnie ,Zabéjca krasnoludéw") zyje w Gromowej
Rozpadlinie, w potudniowo-wschodnim pasmie Gér Sza-
rych. Jego legowisko znajduje sie¢ w osadzie krasnoludz-
kiej, ktora oczyscit z tubylcdw okoto roku 2563 Trzecie
Ery. Wymordowat Naugriméw, ktdrzy ponad trzysta lat
wydobywali tam szlachetne kruszce. Uzywajac zakleé tak
oglupit wartownikéw 1 reszte mieszkancow, ze rozproszo-
nych wydustt po kolei 1 prawie ze szczetem. Ci, ktorzy
uciekli przez bagna w strone gor, byli pdzniej tropieni
przez niego z luboscia 1 wylawiani jak myszy przez gtod-
nego kocura.

Przez czterdziesci lat od bitwy w Gromowej Rozpadli-
nie, nienasycony Khuzadrepa, zniszczyt ponad dwanascie
krasnoludzkich siedzib. Zrédto jego skatbéw wyschto
jednak po roku 2590 Trzeciej Ery, kiédy doprowadzeni
do ostatecznosci Naugrimowie porzucili siedziby w Sza-
rych Gérach i wycofali si¢ na potudnie, do Zelaznych
Wzgbrz. Mimo to okrutny jaszczur weigz poszukuje 1io-
wych bogactw, ktére mogtby zagarnaé. W' bezustafinych
wypadach za tupem zapuszcza Sigmnawet poza Ered Mith-
rin. W zasiegu jegd skrzydet nie ma bezpiecznych miejse
dla podréznych.

Khuzadrepa ma smoliscie czame tuski 1 mierzy dwa-
dziescia metrow. Jego zakrzywione, trzymetrowe rogi
oraz zdeformowane, lecz potezne koficzyny, uzbrojone
w czterdziestocentymetrowe pazury, wzbudzaja stuszny
lek w kazdym potengjalnym przeciwniku. Kiedy macha
dwudziestopigciometrowymi skrzydtami, nawet najmez-
niejsi Czuja W Sercu trwoge.

Zabdjca krasnoludéw jest najpotezniejszym czarodzie-
jem wéréd sintangulokich ze Zwiedtych Wrzosowisk.
Wolny czas spedza praktykujac magie (Spi przez 65%
dnia). Czarowanie sprawia mu przyjemno$¢ 1 chociaz jest
silny fizycznie, lubi-postugiwal sie wielka magiczna moca.
Lubi tez bawi¢ sie 1 drazni¢ z ofiarami, bedac pod tym
wzgledem nieodrodnym synem jeszcze straszniejszej mat-
ki, Amarthovesse (q. ,Zona Zguby"). Tych nieszczesni-
kéw, kiorzy dostana sie w jego tapy, przed ostatecznym
wyzionieciem ducha czeka pare chwil prawdziwie wyrafi-
nowanej meczarni.

Wedréwki Khuzadrepy wpedzaja go w konflikty z in-
nymi smokami. Niektore z nich, jak Agburanar, nosza

$lady takich potyczek. Inne, jak Haurnfile, mialy szczescie
unikna¢ spotkania. Powolno$¢ okrutnego jaszczura ozna-
cza jednak, Ze spotkania rzadko rozgrywaja sie na jego wa-
runkach, wiec musi uwaza¢ na kazdego smoka, ktory zbyt
tatwo daje sie doscignaé. W koticu, niektére z sintangulo-
kich, szczegdlnie Ando-anka oraz Itangast, posiadaja
o wiele wieksza moc niz Zabdjca krasnoludéw.

643 SMOKI OGNISTE

»Plomieit buchat z pdszezysmoka. Smaug chwile kotowat w powie-
trzu, owietlajqc cale jezioro; drzewa.na brzegu zalnity krwawo
jak miedziane, a geste, czarne cienie rozchwialy sie u ich stép.
Smaug znizyl lot, nie zwazajqc w swej wicieklosci nagrad strzat,
nie pamietajqc nawet o tym, by obracaé sic opancerzonymi bokami
do nieprzyjacidl, za wszelkq cene pragnqc tylko podpalié miasto”.
— Hobbit,str. 191

Smoki ogniste (q. ,,Uruloki" lub ,Fealoki") to najpo-
tezniejsze z wielkich jaszczuréw Endoru. Wywodza sie
od Glaurunga ojea, jaszczura Morgotha, s3 przerazajaco
niszczycielskie 1 stanowia drugi z majstarszych smoczych
rodow.

SMOK OGNISTY

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cieply/wilgotny, lagodny, pdlpustynny, chtod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany, chtodny/suchy, lo-
dowaty.

Srodowisko: wysokie gory, przefomy/wadi, wybrzeza
stodkich zbiornikéw wodnych, lodowce/pola $niezne,
bagna/mokradta, podziemia, tereny wulkaniczne, pu-
stkowia, las iglasty/tajga, wrzosowiska/kartowate za-
ro$la, réwniny/stepy, tundra, miejsca magiczne 1 za-
czarowane, przejicia miedzy wymiarami, jaskinie/pie-
czary/okapy, ruiny.

Prawdopodobieristwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: Jesli posiadaja skrzydta ich rozpieto$¢ waha sie
w granicach 17-45 metrow.

Smoki ogniste przybieraja rozne ksztatty, ale wiekszos¢
to stwory smukle i zwinne. Niewiele z nich posiada budo-
we 1 sile smokéw zimnych. Cze$¢ chodzi po ziemi, inne
posiadaja skrzydta. Wszystkie s3 stabymi plywakami.
Whadaja ognistym oddechem 1 morderczym zestawem
magicznych zakled.

Jak wszystkie smoki, rowniez ogniste potrafia zdomi-
nowal inne stworzenia przy pomocy swych oczu i glosu.
Potrafia réwniez tak uktada¢ skrzydta, zeby sprawia¢ wra-
zenie wiekszych, bardziej imponujacych i straszniejszych,
albo po prostu dla odwrdcenia uwagl ofiary. Bystry wzrok
pozwala im dziata¢ niemal w kazdych warunkach.



Réwniez nieprawdopodobnal pamie¢ ulatwia im pilnowa-
nie swoich skarbcow.

Ankalagon Czarny. Obrofica i niszczyciel Thangoro-
drimu, byl £ majwickszym'  potworem  zrodzonym
w Srédziemiu. Jego imie znaczy ,Szyblkie Szczeki". Poja-
wit sie pod koniec Dawnych Dni, w czasie najwiekszego
nasilenia walk miedzy Morgothem a Wolnymi Ludami
Beleriandu. Jego przerazajace wyczyny nie trwaly dugo,
ale byl zwiastunem wszystkich nieszczesé, kiére w kolej-
nych wiekach spadly fiaEndor za spraws jego nastepcow.

Ankalagon byt protoplasta ognistych smokow i ojcem
skrzydlatych, 'jaszczuréw. Mierzyt ponad sto  metrow
dtugosci, a plomiennym oddechem potrafit wypalaé
olbrzymie potacierlasow. Byt zdolny samodzielnie rozbi¢
armie lub cale plemiona zmie$¢ z powierzchni ziemi. Jego
zaklecia dordwnywaly magii Majaréw, a wiesC o jego po-
jawieniu budzita trwoge wieksza niz widok Balroga. Spo-
srod wszystkich stug Morgotha tylko Gothmog mogt sie

mu przeciwstawic.

Na szczeScie Ankalagon zginat z reki Earendila w cza-
sie Wielkiej Bitwy. Szczesliwy i celny strzat z fuku uwol-
nit Endor od najstraszliwszego potwora, jakiego znata hi-
storia. Byl wk wielki, ze spadajac roztrzaskal wiezyce
Thangorodrimu 1 jak trzesienie ziemi do fundamentéw
zniszczyt fortece Czarnego Nieprzyjaciela.

Angurth. Dziki bratanek Ankalagona, Angurth, czyli
+Dluga Smieré", to dhugi, smukly, czamozloty jaszczur.
Jest silny i zgrabny. Wyrdznia go brak jednego z rogbw,
keéry stracit podezas pojedynku z Throkmawem, miod-
szym bratem Smauga. Dhuga Smier¢ nalezy do wzbudza-
jacych najwieksze przerazenie sintangulokich, nalezy bo-
wiem do istot najbardziej gwaltownych, a jego oddech to-
pt najlepsza stal, jakby to bylo miekkie masto. Poza Smau-
giem posiada on najpotezniejsza bron oddechows wsrdd
ognistych smokéw z Szarych Gor.

Angurth zawdziecza imie szczekom o niewyobrazalnej
sile. Jego wielka paszcza uzbrojona jest w straszliwe
zebiska 1 potmetrowe sierpy klow. Kronikarze zgodnie

Ankalagon



okreslaja jego paszcze jako Piekielne Imadlo. Przegryzt
kiedy$ opancerzony woz, tnac zebami stalowe plyty, wk
jak rzeznik przecina migso.

Potwor mieszka na Dlugim Szczycie, w potudnio-
wo-wschodnim rejonie Ered Mithrin. Tam, na potudnio-
wym skraju Zwiedlych Wrzosowisk, dwanascie mil na
pétnocny zachdd od Koziej Gory, urzadzit sobie legowi-
sko w jaskiniach mieszczacych kiedys wielka kopalnie kra-
snoludow. Na osade uderzyl w roku 2578 Trzeciej Ery
1 po dtugiej walce wymordowat lub wypedzit Naugrimow.
Krasnoludy zdotaly go zrani¢, Sciagajac na siebie niena-
wis¢ smoka. Czarnozloty potwér ciggle ma nadzieje

wyréwnal ten rachunek. Nie zywi rowniez wielkiej przy-
jazni do Throkmawa, ke6ry nadal posiada gorna czes¢ je-
g0 prawego rogu.

Zgodnie z pogtoskami, Angurth kocha si¢ w pojedyn-
kach 1 lubi zabija¢ ciezko opancerzonych przeciwnikéw.
Wyszukuje takich wrogdw, ktorzy potrafia stawi¢ mu
czolo 1 poluje wyltacznie na najsilniejsze zwierzeta. Czy-
niac to, zuzywa niezwykle ilosci energii, lata bowiem
1 walczy z nieprawdopodobna pasja. Przesypia przecietnie
92% doby, co czyni go najwiekszym $piochem w rodzi-
nie wielkich jaszczuréw.




Glaurung, Ojciec Smokéw
wPojawit sig nagle Glaurung, ziejac ogniem wsunalt sie do wo-
dy. Zaryczalo straszliwie i nad woda uniosty sie kteby pary. Ma-
blunga i jego kryjacych si¢ w poblizu towarzyszy oflepita gesta mgla
i wstretny oddr. Wiekszoé¢ elfdw uciekta, probujac dotrzed na
Wzgdrze Zwiaddw".

— Niedokoriczone opowiesci, str. 94

Glaurung (q- ,Ztoty Zmierzch") byt pierwszym
z ognistych smokow. Legendy méwia, ze byl wielki jak
gora, a kiedy kroczyl, przepascie nie potrafity wstrzymaé
jego marszu. Kiedy dordst, mierzyt prawie sto metréw
dtugosci.

Chociaz jakis potezny amk mégt go zranié, oty ja-
szezur fatwo niszezyl wigkszo$¢ przeciwnikow. Niewiele
armii potrafifo zachowaé spokéj na sam jego widok. Tyl-
ko potaczone sity poteznego hufca, jaki utworzyly krasno-
ludy z Belegostu, okazaly sie skuteczne przeciw jego nie-
powstrzymanemu atakowi. Jednak nawet krasnoludy zale-
dwie ranily potwora.

Chociaz smukly i zwinny, Glaurung byt bardzo ciezki.
Pod jego cielskiem zatamywaty sie mosty, a po jego przej-
sciu w ziemi tworzyly sie koleiny. Jednak potrafit biega¢
z niezwykla predkoscia na swoich krétkich, poteznych fa-
pach. Czesto decydowat si¢ tez na pelzanie na gladkim,
opancerzonym brzuchu.

Glaurung stosowal wiele metod walki. Blyskawicznie
zwijajac lub prostujac biczowaty ogon z tatwoscia miaz-
dzyt domy lub powalal drzewa. Plomienny-oddech, zamie-
nit w popiét siedziby niezliczonych' plemion, a cuchngee
wyziewy z jego gardta dusity wojownikow i najodwazniej-
sze zwierzeta. Grzmigey ryk potwora wstrzasat fundamen-
tami najmocniejszych twierdz. Jego najbardziej $miercio-
nos$na bronia byl Jednak magla Dysponujac zdolnoscia
rzucania urokéw, przejmowania kontroli i przekhnama
wrogow, wielkifjaszczur potrafit jednym spojrzeniem po-
wali¢ na koldna poteznego bohatera.

Morgoth wyhodowat Glaurunga ws, tjemnicy, wypu-
szczajac go do walki w czasie Trzecie) Bitwy podczas
Wojen o Beleriand. Potworny jaszczur zaskoczyt 1 niemal
zniszczyt elfow. Ta niezwykle udana kampania zachecita
Melkora do hodowli coraz potezniejszych smokdw, co
zaowocowalo pojawieniem sie’ uskrzydlonych ognistych
jaszezuréw podezas Wojny Gniewu.

Blyskotliwy, ale takze okrutny, prozny i niezwykle
popedliwy, Glaurung okazat sie znakomitym narzedziem
wopny 1 zdolnym zdobywca. Jego liczne kampanie do-
prowadzity do zniszezenia znaczacych siedlisk elfow 1 lu-
dzi. Spustoszyt wiele krain, nim zginal z reki Turina
Turambara.

Iangast. Ttangast to najbardziej $miercionosny i chytry
sposrod bezskrzydtych ognistych smokéw z Gor Szarych.
Jest szybki i cichy, cho¢ wielki, mierzy bowiem trzydzie-
$ci metréw dhugosci. Jest szeroko znany ze swoich piek-
nych, czamych tusek o biekitnych koncach i z dhugich,
srebrzystych rogdw. Jak na smoka jest wrecz rozbrajajaco
urodziwy. To piekno fascynuje inne smoki. Wszystkie go
szanuja, a wiekszos¢ z nich gorliwie schodzi mu z drogi.
Tylko Skat i Smaug s3 mu réwni, a wsrdd pozostatych
niewiele jest takich, ktérzy stanowiliby wieksze wyzwanie
dla bl@kltnoczarnego potwora. Andoanka i Throkmaw sa
zacieklymi jego wrogami, ale Zaden nie ma. wielkie)
nadziei na pokonanie Irangasta. Mogliby go zabi¢, gdyby
potaczyli swoje sity. Takie przymierze jest jednak niemoz-
liwe. Tylko silniejsza, zewnetrzna wola (np. Morgotha)
moze zmusi¢ wielkie smoki do sojuszu.

Imie smoka dobrze oddaje jego nature, Irangast znaczy
bowiem w jezykach Nortow z Rhovanionu ,Pozeracz
Gosct". Zyskat to miano portym, jak zaprosit grupe wo-
dzow _nassuta uczte. Przyjeli zaproszenie, ladujac jako
gléwne dania w smoczym menu. Smazac caly ‘grupe jed-
nym pociagnieciem ognistego oddechu Trangast rozwiazat
problem swoich 's3siadow, zapewniajac sobie bezpieczen-
stwo na czas kampanii przeciwko Naugrimom.

Pozeracz Gosci mieszka na Ztotym Wzgbrzu, stro-
mym, bogatym w rudy wzniesieniu, potozonym posrodku
wyschnietego jeziora na potudniowo-wschodnich nizi-
nach Zwiedtych Wrzosowisk. Jego siedziba panuje nad
glownym  szlakiem wiodacym do Sarch nia Linquelie.
Strzeze réwniez Cirith Auris, przejscia, ktorego tradycyj-
nie uzywaja podrozni 1 kupcy wedrujacy z Rhovanionu na
Pustkowie Pétnocne. Niewiele miejsc w Ered Mithrin po-
siada tak wielkie strategiczne znaczenie.

Krasnoludy wyprawily siedem ekspedydji, aby podbié
Ztote Wzgorze. Mialy zamiar zatozy¢ kopalnie 1 eksploa-
towac bogate zyly ztota, przecinajace ostawione wzgdrze,
a przy okazji mialy nadzieje uwolni¢ si¢ od okrutnego
wroga. Ttangast zezart kazdy oddzial do ostatniego kra-
snoluda, podtrzymujac w ten sposob legendy o swej go-
$cinnosci.

Nortowie réwniez wystali trzy grupy $miatkéw na Zto-
te Wzgbrze. Wszystkie w celu wypedzenia lub zabicia
blekitnoczarnego ognistego smoka, ktéry zamieszkat na
ich $wietym cmentarzysku. Podobnie jak wyprawy kra-
snoludéw, szaleficze ekspedyge ludzi skoficzyly sie row-

nie niestawng porazka.

Leukaruth. Leukaruth, ,Jaszczur Gniewu", to
bezskrzydta, czerwona smoczyca, znana z nieustajacej
nienawisci do Nagriméw. Trwa to od czasow, kiedy gru-
pa wojownikow z Domu Durina trafita przypadkiem do
je) legowiska 1 zabila jej nowo narodzona corke. Pamie-
tajac o swojej matce 1 siostrze, ktbre zginely w walce




Leukaruth

przeciwko Hufcowi Belegostu, réwniez ona poswiecita ca-
le Zycie wytepieniu potomstwa Aulego. Wprawdzie rzad-
ko jej zacietos¢ siega poza Ered Mithrin, ale z cata bez-
wzglednoscia niszczy kazdego krasnoluda, ktory znajdze
sie na potnoc od Men Rhunen.

Jest niezwykle zapalczywa 1 stale rozztoszczona. Ciagle
przemierza swoje tereny. Kiedy nie $pi (okolo 40% do-
by), lubi polowaé. Raczej przypadkiem mozna ja zastal
we wlasnej siedzibie, jesli nie jest to pora drzemki. Jej ulu-
bionym pokarmem jest smazone mieso krasnoludzkie, ale
nie gardzi dzikimi bawolami, kozami, karu 1 losrandirami.
Podobnie jak wszystkie smoki, uwielbia $wieze mieso,
chol czasami kosztuje padliny.

Leukaruth mieszka na Gniewnej Skale, w wielkim, wie-
lopietrowym labiryncie jaskin. Gniewna Skata potozona
jest cztery mile na pétnoc Plaskowyzu Wilkow 1 mniej
wiecej dziesie¢ mil na potnoc od skraju Zwiedlych Wrzo-
sowisk. Legowisko smoczycy zajmuje szes¢ gornych po-
zioméw pieczar, gdzie przodkowie Lossothow zbierali sie
niegdy$ kazdej wiosny, aby handlowa¢ 1 Zeni¢ sie. Kroni-
karze Lossadanoéw wspominaja tamte czasy, a cij ktorzy
wciaz wzywaja do odzyskania tradycyjnegomiejsca spo-
tkan, wyglaszaja kazania o ,$wietej misji’zabicia Jaszczu-
ra Gniewu. Jednak tylko jedna grupa smieznych ludzi

podjeta prébe dokonania rzeczy niemozliwe). Kosci smiat-
kow wyznaczaja obecnie polnocno-wschodnie granice te-
rytorium czerwonego smoka.

Poza Lossothami i Naugrimami, Leukaruth posiada
mnéstwo innych wrogbw. Jej gwaltowna natura odstrasza
sasiadow, a czeste akty okrucienstwa dotknely wszystkich,
od Angmarczykéw po Eldaréw. Nawet Throkmaw, ojciec
jej syna, Turukulona, gotéw byt ja zabi¢ w czasie slubnych
rytuatow. Do dzis oba ogniste smoki pozostaja wrogami.

Miody Turukulon rowniez nienawidzi Leukaruth, po-
niewaz maltretowata,go przez cale dziecifistwo. Kiedy
osiagnat dojrzatosé, okazatossie, ze jest zdeformowany, co
Sciagnefo na niego smiertelny gniew niepohamowane
matki. Leukaruth wygnata syna z Gér Szatych. Nieszcze-
sny stwor umknat w koncu na poludniowo-zachodni
kraniec Hithaeglir (s. Gory Mgliste):

Ruingurth. Ruingurth oznacza ,Ognista Smier¢". Jest
to 1mie odpowiednie dla tego paskudnego 1 leniwego, ale
niebezpiecznego smoka. Jest' najstarszym i najbardziej po-
wolnym z wielkich jaszczuréw z Dzikich Krain, ale jego
ognisty oddech doréwnuje ‘zionieciom najsilniejszych
krewniakéw. Powiada sie, ze potezny plomien z jego pa-
szczy przypomina erupcjeswulkanu.

Ruingurth,)jako syn Ankalagona, weze-
$nie zaczynat wdraza¢ sie w wojenne
rzemiosto. Juz za miodu walczyt
w Wojnie Gniewu, w szOste] 1 ostatecz-
nej bitwie Pierwszej Ery. Tam, w niebie
ponad swoja kolebks, odniost rany
w pojedynku z wielkim ortem, Ramtho-
ronem. Jego bark przecina gleboka bli-
zna, a rana musiata by¢ powazna, gdyz
smok utyka ciezko 1 bardzo niezgrabnie
lata, bez przerwy gubigc rytm przy wy-
machiwaniu skrzydtami.

To, ze juz za mlodu zajrzal $mierci
w oczy, nie pozostalo bez wplywu na
porury charakter smoka.



Nawet gdy sie przebudzi, wciaz pozostaje w glebokiej
sennosci (01-92). Czerwono-brazowy smok zachowuje
sie tak, jakby samo otwarcie oczu bylo ciezkim obowiaz-
kiem. Nierealnie fatalistyczny, wydaje sie odgrywac bier-
ng role w wielkim przedstawieniu, w ktorym traktuje kaz-
da istote i zwierze z jednakowym szacunkiem, gdyz, we-
dlug Ruingurtha, przywilejem kazdego Zywego stworze-
nia, przed wydaniem ostatniego tchnienia, jest cierpienie,
cierpienie 1 jeszcze raz clerpienie. Gdyby mog}, chetnie by
podreczyt ofiary nawet po ich $mierci.

Charakter albo wieczna senno$¢ powoduja, ze lezacy,
siedzacy czy stojacy Ruingurth zawsze jest wcieleniem ka-
miennej niewzruszonoscl. Nie drgnie, chyba ze zostanie
uderzony. Wiekszo$¢ sintangulokich wie o jego dziwnej,
duchowej nieobecnosci 1 zwykle zostawia go w spokoju,
ale zaden z nich nie jest tez na tyle szlachetny, zeby po-
wstrzymac si¢ przed atakiem w chwili jego stabosci. Naj-
lepszym zabezpieczeniem Ruingurtha jest wiec nie jego
ospatosé, lecz straszliwe zioniecie.

Ognista Smieré mieszka w Srebrnym Szybie w Koziej
Gorze. Jest to bogaty w srebro szczyt, potozony w potu-
dniowo-wschodniej ostrodze Ered Mithrin. Legowisko
Ruingurtha znajduje si¢ zaledwie o sze$¢ mil na poludnie
od skraju Zwiedtych Wrzosowisk. Jest to smocze leze najy-
blizsze Ereboru 1 Dali. Widok z jego poziomu siega'dale-
ko na poludnie, w kierunku Rhovanionu.

Srebmy Szyb byl niegdys zrodlem metali i szlachet-
nych kamieni dla krasnoludéw. Skata bez opamietania ro-
dzita srebro, miedz i szmaragdy. Histofia® gbrnictwa
w Srebrnym Szybie zakonczyta sigwraz z przebudzeniem
Ruingurtha w 2589 roku Trzeciej Ery. Kopiac zbyt gle-
boko, w jaskini zwanej Zielong Sala, krasnoludy przebity
sie do starozytnego miejsca/spoczynku ogmstego smoka.
Na brazow czaszke Ruingurtha zwalit sie skalny odtam,
wystarczajaco wielki, zeby poruszy¢ uSpionego potwora
1 zapoczatkowaé krotki, smutny epilog wspaniatej historii
tej kopalni.

Ognista Smieré ma potezne, dwudziestometrowe ciato,
ale gdy idzie na czterech tapach, jego grzbiersiega niewie-
le ponad trzy metry. Dwudziestometrowe skrzydta u jego
ramion s3 niewielkie w poréwnaniu z tymi, jakie maja in-
ne'smoki. Nie jest. wiec niespodzianka, ze Ruingurth na-
lezy do powolniejszych zwiastinéw, smierci. Mimo to
moze byé bardzo trudnym  przeciwnikiem, posiada bo-
wiem gleboka madros¢ 1 uczestniczyt w najbardziej zacie-
ktych walkach.

Smaug Ztoty
»Smok zatoczyt zndw koto. Od jednego zamachu jego ogona dach n
Wielkim Domu rozsypat si¢ i zapadf. Niezwyciezone plomienie
wzbity si¢ w ciemnosciach az pod niebo. Drugi cios, trzeci, coraz
dalsze domy stawaty w ogniu i wality sie z toskotem. Ale wciqz je-
szcze zadna strzala nie mogla dosiegnad Smauga ani zrobi¢ mu
wigkszej krzywdy niz komar z moczaréw".

— Hobbit, str. 192

Smaug to najwickszy 1 najsprytniejszy wsrod smokow
z Gor Szarych. Nietatwo bylo go rozgniewal, ale tez rea-
gowat nadzwyczaj bezlitosnie i ziosliwie. Charakter bo-
wiem miat dumny 1 méciwy. Choé czerwone, jegontuski
posiadaty zloty odcien i odbyjaty $wiatlo, jakby byly z me-
talu. W swietle stonecznym lub ksiezycowym sprawiak
wrazenie istoty nieziemskiej, ulepionej ze stebra lub Zota
— stad jego przydemek. Mierzyt trzydziesci metrow diu-
gosci 1 miat skrzydta o rozpietosci pieédziesiecid metrow,
nadzwyczaj wielkie, jak na smoka zyjacego w Trzeciej
Erze. Najpierw mieszkat w Bamn Syrnac, p6zniej jednak
przenist sie na, Gore Kowadlana, na pétnocny zachod od
Zwiiedtych Wrzosowisk, gdy dotardy,do niego ‘wiesci, ze
krasnoludy w tej okolicy odkryly cenne mineraly.

Opowiesé Smauga

Zguba Saniotne) Géry, Smaug Zloty, byt jednym z naj-
wiekszych® smokéw, jakie przetrwaly kataklizm, po
keérym'w gruzach legto krélestwo Morgotha pod koniec
Pierwszej Ery. Podobnie jak Skat, byt prawdziwie staro-
zytnym jaszezurem, pod kazdym wzgledem przewyzszaja-
cym rywali

Osiedlit si¢ na Gérze Kowadlanej w Goérach Szarych
przed rokiem 1600 Trzeciej Ery. Znalazt tam wielka pie-
czare, kt6ra w Pierwszej Erze byla swietym muejscem Eda-
inow. Postepujac zgodnie ze swoja natura, Smaug zbez-
czeSeit grobowce 1 zebrat skromne bogactwa do swojego
skarbca. Zawiedziony brakiem skarbow, zniszezyt w na-
padzie szatu spora cze$¢ okolicy.

Kiedy okoto roku 2770 Trzeciej Ery do jego czujnych
uszu dotarly opowiesci o bogactwach krasnoludéw z Ere-
boru (5. ,Samotna Géra"), smok zdecydowai ze te wiel-
kie skarby powinny naleze¢ do niego. Poleciat na potu-
dnie, nad Zwiedtymi Wrzosowiskami i ponad stepami
pétnocnego Rhovanionu. Kiedy dotart do Ereboru, za-
skoczyt swe ofiary 1 gdrnicy, we wnetrzu gory, zgineli co
do jednego. Reszta krasnoludéw, pod wodza kréla Thro-
ra, umkneta na wschod, w strone Zelaznych Wzgbrz. Bez-
litosny potwor okrazyt gore 1 opadt nad Dal, palac mia-
sto, znajdujace si¢ u podndza. Przetrwata tylko garstka
mieszkancow. Uciekli oni na potudnie, do Esgaroth na
Dhugim Jeziorze (Miasto na Jeziorze).




Smaug wiadat Samotna Gorg przez dwa stulecia, bu-
dzac sie czasami 1 niszezac cos w okolicy. Rozciagnat swe
spustoszone krolestwo az do Dhugiego Jeziora 1 Diugich
Mokradet. Swéj wielki skarb, w tym cale bogactwo ludu
Throra, przez dziesieciolecia uktadat w ogromny stos, na
ktérym sam wymoscit sobie ulubione legowisko.

W roku 2941 Trzeciej Ery, Thorin Debowa Tarcza
sprowadzit z zachodu kompanie krasnoludéw z pewnym
hobbitem, razem rzucili wyzwanie wielkiemu jaszczurowi.
Towarzysz Thorina, Bilbo Baggins, rozdraznit smoka.
Podczas rozmowy zdenerwowany potwor odkryt swoje
znamie, jedyny staby punkt w jego zbroi. Okazalo sie to
straszliwa nieostroznoscia. Kiedy w nastepstwie tamtych
zdarzeni smok wyruszyl, aby zabi¢ krasnoludow Thorina
1 zniszezy¢ miasto Esgaroth, ktére ich goscito 1 wspoma-
gato, jeden z mieszkaficow byt przygotowany na wykorzy-
stanie sekretu Smauga. Gdy potwor nadlecial nad jezioro
1 zaczat pali¢ budowle, Bard Lucznik, prawowity nastepca
tronu zrunowanego miasta Dal, wystrzeld celng strzate
1 zabit go. W ten sposéb Bard pomscit zniszczone Dali
1 zakonczyt historie najpotezniejszego smoka potnocy:

Throkmaw. Zguba Pdlnocnych Pustkowd; Throkmaw
Czarny (N. ,Paszcza Smierci"), jest sajpotezniejszym
z uskrzydlonych ognistych smokéw wicatych Gorach Sza-
rych. Przerasta go tylko Smaug. Podobnie jak Smaug, jest
synem Ankalagona i po ojcu odziedziczyt znaczna czesé
jego mocy. Przetrwala tez w nim pr6éznosé protoplasty,
cecha wprawdzie wspolna wszystkim smokom, ale’szcze-
gllne pietno odcisnetaona w rodzie. Ankalagona, Throk-
maw stara si¢ zySkaé przewage nad wszystkimi swoimi
krewniakami, $zczegolnie nad Smaugiem. WHasna pozycje
wérdd smokéw traktuje tez ze $miertelny powaga, strzegac
je) zazdro$nie jak whasnego skarbea.

Nortowie nadali mu imie od jego wielkiej paszczy, wy-
posazonej W szes¢ rzedow dwudziestocentymetrowych ze-
bow. Smok ‘uwielbia uderza¢ na przeciwnika masg catego
cielska, po czym jak waz owija¢ sie wokot nieszczesnika
1 miazdzy¢ go w tymiuscisku, zdecydowanie przedkiada-
jac intymnos¢ trzaskajacychrkosciofiad ogniste zioniecia.
Rozsmakowuje sie rowniez w surowym miesie. Jego
upodobanie do walki przy pomocy sty fizycznej czyni
z-niego_znakomitego wojownika, a przede wszystkim da-
je mu przewage nadrinnymi urulokami, bowiem ogniste
smoki sa odporne na plomienie krewniakoéw i ta bronia
niewiele sobie szkodza.

Podobnie jak Leukaruth, jego partnerka, Throkmaw
ma wielu zaciektych wrogdw, wlaczajac w to samg Leuka-
ruth, jak 1 jego brata, Smauga. Lecz do najwiekszych jego
przeciwnikéw niezaprzeczalnie naleza Itangast 1 Angurth.
Paszcza Smierci pokonat obu w brutalnych pojedynkach
o samice. Bezskrzydly Fangast pomscit pozniej porazke,
maltretujac Throkmawa w nocnym spotkaniu na Umiera-
jacym Lodowcu i utwierdzajac swe wade panowanie we
wschodnich Eered Mithrin. Dumny Throkmaw planuje
obecnie zemste, trzymajac sie na razie z dala od Zwie-
diych Wrzosowisk.

Stosunek Paszczy Smierci do jego potezniejszego bra-
ta jest mniej jasny. Smauga niewiele obchodzi mniejszy
krewniak, ktorego nigdy sie nie bat. Throkmaw rzuca wy-
zwania, ktére Smaug spokojnie ignoruje. Paszcza Smierci
widzi jednak sprawy z innej perspektywy. Jest zazdrosny
1 chee uzyska¢ powazanie wsrdd smokéw. Uwaza Smauga
za lenia i ma nadzieje, ze pewnego dnia wreszcie wywabi
go w powietrze, by pokazal, kto jest prawdziwym spad-
kobierca Ankalagona.

Przelotny, ale burzliwy zwiazek Throkmawa z Leuka-
ruth zaowocowat zdeformowanym synem, Turukulonem.
Smoczyca nie cierpiata dziecka, gdyz znienawidzita bru-
talnie traktujacego ja Paszcze Stierci, a jej sympatia juz
wtedy sklaniata sie w strone Itangasta. Kiedy w konicu wy-
gnata Turukulona z Gér Szarych, Throkmaw poprzysiagt,
ze nigdy jej tego nie darwe — jak widaé, sposéb myslenia
wielkich jaszczurow nie jest zbyt skomplikowany.

Na szczescie dla Wolnych Ludow z Rhovanionu, wiel-
ki potwor, nie zapuszcza sie nigdy na potudnie od gor.
Ogranicza sie\wylacznie do' rzadkich lotéw na pétnocne
pustkownia, gdzie poluje na trolle i Lossothéw. Jego lego-
wisko znajduje sie pod Shab Arch, u podnéza gorskiego
faficucha, po jego potnocnej stronie, mniej wiecej dwa-
dzieScia mil na pétnocny wschéd od domu Skata
w Gondmaeglom.

Uruial. Uruial (. ,Nagly plomien") jest niezwykle
starym, czerwonym smokiem, ulomnym tak ze starosci,
jak z ran wyniesionych z bitew. Powaznie okaleczony zo-
stat podczas Wojny Gniewu przez tucznika Noldorow.
Jest ostatnim smokiem, kt6ry umknat po upadku Angban-
du. Cata Druga Ere wedrowat po lodowych pustkowiach
Forodwaith. Przesladowal Lossothow i atakowat obozy
Noldoréw w pdlnocnym Lindonie. Grabit opuszczone le-
gowiska swoich krewniakéw 1 zapuszezat sie w ponure ru-
iny, ktére kiedys byly wschodnim Angbandem.

Zgromadzit ogromny skarb. Z calym swoim drogocen-
nym dobytkiem przez pewien czas przemieszczal sie na
poludnie, wreszcie na state osiadt w Gérach Szarych. Jego
rana zagoila sie w koncu, ale szrama od prawego ucha
przez caly szyje, az po bark, swiadczy dobitnie o tym, ze
niewiele brakowato, a ziemi byloby 1zej o jednego potwo-
ra. Nigdy jednak nie pozby? sie powltdczenia przednig ta-
P3, 2 bdle glowy, jakie go nachodzily w najmniej odpowie-
dnich momentach, moglyby z powodzeniem zabi¢ mniej
potezne stworzenie.

Imie Uruial wywodzi sie z ciekawej zdolnosci do
opbzniania zaptonu jego ognistego oddechu. Lubi tak wy-
rzucal z siebie tatwo palny gaz, ze plomienna eksplozja
nastepuje dopiero w pewne] odlegosci od jego geby.
Zwieksza w ten sposob zaréwno zasieg, do trzydziestu
metrow, jak skuteczno$¢ takiego ataku, gdyz sifa ognia nie
mamuje si¢ w przelocie. Dodatkowe efekty psychologicz-
ne ,naglego plomienia" sprawiaja takie wrazenie, Ze nie-
liczni swiadkowie, ktérzy przetrwali walke ze starym
smokiem, uwazaja go za poteznego czarodzieja.



Krasnoludy uznaja Uruiala za ,zywa
$mier¢". Autor Opowiesci Fruina nazywa
go »Smokiem Smierci". Pisze, ze tak
naprawdg, to podstarzaty ognisty smok
zmart okoto 400 roku Trzeciej Ery,
a tylko jego potezny duch pozostat
miedzy istotami $miertelnymi, aby
strzec ogromnego skarbca. Jest wiec
przywiazany do swego legowiska, uwie-
ziony w $wiecie cieni.

Bez znaczenia jest czy ta legenda ma
co$ wspdlnego z prawda, gdyz Umiat
w istocie wydaje sie nie opuszczad nigdy
swojgj siedziby. Wypoczywa w piek-
nych salach za Stalowym Wodospa-
dem. Jego legowisko, ukryte za prze-
picknym, czesto zamarzajacym wodo-
spadem, mniej wiecej w pofowie pasma
Szarych Gor, panuje nad wschodnim
szlakiem  komunikacyjnym  wiodacym
przez Ered Mithrin.

Utumkodur. Znana takze jako Kod
Ultor jest jedynym prawdziwie ztotym
smokiem, ktory przetrwat Pierwsza Ere.
Jest starsza siostra Smauga 1 doréwnuje
bratu zaréwno wielkoscia, jak i sify.
W odréznieniu jednak od niego, jak
1od kazdego innego smoka, nie byla
nigdy poryweza ani szczegblnie wredsia.

Opowies¢ Utumkodur

Kiedy niszczono Angband, Utum-
kodur byl juz w drodze na wschod,
Morgoth bowiem postanowi, ze po-
winna uwies¢ Avarich. Porazka Czarne-
go Whadcy pozbawila jej misje sensu.
Mimo to ostedlita sie wsrdd wysokich
szezytbw Orocarni na wschodzie Sréd-
ziemia, a stalo sie to w zaraniu Drugiej
Ery. Tam, z powodow sobie tylko wia-
domych, a co najmniej tajemniczych,
upodobata sobie mieszkajacychyw.oko-
liey Hildorow. Trudno méwi¢ o mi-
Yosci wzajemnej, ale smoczycy jakos udato si¢ z nimi za-

przyjaznié, az posuneta sie tak daleko, ze zaczeta wprowa-
dza¢ ich w arkana swojej wiedzy.

Dziwne zwigzki smoczycy z plemionami Kael niewat-
pliwie byly powodem zjednoczenia ludéw Avarich, zna-
nych jako Womaw. Ta wlaénie rasa zdominowata pétnoc-
no-wschodnie Srédziemie na nastepne dwie Ery. Kult
smoka, ktéry stanowit jadro mistycyzmu ludéw Womaw,
opierat si¢ na naukach Kod Ultor — pod takim imieniem
znali smoczyce ludzie Wschodu. Jej wierni uczniowie,
Smoczy Wiadcy, dali poczatek linii krolow, ktorzy whada-
li rozrastajacym si¢ krolestwem, az w koncu stali sie

udzielnymi wladcami ogromnego imperium. W jezyku
Womaw nazywano ich ,Hionvora", co znaczy doktadnie
»lmperatorzy". Praktykowali oni iluzyjng magie Utumko-
dur, stajac sie poteznymi Magami Stéw. Po wielu wiekach
czonek tej linii zostat Nazgulem i przyjat imie Khamul 1.

Kod Ultor zgineta z rak ztej krdlowej elféw, z plemie-
nia Avarich, zwanej Mormiresul, ktora uzyta tusek smo-
czycy, aby sporzadzi¢ znakomita zbroje.

Tak wiec los nie byt taskawy dla starej smoczycy, lecz
jg szczegllne dziedzictwo przetrwato znacznie dhuzej,
a w wierzeniach Womawow zostata wyniesiona na piede-
stal prawdziwego boga.

Utumkodur



Smok bagienny

SMOKBAGIENNY

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkewany, pustyn-
ny, cleply/wilgotny, tagodny, pélpustynny, chlod-
ny/ umiartkowany, umiarkowany, chiodny/suchy,
lodowaty.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiornikéw wodnych,
bagna/mokradta, wybrzeza/plycizny wod stonych, las
iglasty/tajga, \ wrzosowiska/karfowate’  zarodla,
rowniny/stepy, tundra, miejsca magiczne'i zaczarowa-
ne, przejscia. miedzy wymiarami, jaskinie/piecza-
ry/okapy, ruiny.

Prawdopodobienistwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: 7-17 metrdw, rozpieto$¢ skrzydet 12-24 metry.

Smokiwbagienne sa niewielkimi smokami ognistymi,
podobnymi do swoich wigkszych protoplastéw przynaj-
mniej pod tym wzgledem, ze rowniez posiadaja zdolnoé
wydychania tatwo palnych gazéw. Poniewaz jednak s3
mieszkaficami bagien, rzadko zdarza im sie zapalié swoj
oddech. Gaz, ktorym ziona, nawet bez zaptonu jest nie-
zwykle ‘trujacy 1 dziata jak rozcieficzona smocza krew.
Przenikliwa trucizna zabija, moze nieco wolniej niz ogien,
ale trucizne ofiara zabiera z soba nawet wtedy, gdy ma
nadzieje, ze uszla cato przed smokiem.

644 SMOKI WODNE

Smoki wodne (q. ,,Neniloki"), podobnie do
smokéw jaskiniowych, sa jaszczurami oddy-
chajacymi powietrzem, ktére zdotaly sie
przystosowal do wodnego srodowiska. Maja
dtugie, wysmukle cielska, ciasno zachodzace
na siebie tuski oraz pletwiaste grzebienie
1 wyrostki, ktére pozwalaja im przecinaé wo-
de na wzor wegorzy czy wezy morskich.
Wielokomorowe pluca umozliwiaja im pozo-
stawanié pod'woda nawet przez godzine, za$
dhugie gardziele mogapomiesci¢ dos¢ wody,
aby mogly wystrzeli¢ prawdziwie niszczyciel-
ski strumien. Mieszkaja w* stodkowodnych je-
ziorach albo wlegowiskachpotozonych na li=
nii wody, na odlegtych wyspach 1 morskich
wybrzezach. Sa niezwykle rzadkie, wiekszo$¢
zyje w podziemnych jeziorach widmowych
glebin.

SMOK DESZCZOWY
Klimat: “goracy/wilgotny, goracy/umi-
arkowany, *_pustynny, cieply/wilgotny,

tagodny, pétpustynny, chtodny/umi-
arkowany, umiarkowany, chtodny/suchy,
lodowaty.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiornikéw wodnych,
bagna/mokradla, podziemia, tereny wulkaniczne,
miejsca magiczne 1 zaczarowane, jaskinie/piecza-
ry/ okapy, skrzyzowania drég/drogi/szlaki.

Prawdopodobienistwo spotkania: bardzo mate.

Rozmiar: 6-14 metréw.

Smoki deszczowe (q. ,Aeliniloki", lub ,Jaszczury z je-
zior" albo ,Stwory ze stawow"; p. ,Cidimbu Dubanavi")
s3 krewniakami prawdziwych smokéw wodnych. Mozna
je spotka¢ w morzach, przede wszystkim jednak zasiedla-
ja jaskinie i pieczary potozone gleboko pod Endorem. Sa
mniej wyspecjalizowane niz smoki wodne, spedzaja bo-
wiem sporo czasu na plyciznach i z pewnym trudem po-
trafig poruszac sie po suchym ladzie. Wszystkie smoki de-
szczowe zasiedlaja wody stodkie, jeziora i ustronne, gteb-
sze rzeki. Wiekszo$¢ z nich budue legowiska w podwod-
nych jaskiniach, cho¢ znane s3 przypadki gniazd z powa-
lonych drzew, skat 1 innych natwralnych odpadéw. Sa
ciemnobtekitne lub czame, maja cztery dlugie, pazurami
zakoriczone pletwy, a w ich wielkich paszczach, jak przy-
stalo na smoki, polyskuja wspaniate Ky i cztery rzedy
dziesieciocentymetrowych zebisk.



SMOK WODNY

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cleply/wilgotny, lagodny, pétpustynny, chtod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany, chtodny/suchy, lo-
dowaty.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiornikéw wodnych, ba-
gna/ mokradta, oceany, podziemia, tereny wulkaniczne,
miejsca magiczne 1 zaczarowane, jaskinie/piecza-
ry/ okapy, skrzyzowania/drogi/szlaki.

Prawdopodobiefistwo spotkania: bardzo mate

Rozmiar: 10-23 metry.

Prawdziwe wodne smoki zwane s3 morskimi wezami
(g »Lingwiloki"). Istnieja zaréwno stodkowodne, jak
1 morskie odmiany tych przerazajacych potwordw, mozna
je spotkal wszedzie, gdzie woda jest ciemna 1 gleboka.
Wiekszos¢ z nich ma barwe clemnego btekitu lub mor-
skiej zieleni, co utrudnia ich dostrzezenie, szczeg6lnie po
zmroku. Boja sie jasnego $wiatta, wiec rzadko zapuszcza-
ja si¢ na plycizny, zwlaszcza w dzien. Wieksze ognisko
czy plonace pochodnie moga zmusi¢ wodnego smoka do
ucieczki.

Wszystkie wodne smoki s3 zrecznymi plywakami, ply-
waja z predkoscia do dwudziestu weztéw (okoto trzydzie-
stu pieciu kilometréw na godzing). Poruszaja sie niezwy-
kle cicho 1 sa w stanie przeciskal sie przez niewielkie
szczeliny w jaskiniach 1 miedzy rafami. Przy pomocy swo-
ich echolokacyjnych zmystéw wykrywaja zdobycz w kaz-
da pogode i w najmniej sprzyjajacych-miejscachi Atakuja
blyskawicznie 1 niezwykle precyzyjnie.

Ulubiona forma ataku smoka wodnego jest ogtuszenie
offary strumieniem wypluwane) wody (traktuyj jak czat

szcza, uzbrojona w dziesieciocentymetrowe kly. Zdobycz
jest polykana w catosci lub rozszarpywana zebami. Wiek-
sze stworzeniag| ktbre stawiaja ezynny opér wodnemu

smokowi, moga tez byl ogluszone uderzeniem jego
ogromnego 1ba lub smagane niezwykle dlugim ogonem.
Szczegblnie dlugi ogon wodnego smoka jest stworzony
do petania ofiar w wezowym uscisku. Znane sa przypad-
ki, ze najwieksze potwory potrafity pochwyci¢ i zatopié
niewielki okret.

Poza lekiem przed ogniem, staboscia wodnych smo-
kéw jest to, ze wpadaja w panike, kiedy zostanie ograni-
czona ich echolokacyjna zdolno$¢ penetracji otoczenia.
Moze to nastapi¢ przy czeSciowym nawet ogluszeniu.
Zdezorientowana bestia najczeSciej po prostu zmyka z po-

la walki.

645 SMOKOLAKI

Smokotaki todstoty zmiennoksztattne, Istniejaidwa ro-
dzae tych zadziwiajacych stworéw: smoki  piaskowe
1 prawdziwe smokofaki.

SMOK PIASKOWY

Klimat: goracy/umiarkowany, pustynny, potpustynny.

Srodowisko: przefomy/wadi, podziemia, tereny' wulka-
niczne, miejsca magiczne 1 zaczarowane, jaskinie/pie-
czary/ okapy, ruiny.

Prawdopodoebienstwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: 58 metrow.

Smok piaskowy to uskrzydlony stwér, zamieszkujacy
okolice suche i pétpustynne. Gniazda buduje najchetniej
bezposrednio na ziemi miedzy skatami lub wiekszymi gta-
zami. Przelatujace smoki piaskowe czesto widuje sie na
niebie Haradu, ale kilka z nich mieszka réwniez w su-

wodny pocisk). Jesli to nie poskutkuje, potwdr zaatakuje pa

chych rejonach rownin pomiedzy Ered Ormal a gbrami
Wschodu. Haradrimowie méwiac o tych potworach uzy-
waja stowa ,,Zimaj" 1 boja sie niewielkich smokéw bar-
dziej niz innych mieszkancéw pustyni.

Smoki piaskowe z Haradu gniezdza sie w ustronnych
miejscach piaszezystych pustkowi Morza Wydm. Poluja
wzdtuz szlakéw handlowych, w poszukiwaniu zdobyczy
przelatuja miedzy oazami i przenikaja w bardziej cywili-
zowane okolice. Sa samotnikami i walcza miedzy soba
z rowna zacietoscia jak z pustynnymi orfami (patrz Orao
w rozdziale 5.1). Spia zagrzebane w luznych piaskach. Po
zakopaniu sie wczesnym wieczorem, wracaja na po-
wierzchnie z pierwszym $wiattem dnia. Czasami piaskowy
smok zaklada trwalsze legowisko na kamienistych uroczy-
skach lub w pustynnych ruinach.

Smoki piaskowe przypominajg skrzydlatych kuzynéw,
ktbrzy terroryzuja inne rejony Srédziemia. Znacznie uste-
PYja im rozmiarami, s3 natomiast zdecydowanie zwinniej-
sze. Obyczaje ich bardzo przypominaja zachowania wiel-
kich ptakéw drapieznych. Nie posiadaja zdolnosci ziania
ogniem ani postugiwania sie czarami. Ich niezaprzeczalng
staboscia jest niska inteligencja, ktéra moga sie mierzyd,
co najwyzej, z jaszczurkami 1 wezami, wystepujacymi
w podobnych okolicach. Ich Zycie to instynkt i apetyt.

Tak samo jak prawdziwe smokotaki, smoki piaskowe
moga magicznie zmieni¢ postal. Czesto upodabniajg sie
do swoich ofiar.

Smok
deszczowy



Smok
piaskowy

Smoki piaskowe maja nienasycony apetyt, o czyni je
najaktywniejszymi wsféd smokéw. Jesli bestia zdecyduje
sie zaatakowad, robi to z taka zacietoscia, ze predzej sama
padnie niz odpusci zdobycz. Atakuja z powietrza, roz-
szarpuja lub /porywaja ofiary w powietrze za pomocy po-
teznych szezek 1 szpondéw przy muskulamych tylnych ta-
pach. Ich zwinnos¢ 1 szybkos¢ jest ak wielka, Ze jeden
plaskowy smok \wystarczy z powodzeniem, zeby zada¢
ciezkie straty albo\rozproszy¢ stabo strzezong karawane.

SMOKOLAK

Klimat: goracy/umiarkowany, ciepty/wilgotny, tagodny,
pdtpustynny, chlodny/umiarkowany.

Srodowisko: wysokie gory, przetomy/wadi, wybrzeza
stodkich..zbiornikéw wodnych, podziemia, tereny
wulkaniczne, pustkowia;” las iglasty/tajga, las liScias-
ty/iglasty/mueszany, “wrzosowiska/karfowate - zarosla,
rowniny/stepy, tundra, miejsca magiczne i zaczarowa-
ne, przejscia miedzy wymiarami, jaskinie/piecza-
ry/ okapy.

Prawdopodobienstwo spotkania: prawie zerowe.

Rozmiar: 1421 metrow.

Prawdziwe smokotaki to potwory budzace groze. Jako
istoty bezskrzydle przypominaja smoki zimne, s3 jednak
dhugie 1 bardzo wysmukle, o ubarwieniu czerwonawobra-
zowym lub zielonym. Podobnie jak smoki zimne, s3 po-
teznymi czarownikami, swoje zdolnosci koncentruja jed-
nak na magicznych przemianach wiasnej postaci. Dzigki
temu ze szczegblng zrecznodcia zwodzy, oglupiaja, zaska-
kuja 1 przerazaja przeciwnikéw. Smokotak jest w stanie
zmniejszy¢ lub zwiekszy¢ whsne wymiary o pieédziesiat
procent swojej masy, przyjmujac dowolna postaé, ktora
widzi albo ktéry potrafi sobie szczegétowo wyobrazié
W momencie przemiany.

Wigkszo$¢ smokolakéw mieszka na wyzynach wscho-
dniego Srédziemia. Najwigksze zbiorowisko ich gniazd
zaobserwowano w Gérach Wiatru (g. ,Orosuli" s. ,Ered
Gwaen") w potudniowo-wschodnim Endorze, ale spoty-
kane sa réwniez na pdlnocy, w Czerwonych Goérach (q.
»Orocarni"; s. ,Ered Ceren"). Lubia gniezdzi¢ sie w miej-
scach, wokdt ktorych gromadzi sie mgla, co jest pewnie
zrodlem legendy o tym, Ze smokotaki Zyja w chmurach.
Trzeba pamietaé, ze basnie hobbitdow myla prawdziwe
smokotaki ze smokami piaskowymi, chociaz tylko te osta-
nie mozna spotkal w prawdziwie pustynnych okolicach.



65 POTWORY LATAJACE

Morgoth szybko zdat sobie sprawe, ze stworzenia lata-
jace moga by¢ uzyteczne na rdzne sposoby. Wyhodowat
wiec wiele zdolnych do lotu potwornosci. Niektére z nich
pelnily role zwyklych postancéw 1 zwiadowcow, ale naj-
wiecej inwencji wlozyt w tworzenie powietrzniych wojow-
nikoéw. Wpadt nawet na pomyst, zeby nad pola bitew wy-
sytaé takie formacje latajacych monstréw, ktdre zastanialy
storfice 1 sprowadzaly na ziemie ciemno$¢, glebsza od no-
cy, dajac przewage armiom Czarnego Wiadcy.

KREBAIN

Klimat: ciepty/wilgotny, lagodny, chlodny/umiarkowa-
ny, umiarkowany.

Srodowisko: wysokie gry, przetomy/wadi, wybrzeza stod-
kich zbiornikéw wodnych, bagna/mokradta, las igla-
sty/tajga, las lidciasty/iglasty/mieszany, wrzosowi-
ska/kartowate zarosla, robwniny/stepy, miejsca magiczne
1 zaczarowane, cmentarzyska, rui-
ny, skrzyzowania/drogi/szlaki.

Prawdopodobienstwo spotkania:
niewielkie.

Rozmiar: Rozpieto$¢ skrzydet 15
metra.

Krebain to wielki, czamy kruk
z paskudnym charakterem. Krebai-
ny to nie tylko symbol zlych mocy.
Czesto w rzeczywistosci biora
znaczny udziat w misjach ztych(sit,
kiedy te ingeruja w normalny bieg
zdarzefl.

Sa przede wszystkim padlinozer-
cami. Nie ma dla nich znaczenia, ja-
ki czas mingt odchwili, kiedy ofiara
wyzioneta ducha. Z reguly atakuja
tylko ranne stworzenia, ale za Zlym
podszeptem | zabawia sie tez
podréznym, ‘mie narzekajacym na
zdrowie, je$li zabladzi albo przez
nieostroznos¢ wedruje samotnie
w zasiegu ich fowisk. Wzrok maja
bystry, szczegélnie wyczulony na
przedmioty I$niace 1 jaskrawe. Kre-
bainy doskonale nadaja sie na po-
wietrznych “zwiadowcéw 1 szpie-
gbw. Sa pospolite w potudniowych
rejonach  centralnego Srodziemia,
w lasach Fangom 1 Dunland, ale
mozna je spotka¢ w innych miej-
scach, szczegblnie w poblizu sie-

dlisk zta.

SKRZYDLATA BESTIA

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, ceply/wilgotny, tagodny, pétpustynny, chtod-
ny/umiarkowany, umiarkowany, chtodny/suchy, lo-
dowaty.

Srodowisko: wysokie gry, przetomy/wadi, lodowce/po-
la $niegowe, podnerma, tereny wulkaniczne, pustko-
wia, pustynie, las iglasty/tajga, las lisciasty/igla-
sty/ mieszany, wrzosowiska/karfowate zaro$la, dzun-
gla/las rowmkowy, rowmny/stepy, tundra, mlejsca
magjczne 1 zaczarowane, przejScid miedzy wymiarami,
jaskinie/pieczary/okapy.

Prawdopodobienstwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: 5-8 metrow, rozpieto$¢ skrzydet 10-14 metréw.

Niewielkie, pokrewne smokom porw i S3 to bestie wy-
wodzace si¢ ze skezydlatych jaszczuréw. Sauron zndlazt ich

gniazda na wyzynach Pélnocy 1 przysposobit je do roli szyb-
kich, fruwajacych wierzchowedw dla swoich Nazguli.

Smokotak



Skrzydlata
bestia

Skrzydlata bestia przypomina wielkiego, pozbawione-
go pior ptaka, ktérego ciato pokryte jest szczegdlnie moc-
na, sztywna skora. Faldy tej skory, rozpiete na koscianym
szkielecie skrzydel, do ztudzenia przypominaja skrzydta
nietoperza.

Skrzydlata bestia z daleka $mierdzi padling. Jej ulubio-
fym pozywieniem jest to, co, znajduje si¢ W ostatecziym
stadium rozktadu. Wtasne ciato bestii niewiele rézni sie
od padliny. Tak jest przesycone jadowitym fermentem, ze
krew i ekskrementy zabijaja najbardziej odporne rosliny.
Kiedy trup skrzydlatego rumaka Czarnoksieznika z Ang-
maru zostal spalony w roku 3019 Trzeciej Ery, najmniej
sze zdzblo trawy ani najlichsze zioto nigdy juz nie wyro-
sto na miejscu dotknietym przez smrodliwy dym i popiét
bardziej zracy od siarki.

Skrzydlate bestie s3 niezwykle uzyteczne dla Zych istot
potrzebujacych mocnego 1 nieustraszonego rumaka. Do-
skonale lataja, a na dodatek meznie walcza.

Skrzydlaty rumak Czarnoksieznika z Angmaru. Byt
to najprawdopodobniej najpotezniejszy okaz swegorga
tunku. Jego pan wyruszyt na nim do bitwy sa Polach
Pelennoru, gdze potwér rzucit sie na Snieznogrzywego,
wierzchowca krola Theodena. Rozdart miemal kréla
Rohirriméw, wraz z koniem, i bylby to pewnie koniec
kréla, lecz w starcie wmieszata sié¢” Eowina, cérka Leo-
munda, siostrzenica starca. Zabila bestie jednym uderze:
niem miecza, po czym sama zostala porazona przez wiad-
ce Nazguli.

Durclax, skrzydlata bestia Dworu Ardor. Sauron po-
darowat Durclag ztej czarodziejce Rilii. Przeszta taka tre-
sure, zeby nosi¢ tylko czarodziejke 1 jej podwtadnego,
Mornaura, Wiadce R6zdzek. Bestia ta ma swoje legowi-
sko w fortecy Rilii w Naurlindol, na najdalszym potudniu

Srédziemia,

66 GIGANTYCZNE RASY

Morgoth stworzyt rasy gigantéw z zamiarem wykpie-
nia stworzey, jakimi Eru zaludnit ziemie.
Potrzebowat akurat Zolnierzy, ktbrzy
przeciwstawia sie poteznym Ono-
drimom  (entom).  Czarny

Nieprzyjaciel nie zdotat zasia¢ w tych stworach zbyt moc-
nego ducha, wiec im starsze s3 1 wicksze, tym watlejszy
bywa ich rozum.

661 GIGANT

Klimat: lodowaty.

Srodowisko: wysokie géry, tereny wulkaniczne,
wrzosowiska/kartowate zaro$la, tundra.

Prawdopodobienistwo spotkania: mate.

Rozmiar: 3-3,5 metra wzrostu.

Giganty (q. ,Norsar") s3 plemiéniem bardzo nielicz-
nym. Zamieszkuja ‘wysokie rejony fancuchéw gorskich
w Sroédziemiu. Sa dzikie i tepe, ale tez skore do Zosliwych
zabaw 7z ewentualnymi ‘przeciwnikamii. Najchetniej prze-
bywaja na chlodnych pustkowiach, rzadko odwiedzanych
przez Wolne Ludy. Jedza duzo miesa, a dla jego zdobycia
stosuja wiele, chociaz niezbyt skomplikowanych, sposo-
bow. Jako istoty wielkie 1 posiadajace naturalne predyspo—

qe do biegu, czyli ,,wydluzony krok", zazwyczaj doga-
niaja cos, co wyglada smacznie, 1 bez ceregleh dusza wiel-
kimi fapskami. Bardziejhutalentowane giganty potrafia tez
celnie miotaé sporych rozmiaréw glazami, dzieki czemu
zdobycz jest bardziej skruszona przed spozyciem.

Giganty nie s3 obiektemn zainteresowania nawet malo
wybrednych poszukiwaczy skarbow. Nie uzywaja pienie-
dzy, nie gromadza szlachetnych metali ani kamieni. Wyna-
lazek jakiejkolwiek broni jest raczej obcy temu plemieniu.
Nie troszcza si¢ o zdobienie whsnych postaci. W najlep-
szym przypadku $wiadectwem ich walecznych przewag by-
wa naszyjnik z czaszek nawleczonych na rzemien.

Mimo braku zainteresowania skarbami, niektore z gi-
gantow, podobnie jak trolle, potrafi zachwyci¢ potyskli-
wosC zbroi lub innych, réwnie niezrozumiatych i nieprzy-
datnych przedmiotow. Samotny gigant, ktéry nie musi
wstydzi¢ sie ta sktonnoscia przed reszty stada, gromadzi
czasem sterte takich rupieci. Oczywicie, reguly posiadaja

wyjatki. Przyktadowo, Czerwone Giganty z Orocarni ma-
ja whasne sposoby tak uzywania, jak produkowania pew-
nych narzedzi i rodzajéw broni.

662 TROLL

w serii podrecznikdw People of Middle-Earth.

Trolle (s. ,,Tereg q. ,,Ologl) czesto
myli si¢ z mniejszymi gigantami. Te
wielkie 1 podte istoty s3 dzietem Mor-
gotha, ktéry stworzyt je ma podobien-
stwo entéw. Réznig sie ogromnie zdol-
noSciami 1 inteligencja. Werse weze-
$niejsze zostaty prawdopodobnie wypu-
szczone, aby nieco podreczy¢ plemiona
w krainie Ardy, a stalo sie to na poczat-
ku wojen z Morgothem. S3 to tak zwa-
ne ,dzikie trolle". Inne, zwlaszcza czar-
ne trolle lub ,olog-hai", zostaly znacz-
nie udoskonalone przez Czarmego Nie-

Uwaga: Wiecej informacji o trollach znajdziesz



przyjaciela i jego stuge, Saurona. W swoim najdosko-
nalszym wydaniu trolle posiadaja znaczna nawet inte-
ligengje.

Uwaga: Nalezy tu rozproszyé krazaca od dawna legende

o pewnych niezwyktych cechach trolli. Zaden troll nie potrafi
zregenerowadsig z kawatkdw ciata. Prawda jest, ze trudno je
zabidize dopdkiwich ciele tli sig iskra zycia, wylizq si¢z ran

Jak zadna istota na ziemi. Niektdre nawet sg w stanie zrege-
nerowad odcigte koriczyny, chod zabiera to mndstwo czasu. Ale
jesli zwyciezca jest pewien, ze troll, kidrego powalit, jest na-
prawde martwy, nie ma potrzeby marnowania czasu na pa-
lenie cielska. Obszary, w ktdrych wystepuja trolle sq tak nie-
bezpieczne, ze lepiej nie Sciagad na siebie uwagi rozpalaniem

ogniskal

67 PUKEL

Pukelowie to potwory z kamienia lub metalu, za
sprawa magii natchnione zyciem. Wiekszo$¢ z nich
jest tworem Wosbw, tubylcéw z Druadan. Zdarzaja
sie egzemplarze powotane do bytu przez Daen Coen-
tis, pra-Dunlendingéw z Gor Biatych, z keérymi w za-
mierzchtych czasach wspétpracowali Wosowie. Do-
ceniajac pewne walory kamiennych straznikow, takzé Sau-
ron stworzyl ich cate zastepy. Najstawniejszymi s3 jego
Milczacy Wartownicy.

Uwaga: Pukelowie sq sztucznymi istotami i trwaja wylacznie
dzieki woli rwircy. Nie sq jednak prawdziwymi potworamis

poniewaz nie potrafia obejs¢ sig bez swojego stwdrcy.

KOLBRAN

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cleply/wilgotny, tagodny, pétpustynny, chtod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany, chtodny/suchy,
lodowaty.

Srodowisko: miejsca magiczne 1 zaczarowane.

Prawdopodobieristwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: 3 metry wzrostu.

Kolbran s3 niewidzialne, gdyz ich praktycznie nie ma,
a nasze oczy potrafiz-dostrzec wylacznie aktywno$é, jaka
wykazuje ich ,,duch", kiedy podejmuje sierdokonania cze-
gos$ w Swiecie zewnetrznym. 1ylkow takich chwilach kol-
bran przyjmuja konkretna forme. Ich ,duch" mieszka
w kamieniu lub metalu, wywolujac jego nieznaczne, ble-
kitne l$nienie, ktore,zdradza obecno$é kolbran tym nie-
licznym, ktorzy wiedza o ich istnieniu. Przebudzone,
przybieraja posta¢é smuklych humanoidéw, jasniejac przy
tym blaskiem tak intensywnym, ze trudno na nie spojrzeé.

Sa to najmocniejsze 1 najbardziej przebiegle twory
Druedainéw i Daen Coentis. Ich natura jest najblizsza de-
monom, zostaly jednak stworzone, a nie wezwane, przez
$miertelnego czlowieka. Niektore potrafig postugiwal sie
blyskawicami i piorunami. Zaklecia przywolujace ciem-
no$¢ nie maja wielkiego wplywu na oélepiajacy $wietli-
stos¢ kolbran, ale rownie intensywna, przyrodzona Wiel-
ka Ciemno$¢ innego magicznego stworzenia moze je osta-
bié, a nawet zniszczy<, jezeli promieniowanie ich ducha
zostanie sttumione doszczetnie. Jesli atakuje sie kolbrana

niemagiczna bronia, przy kazdym ataku jest 25% pewno-
écl, ze bron sie rozpadnie, a szczatki zadziataja jak I do
10 atakow proca (+0), wykonanych przeciwko kazdemu
obiektowi w promieniu 10 metrow.

HURNDAEN

Klimat: ‘goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cieply/wilgotny, tagodny, pdlpustynny, chlod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany, chtodny/suchy, lo-
dowaty.

Srodowisko: miejsca magiczne i zaczarowane.

Prawdopodobiefistwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: 3.5 metra wzrostu.

Jesli nie zostana uaktywnione, hurndaen wygladaja jak
zelazne kolumny. Ozywione, zmieniaja sie¢ w zelazne po-
stacie podobne do ludzi, atakujace jak mendaen (patrz
dalej), ale z wieksza sila. Podobnie jak mensharag (patrz
dalej), potrafia odbudowal sie, jesli zostana zniszczone,
ale proces ten wymaga najmniej 50 lat niezakloconego
spoczynku.

HURNKENNEC

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cieply/wilgotny, tagodny, pdtpustynny, chtod-
ny/umiarkowany, umiarkowany, chtodny/suchy, lo-
dowaty.

Srodowisko: miejsca magiczne i zaczarowane.

Prawdopodobiefistwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: obwdd ciata 60 cm; dtugoéé nég 2 metry.
Hurnkennec wygladaja po prostu jak wielkie, zelazne

pajaki. Do chwili uaktywnienia przypominaja bryly ztomu.
Ozywione potrafia wspina¢ si¢ po Scianach 1 sufitach.

Atakujy spadajac na swe ofiary i miazdzac je. Niezwykle

niebezpieczne jest tez uderzenie ich kleszczowych paszcz

1 cigcia zadawane dlugimi nogami.

Podobnie jak hurndaen, posiadaja zdolnosé¢ odbudowy.

Kolbran



Milczgcey

Wartowni

MENDAEN

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cleply/wilgotny, tagodny, pdtpustynny, chlod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany, chfodny/suchy, lo-
dowaty.

Srodowisko: miejsca magiczne i zaczarowane.

Prawdopodobiefistwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: 3 metry wzrostu.

Daen Coentis budowali mendaen w taki sposéb, zeby
wydawaly sie grubo ciosanymi, kamiennymi kolumnami.
Jesli uaktywnia sie w obecnoéci intruzow, przeistaczajg sie
w wysokie postacie ludzkie. Atakuja poteznymi, podob-
nymi do miotéw rekami i miazdza przeciwnikow. Poru-
szaja sie powoli, ale s3 nieprawdopodobnie trudne do po-
wstrzymania. Jesli zostana ,,zabite", rozsypuja sie w sterte
gruzu, z ktbrej odtwarzaja sie po okoto 20 latach.

MENSHARAG

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cleply/wilgotny, tagodny, pétpustynny, chtod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany, chtodny/suchy, lo-
dowaty.

Srodowisko: miejsca magiczne i zaczarowane.

Prawdopodobienstwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: 15 metra dtugosci ciata plus 15 metra ogona.

Mensharag sa wytworem Daen Coentis. Na pierwszy
rzut oka wygadaja jak glazy narzutowe lub stos zwyczaj-
nych kamieni. Je$li zostana aktywowane przez intruzow,
rozwijaja sig, ukazujac prawdziwa postaé: wielkich, moc-
no zbudowanych, jaszczuropodobnych stworéw. Poru-
szaja sie bardzo szybko 1 potrafia wspinal sie na Sciany.
Atakuja ostrymi pazurami i zebami, cigte rany zadaja tez
biczowatym ogonem. Podobnie jak mendaen (patrz wy-
zej), odbudowuyja sie, jesli zostana zniszczone.

PUKEL

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cieply/wilgotny, tagodny, pdtpustynny, chtod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany, chtodny/suchy, lo-
dowaty.

Srodowisko: miejsca magiczne i zaczarowane.

Prawdopodobiefistwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: 60-150 cm wzrostu.

Pukele to kamienne rzezby, wykonane tak, zeby przy-
pominaly swych twércow, Druedainéw (zwanych tez
wDrughu" lub ,Dfug"). Wygladaja jak zywe. Zazwyczaj
stuza jako straznicy Swietych miejse. Sa tak samo trwate
jak kamien, z ktérego je zrobiono. Poddajassie uptywowi
czasw: odpryskuja od' nich odtamki, deszcze ztobia, bru-
zdy, itp. Jak na sztuczne twory, pukelé wykazuja zdumie-
wdjaca inwencje: doceniaja potege zaskoczenia 1 preferuja
atakowanie z zasadzki. S3 takze(doskonatymi tropicielami
1 podkradaja sie bezszelestnie. Jesli zostana roztrzaskane
albo jesli zarys ich postaci podda sie erozji, zamieraja na
zawsze. Prawdopodobnie w chronionym miejscu moga
przez tysiaclecia trwaé w gotowosci'do przebudzenia.

Rec Baereten, Duch wiciele pukela. Przemieniony zo-
stat w pukela przez zaklecie dwoch kaptanek, ktére poma-
gat zabi¢. Lata uwiezienia w kamieniu nie stepily w nim z3-
dzy posiadania magjcznego klejnotu z Setmaenen, $wietego
miejsca Dunlending6w. Jest to kamienny kurhan potozony
ponad Lamedonem w potudniowych Gorach Biatych.

Rec nie moze si¢ poruszy¢, zroéniety whasna kamienna
natura z miejscem, ktore za zycia chciat zbezczescié. Mo-
ze zosta¢ uaktywniony przez jakiego$ intruza, lecz kazdy
zblizajacy sie do kurhanu chee przeciez ukras¢ JEGO
skarb! Wiec duch Reca, zaklety w ciato pukela, zabija
zarbwno poszukiwaczy skarbéw, jak i nieszczg$nikéw
zwyczajnie zblakanych na pustkowiu, po czym znéw nie-
ruchomieje, gdyz nie ma juz przyczyny, ktéra pobu-
dzataby do dziatania kamienng nature pukela.

Tak od wiekéw los zabawia sie z duchem Reca Baere-
tena, ktéry zabit strazniczki sanktuarium, lecz jest zbyt sta-
by, zeby przetama¢ ich wole strzezenia $wietego miejsca.

MILCZACY WARTOWNICY
Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cieply/wilgotny, tagodny, pdlpustynny, chlod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany, chtodny/suchy, lo-
dowaty.
Srodowisko: miejsca magiczne i zaczarowane.
Prawdopodobiefistwo spotkania: prawie zerowe.
Rozmiar: 10 metréw wzrostu.

Milczacy Wartownicy to dwa przerazajace posagi,
ktore strzegly Wiezy Kirith Ungol w czasie jej okupacji
przez Saurona. S3 to ogromne, dwunozne postacie, kazda
siedzaca na tronie, kazda ztozona z trzech cial i trzech se-
pich gloéw, pozwalajacych patrze¢ jednoczeénie za brame,
do wnetrza wiezy i na drugiego straznika. Poza nadprzyro-
dzonym wzrokiem, przenikajacym nawet noc Mordoru,
posiadaja zmyst Obecnosci, ogarniajacy przestrzent w promie-
niu 500 metréw od wiezy. Dysponuja takze potezng wola,
ktdra oddziatuje jak zaklecie straznicze rzucone na 20



poziomie: wszyscy, ktorzy chea przejsé miedzy Milczacy-
mi Wartownikami, musza wykona¢ RO. Nieudana obro-
na oznacza, ze ofiara umyka w przerazeniu. Nawet ci,
ktérzy opra sie Ztemu czarowi 1 wejda do wiezy, beda nadal
odczuwal straszliwa obecno$¢ Saurona, poniewaz War-
townicy pozostaja swiadomi ich obecnosci. Swiete stowa,
jak imie Elbereth, lub Swiete Swiatto, na przyktad Szkiet-
ko Galadrieli, moga jednak ztama¢ ich ztowrdzbna moc.

68 WIELKIE PAJAKI
I INSEKTY

WIELKI PAJAK

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, cie-
ply/ wilgotny, tagodny, chlodny/umiarkowany, umiar-
kowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiornikéw wodnych, ba-
gna/ mokradta, las iglasty/tajga, las lidciasty/mieszany,
wrzosowiska/kartowate zaro$la, dzungla/las réwniko-
wy, miejsca magiczne i zaczarowane, jaskinie/piecza-
ry/ okapy, cmentarzyska, ruiny.

Prawdopodobieristwo spotkania: bardzo mate.

Rozmiar: 12,5 metra (mniejsze); 3-6 metrdéw (wieksze).

Wszystkie wielkie pajaki Ardy, przynajmniej te, ktore
przeda sieci, sa potomkami Ungolianty, Demona Pustki.
Mniejsze pajaki, z rodzaju powszechnie wspotykanego
w Mrocznej Puszczy 1 innych ciemfiych miejscach, sa in-
teligentne, lecz niezbyt rozgarniete wedle standardéw
Wolnych Ludéw. Moga w prymitywny sposob méwié za-
réwno jezykiem wspOlnym (Westronem), jak tez Czarna
Mowg; potrafia takze wspotpracowal przy polowaniu
1 chwytaniu ofiar (jesli akurat nie walcza pomiedzy soba).
Uwigzionego w.pajeczynie nieszezesnika gryza, wstrzyku-
jac mu paralizujaca trucizne, dziatajaca na mieénie 1 powo-
dujaca zawroty glowy i dezorientacje mawet po odzyska-
niu whadzy w koficzynach. Ta trucizna maruciszy¢ ofiare
1 skfonié ja do pozostania przez jaki$ czas ,w magazynie",
dopdki pajak mie zglodnieje. Wtedy potwoér wstrzykuje
soki trawienne, ktdre stopniowo rozpuszczaja mieso, ko-
&l 1 organy, przeksztatcajacjerwypozywna zupe, ktéra
bezzebny pajak moze nastepnie przyswoil.

Wigksze pajaki sa o wiele bardziej inteligentne. Moga
by¢ stworami stosunkowo niewielkimi, podobnymi do
swoich mniejszychy kuzynéw, albo ogromnymi, demo-
nicziymi potworami,hprzypominajacymi ich pramatke,
Ungoliante. Wiele potrafi uzywal magii 1 oczekiwal na
ofiary, wabiac je czarami lub skarbem.

Enna San Sarab, Cérka Szeloby. Ta wielka pajeczyca
to corka niestawnej Szeloby, strazniczki przeteczy Kirith
Ungol w Efel Duath, na pdlnocnej granicy Mordoru.
Mieszka w czeluéciach Dol Guldur, Wzgdrza Czarno-
ksieznika w potudniowej czeéci Mrocznej Puszczy. Potu-
dniowo-Zachodnia Puszcza pelna jest jej ogromnego, nie-
zwyklego potomstwa, znanego jako ennerlingi. Pajaki te
rzadko s3 wieksze niz dtoni dorostego meiczyzny, ae
przeda mocne, prawie niewidzialne nici, a schwytanym
w nie ofiarom wstrzykuja fagodna trucizne, powodujaca

bdl i puchniecie. Ich ukaszenia nie s3 jednak niebezpiecz-
ne jesli nie jest ich zbyt wiele. Jesli w ciagu godziny ofia-
ra zostanie ukgszona wiecej niz 12 razy, nastepuje paraliz
(jesli RO nie udat si¢ na 01-75) albo $mieré (nieudany
RO 76+).

Szeloba, Strazniczka Efel Duath. Nie$miertelna corka
demonicznej matki, Szeloba, mieszkata w pieczarach nad
Kirith Ungol przez pelne dwie Ery, stuzac jako straznicz-
ka Mordoru. Nie byla stuzka Saurona, dziatata raczej
z wlhasnej inigatywy w sposob, kuéry zgadzat sie z jego po-
trzebami, podobnie jak lapanie gryZoni przez kota odpo-
wiada cztowiekowi, w ktorego domu 6w kot mieszka. Sau-
ron czgsto posylat bezuzytecznego juz wieznia do Szeloby,
podobnie jak cztowiek daje swemu kotu wnetrznoéci kury
zabitej dla siebie na obiad, ,nazywa ja'swoim kotem,/ale
nie daje jej prawa do'siebie" (z Czerwone Ksiegi Marchii Za-
dodng o stosunku Saurona do Szeloby). Rzeczywiscie,
Szeloba nie miata wiele pozytku z Saurona, ‘cho¢ by¢ mo-
ze widziata w nim zré6dto nieregularnych positkow.

Optchniete cielsko Szeloby mierzy okoto'6 metrow
dtagosci. Kazda jej opancerzona, wyprostowana fapa, ma
ponad pie¢ metrow dtugosci i konezy sie twardym jak stal
pazurem. Stale wydziela straszliwy odor, niczym gnijaca
padlina, co powoduje, ze wszyscy, ktérzy znajds sie w po-
blizu, muszaoprze¢ sie napadowi obezwladniajacych
mdosci (RO przeciwko atakowi z 5 poziomu). Jej ciel-
sko jest Zdumiewajaco elastyczne, a jej mocna skora skta-
da sie z wielu zachodzacych na siebie fald, co pozwala gi-
gantyczne) ‘pajeczycy przeciskal sie przez niezwykle wa-
skie przejscia. Ta fatdowana powtoka jest rownie skutecz-
na jak plytowa zbroja, pozostawiajac jako jedyne slabe
miejsce — dwa groma $wiecacych, biatych oczu. Jej nogi sa
nieco bardziej wrazliwe niz ciato. Jednak, jesli jej nogi czy
Slepia zostana nawet ciezko uszkodzone, po pewnym cza-
sie zdotaja sie zregenerowad.

Szeloba wiada wieloma czarami. Jej jedyna prawdziwa
staboscia, poza delikatnymi oczyma, jest to, ze nic moze
znosi¢ pelnego $wiatta stonecznego lub innego o podob-
nej sile.

Brzeczyrogi



Upior
Kurbanu

BRZECZYROG

Klimat: goracy/umiarkowany, cieply/wilgotny, tagodny,
chtodny/umiarkowany, umiarkowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiornikéw wodnych,
bagna/mokradta, wrzosowiska/kartowate zarosla,
dzungla/las réwnikowy, miejsca magiczne i
zaczarowane, cmentarzyska.

Prawdopodobiefistwo spotkania: prawie zerowe.

Rozmiar: Rozpieto$¢ skrzydet 120-180 cm.

Znane z legend brzeczyrogi to niewatpliwie najbardziej
zajadte z insektéw Endoru, rzadkie, lecz czesto $miercio-
noéne. Waza po 3-4 kilogramy 1 s3 uzbrojone w ostra jak
brzytwa, spiczasta klujke z chityny. Wysysaja ofiare do-
poki ta nie umrze, po czym Zywia sie cialem, rozszarpujac
je trzema zestawami odndzy. Przypominaja wielkie, czar-
ne i szare osy, a ich jedyna staboscia jest glosny szum,
ktory wydaja zblizajac sie.

PAJAK KROLEWSKI

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, ciep-
ty/ wilgotny, fagodny, chlodny/umiarkowany, umiar-
kowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych,
bagna/mokradta, las iglasty/tajga, las lisciasty/miesza-
ny, wrzosowiska/karfowate zarosla, dzungla/las réws
nikowy, miejsca magiczne i zaczarowane, jaskinie/pie-
czary/ okapy, cmentarzyska, ruiny.

Prawdopodobienstwosspotkania:imate.

Rozmiar: 60 cm($rednica ciata)

Krdlewskié pajaki s3 nieco podobne do wielkich paja-
kéw z Mrocznej Puszezy. Nie przeda wielkich pajeczyn,
za to kopia glebokie jamy, szerokie na 0,5 do\I metra
1 glebokie na 2,5 do 3 metroéw. Nastepnie zakrywaja wej-
scie do putapki pokrywa, sprytnie spleciona z niewielkich
ilosci pajeczej nici 1 zamaskowana li¢mi i roslinami tak,
ze bardzo trudno ja znalezé (-30). Ofiary wpadajace
przez otwor sa narazone,na I do 3 awkéw (+25) moc-
nych, ostrych jak noze pajeczyn, dziatajacych jak krotkie
miecze. Jamy s3 zazwycza) wykopane na zboczach. Pokry-
Wy nie uniosg wiecej niz okoto 20 kilograméw.

Pajakyezekajacy w niewielkim bocznym przejiciu, ska-
cze na uwieziona ofiare i gryzie, wstrzykujac swa specjal-
na trucizne, kennesank. Nieudany RO 150 oznacza pa-
raliz; niepowodzenie na 51 lub wiecej oznacza $mier¢
1), rozpuszczenie wewnetrznych organéw. Je$li ofiara
umrze, pajak ja pozera. Jesli przezyje, zapobiegliwy stwor
zachowuje ja na pdzniej. Jesli jest to pajeczyca, ktdra
ostatnio polaczyta sie z samcem, moze zozy¢ na ciele
bezbronnej ofiary 6-12 jaj 1 odejéé, zamykajac za soba
przejscie bardziej solidnym przykryciem. Za dwa dni, kie-
dy pajaczki sie wylegna, beda mialy do$¢ jedzenia, aby
przezy¢ kolejne trzy tygodnie.

69 STWORZENIA
NIEUMARLE

UPIOR KURHANU
Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cieply/wilgotny, tagodny, pdlpustynny, chlod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany, lodowaty.
Srodowisko: cmentarzyska.
Prawdopodobienistwo_spotkania: mate.
Rozmiar: 1,52, 1<metra.

Te potezne, cho¢ zatosne pozostalosci nawiedzaja za-
zwyczaj swoje whasne groby, polozone na obszarach do-
tknietych 1 przesyconych \zla moca. Maja postaé ciem-
nych, widmowych ksztattéw, ze $wiecacym $wiatlem za-
miasthoczu. Prébuja chwytal zywe istoty 1 sktadal je
w ofierze zlej potedze, ktore) w danej chwili stuza
(w Srédziemiu — zazwyczaj Morgothowi), zyskujac w ten
sposOb “energie. nieszczesnikow,, ktora sie  odzywiaja.
W miare jak wysysaja energie; staja sie bardziej material-
ne, ukazujac pazurzaste dtonie i'twarz podobna do trupiej
czaszki. Jesli obserwowaé,je magicznie, wydaja sie wybla-
Klymi widmami swych dawnych postaci. Wytwarzaja
w promieniu 20 metroéw ,,Strach", ktory jest przyrodzona
cecha ich istnienia. Ponadio potrafia albo paralizowaé, al-
bo usypiaé czarodziejskim sposobem swoje ofiary, aby
uniemozliwi¢ im poruszanie si¢ w czasie, kiedy Upior za-
biera im 5 punktéw Budowy w rundzie. Kiedy budowa
ofiary spadnie do zera, nastepuje $mier¢. Upiory potrafia
uzywal broni 1 magicznych przedmiotow, ktére zostaty
wraz z nimi pogrzebane. W odrdznieniu od pomniejszych
ni ch istot, doskonale pamietaja, jak efektywnie
uzywal takich przyboréw.




TRUPIA SWIECA

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cleply/wilgotny, tagodny, pétpustynny, chtod-
ny/umiarkowany, umiarkowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiornikéw wodnych,
bagna/mokrada, las iglasty/tajga, las liSciasty/miesza-
ny, wrzosowiska/karfowate zarosla, dzungla/las réwni-
kowy, réwniny/stepy, miejsca magiczne 1 zaczarowane,
cmentarzyska, ruiny, pola bitew/wraki okretéw.

Prawdopodobiefistwo spotkania: bardzo mate.

Rozmiar: 1,52,1 metra.

Swiecie Umarlych to duchy polegtych, ktére potrafia
stworzy¢ iluzje bycia catymi i zdrowymi stworzeniami,
maskujac okropne szczatki swego niegdysiejszego ciata.
Czaja sie w wodzie, wydzielajac $wiatto, ktére magicznie
wabi ofiary. Ci, ktorzy widza blask, musza oprzet sie za-
Kkleciu z 7 poziomu. Niepowodzenie oznacza, ze nieszcze-
sny wpada w $miertelny trans (w tym stanie traci co run-
de 4 punkty KO dopdki nie umrze).

Swiece umarlych i latarnie umarlych to mniejsze
1 wieksze manifestacje duchow tego samego rodzaju. Sa to
szczatki tych, kidrzy juz spoczywajac niespokojnie snem
wieczniym, zostali zatopieni w swych grobach.

TRUPIA LATARNIA

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cleply/wilgotny, tagodny, pétpustynny, chtod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiomikéw wodnych, ba:
gna/ mokradta, las iglasty/tajga, las liéciasty/ mieszany,
wrzosowiska/karfowate zarosla, dzungla/las réwniko-
wy, rowniny/stepy, mi€jsca magiczne i zaczarowarne,
cmentarzyska, ruiny, pola bitew/wraki okretow.

Prawdopodobienistwo spotkania: bardzo mate.

Rozmiar: 1,521 metra.

Latarnie umartych, jako silniejsze i bardziej inteligent-
ne niz Swiece, tkaja takZze mocniejsza i bardziej wabiaca
sie¢, pojawiajac sie w calosci ponad wodami 1 wydajac sie
przyszlej ofierze czyms, co mogloby przyciagnaé jego uwa-
ge. Wizje sa rozne dla réznych oséb 1 kilku nieszczesni-
kow;) patrzacych na te'sama latarnie, moze ujrze¢ zupelnie
odmienne rzeczy: pozadliwy WOJOWI].Ik zobaezytby dorod-
na dziewoje, szukajaca czegos z latarnia; wspSlczujacy
Uzdrawiacz — zagubione dziecko z lampa; podejrzliwy
ztodziej — grubego, kupca ze zbyt ciezka sakiewka, probu-
jacego ukry¢ jeszeze wiecej skarbéw w bezpiecziych obje-
ciach bagna. W taki sposéb latarnia umarlego kusi swe
offary, tak aby wpadly w bagno 1 utopily sie, dajac jej
w miedzyczasie mozliwo$¢ uzyskania 5 KO w rundzie.

DUCH

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cieply/wilgotny, tagodny, pdlpustynny, chtod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany, chtodny/suchy, lo-
dowaty.

Srodowisko: cmentarzyska.

Prawdopodobienstwo spotkania: mate.

Rozmiar: 1,2-2,5 metra.

Sa to prawdopodobnie najpotezniejsze z nieumaﬂych
istot, poza Nazgulaml (patrz dalej). Skladaja sie catkowi-
cie z energu, nie posiadaja w ogole fizycznego ciata 1 ak-
tywule je wylacznie obecno$¢ zywych istot, takich jakimi
sime niegdy$ byly (najczesciej ludzi). Wygladaja tak jak
same siebie pamietajg, ze zmiennym podobiefistwem:
stabsze duchy czesto pomijaja niektére szczegdly, takie
jak ubranie odpowiednie do okazji. Nie zdaja sobie réw-
niez sprawy z tego, ze poniewaz ich wyglad jest jedynie
iluzja, moga go zmieni¢ wedle woli. Duch, ktéry pragnie
by¢ wiekszy 1 grozniejszy staje sie taKiy gdy tylko o tym
pomysli. Potczme]sze duchy, posiadajace WIQOEJ kontroli
nad swoimi instynktami, umka)a zdradzania sie z takimi
niedopatrzeniami i zachowuja sie jakby byly catkiem zy-
we, co pozwala im wysysa¢ z ofiary. kondyce (@ wiec
1 energle zyciowa), zajmujac go réwnoczeshie rozmowa,
albo po prostu znajdujac sie w poblizu.

Dziwne jest, ze wiekszo$¢ duchéw nie zdaje sobie spra-
Wy Z tego, ze sa martwe. Czesto, jesli przekonac je co do
ich prawdziwe] natury, rozpraszaja sie 1 odchodza na wy-
znaczony im spoczynek. (Pamietajy ze elfy nie majg du-
chéw, poniewaz ich)dusze widza dobrze, dokad' sie uda¢
po Smierci. Warto réwniez zauwazy¢, ze elfy nie boja sie
duchédw, by¢ moze wiasnie z tego powodu). Jednak argu-
menty co do stanu nie Zycia z wielka trudnoscig trafiaja
do Duchéw (jak zareagowatby$ Ty, Czytelniku, gdyby
kto$ probowat Cie przekonal, ze jeste§ martwy?), za$
ewentualni przekonujacy niech pamietaja, ze duch nie mo-
7e ‘powstrzymal sie przed odbieraniem im energii Zycio-
wej W takim, samym stopniu, jak oni nie maja wplywu na
bicie swego serca. Kazdy, kto jest doéé blisko ducha, zeby
z'nim rozmawiaéyjest rowniez dostatecznie blisko, zeby
poddal sie wysysaniu.

Trupia

Swieca



Nazgul

Ghul

Niektére duchy przykute sa do miejsca albo
przedmiotu, ktéry byt dla nich bardzo wazny za zycia, al-
bo wptynat mocno na ich $mier¢: na przyklad straznik, za-
bity podczas warty na kluczowym posterunku, ktory trzy-
ma warte dtugo po tym, jak forteca, ktérej pilnowat roz-
sypala sie w gruzy; ofiara mordu, przywiazana do zlota,
dla ktérego ja zabito; dziecko-ofiara zarazy, wciaz mocno
trzymajace si¢ drewnianej lalki, ktdra byta jego pociesze-
niem w ostatnich godzinach.

GHUL

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cleply/wilgotny, tagodny, pétpustynny, chtod-
ny/umiarkowany, umiarkowany, chtodny/suchy, lo-
dowaty.

Srodowisko: cmentarzyska.

Prawdopodobienstwo spotkania: mate.

Rozmiar: 1,2-2,5 metra.

Ghule to odrazajace, ozywione trupy, wyposazone
w wydluzone zeby i pazury, uznawane za typowedla cia-
fa po jednym lub dwdch miesigcach. Sa kofiserwowane
przez otoczenie — bogata w garbniki wod4 bagienna albo
wysuszajace wiatry, a ozywia je jaka$ Zta moc. Sa glupie
1 nie pamietaja wiele (jesli w ogole‘cokolwiek) ze swego
przeszlego zycia. Dominuja w nich myslivo gtodzie ener
gii 1 obronie swojego terytorium. Przecigtny ghul po pro-
stu szarzuje na swoja ofiare, rozdzierajac ja klami ispazu-
rami. Ich obrzydliwy wyglad-wywotuje Strach (ofiary mu-
sza wykona¢ udany RO, albo uciekaja), za$ nieczyste
1 gnijace cielskd powoduja rany, ktore czesto (01-30) ule-
gaja infekgjis

NAZGUL

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cieply/wilgotny, tagodny, pdtpustynny, chlod-
ny/umiarkowany, umiarkowany, chtodny/suchy, lo-
dowaty.

Srodowisko: wysokie gory, wawozy/wadi, wybrzeza stod-
kich zbiornikéw wodnych (rzek/jezior), lodowce/po-
la $niezne, bagna/mokradta, oceany, wybrzeza/plyci-
zny stonych zbiornikéw wodnych, podziemia (jaskinie
etc), tereny wulkaniczne, pustkowia, pustynie, las igla-
sty/ wjga, las mieszany, wrzosowiska/kartowate zaro-
$la, dzungla/las tropikalny, rowniny/stepy, tundra,
miejsca magiczne 1 zaczarowane, zamieszkane tereny
wiejskie, przejécia miedzy wymiarami, jaskinie/piecza-
ry/ okapy, miasta/miasteczka/zamki i okolice, cmen-
tarzyska, ruiny, skrzyzowania/drogi/szlaki, pola bi-
tew/ wraki statkow.

Prawdopodobienistwo spotkania: prawie zerowe.

Rozmiar: 180-210 cm.

Uwaga: Nazgule, albo ,,Upiory Pierscienia " to prawdziwi Wiad-
¢y Nieumartych. Sq najpotezniejszymi istotami tego rodzaju, ktdre
kiedykolwiek chodzity po krainach Srédziemia. Wszyscy Nazgule
zostali opisani szczegbtowo w serii Ludy Srédziemia, wydawanej
przezICE.

LESINAVI
Klimat: pustynny, pétpustynny.
Srodowisko: pustkowia, pustynie.
Prawdopodobienstwo spotkania: minimalne
Rozmiar: 150-210 cm.
Lesinavi (ap. ,,Ciata") nawiedzaja suche skrawki ladu,
otaczajace Raj w zachodnim Dalekim Haradzie. Ta dzi-

ka okolica stuzyta jako nie oznakowane cmentarzysko dla
tysiecy, przez cale wieki. Lesinavi sa ohydnymi stworami.



Zachowaly ciata, w ktérych mieszkaty za zy-
cia. Pobruzdzone i stwardniate od pustynne-
go slofica czaja sie w jaskiniach suchych
wzgbrz albo pomiedzy wydmami. W przy-
padkach, kiedy zginely cale grupy, mozna
spotkal wiele tych ghulowatych potwordw,
wspolnie watesajacych sie po pustkowiu.

Lesinavi s3 bezrozumne i nieme, ale ich
stan wywotuje w nich straszliwa nienawis¢ do
wszystkich zywych ludzi. Ich wysuszone oczy
postrzegaja energie zyciows ich ofiar jako bo-
lesnie ktujace $wiatlo na tle ledwie dostrzegal-
nego krajobrazu. Nie znajac bélu ani strachu,
myslenia ani strategii, uderzaja swoimi ktami
i pazurami, powalajac ofiare i rozdzierajac ja
na kawatki.

Lesinavi nie s3 wrazliwe na trafienia kry-
tyczne, ktorych efektem jest ogluszenie badz
krwawienie, ale mozna je zrani¢ bronia. Sa
catkowicie odporne na wszelkie zaklecia ata-
kujace umyst lub dusze, cho¢ sa podatme na
nne czary.

ZUJPASZCZA

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarko-
wany, cieply/wilgotny, tagodny, potpu-
stynny, chfodny/umiarkowany, umiarko-
wany.

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiormikéw
wodnych (rzek/jezior), bagna/mokradta,
oceany, wybrzeza/plycizny stonych zbior-
nikéw wodnych, las iglasty/tajga, las mie-
szany, wrzosowiska/karfowate zarosla,
dzungla/las tropikalny,| réwniny/stepy, miejsca ma-
giczne 1 zaczarowane, cmentarzyska, ruiny, pola bi-
tew/ wraki statkow.

Prawdopodobienistwo spotkania: minimalne.

Rozmiar: 1,8-3,3 metra.

Zujpaszcze to zta, na wpdt legendarna rasa nadzwyczaj
rzadkich, widmowych duchéw-kanibali. Istniejg po to, ze-
by, pi¢ krew, [ktorej potrzebuja prawie tak samo, jak inne
nieumarle istoty potrzebujanzyciowej energii. Mieszkaja
na cmentarzach, w ruinach i innych, rownie ,przyjem-
nych" miejscach, czesto zdumiewajaco blisko zamieszka-
nych obszaréw, szczegdlnie jesli ostatnio nie znalazty zbyt
wiele pozywienia dalej od ludzkich siedzib.

Zujpaszcze sa rzadkie nawet jak na nieumarlych. Lubia
najbardziej zapadle'i cemne bagniska. Chodza cicho, a ich
dlonie znakomicie dusza, cho¢ zazwyczaj uzywaja pokry-
tych zadziorami broni z zardzewialej stali lub kamienia.
Ich wyglad jest zwodniczo ludzki. S3 jednak w okropny
sposOb przygarbione, a ich skéra blyszezy gliniastym, zie-
lonkawobrazowym potyskiem. Nawet ich poszarpane
ubrania s3 wilgotne 1 ohydne.

Zujpaszcze Zywig si¢ niemal wszystkim i bardzo poza-
daja blyszczacych przedmiotdw, szczegblnie wyrobow ze
zlota. Méwi sig, ze takie przedmioty przypominaja im
o zyciu bez klatwy, o naturze istot nie bedacych pod wia-
dza Ciemnosci.

DIABEL PIASKOWY
Klimat: pustynny, pétpustynny.
Srodowisko: pustkowia, pustynie.
Prawdopodobiefistwo spotkania: minimalne.
Rozmiar: 150-210 cm.

Ludzie, kiorzy zgineli w burzach pustynnych, pozosta-
ja czasem w Srodziemiu jako udreczone duchy, zwane
diabtami piaskowymi. Posiadaja p&tmaterialng postaé
w ksztalcie niewielkich trab powietrznych, unoszacych
piasek 1 podrézuja przez pustynie, szukajac bezmyslnie
zycia, ktére moglyby zakonczyé. Ich forma stanowi do-
skonate maskowanie, poniewaz normalne traby powietrz-
ne nie sa w okolicy niczym wyjatkowym.

Diabet piaskowy atakuje wchlaniajac ofiare w swoje
chmurowate ciato, zatykajac jej oczy, uszy, usta i nos ma-
s3 wirujacego piasku. Piasek kaleczy takze ciato (zadajac
jeden punkt obrazen w pierwszej 1 drugiej rundzie, dwa
W trzeciej 1 czwartej, cztery w piatej 1 szostej, itd.).

Diably piaskowe sa podatme na ataki magiczne, ale naj-
bardziej sa wrazliwe na wode. Wylanie na diabta zawartosci

buktaka dziata jak Kula ognista +10. Wszelkie ataki magicz-

ne czatami opartymi na wodzie maja potrdjny efekt. Z tego
powodu wielu do$wiadczonych Haradriméw, podrozuja-
cych przez Zwierciadto Ognia albo Morze Wydm, trzyma
na podoredziu otwarte butelki z woda, uznajac, ze warto
straci¢ nieco cennego plynu, aby sie zabezpieczy.

Zujpaszcze



Szkielet

Diabet
piaskowy

SZKIELET
Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowa-
ny, pustynny, cieply/wilgotny, fagodny, pot-
pustynny, chtodny/umiarkowany, umiarko-
wany, zimny/suchy, lodowaty.
Srodowisko: podziemia, tereny wulkaniczne, pu-
stkowia, miejsca magiczne 1 zaczarowane, ja-
skinie/pieczary/okapy, cmentarzyska, ruiny,
pola bitew/wraki statkow.
Prawdopodobiefistwo spotkania: mate.
Rozmiar: 150-210 cm.

Szkielety podobne s3 do ghuli, s3 jednak do
czysta obrane z wszelkiego migsa. W jaki$ spo-
s6b ich wyblakte kosci trzymaja sie razem, poru-
szane 7t moca. Chol nie s3 tak odrazajace jak
ghule, widok poruszajacego sie szkieletu z bro-
nig jest przerazajacy. Zwyczajne szkielety ataku-
ja na sposéb ghuli, szarzujac na swych przeciw-
nikéw 1 uzywajac zebow 1 pazurdw. Wiadcy
szkieletow czesto posiadaja bronie, ktére zosta-
ly pogrzebane wraz z nimi i potrafia uzywaé
prostych przedmiotéw magicznych.

Nie posiadajac organéw wewnetrznych ani
krwi, szkielety s3 niewrazliwe na trafienia kry-
tyczne, ktorych efektem jest krwawienie,
a wszelkie krytyczne Przebicia staja si¢ Zmiaz-
dzeniami.

WIDMO

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cieply/wilgotny, tagodny, pdtpustynny, chtod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany, zimny/suchy, lodo-
waty.

Srodowisko: podziemia, tereny wulkaniczne, pustkowia,
miejsca magiczne 1 zaczarowane, jaskinie/piecza-
ry/ okapy, cmentarzyska, ruiny, pola bitew/wraki stat-
kow.

Prawdopodobienistwo spotkania: mate.

Rozmiar: 150-210 cm.

Widma sa niezwyldymi w Srédziemiu, zimnymi, biaty-
mi i bezcielesnymi istotami pokrewnymi duchom. Ofiary
przez nie zabite same czesto staja sie widmami. Na przy-
ktad Balrog z Morii czesto kazat swym stugom wrzucal
schwytanych jeficow do jaskifi 1 szybdw, ktore byly nawie-
dzane przez takie stwory.

Glod energii widm jest tak wielki, ze nawet mniejsze
z nich potrafia zabiera¢ w rundzie 8 punktéw kondydji.
Nie dziata na nie niemagiczna bron, sa bowiem niemate-
rialne. Widma z Morii potrafia poza wysysaniem energii
uzywaé Swietlnych Pociskéw.



GWIAZDKA BAGIENNA

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, cie-
ply/ wilgotny, tagodny, pétpustynny, chtodny/umiar-
kowany, umiarkowany,

Srodowisko: wybrzeza stodkich zbiornikéw wodnych, ba-
gna/ mokradha, las iglasty/tajga, las liSciasty/mieszany,
wrzosowiska/karfowate zaro$la, dzungla/las tropikal-
ny, rowniny/stepy, miejsca magiczne 1 zaczarowane,
cmentarzyska, ruiny, pola bitew/wraki statkéw.

Prawdopodobienstwo spotkania: bardzo mate.

Rozmiar: 15-50 cm $rednicy.

Gwiazdki bagienne to duchy, ktére zdegenerowaly sie
do tego stopnia, ze catkowicie zatracity podobiefistwo do
swej pierwotnej postaci. Pokazuja sie jako niewielkie, ja-
sne $wiatetka, wiodac (przy uzyciu 5-poziomowego czaru
Wabienie) nieostroznych w bagno, lotne piaski albo gte-
bokie jeziorka na mokradtach i moczarach. Gdy ofiara to-
nie, albo jest unieruchomiona, gwiazda odbiera jej 6
punktow KO (energii zyciowej) w rundzie.

TA-FA-LISCH

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyns
ny, cieply/wilgotny, tagodny, pétpustynny, chiod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany, zimny/suchy,{lodo-
waty.

Srodowisko: wysokie gory, podziemia, tereny wulkanicz-
ne, pustkowia, miejsca magiczne 1 zaczarowane, jaski-
nie/ pieczary/okapy, cmentarzyska«fuiny, pola. bi-
tew/ wraki statkow.

Prawdopodobieristwo spotkania: mate.

Rozmiar: 0.5-1.5 metra

Krasnoludy rzadko staja sie nieumartymi. Wyjatki, ta-
kie jak ta-fa-lisch z Rhudauru, to efekt dziatania potezne;
magii. S3 pozostatosciami ‘po krasnoludach poslednich,
przykutymi do samorodkéw: rzadkiego, przekletego mi-
neratu, zwanego krospar. Kiedy samorodki zostaly zni-
szczone, duchy krasnoludéw uwolnily sie.

Tafalische s3 niewielkiej postury, ale bardzo przera-
7ajacy. Sa to cleniste postacie, ze Swiecacymi zebami
Poczyma. Widza w najbardziej nieprzeniknionych ciem-
nosciach, a zrani¢ bronigrmozna je tylko wtedy, kiedy ata-
kuja. Podkradaja sie bezglosnie do ofiar, probujac je za-
bi¢, ‘najchetniej podrzynajac gardto. Sa tak straszni, ze
kazdy, kto ich napotka, musi obroni¢ sie przed 5-pozio-
mowym czarem Strach.

WARGOWIE

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cieply/wilgotny, tagodny, pétpustynny, chtod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany, chtodny/suchy, lo-
dowaty.

Srodowisko: wysokie gbry, wawozy/wadi, wybrzeza stod-
kich zbiornikéw wodnych (rzek/jezior), lodowce/po-
la $niezne, bagna/mokradta, oceany, wybrzeza/plyci-
zny stonych zbiornikéw wodnych, podziemia (jaskinie
etc), tereny wulkaniczne, pustkowia, pustynie, las igla-
sty/ tajga, las mieszany, wrzosowiska/karfowate zaro-
$la, dzungla/las tropikalny, réwniny/stepys, tundra,
miejsca magiczne 1 zaczarowane, zamieszkane tereny:
wiejskie, przejécia miedzy wymiarami,) jaskinie/piecza-
ry/ okapy, miasta/miasteczka/zamki 1 okolice, cmen-
tarzyska, ruiny,sskrzyzowania/drogi/szlaki, pola bi-
tew/ wraki statkow:

Prawdopodobiefistwo spotkania: mate.

Rozmiar: 1,82,5 metra (2,5-3,3 m z ogonem).

Wargowie zostali wyhodowanivz przekletych wilkéw.
Sa nadzwycza) potezni 1 zajadli, posiadaja takze wiecej in-
teligengji od swych protoplastow. Stuza jako wierzchow-
ce dla orkéw, oraz jako straznicy 1 zwiadowey Morgotha.

Jako nieumatli sa obdarzeni nienaturalnie przedtuzo-
nym zyciem./Duchy, ktore mieszkaja w postaciach War-
gbw znikaja, kiedy ich ciato zostanie zabite. Potem znika
takze ciato.

Widmo



Wilkotak

WILKOLAKI

Klimat: goracy/wilgotny, goracy/umiarkowany, pustyn-
ny, cleply/wilgotny, tagodny, pdlpustynny, chtod-
ny/ umiarkowany, umiarkowany, chfodny/suchy, lo-
dowaty.

Srodowisko: wysokie gory, wawozy/wadi, wybrzeza stod-
kich zbiornikéw wodnych (rzek/jezior), lodowce/po-
la $niezne, bagna/mokradta, oceany, wybrzeza/plyci-
zny stonych zbiornikéw wodnych, podziemia (jaskinie
etc), tereny wulkaniczne, pustkowia, pustynie, las igla-
sty/ tajga, las mieszany, wrzosowiska/karfowate zaro-
$la, dzungla/las tropikalny, réwniny/stepy, tundra,
miejsca magiczne i zaczarowane, zamieszkane tereny
wiejskie, przejScia miedzy wymiarami, jaskinie/piecza-
ry/ okapy, miasta/miasteczka/zamki i okolice, cmen-
tarzyska, ruiny, skrzyzowania/drogi/szlaki, pola bi-
tew/ wraki statkGw.

Prawdopodobiefistwo spotkania: mate.

Rozmiar: 1,82,5 metra (2,5-3,3 m. z ogonem).

Morgoth stworzyt pierwsze wilkolaki magicznie zmie=
nigjac swoje stugi w ogromne, magiczne wilki, Jnne two-
rzyl umieszczajac duchy swych podwiadnych w cielskach
wielkich wargow.

Takie stwory potrafia zmieniaé swoja postal tak, ze
moga stana¢ wyprostowane 1 uzywaé swych opazurzonych
tap, ale nie s3 zdolne przemieni¢ sie w ludzi. Cho¢ wilkos
haki posiadaja inteligencje Drugiego Rodu i potrafia
mowié, uzywal narzedzi 1 rzuca czary — ich natura pozo-
staje wilcza.

Karan Karach, Straznik Dol Guldur. Karan Karach (s.
»Czerwony Kiet") byt potomkiem Draugluina i strazni-
kiem fortecy Dol Guldur, domu Czarnoksieznika (takie
imie przybrat Sauron w potowie Trzeciej Ery). Karmiony
szczatkami | wiezniow Whadcy Zta, potwér zasmakowat
W miesie Zywych. P6zniej zostat wypuszczony na towy na
lesne elfy 1 lesnych\ludzi w potudniowej czeSet Mrocznej
Puszczy.

Karcharoth, najpotezniejszyswilk Ardy. Karcharoth
(s. »Czerwona paszcza") zostal wyhodowany przez Mor-
gotha specjalne po to, by zabi¢ Huana, Szlachetnego Psa
z Valinoru. Morgoth wziat jedno szczenie z miotu Drau-
gluna i karmit go wiasnareka Zywymi ofiarami, az Kar-
charoth urdst tak wielki, ze nie miescit sie w jamach wiel-
kich wilkotak6w, wiec stale lezat u stop swego pana. Mi-
mo to, Luthien zdotata go zauroczy¢. Jednak pdzniej, kie-
dy Beren 1 Luthien umykali z Silmarilem, Karcharoth od-
gryzt Berenowi dton, w ktorej ten trzymat Wielki Klejnot
1 potknat ja wraz z kamieniem. Lecz cho¢ byt potezny, to
jednak jego trzewia nie byty odporne na ptomien, ktorym
palit go Silmaril. Oszalaly z bolu, siat zniszczenie w Do-
riath, dopdki nie zabit go Huan podczas Polowania na
Wilka. Wielki Pies odni6st w pojedynku z Karcharothem
$miertelne rany i zmart takze wkrétce po Wilku, z ktore-
go trzewi wydobyto wreszcie Silmaril.

Draugluin, najwiekszy z wilkotakéw. Byt to stuga Sau-
rona, przodek wiekszoéci wilkotakéw z Angbandu. Strzegt
fortecy Saurona w pierwszej erze i zostal zabity przez
Huana, psa Valardéw (patrz wyzej), kiedy szachetny

zwierz podazyt z Luthien do fortecy zta, aby uwolni¢ Be-
rena z lochéw Wyspy Wilkotakéw. Kiedy Draugluin zo-
rientowat sie, ze jego koniec jest bliski, umknat i zmart
u stOp swego pana, ostrzegajac go, ze Wielki Pies stoi
u bram.

70 GENERACJA
I SPOTKANIA

Stworzenia o wysokich poziomach zawsze wywieraja
powazny wplyw na okolicznoSei 1 sytuacje:w grze, wazne
jest zatem, aby opisaé je dostatecznie szczegotowonMistrz
gry powinien co najmmiej stworzyé:(I) atrybuty, (2) hi:
stotie 1 osobowosd, (3) premie z uriejetnosci 1 poziomMOw
oraz (4), wyposazenie.
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Istoty na wysokich, poziomach nadal obowiazuja nor-
malne zasady dotyczace okreslania atrybutéw (szczegdly
znajdziesz w zasadach MERR lub RM), chol nalezy braé
pod uwage dwa dodatkowe czynniki. Po pierwsze, potez-
ne istoty beda zazwyczaj mialy cechy lepsze niz $rednia,
poniewaz daje to takiemu stworzeniu wigksze szanse na
dtugie zycie. Po drugie, stwory osiagaja czasem wysokie
poziomy po czesci ze wzgledu na ich wiek lub rase, jak to
ma miejsce w przypadku smokéw 1 demonow. Takie isto-
ty moga mie¢ pewne ,wrodzone" premie do atrybutow.
Wydaje sie na przyklad stuszne, zeby smoki i demony
otrzymywaly odpowiednio +10 1 +15 do +25 do kazde-
go z atrybutow (np. jesli cecha czowieka wynosi 97, Ma-
jar miatby 107, za$§ demon 112 do 122).




Dla atrybutow powyzej 102 premie powinny zwiek-
szal sie 0 +5 za kazdy punkt cechy (np. cecha 104 dawa-
by premie +45).
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Dodatki ICE po$wigcone rozgrywaniu przygdd 1 opi-

som $wiata zawieraja tabelki do okreslania spotkan w po-
szczegblnych obszarach Endoru. Tabela przedstawiona
ponizej ma zapewni¢ mozliwos¢ okreslania spotkan w ob-
szarach, co do ktdrych MG nie posiada stosownych wska-
z6wek. System ten uzywa bardzo ogdlnych kategorii
zwierzat, zaleznych od ekosystemu.

TABELA SPOTKAN ZE ZWIERZETAMI

Rodzaj terenu/$rednie opady

Region/$rednia temperatura (klimat)

Gorgcy Cieply Umiarkowany Chlodny Zimny

(powyzej 27°C) (I8-27°C) (7-18°C) - +7°C) (ponizej -4°C)
pustkowia/0-25 cm Z Z,Y Y, X, W W U
Tereny podmokte/25-100 cm T, V T,V T,S, P P,S, R R
Réwniny/50-100 cm I P, I P, O P,0O,S S, R
Niziny, roélinno$¢ mieszana/50-150 cm Q,P, N P,N,Q P,N,M,L,O P,M, LS O,K S,P,L,K
Las/100-200 cm ; , P, N P,N,M,L,O P,M,I;S H,K
Las tropikalny/powyzej 150 cm Q, P,J,D,V Q, P,N,]J, V. -
Wzgbrza/zmienne Q,P,N, I P, N, M P,N, M, L, H H,M, P, L SR, K
Goéry/zmienne - Q, PyN, M P, M,H P,H,K, W K, G
Wyspy i wybrzeza/zmienne Q,P,EED Q, £, L F,D P,N,M,L,D,E P,M, K, D,C U,R,S,P,D, C

Powyzszej tabeli nalezy uzywaé w potaczeniu ze Standardowa Tabela Spotkan. Wymieniono w niej jedynie przyktadowe zwierzeta i w razie potrzeby
mozna ja swobodnie uzupetniaé. Za pomocs tej tabeli MG bedzie mégt okreslié, jakie Zwierzeta pojawia sie w trakcie spotkaf losowych.

Sposdb postepowania:

— na przecigaiu kolumny (odpowiadajacej klimatow) i rzedu, odpowiadajacemu rodzajowi terenu, na ktdrym nastapito spotkanie, sprawdzié jakimi kodami literowymi ozoa-

cZono wystepujace tu zwierzeta

— jesli trafi si¢ na wiecej niz jedno oznaczenie literowe, dokonaé wyboru przez rzut kostka
- jesli spotkanie ma miejsce W nocy, nalezy wykluczy¢ stworzenia prowadzace dzienny tyb Zycia
- w zaleznoéd od tego, czy spotkanie nastapito na ladzie czy na wodzie, jedne grapy zwierzat trzeba bedzie uwzgledni, inne za$ odrzucié
— jesli napotkane istoty maja by¢ wrogo nastawione, nalezy odrzuci¢ te, ktore nie s drapieznikami
- po wstepnym okresleniu, jakie zwierzeta bedziemy bra¢ pod uwage, mozemy dalej postapi¢ dwojako:
1) okredli¢ szans¢ wystapienia kazdego typu istot jako réwna, policzy¢ prawdopodobiedistwo i rozstrzygnaé przez rzut odpowiednia kostka (np. przy pigciu gankach do

wyboru wykonal rzut k5, przy dwoch — k2 etc);

2) wykorzystaé podane prawdopodobiefistwo lub przydzieli¢ szanse procentowe zaleznie od konkretnego miejsca i rzucié k100.

Co oznaczaja kody literowe

C-01-15 = du'mkaiamamica 1625 = homaxy 2645 = wicloryby zabdjcy,
46-70 = mo 1-100 = pi

D- 0110 = duze ki , 1120 = § we;gorze, 2145 = katamarnice,

4670 = wieloryby, 71-100 = foki.

E 0105 = duze;aszczurkl 06-15 = duze z6lwie, 1625 = §lepuchar(fropikalny gad
przypominajacy weza - przyp. tum.), 2627 = duze malze, 2830 = }ed(}vvlte najezki,
31-50 = meduzy, 51-52 = wegorze elektryczne, 53-55 = latajace
5665 = 6670 = nﬁerekmy, 71-80 = duzerekui?/, 8?2‘3 barakuda,
8385 = osmiormca, 86-87 = jezowrce, 88-90 = homary, 91-100 = delfiny.

F-01-10 = duze jaszezurki, 1120 = duze z6hwie, 21-24 = Slepuchy, 25 = duze matze,
2630 = jadowite najezki, 3145 = meduzy, 4647 = wegorze e,

4849 = latajace ryby, 5060 = mél 75 = mate rekiny,
76-84 = duze rekiny, 85-87 = 8890 = oémiornica, 91-100 = jezowce.

G-01-100 = ordy:.

H-01-25 = oy, 2640 = sokdt, 41-60 = wilki, 61-100 = jelenie.

I 01-15 = koty stadne, 1630 = duze koty drap1ezne 3135 = szybkie koty,

3650 = szakale/hieny/psy, 51-60 = nosorozce, 61-64 = pancerniki,
65-85 = gazele/. antylopyp,sy%% = ptaki adlmozerne 92PSI51 = mréwki,
9698 = mrdwki zadlace, 99-100 = mrbwkizolnierze.

J- 0120 - jadowite zaby/ropuchy, 21-24 = kameleony, 2529 = weze zj@dem

poraza]qcym uktad nerwowy, 30-33 = Wgze 2 jadem porazajacym micénie,
34-36 = weze z jadem porazajacym ukdad krazenia, 37 = jadowite jaszczurk,
3840 = piranie, 41-60 = duze ryby draPlezne 61-70 = skorpiony, chrzaszcze,
71-80 = mrowkizotnierze, 8190 = mrowki, 91-100 = duze koty drapiezne.

K-01-50 = fosie. 51-100 = Jeleme

L-01-03 = duze pajaki, 04-20 = mate kopytne, 2045 = duze kopytne, 46-60 = konie.

6175 = wilki, 76-80 = duze niedZwiedzie, 81-90 = mate niedzwiedzie,
9192 = tasica, 93-97 = borsuk, 98-100 = rosomak.

M-01-25 = duze psy, 2640 = kucyki, 41-50 = male torbacze, 51-65 = dzikie owce,
6675 = dzikie kozy, 76-80 = male skolopendry, 81-95 = kopytne,

9698 = duze pajaki, 99-100 = weze wgf;:

N-01-20 = male psy, 21-22 = nietoperze wampiry, 23-30 = mate malpy, 3140 =
duze malpy, 41-44 = leniwiec, 45-55 = male torbacze, 56-65 = dzikie $winie,
6670 = dzikie owce, 7175 = dzikie kozy, 76-80 = duze kopytne, 81- 90 = male
kopytne, 91-93 = duze jaszczurki, 94 = weze z jadem porazajacym mieSnie,

95 = weze z jadem porazajacym uktad nerwowy, 96 = weze z jadem porazajacym
uklad oddechowy, 97 = duze chrzaszcze, 98-100 duze pajaki.

0- 0150 = bizony, 51-55 = mamut/stoni, 5660 = sokdt, 6175 - ordy,
76-100 = jastrzebie.
P- 0107 = mrdwki, 08-15 = pszczoly, 1620 = duze muchy, 21-25 = mate pajaki,

2630 = termity, 3140 = komary, 41-50 = ropuchy/zaby, 51-52 = sowy,
5355 = ptaki padlinozerne, 5660 = mate niedzwiedzie, 61-65 = male koty

drapiezne, 6672 = nietoperze, 73-80 = duze gryzonie, 81-95 = jelenie,
96-100 = konie.

Q-01-15 = slorl, 1623 = mangusia, 24-27 = skorpiony, 28-30 = weze z jadem
porazajacym ukad nerwowy, 3140 = dusiciele, 41-60 = mate koty drapiezne,
61-100 = mate kopyte.

R- 0125 = gesi, 2650 = kaczki, 5175 = renifery/karibu, 7690 = wilki,

91-100 = duze niedZwiedzie.

S-01-20 = renifery/karibu, 2145 = fosie, 46-55 = duze niedZwiedzie, 56-60 = wilki,
61-70 = duze muchy, 71-80 = komary, 81-90 = duze jastrzebie, 91-100 = ody.

T-01-15 = hipopotam, 1630 = bawoly wodne, 3140 = duze koty drapiezne,
41-50 = aligator/krokodyl, 56-60 = kameleony, 61-70 = weze wodne.

7172 = weze z jadem porazajacym uklad nerwowy, 73-85 = zaby,
8690 = male jastrzebie, 91-100 = duze jastrzebie.

U- 0125 = niedzwiedzie polame, 26-100 = renifery/karibu.

V-01-12 = ahgator/krokodyl, 1325 = mate koty drapiezne, 26-35 = weze z jadem
porazajacym ukdad nerwowy, 3645 = zaby, 4647 = jadowite zaby,

4855 = male jastrzebie, 5665 = chrzaszeze, 6675 = duze mudhy,
7698 = komary, 99-100 = piranie.

W-01-25 = wilki, 2640 = duzemedzw1ed21e,4150 duze psy,

5170 = duze kopytne, 71-75 = dzikie owce, 7696 = remfery/karlbu,
9798 = chrzaszcze, 99-100 = paki padlinozerne.

X-01-10 = wilki, 11-20 = duzepsy,2155 = duze gryzonie, 5660 = duze torbacze,
6175 = male kopytne, 76-85 = ptaki padlinozerne, 86-90 = mréwki zadlace,
91-100 = skorpiony.

Y- 0105 = duze koty drapiezne, 06-10 = mate torbacze, 11-30 = male gryzonie,
3145 = male jaszczurki, 4648 = weze z jadem porazajacym uklad krazenia,
4950 = weze z jadem porazajacym ukdad nerwowy, 51-60 = praki padlinozerne,
6163 = skorplony, 6490 = mali roflinozercy, 9197 = mréwki,

98-100 = mrdwko jady.

Z- 0120 = make psy, 21-30 = mae koty drapiezne, 31-35 = pancemniki.
3645 = wielblady, 46-60 = male jaszczurki, 61-65 = jadowite jaszczurki,
6696 = chrzaszcze, 97-100 = skorpiony.
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Rodzaj Poz # Wyst. Rozm/Kryt Szybko$¢ Obr. TZ PO  Atak (pierw./wtbrny/trzec.) Uwagl
NIETOPERZE I PTAKI

Sowa kurhanéwka 2 15 M S/S 20 brak/1 50  35MSz/10MKI/- Normalna. Nocny drapieznik.

Bak 1 120 M Us/us 15  brak/1 30 20MSz/10SKl/- Normalny. Poluje na ryby.

LabedZ czamy 3 150 S PS/PW 35 brak/1 20 20SUd/25MKI/- Nieagresywny. Duzy, jak na tabedziat

Skrzydlak jaskiniowy 1 2-100 M S/BS 8 brak/1 50 50MSz/40MUg/- Agresywny. +/-8 do wynikéw trafien krytycznych, jesli nieprzyjaciel zaskoczony.
Jaskiniéwka 2 2130 M BS/S 11 brak/1 60 50MKI/358Sz/- Plochliwy. +/-5 do wynikéw trafieti krytycznych, jesli nieprzyjaciel zaskoczony.
Sep skalny 2 210 M BS/BS 30 brak/1 50  40SSz/25MKI/- Agresywne. W obliczu wroga zbieraja si¢ w stada.

Derkacz/tyska 1 1-50 M BS/S 15  brak/1 50 30MKI/-/- Normalne. Bardzo fatwo sie przystosowuja.

Echosokét 3 12 M BS/B 27 brak/1 65  50$Sz/40SKI/ Oportunista:, Czesto spotykany w krzewach winorosli.

Lis latajacy 1 120 M BS/BS 10 brak/1 50 20MUg/20MIlSz/- Normalny. Ma dobry wzrok i wech.

Wielki orzet 30 1-10 O/D BS/BS 300 SU/11 90 12008z/100DK1/100DUd Dobre, bardzo inteligentne. Stosowa¢ Duze krytyczne (TK-10, TK-11).
Wielki sokét ) i

z Ardoru 15 12 O/ BS/BS 150 SK/4 60 95DSz/70SKl1/60SUd Zapalczywe. Wierzchowce Wiadcéw Przestworzy.
z Mrocznej Puszczy 10 12 D/1 BS/BS 100  SK/4 60{ 90DSz/60SK1/505Ud Normalny, rzadki. Bardzo zwrotny.

Golodo 1 1-100 S US/US 40  brak/1 20 35MK1/-/- Agresywny tylko w porze godowej.

Gorkruk 1 5-50 M S/PS 20 brak/1 55  10MKI/10MSz/- Glodny. Lubi btyskotki.

Cietrzew stepowy 0 1-10 Ml S/S 8 brak/1 70  10M1KI/-/- Nieagresywny. Pospolity ptak fowny.

Wielki nietoperz 5 120 S BS/BS 60 _brak/3 weo,  75SUg/60S8z/- Agresywny. Nocny drapieznik.

Bazant zielony 1 15 M PS/S 15  brak/1 40 30MUd/20MKIl/- Normalny. Pieknie upierzony.

Kruk zielonoskrzydty 1 2-40 M S/PS 15  brak/1 55 10MKIl/15MSz/- Ruchliwy. Lubi btyskotki.

Nietoperz drapiezny 2 10-30 M BS/BS 20 brak/1 50 50MUg/~/- Agresywny. Przenosi choroby.

Jatewoone 9 I D S/BS 120 brak/1 30 80DKI/70DSz/50DUd Duzy, zamieszkuje bagna. Atakuje w obronie gniazd.

Zimorodek 1 1-50 Ml BS/S 8 brak/1 60  20MIKI/-/- Normalny, maly, tadny wodny ptak.

Kirinkir 0 12 Ml S/PS 5 brak/1 55  5MI1K1/-/- Nieagresywny. Niewielki ptak $piewajacy o szkarfatnym upierzeniu.
Orao 6 14 D BS/BS 120 brak/1 30  81S5Sz/60MKI/- Agresywny. Duzy orzet pustynny.

LabedZ pstry 1 2-40 S PS/PW 35 brak/1 20  40SUd/30MKI/- Normalny, bardzo inteligentny.

Nietoperz nadwodny 0 1-100 M BS/BS 5 brak/1 60  25MdUg/-/- Nieagresywny, nocny tryb zycia. Ignorowaé efekty ,oszotomienie"
Kruk 4 1-30 M BS/BS 20 brak/3 50 _50MSz/25SCl/- Normalny, inteligentny, troche magiczny.

Orzet czerwony 6 15 S BS/S 75 brak/l 40  70DSz/45SKl/- Agresywny drapieznik, wystepujacy licznie.

Orzel morski 5 15 S BS/BS 65  brak/1. 45 655S2/50SKI1/- Agresywny, zazarty drapieznik.

Sowa bfotna 4 1-10 M S/S 20 brak/1 50  50MSz/25$Sz/- Normalny, rzadki, nocny drapieznik.

Oznaczenia: Podane wspétczynniki opisuja przecietnego przedstawiciela gatunkusnwiekszo$¢ znaczen jest oczy-
wista: Poz = poziom, #Wyst. = ilo$¢ wystepujacych naraz osobnikow, Rozm/Kryr = rozmiar (wielkoéé)
istory/rozmiar trafie krytycznych, rozmiar: Malutki (M), Maty (M), Sredni (S), Duzy (D), Ogromny (O)
i Gigantyczny (G), PO - Premia do Obrony. Ponizej podajemy znaczenie pozostatych skrotow.

Szybko$é: Dwa kolejne symbole oznaczaja odpowiednio szybko$é poruszania sie/szybkos¢ ataku: P - Pelzajacy,
BP - Bardzo Powolny, PW - Powolny, US - Umiarkowanie Szybki, PS - Przecietnie Szybki, S - Szybki,
BS - Bardzo Szybki, B - Blyskawiczny.

Atak (pierwotny/wtérny/trzeciorzedny): Kazda istota wykorzyswuje najpierw swoj atak pierwotny po czym,
zaleznie od sytuacji i/lub powodzenia pierwszego ataku, wtorny i trzeciorzedny.

Atak: Najpierw podano Premi¢ do Ataku, po czym nastepuje rozmiar ataku: MI - Malutki, M - Maly, § -
Sredni, D - Duzy i O - Ogromny. Na koAcu podano rodzaj ataku: Ml - Mate stworzenia, KI -
kleszcze/dzidb, Ud - uderzenie, Ug - ugryzienie, Sz - szpony/pazury, Up - upadek/zmiazdzenie, Po -
pochwycenie/oplatanie, Ro - rogi/kly, Nd - nadepniecie/tratowanie, Zd - zadto/z¢by jadowe, br - bros
(BW - wielorzemienny bicz Balrogdéw, PS - plomienisty sztylet Balrogdw, st - sztylet, bi - bicz). Oznaczenia
te rbznia si¢ nieco od stosowanych w gtéwnych podrecznikach do ,Srédziemia" i ,Rolemastera”.

TZ (Typ zbroi): dwuliterowy kod oznacza rodzaj pancerza zgodnie z regutami ,Srédziemia" (brak - brak
opancerzenia, SK - Skéra, SU - Skéra utwardzana, Ko - Kolczuga, Pt - Zbroja ptytowa); liczba oznacza
klase zbroi wedtug ,Rolemastera".




Rodzaj Poz # Wyst. Rozm/Kryt Szybkos¢ Obr. TZ PO Atak (pierw./wtorny/trzel.) Uwagi

Drozd 0 12 Ml BS/S 6 brak/1 60  15M1K1/-/- Ciekawski. Inteligentny postaniec.

Grotowiec wrzaskliwy 1 1-I5 Ml BS/B 5 brak/1 60  30MIUg/40MIMz/jad Normalne. Jad' porazajacy uklad nerwowy (poz. 5).
Orzet z Vereut 3 15 S S/S 30 brak/t 35 455Sz/35MKI/- Agresywny drapieznik. Nisko lata.
STWORZENIA WODNE

Karnantor 10 12 O/D PS/PS 275 SU/8 40 95DUg/1000Ud/850Up Agresywny, duzy wegorz oceaniczny.

Charothrond 12 2-20 0/G PS/PS 550 SU/8 40 800Ud/900Ug/700Po Normalny, potezny wieloryb.

Katamarnica Eris 1 12 M PS/PS 20 brak/1 50 40MPo/30MIKI/- Nieagresywna, wydziela 'chmury',atramentu".
Mindg 1 14 M PW/PW 15 SK/3 20  40MPo/(+krwawienie)/- Normalny, po przyssaniu sie zadaje 2 obr/runde.
Pijawka 0 150 Ml PW/PW 4 brak/1 5  30MIPo/(+krwawienie)/- Normalna, po przyssaniu sie zadaje I obr/runde.
Morchaithras 5 12 D/1 uUs/S 65 brak/1 35  60SZd/50SUd/specjalny Agresywna, ogromna ptaszczka, ataki: jad i wstrzas.
Mulkanar 6 1 D/D P/PW 225 Pi/12 20  300Up/specjalny/- Nieagresywny, wielki matz, wydziela kwas - ,atrament”
Nimaeargurth 5 1-10 D S/S 180 SK/4 30 1000Ug/-/- Agresywny, najgrozni¢jszy rekin Endoru.

Pika 2 I S PS/FA 75  brak/1 35  45SUg/-/- Agresywny wodny drapiezca.

Sarnumen 7 12 D/I PS/PS 210 SU/12 40  75SUg/90DUd/75DUp Agresywny, ogromny wegorzistodkowodny.

Jesiotr 5 12 S PS/PS 140 SK/8 10 < 70SUd/50MUg/- Nieagresywny, ceniony ze wzgledu na ikre (jaja).
Ulmodil 8 10200 D BS/S 110 brak/1 50 70SUd/60SUg/- Skory do zabawy, bardzo inteligentny wodny ssak.
Matz vessynski 0 120 Ml P/P 5 Pt/12 0 OMIPo/-/- Nieagresywny, rzadko spotykany mieczak.

Wel, maty 3 15 S PW/PS 160 SK/3 30 60SUd/60SPo/ Normalny, paskudny, zyje przy dnie.

duzy 7 12 D/1 BP/US 260 SK/4 15y, 90DUd/900Po/potkniecie Normalny, paskudny, zyje przy dnie.

RAVATSARY (plazy i gady)

Andodaio 3 10-100 M PS/US 55 SK/7 30 30MSz/30MUd/25MlUg Zwyczajna, stadna, nocna jaszczurka.
Angusaiwe 2 120 M BS/S 25 SK/4 50  30MUg/40MZd/5MSz/jad Agresywny, jadowity drapieznik.

Terapena biekitna 5 14 S PS/PS 150 SU/12 20 65SUg/jad/40$Sz Broni sie, jad porazajacy mieénie, poz. 2.
Koireal 2 12 M PW/BS 30 brak/t 40 55MZd/jad/- Nieagresywny, jad porazajacy uklad nerwowy, poz. 10.
Zmija Egila 8 12 D BS/BS 100 SK/4 60  75SUg/specjalny/- Agresywna, pluje jadem do 10 metréw.
Szybownik szary 0 10-100 Ml BP/PW 5 brak/1 20  OMIUd/OMISz/jad Broni sie, jad porazajacy mieénie, poz. 3.
Zmija rogata zielona 3 5-50 M PW/BS 20  brak/3 40 35MZd/jad/- Agresywna, jad konwertywny, poz. 5.

Zbkw ladowy 4 12 S PW/US 75 \SU/12 30  55SK1/-/- Nieagresywny, bardzo powolny.

Zmija bagienna 1 12 M US/BS 20 brak/I 60 50MI1Zd/jad/- Agresywna, jad porazajacy mieénie, poz. 10.
Krokodyl bagienny, w wodzie 3 15 D US/US 120 * SK/7 10 80DUg/80SPo/topienie Agresywny, schwytanego wroga probuje topid.

na ladzie 3 15 D BP/PW 120 SK/7. 0  40SUg/60SUd/80DUg Agresywny, stosuje DUg, jesli SUd uda mu sie przewrdci¢ wroga.
Nathair L 12 M PW/BS 30  brak/t 20 40MZd/jad/- Agresywny, silny jad, poz. 6.

Nathair ardor 1 12 M PW./B 20 brak/1 30 30MZd/jad/- Agresywny, jad poz. 5.
Nathrach 1 12 M US/B 25 brak/l, 25 35MZd/jad/- Broni sig, jad porazajacy mieénie, poz. 2.

Arnathrach 4 12 S US/S 75 SK/3 20  605Zd/jad/40SPo Nahtrach krélewski. Jad porazajacy migsnie, poz. 6.
Otrovati 1 12 M US/BS 30 brak/t 30 35MZd/-/- Zwyczajne. Jad porazajacy uktad nerwowy, poz. 25.
Petla 6 1 D/1 BP/PS 120 SK/3 10 80SUg/70SPo/100DUp Normalna, stosuje DUp po udanym SPo.

Zmija skalna I 14 M PW/B 15  brak/1 50 20MZd/jad/- Nieagresywna, niewiarygodnie silny jad, poz. 20.

Krokodyl morski 7 12 O/D PS/PS 245 SU/11 30 100DUg/110DUd/90DPo Agresywny, czasem atakuje statki.

Zmija obrozna 2 12 M PW/BS 15  brak/3 50 25MZd/jad/- Normalna, silny jad, poz. 8. =
Dtugozab ospaty 10 12 D US/PS 120 SU/12 30  80SPo/90SUg/jad Agresywny, stosuje SUg, je$li SPo pochwyci wroga. Jad porazajacy migsnie, poz. 2. “w
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Rodzaj Poz # Wyst. Rozm/Kryt Szybko$¢ Obr. TZ PO Atk (pierw./wtorny/trzel.) Uwagi

Trusa 1 15 Ml PW/PW 10 brak/1 30 OMIUd/50MIZd/jad Nieagresywna, po udanym MIUd lub po,dotknigciu trusy nastepuje atak MIZd. Jad poz. 4.
Umak 1 1-10 Ml PW/PW 8  brak/1 30 OMIUd/jad/- Nieagresywna, trucizna kontaktowa, poz. 10.

Zamka 1 12 $ PS/BS 30 brak/t 30 40SPo/jad/- Agresywny ,waz-putapka", trucizna, poz. 7.

Zurku 1 12 M us/s 25 brak/3 40  30MSz/jad/- Normalna, trucizna kontaktowa porazajaca uktad nerwowy, poz. L
POTILI (owady, pajeczaki, skorupiaki) ] ]

Szerszet brzegowiec 1 10-100 Ml BS/BS 1 brak/I 40 OMZd/ 20524/ jad Broni sie, uzadlenia moga by¢ Smiertelne.

Galungol 5 220 $ us/pPS 45 SK/8 30 45MKI/50MZd/jad Agresywny, atakuje w zorganizowanych grupach.

Pszczota ziemna 0 4-400 Ml US/BS 1 brak/1 40  OMIZd/OMIKI/specjalny Broni si¢, 10 pszczét moze wykonaé atak 20M1Zd.

Mabelmaikla 4 15 S PS/PS 155 SU/11 25  80SKI/50DKd7- Agresywna, skezyzowanie kraba z katamarnica, ignoruje rezultat ,oszotomienie".
Skreci kark 0 3-300 Ml S/US 1 brak/1 45  10MIUg/choroba/- Glodne, hatasliwe owady, przypominajace $wierszcze.

Mucha z Morgai 0 1-100 Ml BS/S 2 brak/1 35  15MlUg/choroby/- Agresywny pasozyt.

Ylcaran 0 1-100 Ml BS/BS 3 SK/3 45 25MIKl/jad/- Agresywne (wojownicy)s Przypominaja skolopendry.
LASSANAKUNI (lisciozerne)

Astabanhe 2 10-100 S BS/S 95 brak/3 30 " 35SRo/30SNd/- Plochliwy, przypomina antylope, ciekawski.

Auroch 2 1-10 D US/US 140  brak/3 20 50SRo/50DNd/- Udomowione bydto, nieagresywne dopoki sie go nie drazni.

Karu 2 20-2000 S BS/S 70 brak/3 40 20SRo/20SNd/- Plochliwy, samce i samice maja rogi.

Kulkarnix 1 16 M US/US 12 brak/3 0  10MUg/I5MSz/- Broni sie. Zyjacy w ziemi gryzof.

Kunara 0 10-100 M PS/US 10 brak/3 10, 50MUg/20MSz/- Plochliwy suset", zyje w duzych koloniach.

Jelen cetkowany 1 220 S S/PS 50  brak/3° 45 20MRo/35MNd/- Agresywny, odwazny, clekawski.

Fiara 1 1-10 S BS/BS4 45  brak/3 35 I5MRo/25MINd/- Plochliwy, najpospolitszy dziki roSlinozerca.

Fintonarki 2 120 S S/S 70 brak/3 15 50SRo/40SUd/30MNd Zwyczajna dzika koza, niewrazliwa na trucizny.

Goral 2 12 S s/s 55  brak/3 40  50SUd/45SNd/- Normalna, dzika owca wielkoroga o ztotym runie.

Bawét Arawa 5 1-10 D US/US 135 brak/3 30 100DRo/80DUd/90DNd Zwyczajne, duze biate bydto.

Losrandir 2 10-100 S S/PS 90  brak/3 20  40SRo/35SNd/- Normalny, odwazny, stadny jelefi.

Nimfiara 4 1-10 D s/s 110 brak/3 25  55SRo/65SNd/- Sprytna. Najwickszy przedstawiciel jeleniowatych w Endorze.
Rutorasse 3 220 S s/s 65 brak/3 30 60SUd/50SNd/- Normalny. Najwickszy z gatunkéw owiec Srédziemia.

Stetan 2 12 S US/BS* 50 brak/3 40 40MUg/25MSz/- Psotne, przypominajace wydre stworzenie.

Dzika koza 3 12 $ s/s 60 'brak/1 25  40SRo/30SUd/30SNd Normalna, zwinnie wspina sie i dobrze plywa.

WIERZCHOWCE I ZWIERZETA POCIAGOWE

Andamundar 7 220 0/D s/s 325 SU/127730° 800Ud/800R0/800Nd Normalny ston. Moze nies¢ do 450 kg,

Deve, biegacz 4 1-10 D PS/PS 130 brak/3 30 30SUg/25SUd/- Zwyczajny wielbtad, moze nie$¢ do 115 kg,

robotnik 3 1-10 D US/US 110  brak/3 10  40SUg/30SUd/- Zwyczajny wielbtad, moze nie$¢ do 180 kg.

Konie elféw 10 12 D/I B/BS 1805 SK/4 60  95SUp/80SNd/75SUg Zwyczajny, inteligentny, moze nie§¢ do 200 kg.

Konie z Mordoru 9 19 D/I BS/BS 210 SK/4 50  110DUp/95DNd/specjalny Wrogo nastawiony, zlosliwy, moze nies¢ do 270 kg.
Losandamundar 7 2-10 0/D S/S 350 SU/12 25 850Ud/850R0/850Nd Zwyczajny stofi, moze nies¢ do 500 kg,

Kuc blotny 2 1-10 S S/PS 100 brak/3 20  30SUd/30DNd/- Zwyczajny, krepy, moze nieé¢ do 90 kg.

Mearas 8 12 D BS/BS 170  Sk/4 50  100SUp/80SNd/70SUg Zwyczajny, inteligentny, moze nies¢ do 200 kg.

Mumakil 7 1-10 O/D PS/S 400 SU/12 25 950Ud/950R0/950Nd Zwyczajny stofi, moze nies¢ do 650 kg.

Dziki kof 4 120 D S/S 120 brak/3 40  40SUp/30SNd/40MUg Zwyczajny, odwazny, moze nie§¢ do 135 kg.

Zurafa 6 1-10 D PS/S 135  brak/3 45  75SR0/60SUp/50SNd Zwyczajna, spokrewniona z jeleniowatymi, moze nie$¢ do 180 kg.




Rodzaj Poz # Wyst. Rozm/Kryt Szybkos¢ Obr. TZ PO  Atak (pierw./wtbrny/trzed.) Uwagi

APSANAKUNI (miesozerne)
NiedZwiedZ czarny 5 15 D/1 PS/PS 150 SK/8 20 65DPo/60DSz/40SUg/70SUd Agresywny nocny mysliwy.
Norka czarna 1 110 S BS/BS 50 SK/3 60 50SUg/-/- ) Agresywna, zadziornay ignoruje wyniki ,oszotomienie".
Niedzwiedz bfekitny 7 16 D/I PS/PS 200 SK/8 25 80DPo/70DSz/30SUg/90DUd  Agresywny nocny mysliwy.
Wydra bfekitna 4 13 S PS/PS 80  brak/3 30  40SSz/40SUg/- Normalna, zywi si¢ rybami i skorupiakami.
Niedzwiedz jaskiniowy 12 15 D/D PS/S 300 SK/8 40 950Ud/90DSz/85DPo/90DUg Normalny, olbrzymi't leniwy.
Chatmoig 5 12 D S/BS 150 SK/4 30  75DSz/90SUd/100DUg Agresywny duzy kot, noeny drapieznik.
Lew skalny 5 12 S S/PS 140 SK/4 20 85DUg/708Sz/- Normalny, $nieznobiaty, samotnik
Ryjéwka blekitna 1 15 Ml uUs/s 2 SU/11 70 45MIMz/choroba/- Agresywna, opryskuje cuchnacey ciecz.
Wilk olbrzymi, dorosty 4 220 D/1 BS/S 80 SK/3 45 75DUg/455Sz/- Agresywny;, poluje w zorganizowanych sforach.
miody 2 120 S BS/S 60  SK/3 40 60DUg/-/- Towarzyski, nie boi si¢ ludzi.
Pies dunlandzki 1 1-10 M US/PS 40  brak/3 40 45MUg/-/4 Udomowiony, nieporadny.
Kot rybotéw 1 15 M BS/BS 50  brak/3 50  30SSz/20MUg/- Normalny; kocieta daja sie oswoié.
Gaich 2 12 M S/BS 45 brak/3 50 40SUg/40MSz/- Zwyczajny, duzy, pospolity lis.
Kuna olbrzymia 4 12 S BS/BS 75 brak/3 50  60SUg/505Sz/- Agresywna, zwariowana, zadziorna, podta.
Glutan 4 12 M S/BS 50  brak/3 50 « 50SUg/45SSz/- Agresywny, przypomina rosomaka.
Kot stepowy 3 1-10 S BS/BS 100 brak/3 50  408Sz/60SUd/60SUg Agresywny, dtugonogi kot z réwnin.
Wilk 3 2-12 S S/S 110 SK/3 30 55DUg/308Sz/- Agresywny, stadny, poluje w sforach.
Rys$ gorski 3 2-10 S BS/BS 70  brak/3 55  45$5z/30SUg/> Agresywny, zyje i poluje w grupach.
Wilczur 3 120 S BS/S 65  brak/3.-40  458Ug/-/- Udomowiony, spotykany tam, gdzie ludzie i hobbici.
Lisika 3 15 M S/BS 45" brak/3 50 60MUg/-/- Zwyczajny, nieduzy lis o dtugich uszach.
Madratyna 2 12 M PS/S 45 brak/3 60 30MSz/25MUg/- Zwyczajna, ptochliwa; przypomina kota.
Mastyf bagienny 3 18 S PS/S 60 SK/3 45  50SUg/-/~ Udomowiony, nieustraszony, wierny pies.
Kundel btotny 1 7-12 M S/S 55 SK/3 40 45MUg/-/- Normalny, dziki, tchérzliwy pies.
NiedzwiedZ pétnocny 10 12 D/II S/s 240 SK/4 45 75DSz/80DPo/90DUg/90DUd Zwyczajny, bialy; doskonale ptywa.
Lis czerwony 2 12 M S/BS 45 brak/3 50 40MUg/35MSz/- Zwyczajny, sprytny, cwany ztodziejaszek.
Wilk czerwony 5 220 S BS/S 130 SK/4 45 70DUg/5588z/- Agresywny, inteligentny, okrutny pies.
Owczarek 5 15 S BS/BS 140 brak/4 55 80SUg/-/- Udomowiony, wierny, inteligentny, zapalczywy.
Niedzwied? leniwiec 11 15 D/D PW/US" 325 SK/8 10 1000Ud/95DSz/60DPo/60DUg Normalny, ogromnych rozmiaréw stwor, przypominajacy leniwca.
Lew cetkowany 5 15 S S/PS 140 SK/4 25  85DSz/70SUg/50SBa Normalny, rzadki, wyjatkowo przebiegly.
Unka 3 12 S: S/BS 100, brak/3 35 _80DSz/50DUg/- Agresywny, przypominajacy lamparta kot.
Undarlaif 3 120 S S/S 90 “brak/3 40 70SUg/30SSz/- Agresywny, duzy, czary szakal.
Vuk 3 6-30 S s/s 110 brak/3 30 70SUg/-/- Agresywny, zdziczalty pies ze wzgbrz.
Wilk bojowy 7 1-10 D/I BS/BS 170 SK/4 50 85DUg/6555z/- Agresywny, ostry, zuchwaly, sprytny pies.
Lis bialy 1 15 M PS/PS,.. 40  brak/3 60 35MUg/25MSz/- Normalny, plochliwy, rzadki, zyje w norach.
Wilk biaty 8 120 S BS/BS 170 SK/4- 70 90DUg/80DSz/- Agresywny, najniebezpieczniejszy z wilkdw.
INNE NIEBEZPIECZNE ZWIERZETA
Dzik 3 1 S S/PS 120 SK/4 30 50SRo/50SUd/40MNd Agresywny, zodliwy samotnik.
Dzik bagenny 2 12 S S/PS 100 brak/3 30  40SRo/30SUd/20MNd Agresywny, niebezpieczny w sytuacji bez wyjscia.
Szara matpa 5 110 D us/s 100 brak/3 20 50MUg/60DPo/70SUg Normalna, stosuje SUg po udanym pochwyceniu (DPo) wroga.
Majmuna 1 2-200 M PS/S 25  brak/3 40 30MUg/-/- Normalna, tadna, o Zywym usposobieniu.
Slird 7 1-10 O/, D BS/S 240 brak/1 30 9SQPO/ 1200K1/specjalny Agresywny, podobny do katamarnicy; jeéli trafienie OPo bedzie krytyczne, stosuje OKI. =
Uvag-aak 6 15 S US/PS 140 brak/3 20 90SUd/65DPo/85DUg Agresywna matpa. Po pochwyceniu (DPo) wroga, stosuie DUg. o
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Rodzaj Poz  # Wyst. Rozm/Kryt Szybko§¢ Obr. TZ PO Atak (pierw./wtbrny/trzed.) Uwagi
DEMONICZNE POTWORY WODNE (wszystkie sa agresywne)
Wieloryb-zabodjca 9 1-5 0/D S/S 500 SK/8 25 1200Ud/1500Ug/-. Uzebiony mieszkaniec, Zatoki Lodowe;j.
Olbrzymizétw 15 1 0/G Us/uUs 250 Pi/19 35 1200K1/140DUd/- Rzadko spotykany wielki zétw.
Ninevet 5 1 D/I US/BS 130 SK/7 10 70DUd/80DPo/40SUg Jesli trafiénie DPo bedzie krytyczne, prébuje topié zdobycz.
Czerwona paszcza 4 1-10 S S/BS 90 SK/7 35 90DUg/50DPo/60DUp Paskadna, beztuska ryba glebinowa.
Vodyanoi 1 12 S PS/PS 55 SK/3 35 600Ug/potkniecie/specjalny Przypomina wielky zabe, drapieznik.
Czatownik 35 1 0/G US/US 400 SU/11 40 1500Po0/1500Kl1/- Kraken stodkowodny. 1-5 atakéw OPo w rundzie.
ZLI HUORNOWIE I DRZEWA
Huorn 25 15 0/D BP/BP 400 Pt/20 0 800Ud/700Po/1000Up Zty. Jesli OPo schwyta zdobycz, w nastepnej rundzie OUp.
Drzewo 3 1-10 D/I -/US 50 SU/11 10 20MPo< (zmienny), specjalny/- Glodne, ignoruje wynik ,oszotomienie".
DEMONY
Balrog 30 (60) 1 0/G BS/BS 400 Pt/20 90 275BW/120PS/czary Zty, moze zlozyé w ofierze.
Czarne demony (konkretne dane w tabeli(8.3) Zli sprzymierzeicy Morgotha, mniej znaczni Majarowie
Lassaraukar, mniejszy 15 1-5 $/1 B/B* 175 SU/12 50% “120Pa(2x)*/trucizna/- Zty. * - wspolczynniki specjalne, patrz opis.
wiekszy 25 $/D B/B* 225 SU/12 50* 150Pa(2x)*/trucizfia/100pocisk Zty. * - wspotczynniki specjalne, patrz opis.
Wampiry Morgotha 25 1 $/D BS/BS 210 brak/3 80 Czary/zalezny od formy Zte, potezne demony, mogace zmieniaé forme.

Jako olbrzymi nietoperz:

100DSz/90DUg/80DUd

SMOKI (wspétczynniki dla dorostych okazéw; mtode sa stabsze, stare za§ — silniejsze.)
»Z1" oznacza ,zioniecie": atak typu ,pocisk" lub ,stozek" z potowa podanej PA. Rodzaje atakéw: L - 16d, O - ogiefi, Z - zimno, W - woda, G - gaz.

Smok jaskiniowy 13 1 0/G S/S 250 P1/19 40 900Ug/500Sz/500Ud/800R0 Maly zimny smok.
Jaszczur jaskiniowy 10 1 0/D PW/US 160 SU/12 20 900Po/potkniecie/1100R0 Pozbawiony koficzyn zimny smok.
Smok zimny 30 1 0/G S/$ 500 Pt/20 50 1200Ug/1200Sz/1200Ud/800R0 Bezskrzydty.
Smok lodowy 30 1 0/G s/s 450  Pt/20 55 1100Ug/1100Sz/110Ud/1000R0/90ZiL Dobrze ptywa.
Smok ladowy 18 1 0/G BS/S 350 Pi/19 40 1000Ug/1000Sz/1000Ud/700R0 Maly zimny smok.
Skrzydlaty smok zimny 30 1 0/G S/S 500 P1/19 60 900Ug/1300S2z/900Ud/1000R0/60ZiZ Zwinnie lata.
Smok ognisty 35 1 0/G BS/S 450, Ko/16 50 1000Ug/1400Sz/1100Ud/700R0/100ZiO  Rzuca czary.
Smok bagienny 15 1 0/G B/BS 200 SU/12 50 600Ug/1100S2/600Ud/700R0/60ZiG Maty ognisty smok.
Smok deszczowy 12 1 0/G S/S 2000 SU/12 40 1000Ug/700Sz/900Ud Matly smok wodny.
Smok wodny 18 1 0/G S/S 240 P1/20 40 1500Ud/1200P0/1400Ug/100ZiW Waz morski.
Smok piaskowy 8 1 D/G S/S 150 brak/4 25 1000Ug/700Sz/900Ud Samotnik, skrzydlaty, zmienia ksztatt.
Smokotak 8 1 0/G S/S 350 SU/12 50 1100Ug/950S2z/900Ud Uzywa poteznej magii, zmienia ksztatt.
POTWORY LATAJACE
Krebain 3 3-30 M S/S 25 brak/3 50 20MKIl/20MSz/- Zty, duzy, czarny kruk; $wietnie nadaje si¢ na szpiega.
Skrzydlata bestia 20 1-10 D/D S/S 240 SU/12 50 900Sz/900P0/90DUd/60DUg Niewielki, spokrewniony ze smokami potwor.
RASY GIGANTYCZNE (Br — bron, zwykle patka, obrazenia co najmniej dwa razy wieksze od normalnych; Ka (#) - kamiefi, rzucany na odlegtoéé #.
Olbrzym 12 1-5 D/D PW/US 250 SU/1 20 95Br/80DPo/110DUp/80Ka(50m) Jesli trafienie OPo bedzie krytyczne, nastepuje DUp.
Potrdjne obrazenia z ataku bronia, rzut kamieniem - DUp.
Troll jaskiniowy 12 1-5 D/D US/US 220 SU/11 25 1000Sz/85Br/80Ka(45m) Wrogo nastawiony, rzut kamieniem — OUp.
le$ny 6 1-6 D/I PS/US 150 SU/11 10 70DSz/60DUg/40Br/50Ka(25m) Wrogo nastawiony, rzut kamieniem — SUp.




Rodzaj Poz # Wyst. Rozm/Kry Szybkos¢ Obr.  TZ PO Atk (pierw./wtérny/trzel.) Uwagi

Troll wzgdrzowy 10 1-5 D/D PW/US 175 SU/11 20 95DUd/85DSz/50Br/60Ka(30m) Wrogo nastawiony, rzut kamieniem - OUp.
gbrski 11 12 D/D US/US 240 SU/16 40  110Br/100DUd/100Ka(45m) Wrogo nastawiony, rzut kamieniem - OUp.
$niezny 13 12 D/D US/US 180 SU/11 30 1050Sz/800Ud/70Br/80Ka(45m) Wrogo mastawiony, rzut kamieniem - OUp.
kamienny 7 1-6 D/1I PW/US 150 SU/11 15 80DUd/65DSz/40Br/60Ka(28m) Wrogo nastawiony, rzut kamieniem - SUp.
czarny (olog) 9 1-5 D/D US/US 250 SU/16 50 120Br/80DUd/70Ka(45m) Wrogo nastawiony, rzuitykamieniem - DUp.

PUKELOWIE (ignoruja efekty krytycznych "oszotomienie" i ,obr/runde")

Kolbran 18 1-2 D/D BS/S 200 Ko/16 70  150DUd/specjalny/czary Stabo $wiecaca sylwetka ludzka.

Hurndaen 15 1-6 D/D US/US 200 Pi/20 30 100DPo/1500Up/- Zelazna postaé ludzka. Jeéli uda sie DPo, w nastepnej rundzie OUp.

Hurnkennec 8 1-10 D/1I PS/US 130 Pi/18 40 80SK1/65SRo/50SUd Zelazna figura wielkiego pajaka.

Mendaen 10 1-10 D/D PW/US 150 Ko/16 20 80§PO/IZODUP/- Kamienna figura ludzka. Po udanym SPo,

w nastepnej rundzie DUp.

Mensharag 5 1-10 D/1 PS/PS 80 Ko/16 30 60DSz/50DUd/40SUg Kamienna\ jaszczurka.

Pukel 15 15 $/D US/PS 150 Ko/16 25 90Br/60SUd/- Kamienna postaé ludzka.

Milczacy wartownik 35 12 0/G /- 350 P1/20 40  specjalny/-/- Kamienna, dwunoga postaé na tronie.

OLBRZYMIE PAJAKI I OWADY

Pajak olbrzymi, mniejszy 8 1-10 $/1 PS/S 160 SK/4 40 <70DKI1/75DZd/jad Zly, tapie ofiary w pajeczyne.
wickszy 20 I D/D S/BS 350 SU/12 60 1200K1/90DRo/jad Zly, bardzo inteligentny, wiele pajakéw rzuca czary.

Brzeczyrég 3 1-20 S BS/S 35  brak/1 50 50MZd/-/- Agresywny, przypomina ogromna ose.

Pajak krélewski 3 I M US/PS 55 Ko/16 20 40SKl/jad/- Agresywny, tapie ofiary w putapki.

ISTOTY NIEUMARLE (ignoruja efekty krytycznych ,oszotomienie i,obr/rundg"jBr—. brofi. Przy prébie wyssania KO przystuguje RO).

Upiér kurhanu 15 I S/D PW/BS 165¢ brak/1 75  100Br/90DUd/specjalny Broni sie, nawiedza whasny gréb.

Trupia §wieca 7 I $/1 -/- 100 brak/1 30 “czary/specjalny Okrutna, wysysa 4 KO/rnd (1 ofiara)

Trupia lampa 10 I $/11 -/- 135 brak/1 40  czary/specjalny Okrutna, wysysa 5 KO/rnd (1 ofiara).

Duch, mniejszy 5 I $/D S/S 100 brak/1 30  60SUd/50Br/specjalny. Wojowniczy, wysysa 3 KO/md (w promieniu 3 m)

wiekszy 15 I $/D BS/BS 165 brak/1 50  110Br/90DUd/specjalny Wojowniczy, wysysa 5 KO/rnd (w promieniu 3 m)

Ghul mniejszy I 1-10 S$/1 PW/PS 25 SK/4 10 25MUd/30MSz/20MUg Broni si¢. Glupi, rany ulegaja zakazeniu.
wigkszy 3 1-5 $/1 US/PS 50 SK/4 10 40MUd/50MSz/45Br Broni si¢. Glupi, rany ulegaja zakazeniu.

Lesina 2 1-10 S$/1 US/PS. 50 brak/1 20 80SUd/30MUg Wojowniczy, podobny do ghula potwér spotykany na

pustyni.

Zujpaszcza  (plakuna) 4 2-20 S/11 S/US 60 brak/1 35 50Br/75SUg/specjalny Zta, na poly wodna istota nieumarta.

Diabet piaskowy 3 1 D/D S/S 75 brak/1+.10Specjalny/-/- Wrogo nastawiona istota, rodzaj traby powietrznej, atak

przypomina podmuch wiatru niosacego piasek.

Szkielet I 2-20 $/1 BP/US 25 brak/1 0 25Br/40SUd/- Wrogo nastawiony, atakuje, az zostanie zniszczony.
Mniejszy 3 1-10 $/1 US/PS 55  brak/1 10 40Br/50SUd/- Wrogo nastawiony, atakuje, az zostanie zniszczony.
Wigkszy 5 15 $/1 PS/S 100  brak/1 30 50Br/60SUd/- Wrogo nastawiony, atakuje, az zostanie zniszczony.
Szkieleci lord 8 1 S/II PS/BS 135 'brak/l, 70 95Br/70DUd/czary Wrogo nastawiony, rzuca ,Strach”" (w promieniu 3 m)

Widmo mniejsze 5 1 D/II S/BS 150 “brak/1 100 40pocisk (1,5m)/specjalny Wrogo nastawione, wysysa 8 KO/rnd (w promieniu 3 m)

wigksze 10 1 D/D S/BS 200 brak/1 75  80pocisk (1,5m)/specjalny Wrogo nastawione, wysysa 10 KO/rnd (w promieniu 3 m).

Gwiazdka bagienna 9 1 M/D BS/BS 30 brak/1 70  specjalny/-/- Wojownicza, wysysa 6 KO/rnd (1 ofiara).

Ta-Fa-Lisch 7 1-10 S/1 PS/BS 85 brak/1 45 955S2/70Br/specjalny Wojowniczy. Rzuca czar ,Strach" z 5 poziomu.

Warg 8 4-20 D/I BS/BS 180 SK/4 60 75DUg/60DSz/- Wrogo nastawiony. Nie ignoruje wynikéw krytycznych

,oszotomienie" i ,obr/runde".
Wilkotak 12 1 S/D BS/BS 250 SK/4 75 12ODUg/IOO§Sz/- Zta, wilkoksztattna istota, twér Morgotha.

L€1
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Rodzaj Poz # Wyst. Rozm/Kryt Szybko§¢ Obr. TZ PO Atak (pierw./wtérny/trzeé.) Uwagi

WIELKIE ORLY, SOKOLY, KRUKI I DROZDY

Thorondor 60 1 0/G BS/BS 550 SU/12 100 3000Sz/2500K1/2500Ud Wtadca ortéw z Krissaegrimus

Gwaihir 45 1 0/G BS/BS 350 SU/11 80 1800Sz/1500K1/1500Ud Wtadea ortéw z Gér Mglistych.

Landroval 35 1 0/G BS/BS 300 SU/11 90 1500Sz/1200K1/1400Ud Brat Gwaihira.

Sulroch 15 1 O/11 BS/BS 150 SK/4 80 110DSz/70S$K1/60SUd Wierzchowiec Sulheroka z Ardoru.

Elros 20 1 o/11 BS/BS 180 SK/4 75 130DSz/90SKl1/80SUd Wierzchowiec Valkrista z Ardoru.

Gilsul 18 1 o/11 BS/BS 170 SK/4 70 120DSz/80SKl/70SUd Wierzchowiec Valkrista z Ardoru.

Roak 6 1 M S/S 30  brak/3 40 55MSz/358Sz/- Syn Karka z Ereboru (z ,Hobbita").

Stary drozd 3 1 Ml S/S 15 brak/1 50 25M1Ki/-/- Stary drozd z Ereboru (z ,Hobbita").

KONIE

Nahar 45 1 D/G B/BS 400 SK/4 120 200DUp/175DNd/150DUg Ko elféw, rumak Oromego.

Nimros 15 1 D/I B/BS 200 SK/4 80 “100SUp/80SNd/90SUg Ko1 elféw, rumak Glorfindela.

Rochallor 25 1 D/D B/BS 300 SK/4 100 160DUp/110SNd/140SUg Ko1 elféw, rumak Fingolfina.

Kot z Mordoru 9 1 D/II BS/BS 210 SK/4 50 110DUp/95DNd/specjalny Wierzchowiec rzecznika Saurona.

Felarof 15 1 D/II B/BS 250 SK/4 70 150DUp/120SNd/100SUg Przodek mearaséw.

Gryf 12 1 D/I B/BS 210 _«SK/4 60 W120SUp/95SNd/50SUg Mearas, wierzchowiec Gandalfa.

énieinogrzywy 10 1 D BS/BS 170 SK/4 50 1 10§Up/90§Nd/80§Ug Mearas, wierzchowiec kréla Theodena.

PSY, DZIKI, HUORNOWIE I DRZEWA

Huan 18 1 D/D BS/B/ 350 SK/4 120 220DUg/150DUd/- Jeden z ogaréw Oromego.

Dzik z Everholt 7 1 S BS/S 190 SK/4 55 110SR0/90Sud/60MNd Dzik z Everholt, zabdjca kréla Folki.

Stara wierzba 25 1 O/D -/BS 450 Pi1/20 0 750P0/950Up/specjalny Huorn. Po udanym OPo, w nastepnej rundzie OUp.

Uspiony korze 50 1 0/G -/US 600 P1/20 0 600P0/1000Ud/specjalny Zte drzewo. Po udanym OPo, w nastepnej rundzie OUp.

DEMONY

Gothmog 100(160) 1 /G BS/BS ' 666 P1/20 115 455BWi/375PS/czary Wédz Balrogéw. Dodatkowo 405maczuga.

Zguba Durina 36(66) 1 /G BS/BS 420 Ri/20 90 275BW/120PS/czary Balrog z Morii.

Lungorthin 90(120) 1 0/G BS/BS 566 P1/20..100 _415BW/325PS/czary Dowddca strazy Morgotha.

Slyardach 17 1 $/D S/BS 170 brak/1 100 100st/150rzuc.st/trucizna Dindae z Nan Gulduin.

Demony z Aglarondu 10 1-4 D/IL S/S 150 SU/11 40 150DSz/1008Ud/100SUg Resztki oddziatéw zwiadowczych Morgotha.

Lesh-Y 30(50) 1 $/D S/BS 250 SU/11 80 250bi/200DUd/180br Alchemik z dworu Ardor.

Mourfuin 35(50) 1 D/D BS/BS "300...SU/12 60 300bi/250bi/- Straznik dworu Ardor.

Razarak 20 1 D/D B/B 250 SU/12 40 800Sz/120DUd/specjalny Demon pustyni, 3 ataki w rundzie.

WICHRY Z TAURANG
Aur 6 1 D/I BS/S 60 SK/4 20 70ky/50rzuc.ky/trucizna Demony powietrza i wiatru, stuzace Tuarclaxowi z Ardoru.
Kax 12 1 D/I BS/S 100 SK/4 30 100ky/70rzuc.ky/trucizna »Ky" oznacza kynac; mozna nim atakowaé jak rapierem
Eos 18 1 D/1T BS/S 130 SK/4 40  120ky/90rzuc.ky/trucizna oraz rzucaé¢ na odleglo§é do 50 metréw (,rzuc.ky").
Gan 24 1 D/1 BS/S 160 SK/4 50 150ky/100rzuc.ky/trucizna
lor 30 1 D/1 BS/S 200 SK/4 70  180ky/100rzuc.ky/trucizna
Kel 36 1 D/I BS/S 240 SK/4 80 200ky/120rzuc.ky/trucizna




Rodzaj Poz #Wyst. Rozm/Kryt Szybkos¢ Obr.  TZ PO Atk (pierw./wtorny/trzel.) Uwagi
Ungolianta 450 1 0/G B/B 1238 P1/20 275 4500Kl/-/specjalny Przed wysaczeniem Studni Vardy.
500 1 0/G B/B 1625 P1/20 325 5200Kl/-/specjalny Po wypiciu Studni Vardy.
Thuringwethil 35 1 $/D BS/BS 230 brak/3 90 czary/zalezny od formy Postaniec, Angbandu i Tol-in-Gaurhoth
poipostacig olbrzymiego nietoperza: 120DSz/110DUg/95DUd
SMOKI (wszystkie smoki ogniste rzucaja czary)
Agburanar 31 1 0/G BS/BS 463 Pi/20 50 1200Ug/1300Sz/1100Ud/800Ro0 Czardy smok zimny.
Ando-anka 49 1 0/G S/S 540 P1/20 40 1500Ug/1200Sz/115QUd/900R0/czary Czerwony smok zimny.
Culgor 30 1 0/G BS/BS 401 Ko/16 40 1200Ug/1300Sz/1100Ud/800R0 Czerwonoztoty smok zimny.
Emchangodogo 30 1 0/G BS/BS 300 SU/12 60 1100P0/700Sz/700Ug Biaty smok jaskiniowy.
Gostir 40 1 0/G S/S 475 P1/20 45 1300Ug/1250S2/1000Ud/750Ro0/czary Biaty smok zimny.
Haurnfile 33 1 0/G BS/BS 456 Pt/20 55 1150Ug/1250Sz/1300Ud/850R0 Czerwonoszary smok zimny.
Hyarleuca 28 1 0/G BS/BS 329 SU/12 60 900Ug/1000Sz/850Ud/750R0 Brunatny smok zimny.
Klyaxar 29 1 0/G BS/BS 365 SU/12 65 950Ug/1050S2z/950Ud/700R0 Brazowoczerwony smok zimny.
Lamthanc 43 1 0/G S/S 510 Pt/20 55 1450Ug/1250Sz/1300Ud/1000Ro0/czary Szarobiaty smok zimny.
Lastalaika 37 1 0/G BS/S 487 P1/20 45 £1350Ug/1300S52/100QUd/800R0 Srebrzystobialy smok zimny.
Merkampa 47 1 0/G BS/S 533 P1/20 60 1100Ug/1350Sz/1200Ud/950R 0/ czary Jasnoszary smok zimny.
Niocupa 30 1 0/G BS/BS 360 SU/12 70 120DPo/800Sz/750Ug Bladopopielaty smok jaskiniowy.
Skat 52 1 0/G BS/BS 555 Pt/20 65 1500Ug/1400Sz/1200Ud/1100R0 Czerwony smok zimny.
Lomaw 35 1 0/G BS/BS 467 P1/20 50 1200Ug/1250S82/900Ud/600R0/100ZiL Szarobiaty smok lodowy.
Nimanaur 33 1 0/G S/S 451 «Ko/16 601, 1000Ug/T1000Sz/850Ud/500R0/95ZiL Czarnoszary smok lodowy.
Bairanax 34 I 0/G S/S 447 Ko/16 50 1400Ug/120082/1000Ud/600R0 Czerwonobrazowy, skrzydlaty smok zimny.
Daelomin 33 1 0/G S/S 428 Ko/16 45 1000Ug/1200Sz/1100Ud/700Ro0/czary Czarny, skrzydlaty smok zimny.
Dynka 35 1 0/G BS/BS 422 SU/12 70 1250Ug/1350Sz/950Ud/750R0 Czarno-szary, skrzydlaty smok zimny.
Khuzadrepa 37 1 0/G US/US 460 Ko/16 60 1300Ug/1000Sz/160QUd/650R0/czary Czarny, skrzydlaty smok zimny.
Ankalagon 100(180) 1 0/G BS/BS 750 Pt/20 125 3350Ug/3250S2/3500Ud/2750R0/150ZiO Czarny, skrzydlaty smok ognisty.
Angurth 36 1 0/G S/S 471 Ko/16 60 1000Ug/1250S2/1150Ud/650R0/100ZiO Czarno-zloty, skrzydlaty smok ognisty.
Glaurung 85(120) 1 0/G BS/BS 600 P1/20 110 2850Ug/2650S2/3100Ud/2450R0/130Zi0O Czarny, skrzydlaty smok ognisty.
Trangast 55 1 0/G S/S 590 P1/20 60 1600Ug/1100S2z/1350Ud/750R0/90ZiO Czarnobtekitny smok ognisty.
Leukaruth 34 1 0/G S/S 435, Ko/l6 50 125Q0Ug/1350S2z/1000Ud/700R0/90ZiO Czerwony smok ognisty.
Ruingurth 36 1 0/G PW/PW 495 P1/20 30 __4000Ug/95052/950Ud/500R0/100Zi0O Czerwonobrunatny smok ognisty.
Smaug 66 1 0/G BS/BS 636 “P1/20 75 1250Ug/1300Sz/1500Ud/950R0/120Zi0O Czerwonoztoty, skrzydlaty smok ognisty.
Throkmaw 46 1 0/G S/s 523 Ko/16 60 1100Ug/1200Sz/1250Ud/900R0/100ZiO Czarny, skrzydlaty smok ognisty.
Uruial 30 1 0/G US/US 439 Ko/l6 55 1050Ug/115052/1000Ud/600R0/90ZiO Czerwony smok ognisty.
Utumkodur 75 1 0/G BS/BS 555 Pt/20 85 1100Ug/1550S52/1350Ud/950R0/120ZiO Zloty, skrzydlaty smok ognisty.
POTWORY LATAJACE, OLBRZYMIE PAJAKI I ISTOTY NIEUMARLE
Skrzydlata bestia 25 1 D/D BS/BS 285 SU/12 60 950Sz/95DP0o/100DUd/85DUg Wierzchowiec Czarnoksieznika.
Durclax 20 1 D/D S/S 200 SU/11 70 800Sz/80DPo/60DUd/90DUg Skrzydlata bestia z dworu Ardor.
Enna San Sarab 25 1 D/D S/BS 375 SU/12 60 1200KI1/95DRo/jad Cérka Szeloby, zyjaca w Dol Guldur.
Szeloba 50 1 D/G S/S 500 Pi/20 80 1200K1/1000R0/1200Ug Atak OKI jest jadowity. Po krytycznym ORo, w nastepnej
rundzie OUg. Rzuca czary.
Karan-Karach 16 1 D/D BS/BS 200 Ko/16 50 130DUg/110$Sz/- Wilkotak, straznik Dol Guldur.
Karcharoth 18 1 D/D BS/BS 310 Ko/16 80 200DUg/200DSz/- Wilkotak, najpotezniejszy wilk Ardy. o
Draugluin 20 1 D/D BS/BS 366 Ko/l16 90 210DUg/210DSz/- Najpotezniejszy z wilkotakéw. o
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Obrona Obrona Obrona MA Obrazenia MA Obrazenia
Nazwa Poruszanie  Normalna wSzarzy w Ucieczce Wytrzymalo$¢ ~ wzwarciu  wrecz  na odlegloé¢  na odlegtosé
NIETOPERZE I PTAKI
Sowa kurhanéwka 6 4 2 5 10 0 -3
Bak -1 2 I 2 7 0 -3
LabedZ czarny 2 1 0 2 17 1 0
Skrzydlak jaskiniowy 5 4 2 5 4 1 3
Jaskiniowka 2 5 3 7 5 1 3
Sep skalny 3 4 2 6 15 1 -3
Derkacz/tyska 6 4 2 6 7 0 &
Echosokét 10 5 3 7 13 1 -3
Lis latajacy -2 4 2 6 5 0 =)
Wielki orzet 11 10 8 12 150 8 6
Wielki sokét
z Ardoru 16 6 4 8 75 6 6
z Mrocznej Puszczy 16 6 4 8 50 5 3
Golodo 2 1 0 1 20 1 0
Gorkruk 6 4 2 S 10 -1 -3
Cietrzew stepowy 5 6 4 7 4 -2 -6
Wielki nietoperz 1 5 3 7 30 3 0
Bazant zielony 6 3 2 4 7 0 -3
Kruk zielonoskrzydty 6 4 2 5 7 -1 3
Nietoperz drapiezny 6 4 2 6 10 1 -3
Jatewoone 6 2 0 3 60 5 3
Zimorodek 6 5 3 7 4 -1 -6
Kirinkir 7 4 2 5 2 -2 -6
Orao 7 2 0 4 60 5 3
LabedZ pstry 3 1 0 2 17 2 0
Nietoperz nadwodny 1 5 3 7 2 0 -3
Kruk 6 4 2 6 10 1 3
Orzel czerwony 11 3 1 5 37 3 0
Orzel morski 9 3 1 5 32 3 0
Sowa btotna 6 4 2 5 10 1 -3
Drozd 3 5 3 7 3 -2 -6
Grotowiec wrzaskliwy 3 5 3 7 2 1 -6
Orzet z Vereut 9 2 0 3 15 2 0
STWORZENIA WODNE
Karnantor 6 5 4 6 137 6 6
Charothrond 7 5 4 6 275 6 6
Katamarnica Eris 3 4 3 5 10 1 3
Minég -4 2 2 2 7 1 -3
Pijawka -5 -1 -1 -1 2 -1 -6
Morchaithras 0 2 1 2 32 4 3
Mulkanar brak 5 5 5 112 2 3
Nimaeargurth 6 3 1 4 90 6 3
Pika 2 2 1 3 37 2 0
Sarnumen 2 5 4 6 105 4 3
Jesiotr 6 1 0 2 70 3 0
Ulmodil 4 4 2 6 55 4 3
Matz vessynski brak 3 3 3 2 -2 -6
Wel, maly 1 3 3 3 80 3 0
duzy 1 1 1 1 130 5 3
POTILI (owady, pajeczaki, skorupiaki)
Szerszen brzegowiec -1 3 1 5 0 -2 6
Galungol 1 3 2 3 22 2 0
Pszczota ziemna -1 3 2 3 0 ) -6
Mabelmaikla 2 3 2 4 77 4 0
Skrecikark -4 3 1 4 0 -2 -6
Mucha z Morgai -4 2 0 4 1 -2 -6
Ylcaran 4 4 2 6 1 1 6
RAVATSARY (plazy i gady)
Andodaio -1 3 2 4 27 0 -3
Angusaiwe -4 5 3 7 12 0 -3
Terapena biekitna -3 3 2 4 75 3 0
Koireal -3 3 3 3 15 I 3
Zmija Egila -1 6 4 8 50 4 3




Obrona Obrona Obrona MA Obrazenia MA Obrazenia
Nazwa Poruszanie  Normalna wSzarzy w Ucieczce Wytrzymalod¢  wzwarciu  wreez  na odlegtoéé  na odlegloéé
Szybownik szary -4 1 1 1 2 -2 -6
Zmija rogata zielona -3 3 3 3 10 0 -3
Zétw ladowy -3 4 4 4 37 2 0
Zmija bagienna -3 5 4 5 10 1 -3
Krokodyl bagienny, w wodzie -1 1 0 1 60 5 3
na ladzie 3 0 0 0 60 3 3
Nathair -3 1 1 1 15 1 -3
Nathair ardor -3 2 2 2 10 0 -3
Nathrach -4 1 0 1 12 0 -3
Arnathrach -4 2 1 2 37 3 0
Otrovati -4 2 1 2 15 0 3
Petla -4 1 1 1 60 5 3
Zmija skalna 3 4 4 4 7 0 3
Krokodyl morski 2 4 3 5 122 7 6
Zmija obrozna -3 4 4 4 7 0 3
Dtugozab ospaty -1 4 3 4 60 5 3
Trusa -33 2 2 2 5 2 -6
Umak -4 2 2 2 4 -2 -6
Zamka -4 2 1 3 15 2 0
Zurku 3 3 2 3 12 0 3
LASSANAKUNI (li§ciozerne)
Astabanhe 9 2 0 4 47 1 0
Astabanhe 9 2 0 4 47 1 0
Auroch S 1 0 1 70 3 3
Karu 9 3 1 5 35 1 0
Kulkamix -1 -1 2 -1 6 -1 3
Kunara 2 0 -1 1 5 -1 3
Jelefi cetkowany 8 3 1 4 25 1 0
Fiara 8 2 0 4 22 0 0
Fintonarki 7 0 -2 1 35 2 0
Goral 7 3 1 4 27 2 0
Bawét Arawa 3 2 1 2 67 6 3
Losrandir 9 1 -1 2 45 2 0
Nimfiara 10 1 -1 2 55 3 3
Rutorasse 8 2 0 3 32 3 0
Stetan 2 3 2 3 25 2 0
Dzikakoza 7 1 -1 2 30 2 0
Wierzchowce i zwierzeta POCIAGOWE
Andamundar 5 4 2 5 162 6 6
Deve, biegacz 5 2 1 3 65 2 3
robotnik -1 0 -1 0 55 3 3
Konie elféw 9 6 4 8 90 5 3
Konie z Mordoru 8 5 3 7 105 6 3
Losandamundar 5 3 1 4 175 6 6
Kue btotny 3 1 -1 2 50 1 0
Mearas 12 5 3 7 85 6 3
Mumakil 6 3 2 4 200 6 6
Dziki kon 6 3 1 4 60 3 3
Zurafa 6 3 2 4 67 4 3
APSANAKUNI (miesozerne)
Niedzwiedz czarny 2 2 1 3 75 4 3
Norka czarna 1 6 4 8 25 2 0
Niedzwiedz blekitny 3 2 1 3 100 5 3
Wydra bfekitna 2 2 1 3 40 2 0
Niedzwiedz jaskiniowy 3 4 3 5 150 5 3
Chatmoig 7 3 1 4 75 4 3
Lew skalny 6 2 0 3 70 4 0
Ryjéwka bekitna -3 8 7 8 I 0 -6
Wilk olbrzymi, dorosty 8 4 2 6 40 4 3
miody 7 4 2 6 30 3 0
Pies dunlandzki 3 3 2 3 20 1 -3
Kot rybotéw 5 4 2 6 25 0 -3
Gaich 8 4 2 5 22 1 3
Kuna olbrzymia 0 4 2 6 37 3 0
Glutan 1 4 2 5 25 1 3
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Obrona Obrona Obrona MA Obrazenia MA Obrazenia
Nazwa Poruszanie  Normalna wSzarzy w Ucieczce Wytrzymalo$¢ — wzwarciu ~ wrecz  na odleglodé  na odleghosé
Kot stepowy 12 4 2 6 50 2 0
Wilk 7 3 1 4 55 2 0
Ry$ gbrski 6 4 2 6 35 2 0
Wilczur 8 3 1 5 32 2 0
Lisika 3 4 2 5 22 2 3
Madratyna 3 5 4 6 22 0 -3
Mastyf bagienny 7 4 3 5 30 2 0
Kundel blotny 7 4 2 5 27 1 -3
Niedzwiedz pétnocny 3 4 2 5 120 4 3
Lis czerwony 3 4 2 5 22 I 3
Wilk czerwony 7 4 2 6 65 3 0
Oweczarek 7 4 2 6 70 4 0
Niedzwiedz leniwiec -1 1 1 1 162 6 3
Lew cetkowany 6 2 0 3 70 4 0
Unka 7 2 0 3 50 4 0
Undarlaif 2 3 1 4 45 3 0
Vuk 7 2 0 3 55 3 0
Wilk bojowy 7 5 3 7 85 5 3
Lis bialy 3 5 4 6 20 0 3
Wilk biaty 6 7 5 9 85 4 0
Inne niebezpieczne zwierzeta
Dzik 4 3 1 4 60 2 0
Dzik bagienny 5 2 0 3 50 2 0
Szata malpa 0 1 0 1 50 3 3
Majmuna 1 3 2 4 12 0 3
Slird 5 2 0 4 120 6 6
Uvag-aak 0 1 0 1 70 4 0
85 GEOWNA TABELA POTWOROW DO WP
Obrona Obrona Obrona MA Obrazenia MA Obrazenia
Nazwa Poruszanie Normalna wSzarzy w Ucieczce Wytrzymatos¢ — wzwarciu  wrecz  na odlegloéé  na odlegtosé
Demoniczne potwory wodne
Wieloryb-zabdjca 2 0 3 250 8 6
Olbrzymi z6tw 4 6 5 6 125 8 6
Ninevet 1 1 0 1 65 4 3
Czerwona paszcza 3 3 1 4 45 4 0
Vodyanoti -1 3 2 4 27 3 0
Czatownik 0 5 4 5 200 9 6
711 Huornowie i drzewa
Huorn -1 3 3 3 200 6 6
Drzewo brak 2 2 2 25 2 3
DEMONY
Balrog 6 12 10 14 200 15 6 8 (kamien) 2x
Czarne  demony (konkretne dane w tabeli 8.6)
Lassaraukar, mniejszy 16 6 4 8 87 6 0 4 x2
wiekszy 16 6 4 8 112 7 0 6 x2
Wampiry Morgotha 6 7 5 9 105 7 0
SMOKI (wspétczynniki dla dorostych okazéw; mliode s3 stabsze, stare zas - silniejsze)
Smok jaskiniowy 9 7 5 8 125 6 6
Jaszezur jaskiniowy 2 3 3 3 80 6 6
Smok zimny 9 8 6 9 250 8 6
Smok lodowy 9 8 6 9 225 7 6
Smok ladowy 12 7 5 9 175 7 6
Skrzydlaty smok zimny 10 9 7 10 250 6 6
Smok ognisty 15 7 5 9 225 7 6
Smok bagienny 8 6 4 8 100 5 6
Smok  deszczowy 8 5 3 6 100 7 6
Smok wodny 8 7 5 8 120 9 6
Smok piaskowy 24 1 -1 2 75 6 3
Jaszczurotak 13 6 4 7 175 7 6
POTWORY LATAJACE
Krebain 6 4 2 5 12 0 3
Skrzydlata bestia 28 6 4 7 120 5 3




Obrona Obrona Obrona MA Obrazenia MA Obrazenia

Nazwa Poruszanie ~ Normalna  wSzarzy —w Ucieczce Wytrzymalo$é — wzwarciu  wrecz  na odlegtoédé  na odlegtoéé
RASY GIGANTYCZNE
Olbrzym 8 3 3 3 125 5 3 -2 (skata) x2
Troll jaskiniowy 1 3 2 3 110 6 3 -2 (skata) 6
lesny 3 2 1 3 75 4 3 3 (skata) 0
wzgbrzowy 1 3 3 3 87 5 3 -1 (skatla) 4
gbrski 2 5 4 5 120 6 3 0 (skata) 5
$niezny 2 4 3 4 90 6 3 -1 (skata) 5
kamienny 2 2 2 2 75 4 3 0 (skata) 2
czarny (olog) 2 6 5 6 125 7 3 2 (skata) 3
PUKELOWIE
Kolbran 5 9 7 11 100 8 3
Hurndaen 0 6 5 6 100 6 3
Hurnkennec 1 7 6 8 65 5 3
Mendaen -2 4 4 4 75 5 3
Mensharag 5 4 6 40 4 3
Pukel 0 4 3 4 75 4 0
Milczacy wartownik brak 7 7 7 175 specjalna #

OLBRZYMIE PAJAKI I OWADY

Pajak olbrzymi, mniejszy 1 4 3 5 80 3 0
wiekszy 6 7 5 8 175 7 3
Brzeczyrog 11 4 2 6 17 2 0
Pajak krélewski 2 4 3 4 27 1 -3
ISTOTY NIEUMARLE
Upiér kurhanu 4 6 6 6 82 5 0
Trupia $wieca brak 2 2 2 50 specjalna #
Trupia lampa brak 3 3 3 67 specjalna #
Duch, mniejszy 4 2 0 3 50 3 0
wigkszy 6 4 2 6 82 5 0
Ghul mniejszy -2 1 1 1 12 1 0
wigkszy -1 1 0 1 25 2 0
Lesina 1 0 1 25 4 0
Zujpaszcza (ptakuna) 1 2 0 3 30 2 0
Diabet piaskowy 5 0 2 1 37 specjalna #
Szkielet -3 -1 -1 -1 12 1 0
Mniejszy 3 0 -1 0 27 2 0
Wigkszy 0 2 1 3 50 2 0
Szkieleci lord 2 6 5 7 67 4 0
Widmo mniejsze 4 9 7 10 75 3 3
wieksze 5 6 4 7 100 5 3
Gwiazdka bagienna 8 6 4 8 15 specjalna #
Ta-Fa-Lisch 6 3 2 4 2 4 0
Warg 4 6 4 8 90 4 3
Wilkotak 9 7 5 9 125 6 0
86 GLOWNA TABELA POSZCZEGOLNYCH ISTOT DO WP
Obrona Obrona Obrona MA Obrazenia MA Obrazenia
Nazwa Poruszanie  Normalna wSzarzy w Ucieczce Wytrzymato$¢  wzwarciu  wrecz  na odleglodé  na odlegtoéé
WIELKIE ORLY, SOKOLY, KRUKI I DROZDY
Thorondor 18 11 9 13 275 17 6
Gwaihir 17 9 7 1 175 11 6
Landroval 16 10 8 12 150 9 6
Sulroch 15 8 6 10 75 7 6
Elros 16 7 5 9 90 8 6
Gilsul 14 7 5 9 85 8 6
Roak 8 3 1 4 15 1 3
Stary drozd 3 4 2 5 7 -1 -6
KONIE
Nahar 12 12 10 14 200 11 3
Nimros 11 8 6 10 100 6 3
Rochallor 10 10 8 12 150 9 3
Kot z Mordoru 9 5 3 7 105 6 3
Felarof 1 7 5 9 125 8 3
Gryf 10 6 4 8 105 7 3
Snieznogrzywy 10 5 3 7 85 6 3




Obrona Obrona Obrona MA Obrazenia MA Obrazenia

Nazwa Poruszanie Normalna wSzarzy w Udeczce Wytrzymalosé — wzwarciu  wrecz  naodlegtoé¢  na odlegtosé
Psy, DZIKI, HUORNOWIE I DRZEWA
Huan 10 12 10 14 175 12 3
Dzik z Everholt 6 5 3 7 95 5 0
Stara wierzba brak 3 3 3 225 5 6
Uspiony korzen brak 3 3 3 300 5 6
DEMONY
Gothmog 8 14 12 16 333 24 6 14 5
Zguba Durina 6 12 10 14 210 15 6 6 4
Lungorthin 7 3 11 15 283 22 6 12 3
Slyardach 6 9 7 10 85 5 0 6 -1
Demony z Aglarondu 6 5 3 6 75%% 8 3
Lesh-Y 6 9 7 10 125 12 0 6 0
Mourfuin 7 7 5 9 150 16 3 10 0
Razarak 9 5 3 7 125 5 3
Wichry z TAURANG
Aur 8 2 0 4 30¢ 4 3 3 1
Kax 8 3 1 5 50% 6 3 4 1
Eos 8 4 2 6 65* 7 3 5 1
Gan 8 5 3 7 80* 8 3 6 1
lor 8 7 5 9 100* 10 3 6 1
Kel 8 8 6 10 120 II 3 7 1
Ungolianta 9 30 28 32 619 24 6
10 35 33 37 812 28 6
Thuringwethil 7 8 6 10 115 7 0
SMOKI (wszystkie smoki ogniste rzucaja czary)
Agburanar 9 8 6 10 231 8 6
Ando-anka 7 7 5 8 270 9 6
Culgor 9 6 4 8 200 8 6
Emchangodogo 9 7 5 9 150 7 6
Gostir 7 7 5 8 237 8 6
Haurnfile 9 8 6 10 228 7 6
Hyarleuca 9 7 5 9 164 6 6
Klyaxat 9 7 5 9 182 6 6
Lamthanc 7 8 6 9 255 9 6
Lastalaika 9 7 5 243 8 6
Merkampa 9 9 7 11 266 7 6
Niocupa 9 9 7 1 277 9 6
Skat 9 8 6 10 233 8 6
Lomaw 9 8 6 10 180 8 6
Nimanaur 7 8 6 9 225 7 6
Bairanax 7 ; 5 8 23 9 6
Daelomin 7 6 4 7 214 7 6
Dynka 9 8 6 10 211 8 6
Khuzadrepa 5 8 7 8 230 8 6
Ankalagon 20 15 13 17 375 19 6
Angurth 15 8 6 9 235 7 6
Glaurung 17 14 12 16 300 16 6
ITrangast 15 9 7 10 295 10 6
Leukaruth 15 7 5 8 217 8 6
Ruingurth -1 6 6 6 247 7 6
Smaug 15 10 8 12 318 8 6
Throkmaw 15 8 6 9 261 7 6
Uruial 6 7 6 7 219 7 6
Utumkodur 17 11 9 13 277 7 6
Potwory latajace, OLBRZYMIE PAJAKI I ISTOTY NIEUMARLE
Skrzydlata bestia 28 7 5 9 142 5 3
Dutclax 26 8 6 9 100 5 3
Enna San Sarab 10 7 5 8 187 7 3
Szeloba 9 I 9 12 250 7 3
Katan-Katach 10 7 5 9 100 7 3
Karcharoth 10 10 8 12 155 11 3
Draugluin 12 1 9 13 183 11 3

* — dla tych stwordw, traktyj wynik ,N" jak ,,25 obrazen", a przy wyniku ,,S nalezy rzuci¢ kostka: je$li wypadnie 3-6, wynik jest ,,S w przﬁctwnym razie ,,30 obrazen”
# _ dla tych stwordw, traktuj wynik ,N" jak ,,20 obrazen", a przy wyniku ,S" nalezy rzucié kostkq jesli wypadnie 3-6, wynik jest ,,S w przecwvnym razie ,,25 obrazen".
T dla tych stwordw, traktuj wynik ,N" jak ,,15 obrazen", a przy wyniku ,,S" nalezy rzucié kostka: jesli wypadnie 3-6, wynik jest ,,S w przmwnym razie ,20 obrazen"
+ — dla tych stworbw, traktuj wynik ,N" jak ,,10 obrazef”, a przy wyniku ,S" nalezy rzucié kostka: jedli wypadnie 3-6, wynik jest ,S", w przeciwnym razie ,15 obraZeﬁ"




ST\VORV
SRODZlG(T)lA

,, Wéwezas Bard podniést tuk do strzatu. Smok zataczat niski krqg i powracat niskim lotem, a w tef samej chwili /e?z’;z’y[ wzeszedt nad
wschodnim brzegiem jeziora i osrebrzyt wielkie skrzydla Smauga [. . .]

Smok zatoczyt w powietrzu krqg nizej jeszcze niz przedtem, a gdy skrecat i znizat lot, brzuch jego w ksigzycowej poswiacie bysngt biatymi
ogniami brylanréw, Ale jfdno mmiejsce nie Isnito /elejnommi. ]gkm;f olbrzymz’ tuk. Czarna strzata poszybowafa prosto w zagi;’bz’enif pod lewg
piersig Smauga, migdzy rozstawione szeroko przednie tapy. Utkwita w ciele potwora, a taki mialafrozpelipze schowata sig w nim cala,

z grotem, z drzewcem i pidrkiem.

Z wrzaskiem, kéry oghuszat ludzi, walit drzewa i kruszyt kamienie, Smaug poderwat sig, przewrtibguchem do-eory i tiliighz wysokosti

w dét.”
,, Hobbit ¥, przektads Maria Sk/bmewska

 Jak spisalibyscie si¢ w walce ze Smaugiem Ztotym? W Siworach Seédetmia znajdziecie:

p Czy bystre oko pozwoliloby wam wypatrze¢ slaby .ZWI,ERZE?A.“ Wszelkie mozliwe gatunki, od wielkich
4 punkt = jego pancerzu? A czy Starczyioby LB 2. ortéw z Gor Mglistch poczynajag, przez kruki z Erebo-
j odwagi, by Wytrzymac' jego Ognisty gt ru pophatasliwe skrecikarki, ktore cakim byly utrapieniem

N .. - ? 3 ; dla Froda, Sama, Meery'ego
Sprobujcie swych sil, stajac naprzeciw spadkobier= v | i Pippina, kiedy dotarli do Ko-

& cOw Morgotha: czatownika z wody, czyhafaceso " marowych Bagnisk. Prz
8ot Y, CZYNSE y g 4
b u Wrot Durina, huornéw z lasu Fangorn,dvat- W) : kagdym zwierzeciu zamie-
g6w z Hollin czy Balroga z Morii. Wszy= JJ\) : *ZCZTO lcgofklofk‘ OP‘Sd pe-
PIZE ony 1 T /% ty-
stkie te istoty (jak rowniez wiele mnych) LRy S e
: : czacymi rozmiaréw, ulubione-
C/zeka]g na was na stronach ,,Stworéw : go klimatu i érodowiska.
Srédziemia”, \ o s | L®POTWORY — Od poteznych,
- Podrecznik ze szczegblami opi= i > : 0 AN obdarzonych moca zmieniania
suje wazniejsze stworzenia @7% ) { R ksztattu V‘f“mP”OW‘Mmgtha'
b zamieszkujace $wiat Tolkiena — ‘ ‘ #lacaaj - Thuring o R
kelvar e 11 lqtot Z A ktore fi PTZCZ uplory StrZCgQCC Bllr]la-
. Ys Y y Zywe, ( DN, néw, konczac na przebleg}ych
si¢ porusza]a KelV"f)’ narodzdy 7/ : 00 )% i . krebainach, szpiegach Saurona,
¥ sie z Wl(‘lkle] Piesni, a Zaltczamy e TR LOMAPY — 21 czarno-bialych
do nich takie Stwory, ]ak kruki, o NN Sl _ map, na kltérych‘moanﬁ spraw-
ulmodile (delfiny), meaxasy g d21c,_ gdzie zarpmszkup kazda
3 » Z OplSyWanyCh 1Stot.
(potomkowie wierzchowca Oros, 4l A
; mego) ohfanty wielkie orly, kre- Polska cdvcja oparta jest na naj-
: bamy, k1r1nk1ry 7 Numcnoru 1 czarne }abgdzw, ale nowsze] wers]1 p()dr¢c7mk1, 11wmaj4cc dodatkowe infor-
nmqt‘ (6] Sm()chh w 51 Odllemlu 1 WZbOg'{COnL] O nowe llu-
hwypaczole potwory ,,z rogu i kosci”, ktére ,,barwia

: g i t 61 iki do Sridzi /st Rolernaste
Swiac caly kewi szkarfatem’yna rozkaz Morgotha. ;;CMS;Z;;Z;H 70 o, aystemu A b
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