KSIĘGA JASZCZURA

Nieoficjalny dodatek do Warhammer Fantasy Roleplay, odkrywający wszelkie tajemnice zimnokrwistych mieszkańców Lustrii i Południowych Krain.
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Pochodzenie jaszczuroludzi

Gdy Dawni Slannowie przybyli do świata Warhammera zmienili orbitę planety i ocieplili klimat. Byli potężni, jednak nieliczni, toteż potrzebowali sług, którzy pomogli by im w budowie miast, eksperymentach i innych czynnościach. Pierwszą rasą jaką stworzyli byli Charrakhinowie – pająkokształtne istoty, jednak wynik eksperymentu nie zadowolił Slannów i złożyli Charrakhinów w ofierze, aby obłaskawić istoty Chaosu zamieszkujące przestrzenie międzywymiarowe. Zanim stworzyli elfy, krasnoludów i ludzi, stworzyli rasę jaszczuroludzi – Skinków, Saurusów i Kroxigory - poprzez manipulację genetyczną na zamieszkujących dżunglę gadach. Jaszczuroludzie zbudowali wielkie i wspaniałe miasta Dawnym Slannom, których uważali za posłańców bogów. Kiedy bramy polarne eksplodowały i Chaos wdarł się na świat, Dawni Slannowie zginęli przy próbie powstrzymania przerażających istot wdzierających się przez bramy, pozostawiając swoje młodsze pokolenia. W czasach wielkiego kataklizmu niektórzy jaszczuroludzie opuścili miasta Slannów i założyli Wolne Plemiona. Reszta jednak została w miastach i nadal służyła Slannom, którzy powoli zatracali wiedzę i technologię swych przodków. Do dziś wielkie miasta Slannów znajdują się w Lustrii i Południowych krainach (kiedyś był to jeden kontynent). Kilku uciekinierów zamieszkało w podziemiach i de ewoluowało w rasy reptillionów i troglodytów.

Wygląd zewnętrzny jaszczuroludzi

Wszyscy jaszczuroludzie są humanoidalnymi gadami. Cechy ich przodków – prymitywnych gadów – widać w ogonach, jaszczurzych głowach i łuskowatej skórze. Głowy nie są umieszczone nad klatką piersiową, lecz wyrastają z niej poziomo – sprawia to wrażenie, jakby jaszczuroludzie byli przygarbieni. Jak wszystkie gady, jaszczuroludzie są zmiennocieplni i stają się mniej aktywni gdy temperatura spada, lub gdy jest za wysoka. W przeciwieństwie do istot stałocieplnych, nie muszą dużo jeść i mogą wytrwać nawet kilka miesięcy bez pokarmu. ich skóra może być praktycznie każdego koloru (zależy to od plemienia, występowania itd. ) a albinosy są uważane za wybrańców bogów. Poza kilkoma cechami wspólnymi trzy rasy jaszczuroludzi różnią się od siebie. 

Skinkowie

Skinkowie są najmniejsi z jaszczuroludzi, mierzą około 1,4 metra wzrostu. Są bardzo zwinni i szybcy. Ich zakończone szponami dłonie są bardzo zręczne, dlatego to właśnie oni wykonują większość prac takich jak pisanie czy wyrób ozdób, gdzie potrzebne są zręczne ręce. Ogon ma około 0,6 metra długości i pozwala skinkom zachowywać równowagę. Przydatny jest także w pływaniu – skinkowie są świetnymi pływakami i w wodzie poruszają się równie zręcznie jak na lądzie. Mają duże oczy i bardziej wyczulone zmysły niż pozostałe dwie rasy. Charakterystyczny dla skinków jest trójkątny grzebień na głowie, biegnący wzdłuż kręgosłupa, złożony z podłużnych, chrzęstnych wyrostków, pomiędzy którymi rozpięte są skórzane błony. Grzebień, będący dumą każdego skinka zaczyna się nad oczami, kończy plecach i może być składany (do tyłu) i rozkładany. U samic grzebień biegnie prostopadle do kręgosłupa, rozpięty jest na górnej części szyi, tuż za uszami i przypomina łukowaty wachlarz.

Saurusi

Saurusi osiągają wysokość człowieka, lecz są o wiele bardziej umięśnieni niż ludzie. Ich ręce są dość długie i bardzo silne, zakończone mocnymi dłońmi. Nogi są trochę krótsze niż u człowieka, dlatego wszystkie cztery kończyny są równej długości. Skóra saurusów jest grubsza niż u skinków, a czaszka masywniejsza, uzbrojona w ostre kły, z dość małymi w porównaniu do całej głowy oczyma. Dłonie saurusów nie nadają się może do układania domków z kart, jednak są idealne do trzymania broni, toteż większość saurusów zajmuje się właśnie walką. Na nosie znajduje się pojedynczy, krótki róg, wzdłuż kręgosłupa, aż po koniec 0,8 metrowego ogona biegnie rząd zachodzących na siebie, dużych łusek. Ramiona, uda i grzbiet pokrywają kostne płytki. W przeciwieństwie do skinków, saurusi nie są dobrymi pływakami i pewniej czują się na lądzie.

Kroxigory

Te wielkie jaszczury są największe z trzech ras. Osiągają do 3,5 metrów wzrostu a budową ciała przypominają saurusy. Ich potężne łapy są dłuższe niż nogi, a długie, 1,5 metrowe ogony zakończone są wyrostkami przypominającymi buławy. Ze względu na swe rozmiary i siłę, kroxigory są używane do przenoszenia dużych ciężarów i walki, są jednak niezbyt inteligentne. Tak jak skinkowie, kroxigory świetnie pływają.

Psychika jaszczuroludzi

W przeciwieństwie do innych ras humanoidalnych (poza Charrakhinami), jaszczuroludzie bardzo cenią swoją zwierzęcość i szanują przyrodę jakby byli jej częścią, a nie panami. Są bardzo przywiązani do swych plemion oraz bardzo religijni. Mentalność jaszczuroludzi w pewnym stopniu zależy od ich plemienia i rasy, jednak wszyscy są bardzo opanowani i rzadko ulegają emocjom takim jak strach, czy panika. Skinkowie lubią przebywać w dużych ilościach, zarówno podczas walki jak i pracy, wynika to po części z ich małych rozmiarów i siły. Są najinteligentniejsi z wszystkich jaszczuroludzi i to przeważnie skinkowie zajmują się pisaniem i czytaniem. Także tylko oni zostają szamanami i kapłanami. Saurusi są świetnymi wojownikami i to głównie walką się zajmują. W większości plemion to właśnie saurus jest wodzem, ponieważ pomimo niezbyt wysokiej inteligencji są świetnymi przywódcami. Skinkowie wolą nie wchodzić im w drogę, a kroxigory niezbyt nadają się na przywódców. Kroxigory są bardzo pracowite i lubią wysiłek fizyczny, są jednak mało inteligentne i pełnią w społeczeństwie niewielką rolę. Co do uczuć, to jaszczuroludzie znają wszystkie te, które znają ludzie, jednak rzadko je okazują (no może poza gniewem, złością itd.), ogólnie są bardzo opanowani.

Historia

Według kalendarza imperialnego:

-15000 

Dawni Slannowie przybywają na ziemię, zmieniają orbitę i klimat planety.

-11000

Dawni Slannowie stwarzają Charrakhinów, jednak niezadowoleni ze swego eksperymentu składają ich w ofierze Chaosowi. Dzięki ofiarom powstaje bóg- pająk Taloth, brat Nurgla.

-10800 do - 8000
Stworzenie jaszczuroludzi. Powstają Wielkie Miasta Slannów, kontynenty zostają rozdzielone.

-8000 do –5590
Stworzenie elfów, krasnoludów, ludzi i kilku innych ras.

-5589 do –4420
Eksplozja międzywymiarowych wrót na biegunach. Chaos wdziera się na ziemię. Dawni Slannowie giną w wojnie z Chaosem, część jaszczuroludzi opuszcza wielkie miasta Slannów. Zostają założone liczne Wolne Plemiona. Demoniczne hordy zostają powstrzymane przez jaszczuroludzi.

-4419

Pierwsze ekspedycje Wysokich Elfów zapuszczają się w lustriańską dżunglę i nigdy już nie wracają.

-1500

Slannowie dokańczają dzieło Dawnych Slannów i przesuwają kontynenty aż do obecnego układu. Wywołane ruchami tektonicznymi trzęsienie ziemi w Górach Krańca Świata niszczy imperium krasnoludzkie.

-1399

Skaveński Klan Pestilens przybywa do Lustrii. Wiele wielkich miast zostaje zniszczonych. Jaszczuroludzie giną z powodu chorób przyniesionych przez skavenów.

-215

Pierwsze Mroczne Elfy zapuszczają się w lustriańskie dżungle w poszukiwaniu artefaktów.

0 Przepowiednia Soteka zostaje odkryta w mieście Chaqua.  Kometa o dwóch ogonach pojawia się na niebie. Skinkowie o czerwonych grzebieniach rozprzestrzeniają kult po całej Lustrii, plemię Aeroatl roznosi wieść o kulcie do plemion poza Lustrią. 

0-100 Wolne Plemiona zostają zjednoczone przez kapłanów Soteka. Łączą siły ze Slannami i wypędzają skavenów z Lustrii. Skaveni są zmuszeni do powrotu poprzez Południowe Krainy do starego świata, z powodu plagi węży. Sotek zostaje uznany za najwyższego boga jaszczuroludzi. Tysiące skavenów zostają złożone w ofierze.

238 Spór Władców Wolnych Plemion ze Slannami. Slannowie pragną powrócenia plemion do wielkich miast. Władcy plemion odmawiają, lecz zawierają pokój ze Slannami.

Rozdział drugi – społeczeństwo Jaszczuroludzi

Jaszczuroludzie w służbie Slannów

Większość jaszczuroludzi nie opuściła wielkich miast. Pomimo upadku Slannów, nadal uważali ich za swych władców. W wielkich miastach jaszczuroludzie stoją na straży Slannów a ich najważniejszym zadaniem jest chronić ich. Bez namysłu wykonują wszystkie rozkazy Slannów jako sług bogów. Slannowie zazwyczaj są pogrążeni w myślach lub rozmawiają telepatycznie z innymi przedstawicielami swego gatunku. Są obdarzani taką czcią i szacunkiem, że jaszczuroludzie nie chcą im przeszkadzać nawet jeśli chodzi o coś ważnego. Pewnego razu 12 000 armia Mrocznych Elfów najechała na jedno z wielkich miast, a jaszczuroludzie nie chcieli zawracać najazdem głowy tamtejszemu Slannowi, ponieważ wykonywał jakieś ważne obliczenia.

Slannowie cały czas są pilnie strzeżeni przez jaszczuroludzi, a przez całe życie są noszeni na lektykach przez saurusów. Przyjęcie do przybocznej straży Slanna lub usługiwanie mu to wielki zaszczyt, a nieść lektykę mogą jedynie bardzo doświadczeni saurusi.  Żaden z jaszczuroludzi nawet nie myśli o odebraniu władzy Slannom, a Wolne Plemiona traktują ich z pewną niechęcią, acz z szacunkiem. Więcej informacji na temat Jaszczuroludzi w miastach Slannów znajduje się w rozdziale piętnastym.

Wielkie miasta w Lustrii i Południowych Krainach

Wielkich miast jest zaledwie kilka, ale najmniejsze z nich jest co najmniej dwa razy większe od Altdorfu.

Niektóre z wielkich miast zostały częściowo zrujnowane podczas wojny ze skavenami, jednak mimo zniszczeń, które są ciągle naprawiane, prezentują niesamowity widok. Nad miastami górują wielkie piramidy - przypominające piramidy Majów i Inków. Są one świątyniami lub domami Slannów. Na wielkich placach można spotkać handlarzy, sprzedawców i mnóstwo innych osobowości. Liczne, dwu - lub jednopiętrowe budynki są domami skinków, saurusów i kroxigorów. Miasta przyozdobione są kolorowymi ogródkami, basenami i fontannami, ważniejsze budynki pokrywają freski lub płaskorzeźby. W niektórych miejscach natknąć się można na kamienne posągi, obeliski lub totemy. Ulice utrzymywane są w znakomitym porządku i są sprzątane każdego dnia. Miasta otoczone są solidnymi, kamiennymi murami a niektóre dodatkowo fosą. Łączą je ze sobą brukowane drogi, które mimo tysiącleci jakie upłynęły od ich powstania, są w idealnym stanie. Wielkie miasta przypominają duże miasta Starego Świata, jednak nie ma w nich podziału na biedniejsze i bogatsze dzielnice. Jaszczuroludzie są stworzeniami bardzo społecznymi i chętnie pomagają jeden drugiemu. Ważni urzędnicy, elitarni żołnierze lub inne ważne jaszczuroludzkie osobistości mieszkają w domach jak wszyscy jaszczuroludzie, jednak ich posiadłości są z reguły większe i lepiej urządzone. Piramidy będące świątyniami są bogato zdobione, często też odbiegają od surowego stereotypu piramidy – ozdobione są posągami, kopułami, wieloma zdobionymi wejściami itp. Wewnątrz znajdują się sale modlitewne, wspaniałe nawy, freski, posągi i wiele innych wspaniałych dzieł sztuki. Wewnątrz każdej piramidy Soteka, lub na placu, przed nią znajdują się wielkie, okrągłe Doły Ofiarne, na dnie których żyją ogromne węże i do których zrzucane są ofiary dla Soteka. Piramidy Slannów są bardziej surowe, choć też stanowią niesamowity widok. Należy zauważyć, że jeśli Slann umrze, pozostaje w swojej piramidzie i jest traktowany tak samo jak żywy. Żaden Slann nie zajmuje piramidy innego Slanna. W środku, w wielkich komnatach, do których tylko niewielu ma wstęp znajdują się potężne artefakty, oraz przeróżne urządzenia, będące dziedzictwem potęgi technologicznej Dawnych Slannów.

Wolne Plemiona Jaszczuroludzi

Wolne plemiona utworzyli jaszczuroludzie, którzy po kataklizmie i śmierci Dawnych Slannów opuścili Wielkie Miasta. Istnieje sześć wielkich plemion: Aeroatl, Carnivocl, Quendu, Eldaquate, Marshta i Tasqual. Każde z tych plemion posiada kilka miast, rozsianych po Lustrii i Południowych Krainach, jednak wielkością nie mogą się one równać z Wielkimi Miastami Slannów. Niektóre z plemion opuściły Lustrię, niektóre żyją w izolacji, jednak sami jaszczuroludzie nie wiele się zmienili. Jak wszyscy stronią od innych ras, czczą tych samych bogów, jednak każde z nich ma jakąś specjalna właściwość. Mieszkańcy Wolnych Plemion nie są wrogo nastawieni do Slannów i czasem są przez nich najmowani, jednak nie mają zamiaru stracić swej kultury na rzecz służby Slannom. Wolne plemiona bardziej szczegółowo omówione są w rozdziałach 9-14.

Hierarchia w miastach Slannów

Oczywiście absolutnymi władcami miast są Slannowie, a konkretnie najstarszy z nich. Zaraz za Slannami w hierarchii znajdują się generałowie armii, z reguły saurusi, oraz ważni kapłani, szamani i urzędnicy (historycy etc.) którymi są skinkowie. Poniżej znajdują się tylko mniejsi dowódcy, urzędnicy itd.  

Hierarchia w wolnych plemionach

Każdym z 6 wielkich plemion rządzi Wielki Wódz plemienia. Jemu podlegają wodzowie, którzy rządzą w poszczególnych  miastach. Każdy wódz wchodzi w skład rady plemiennej, której jest najważniejszym członkiem i w której ma decydujące zdanie (czyt. ma zawsze rację). Rada plemienia składa się z około dziesięciu członków i w jej skład wchodzą dowódcy wojskowi, ważni kapłani, szamani i inne ważne osobistości. Stanowisko członka rady jest dożywotnie, lecz po śmierci starego członka cała społeczność wybiera jego następcę, w przeciwieństwie do wodza, który sam go wybiera, chyba, że nie uczyni tego przed śmiercią (zginie nagle itp.). Oczywiście zarówno wódz jak i członkowie rady mogą dobrowolnie zrezygnować ze swego stanowiska.

Prawo

Prawo jaszczuroludzi jest surowe, acz skuteczne. Rzadko się zdarza, by jakiś jaszczuroczłowiek popełnił zbrodnię przeciwko swym pobratymcom, ponieważ więzi społeczne są dla jaszczuroludzi bardzo ważne. Jeśli przestępstwo nie było poważne stosuje się „łagodne kary”, mające na celu upokorzyć i naznaczyć przestępcę – może to być np. ucięcie grzebienia (skinkowie), ucięcie ogona (chodzenie bez ogona to dla jaszczuroludzi wielki kłopot), obcięcie ręki lub języka (kradzież, namawianie do buntu) lub banicja. Poważne przestępstwa kończą się zwykle złożeniem oskarżonego w ofierze Sotekowi. Wydawaniem wyroków zajmują się specjalne sądy, czasami rada plemienia (Wolne Plemiona), lub Slannowie. Wszyscy przedstawiciele innych ras, którzy napadli jaszczuroludzi (a przeważnie to właśnie robią) i zostali pojmani są składani w ofierze, przeważnie Sotekowi.

Samice Jaszczuroludzi

Samice jaszczuroludzi pełnią bardzo ważną rolę w społeczeństwie jaszczuroludzi. Są darzone wielkim szacunkiem, jednak nigdy nie pełnią ważnych funkcji w społeczeństwie. Różnią się nieco wyglądem od samców, jednak to co czyni je naprawdę cennymi i wyjątkowymi to ich rzadkość. Stosunek samic do samców wynosi 1:100 lub mniej. Jaszczuroludzie łączą się w pary na całe życie, jednak nie stosuje się niczego w rodzaju ślubów – nie jest to potrzebne, choć samice należące do samca nazywane są sasuer. 

Od samców różnią się trochę wyglądem – są nieco mniejsze i zgrabniejsze. Samice skinków mają inny wachlarz, tak jak to zostało opisane w wyglądzie, samice saurusów nie posiadają rogu na nosie oraz kostnych płytek na grzbiecie, udach i ramionach, ich budowa ciała nie jest tak muskularna i ciężka. Samice kroxigorów są o wiele mniejsze od samców – około 2,5 metra wzrostu – ich ogony nie są zakończone buławami, nie posiadają kostnych płytek tak samo jak samice saurusów. Ich ciała nie są tak ociężałe i muskularne jak u samców, w porównaniu do nich są też bardzo inteligentne.

Co do Slannów, to wszyscy są samcami – samice nigdy nie przylatywały na ziemię, pozostały w rodzinnym świecie Dawnych Slannów. Poprzez polarne wrota międzywymiarowe przylatywali nowi Slannowie i odlatywali starzy. Gdy wrota zostały zniszczone podróż stała się niemożliwa i obecnie Slannowie nie mogą się rozmnażać i są rasą na wymarciu.

Jak wszystkie gady, jaszczuroludzie są jajorodni – samica składa za jednym razem do 20 jaj, lecz składa je o kolei, tak jak ptaki. Jaja przechowywane są w specjalnych pomieszczeniach, a po wykluciu samice opiekują się nimi przez rok. Po roku, młode osiągają dorosłe rozmiary i są uczone przez innych jaszczuroludzi.

Język

Wszyscy jaszczuroludzie mówią jednym językiem - Sauriańskim, chociaż poszczególne plemiona wykształciły swoje własne dialekty. Dla innych ras jest on bardzo trudny, dlatego niewielu go zna poza jaszczuroludźmi. W języku tym jest bardzo dużo liter x, q, l , t, k oraz c. Jako najinteligentniejsi z trzech ras, najbardziej gadatliwi są skinkowie, operują też najbogatszym zasobem słów z trzech ras. Mówią bardzo szybko, często łącząc kilka zdań w jeden ciąg. To właśnie oni zajmują się pisaniem i czytaniem w społeczności. Niektórzy saurusi też potrafią czytać i pisać – są to przeważnie dowódcy wojskowi – jednak robią to rzadko, „pozwalając” skinkom na wyręczenie ich. Saurusi mówią mniej i wolniej niż skinkowie, w takim samym tempie co ludzie, a ich słownictwo jest związane głównie z walką i ich zajęciami. Kroxigory mówią bardzo mało i bardzo wolno, a przeważnie wydają tylko dzikie ryki i pokazują, że rozumieją co się do nich mówi. Skinkowie i saurusi posiadają bardzo nisko położoną krtań, dzięki czemu mogą wydawać bardzo głośne odgłosy. Potrafią też nadymać podgardla. podobnie jak żaby, choć nie aż tak bardzo. Robią to podczas śpiewu lub gdy bardzo głośno ryczą. Pismo sauriańskie składa się z liter o bardzo geometrycznych kształtach, a numeracja przypomina rzymską. Oprócz liter jaszczuroludzie posiadają także wiele piktogramów będących symbolami min. bóstw, władców, miast itd. 

Kultura

Kultura jaszczuroludzi przypomina połączenie kultury ludów pierwotnie zamieszkujących Amerykę Południową – Inków, Azteków i Majów – z kulturą antyczną, czyli grecką i rzymską. Większość budynków na zewnątrz ma surowe, geometryczne kształty przyozdobione kolumnami, freskami i rzeźbami, czasem zdarzają się kopuły, a dopiero ich wnętrza ukazują architektoniczne mistrzostwo jaszczuroludzi – wspaniałe płaskorzeźby, łuki, sklepienia, malowidła, posągi, zdobienia i różne cuda, których nie można spotkać nigdzie indziej na świecie. Jaszczuroludzie są też mistrzami w stosowaniu efektów świetlnych i często światło wpadające do pomieszczeń przez specjalne otwory daje wspaniały efekt. Na placach znaleźć można wspaniałe fontanny i akwedukty, zegary słoneczne i mapy nieba. Oczywiście nie wszystko jest tak wspaniale wykonane i zdobione – dotyczy to jedynie  ważnych budynków i rezydencji ważnych osobistości. Styl budowli i bogactwo architektoniczne zależy też od plemienia – Eldaquate słyną ze wspaniałych budowli, Aeroatl przeważnie wykuwają swe budowle w skale, a osady Quendu są bardzo proste, zbudowane z drewna i mogą być rozkładane, składane i następnie umieszczane na grzbietach stegadonów.

Jaszczuroludzie są bardzo muzykalni – praktycznie każdego wieczoru w ich miastach rozbrzmiewa muzyka. Ich instrumenty stanowią głównie bębny, rogi, proste piszczałki oraz grzechotki, lecz posiadają też cymbały i różne instrumenty strunowe nie znane w starym świecie. Muzyce towarzyszą śpiewy i tańce lecz sama muzyka nie jest - jakby się to mogło wydawać po instrumentach – prymitywna. Była w końcu doskonalona przez tysiące lat, zanim pierwsi elficcy minstrele pociągnęli za struny.

Malarstwo i rzeźba są bardzo precyzyjne, jednak pojawiają się w nich także wątki prymitywne np. totemy. Jaszczuroludzie lubią dekorować różne przedmioty (np. swoje zbroje) kolorowymi piórami czy wstążkami. W ogóle bardzo lubią wszelkie ozdoby – prawie wszyscy noszą kolorowe bransolety wykonane z miedzi lub drewna na nogach, rękach lub ogonie. Niektórzy, bardzo zamożni jaszczuroludzie, dowódcy wojskowi, kapłani lub szamani noszą ozdoby ze złota. Jak można się domyśleć, mieszkańcy dżungli nie chodzą w płaszczach, przeważnie jaszczuroludzie noszą jedynie przepaski a biodrach, więcej szat noszą kapłani i czarodzieje. Mimo skąpości w ubiorze, wszystkie jego elementy są wyszywane w barwne wzory, lub farbowane na różne kolory.

Zbroje jaszczuroludzi często są przyozdobione motywami gadzimi lub zwierzęcymi. Bronie przeważnie pokryte są piktogramami.

Stosunek do innych ras

Jaszczuroludzie nie utrzymują żadnych kontaktów z innymi rasami inteligentnymi, poza niektórymi Wolnymi Plemionami, które utrzymują kontakty z wolnymi plemionami Charrakhinów. Poza tym wyjątkiem, jaszczuroludzie darzą niechęcią wszystkie inne rasy, które przeważnie najeżdżają na nich aby ich okraść, a szczególną nienawiścią darzą skavenów, którzy kiedyś najechali na Lustrię oraz Mroczne Elfy, które atakują z północy, w nadziei zdobycia bogactw jaszczuroludzi. Wszyscy, którzy ich zaatakują zostają złożeni w ofierze bogom, a niektórzy jaszczuroludzie, np. plemię Carnivocl zajmuje się tępieniem innych ras, nawet na ich terytoriach.

Ekonomia

Jako, że jaszczuroludzie są gadami i nie muszą jeść tyle, co istoty stałocieplne, nie ma problemów z jedzeniem. Zdobywaniem pokarmu znajdują się myśliwi lub rybacy. Jaszczuroludzie jedzą owoce i warzywa, ale ich ulubionym pokarmem jest mięso. Jedzą zarówno ptaki, gady, ssaki, ryby i owady, jednak nie naruszają równowagi biologicznej -  w ogromnej dżungli jest dość pożywienia dla wszystkich.

Jaszczuroludzie posiadają nie tylko kilkanaście kamieniołomów i tartaków, które dostarczają materiały na budowę domów, ale także kopalnie miedzi, brązu, innych metali, kamieni szlachetnych, srebra oraz złota, którego tak bardzo pragną poszukiwacze przygód ze Starego Świata. Złoto jest jednak zarezerwowane dla bogów, Slannów, oraz ważnych i bogatych osobistości, takich jak niektórzy kapłani, szamani i dowódcy wojskowi.

Walutę jaszczuroludzi stanowią miedziane i  spiżowe monety w kształcie ośmioboku z dziurą po środku, o różnej wartości, nazywane Ski.

Spiżowy Ski (Ss) = 100 miedzianych Ski (Ms)

Miedziany Ski odpowiada wartością jednemu pensowi.

Religia

Religia jaszczuroludzi jest politeistyczna, wierzą oni w wielu bogów, z których najważniejszy jest Sotek, jednak w różnych miastach  lub plemionach, jakiś bóg może być równie ważny, np. Chotec w plemieniu Aeroatl. Panteon bóstw jaszczuroludzi stanowią:

Sotek

Tzunki

Chotec

Huanchi

Tepoc

Tlaxcotl

Skaratox

Bogowie jaszczuroludzi są szczegółowiej opisani w rozdziale szesnastym.

Rozdział trzeci – Jaszczuroludzie jako Bohaterowie Graczy

Tabela tworzenia postaci

Poniżej znajduje się tabela tworzenia postaci dla skinków i saurusów. Kroxigory też są inteligentne ale ich funkcje w społeczeństwie i profesje są tak ograniczone, że granie nimi nie byłoby żadną frajdą.

	
	Skink
	Saurus

	SZ
	K3+4
	K3+2


	WW
	2K10+10
	2K10+20

	US
	2K10+20
	K10

	S
	K3+1
	K3+2

	Wt
	K3
	K3+2

	Żw
	K3+3
	K3+5

	I
	2K10+40
	2K10+5

	A
	1
	2

	Zr
	2K10+30
	2K10+10

	Cp
	2K10+20
	2K10+40

	Int
	2K10+30
	2K10+20

	Op
	2K10+50
	2K10+70

	SW
	2K10+30
	2K10+30

	Ogd
	2K10+20
	2K10+10


Specjalne właściwości rasy

Skinkowie

Skinkowie są bardzo szybcy i zwinni, jednak są bardziej delikatni niż saurusy. Są świetnymi pływakami i łucznikami.

Wzrost: 125+2K10 (cm)

Widzenie w ciemnościach: 30 metrów

Charakter: Neutralny

Psychologia: nienawidzą skavenów

Specjalne zasady: Łuskowata skóra skinków daje im 0/1 punktów pancerza na całym ciele, tak jak skórzana zbroja.  Skinkowie są doskonałymi pływakami, dlatego w wodzie mogą się poruszać z taką samą prędkością jak na lądzie, potrafią wstrzymywać oddech na Wt*10 rund. Ostre szpony na rękach sprawiają, że obrażenia podczas walki bez broni nie są zmniejszane, jednak nadal stosuje się modyfikator do WW.

Saurusi

Saurusi są silniejsi, bardziej wytrzymali i o wiele bardziej nadają się na wojowników niż skinkowie.

Wzrost: 170+2K10 (cm)

Widzenie w ciemnościach : 30 metrów

Charakter: Neutralny

Psychologia:  nienawidzą skavenów

Specjalne zasady: Łuskowata skóra saurusów, o wiele grubsza niż u skinków liczy się jak zbroja płytowa i zapewnia im 1PP na całym ciele. Mimo iż nie umieją pływać, saurusi mogą wstrzymać oddech na Wt*5 rund. Jeden z ataków saurusów to atak ugryzieniem i wykonuje się go bez żadnych modyfikatorów za broń. Ostre szpony na rękach sprawiają, że obrażenia podczas walki bez broni nie są zmniejszane, jednak nadal stosuje się modyfikator do WW.

Wiek

Saurusi, jako gady o wolnym metabolizmie mogą żyć bardzo długo, natomiast skinkowie, znacznie od nich szybsi, ruchliwsi i posiadający szybszą przemianę materii żyją trochę krócej

Skinkowie: 7K10/ 14K10

Daje to przedział wieku między 7, a 140 lat. Jak wszyscy jaszczuroludzie, skinkowie osiągają dojrzałość po kilku latach od wyklucia, znacznie wcześniej niż wszystkie ssaki. 

Saurusi: 7K10/ 10K20

Daje to przedział wieku między 7, a 200 lat. Saurusi są bardzo długowieczni i dojrzewają równie szybko jak skinkowie.

Ilość umiejętności na wiek

Wiek

Skink
Saurus

7-10

-
-

11-20

+1
+1

21-30

+2
+1

31-40

+2
+2

41-50

+2
+2

51-60

+2
+2

61-70

+2
+2

71-80

+2
+2

81-90

+1
+2

91-100

+1
+2

101-110

-
+2

111-120

-
+2

121-130

-1
+1

131-140

-2
+1

141-150


+1

151-160


+1

161-170


-

171-180


-

181-190


-1

191-200


-2

Punkty przeznaczenia

Przedstawiciele obu ras otrzymują K3+1 Punktów Przeznaczenia.

Losowe wybranie plemienia

Gracze mogą sami wybrać z jakiego plemienia pochodzą, ale jeśli tego chcą, mogą wybrać plemię losowo. W tym celu muszą rzucić K8:

1
Aeroatl

2
Carnivocl

3
Quendu

4
Eldaquate

5
Marshta

6
Tasqual

7-8 Wielkie Miasta Slannów

Rozdział czwarty – jaszczuroludzkie profesje i umiejętności

Klasa zawodowa

Tak jak wszystkie rasy, jaszczuroludzie są podzieleni na klasy zawodowe, jednak każda klasa zawodowa stawia jakieś wymagania:

Wojownik – skinkowie muszą mieć co najmniej 20WW, a saurusi conajmniej 30 WW

Ranger – skinkowie co najmniej 30 US, a saurusi ponad 20I

Uczony – tylko skinkowie mogą być uczonymi

Profesje wojownika

Oto tabela profesji wojownika:

	Skink
	Saurus
	

	01-10
	01-10
	Banita

	11-30
	11-40
	Najemnik

	31-60
	41-90
	Żołnierz

	61-85
	91-100
	Robotnik

	86-100
	-
	Oszczepnik


Profesje rangera

Oto tabela profesji rangera:

	Skink
	Saurus
	

	01-20
	01-20
	Przepatrywacz

	21-40
	21-30
	Obserwator

	41-60
	31-60
	Myśliwy

	61-75
	61-80
	Drwal

	76-85
	81-90
	Traper

	86-100
	91-100
	Tragarz


Profesje uczonego

Oto tabela profesji uczonego:

	Skink
	

	01-40
	Czeladnik

	41-80
	Skryba

	81-90
	Nowicjusz

	91-100
	Uczeń Szamana


Jaszczuroludzkie umiejętności

Życie jaszczuroludzi różni się od życia innych ras, dlatego mogą oni posiadać pewne zdolności, których mieszkańcy Starego Świata nie posiadają. Poniżej są wymienione nowe umiejętności:

Chodzenie po drzewach – bohater z tą umiejętnością może wspinać się po drzewach i poruszać się po nich bez

potrzeby wykonywania testu ryzyka.

Cios ogonem – pozwala na dodatkowy atak ogonem.

Czuły węch – bohater z tą umiejętnością może wyczuć istoty za pomocą węchu. Umiejętność ta działa tak samo

jak umiejętność tropienie, z tym, że nie potrzebne są żadne ślady - postać odnajduje ofiarę po zapachu.

Hipnotyczny wzrok – ta umiejętność pozwala na zahipnotyzowanie jednej, widzianej przez postać istoty za

pomocą wzroku. Ofiara musi wykonać test hipnozy, albo zostanie unieruchomiona na tak długo, jak postać na nią patrzy i nie będzie mogła nic robić, chyba, że coś wyrwie ją z tego stanu.

Język tajemny – magiczny jaszczuroludzi – język którym posługują się szamani i kapłani.

Język tajemny – Slannów – ojczysty język Slannów, zna go niewielu

Kameleon – umiejętność tą posiadają Drapieżnicy z plemienia Carnivocl. Pozwala ona na zmianę koloru skóry –

 

zajmuje to 1 rundę. Osobnik, ktory dostosuje kolor skóry do otoczenia jest bardzo trudny do

zauważenia i testy zauważenia go wykonuje się z modyfikatorem – 40, lub –15 jeśli się porusza.

Powożenie – stegadon – aby kierować stegadonem z koszem pełnym jaszczuroludzi na plecach potrzeba czegoś 

więcej niż umiejętność jeździectwo. W końcu stegadon bardziej przypomina czołg niż konia(
Rozpoznawanie zwierząt – ta umiejętność pozwala jaszczuroludziom na rozpoznanie dowolnego zwierzęcia, oraz

odgłosów jakie wydaje. Aby rozpoznać zwierzę, jaszczuroczłowiek musi wykonać test Int, modyfikowany odpowiednio w zależności od występowania zwierzęcia.

Sekretny język – bitewny saurusów – niektórzy saurusi umieją mówić tym dziwnym językiem, który dla

tych którzy go nie znają brzmi jedynie jak ryki.

Sekretne sygnały – bohater z tą umiejętnością może rozróżnić odgłosy wydawane przez jaszczuroludzi 

(np. naśladowanie głosu ptaka), wie co one oznaczają i sam potrafi je nadawać. Potrafi też odszyfrować wiadomości nadawane szyfrem dźwiękowym (bębny).

Sterowanie pustynną łodzią – tą umiejętność posiadają członkowie plemienia Tasqual. Pozwala ona na używanie

pustynnych łodzi i pustynnych desek.

Sztuka walki – ta umiejętność pozwala na posługiwanie się jedną ze sztuk walki (patrz rozdział osiemnasty). 

Można ją nabyć kilka razy, aby nauczyć się nowych stylów. Działa też jak umiejętność bijatyka, tak więc używając jej nie ma modyfikatorów za walkę bez broni.

Tworzenie magicznych mechanizmów – ta umiejętność pozwala tworzyć urządzenia mechaniczno - magiczne

Ukrywanie się na pustyni – kolejna umiejętność plemienia Tasqual. Działa jak umiejętności ukrywania się w

mieście i na wsi, tylko że pozwala ukryć się w piasku na pustyni.

Zmysł termiczny – ta umiejętność pozwala na wykrycie żywych istot, wydzielających ciepło znajdujących się w



odległości 30 metrów.

Tabele umiejętności

Po określeniu ilości początkowych umiejętności (K4+/- wynikające z wieku) należy wykonać rzuty w odpowiedniej tabeli.

Tabela umiejętności wojownika:

	Skink
	Saurus
	

	01-05
	01-05
	Czuły słuch

	06-10
	06-15
	Oburęczność

	11-15
	16-20
	Taniec

	16-25
	21-25
	Rozbrajanie

	26-30
	26-35
	Uniki

	-
	36-40
	Cios ogonem

	31-40
	41-45
	Bystry wzrok

	41-45
	46-50
	Bardzo szybki

	46-50
	51-55
	Szybki refleks

	51-60
	56-60
	Szczęście

	61-65
	61-65
	Widzenie w ciemnościach

	66-70
	66-70
	Cichy chód na wsi

	71-75
	-
	Czytanie i pisanie

	76-80
	71-75
	Cichy chód w mieście

	81-85
	76-80
	Śpiew

	86-90
	81-85
	Szósty zmysł

	91-95
	86-90
	Bardzo wytrzymały

	96-100
	91-100
	Bardzo silny


Tabela umiejętności rangera:

	Skink
	Saurus
	

	01-05
	01-05
	Czuły słuch

	06-10
	06-10
	Oburęczność

	11-15
	11-15
	Astronomia

	16-20
	16-20
	Taniec

	21-25
	21-25
	Rozpoznawanie zwierząt

	26-30
	26-30
	Rozpoznawanie roślin

	31-35
	31-35
	Bystry wzrok

	36-45
	36-40
	Bardzo szybki

	46-50
	41-45
	Szybki refleks

	51-55
	46-50
	Szczęście

	56-60
	51-55
	Widzenie w ciemnościach

	61-65
	56-60
	Wyczucie kierunku

	66-70
	61-65
	Warzenie trucizn

	71-75
	66-70
	Chodzenie po drzewach

	76-80
	71-75
	Cichy chód na wsi

	81-85
	76-80
	Śpiew

	86-90
	81-85
	Szósty zmysł

	91-95
	86-95
	Bardzo wytrzymały

	96-100
	96-100
	Bardzo silny


Tabela umiejętności uczonego:

	Skink
	

	01-05
	Czuły Słuch

	06-10
	Oburęczność

	11-15
	Astronomia

	16-20
	Gadanina

	21-25
	Taniec

	26-30
	Bystry wzrok

	31-35
	Ucieczka

	36-40
	Bardzo szybki

	41-45
	Szybki refleks

	46-50
	Szczęście

	51-65
	Czytanie i pisanie

	66-70
	Cichy chód na wsi

	71-75
	Cichy chód w mieście

	76-80
	Śpiew

	81-85
	Szósty zmysł

	86-90
	Geniusz arytmetyczny

	91-95
	Bardzo silny

	96-100
	Bardzo wytrzymały


Rozdział piąty – podstawowe profesje wojownika

Banita

Czasami, gdy jakiś jaszczuroczłowiek popełni jakieś poważne przestępstwo i nie zostanie skazany na śmierć,  jest skazywany na banicję. Banici muszą opuścić swoja osadę i są naznaczani tak, aby nie przyjęły ich inne osady. Tacy jaszczuroludzie stają się przemierzającymi świat poszukiwaczami przygód (żaden nie jest na tyle głupi, żeby próbować się zemścić na plemieniu), znane są też przypadki gdy wygnany jaszczuroczłowiek przyłączył się do poszukiwaczy z innych ras, lecz większość ludzi uznaje je za bajki. Banici, zdani tylko na siebie, muszą nauczyć się radzić samemu i żyć w nadziei, że jakimś bohaterskim czynem uda im się zmyć z siebie banicję.

Schemat rozwinięć banity:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	
	
	+2
	+10
	+1
	
	
	
	+10
	
	


Umiejętności:

Ukrywanie się na wsi, cichy chód na wsi, silny cios, ogłuszenie, wykrywanie pułapek, zastawianie pułapek, wspinaczka

Przedmioty:

Broń ręczna, sztylet, krótki łuk i strzały (tylko skinkowie)

Profesje wyjściowe:

Najemnik

Robotnik

Zwiadowca

Odkrywca

Najemnik

Najemnicy są doświadczonymi wojownikami, ofiarującymi swe usługi różnym osobistościom. Są zatrudniani podczas walk między plemionami lub w walce z innym wrogiem, np. z Mrocznymi Elfami. Czasami pracują jedynie za utrzymanie, lub aby zwrócić na siebie uwagę władców i zaciągnąć się do specjalnych oddziałów. Przeważnie jednak pracują za pieniądze, które szybko wydają na utrzymanie i broń.

Schemat rozwinięć najemnika:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	+1
	
	+2
	+10
	+1
	
	+10
	
	+10
	
	


Umiejętności:

Rozbrajanie, uniki, silny cios, ogłuszenie, 50% na sekretne sygnały

Przedmioty:

Broń ręczna, sztylet, krótki łuk i strzały (tylko skinkowie), tarcza, napierśnik

Profesje wyjściowe:

Kapitan najemników

Żołnierz

Oszczepnik

Gadzi jeździec

Strażnik świątyni

Odkrywca

Żołnierz

Zarówno wielkich miast, jak i plemion strzegą zawodowi wojownicy. Wszyscy jaszczuroludzie muszą odbyć krótką służbę, podczas której uczą się jak się walczy. Żołnierze dostają żołd, a ich zajęcie nie jest z reguły niebezpieczne, gdyż najazdy zdarzają się dość rzadko. Żołnierze pełnią też rolę straży miejskiej i pilnują porządku w osadzie.

Schemat rozwoju żołnierza:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	
	+1
	+2
	+10
	
	
	
	
	+10
	
	


Umiejętności:

Rozbrajanie, uniki, specjalna broń - drzewcowa

Przedmioty:

Broń ręczna, włócznia (saurusi) lub krótki łuk i strzały (skinkowie), 75% na tarczę

Profesje wyjściowe:

Najemnik

Oszczepnik

Robotnik

Obserwator

Gadzi jeździec

Strażnik świątyni (tylko saurus)

Balistyk

Robotnik

Robotnicy biorą udział w wielu czynnościach – pracują na budowie, kopią doły, sprzątają itp. Wykonują wiele różnych prac, które wymagają sprawności fizycznej. Ich zawód teoretycznie nie zapewnia stałych dochodów, jednak w każdej osadzie jest coś do zrobienia.

Schemat rozwinięć robotnika:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	
	
	+1
	
	+1
	
	
	+10
	
	
	
	
	


Umiejętności:

Wspinaczka, 75% szans na śpiew, 50% na stolarstwo,  25% na bardzo silnego, 25% na bardzo wytrzymałego

Przedmioty:

Broń ręczna

Profesje wyjściowe:

Najemnik

Żołnierz

Banita

Tragarz

Oszczepnik

Oszczepnicy to specjalne oddziały skinków uzbrojonych w oszczepy. Wśród jaszczuroludzi oszczep jest dość popularną bronią, jednak używają jej praktycznie tylko skinkowie ze względu na swoje umiejętności strzeleckie.

Oszczepnicy zwykle działają w rozsypce i atakują z zaskoczenia, podkradając się niezauważeni na odległość odpowiednią do rzutu.

Schemat rozwinięć oszczepnika:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	+1
	
	+10
	
	
	+1
	+10
	
	+10
	
	
	
	
	


Umiejętności:

Specjalna broń – rzucana, ukrywanie się na wsi, cichy chód na wsi, sekretne sygnały

Przedmioty:

Broń ręczna, sztylet, 10 oszczepów

Profesje wyjściowe:

Najemnik

Żołnierz

Banita

Strzelec

Zwiadowca

Myśliwy

Obserwator

Rozdział szósty – podstawowe profesje rangera

Przepatrywacz

Przepatrywacze zajmują się patrolowaniem terenu otaczającego osadę lub jej okolice. Towarzyszą też podróżującym grupom, sprawdzając drogę przed nimi. Znają bardzo dobrze teren na którym się poruszają, są też doświadczonymi wojownikami. Będąc w terenie są zdani tylko na siebie, przez co muszą wiedzieć jak radzić sobie w trudnych warunkach.

Schemat rozwinięć przepatrywacza:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	+1
	
	+2
	+10
	
	
	
	+10
	+10
	
	


Umiejętności:

Tropienie, cichy chód na wsi, wyczucie kierunku, 50% na sekretne znaki zwiadowcy

Przedmioty:

Broń ręczna, sztylet, 10 oszczepów

Profesje wyjściowe:
Żołnierz

Strzelec

Zwiadowca

Myśliwy

Obserwator

Obserwator

Obserwatorzy czuwają ukryci w pobliżu osad i wypatrują ewentualnego niebezpieczeństwa. Czasami muszą siedzieć nieruchomo przez wiele godzin, lecz dzięki dobremu wzrokowi i innym zmysłom są w stanie wykryć wroga z dalekiej odległości. W razie niebezpieczeństwa nadają sygnały pozwalające na ostrzeżenie jaszczuroludzi.

Schemat rozwinięć obserwatora:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	
	+10
	
	+1
	+1
	+10
	
	
	
	
	+10
	+10
	


Umiejętności:

Ukrywanie się na wsi, sekretne sygnały, bystry wzrok, wspinaczka

Przedmioty:

Broń ręczna, sztylet, łuk i strzały (tylko skinkowie)

Profesje wyjściowe:
Oszczepnik

Żołnierz

Przepatrywacz

Zwiadowca

Myśliwy

Tak jak wszyscy, jaszczuroludzie muszą jeść. Zdobywaniem pokarmu znajdują się właśnie myśliwi. Nie tylko polują na zwierzynę, ale też zajmują się odnajdywaniem owoców i innych jadalnych roślin. Wydawałoby się, że kilku myśliwych nie jest w stanie wyżywić tak wielkiej społeczności, jednak należy pamiętać, że w porównaniu do istot stałocieplnych jaszczuroludzie jedzą bardzo mało.

Schemat rozwinięć myśliwego:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	
	+20
	+1
	
	+2
	+10
	
	
	
	
	
	+10
	


Umiejętności:

Tropienie, cichy chód na wsi, łowiectwo, ukrywanie się na wsi, sekretne znaki rangerów, 25% szans na odporność na trucizny

Przedmioty:

Broń ręczna, sztylet, łuk i strzały (tylko skinkowie)

Profesje wyjściowe:
Traper

Przepatrywacz

Najemnik

Banita

Tragarz

Zwiadowca

Strzelec

Drwal

Drwale, jak każdy wie zajmują się wyrębem drzewa. Czasami żyją w odległych od osad tartakach, jednak dżungla jest tak duża i tak szybko odrasta, że przeważnie żyją oni w normalnych miastach wraz z innymi jaszczuroludźmi.

Schemat rozwinięć drwala:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	+1
	
	+2
	+10
	
	
	
	
	
	
	


Umiejętności:

Ukrywanie się na wsi, cichy chód na wsi, tropienie, zastawianie pułapek, wykrywanie pułapek, rozpoznawanie roślin, specjalna broń – dwuręczna, 75% szans na sekretne znaki rangerów

Przedmioty:

Broń ręczna, dwuręczny topór

Profesje wyjściowe:
Banita

Zwiadowca4

Przepatrywacz

Żołnierz

Traper

Traperzy polują na zwierzęta dla ich skóry. Czy to gady czy ssaki, skóra zawsze się przyda. Zdobyte przez nich mięso oczywiście nie jest wyrzucane i przeważnie jest zjadane przez samych traperów (jaszczuroludzie nie mają żadnych problemów ze zjadaniem surowego mięsa), dzięki czemu nie muszą oni zbliżać się do żadnych osad dopóki nie zdobędą dużej ilości skór, jednak i tak większość traperów opuszcza wioski na stosunkowo krotki czas.

Schemat rozwinięć trapera:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	+1
	
	+2
	+10
	
	+10
	
	
	
	
	


Umiejętności:

Cichy chód na wsi, ukrywanie się na wsi, zastawianie pułapek, wykrywanie pułapek, sekretne znaki rangera, wyczucie kierunku

Przedmioty:

Broń ręczna, sztylet, łuk i strzały (tylko skinkowie), 10 metrów sznura, K4 pułapki na zwierzęta

Profesje wyjściowe:
Robotnik

Banita

Myśliwy

Tragarz

Zwiadowca

Tragarz

Tragarze zajmują się transportem wielu rzeczy – drewna z tartaków, pokarmu zdobytego przez myśliwych, kamieni z kamieniołomów. Noszą też setki innych materiałów i sprzęt podczas wojny. Noszenie towarów wymaga jednak siły, dzięki czemu większość tragarzy to dość silne osobniki. Tragarze często pokonują duże odległości cały czas coś niosąc i śpiewając dla szybszego upływu czasu.

Schemat rozwinięć tragarza:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	
	
	+1
	+1
	+2
	
	
	+10
	
	
	
	+10
	


Umiejętności:

Śpiew, 50% szans na bardzo silnego, 50% na bardzo wytrzymałego, 25% na odporność na choroby

Przedmioty:

Broń ręczna

Profesje wyjściowe:
Banita

Drwal

Przepatrywacz

Żołnierz

Rozdział siódmy – podstawowe profesje uczonego

Czeladnik

Każdy kandydat na rzemieślnika najpierw musi terminować u mistrza. W przeciwieństwie do ras ze Starego Świata, wśród jaszczuroludzi nie zdarza się, by czeladnik był wyzyskiwany czy poniżany przez mistrza. Rzemieślnicy bardzo lubią swoich uczniów, są jednak surowi i czeladnicy muszę naprawdę przykładać się do nauki, aby ich nie zawieść.

Schemat rozwinięć czeladnika:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	
	
	
	
	+1
	+10
	
	+10
	
	
	
	
	


Umiejętności:

25% szans na bardzo silnego, 25% na bardzo wytrzymałego

Rzemiosło:

Czeladnicy mają 25% szans na zdobycie jednej umiejętności związanej z ich rzemiosłem, wymienionej w profesji rzemieślnika

Przedmioty:

Broń ręczna, narzędzia odpowiednie do rzemiosła (jeśli posiada odpowiednią umiejętność)

Profesje wyjściowe:
Robotnik

Tragarz

Żołnierz

Rzemieślnik

Skryba

Skryba

Skrybowie zajmują się pisaniem. To oni piszą książki, prowadzą księgi rachunków itp. Zajmują się także czytaniem różnych dokumentów tym, którzy nie potrafią czytać i pisać (saurusom).

Schemat rozwinięć skryby:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	
	
	
	
	+1
	+10
	
	+10
	+10
	+20
	
	+10
	+10


Umiejętności:

Czytanie i pisanie, 50% szans na znajomość języka obcego 

Przedmioty:

sztylet, przybory piśmiennicze i kartki

Profesje wyjściowe:
Robotnik

Żołnierz

Czeladnik

Kupiec

Nowicjusz

Uczeń szamana

Nowicjusz

Nowicjusze są kandydatami na kapłanów. Służą oni w świątyniach, sprzątają je i usługują kapłanom. Podobnie jak w przypadku czeladników i uczni czarodziejów, nie spotyka się takiego wyzysku jak w starym świecie. Więcej szczegółów na temat zostania kapłanem i wiary można znaleźć w rozdziale szesnastym. 

Schemat rozwinięć nowicjusza:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	
	
	
	
	+1
	+10
	
	
	
	+10
	+10
	+10
	+10


Umiejętności:

Czytanie i pisanie, wiedza o magicznych pergaminach, teologia 

Przedmioty:

Szaty kapłańskie, sztylet

Profesje wyjściowe:
Kapłan 1 poziomu

Uczeń szamana

Skryba

Robotnik

Uczeń szamana

Kandydaci na szamana najpierw muszą odbyć naukę u szamanów, tak samo jak w przypadku czarodziejów. Oprócz nauki usługują też w pewnym stopniu swoim mistrzom (pomagają w przyrządzaniu pokarmu, zbierają składniki do czarów itp.), ale stosunki między uczniem a mistrzem są przeważnie przyjazne. Więcej informacji na temat magii i szamanów można znaleźć w rozdziale siedemnastym.

Schemat rozwinięć ucznia szamana:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	
	
	
	
	+1
	
	
	+10
	
	+10
	
	+10
	


Umiejętności:

Czytanie i pisanie, język tajemny – magiczny jaszczuroludzi, rzucanie czarów – magia prosta, 50% szans na wiedzę o magicznych pergaminach 

Punkty magii:

2K4

Przedmioty:

Sztylet

Profesje wyjściowe:
Szaman 1 poziomu

Nowicjusz

Skryba

Robotnik

Rozdział ósmy – profesje zaawansowane

Kapłan

Kapłani są duchownymi pośród jaszczuroludzi. Posiadają moce magiczne płynące od ich bóstwa. Aby zostać kapłanem najpierw należy skompletować profesję nowicjusza i wydać 100 PD na rzut w tabeli rozwoju kapłana. Więcej informacji na temat kapłanów i religii znajduje się w rozdziale szesnastym. 

Szaman

Szamani są obdarzeni magicznymi zdolnościami i swą funkcją w społeczeństwie odpowiadają staroświatowym czarodziejom. Więcej informacji na temat szamanów i magii znajduje się w rozdziale siedemnastym.

Gadzi jeździec

Gadzi jeźdźcy to jaszczuroludzie którzy nauczyli się jak używać Gadzin (patrz rozdział dziewiętnasty) jako wierzchowców. Podczas walki służą jako szybka i niebezpieczna kawaleria. Czasem pełnią rolę posłańców. Jaszczuroludziom, w przeciwieństwie do innych ras, nie przeszkadza zapach Gadzin, dzięki czemu nie mają modyfikatora –10 do Walki Wręcz, gdy walczą na grzbiecie tych stworów. Są też odporni na strach wywoływany przez gadziny.

Schemat rozwinięć gadziego jeźdźca:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+20
	
	+1
	+1
	+4
	+10
	+1
	
	+10
	
	+10
	
	


Umiejętności:

Jeździectwo – gadzina, uniki, specjalna broń – kopia, rozbrojenie, celny cios, ogłuszenie

Przedmioty:

Gadzina, siodło i uprząż, kopia, broń ręczna, napierśnik, naramienniki płytowe, nagolenniki płytowe, tarcza

Profesje wyjściowe:

Najemnik

Zwiadowca

Strażnik świątyni (tylko saurusi)

Członek rady plemiennej

Strzelec

Strażnik świątyni

Strażnicy świątyni to elitarne oddziały jaszczuroludzi pilnujące świątyń i innych ważnych miejsc. Strażnikami świątyni mogą zostać tylko najsilniejsi saurusi. Po trwającym kilka miesięcy szkoleniu, podczas którego uczą się walczyć halabardami otrzymują zbroję i charakterystyczny dla tej profesji hełm zrobiony z czaszki. Uzbrojeni w halabardy i opancerzeni, sieją postrach pośród wrogów.

Schemat rozwinięć Strażnika świątyni:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+30
	
	+2
	+2
	+6
	+20
	+2
	
	+20
	
	+10
	
	


Umiejętności:

Uniki, rozbrajanie, ogłuszanie, specjalna broń – dwuręczna, silny cios, celny cios, cios ogonem, sekretny język – bitewny saurusów, bijatyka

Przedmioty:

Halabarda, sztylet, napierśnik, hełm z czaszki, kaftan kolczy z rękawami

Profesje wyjściowe:

Gadzi jeździec

Kapitan najemników

Członek rady plemiennej

Kapitan najemników

Kapitanowie najemników to doświadczeni wojownicy, dowodzący innymi najemnikami. Są bardzo dobrzy w walce i ofiarują swe usługi tym, którzy ich potrzebują. Często zostają dowódcami oddziałów wojskowych.

Schemat rozwinięć kapitana najemników:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+30
	+30
	+2
	+2
	+6
	+20
	+2
	+10
	+30
	+10
	+30
	+10
	+20


Umiejętności:

Rozbrajanie, uniki, celny cios, silny cios, ogłuszenie, specjalna broń – dwuręczna, specjalna broń – korbacz, oburęczność

Przedmioty:

Topór dwuręczny, tarcza, czepiec kolczy, kaftan kolczy z rękawami.

Profesje wyjściowe:

Gadzi jeździec

Strażnik świątyni

Odkrywca

Członek rady plemiennej

Zwiadowca

Zwiadowcy zajmują się sprawdzaniem drogi przed innymi – armią, kupcami i podróżnymi, których stać na ich wynajęcie. Potrafią niezauważeni poruszać się w lesie i uzyskiwać informacje na temat wroga.

Schemat rozwinięć zwiadowcy:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+20
	+1
	+1
	+5
	+20
	+1
	+10
	+10
	+10
	+10
	+10
	


Umiejętności:

Tropienie, orientacja, ukrywanie się na wsi, cichy chód na wsi, chodzenie po drzewach, wspinaczka, sekretne sygnały

Przedmioty:

Tarcza, 10 metrów liny, napierśnik.

Profesje wyjściowe:

Odkrywca

Najemnik

Gadzi jeździec

Rzemieślnik

Rzemieślnicy zajmują się wytwarzaniem przedmiotów potrzebnych do życia. Każdy rzemieślnik posiada umiejętności odpowiednie dla jego zajęcia.

Schemat rozwinięć rzemieślnika:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	
	
	+1
	+1
	+2
	+20
	
	+30
	+10
	
	+10
	+10
	+10


Rzemieślnik

Umiejętności

Płatnerz


Metalurgia, kowalstwo
Kowal


Kowalstwo
Cieśla


Stolarstwo
Stolarz


Stolarstwo
Bednarz


Stolarstwo
Grawer


Sztuka
Złotnik


Jubilerstwo
Garncarz

Sztuka, chemia
Kamieniarz

Kamieniarstwo
Krawiec


Krawiectwo
Garbarz


Chemia
Przedmioty:

Odpowiednie dla rzemiosła

Profesje wyjściowe:

Żołnierz

Kupiec

Skryba (tylko skinkowie)

Kupiec

Kupcy zajmują się handlem – czy to w obrębie plemion, czy między nimi. Zwykle są dość bogaci, jednak jaszczuroludzie nie są zbyt łasi na bogactwa i kupcy lubią swoją profesje ze względu na jej pożyteczność i kontakt z innymi jaszczuroludźmi.

Schemat rozwinięć kupca:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	+1
	+1
	+2
	+20
	
	+10
	+20
	+20
	+20
	+20
	+30


Umiejętności:

Szacowanie, monetoznawstwo, geniusz arytmetyczny, urok osobisty, czytanie i pisanie, targowanie się

Przedmioty:

Dużo pieniędzy, stragan lub wóz.

Profesje wyjściowe:

Członek rady plemiennej

Rzemieślnik

Skryba

Nowicjusz

Członek rady plemiennej

Członkowie rady plemiennej to bardzo poważane osobistości, dysponujące największą władzą zaraz po wodzu. Doradzają oni wodzowi i zajmują się zarządzaniem różnymi czynnościami. Czasami zajmują się wydawaniem sądów i uchwalaniem nowych praw, choć i tak zawsze ostateczna decyzja należy do wodza.

Schemat rozwinięć członka rady plemiennej:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	
	
	
	
	+1
	
	
	+10
	+30
	+30
	+10
	+20
	+20


Umiejętności:

Etykieta, błyskotliwość, urok osobisty, czytanie i pisanie, prawo, szacowanie

Przedmioty:

Medalion i szaty członka rady plemiennej

Profesje wyjściowe:
Odkrywca

Kapitan najemników

Nowicjusz

Uczeń szamana

Wódz plemienia

Wódz posiada najwyższą władzę w całej osadzie i nikt nie ma prawa mu się sprzeciwić. Inni jaszczuroludzie darzą go ogromnym szacunkiem. Podczas wojny to on decyduje o postępowaniu. Czasem sprawuje też sady i do niego należy prawo wybrania następcy.

Schemat rozwinięć wodza plemienia:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	
	
	
	
	+2
	
	
	+10
	+50
	+40
	+30
	+40
	+40


Umiejętności:

Etykieta, błyskotliwość, urok osobisty, czytanie i pisanie, prawo, szacowanie, historia, krasomówstwo 

Przedmioty:

Bogate ubranie, przyozdobione piórami nakrycie głowy.

Profesje wyjściowe:

Kapitan najemników

Uczeń szamana

Nowicjusz

Balistyk

Balistycy zajmują się obsługą balist – urządzeń dość popularnych w jaszczuroludzkich armiach. Może on kierować obsługą balisty składającą się ze zwykłych żołnierzy. Balistycy mogą kierować działaniami jednej balisty za każde 10 punktów inicjatywy.

Schemat rozwinięć balistyka:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+20
	+1
	+1
	+2
	+20
	
	+10
	+10
	+20
	+10
	+10
	


Umiejętności:

Stolarstwo, inżynieria, specjalna broń – balista

Przedmioty:

Tabele i wykresy artyleryjskie

Profesje wyjściowe:

Kapitan najemników

Odkrywca

Odkrywca

Odkrywcy zajmują się podróżowaniem i odkrywaniem nowych ziem. Zbierają informacje o krainach i ich mieszkańcach, niektórzy z nich zapuszczają się nawet do Starego Świata, gdzie podróżują w przebraniu. często zapuszczają się w niezbadane tereny, gdzie są zdani wyłącznie na siebie.

Schemat rozwinięć odkrywcy:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+20
	+20
	+1
	+1
	+6
	
	+1
	+10
	+10
	+30
	+20
	+20
	


Umiejętności:

Kartografia, szacowanie, tropienie, orientacja, czytanie i pisanie, rozpoznawanie roślin, rozpoznawanie zwierząt

Przedmioty:

K6 map, broń ręczna, tarcza, napierśnik, krótki łuk i strzały lub oszczepy (tylko skinkowie)

Profesje wyjściowe:

Zwiadowca

Kupiec

Kapitan najemników

Strzelec

Strzelcy są mistrzami w posługiwaniu się bronią strzelecką lub oszczepami. Ta profesje wybierają praktycznie tylko skinkowie, saurusi wolą walkę wręcz. Zawodowi i dobrze wyszkoleni strzelcy są bardzo przydatni w walce.

Schemat rozwinięć strzelca:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	
	+40
	+1
	=1
	+4
	+20
	+1
	+30
	+10
	+10
	+30
	+10
	


Umiejętności:

Celne strzelanie, specjalna broń – rzucana, ukrywanie się na wsi, cichy chód na wsi, warzenie trucizn

Przedmioty:

Koszulka kolcza, zwykły łuk i strzały lub oszczepy

Rozdział dziewiąty – plemię Aerolatl

Historia plemienia

Gdy nastąpiła eksplozja międzywymiarowych bram i Dawni Slannowie odeszli, część jaszczuroludzi z miasta Xhotl udało się na zachód, w stronę gór. Gdy dotarli do Przepaści Kondora ujrzeli tam gniazda latających gadów – pterozaurów. W całej Lustrii czasem widywano te stworzenia, lecz praktycznie nigdy nie udawało się znaleźć ich gniazd. Jaszczuroludzie wykradli kilka jaj różnych gatunków tych stworzeń i postanowili je oswoić. Po kilkudziestu latach pracy udało im się to. W końcu jaszczuroludzie bardzo zżyli się ze swoimi podniebnymi przyjaciółmi i zamieszkali w górach. Plemię nazwało się Aeroatl ze względu na jego związek z powietrzem. Dzięki możliwości lotu na grzbietach terradonów zwiedzili praktycznie całą Lustrię i sporządzili wiele map tego kontynentu. Wkrótce Aeroatl założyli kilka innych osad w Lustrii, udało im się także przebyć w locie ocean i założyć dwa miasta w Południowych Krainach oraz sporządzić mapy części tego kontynentu. Do tej pory stolicą plemienia Aeroatl jest pierwsza osada w Przepaści Kondora nazwana Gniazdo.

Opis plemienia

Aeroatl wykuwają swoje miasta w skale, w zboczach gór, przez co są one niedostępne dla większości istot. Oprócz  rzeźbienia w skale pomieszczeń, budują też drewniane dobudówki. Połączenie kamienia i drewna tworzy bardzo estetyczny wygląd osad. Mimo, iż są one wykuwane w skale, są dobrze oświetlone przez otwory w skale (pomieszczeń nie buduje się zbyt głęboko), które przeważnie wypełniają szyby lub kolorowe witraże. W zamian za usługi pterozaurów, jaszczuroludzie opiekują się nimi, czyszczą, leczą, opiekują młodymi i jajami. Pomieszczenia są duże, na wzór otwartej przestrzeni nieba. Architektura jest wyszukana i sprawia wrażenie lekkości – delikatne łuki, smukłe kolumny, kopuły, ściany ozdobione freskami lub płaskorzeźbami. Podłogi ważniejszych pomieszczeń pokrywają mozaiki przedstawiające latające pterozaury lub Choteca. Chotec – jako bóstwo niebios i słońca - jest szczególnie czczony przez Aeroatl i w ich hierarchii jest równie ważny co Sotek. W każdej osadzie znajdują się wyrzeźbione w skale baseny – osobne dla jaszczuroludzi, osobne dla pterozaurów – podgrzewane przez specjalne piece, gdzie jaszczuroludzie i pterozaury mogą zażyć kąpieli. Ze względu na zmiennocieplność swoją i swoich latających przyjaciół, Aeroatl zakładają swe osady jedynie w ciepłych strefach i na niezbyt dużych wysokościach, lecz w trudno dostępnych miejscach. Aeroatl są jedynymi, którym udało się oswoić pterozaury, dlatego czasami są wynajmowani przez inne plemiona jako zwiadowcy lub wojownicy, sprzedają też innym jaszczuroludziom swoje cenne mapy. Jaszczuroludzie z tego plemienia skonstruowali różne wynalazki pomagające im w życiu na wysokościach – windy, systemy kanalizacji i doprowadzania wody, lecz największym z nich z nich jest spadochron, który uratował życie niejednemu jaszczuroczłowiekowi, którego latający wierzchowiec został zabity.

Tabela profesji Aeroatl

Tabela profesji uczonego wygląda tak samo jak zamieszczona w rozdziale czwartym. Różnice w tabelach rangera i wojownika wynikają z życia w górach.

Oto tabela profesji wojownika:

	Skink
	Saurus
	

	01-10
	01-10
	Banita

	11-20
	11-20
	Najemnik

	21-40
	21-60
	Żołnierz

	51-70
	61-70
	Robotnik

	71-80
	-
	Oszczepnik

	81-90
	71-85
	Pterant

	91-100
	86-100
	Podniebny kadet


Oto tabela profesji rangera:

	Skink
	Saurus
	

	01-15
	01-20
	Przepatrywacz

	16-45
	21-30
	Obserwator

	46-60
	31-60
	Myśliwy

	61-70
	61-80
	Drwal

	70-75
	81-90
	Traper

	76-100
	91-100
	Tragarz


Szamani Aeroatl

Aeroatl czują mocną więź z przestworzami, toteż szamani nauczyli się używać magii związanej z powietrzem. Dlatego szamani z tego plemienia mogą zostać elementalistami (profesje jak w podręczniku WFRP) wolno im jednak używać tylko magii powietrza. Dodatkowo mogą używać czarów magii wojennej  podmuch wiatru i świetlisty piorun. Na znak swojego kontaktu z powietrzem, szamani Aeroatl przyozdabiają swoje stroje dużą ilością kolorowych piór.

Specjalne profesje

Aeroatl oswoili kilka gatunków pterozaurów, których używają do lotu i walki, dlatego maja dostępne kilka profesji, których nie posiadają inne plemiona. Są to profesje pteranta, podniebnego kadeta, podniebnego jeźdźca i podniebnego mistrza. Profesje te opisane są poniżej i są dostępne tylko dla jaszczuroludzi z plemienia Aeroatl, zarówno skinków jak i saurusów. Jaszczuroludzie z Aeroatl nie mogą być gadzimi jeźdźcami – Gadziny są nieprzydatne w górach i nie można by było ich hodować w tak wysoko położonych osadach.

Pterant

Pteranci to jaszczuroludzkie odpowiedniki sokolników, z tą różnicą, że zamiast sokołów hodują oni i tresują małe pterozaury – Ramfodony i Dimorfodony. Tych pierwszych używają tak jak sokolnicy jastrzębi i sokołów, a drugich jako pewnego rodzaju gołębi pocztowych. Zajmują się tresurą tych stworzeń i dbają o nie. Ramfodony i Dimorfodony zostały opisane w rozdziale dziewiętnastym.

Schemat rozwoju pteranta:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	
	
	+1
	+1
	+2
	+20
	
	+20
	+20
	
	
	
	


Umiejętności:

Opieka nad zwierzętami, posłuch u zwierząt, tresura – Ramfodon, tresura – Dimorfodon, 25% szans na bystry wzrok

Przedmioty:

Torba z ziarnami i kawałkami mięsa, rękawica chroniąca przed pazurami, naoczniki, plecak – skrzynka na Dimorfodony

Profesje wejściowe:

Myśliwy

Strażnik świątyni

Obserwator

Profesje wyjściowe:

Myśliwy

Podniebny kadet

Obserwator

Podniebny kadet

Podniebni kadeci są uczniami, którzy w przyszłości chcą zostać podniebnymi jeźdźcami i dosiadać terradonów. Podczas szkolenia uczą się jak opiekować się Terradonami, jak zakładać siodło, jak używać spadochronu, sporządzać mapy i korzystać z nich i wielu innych, niezbędnych do latania na grzbiecie Terradona rzeczy.

Schemat rozwinięć podniebnego kadeta:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	
	
	+1
	+2
	+10
	
	+10
	
	
	
	
	


Umiejętności:

Opieka nad zwierzętami, orientacja, kartografia, czytanie i pisanie

Przedmioty:

Sztylet, K3 mapy, zeszyt z notatkami, przybory do pisania, K6 kartek papieru

Profesje wejściowe:

Pterant

Żołnierz

Najemnik

Strażnik świątyni

Profesje wyjściowe:

Odkrywca

Podniebny Jeździec

Skryba

Podniebny jeździec

Po ukończeniu nauki kadeci mogą wreszcie spełnić swoje marzenia i zasiąść na grzbiecie Terradona jako podniebni jeźdźcy. Saurusi latają pojedynczo, lecz znacznie mniejsi skinkowie we dwóch, wtedy jeden walczy kopią, a drugi jest uzbrojony w łuk lub oszczepy. W przeciwieństwie do jazdy konnej, na Terradonach jeździ się leżąc.

Schemat rozwinięć podniebnego jeźdźca:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+20
	+20
	+1
	+1
	+5
	+20
	+1
	+20
	+20
	+10
	+20
	+20
	


Umiejętności:

Jeździectwo – Terradon, specjalna broń – kopia, specjalna broń – rzucana (drugi jeździec skink), rozbrajanie, celny cios, silny cios

Przedmioty:
Terradon z siodłem, kopia, broń ręczna, tarcza, spadochron, gogle, krótki łuk i strzały lub oszczepy (tylko drugi skink), napierśnik, ciepłe skórzane ubranie, K3 mapy.

Profesje wyjściowe:

Podniebny mistrz (jeśli skompletuje całą profesję)

Odkrywca

Strażnik Świątyni

Pterant

Podniebny mistrz

Podniebni mistrzowie to najlepsi z podniebnych jeźdźców. Osiągnęli w swym fachu mistrzostwo i są powszechnie podziwiani za swe zdolności. Czasem wykonują dalekie loty zwiadowcze, nawet do Starego Świata, Kitaju, czy Naggaroth.

Schemat rozwoju podniebnego mistrza:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+30
	+30
	+2
	+2
	+8
	+30
	+2
	+20
	+30
	+10
	+30
	+20
	+10


Umiejętności;

Woltyżerka, uniki, posłuch u zwierząt, ukrywanie się na wsi (razem z Terradonem), bystry wzrok

Przedmioty:

Terradon wraz z siodłem, kopia, broń ręczna, tarcza, spadochron, gogle, krótki łuk i strzały lub oszczepy (drugi jeździec skink), napierśnik, ciepłe skórzane ubranie, K3 mapy, przybory do pisania, K10+4 czystych kartek

Profesje wyjściowe:

Kapitan Najemników

Strażnik świątyni

Odkrywca

Członek rady plemiennej

Występowanie

Aeroatl zakładają swe osady w górach, lecz tylko w ciepłym klimacie, ktory sprzyjałby ich gadziemu metabolizmowi i hodowli pterozaurów. W Lustrii znajduje się sześć miast Aeroatl:

Gniazdo – stolica plemienia i największe z miast Aeroatl.

Daaruk - Miasto dymiącego węża – zbudowane w wulkanie Dymiący Wąż, leżącym na jednej z dwóch wysp wulkanicznych. Słynie ze swych gorących źródeł.

Culchaka – miasto zbudowane w południowej części Kręgosłupa Soteka (pasmo gór ciągnące się przez Lustrię), leżącej na równinach Culchan.

Qlaum – miasto znajdujące się w centrum Lustrii.

Monsuq – miasto znajdujące się na wyspie Koń Morski, leżącej na południu Lustrii, zbudowane wokół krateru wypełnionego wodą.

Zyx Tzal – Północna wieża – wybudowane w górze która kształtem przypomina wysoką wieżę.

W Południowych Krainach znajdują się dwa miasta Aeroatl:

Dwa Szczyty – miasto wybudowane na górze o dwóch szczytach.

Tix – Miasto wybudowane na górze piętrzącej się na skraju Półwyspu Tampale.

Wielki Wódz plemienia

Wielkim Wodzem Aeroatl obecnie jest mający 130 lat saurus Garhak Smok.. Jak wszyscy Wielcy Wodzowie w historii Aeroatl, mieszka on w Gnieździe. Zyskał sławę podczas bitwy z mrocznymi elfami, którzy zaatakowali miasto Slannów Hexoatl. Garhak był podniebnym mistrzem w Zyx Tzal, gdy do miasta przybyła wiadomość od Lorda Mazdamundi – Slanna władającego Hexoatl – który postanowił nająć jeźdźców Terradonów. Garhak został mianowany dowódcą i wraz z oddziałem 100 podniebnych jeźdźców opuścił swe miasto. Gdy mroczne elfy zaatakowały Hexoatl wyglądało na to, że o wiele liczniejsi jaszczuroludzie poradzą sobie bez trudu, lecz nagle uwagę dowódców przykuły ptaki, które nagle wzbiły się w powietrze, chwilę potem z dżungli wyleciał wielki, czarny smok. Mimo iż gady potrafią wstrzymać oddech na dłużej niż ssaki, jaszczuroludzie ginęli w kłębach czarnego dymu wydobywającego się z paszczy smoka. Lord Mazdamundi rozkazał zaatakować bestię balistami, lecz smok szybko wzbił się w przestworza. Wiedząc, że smok zobaczył go i zaraz rzuci się do ataku, Slann rozkazał Garhakowi zaatakować smoka. Setka podniebnych jeźdźców ze swym mistrzem na czele wystartowała ze szczytu wielkiej piramidy i ruszyła w stronę czarnego, czterdziestometrowego potwora. Dziesiątki kopii zagłębiły się w ciele smoka, lecz bestia była bardzo wytrzymała. Kilkoma machnięciami potężnych łap strąciła z nieba kilkunastu podniebnych jeźdźców. Na nieszczęście smoczy jeździec okazał się być czarodziejem i za pomocą magicznych błyskawic strącił kilka następnych terradonów. Widok coraz większej ilości spadających na spadochronach jaszczuroludzi rozgniewał Garhaka. Wraz ze swym Terradonem – Błyskawicą zrobił „beczkę” unikając zostania pożartym przez smoka i „wskoczył mu na ogon”. Mroczny elf dosiadający potwora wydawał się być zdezorientowany i nie widział podniebnego mistrza. O wiele szybciej latający i zwinniejszy w powietrzu Terradon dogonił smoka i uderzył złego czarodzieja swym długim dziobem, przeszywając go. Jak na ironię losu, miotający pioruny czarodziej zginął od Błyskawicy. Jednak główne zagrożenie – smok, nie zostało wyeliminowane. Rozwścieczona utratą jeźdźca bestia wyleciała z otaczającej ją chmary Terradonów i ruszyła wprost na Lorda Mazdamundi pragnąc zabić wrogiego dowódcę i obniżyć morale wroga. Garhak rozkazał Błyskawicy polecieć za smokiem i gdy byli tuż przy bestii wyskoczył z siodła, układając się tak, by stawiać jak najmniejszy opór powietrzu i wystawił przed siebie trzymaną oburącz kopię. Lecąc z ogromną prędkością dogonił smoka i wbił mu kopię prosto między oczy. Smok ryknął, wykrzywił się i spadł martwy na schody piramidy, tuż przed Lordem Mazdamundi i dowódcami wojskowymi. Garhak rozłożył spadochron i wylądował dokładnie na głowie martwego smoka. Wyciągnął z czaszki kopię, uniósł ją wysoko w górę i wydał donośny ryk. Widok ten napełnił serca jaszczuroludzi odwagą, a mrocznych elfów zwątpieniem. Armia jaszczuroludzi bez trudu pokonała mrocznych elfów, których niedobitki wycofały się do dżungli. Na pamiątkę tego wydarzenia Garhak otrzymał przydomek „Smok”. Poprzedni Wielki Wódz Aeroatl przed śmiercią wybrał go na swego następcę. Do dziś w sali zgromadzeń w Gnieździe znajduje się wypchana głowa smoka, a sam Garhak nosi zbroję z łusek czarnego smoka.

Jest praktycznie niemożliwe, aby któryś z BG walczył z Garhakiem – całe wojsko Gniazda jest w końcu na jego rozkazy, jednak na wszelki wypadek zamieszczona jest tu jego charakterystyka. Charakterystyka Błyskawicy jest taka sama jak innych Terradonów – patrz rozdział dziewiętnasty.

Charakterystyka:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	67
	38
	7
	6
	16
	67
	4
	35
	100
	74
	100
	82
	66


Wygląd:

Garhak to potężny saurus, wysoki na 1,87 metra, o jasno szarych łuskach. Na co dzień ubiera się w zdobione szaty i nakrycie głowy ozdobione kolorowymi piórami, i nosi Laskę Wielkiego Wodza Aeroatl – symbole Wielkiego Wodza.

Charakter:

Neutralny

Przed podjęciem jakiejś decyzji zawsze woli ją przemyśleć. Lubi udzielać wskazówek młodszym jeźdźcom. Dużo czasu spędza wraz z Błyskawicą który jest już bardzo stary jak na Terradona i niedługo może umrzeć.

Przedmioty:

Całe Gniazdo i jego wojsko, zdobione szaty i nakrycie głowy ozdobione piórami, Błyskawica, siodło, gogle, spadochron, broń ręczna, hełm, napierśnik, naramienniki i nagolenniki ze smoczych łusek (smocza łuska daje 2 PP), Zestaw Wielkiego Wodza Aeroatl:

Kopia Światła (+10 WW, 75% odporności na Mroczną magię 1 poziomu, 65% na drugiego poziomu, 55% na 3 poziomu i 45% na 4 poziomu).

Amulet Sokolego Wzroku (pozwala widzieć dokładnie wszystko w zasięgu 10 kilometrów).

Laska Wielkiego Wodza Aeroatl (raz dziennie może rzucić czar Trąba powietrzna 4 poziomu magii elementarnej, dziesięć razy dziennie może rzucić czar podmuch wiatru 1 poziomu magii wojennej, 100% odporności na powietrze zwykłe i magiczne)

Pełny zestaw daje możliwość kontrolowania pogody po udanym teście SW (ale nie do tego stopnia, żeby np. wyznaczyć gdzie uderzy piorun)

Umiejętności:

Opieka nad zwierzętami, orientacja, kartografia, czytanie i pisanie, jeździectwo – Terradon, specjalna broń – kopia, rozbrajanie, celny cios, silny cios, woltyżerka, uniki, posłuch u zwierząt, ukrywanie się na wsi (razem z Terradonem), bystry wzrok, Etykieta, błyskotliwość, urok osobisty, prawo, szacowanie, historia, krasomówstwo.

Cechy psychologiczne:

Nienawidzi skavenów i mrocznych elfów.

Rozdział dziesiąty – plemię Carnivocl

Historia plemienia

Gdy nastąpiła eksplozja bram międzywymiarowych i Dawni Slannowie zginęli w walce z Chaosem, niektórzy jaszczuroludzie zaczęli obwiniać nowe rasy za tą katastrofę. Slannowie tłumaczyli im, że to nie wina nowych ras, lecz zbuntowani jaszczuroludzie nie chcieli słuchać. Opuścili Wielkie Miasta i udali się do Wielkiego Krateru Gwakamol, aby założyć organizację mającą na celu zwalczenie innych ras. Buntownicy ze wszystkich miast zebrali się w kraterze i założyli plemię Carnivocl. Pierwszą osadę założyli niedaleko krateru i nazwali ją Skullzukka. Carnivocl poświęcili się doskonaleniu swych umiejętności walki, a najazd skavenów, napady mrocznych elfów, ekspedycje wysokich elfów, czy wyprawy ze Starego Świata, które miały na celu jedynie obrabować jaszczuroludzi dodatkowo podsycały ich gniew. Gdy pojawiła się kometa o dwóch ogonach i nowy bóg Sotek, będący bogiem walki i gniewu, Carnivocl naprawdę uwierzyli w świętość swojej misji. Zanim jednak nastąpiło proroctwo, założyli kilka nowych osad, także w Południowych Krainach, dzięki pomocy plemienia Aeroatl. Nie trzeba chyba wspominać, że Carnivocl nigdy nie oszczędzali żadnych jeńców z innych ras (poza Charrakhinami, z którymi utrzymują w miarę dobre kontakty). Nie minęło też dużo czasu, gdy zaczęli wysyłać specjalnie wyszkolonych morderców do krain zamieszkanych przez inne rasy którzy za każdym razem zbierali krwawe żniwo. Przedstawiciele innych ras uważali je za demony i panicznie się ich bali. Dzięki ćwiczeniu ciała i umysłu, fanatyczni jaszczuroludzie z plemienia Carnivocl, wykształcili w sobie niezwykłe zdolności całkowitego panowania nad swoim ciałem.

Opis plemienia

Plemię Carnivocl pała ogromną niechęcią, wręcz nienawiścią do wszelkich innych ras, obwiniając je za śmierć Dawnych Slannów. Każdego przedstawiciela innej rasy, ktory przybędzie do miasta Carnivocl czeka śmierć bez jakiejkolwiek możliwości usprawiedliwienia się, nieważne czy jest najeźdźcą, posłem mającym omówić warunki kapitulacji, czy kupcem. Zabijanie przedstawicieli innych ras jaszczuroludzie z Carnivocl traktują jak polowania na zwykłą zwierzynę, czy wręcz sport. Niektórzy z wojowników przechodzą specjalne szkolenia, podczas których ćwiczą zarówno swoje ciało jak i umysł, osiągając całkowitą kontrolę nad swym organizmem. Najlepsi z nich zostają Drapieżnikami – specjalnymi zabójcami, którzy posiadają specjalne zdolności takie jak zmiana koloru skory, czy wykrywanie wroga na podstawie ciepła, które wytwarza. Tak doskonale wyszkoleni mordercy są praktycznie nie do wykrycia i nie do pokonania. Miasta Carnivocl nie różnią się prawie wcale od Wielkich Miast Slannów, są oczywiście mniejsze (patrz rozdział drugi – kultura). Świątynie poświęcone Sotekowi są oczywiście największe i najwspanialsze. Carnivocl budują swoje osady w dżungli, nie rozwinęli jakiejś specjalnej architektury. Całą swoją finezję poświęcają na doskonalenie sztuk walki. Wszystkie ofiary zabite przez członków plemienia Carnivocl są pozbawiane głów, które są następnie gotowane, tak, aby oddzielić czaszkę od ciała. Czaszki są składowane w specjalnych pomieszczeniach w świątyniach Soteka, a następnie (gdy już się ich dużo nazbiera) są przewożone do Krateru Gwakamol, gdzie są składowane. Obecnie prawie cały krater, którego średnica wynosi ponad 10 kilometrów jest zasłany czaszkami ludzi, elfów, skavenów, krasnoludów i przedstawicieli innych ras. 

Tabela profesji Carnivocl

Tabele profesji rangera i uczonego nie różnią się niczym od tych zamieszczonych w księdze czwartej.

Oto tabela profesji wojownika:

	Skink
	Saurus
	

	01-10
	01-10
	Banita

	11-30
	11-30
	Najemnik

	31-50
	31-70
	Żołnierz

	51-70
	71-80
	Robotnik

	71-85
	81-100
	Nadrzewny wojownik

	86-100
	-
	Oszczepnik


Specjalne profesje

Carnivocl mają kilka dodatkowych profesji dostępnych tylko dla tego plemienia: nadrzewnego wojownika i łowcę głów, które prowadzą do trzeciej dodatkowej profesji, niesławnego drapieżnika. Wszyscy jaszczuroludzie z plemienia Carnivocl czują niechęć do wszystkich innych inteligentnych ras, oprócz Charrakhinów i Slannów.

Nadrzewny wojownik

Nadrzewni wojownicy uczą się ukrywać pośród drzew, atakować z zaskoczenia i z powrotem ukrywać się. Uczą się także jak porozumiewać się za pomocą tajnych sygnałów, doskonalą swe umiejętności w walce i uczą kontroli nad sobą. 

Schemat rozwinięć nadrzewnego wojownika:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	+1
	+1
	+2
	+10
	+1
	
	
	
	
	+10
	


Umiejętności:

Uniki, bijatyka, chodzenie po drzewach, sekretne sygnały, wspinaczka, ukrywanie się na wsi, cichy chód na wsi, specjalna broń – rzucana.

Przedmioty:

Broń ręczna, tarcza, oszczepy, 10 metrów liny

Profesje wejściowe:

Żołnierz

Oszczepnik

Najemnik

Zwiadowca

Obserwator

Profesje wyjściowe:

Żołnierz

Najemnik

Łowca głów

Zwiadowca

Łowca głów

Łowcy głów to doświadczeni i brutalni wojownicy. Ich ulubioną formą ataku jest atak z zaskoczenia i pogoń za uciekającą ofiarą, jednak nie ulękną się nawet gdy zostaną otoczni przez wrogów – zawsze można uciec po drzewach. Łowcy głów mają doskonale rozwinięte zmysły – skutek długich ćwiczeń. Często też używają zatrutych oszczepów, lub smarują trucizną ostrza swych broni.

Schemat rozwinięć łowcy głów:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+20
	+20
	+2
	+2
	+5
	+20
	+2
	+10
	+10
	+10
	+20
	+20
	


Umiejętności:

Bystry wzrok, czuły węch, czuły słuch, warzenie trucizn, celny cios, silny cios, rozbrajanie, ogłuszenie, tropienie

Przedmioty:

Broń ręczna, oszczepy, 10 metrów liny, tarcza, napierśnik, K3 buteleczki z trucizną.

Profesje wyjściowe:

Strażnik świątyni

Kapitan najemników

Gadzi jeździec

Drapieżni

Drapieżnik

Drapieżnicy to śmiertelnie niebezpieczni zabójcy. Ich technika zabijania przypomina polowania dzikich kotów – skradają się niezauważeni, aby w pewnym momencie zaatakować nie dając szans na ucieczkę. Często wyruszają do siedzib innych ras – Naggarothu, Elfich Królestw na Ulthuanie, Arabii czy Starego Świata, gdzie sieją postrach i spustoszenie. Nie boją się niczego, a zabijanie przedstawicieli innych ras traktują jako pożyteczną rzecz i sport. Nie noszą zbroi, aby trudniej było ich zauważyć.

Schemat rozwinięć drapieżnika:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	+1
	+40
	+40
	+3
	+3
	+8
	+40
	+4
	+20
	+30
	+20
	+40
	+40
	


Umiejętności:

Kameleon, zmysł termiczny, cios ogonem, akrobatyka, człowiek – guma, oburęczność, specjalna broń – dmuchawka, zastawianie pułapek, wykrywanie pułapek, leczenie ran, celny strzał, ukrywanie się w mieście, cichy chód w mieście

Przedmioty:

Dwie bronie ręczne, dmuchawka i 20 strzałek, K6 buteleczek z truciznami.

Profesje wyjściowe:

Strażnik świątyni

Strzelec

Gadzi jeździec

Członek rady plemiennej

Występowanie

Carnivocl żyją w dżunglach w Lustrii i Południowych Krainach. W Lustrii znajduje się osiem ich miast, są to:

Skullzukka – stolica i siedziba Wielkiego Wodza

Tax-Huka – najdalej wysunięta na północ osada jaszczuroludzi, stąd zabójcy wyruszają do Naggaroth

Malaratas – jedno z dwóch miast leżących na równinach Culchan, drapieżnicy stąd są wysyłani do elfiej Cytadeli Zmierzchu, leżącej na południowym krańcu Lustrii

Kalaz – drugie miasto na równinie Culchan. Wraz z Malartas stanowią ochronę przed wojskami Chaosu z południowych Pustkowi

Yukkochar – portowe miasto na wyspie Yukka. Z jego portów drapieżnicy wyruszają do Starego Świata i innych krain

Cav – miasto zbudowane w wielkiej jaskini. Jego mieszkańcy dzielą jaskinię z plemieniem charrakhinów, z którym handlują otrzymując bardzo jadowite pająki – źródło śmiertelnej trucizny bardzo cenionej przez drapieżników.

Luriku – miasto na rzece Amaxon, jego mieszkańcy czekają na przybyszów płynących rzeką.

Quixtzi – leży na Przesmyku Lustrii. Stąd drapieżnicy wyruszają do kolonii Norsów – Skeggi i dostają się na statki płynące do Starego Świata. 

W Południowych Krainach znajdują się trzy miasta Carnivocl:

Baruk – Jedyne miasto jaszczuroludzi leżące po wschodniej części południowego łańcucha Gór Krańca Świata. Jaszczuroludzie z tego miasta wyruszają na „polowania” do Kitaju i Mrocznych Krain

Karak – Zorn – tajemnicza utrata kontaktu z krasnoludami z Karak – Zorn była sprawą jaszczuroludzi. Dawno temu jaszczuroludzie napadli na te miasto i zabili wszystkich krasnoludów. Obecnie jest ono twierdzą Carnivocl.

Hallar – Miasto położone niedaleko Zlatlan – jednego z Wielkich Miast Slannów. Jaszczuroludzie z tego miasta chcący wyruszyć na północ muszą przejść ciężką próbę – przebyć Krainy Umarłych…

Wielki Wódz plemienia

Wielkim Wodzem plemienia Carnivocl jest 98 letni saurus Phuactli Czarny. Otrzymał on swój przydomek zanim jeszcze stał się drapieżnikiem, ze względu na swoje czarne jak smoła łuski. Phuactli już dawno posiadł umiejętność zmiany koloru skóry i jeżeli nie poluje, i nie musi wtapiać się w tło, przybiera złoty kolor który symbolizuje jego władzę i potęgę. Phuactli zasłużył sobie na tytuł Wielkiego Wodza podczas jego samotnej wyprawy do Starego Świata. Dwadzieścia lat temu, gdy zakończyła się długa bitwa z Charrakhinami z Podziemnego Morza (ci są źli) pewien statek opuścił wybrzeże niedaleko Hexoatl. Wiózł on na pokładzie zwłoki pewnego drapieżcy, bohatera plemiennego (który był także synem ówczesnego Wielkiego Wodza) który poległ w tej bitwie, do miasta Yukkochar, skąd miał być przewieziony do Skulzukki. Na nieszczęście statek został napadnięty przez cztery pirackie okręty Tileańczyków. Jaszczuroludzie nie mieli zbytnich szans w starciu z armatami, więc po krótkim (acz efektownym) ostrzale piraci dokonali abordażu i skradli wszystko co było na pokładzie. Wódz i rada plemienna Yukkochar dowiedzieli się o tym wydarzeniu dwa dni później od pewnego podniebnego jeźdźca, który był świadkiem zdarzenia. Phuactli udał się do wodza i poprzysiągł odzyskać ciało bohatera i skradzione przedmioty. Wódz Yukkochar zezwolił Phuactliemu na wyjazd i dał mu najlepszą łódź jaka była w mieście. Podniebny jeździec, który był świadkiem zdarzenia obiecał wskazać Phuactliemu drogę. Z zapasami pokarmu, wody, trucizny i strzałek do dmuchawki saurus ruszył na swą wyprawę. Po dwóch tygodniach podróży (mały i zwinny statek szybko dogonił wielkie okręty) Phuactli ujrzał na horyzoncie cztery statki. Czekał wytrwale na odpowiednią okazję do dostania się na pokład. I w końcu nadeszła – zerwał się ograniczający widoczność sztorm. Phuactli podpłynął swym statkiem do jednego z okrętów, po czym wskoczył na jedną z fal, która wyrzuciła go na pokład okrętu. Phuactli momentalnie przybrał kolory otoczenia i wszedł pod pokład. W jeden tydzień Phuactli zabił załogę wszystkich czterech statków, a piraci nigdy nie dowiedzieli się co ich zabiło. Okazało się niestety, że ciało bohatera, podobnie jak ciała członków załogi, którzy wieźli ciało do Yukkochar, zostało zbezczeszczone – ludzie wypchali je jak zwierzęta, a kości najprawdopodobniej wyrzucili do oceanu. Przepełniony gniewem Phuactli zawrócił okręt piracki (którym nie mógł płynąć zbyt daleko, bo musiała go obsługiwać cała załoga) i odnalazł swój statek. Po obcięciu głów całej załodze, przegotowaniu ich i zabraniu 180 czaszek oraz zapasów żywności na pokład swojego małego statku, saurus dokonał uroczystego pogrzebu jaszczuroludzi (poprzez spalenie zwłok) i poprzysiągł zabić stu ludzi za każdego jaszczuroczłowieka którego tamtego dnia pochował. Zabrał z pokładu mapy ludzi, okręty podpalił a sam udał się do zaznaczonego na mapie celu podróży ludzi - Sartosy. Po ukryciu swojego statku w jednej z jaskiń na tileańskim wybrzeżu, Phuactli udał się do miasta. Niezauważony przez nikogo wdarł się do Sartosy i rozpoczął polowanie. Dziesiątki ludzi opuszczały miasto na wieść o kolejnych zabójstwach dokonanych przez demona-ducha (nazwano go tak, bo nigdy nikt go nie widział). Piraci z całego Imperium zawijali do swej stolicy, aby zgładzić potwora i zyskać sławę. W końcu pojawił się w mieście krasnoludzki zabójca demonów i stwierdził, że istota która ich nęka nie jest demonem. Okazało się jednak, że było to ostatnie stwierdzenie krasnoluda, bo po chwili dostał zatrutą strzałką w szyję (Phuactli przez ten czas zdołał nauczyć się języka ludzi, a zależało mu, aby ludzie się go bali). Ostatnią ofiarą Phuactliego był sam Król Piratów, którego ciało znaleziono pozbawione głowy w jego własnym mieszkaniu. Po tym zabójstwie Phuactli najął za znalezione przy swych licznych ofiarach pieniądze kilkunastu marynarzy i okręt (sam przebrał się w szatę z kapturem tak, żeby nie można go było rozpoznać), załadował do ładowni ukryte w skrzyniach 2000 ludzkich czaszek, dziesięciu skavenów których kupił od pewnego handlarza niewolników (na ofiarę dla Soteka), a swój mały statek przywiązał „na hol” do rufy okrętu, po czym wypłynął do Yukkochar. Po przypłynięciu do swego rodzinnego miasta (i zabiciu marynarzy, którzy nie chcieli wyjść na brzeg) skaveni i ludzie zostali złożeni w ofierze Sotekowi, Phuactli przekazał wodzowi pewne jaszczuroludzkie artefakty, które odzyskał podczas pobytu w Sartosie po czym ruszył na wyprawę do Krateru Gwakamol, aby tam złożyć czaszki, które zdobył. Gdy dotarł do celu, dowiedział się, że Wielki Wódz Carnivocl umiera i chce go widzieć. Phuactli udał się na spotkanie i zanim Wielki Wódz zmarł, wybrał Phuactliego na swego następcę.

Prawie niemożliwe jest aby sam Wielki Wódz został zmuszony do walki, ale na wszelki wypadek zamieszczam tu charakterystykę Phuactliego Czarnego.

Charakterystyka:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	6
	77
	43
	8
	7
	15
	52
	6
	42
	95
	69
	100
	80
	58


Wygląd:

Phuactli jest bardzo silnym, lecz także bardzo zwinnym saurusem. Ma złote łuski i na co dzień chodzi ubrany w Złotą Maskę Wielkiego Wodza, zdobione szaty, a w rękach dzierży dwa sierpy.

Charakter:

Neutralny

Nie uznaje żadnego kompromisu w kontaktach z innymi rasami, skory do współpracy z innymi plemionami. Jest jeszcze dość młody i porywczy.

Przedmioty:

Całe Skullzukka i jego wojsko, zdobione szaty, Zestaw Wielkiego Wodza Carnivocl:

Złota Maska Wielkiego Wodza (magiczna maska – daje 1PP na głowie, dzięki niej po udanym teście SW właściciel może wykryć istoty z innych ras w odległości 300 metrów od niego, zapewnia 15% odporności na wszystko, może zmieniać kolory wraz z właścicielem).

Sierp Mrozu (zadaje dodatkowe K8 obrażeń od mrozu, daje 16% odporności na zwykły mróz i 10% na magiczny).

Sierp Ognia (zadaje dodatkowe K8 obrażeń od ognia, istoty łatwopalne dodatkowo 2K4 obrażeń, daje 18% odporności na zwykły ogień i 5% na magiczny)

Magiczna rękawica (zmienia kolory wraz z właścicielem, K10 razy może rzucić czar harpun – wylatuje z rękawicy – z 1 poziomu magii jaszczuroludzi)

Pełny zestaw otacza noszącego stałym czarem chód jaguara z magii specjalnej jaszczuroludzi.

Umiejętności:

Uniki, bijatyka, chodzenie po drzewach, sekretne sygnały, wspinaczka, ukrywanie się na wsi, cichy chód na wsi, specjalna broń – rzucana, bystry wzrok, czuły węch, czuły słuch, warzenie trucizn, celny cios, silny cios, rozbrajanie, ogłuszenie, tropienie, kameleon, zmysł termiczny, cios ogonem, akrobatyka, człowiek – guma, oburęczność, specjalna broń – dmuchawka, zastawianie pułapek, wykrywanie pułapek, leczenie ran, celny strzał, ukrywanie się w mieście, cichy chód w mieście, etykieta, błyskotliwość, urok osobisty, czytanie i pisanie, prawo, szacowanie, historia, krasomówstwo, pływanie, znajomość języka - staroświatowy

Cechy psychologiczne:

Nienawidzi wszelkich innych ras poza Charrakhinami, do których czuje niechęć i Slannami.

Rozdział jedenasty – plemię Quendu

Historia plemienia

Gdy nastąpiła Wielka Katastrofa, niewielka grupa jaszczuroludzi z miasta Quetza wyruszyła w dżunglę, aby założyć plemię. W czasie swej wędrówki znaleźli oni ranne młode stegadona. Zwierzę miało złamaną łapę i dlatego nie nadążyło za stadem. Jaszczuroludzie wyleczyli malca i postanowili się nim zaopiekować. Po kilku latach młode wyrosło na potężnego stegadona, a jaszczuroludzie skonstruowali specjalny kosz, który można było zamontować na jego grzbiecie i schować się do niego. Okazało się także, że towarzystwo stegadona jest najlepszym sposobem na odpędzenie drapieżników. Wkrótce jaszczuroludzie zdobyli następne stegadony (znaleźli ranne lub ukradli jaja) i tak plemię rozrosło się do obecnych rozmiarów. Obecnie plemię dzieli się na kilka stad, a w każdym z nich jest przynajmniej 800 stegadonów. Jaszczuroludzie z Quendu udoskonalili sztukę jazdy na stegadonach i zbudowali wiele rodzajów urządzeń i budowli, które mogły by być montowane na grzbietach tych gadów.

Opis plemienia

Mimo iż gady nie muszą jeść tyle co ssaki, to stegadony są tak duże i jest ich tak dużo, że w krótkim czasie zjadają całą roślinność wokół siebie. Z tego powodu stada plemienia Quendu muszą migrować i prowadzą koczowniczy tryb życia, zatrzymując się na dłużej tylko podczas sezonów godowych i lęgowych stegadonów. Podczas migracji, samice stegadonów niosą na swych grzbietach jaszczuroludzkich „cywilów”, a samce idą na obrzeżach stada niosąc kosze z jaszczuroludzkimi wojownikami. Kosz bitewny uzbrojony jest zwykle w balistę, a jego brzegi ochraniają przymocowane tarcze. Załogę stanowi około 8 wojowników oraz balistyk i dwóch pomocników obsługujący balistę. Quendu skonstruowali specjalne chaty, które mogą być składane i umieszczane na grzbietach stegadonów. Ze względu na ciągle migracje Quendu nie zakładają miast, zamiast tego przenoszą swoje osady na grzbietach stegadonów. Nie posiadają także żadnych świątyń, jedynie rozkładane kaplice. Ze względu na brak stolicy (oraz wszelkich innych osad), Wielki Wódz Quendu pozostaje w swym stadzie. Ze względu na fenomenalne zdolności bojowe stegadonów (kiedyś stado tych wielkich gadów stratowało i całkowicie zniszczyło dwutysięczną ekspedycję ze Starego Świata) stegadońscy wojownicy Quendu są czasem najmowani przez inne plemiona oraz Slannów, w zamian za towary, których Quendu nie są w stanie wyprodukować (np. bronie i zbroje – nie mają w końcu kuźni). Quendu są jedynymi spośród jaszczuroludzi, którym udało się oswoić i wytrenować stegadony. Podobno niektórzy z nich rozumieją mowę stegadonów i sami jej używają w kontaktach ze swymi wierzchowcami. Członkowie Quendu nie są podatni na strach przed stegadonami.

Tabela profesji Quendu

Tabele profesji wojownika i rangera dla plemienia Quendu różnią się nieco od tych podanych w księdze czwartej 

Oto tabela profesji wojownika:

	Skink
	Saurus
	

	01-10
	01-10
	Banita

	11-30
	11-30
	Najemnik

	31-50
	31-60
	Żołnierz

	50-60
	61-70
	Robotnik

	61-85
	71-100
	Stegadoński wojownik

	86-100
	-
	Oszczepnik


Oto tabela profesji rangera:

	Skink
	Saurus
	

	01-20
	01-20
	Przepatrywacz

	21-40
	21-30
	Obserwator

	41-60
	31-50
	Myśliwy

	61-70
	51-70
	Drwal

	71-80
	71-80
	Traper

	81-90
	81-90
	Opiekun stegadonów

	91-100
	91-100
	Tragarz


Specjalne profesje

Quendu posiadają dwie profesje związane ze stegadonami – stegadońskiego wojownika i opiekuna stegadonów. Te profesje są dostępne tylko dla członków plemienia Quendu. Z powodu braku świątyń, strażnicy świątyni pełnią rolę elitarnych wojowników stegadońskich, dlatego aby zostać strażnikiem świątyni, trzeba najpierw zostać stegadońskim wojownikiem. Strażnicy świątyni Quendu zamiast halabard mają. tak jak stegadońscy wojownicy długie włócznie, oraz umiejętność specjalna bron- drzewcowa.

Opiekun Stegadonów

Jak sama nazwa wskazuje, opiekunowie zajmują się stegadonami. Odpowiadają za zapewnienie im pożywienia, także utrzymanie w czystości itd., a także tresują je. Czasami zajmują się wychowywaniem młodych.

Schemat rozwinięć opiekuna stegadonów:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	+1
	
	
	+1
	+1
	+2
	+10
	
	+10
	
	+10
	
	
	


Umiejętności:

Posłuch u zwierząt, opieka nad zwierzętami – stegadon, tresura – stegadon, jeździectwo – stegadon

Przedmioty:

Torba z roślinami (dla stegadonów), szczotka do czyszczenia stegadonów, 10 metrów liny

Profesje wejściowe:

Gadzi jeździec

Stegadoński wojownik

Robotnik

Czeladnik

Strażnik świątyni

Profesje wyjściowe:

Stegadoński wojownik

Robotnik

Czeladnik

Gadzi jeździec

Stegadoński wojownik

Stegadońscy wojownicy to specjalni żołnierze, wyćwiczeniu w działaniu w grupie. Walczą z grzbietu pędzącego stegadona, co jest niełatwą sztuką. Niektórzy z nich stają się elitarnymi żołnierzami – strażnikami świątyni. 

Schemat rozwinięć stegadońskiego wojownika: 

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+20
	
	+1
	
	+2
	+10
	+1
	+10
	
	
	+10
	
	


Umiejętności:

Specjalna broń – drzewcowa, sekretny język – bitewny saurusów, uniki, jeździectwo – stegadon, powożenie-stegadon, wspinaczka

Przedmioty:

Długa włócznia, napierśnik, broń ręczna

Profesje wejściowe:

Gadzi jeździec

Żołnierz

Najemnik

Balistyk

Opiekun stegadonów

Profesje wyjściowe:

Strażnik świątyni

Balistyk

Gadzi jeździec

Opiekun stegadonów

Występowanie

Podobnie jak stegadony, Quendu występują tylko w Lustrii. Plemię dzieli się na trzy stada:

Północne

Środkowe

Południowe

Te trzy stada migrują na własnych terenach.

Wielki Wódz plemienia

Obecnie Wielkim Wodzem plemienia jest 184 letni saurus o imieniu Qr-Tadal, wódz stada południowego. Gdy był jeszcze strażnikiem świątyni został wysłany wraz ze swymi kompanami i kilkoma bojowymi stegadonami aby eskortować konwój stegadonów wynajętych przez plemię Eldaquate do transportu pewnych ciężkich mechanizmów. Podczas podróży przez pewien wąwóz konwój został zaatakowany przez mroczne elfy. Setki głazów spadły na stegadony i jaszczuroludzi. Nie przeżył nikt poza Qr-Tadalem i jednym samcem stegadona, który był jednak ciężko ranny. Urządzenia Eldaquate zostały skradzione. Saurus przez dziesięć dni przynosił stegadonowi pożywienie i stopniowo odrzucał przygniatające zwierzę głazy. Samiec był jednak ciężko ranny i z pewnością umarłby, gdyby Eldaquate nie zainteresowali się opóźnieniem transportu. Wysłali oddział zwiadowców, a wraz z nimi szamana. Znaleźli oni Qr-Tadala wraz z rannym stegadonem i szaman uzdrowił bestię. Domyślając się, że elfy nie przybyły lądem, Qr-Tadal wraz ze stegadonem ruszyli w stronę wybrzeża. Pędzący i tratujący wszystko stegadon w tydzień dogonił przedzierające się z trudem przez gęstą dżunglę mroczne elfy. Było ich około stu, w dodatku mieli kilku gadzich jeźdźców. Gadziny rzuciły się na szarżującego stegadona, ktory rozdeptał kilka elfów jak robaki. Większość z nich została rozerwana przez ostre rogi i kolce stegadona, jednak kilka zaczęło szarpać nogi bestii. Tymi zajął się Qr-Tadal, atakując ich swą włócznią. Po rozprawieniu się z gadzinami wściekły stegadon rzucił się na piechotę. Włócznie mrocznych elfów, zbyt krótkie by dosięgnąć Qr-Tadala, łamały się na twardych łuskach stegadona. Po niezbyt długiej i bardzo krwawej walce mroczne elfy rozproszyły się po dżungli. Qr-Tadal zsiadł ze stegadona, aby dopaść kilku elfów chowających się między wozami, na których transportowali skradzione mechanizmy. Okazało się niestety, że pod pokrowcem, na jednym z wozów, mroczne elfy wiozły samorepetującą balistę. Gdy tylko saurus zbliżył się do taboru, strzelili do niego. Pocisk przeszedł na wylot przez prawy bok strażnika świątyni i wzbił się w ciało znajdującego się za nim stegadona. Saurus upadł na ziemię, lecz jeszcze żył. Mroczne elfy wystrzeliły serię strzał w stegadona, aż w końcu ten także padł. Naggarothi, zadowoleni z siebie wyszli zza balisty i podeszli do leżącego saurusa z zamiarem porąbania go na drobne kawałki, jednak gdy tylko się zbliżyli, Qr-Tadal wstał i rzucił się na nich. Pierwszego przebił rogiem swego hełmu strażnika świątyni, drugiemu odgryzł głowę potężnymi szczękami. Na pobojowisku pozostał już tylko on. Był ciężko ranny, a jego stegadon nie żył. Wyczerpany saurus stracił przytomność. Obudził się w namiocie Eldaquate, w towarzystwie szamana. Tak jak kiedyś pomógł stegadonowi, tak teraz szaman uleczył Qr-Tadala. Po powrocie do stada saurus w nagrodę za swe poświecenie został członkiem rady plemiennej, potem wodzem stada, a po kilkunastu latach Wielkim Wodzem Quendu. Tak jak każdy Wielki Wódz w historii Quendu, Qr-Tadal jeździ na najsilniejszym i największym stegadonie w całej Lustrii (+1 S, +1 Wt, +10 Żyw. do normalnego profilu bojowego stegadona), na grzbiecie którego znajduje się specjalny tron.

Oto charakterystyka dość starego już Qr-Tadala, Wielkiego Wodza plemienia Quendu:

Charakterystyka:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	66
	11
	6
	6
	24*
	37
	4
	32
	100
	76
	100
	89
	69


Wygląd:

Qr-Tadal jest już wiekowym saurusem o wytartych, zielonych łuskach. Nadal jest jednak silny i niebezpieczny w walce. Zawsze nosi na sobie kolorowe szaty i hełm z czaszki stegadona. Swej długiej, magicznej włóczni używa jako berła i narzędzia do poganiania swego (czasem leniwego) stegadona.

Charakter:

Dobry

Wesoły staruszek, chce jedynie zapewnić szczęście swojemu plemieniu. Słynie ze swej mądrości i sprawiedliwości.

Przedmioty:

Całe południowe stado, najsilniejszy bojowy stegadon, zdobione szaty, Zestaw Wielkiego Wodza Quendu:

Zdobiony złotem i srebrem magiczny hełm z czaszki stegadona (1PP głowa, +1 A, 30% odporności na wszystko)

Latająca Tarcza (zapewnia 2PP, zawsze trafia w cel, można nią rzucać jak dyskiem na odległość 40 metrów (nie stosuje się zasięgów, uderza z Siłą rzucającego po czym wraca do właściciela).

Halabarda Pędzącego Stada (5 razy dziennie może rzucić czar trzęsienie ziemi z 4 poziomu magii elementalnej – trzeba nią uderzyć w ziemię, zgubna broń na skavenów i mroczne elfy)

Napierśnik Zdrowia (+10 Żyw*, +40 odporności na choroby i trucizny)

Cały zestaw zapewnia absolutne posłuszeństwo wszystkich stegadonów.

Umiejętności:

Uniki, rozbrajanie, ogłuszanie, specjalna broń – dwuręczna, silny cios, celny cios, cios ogonem, sekretny język – bitewny saurusów, bijatyka, etykieta, błyskotliwość, urok osobisty, czytanie i pisanie, prawo, szacowanie, historia, krasomówstwo, specjalna broń – drzewcowa, sekretny język – bitewny saurusów, uniki, jeździectwo – stegadon, powożenie-stegadon, wspinaczka

Cechy psychologiczne:

Nienawidzi skavenów i mrocznych elfów.

Rozdział dwunasty – plemię Eldaquate

Historia plemienia

Kiedy nastąpiła eksplozja międzywymiarowych wrót polarnych i Dawni Slannowie polegli w walce z Chaosem, część jaszczuroludzi postanowiła nie dopuścić aby ich wiedza została zapomniana. Ci jaszczuroludzi założyli specjalną organizację mającą na celu zachować technologię Dawnych Slannów. Niestety Slannowie którzy przeżyli nie chcieli, aby jaszczuroludzie posiedli władzę, którą dawała im technologia i zakazali organizacji praktyk. Z tego powodu jaszczuroludzie opuścili Wielkie Miasta Slannów wraz z kilkoma urządzeniami, które zdołali ze sobą zabrać i założyli wolne plemię Eldaquate. Pierwsze swoje miasto nazwali Maul-Tagal, po założeniu następnych osad miasto to stało się stolicą plemienia. Specjalne ekspedycje przemierzały dżunglę w poszukiwaniu bezcennych urządzeń. Przez te setki lat, które upłynęły od założenia plemienia, Eldaquate stworzyli wiele fantastycznych urządzeń, przy użyciu technologii, która nawet nie śniła się innym rasom. 

Opis plemienia

Eldaquate, jako jedyni z jaszczuroludzi posiadają proch, znają też prąd elektryczny, choć ich zaawansowanie w technice nie przypomina naszego – większość urządzeń jest w połowie magiczna. Swym zaawansowaniem w  technice dorównują Slannom, mimo to nie używają swej przewagi technologicznej do zawładnięcia innymi rasami. Są dość spokojnym plemieniem zajmującym się nauką, ale nie zawahają się użyć swej potęgi do obrony. W przeciwieństwie do innych plemion, ważniejszą rolę w społeczeństwie odgrywają bardziej inteligentni skinkowie, podczas gdy Saurusi zajmują się ich ochroną. Architektura miast Eldaquate bardziej przypomina architekturę Indii, niż tą prezentowaną przez Wielkie Miasta Slannów. Eldaquate, łącząc technikę z magią stworzyli wiele niesamowitych urządzeń. Magia w miastach Eldaquate jest czymś powszechnym (choć oczywiście nie wszyscy są czarodziejami) i nawet niektórzy saurusi zostają szamanami lub kapłanami. Eldaquate są bardzo religijni i założyli kilka zakonów. Mnisi i kapłani Eldaquate pokrywają całe swoje ciała czarno-białymi tatuażami przypominającymi plany labiryntu. Świątynie są prawdziwymi arcydziełami sztuki – ozdobione wieloma posągami i płaskorzeźbami, ze strzelistymi kopułami i pagodami. Jako jedyni spośród jaszczuroludzi, Eldaquate mogą zostać alchemikami. Najzdolniejsi spośród alchemików i szamanów mogą zostać inżynierami magii – budowniczymi magicznych urządzeń i przedmiotów. Obcy, ktory wszedłby do miasta Eldaquate nie zauważyłby jednak nic nadnaturalnego – magiczne mechanizmy są umieszczane w ukryciu tak, aby zachować jak najwięcej z cenionej przez Eldaquate naturalności. To plemię jaszczuroludzi bardzo ceni mądrość, a Wielkim Wodzem zostaje najmądrzejszy ze wszystkich jaszczuroludzi, toteż to stanowisko zawsze obejmuje skink. Wynalazki Eldaquate zostały omówione w rozdziale dwudziestym.

Tabela profesji Eldaquate

Tabele profesji wojownika i rangera są identyczne jak te przedstawione w księdze czwartej. Inna jest natomiast tabela profesji uczonego.

Oto tabela uczonego

	Skink
	Saurus
	

	01-40
	01-20
	Czeladnik

	41-80
	21-40
	Skryba

	81-90
	41-70
	Nowicjusz

	91-100
	71-100
	Uczeń Szamana


Szamani Eldaquate

Szamani Eldaquate mogą zostać Alchemikami. Schematy rozwinięć i  umiejętności tych profesji są identyczne z tymi podanymi w podręczniku WFRP. Alchemicy jaszczuroludzi mogą używać magii jaszczuroludzi, a nie wojennej.

Specjalne profesje

Eldaquate posiadają kilka profesji dostępnych tylko dla tego plemienia, związanych z ich osobliwą kulturą i zaawansowaną technologią. Niektóre ze zwykłych profesji różnią się nieco wyposażeniem od tych dostępnych dla innych plemion, np. Strażnicy świątyni Eldaquate posiadają specjalne mechaniczne hełmy i bojowe laski, posiadają też dodatkową umiejętność specjalna broń- bojowa laska. Więcej szczegółów na temat specjalnych urządzeń Eldaquate w rozdziale dwudziestym.

Inżynier magii

Inżynierowie magii zajmują się wytwarzaniem magicznych przedmiotów i magicznych mechanizmów. Zostanie inżynierem wymaga zgłębienia ogromnej wiedzy i długiej nauki, a także zdolności manualnych i zręczności.

Schemat rozwinięć inżyniera magii:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	
	
	
	
	+1
	+20
	
	+40
	
	+40
	+20
	+40
	


Umiejętności:

Tworzenie magicznych przedmiotów, tworzenie magicznych mechanizmów, inżynieria, stolarstwo, kowalstwo, metalurgia, chemia, czytanie i pisanie, geniusz arytmetyczny, rozpoznawanie magicznych przedmiotów

Przedmioty:

Młotek, szczypce, dłuta, gwoździe itp.

Profesje wejściowe:

Alchemik 4 poziomu

Szaman 4 poziomu

Mędrzec

Profesje wyjściowe:

Szaman

Alchemik

Rzemieślnik

Członek rady plemiennej

Mędrzec

Mnich

Eldaquate założyli kilka klasztorów. Przypominają one coś pośredniego między klasztorami katolickimi a Shaolin. Mnisi nie żyją jednak w ubóstwie – prawie nikt w Eldaquate nie jest biedny. Niektórzy z nich zostają kapłanami, inni wolą żyć w spokoju. Mnisi uczą się także sztuk walki (patrz rozdział osiemnasty). Każdy z zakonów służy jednemu z bogów, jednak darzy czcią (choć mniejszą) także innych.

Schemat rozwinięć mnicha:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	
	+1
	+3
	+20
	+1
	+10
	
	+20
	+20
	+20
	+10


Umiejętności:

Teologia, śpiew, czytanie i pisanie, medytacja, uniki, rozbrojenie, sztuka walki

Przedmioty:

Szaty mnicha

Profesje wejściowe:

Nowicjusz

Kapłan

Profesje wyjściowe:

Kapłan 1 poziomu

Uczeń szamana

Mędrzec

Mędrcy są najmądrzejszymi spośród Eldaquate. Swoją wiedzę zdobywali przez całe życie, a inni jaszczuroludzie szanują ich za ich mądrość. Mędrcy przeważnie są potężnymi kapłanami lub szamanami.

Schemat rozwinięć mędrca:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	
	+1
	+3
	+20
	
	+30
	+40
	+50
	+40
	+40
	+30


Umiejętności:

język tajemny – magiczny jaszczuroludzi, sekretne sygnały, rozpoznawanie zwierząt, rozpoznawanie roślin, teologia, historia, astronomia, szacowanie, geniusz arytmetyczny, zielarstwo, rozpoznawanie magicznych przedmiotów, wykrywanie magii, wykrywanie istot magicznych, wiedza o magicznych pergaminach, chemia, kryptografia, kartografia, inżynieria, farmacja, etykieta, gawędziarstwo, błyskotliwość, rozpoznawanie ożywieńców, wiedza o demonach, prawo, znajomość języka obcego (do wyboru: Eltharin, Staroświatowy lub Khazalid)

Przedmioty:

Laska

Profesje wejściowe:

Alchemik 4 poziomu

Szaman 4 poziomu

Kapłan 4 poziomu

Inżynier magii

Profesje wyjściowe:

Szaman

Kapłan

Mnich

Inżynier magii

Członek rady plemiennej

Występowanie

W Lustrii znajduje się pięć miast Eldaquate:

Maul-Tagal – stolica, leży w samym środku trójkąta tworzonego przez trzy Wielkie Miasta Slannów – Itzę, Tlaxtlan i Xlanhuapec

Pagantelle – słynące ze swych niezliczonych pagód

Saurtal – położone po zachodniej stronie Kręgosłupa Soteka

Arcanian – miasto mogące pochwalić się ogromną biblioteką

Cultlax – miasto leżące na skraju dżungli, którego ogromną  świątynię Tepoca widać z wielu kilometrów

W Południowych Krainach znajdują się dwa miasta Eldaquate:

Xaxhertul;

Akrival;

Oba leżą w pobliżu Miasta Slannów Zlatlan i zajmują się odkrywaniem tajemnic Dawnych Slannów w Południowych Krainach.

Wielki Wódz plemienia

Obecnym Wielkim Wodzem plemienia Eldaquate jest 220 letni skink o imieniu Guld. Swą niezwykłą długowieczność zawdzięcza magicznym uzdrawiającym sarkofagom, które także przedłużają życie. Zanim Guld został wielkim wodzem, był szamanem 4 poziomu, mnichem, kapłanem Huanchiego 4 poziomu, inżynierem magii i mędrcem. Guld jest niesamowicie mądry, niektórzy mówią, że umysłem dorównuje nawet Slannom. Ten bardzo stary, pochodzący z Akrival skink dokonał wielu niezwykłych odkryć i obserwacji. Unowocześnił dotychczas znaną mapę gwiazd, skonstruował nowe maszyny elektryczne, napisał wiele naukowych ksiąg, rozwinął medycynę, unowocześnił urządzenia doprowadzające wodę do miasta, i dokonał jeszcze wielu innych wspaniałych odkryć. Największym czynem dokonanym przez Gulda było wybudowanie wspaniałej świątyni Tepoca w Akrival, której dach i ściany są magicznie rozsuwane i chowane pod ziemią. Guld nie brał udziału w żadnych sławnych bitwach. Jest po prostu najmądrzejszy.

Guld zaledwie kilka razy w swym długim życiu brał udział w walce wręcz, jest za to znakomitym czarodziejem. Walka z Guldem graniczy z cudem, ponieważ bronią go zastępy strażników świątyni, mnichów i jeszcze innych wojowników, ale oto jego charakterystyka.

Charakterystyka:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	6
	33
	41
	5
	3
	9
	97
	2
	88
	77
	98
	100
	86
	71


Wygląd:

Bardzo stary skink, całe jego ciało pokryte jest typowym dla kapłanów Eldaquate czarno – białym tatuażem. Zawsze nosi na ciemne szaty i Zestaw Wielkiego Wodza Eldaquate.

Charakter:

Neutralny.

Ciągle jest czymś zajęty, nie lubi jak ktoś mu przeszkadza w pracy. Pewną pogardą darzy niewykształconych.

Punkty magii:

47 (nie wliczając tych z zestawu – patrz niżej)

Znane czary:

Magia prosta: szpony, wskaźnik, uśpienie, usunięcie przekleństwa, dar języków, dźwięki
Magia jaszczuroludzi 1 poziomu: wszystkie
Magia jaszczuroludzi 2 poziomu: wszystkie
Magia jaszczuroludzi 3 poziomu: wszystkie
Magia jaszczuroludzi 4 poziomu: wszystkie
Przedmioty:

Całe Maul-Tagal i jego wojsko, Zestaw Wielkiego Wodza Eldaquate:

Hełm Rażącego wzroku – mecha – magiczny składany hełm, jak te noszone przez strażników świątyni Eldaquate (1PP głowa, raz na dwie rundy może strzelić promieniami w jeden cel, zadając K8 obrażeń z siłą 5, jeśli się go złoży nie przeszkadza w rzucaniu czarów)

Rękawice Ochrony – żelazne rękawice (jeżeli w Gulda zostanie wystrzelony magiczny pocisk, to może go złapać rękoma po udanym teście Inicjatywy i SW, oraz odrzucić w dowolny cel)

Uzdrawiający Napierśnik – wykonany ze stopu złota, mithrilu i kosmicznego metalu (3PP korpus, nie przeszkadza w rzucaniu czarów, regeneruje 1 pkt. Żywotności na turę)

Pas Teleportacji (po naciśnięciu przycisku na klamrze teleportuje w dowolne miejsce na odległość maksymalnie 40 metrów, teleportacja zabiera całą rundę i nie można oprócz niej robić nic innego)

Buty lotu – mecha – magiczne buty (posiadają coś w rodzaju urządzeń anty – grawitacyjnych, umożliwiają latanie jak istota szybująca)

Cały zestaw zwiększa ilość PM właściciela o połowę.

Umiejętności:

Czytanie i pisanie, wiedza o magicznych pergaminach, teologia, język tajemny – magiczny jaszczuroludzi, rzucanie czarów – magia prosta, rzucanie czarów – magia jaszczuroludzi 1,2, 3 i 4 poziomu, rozpoznawanie roślin, rozpoznawanie zwierząt, wykrywanie magii , leczenie chorób, leczenie ran, szacowanie, zielarstwo, wykrywanie istot magicznych, medytacja, farmacja, chirurgia, wiedza o demonach, rozpoznawanie magicznych przedmiotów, rozpoznawanie ożywieńców, warzenie trucizn, wytwarzanie eliksirów, tworzenie magicznych pergaminów, język tajemny – Slannów, astronomia, rzucanie czarów – kapłańskich 1, 2,3 i 4 poziomu, krasomówstwo, wróżenie (z gwiazd), ukrywanie się na wsi, ukrywanie się w mieście, widzenie w ciemności, śpiew, uniki, rozbrojenie, sztuka walki – styl ukrytego kruka, tworzenie magicznych przedmiotów, tworzenie magicznych mechanizmów, inżynieria, stolarstwo, kowalstwo, metalurgia, chemia, geniusz arytmetyczny, sekretne sygnały, historia, kryptografia, kartografia, etykieta, gawędziarstwo, błyskotliwość, prawo, znajomość języka obcego – Eltharin, urok osobisty

Cechy psychologiczne:

Nienawidzi skavenów.

Rozdział trzynasty – plemię Marshta

Historia plemienia

Marshta, tak jak wszystkie Wolne Plemiona powstało po katastrofie na biegunach i śmierci Dawnych Slannów. Grupa jaszczuroludzi z miasta Tlanxla z nieznanych przyczyn opuściła miasto i postanowiła zamieszkać na pobliskich Bagnach Pirania. Swą pierwszą osadę – Zakarum założyli w samym sercu bagien. Wkrótce powstały inne osady, także na innych lustriańskich bagnach i w południowych ziemiach, na Bagnach Złudzeń. Jaszczuroludzie z Marshta stali się bardzo odizolowanym plemieniem, do którego rzadko przybywają goście, nawet inni jaszczuroludzie. Szamani Marshta posiedli zdolność wytwarzania złudzeń, które odpędzają intruzów z osad.

Opis plemienia

Marshta są dość mrocznym plemieniem, śmierć ma w ich kulturze szczególne znaczenie - nie stanowi końca, a zmarli są obecni wśród nich. Szamani często wywołują duchy przodków aby otrzymać rady lub wskazówki. Wykonane z szarego kamienia budynki Marshta często porasta bagienna roślinność, jednak są one w dobrym stanie, a wnętrza nie są zarośnięte. Gdy członek plemienia umrze, jest grzebany w ziemi a po kilku latach jego kości wyciągane są z grobu. Z kości jaszczuroludzi wykonywane są różne ozdoby, a nawet bronie i zbroje. Marshta wierzą, że w ten sposób zmarli są wśród nich i strzegą swych potomków. Marshta hodują wiele bagiennych stworzeń – wielkie bagienne ośmiornice lub ogromne Salamandry. Szamani mogą tworzyć złudzenia, którymi zazwyczaj odpędzają nieproszonych gości. Przykładem takiego zastosowania magii może być miasto Ulughut na wsypie Amazon. Niegdyś przybyły tam zbuntowane kobiety Norsów - Walkirie, które uciekły ze Skeggi. Tak jak i mężczyźni, kobiety chciały zrabować złoto, więc jaszczuroludzie je zabili, ale do dziś, gdy jacyś obcy przybędą na wyspę, tworzą iluzje Walkirii, a przybysze uciekają przekonani o tym, że pokonały ich kobiety Norsów. Marshta noszą szaty w ciemnych kolorach, przyozdobione kośćmi i czaszkami. Świątynie i domy też często są nimi przyozdobione. W świątyniach często można spotkać duchy zmarłych jaszczuroludzi, jednak Marshta przyzwyczaili się do ich obecności. Marshta nie są podatni na strach przed ożywieńcami eterycznymi. Szczególną czcią Marshta darzą boga Huanchiego, opiekuna zmarłych, który w hierarchii Marshta dorównuje Sotekowi.

Szamani Marshta

Niektórzy z szamanów mogą tworzyć iluzje, przeważnie jakichś potworów lub jaszczuroludzi – ożywieńców, aby wystraszyć przybyszów z innych ras. Szamani z Marshta mogą zostać iluzjonistami. Profesje iluzjonistów Marshta są identyczne z tymi podanymi w podręczniku WFRP.

Tabela profesji Marshta

Tabele profesji Rangera i Uczonego wyglądają tak samo jak te opisane w księdze czwartej. Inaczej wygląda tabela profesji wojownika.

Oto tabela profesji wojownika:

	Skink
	Saurus
	

	01-10
	01-10
	Banita

	11-20
	11-40
	Najemnik

	21-45
	41-65
	Żołnierz

	46-60
	66-70
	Robotnik

	61-75
	71-95
	Bagienny wojownik


	76-90
	96-100
	Poganiacz salamandry

	91-100
	-
	Oszczepnik


Specjalne profesje

Marshta posiadają trzy profesje dostępne tylko dla nich. Są one związane z bagnami, na których znajdują się miasta Marshta i ich osobliwą kulturą.

Bagienny wojownik

Bagienni wojownicy są szkoleni do walki na bagnach. Muszą wiedzieć jak się ukryć, jak atakować z zaskoczenia i pozostać niezauważonym.

Schemat rozwinięć bagiennego wojownika:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	+1
	+1
	+3
	+10
	+1
	
	
	
	+10
	
	


Umiejętności:

Uniki, ukrywanie się na wsi, cichy chód na wsi, pływanie, orientacja (na bagnach), sekretne sygnały, śledzenie

Przedmioty:

Broń ręczna, tarcza, krótki łuk i kołczan ze strzałami (tylko skinkowie)

Profesje wejściowe:

Żołnierz

Najemnik

Przepatrywacz

Zwiadowca

Oszczepnik

Poganiacz salamandry

Profesje wyjściowe:

Żołnierz

Najemnik

Zwiadowca

Strażnik śmierci

Poganiacz salamandry

Strażnik śmierci

Strażnicy śmierci to wojownicy, którzy zjawiają się niczym widma. Malują swe ciała tak, by wyglądali jak szkielety i noszą pancerz i broń wykonaną z kości, z tego powodu większość przybyszy, którzy ich widzieli uważa ich za ożywieńce.

Schemat rozwinięć strażnika śmierci:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	+2
	+30
	
	+2
	+2
	+4
	+30
	+2
	+30
	
	
	+20
	+20
	


Umiejętności:

Oburęczność, specjalna broń – dwuręczna, uniki, ogłuszenie, rozbrajanie, ukrywanie się na wsi, cichy chód na wsi, wspinaczka, chodzenie po drzewach, tropienie, sekretne sygnały, śledzenie, szósty zmysł

Przedmioty:

Hełm z czaszki, napierśnik i naplecznik z kości, naramienniki i nagolenniki z kości, dwuręczny miecz z kości.

Profesje wejściowe:

Bagienny wojownik

Strażnik świątyni

Gadzi jeździec

Kapitan najemników

Profesje wyjściowe:

Strażnik świątyni

Kapitan najemników

Poganiacz Salamandry

Salamandry używane są jak naturalne działa, strzelające jadem. Te wielkie gady plują jednak tylko wtedy, gdy są rozdrażnione lub gdy polują. Zadaniem poganiaczy jest „kierowanie” salamandrą – zmuszanie jej do pójścia w odpowiednim kierunku i rozdrażnianie aby plunęła. Ta profesja jest dość niebezpieczna, ponieważ rozzłoszczona salamandra może plunąć jadem w poganiacza!

Schemat rozwoju poganiacza Salamandry:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	
	+1
	
	+3
	+20
	
	+10
	+10
	
	+20
	
	


Umiejętności:

Specjalna broń – drzewcowa, uniki, tresura – salamandra, opieka nad zwierzętami, posłuch u zwierząt

Przedmioty:

Włócznia, sztylet, salamandra

Profesje wejściowe:

Przepatrywacz

Zwiadowca

Gadzi jeździec

Balistyk

Profesje wyjściowe:

Balistyk

Bagienny wojownik

Przepatrywacz

Występowanie

Marshta zakładają swoje osady na moczarach i bagnach. W Lustrii znajduje się siedem ich osad:

Zakarum – stolica plemienia, zbudowane w samym środku Bagien Pirania

Ulughut – miasto na wyspie Amazon, leżącej w delcie rzeki Amaxon, chronione przez iluzje Walkirii

Czarne Pióro – miasto kruków, tamtejsi jaszczuroludzie hodują kruki którym rzucają na pożarcie ciała swych zmarłych, a następnie zabierają ich kości. Kruki mają zapewniać pozostanie zmarłych wśród żywych.

Phantolar – miasto duchów, posiada osobną piramidę poświęconą duchom zmarłym

Maquasta – miasto mgieł, chmury zatrzymują się na otaczających je górach, co wywołuje wieczną mgłę.

Retyl – miasto leżące na Przesmyku Lustrii

Mushmoque – słynące z wielkich posągów jaszczuroludzi

W Południowych krainach znajdują się trzy miasta Marshta:

Xhalertun – pierwsza osada w Południowych Krainach

Skały – miasto portowe, chroni je iluzja wielkich skał przy brzegu

Wielki Bluszcz – miasto nazwano tak ze względu na porastające budynki, wielkie bluszcze.

Wielki Wódz plemienia

Wielkim Wodzem Marshta jest 148 letni saurus Quatzl. Swą wojskową karierę w Czarnym Piórze zaczynał jako zwykły żołnierz. Później awansował na gadziego jeźdźca, strażnika świątyni i strażnika śmierci. Jako bardzo zręczny wojownik, Quatzl został wysłany przez wodza aby zniszczyć pewne demony, które zakłócały spokój i naturalny porządek dżungli. Saurus otrzymał magiczną włócznię (która, jak się okazało później była zaginioną włócznią Wielkiego Wodza), wsiadł na swoją Gadzinę i ruszył na południe, gdzie zagnieździły się demony. Podążając za wskazówkami szamana, wojownik trafił do dość dużej jaskini. Wraz ze swym wierzchowcem – przyzwyczajonym do życia w ciemnych jaskiniach – saurus ruszył w głąb pieczary. Po drodze widział zmasakrowane zwierzęta i dziwne znaki namalowane ich krwią. Wkrótce usłyszał czyjeś kroki, chwilę później z mroku wybiegły dwie Gadziny – potwornie zmutowane przez złą magię Chaosu. Wierzchowiec Quatzla, kierowany przez inteligentnego jeźdźca walczył znacznie lepiej niż jego zmutowani krewniacy, sam jeździec radził sobie bardzo zręcznie magiczną włócznią i po krótkiej walce dwie bestie padły. Biegnąc przez ciemność gadzi jeździec i jego wierzchowiec wkrótce dotarli do komnaty demonów. Stwory nie przypuszczały, że zmutowane Gadziny nie poradzą sobie, toteż właśnie były w trakcie odprawiania jakiegoś rytuału. Quatzl i jego Gadzina rzucili się na zaskoczone demony. Zimnokrwisty wierzchowiec rozszarpał jednego stwora swoimi potężnymi szczękami i rzucił się na ich przywódcę, okazało się jednak, że demona nie da się zranić zwykłą bronią. Quatzl zabił jednego demona zanim to zauważył. Gdy przywódca demonów chciał się rzucić na saurusa, ten jednym ruchem wystawił włócznię tak, że demon nabił się na nią. Ranna bestia otworzyła portal do Chaosu i weszła doń, mając zamiar uciec. Quatzl  i jego wierzchowiec bez trudu poradzili sobie z pozostałymi demonami, jednak gadzi jeździec obawiał się, że demon może powrócić, toteż rozkazał swemu wierzchowcowi wejść do portalu. W chwili wkroczenia do Chaosu saurusa i jego wierzchowca ogarnął potworny ból głowy. Quatzl był zmuszony zejść z miotającej się bezradnie Gadziny i ruszyć w pościg za demonem pieszo. Wkrótce dogonił rannego stwora i po raz kolejny przebił go magiczną włócznią. Stwór wrzasnął przeraźliwie i obrócił się w proch. W chwili jego zniszczenia zniknął jednak portal do rzeczywistego świata. Uspokoiwszy swego wierzchowca, Quatzl ruszył w głąb Królestwa Chaosu, w poszukiwaniu innego wyjścia. Czterdzieści lat trwała jego wędrówka po tych strasznych krainach, aż końcu dotarł do bramy prowadzącej na północne Pustkowia Chaosu. Stawiwszy czoło mroźnemu klimatowi, saurus i jego wierzchowiec przebyli Pustkowia, zatruty i zimny Naggaroth, aż po dwóch latach podróży Quatzl znów ujrzał chmarę kruków unoszących się nad Czarnym Piórem. Podczas tych wielu lat podróży, saurus bardzo zżył się ze swoim wierzchowcem, którego nazwał Voo i od tamtej pory nigdy się nie rozstają. Nieliczni utrzymują, że potrafi on rozmawiać ze swą Gadziną. Gdy usłyszano o jego czynach i ujrzano, że dzierży on zaginioną włócznię Wielkiego Wodza, ówczesny władca Marshta mianował go swoim następcą.

Tak jak w przypadku władców innych plemion, praktycznie niemożliwe jest aby sam Wielki Wódz Marshta został zmuszony do walki, ale oto jego charakterystyka:

Charakterystyka:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	6
	63
	13
	7
	6
	14
	70*
	4
	48
	98
	69
	100
	77
	61


Wygląd:

Quatzl jest silnym saurusem o jasno fioletowych łuskach. Jego skóra pokryta jest wieloma bliznami – są to pamiątki po jego wędrówce. Zawsze chodzi w czarno-szarych szatach przyozdobionych kośćmi, a na głowie nosi hełm zrobiony z czaszki poprzedniego Wielkiego Wodza. Jako berła używa swej magicznej włóczni, która nie raz uratowała mu życie w królestwie demonów. Jego nierozłącznym towarzyszem jest jego Gadzina, Voo (charakterystyka podstawowa).

Charakter:

Neutralny

Trochę zamknięty w sobie, wielkim sentymentem darzy Voo, którego uważa za jednego ze swych najlepszych doradców i przyjaciela.

Przedmioty:

Całe Zakarum i jego wojsko, czarno – szare szaty, Zestaw Wielkiego Wodza Marshta:

Włócznia Wielkiego Wodza Marshta (+20 WW, +4 Obr, raz dziennie może rzucić czar Widmowy Wygląd z 2 poziomu magii iluzyjnej – na 5K6 tur może przybrać postać dowolnego ożywieńca – jaszczuroczłowieka) 

Różdżka Przodków (raz dziennie może przyzwać K6 duchów jaszczuroludzi – charakterystyka jak w podręczniku WFRP)

Napierśnik Cienia (czyni niewidzialnym podczas przebywania w cieniu)

Kapelusz Kruka (pozwala zapanować nad dowolnym padlinożercą po wykonaniu udanego testu Cp)

Cały zestaw pozwala na wykonanie aż trzech uników w jednej rundzie i zwiększa I nosiciela o 20*

Umiejętności:

Etykieta, błyskotliwość, urok osobisty, czytanie i pisanie, prawo, szacowanie, historia, krasomówstwo, uniki, rozbrajanie, ogłuszanie, specjalna broń – dwuręczna, silny cios, celny cios, cios ogonem, sekretny język – bitewny saurusów, bijatyka, jeździectwo – gadzina,  specjalna broń – kopia, oburęczność, rozbrajanie, , cichy chód na wsi, wspinaczka, chodzenie po drzewach, tropienie, sekretne sygnały, śledzenie, szósty zmysł, specjalna broń - drzewcowa
Cechy psychologiczne:

Nienawidzi skavenów. Odporny na wszelkie efekty psychologiczne – po podróży przez Królestwo Chaosu uodpornił się.

Rozdział czternasty – plemię Tasqual

Historia plemienia

W przeciwieństwie do większości Wolnych Plemion, które wywodzą się z Lustrii, Tasqual założyli jaszczuroludzie z Zlatlan, Wielkiego Miasta Slannów leżącego w Południowych Krainach. Gdy Dawni Slannowie zginęli w walce z Chaosem, który wdarł się na świat przez uszkodzone bramy międzywymiarowe, część jaszczuroludzi obwiniała się za ich śmierć. Wierząc iż zawiedli oni swych władców i nie zdołali ich ochronić przed Chaosem, wyruszyli na znajdującą się na północy kontynentu pustynię, aby tam umrzeć. Pewnego dnia, podczas wędrówki przez pustynię ukazał się im Skaratox – bóg-skarabeusz, pan pustyni. Powiedział im, że śmierć Dawnych Slannów nie była ich winą i że ma co do nich plany. Założą nowe plemię, które nazywać się będzie Tasqual. Zamieszkają na pustyni i strzec będą świata przed wrogiem, ktory dopiero nadejdzie (Skaratox miał tu na myśli Nagasha i jego ożywieńców). Gdy wizja znikła, jaszczuroludzie zobaczyli na pisaku skarabeusza. Idąc za nim dotarli do dużej oazy. Właśnie tu założyli swoje pierwsze miasto, późniejszą stolicę plemienia – Skaratlax (połączenie „skarabeusza”, który przywiódł ich do oazy i „tlax”, czyli w języku jaszczuroludzi miasta). Jaszczuroludzie nauczyli się budować wspaniałe pustynne statki, łodzie i deski, dzięki którym mogli z dużą szybkością przemierzać pustynię. Założyli też kilka nowych miast, wszystkie na pustynnych oazach. 3000 lat później wzięli udział w walce z ożywieńcami stworzonymi przez Nagasha i przyczynili się do przegonienia go na północny wschód.

Opis plemienia

Tasqual żyją w samym środku pustyni Sahra. Wędrujące tam koczownicze plemiona Arabów nigdy nie zapuszczają się w okolice zamieszane przez Tasqual, myśląc, że znajdują się tam twierdze ożywieńców. Ci którzy trafią do któregoś z miast Tasqual zostają uwięzieni, aby nie zdradzili ich położenia. Ci którzy próbują uciec są zabijani. Pojmani ludzie są traktowani dobrze, muszą jednak pracować. Architektura miast Tasqual jest typowa dla jaszczuroludzi (patrz rozdział drugi), z tą różnicą, że w miastach nie ma tak dużo zieleni. W centrum miasta zawsze znajduje się jezioro i park -  pozostałość po oazie przy której wybudowana miasto. W mieście znajdują się też specjalne porty, przy których dokują pustynne statki. Skaratox, bóg – skarabeusz jest czczony jedynie przez to plemię, jest też jego najważniejszym bogiem. Na drugim miejscu w hierarchii są na równi Sotek – bóg węży i Chotec, bóg słońca i nieba, napędzający pustynne statki. W przeciwieństwie do innych plemion, doły ofiarne Tasqual nie są poświęcone Sotekowi, lecz Skaratoxowi, a na ich dnach znajdują się nie węże lecz wielkie skarabeusze (charakterystyki jak Gigantyczne Żuki – patrz podręcznik WFRP). Do podróży między miastami Tasqual używają pustynnych desek (przypominających deski wind surfingowe), łodzi i statków. Niektóre z tych statków są bardzo dobrze uzbrojone, a ich pojawienie się na polu bitwy może być dla wroga totalnym zaskoczeniem.

Tabela profesji Tasqual

Ze względu na miejsce zamieszkania Tasqual, tabele profesji wojownika i rangera wyglądają trochę inaczej:

Oto tabela profesji wojownika:

	Skink
	Saurus
	

	01-10
	01-10
	Banita

	11-20
	11-30
	Najemnik

	21-30
	31-50
	Żołnierz

	31-60
	51-60
	Robotnik

	61-75
	61-80
	Pustynny wojownik

	76-85
	81-100
	Pustynny jeździec

	86-100
	-
	Oszczepnik


Oto tabela profesji rangera:

	Skink
	Saurus
	

	01-20
	01-30
	Przepatrywacz

	21-60
	31-60
	Obserwator

	61-75
	61-80
	Drwal

	76-85
	81-90
	Fakir

	86-100
	91-100
	Tragarz


Specjalne profesje

Ze względu na swój pustynny tryb życia, Tasqual mają kilka dodatkowych profesji dostępnych tylko dla nich. Są to pustynny wojownik, pustynny jeździec i fakir. Dodatkowo, Tasqual z profesji pustynnego jeźdźca mogą przejść na profesję Nawigatora lub Bosmana, a z nich na profesję Kapitana (profesje takie same jak te w podręczniku WFRP). Z profesji kapitana można przejść jedynie na profesję odkrywcy.

Pustynny wojownik

Pustynni wojownicy wyspecjalizowali się w ukrywaniu na pustyni i zastawianiu zasadzek na wrogów. Przykrywają się kocami i zasypują pisakiem, pozostawiając jedynie małe otwory do oddychania, a gdy wróg się zbliży - atakują. Cechują się też odwagą, potrzebną aby stawić czoło nieumarłym wrogom.

Schemat rozwinięć pustynnego wojownika:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	+1
	+1
	+3
	
	+1
	
	
	
	+20
	
	


Umiejętności:

Uniki, orientacja (na pustyni), ukrywanie się na pustyni, celny cios

Przedmioty:

Broń ręczna, tarcza, krótki łuk i kołczan ze strzałami (tylko skinkowie), koc

Profesje wejściowe:

Pustynny jeździec

Żołnierz

Najemnik

Zwiadowca

Przepatrywacz

Gadzi jeździec

Profesje wyjściowe:

Zwiadowca

Odkrywca

Pustynny jeździec

Gadzi jeździec

Strażnik Świątyni

Pustynny jeździec

Pustynni jeźdźcy to wojownicy, którzy nauczyli się używać pustynnych łodzi – wspaniałego wynalazku Tasqual. Część z nich służy na dużych okrętach kupieckich lub bojowych będąc równocześnie żeglarzami. Jeżeli walczą na dużych okrętach, posługują się niezwykle długimi włóczniami.

Schemat rozwinięć pustynnego jeźdźca:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	+1
	
	+2
	+10
	+1
	
	
	
	+20
	
	


Umiejętności:

Uniki, sterowanie pustynną łodzią, ogłuszanie, rozbrajanie, specjalna broń – drzewcowa, wspinaczka, żeglowanie

Przedmioty:

Broń ręczna, długa (ponad 4 metry) włócznia, tarcza, łuk i strzały w kołczanie (tylko skinkowie),30% na pustynną deskę (tylko jeśli nie służy na dużym statku), 10% na pustynną łódź (tylko jeśli nie służy na dużym statku)

Profesje wejściowe:

Pustynny wojownik

Żołnierz

Najemnik

Banita

Robotnik

Tragarz

Profesje wyjściowe:

Bosman

Nawigator

Pustynny wojownik

Gadzi jeździec

Fakir

Fakirzy są zaklinaczami zwierząt, w przeciwieństwie do tych z naszego świata, nie są cyrkowcami dającymi pokazy dla pieniędzy. Zajmują się ujarzmianiem i tresurą zwierząt, są też ich znawcami. Potrafią także zahipnotyzować różne istoty za pomocą samego wzroku.

Schemat rozwinięć fakira:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	+1
	
	
	
	+1
	+2
	+20
	
	+20
	
	+10
	+10
	+20
	+10


Umiejętności:

Hipnotyczny wzrok, wiedza o zwierzętach, posłuch u zwierząt, opieka nad zwierzętami, tresura – węże (wszystkie gatunki) , tresura – gadzina, odporność na trucizny, specjalna broń - sieć

Przedmioty:

Flet, worek, sieć, kij zakończony jak proca, sztylet

Profesje wejściowe:

Czeladnik

Rzemieślnik

Robotnik

Tragarz

Uczeń szamana

Profesje wyjściowe:

Czeladnik

Gadzi jeździec

Uczeń szamana

Występowanie

Tasqual żyją jedynie na pustyni Sahra w Arabii, z dala od dżungli i Lustrii. Założyli sześć miast:

Skaratlax – miasto skarabeusza, stolica Tasqual

Cantara – miasto rozbrzmiewające śpiewem i muzyką, słynie z dość dużej populacji samic (stosunek do samców wynosi nawet 1:30)

Hashrim – miasto słynące z ogromnej ilości gadzich jeźdźców

Amytis – słynące z ogrodów zbudowanych na stopniach wielkiej piramidy

Metzoquate – posiada największe jezioro ze wszystkich  miast Tasqual

Haliqarte – słynące z wspaniałego grobowca, ktory wielki jeden z wielkich Wodzów wybudował swej zmarłej młodo sasuer.

Wielki Wódz plemienia

Wielkim Wodzem Tasqual jest bardzo młody, 48 letni saurus Tacoatl. Został Wielkim Wodzem dopiero kilka miesięcy temu, a na to stanowisko zasłużył sobie kilkoma bardzo heroicznymi czynami. Jego kariera zaczęła się podczas oblężenia Hashrim, jego rodzinnego miasta. Pewien licz, zirytowany ciągłym niweczeniem jego plenów podboju świata postanowił pozbyć się raz na zawsze jaszczuroludzi i zawarł przymierze z dwoma hekatombami. Ogromna armia ożywieńców rozpoczęła oblężenie miasta. Sam licz stanął na szczycie jednej z wież oblężniczych i gdy ta zbliżyła się na odpowiednią odległość do murów miasta, rzucił potężny czar – Wiatr Śmierci. Odporne na niego ożywieńce kontynuowały atak, lecz wielu jaszczuroludzi zginęło. Wódz rozkazał otworzyć bramy miasta i wypuścić gadzich jeźdźców. Ponad dwustu jaszczuroludzi na gadzinach o łuskach w kolorze piasku wpadło między zastępy szkieletów. Z góry wyglądało to tak, jakby sama pustynia ożyła i rozstąpiła morze białych kości. Licz jednak obmyślił sprytny plan – szkielety odciągały gadzich jeźdźców coraz dalej od miasta, a hekatombowie ożywiali poległych. W tym samym czasie pozostałe szkielety atakowały prawie pozbawione obrońców mury miasta. Gdy wódz to zobaczył rozkazał Tacoatlowi i innym pustynnym jeźdźcom przygotować okręt wojenny i zaatakować. W chwili gdy okręt opuszczał miasto, sytuacja była już poważna. Jako że szkielety były pozbawione krwi, Gadziny nie walczyły tak zaciekle jak z żywym przeciwnikiem, a ich jeźdźcy musieli poświęcać dużo uwagi aby je kontrolować. Gadzim jeźdźcom nie szło zbyt dobrze, sytuacja na murach była krytyczna - w niektórych miejscach ożywieńcy już byli na górze, szkielety wychodzące z wieży oblężniczej spychały nielicznych pozostałych przy życiu jaszczuroludzi z murów. Kapitan pustynnego okrętu wiedział, że wynik bitwy zależy od nich. Sunący wzdłuż murów okręt miażdżył szkielety, pustynni jeźdźcy przy pomocy swych długich włóczni przebijali wrogów, którzy nawet nie mogli ich dosięgnąć. Statek nie mógł jednak staranować wieży oblężniczej, ponieważ zostałby uszkodzony. Tacoatl ujrzawszy licza na szczycie wieży oblężniczej polecił swym kompanom zbliżyć się jak najbardziej do wieży. Sam wszedł na jedną z rej, przywiązał się do niej liną i gdy statek sunął przy wieży, saurus rzucił się i lecąc po okręgu uderzył licza swym sierpem, obcinając mu głowę. Wraz z głową licza, upadły na ziemię setki szkieletów, których już żadna moc nie ożywiała. Osamotnieni hekatombowie i reszta szkieletów zostali pokonani. Tacoatl w nagrodę za swój bohaterski czyn został kapitanem jednego z pustynnych okrętów.

Praktycznie niemożliwe jest, aby sam Wielki Wódz został zmuszony do walki, ale na wszelki wypadek oto jego charakterystyka:

Charakterystyka:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	5
	60
	32
	5
	5
	13
	32
	4
	46
	100
	44
	100
	71
	57


Wygląd:

Łuski Tacoatla maja kolor pustynnego piasku. Cały czas nosi na sobie Zestaw Skarabeusza – symbol Wielkiego Wodza.

Charakter:

Neutralny

Porywczy, ambitny, trochę nierozważny.

Przedmioty:

Całe Skaratlax i jego wojsko, Zestaw Skarabeusza:

Hełm Przyzwania – wygląda jak głowa wielkiego skarabeusza, z której zresztą został zrobiony (2PP głowa, pozwala trzy razy dziennie przyzwać K3 wielkie skarabeusze (charakterystyka jak gigantyczny żuk), oraz K3 razy dziennie rój skarabeuszy (charakterystyka jak rój żuków)

Laska Piasku (może K3 razy dziennie rzucić pyłową burzę, lub tworzenie lotnych piasków z magii elementalnej)

Chitynowy Napierśnik (2PP korpus, 100% odporności na magie nekromantyczną 1 poziomu, 70% na 2 poziomu, 40% na 3 i 10% na 4 poziomu, pochłania połowę zadanych przez ożywieńce obrażeń)

Naramienniki Skarabeusza – zakładane na przedramiona, ochraniają też dłonie, są zakończone pazurami (2PP ramiona, można nimi atakować jak zwykła bronią, +1S podczas ataku naramiennikami, K6 razy dziennie mogą rzucić czar pchnięcie mocy z magii jaszczuroludzi)

Cały zestaw umożliwia latanie jak istota przyziemna.

Umiejętności:

Uniki, sterowanie pustynną łodzią, ogłuszanie, rozbrajanie, specjalna broń – drzewcowa, wspinaczka, szkutnictwo, silny cios, bijatyka, etykieta, błyskotliwość, urok osobisty, czytanie i pisanie, prawo, szacowanie, historia, krasomówstwo, znajomość języka – starożytnej Nehekhary, znajomość języka - Arabski
Cechy psychologiczne:

Nienawidzi skavenów.

Rozdział piętnasty – Jaszczuroludzie w miastach Slannów

Historia miast

Gdy Dawni Slannowie przybyli na świat swoimi statkami kosmicznymi nie musieli budować osad – ich ogromne kosmiczne pojazdy miały w sobie wszystko co potrzebne im było do życia. Jednak gdy Slannowie zaczęli tworzyć nowe rasy, musieli im zapewnić inne środowisko. I tak jaszczuroludzie pod dowództwem kilku Slannów zbudowali Wielkie Miasta Slannów, które wraz z czasem powiększały się. Gdy Dawni Slannowie polegli w walce z Chaosem, pozostali Slannowie zamieszkali w Wielkich Miastach, a statki kosmiczne, teraz już bezużyteczne zostały rozmontowane lub ukryte. Z początku Slannowie z niechęcią patrzyli na powstające wolne plemiona, lecz z ulgą nie odnaleźli w nich wrogów, lecz sojuszników. Obecnie Slannowie rządzą jaszczuroludźmi w swych miastach jako władcy absolutni.

Opis miast

Jak sama nazwa wskazuje, Wielkie Miasta są ogromne. Wielkością nie mają one sobie równych – najmniejsze z nich jest ponad dwa razy większe od Altdorfu – stolicy Imperium. W samym centrum każdego miasta zawsze znajduje się duży plac, na około którego stoją piramidy poświęcone różnym bogom, oraz te należące do Slannów. Za obszarem piramid znajdują się domy zamożnych jaszczuroludzi, a czym dalej od głównego placu, tym domy są uboższe. Architektura miast została opisana w rozdziale drugim. Miasta otoczone są potężnymi murami, z których w kilku miejscach wystają płaskie u góry wieże. Każde z miast ma maksymalnie trzy bramy, których wrota są otwierane i zamykane przy pomocy mechanizmów skonstruowanych przez Slannów. Wojsko stacjonuje w barakach pod bramami, lub w specjalnych pomieszczeniach w piramidach.

Slannowie

Dawni Slannowie byli uważani za posłańców bogów. Ci żyjący obecnie są także za nich uważani, ale tylko przez jaszczuroludzi z wielkich miast. Wolne Plemiona darzą Slannów szacunkiem, lecz uważają, że nie mogą się oni równać ze swymi przodkami. Slannowie są niezwykle inteligentni, swą mądrością przewyższają nawet większość demonów. Posiadają przekraczające ludzkie pojecie zdolności magiczne i nadzwyczajną technologię, będącą połączeniem magii i techniki. Potrafią się porozumiewać między sobą za pomocą telepatii, niezależnie od tego gdzie się znajdują. Niektórzy z nich potrafią tworzyć nowe rasy. Gdy wszyscy Slannowie skupią się na jednej czynności, mogą nawet przesunąć kontynenty lub zmienić orbitę planety za pomocą siły swej woli. W Wielkich Miastach są darzeni największą czcią, zaraz po bogach. Żaden z jaszczuroludzi nie zawaha się poświecić życia w ich obronie. Każdy Slann ma swoją piramidę, przyboczny oddział straży (elitarni strażnicy świątyni) i niezliczoną ilość służących. Po śmierci Slannowie są mumifikowani i darzeni nawet większą czcią niż za życia. Zarówno żywi jak i martwi Slannowie są noszeni na lektykach niesionych przez czterech saurusów. Pomimo tego iż Slannowie umieją sklonować istotę z jednej komórki, nie tworzą w ten sposób nowych Slannów ze względu na szacunek dla swej rasy. Obecnie na świecie jest około 50 Slannów i nie ma pośród nich przywódcy – rządzą na zasadzie demokracji.

Tabela profesji

Tabele profesji są identyczne z zamieszczonymi w rozdziale czwartym.

Specjalne profesje

Ze względu na ustrój społeczny, jaszczuroludzie z Wielkich Miast nie mogą zostać członkami rady plemiennej ani wodzami plemienia. Mają jednak dostęp do kilku innych profesji: sługi Slanna, Przybocznego strażnika Slanna, Nosiciela lektyki i Herolda.

Sługa slanna

Słudzy zajmują się zaspokajaniem wszelkich potrzeb i zachcianek Slanna – przynoszą mu jedzenie, zapisują jego rozkazy, przynoszą mu różne przedmioty, myją go, wypędzają moskity z jego komnat, drapią go jeśli coś go swędzi itd. Slannowie są zwykle zajęci niezwykle ważnymi rachunkami lub rozmyślaniami toteż prawie nigdy nic nie mówią i nie robią.

Schemat rozwinięć sługi Slanna:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	
	
	
	
	+2
	+10
	
	+10
	
	
	
	+10
	+10


Umiejętności:

Etykieta, gadanina, czytanie i pisanie

Przedmioty:

Zależy od funkcji jaką pełni.

Profesje wejściowe:

Tragarz

Najemnik

Nowicjusz

Czeladnik

Skryba

Uczeń szamana

Profesje wyjściowe:

Herold

Żołnierz

Dowolna uczonego

Przyboczny strażnik Slanna

Niektórzy strażnicy świątyni mogą zostać przyjęci do przybocznej straży Slanna. Zostanie takim strażnikiem to wielki zaszczyt i przynosi wielki prestiż społeczny. Przyboczna straż cały czas towarzyszy swemu panu (oczywiście strzegą na zmiany) i jest gotowa poświęcić dla niego życie. W zależności od prestiżu Slanna, zawsze towarzyszy mu od 10 do 30 strażników, a drugie tyle jest w barakach.

Schemat rozwinięć przybocznego strażnika Slanna:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+30
	
	+2
	+2
	+6
	+30
	+2
	
	+30
	+10
	+30
	+20
	+10


Umiejętności:

Uniki, rozbrajanie, ogłuszanie, silny cios, celny cios, cios ogonem, sekretny język – bitewny saurusów, oburęczność, specjalna broń – dwuręczna, broń specjalna - korbacz 

Przedmioty:

Korbacz dwuręczny, 2 bastardy, napierśnik, hełm z czaszki, kaftan kolczy z rękawami

Profesje wejściowe:

Strażnik Świątyni

Profesje wyjściowe:

Strażnik Świątyni

Kapitan najemników

Nosiciel lektyki

Nosiciel lektyki

Zostanie nosicielem lektyki to największy zaszczyt jakiego może dostąpić saurus. Zostaje natchnięty magiczną mocą i staje się naprawdę potężny. Nosicielem lektyki jest się aż do śmierci, tak więc BG powinni się zastanowić zanim przejdą na tą profesję.

Schemat rozwinięć nosiciela lektyki:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+40
	
	+3
	+3
	+8
	+30
	+3
	+20
	+30
	
	+30
	+30
	


Umiejętności:

Uniki, rozbrojenie, ogłuszenie, celny cios, silny cios, oburęczność, cios ogonem

Przedmioty:

Hełm z czaszki, pełna zbroja płytowa i kolcza (niektóre elementy magiczne), kilka magicznych broni

Profesje wejściowe:

Przyboczny strażnik Slanna

Profesje wyjściowe:

Nie ma

Specjalne zasady:

Nosiciele lektyki zostają napełnieni magiczną mocą Slanna – tak długo jak niosą lektykę są odporni na wszelkie oddziaływania psychologiczne i regenerują 1 punkt żywotności na rundę. Nie muszą spać. Nawet jeśli zostaną zabici nie giną dopóki sam Slann nie zginie.

Herold

Heroldzi zajmują się publicznym ogłaszaniem rozkazów Slanna i dopilnowaniem aby zostały dokładnie wypełnione. Ze względu na potrzebę umiejętności wypowiadania się, szybkiego przemieszczania się z miejsca na miejsce oraz czytania i pisania, ten urząd zawsze sprawują skinkowie.

Schemat rozwinięć herolda:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	
	
	
	+1
	+20
	
	+20
	+30
	+20
	
	+10
	+30


Umiejętności:

Jeździectwo – gadzina, etykieta, krasomówstwo, czytanie i pisanie, urok osobisty, prawo

Przedmioty:

Gadzina, pergaminy z dekretami, sztylet

Profesje wejściowe:

Sługa Slanna

Skryba

Profesje wyjściowe:

Odkrywca

Gadzi jeździec

Skryba

Występowanie miast

W Lustrii znajduje się czternaście Wielkich Miast. Licząc od najdalej wysuniętych na północ są to:

Hexoatl – leżące na przesmyku Lustrii

Tlaxtlan

Xahutec

Tlanxla

Chaqua

Tlax

Huatl

Xlanhuapec

Quetza

Itza – stolica

Axlotl

Xhotl

Oyxl – leżące prawie na skraju dżungli

W Południowych Krainach znajduje się tylko jedno miasto – Zlatlan.

Rozdział szesnasty – wiara

Bogowie jaszczuroludzi

Religia jaszczuroludzi jest politeistyczna. Jaszczuroludzie czczą wszystkich swych bogów (oprócz Skaratoxa, który jest czczony jedynie przez plemię Tasqual) jednak w większości osad to Sotek jest najważniejszym ze wszystkich bogów. Każdy z bogów związany jest z jakimś zwierzęciem i może pojawiać się pod jego postacią. Jaszczuroludzie budują swym bogom wspaniałe świątynie a czasem nawet piramidy będące większe niż piramidy Slannów. Każdemu bogowi odpowiada jeden gwiazdozbiór przypominający zwierzę przedstawiające danego boga, np.: Sotekowi odpowiada gwiazdozbiór węża, Skaratoxowi gwiazdozbiór skarabeusza.

Sotek

Opis:

Przez większość jaszczuroludzkich społeczności Sotek jest uważany za najważniejszego  bogów. O jego istnieniu jaszczuroludzie dowiedzieli się podczas przelotu komety o dwóch ogonach nad światem. Odnaleziono wtedy proroctwo o powstaniu Soteka, a dwa ogony komety utożsamiano z rozszczepionym językiem tego boga. Rozpowszechniający się kult Soteka wraz z plagą węży przyczynił się do wygonienia skavenów z klanu Pestilens z Lustrii. Sotek jest bogiem wojny i pogromcą skavenów. Tysiące szczuroludzi jest składanych w ofierze bogowi wężowi, poprzez wrzucenie do dołu wypełnionego wężami. Sotek przedstawiany jest jako wielki jaszczuroczłowiek z długim ogonem, długą szyją z kołnierzem jak u kobry i głową węża z kłami z których ciągle płynie jad. Przedstawiany jest też w postaci węża.

Charakter:

Neutralny

Symbol:

Symbolem Soteka jest wąż. Jego kapłani często noszą ubrania ze skóry węża i laski zakończone wyrzeźbionymi głowami węży. Czasami zatruwają swoje bronie jadem tych gadów.

Zasięg kultu:

Sotek jest czczony przez wszystkich jaszczuroludzi, zwłaszcza przez żołnierzy.

Świątynie:

Świątynie Soteka mają kształt pierścienia, na wzór węża pożerającego własny ogon. Przyozdobione są kolumnami, wokół których owijają się wyrzeźbione węże. Na środku placu znajdującego się wewnątrz pierścienia świątyni znajduje się ofiarny dół, na dnie którego znajdują się wszelkiego gatunku węże.

Przyjaciele i wrogowie:

Sotek jest nastawiony przyjaźnie do wszystkich innych bogów jaszczuroludzi. Szczególną nienawiścią darzy kult Rogatego Szczura, jego największego wroga.

Dni świąt:

Święto Soteka odbywa się każdego roku tego samego dnia i upamiętnia dzień w którym na niebie pojawiła się kometa o dwóch ogonach. W święto Soteka składane są w ofierze setki skavenów. Święto urządza się także za każdym razem gdy jaszczuroludzi pokonają armię skavenów,

Wymagania kultu:

Nowicjuszem mogą zostać skinkowie którzy zabili przynajmniej jednego skavena.

Przykazania:

Wszyscy kapłani i nowicjusze Soteka muszą przestrzegać następujących przykazań:

· nigdy nie pozwolić przeżyć żadnemu skavenowi i nie odmawiać pomocy w walce ze skavenami

· niszczyć wszelkie świątynie i kaplice Rogatego Szczura

· conajmniej raz w roku złożyć ofiarę ze skavena

Używane czary:

Kapłani Soteka mogą używać wszystkich czarów magii jaszczuroludzi.

Umiejętności:

Kapłani Soteka przy zdobywaniu kolejnych poziomów mogą zdobyć jedną z następujących umiejętności: warzenie trucizn, odporność na trucizny.

Próby:

Próbami na które wystawia swych wyznawców Sotek jest zwykle pozbycie się skavenów lub zniszczenie jakiegoś skaveńskiego artefaktu lub świątyni Rogatego Szczura.

Błogosławieństwa:

Błogosławieństwo Soteka może objawić się w postaci całkowitej odporności na trucizny, zwiększeniu liczby Ataków, WW lub Siły. Może także obdarzyć swych wyznawców jakąś umiejętnością związaną z walką lub pomóc w testach wykonywanych podczas walki np. podczas uników.

Tzunki

Opis:

Tzunki jest bogiem zwierzęcości, zwinności i szybkości, patronuje myśliwym i wszelkim drapieżnikom. Przedstawiany jest jako humanoidalny jaguar. Może też się ukazać pod postacią samego zwierzęcia.

Charakter:

Neutralny

Symbol:

Symbolem Tzunkiego jest głowa jaguara lub jego łapa. Kapłani Tzunkiego noszą szaty zrobione ze skóry jaguara i łapę tego zwierzęcia zawieszoną na szyi.

Zasięg kultu:

Tzunki jest czczony przez wszystkich jaszczuroludzi, zwłaszcza przez myśliwych.

Świątynie:

Świątynie Tzunkiego zbudowane są na kształt litery U. Wzdłuż prostokątnego placu stoją posągi jaguarów lub innych drapieżnych kotów.

Przyjaciele i wrogowie:

Tzunki nastawiony jest przyjaźnie do wszystkich bogów jaszczuroludzi.

Dni świąt:

Tzunki nie ma wyznaczonych dni świąt.

Wymagania kultu:

Aby zostać nowicjuszem Tzunkiego kandydat musi własnoręcznie zabić jaguara w walce wręcz.

Przykazania:

· kapłani i nowicjusze Tzunkiego mogą jeść tylko mięso i tylko ze zwierząt które sami upolowali

· kapłanom i nowicjuszom Tzunkiego nie wolno używać broni strzeleckiej do polowań

Używane czary:

Kapłani Tzunkiego mogą używać wszystkich czarów magii jaszczuroludzi.

Umiejętności:

Kapłani Tzunkiego na każdym z poziomów mogą nabyć jedną z następujących umiejętności: szybki refleks, czuły słuch, cichy chód na wsi, chodzenie po drzewach, broń specjalna – uliczna, tropienie

Próby:

Próby polegają zwykle na upolowaniu jakiejś wyjątkowo zwinnej lub niebezpiecznej zwierzyny, np.: kazuara lub gadziny.

Błogosławieństwa:

Umiejętnościami faworyzowanymi przez  Tzunkiego podano wyżej, może on tymczasowo zwiększyć Szybkość lub Inicjatywę.

Chotec

Opis:

Chotec jest bogiem słońca, ognia, ptaków i wszelkich latających stworzeń. Przedstawiany jest jako jaszczuroczłowiek z głową ptaka i rękoma pokrytymi piórami, może też przybrać postać kolorowego ptaka.

Charakter:

Neutralny

Symbol:

Symbolem Choteca jest słońce lub ptak. Jego wyznawcy często przyozdabiają się ptasimi piórami i noszą kolorowe ubrania. 

Zasięg kultu:

Chotec jest czczony przez wszystkich jaszczuroludzi, zwłaszcza przez plemię Aeroatl.

Świątynie:

Świątynie Choteca to zwykle strzeliste piramidy schodkowe. Na ich szczytach znajduje się zwykle zegar słoneczny, a niezliczone otwory oświetlają ich  wnętrza tworząc niesamowite efekty świetlne.

Przyjaciele i wrogowie:

Chotec jest nastawiony przyjaźnie do wszystkich innych bogów jaszczuroludzi.

Dni świąt:

Świętami Choteca są wiosenne i jesienne zrównanie dnia z nocą oraz letnie i zimowe przesilenie, ponieważ oznaczają one pewne punkty położenia ziemi względem słońca.

Wymagania kultu:

Kult Choteca nie stawia przed swymi wyznawcami żadnych wymagań.

Przykazania:

Kult Choteca nie narzuca swym wyznawcom żadnych przykazań.

Używane czary:

Kapłani Choteca mogą używać wszystkich czarów magii jaszczuroludzi, mogą także używać czaru lot z 1 poziomu magii wojennej oraz magii elementalnej – ognia i powietrza. 

Umiejętności:

Na każdym z poziomów kapłani Choteca mogą nabyć jedną z następujących umiejętności: bystry wzrok, celne strzelanie, wspinaczka
Próby:

Próby Choteca są związane z niebem i ptakami. Może to być np. wykradnięcie jaja orła lub ochrona gniazda przed jakimś drapieżnikiem. Może to też być próba wytrzymałości, np. leżenie bardzo długo na słońcu bez wody.

Błogosławieństwa:

Chotec zsyła błogosławieństwa w postaci pomocy przy testach zauważenia, upadku, zeskoku i skoku. Może też tymczasowo zwiększyć US.

Huanchi

Opis:

Huanchi jest bogiem tajemnic, maskowania się, wszelkich rzeczy ukrytych i których nie można dostrzec, np.: duchów. Jest opiekunem zmarłych i strażnikiem śmierci. Jest przedstawiany jako jaszczuroczłowiek z głową i skrzydłami kruka, zawiniętym ogonem jak u kameleona i zmieniającym kolory ciałem. Może też przybierać postać kruka lub kameleona.

Charakter:

Neutralny

Symbol:

Symbolem Huanchiego jest oko na kruczym piórze. Jego kapłani noszą ciemnozielone szaty przyozdobione czarnymi piórami i liśćmi.

Zasięg kultu:

Huanchi jest czczony przez wszystkich jaszczuroludzi.

Świątynie:

Świątynie Huanchiego to zwykle schodkowe piramidy w których wejście znajduje się na samym dole. Z zewnątrz porasta je wszelkiego rodzaju roślinność. Przez małe otwory wpada do pustej i przestronnej komnaty światło. W większości świątyń znajduje się jedynie posąg Huanchiego, różne rośliny i zejście do katakumb gdzie chowani są zmarli.

Przyjaciele i wrogowie:

Kult Huanchiego jest przyjaźnie nastawiony do wszystkich bogów jaszczuroludzi. Szczególną nienawiścią darzy nekromantów próbujących zakłócić spokój zmarłych.

Dni świąt:

Huanchi nie posiada żadnych świąt, ale czczony jest na wszystkich pogrzebach. Modlą się też do niego jaszczuroludzie poszukujący czegoś lub próbujący rozwiązać jakąś zagadkę.

Wymagania kultu:

Huanchi nie stawia przed swymi wyznawcami żadnych wymagań. 

Przykazania:

Nowicjusze i kapłani Huanchiego muszą przestrzegać następujących przykazań:

· nigdy nie dopuścić do zbezczeszczenia zwłok i pamięci zmarłych

· tępić nekromantów

Używane czary:

Kapłani Huanchiego mogą używać wszystkich czarów magii jaszczuroludzi.

Umiejętności:

Na każdym poziomie kapłani Huanchiego mogą zdobyć jedną z następujących umiejętności: ukrywanie się na wsi, ukrywanie się w mieście, widzenie w ciemności

Próby:

Próby Huanchiego zwykle odbywają się w dżungli. Wyznawca musi odnaleźć pewne miejsce, w którym czeka na niego duch. Duch zadaje zagadkę i jeśli kapłan/ nowicjusz na nią nie odpowie, próba kończy się fiaskiem. Jeśli odpowie dobrze duch nakazuje mu ukryć się w pewnym miejscu. Duch następnie idzie w dane miejsce i jeśli nie zdoła zauważyć poddawanego próbie wyznawcy (test zauważenia), próba udaje się.

Błogosławieństwa:

Huanchi zazwyczaj pomaga swym wyznawcom podczas testów ukrycia, rozwiązywania problemu oraz strachu i grozy wywoływanych przez ożywieńce.

Tepoc

Opis:

Tepoc jest bogiem magii, wiedzy i mądrości.  Przedstawiany jest jako jaszczuroczłowiek z podobną do lwiej grzywą długich białych piór lub jako magiczny pierzasty wąż – Coatl.

Charakter:

Neutralny

Symbol:

Symbolem Tepoca jest Coatl. Kapłani tego boga noszą białe szaty i białe płaszcze z przyszytymi nań piórami.

Zasięg kultu:

Tepoc jest czczony przez wszystkich jaszczuroludzi.

Świątynie:

Świątynie Tepoca przeważnie są zbudowane na planie sześcioboku. Znajdują się w nich biblioteki i szkoły magii.

Przyjaciele i wrogowie:

Tepoc jest nastawiony przyjaźnie do wszystkich bogów jaszczuroludzi.

Dni świąt:

Kult Tepoca nie ma wyznaczonych dni świąt.

Wymagania kultu:

Aby zostać nowicjuszem trzeba mieć conajmniej 40 Int.

Przykazania:

Nowicjusze i kapłani Tepoca zobowiązani są udzielać rad i udzielać swej wiedzy wszystkim jaszczuroludziom którzy ich o to proszą.

Używane czary:

Kapłani Tepoca mogą używać wszystkich czarów z magii jaszczuroludzi.

Umiejętności:

Na każdym poziomie kapłani Tepoca mogą zdobyć jedną z następujących umiejętności: wiedza o czymś, rozpoznawanie czegoś.

Próby:

Próby zwykle wiążą się z odnalezieniem lub ochroną magicznego przedmiotu lub ważnej księgi.

Błogosławieństwa:

Błogosławieństwa Tepoca objawiają się w tymczasowym wzroście Int, SW lub PM. Kapłan może też zostać obdarzony jakimś potężnym czarem jednorazowego użytku, z poziomu wyższego niż jego obecny poziom.

Tlaxcotl

Opis:

Tlaxcotl podobnie jak Sotek jest bogiem walki, ale w przeciwieństwie do niego, pomaga swym wyznawcom poprzez dodawanie odwagi i wytrwałości w walce. Tak jak działanie Soteka obejmuje samą walkę, tak Tlaxcotl jest patronem samego wojownika. Gdy jaszczuroludzie wyruszają na wojnę każdy z nich modli się do Tlaxcotla aby było mu dane wrócić do domu. Tlaxcotl jest przedstawiany jako jaszczuroczłowiek z przypominającymi kosy ostrzami zamiast dłoni i chitynowym pancerzem z głowy Squithara zamiast hełmu. Może też przybierać postać walecznego Squithara. 

Charakter:

Neutralny

Symbol:

Symbolem Tlaxcotla jest głowa Squithara. Jego kapłani noszą zielono – białe szaty i często walczą przy pomocy dwóch jednoręcznych kos.

Zasięg kultu:

Tlaxcotl jest czczony przez wszystkich jaszczuroludzi zwłaszcza tych wyruszających na wojnę i ich rodziny.

Świątynie:

Świątynie Tlaxcotla mają kształt trójkąta i przypominają świątynie greckie. Ozdobione są posągami Squitharów i wojowników jaszczuroludzi. Na dziedzińcu w samym środku trójkąta znajdują się zwykle ogrody i strumyki, gdzie wojownicy mogą przyjść, pomedytować w ciszy i zapomnieć o bitwie i niebezpieczeństwie.

Przyjaciele i wrogowie:

Tlaxcotl jest nastawiony przyjaźnie do wszystkich bogów jaszczuroludzi.

Dni świąt:

Święto Tlaxcotla obchodzi się w rocznicę wypędzenie Skavenów z Lustrii i zakończenia wojny.

Wymagania kultu:

Aby zostać nowicjuszem Tlaxcotla należy skompletować przynajmniej jedną profesję wojownika.

Przykazania:

Nowicjuszy i kapłanów Tlaxcotla obowiązują następujące przykazania:

· nigdy nie zostawiać rannych żołnierzy i nie uciekać z pola bitwy

· nigdy nie pozwolić przeżyć żadnemu ze sług Chaosu

Używane czary:

Kapłani Tlaxcotla mogą używać wszystkich czarów magii jaszczuroludzi.

Umiejętności:

Kapłani Tlaxcotla na każdym z poziomów mogą nabyć jedną z następujących umiejętności: odporność na trucizny, odporność na choroby, bardzo silny, bardzo wytrzymały.

Próby:

Próby na które Tlaxcotl wystawia swoich wyznawców to zwykle pokonanie bez broni jakiegoś bardzo strasznego lub groźnego przeciwnika, np.: Squithara lub gadziny.

Błogosławieństwa:

Błogosławieństwa zsyłane przez Tlaxcotla to zwykle pomoc w testach strachu, grozy, magii (przy odpieraniu czarów) i lojalności. Może to być też tymczasowe podniesienie SW lub Op albo pomoc w tabeli trafień krytycznych.

Skaratox

Opis:

Skaratox jest bogiem pustyni, podróży i wytrwałości. Pomaga swym wyznawcom odnaleźć drogę wytrwać w surowych pustynnych warunkach. Przedstawiany jest jako jaszczuroczłowiek z łuskami w kolorze pustynnego pisaku i głową skarabeusza lub skarabeusz.

Charakter:

Neutralny

Symbol:

Symbolem Skaratoxa jest skarabeusz. jego kapłani noszą ubrania w kolorze pustynnego piasku.

Zasięg kultu:

Skaratox jest czczony jedynie przez jaszczuroludzi z plemienia Tasqual, w którym to jest głównym bogiem – inni jaszczuroludzie po prostu nie mają kontaktu z królestwem Skaratoxa – pustynią.

Świątynie:

Świątyni Skaratoxa przypominają te wybudowane przez starożytnych Egipcjan. W każdej z nich znajduje się wielki, przypominający studnię dół, na dnie którego mieszkają gigantyczne skarabeusze i do którego wrzucane są ofiary składane temu bogowi.

Przyjaciele i wrogowie:

Kult Skaratoxa jest nastawiony przyjaźnie do kultów innych bogów jaszczuroludzi. Szczególną nienawiścią darzy ożywieńców – głównych wrogów plemienia Tasqual.

Dni świąt:

Wyznawcy Skaratoxa obchodzą trzy święta: pierwsze na pamiątkę wyruszenia jaszczuroludzi na pustynię, drugie na pamiątkę objawienia Skaratoxa i trzecie na pamiątkę założenia pierwszego miasta Tasqual – Skaratlax.

Wymagania kultu:

Kult Skaratoxa nie stawia swym wyznawcom żadnych wymagań.

Przykazania:

Wyznawców Skaratoxa obowiązują następujące przykazania:

· nigdy nie pozwolić „przeżyć” żadnemu ożywieńcowi

· nigdy nie skrzywdzić skarabeusza

Używane czary:

Kapłani Skaratoxa mogą używać wszystkich czarów magii jaszczuroludzi.

Umiejętności:

Na każdym poziomie kapłani Skaratoxa mogą zdobyć jedną z następujących umiejętności: ukrywanie się na pustyni, orientacja, bardzo wytrzymały.

Próby:

Próby zwykle polegają na przebyciu długiej drogi przez pustynię z bardzo niewielką ilością zapasów lub pokonaniu ożywieńców.

Błogosławieństwa:

Błogosławieństwo Skaratoxa objawia się w postaci tymczasowego zwiększenia PP na całym ciele, możliwości długiej podróży bez wody, częściowej odporności na czary i działania ożywieńców.

Profesje kapłanów

Osiąganie profesji kapłanów jaszczuroludzi wygląda tak samo jak ludzkich kapłanów – najpierw należy w pełni skompletować profesję nowicjusza, a potem zamienić 100PD na jeden rzut w tabeli rozwoju kapłana (podręcznik WFRP, strona 150). Kapłani jednego z bogów szanują inne bóstwa jaszczuroludzi, jednak uważają wszystkich bogów innych ras (poza bogami Chaosu, których nienawidzą za zabicie Dawnych Slannów) za fałszywych. W odróżnieniu od kapłanów innych ras, kapłani jaszczuroludzi zajmują się także astronomią. Wierzą bowiem, że skoro Dawni Slannowie – posłańcy bogów przybyli z gwiazd, to ich bogowie mieszkają w kosmosie i poprzez różne zjawiska astronomiczne dają swym wyznawcom znaki. Kapłani jaszczuroludzi otrzymują 2K8 PM co poziom.

Kapłan 1 poziomu

Schemat rozwinięć kapłana 1 poziomu:
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Umiejętności:

Astronomia, język tajemny – magiczny jaszczuroludzi, rzucanie czarów – kapłańskich 1 poziomu i prostych, medytacja, krasomówstwo + podane w opisie boga

Przedmioty:

Kapłańskie szaty

Symbol religii

Profesje wyjściowe:

Kapłan 2 poziomu

Uczeń szamana

Skryba

Kapłan 2 poziomu

Schemat rozwinięć kapłana 2 poziomu:
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	+1
	+3
	+20
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Umiejętności:

Wróżenie (z gwiazd), rzucanie czarów – kapłańskich 2 poziomu, rozpoznawanie ożywieńców, rozpoznawanie magicznych przedmiotów+ podane w opisie boga

Przedmioty:

Kapłańskie szaty

Symbol religii

Profesje wyjściowe:

Kapłan 3 poziomu

Uczeń szamana

Skryba

Kapłan 3 poziomu

Schemat rozwinięć kapłana 3 poziomu:
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	+10
	+10
	+1
	+1
	+4
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	+20
	+20
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	+20
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Umiejętności:

Wykrywanie istot magicznych, rzucanie czarów – kapłańskich 3 poziomu, tworzenie magicznych pergaminów + podane w opisie boga

Przedmioty:

Kapłańskie szaty

Symbol religii

Profesje wyjściowe:

Kapłan 4 poziomu

Uczeń szamana

Skryba

Członek rady plemiennej


Kapłan 4 poziomu

Schemat rozwinięć kapłana 4 poziomu:

	Sz
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	Żw
	I
	A
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	+30
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	+30
	+30
	


Umiejętności:

Rzucanie czarów – kapłańskich 4 poziomu, wytwarzanie eliksirów + podane w opisie boga

Przedmioty:

Kapłańskie szaty

Symbol religii

Profesje wyjściowe:
Uczeń szamana

Skryba

Członek rady plemiennej

Rozdział siedemnasty– magia Jaszczuroludzi

Profesje szamanów

Szamanów jaszczuroludzi obowiązują wszystkie zasady dotyczące magii i jej rzucania (maksymalna ilość znanych czarów, ich nabywanie i rzucanie itd.) opisane w rozdziale magia podręcznika WFRP. W większości przypadków szamanami mogą zostać tylko skinkowie (wyjątkiem jest plemię Eldaquate). W przeciwieństwie do ludzkich czarodziejów szamani pełnią rolę nie tylko magów, lecz także lekarzy i uzdrowicieli. Skinkowie otrzymują 4K4 punkty magii co poziom, natomiast saurusi 3K4.

Szaman 1 poziomu

Schemat rozwinięć szamana 1 poziomu:

	Sz
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	+2
	+10
	
	
	
	+10
	
	
	


Umiejętności:

Rzucanie czarów – magia jaszczuroludzi 1 poziomu, rozpoznawanie roślin, rozpoznawanie zwierząt, wykrywanie magii, wiedza o pergaminach, leczenie chorób, leczenie ran

Przedmioty:

Broń ręczna, laska czarodziejska

Profesje wyjściowe:

Szaman 2 poziomu

Nowicjusz

Skryba

Szaman 2 poziomu

Schemat rozwinięć szamana 2 poziomu:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
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	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	+1
	+1
	+3
	+20
	
	+10
	+10
	+20
	+10
	+10
	


Umiejętności:

Rzucanie czarów – magia jaszczuroludzi 2 poziomu, szacowanie, zielarstwo, wykrywanie istot magicznych, medytacja, farmacja

Przedmioty:

Broń ręczna, laska czarodziejska

Profesje wyjściowe:

Szaman 3 poziomu

Nowicjusz

Skryba

Szaman 3 poziomu

Schemat rozwinięć szamana 3 poziomu:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	+1
	+1
	+4
	+30
	
	+20
	+20
	+30
	+20
	+20
	


Umiejętności:

Rzucanie czarów – magia jaszczuroludzi 3 poziomu, chirurgia, wiedza o demonach, rozpoznawanie magicznych przedmiotów, rozpoznawanie ożywieńców, warzenie trucizn

Przedmioty:

Broń ręczna, laska czarodziejska

Profesje wyjściowe:

Szaman 4 poziomu

Nowicjusz

Skryba

Członek rady plemiennej

Szaman 4 poziomu

Schemat rozwinięć szamana 4 poziomu:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	
	+10
	+10
	+1
	+1
	+4
	+40
	
	+30
	+30
	+40
	+30
	+30
	


Umiejętności:

Rzucanie czarów – magia jaszczuroludzi 4 poziomu, język tajemny – Slannów, wytwarzanie eliksirów, tworzenie magicznych pergaminów

Przedmioty:

Broń ręczna, laska czarodziejska

Profesje wyjściowe:
Nowicjusz

Skryba

Członek rady plemiennej

Czary magii jaszczuroludzi

4

Jaszczuroludzie posiadają własną, unikalną magię. Koszt czarów magii jaszczuroludzi w PD wynosi tyle co dla magii wojennej. Oprócz podanych poniżej czarów jaszczuroludzie posiadają także kilka innych, jednak są one praktycznie identyczne z pewnymi czarami magii wojennej, dlatego należy przyjąć, że magia jaszczuroludzi zawiera także następujące czary:

Magii prostej: Bagienne ogniki, dar języków, dźwięki, magiczne zamknięcie, magiczny alarm, magiczny płomień, tworzenie małej istoty, uśpienie, usunięcie przekleństwa, wzmocnienie drzwi

Magii wojennej 1 poziomu: Leczenie lekkich zranień, aura oporu

Magii wojennej 2 poziomu: Aura ochrony, strefa sanktuarium, uderzenie

Magii wojennej 3 poziomu: Magiczny most, wywołanie niestabilności

Magii wojennej 4 poziomu: Leczenie ciężkich ran, Aura nietykalności

Jaszczuroludzie mogą też znać dowolne czary magii wojennej, według uznania MG.

Magia prosta

Szpony

Poziom: prosta

Punkty magii: 1

Zasięg: tylko osoba rzucająca czar

Czas: K10 tur za 1 PM

Składniki: pazur dowolnego drapieżnika

Czar powoduje wydłużenie szponów na palcach u rąk. Zręczność spada wtedy o 20, lecz można walczyć bez broni bez ujemnych modyfikatorów.

Wskaźnik

Poziom: prosta

Punkty magii: 1

Zasięg: dotyk

Czas trwania: natychmiastowy

Składniki: naostrzony z jednej strony patyk

Przed rzuceniem czaru patyk należy położyć na ziemi. Czar sprawi, że patyk obróci się zaostrzonym końcem w kierunku wybranego przez szamana miasta. Czar może wskazać kierunek jedynie do miasta w którym szaman kiedyś był.

Magia 1 poziomu

Pchnięcie mocy

Poziom: 1

Punkty magii: 1

Zasięg: 24 metry

Czas trwania: natychmiastowy

Składniki: dowolny kryształ

Czar powoduje powstanie fali uderzeniowej idącej od szamana. Ma ona kształt stożka (jak zionięcie smoka) o długości 24 metrów i szerokości 8 metrów w najszerszym  miejscu. Wszystkie istoty na tym terenie muszą wykonać test Siły, albo zostaną odrzucone na odległość K6 metrów w kierunku przeciwnym do maga i otrzymają obrażenia jak od upadku z tylu metrów na ile zostały odrzucone – 1.

Neutralność zwierząt

Poziom: 1

Punkty magii: 3

Zasięg: tylko osoba rzucająca czar

Czas trwania: conajmniej 1 godzina

Składniki: drewniana figurka jakiegoś zwierzęcia

Czar sprawia, że żadne zwierzę, także gigantyczne, ale nie fantastyczne (w bestiariuszu Księgi Jaszczura napisane jest które zwierzęta traktuje się jako zwykłe, gigantyczne lub fantastyczne) nie zaatakuje szamana, chyba, że w obronie własnej. Istoty, które są zmuszane do ataku (np. wierzchowce zmuszane przez jeźdźców) muszą wykonać test SW aby zaatakować.

Harpun

Poziom: 1

Punkty magii: 2

Zasięg: 250 metrów

Czas trwania: K6 rund za 2 PM

Składniki: ostrze włóczni

Czar sprawia, że z dłoni szamana wylatuje ostrze na długiej linie. Lina unosi się magicznie w powietrzu i może się chować i wysuwać z dłoni szamana na odległość maksimum 250 metrów. W ciągu jednej rundy lina może się wysunąć/ schować o 70 metrów (czyli o tyle może się poruszyć ostrze) a żeby ją przeciąć trzeba jej zadać 6 obrażeń.. Aby kontrolować harpun, szaman musi stać nieruchomo. Ostrze harpuna uderza z siłą 4, lina może także pętać ofiary (jak bolas, ofiary mogą wykonać test inicjatywy, aby uniknąć spętania). Jeżeli harpun zada jakiejś istocie więcej obrażeń niż ma ona wytrzymałości, zaczepia się o ciało i może ją przyciągnąć o 2K6 metrów w stronę szamana, po czym wylatuje z ciała. Przyciągnięta w ten sposób istota traci K3 pkt. żywotności bez względu na pancerz i wytrzymałość, na skutek ran szarpanych.

Przyczepność

Poziom: 1

Punkty magii: 1

Zasięg: dotyk

Czas trwania: godzina

Składniki: żywy pająk

Szaman może rzucić ten czar na siebie lub dowolną pojedynczą postać. Czar ten umożliwia poruszanie się po sufitach i ścianach zupełnie jak pająk.

Osłabiające uderzenie

Poziom: 1

Punkty magii: 2

Zasięg: dotyk

Czas trwania: K6 rund

Składniki: pijawka

Dzięki temu czarowi ciosy szamana osłabiają wroga. Szaman musi trafić wroga dłonią (normalne modyfikatory za walkę bez broni), cios zadaje normalne obrażenia, dodatkowo zraniona w ten sposób istota musi wykonać test Wt, albo jej Wytrzymałość zmaleje o 1. Stracone punkty Wt są odzyskiwane w tempie 1 punktu za dzień całkowitego odpoczynku. 

Przeciążenie

Poziom: 1

Punkty magii: 3

Zasięg: 48 metrów

Czas trwania: 2K6 rund

Składniki: kamień

Czar można rzucić na pojedynczą istotę lub grupę istot, oddziałuje wtedy na K6 istot. Wszystkie przedmioty ofiar stają się dwa razy cięższe (podwaja się ich obciążenie). Czar nie zmienia wagi przedmiotów magicznych.

Przemiana broni

Poziom: 1

Punkty magii: 1

Zasięg: dotyk

Czas trwania: stały

Składniki: dowolna broń

Czar można rzucić na dowolną broń, spowoduje on jej przemianę w dowolną inną broń zrobioną z tego samego materiału, nawet o innej objętości. W ten sposób można zamienić sztylet w miecz dwuręczny, albo topór w halabardę. Nie można jednak przemienić np. sztyletu w topór, ponieważ w sztylecie nie ma drewna. Można za to zmienić topór w sztylet, zostanie nam wtedy jednak drzewiec od topora. Czar można rzucić jedynie na broń, nie można zrobić np.: miecza z sztabki żelaza.

Wykrycie

Poziom: 1

Punkty magii: 1 za 20 metrów

Zasięg: zróżnicowany

Czas trwania: patrz opis

Składniki: przedmiot należący do poszukiwanej istoty lub część jej ciała

Czar pozwala na wykrycie dowolnej istoty, jednak w ograniczonym zasięgu. Aby sprawdzić czy dana istota znajduje się w zasięgu 40 metrów należy wydać 2 PM, jeżeli w zasięgu 200 metrów – 10 PM. Czar dokładnie wskazuje miejsce pobytu istoty, nawet jeśli się ona poruszy, chyba, że zniknie z zasięgu, wtedy czar natychmiast przestaje działać. Jeżeli istota nie znajduje się w zasięgu czar się kończy, a PM są tracone na darmo.

Zebranie energii

Poziom: 1

Punkty magii: 4

Zasięg: tylko osoba rzucająca czar

Czas trwania: 10 tur

Składniki: kawałek mięśnia

Czar sprawia, że pierwszy (i tylko pierwszy) zadany przez szamana w walce wręcz cios zada o K6 obrażeń więcej. Czar ten można rzucać wielokrotnie, zbierając energię, np.: jeżeli szaman rzuci ten czar 3 razy, to jego pierwszy cios zada nie jak zwykle K6, ale 4K6 obrażeń. Jeżeli szaman nie trafi swym pierwszym ciosem, energia jest tracona i czar przestaje działać.

Magia 2 poziomu

Ostry liść

Poziom: 2

Punkty magii:2

Zasięg: 48 metrów

Czas trwania: natychmiastowy

Składniki: 10 liści

Czar ten można rzucić na pojedynczą istotę lub grupę istot. Sprawia on, że liście twardnieją i stają się ostre jak brzytwa, a następnie lecą w kierunku celu. Przy określeniu trafień należy przyjąć, że liście mają US = 69. Każdy z 10 liści zadaje K6 obrażeń z siłą 3, a ponieważ są tak ostre, przecinają skórzaną zbroję (nie daje przed nimi ochrony). Nie jest to czar typu magiczny pocisk, więc ofiary nie mogą wykonać testu Inicjatywy aby otrzymać połowę obrażeń.

Najwyższa moc

Poziom: 2

Punkty magii: 5

Zasięg: 48 metrów

Czas trwania: natychmiastowy

Składniki: złoty pierścień

Ten czar można rzucić tylko na pojedynczą postać, którą szaman widzi. Szaman składa dłonie w specjalnym geście i po wypowiedzenie magicznych słów (Kamehameha! () wylatuje z nich jasny promień energii zadający 2K6 obrażeń z siłą równą SW szamana : 10 (zaokrąglając ułamki w dół). Jest to czar typu magiczny pocisk, więc ofiara może wykonać test Inicjatywy, aby otrzymać jedynie połowę obrażeń.

Magiczna więź

Poziom: 2

Punkty magii: 3

Zasięg: 48 metrów

Czas trwania: K6 tur za poziom szamana

Składniki: lina

Czar działa jedynie na grupę istot i może objąć swym działaniem maksymalnie 8 x poziom szamana istot. Każda istota może wykonać test magii aby uniknąć działania czaru. istoty objęte działaniem czaru musza wykonać test SW aby oddalić się od siebie na więcej niż 3 metry. Istoty którym to się udało, muszą w każdej rundzie wykonywać test SW, albo będą musiały wrócić do swych towarzyszy.

Aura odporności

Poziom: 2

Punkty magii: 4

Zasięg: tylko osoba rzucająca czar

Czas trwania: 1 godzina za poziom

Składniki: kawałek skorupy smoczego żółwia

Czar zapewnia nosicielowi 35% odporności na wszystko. Aurę można rozproszyć za pomocą magii (np. czarem Rozproszenie aury) lub poprzez trafienie magicznymi brońmi. Szaman może nosić na raz tylko jedną aurę i może rozproszyć ją na życzenie.

Lewitacja

Poziom: 2

Punkty magii: 8

Zasięg: 60 metrów

Czas trwania: K6 tur

Składniki: pajęczyna

Czar można rzucić na pojedynczą istotę lub grupę istot, oddziałuje wtedy na K6 istot. Ofiary unoszą się w powietrze na wysokość 1,5 metra i nie są w stanie poruszyć się ani w pionie, ani w poziomie. Mogą się ruszać, ale są zawieszeni w powietrzu zupełnie jakby jakiś niewidzialny olbrzym złapał ich w pasie. W normalny sposób mogą używać broni strzeleckiej i brać udział w walce wręcz, jednak mają wtedy modyfikator –20 do WW, a ich przeciwnicy mają +20 do WW.

Pomieszanie języków

Poziom: 2

Punkty magii: 2

Zasięg: 100 metrów

Czas trwania: 1 godzina za poziom

Składniki: język dowolnej istoty

Czar można rzucić na pojedynczą istotę lub grupę istot, obejmuje wtedy swym działaniem wszystkie istoty (maksymalnie 30) w grupie. Ofiary mogą wykonać test magii aby odeprzeć zaklęcie, w przeciwnym razie tracą zdolność mówienia, zamiast tego wydają odgłosy jak jedno ze zwierząt (każdy jak inne zwierzę) i nikt nie może ich zrozumieć.

Magia 3 poziomu

Uwięzienie

Poziom: 3

Punkty magii: 10

Zasięg: 60 metrów

Czas trwania: K6 rund za poziom szamana

Składniki: żelazna obręcz o średnicy 0,5 metra

Czar tworzy na ziemi migoczący niebieskim światłem pierścień o średnicy 10 metrów. Wszystkie istoty w jego wnętrzu mogą wykonać test magii aby oprzeć się działaniu zaklęcia. Ci którym test się nie udał nie mogą opuścić kręgu – gdy próbują przekroczyć pierścień, ciało odmawia im posłuszeństwa. Jeżeli uwięzione istoty na siłę przekroczą krąg (np. rozpędzą się i przeskoczą lub ktoś we wyniesie) otrzymują po 1 punkcie obłędu.

Strefa wyssania magii

Poziom: 3

Punkty magii: 6

Zasięg: tylko osoba rzucająca czar

Czas trwania:  godzina za poziom

Składniki: żelazny lej

Czar tworzy wokół rzucającego magiczną strefę o średnicy 12 metrów. Strefa utrzymuje się godzinę za poziom szamana, chyba, że zostanie zniszczona lub szaman się poruszy. Wszystkie istoty posiadające PM tracą K6 PM za każda rundę przebywania w strefie. Magiczne istoty takie jak demony tracą K6 pkt. żywotności w każdej rundzie przebywania w strefie. Wyssane punkty magii są przekazywane szamanowi, nie mogą jednak podnieść ilości PM ponad poziom mocy. Osoba podtrzymująca czar nie może w tym czasie rzucać żadnych innych zaklęć ani korzystać z umiejętności medytacji w celu odzyskiwania punktów magii. Strefy dowolnego typu nie mogą na siebie zachodzić. Jeśli tak się stanie obie zostaną zniszczone.
Powrót strzał

Poziom: 3

Punkty magii: 10

Zasięg: dotyk

Czas trwania: 1 godzina

Składniki: gwizdek na psy

Czar można rzucić na kołczan wypełniony strzałami lub bełtami. Sprawia on, że wszystkie wystrzelone strzały, które nie trafią w żywą istotę zawracają i natychmiast wskakują z powrotem do kołczanu. Na czas działania czaru strzały uważane są za magiczne.

Niespodzianka

Poziom: 3

Punkty magii: 7

Zasięg: 48 metrów

Czas trwania: 2K6 rund

Składniki: drewniana szkatułka

Czar sprawia pojawienie się (przy akompaniamencie kolorowych światełek i magicznego odgłosu) skrzyni zdobionej złotem i klejnotami. Przy klapie znajduje się otwarta kłódka. Istoty podatne na głupotę muszą wykonać test Int, albo natychmiast do niej podbiegną i otworzą ją. Wszystkich łakomych na zawartość skrzyni czeka przykra niespodzianka, ponieważ skrzynia wybuchnie gdy się ją otworzy zadając 2K6 obrażeń z siłą 4 wszystkim istotom w zasięgu 3 metrów od niej + 2K4, jeżeli ofiary są łatwopalne. Jeżeli w ciągu 2K6 rund nikt nie otworzy skrzyni, znika wraz ze wszystkimi odłupanymi od niej częściami.

Szybkie pociski

Poziom: 3

Punkty magii: 20

Zasięg: 60 metrów

Czas trwania: natychmiastowy

Składniki: 50 pestek

Rzucenie tego czaru powoduje wystrzelenie z dłoni szamana wielkiej ilości magicznych pocisków. Łącznie pocisków jest 30, mogą być wystrzelone w pojedynczą postać lub w grupę, wtedy pociski są rozdzielane między K6+3  istoty. Każdy z pocisków zadaje K6 obrażeń z siłą 1. Jest to czar typu magiczny pocisk, więc ofiary mogą wykonać test Inicjatywy (osobno dla każdego pocisku), aby otrzymać tylko połowę obrażeń.

Powiększenie

Poziom: 3

Punkty magii: 4

Zasięg: tylko osoba rzucająca czar

Czas trwania: K6 tur

Składniki: ryba potrafiąca się nadymać (chyba wszyscy wiedzą o jaką chodzi – nie pamiętam nazwy)

Czar sprawia, że szaman staje się dwa razy większy. Jego siła, szybkość i wytrzymałość wzrastają o 3, a Żywotność o 2K6.

Daleki strzał

Poziom: 3

Punkty magii: 4

Zasięg: 2000 metrów

Czas trwania: natychmiastowy

Składniki: oko sokoła

Czar ten można rzucić na dowolną, pojedynczą istotę i trzeba ją widzieć. Promień białego światła automatycznie trafia w cel i zadaje K10 obrażeń z siłą 4. Jest to czar typu magiczny pocisk, więc ofiara może wykonać test Inicjatywy, aby otrzymać tylko połowę obrażeń.

Magia 4 poziomu

Przemiana

Poziom: 4

Punkty magii: 20

Zasięg: tylko osoba rzucająca czar

Czas trwania:  nieograniczony

Składniki: kość zwierzęcia w które szaman chce się zmienić (jeżeli zwierzę nie ma kości to dowolna część ciała)

Czar umożliwia przemianę w dowolne (nie fantastyczne) zwierzę. Szaman zachowuje swoje cechy umysłowe (Cp, Int, Op, SW), zasady psychologiczne i zdolności magiczne, reszta charakterystyki jest „przejmowana” od zwierzęcia. Szaman może przebywać w postaci zwierzęcia ile chce, ale jest to niebezpieczne. Jeżeli zmieni formę na więcej tur niż ma SW, otrzymuje K6 punktów obłędu, ponieważ jego umysł staje się podobny do zwierzęcego. Jeżeli otrzyma z tego powodu dolegliwość, otrzymuje cechę psychologiczną zwierzęcia w które się zamienił (np. gadzina – głupota, dzik – furia przy zranieniu, koń – strach przed ogniem itp.).

Święty znak

Poziom: 4

Punkty magii: 10

Zasięg: 48 metrów

Czas trwania: 3 tury

Składniki: drewniany krążek wielkości monety ze świętym znakiem

Czar można rzucić jedynie na pojedynczą istotę. Przed twarzą ofiary pojawia się wiszący w powietrzu czerwony znak. Wybuchnie on po trzech turach lub jeśli ofiara się poruszy, zadając K20 obrażeń z siłą 8. Szaman może w każdej chwili rozproszyć czar. Wszystkie znaki znikną bez zadawania obrażeń jeśli szaman ktory je rzucił zostanie zabity.

Magiczna osłona

Poziom: 4

Punkty magii: 20

Zasięg: tylko osoba rzucająca czar

Czas trwania: 1 godzina

Składniki: mały diament w kształcie kuli

Czar tworzy wokół szamana osłonę w kształcie kuli o promieniu 4 metrów (część z niej znajduje się pod ziemią). Kula porusza się wraz z szamanem i jest niewidoczna, chyba że coś w nią uderzy, wtedy świeci przez chwilę w miejscu uderzenia. Przez osłonę nie można się przedostać, nie można jej też uszkodzić zwykłą bronią. Magiczna broń i czary może zniszczyć osłonę – przyjmuje się, że ma ona Wt 5 i 25 pkt. obrażeń.  Jeżeli szaman będzie chciał rzucić jakiś czar zadający obrażenia (np. jakiś magiczny pocisk) na wroga podczas gdy jest w kuli to zaklęcie uszkodzi kulę (czary nie przedostają się przez nią w żadną stronę).

Noc

Poziom: 4

Punkty magii: 20

Zasięg: nieistotny

Czas trwania: 1 godzina

Składniki: kawałek meteorytu

Czar sprawia, że nagle zapada noc (oczywiście jeśli rzuci się go w nocy nic się nie stanie). Stworzenia podatne na głupotę i te mające Int. 3 lub mniej muszą wykonać test strachu. Istoty nie mające widzenia w ciemności nie będą nic widziały.

Czary specjalne

Do niektórych czarów magii jaszczuroludzi mają dostęp jedynie nieliczni, np. przedstawiciele niektórych plemion lub religii. Czary te opisane są poniżej, napisane jest też kto może ich używać:

Przyzwanie duchów – tylko szamani Marshta

Poziom: 1

Punkty magii: 5

Zasięg: nieistotny

Czas trwania: do następnego wschodu słońca

Składniki: żadne

Czar powoduje pojawienie się K6 duchów jaszczuroludzi (charakterystyka i zasady specjalne jak duch  w podręczniku WFRP) w odległości do 6 metrów od szamana. Duchy będą bronić szamana, ale ponieważ mają własną wolę, szaman nie może ich kontrolować tak jak np. nekromanci szkielety.

Chód jaguara – tylko kapłani Tzunkiego

Poziom: 1

Punkty magii: 5

Zasięg: dotyk

Czas trwania: K3 tury

Składniki: łapa dużego drapieżnego kota

Kapłan może rzucić ten czar na siebie lub pojedynczą istotę. Sprawia on, że postać zdobywa zdolność zadziwiająco zwinnego poruszania się na czterech kończynach i działa jedynie wtedy, gdy osoba na którą został rzucony porusza się na 4 kończynach. Szybkość osoby objętej działaniem czaru wzrasta dwukrotnie, może ona też skakać dwa razy dalej niż pozwala jej na to jej podwojona szybkość oraz na 4 metry wzwyż. Na czas działania czaru zyskuje umiejętność chodzenie po drzewach, a każdy upadek traktuje się jako zeskok. Należy zauważyć, że niemożliwe jest bieganie na 4 „łapach” trzymając w rękach jakiekolwiek przedmioty.

Przyzwanie węży – tylko kapłani Soteka

Poziom: 3

Punkty magii: 10

Zasięg: 30 metrów

Czas trwania: 1 godzina za poziom

Składniki: pięć czaszek węży

Czar powoduje pojawienie się w odległości maksymalnie 30 metrów jednego roju węży i K4 gigantycznych węży, pod kontrolą kapłana. Po upływie czasu trwania czaru, węże znikają w dżungli.

Przyzwanie skarabeuszy – tylko kapłani Skaratoxa

Poziom: 3

Punkty magii: 10

Zasięg: 30 metrów

Czas trwania: 1 godzina za poziom

Składniki: 10 żywych skarabeuszy

Czar powoduje pojawienie się w odległości maksymalnie 30 metrów jednego roju skarabeuszy (charakterystyka jak rój żuków) i K4 gigantycznych skarabeuszy (charakterystyka jak gigantyczny żuk), pod kontrolą kapłana. Po upływie czasu trwania czaru, skarabeusze zakopują się w piasku i znikają. Należy pamiętać, że skarabeusze nie potrafią latać.

Rozdział osiemnasty – Jaszczuroludzie i bitwa

Skinkowie podczas bitwy

Ze względu na swe małe rozmiary oraz niewielkie zdolności w walce wręcz skinkowie zwykle walczą w dużych ilościach. Często wykorzystują w walce przewagę jaką daje im teren – atakują ukryci w drzewach lub w wodzie – środowisku, w którym nikt im nie dorówna. Skinkowie raczej unikają walki wręcz, wolą strzelać do wroga i oddalać się na bezpieczną odległość co umożliwia im ich duża szybkość. Praktycznie wszyscy skinkowie służący jako żołnierze to łucznicy lub oszczepnicy. Skinkowie są zbyt mali aby używać zwykłych łuków, dlatego używają krótkich łuków. Często jednostkom skinków towarzyszą kroxigory – mali jaszczuroludzie czują się pewniej w towarzystwie swych wielkich kuzynów.

Saurusi podczas bitwy

W przeciwieństwie do skinków, prawie wszyscy saurusi są wojownikami. Chęć walki leży w ich naturze, tak samo jak pragnienie demonstracji swojej siły. Saurusi praktycznie nigdy nie posługują się bronią strzelecką, woląc raczej walczyć wręcz i wyładować swoją energię. Saurusi są bardzo impulsywni w swym postępowaniu, jednak są niezwykle zdyscyplinowani i nigdy nie sprzeciwią się rozkazom. W walce są niezwykle dzicy i agresywni – często rozszarpują swe ofiary na strzępy przy pomocy broni lub swych potężnych szczęk. Nie są źli, ich okrucieństwo wynika bardziej z ich drapieżnej natury – Dawni Slannowie wyhodowali ich w końcu z lustriańskich krokodyli. 

Kroxigory podczas bitwy

Kroxigory ze względu na swą niską inteligencję nie są dobrymi strategami, jednak brak mózgu (no może trochę przesadziłem) nadrabiają mięśniami. Podczas walki kroxigory używają wielkich dwuręcznych broni, którymi rąbią wrogów na kawałki. Ich jedyna taktyka to zabijać wrogów i nie dać się zabić.

Slannowie i bitwa

Slannowie praktycznie nigdy nie walczą – zwykle robią to za nich ich poddani nawet nie zawracając im głowy jakimiś tam atakami poszukiwaczy przygód z innych kontynentów. Jeżeli już biorą udział w walce, to od wroga dzielą ich zastępy jaszczuroludzi gotowych poświęcić za nich życie. Ich wątłe ciała nie nadają się do walki (właściwie to Slannowie rzadko wykonują jakiekolwiek czynności ruchowe) ale ich potężne zdolności magiczne nie mają sobie równych w świecie. Slannowie przeważnie atakują wrogich czarodziejów, przywódców, demony i potwory, po czym wracają do swych komnat pozwalając jaszczuroludziom na dokończenie walki.

Bronie jaszczuroludzi

Regularne oddziały piechoty walczą przy pomocy tradycyjnych włóczni, jednak najpopularniejszą bronią są jednoręczne sierpy i topory. Zwykle te bronie są wykonywane z żelaza, czasem mogą być jednak zrobione z kamienia (3/4 normalnej wagi) lub z kości (1/2 normalnej wagi). Ceny broni są identyczne jak te podane w podręczniku WFRP, z tym, że trzeba je przeliczyć na Ski. Bronie z kamienia i z kości kosztują tyle samo co bronie z żelaza. Zarówno bronie i pancerze z kości lub kamienia są faworyzowane przez skinków, ponieważ metalowe przedmioty rdzewieją w wodzie.

Pancerz jaszczuroludzi

Tak jak w przypadku broni, zbroje mogą być wykonywane zarówno z metalu, jak i z kości oraz kamienia (obowiązują takie same zasady wagowe jak przy broniach), jednak z tych dwóch ostatnich materiałów nie mogą być wykonywane pancerze kolcze. Jaszczuroludzie używają jedynie okrągłych tarczy. Przeważnie wszystkie elementy pancerza są bogato zdobione przeróżnymi ornamentami. Prawie wszyscy strażnicy świątyni noszą hełmy zrobione z czaszek młodych stegadonów (młode mają tylko róg na nosie). Ważą one 50 punktów obciążenia.

Trucizny

Skinkowie często zatruwają swoje strzały lub oszczepy.  W dżungli pełnej dziwnych roślin i zwierząt nie trudno jest znaleźć coś trującego. Poniżej podane są opisy trucizn. Jedna dawka oznacza tutaj ilość potrzebną do zatrucia jednego grota i nie jest równa jednej dawce trucizny opisanej w podręczniku - trucizny uzyskiwane przez jaszczuroludzi są znacznie silniejsze. Zwykle duża ilość trucizny wlewana jest wprost do kołczanu i strzały automatycznie są zatruwane. Opisy efektów nie podanych w podręczniku znajdują się pod opisami trucizn.

Jad węża

Robiony z: nazwa mówi sama za siebie

1 dawka:  Śmierć

Jest to skuteczna trucizna, którą można łatwo uzyskać. Z jednego (zwykłego) węża można uzyskać 1 dawkę w ciągu dnia. Z gigantycznego można uzyskać 10 w ciągu dnia.

Osłabiający wywar

Robiony z: korzeni zioła Sertyl, rosnącego na drzewach

Każda dawka zmniejsza odporność na trucizny o 10 (np. ktoś o Wt 3, kto otrzymał trzy dawki automatycznie zostaje zarażony kolejną, jakąkolwiek dawką trucizny). Z jednego korzenia, po godzinie gotowania można uzyskać 10 dawek.

Jad pająka

Robiony z: nazwa mówi sama za siebie

1 dawka: paraliż

2 dawki: śmierć

Z gigantycznego pająka można uzyskać 5 dawek na dzień, z pająków wielkości tarantuli otrzymuje się 1 dawkę w ciągu 5 dni, a z mniejszymi nie opłaca się próbować.

Usypiający jad

Robiony z: czerwonych żabek drzewnych

1 dawka: omdlenie

2 dawki: omdlenie

3 dawki: omdlenie

4 dawki: śpiączka

Truciznę otrzymuje się gotując żabie skóry. Gotując trzy żabie skóry można otrzymać 5 dawek.

Trucizna halucynogenna

Robiony z: grzybków halucynogennych (rosną przy korzeniach niektórych drzew)

1 dawka: otumanienie

2 dawki: halucynacje

3 dawki: halucynacje

4 dawki: halucynacje

Z 1 kg grzybków można uzyskać 20 dawek trucizny.

Jad ślepca

Robiony z: niebieskich żabek drzewnych

1 dawka: pogorszenie wzroku

2 dawki: pogorszenie wzroku

3 dawki: pogorszenie wzroku

4 dawki: ślepota

Jad otrzymuje się gotując żabie skóry. Ze skóry 1 żaby można uzyskać 2 dawki trucizny.

Czarny jad

Robiony z: czarnych żabek drzewnych (są bardzo rzadkie)

Każda dawka sprawia, że ofiara (oczywiście jeśli nie udał się jej test zatrucia) przez K6 rund będzie traciła 1 punkt żywotności na rundę. Ze skóry jednej żaby da się wytworzyć 2 dawki trucizny. Kolejne dawki przedłużają okres tracenia punktów Żyw.

Wyjaśnienie efektów

Śpiączka: ofiara zapada w sen z którego nie może się obudzić. Co tydzień może wykonywać test SW i test Wt. Jeżeli oba testy się udały - budzi się. Jeżeli choćby jeden się nie udał śpi dalej i trzeba czekać następny tydzień aby móc znowu próbować.

Halucynacje: ofiara zaczyna widzieć rzeczy które nie są prawdą. Może nawet uważać, że jest gdzie indziej niż w rzeczywistości. To co zobaczy ofiara pozostawiam do decyzji MG.

Pogorszenie wzroku: na godzinę US i WW ofiary spadają o 10 (efekty kumulują się przy kolejnych dawkach)

Ślepota: na K8 +4 dni ofiara całkowicie traci wzrok

Sztuki walki mnichów Eldaquate

Mnisi Eldaquate wymyślili kilka rodzajów sztuk walki. Zdolności tych można używać jedynie będąc bez broni. Style walki powstały poprzez naśladowanie zwierząt będących wizerunkami bogów jaszczuroludzi, np. styl ukrytego kruka jest wzorowany na zachowaniu kruka – czyli Huanchiego. Na raz można używać jedynie jednego stylu. Każdy ze stylów ma wpływ na odpowiednie cechy podczas walki:

I – modyfikuje Inicjatywę osobnika walczącego tym stylem

WW – modyfikuje WW walczącego tym stylem przy zadawaniu ciosów

Obr – modyfikuje obrażenia zadawane przez walczącego danym stylem

Par. w – modyfikuje WW walczącego tym stylem przy parowaniu ciosów przeciwnika

Par. p – modyfikuje WW przeciwnika przy parowaniu ciosów zadanych przez bohatera walczącego tym stylem

Style sztuk walki i modyfikatory które zapewniają przestawia poniższa tabela:

	Styl
	I
	WW
	Obr
	Par. w
	Par. p

	Tańczący Wąż
	+10
	+10
	+1
	-
	-10

	Pazur Jaguara
	+20
	-
	-
	-
	-20

	Słoneczny Ptak
	+10
	-
	-1
	+20
	-10

	Ukryty Kruk
	-
	+10
	-
	+10
	-20

	Lecący Coatl
	+20
	+10
	+1
	-
	-

	Ostrze Squithara
	+10
	+20
	+1
	-
	-


Rozdział dziewiętnasty – Bestiariusz

Skink

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	6
	25
	25
	3
	2
	5
	50
	1
	43
	29
	43
	66
	43
	29


Budowa ciała:

Wygląd skinków został opisany w księdze pierwszej

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Nienawidzą skavenów

Zasady specjalne:

Łuskowata skóra skinków daje im 0/1 punktów pancerza na całym ciele, jak skórzana zbroja.  Skinkowie są doskonałymi pływakami, dlatego w wodzie mogą się poruszać z taką samą prędkością jak na lądzie, potrafią wstrzymywać oddech na Wt*10 rund pod wodą. Ostre szpony na rękach sprawiają, że obrażenia podczas walki bez broni nie są zmniejszane, nadal jednak stosuje się modyfikator do WW. Widzą w ciemnościach na 30 metrów.

Saurus

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	33
	3
	4
	4
	8
	15
	2
	24
	66
	24
	85
	43
	24


Budowa ciała:

Wygląd saurusów został opisany w księdze pierwszej

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Nienawidzą skavenów

Zasady specjalne:

Łuskowata skóra saurusów, o wiele grubsza niż u skinków liczy się jak zbroja płytowa i zapewnia im 1PP na całym ciele. Mimo iż nie umieją pływać, saurusi mogą wstrzymać oddech na Wt*5 rund. Jeden z ataków saurusów to atak ugryzieniem i wykonuje się go bez żadnych modyfikatorów za broń. Ostre szpony na rękach sprawiają, że obrażenia podczas walki bez broni nie są zmniejszane, nadal jednak stosuje się modyfikator do WW. Widzą w ciemnościach na 30 metrów.

Kroxigor

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	6
	33
	3
	5
	4
	17
	10
	3
	20
	66
	12
	89
	43
	20


Kroxigory zawsze walczą uzbrojone w dwuręczne topory.

Budowa ciała:

Wygląd kroxigorów został opisany w księdze pierwszej

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Nienawidzi skavenów. Wywołują strach w istotach żywych mających poniżej 3 metrów wzrostu.

Zasady specjalne:

Łuskowata skóra kroxigorów liczy się jak zbroja płytowa i zapewnia im 1PP na całym ciele. Tak jak skinkowie, są doskonałymi pływakami, dlatego w wodzie mogą się poruszać z taką samą prędkością jak na lądzie, potrafią wstrzymywać oddech na Wt*10 rund pod wodą. Ostre szpony na rękach sprawiają, że obrażenia podczas walki bez broni nie są zmniejszane, nadal jednak stosuje się modyfikator do WW. Widzą w ciemnościach na 30 metrów.

Gadzina

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	8
	33
	0
	4
	4
	8
	10
	2
	29
	34
	9
	43
	29
	-


Gadziny to drapieżne gady żyjące w ciemnych jaskiniach. Polują w watahach liczących około 20 osobników. Czasami są łapane przez jaszczuroludzi lub mrocznych elfów i używane jako wierzchowce. W walce atakują dwoma ugryzieniami. Gadziny są traktowane jak zwierzęta zwykłe, a nie fantastyczne.

Budowa ciała:

Gadziny to duże drapieżne gady poruszające się na dwóch nogach. Wyglądem przypominają dinozaury takie jak Deinonychy lub Welociraptory (jak ktoś się nie zna na dinozaurach, to pewnie pamięta te drugie z Parku Jurajskiego) z tym, że prawie zawsze chodzą z bardzo nisko opuszczonymi pyskami. Są na tyle duże by unieść saurusa, ich długość od pyska do końca ogona wynosi 4,5metra, a wysokość 2 metry (z podniesioną głową). Ich twarda łuskowata skóra może być prawie w każdym kolorze i pokryta jest śluzem który przyśpiesza gojenie się ran i zmniejsza ból.

Charakter:

Neutralny lub zły

Cechy psychologiczne:

Wywołują strach w istotach żywych mających poniżej 3 metrów wzrostu. Są podatne na głupotę (jeżeli mają jeźdźca, to udany test jego Cp może zapobiec głupocie). Jeżeli Gadziny tracą przeciwnikowi w walce wręcz chociaż 1 pkt. Żyw. i zasmakują krwi, przestają być podatne na głupotę i nie będą na nią podatne przez K10x10 tur po zakończeniu walki.

Zasady specjalne:

Twarda skóra gadzin zapewnia im 1PP na całym ciele. Mogą nieść Siła x 300 punktów obciążenia tak jak konie. Śluz wytwarzany przez ich skórę strasznie śmierdzi i wszyscy walczący z nimi w walce wręcz mają ujemny modyfikator –10 do WW, sprawia też, że zdrowieją dwa razy szybciej niż normalnie i nigdy nie odczuwają bólu.. Jaszczuroludzie są odporni na smród gadzin. Gadziny widzą w ciemnościach na odległość 40 metrów.

Terradon

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	2
	33
	0
	4
	4
	7
	20
	1
	23
	23
	14
	32
	21
	-


Terradony to największe z pterozaurów – latających gadów. Są na tyle silne by unieść saurusa lub dwóch skinków. W walce atakują raz szponami. Terradony traktowane są jak zwierzęta gigantyczne.

Budowa ciała:

Terradony mają duże, długie głowy (ok 1,5 metra długości) przypominające głowy ptaków takich jak np. czapla, osadzone na dość długiej szyi (1m). Tułowie są trochę większe niż tułowie saurusów (ok. 2 metry długości), kończyny tylne są wielkości ludzkich, zaopatrzone w ostre szpony. Cienki ogon zakończony jest trapezowatym wyrostkiem przypominającym kołnierz kobry. Ogromne skrzydła tworzą skórzane błony rozpięte między udami i długimi ramionami z wydłużonym jednym palcem. Rozpiętość skrzydeł terradonów dochodzi do 12-15 metrów. Ich ciała (poza skórzanymi błonami na skrzydłach) pokrywa cienka łuska.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Terradony wzbudzają strach w istotach żywych mających poniżej 3 metrów wzrostu.

Zasady specjalne:

Terradony latają jak istoty szybujące, szybkość podana w charakterystyce dotyczy jedynie poruszania się po ziemi. Mogą unieść Siła x 300 punktów obciążenia. Łuskowata skóra zapewnia im 0/1 PP na wszystkich częściach ciała oprócz skrzydeł, tak jak zbroja skórzana.

Stegadon

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	6
	25
	0
	7
	6
	40
	20
	5
	12
	43
	22
	66
	29
	-


Stegadony to wielkie roślinożerne gady, które praktycznie nie mają naturalnych wrogów. Żyją w wielkich stadach liczących setki osobników, migrujących przez lustriańską dżunglę (stegadony żyją tylko w Lustrii). W walce atakują dwa razy rogami, raz ogonem i dwa razy tratując. Stegadony traktowane są jak istoty gigantyczne.

Budowa ciała:

Stegadony to wielkie czworonożne gady swoją budową przypominające słonie (jeżeli ktoś zna się na dinozaurach, to wystarczy jak powiem że przypominają Triceratopsy). Są koloru brązowego lub ciemnozielonego. W okresie godowym kołnierze kostne samców stają się bardzo kolorowe. Ich cztery mocne nogi utrzymują ciężki tułów. Wielka, zaopatrzona w podobny do ptasiego dziób uzbrojona jest w trzy długie rogi (jeden na nosie, dwa nad oczami). Szyję chroni wyrastający z tyłu głowy kołnierz kostny w kształcie trapezu, z którego boków wyrastają kolce. Grzbiet i górną część ogona pokrywają kostne płyty. Na obrzeżach warstwy płyt na grzbiecie wyrasta rząd kolców (do nich są przywiązywane kosze), a z ogona wystają cztery kolce. Wystarczy tylko dodać, że stegadon ma do 4 metrów wysokości (w grzbiecie) i do 10 metrów długości, a rogi na głowie są długości około 2 metrów…

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Wywołuje strach w istotach żywych mających poniżej 3 metrów wzrostu, odporny na wszelkie efekty psychologiczne wywoływane przez istoty mniejsze od niego.

Zasady specjalne:

Powyższa charakterystyka odnosi się do zwykłego stegadona „cywila”. Specjalnie szkolone stegadony bojowe mają WW 41 oraz I 30. Stegadon ma tyle kolców na swoim ciele, że kiedy szarżuje, zadaje dodatkowo K6 uderzeń z siłą 5 (rozdzielane między przeciwników), a ataki rogami uderzają z siła 9. Szarżując stegadon po prostu przebiega po wrogach, toteż istoty mające poniżej 3 metrów wzrostu zostają zdeptane jeśli nie zejdą z drogi i otrzymują K4 uderzenia o sile 12 każde (stegadony dalekie są od anoreksji (). Twarda łuska zapewnia stegadonowi 2PP na całym ciele, oprócz grzbietu, głowy i górnej warstwy ogona, gdzie kostne płytki zapewniają 3PP. Ze względu na swe wielkie rozmiary stegadon może nieść Siła x 600 punktów obciążenia. Widzi w ciemnościach na 20 metrów. Przy określaniu miejsca trafienia podczas strzelania w stegadona i załogę, należy rzucić K6:

1-2 kosz

3-5 stegadon

6
załoga

Salamandra

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	6
	33
	25
	4
	4
	17
	20
	3
	29
	29
	12
	31
	29
	-


Salamandry to wielkie jaszczurki żyjące na bagnach i moczarach. Przez jaszczuroludzi używane są jak żywe działa. salamandry traktowane są jako zwierzęta gigantyczne. W trakcie rundy atakują dwa razy szponami i raz ugryzieniem.

Budowa ciała:

Salamandry to wielkie jaszczurki o długości do 4 metrów. Na nosie mają pojedynczy róg a wzdłuż ich kręgosłupów biegnie wachlarz w kształcie półkola zbudowany ze skórzanych błon rozpiętych na długich kostnych wyrostkach. Ma on wysokość do 1, 5 metra i służy do regulowania temperatury ciała. Salamandry są koloru czarnego, z jaskrawymi, czerwonymi lub żółtymi plamami.

Charakter:

Neutralny

Zasady specjalne:

Łuskowata skóra salamander zapewnia im 0/1 PP na całym ciele, tak jak zbroja skórzana. Ich ugryzienie jest jadowite – ofiara musi wykonać test zatrucia, albo zostanie sparaliżowana na K8+4 rundy. Salamandry są doskonałymi pływakami, dlatego w wodzie mogą się poruszać z taką samą prędkością jak na lądzie, potrafią wstrzymywać oddech na Wt*10 rund pod wodą. To co jednak czyni je naprawdę groźnymi to ich zdolność do plucia niezwykle silnym jadem. Salamandry potrafią pluć na odległość nawet 300 metrów (zasięgi: krótki 40, długi 80, maksymalny 300) a jeśli trafią w grupę, jad rani K3 istoty. Jad działa jak kwas i wypala skórę ofiar, niszcząc pancerz i zadając 3K6 obrażeń z siłą 4. Salamandry widzą w ciemnościach na odległość 20 metrów.

Slann

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	2
	33
	25
	3
	3
	17
	20
	3
	43
	89
	100
	86
	100
	43


Slannowie są potomkami Dawnych Slannów – stworzycieli wielu zamieszkujących świat ras. Mieszkają w swych Wielkich Miastach jako władcy absolutni. Slannowie dysponują niezwykłą wiedzą i zdolnościami magicznymi, którym nie mogą się przeciwstawić żadni magowie. 

Budowa ciała:

Slannowie przypominają wielkie rozdęte ropuchy o lekko humanoidalnym kształcie i zielonej skórze. Przyozdobieni są ogromną ilością ozdób i siedzą na lektykach niesionych przez czterech wybranych saurusów.

Charakter:

Neutralny

Punkty magii:

200

Znane czary:

Slannowie mogą znać tyle czarów ile mają inteligencji, czyli 100. Czary które znają Slannowie pozostawiam do wyboru MG. Mogą to być dowolne czary z dowolnych rodzajów magii – wojennej, jaszczuroludzi, elementalnej, ale nie złej magii, takiej jak nekromantyczna, demoniczna, czarna magia, magia Chaosu itd.

Cechy psychologiczne:

Slannowie są odporni na strach, a istoty wywołujące grozę wywołują w nich jedynie strach. 

Zasady specjalne:

Slannowie cały czas są noszeni na lektykach przez saurusów, szybkość podana w charakterystyce dotyczy sytuacji gdy poruszają się na własnych nogach (ilość takich przypadków można policzyć na palcach jednej ręki). Slannowie mogą się porozumiewać za pomocą telepatii z innymi Slannami oraz z istotami które znają lub widzą. Slannów chroni magiczna Aura Slannów – przy każdym trafieniu w nich zadane obrażenia są obniżane o K6 punktów. Jeżeli aura zostanie zniszczona pojawia się natychmiast w następnej rundzie, chociaż jest nieaktywna przez cała rundę w której została zniszczona.

Ramfodon

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	2
	33
	0
	2
	1
	5
	30
	1
	-
	14
	10
	20
	14
	-


Ramfodony są używane przez jaszczuroludzi tak samo jak sokoły przez ludzi – służą do polowań, ale mogą też być przydatne w walce. Ramfodony traktowane są jak zwierzęta zwykłe.

Budowa ciała:

Ramfodony przypominają małe terradony o rozpiętości skrzydeł ok 4 metrów. W przeciwieństwie do terradonów, ich dzioby są zaopatrzone w wiele cienkich i ostrych zębów. Ramfodony są koloru brązowego. Ich korpusy są wielkości gęsich.

Charakter:

Neutralny

Zasady specjalne:

Ramfodony latają jak istoty szybujące, a szybkość podana w charakterystyce dotyczy wyłącznie poruszania się po ziemi. Ramfodony zawsze atakują w głowę, przeciwnik który straci na skutek ataku więcej pkt. Żywotności niż ma Wt, musi wykonać test Inicjatywy, albo straci oko. Widzą w ciemnościach na 10 metrów.

Dimorfodon

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	2
	25
	0
	1
	1
	2
	50
	1
	43
	8
	24
	12
	8
	-


Dimorfodony to jedne z najmniejszych pterozaurów. Używane są przez jaszczuroludzi jako gołębie pocztowe. Traktowane są jak zwierzęta zwykłe.

Budowa ciała:

Dimorfodony to małe pterozaury, przypominają terradony, ale ich zaopatrzone w krótkie i kolorowe dzioby głowy przypominają bardziej głowy maskonurów. Dimorfodony są brązowe, a ich dzioby czerwono – czarno –żółte. Są wielkości gołębia, a rozpiętość skrzydeł dochodzi do 0,8 metra.

Charakter:

Neutralny
Zasady specjalne:

Ramfodony latają jak istoty pikujące, a szybkość podana w charakterystyce dotyczy jedynie poruszania się po ziemi. Swą rolę „gołębi pocztowych” zawdzięczają zdumiewającej zdolności naśladowania wszelkich odgłosów. Dimorfodony potrafią nawet zapamiętać zdania i krótkie wiadomości w dowolnym języku, po czym powtórzyć je odbiorcy.

Squithar

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	8
	78
	43
	5
	3
	9
	90
	3
	56
	69
	34
	69
	43
	32


Squithary to niezwykle wojownicze humanoidalne drapieżne owady. Zachowują się jak ninja i są niezwykle szybkie. Często atakują inne istoty tylko po to, aby z nimi powalczyć. Squithary są inteligentne i często atakują z zaskoczenia, ale jest to bardziej spryt drapieżnika. Poruszają się w stadach którymi dowodzi najsilniejszy samiec. Ciekawostką jest to, że potrafią wymawiać jedynie swoje imię lub jego część, np.: „thar - squi – quitha”. Squithary traktowane są jak zwierzęta zwykłe. Wszystkie trzy ataki squithara to ataki ostrzami.

Budowa ciała:

Squithary mają humanoidalny kształt i są wielkości człowieka. Jak u wszystkich owadów, ich ciało podzielone jest na głowę, tułów i odwłok. Z tułowia wyrasta para górnych kończyn zakończonych dużymi, ponad metrowymi ostrzami oraz cztery owadzie skrzydła. Z odwłoku wyrasta para dolnych kończyn ze stopami zakończonymi trzema pazurami. Głowa jest trójkątna z czterema krótkimi wyrostkami z tyłu, rozwieraną paszczą typową dla gadów i przypominającymi kocie oczami. Chroniący ciało chitynowy pancerz jest jasnozielony. 

Charakter:

Neutralny

Zasady specjalne:

Każdy squithar posiada następujące umiejętności: uniki, rozbrajania, celny cios, cichy chód na wsi, ukrywanie się na wsi. Chitynowy pancerz zapewnia 1PP na całym ciele, oprócz skrzydeł które umożliwiają latanie jak istota szybująca. Śmiertelnie niebezpieczne ataki ostrzami squithara zadają obrażenia dodatkowe przy wyrzuceniu 5 i 6, a nie tylko 6. Widzą w ciemnościach na 50 metrów.

Tryton

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	3
	41
	25
	5
	4
	11
	30
	2
	24
	29
	23
	43
	29
	-


Mówi się, że trytoni zostali stworzeni przez Slannów poprzez połączenie DNA rekina, delfina i człowieka. Powstała w ten sposób śmiertelnie niebezpieczna rasa, na szczęście trytoni żyją tylko w podwodnych jaskiniach i ich okolicach, tak więc nie stanowią większego zagrożenia. Trytoni są rasą inteligentną, choć o słabo rozwiniętym społeczeństwie i kulturze. Jeden atak wykonywany jest pazurami, drugi przypominającymi paszczę rekina szczękami.

Budowa ciała:

Trytoni kształtem ciała przypominają saurusów. Ich głowy są krótkie z paszczą jak u rekina, choć nie tak spiczaste jak u ich przodków. Na grzbiecie i ogonie znajdują się płetwy, skóra jest szara i gładka jak u delfina. Kończyny uzbrojone są w ostre szpony, a pomiędzy palcami rozpięte są błony pławne. Trytoni mają około 3 metrów wzrostu. Zwykle walczą przy pomocy włóczni lub trójzębów.

Charakter:

Zły

Cechy psychologiczne:

Wzbudza strach w istotach żywych mających poniżej 3 metrów wzrostu.

Zasady specjalne:

Trytoni maja skrzela i płuca, toteż mogą oddychać pod wodą jak i na lądzie. Szybkość podana w charakterystyce dotyczy jedynie poruszania się na lądzie, trytoni są doskonałymi pływakami i w wodze poruszają się z szybkością 5 i robią to z taką samą sprawnością jak zwykłe istoty na lądzie (tempo ostrożne, normalne itd.). Widzą w ciemnościach na 10 metrów.

Coatl

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	5
	69
	53
	6
	6
	30
	70
	4
	23
	53
	67
	69
	69
	43


Coatle to magiczne pierzaste węże. Mówi się, że zostały stworzone przez bogów jaszczuroludzi i umieszczone w Lustrii i Południowych Krainach (kiedyś był to jeden kontynent) jeszcze przed przybyciem Slannów. Żyją w ukryciu, czasem pomagając jaszczuroludziom, lecz głównie zajmując się utrzymywaniem równowagi w przyrodzie. Jaszczuroludzie wierzą, że zobaczeni coatla przynosi 7 lat szczęścia, a jego pióra chronią przed nieszczęściem. Coatle są bardzo inteligentne i traktowane są jak stworzenia (nie zwierzęta!) fantastyczne. W walce atakują 2 razy tratowaniem, raz duszeniem i raz ugryzieniem.

Budowa ciała:

Coatle to ogromne węże, o długości ponad 18 metrów. Tuż za głową szyję otacza podobna do lwiej grzywa, z tym, że jest ona złożona z długich piór, a nie włosów. Tuż za grzywą znajdują się pierzaste skrzydła, o rozpiętości do 10 metrów. Na „grzbiecie” znajduje się rząd piór, a ogon zakończony jest pierzastą kitą. Skóra coatli jest zielona lub jasno brązowa, a pióra białe lub jasnoszare.

Charakter:

Dobry

Punkty magii:

50

Znane czary:

Coatle traktowane są jak szamani 4 poziomu i znają K6 czarów z każdego poziomu magii jaszczuroludzi.

Cechy psychologiczne:

Coatle wywołują strach we wszystkich istotach żywych oraz grozę w istotach mających poniżej 3 metrów wzrostu.

Zasady specjalne:

Łuskowata skora zapewnia coatlom 1PP na całym ciele oprócz skrzydeł. Latają jak istoty pikujące choć patrząc na ich lot wydaje się, że nie potrzebują do tego skrzydeł i latają w jakiś magiczny sposób. Ugryzienie coatla jest jadowite tak samo jak zwykłego węża i ugryziona ofiara musi wykonać test zatrucia, albo umrze po 2K6 rundach. Zamiast wykonywania ataków coatl może wykonać strzał świętym promieniem – najpierw musi się naładować (zajmuje to 1 rundę), a w drugiej rundzie może strzelić. Święty promień trafia tylko jednego przeciwnika i zadaje 3K6 obrażeń z siłą 8. Coatl może 3 razy dziennie teleportować się na odległość 50 metrów, posiada zmysł termiczny (patrz jaszczuroludzkie umiejętności). Coatl będzie raczej unikał walki i ucieknie, chyba, że przeciwnik będzie się starał naruszyć harmonię przyrody (np. wezwać demony). Coatle widzą w ciemnościach na 50 metrów.

Małpa

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	25
	25
	1
	1
	5
	40
	1
	43
	12
	12
	8
	12
	-


Dżungla pełna jest małp wszelkiego rodzaju. Powyższa charakterystyka przeznaczona jest dla małych małp żyjących na drzewach, a nie większych gatunków takich jak np. pawian. Małpy potrafią być niezwykle psotne i jaszczuroludzie zazwyczaj je przepędzają. Istnieje legenda, która opowiada o Mieście Małp - opuszczonym mieście jaszczuroludzi zamieszkanym przez setki małp, ale nikt nie wie, gdzie się ono znajduje. Małpy oczywiście są zwierzętami zwykłymi.

Budowa ciała:

Jak małpa wygląda to chyba każdy wie.

Charakter:

Neutralny

Zasady specjalne:

Małpy posiadają umiejętność chodzenie po drzewach (patrz jaszczuroludzkie umiejętności) i potrafią być niezwykle złośliwe. Widzą w ciemnościach na odległość 20 metrów.

Goryl

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	33
	25
	4
	4
	11
	30
	1
	29
	29
	12
	12
	12
	-


Goryle to duże małpy, żyjące w małych stadach. Są duże i silne i czasem mogą być niebezpieczne. Goryle traktowane są jak zwierzęta zwykłe.

Budowa ciała:

Goryle wyglądają zupełnie tak samo jak te z naszego świata i są tej samej wielkości.

Charakter:

Neutralny

Zasady specjalne:

Goryle widzą w ciemnościach na odległość 20 metrów.

Krokodyl

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	3
	33
	0
	5
	4
	11
	20
	1
	4
	12
	7
	23
	12
	-


Krokodyle zamieszkują prawie wszystkie rzeki Lustrii i Południowych Krain. Czają się w wodzie w oczekiwaniu na nieostrożne zwierzęta, które zbyt się do nich zbliżą. Atakują raz na rundę ugryzieniem. Traktowane są jak zwierzęta zwykłe.

Budowa ciała:

Krokodyle wyglądają tak jak te z naszego świata i mogą dochodzić do 6 metrów długości.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Krokodyle mające powyżej 4 metrów długości wzbudzają strach w istotach mających poniżej 3 metrów wzrostu

Zasady specjalne:

Krokodyle są doskonałymi pływakami, dlatego w wodzie mogą się poruszać z taką samą prędkością jak na lądzie, potrafią wstrzymywać oddech na Wt*30 rund pod wodą. Zwykle siedzą w wodzie wychylając tylko oczy i nozdrza nad powierzchnię, trudno jest je wtedy zauważyć (-10 podczas testów obserwacji). Zawsze atakują z zaskoczenia, wyskakując nagle z wody, mają wtedy modyfikator +20 do I. Twarda skóra daje im 1PP na całym ciele. Widzą w ciemnościach na 30 metrów.

Kazuar

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	8
	41
	0
	4
	2
	5
	40
	2
	6
	8
	8
	29
	8
	-


Kazuary to duże dwunożne ptaki – nieloty żyjące w dżungli. Brak zdolności latania nadrabiają szybkim biegiem. Są bardzo agresywne i atakują prawie każdą istotę na ich terenia, kopiąc dwa razy w ciągu rundy.. Kazuary traktowane są jak zwierzęta zwykłe.

Budowa ciała:

Kazuary przypominają strusie, mogą osiągać wysokość do 1,3 metra, są jednak bardzo krępe. Pióra na korpusie są czarne, a na szyi i głowie czerwone, niebieskie i białe wokół oczu. Na czubku głowy kazuar ma szary kostny grzebień.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Kazuary są podatne na furię, gdy tylko zobaczą jakiegoś nieproszonego gościa.

Zasady specjalne:

Kazuary widzą w ciemnościach na 20 metrów.

Gigantyczna jaszczurka

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	5
	33
	-
	4
	4
	17
	30
	2
	-
	34
	7
	24
	8
	-


Dżunglę zamieszkuje wiele rodzajów jaszczurek, niektóre gatunki mogą osiągać naprawdę wielkie rozmiary. W walce atakują dwa razy na rundę ugryzieniem.

Budowa ciała:

Gigantyczne jaszczurki mierzą od 3 do 5 metrów długości i mogą być w dowolnych odcieniach zielonego, szarego lub brązowego.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Gigantyczne jaszczurki wzbudzają strach w istotach żywych mających poniżej 3 metrów wzrostu.

Zasady specjalne:

Ugryzienie gigantycznej jaszczurki ma 50% szans na spowodowanie infekcji rany. Gigantyczne jaszczurki widzą w ciemnościach na 30 metrów.

Anakonda

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	33
	0
	5
	5
	11
	60
	1
	-
	24
	6
	43
	43
	-


Anakondy to największe z węży zamieszkujących dżunglę. Żyją w podmokłych terenach. Traktowane są jak zwierzęta gigantyczne i atakują raz na rundę duszeniem.

Budowa ciała:

Anakondy to wielkie, brązowo – czarne węże mogące osiągać prawie każdą długość. Powyższa charakterystyka przedstawia przeciętną anakondę o długości 8 metrów. Za każde 3 metry więcej należy dodać +1S, +1 Wt i +5 żyw.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Anakondy wzbudzają strach we wszystkich istotach żywych mających poniżej 3 metrów wzrostu. Czują strach przed ogniem i są odporne na wszelkie inne oddziaływania psychologiczne.

Zasady specjalne:

Anakondy są doskonałymi pływakami, dlatego w wodzie mogą się poruszać z taką samą prędkością jak na lądzie. Potrafią wstrzymywać oddech na Wt*20 rund pod wodą oraz wykryć istoty ciepłokrwiste w odległości 20 metrów. Latarnie i pochodnie powodują u nich zmieszanie, redukując ich Inicjatywę o K6x10 punktów w danej rundzie. Widzą w ciemnościach na 30 metrów.

Piranie

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	-
	-
	-
	1
	10
	20
	-
	-
	89
	5
	89
	89
	-


Piranie to wyjątkowo niebezpieczne ryby poruszające się w dużych ławicach i atakujące wszelkie żywe stworzenia. Piranie są traktowane jak zwierzęta zwykłe.

Budowa ciała:

Piranie to małe ryby, długości około 15 centymetrów, z bardzo ostrymi zębami.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Piranie są odporne na wszelkie oddziaływania psychologiczne.

Zasady specjalne:

Przedstawiony powyżej profil odnosi się do ławicy piranii, składającej się z około 1000 osobników. Ławica jest traktowana jako rój, choć na trochę innych zasadach. Może być zraniona jedynie przez magię, zwykle ataki zabijają jedynie K6 osobników. Piranie nie atakują w normalny sposób, lecz rzucają się masowo na ofiarę. Przed ugryzieniami tych małych ryb nie można się uchronić. Atak piranii powoduje utratę K10 pkt. żywotności w każdej rundzie bez względu na Wytrzymałość. Zbroja ochrania właściciela, redukując utratę punktów Żyw. o 1 za każdy PP na ciele (tak więc osoba mająca 1PP na korpusie, 2 na lewej ręce i 2 na prawej traci o 5 punktów żywotności mniej). Piranie będą atakowały swą ofiarę, dopóki wszystkie nie zostaną zabite. Nie zawsze jednak osoby wchodzące do wody wzbudzają zainteresowanie piranii. Piranie przyciąga zapach krwi – jeżeli jakaś ranna istota wejdzie do wody istnieje 75% prawdopodobieństwo, że ławica piranii poczuje zapach krwi i przybędzie po K6 rundach. Jeżeli całkowicie zdrowe istoty wchodzą do wody, piranie nie poczują ich, jednak gdy ławica przepływa koło innych istot, istnieje 3% prawdopodobieństwo, że jakaś pirania zahaczy zębem jedną z istot i skaleczy ją, co spowoduje atak całego stada. Należy pamiętać, że piranie atakują jedynie ranne istoty, zdrowe zostawiają w spokoju, choćby były tuż obok. Pojedyncza pirania ma S1, Wt1, Żyw. 1 i WW 41. Podana szybkość dotyczy oczywiście poruszania się  w wodzie.

Grzmiący ptak

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	2
	57
	0
	5
	4
	17
	50
	2
	-
	43
	43
	43
	43
	-


Grzmiące ptaki to rzadko spotykane stworzenia, obdarzone magiczną mocą zsyłania piorunów. Rzadko spotyka się je w dżungli, żyją na równinnych terenach takich jak Równiny Culchan. Grzmiące ptaki traktowane są jak zwierzęta fantastyczne. W trakcie rundy atakują dwa razy szponami.

Budowa ciała:

Grzmiące ptaki budową ciała przypominają orły. Ich pióra są czarne, jednak rozbłyskują złotym światłem gdy ptaki mają strzelić piorunem. Rozpiętość skrzydeł przekracza 10 metrów.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Grzmiące ptaki wzbudzają strach w istotach żywych mających poniżej 3 metrów wzrostu.

Zasady specjalne:

Grzmiące ptaki latają jak istoty pikujące, a szybkość podana w charakterystyce dotyczy jedynie poruszania się po ziemi. Widzą w ciemnościach na 20 metrów. Kiedy grzmiące ptaki uderzą jednym skrzydłem o drugie potrafią strzelić piorunem .Strzał piorunem ma zasięg 60 metrów i zadaje takie same obrażenia jak czar świetlisty piorun z 2 poziomu magii wojennej. Grzmiące ptaki posiadają 75% odporności na zwykłe pioruny i 25% na magiczne.

Rozdział dwudziesty – wynalazki jaszczuroludzi

Mecha – magiczne hełmy Eldaquate

Ze względu na swoją zaawansowaną technologię, Eldaquate zrezygnowali z noszenia hełmów z czaszek przez strażników świątyni. Zastąpili je mecha – magicznymi hełmami , potrafiącymi się składać i rozkładać na życzenie. Są one przymocowywane do obręczy zakładanej na szyję. Hełmy zasłaniają całą głowę i szyję, są wykonane z czarnego metalu i przedstawiają głowę zwierzęcia które symbolizuje boga w którego świątyni służą strażnicy, np.: Sotek – głowa węża, Tlaxcotl – głowa squithara. Otwory na oczy są zasłonięte przeźroczystym od wewnątrz szkłem. Tak jak wszystkie hełmy, zapewniają one 1PP na całej głowie. Ich specjalną właściwością jest to, że po naciśnięciu specjalnego przycisku na karku, hełm składa się do wielkości kasety magnetofonowej (złożony hełm jest przymocowany na karku do obręczy). Hełm można rozłożyć ponownie naciskając przycisk na karku. Rozłożony hełm waży 50 punktów obciążenia, a złożony 10. Nie trzeba chyba dodawać, że złożony hełm nie daje żadnej ochrony. 

Bojowe laski

Bojowe laski to kolejna rzecz odróżniająca strażników świątyni Eldaquate od innych. Bojowa laska jest zrobiona z czarnego metalu i wygląda jak kij, na którego jednym końcu znajduje się buława, a na drugim płaskie zakończenie przypominające kształtem muszelkę. Przy walce wręcz bojową laską nie ma żadnych modyfikatorów, tak jak przy walce mieczem lub toporem, trzeba ją jednak trzymać w obu rękach. Specjalną właściwością tej laski jest to, że potrafi ona strzelać ognistymi pociskami (są one wystrzeliwane z czubka zakończenia przypominającego buławę, strzela się naciskając przycisk). Aby trafić pociskiem potrzebny jest normalny test US, zasięgi wynoszą: krótki 24, długi 36, maksymalny 150. Ognisty pocisk zadaje K8 obrażeń z siłą 3, oraz dodatkowe K4 obrażenia, jeśli cel jest łatwopalny. Pociski wystrzeliwane przez laskę nie są magiczne, a w jednym magazynku jest energia na 50 strzałów (magazynek to właśnie to przypominające muszelkę zakończenie) a magazynki mogą naładować tylko inżynierowie magii poprzez zanurzenie w specjalnej substancji. Bojowa laska wraz z magazynkiem waży 100 punktów obciążenia, a pojedynczy magazynek waży 10.

Pustynne deski

Pustynne deski przypominają swym wyglądem deski do windsurfingu, ale mają o wiele większy żagiel. Mogą wieźć tylko jedną istotę (lub dwóch bardzo lekkich skinków) i poruszają się z prędkością 9, ale tylko po piasku lub po wodzie. Na wszelkim innym terenie, takim jak skały lub ziemia, deska nie może się poruszać. Deska ma Wt 3, 8 punktów uszkodzeń i waży 600 punktów obciążenia. Ożaglowanie ma Wt 1 i 4 punkty uszkodzeń.

Pustynne łodzie

Pustynne łodzie to małe łódki, trochę większe niż zwyczajne łodzie wiosłowe. Na przedzie spodu kadłuba przymocowane są dwie szerokie płozy, tak jak w wodolocie, cała łódź ma długość od 5 do 6 metrów. Jak we wszystkich pustynnych statkach ożaglowanie jest bardzo duże i w przypadku pustynnych łodzi ma powierzchnię ponad 100 m2. Pustynna łódź jest w stanie przewozić maksymalnie 8 osób i 5000 punktów obciążenia. Ma ona Szybkość 8, Wt 5 i 18 punktów uszkodzeń. Ożaglowanie ma Wt 1 i 20 punktów uszkodzeń.

Pustynne statki

Pustynne statki to okręty poruszające się po pustyni. Tak jak pustynne łodzie, posiadają dwie szerokie płozy pod kadłubem na przedzie. Wyglądają jak normalne statki pływające po wodzie, jednak mają niezwykle wielkie ożaglowanie. Wyróżnia się kilka typów tych okrętów:

Statek kupiecki – długość do 20 metrów, szerokie. Ładowność około 10000 punktów obciążenia. Załogę stanowi 10 pustynnych jeźdźców, nawigator, kapitan, bosman + kupcy. Statek kupiecki ma Szybkość 6, Wt 5 i 70 punktów uszkodzeń. Ożaglowanie ma Wt 1 i 30 punktów uszkodzeń. Czasami (15% statków)na pokładzie znajduje się 1 balista i balistyk.

Mniejszy okręt wojenny – długość do 20 metrów. Załogę stanowi 40 pustynnych wojowników, + kapitan, balistyk, bosman i nawigator. Maksymalna ładowność wynosi 5000 punktów obciążenia. Okręt ten ma Szybkość 7, Wt 5 i 50 punktów uszkodzeń. Ożaglowanie ma Wt 1 i 40 punktów uszkodzeń. Na pokładzie znajdują się 4 balisty – jedna na dziobie, jedna na rufie i dwie pod pokładem, strzelające przez specjalne otwory strzelnicze w burtach.

Większy okręt wojenny – długość do 50 metrów. Ożaglowanie może mieć łączną powierzchnię nawet 1 km2. Załogę stanowi 150 pustynnych wojowników + kapitan, bosman, nawigator i kilku balistyków. Maksymalna ładowność wynosi 9000 punktów obciążenia, szybkość 6, Wt 5 i 200 punktów uszkodzeń. Ożaglowanie ma Wt 2 i 100 punktów uszkodzeń. Na dziobie znajdują się dwie balisty, na rufie też dwie, a pod pokładem znajduje się ich 16 – po 8 na każdej burcie. Od poziomu piasku do czubka najwyższego masztu (gdzie znajduje się bocianie gniazdo) jest ponad 100 metrów.

Gadzie rydwany

Niekiedy jaszczuroludzie zaprzęgają gadziny do rydwanów. Zdarza się to jednak rzadko, ponieważ w dżungli mało jest dróg a większość walk odbywa się w gąszczu, gdzie rydwan nie wjedzie. Poza tym ze względu na  głupotę gadzin, rydwan rzadko jedzie tak jakby chcieli tego jego pasażerowie – jedna gadzina chce biec, a druga gapi się nie wiadomo na co i stoi w miejscu. Po chwili (i kilku batach) w końcu dochodzi do niej co ma zrobić, ale wtedy druga traci głowę itd. Do rydwanu zaprzęgnięte są dwie gadziny i mogą na nim jechać dwaj saurusi lub trzej skinkowie. Rydwan ma Wt 5 i 15 punktów obrażeń. Nie może się poruszać na terenie trudnym.

Spadochrony

Spadochrony to genialny wynalazek plemienia Aeroatl, który uratował życie niejednemu podniebnemu jeźdźcowi. Spadochrony jaszczuroludzi wyglądają zupełnie tak jak te z naszego świata – mieszczą się w plecaku a po pociągnięciu linki wylatuje mały spadochron, który wyciąga dużą, okrągła zrobioną z płótna czaszę głównego spadochronu. Jednak czasami zdarza się, że spadochron nie zadziała. Za każdym razem gdy bohater chce użyć spadochronu musi rzucić K100. Jeżeli wypadnie 11, 22, 33, 44, 55, 66. 77 , 88 lub 99, to mały spadochron nie chce wylecieć. Postać musi wtedy rzucić jeszcze raz jeżeli znowu nie wypadnie wielokrotność 11, to oznacza, że za drugim pociągnięciem udało się i spadochron normalnie się rozkłada. Jeżeli jednak po raz drugi wypadnie „dubel” to linka odrywa się zostając w ręce desperata a spadochron pozostaje w plecaku. Delikwent musi wtedy wyciągnąć spadochron własnoręcznie. Uda mu się to jeśli wykona udany test Zr. Test można powtarzać co rundę, ale ziemia wciąż się zbliża… Jeżeli podczas testu zręczności spadochroniarz wyrzuci „dubla” to z trwogą stwierdza, że w plecaku nie ma spadochronu! Wylatuje sam mały spadochron, okazuje się że plecak jest pusty lub, że bohater pomylił plecaki i zamiast spadochronu wylatują z niego pieniądze, kanapki itd. To co się stanie pozostawiam do wyboru MG (. Spadochron wraz z plecakiem waży 100 punktów obciążenia.

Balisty

Balisty przypominają wielkie kusze umocowane na specjalnych podporach. Czasami są przymocowywane na statkach lub murach, ale w większości przypadków są ustawione na drewnianym stojaku z mechanizmem umożliwiającym dowolne obracanie balisty w pionie i poziomie. Zasięgi balisty wynoszą: krótki 60 metrów, długi 120 metrów i maksymalny 500 metrów. Ładowanie: 3 rundy ładowanie, 1 strzał, Siła efektywna: 5. Jeżeli pocisk zabije jakąś istotę, przelatuje przez nią i trafia w to co znajduje się za nią (np. inną istotę) z siłą o 1 mniejszą. Balista ma Wt 5, 12 punktów obrażeń waży 600 punktów obciążenia, a duże, ponad jedno metrowe bełty ważą 5 punktów obciążenia każdy. Balisty są łatwopalne.

Uleczające sarkofagi

Te uleczające maszyny Eldaquate przypominają egipskie sarkofagi w których chowano faraonów. Wieko pokryte jest różnymi wzorami, podobnymi do tatuaży jakimi pokrywają ciała kapłani oraz warstwą złota i srebra. Otwierane jest mechanicznie po naciśnięciu przycisku na wieku, otwiera się też automatycznie po uzdrowieniu pacjenta. Każda istota która wejdzie do sarkofagu (mieszczą się w nim istoty o wzroście maksymalnie 2,2 metra) odzyskuje 1 punkt żywotności na godzinę. Sarkofag leczy wszystkie efekty trafień krytycznych, może także odtworzyć utracone kończyny. Sarkofagi są przymocowane do podłoża, w którym znajduje się cześć mechanizmu sarkofagu, toteż nie można ich przenosić.

Rozdział dwudziesty pierwszy – Lustria

Geografia

Lustria to duży kontynent leżący na południowej półkuli globu. Kształtem przypomina Amerykę Południową, jest jednak od niej trochę większa. Północną jej część pokrywa gęsta dżungla a południową Równiny Culchan. Przesmyk Lustrii łączy ją z Naggaroth – ojczyzną Mrocznych Elfów i Charrakhinów. Przy zachodnim wybrzeżu Lustrii znajduje się niezliczona ilość wysp tworzących trzy archipelagi: Archipelag Tajfunu, Archipelag Tysiąca Wysp i Archipelag Plującego Krokodyla. Powstały one poprzez odpadnięcie i rozdrobnienie części kontynentu. Biegnące przez lasy deszczowe rzeki otaczają bagna i moczary.  

Klimat

Lustria to ciepły kontynent, choć czym dalej na południe tym chłodniej. Temperatura w dżungli prawie nigdy nie spada poniżej 20 stopni, a niekiedy dochodzi do 35. Na Chłodniejszych Równinach Culchan Temperatura waha się miedzy 15, a 30 stopniami. Na Przylądku Chłodu temperatura zwykle wynosi 10 stopni, lecz może spaść nawet do -10 lub wzrosnąć do 15. Rok w dżungli dzieli się tu na porę deszczową i suchą. Podczas tej pierwszej deszcz pada niemal cały czas, a podczas pory suchej zaledwie raz  na miesiąc. Równiny Culchan odróżniają się mniejszą ilością opadów, zwykle deszcz pada tu raz na dwa miesiące i zawsze towarzyszy temu burza. Lustrię często nawiedzają huragany i trąby powietrzne, choć ogromna moc magiczna Slannów potrafi uchronić Wielkie Miasta przed ich zgubnym wpływem.

Rzeki

Przez Lustrię przebiega sześć dużych rzek oraz wiele mniejszych, których nie umieszczono na mapie, aby nie stała się ona nieczytelna. 

Amaxon jest najdłuższą rzeką świata, ma około 7000 kilometrów i biegnie prawie przez całą dżunglę. W dolnym biegu otaczają ją Moczary Pirania – siedlisko wielu drapieżnych ryb. Ciągłe wymywanie gruntu i powiększanie się delty Amaxon doprowadziło do powstania kilku wysp – Amazon, Xocibiki, Tabazco i Wyspy Ofiar. W niektórych miejscach szerokość tej rzeki dochodzi do 800 metrów. Ze względu na szerokość Amaxon, jaszczuroludzie zbudowali na niej jedynie kilka dużych, kamiennych mostów, w tym jeden zawalił się jakieś 200 lat temu gdy przechodziło po nim środkowe stado Quendu, wiele stegadonów potopiło się w zamieszaniu co było ogromną stratą dla stada. 

Qrveza to dość krótka rzeka, mająca około 1000 metrów długości. Na całej jej długości otaczają ją Moczary Moskitów. To właśnie wielka ilość uciążliwych owadów sprawia, że podróżnicy spoza Lustrii rzadko wpływają na tą rzekę.

Lambada to trzecia rzeka uchodząca do wschodniego wybrzeża. Jej długość wynosi około 1900 metrów i w przeciwieństwie do większości dużych rzek Lustrii, nie jest otoczona bagnami.

Quatable mająca około 1600 metrów długości biegnie poprzez Bagna Mgieł oddzielające Góry Krokodyla Od Kręgosłupa Soteka. Chmury zatrzymujące się na wysokich zboczach gór spadają w dół i otaczają bagna wieczną mgłą. W tej mgle już wielu podróżników zbłądziło i zostało pożartych przez głodne krokodyle lub piranie.

Waikiki to najkrótsza z dużych rzek Lustrii, mająca około 700 metrów długości. Jej wody niosą dużą ilość materiału skalnego wymywanego z gór krokodyla, przez co rzeka ta jest dość płytka i w niektórych miejscach można ją przekroczyć pieszo.

Mająca około 1100 metrów Ztyx oddziela Góry Krokodyla od Gór Mniejszych. Otaczają ją Bagna Kikimala, niezamieszkałe z powodu panującego na nich smrodu. Z niewiadomych powodów mające umrzeć zwierzęta przybywają nad rzekę i rzucają się w jej nurt. Z tego powodu jaszczuroludzie nazywają Ztyx Rzeką Umarłych i spuszczają zmarłych w dół rzeki na tratwach. Wyrzucone na brzeg ciała stają się pokarmem dla wielu padlinożerców i owadów, a smród rozkładu otacza prawie całe bagna.

Góry

Największym pasmem górskim w Lustrii jest Kręgosłup Soteka biegnący przez ponad połowę kontynentu. Szczyty Jego wysokich gór są jednymi z nielicznych miejsc w Lustrii w których zobaczyć można śnieg. Niższe partie gór zamieszkane są przez ptaki, pterozaury i kozice.

Góry Krokodyla, zostały tak nazwane, ponieważ kształtem przypominają krokodyla. Są drugim największym pasmem gór w Lustrii, zaraz po Kręgosłupie Soteka. Powiada się, że gdzieś w tych górach znajduje się Smocza Utopia – miejsce gdzie wszystkie smoki żyją w spokoju z dala od innych ras, lecz nikt nie natrafił choćby na ślad tego miejsca.

Góry Mniejsze to najmniejsze pasmo górskie, leżące na północy kontynentu, tuż przed przesmykiem Lustrii. W niektórych miejscach zagnieździły się w nich potwory przybyłe z Naggarothu, lecz wciąż są one rzadkością.

Polityka

Jaszczuroludzie, którzy niepodzielnie władają tym kontynentem żyją w Wielkich Miastach swych dawnych władców – Slannów lub w niezliczonej ilości mniejszych lub większych plemion rządzonych przez wodzów. Mimo tych podziałów wszyscy jaszczuroludzie żyją ze sobą w zgodzie (poza kilkoma kanibalistycznymi plemionami) i są gotowi pomagać sobie nawzajem w walce ze wspólnym wrogiem – Mrocznymi Elfami z północy, armiami Chaosu z południa lub skavenami z klanu Pestilens, których siedziby znajdują się pod kontynentem. Jaszczuroludzie nie utrzymują kontaktów z przedstawicielami innych ras (poza kilkoma plemionami Charrakhinów) i nie są zainteresowani nawiązaniem nowych znajomości.

Ludność

Społeczeństwo jaszczuroludzi jest dobrze zorganizowane. Każdy ma zapewniony dostatek – w końcu jaszczuroludzie tworzą duże rodziny (samice składają około 20 jaj za każdym razem). Wśród jaszczuroludzi nie ma podziału na szlachtę, arystokrację itd. Mimo iż niektórzy są znacznie bogatsi od innych, np. kupcy to daleko im do ludzkiej żądzy posiadania i władzy. Jaszczuroludzie są niezwykle lojalni w stosunku do swych władców i plemion. Przedstawicieli innych plemion traktują przyjaźnie, ale przedstawicieli wszelkich innych ras darzą nieufnością i zwykle zabijają ich, aby nie zwrócić na siebie uwagi żądnych złota podróżników. 

Wampirzy Przylądek

W roku 876 (według porządku imperialnego) kupiecki statek z Imperium został zaatakowany przez Norsów. Piraci zabrali wszystko co przedstawiało jakąkolwiek wartość, łącznie z pewnym sarkofagiem. Norsowie nie wiedzieli jednak, że zawierał on ciało wampira Luthera Harkona. Statek został zniesiony i wylądował na wybrzeżu Lustrii, jednak wtedy wszyscy członkowie załogi byli już ożywieńcami. Na pamiątkę tego wydarzenia wybrzeże to nazwano Wybrzeżem Wampira. Luther założył miasto Harkonheim i po dzień dzisiejszy mieszka tam, a wszyscy żeglarze którzy wylądują na przeklętym wybrzeżu zostają zabici i dołączają do jego armii ożywieńców. Luther wdał się we znaki jaszczuroludziom, zwłaszcza Slannom z miast Tlax, Huatl i Xlanhuapec, kilka razy próbując wykraść zmumifikowane szczątki Slannów. Armia ożywieńców nie może zagrozić jaszczuroludziom, choć dla poszczególnych, mniejszych plemion może stanowić zagrożenie.

Lustriańskie kolonie

Skeggi

888 roku imperialnego Losteriksson, podróżnik z Norski wylądował na wybrzeżu Lustrii, a konkretniej na Przesmyku Lustrii. Wkrótce część ludzi rozchorowała się z powodu upałów i ukąszeń moskitów. Losteriksson kazał im zostać i pilnować statków, a z resztą załogi wyruszył w poszukiwaniu świątyń i miast do zrabowania. Po długiej podróży, z zaledwie połową wojowników przy życiu dotarł do opuszczonego miasta jaszczuroludzi. Znalazłszy dużo złota i innych kosztowności Losteriksson i jego kompani wrócili do swych statków, jednak nie znaleźli ani jednego z pozostawionych żeglarzy, nawet kości. Złota było dość dużo, a mniej ludzi do podziału, tak więc Norsowie nie byli zbyt zasmuceniu utratą kompanów. Po długiej wędrówce morskiej Norsowie powrócili do swego kraju, a za złoto kupili nowe łodzie i wraz z całymi rodzinami wypłynęli w kierunku nowego lądu. Odnalazłszy poprzednie miejsce lądowania (oznaczyli je kopcem z kamieni) Norsowie wycieli spory kawał dżungli (aby odpędzić uciążliwe moskity), zbudowali palisadę i domy. Tym sposobem po kilku miesiącach stała już prawdziwa osada Norsów, którą Losteriksson nazwał Skeggi, na cześć jego córki, która była pierwszym dzieckiem narodzonym na nowym kontynencie. Niestety żądni złota Norsowie wkrótce natrafili na zamieszkałą osadę jaszczuroludzi, dokładnie trafili przed Wielkie Miasto Hexoatl i napadli pewnego kapłana wyjeżdżającego z miasta. Co gorsze zrabowali relikwie pewnego wojownika, który odegrał wielką rolę w powstaniu Soteka i uważany był za świętego (relikwie były w wielkiej złotej skrzyni). Zadowoleni Norsowie wrócili do osady, lecz wkrótce niezliczone oddziały skinków i saurusów rozpoczęły atak na Skeggi. Ludzie ginęli od zatrutych strzał, wynajęty przez Slannów stegadon bojowy niszczył palisadę – sytuacja nie wyglądała pomyślnie dla Norsów. Losteriksson rozkazał natychmiast wyrzucić za mury miasta wszystkie zrabowane kosztowności. Jaszczuroludzie widząc to przerwali atak, zabrali kosztowności i zniknęli w dżungli. Gdy jednak Norsowie wyjrzeli z poza palisady ujrzeli na ziemi wyryty wielki napis. Pewien podróżnik znający elfi język Eltharin zdołał go odczytać. Napis mówił „Następnym razem nikt nie przeżyje”. Mimo tych ostrzeżeń setki poszukiwaczy złota zwabionych opowieściami walających się po karczmach pijanych Norsów przybywają do Skeggi i wyruszają w dżunglę. Większości z nich nikt więcej nie widział…

Cytadela Zmierzchu

Elfowie – najwięksi podróżnicy świata po raz pierwszy przybyli do Lustrii 4419 lat przed założeniem Imperium. Pierwsze ekspedycje wyruszały w górę rzeki Amaxon, która umożliwia dotarcie do prawie każdego miejsca w Lustrii, jednak niezbyt wytrzymali elfowie ginęli z powodu chorób, upałów, ugryzień owadów, żarłocznych piranii i wielu gigantycznych gadów. Nie mogąc znieść warunków panujących w dżungli, elfowie postanowili wyruszyć na południe kontynentu i osiedlić się na Równinach Culchan. Ciągle natrafiając na opór ze strony jaszczuroludzi, elfowie zdecydowali się założyć cytadelę na przylądku chłodu, którego niska temperatura mogła by odstraszyć zmiennocieplnych jaszczuroludzi. Ze względu na bliskość południowych Pustkowi Chaosu nazwano ją Cytadelą Zmierzchu. Dzięki temu portowi, elfowie mogli organizować dłuższe ekspedycje. Udało im się opłynąć dookoła Lustrię, zbadać zachodnie wybrzeża Naggaroth, a nawet trafić do Kitaju. Niestety wkrótce cytadela stała się celem ataków Drapieżników z plemienia Carnivocl i hord chaosu z południa, które przybywały z Pustkowi. Obecnie cytadela jest prawie opuszczona – elfowie nie mają już czego odkrywać, a stale grożące im niebezpieczeństwo i ataki mrocznych elfów na Elfie Królestwa sprawiły, że wojownicy są bardziej przydatni w rodzinnym Ulthuanie.

Rozdział dwudziesty drugi – Południowe Krainy

Geografia

Południowe Krainy to bardzo duży kontynent, znacznie większy od Starego Świata. Przez jego środek biegnie południowa część łańcucha Gór Krańca Świata. Północ tego kontynentu pokrywają pustynie, spośród których największa jest pustynia Sahra, południe zaś pokrywa dżungla. Wybrzeża są bardzo pofałdowane, z licznymi zatokami i przylądkami. Niegdyś Południowe Krainy były złączone z Lustrią, lecz zostały dawno temu rozdzielone przez Slannów.

Klimat

Na północnych pustyniach panuje wielki upał, temperatura w niektórych miejscach dochodzi do 50 stopni, a przy samym piasku może dojść do 70. W nocy robi się strasznie chłodno i temperatura może spaść nawet do 10 stopni. W dżungli temperatura jest bardziej ustabilizowana i zwykle waha się w granicach 20 - 30 stopni. Opady na pustyni są niezwykle skąpe (tzn., że zazwyczaj ich nie ma), natomiast w dżungli są dość obfite, podobnie jak w Lustrii. Na tym ciepłym kontynencie śnieg utrzymuje się tylko na szczytach najwyższych gór.

Rzeki

Pod pustynnymi obszarami płyną podziemne rzeki i strumienie, do których Arabowie czasem dokopują się i skąd czerpią wodę. 

Wielka rzeka Mortis jest najdłuższą rzeką biegnącą przez pustynne północne tereny. Biegnie przez Krainy Umarłych i wpada do Zatoki Safaga. Właśnie z rzeki tej wypłynęła niegdyś flota ożywieńców dowodzona przez Króla Grobowców Settrę. Na rzece tej często można spotkać statki widma lub duchy topielców, a ponieważ jest ona całkowicie we władaniu ożywieńców, praktycznie żadne żywe istoty nią nie pływają.

Khongo to najdłuższa rzeka w Południowych Krainach, mająca około 1100 kilometrów długości. Słynie z ogromnych wodospadów i swojej dużej (do 800 metrów) szerokości w niektórych miejscach. Znajduje się na niej największy wodospad w Południowych Krainach, mający 200 metrów wysokości i prawie kilometr szerokości.

Rzekę Ghyt otaczają Bagna Geha, siedziba Marshta. Rzeka ta uchodzi do Zatoki Koralowej, słynącej z ogromnej rafy. Jest to najczystsza rzeka w całych południowych krainach.

Asfa to mająca około 800 metrów długości rzeka leżąca na obszarach intensywnych opadów. Często wylewa, dlatego woda w niej jest mulista i brudna. Uchodzi ona do Zatoki Deszczu, gdzie bardzo często panuje sztorm i szaleją burze, toteż mało kto do niej wpływa.

Góry

Największym łańcuchem górskim są Góry Krańca Świata biegnące przez ponad połowę kontynentu. To właśnie w nich znajduje się Nagashizzar, miasto Nagasha oraz twierdze krasnoludów. W tych ogromnych górach swoje twierdze zbudowały też gobliny i skaveni. Prowadząca przez te góry Dolina Trupów znajduje się całkowicie we władaniu ożywieńców, a przy obu wejściach do niej znajdują się potężne bastiony nie przepuszczające nikogo żywego.

Na terenach Arabii piętrzą się trzy małe łańcuchy górskie – Agudi, Dserial i Adhar. Tych skalistych gór nie pokrywa żadna roślinność, mówi się jednak, że z powodu spokoju i wysokiej temperatury zagnieździło się w nich kilka smoków.

Kręgosłup Diabła to łańcuch leżący w Krainach Umarłych, po wschodniej stronie Gór Krańca Świata. Gory te są siedliskiem harpii i gnilców. Nie żyją w nich żadne zwierzęta, ani też potwory. W zboczach gór wykute są grobowce bronione przez zastępy ożywieńców.

Zaginiony Płaskowyż to płaski teren znajdujący się we władaniu plemion Charrakhinów, którzy strzegą go przed ożywieńcami.

Polityka

Jaszczuroludzie w Południowych Krainach prowadzą taki sam tryb życia jak ci z Lustrii, choć jest ich tu o wiele mniej. Jaszczuroludzie z Tasqual prowadzą świętą wojnę z ożywieńcami, a Carnivocl są nastawieni wrogo do wszelkich innych ras.

Ludność

Ten wielki kontynent jest w większości niezamieszkany przez humanoidalne rasy. Jaszczuroludzie żyją skupieni wokół Zlatlan, leżącego na południu kontynentu. Członkowie plemienia Tasqual żyją na pustyni, ogarnięci żądzą walki z ożywieńcami.

Arabia

Arabowie żyją podzieleni na kalifaty i plemiona. Większość z nich żyje w miastach lub prowadzi koczowniczy tryb życia. Arabowie mają ciemną skórę, czarne włosy i brązowe oczy. Są wytrzymali jeśli chodzi o upały, wielu z nich dobrze zna pustynię. Arabscy kupcy są mile widziani we wszystkich krajach starego świata z powodu cennych przypraw i ziół którymi handlują. Większość arabskich żeglarzy to znienawidzeni przez kupców piraci lub korsarze rabujący dla sułtana, walczący o dominację na morzu z mieszkańcami Starego Świata i Kitaju. Arabowie są bardzo religijni i nie uznają bogów Starego Świata, co niegdyś było przyczyną wojen religijnych. Obecnie tylko niektóre fanatyczne plemiona walczą z wyznawcami innych religii. W Arabii dużo jest ludzi biednych, władcy za to są bardzo bogaci. Ich służący często bywają kastrowani, aby władcy mieli pewność, że będą im wierni i oddani. Pośród plemion zamieszkujących pustynię, władze ma ten kto kontroluje studnie i zwykle nie można z  nich korzystać (pod groźbą kary śmierci) bez zezwolenia właściciela. Arabowie bardzo cenią konie, a władcy stale kłócą się między sobą, czyje zwierzęta są najszybsze, najbardziej zadbana, mają najlepszą figurę itd. Arabia nie została dokładnie opisana na mapie Południowych Krain, ponieważ jej szczegółowe mapy znajdują się na Badlands.

Krainy Umarłych

Krainy Umarłych to obszary, gdzie żywi nie mają wstępu. Obejmują wschodnią część pustyni Sahra, oraz teren po wschodniej stronie Gór Krańca Świata. Te dwa rejony łączy Dolina Trupów, u której wejść znajdują się potężne bastiony. W Nad Kwaśnym Morzem stoi twierdza Nagashizzar - zamek Nagasha, pierwszego nekromanty i Najwyższego Władcy ożywieńców. Mimo swego tytułu Nagash toczy wojnę z Królami Grobowców – stworzonymi przez niego mumiami, które władają pustynią Sahra i miastami takimi jak Khemri, Numas, Quatar, Zandri. Bezmyślne szkielety, zombie i inni ożywieńce maszerują przez pustynię kierowani wolą mumii, nekromantów, liczy lub hekatombów. Każdy ożywieńczy władca mieszka w swej fortecy – grobowcu i toczy wojny z rywalami. Pokonani zostają zniszczeni i spaleni, a ich grobowce zrabowane. To właśnie w Krainach Umarłych miało miejsce najdłuższe oblężenie na świecie trwające 299 lat. Na tych opuszczonych ziemiach natrafić można na pozostałości starożytnej cywilizacji Nehekhary, z której pochodzi Nagash i Królowie Grobowców. Krainy Umarłych nie zostały dokładnie opisane na mapie Południowych Krain, ponieważ ich dokładne mapy znajdują się na Badlands.

Rozdział dwudziesty trzeci – sekrety jaszczuroludzi

Sekrety Slannów

· Slannowie byli przyczyną wielu katastrof: to oni poprzez przesunięcie kontynentów wywołali trzęsienie ziemi i wybuchy wulkanów w Górach Krańca Świata, niszcząc tym samym Imperium Krasnoludzkie. Tajfun który zniszczył wielką Kitajską flotę Cesarza Wu, która miała zaatakować i skolonizować Południowe Krainy. Oba te zdarzenia były zaplanowane przez Dawnych Slannów i obecni Slannowie po prostu wypełniają zapisane przez nich polecenia.

· Nie wszyscy Dawni Slannowie zginęli. Pod piramidą w Chaqua znajduje się laboratorium w którym Slannowie podtrzymują przy życiu jednego z Dawnych Slannów, ktory został zarażony śmiertelną chorobą. Slannowie ze wszystkich miast ciągle pracują nad lekarstwem na nią, wykonując eksperymenty na skavenach.

· Kiedy nastąpiła Wielka Katastrofa kilku Slannów zostało skażonych złą mocą Chaosu i stali się źli. Wszyscy, oprócz jednego zostali zabici przez innych Slannów. Ostatni zły Slann, Xizitl opuścił Lustrię i zadomowił się w Naggaroth, po zachodniej stronie Żelaznych Gór. Xizitl zawarł pakt z Tzeentchem i posiadł wiedzę demonologiczną. Przy pomocy przyzywanych demonów zbudował fortecę w której snuje plany zniszczenia pozostałych Slannów.

· Slannowie pracują nad zrekonstruowaniem jednego ze swoich statków kosmicznych. Warsztat znajduje się pod ziemią, a dostać się do niego można tylko poprzez specjalne teleportujące kręgi w piramidach Slannów. Za pomocą tego statku dwóch slannów z załogą jaszczuroludzi ma odlecieć w kosmos aby zdobyć specjalny metal, nie występujący na ziemi, potrzebny do skonstruowania specjalnego statku umożliwiającego w miarę szybkie dotarcie do ojczystej planety Slannów, gdzie slannowie otrzymają urządzenia umożliwiające wyparcie Chaosu ze świata Warhammera.

Sekrety Aeroatl

· Aeroatl z Daaruk skonstruowali Zeppelina wypełnionego specjalnymi gazami wulkanicznymi. Może on unieść do 100 osób. Nadal trwają prace nad umocnieniem poszycia balonu, stworzyli też bomby, które można by było zrzucać z balonu.

· Aeroatl z Południowych Krain znaleźli starożytną księgę opisującą latający zamek. Trwają prace nad stworzeniem latającej osady, lecz na razie bez efektu.

· Podniebni jeźdźcy znaleźli dwa jaja smoka. Na razie są one przechowywane w specjalnym inkubatorze, ale jaszczuroludzie mają zamiar wyhodować smoki i używać ich do dalekich lotów w niebezpieczne tereny, takie jak południowe Pustkowia Chaosu.

Sekrety Carnivocl

· Wielki Wódz Carnivocl – Phuactli Czarny planuje wielki zamach na Wiedźmiego Króla Malekitha, władcę mrocznych elfów. Oddział 20 drapieżników jest specjalnie szkolony do tego zadania. Zamach ma się odbyć podczas elfiej Nocy Śmierci

· Carnivocl zawarli sekretne przymierze ze Slannami mające na celu zabicie zbuntowanego slanna Xizitla.

· Carnivocl przejęli jedną ze skaveńskich twierdz w Lustrii i pojmali ogromną ilość skavenów. Dzięki specjalnemu rytuałowi szamanom z Carnivocl udało się przenieść duszę pewnego drapieżnika o imieniu Zaxl do ciała przywódcy skavenów. Zaxl wyruszył w głąb skaveńskiego imperium aby zniszczyć tunele prowadzące do Lustrii oraz Południowych Krain i zabić Arcywładcę Zarazy Nurglitcha, przywódcę klanu Pestilens.

Sekrety Quendu

· Środkowe stado stoczyło walkę z mrocznymi elfami, których Czarna Arka zakotwiczyła przy Wybrzeżu Skorpionów. Po zwycięstwie Wielki Wódz Qr-Tadal rozkazał przebudować Arkę tak, aby można było w niej trzymać stegadony. Arka wypłynęła w kierunku Południowych Krain aby założyć nowe stado i wylądowała na wybrzeżu Al Saurim.

· W południowym stadzie stegadony zaczęły zdychać z powodu nieznanej choroby. Jaszczuroludziom udało się powstrzymać jej rozprzestrzenianie, ale musieli wybić pół stada.

· Qr-Tadal jest bardzo schorowany. Lekarstwa usuwają efekt choroby, lecz szamani twierdzą, że pozostało mu jedynie kilka miesięcy życia.

Sekrety Eldaquate

· Eldaquate zdobyli bardzo ważny element jednego ze statków Slannów. Korzystając ze zdobytej technologii udało im się skonstruować roboty bojowe i nowe rodzaje dział.

· Eldaquate z Arcanian zbudowali łódź podwodną i odkryli zatopione ruiny miasta slannów w okolicach wysp wulkanicznych (W. Popiołów i W. Gniewu)

· Eldaquate eksperymentują nad stworzeniem eliksiru mającego zapewnić wieczne życie. Jak na razie, może on je jedynie przedłużać. 

Sekrety Marshta

· Ze względu na obcowanie z duchami, niektórzy szamani Marshta zaczęli eksperymentować z nekromancją. Gdy ich czyny wyszły na jaw, zostali natychmiast straceni.

· Szamani w Czarnym Piórze otworzyli portal do zaświatów, aby móc w większym stopniu komunikować się ze zmarłymi, jednak przedostały się przez niego złe duchy, które opętały niektórych jaszczuroludzi. Szamani byli zmuszeni zamknąć portal i stoczyli ciężką walkę z duchami.

Sekrety Tasqual

· W pobliżu Hashrim znaleziono bardzo stary grobowiec, pochodzący z czasów Nagasha. Jaszczuroludzie stracili dużo czasu odkopując go. Tego samego dnia w którym prace dobiegły końca do Hashrim przybył w pojedynkę licz będący wysłannikiem samego Nagasha! Powiedział, że jego pan prosił, aby nie otwierać grobowca. Wielki Wódz i wodzowie miast zebrali się aby zdecydować czy otworzyć grobowiec. Być może Nagash obawia się jakiegoś potężnego artefaktu mogącego mu zaszkodzić, a może potężnego wroga uwięzionego w grobowcu…

· W niewiadomy sposób szczątki poprzedniego Wielkiego Wodza zostały wykradzione i ożywiony. Wielki Wódz nawet jako licz nie zapomniał o swej przeszłości i swój gniew skierował przeciwko tym, którzy go ożywili. Statek wypłynął ze Skaratlax, aby nawiązać kontakt z wodzem-liczem. 

Rozdział dwudziesty czwarty – dodatki

Dinozaury

Jak zapewne zauważyliście, jaszczuroludzie żyją w otoczeniu różnych gadów nie spotykanych nigdzie poza Lustrią i Południowymi Krainami. Część z podanych w bestiariuszu gadów została stworzona na wzór dinozaurów (Stegadon, Gadzina, Terradon, Salamandra) jednak nie są to prawdziwe gatunki. Ramfodony i Dimorfodony na prawdę żyły kiedyś w naszym świecie. W bestiariuszu zamieściłem jedynie gady niezbędne, występujące w społecznościach jaszczuroludzi. Jeżeli chcecie, możecie wprowadzić do gry prawdziwe dinozaury. Nie zamieściłem ich opisów w Bestiariuszu, ponieważ pozostawiam do wyboru MG umieszczenie dinozaurów w Lustrii bądź nie. Jeśli zdecydujecie się nasłać na BG te prehistoryczne gady możecie, stworzyć niesamowitą atmosferę ciągłego zagrożenia, znaną z „Parku jurajskiego”. Radzę jednak wprowadzić dinozaury jedynie do Lustrii – Południowe Krainy zamieszkuje dość istot – ożywieńcy, arabowie, niedaleko są Złe Ziemie i twierdze krasnoludzkie… Lustria to kontynent dość duży, aby umieścić w nim wiele gatunków dużych i małych dinozaurów, niekoniecznie wrogo nastawionych do BG. Nazwy dinozaurów zostały mniej lub bardziej „spolszczone”, ale oryginalne nazwy zostały podane w nawiasach,  pod umownymi. Wszystkie dinozaury traktowane są jako zwierzęta zwykłe, niektóre, szczególnie duże traktowane są jako gigantyczne, w takich przypadkach jest to podane w opisie. Wszystkie dinozaury widzą w ciemnościach na 20 metrów.

Raptor

(Velociraptor)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	7
	41
	-
	3
	3
	7
	50
	2
	29
	34
	12
	43
	29
	-


Welociraptory to mali drapieżcy polujący w stadach, niczym wilki. Kilka osobników zwabia ofiary w zasadzkę, a reszta stada atakuje z zaskoczenia. Raptory żyją w całej Lustrii, w dżungli lub na równinach. W trakcie rundy atakują raz szponami i raz ugryzieniem.

Budowa ciała:

Raptory to dwunożne gady z mocnymi łapami zaopatrzony w ostre szpony. Osiągają około 3,5 metra długości i do 1,5 wysokości. Długi ogon pozwala im zachowywać równowagę w biegu. Raptory są koloru jasno brązowego.

Charakter:

Neutralny

Zasady specjalne:

Twarda łuska raptora zapewnia 0/1PP na całym ciele, tak jak zbroja płytowa.

Dilofozaur

(Dilophosaurus)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	6
	33
	42
	2
	2
	5
	50
	1
	12
	14
	10
	8
	8
	-


Dilofozaury to małe drapieżne dinozaury dwunożne. Podczas swych polowań wolą unikać otwartej walki i atakują plując jadem, podobnie jak niektóre węże. Zwykle atakują w grupach od 3 do 6. W trakcie rundy atakują raz szponami.

Budowa ciała:

Dilofozaur to mały, dwunożny dinozaur o ciemno niebieskiej skórze. Nad oczami ma dwa biegnące wzdłuż czaszki kostne grzebienie, a wokół szyi czerwono – żółty kołnierz, który może być rozkładany i składany, podobnie jak u kołnierzastej jaszczurki Agamy lub ogara Khorna. Podczas ataku lub przy próbie odstraszenia przeciwnika, dinozaur rozkłada go aby wydać się większym i groźniejszym. Dilofozaur ma około 2 metrów długości i 1,2 metra wzrostu.

Charakter:

Neutralny

Zasady specjalne:

Dilofozaury mogą pluć jadem na odległość 10 metrów. Nie stosuje się zasięgów, a jad zawsze trafia w głowę. Udane trafienie oślepia ofiarę na K6 rund.

Tyranozaur

(Tyrannosaurus Rex)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	6
	43
	-
	7
	7
	47
	20
	5
	-
	66
	10
	89
	66
	-


Tyranozaur to największy drapieżny dinozaur. Żyje w dżungli i żywi się roślinożernymi dinozaurami. Tyranozaury żyją jedynie w dżungli i polują pojedynczo. W parach poruszają się tylko w trakcie 2 pierwszych lat opieki nad młodymi. Tyranozaury nie boją się nikogo i są w stanie zaatakować nawet smoka. Traktowane są jako zwierzęta gigantyczne i w trakcie rundy atakują 3 razy ugryzieniem i 2 szponami silnych, tylnych łap.

Budowa ciała:

Tyranozaur to wielki dwunożny gad z wielką paszczą pełną ostrych zębów dochodzących do 18 centymetrów długości. Jego przednie, dwu-palczaste kończyny są bardzo małe w porównaniu do reszty ciała. Mimo iż są niewiele większe od ludzkich, każda z nich jest w stanie unieść dwóch mężczyzn. Tyranozaury mają do 12 metrów długości i około 5,5 wysokości. Ich skora jest ciemnoszara lub ciemnobrązowa.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Wzbudza strach we wszystkich istotach żywych i grozę w mających poniżej 3 metrów wzrostu. Odporny na wszelkie efekty psychologiczne wywołane przez istoty mniejsze od niego.

Zasady specjalne:

Twarda, łuskowata skóra tyranozaura daje mu 2PP na całym ciele.

Allozaur

(Allosaurus)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	6
	43
	-
	6
	6
	41
	40
	4
	-
	53
	10
	66
	66
	-


Allozaury to największe drapieżniki po tyranozaurach. Od swych dużych kuzynów są nieco zwinniejsze, zwykle też polują parami. Żyją w dżungli i na północnych krańcach Równin Culchan. Są traktowane jak zwierzęta gigantyczne i w trakcie rundy atakują dwa razy gryząc i dwa razy szponami.

Budowa ciała:

Allozaury przypominają tyranozaury, są jednak bardziej smukłe, a ich przednie kończyny nie są tak małe, choć i tak wydają się za małe w porównaniu do reszty ciała. Mierzą do 10 metrów długości i 4 wysokości. Ich skóra jest szaro-błękitna, ciemniejsza na grzbiecie i prawie biała na podbrzuszu.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Allozaury wzbudzają strach we wszystkich istotach żywych i grozę w mających poniżej 3 metrów wzrostu. Są Odporne na wszelkie efekty psychologiczne wywołane przez istoty mniejsze od nich.

Zasady specjalne:

Twarda, łuskowata skóra allozaura zapewnia 2PPna całym ciele. 

Karnotaur

(Carnotaurus)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	6
	43
	-
	5
	5
	35
	30
	3
	-
	43
	12
	66
	43
	-


Karnotaury to dość duże drapieżne dinozaury. Żyją na północy Równin Culchan i w graniczącej z nimi dżungli. Polują samotnie, atakując 2 ugryzieniami trakcie rundy i 1 raz szponami potężnych tylnych nóg. Traktowane są jako zwierzęta gigantyczne.

Budowa ciała:

Karnotaury przypominają tyranozaury. Ich wysokie czaszki kryją duże narządy węchowe, umożliwiające wykrywanie ofiar z dalekiej odległości. Cztero palczaste przednie kończyny są jeszcze bardziej karłowate niż u tyranozaurów, osiągając długość przedramienia dorosłego człowieka. Skóra karnotaurów jest ciemnoszara, te dinozaury mogą dochodzić do 7,6 metra długości i 3 metrów wysokości. Cechą szczególną karnotaurów jest para krótkich, szerokich, podobnych do krowich rogów nad oczami.

Charakter:

Neutralne

Cechy psychologiczne:

Wywołuje strach w istotach żywych mających poniżej 3 metrów wzrostu. Odporny na wszelkie efekty psychologiczne wywołane przez istoty mniejsze od niego.

Zasady specjalne:

Twarda łuskowata skóra karnotaura zapewnia mu 0/1 PP na całym ciele.

Oviraptor
(Oviraptor)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	7
	33
	-
	2
	2
	4
	50
	1
	43
	29
	15
	14
	8
	-


Oviraptory to małe dinozaury kradnące jaja innych zwierząt. Jeśli zostaną przyłapane zaczną uciekać, lecz czasami będą walczyć. Uwagę tych złodziejaszków może zwrócić także jakiś przedmiot jednego z graczy… W walce atakują raz ugryzieniem. Żyją w całej Lustrii, wszędzie tam, gdzie inne dinozaury. 

Budowa ciała:

Budową ciała Oviraptor przypomina raptora –mocne tylne nogi, dość długi ogon. W przeciwieństwie do swego drapieżnego kuzyna, jego głowa jest zaopatrzona w wysoki dziób z zębopodobnymi wyrostkami i pojedynczy kostny grzebień jak u kazuara. Skóra jest koloru brązowego, z jaskrawo ubarwionym grzebieniem. Ten szybki dinozaur osiąga do 2 metrów długości (z czego prawie połowa to ogon) i 0,5 wysokości.

Charakter:

Neutralny

Kompsognat

(Compsognathus)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	5
	25
	-
	1
	1
	2
	40
	1
	12
	8
	6
	6
	6
	-


Kompsognaty to małe dinozaury żywiące się bezkręgowcami i jaszczurkami. Czasami zbierają się w duże grupy i gdy są głodne, mogą zaatakować istotę wielkości człowieka. Żyją w całej dżungli i atakują gryząc raz w ciągu rundy.

Budowa ciała:

Te małe dinozaury przypominają pomniejszone raptory, z dużymi oczami, długą czaszką i długą szyją. Ich skóra jest zielona na grzbiecie a żółta na brzuchu.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Samotny kompsognat jest podatny na strach przed wszystkimi, większymi od niego istotami.

Zasady specjalne:

Kompsognaty nigdy nie atakują większych od siebie istot jeśli nie mają przewagi 10:1.

Barozaur

(Barosaurus)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	5
	33
	-
	9
	9
	59
	10
	4
	-
	27
	8
	12
	8
	-


Barozaury to jedne z największych gadów na świecie. Te powolne olbrzymy poruszają się w stadach liczących około 60 osobników w poszukiwaniu roślin. Barozaury żyją na terenie całej lustriańskiej dżungli. Traktowane są jako zwierzęta gigantyczne i jeśli zostaną zaatakowane będą atakować 2 razy ogonem i dwa razy tratowaniem w trakcie rundy.

Budowa ciała:

Barozaury to ogromne gady z beczkowatym tułowiem, słupowatymi nogami, długą szyją i ogonem i małą głową. Szyja i ogon wyrastają poziomo z tułowia i prawie cały są trzymane poziomo w powietrzu. Długa szyja umożliwia tym dinozaurom zjadanie liści z samych szczytów drzew. Skóra barozaurów jest zielona, osiągają długość do 27 metrów od pyska do końca ogona.

Charakter:

Neutralny.

Cechy psychologiczne:

Wywołują strach w istotach żywych mających poniżej 3 metrów wzrostu.

Zasady specjalne:

Twarda skóra barozaura zapewnia mu 2 PP na całym ciele. Barozaury mogą także wykonać specjalny rodzaj ataku, stając na dwóch tylnych kończynach. Tracą wtedy wszystkie normalne ataki i opadają uderzając dwoma przednimi kończynami w ofiary, wykonując dwa 2 ataki, każdy o sile 20 (w końcu te gigant waży 30-50 ton!).

Brachiozaur

(Brachiosaurus)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	5
	33
	-
	9
	9
	54
	10
	3
	-
	32
	8
	29
	8
	-


Brachiozaury to wielkie gady przypominające barozaury. Żyją w stadach do 40 osobników, czasem wchodząc do rzek i jezior i żywiąc się wodną roślinnością. Są traktowane jako zwierzęta gigantyczne i w trakcie rundy atakują trzy razy tratowaniem. Żyją na terenie całej lustriańskiej dżungli.

Budowa ciała:

Brachiozaury przypominają barozaury, jednak i ogony i szyje nie są tak długie. Przednie kończyny są dłuższe niż tylne, toteż grzbiet opada stromo od karku do okolicy krzyżowej, po nasadę ogona. Szyja jest zwykle trzymana pionowo do góry, lub na ukos. Duże nozdrza znajdują się nad oczami, wygląda to nieco jak hełm. Skora brachiozaurów jest szara i osiągają one długość 25 metrów od głowy do ogona.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Wywołuje strach w istotach żywych mających poniżej 3 metrów wzrostu.

Zasady specjalne:

Twarda skóra brachiozaura daje mu 2PP na całym ciele.

Stegozaur

(Stegosaurus)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	33
	-
	6
	5
	35
	20
	3
	-
	12
	4
	29
	12
	-


Stegozaury przemierzają dżunglę samotnie lub w parach żywiąc się nisko rosnącymi roślinami. Traktowane są jako zwierzęta gigantyczne, zaatakowane odwracają się tyłem do wroga i atakują go ogonem trzy razy w ciągu rundy.

Budowa ciała:

Stegozaury mają beczkowaty tułów, silny ogon, słupowate kończyny (tylne dłuższe od przednich) i stosunkowo małą głowę zakończona bezzębnym dziobem, osadzoną na dość chudej szyi. Wzdłuż szyi, grzbietu i ogona biegną dwa rzędy ustawionych pionowo i naprzemian kostnych płyt. Niektóre z nich mają 76 cm wysokości, służą do regulacji ciepła. Ogon stegozaura zakończony jest czterema kolcami (dwa po każdym z boków ogona) o długości do 60 cm. Skóra jest koloru brązowego. Stegozaury osiągają do 9 metrów długości, a w najwyższym punkcie grzbietu mają około 3,5 metra wysokości (nie licząc płyt).

Charakter:

Neutralny

Zasady specjalne:

Twarda skora stegozaura zapewnia mu 1PP na całym ciele, a kostne płyty 3PP na grzbiecie.

Pancernik

(Euoplocephalus)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	5
	33
	-
	5
	4
	23
	30
	3
	-
	12
	8
	43
	29
	-


Pancerniki żyją samotnie na terenie całego kontynentu (poza południowymi krańcami), żywiąc się zielonymi roślinami. Zaatakowane odwracają się tyłem do wroga atakując dwa razy ogonem i raz ugryzieniem (jeśli np.  jest dwóch wrogów).

Budowa ciała:

Pancernik ma walcowaty tułów z dość krótkimi nogami. Czaszka jest szeroka i podobnie jak grzbiet i góra ogona, pokryta kostnymi płytami i krótkimi kolcami. Ogon zakończony jest maczugą złożoną z dwóch kostnych, okrągłych wyrostków, każdy wielkości ludzkiej głowy. Skóra jest brązowa, długość ciała dochodzi do 7 metrów a wysokość w grzbiecie do 2 metrów.

Charakter:

Neutralny.

Zasady specjalne:

Twarda skóra pancernika zapewnia mu 1PP brzuchu i nogach, a kostne płyty 3PP na grzbiecie, ogonie i głowie. Ataki maczugowatym ogonem uderzają z siłą 7.

Iguanodon

(Iguanodon)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	7
	25
	-
	5
	5
	23
	40
	1
	-
	34
	8
	29
	12
	-


Iguanodon to duży roślinożerca żyjący w dużych stadach. Może poruszać się zarówno na dwóch jak i na czterech kończynach. Żyje w dżungli i na północy Równin Culchan. Traktowany jest jako zwierzę gigantyczne, w trakcie rundy atakuje raz szponami.

Budowa ciała:

Iguanodony mają dość długie ogony, tylne kończyny dłuższe od przednich i szczęki przystosowane do przeżuwania pokarmu. Ich cechą szczególną są kciuki przekształcone w kolce, których iguanodony używają podczas obrony. Ich skora jest ciemno-szara, mogą osiągać 9 metrów długości i 3,7 wysokości, stojąc na tylnych łapach.

Charakter:

Neutralny

Zasady specjalne:

Twarda skóra iguanodona daje 1PP na całym ciele.

Dinozaury stadne

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	7
	25
	-
	6
	6
	30
	40
	1
	-
	34
	8
	29
	12
	-


Powyższa charakterystyka dotyczy trzech gatunków, spokrewnionych ze sobą dinozaurów stadnych: Korytozaura (Corythosaurus), Lambeozaura (Lambeosaurus) i Parazaurolofa (Parasaurolophus). Te trzy rodzaje dinozaurów żyją w ogromnych, mieszanych stadach, podobnie jak antylopy. Różne rodzaje grzebieni kryją wewnątrz rury wzmacniające głos, dzięki czemu dinozaury te mogą wydawać bardzo głośne dźwięki o różnej tonacji. Dinozaury te mogą poruszać się zarówno na dwóch jak i na czterech kończynach. Zaatakowane uciekają, jeśli jednak muszą bronić siebie lub młodych, atakują raz na rundę tratowaniem. Traktowane są jak istoty gigantyczne.

Budowa ciała:

Wszystkie trzy gatunki posiadają podobną budowę ciała – duży tułów z grubym, prostym ogonem, tylne kończyny dłuższe od przednich, dość mała głowa zakończona przypominającym kaczy dziobem. Te trzy gatunki różnią się jednak grzebieniami znajdującymi się na górze czaszek. Korytozaury mają grzebień w kształcie półkola i są koloru kremowego z bordowym grzbietem, lambeozaury mają grzebień przypominający dwupalcową rękawicę i są koloru turkusowego, natomiast parazaurolofy mają długi, rurkowaty, wygięty ku tyłowi  wyrostek pomiędzy którym, a szyją rozpięta jest błona skórna i są koloru granatowego z żółtymi plamami. Przedstawiciele wszystkich gatunków osiągają 15 metrów długości i 6,5 wysokości (na czterech łapach).

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Wywołują strach w istotach mających poniżej 3 metrów wzrostu.

Zasady specjalne:

Twarda skóra dinozaurów stadnych zapewnia im 1PP na całym ciele.

Grubogłów

(Pachycephalosaurus)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	5
	41
	-
	4
	4
	13
	40
	2
	-
	21
	12
	43
	34
	-


Grubogłowy są gadzimi odpowiednikami owiec czy kóz. Żyją w małych stadach żywiąc się roślinnością na terenie całej Lustrii, poza Przylądkiem Chłodu. Podczas okresu godowego samce zderzają się głowami podobnie jak kozły czy barany. Zaatakowane najczęściej uciekają, ale jeśli wróg nie jest zbyt potężny mogą walczyć, atakując w trakcie rundy dwa razy głową (liczy się jak rogami).

Budowa ciała:

Grubogłowy maja kształt typowego dwunożnego dinozaura z dość długim ogonem i przednimi kończynami krótszymi od tylnych. Swą nazwę zawdzięczają kostnym zgrubieniom sklepienia czaszek, osiągającym grubość do 25 cm. Kopulaste zgrubienie otaczają kostne guzki i małe kolce. Grubogłowy mają 4,6 metra długości i 2 metry wysokości. Ich skóra jest koloru piasku.

Charakter:

Neutralny

Zasady specjalne:

Twarda skora grubogłowa zapewnia mu 1PP na całym ciele, podczas szarży grubogłów atakuje swą głową niczym taranem uderzając z siłą 6.

Protoceratops

(Protoceratops)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	25
	-
	3
	2
	6
	20
	1
	-
	12
	8
	23
	8
	-


Protoceratops to mały krewniak stegadona. Żyje jedynie na Równinach Culchan w przemierzających małe odległości stadach. Ten mały, roślinożerny dinozaur potrafi być bardzo wojowniczy i będzie bronił swych młodych przed wszelkim zagrożeniem. W trakcie rundy atakuje jednym ugryzieniem.

Budowa ciała:

Protoceratops przypomina budową stegadona, nie ma jednak kostnych płyt i kolców na grzbiecie i ogonie. Nie posiada także rogów na głowie, a jego kostna kryza nie jest tak duża jak u stegadona. Przypominający papuzi dziób jest doskonale przystosowany do ścinania twardych pędów roślin. Protoceratopsy są koloru jasno szarego i wielkości świni – 1,8 metra długości i 0,6 wysokości.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Odporny na wszelkie efekty psychologiczne wywoływane przez istoty mniejsze od niego. Jeżeli broni młodych jest odporny na strach i grozę.

Zasady specjalne:

Twarda skóra protoceratopsa daje mu 0/1PP na całym ciele, jak zbroja skórzana.

Styrakozaur

(Styracosaurus)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	5
	33
	-
	5
	5
	23
	20
	3
	-
	23
	8
	43
	32
	-


Styrakozaury to krewniacy stegadonów i protoceratopsów. Poruszają się w dużych stadach migrując z północnych części Lustrii, poprzez Przesmyk Lustrii do południowych części Naggarothu. Są roślinożerne i przy pomocy swych mocnych dziobów zrywają rośliny z którymi inne dinozaury by sobie nie poradziły. Jeżeli zostaną zaatakowane, samce tworzą krąg w środku którego znajdują się samice i młode. A trakcie rundy atakują raz rogiem, raz ugryzieniem i raz tratowaniem. Traktowane są jako zwierzęta gigantyczne.

Budowa ciała:

Styrakozaury mają masywny tułów jak u nosorożca, z krótkim, mocnym ogonem. Jak u wszystkich ceratopsów (dinozaurów rogatych), ich duża czaszka posiada kostną kryzę i zaopatrzona jest w mocny, bezzębny dziób. Styrakozaur ma jeden róg na nosie i do 10 kolców na kryzie. Osiąga 5,5 metra długości, 2 wysokości i jest koloru ciemnofioletowego z pomarańczowymi plamami na grzbiecie i czaszce.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Wywołuje strach w  istotach żywych mających poniżej 3 metrów długości. Odporny na wszelkie efekty psychologiczne wywoływane przez istoty mniejsze od niego.

Zasady specjalne:

Twarda skóra styrakozaura odpowiada 1PP na całym ciele, a masywna czaszka i kostna kryza zapewniają 2PP na głowie i szyi. Podczas szarży atak rogiem uderza z siłą 7. 

Inne zwierzęta prehistoryczne

Dinozaury nie są jedynymi prehistorycznymi stworzeniami zamieszkującymi Lustrię. Poniżej znajdują się opisy jeszcze 3 gatunków zwierząt (są to prawdziwe gatunki, które naprawdę istniały).

Gigantyczny krokodyl

(Sarcosuchus)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	41
	0
	7
	6
	28
	20
	2
	-
	43
	7
	66
	43
	-


Gigantyczne, słodkowodne krokodyle zamieszkują rzeki i bagna Lustrii. Te ogromne przyczajają się w wodzie przy brzegu i atakują dinozaury które przyszły do wodopoju. W trakcie rundy atakują dwa razy gryząc.

Budowa ciała:

Gigantyczne krokodyle wyglądają dokładnie tak samo jak ich mniejsi krewniacy, tyle, że mają 15 metrów długości, a sama czaszka ma 2 metry długości.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Wywołuje strach we wszystkich istotach żywych i grozę w istotach mających poniżej 3 metrów wzrostu.

Zasady specjalne:

Gigantyczne krokodyle są doskonałymi pływakami, dlatego w wodzie mogą się poruszać z taką samą prędkością jak na lądzie, potrafią wstrzymywać oddech na Wt*30 rund pod wodą. Zwykle siedzą w wodzie wychylając tylko oczy i nozdrza nad powierzchnię, trudno jest je wtedy zauważyć (-10 podczas testów obserwacji). Zawsze atakują z zaskoczenia, wyskakując nagle z wody, mają wtedy modyfikator +20 do I. Twarda skóra daje im 2PP na całym ciele. Widzą w ciemnościach na 30 metrów.

Tygrys szablozębny

(Smilodon)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	7
	41
	0
	4
	4
	10
	30
	3
	-
	10
	10
	43
	43
	-


Tygrysy szablozębne zamieszkują Równiny Culchan i żyją w stadach, podobnie jak lwy. Polują na antylopy i niektóre gatunki dinozaurów. W czasie 1 rundy atakują 2 razy szponami 1 raz ugryzieniem.

Budowa ciała:

Tygrysy szablozębne przypominają lwy, maja też taki sam kolor futra. Nie mają grzywy, a ich ogony są dość krótkie. Swoja nazwę zawdzięczają dwóm wielkim kłom wyrastającym z  górnej szczęki. Zęby te mogą mieć do 30 cm długości, a same zwierzęta osiągają ponad metr długości.

Charakter:

Neutralny

Zasady specjalne:

Atak ugryzieniem zadaje 1 obrażenie więcej niż pozostałe ataki. Mogą się podkradać i atakować z zaskoczenia mając modyfikator +20 do Inicjatywy tylko podczas pierwszej rundy. Widzą w ciemnościach na 20 metrów.

Diatryma

(Diatryma)

Charakterystyka podstawowa:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	7
	40
	-
	5
	4
	17
	30
	3
	-
	10
	8
	43
	43
	-


Diatrymy to duże, podobne do strusi ptaki nielotne zamieszkujące Równiny Culchan. Żyją w grupach do 6 osobników i są bardzo agresywne. Jeżeli ktoś niepożądany zaatakuje je, lub zbliży się na odległość 3 metrów, zaatakują i będą go gonić. W trakcie 1 rundy atakują dwa razy dziobiąc (jak ugryzienie) i raz szponami.

Budowa ciała:

Diatrymy mają okrągły korpus osadzony na dwóch grubych, mocnych nogach. Duża głowa, utrzymywana przez grubą szyję zakończona jest mocnym, papuzim dziobem. Pióra tych ptaków są czarne, połyskujące na zielono i niebiesko jak u kaczek. Te wielkie ptaki mają 2 metry wysokości w kłębie.

Charakter:

Neutralny

Cechy psychologiczne:

Wywołuje strach w istotach żywych mających poniżej 3 metrów wzrostu. Jeżeli zostanie zaatakowana lub ktoś zbliży się do niej na odległość 3 metrów, jest podatna na furię.





































