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7 Polnocy przybywaja z dzikim wyciem lupiezcy o plonacych oczach. Przyplyngli na swych dlugich todziach, pragnge zmiesc
przed sobg krolestwa ludzi, unurzaé je we krwi i ciemnosci. Z gor i wzgorz schodza zielonoskoérzy, dla ktorych wojna to cale
zycie. Okryci cieniem idy umarli, niewidoczni dla oczu $miertelnych. W kanatach mutanci tocza wojne ze szczuroludzmi o to,
kto pierwszy obali Imperium.

Stary Swiat to niebezpieczne miejsce i zdobycie kilku okruchow wiedzy o przeciwnikach moze zapewnic odrobine dtuzsze
zycie. Jednak nie byloby to zgodne z naturg Starego Swiata, gdyby cala wiedza lezala na wyciagnigcie reki, dostgpna

dla kazdego, kto pragnie ja zdobyé. Choé niniejsza ksiega zawiera informacje o wielu stworzeniach, nie jest zbiorem
potwierdzonych faktéw — to raczej tom pelen gladkich klamstw, wsrod keorych kryja si¢ ziarna prawdy.

Cata sztuka polega na rozpoznaniu, co jest klamstwem, a co prawda.

Bestiariusz Starego Swiata zostal napisany z my$ly zardwno o graczach, jak i Mistrzach Gry. W tej ksiazce znajdziecie mnostwo
opowiesci okraszonych ilustracjami, poglosek, strzepéw wiedzy naukowej oraz oczywiscie wspotezynniki przeroznych
potworbw. Uklad Bestiariusza zostal tak zaprojektowany, by latwo bylo okresli¢, co powinien wiedziet o danym stworze
Bohater, Dzieki temu gracze fatwiej odczujg atmosfere Starego Swiata, 2 Mistrzowie Gry zapelnig go niezwyklymi stworami.

Bestiariusz Starego Swiata zostal podzielony na dwie czgci. Czgsc pierwsza to przeklad zakazanego dzieta Odrica z Wurtbadu,
pod tytulem Niebezpieczne stwory: O naturze istot dziwnych i zlowrogich. Odric byl czarodziejem i uczonym, krory spedzit
wiele lat na podrézach po ladzie i morzu, zbierajac informacje oraz spisujac opowiesci o potworach Starego Swiata. Jego opisy
réznego rodzaju stworzeh s zarbwno fascynujace, jak i zaskakujace. Na poczatku kazdego opisu znajduje sie punkt o nazwie
Powszechne wyobrazenie”. W tym miejscu Odric przytacza zeznania wiesniakow i zolnierzy, a takze fowcow 1 pasterzy.
Pospolici mieszkancy Starego Swiata, najczesciej obywatele Imperium, przekazujg to, co styszeli o tych stworzeniach.

Wiedza zawarta w punktach ,Powszechne wyobrazenie” rzadko bywa precyzyjna. Tym bardziej nie jest pelna i bezbtedna,

ale 53 to informacje odpowiadajace wiedzy wigkszosci obywateli Imperium na temat danego stwora. Takie wiasnie opowiesci

o potworach mozna ustysze¢, rozmawiajac ze zwyklymi ludzmi.

W nastepnym fragmencie kazdego opisu znajduje si¢ punkt ,Uczonym okiem™. W tym miejscu Qdric zebrat opinie’
nieco bardziej wyksztatconych osobnikéw, posiadajacych wigksza wiedzg. To cenne uzupelnienie komentarzy zawartych
w punktach ,Powszechne wyobrazenie”. Sekcje ,Uczonym okiem” zawieraja mnostwo informacji przydatnych dla MG,
dzieki ktorym bedzie mogt okresli, jakie miejsce w Starym Swiecie zajmuje dany stwor.

Trzecia czesé kazdego opisu obecna jest tylko przy zapiskach dotyczacych istot rozumnych, z powodow, ktore zaraz stang sig
oczywiste. Tytul ,Sami o sobie” méwi wszystlo — to komentarze przedstawicieli opisywanej rasy, ktore ukazujg ich filozofie
oraz wlasny punkt widzenia. W jaki sposob Odric zebral te wypowiedzi, mozna tylko domniemywac. Tak czy inaczej, jest

to bezcenne 7rédio wiedzy, bowiem daje MG pojecie o tym, jak dana istota moze reagowac na inne stworzenia inteligentne.
Nalezy jednak pamietaé, ze w przypadku istot rozumnych zawsze trzeba bra¢ pod uwage cechy indywidualne osobnikow.

Czesé druga Bestiariusza Starego Swiata przeznaczona jest tylko dla MG. Zawarte s tam informacje, ktore beda potrzebne
MG, jesli zechce wykorzystaé te stwory w swoich kampaniach i przygodach w §wiecie gry WFRP. Znajduja si¢ tam rakze
nowe zdolnosci oraz rozszerzona lista mutacji Chaosu. Opisy potworéw zostaly uporzadkowane w kolejnosci alfabetycznej,
by utatwi¢ ich wyszukiwanie, a do opisu kazdego stwora dofgczone s3 jego wspdlczynniki.

A zatem, rozsiadz sie w fotelu i przygas §wiatta. Przygotuj si¢ na opowiesci mroczne i poruszajace do glebi.

I pamigtaj, skaveny tak naprawde nie istnieja...

Co wiedzz BG?

Bohaterowie Graczy powinni moc zastyszeé informacje zawarte w punktach ,,Powszechne wyobrazenie”, keore stanowia
przyklad tego, co ich postacie mogly uslysze¢, dorastajac w Starym Swiecie. W odpowiednich momentach takie informacje
mozna im przekazywaé po wykonaniu udanego testu wiedzy. Postacie posiadajace odpowiednia umiejetnosc nauka,

moga wykonywaé testy tej umiejetnosci, by przekonaé sie, czy informacje zawarte w punktach ,Uczonym okiem” s3

dla nich dostgpne. Generalnie, trudnosé tych testéw rozni sig, w zaleznosci od tego, jak trudne jest zdobycie wiadomosci
poszukiwanych przez Bohatera Gracza (BG). Jesli gracz uzyska trzy lub wigcej poziomodw skutecznosci takiego testu,
MG moze po prostu pozwolié graczowi na przeczytanie odpowiedniego akapitu.
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razala ta posepna puszcza,
ednakze rycerz 2 Bretonii nie mial w sobieileky,

Ruszyl na wjpmwe ostry. miecz ygc wrek.
A Tomeio Wedrowniczek, swej matki nie postuchal
Przeciez do rad rdz-u'afmj'cb niezbyt naklanial ucha,
Zabrat swo) mieczyk z drewna oraz konia z patyka,
I wymkngd sie do lasu, idgc w slad Bretoriczyka.
Na moscie blazen siedzial; zawolal do chlopa
»Cheesz zabawky bestig za To dopiero draka!”
Lecz to byl blazen przecie, wiec Tomeio machngt reky;
Dosiadl swego ramaka, na zachid pomkngl predko.
Miody Tomcio na chwilg zatrzymal si¢ pod debem,

A poten.:', z mz'cz.s;_ wrocic, pojechal dalej pedem,
W’}'c;'nal krzaki geste, jak krew czerwonych jezyn,
LA utrndzony wielce stanal; by zjesc wieczerze.

Tam wlasnie drwal g()lz:zalazz, 7a ucho ‘fm{ﬁt:zmm

yKogo zmrok_'_;’tzz Zastanie, ten o smierc straszng prost!

7 nie radzita matka unikac tej okolicy?”

" Parsknela groinie bestia, lecz on suszyl zkopyt:

- T2 nie znam strachu, j

szcze: ., Obedre cig ze skry,

Spale domy twych ludzi, smiazdze co do jednego,

Za to, ze smieli zakpic, Slac na mnie chlopea tego!

Zuchwali ludzie myszq bac sig mego rodzajit,
ch juz ichnte opusct, krazac po calym kraju.

Tak przepadt Wedrowniczek, jako wiesc gminna niesie,

Wiec pamigtajeie o Tomein —nie lazcie po lesie!
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O npaturze istot

dziwnych i zfowrogich

Opis bestit licznych i réznych,
jak fe widzial uczon

Magister Odric z Wurtbadu.
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W rekach swych trzymacie dzieto mojego zycia. Aby ukonczyc¢ ten tom, przemierzylem tysiace
kilometréw, poznalem dziesigtki narzeczy, walczylem, by ocali¢ swe zycie 1 dusze, stracilem lews dlon
i bliski bylem utraty jezyka! Choc teraz wiek gasi swiatlo w moich oczach, moge odejsc do Krolestwa
Morra peten zadowolenia, wiedzac, Ze nie zostalo spisane pelniejsze od mojego dzieto traktujace
o potworach Starego Swiata.

Ironia tego faktu polega na tym, ze weale nie zamierzatem napisac takiej ksiazki, gdy stalem sie
czlowiekiem stowa pisanego. Bylem jeszcze mlody, dopiero co ukonczylem studia na Uniwersytecie

w Altdorfie, gdy po raz pierwszy spotkalem si¢ z prawdziwym potworem. Jechalem do Wartbadu, by
odwiedzi¢ rodzmg, kiedy natknalem si¢ na sceng rzezi w lesie. Banda zbrojna zwierzoludzi zaatakowata
grupg pielgrzymow i wybila ich co do jednego. To byt przerazajacy widok, tym bardziej, ze jeden
zwierzoczlek pozosmi na miejscu, by pozywi¢ si¢ na martwym cicle grubego serowara. Gdy pojawilem

si¢ na tej polanie, stwor spojrzal na mnie sponad swojego positku. Nadal widze j jego kozli feb, rogi 1
zwierzece rysy oblicza. Wldzg krwawy pian, jaka zaczela bic z jego pyska, gdy stwor zdat sobie sprawe, ze
na drodze czeka na niego $wiezszy positek. Widze czarna glebie jego slepi i potworne szczerby na ostrzu
broni potwora. Zamarlem na ten widok, niemal sparalizowany, gdy zwierzoczlek przeskoczyt nad trupami
i rzucit sie w strong mojego konia. Po latach na uniwersytecie przywykfem do badan teoretycznych zatem
uplyneto wiele cennych sekund, zanim uswiadomilem sobie, ze nie czas si¢ wahac. Ten stwor miat zamiar
mnie zabié¢ i musialem co$ zrobié, zanim zwierzoczlek popije moja krwia upiorng wieczerze.

Zdolalem doby¢ pistoletu, odciggnac kurek i w ostatnie; chwili wypali¢. Zwierzoczlek wyskoczyt juz

w powietrze, gdy kula pistoletowa trafita go w piers i zakoficzyla jego zycie. Gdy stwor upadt konajac,

przemdwil do mnie, a przynajmniej tak mi sie zdato. Nie byt to jednak jezyk, jaki kiedykolwiek wczesnie)
slyszalem. Zafascynowany zeskoczylem z konia i zblizylem si¢ do umierajacego zwierzoczleka.

Spojrzal na mnie 1 wydawal si¢ mnie przeklinaé ostatnim tchem. Stalem tam jeszcze diugo, wpatrujac sie

w trupa. Zwierzoczlek byl potworem, to pewne, lecz co wiedzielismy o takich stworzeniach? Z pewnosciy

zwierzoludzie majg wlasny jezyk i pewnego rodzaju spolecznosé. Zastanawialem sig, co wobec tego

sprawia, ze uznajemy ich za potwory? Co ludzko$é moze dowiedzie¢ si¢ o takich istotach, by uchronic si¢

przed dalszymi napadami? Trzeba odkry¢ takie prawdy i poszerzyc wiedzg naszego chwalebnego Imperium

— postanowilem, ze to bedzie misja, ktorej si¢ podejme.

I tak to sie zaczelo. Ciekawosé kazata mi wziac udziat w podrézach, z ktérych kazda byla
niebezpieczniejsza od poprzedniej. Spedzilem w drodze pigcdziesiat lat, zbierajac wszelkie informacje,
jakie zdolalem zdoby¢. Powinienem zgina¢ ze sto razy, jednak Przeznaczenie bylo mym przewodnikiem.
Przezylem i w ciggu lat dzielo nabrato ksztaltu. Rezultatem tych dziesi¢cioleci badan s3 Niebezpieczne
stwory: O naturze istot dziwnych i zlowrogich.

Bez thplema zauwazycie, zacni czytelnicy, ze wigksza czgs¢ tej ksiegi sklada si¢ z cytatow lub spisanych
zeznan swiadkow, znawcow, a nawet szaleficow. Moim zamiarem byio pokazanie jak najszerzej opinii

i wyobrazef na temat tych stworéw, przekazywanych stowami zarowno nieokrzesanych wieSniakow,
jak i na godme;szych uczonych. Dodalem takze wlasne przemyslenia, oparte na badaniach, wywiadach

i odkrycxach Jeéli Shallya obdarzy mnie jeszcze kilkoma latami zycia, by¢ moze opiszg przygody, jakie
przezylem, zbierajac materialy do tej ksiegi. Jednak takie detale nie sg istotne dla niniejszej pracy, a sam
nie jestem na tyle prozny, by umieszcza¢ wlasng historie w tej ksigzce.

Zaczalem spisywac ten tom w poszukiwaniu prawdy i choc jestem pewien, ze jest jej wiele na tych
stronicach, nawet ja nie potraﬁ(; Wam dokladnie wskaza¢, gdzie ona si¢ ukrywa. Pragnalem ukazaé
zagrozenia, przed jakimi stoi Stary Swiat, lecz tylko Pan Nasz Sigmar moze ochronic nas przed
machinacjami Zlego i wewnetrznym wrogiem. Niechaj wskazuje nam drogg i strzeze nas wszystkich.

Odric z Wurtbadu




Chaosu

Chaos. Sposrod wszelkich zagrozen, z jakimi musi mierzy¢ sie Stary Swiat, zadne
tak bardzo nie budzi leku w sercach ludzi jak Wyznawcy Chaosu. Ci niewolnicy
Ciemnosci sprzymierzyli sie z Niszczycielskimi Potegami, niektorzy z wlasnej woli,
inni — poniewaz nie widzieli lepszego wyjscia. Przybieraja ksztalty rozliczne

i przerazajace, od wypaczonych zwierzoludzi po demony stuzace potegom Chaosu.
Jeszcze gorsi dla mieszkancow Starego Swiata s3 liczni mutanci i ochoczy studzy
bogow Chaosu, ktorzy zrodzili sie wsrod niewinnych ras, a potem dolaczyli do
Straconych i Pot¢pionych.




Kultysci Chaosu

Powszechne Wyobrazcnic

. Nigdy nie zostalo ndowodnione, by kultysei Chaosu

byli czymbkolwiek wigcej nizli gorgezkowym wytworem
wyobraini niektirych co bardziej gorliwych foweéw
czarownic. Dlaczego muszq stale szukac sladow
‘wewnetrznego zepsucia® oraz ‘zdeprawowanych,
orgiastycznych sekt Pana Rozkoszy', gdy prawdziwg grozbe
stanowig grabiezcy z Polnocy? Nigdy tego nie pojime.
Pytam was — co mialoby sklaniac tych bogatych kupcow,
szlachcicow i uczonych do przymierza z Chaosem, skoro
juz zdobyli tak godne pozycje w Imperium? Byliby przecie
jak robotnice pszczol trujgce wlasny ul.”

— Albrecht Skwapliwy, profesor emeritues
Uniwersytets w Nuln, przemawiajgc przed komisjg doradczg
elebtora Nuln w sprawie zagrozenia ze strony Chaos.

»Sq znacenie gorsi od grabiezcow, czy nawet demondw.
Najazdy armii Chaosu z Polnocy to cos, z czym mozna
walczyc otwarcie, @ przynajmnie] probowad. Kultysci
Chaosu podkopujg wszystko, o co walczymy, kpig sobie
z naszych smialych chlopakow gingcych za Imperium.
Ci towcy czarownic czesto przesadzajg, gdy zajmujq sie
jakimis nieokrzesanymi chlopami, z ktorych wigkszos¢
nie rozpoznalaby demona, nawet gdyby ich ugryzi.
Lowcey majq jednak wszelkie prawo twardo traktowad
dekadenckich tchorzy, co twierdzg, ze sq lepsi od nas,
po czym wystawiajg nas na pastwe Chaosu. Stos to
zbytnia taska dla tych scierwojaddow.”

— kapitan Schultz, dowddca najemnikdw.
»A dyé toto natirze urggal”
— stary Hob, wiesniak.

wDajcie mi wroga, ktdrego przywitam z mocng stalg
1 twardym drzewcem w mych rekach, a nie sziylet
w srodku nocy ani zakurzong ksiege.”

— graf Borys Todbringer, elektor Middenheim.

Uczonym okiem

Skryty w mroku, w cieniu tajemnic 1 polprawd, Chaos
przenika cale Imperium. Jest wszgdzie — od dekadenckich
kultdw Slaanesha w Altdorfie, do tajnej $wiatyni Khorna pod
Imperialnymi Koszarami w Nuln, posrod ocalatych z zarazy,
ktorzy zwracaja sie z podzigka i blagamaml do Nurgla, a takze
pomiedzy zlaknionymi wladzy kupcami skladajacymi ofiary
Tzeentchowi. Niemal kazda grupa spoleczna dotknigta jest
zepsuciem Niszczycielskich Poteg. Majg cos do zaoferowania
kazdemu, kto nie jest w pelni usatystakcjonowany ze swojego
losu —a to dotyczy niemal wszystkich ludzi w Imperium i poza
nim.

w»Albrechcie Skwapliwy, byly profesorze Uniwersytetn ©
Nuln, niniejsze zgromadzenie uznaje cig winnym kontaktiw
2 demonami i zaprzedania swej duszy Chaosowt. Wysoki
urzgd i godnosc, jakie zostaly ci powierzone, splamiles w
chwili, gdy preylgczyles sie do Stowarzyszenia Srebrnego
Kregu, deiatajgeego ti, w Nuln. Preypreczetowales swoje
potepienie, tak dalece nurzajgc si¢ w na wskros mrocznych,
czarnoksieskich naukach tego kultu, az zostates obrany jego
preywodeg. Do twych niewybaczalnyeh przestepstw dolgezylo
uporczywe i swiadome zwodzenie wladz przez skladanie

fatszywych oswiadczeri na temat Chaosu i wielu innych
spraw. Gunter, Hans! Zabierzcie go na zewngirz i spalcie.
W tej chwili!”

- Vorster Pike, fowca czarownic,
przemawiajgcy przed komisjg doradczg elektora Nuln
w sprawie zagrozenia ze strony Chaosa.

Kulty mezwykle réznia si¢ miedzy soba pod wzgledem
rozmiarow, sily, przeznaczenia i przyjmowanych czlonkow.
Bywaja malenkie, zakonspirowane komorki dziatajace

w sercu Imperium, a takze cale wioski, krore w tajemnicy
sprzymierzyly sw; z Chaosem. Uczeni, politycy, kaplani,
rzemieslnicy, wiesniacy, zolnierze i przedstawiciele niemal
kazdej z pozosta}ych profesji dostawali si¢ pod wplywy
Chaosu, a czesto rekrutowali swoich kolegow. Co gorsza, wiele
tajemnych grup ukrywa si¢ pod maska jawnych stowarzyszen
dziatajacych dla dobra publicznego. Wielu ludzi nieswiadomie
pr7v}qczy}0 sie do kultu Chaosu. Niektore sekty planuja
przewrdt spoleczny, przyciagajac buntownikéw i podzegaczy,
podczas gdy inne interesuje wylacznie zdobywanie wladzy
osobistej albo poszukiwanie nleoplsanych rozkoszy w stuzbie
Slaaneshowi.

»Sq stabi i glupi, ale pomogg nam osiggngc zwyciestwo,

do ktorego dgzymy. My atakujemy granice Imperium,
zwierzoludzie i mutanci napadajq z lasow, a kultysci
podkopujg i psujg kraj od srodka. Dzigki temu whkrdtce
zawladniemy nad tym niegdys wielkim Imperium, wreszcie
na zawsze wymazujgc z kart historii imie Sigmara.”

— Drakar Neth Shyish, Pigs¢ Chena,
znany takze jako Drakar Docieklizry.

Pod jednym wzgledem wszystkie kulty sa podobne do sicbie

— ich istnienie jest ukryte przed oczami pospolstwa, przez co
fowcy czarownic i rycerze Swigtynni nie od razu odkrywaja
dzialalnosé kultow. Pontewaz w Imperium nie brakuje réznych

tajnych stowarzyszen, ktére nie maja nic wspolnego z Chaosem,

odkrycie prawdziwego kultu Chaosu jest niezwykle trudnym
zadaniem dla tych, ktérzy cheg je zniszezy¢. Ze wzgledu na
koniecznosé ukrywania swoich dzialan 1 stosunkowo duza
niezaleznosé kazdego kultu, czesto bywa, Ze maja one catkiem
odmienne cele. Czasami doprowadza to do tego, ze kulty
zwalczaja sie nawzajem, niekoniecznie zdajac sobie z tego

sprawe. Bogowie Chaosu najwyrazniej nic sobie z tego nie robig,
P € J ) 4

a nawet wspieraja takie zachowanie, podobnie jak mch({ca]q
grabiezcow Chaosu, by najezdzali wioski swoich pobratymcéw.

»Cykuta.”
— Rikkit'tik, ,uczony” z klanu Eshin.

Sami o sobie

+Co zlego w tym, ze cheemy byc po stronie zwycigzcow? Rok
o roku zwierzoludzie nabierajg zuchwalosci, a grabieicy
sily. Z kazdym rokiem przybywa mutantow wewngtrz granic
Imperium. Imperator prowadzi przegrang wojng. Jestem
przede wszystkim pragmatykiem. Co prawda Imperium
uczynifo mnie bogatym, ale Chaos pomoze mi przetrwac, gdy
Middenheim stanie w plomieniach, a jego obywatele zostang
rauceni na zer dla zwierzoludzi lub na ofiary dla Boga Kruwi.
Przetrwam, a nawet czeka mnie nagroda. Pan Losu jest dobry
dla tych, ktdrzy go wyznaja.”

— Klaus Goethe z rady Gildii Kupieckiej, kultysta

Tzeentcha z Middenheim.
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W istocie bylem pewien, ie doswiadezylem wszelkich
znanych rozkoszy, od burdelow Arabii po buduary
Martenburga. Nigdy jednak nie nasycily mnie do
korica. Zawsze szukatem czegos wiecej — wigkszej
intensywnosci przezyc, wigkszego szalenstwa, wigkszej
ekstazy. Gdy odwiedzalem kolejne zamtuzy i jaskinie
bazardu, coraz czesciej styszalem szemrane pogloski
o czynach tak lubieznych, ze nawet najbardziej
zdeprawowani z libertynéw milkli i wycofywali
sie, gdy cheiatem wycisngd z nich wigcej informacyi.
Oczywiscie, tym bardziej wezbralo we mnie pragnienie
poznania, odkrycia tak glebokich nieprawosci,
jakie mogli mi oferowac tylko akolici Lanshora.
Wiedziatem, ze gdy ich odnajde, postawie na szale
swyg duszg i ciale, ale wydawalo si¢, ze jest to warte
kazdego ryzyka. Zaiste mysl, ze byé moze wreszcie
znalaztem zrédlo rozkoszy uznawane za odrazajgce
przez glupcow, ktérzy tworzq nasze prawa, tylko
zwigkszylo moje podniecenie. To bylo dwadziescia lat
temu i obecnie zaluje tylko, Ze nie poddalem sig Estecie
dekade wezesniej, zamiast marnowac czas na bardziej
przyziemne zgdze.”
— Rupert von Epstein,
dziedzic dynastii von Epsteindw,

kaptan Slaanesha.

»Chlopcy z wioski nigdy mnie nie lubili. Mowili, ze
jestem pospolita. Wszyscy durzyli sie w Elenie. Mowili
tylko o jej jasnych lokach i — jak sami to nazywali
_iskierkach w oczach. Ale w korncu zemscitam sig na
tej suce i jej matej bandzie oslinionych wielbicieli.
Wyznawcy Pana Zepsucia nie dbali o to, jak wyglgdam.
I tak wszystkich pokrywaly wrzody, krosty i ropienie.
Aby zdobyc larwy zarazy, musiatam tylko poddac
sie woli Wielkiego Zepsucia. Ale weale niczego nie
poswiecalam. Inaczej moglam tylko stawac sig coraz
starsza i brzydsza, zawsze sama w calej wiosce,
a pewnego dnia i tak spalilby mnie jakis gorliwy lowca
czarownic, bez wzgledu na to, czy bylabym z Chaosem,
czy nie. Warto bylo to zrobic — wiedziatam, co sig
stanie, gdy wsuwalam larwy pod jej drzwi. Po niecatym
tygodnin skira na jej pigknej twarzy zaczela gnic, a dzien
Iub dwa pdiniej to samo spotkato wszystkich ladnych
chlopcow w wiosce. Najtrudniej byto mi ukrywac
usmiech na twarzy, gdy szlam przez wioske i widziatam
wyraz przerazenia u nich wszystkich, ktdrzy stawali si¢ o
wiele bardziej szkaradni ode mnie.”

— Olga Langenspiesse,

cOrka mlynarza & wioski Frundsberg,
kultystka Nurgla.

Grabiezcy i wojownicy Chaosu

Powszechne wyobraicnic

,»Czy istnieje wigksza grozba dla cywilizacji niz te
dzikusy? S silni, uzbrojeni i opancerzeni w stal oraz
czarnoksiestwo, pelni zlowrdzbnych intencji. Czy

w ogdle sq ludimi? Wszystkie dowody wskazujg na to,

ze nie. To raczej istoty stworzone w glebiach Jam Chaosu
na Lodowych Pustkowiach polnocnej Norski, zrodzone

z kosmicznego wirn kreacji, jaki byt pierwotny Chaos...”

— Albrecht Skwapliwy,

profesor emeritus Uniwersytet w Nuln.

wPotrafig walczyc. Tyle musicie o nich wiedziec. Ludzie
opowiadajg o twardosci ich zbroi lub zacieklosci wyznawcow
Boga Krwi, albo o przerazliwym wyglgdzie rogow i kolcow.
O zwycigstwie decydujq jednak ich umiejetnosci bitewne.
Walczg od urodzenia — walczg, rozumiecte, i to czesto na
$mierc i zycie, a nie tylko trenujg. Och, byc moze bretoriscy
rycerze sq od malego Gwiczeni w sztukach wojennych, ale nie
majg tak glebokiego doswiadczenia, jak chocby najmlodst z
wojownikow Chaosu. A jesli o starszych chodzi... Nicktorzy

2 nich zawarli pakty z mrocznymi bogami lub otrzymali dary
od Niszczycielskich Poteg, co znaczy, ze mogq zy¢ setki lat, jesli
nie ulegng nikomu na polu bitwy. Tak wige, owszem, potrafiq
sie bic. Sg w tym dobrzy. Bardzo dobrzy. Jesli wpadniesz na
nich, przede wszystkim broi sie i miej nadzieje, 7e ktoremus

2 twoich ludzi uda sig zajs¢ wojownika Chaosu od tytu.
Najlepiej bic dwurgcznym toporem lub miotem bojowym,
bowiem ich pancerze sg diabelnie mocne.”

— kapitan Schultz, dowddca najemnikéw.

.Na pétnocy widzialem wioske, przez ktorg przeszli. Ach,
to byla spopielona ruina, jak mozna si¢ tego spodziewac
— ale nic gorszego niz po ataku orkéw 1 tym podobnych.
O ile moge stwierdzic, nie roznig si¢ weale od innych




grabiezcow. Nie jest dobrze dac sig im zlapac i nie jest
dobrze dla interesow, jesli cheesz prowadzic handel

z kims, kogo zlupili, ale poza tym, sq tacy sami jak orki
albo cudzoziemcy, tacy jak ci Tileariczycy i Bretoriczycy.
To paskudni ludzie, ci Tileaiczycy. Jeden z nich posiubil
mojg siostre. To dopiero byt vwodziciel...”

— Kastar Handlin, wedvowny kupiec.

»Cieszym siem, co momy Imperatora i jego armie, tyle
wom rzekne.”

— miody Hob, wiesniak.

Uczonym okiem

Grabiezcy pochodza z Norski 1 innych krain dalekiej Péinocy,
lezacych w poblizu Pustkowi Chaosu. To dzicy, wojowniczy
ludzie, ktorzy nade wszystko wielbig bogow Chaosu.
Napqdajq na cywilizowane kraje na poludmu niszczac i
mordujac Wszvstko na swej drodze. Jak mozna si¢ spodziewac
po ludziach tak silnie zwigzanych z Chaosem, dziela si¢ na
niezaleznie plemiona, pozbawione odgornej wladzy. Te, ktore
zyja najblize] Pustkowi, naisilniej przenika energia Chaosu,
jaka emanuje z tej jalowej ziemi. Uczeni dzielg grabiezcow

na trzy glowne grupy etniczne i kulturowe: Norqmenow,
Kuwanovvl Hungow.

»17zy czesci korzenia spaczorosli, jedna czes¢ trupiorosli.
Pacha, tyl kolana lub w oczy przez szczeliny w helmie.”

— Rikkit’tik, ,ieczony” z klanu Eshin.

Grablezcv Chaosu z Norski maja najczeicie; jasn; skore

i blond lub rude w!osy Ludzie z Imperium znaja Norsmendw
jako barbarzyncow, ktorzy zegluja w swych dlugich lodziach,
by atakowaé krainy na potudniu. S3 odziani w futra i stal.

To gwaltowny lud, ktorego synowie niczego tak bardzo nie
miluja, jak szarzy bitewnej z ostrym toporem w reku.

Na wschodzie zyja barbarzyncy, o ktorych niewiele wiadomo
w Imperium, poza docierajacymi z Kisleva plotkami

o kolejnym ich najezdzie. Budzacy lek Kurganie to
koczowmcay majeZdZcy o ciemniejszej skorze, ktorzy atakuja
na raezych wierzchoweach i jak burza spadajg na przerazonych
wrogow. Czasami ich wyprawy docierajg az do granic
Imperium. Moga to byc potezne hordy jadace na potudnie
przez Kislev, pladrujac i palatc wszystko na swej drodze, albo
tymczasowl sprzymierzency jednego z plemion Norsmendw.

Hungowie to trzecia wielka grupa grabiezedw Chaosu.

To niscy ludzie o orientalnych rysach, jednak rownie gwattowni
1 jeszeze bardziej zabdjczy od swoich wyzszych pobratymcow.
Hungowie zyja na potnoc od Naggaroth i Kataju, na najbardziej
niegoscinnych ziemiach, jakie s3 znane ludzkoéci. Podobnie jak
Kurganie, s3 wysmienitymi jezdzcami, cho¢ dosiadajq raczej
matych, krzepkich koni niz wielkich rumakéw bojowych,
ulubionych przez ludy, kiére zyja posréd rozleglych pastwisk.

»~Bog Krwi jest czgsto postrzegany jako najbardziej
przeraiajgcee zagrozenie, zwlaszcza przez tych, kiorzy
zmierzyli si¢ z Chaosem w Norsce lub na Pustkowiach.
Pozeracz Dusz zapewnia przecie; swoim wyznawcom

sile i mestwo w bitwie. Jednak ci, ktoryeh wybrat Wielki
Plugawiciel, sg by¢ moze jeszcze niebezpieczniejsi dla
pospilstwa w Imperium, bowiem zarazy pochodzgcej

z Chaosu nie mozna zwalczyc samg silq ramion. Kusiciel
takze czgsto bywa niedoceniany, co jest smiertelnym bledem.
Ci, ktdrzy dzierzgce wladze, ignorujq jego nwodzicielskie
pokusy, sq tylko o krok od tego, by sie w nich pograzyc,

W ten sposob znaczna czesc potegi Imperium zostala oddana
w rece Mrocznych Mocy. Zaden jednak z tych trzech nie jest
dla nas najwiekszym zagrozeniem. Jest nim bowiem Ten-
Ktdry-Zmienia-Drogt. Nie ma czystej niszczycielskief sily
skrwawmnego psa, ani plugawych choréb gnijgcego boga, ani
tez nie kusi lubieznymi obietnicami 'wfadcy nierzgdnic. Ma
Jjednak cierpliwosé, kidra zaprzecza jego chaotycznej naturze.
Mozecie walczy¢ w kaidy sposob z machinacjami pozostalych,




ale zawsze strzezcie sz;f reki Tzeentcha, bowiem ten od
nigpamietnych czasow czeka, bysmy popelnili cho¢ ]eden blgd.
A gdy tylko tak sig stanie, bedziemy zgubieni na wieki.”

— Vorster Pike, towca czarownic.

Sami o sobie

»Czymize jest smierc, jesli nie ostateczng przemiang,
ostatecznym wyrazem Chaosué Gdy sprowadzam na
was Smierd, uswigcam wasze Zalosne istnienie, zmieniam
wasze poprzednie, bezwartosciowe zycie w cos znacznie
wigkszego i magicznego...”

— Drakar Neth Shyish, Pigs¢ Chena,
znany takze jako Drakar Dociekliwy.

»Wojna. Istnieje tylko wojna.”

— Kavdos Agshyash Phaos’y, niewolnik Kharnatha,
znany takze jako Kardos Krwawy Helm.

~Podejds bliiej i posmakuj mojego ostrza... Tylko lekkie
dotkniecie, ktore nie zabije cig na miejscu. Wystarczy
jednak, bys zaniosl me plagi do domu, do twojej rodziny,
twego szczepn...”

— Belmoth Dha Ulgu’y, rycerz Neiglena,
znany takze jako Belmoth Czarny Miecz.

Metanci i zwierzoludzie

Powszechne WyobraZf:nic

»Cheialbym urodzic sig z rogami i ogonem, tak jak moja
siostra — przynajmniej nie skoriczylbym w tym miejscu.”

— Rudi, pacjent Wielkiego Azylu dla Oblgkanych
w Altdorfie.

WZalowad ich? Tak, dobrzy ludzie, musimy ich zatowad.
Bowiem wielu bylo niegdys ludzmi, zyjgcymi jako zacni
obywatele Imperium i wychowywanymi na takowych, az

do chwili, gdy objawily sig ich mutacje. W istocie wielce
tragiczne jest ich pochodzenie i ostateczny los. A jednak
reprezentujg jedno z najpowazniejszych 1 podstepraych
zagrozen dla Imperium, z jakimi kiedykolwick si¢ zmierzymy.
Powszechng praktykg po wsiach jest, ze chltopi, u ktérych
rodzq sig zmutowane dzieci, porzucajg je w lasach, myslac, ze
w ten sposob dajq im szansg na jakikolwiek byt, jesli znajdg
je tam podobni im odmiericy. Takie zachowanie to slabos¢,
szerzgca sig perfidna stabosc, ktora moze doprowadzic do
upadku naszq wspanialg ojczyzng. Musimy zajgc sig kazdym,
kio prakiykuje cos podobnego, tak samo jak zajmujemy sie
bandy grabieicéw Chaosu, kidrzy przybywaja z Pélnocy,
albo stadem samych zwierzoludzi. W ten bowiem sposcb
rosng ich szeregi. W swietle badari, jakie przeprowadzilem,
wigkszos¢ dorostych zwierzoludzi jest bezplodna. A zatem
liczne wioski w najdalszych zakgtkach Imperium muszq byc¢
gleboko przesycone Chaosem @ stuzyc za wylegarnie dla tych
wynaturzen. Nasze wspolczucie nie moze powstrzymywad
rqk, ktore uderzaja, by zniszczyc wszystkich rwierzoludzi.

W istocie nasze wspolczucie winno dawad nam site w bitwie
przeciwko tym obydnym stugom Chaosu, bowiem zabijajgc
je szybko i bez milosierdzia, zardwno chronimy Imperium,
jak koviczyny ich zalosne, pelne udrgki istnienie. Podobnie,
mmniej powinnismy zalowac ich ludzkich rodzicéw, kicrzy
swiadomie oddali sig ztn, podczas gdy sami zwierzoludzie
nie mogq dzialac przeciwko swojej wrodzonej, chaotyczne]
naturze. A zatem wiywam wszystkich sprawiedlivych
lowedw czarownic i rycerzy Imperium, by pozostawali zawsze
czujni, szukajge @ niszczge tak zwierzoludzi, jak i tych, ktorzy
rodzq ich i chronig. Bowiem gdyby nie bylo tak spaczonych
preez Chaos rodzicow wsrod ludei, grozba ze strony
zwierzoludzi znacznie by zmalala.”

— Albrecht Skwapliwy,
profesor emeritus Uniwersytetns w Nuln.

»Siedzom po lasach, wicie. Zawsze tam som. Zawsze, ody
idzieta do lasu, mozeta byc nie dalij niz kilka wiorst od
oboza zwierzoludziow. Zwykle polujom jeno na lesnikdw
i wenglarzy, ale czasem ichnia banda wychodzi z lasu na
wioskem lub miasto, palonc, mordujonc i kradnonc. Nie
som takie na wskros zajadte jak szczuroludzie. Zwykle
znajdzie siem jednego lub dwich wioskowych — albo siem
ukryli, albo uciekli a potym wrocili, a czasem ostawiajg
ich rwierzoludzie, coby méwili o nich innym po wsiach.”

— stary Hob, wiesniak.

Uczonym okiem

To prawda, ze wielu zwierzoludzi w Imperium rodzi si¢ jako
zwyczajni ludzie, ale w rzeczywistosci takze zwierzoludzie

z lasow licznie si¢ rozmnazaja. Wzdluz granic cywilizowanego
Swiataiw g gblach najstarszych borow, znamie Chaosu jest
silne. Tam rodm sig cale nowe armie zwierzoludzi, tam zyja

i tam tez czesto ging w walkach migdzy sobg, zanim stang si¢
jakimkolwick zagrozeniem dla stabilno$ci Imperium. Jednak
ci, ktérzy to przezyja, zawsze w koncu wychyna z lasu, silniejsi
niz kiedykolwick wczesniej.

» Whdzielina z grzbietu ropuchy olbrzymiej.”
— Rikkit'tik, ,uczony” z klanu Eshin.

Zaden uczony nic moze powiedzieé z pelnym przekommem
gdzie przebiega i_,ramca miedzy mutantami 1 zwierzoludzmi.
Nie istnieje wyrazna linia dzielgca ludzi od mutantéw, ani
biegnaca migdzy mutantami i zwierzoludémi lub miedzy
zwierzoludZmi i demonami. To raczej cale spektrum plugawego
znamienia Chaosu. Caly Stary Swiat, a szczegdlnie kraje lezace
na jego obrzezach, sa dotkniete wplywem Wrét Chaosu,
lezacych w ghebi Pustkowi. Niektorzy uczeni podirzymujg
niemal heretyckie przekonanie, ze pmktyczme kazdy cztowiek
jest spaczony przez Chaos, chocby w malenkim stopniu.
Ogolnie rzecz ujmujac, wszyscy zwierzoludzie s3 obdarzeni
oczywistymi mutacjami, ktore nadajg im zwierzecy wyglad.
»Prawdziwi” zwierzoludzie, znani takze jako gory, chlubia sig
S rogami — im wigksze, tym wyzsza pozycja w stadzie.

»Pod wieloma wzglgdami spolecznosc i bierarchia
zwierzoludzi sq rownie zlozone, jak u lndzi. Strukiura
spoleczna jest sztywna. Kazdy czlonek szczepu zna swoje
miejsce 1 jest w pelni swiadomy, ktérzy z pozostatych
zwierzoludzi znajdujg si¢ wyzej lub nizej od niego

w hierarchii. Mozna by pomyslec, ze to malo podobne




.Gdy po raz pierwszy stuzytem pod generatem Krugmeisterem, bylem jeszcze chbopakiem. Miatem czternascie lat i nosifem miccz
niemal tak duzy fak ja sam. General zapomnial wiccej o walce ze zwierzoludimi niz ja zdofafem kiedykolwick si¢ nauczye, ale wsrod
rzeczy, ktore uthwily mi w pamigei, byfa jego taktyka doprowadzania do wzajemnej walki migdzy ich przywodcami. Widziafem, jak
stosowat to z pot tuzina razy i tylko raz mu si¢ nie udafo.

Za kazdym razem robit to samo, bez wzgledu na rozmiary bandy zwierzoludzi. Nawet jesli byto ich tylko dwoch lub trzech, zawsze
mieli hierarchig jakiegos rodzaju. Przywsdee zwierzoludzi zwykle fatwo moina rozpoznac, ale prawdziwa sztuka polegata na dostrzezeniu
‘pretendenta’. jak zwat go general Byt nim zwierzocziek ustepujacy sify tylko przywodcy. zawsze gotow zaja¢ fego miejsce, wykorzystac
chwile stabosci i rozerwa¢ go na sztuki Jesli gencrafowi udawalo sig porozumie¢ z ‘pretendentem’, i podjudzic go na tyle, b
zaatakowat wodza.. Coz, wtedy cata ich dyscyplina szfa w diably. Reszta stworow nic bronifa si¢ - byly zbyt zajete przyglqcfauicm sie,
jak walczy ze soba dwojka naysilniejszych. Zreszty i tak nic atakowalismy, dopoki obaj nie byli bliscy smierci.

Pewnego dnia generat rozkazat mi i szescioosobowey druzynic miodszych i sprawniejszych ludzi, bysmy ruszyli w poscig za bands
zwierzoludzi. Miat nadzieje. e odnajdzic ich leze, poniewai zabrali ze sobs kilku jescow porwanych po starciu z naszymi zwiadowcami.
Pomyst polcgat na tym, ze miclismy goni¢ za nimi z calych sif. by nic stracic ich z oczu, podczas gdy putkownik Schmidt zebrat
reszie armii 1 ruszyl naszym sladem. Sam generat poszedf z nami. Szedt miemal tak szybko. jak najsilniejsi z nas, mimo ze w jego
brodzie iskrzyly sic siwe whosy. Tak, chfopcze, nawet wigcey niz teraz w mofey.

Spodziewalismy si¢ znalezc jeden z ich tymczasowych obozéw. w rodzaju tych, jakich wzywaga jako baz do najazdéw, a potem
porzucaja kilka tygodni pozniej. Jednak micjsce. dokyd zaciggneli zwiadowcow, znajdowalo sic w najciemnicjszey glebi lasu. Znaczyt
f¢ feden z ich wielkich, kamiennych monumentéw. Nie jestem specjalnie przesadny. ale ten glaz wprost cuchnat odorem Chaosu.
Patrzylismy i czekalismy, ukryci wsrod drzew. Cala ich uwaga skupiala sic na jencach, ktérych zaciagali w strong stosu drewna na
wiclkiej potaci ubitej ziemi, splamiones krwis 1 cuchnacej spaleniznz. Krugmeister syknat:

- Nie ruszajcie sic z miejsca, cokolwiek sie stanie.

A potem obszedt polang i wyszedt na nig z drugiej strony. smiafo jak kupicc z Maricnburga, ktory wrocit po odbicr dtugu. Skingt
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glowy przywodcy bestii, ogromnemu stworowi, niemal dwakro¢ wyzszemu od niego. Na szczycie jego fha thwily rogi ostre jak szable.
Jednak chwile potem gencrat whit wzrok w wiclkiego zwierzoczicka, ktéry zamiast ramion miat macki zakoniczone czarnymi szczypcami.

- Pozwolisz mu przeja¢ cafy chwale za wyshanie ich do Mroczoych Bogow, podczas gdy sam odwalites caly robote, by ich pochwycic?
- zawolat. Oba zrodzone z Chaosu potwory wymicnify si¢ spojrzeniami, 2 potem oba spojrzaly na ghz i ponownic na sichic nawzajem,
ze wzrokiem, ktory mowit "‘Wrocimy do tego poznicy.

Bez stowa ruszyli na generala. Och. alez on walczyt ~ jak rozwscieczony borsuk! W jednej chwili wyszarpnat miccz i cigt glehoko w

kark przywodee bestii. Jego tarcza pekfa od ciosu potwora. Wszyscy czekalismy w napicciu, patrzac na t¢ wspaniaky walke. Nasz instynkt,

ktory kazaf nam ucickac, walczyt z lofalnosciy wobec Krugmeistera. Ale zanim zdecydowalismy, co robi¢, on nadziat juz bestic z Czarnymi
szczypcami na swoj miecz. Jednak wodz zwierzoludzi - posoka nadal bryzgata z otwartej rany na jego karku - otoczyt generata ramionami
i usowat odgryi¢ mu glows. Gdy zobaczylismy gencrafa po raz ostatni, probowat wyciggnac miccz z ciaha bestii ze szczypcami. Chwile

poiniej znikngt przywalony masy ryczicych zwicrzoludzi. Ustyszelismy jeszcze ostatni okrzyk wyzwania i bolu, ktory wzniost sic ponad
wycic i ryki jego napastnikow. Po chwili urwat sic, gdy zwicrzoludzic rozszarpali generafa ma strzepy, wyrzucaac fego rece i glowe wysoko

W powietrze.

do Chaosu! Jednak ruch w obrebie tej bierarchii zawsze
Jest mozliwy. Dowolny czlonek plemienia niemal w kazdej
chwili moze wyzwac do walki przywddce albo innego
wojownika w stadzie, Jedynym wyjgtkiem sg ungory

i rykowce, ci zwierzoludzie lub inni mutanci, ktorzy

nie zostali obdarzeni rogami, stanowigcymi najbardziej
wyrézniajgeq ceche tej rasy. Zaden gor, ani rogaty
zwierzoczlek nie pozwoli r2gdzic sobg przez ungora lub
rykowca, bez wzgledu na to, jak zdolny Iub silny moze byc¢
ten podlejszy zwierzoczlek. W kazedym razie, taka sytuacja
nigdy nie zdarza si¢ w praktyce. Ungory i rykowce sq po
prostu stabsze { mniejsze od gordw. Jesli jakis obdarzony
ambicjq ungor wyjdzie przed szereg, szybko zostanie
rozszarpany na strzepy przez gory z plemienia. Mutanci,
ktorzy nie posiadajg przynajmniej jednej cechy zwierzecej,
chocby byla tak nieznaczna jak wydtuzone kly, rzadko sq
preyymowani do band zwierzoludzi, nawet jako ungory.
Czasami tworzq jednak wlasne szczepy. Bywa, ze dowodzg
nimi wygnane gory, albo inne potezne stwory Chaosn.

W plemienin ponad zwyklymi gorami stojg bestigory,
ktore zwykle sq wieksze, silniejsze, lepiej uzbrojone

i bardziej zdyscyplinowane niz wigkszos¢ zwierzoludzi.
Gdy grupa rwierzoludzi przeprowadza zasadzke Inb inny
atak, bestigory zazwyczaj stanowig oddzialy pierwszej
linii, scisle wspierane przez gory, podczas gdy ungory
nekajg flanki wroga. Niektore potezne gory, opanowane

- kapitan Schultz, dowodca nagemnikow.

zqdzq wladzy, png sie jeszcze wyzej w hierarchii. W tym
miejsci moja wiedza na ten temat staje sig nieco niepelna,
ale gory zajmujgce dowodcze pozycje wyrozniane sq
roznymi okresleniami, takimi jak Wodzowie Zrwierzoludzi,
Rozrywacze, Twardorogi i Pogromcy. Nawet na tym
poziomie bierarcha wydaje sig skomplikowana — to nie sq
rozne nazwy tego samego, ale precyzyjnie okreslajg range
w stadzie. Ci rozni wodzowie gorow wspolpracujg ze sobg,
kazdy dowodzac wlasng mniejszg bandg zbrojng

i zhierajg si¢ pod wodzq najwyzszego przywaodey hordy.
Na szczescie, taka wspolpraca zdarza sie stosunkowo
rzadko, ale pechowy podrézny moze w najgorszym razie
zostac zaatakowany przez horde zwierzoludzi, ktcrg
dowodzi wigcej niz jeden potezny przywddea.”

— Heinrich Malz, arcykaptan Vereny = Nuln.

Dzieci urodzone z oczywistymi mutacjami bywajg ukrywane
przez swoich rodzicow, porzucane w lasach (gdzie mogg zwrocié
uwage klanow zwierzoludzi, ktorzy zwykle traktuja je jako

zer, cho€ czasem zdarza sig, 7e uznajg ich za nowych braci) lub
zabijane przez przesadnych 1 bogobojnych. U wielu ludzi mutacje
rozwijaja si¢ w znacznic pozniejszym wieku, by¢ moze dlatego, ze
od zawsze nosili w sobie skazg, a moze z powodu wystawienia na
dzialanie spaczenia lub innego 7zrodta energii Chaosu. Jesli sa

w stanie ukry¢ swoje mutacje, bez watpienia to zrobig, co pozwoli
im funkcjonowaé niemal tak, jakby byli normalnymi czlonkami
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spolecznosci. Ci, ktorych dotknely widoczne zmiany fizyczne,
lecz udalo im si¢ uniknaé natychmiastowego 7abi(,i1, zwykle

w koficu przylaczaja si¢ do innych grup mutantéw, a czasami do
wyjatkowo tolerancyjnego zbrojnego stada zwierzoludzi.

~Poswigecitem polowe swego Zycia i jedno oko na walke

z tymi stworami. To nikczemne, choc silne stwory, tym bardziej
przerazajqce, ze mkorzysm]q Iudzkq inteligencie wespol

ze zwierzgeq przebieglosciq i dzikoscig rodem z Chaosu.

A jednak najgorsze jest to, ze niektdre z nich byly niegdys
ludémi. Czasem nie sposdb rozpoznac w pozornie normalnym,
bogobojnym czlowiekn mutanta w preebranin. Dziatajq jako
szpiedzy zwierzoludzi, a niekiedy takze jako ich skrytobojcy.”

— graf Borys Todbringer, elektor Middenheim.

wPomiot Chaosu to najbardziej przerazajgea forma ze
wszystkich skazonych Chaosem ludzi, bowiem, jak nazwa
sugeruje, zdajg sie byc stworzeni z erupcji surowej materti
Chaosu na tym swiecie. Jednak powiadam, oni takze byli
niegdys ludzmi, choc ich obecna wsiretna i pokrecona postac
temu zaprzecza. Dla wielu transformacija moze rozpoczgc
sie od wyrosniecia dodatkowego palca u dfont, albo skrawka
futra migdzy topatkami. W taki oto sposob Chaos zdobywa
pierwszy przyczolek na ciele smiertelnego czleka. Jesli ten
przyjmie swojg odkrytg mutacje, pogrgzajgc sie w mrocznym
zepsuciu Bogow Chaosu, w ten czy inny sposob zyska wigcej
mutacji, coraz szybciej zmierzajge droga wiodgeg ku losowi
Pomiotu. Czysty Chaos to najbardziej uzalezniajgcy

i mkc"zemny narkotyk, jaki mozna sobie wyobrazic

— znacznie bardziej pociggajgcy od wszelkich mikstur lub ziot
Niewypowiedzianego. Czysty Chaos niesie ze sobq obietnice
przedluzonego zycia, wladzy i dominacji nad innwyma.
Zaspokaja wszelkie z najbardziej podstawowych ludzkich
emocji. Wieln wwaza, ze blagajgc swoich mrocznych pandw
o kolejne mutacje, pewnego dnia sami stang si¢ podobni
bogom 1 byé¢ moze jest to prawdg w przypadku nieznacznej
mniejszosci. Jednakze dla wigkszosci z tych, ktorzy pragng
takiego losu, znamie Chaosu w koiicu okaze sig zbyt silne.
Opanuge nie tylko ich wolg i swiadomosc, ale takze same
ciato, przeksztalcajgc je w te belloczqce, nadgte, bezksztaftne
bryly, jakie nazywanry Pomiotem Chaosu. Nie tylko
preestajg wyglgdad jak ludzie, nie ma w nich nawet sladu
tego, ze niegdys mogli nimi by¢, w odréznieniu od wigkszosci
zwierzoludzi i innych mutantow.”

— Vorster Pike, towca czarownic.

Wielu mutantéw, ktorzy préobujg pr owadzi¢ normalne zycie
w Starym Swiecie i ukr}f\wa]q SWO0j3 pr1wdz1wz; naturg przed
przyjaciotmi, rodzing i sasiadami, przeraza to, co si¢ z nimi
dLlEJE albo czym si¢ stajg. Czgsto probuja ze wszystkich
sit ignorowa¢ znamie Chaosu, przekonani, ze s3 normalni
w kazdym innym aspekcie, poza pojedyncza fizyczna
osobliwoscig. Inni jednak rozkoszujg si¢ swoim nowym
statusem, wyszukujac i przylaczajac sig¢ do kultow Chaosu,
a potem dziafajac na szkode Imperium od wewnatrz.
Nieznana pozostaje liczba mutantow posrod szeregow
znaczacych szlachcicow, zarzadcow doméw kupieckich

i gildii, a nawet kaplanow uznanych bogéw, ale nie bytoby
zaskoczeniem wykrycie wypaczonych przez Chaos
kultystow w najwyzszych kregach whadzy imperialnej.

Sami o sobie

wMusicie pamigtac, ze nie wybratem sobie takiego

losu. Nigdy bym go nie wybral. To nie moja wina, ze
mam rozszczepione kopyta zamiast stop, a samo to nie
czyni ze mnie zlego czlowieka. Bytem taki jak wy, wy i
wam podobni. To wy zrobiliscie ze mnie nikczemnika.

Boicie sig wszystkiego, co jest inne. Moja wlasna
osada lekala sig mnie, gdy dowiedzieli si¢ o tym.
Zwali mnie spaczonym przez Chaos, wywlekli za
miasto z pochodniami i widlami. No coz. Nie mogtem
sig sprzeczac ze starymi sgsiadami, zwlaszcza, ze ich
bylo pigcdziesigcin, a ja sam jeden. Skoro uznali mnie
za jakiegos rodzaju bestig Chaosu, stwierdzilem, ze
stusznie bedzie dad im to, czego pragneli. Ucieklem
do lasu i tam znalaztem wiecej mutantéw, wigcej
podobnych do mnie. Zylismy glownie z odpadkiw

i najazdow, a7 w koricu starlismy si¢ ze zwierzoludzmi.
Tak, zabili wigkszos¢ moich towarzyszy, ale wzigli
mnie ze sobg, gdy zobaczyli, ze po czgsci sam bylem
bestig. Widzieli takze, jak dobrze walcze. To wlasnie
wtedy musiatem podjac decyzje. Bylo jasne, ze nigdy
nie zdobedg wsrod nich postuchn. Brak rogow szybko
rozwial moje wszelkie watpliwosci w tym wzgledzie.
Zatem grozilo mi upieczenie na roznie, o ile nie
przydam sig im w jakis sposob. Powiodtem ich do
wioski, opowiedzialem o jej umocnieniach i bogatych
tupach. Catkowita zmiana lojalnosci wydawata mi
sig oczywistym krokiem. Bylo dla mnie jasne, Ze nie
jestem juz tam mile widziany, czym zatem byli ci ludzie
dla mnie? Niczym. Niczym, poza smacznym migsem

i zrodlem dobrych tupow. Tak, to prawda, jadlem
swoich dawnych sgsiadow, gdy walka dobiegla korica,
a przynajmniej ich kawatki... Ramig Bova rzeznika
bylo szczegilnie dobre, tluste i soczyste. Tak, jestem
potworem. Potworem, kidrego sami stworzyliscie. Wy
i caly wasz rodzaj.”

— Karl Schulman, mutant,
byty kierownik szkoly w wiosce Dannenberg.

»Chaos silny. Gory stlne. Ludzie, elfy, krasnoludy — stabe,
stabe, stabe. My wygrac. My walczyc, my zabijac, pewnego




dnia my wygrac. Niedlugo juz. [esli wy miec szczescie,
my was zjesc, zrobic czescig nas, zrobic was lepsze niz wy
byc teraz. Widziec to ramig? Silne. Bardziej silne niz wy,
bardziej silne niz kazdy, bardziej silne niz wy wszystkie.
Kiedys to ramig stabe, jak wy. Ja zjes¢ wiele z was, teraz
silny, silny, silny.”

— Karzog, bestigor-poganiacz,
cztonek stada Gorthora.

. Tak, przypominamy zwierzeta. Tak, jestesmy dzicy. Nic
z tego nie czyni z nas ghipcow. To czesto zaskakuje ludzi.
Zuwykle jest to ostatnia niespodzianka w ich zycin.”

— Wodz Zwierzoludzi Grakkle,
prezettumaczone z mowy zwierzoludzi
preez Keldara Usta Chena.

»Grrrraaaaawwwwwrrrerrr!”

— nieznany zwierzoczlek.

Misotaury

Powszechne Wyobraicnic

»Czy zechcesz postuchac opowiesci o dnin, w ktérym Pan
Nasz Sigmar ocalil moje zycie? To bylo wiele lat temu, gdy
bylem jeszcze chlopcem. Wiedy bardziej pociggaly mnie
przygody, przez co czesto wpadatem w rozne tarapaty.
Moja matka stale usitowala zabrania¢ mi chodzenia

do lasu, opowiadajgc o wszelkiego rodzaju strasznych
potworach, jakie tam mieszkajg. Nie batem sig, poniewaz
w poblizu miejsca, gdzie mieszkalismy, znajdowat sig
zamek warowny Rycerzy Pantery. Nie sqdzitem wigc, ze
jakies bestie sg na tyle glupie, by zblizac si¢ do wioski.
Jak juz wspomnialem, bylem wtedy bardzo mlody. Moje
wyprawy stawaty sie coraz smielsze, a ja zaglebialem sig
coraz dalej w las. W puszczy bywa bardzo ciemno,

a pradawny bor moze byc czarny jak smota, nawet przy
pelni ksigzyca. Tak wiasnie bylo tego dnia, gdy zabrnglem
za daleko 1 zgubilem sig, nie moggc odnalezcé w mroku
sciezki. Blgkalem si¢ przez cale godziny, coraz bardziej
przerazony, az znalazlem kamienistg drozke. W kazdym
razie pomyslatem, ze to byly kamienie. Po pewnym czasie
wyszedtem na oswietlong polane, gdzie przekonalem

sie, ze sciezke, na ktorej stalem, pokrywaly w istocie
odlamki kosci. Przede mng wznosita si¢ potezna, czarna
skala, poznaczona runami, ktorych widok przyprawial

o mdiosci. U podstawy skaly spoczywaty stosy pancerzy

i pordzewialej broni. Rzucilem sie do ucieczki, ale
zatrzymatlo mnie cigzkie tupniecie kopyta stgpajgcego po
kosciach. Odwrdcitem sig i uniostem wzrok, by dostrzec
gorujgcy nade mng teb byka. Minotaur, tym bowiem byt
ow stwor, spojrzat na mnie ciemnymi oczami, w kiorych
nie dostrzegtem zadnych emocji. Jego cialo bylo tak
wmigsnione jak u konia bojowego. Pokrywaly je tatuaze

i blizny. W jednej rece zaciskaf topor o diugim ostrzu.
Parskngl, a podmuch z jego nozdrzy niemal przewrécit
mnie na ziemie. Potezne ramie u jego boku uniosto sig

i szykowalem si¢ na smieré. Gdy nie poczulem uderzenia,
powoli otworzylem oczy. Minotaur wskazywal na sciezke
wsrdd drzew, ktdrej nie zanwazylem wezesniej. A potem
przemowil, glosem glebokim jak studnia i dziwnie
melodyjnym:

— Tedy, mtody. Wroc, gdy nabierzesz wigcej
migsa na swych kosciach. Gdy bedziesz godniejszym
przeciwnikiem i smaczniejszym positkiem.

Uciekltem, nie patrzgc za siebie, i z pewnoscig
ocalila mnie jedynie faska Sigmara.”

— Jonas, wedrowny bard.

.- To wystepne bestie, pratoda, ale jesli zachowasz trzezwos¢
umystu, zawsze bedziesz mied nad nimi przewage. O ile
szybko machajq toporem, o tyle myslg powoli i tatwo

je oglupic. Mozesz wykorzystac przeciw nim ich wielkg
zqdze krwi, weiggajge je w pulapke lub zasadzke. Uwazaj
jednak. Na kazde dziesigé minotaurdw, z jakimi sie
zmierzysz, spotkasz jednego, ktory rézni si¢ od pozostalych.
To wybraricy Niszczycielskich Poteg. Majg do swojej
dyspozycji przerazajqace i tajemnicze moce, z ktorymi
bedziesz musial sobie poradzié. Nie poddawaj sig jednak
rozpaczy. W ostatecznosci to tylko glupie bestie, bez
wzgledu na to, czy sq spaczone Chaosem czy nie.”

— Ruprecht Tore, towca czarownie.

»Minotanr rykngl, nacierajgc w srodek naszego oddziatu,
nie zwazajgc na wldcznie, jakie wystawilismy w jego
strong. Przebil sie przez nie, nie baczge na ostrza, jakie
rozdzieraty jego ciato, tak bardzo mu bylo spieszno do
walki. Machnigciem jednego ze swoich dwdoch toporéw
rozcigl mojego przyjaciela Eliego, a potem drugim ostrzem
odrgbal glowe Alricowi. Podcinalismy mu nogi, lecz stwér
walczyt dalej, kingc w swoim mrocznym jezyku, az Morlen
umiescit u nasady jego karku dwa belty z kuszy. Dopiero
wtedy potwdr zachwial sig i cigzko zwalil na ziemie.

W ciggu niespelna minuty jeden minotaur zabil trzech
ludzi i smiertelnie ranif czterech innych.”

— Stemahr Holst, zolnierz Imperium.

Uczonym okiem

» Widywalem wiele zbych rzeczy, jakie zdarzajg sie na
wojnie, ale tak juz jest na tym swiecie, co nie? Silni

zerujg na stabych, a stabi muszg by¢ sprytni, inaczej

nie przetrwajq. Bitwa na lodowcu Drergen Mort nie
przypominala jednak zadnych, w jakich walczylem.
Uczestniczylem w wielkiej wyprawie wojennej, chege
wyprobowac ostrze miecza na Garbarach, naszych
odwiecznych wrogach. Od ostatniej wyprawy minglo
jednak wiele czasu 1 Garbarowie si¢ zmienili. Mysle, ze

za bardzo oddali si¢ bogom. Wszyscy ich wodzowie nosili
znamiona Chaosu, a szeregi wypetniaty sziurmbyki.
Nazywacie je minotaurami, co nie? Ruszyli na nas, ryczge
i parskajgc, ale dumni synowie Pétnocy nie uciekajq tak
tatwo i stanglismy przeciw nim. Wielki byl rozlew krwi
owego dnial Ldd stal si¢ czerwong brejg, na calg mile lub
wigcej. Szturmbyki ogarngto szalefistwo, zaczely wyc do
nieba. Niektore porzucily swe topory i skoczyly na mych
towarzyszy, rwgc ich koriczyny i glowy ostrymi zgbiskamsi.
Rgbalismy je, cielismy i krajalismy, ale nadal nie
przestawaly chleptac rozlanej posoki. W ich thach nie ma
krzty rozumu, gdy krew spiewa swe piesni. Pozostaje tylko
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zgdza mordu i potworny glod. W ten sposcb zginelo kilkn
moich kuzynow i jeden z braci. Umarl, krzyczqc z bolu. To
nie byla godna smierc.”

— Holger Algersson,
najemnik z Novski.

Minotaury czesto bywaja straznikami kaplic
poswieconych Chaosowi oraz grobowcow
poleghych rycerzy Chaosu. Gromadza
stosy trofeow, wigcznie z pancerzami

i czaszkami pokonanych wrogow,

ktore urastaja w wielkie kopee,

czasami catkowicie pokrywajace

strzezone miejsce. Dlaczego

bogowie Chaosu przeznaczajg ich

do takiej stuzby, tego nie wiadomo.

Byl tam znak, ktorego moje

oko nie moglo rozpoznac. Wit

sig niemal niedostrzegalnie,

jakby cheial wyplyngc z linii
wyrytych na powierzchni skaty,
cho¢ ogladany pod innym

katem wydawal sig catkiem
nieruchomy. Straznikiem tego
znaku, jego powiernikiem i
niewolnikiem byl czfowiek-byk,
ktory nie pozwalal niegodnym
zblizyé sig do tego miejsca.
Dlaczego zostat wybrany, by czyni¢
ten obowigzek, tego nie wiem. By¢
moze ze wzgledu na jego zaciekfost.
Jednak miatem wrazenie, ze to wlasnie
minotaur powinien strzec wejscia do
tego oblednego labiryntu, bowiem
gdzies na dnie umystu domyslalem
sig, ze 1stnieje miedzy nimi

Jakis zwigzek. Tak czy inaczej,
przepuscit mojg bezcielesng forme,
ale weszyl w powietrzu, przez

ktdre plynatem, chod nie znalazt

w nim zapachu krwi.”

— Marius Hollseher, wyjgtek z dziela
wLiber Malefic — Ksigga Nadchodzgcego Chaosu”.

Nie kazdemu minotaurowi pisany jest los straznika. Tylko
najwicksze sposrod nich przyciagaja uwage Potgg Chaosu.
Tacy wybrancy sa obdarzani ich faskami, podobnie jak ludzcy
ulubiency Chaosu. W oczach swoich pobratymeow uznawani
sa za najgodniejszych — tych, kiérzy zastuzyli
na swoje Wielkie Znamiona Chaosu. Takie
minotaury — zwane bykami zaglady
— s3 wyjatkowo niebezpieczne.
Te, ktore zostaly dostrzezone
przez jedng z Niszczycielskich
Poteg, zwykle posiadaja cechy,
ktore raduja ich bogow, lub
zdolnosci odpowiadajace
wplywom ich pandw. Byki
zaglady Khorna czesto
pokrywa krwistoczerwone
futro, podczas gdy Tzaanbyki
Tzeentcha bywaja zdolnymi
czarnoksieznikami. Byki
zaglady czesto stajg na czele
armii wyznawcow Chaosu,
zardwno bestii, ludzi, jak 1 demonéw:

Sami o sobie

WMy silni. Silni jak gory. Silni jak
fala przyplywou. Wielcy wiedzied
o tym, lubic nasza sila, wiec kazaé
nam strzec specjalne miejsca.
Swigte miejsca. Tam zer
przychodzic do nas.
Zwykle zalosny zer; ale
i tak smaczny. Pokurcze
czasem Wwzywac nas
do walki za nich, a my
czasem to robic. Ale oni
takze bac sig nas 1 to by¢
dobre. Oni musiec si¢ nas bac. Ich krew takze
dobrze pachniec.”

— Kartush, minotanr.

wZawsze to stysze. Slodka, stodka piesti krwi. Czasem mutsze
uzyé dardw Tehara, by przypalic migso, co psuje troche smak.
Ale zawsze jest tego wigcej. Uczta nigdy sig nie koviczy.”

— Lilliog, Tzaanbyk.

Smocze ogry

Powszechne wyobraicnic

. To wydarzylo sie podczas cigzkiej zimy, jakies siedem

lat temu. Bylem w poblizu grani Peknigtego Lodi,
szukajgc gniazd gryfow, kiedy potezna burza zmusila
mnie do schowania si¢ w jaskini. To byla jedna z tych
niesamowitych burz, wiecie... Gory Krarica Swiata

drzaly w poesadach i myslatem juz, ze ogluchne od echa
odbijajgcego sie od scian jaskini. Styszatem ten buk nawet
z rekami przycisnigtymi do uszu. Skulilem sig na ziemi,
czekajgc na koniec dudnienia, gdy uslyszalem zupelnie
inny odglos, bardzo blisko. Brzmial jak sapanie. Poczutem
jak wlosy na karku stajg mi deba i pomyslalem, ze jestem
w jaskini niediwiedzia. Ale to nie byt niedwiedz. Gdy
spojrzatem w ciemnosc, dostrzeglem, jak rozblysta para
blyszczgeych oczu. W blasku blyskawicy zobaczylem
pokryte tuskg nogi drapigce o skale, gdy istota podnosila

sig. Przeszla obok, nawet na mnie nie spogladajgc. Na
koniec zobaczylem jg, jak wspina si¢ po stromym zboczu.
Widziatem takze inne, podobne temu stwory, czekajgce na
szezycie gory. Ich cielska rzucaly olbrzymie cienie na skaly,
gdy potwory walczyly ze sobg wsrad piorundw. Od tego
czasu nigdy nie wracilem na gran Peknietego Lodn.”

— Bartelm Vander, lowca.

WShuichajcie mojej opowiesci nwaznie, a moze zrozumiecie,
dlaczego sqdze, 7e najwicksza potegg jest wiedza.

Wiele lat temu, gdy dopiero co zakoriczylem studia

i ruszylem na szlak, nastgpila straszliva inwazja Chaosn z
Pétnocy. Grupy szybko poruszajgeych sig band zbrojnych
dziesigtkowaly miasta 1 uniemozliwialy wszelkie podroze.
Imperator wezwal ochotnikow, by przeciwstawili

si¢ bandytom, a czlonkow Kolegiow czarodziejskich
poprosil, by przylgczyli sig do krucjaty. Znalaztem sig

w towarzystwie samych awanturntkéw — kazdy z nas nie
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moglt sie doczekad, by ndowodnic swojg wartosé i godnie
reprezentowac nasze bractwa magiczne. Wsrdd moich
towarzyszy byt arogancki trzeci syn szlachcica, o imienin
Ulamar von Carroburg, z Kolegium Niebios. Ulamar lubit
z nas kpic, twierdzqc, ze z gwiazd wyczytal, iz odegra
najwazniejszgrole podczas zblizajgcej sig bitwy, co w
koricu okazato sig jak najbardziej prawdg. Na poczgtku
wziglismy udzial w kilku niewielkich potyczkach, nieile
sobie dajgc radg, az wreszcie nadszedl dzien, gdy nasz
general zmusil wroga do otwartej bitwy na réwninie.
Okazalo sig, ze przeciwnik zgromadzit wielkie sity,

a nie tylko kilka band zwyklych grabiezcow. Grupa
opancerzonych rycerzy Chaosu stala obok niezliczonych
zawierzoludzi, a na ich flance widoczne byfo skupisko tych
legendarnych stworzen, znanych jako smocze ogry. Byc¢
moze ktos bardziej rozkochany w walce opowiedzialby
wam wigcej o tef straszliwej bitwie, Pamigtam, ze to bylo
prezerazajgce wydarzenie ¢ wowcezas cheialem jedynie
dozyc nastepnego dnia. W kulminacyjnej chwili smocze
ogry whily si¢ w szeregi gwardii generala Kromacha.
Ulamar postanowil je zatrzymac, nwalniajac z nieba
blyskawice. W ten sposob dowiodt, ze nigdy nie zadal
sobie trudu, by lepiej poznac swojego przeciwnika. Smocze

ogry zywig sig wylgcznie piorunami. Wpadly w furie
bojowg, gdy energia zaklecia Ulamara szalala wokdf nich,
Rozsiekly generata, wszystkich jego ludzi ¢ Ulamara w
czasie krdtszym, niz jestem w stanie o tym opowiedzied.
Oczywiscie, udato mi sie przetrwac te bitwe, choc bytem
bliski smierci. Uczcie sig pilnie, moi chlopcy, i myslcie,
zanim zadzialacie, inaczej nigdy nie dozyjecie chwili, gdy
bedziecie mogli opowiedziec podobng bistorie.”

— Aponimins Rone, arcymag Kolegium Swiatta.

»Nie ma nic subtelnego w zagrozeniu, jakie stanowig
smocze ogry. Zapewne dowiecie sig o ich nadejsciu na
kilka dni, a nawet tygodni wezesniej, zanim faktycznie
do was dotrg. Nigdy nie starajqg sig ukrywaé swojego
przemarszu. Podejrzewam, ze to kwestia ich dumy. W ich
oczach wszyscy jestesmy istotami podlejszymi, zatem po
co miatyby ukrywac sie przed nami? Obecnos¢ smoczych
ogrow w dowolnej hordzie Chaosu to zly znak, bowiem
swiadczy o tym, ze sity Chaosu przykladajg wielkq wage
do takiej wyprawy. Nie wzywajg tych pradawnych bestii,
jesli wyprawa nie ma przyniesc znacznych zyskow, chociaz
Jak zwykle trudno jest okreslic, co jest najwainiejsze
dla wyznawcow Chaosu, ktorzy nie rozumujg jak
normalnt ludzie. Jesli chodzi o walke
z tymi upadlymi stworami, wyobrazcie
sobie starcie z cigzko opancerzonym
rycerzem, ktory ma za sobg kilka tysigcy lat
doswiadczenia. Przerazajgca perspektywa?
Byc moze. Jednak te potwory takze
krwawig, o ile moina nazwacd krwig czarng
posoke, jaka plynie w ich zylach. A kazde
stworzenie, ktore krwawi, mozna w kovicu
zabid.”

— Matthias, hrabia Ostermarku.

Uczonym okiem

~Sposrad wszystkich stworzer tego
swiata, te sq najstarsze. Starsze nawet

od poteinych smokdw. Pierwszym z ich
rodzaju byl Krakanrok Czarny, ktory
powstal z pierwotnego bagna niemal
tysige lat przed tym, nim Pradawni
odkryli ten swiat. Nie mialem zaszczytu
go spotkad, ale z pewnego zrodla wiem,
ze kazdy z jego pazurow jest wielki jak
ko bojowy, a gdy nabiera oddechu,
wszystko co zywe w promieniu stu
krokow pada bez przytomnosci z powodu
braku powietrza, ktore stwor zasysa do
swoich ogromnych ptuc. Od zarania
dziejow, gdy udalo im sig kupic swojg
‘niesmiertelnosc’ od bogow, nie narodzit
si¢ zaden nowy Shartak. Te same pioruny,
ktdre zapewniajq energig ich cialom,
uczynity te bestie nieplodnymi. O ile
znam mojego Pana, przypuszczam, iz
uznatl za stuszne odebrac im jeden sposcb
przedtuzania istnienia gatunkn w zamian
za inny, ale to dygresja. Wazne jest, by
wiedzied, iz sq to stworzenia starsze

niz sigga pamiec Indzka, a ich wiedza
jest niezmierzona. Nawet gdy spig

przez dingie wieki, ich duchy wedrujg,
poznajgc niemal caly swiat. Gdy wreszcie
wstajg na zew grzmotu, okazujg sig czgsto
zdumiewajgco dobrze poinformowane




o obecnych wydarzeniach, zanim kiokolwick zdgzy
im o tym opowiedzied. Moim czwartym nauczycielem
— istotg, ktorg cenig ponad wszystkimi innymi poza
jedng — byl Shaggoth imieniem Tirsoknaia. Powiedzial
mi, ze jego bracia uwazajq swoje sny za rzeczywistosc,
a krotkie lata, gdy sq zmuszeni do zycia na jawie,
traktujg jako marzenia senne. Gdy krgzq po swiecie,
sq zdolni dokonywaé czynéw przerazajgcych i
legendarnych, bez najmniejszego wabania, bowiem
reszta z nas jest dla nich jedynie wymystem ich
wyobrazini.”

— dr Athren Abolas, Piewca Zmian.

Smocze ogry rosng z wiekiem, zatem najstarsze istoty
s3 naprawde olbrzymie. Te potezne stwory zwane sg

Shaggothami, a kilka z nich dowodzito armiami przeciwko

Imperium. Podobnie jak inni wybrancy Chaosu, czasami
maja jakies Znamie Chaosu. Chociaz wszystkie smocze

ogry przysi¢gly wspieraé Mroczne Potegi, zaciekle bronig

swojej niezalezno§ci 1 nie cierpia, gdy wzywa sie je zbyt
czesto.

Sami o sobie

o oto uptyngt kolejny wiek, a rownowaga swiata zostala
zachwiana. Jeszcze raz moi bracia muszq walczy¢ i gingé
za sprawe, ktora niewiele dla nas znaczy. Dawno temu
podjelismy decyzje i nie mozna jej odmienic, Ale dlugie lata
znuzyly mnie, podobnie jak fale przyplywu nadszarpuja brzeg,
i czasem meczy mnie ta bezustanna bitwa. Co wigcej, teraz
zastanawiam sig, czy to w istocie byla nasza wlasna decyzja.
Widziatem dos¢, by wiedzied, jak zrecznym manipulatorem
potrafi by¢ Architekt Losu. Sqdzg jednak, ze to nie ma
znaczenia. Po prawdzie, tylko wtedy czuj sie naprawde zywy,
gdy stajg wobec przeciwnika, ktory jest zdolny mnie zabic.”

— Enrinsorga, Shaggoth smoczych ogrow.
WZdobyliscie nowe zabawki od czasu, gdy kroczylem po
swiecie. Macie nowe urzgdzenia do zadawania smierci.
Jak cudownie przedsigbiorczy jestescie wy, ludzie.

Teraz pozwolcie, ze pokaze wam, jak wyglgda rzez
w staroswieckim stylu. Ocenimy, czyje metody sq lepsze.”

~ Brozak, smoczy ogr.

Krasnoludy Chaosu

Powszechne Wyobraicnic

+Cheg zmienic swiat w miejsce pogrgzone w smolistej
ciemnosci, gdzie nadzieja i rados¢ bedyg zbrodniami
karanymi natychmiastowq niewolg i powolnymi torturami.
Kieruje nimi nieskoriczona chciwost, ktdrej nie zaspokoi
ani czas, ani wszelkie bogactwa. Popelnili bluiniersiwo,
odwracajge si¢ od Bogow-Przodkow i prakiykujgc magie.
Magie, powiadam! Ci zdrajcy przynoszg nam baribe

i z czasem doczekajq si¢ zastuzonej kary.”

— Cranneg Enlagsson,

krasnoludzki Straznik Tradycji.

»Chociaz nie widzialem znakiw bojowych wielu klandw
krasnoludzkich, potrafig je rozpoznad. Jednak tamte
groteskowe wizernunki czerwonego byka depczgcego gory
oraz skrwawione sztandary nie wyglgdaly jak zadne

ze znanych mi znakow klanow krasnoludzkich. Jeszcze
bardziej przekonywujacy jest fakt, ze widziatem posrid

nich wychudlych zielonoskorych dosiadajgcych wilki.
Rozciggnelismy szeregi i szykowalismy sig na przyjecie szarzy,
ale ta nie nastgpita, ku naszemu zdumienin. Czekalismy dalej,
probujgc zrozumied, co sig dzieje. Tamci stali niewzruszeni

w milczgeych i nieruchomych szeregach. Wreszcie kapitan
wydal nam rozkaz do ataku i ruszylismy przez pole bitwy.
Gdy bylismy mniej wigcej w polowie pola, rozpoczql si¢
ostrzat. Tamci wymierzyli przed bitwq zasieg swoich dzial,
Ich artyleria byla naprawdg potgina. Pociski wzbijaly
kurzawe pytu i wulkanicznych popiotow, tak mocno
wstrzgsajgc ziemiq, ze wydawala sig poruszac jak
powierzchnia wzburzonej wody. Wiele koni upadato

i tamato nogi. Dla Kislevczykow i moich najemnikow to
byla rzez. Udalo mi sig przezyd tylko dzighi temu, Ze moja
Jednostka rozproszyla sig na samym poczgtku bitwy, Pozniej
dowiedzialem sig, ze ci, ktorych nie zabito, zostali skuci
taricuchami i zabrani, Sigmar wie dokgd. Wkrétce opuscitem
Kislev, weigz czujge w ustach gorzki smak popiolu.”

— Eynst Wolfenburg, najemnik.

~Krasnoludy cheg, bysmy wierzyli, ze sq odporne na
wplyw Chaosu, ale tak nie jest. To prawda, ze dzieki swej
maocnej budowie cial odpierajq efekty spaczenia diuzej niz
ludzie i niezwykle rzadko wsrod nich zdarzajg sig mutanci,
Jednakze, jesli juz zajdg u nich zmiany, zachodzq nader
daleko. Ich mutanci czgsto majq skore, ktdra wydaje sie
utworzona z metalu lub kamienia. Niektorzy z nich majg
postac centauréw, niczym centigory, ktore towarzyszg
hordom zwierzoludzi, tyle ze ich ciala przypominajg
byki. Gdy probowalem rozmawiac o tym z krasnoludami,
zapewniajgc je, ze pragne tylko wyplenic spaczenie
Chaosem sposrdd ich ludu, ich reakcje okazywaly sig
dosé... ekstremalne. Kilka razy ustyszatem, ze moja

glowa spadnie z ramion, jesli ponownie podniose ten
temat, co kazalo mi wwierzyc, iz w tej sprawie kryje sig
cos wigcej. To zaiste szkoda, 7e ich nicprzysigpna natura
uniemozliwita im wykorzystanie w pelni mojej wiedzy.”

— Albrecht Skwapliwy, profesor emeritus
Uniwersytets w Nuln.

Uczonym okiem

Krasnoludy Chaosu to znienawidzeni wschodni krewniacy
krasnoludéw z otaczajacych Imperium Krolestw
Krasnoludzkich. Wiele tysiecy lat wezesniej kilka klandw
wyruszylo na wyprawe badawcza poza poinocne granice
Gor Krafica Swiata, w poszuklwamu zlota 1 innych cennych
metali. Znalezli wielkg, niegoscinng rownine, bogata

w mineraty. Nazwali ja Zorn Uzkul — Wielka Kraing Czaszek.
Wielu z nich odstreczyla tak ponura kraina i wrécili do
poludniowych krolestw; ale pozostali okazali si¢ na tyle
hardzi, a by¢ moze cheiwi, ze brngli dalej przez Gory Placzu.
Gdy z Pétnocy ruszyla inwazja Chaosu, pozostate klany
krasnoludzkie uznaly swoich rodakéow za zaginionych.
Krasnoludy jednak nie gina tak tatwo, ani nie poddaja si¢

od razu Chaosowi. Nie zgineli, ale zostali nicodwracalnie
zmienieni na skutek oddzialywania spaczonych energii.




» Whyobrazcie sobie wszystko, co cenig sobie krasnoludy

— ich talenty wojenne, zelazng wole, znakomite

rzemiosto i niewzruszong determinacje, by przezyc

i osiggngc wyznaczone cele. Teraz wezcie te wszystkie
cechy i zadrzyjcie, widzgc jak zostajg wykorzystane

w stuzbie Chaosowi. To wilasnie najbardziej przeraiajgce
w zastgpach krasnoludow Chaosu. Sq krasnoludami,

ale wypaczonymi tak, ze staly sie odrazajgcq parodig
szlachetnych wojownikow, kidrzy od tak dawna
chwalebnie stojg u boku Imperium. Przyjeli mroczne moce,
swiadomie nurzajqc sie w sekretach obydnej magii,

w wynikn czego stracili wigkszosc tego, czym niegdys byli.
Ktoz moze powiedzied, co zyskali w zamian? Byé moze
wiedze, ale wielu rzeczy lepiej nigdy nie poznad.”

— Eckbard, sczony z Nuln,

spalony na stosie za berezje.

Pragnac przetrwaé nadejscie Krolestwa Chaosu, krasnoludy
Chaosu zwrocily sie do boga Hashuta, ktérego zwa Ojcem
Ciemnosci. Hashut obdarzyt je swoimi ,,b]ogosiawieﬁenmmi”

1 po raz pierwszy posrod rasy krasnoludéw pojawili sie osobnicy
wiladajacy magia. Obecnie czarnoksi¢znicy krasnoludéw Chaosu
rzadza reszry swojego ludu, dzierzac nad nim wladze absolutna,
bowiem s nie tylko pot¢znymi magami, ale takze kaplanami
Hashuta. To dziwne i udreczone istoty, zarazem przeklete

i niezwykle uzdolnione w sztuce wplatania magii w swoje
niezwykle wynalazki. Krasnoludy nigdy nie bV stworzone

do whadania magiy Chaosu i ceng jaka placa, jest Przeklenstwo
Kamienia. Kazdy czarnoksi¢znik krasnoludow Chaosu

w nieunikniony sposob powoli zaczyna zmieniac si¢

w nieruchomy, kamienny posag. Zmiana rozpoczyna sig od stop,
ktore szarzeja i martwieja, a potem proces pochlania reszte ciafa.
Wichi z czarnoksieznikow wykorzystuje swoje czarnoksigskie
machiny, konstruujac dla siebie napedzane para mechaniczne ciala,
co pomaga na pewien czas, ale oni takze w koficu padaja ofiarami
przeklenstwa. Ich nieruchome formy lezg teraz wzdtuz drogi

prowadzacej do centrum ich poteznego imperium, Wiezy Zharr-
Naggrund — Miasta Ognia i Pustki. Sama wieza to potworna
piramida schodkowa z obsydianu, kt6ra bezustannie drzy od
uderzen mlotow 1 wrzaskow ofiar wrzucanych do goracych
kottow dla wiekszej chwaty Hashuta. To wynik pracy pol(oleﬁ
niewolnikow, otoczony olbr7ymmu kopmml skat wydobytych

z kopalni zlobigeych okoliczny teren 1 zuzlu z n1czl|czon) ch
kuzni krasnoluddw Chaosu. Na szezycie wiezy znajduje sie
wielka swigtynia poswiecona Hashutowi, strzezona przez zazarte
byko-centaury. Te stwory powstaly dawno temu na skutek
mutacji krasnoludéw Chaosu, niewatpliwie pod wplywem
Hashuta. Dolna czgst. ich cial przypomina korpus byka, a gorna
to tors poteznie umiesnionego krasnoluda Chaosu, obdarnmego
letami. Sg potworne i nieustraszone. Radosé sprawia im jedynie
rozlew krwi 1 wychwalanie Ojca Ciemno$ci.

Krasnoludy Chaosu sa stosunkowo malo liczebne, niezwykle
arounchc i do cna samolubne. Ich liczne projekty wymagaja

wie kle] liczby niewolnikow; a ognie ofiarne Hashuta nigdy nie
wygasaja, zatem 71p0tr7eb0wmle na niewolnikéw jest olbrzymie

i state. Z tego powodu czgsto prowadza wojny z innymi rasami, w
ten sposob zdobywajac nowych niewolnikow. Czasem tez skupu ja
ich od zielonoskorych lub plemion barbarzyficow. Szeregi armii
krasnoludéw Chaosu wypetniaja hobgobliny - to dziwaczny
sojusz, ktory nie byl poczatkowo ich wlasnym pomystem, ale obie
strony przystaly na to.

»Skad pochodzq te zelazne dzikusy, ktore potrafig zmusic
inne orki do pefnego przestrachu postuszenistwa? Skad
pochodzg ‘czarne orki’? To ponura opowiesc dobra

na dlugie zimowe wieczory, ale pokrdtce przekaze jej
tresé. Dawno temu, oddany Chaosowi lud krasnoludow
poszukiwal pewnego 7rodla niezawodnych zolnierzy. Rasy
zielonoskdrych, z ktdrymi spotykali si¢ w owym czasie,
wydawaly si¢ nie dos¢ odpowiednie, zatem w efekcie
uzycia czarnoksieskich moey i nwaznie prowadzonego
programu rozrodczego udalo im sig stworzy¢ nowy rodzaj




orkow. Pragneli stworzy¢ gatunek silniejszy, bardziej
odporny i inteligentniejszy od innych orkow, by lepiej
wypelniali wolg krasnoludow Chaosu. Sukces dalece
przekroczyl ich oczekiwania i nadzieje. Rezultatem ich
pracy staly si¢ czarne orki, ktore w ciggu kilku krotkich
lat po swoim stworzeniu zaczely wszczynac nieustanne
rebelie. Poczgtkowo wszystkie ich powstania byfy

z latwostig dlawione, poniewaz tylko kilka czarnych
orkdw stawalo na czele bord pomniejszych orkdw

i goblinow, ale w miarg wzrostu liczebnosci czarnych
orkdw zagrozenie rosto. Wreszcie doszto do tego, ze
udatoby im si¢ zajgé Zbarr-Naggrund, gdyby nie

zdrada dokonana w ostatniej chwili przez hobgobliny.
Co dokladnie uczynily bobgobliny, zdradzajgc swoich
kuzynow, nigdy nie zostato zapisane i obecnie istnieje
wiele wersji tej opowiesci. Wystarczy jednak rzec, ze
pozostale rasy zielonoskdrych nienawidzq hobgoblinéw z
niezwykly pasja, a czarne orki ostatecznie zostaly wygnane
z Miasta Ognia i Pustki, by nigdy tam nie wrdcic.”

— Waldemary, uczony z Nuln.

Sami o sobie

. Gdzie byl Grimnir, gdy umierali nasi wojownicy? Gdzie
byla Valaya, gdy chorowaly nasze dzieci? Gdy wzywalismy

pomocy w glebiach, w kiorych sie skrylismy, to nie Grungni
odpowiedziaf na nasze wotante, lecz potezny Hashut, ktory
ocalil nas w chawili potrzeby. Kim sq zatem prawdziwi
zdrajcy? Nasz rid, ktory porzucit nas na pastwe szaleristwa 1
smierci, czy my, kidrzy pragnelismy tylko przetrwad nawalg sil
Chaosu? Pewnego dnia nadejdzie czas rozliczenia i wowczas to
Synowie Ojca Ciemnosci odniosq ostateczne zwycigstwo, a nie
pozbawiony silnej woli pomiot zZatosnych Bogdw-Przodkiw.”

— Mordian Rdzawa Piesc,
wojowntk krasnoluddw Chaosu.

. To sami glupey. Nie majg pojecia o naszef wielkiej pracy,
o0 naszych osiggnigciach. Nigdy nam nie dorownajg, weigz
szukajgc bezsensownego przewodniciwa w przeszlosci.
Wszystkie stare imperia krasnoluddw upadty, czyz nie

jest to wystarczajgcy dowdd ich slabosci? Przywigzanie

do ‘tradycji’ stanie sig¢ przyczyng ich zaglady. Dokonatem
takich osiggniec za pomocq dzial, pary 1 magii, o jakich
tamci mogg tylko marzyé. Mdj lud jest gotowy na nadejscie
nowych czasow, sprzymierzony z tymi, ktorzy okazgq

sie ostatecznymi zwycigzcami. Bedziemy mieli w brod
niewolnikow, by wesprzed sity Chaosu, a ich krew naoliwi
tryby swigtych machin Hashuta.”

— Vikram Ognisty [ezyk,
czarnoksieznik krasnoludéw Chaosu.

Demony Chaosu

Powszechne WyobraZc:nic

-S4 przerazajgce, i to nie bez powodu. Caly Chaos jest
przerazajgcy, nawet dla tych, ktorych przeznaczeniem jest
zwalczanie tego najstraszliwszego zagrozenia. A jednak, byt
nawet najwigkszych z Ksigigt Demonow na naszym swiecie
nie jest niezachwiany. Ich nieziemskie serca bijq z desperackim
pragnieniem, by uciec z powrotem do piekielnej krainy, ktora
ich zrodzila, by wrécié na fono Mrocznych Bogow. Walczcie

z nimi. Zachowujcie odwage i walczcie, bowiem choc ich
pragnienie odejscia z tego swiata jest silne, muszg dostac
odpowiednio ostrg zachete.”

— Ruprecht Tore, towca czarownic,

wJedyne, w czym mozecie poktadac nadziefe, gdy staniecie
przeciwko nim, to niezachwiana odwaga wszystkich z was.
Problem w tym, ze na sam ich widok scisng si wasze trzewia,
a kolana zaczng drzeé. Jesli jednak rzucicie sig do ucieczki,
jestescie martwi — zginiecie, gdy tylko demon zabije waszych
kolegiw, kidrzy nie uciekli. Musicie stac twardo w miejscu.
Macie szanse tylko wtedy, gdy bedziecie wspoldziatali.”

— kapitan Schultz, dowddca najemnikiw.

»Nigdy nie widziatam tak wielkiej rzezi. Ale to dobre
dla nas — chlopaki w armii zawsze sq znacznie chetniejsi
naszemu towarzystwu, gdy zobaczq tak wiele smierci.
Poza tym, nigdy nie oblowisz si¢ tak dobrze na tupach
zebranych wsrod trupow jak wiedy, gdy twoja armia
zmierzy sig z demonem. Po prostu, w innych przypadkach
nie ma tyle trupow. O ile, oczywiscie, w koncu zwycieiq
twoi chlopcy. Roznie z tym bywa.”

— Elke Rabe, ciura obozowa, podrézujgca w taborze
z zapasami Imperialne] Gwardii Stirlandu.

Uczonym okiem

Demony to istoty z innego wymiaru, stworzone lub
zniewolone przez Bogow Chaosu i wysyltane przez

te mroczne potegi, by wykonywaly ich plugaws

wole w Starym Swiecie. Moga by¢ przyzywane przez
czarnoksieznikow lub przydzielane przez Mrocznych
Bogow jako stugi dla ich najbardziej oddanych wyznawcow.
Poniewaz d(.mony nie pochodzy z tego Swiata, nie s
w stanie utrzymac sie tutaj zbyt d}ugo a wystarczajaco
waleczny bohater moze wypgdzic je z powrotem do
piekielnego miejsca, z ktdrego przybyly.

wSproszkowany mithril w oleju z czarcich kwiatow.”
— Rikkit'tik, juczony” z klanu Eshin.

+Nic innego tak bardzo nie nosabia smiertelnego
zagrozenia, jakie stanowi Chaos wobec Imperium.
Jesli kiedykolwiek bedziecie mieli nieszczescie spotkac
demonetke Pana Rozkoszy, zrozumiecie @ pefni —

a nawet wybaczycie im — dlaczego tak wielu zwyklych
obywateli poddaje si¢ niosgcym zepsucie sitom Chaosn.
Wszyscy mamy swoje tajemne zqdze, a demony wiedzg,
jak wyciggad te pragnienia na wierzch. Nalezgcy do
Strainika Tajemnic igrajg z bedonizmem i 7gdzq, ci
od Boga Krwi oferujg przewage fizyczng i spefnienie
zemsty, a ci, ktorymi wlada Ten-Ktory-Zmienia-
Drogi, zdobywajg mistrzostwo w czarnoksigstwie.
Ojciec Zepsucia jest nieco inny, gdyz przemawia do
tych, ktorzy ogladali potwornosci zarazy i wolg jg
czcic, niz pasc jej ofiarg. Jedyny sposcb, by odeprzeé
mac zepsucia Chaosu, to dawienie w sobie wszelkich
ukrytych pragnies, w kasdy mozliwy sposdb. Zycie

w ascezie i kontemplacji lub poswiecone walce

z Chaosem na kazdym kroku, to dwie najlepsze metody.
Jesli nie mozecie wyplenic swoich ukrytych zadz,




jesli poddacie sig mrocznym pokusom Nienazwanego,
mozecie byc pewni, ze my was znajdziemy i oczyscimy
was z zepsucia naszymi sposobami.”

— Vorster Pike, fowca czarownic.

»Ogient ma wiele zastosowart, od palenia sierociricdw
do wyplaszania leniwych zwierzoludzi z laséw. Nic
jednak nie jest tak eleganckie jak strachulce, bowiem
te nie tylko zabijajqg. Potrafig przeksztatcac to, co
kiedys byto zwyktym cialem, w nastepne strachulce
— w ten sposob powigkszajg nasze sity i szerzg
prawdziwy Chaos w calej krainie.”

— Drakar Neth Shyish, Pies¢ Chena,
znany takze jako Drakar Dociekliwy.

Sami o sobie

wKim jestesmy? Wasi uczeni twierdzg, ze istniejemy
tylko po to, by was kusié, a jednak w dosé dostowny
spos6b jestesmy wlasnie wami. Jestesmy waszymi
zgdzami, waszymi lekami, waszq ambicjq i nienawiscig,
obleczonymi w forme, jesli nie w cialo. Jak mozecie nas
pokonac? Tylko zwalczajge wiasne cztowieczenstwo,

a ktozby chciat robic cos takiego? Walczylibyscie
przeciwko samemu zycin. Czymze bowiem jest Chaos,
jesli nie zyciem?”

— Tzaal, chwilowo spokojny strachulec.

»Cher-cholera, kryto-oko-syf wrzodo-swm-byt, skreto-toro-izna!
Czarna zaraza, biata zaraza, czevwona i brgzowa zaraza!
Ra-ak, kro-osta, ko-oklusz, ropie!
Zapa-lenie, dzu-dzwma, za-palenie, dzu-uma, dzw-wmal
Ropne wrzody, ciekng wrzody, gnijg wrzody, cuchng wrzody!
Kaszlo-krztus, slepo-bielmo, gnilec w wszach!
Lust-rivyjska gorgczka, katajski wymiot, tileariski swierzbodrap!
Zapa-lenie, dzu-dzuma, za-palenie, dzu-uma, dzu-umal
Czarna ospa, biata ospa, kurza grypa, swinski ry!
Chordbska zwyyyy-czajne, szaa-leicze swedze-nieel
Katar, dychaaa-wica, tuszczyca, pooo-ty!
Zapa-lente, dzu-dzuma, za-palenie, dzu-uma, dzu-umal”

— Robacze Palce, siewea zarazy.

WPrzyjd7 do mnie. Podejdz do mnie! Wiesz, ze tylko tego
zawsze pragnales. Cale swoje Zycie rozpaczliwie marzyles
o mnie... Przebuds sig! Przebuds sie i przyjds do mnie, bo
w moich ramionach czeka na ciebie nagroda...”

— Leshtrigell, demonetka.
wKrew dla Boga Krwi!”

— Felkane, krwiopuszcz.




Od najwickszego orka do najstabszego snotlmga WSZYSCY z1elonoskorzy Zyja

tylko dla wojny. Wszelkie pozostale zajecia s3 tylko przygotowaniami do kolejnej
bitwy. Gdy pojawia si¢ wystarczajaco silny 1 sprytny wodz orkow, zbiera pod swoim
dowodztwem tyle plemion, ile zdota, po czym wyrusza na wielki ,fooomot!”
przeciwko reszcie Starego Swiata. My$l o tym niepokoi nawet najsmielszych
wojownikéw Imperium, bowiem hordy zielonoskorych sa zwykle wyjatkowo liczne.




Orki

Powszechne wyobrazenie

»Sq wigksze, twardsze 1 grozniejsze od nas, ale mozemy je
pokonac. Mamy nad nimi wiele przewag i musimy tylko
odpowiednio je wykorzystywac oraz zrobic wszystko co

w naszej mocy, by uniemozliwic im wykorzystanie cech,

w ktorych nas przewyzszajg. Nasze przewagi to brori
strzelecka, jakos¢ pancerzy i uzbrojenia, trening wojenny, a co
najwazniejsze, dyscyplina. Dyscyplina to sprawa kluczowa.
Chlopaki, wickszos¢ z was slyszala opowiesc o generale
Kriegmeisterze i jego taktyce podjudzania zwierzoludzi do
walki migdzy sobg. No coz, orki sq na to jeszcze bardziej
podatne niz zwierzoludzie. Wsrod orkow i goblindw konflikty
Jaltrzg sig nie tylko pomigdzy preywidcami, ale na wszystkich
poziomach spolecznosci. Przypuscmy, ze jest was tylko

trzech, Szukacie zywnosci dla oddziatu lub przeprowadzacie
zwiad. Nawet jesli spotkacie cztery orki, mozecie je pokonad,
poniewaz po najmniejszej prowokacji zaczng walczyé
migdzy sobg. To najprosiszy fortel, jaki mozna zastosowac

— powiedzcie jednemu z nich, ze inny wykonal za jego plecami

obrazliwy gest i zanim zdazycie zaprytac ‘co jest zielone

i okrwawione?’, tamci juz bedg sie thukli. W czasie, gdy orki
beda walczyly ze sobg, mozecie uciec i sprowadzic reszte z nas,
albo po prostu ruszyc na nie i posiekac.”

— kapitan Schultz, dowddea najemnikiw.

»INie orzom ziemi, nic nie wyrabiajom, jeno swoje palki
i tasaki, 1 niczem nie kupczom. Jeno mordujom, rabujom
i podpalajom. Na co one komug Dyc Imperator powinien
poslié armije, coby je wszystek wybila.”

— stary Hob, wiesniak.

»INie mow tego nikomu, ale orki nie sg takie zle, jak sie
zwykle uwaza. Towary pochodzqce z Arabii sg kosztowne,
poniewaz kupcy, kiorzy prowadzg karawany, muszg
oplacac myta i wreczac lapowki wodzom zielonoskorych.
Bynajmniej nie dlatego, by musieli walczyc na kazdym
kroku wedrowki przez kraj orkow.”

— Kastar Handlin, wedrowny kupiec.

Uczonym okiem

»Chociaz orki w rzadkich przypadkach wykazujq

znaczgcq sprawnosc intelektunalng, a niektorzy z co

bystrzejszych wodzéw i szamanéw majg zdolnosci

umystowe zblizone do niewyksztatconego czlowieka,

to nawet tacy osobnicy nie wykazujg sladow dojrzalosci

emocjonalnej. Wszystkie orki, nawet te najsprytniejsze,

przypominajg klotliwe ludzkie dzieci, ktore

w magiczny sposob uzyskaty wielkie rozmiary

i potworng sile, a takze majq do dyspozycji szeroki
wybor barbarzysiskiego orgza.”

Heinrich Malz,
arcykaptan Vereny z Nuln.

Zyue w \p()%ewnoxu orkow opiera si¢ na
zalozeniu, ze prawem, a nawet obowigzkiem
silnego jest pomiatanie stabszymi. \Wltj\%iﬁ
i silniejsze orki zdobywaja wyzszy status
w plemieniu. Ork potencjalnie moze rosngé
przez cale swoje doroste zycie. Ten rozrost
zatrzymuje sig dopiem gdy ork osiggnie
swoja naturalng pozycje w hierarchii
Z]C]O[l(}‘skor\’hl] tUZ Zza IC‘;ALLE SJII‘]it‘jS?y‘m 1
\Vl%k.\?) m ()rklt‘n'l. Ork] (,7,(/,% E‘)t]r(r b()ﬁj(_)“’
blizniat, Gorka 1 Morka. Stanowia oni
uosobienie cech, ktore cenig wszystkie orki.
Sa silni, niepowstrzymani, zajadli i maja
szczescie. Tylko dzikie orki oddaja swoim
bogom czesé wykraczajacq poza zwykla
modlitwe. Natomiast wiekszo$¢ orkow
jest swiadoma, ze modlitwy do Gorka 1
Morka s3 bezcelowe, poniewaz bliZnicta nie
odpowiadaja na tchérzliwe blagania. Zreszta,
ktoz poza stabeuszem maéglby btagaé o ich
pomoc?

~Nocny cien. Podwdjna dawka jak dla
krzepkiego czlowieka. W przypadku
wyjgtkowo wielkiego orka jeszcze zwiegkszy¢
dawke.”

— Rikkit’tik, uczony” z klanu Eshin.

Orki 7 zy]%, by walezy¢. Stopien zlozonosci ich
taktyki rozni si¢ znacznie, w zaleznosci od tego,
kto nimi dowodzi i jak efektywnie dany w odz.
potrafi komunikowa¢ sie ze swoimi oddziatami.
Orki zostaja wodzami, t*d} s3 wicksze i bardziej
okrutne od innych orkéw, a niekoniecznie
dzieki przewadze inteligencji. Wielu wodzow




i przywodeéw orkow po proseu wypuszeza swoich
wojownikow na wroga, niewiele czasu poswiecajac na
przemyslenie takeyki. Ufaja ich wrodzonej sile i zacielkiosci.

Wodzowie orkdw, ktorzy sa z natury bystucjsi od
pozostalych, albo po prostu Wwystarczajaco sprytni, potrafia
podpatrywaé i zapozyczaé taktyke walki innych ras. Takie
osobnild czesto dowodza plemionami, ktore w walce radzg
sobie wyjatkowo dobrze. Jest zatem mozliwe zetknigcie sig
2 catkiem zlozong takeyka orkéw na polu bitwy, gdy wodzowie
beda optymalnie wykorzystywali rozne oddziaty, jakimi
dysponuja. Na przykfad, zwykla taktyka orkéw polega na
wyslaniu jezdzcow dzikow, gdy zostanie dostrzezony wrog.
Czasami koficzy si¢ to ich wycieciem przez przewazajacego
liczebnie przeciwnika. Moze jednak si¢ zdarzyd, ze jezdzcy
dzikow dostang rozkaz wyminiecia oddzialow wroga

i uderzenia z flanki lub od tytu, natychmiast po frontalnym
ataku gtownych sit.

Qczywiscie, orki pozostaja orkami i cz¢sto prawdziwym
wrogiem wodzow sa ghupota, krwioZzerczo§é i kiétliwosc ich
whasnych oddzialow. Jezdzey dzikow moga probowaé wygrac
na wlasng reke 1 uderzy¢ jako pierwsi na wroga. Moga takze
wykonywaé plan, ale zgubi¢ sie po drodze lub zatrzymac,

by spusci¢ lanie kilku rywalnu;qcvm z nimi wojownikom
orkéw... Coz, zaden plan nie sprawdza si¢ w petni w kontakcie
z wrogiem, a nawet najlepszy plan jest mocno watpliwy, gdy
realizuje go horda zielonoskorych!

Preybyli z najglebszych, najciemniejszych tuneli,

wyjac i fomoczge, ryczac i rozbijajge wszystko wokdt.
Whkrotce przekonalismy sig, ze nie warto probowac z nimi
negocjacyi, chyba ie z uzyciem toporow i dziat. Od tysiecy

Gobliny i nocae gobliny

lat walczymy z nimi, a wielu sqdzi, 7e wkrotce zostaniemy
pokonani. A jednak mamy swoje plany i pewnego dnia

odiyskamy twierdze naszych przodkow — albo zniszczymy
zardwno dawne siedziby, jak i nikczemne orki, ktore teraz

je plugawiq.”
— Gialar Kunst, krasnoludzki Straznik Tradyqu,

Sami o sobie

JLudki som trochiem jak duze swinie. Nawet tak samo
kwiczom. Pokurcze som twarde i wredne, lepij ich unikac,
ale tyz glosno siem drom, jak ich Zywcem podpiec na
roznie. Mozna siem nimi pozywic, jak ni ma nic inszego.
Elfiaki som trochiem dziwne, ma]om taki inszy smak.

Ja ich lubiem, ale inne chopaki mniej. Nizioly niby majom
malo do obzarcia, ale z tych ichnich brzuchali som fajne
steki.”

— Flabgask, kucharz wodza Grubnasha.

WEj! Snebber! Gapisz siem na mojego sickacza? Co? Chcesz
stem pogapic z bliskai Noé Noog To masz!”

— Gabber, ork.

My som silne i twarde, Silne wygrywgjom i zjadajom
stabe. Paru goboséw mozna czymiec na niewolnikow.
Dobrze tapiom we tby kule armatnie ludkéw, ale
wienkszos¢ najlepiejsza jest do garka. Niedugo zjemy
wszystek z was. Juz niedugo.”

— Galnast, wodz orkéw.

Powszechne wyobraicnic

wMale szkodniki. Nasze armie powinny wytluc je z
tatwoscig, a potem zajgc si¢ prawdziwg walkg
z Chaosem.”

— Albrecht Skwapliwy, profesor emeritus
Uniwersytetu w Nuln.

+Nocne gobliny sq najgorsze. Sq nieprzewidywalne.
Podczas wojny przywykasz do niepewnosci — wiesz, ze gdy
tylko zacznie si¢ walka, tak czy inaczej plany i rozkazy
pojdg w rozsypke. Nigdy jednak nie preywykniesz do
fanatykdw nocnych goblindw ani zgbaczy miotajgcych

sig po calym polu bitwy. Powinnismy pogadac

z krasnoludami, zeby wykurzyli gobliny ze wszystkich
jaskin, w jakich siedzq. Gdybysmy mogli wytlnc wszystkie
nocne gobliny, swiat wielce by na tym zyskal.”

— Stemahr Holst, zolnierz Imperium.

«Nigdy nie widzieliscie niczego okrutniejszego niz trzy
gobliny torturujgce ranng sarne, ktorej noga utkneta

w ich topornych sidlach. Nie mam nic przeciwko lowcom
— wiecte, sam zastawiam wnyki - ale trzeba je czgsto
sprawdzad, a potem koticzyc meki zwierzyny, tak szybko
jak si¢ da. Jesli chodzi o mnie, postatem trzy strzaly

w gobliny, a potem jedng w sarng. Zajglbym sig najpierw
sarng, ale cheiatem wykoriczyc gobliny, dopoki nie
wiedziaty, ze tam jestem. Ach, sarnina dobrze smakowata
tej nocy i jeszcze dostatem zaplate za glowy goblinéw.”

— Fritz Bodger, lesnik.

»Stratowaly moj zielnik z czystej nikczemnosci. Mysle,
e sq gorsze nawet od orkéw. To wszystko przez to ciggle
pomiatanie ze strony wigkszych zulonoskowcb Gobliny
staly sig naprawde wredne. Chciatem wybiec i daé im
nauczke moim kijem, ale bylo ich tuzin, a ja sam jeden,
wiec przesiedziatem ukryty w mojej jaskini.”

— Karl Gloganer, swigtobliwy pustelnik.

Uczonym okiem

JIch charakter jest na wskros wypaczony. Nie ma korica
bezmys'lnemu okruciefistwi i przemocy, do ktorych posunie
sig goblin, jesli wyczuje, ze moze to zrobic bezkarnie.
Jednak w obecnosci orka, a nawet wigkszego goblina,
nagle staje sig pokorny i postuszny, taszqc si¢ jak kundel ze
strachu przed kijem swojego pana.”

— Heinrich Malz, arcykaplan Vereny z Nuln.
»Zielomor, ugnieciony na miazge z sokiem brzozy.”
— Rikkittik, juczony” z Elanu Eshin,

Gobliny zyja na odpadkach innych ras 1 najczescie]
ukrywaja si¢ w cieniu swoich wiekszych kuzynow o zielonej
skorze — orkow. Jest to zalosna, zdradziecka rasa drobnych
zlodziejaszkéw 1 bezwzglednych zabijakéw. Gobliny
mozna znalez¢ niemal wszedzie, chociaz najbardziej lubia
gory. Nocne gobliny mieszkajg w jaskiniach glgboko pod
ziemia 1 maj silng awersje do Swiatla slonecznego. Dla




ochrony przed palacymi promieniami stofica nosza ciemne

kaptury i piaszue Pod kazdym i innym wzgledem bardzo
przypominaja zwykle gob]my, choé s jeszcze bardzie;
zlosliwe. Ich wyposazenie i styl walki rdznia si¢ nieco od
stosowanych przez gobliny. Wykorzystu]q okrytych zlg

stawg fanatykow 1 wojownikéow doskonale wycwiczonych w

walce z uzyciem sieci, a takze stada dzikich zebaczy.

»Gork i Mork dali nam gobliny, cobysmy ich kopali,
zabijali i szamali. Som niczym. Som mniej niz niczym.
Nawet ichnia magia jezd staba i durna. W walce
przydajom siem tylko do tapania szczal ludkdéw. We ihy.”

— Sheglak, wielki szaman orkdw.

Sami o sobie

»Czeba siem jakos ustawic. [ak jezdes goblinem, zabijajom
ciem i jedzom orki, albo 1 insze gobliny, jak siem ciebie
nie bojom, albo jak nic majom z ciebie pozytka.

Nie bytem taki duzy, ale jak ork chcial mie wyrwac
renkem, rozpuklem mu teb. Potem trochem siem mnie bali
i wiedzieli, ze siem przydam.”

— Bozfag, szaman goblindw.

wLudki patrzom na nas i kpiom sobie. Orki tyz. Niech siem
smiejom, jak polaskoczem ich bebechy dzidom. Pamientaj
zawsze, jakes mniefszy, musisz byc cwariszy, nie?”

— Gitsniker, widz goblindw.

Zebacze

Powszechne wyobraicnic

-Gdy pierwszy raz widzisz stadoe z¢baczy zapedzane na
pole bitwy przez ich poganiaczy, nocne gobliny, nie wiesz
czy sig smiac, czy lac w gacie. Skaczq wszedzie, jakby
byly w jakims wariackim cyrku, a nocne gobliny jeszcze
zwigkszajqg to szaleiistwo, same podskakujgc i wrzeszczgc.
A potem jeden z tych stwordw przetacza sig przez twdij
regiment niczym wielka kula armatnia i juz wiesz, ze nie
ma si¢ z czego smiac.”

— Leonhard, najemnifk.

wJak na pozywienie nocnych goblinow, smakujg
zaskakujgco dobrze. Zostalismy poczestowani
zebaczami z ruszin, gdy pewnego razu zalatwialismy
interesy handlowe z goblinami Wykrzywionego
Ksigiyca. Mieso bylo soczyste i smakowite, zupelnie
jak wedzona szynka, ale delikatne jak mlode kurcze.
Od tamtego czasu wyplacam zotnierzom nagrode

za upolowane zebacze, poniewaz zawsze moglem
znalezc na nie nabywcow. Mnostwo okolicznych
gospod regularnie podaje to migso. Nie, nigdy im nie
powiedzialem, co takiego naprawde kupujqg, oczywiscie
Ze nie — nwazasz mnze zd glupca, czy co?”

— Kastar Handlin, wedrowny kupiec.

»8q szybkie i wredne. Lepiej nie dac sig im dopasc. Jednak
nietrudno je zabié — wystarczy jeden solidny cios. Musisz
tylko zrobic to bardzo szybko — inaczej wpadng na ciebie
i rozsmarnjg po calym polu bitwy.”

— Alphonse, zbrojny bretoriski.

Uczonym okiem

»Uswazam, ze sg to stwory rodem z Chaosu. To po prostu
olbrzymie zmutowane grzyby, ktore nie cienpig swiatla
stonecznego i majg zeby. Nie ma innego wytlhumaczenia
niezwyklej rozmaitosci ich form, rozmiarow i ubarwienia.
Generalnie zyjg w jaskiniach pod Gorami Krarica Swiata,
chociaz styszalem opowiesci o zielonych lisciastych zebaczacl,
ktore zyjg w wiecznym mroku starych puszcz, a takze

o ‘zebaczach plujacych’, jakie nawiedzajg rzeki splywajace

z gor. A jednak plemiona nocnych goblindw stale wyruszajg
na swoje wyprawy z nowymi, dziwacziymi formami zebaczy.
Podejrzewam, ze w ich jaskiniach muszg spoczywac wielkie
tlosci spaczenia, ktory w koricu poddal swojemu zlowrogiemu
dzialanin grzyby, porastajgce gorskie jaskinie.”

— Waldemary, wezony z Nuln.

Zebacze wydaja sig kierowac najprostszymi instynktami. Jak
dotad udalo si¢ zaobserwowac u nich tylko dwa schematy
zachowan. Podstawowym jest jedzenie wszystkiego, co da sie
zjes¢ i znajduje si¢ w poblizu, a potem przemieszczanie si¢

w mniej lub bardziej przypadkowy sposob, az do natkniecia
si¢ na co§ innego do jedzenia. Innym zaobserwowanym
zachowaniem jest bezcelowe skakanie we wszystkie strony.




» ypowa broni goblinew — wielka, skaczqca geba, ktora

zjada wszystko, na czym wylgduje. Nie ma w tym Zadnej
subtelnosci, zadnej innowacji lub odkrywczosci. Mimo to, belt
Inb dwa z porzgdne] kuszy wystarczq, by je zatrzymac.”

~ Gialar Kunst, krasnoludzki Straznik Tradycji.

Pewna liczbe dziwacznych odmian zebaczy widywano

w roznych rejonach w Starym Swiecie, chociaz te

stwory zawsze wolg miejsca poz,bawmne os$wietlenia.
Ogolnie mowige, wydaj si¢ przystosowywac do kazdego
srodowiska, w jakim wyrastaja. Pechowey, ktorzy spotkali
na swojej drodze zebacza, zwykle maja do czynienia z
jedng z odmian zamieszkujacych jaskinie w poblizu siedzib
nocnych goblindw. Zebacze jaskiniowe poruszaja sig
wielkimi skokami, silnymi nogami odbijajac sie po kazdym

zetknieciu z ziemia. Wydaja sie dos¢ krotkowzroczne,
zapewne ze wzgledu na tryb zycia i wplyw ciemnosci
panujacych w gorskich lub podziemnych jaskiniach. W
sposobie poruszania si¢ zgbaczy nie sposéb dopatrzy¢
sig jakiegokolwiek porzadku — skacza w przypadkowym
kierunku, liczac na to, Ze wyladuja w poblizu jedzenia.

» Trybula natarta zywicq stoneczniaka.”
— Rikkit’tik, ,uczony” z klanu Eshin.

» 1o takie symbio... simbo... no, polonczenie miendzy nami
i zembaczami. Czasem one nas jedzom, a my je tez jemy.
Trochem tak jak ludki i my. Jak to? Wy nie jecie nas, jak
nas zlapiecie? Czemu nie?”

— Figlak, szaman nocnych goblinow.

Hobgobliny

Powszechne wyobrazenie

»Najpierw dotarty do nas ich bojowe okrzyki.
Krzykliwe zawolania i przenikliwe gwizdy wymieszane
z wyciem wilkdw odbijaly si¢ echem od wzgdrz. Potem
poczulismy ich smrdd — odér unoszony plugawymi
wiatrami, ktore wialy z ich ojczystych stepow na
dalekim Wschodzie. Na wzniesienin pojawila sig
wychudia postac dosiadajgca wielkiego wilka.
Zatrzymalta si¢ na szczycie wzgdrza, by przez chwile
spogladac na nas z géry. Wreszeie hobgoblin unidst do
ust rog, zadgt poteinie, a potem bez wabania natarf na
nasze szeregi. Gdy jego wilczy wierzchowiec wykonal
jakies dwanascie suséw w naszym kierunku, zza
boryzontu niczym fala wychyneli pozostali zbrojni. Ich
front byl rozciggniety w obie strony, jak okiem siegngc.
Setki bobgoblinow dosiadajgcych wilkéw. W pelnym
galopie wypuscili strzaly, z takg sprawnoscig, ze o wiele
za duzo z nich dosiggto celu, mimo ze strzelcy pedzili
na zlamanie karku po nierownym podlozu. Stawalem
przed wieloma wrogami, ale niewielu z nich bylo

tak zajadlych jak oddzialy bobgoblinow pod wodzg
Zboraga Khana.”

— Otmar Essel, wojownik kislevsk:.

+Ej! To nie som prawdziwe zielonoskore, nies Jasne, som
zielone i cwane jak na gobosy, ale to wszytko. One uzywajom
truciznow! Truciznow! Jak te smierdzonce szczuroludzie!

Té zalosne wypierdki tylko siem skradajom po ciemaku

1 zawsze som gotowe wepchnond kose w plery. Nic dobrego
nie bendzie z zadnego hobosa, to pewnik, Udajom stugaséw
pokurczy i oszukujom w kosci. Ale przydajom siem do tapania
szczal, jak ni ima nikogo inszego.”

— wddz Clangor Rozlewacz Posoki.

wPaskudni, zaklamani nikczemnicy. Chociaz gardze
bordami zielonoskdrych, przynajmniej w ich dzikosci
Jest jakas szczeros¢. Sa, czym sa, i chociaz pewnego dnia
wszystkie z pewnoscig muszg zostad wyniszczone, nie
popetnily najwiekszego grzechu i nie przylgczyly sie do
Mrocznych Poteg. Inaczej niz hobgobliny, te sq bowiem
ochoczymi stugami Chaosu. Maszerujg pod przekletymi
sztandarami zastepow z Zbarr-Naggrund, zniewalajgc
inne rasy w imieniu swoich okrutnych i pokreconych

krasnoludzkich panow. Czy moze byc cos bardziej
nienaturalnego niz zielonoskdrzy stuzgcy jako najemnicy
krasnoludow?”

— Albrecht Skwapliwy,

profesor emeritus Uniwersytetn w Nuln.

Uczonym okiem

Hobgobliny to jedna z licznych ras zielonoskérych, jakie
plenig si¢ w Starym Swiecie. Roznia si¢ jednak od swoich

krewniakow 1 s3 do nich wrogo nastawione. Nie maszeruja do
wojny wespo6t z goblinami, ani nie przylaczaja sie do wielkiego

sfooomotu” orkow, chociaz wiadomo, ze w sprzyjajacych
okolicznosciach korzystaja z tupdw pozostawianych przez

swoich braci. Hobgobliny majg whasne krolestwo na Wielkich

Stepach, na wschod od fafncucha Gor Kranca Swiata, gdzie
wladzg sprawuje legendarny Hobgobla Khan.

WAch, zmienna lojalnosc hobgoblindw. Ze wszystkich

ras zielonych, ci z pewnoscig sq najbardziej wystgpni.
Orki sg niemal zawsze przewidywalne. Jesli poznasz
taktyke jednego orka, wlasciwie poznales takiyke
wszystkich, chociaz zdarzajg sie wyjgtki w postaci
wodzow, kidrzy prowadzg do boju najwieksze hordy.
Gobliny i ich pobratymcy sg znacznie sprytniejsze,

a plemiona goblindw, ktdre czczq ksigzyc, sg na wskros
zle. Hobgobliny jednak twardo trzymajg sig tylko tego,

co uwazajg za najkorzystniejsze dla nich samych. Ci przy
wladzy pozostajg przy niej tylko dlatego, 7e bezustannie
udowadniajg, ze sq tego warci. Hobgobliny szanujg
wylgcznie sile i spryt, poddajgc si¢ tym, kidrym nie brakuje
ani jednego, ani drugiego. Gdy pierwszy raz dowodzilem
oddziatem bobgoblinow, zattuklem pierwszego, ktory mi
sig postawil, a potem zabilem jego wilka golymi rekami.
Reszta zrozumiala i do kovica tamtej kampanii nie mialem
z nimi zadwych problemow. Mimo to, stale szukajg oznak
stabosci u wszystkich wokdl nich, a jesli jg znajdg, zaczng
bezlitosnie dreczyc takiego osobnika, az ten si¢ obroni albo
umrze. Nigdy nie mozna w pelni ufac zadnemu z tych
wrednych gatganow. Jedyne co pewne, to fakt, ze zawsze
bedg robili to, co uwazajg za najlepsze dla nich. Taka
postawa sprawia, ze dowodzenie hordami hobgoblinow
na Wielkich Stepach jest trudniejsze niz trzymanie ogra na
ograniczonych racjach prowiantu. Hobgobliny to bowiem
rasa krngbrna z natury. Nie potrafie zliczyc kldtni miedzy
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bobgoblinami, jakie musialem usmierzyc. Zreszig nie
tylko migdzy samymi bobgoblinami. Mdj stary towarzysz
imieniem Shoresh — osobnik, ktéremu ufatem najbardziej
sposrad nich wszystkich, poniewai nie zabil mnie,

gdy mial kutemn okazje — powiedziat mi, Ze w swoim
czasie bylo wielu Hobgobla Kbanow. Wiekszos¢ gingla
w bitwach lub z wielkg regularnoscig padata ofiarami
skrytobojstwa. Tylko niestawny Morcar Kban Przebiegly
umarl ze starosci. Sqdze, ze to prawda, poniewaz Shoresh
byl pijany, gdy mi o tym opowiadat, ale z bobosami nigdy
nic nie wiadomo. To podstepne bekarty. Diatego tak
dobrze pasujg do nas, najemnikéw, co nie?”

— sterzant Ubler Carroburg, kondotier.

Hobgobliny zdobyly wiele niezwyklych umiejetnosei na
Wielkich Stepach. Pod wplywem polozonego na dalekim
Wschodzie imperium Kartaju staly si¢ elitarnymi wojownikami,
zabéjczymi w walce bezposredniej. Ich ulubionym orgzem jest
para zakrzywionych nozy i silna trucizna.

+Nawet lubig te zielone stwory. Sq... obiecujgcy.”
— Rikkit'tik, suczony” z klanu Eshin.

Niedlugo po tym, jak Krélestwo Chaosu ostatecznie
pochloneto pétnocne twierdze krasnoludéw, na Wschodzie
ponwxl‘y‘ si¢ spaczone krasnoludy, ktore wyruszyty na
wojne z mieszkajacymi na na]dalsgq Potnocy plemionami
hobg,oblmow Po wielkim rozlewie krwi po obu stronach,
wreszcie osiaggnigto porozumienie. Obecnie, gdy
splugawione kl asnoludy maszeruja do bltwy, zawsze
poprzedzaja je hobgoblmv Ta opowieSc jest jednak tylko
]Ldn‘; ze znanych wersji 1 j3 whasnie hobgobhny przel\a?uja
innym rasom. [stme;a takze inne opisy wystepku i zdrad)
zwiagzane z czarnymi orkami, o ktérych obecnie nikt juz nie
mowi.
W koricu dokonaly madrego wyboru. Czarne orki
nigdy by ich nie traktowaly tak jak my. Mysle,
Ze stanowiq najlepsze migso armatnie. Prawde
mdwigc, sq dostownie miesem armatnim dla
piekielnych dzial. Szybkos¢ to niezaprzeczalnie
ich najlepsza cecha. Z pewnoscig jednak
nie chodzi o szybkosc myslenia, ale ich
wierzchowcow. Czesto odmierzamy zasigg
naszych dzial, wstrzeliwnjgc sie w ich
wysunigte szeregi. Jesli kilka z nich przepadnie
podczas pierwszych wystrzatow probnych,
niewielka to strata. Uwazamy je za
materiat wybitnie wymienny. Zdradzily
swoich pobratymeow i z pewnoscig
zdradzq nas. Prawde mowigce, wielu
z ich najsmielszych Kbanow dos¢
jasno stwierdzito, ze z radoscig
uciekng, zostawiajgc nas na pastwe
wrogow, jesli przeciwnik bedzie
zbyt liczny. Ten uklad jest bardzo
wygodny. My nimi gardzimy, oni
gardzg nami, ale my i oni jeszcze
bardzicj nienawidzimy wszystkich
pozostatych.”

— Halgir Wrzgcy Popidt,

inzynier krasnoludéw Chaosu.,

Hobgobliny wydaja si¢
by¢ odporne na
wigkszosc efektow
mutagennych,
jakie wywoluje
kontake

z Chaosem. Podobno ich szamani potrafig zapanowac nad
demonami wiatréw, ktére wieja z Polnocy. W odroznieniu
od innych ras zielonoskorych, hobgobliny rzadko ruszaja
na wojne dla samego zabijania. Ich pragmatyczna natura
przejawia sie w kazdym aspekcie zycia 1 Imperium nie
budzi w nich x7c7egolnego zainteresowania. Traktuja ]e
jako miejsce gdae mozna czasem zdoby¢ tupy albo slawe,
ale czeSciej Smieré. Z tego powodu stosunkowo rzadko
pojawiaja si¢ na zachodzie Starego Swiata.

Sami o sobie

»Nie ma nic lepsiejszego w zyciu nizli polowanie ze
grzbzem wwlgacbn ego wilczyska. Ich szybkosc i sila
sprawiajom, ze Swiat pendzi w tyl jak sen. Ci, ktorzy
potrafiom siem bronic i zdychajom z godnosciom, som
lepsiejsi od tych, ktdrzy krzyczom i robiom pod siebie,
ale i tak tapiem, co siem nawinie.”

~ Brodai, wojownik hobgoblindw.

. Tak, niektirzy z nas mowiq lepiej niz nasi nieokrzesani

pobmtymcy W istocie, wigkszos¢ rzeczy robimy lepiej od

innych, moze za wythkzem umterania cafymz stadami.

Zostawiamy to goblinom i orkom. Moje chlopaki

nie sg szczegolnie zainteresowani smiercig gdzies

w obcych krajach, daleko od ukochanych stepow, chociaz

mozemy si¢ na to zgodzic, jesli cena bedzie dobra.

Co masz do zaoferowania? Bedziesz musial zaplacic
wigcej, jesli mamy zostawic kogokolwiek

przy zycin.”

— Choknech, hobgoblin-najemnik.




Powszechne
Wyobra:'zcmc

~Plugawe stwory i spaczone przez
Chaos, kazdy z nich! Spalic je! Spalic!
Spalic je wszystkie!”

— Albrecht Skwapliwy, profesor
emerttus Uniwersytetse w Nuln.

»Rzeczne trolle sg najgorsze. Jesli
kiedykolwiek wlezq do jeziora lub
rzeki, w kidrej polawiasz, nie sposob
ich wypedzic, przynajmniej nie bez
mojej pomocy. Wyciggajq ludzi z
todzi i topig. Co gorsza, wyjadajg
wszystkie ryby. Jeden z nich przybyt
nad moje jezioro, ale dalam mu dobrg
nauczke, To nie bylo latwe. Najpierw
go przekletam. To go troche ostabilo.
Potem zebratam calq wioske do kupy
i oczyscilismy jezioro — wydobylismy
z dna wszelkie trupy i smieci. Ludzie
przestali wrzncac do wody odpadki,

a nawet zebrali kawatki wodorostow
i galgzki z powierzchni. Po kilku
tygodniach stwor przeniosl sie dalej

z nurtem rzeki, do nastgpnej wioski,
gdzie jezioro cuchnelo bardziej. Gdyby
to nie podzialato, musialabym dzgngé
go moim nozem. Wszyscy bojg sig
mojego noza, nawet trolle.”

— Petra Langenmesser, wiejska rybaczka.

»Cuchng gorzej niz sierzant Strauss po dwoch miesigeach
na szlaku i sq prawie tak samo brzydkie.”

— Elke Rabe, cinra obozowa, podrézujgca w taborze
7 zapasami Imperialnej Guwardii Stivlandu.

»Wiesz, jak sie wypala wegiel drzewny, prawda? Trzeba
rozpalic wielkie ognisko w lesie, a potem przykryc je
ziemig, by tylko tlilo si¢ przez kilka dni, nie wygasajgc
do korica. Nastepnie zdejmuje sig ziemie z wierzchu

i pod spodem zostaje wegiel drzewny. Pewnego razu,
gdy bylem w lesie z Wilbelmem weglarzem, wyskoczyl
na nas troll. Zlapal Wilbelma od tylu, zaciskajqc tape
na jego gardle jak zelazng obroze. Bylem na smierd
przerazony, ale wiedzialem, ze troll byt zapewne
glupszy ode mnie, wigc starafem sig myslec szybko.
Liczylem na to, ze ocalg nas obu, jesli zdobedg jakies
smaczniejsze jedzenie. Widzisz, podobno troll zje
wszystko, wiec powiedziatem mu, ze sterta ziemi, ktdrg
przerzucalismy, to stworzenie, jakie hodowalismy

— piaskowy potwdr, ktdry wyjgtkowo dobrze smakuje.
Stwor upuscit Wilbelma na sciotke lesng i od razu
przykleknagl, by wyrwac wielki kes ziemi, nie zdajac
sobie sprawy, ze przy okazji fyka sterte pltongcego
drewna. Upadl na ziemie, chwytajgc si¢ kurczowo za
brzuch. Dym walil z jego geby. Obcigtem mu teb moim
toporem, zanim zdgzyl sig pozbierad. Spojrzalem na
Wilbelma, ale bylo juz po nim. Troll zgniéit jego gardlo
na miazge, zanim go upuscil.”

— Fritz Bodger, lesnik.

Uczonym okiem

.Niektorzy znamienici uczeni wysuwwajg hipoteze, ze cate
zycie jest z natury chaotyczne, od poczatkn napietnowane
przez Mroczne Potegi. Nie potrafig powiedziec, czy to
prawda, czy nie. Jasne jest jednak dla mnie, ze wszystkie
formy zycia mogq zostac splugawione Chaosem, a niektire
stworzenia nalezg do niego ze swojej natury, tak jak
zwierzoludzie i minotaury. Trolle nie sq tak naznaczone
przez Chaos, cho¢ czesto sig mowi, ze ich zdolnosci
przystosowawcze i rozmaitosé form dobitnie wskazujg na
prawdziwie chaotyczng naturg. Byé moze tak jest, choc
jesli to prawda, my ludzie takze mamy powody do obaw,
bowiem niewiele istot, chaotycznych czy nie, jest tak
elastycznych i zroznicowanych jak ludzkosé. Gdziekolwiek
lezy prawda, jasne jest, ze wiele trolli rzeczywiscie poddaje
si¢ wplywom Chaosu, noszqc takie same Znamiona, jak
najezdzcy z Polnocy. Te trolle Chaosu nie sg wigksze od
swoich zwyklych pobratymcow, ale zazwyczaj bywaja
Jeszcze paskudniejsze i bardziej zdeformowane. Przewaznie
sq takze bardziej zlosliwe, agresywne i okrutne.”

— Klaus Zwolferhorn,
wyjgtek z dzieta ,O Chaosie 1 jego straszliwych dziefach,
albo wprowadzenie do nadchodzgcej apokalipsy”.

~Mieszanina wszystkiego, co masz, byle bylo duzo-duzo.”

— Rikkir'tik, ,uczony” z klanw Eshin.




wTrolle Chaosu sg wysoko cenione w oczach Tego-Ktory-
Zmienia-Drogi, bowiem rzadko ktdre stworzenie tgczy
mutacje z tak naturalnymi rozmiarami, silg i Zywotnoscig.
Tak, olbrzym Chaosu moze byé wigkszy, ale troll Chaosu
Jest tak zywotny i silny, 7e niemal nie sposob go zabic. Gdy

go powalisz, powstanie jeszcze silniejszy i grozniejszy niz
wezesniej. Tak samo jak Chaos.”

— Drakar Neth Shyish, Pies¢ Chena,
znany takze jako Drakar Dociekliwy.

Saotlingi

Powszechne Wyobraicnic

~Iylko nie popetnijcie bledu i nie smiejcie sie tak mocno,
by zdolaly digngé was w kostke.”

~ kapitan Schultz, dowddca najemnikow.

»I0 dobrze znany fakt, ze wszyscy zielonoskérzy
reprodukujq sie przez dzieworodziwo, tworzge dokladne
kopie samych siebie. Dlatego wszystkie wygladajg
identycznie, za wyjgtkiem wzrostu. Snotling to po prostu
dziecigca forma goblina, ktory jest z kolei niedojrzaly
forma orka. Jesli ork bedzie zyt wystarczajgco dhugo,
pewnego dnia stanie si¢ czarnym orkiem, to jest formg
wieku sredniego, a poiniej jakiegos rodzaju trollem.
Panowie, to oczywiste fakty, a ci, ktérzy twierdzq inaczej,
sq zwyklymi lgarzami, albo jeszcze gorzej — ciemnymi
bufonami.”

— Albrecht Skwapliwy, profesor emeritus
Uniwersytetu w Nuln.

wAaach, mate goblinigika! Sliiiczne!”

— Elke Rabe, ciura obozowa, podrézujgca w taborze
z zapasami Imperialne] Gwardii Stivlandu.

~Male paskudy. Jesli to prawda, ze to jakies
miodsze pokolenie zielonoskérych,
lepiej wybic je zawczasu, gdy tylko
trafi sie okazja.”

— Leonhard, najemnik.

Uczonym okiem

»Czy snotlingi rzeczywiscie sq domstajqcymz goblinami
i orkami, czy to po prostu najmniejsza i najbardziej
zdegenerowana sposrod ras zielonoskdrych, to nadal
kwestia otwarta. Z pewnoscig bardzo przypominajg
wigkszych zielonoskérych, ale to moze potwierdzac
kazda z tych teorii. Orki i gobliny ledwo tolerujq

ich obecnost, jedynie ttukgc je od czasu do czasu, ale
ponownie, w przypadku zielonoskérych to moze byc
odpowiednia reakcja zarowno wobec wlasnych dzieci,
jak i wobec spokrewnionej, choc podlejszej rasy. Jedyny
sposdb, by znaleié wigzacq odpowiedz, to schwytanie
kilku snotlingow i zapewnienie im pozywienia podczas
lat obserwacji. W ten sposob bedzie mozna stwierdzié,
czy rosngc zmienig si¢ w gobliny, a moze nawet

w orki.”

— Heinvich Malz, arcykaptan Vereny z Nuln.

Snotlingi mozna znaleié wszedzie tam, gdzie 7yja i
podrogu]a orki oraz gobliny. Kreca sie im pod nogami,
zbierajac kuksance i szturchniecia od WleSLVLh kuzynow.
Biegaja Wszgdzm, szalenczo ‘uleCLZ,QL i piszac, i jedza
wszystko, co jest tak odrazajace, ze nie chee tego nawet
dotknaé ork lub goblin.

»10 bylaby strata dobrej trucizny. Rana zadana, by
wprowadzic toksyng sama z siebie wystarczy, by zabid tego
stwora.”

— Rikkit'tik, uczony” z klanu Eshin.

»Glupie, stabe stworzenia. Trzeba postac naszych
braci, ktorzy wychwalajg Pana Czaszek, by zadeptali
te potworki, jesli zechcg znizyc sig do tego. Nie ma dla
nich miejsca na polu bitwy, ani nawet na swiecie. Tylko
silni przetrwaja, a snotlingi to
przeciwienstwo sity.”

— Drakar Neth Shyish,
Pigs¢ Chena,

znany takze jako
Dratkar Docieklizwy.

Sami o sobie

wPatrzaj! Ludek! Bij go, bij go,
bij! Ktuj go, kluj go, kluj! Eap
g0, Lap go, tap! Yarrrgge!”

— zgraja snotlingow.




Mieszkadcy
Athel Loren

Prastara puszcza Athel Loren rozciaga sie na wschodnim krancu Bretonii,
graniczac z Gorami Szarymi. To dzikie 1 niezwykte miejsce, pelne tajemniczej mocy
i straszliwych zagrozen. Gesta powala zielonych drzew skrywa krélestwo Lesnych
Elféw, a takze niezliczone dziwne stwory, niemal nieznane reszcie Starego Swiata.
Niewielu wedrowcow, ktorzy tam wyruszyli, kiedykolwiek powrécito.




Driady

Powszechne wyobraienic

»Gdy bylem mlodszy, miatem przyjaciela imieniem Hugo,
ktory trudnil sie lowiectwem. Hugo nie byt najbystrzejszy,
ale miat dobre serce. Czesto zapuszezal si¢ zbyt blisko lasu,
daleko za granice wioski, ktore wytyczyla nasza starszyzna,
i nie lekal si¢ dziwacznie oznaczonych glazow, jakich tak
zaciekle strzegq elfy. Pewnej wiosennej nocy wracalismy do
domu z polown ryb, gdy z cienia miedzy drzewami wyszla
piekna dziewczyna i skingla na nas. Bytem przestraszony,
ale Hugo podszed! do niej bez wabania. Gdy Hugo nie
wrocil nastepnego dnia, starszyzna spytata mnie, co sig
stalo, ale powiedziatem im, ze nic nie wiem. W kosicu
wszyscy uznali Hugo za zmarlego. Nie zobaczylem
ponownie mojego przyjaciela przez niemal trzy
dziesigciolecia, az pewnej wiosennej nocy przypadkiem
znalazlem sie w poblizu drzew, gdzie widzialem go po raz
ostatni. Z lasu wyszedl mfody mezczyzna i ze zdumieniem
zdalem sobie sprawe, ze to on, choc nie postarzal sie nawet
o dzieft. Zaczgl do mnie méwid, ale wtedy jego oczy
rozszerzyly sie, jakby z przerazenia. Jakickolwick byly jego
ostatnie stowa, przepadly na wietrze, gdy Hugo rozpadf sie
na moich oczach w pyl. Z mrocznego lasu pomachata do
mnie pickna dziewczyna, a gdy ucicklem, scigal mnie jej
kpigcy smiech.”

— Anton, wiesniak bretonski.

~Plugawe nierzgdnice. Demoniczne kusicielki. Niech nie
zwiodg was ich pigkne oblicza ani przyodziewek pozornie
pochodzgcy z naszego swiata, pod jakimi starajg sie ukrycé
swojg prawdziwg nature. Potrafie rozpoznac stugi Chaosu,
a driady nalezg do ulubionych zabawek wystepnego Pana
Rozkoszy. Potrafig jednak porwad dusze czlowicka tak
samo jak kazdy inny demon. Plugawiec stworzyl je tak, by
mamily swoim wygladem i to whasnic czynig. Na szczgscie,
ich forma czyni je nader wrazliwymi na ogies, ktorg to
stabos¢ miatem okazje kilkakrotnie wykorzystad.”

— Vorster Pike, towca czarownic,

»Matka zawsze mi mawiala, ze pewnego dnia moje
poczucie bumoru napyta mi biedy. Jak zwykle miala
racje, ale zapewne zdziwitaby sig, styszqc, ze wlasnie to
ocalilo mi zycie. Kilka lat temu moja jednostka stuzyta
pod jednym z wladykéw z zachodniej czesci Imperium.
Uzupetnilismy szeregi jego armii, gdyz wyruszat

z niewielkq ‘wyprawg’ na Bretonie. Wiesci

0 naszym nadejscin wyrainie nas wyprzedzaly, bowiem
gdy zeszlismy z przeteczy w Gorach Szarych na pigkng
zielong Igke, czekala na nas grupa rycerzy. Lasy Athel
Loren rozciggaly sie tuz na poludnie od nas i ktos
wpad! na wspaniaty pomyst, by kilku chlopakdw
przeszlo miedzy gestymi zagajnikami, alry wypasc na
Bretoriczykow z flanki. Jak zwykle, los wskazal na nas,
najemnikow, wiec ruszylismy w droge. Nie przebylismy
wiecej niz jakies sto krokow, gdy spomiedzy drzew przed
nami wyszly pigkne dziewczeta. Niekicre z nich byly
odziane w najprzejrzystsze szaty, jakie kiedykolwick
widziatem, niemal tak, ze mozna bylo je uznac za catkiem
nagie. Teraz nie potrafie tego wyjasnic, ale cos w ich
wygladzie, sposob w jaki si¢ usmiechaty, caly czas idgc
kit nam, lub moze reakcja moich towarzyszy, sprawity,
ze zaczglem sig smiac. Dzigki temu przezytem, by mdc
opowiedziec wam t¢ historig. Gdy driady — bowiem

piiniej dowiedzialem sig, czym byty — zbliiyly sie do

nas na dziesiec krokdw, ich pigkne oblicza zmienily sig

w koszmarne, wyszczerzone paszcze. W krotkim czasie

te stwory zabily kilku najwiekszych twardzieli, z jakimi
mialem przyjemnos¢ stuzyc. Koviczyny tych stworsw
wydluzyly sie. Wysunely sie z nich kolce ostre jak sztylety,
a patem driady zaatakowaly. Jedna z nich przewrdcila
mnie na bok ciosem, ktory pozbawil mnie swiadomosci.
Ockngtem sig kilka godzin poiniej, otoczony przez martwe
ciata moich kompandw, a jedna z tych dziwacznych kobiet
usmiechala si¢ do mnie pozgdliwie. Gdy zobaczyla, e

sig przebudzitem, pochylila sig i przycisngla swe cialo

do mojego, po czym przesunela palcem wzdluz mojego

podbradka.

~ Powiedz swoim kompanom, Smieszku — szepneta
jedwabistym glosem — zeby trzymali si¢ z dala od naszych
lasow, bimm?é

Jej oddech pachnial gling, hiacyntem i krwig. Na
swiecie nie ma tyle zlota, bym kiedykolwiek dal si¢ najgc
na wyprawe do Athel Loren.”

— Emmerich, najemnik,

Uczonym okiem

Driady to kaprysne zefiskie duchy natury, ktore wydaja sie
zamieszkiwaé wylacznie w pradawnym lesnym krélestwie
Athel Loren. To niezwykla puszcza, peina l‘ﬂélt‘] 1cient,

ktora rozeiaga sig na setki kilometrow, zajmujac wu;kszosc
zachodniego brzegu Gor Szarych. Chociaz Athel Loren jest
formalnie czgscig Bretonii, zaden wladca tej krainy nigdy nie
probowat zawtadna¢ lasem, i nie bez powodu. To krélestwo
Lesnych Elfow; odszczepiencow ludu z Ulthuanu, ktorzy zyja
wedlug wlasnych praw w le$nych ostepach pradawnej kniei.

W catym Starym Swiecie krgzq opowiesci

o picknych, zakletych dziewicach z lasu. W Norsce zwg

je drzewnicami, w Estalii — Arumae, a w Imperinm
nazywane sg driadami. [akkolwick je nazwiemy, wszystkie
opisywane sg tak samo — to niebezpieczne zesiskie duchy
Lasu, ktore uwielbiajg zwodzi¢ mezczyzn. Jednakze
pomimo wielu istniejgcych legend, driady bez watpienia
widywano jedynie w odwiecznych lasach Athel Loren. Nie
wiadomo, dlaczego tak si¢ dzieje. Byc moze sq to istoty
magiczne, stworzone przez tajemniczq elfig wiedzme, ktora
podobno wlada tg kraing? A moeze to w istocie elfki, ktdre
zostaty w jakis sposob przeksztalcone na skutek wplywu
samego Athel Loren? Osobiscie sklaniam si¢ ku jeszcze
innej teorii. Uwazam, ze driady stanowig ucielesnienie
samego lasu, co thumaczy, dlaczego m'gdy nie widywano
ich gdziekolwiek indziej. Inaczej méwige, stanowiq
mechanizm obronny, chronigey drzewa tej magicznej
puszczy. Nie mam na to Zadnego dowodu. To jedynie
preypuszczenie z mojej strony, bowiem wsrod bardzo
nielicznych elfow, jakie kiedykolwiek wyszly z Athel
Loren, zaden nie zechcial rozmawiaé na ten temat. Zatem
natura driad w dalszym ciggu pozostaje tajemnicg.”

— Waldemarr, uczony z Nuln.

Driady z Athel Loren czesto towarzysza Le$nym Elfom na
wyprawach wojennych, chociaz zawsze postepuja wediug
wlasnego uznania, zazwyczaj ignorujac wigkszosc rozkazow.
Czesto ruszaja do bitwy wraz z wielkimi drzewcami, shuzac jako
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cos w rodzaju ich gwardii przybocznej. Trudno domysli¢ sig, jaki
zwigzek laczy te dwa gatunki istot, poza tym, ze oba wydaja sie
jakiegos rodzaju duchami natury. Trudno skupi¢ uwage podczas
walki z driadami, gdyz w chwili rozpoczgcia ataku ich pigkne
postacie zmieniaja sie w potworne maszkary. Ich skora stale
zmienia si¢ w formy przypominajace rozne drzewa Athel Loren,
a styl walki driad réwniez dostosowuje si¢ do nowej postaci.

»Sg plynne niczym strumieri i rownie zmienne. Nie pozostajg
zbyt dlugo w zadnej formie, wigc zmieniajq ksztafty z jednego
na drugt, wydajgc sig tariczyd, nawet gdy stojg w miejscit. Sq
tetnem lasu — czasem dzikie i zaciekle, innym razem pogrgzone
w zadumie. W jednej chwili sq twarde jak glazy, zadajqe

ciosy zdolne powalic ogra, gdy w nastepnej stajq sie gietkie

jak trzcina, wijge sig wokdt broni swoich przecrwnikiw,
jednoczesnie chichoczac lub okrutnie z nich kpigc. Moi
kompani i ja czesto rozmawialismy na ten temat, probujac

zrozumied, dlaczego driady nigdy nie utrzymigq zbyt diugo
jednej formy. Ogolny wniosek byl taki, ze one po prostu latwo
sie nudzq.”

— Mylaburr, zwiadowca z Atbel Loren.

Sami o sobie

oW tzoych zylach plyng czyste i silne soki. Cheialabym
poczué na swym ciele ich cieplo. Podziel sig¢ odrobing tego
ciepia, dobrze?”

— Kayanora, driada.

,Czworonogi majq zeby, pazury i szybkos¢, ktore ich
chronig. Swietlisci majq tuki i miecze. A co majg drzewa?
Majg nas i Panow Lasu.”

— Whishira, driada.

Drzewce

Powszechne Wyobrachic

+Qd samego poczatkn wiedziatem, 7e to zly pomys, ale Jego Ksigzeca Masc
nalegal na zbudowanie trebusza, a jedynym odpowiednim Zrodfem drewna

w poblizu byto Athel Loren. Wieln wiesniakow ze wschodu odmowilo

jakiegokolwiek udziatu w tym przedsiewzigciu, a kilku stwierdzito, ze wolg
20stac ukarani w dowolny sposob, niz zblizy¢ sie do lasu. Nawet chlosta nie
amigkezyla ich upori. Mdj pan byl wsciekly jak nigdy. Gdy sie uspokaoil,

w czym zapewne pomoglo scigcie kilku glow, wylozyl niewielkg sume w srebrze
i oglosil, e osobiscie poprowadzi wyprawe. Dzigki temu udalo sie zdobyc¢

wystarczajgeq liczbe ochotnikiw. Tym

gorzej. Bylismy jak owce wiedzione na

rzez. Zabral nas na krawed? lasu i nie

shichal, gdy ktos z pospolstwa osmielit

sig zasugerowac, bysmry zbieral tylko

drewno, ktore samo upadfo. Pan

kazal jednak scigc kilka dorodnych,

zdrowych drzew. W jakgs godzing po

tym, gdy obalilismy pierwsze drzewo,
ustyszelismy rozbrzmiewajgce echo dziwnego
okrzyku, po ktorym wszystkich nas przebiegt
dreszcz. Moj pan stwierdzil, ze to byl wilk albo
inne dzikie zwierze, a potem ponaglt nas do
pracy. Wszyscy jednak przerwali prace,

gdy las rozstapil si¢ przed nams, jakby

byl stworzony z wody. Z lesnych ostgpow
wyszla istota, ktorg uwazalem

za istniejgeq tylko w legendach.

Whgladala jak dab, ale nim nie byta.

Nie potrafig tego lepicj wyjasnic.

Drzewiec ruszyt naprzod

i glosem grzmigcym niczym setka pekajacych
naraz konaréw wypowiedzial tylko jedno stowo:
wDLACZEGO?". fego Ksigzeca Mos¢ szukat
odpowiedniej odpowiedzi i wreszcie wydobyl
z siebie cos w rodzaju: ‘Prawem zaboru,

ja...”. Cokoleiek cheial jeszcze dodac,
przepadlo w blotnistq ziemig, gdy drzewiec
rgbngl go na odlew tak poteznie, ze

zardwno moj pan, jak i jego wierzchowiec
zgineli w jednej chwili, powaleni tym
straszlizoym ciosem. Gdy drzewtec
wydobywal swojg masywnag, drewniang pigscé z ziemi
szezagtkow mojego dawnego pana, reszta z nas uciekla.”

— Roch-Olivier, gwardzista bretoiski.
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»Gdy szlachetny Magnus jechal na polnoc, ja
maszerowatem na zachod, naprzeciw hordzie
zwierzoludzi, ktdre przechodzity niepowstrzymane

— jak mi si¢ wydawalo — przez przelecze Gor Szarych.
Jechalismy szybko, choc podriz byta trudna, ale w koricu
zobaczylem widok, jakiego nie spodziewatem si¢ zobaczyc
przez cale moje zycie, i statem si¢ swiadkiem zwycigstwa,
na jakie nie liczylem. U podndza gor natknelismy sig na
obozowisko zwierzoludzi, wigksze niz wszystkie, jakic
widziatem dotychczas. Choé moja kompania liczyla
ponad tysige zolnierzy, ustgpowalismy im liczebnie, co
najmniej jak dziesiec do jednego. A jednak postanowilem
wydac rozkaz ataku, wiedzgc, ze bedzie moim ostatnim.
Gdy szykowalem sig do wzniesienia okrzyku, uslyszalem
d#wigczny zew rogow grzmigey echem migdzy zboczami
gor. Ku mojemu zdumieniu las zaczgl sie ruszac,

jakby drzewa maszerowaty do wtoru z glosem rogow.

Gdy drzewa dosiggly napredce zebranych szeregow
zwierzoludzi, z lasu wychynely potgine postacie, ze wszech
miar przypominajgce drzewa, kidre przyoblekly sig

w ksztalty ludzi. U ich stop biegly z gracjg dziewice, ktore
na naszych oczach zmienily sie w wyjqgce demony, a potem
wdarly si¢ w borde Chaosu, po czym ponownie zmienily
sie w smiejgce dziewczeta. Moi ludzie spojrzeli na mnie,
chegce zobaczyd, jak zareaguje. Nie wiedzialem o czym
myslec, gdy nagle dostrzegtem wielkg grupe zwierzoludzi
zapalajgeych pochodnie. Wskazatem na nich wotajgc:

— Tam! Uderzmy na tych, ktérzy cheg podpalic las!

Potem natarlismy. Wzielismy zwierzoludzi
7 zaskoczenia, uderzylismy na nich od tylu i odnieslismy
zwyciestwo. Gdy bitwa zmierzata kn koricowt, jeden
z najwigkszych ludzi-drzew ruszyl naprzod, niedbale
depczgc po nadal wijgeych sig w agonii zwierzoludziach,
i podszedt do mnie. Jego oczy byly wielkie jak puklerze,
ale nie dostrzegtem w nich wrogosci, a stwor wydawal
sig przygladac mi z zainteresowaniem. Spoglgdalismy na
siebie nawzajem przez jakis czas, az w koricu odezwal
sig. Jego glos brzmial jak trzeszczenie starego domostwa
polgczone z szemraniem strumienia.

— Witaj, mosci rycerzu. Dzigkuje ci za usunigcie
podpalaczy. Mogli przysporzyé nam pewnych...
problemow.

&

Z kolei ja podzickowatem jemu’sza zniszczenie

oddziatow Chaosn.

— Harrrumm. Plugawcy. Nikczemne stwory.
Przeczg naturze i nie nalezq do las.

Wskazal na potnoc diugim, drewnianym
ramieniem.

5 — Po godzinie podrdozy znajdziecie 0boz
Swictlanych, ktorych zwiecie Lesnymi Elfami.
Powiedzcie im, ze przybywacie z blogostawienistwem
Durbtu. Czeka na ciebie i twoich Iudzi jedzenie oraz
bezpieczny spoczynek.

Oduwrécit sie i odszedt, stawiajgc diugie kroki.
Szedl w tempie biegngcego konia i zaraz znikngl
w cieniach lasu. Pewien bajarz powiedzial mi poiniej, ze
zostalem zaszczycony spotkaniem z jednym z legendarnych
drzewcow Athel Loren i przezyltem, by mdc o tym
opowiedziec. Na Sigmara, to byty cieckawe czasy!”

— Roland Calthract,
Wielk: Mistrz Zakonu Ziamanej Tarczy,
wyjgtek z dziela ,Opowiesci o Wielkiej Wojnie z Chaosem”.

Uczonym okiem

wZakladam, ze wszyscy zechcecie postuchac mnie przez chwilg
1 wwierzyC w rzeczy pozostajgee poza waszym pojeciem.
Uwierzcie zatem, ze drzewce z Athel Loren naprawde istniejq.
Jedyne pytanie, jakic mozemy sobie postawic, brzmi: czy jest
to rzeczywista rasa istot, czy moze jakis rodzaj duchow lasu?
Jesli to oddzielna rasa, wowczas jest lepiej przystosowana do
Zycia w swoim oloczeniu, niz jakikolwick inny gatunek, o
jakim slyszatem. Jako badacz natury cheiatbym, by tak bylo w
istocie. Jednak chtodna analiza naukowa wskazuje cos innego,
bowiem sq jeszcze nieuchwytne driady. Na czym zatem polega
vwigzek drzewcow z tymi niebezpiecznymi slicznotkami?
Blagmort sugeruje, ze panny opiekujq si¢ drzewcami, tworzgc
pewnego rodzaju bareny, co wwazam za pomyst zgola
niedorzeczny. Jesli driady sg mechanizmem obronnym Athel
Loren, tak jak wskazywatem juz wczesniej, wowczas drzewce
mogy byé, w bardzo dostownym sensie, swiadomoscig lasu.

To straznicy tej tajemne] puszczy oraz generafowie, ktorzy
dowodzg oddziatami driad, by chronic drzewa, a sami ruszajg
do walki tylko wtedy, gdy nie ma innego wyjscia. Nie wiem,
w jaki sposcb sq powigzani z elfami z lasow, ale podejrzewam,
e tgczy ich obustronny sojusz.”

— Waldemarr, nczony z Nuln.

Drzewce 7 Athel Loren wydajg sig troszczy¢ tylko o sprawy
swojego lasu i o nic wigcej. W ciggu ostatnich tysigeleci drzewce
zaledwie ksilka razy opuseity schronienie puszezy. Gdy do

tego dochodzilo, zawsze maszerowaty z zastepami Lesnych
Elfow. Zwiazek drzewcow z Lesnymi Elfami 1 ich tajemniczymi
wiadeami— Orionem i Ariel — to tajemnica znana tylko im samym.
Niektorzy spekuluja, ze Orion jest wistocie hybryda elfa
i drzewca, by¢ moze stanowiac zywy symbol ,,przymierza” miedzy
Athel Loren i Lesnymi Elfami. Jakakolwick jest natura tego
uktadu, pozostaje pilnie strzezonym sekretem i tylko ci, ktérych
bezposrednio on dotyczy, znaja prawde. Zbytnie zaglebianie sig
w te sprawy rowna sie dopraszaniu o $mierd, nie tylko ze wzgledu
na skrytg i czesto paranoiczng nature Le$nych Elfow; ale takze
dlatego, ze maja uzasadnione powody obawiac sie swoich wrogow,
whacznie 7 sitami Chaosu. Przeciwnicy mogliby zaburzy¢ wiez,
jakg elfy utrzymujg z drzewcami. Ze swojej strony, Lesne Elfy
odnosza sie do drzewcéw z wielkim szacunkiem 1 zachowujg
daleks ostroznos¢ w kontaktach z nimi.

» Trudno rozgniewac Pandw Lasu, jednak gdy wreszcie
zdecydujq sig nwolnic swdj gniew, caly las gniewa si¢ wraz
z nimi. Jastrzebie bojowe zaczynajq sig burzyc, a cienie sig
wydluzajg. Stwory, ktdre dotgd byly zerem, obracajg sig
przeciwko swym drapiezcom, a my musimy strzec sig przed
co bardziej zajadbymi bestiami, ktore nagle nabierajq
takiej smialosci, ze atakujq nasze osady. Biada tym, ktorzy
nieproszeni wejdg pod wielkg gestwe listowia Mrocznej
Zieleni, bowiem nigdy juz spod niej nie wyjda.”

— Elthias, Straznik Polany.

Sami o sobie

WJakze moglibyscie kiedykolwiek nas zrozumiec? Nie
nalezycie do lasu, nie podgzacie Zielong Drogg. Jestescie
jak ruchliwe borsuki, jak przestraszone szpaki, ale to
zamieszanie nie ma zadnego sensu. Nigdy nie jestescie
spokajni, nigdy nie stajecie w miejscu. Zawsze mowicie
bez pomyslunku, nigdy nie cofacie si¢. Jakiz gniew we
mnie budziciel Cheiatbym, by wasz lud znalazt wlasciwie
miejsce na swiecie. Tak byloby lepiej.”

— Omszaly Kark, drzewiec.




Jedmorozce

Powszechne wyobrazcnic

»Wsrdd zarosli przed nami cos si¢ poruszylo i spodziewalismy
sig zobaczyc wilka lub dzika. Ale to nie zwierz pospolity
wychynal spomiedzy paproci. Niczym pojedynczy promier
storica, mimo pochmurnego dnia, najpierw pojawit sie rog.
Lsnil tak jasno, ze cienie lasu ustgpily. A potem pojawit sig on.
Byt niczym piesit zakleta w cialo, niczym poemat bez skow.
Bez zadnego wstydu mowie wam, ze zaplakalem, gdy spojrzal
na mnie swymi prastarymi oczami. Chcialem cos powiedzied,
ale zabrakto mi stow. Wtedy jeden z moich kompanow,
Turbertz, wyjgtkowo tepy osobnik, wystrzelif w jego strong
strzate. Odwrdcilem sig tak szybko, jak potrafitem i zlamalem
jego ik na dwie szczapy, ale gdy si¢ odwrdcitem ponownie,
jego juz nie bylo.”

— Metyius Null,
wyjgtek z jego ksigzki , Gorzkie rozsiania”.

» 1o odrobing magiczne zwierzeta i nic wigcej. Och,
przypuszczam, ze sq catkiem tadne, ze swojg Isnigeg skorg
i blyszezgeymi oczami, ale opowiesci o nich to zwykle
bujdy. Jednorozce to plochliwe stworzenia, ktore unikajg
czlowieka, co moim zdaniem swiadczy o ich zdrowym
rozsgdku. Wiekszosc ludzi wygaduje o nich niestworzone
bistorie, mowigc, ze sq to swigte zwierzeta i podobnie
banialuki. To wszystko pigkne klamstwa, dzigki ktdrym
bardowie mogg zarabiad na zycie i czarowac mlode
dziewczeta, zapewniajgc je, ze pewnego dnia jednorozec
zlozy swojg glowe na ich tonie.”

.
— Anton Moors, lowca.

»To jeden z najpickniejszych tematdw piesni tego swiata.
W oczach Loeca sq swigtymi zwierzgtami. Sq odbiciem
wszystkiego, co dobre. Ich los jest naszym losem. Jeslt
nadejdzie dzien, gdy nasz lud zniknie i padnie ostatni
jednorozec, wowczas Chaos zawladnie calg ziemig

1 szalesistwo zapanuje nad swiatem, az do jego korica. Nie
przez przypadek czystos¢ jednorozeow odpedza zle uroki
i nie przez przypadek niektore z naszych najgodniejszych
dziewic dosiadajq je, jadgc do walki.”

— Litharin, Tancerz Wojny.

Uczonym okiem

»INie ma poskramiacza na tym swiecie, obojetnie jak

bardzo zdolnego lub okrutnego, by zdolal zlamac wole
Jjednorozca lub preymusit go do siodla. Jednorozce to

dumne stworzenia. Szybciej pofozg sig na ziemi 1 umrg, niz,
whrew swej woli univsg jezdzca. Legenda mowi, ze pozwalajy
ste dosiadac jedynie ‘czystym’, przez co wielu rozumie

osoby, ktorych cnota pozostala nietknieta. Jednakze istniejq
opowiesci o jednorozcach unoszacych w bezpieczne miejsce
rannych rycerzy. I to rycerzy, ktorzy z pewnoscig nie byl
niewinni. Podejrzewam, ze jednorozce oceniajg wszystkich
wedlug swojej wlasnej miary, co sugeruje, ze sq czyms daleko
wigce] niz po prosiu niezwyklymi zwierzgtami. Czymkolwiek
Jednak sq, zawsze pozostajg dzikie i nieposkromnione.”

— Edgar Nolbrun, skryba.

» Chociaz powiada sig, 7e jednorozce zyja w wielu lasach
Starego Swiala, jedynie Lesne Elfki z Athel Loren ruszajg
na ich grzbietach do bitwy. Nie wiadomo, w jaki sposéb

driewice z Athel Loren zdobyly swoje wierzchowce,
chociaz wszyscy swiadkowie ich wyczynow bitewnych
potwierdzajg, ze jezdzg bez uzdy, wedzidla i siodla. Tym
niemniej, nawet posrod Lesnych Elfow zaledwie jedna
Iub dwie dziewice z kazdego pokolenia mogg poszczycié
sig tym, ze dosiadly jednorozca. Odpornosc jednorozcow
na magie jest wyjgtkowa, do tego stopnia, ze nawet
arcymagowie majq problemy z rzucaniem na nie wszelkich
zakled, poza najpoteiniejszymi. Te stworzenia dzielq sig
swojg odpornoscig nawet z tymi nielicznymi, ktérym
pozwalajg sie dosigsc. Uczeni powszechnie wwazajg, ze
zrodlem tej poteznej umiejgtnosci jest ich rog.

W istocie wiele juz napisano o rogu jednorozca. Jesliby
uwierzyc chocby w polowe tych opowiesc, rdg taki potrafi
zatrzymad krwawienie, odegnac stugi Chaosu, zwigkszyd
potencje, leczyc choroby i usmierzac wzdgcia. Podejrzewam, ze
r0g ten moze w istocie Zapewniad w pewnym stopniu ochrong
przed zlg magiq, ale reszia to tylko pobozne zyczenia. To zreszig
nie powstrzymato lowcow, kicrzy ze wszystkich sif starali sig
wybic calg populacie jednorozcow, usitujge zdobywac ich rogi
na sprzedaz tatwowiernym. Jesli kiedykolwiek bedziecie cheieli
kupic taki rog, wiedzcie, 7e wigkszos¢ rogow, jakie znajdziecie
na rynkach Imperium, pochodzi od kozy, a nie od jednorozea.
Prawdziwy rog jednorozca jest fosforyzujgcy, lekko Isnige
nawet w swieile dnia, Z osobistego doswiadezeniz moge was
zapewnid, ze jesli kiedykolwiek dotkniecie prawdziwego rogu,
poczujecie, 7e w pewien sposob wzieliscie udzial
w swigtokradziwie. Nie jest to przezycie, jakiego zyczylbym

: komukolwiek.”

g

— Aponimius
Rone, arcymag
Kolegium Swiatla.




Jastrzebie bojowe

Powszechne Wyobrazcnic

.~ Miej wiarg — powiedziala do mnie Czarodziejka
— miej wiarg, ze nadejdg, bowiem ich pamiec sigga dalej
niz umysty ludzi i majg diug wobec twojej rodziny.

Eatwo byto to powiedzied podczas diugich godzin
w przedednin bitwy, ale trudno trzymad sig tych stéw w
ferworze walki, gdy wszedzie wokdt ging twoi towarzysze
i podwladni. Moim obowigzkiem jest obrona naszej ziemi
przed najazdem sigmarytow, ale moi ludzie byli nieliczni,
a armia Imperium wielka i rozlegla, az okiem siggngc.
Zwiadowcy nie potrafili nawet z grubsza policzyc wroga i
mowili mi, ze najezdzcy sq tak liczni, jak gwiazdy na niebie.
Jednak sluby, jakie ztozytem, nie dawaty mi wyboru, a zatem
praygotowywalem swoich zolnierzy na pewng smieré. W nocy
przed walkeyg z najezdicami przyszia do mnie Czarodziejka
Ciarai pﬂypomniala 0 dawnycb pawz‘cgzaniacb mojego
rodu z mieszkaricami Athel Loven. Powtedziata, bym postat
do nich po pomoe. Zawsze uczono mnie, Ze nie jest madrze
niepokoic Lud Lasu, ale z drugiej strony, rdwnie ghipie
byloby odrzucenie rady Czarodziejki. Wystatem trzech moich
najsmielszych fowcdw, wiedzge w glebi serca, ze nigdy juz nie
powrdcg. Nawet gdyby przekazali
mojq prosbe, zadna odpowieds
nie nadejdzie na czas, by moglo
to cokolwiek zmienic, Tego
dnia powstalem, by obejrzec
swit storica, spodzz'ewajqc sig,
ze czynig to po raz ostatni. Gdy
wreszcie zetknglisimy sie
z wrogiem, bitwa potoczyla sig,
tak jak przypuszezalem. Moi
Iudzie walczyli meznie, caly czas
spiewajge psalmy ku czci Pani,
ale i tak gingli. Walka wzbiera
falami, ktdre jedynie weteran
potrafi rozpoznac. W jakis
czas po potudnin wyczulem
niespodziewang zmiane
w bitewnym zgietku, Ustyszatem
ostry, przeszywajgcy skrzek,
ktory rozbrzmiewal nawet
ponad wrzawq bitwy i krzykami
umierajgcych zotnierzy. Czarno-
biaty ptak drapiezny, wielki jak
moj rumak, smigngl nad naszymi
glowami. Na jego grzbiecie
zasiadal tucznik, ktorego strzaly
nie mijaly celu, a za nim podgzal
caly zastep jego kompancw. Lud
Lasu przybyl na moje wezwanie.
Przybyl niesiony wiatrem i na
skrzydlach wielkich ptakow.”

— Gerard du Lacaren,
rycerz Krolestwa.

» 1e stworzenia sg oczywiscie

dotknigte przez Chaos, podobnie jak

wszystkie istoty z tego przekletego lasu. Jastrzebie bojowe
wyglgdajq jak normalni przedstawiciele swojego gatunkn
— réznig sie tylko rozmiarami. Nie dajcie si¢ jednak
zwiest, bowiem nader czesto mila oku powierzchownos¢
maskuje kryjgce si¢ pod nig zepsucie. Styszatem, jak ludzie,

ktorzy je widzieli na polu bitwy, mowili niepokojgce
rzeczy. Twierdzili, 7e te ptaszyska sq ‘takie piekne, dzikie

i wolne’ i inne podobne majaczenia, ktore kazg mi
wierzyc, ze ich obecnos¢ wywiera niepozgdany wplyw

na osobnikdw o stabych umystach. Wystepni elfi jezdzcy
zawsze tchorzliwie unikajg otwartej bitwy, wolge uderzad
z wkrycia i szybko odlatywad, co dobitnie swiadczy

o ich moralnym upadky. Na szczescie, pomimo wielkich
rozmiarow tych ptaszysk, dobrze wycelowany pocisk nadal
wystarczy, by zabic jedno z nich.,”

— Albrecht Skwaplizwy,
profesor emeritus Uniwersytetu w Nuln.

Uczonym okiem

Jastrzebie bojowe unosza Lesne Elfy do bitwy. Nie s3 do tego

przyuczane, lecz same zgadzaja sig shuzyc jako ql{rz.yd]atc
wierzchowce. Nie sa tak prastarym g.,atunklcm jak wielkie
orly, chociaz s3 wyjatkowo inteligentne i znacznie sprytniejsze
od wszelkich ,zwyklych” prakéw. Pochodzg z lasu Athel
Loren, gdZJe nadal 7 zv]e wigkszos¢ ich populacji. Krazg jednak
opowiesci, ze czesé z nich zaklada swoje gniazda w innych
miejscach, a kilka widziano
w Gérach Kranca Swiata. Ich
dlugotrwale zwiazki z Lesnymi
Elfami s3 dobrze znane poza
Athel Loren, choé niewielu
potrafi domyslec sie prawdziwej
natury tej wspolpracy.

»Gdy po raz pierwszy
wkroczylismy pomigdzy
Jesiony i wigzy, one juz
tam byty, spogladajgc na
nas swoimi bystrymi oczami.
Przez diugi czas walczylismy
przeciwko sobie, a nasze dzieci
nie mogly chodzic w swietle
dnia bez Ik, ze porwie ich
ptak szybszy nawet od lotu
elfiej strzaly. Okrylismy
sie wielkim wstydem, gdy
wspinalismy sig na wielkie
drzewa, rozbijalisimy jaja
i zabijalismy piskleta. Tak
bylo, dopoki nie pojawita sie
Kirada Méwigca-do-Zwierzqt,
1o ona zawarta pokaj z Shy-
gwythiarami, Jezdzcami Wichru.
Ci, ktorzy byli w najwiekszym
stopnin winni niszczenia ich
milodych, oftarowali swoje zycie,
ale Shy-gwythiarowie wiedzieli, 7e
zemsta prowadzi dontkgd i zamiast
tego powiedzielt, ze wychowajg nasze
. dzieci jak swoje wiasne. To byli pierwsi
sposred Gezdicow’ jastrzebi bojowych. To
ntezreczne Iudzkie okreslenie, ktore nawet
nie zbliza sig do opisu wigzi istniejgcej migdzy skyzydlatym
Jezdzcem Wichru a elfem. To nie sq tylko wierne wierzchowce
— t0 nasi bracia i siostry.”

— Elthias, czatownik.
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Dzieci
Rogatego Szczura

Podgryzaja posady Swiata, knujac zaglade wszystkich pozostalych ras. To skaveny

— rasa ludzi-szczurdéw, ktéra powstala z gryzoni przez wieki wystawionych na
mutagenne dzialanie dziwnej substancji Chaosu, znanej jako spaczen. Wyruszaja

z jatowych, bagnistych pustkowi Skavenblight i roztaza sie po Starym Swiecie,
bezustannie szukajac metody zniszczenia swych licznych wrogow i przejecia wladzy
na powierzchni...

albo i nie, bowiem wielu jest takich, co twierdza, ze skaveny 5 jedynie wymystem,
kiam 1wym mitem przekazywanym przez szalencow. Z pewnoscia taki stan
niepewnosci znakomicie stuzy nikczemnym planom tych stworzen.




Shavery

Powszechne Wyobra2cnic

+Sq potworne, potworne! Czerwone slepia, popiskiwanie
w cieniach i skrobanie pazuréw w ciemnosciach.
Whkopujqg zloto z glebin i przekupujg szlacheicow, by
odwracali wzrok, gdy one porywajg nasze zony i dzieci.
Nurzajg sie w najciemniejszej magii i przyzywajg
demony Chaosu, by im stuzyly. Wiekszos¢ naszych miast
jest rzgdzona przez ich szpiegow, a my wszyscy jestesmy
utrzymywani w niewiedzy, bysmy nie wpadli w panike,
ani nie uciekli. Nie ma bowiem lepszego niewolnika,

niz taki, ktory nie jest swiadom wlasnej niewoli. Jesli
sprobujesz z nimi walczyé, zrobig wszystko, by inni uznali
cig za szalerica 1 skoriczysz tutaj, tak jak ja.”

- Rudli, pacjent
Wielkiego Azylu dia Oblgkanych w Altdorfie.

wRaz po raz ta zalosna farsa powraca, by urggac naszemu
zdrowemu rozsgdkowi. Juz wezesniej spotykatem si¢

z tym klamstwem ti, w Wielkiej Sali, i bez waqtpienia bede
zmuszony zmagacd sie z nim ponownie, dopoki ta bisteria
glupedro bedzie krgzyta wsrod naszych ludzi. Wiedzeie
zatem! Przepytywalem zohierzy, wiesniakow, szlachcicow,
parobkow, kaptandw, rycerzy, kupeow, lowcow czarownic
i kilka z tych niepokornych dusz, jakie najczesciej zwie sig
‘poszukiwaczami przygod’. Bruglem przez katakumby

1 kanaty scickowe, ryzykujgc zakazeniem i gorszymi rzeczami.
Nie zignorowatem zadnego tropu sledztwa i moge wam
powiedziec z calym przekonaniem, ze nikt nie przedstawil
zadnego dowodu istnienia tak zwanych ‘szczuroludzi’.
Och, z pewnoscig istniejg dziesigilet sprytnych falszersiw,

produkowanych masowo przez cwanych totrzykdw chegeych
szybko zarobic na sprzedazy fatwowwiernym glupcom

‘prawdziwych’ artefaktow skavendw. Ale nie ma zadnego
niezbitego dowodn. Pomyslec, ze istnieje cala rasa podsteprych
szczuroludzi biegajgcych pod naszymi ulicami, probujgcych
podminowac Imperium albo, jak kazg nam wierzy¢ szalevicy,
caly swiat. Rasa, ktorej nie udalo sie wykryc w ciggu tysigeleci
— toz to absurd! Panowie, Chaos jest wystarczajgco realny

1 grozny, by darowad sobie wymyslanie wyimaginowanych
problemow ze skavenami.”

— Albrecht Skwapliwy, profesor emeritus
Uniwersytetu w Nuln.

»Wiem, ze istniejg, bo z nimi walczylem. Coz, mniejsza o to,
co pospolstwo nysli o skavenach. Pare lat temu zarabiatem
kislevskie zloto. Robota byta dobrze platna, ale dos¢ paskudna.
Tylko jednego dnia na cztery nie musielisimy najezdzac
zwierzoludzi lub powstrzymywacd ich najazddéw, nie méwige
o0 gorszych rzeczach. Zwierzoludzie przybierajg wszelkie
ksztatty, jakie mozna wyniyslic i jest ich wiecej niz mogloby
sig przysnic w najgorszych koszmarach. Walczylem kilka razy
ze szezurowatymi. To wredne stwory, co do jednego. Nie sq
zbyt bystre, ale bardzo, bardzo cwane. Nie ma w nich nic
specjalnego. Zdychajg tak samo tatwo jak inni zwierzoludzie,
tyle ze glosniej skizeczq.”

— Ernst Wolfenburg, najemnik.

. Wim, co se myslg lepsiejsi od nas — ze niby skaveny to
kolejny przesond wiesniakow. Pewnikiem, cheiallrym colry
tak bylo, ale nie jezd. Dzien podrizy stond byla se wioska.
Pienkne mniejsce. Syn Orlina, Borys, krencil siem wokot
dziewki stamtond, kiorom spotkat byt na targu. Pewnego
lata przybiega z polow wolajonc, ze niby cala wioska wziela
przepadia bez jednego trupa. Bylem naonczas mlodsiejszy

i gupszy, wienc posztem z grupom ludzi, coby raucic na to




okiem. Na placu wioskowym znalezlimy jeno rozniaste

slady walki. W scianie studni siedzial byt kawatek dziwnego
metals, jakoby gwiazdka. Pomyslat zem se, ze to jakowes
ostrze do rzicania miesi by¢, ktore jakos wtopito siem w
kamieri. Byt na nim znak, jakoby trzy nakreslone linie.
Miodszy Georg jeden mial odwagem tego dotknoné. Gadal, ze
niby metal byt sliski w dotykn. Biedny chopak zczeznol kilka
dzionkow pozniej. Po paru latach, gdym opisat kaplanowi 6w
symbol, com go wowczas widziel, ten rzekl mnie, ze to mial
byé znak skavenow, a potem wysmial mnie. Gadal, ze to niby
blaga jest. Sigmarze, chroniaj nas przed takimi blagami!”

— stary Hob, wiesniak.

Uczonym okiem

Skaveny? Tak, sq jak najbardziej prawdziwe, tak jak
kamienie pod rwoimi stopami. Brudni szczuroludzie.
Zdradziecka, podstepna rasa bez moralnosci, sumienia

i hononit. Ryja w ciemnosciach, oczekujac Kotica Czasow,
kiedy to zamierzajg powstac i zniszczyc nas wszystkich, jesli
pierwej nie wybijg siebie pospotu. W kazdym Karaku lezy
spisana Ksigga Krzywd, kidra poswigca wiele stron tym
nikczemnym stworom. Walcza z wzyciem trucizny i plagi,
zdrady i okrucienstwa. Dlaczegoz zatem nigdy o nich nie
styszales? Bowiem prawda jest rzeczg, kidrg wy ludzie rzadko
cenicie. Ogary Sigmara—wasi lowcy czarownic— wiedzg

o skavenach. Czemu zatem nie mowtg o nich? A dlaczegdz
mieliby to robic? Co byscie wiedy uczynili¢ Czy potrafisz
wyobrazic sobie panike, jaka wybuchtaby posrod czlonkow
waszef stabej rasy, gdyby dowiedzieli sie, ze wykluci z Chaosu
szezuroludzie planujg ich zagladg, zyjac pod miastami
Imperium? Najsmielsi z waszego rodzaju walczg ze skavenami
najlepiej jak potrafig, a reszta moze cieszyc si¢ niewiedzg.”

— Thingrim Bradnisson, krasnoludzki gornik.

Skaveny dowodzone s3 przez nikczemnych Panéw Rozkladu,
zbiorowisko starych i potwornych istot, ktore zasiadaja w Radzie
Trzynastu, utrzymujacej rzady nad rasa skavenow. Ich stolica

— miasto Skavenblight — to pradawna ruina, ktéra podobno

lezy gdzie$ wsrdd przekletych bagien rozciagajacych sie przy
zachodniej granicy Tilei. Wewnatrz gnijacych hal Skavenblighe
Panowie Rozkladu spiskuja przeciwko sobie, pragnac rozszerzy¢
swoje wplywy 1 whadze przy okazji kolejnych atakow na
podziemne krélestwa krasnoludow i goblinow:

Spolecznos¢ skavenow jest podzielona na wiele klanow, stale ze
sobg rywalizujacych o pozycje i wplywy w Radzie Trzynastu.
Wielszo$¢ sktada sie z wojownikow 1 niewolnikéw, ktorych
zdobyly na wyeliminowanych wrogach. Jednakze wszystkie
najwic;ksze klany wyksztalcity sobie specjalnosci, ktore je
wyrbzniaja. Dzicki temu kazdy klan zajat whasng niszg, ]akze[
trzyma si¢ kurczowo, niszczac wszelkie zagrozenia dla swojej
pozycji.

Obecnie najwicksza wladze dzierza inzynierowie spaczenia

z klanu Skryre. Z tego wzgledu maja réwniez najwif;kszc
wplywy u Panow Rozktadu. Specjalizuja sie w tworzeniu

1 Wyl\orzystywanlu d;?lwacmych magicznych maszyn
zasilanych przez rozne systemy napedowe, w skiad ktorych
wehodzi spaczen. Niektore z tych maszyn zostaly przejete

od innych ras i ,zmodyfikowane”, inne s3 oryginalnym
pomysiem klanu. Koniec koncow, przeznaczeniem wszystkich
tych urzadzen staje si¢ zabijanie innych, a czasami takze tych,
ktorzy je obstuguja.

»To maszyna niepodobna do zadnej, jakie ogladatem.
Choc wielce przypomina jedng z machin von Meinkopia,
zdumiewajgce jednak sq jej rozmiary. Nie jestem pewien,
Jjakg funkcje odgrywa aparat parowy, ani dziwne,

podziurawione komory. futro Roderick i ja wyprobujemy
to na poligonie.”

— wyjgtek z notatek imperialnego inzyniera Hultza,
rozerwanego na strzepy przez eksplozje.

Pokretne skaveny z klanu Moulder specjalizuja sie w hodowli

i wywolywaniu mutacji bestii, ktore walcza w bitwach po
stronie skavenow. Sumienie nie odgrywa zadnej roli w
eksperymentu:h Mistrzow Mutatorow, keorzy starajg sig
tworzyc mozliwie najbardziej zabéjcze potwory. Dzieki
masciom ze spaczeniem, odrazancym doswiadczeniom
medycznym i pluga.wemu krzyzowaniu gatunkow, czesto udaje
im si¢ tworzyc grozne w walce, choé niezbyt bystre monstra.

Odziani w czern skrytobdjey z klanu Eshin specjalizujg si¢

w akgjach sabotazowych, zamachach, dokonywanych skrycie
iz uzyciem trucizn. Dzialajg jako niewidzialne zbrojne ramie Rady
Trzynastu. Dawno temu ich klan opuscil podziemia skavenow
i podazyl na Wschod. Gdy wiele stuleci pozniej szczuroludzie
powrocili, sprowadzili ze sobg nowe i przerazajace umiejgtnosci.
Ich ceny sa wysokie, ale stosowne do sprawnosci 1 efektywnosci.
Nie ma skavena, obojetnie jak groznego, ktory skrycie nie lekalby
si¢ wizyty akolitéw z klanu Eshin.

Ostatnim z wiclkich klandw jest przerazajacy klan Pestilens. To
koszmarni czciciele choréb i zepsucia. Klan Pestilens przybyt

z dzungli Lustrii, gdzie ich przodkowie zdolali przetrwac serie
tropikalnych chorob zakaznych, a potem nauczyli si¢ akceptowac i
czei¢ whasne choroby. W koncu zaczeli je stosowaé z morderczym
skutkiem przeciwko swoim wrogom. Obecnie specjalizuja sie w
tworzeniu nowych zaraz, ktore majg ngkac ludnosé Starego Swiata.
Zdarzalo si¢ w przesziosci, ze niektore eksperymenty wymykaty
sie spod miernej kontroli swoich tworcow. Z tego wzgledu
pozostale skaveny czujnie obserwuja dziatalnosé fanatykow

z klanu Pestilens.

»Och, alei to cudowne, wesole chlopaki. Przynoszq
najmilsze zarazy! Ta pigkna choroba, jakg nagrodzili
odzianych w bufiaste koszule Bretoiczykow, byla
naprawde inspirujgca. Oczywiscie, czasami troche ich
ponosi, ale wwazam, ze jak na rase wyrosly ze szkodnikow
zaszli naprawde daleko.”

— Trgdnik Ospowiec, seneszal Onogala.

Skaveny s3 zwykle dos¢ sprytne i zawsze podstepne, ale

takze podatne na tchérzostwo. Czuja si¢ pewnie tylko w
duzej liczbie, gdy znacznie przewynzajq liczebnie swoich
przeciwnikow. Zachowuja sig stuzalczo wobec tych,

ktorych uwazaja za silniejszych od siebie, chociaz rzadko
ktory skaven zawaha sie przed wbiciem sztyletu w plecy
przetozonego, jesli bedzie przekonany, ze ujdzie mu to na
sucho. Skrytobéjstwo jest zjawiskiem czestym i powszechnie
akceptowanym sposobem zdobywania wyzszej pozycji

w spoleczenstwie skavenéw. Panowie Rozktadu uwazaja,

ze dzieki wewnetrznym walkom rasa skavenow jako calosé
staje sie coraz silniejsza. Jest to o tyle wygodne, ze wickszo$éc
ich poddanych nie ma czasu, by knu¢ przeciwko samym
wladcom. Rzemioslo skavenow jest dosé liche wedtug ludzkich
standardow 1 zalosne w oczach krasnoludow, ale zazwyczaj
bywa topornie skuteczne. Wigkszosc skavendw zyje krocej
niz trzydziesci lat, a naprawde niewielu udaje si¢ umrzec ze
staro$ci. Jednakze dhugie wystawianie sie na dziatanie spaczenia
moze wywolywaé u skavenow réznorakie efekry, wlacznic

ze znacznym przediuzeniem zycia. Podobno niektérzy

z Panéw Rozkladu liczg sobie grubo ponad tysiac lat. Gdy
skaveny komunikuja sie mlqdzy sobg, uzywajg znacznie wiecej
sposobow przekazywania tresci niz tylko za pomocy mowy.
Ich gesty, a przede wszystkim zapach, informuja inne skaveny
o nastroju. Wicickly skaven cuchnie rozgrzanym zelazem,




natomiast szczuroczleka, ktéry spodziewa sig rychlej smierci,
otacza draznigcy smréd pizma.

Skaveny oddaja czes¢ zlowrogiej istocie znanej jako Rogaty
Szczur. Stuza mu Szarzy Prorocy — grupa poteznych
czarnoksieznikéw i prorokéw wieszezacych dominacje
skavenow. Chociaz nominalnie podlcgap} wiladzy Rady
Trzynastu, ich wielka moc sprawia, ze poszczegdlni Szarzy
Prorocy zawsze qtanowna{ mew;adomq w poiltyce skavenow.

chularme spozywaja spaczei, by wspomagac swoje zdolnosci

magiczne. Jest to praktyka, ktora powaznie podkopuje ich
zdrowie umyslowe, zarazem wzbudzajac strach wérod mnth

skavenow, Symbol Rogatego Szczura, ktdry ostatecznie stal sie

znakiem rozpoznawczym rasy skavenow, sklada sie z trzech
nakladajacych sie na siebie lini, zgrubnie narysowanych
w uktadzie trojkata.

»34 tacy posrod mojego bractwa, ktorzy uwazajg, ze
Rogaty Szczur to pomniejszy bog Chaosu. Wielu stwierdza,
ze musi by¢ w jakis sposob powigzany z Gnijgcym

Panem. Jednak podczas zmagart ze skavenami, w cigglych
upadkach i wzlotach ten pokreconej rasy dostrzegam
jedynie bezustanne zmiany. Jesli jest to wigc pomiot
ktoregokolwiek z Pradawnych, to wedlug mnie sq to dzieci
Wielkiego Konspiratora.”

— Vorster Pike, totwca czarownic.

Sami o sobie

wAaach, ludziki. Glupcy, sami glupcy. Moze to przez brak
siersci ich mozgi sq zimne i migkko-miekkie? Jak latwo
ich kupié, Wierzq we wszystko, co sig im powie, o tak, jesli
dostang za to Isnigce-blyszczgce zloto. Gdy walczg — co
rzadko sig zdarza, bo wszyscy to tchirze — ich idiotyczni
przywo’dcy maszerujg na pr7ed7z'e, porzucajgce stuszng
pozng na tyfac]:! szeregow, ]ak to Zgodmc z tmdng
czynig nasi przywodcy. Dzigki temu mogg lepiej oglgdaé
caly bitwe, a zatem podejmowad lepsze decyzje co do

tego, jak wygrac, albo jak poprowadzic odwrot. Nie
zebyscie kiedykolwiek musieli dokonywad odwrotu przed
ludzikami. Ich blade, gole skory nawet nie spowolnig
ostrza skavena. Zaprawde, powiadam wam, ludziki sg
stabe. Zapytacie: ‘a co z krasnoludzikami?’. Zawsze-
zawsze unikajcie krasnoludzikow o pomarariczowej siersci,
inaczej umrzec-umrzecie i to nader chyzo-chyzo.”

— Szary Prorok Thanguol.

« 10 najcenniejsza ze wszystkich substancyi, zyciodajna
krew. [esli Rogaty Szczur jest naszym ojcem, wowezas

z pewnoscig spaczen jest naszq matkq. Jego zastosowania
sg nieskoriczone. Jest niczym palenisko, ktdre nigdy nie
wygasd. Nawet najmniejsze kawatki bedg dawaty moc bez
korica, dzigki czemu wiele z naszych urzqdzen udato sie
zmniejszyc i teraz sq przenosne. Qgien spaczenia nie tylko
konsumuje materig, ale w istocie zmienia jej strukture,

w znacznie wiekszym stopniu niz samo ‘wypalenie’

w jego swigtych plomieniach. Brosi wykonana ze spaczenia
wytwarza wlasng trucizne, Amulety spaczenia zapewniajg
prawdziwe szczescie, z wielkg latwoscig zmieniajgc to

‘co ma by¢’ w to ‘co mogloby byc’. Skad zatem pochodzi?
Sq tacy posréd co bardziej zabobonnych z naszego ludu
oraz kilkn glupich Szarych Prorokow, ktdrzy wwazajg,

ze spaczeri to odchbody Rogatego Szczura. Ja przychylam
sig do wyjasnienia swieckiego — sg to kawalki mrocznego
ksigzyca, Morskrita, ktory obdarzyt nas fragmentami
swojej esencyi. Czeste dotykanie spaczenia jest
niebezpieczne. Ale od tego sg niewolnicy, tak-tak?”

— Narshift, inzynier spaczenia z klanu Skryre.
wArszenik.”
- Rikkit'tik, ,uczony” z klanu Eshin.

»INie ma sensu w swiecie ludzikow. Biorg swoich najlepszych
i najsilniejszych, tych dotknietych przez Rogatego Szczura,

i albo ich zabic-zabijajgq albo wyrzucajg jako nieczystych. Nic
dziwnego, ze chwalebne skaveny pewnego dnia zabiorg im
wszystko! Ale-ale, dobrze dla nas. Wigcej miesa na pozniej.”

— Bro'kut, klan Moulder.

»Od dawna mieszkamy w ciemnosciach, stale badajgc
zmiany na powierzchni. Bylismy tu przed Imperium,
patrzge, jak krasnoludziki wyknwajg swoje kamienne

bale. Bylismy tu posrid cieni, gdy bozek Sigmar chodzil

po swiecie i rozpraszal zielonych przed sobg. Mierzylismy
sie z Wielkim Nekromantyg, ktorego imienia nie wypowiem,
i zwycigzylismy. Patrzymy, czekamy, planujeny.
Nieskoriczone, subtelne gry Pandw Rozkiadu to tylko sposcb
na spedzanie czasu. Nie musimy sitg podbijad swiata na
powierzchni. Jesli poczekamy wystarczajgco dlugo, inni
zrobig to za nas, pozwalajgc nam przejgc tupy na ruinach
Imperium. Bowiem my jestesmy Dzieémi Rogatego Szczura.
Przetrwamy. Tak jak jestesmy tu teraz wsrid was, tak
bedziemy obecni podczas waszego upadkn.”

~ Szary Prorok Akitvere.

Szczurogry

Powszechne WyobraZf:nic

»Nic tak wielkiego nie powinno poruszac sig tak szybko.
Po tych wszystkich latach, bardziej niz cokolwick innego
zapamigtalem predkosc tych stwordw. Moj sierzant
powiedzial mi glosem nie znoszgcym sprzeciwn,

ze oddziaty legendarnych skavenow najeidiajg nasze
piekne miasto. Nie byly mitem, lecz rzeczywistoscig,

i zamierzaly nas wszystkich zabié. Musielismy dzialac¢
natychmiast. Zabarykadowalismy ulice, nie zapominajgc
0 zatkanin kanatow, po czym czekalismy. Spodziewatem
ste zobaczyé, no coz, szczuroludzi i wlasnie ich
zobaczytem, lecz nie byli sami. Grupa skavenow
trzymajgcych bicze biegla ulicg, pedzac przed sobg poteine
stwory. Gdy nas zobaczyly, ustyszatem, jak poganiacze

piszczg ‘zabic-zabicl’ do wielkich bestii i wskazujg na nas.
Zawwazylem poplamione bandaze i pokrecone cielska,

a kilka stworow mialo pordzewiale metalowe ostrza
wystajgee ze znieksziatconych koriczyn. Nie miafem
jednak czasu przygladac im si¢ zbyt diugo. Ryknely,

a od tego diwigku zatrzesta si¢ ziemia. A potem pobiegly
przez plac, tak szybko, ze kilku z moich przyjacict zginglo,
zanim zdgiyli wyszarpngc miecze z pochew.”

— Wolfgang Balearic, strainik miejski z Nuln.

»Wiecie, w pewien sposob to wszystko uklada sig w

catosc. WeZcie te wszystkie historie o zwierzoludziach,
jakie styszymy — zawsze jest kilka opowiesci o znacznie
wigkszych stworach, jak minotaury, smocze ogry i tym
podobne. Coz, to zrozumialte, 7e gdy ludzie zaczeli
wymyslac opowiesci o skavenach, postanowili wprowadzicé




Jjakichs wigkszych szczuroludzi, by historie byly ciekawsze.
A zatem stworzyli te szczurogry, kiore stajg si¢ wigksze

i bardziej pokrecone z kazdg opowiescig. Smiatbym si¢

z tego, gdyby to nie bylo oczywiste wyolbrzymienie jakze
prawdziwych opowiesci o sitach Chaosu.”

— Jonas, wedrowny bard.

+ 10 cuda, a nie potwornosci. Mysl, ze tak niesamowite
stworzenia mogg wedrowac po powierzehni Starego Swiata,
jest dowodem potegi Chaosu. Niegdys miatem wyjgtkowg
okazje odwiedzic warownig skavendw, znang jako Piekielna
Otchlan, i porozmawiac z kilkoma Mistrzami Mutatorami

z klanu Moulder. To zabawne stwory, bardzo tworcze

i z pewnoscig obdarzone laskami mojego Pana. Omowilismy
wiele tematdw. Oni nanczyli sie ode mnie sporo o usmierzanin
bolow mutacyi, natomiast w zakresie bodowli ich wiedza
daleko przewyzszala mojq. Z duwmg pokazali mi janry, gdzie
trzymali swoje ulubione bestie. Byly to groznie wygladajgce
potwory, ktdre nieco przypominaly przerosnigte skaveny.
Whyjasnili mi, piszczge podekscytowanti, ze wszystkie z tych
okazow przetrwaly trzy lub wigce] bitew. Kazdy z nich byl
wyjatkowy, a jedyne, co mialy wspolne, to zaciektosc

i catkowite postuszeristwo wobec swoich twircow.
Imponujgce, musze przyznac.”

— dr Athren Abolas, Piewca Zmian.

Uczonym okiem

»To nie som ogry, weale a weale. Smierdzom inaczej.
Smakujom tez maae; Zle. Jak wszysthie skaveny, smdku]q
jak szczury. Tyle razow miatem peten brzuchal szeznrow,
ze wiem, Qf, ale silne som. Dosy¢ silne, by wlac jednemu

z nas. Moze stond majom te nazwe? Tyle, ze som glupie.
Naprawde glupie, durniejsze nawet niz trolle. Pamientaj

o tym, a moze ich pokonasz. Tylko nie uciekaj przed nimi.
Som naprawdg szybkie w nogach.”

— Kroaz, ogr-najemntk.

Klanowi Moulder niewatpliwie udalo si¢ stworzy¢ zabbjcze
bestie bojowe, cho¢ nalezy zauwazy¢, ze szczurogry s3
stworzeniami obcigzonymi wadami, niemal zupefnie
pozbawionymi rozsadku i swiadomosci. Ich niezwykle
pochodzenie sprawilo, ze staly sie catkowicie zalezne od
swoich stworcow we wszelkich kwestiach wymagajacych
wysitku umyslowego. Sa dostownie niezdolne do
funkcjonowania bez kierownictwa innej istoty. Gdy nie ma
poganiacza, ktory ki(.ruje ich dzialaniami, zdaja sie calkowicie
na instynkt, ktorv rozni sie miedzy poszczegolnyml
osobnikami. Podczas gdy jeden z nich moze rzucié sie

na najblizszych pr?euwml\ow drugi moze zaczaé §linic

si¢ bezmyslnie, albo polozy¢ sie, by uciaé¢ sobie drzemke.
Jakiekolwick resztki inteligencji zostaja niszczone przez
nickofczgce sie testy, jakich Moulderzy dokonujg na bestiach.
Sa regularnie poddawane radykalnym eksperymentom
chlrurvnznym z uzyciem spaczenia, czgsto whcznie

z amputacjami, ukierunkowanymi mutacjami, nienaturalnymi
przeszczepami ciala oraz lmplamowamem metalowych plyt
lub ostrzy. Mlode szczurogry sa bezustannie zmuszane do
walk majacych wytonié najsilniejszych. Kilka z nich zostaje
wrzuconych do dotu i tylko ostatni pozostaly przy zyciu moze

wyjsc. Niemal calkowita niezdolnos¢ szczurogrow do dziatania

bez obecnosci poganiacza Moulderow jest powszechnie
uznawana za rzecz nieprzypadkows przez pozostale klany

i nielicznych uczonych, ktorzy zelebili te sprawy. Gdyby tym
stworom pozwolono kiedykolwiek na bunt przeciwko klanowi
Moulder, rezultaty bylyby katastrofalne.

o+ T0 nasz naywiekszy triumf. Dzigki nim skaveny postepujq
naprzad. Jakie wazne bitwy Dzieci Rogatego Szczura stoczyly
bez ulubionych wychowankow klanu Monlder? Zadnych-
zadnych! Ludziki bojg sig ich bardziej niz zabawek Skryre,
bardziej niz ostrzy Eshin, bardziej niz chordb Pestilens.

I stusznie-dobrze! Zabawki mogg si¢ zepsuc, ukrytych mozna
wykryd, zaraze przezwyciezyc, lecz nie tak tatwo zatrzymac
pazury szczurogrow. To nasz majgtek, tak-tak. Najgorszy
wart jest setki kamykow spaczemia, a najlepsze sq bezcenne.
To podstawa naszego wielkiego klanu! Cwiczymy je od
szczeniakow, kochamy je wszystkie. Krzywdzimy je tylko po
to, by byly silne. Silne i postuszne. Nie byloby dobrze, gdyby
arcydzielo zwrdcilo sig przeciwko swemn stworcy, o nie-nie.”

— Esqueg, Mistrz Mutator.

Na skutek brutalnego wychowania szczurogry stajg si¢
niesamowicie zabgjczymi przeciwnikami, chociaz fatwo ulegaja
dezorientacii, jesh ich wrogowie zastosuja taktyke naglych
atakow 1 ucieczek. Ich zdolnosé zardwno przyjmowania, jak

i zadawania ran, jest dobrze znana i budzi powszechny
niepokdj posrod wrogdw skavenow.

Znajg tylko bol i nie zdychajq tatwo. Odrgbiesz im koticzyny,
wywleczesz bebechy, wyrwiesz te pazurzaste tapy, a one

nadal bedg walczyly. Moj ojciec walczyt z nimi w czelusciach
pod Karakiem Osiem Szczytow i zawsze preysiegal na swg
brode, ze walczyly nawet smiertelnie ranne. Byly po prostu
zbyt glupie, by zrozumied, ze zostaly zabite. Tak straszliwa
niewiedza moze byc niebezpieczna, bowiem wieln mlodych
podziemnych wojowwnikow zostalo powalonych przez
szczurogra, ktory mial byc juz ‘martwy’.”

— Rungri Kettrisson, zolnierz krasnoludzki.

Trudno zdoby¢ sprawdzone informacje o szczurograch.
Wielu obywateli Imperium odmawia nawet wiary w istnienie
skavenow, a tym bardziej przyjecia do wiadomosci faktu, ze
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nioglyby stworzyd nowy gatunck Zywych istor. Wiclicenych
uczonych, ktorym udalo sie odkry¢ jakiekolwiek uzyteczne
informacje o tworach Moulderéw; wladcy uznaja za szalencow.
Dla tych niewielu, kt6rzy posiadajq wiedze o skavenach,
trwajaca egzystencja szczurogrow wydaje sie mezwykia Rada
Trzynastu nie powinna dopuszczaé, by w ich spolecznosci
istniala grupa poteznych istot, nad ktorg skaveny sprawuja tak
niewielka kontrole. Chyba, Ze szczurogry stuza innym celom...

Olbrzymie

3 CEESHIE 186C W ystaIcEy Eﬁ—?y;{:!:' wygrewreic. Czwscrr:
trzeba dopuscic, by slabsi cztonkowie populacji zostali
wyplenient, inaczej ostabnie calosc. Tylko w takich
przypadkach ich nadzorey zwracaja sie do pokreconych
twordw Moulderdw, a ich bezmysine bestie bojowe

z radoscig pozerajq tych, ktorzy wydajq sie zbyt stabi,
by mogli zy¢ dla dobra skavendw.”

~ Leiber, ,Wstretni szczuroludzie i caly ich podty rod”,

$ZCZUry

Powszechne WyobraZc:nic

+Poczgtkowo myslatem, ze to wilk przyszed! pozywic

sig na trupach, ale to nie bylo swigte zwierze Ulryka.
Stwor zasyczal, gdy sig zblizylem, ale zamiast uciec,

jak uczynitoby kazde naturalne stworzenie, zebrat

sig w sobie i natarl na mnie. W swietle pochodni

zalsnity pozdtkle siekacze rozmiaru moich sztyletow

i szalone czerwone slepia, gdy stwor pedzit na mnie przez
pobojowisko. Ledwo zdgzylem wyciggngé miecz, gdy byt
juz przy mnie. Walczyl, nie dbajgc o wlasne zycie. Nawet
gdy udato mi sie kilka razy cigé go gleboko, zapewne

nie same rany go powalily, a dopiero wyplyw krwi.

W smiertelnych skurczach udato mu si¢ ugryzé mnie

w noge i to mimo tego, ze musial przebic zebami mojq
kolczuge. Rana zaognila sig tak szybko, ze niemal stracitem
kulasa. Gdyby nie corka Shallyi, bytbym postradal zycie.”

— Stemabr Holst, zolnierz Imperium.

» Wszelkie szkodniki sq zle. Pozerajg ziarno zachowane
na gorsze czasy albo je psujg. To naturalne, ze chlopi
wymyslaja bistorie o najgorszych szkodnikach. To jak
opowiesci rybakdw o ich zdobyczach. W kazdej kolejnej
opowiesci stajg si¢ coraz wicksze, Szczur wielkosci reki

w@ koricu urasta do rozmiaréw kuca. Slyszalem historie

o szezurach wigkszych od wilkdw

i dwakroc od nich sprytniejszych,
ktare ponoc polowaly na wiesniakdiw,
To bzdury. Och, na Pdtnocy jest

MROstwo szezurow i przypuszczam,

_%_

ze jeden lub dwa zostaly dotknigte przez Chaos, ale jak
wiele moze ich byc?”

— Kastar Handlin, wedrowny kupiec.

Uczonym okiem

Choclaz niezliczone szczury czaja si¢ w kanalach pod
Starym Swiatem, niewiele z nich zdolnych jest samodzielnie
zabi¢ dorostego mezczyzng. Jednak takic szczury istniejg.
Pewna ich liczba przybyta z Polnocy, gdzie Potegi Chaosu
obdarzyly je nienaturalnymi rozmiarami. Jednak wiekszosé to
rezultat trwajacych od pokolen eksperymentow rozrodezych

skavenow, ktorych celem bylto potaczenie wielkodci, zacieklosci

i innych cech, jakie nikczemni eksperymentatorzy z klanu
Moulder uznali za pozadane. Inne klany skavenow czesto
nabywaja szezury od klanu Moulder, poniewaz s3 to najtansze
bestie bojowe, jakie Moulderzy maja do zaoferowania.

o Tak-tak. Mogg by¢ tanim wojskiem. Ale niezbyt wiernym,
oczywiscie. Tanie-tanie sq jednak, a gdy ging, nikt o to nie
dba, co jest uzyteczne, Przerazajg ludziki, co jest dobre.
Nie nmierajg-zdychajg zbyt latwo, co jest jeszcze lepsze.”

— wddz Gryzimrok.

Pojedyncze olbrzymie szczury s3 wystarczajaco zabojeze, jednak
dopiero w stadzie staja si¢ naprawdeg przerazajace. Rzucaja si cala
chmarg na przeciwnika, gryzac i drapiac kazdy odsloniety kawalek
ciala, szalenczo pr(’)buj:}c pozret caly ofiare. Zdeterminowany
przeciwnik moze odpgdzic ,naturalnie” wystepujace o]brrmue
szczury z niewielkim wy ‘;dkmm, bowiem mimo ich zacieklosci
i rozmiar6w, sa nadal szczurami, zatem latwo si¢ plosza. Natomiast
te osobniki, ktorych przeznaczeniem bylo stac si¢ walczacymi
bestiami klanu Moulder, nie maja tyle szczeécia. Poganiacze
Moulderéw to eksperci wladania batem, keorzy pop%dmn swoje
zwierzgta naprzod, zadajac im ostre razy, by nawet nie pomyslaty
o ucieczcee z pola walki. Olbrzymie szczury majg zazwyczaj
od 150 do 180 cm dlugosci, brudna, skoltuniong siersé i ostre
zeby. Zwykle sq roznosicielami choréb, a rany; jakie zadaja,
bardzo czesto mogg stac sie siedliskami infekeyi, jeshi nie zostang
odpowiednio opatrzone. Ci w Imperium, ktorzy wiedza cos
na temat tych bestii, zwykle milczg, gdyz nie chey
zostaC uznani za oblakanych.

o Tam @ ciemnosciach, jesti kiedykolwiek
zmierzysz si¢ z jednym z tych olbrzymich, wiedz,
Ze nie pomoze ani proca, ani pies. Nos ostry sztylet
1 nawcz sie go uzywac, bowiem miecze na nic sig
zdadzg w ciasnocie kanalow. Przytykaj pochodnie
do ich noséw, jesli zdolasz, bo dla nich to smierc
i uciekajq od ognia. Bedziesz musial nanczyd sie
dlawic w sobie obawe przed nimi, bo wyczujg won
twego strachu. Zawsze pamigtaj, ze to, co dzieje stg
pod ziemig, takze pod ziemig pozostaje.”

P

— Tobias Drak, stawny szczurolap.




andyci 1 bestic

Stary Swiat nekaja zuchwali najezdzcy i zartoczne bestie. Lasy s3 petne zabéjczych
wrogow. Gory roja sie od stworzen, ktore traktuja wszystkie pozostale rasy jako
swoj zer. Czes¢ z nich byla niegdys istotami naturalnymi, ale potem zostaly
naznaczone Znamieniem Chaosu. Niektore stanowig wierzchowce dla roznych
smiatkow. Inne to zagrozenia, jakich nalezy unika¢. Za murami miast Starego Swiata
czekajg liczne niebezpieczenstwa, a w nocy lesne Sciezki okrywa mrok.




Elfi korsarze

Powszechne Wyobra2cnic

WKrgzq rozne opowiesci, ale oczywiscie, to zawsze tylko puste
stowa, Slyszy sie bistorie o cabych wioskach, ktore znikly, a ich
mieszkancow nigdy wigcej nie widziano. Te zaginione wioski
niezmiennie znajdowaly sig © poblizu morza, co wydaje

sie jedyng cechq, jaka je tgczy. Nikt nawet nie pomyslat

o sztormach z Polnocy, kidre zmuszajq Indzi do wedrowek.
Nie, winnymi zawsze musieli byc ‘widmowr’ upiezcy, ktorych
nikt nigdy nie widzial. To oni mieli porywac cale wioski, kioz
wie dokgd. Powiadam wam, ze to wszystko bzdury dobre do
straszenia dzieci, zeby byly grzecane. ‘ldz spac, albo oddam
cig Mrocznym’ — jestem pewien, ze takie stowa uciszyly
niejednego bachora.”

— Emmerich, najemnik.

~Ludzie, w waszym prostym jezyku nie ma dos¢ slow,

by wyrazic naszq nienawis¢ wobec nich. Nazywamy ich
zabojcami, plugawcami, poganiaczami niewolnikow

i zlodziejami, ale Zadne z tych dobrze zastuzonych
okresler nawet nie zbliza sig do prawdy o glebi ich
nieprawosci. Nie znajg mitosierdzia, ani bonoru. Czajq
sie w mroku i mordujg pod ostong ciemnosci zasnwwanej
przez nikczemng magie. Sq tak podli, ie na swoje ofiary
szczegdlnie upodobali sobie dzieci. Niestaly lud Ulthuanu
twierdzi, ze to ich odrzuceni bracia, wygnani dawno tems,
ale czy mozna kiedykolwiek ufac stowom elfa?”

— Hargrisn Furgilsson, kupiec krasnoludzkr.

»Widziatem ich niegdys, dawno temu. Jesli zwq si¢
jakos, nie wiem jak, Nawet nie chee tego wiedziec.
Przybyli w czarnych todziach i zabrali mojg
rodzine. Jestem tu dzisiaj i moge wam
opowiedziec te bistorie tylko dlatego,

ze tamtej nocy doglgdatem stada.

Po zmroku zakradli sig do naszej

wioski. Byfo ich znacznie wigcej

niz potrafig zliczyc, jednak zaden

nie spowodowal najmniejszego

odgtosu. Porwali wszystkich

— miodych i starych. Ci, ktdrzy nie

cheieli byé cicho, zostali zabici, ale tamet

wzieli ze sobg wszystkie ciala.”

— Pieter, pastuch.

Uczonym
okiem

7 dalekiej Krainy Chlodu

do wybrzezy Starego Swiata
przybywaja tupiezcy — zdeprawowani
wojownicy, ktorych celem jest
zdobywanie niewolnikow

1 podboj. W Imperium

niewiele o nich wiadomo,

a tych kilku elfich rzecznikow
rodow, ktorzy przybyli z Ulthuanu,
odmawia rozmowy o nich. Wola
unikac tego tematu, gdy tylko

jest to mozliwe, a gdy nie jest,
odpowiadajg lakonicznie.

»Kim sq? Sq zalem. Bolem i upadkiem. Zblgkanymi duszami
polgczonymi z ciemnoscig, rzgdzonymi przez przekletego
Eksigcia, ktory odmowit przyjecia swojego prawdziwego
przeznaczenia. Pewnego dnia poniesie za to kare tak straszng,
Jakief nie zna nikt. Przyjeli Chaos z otwartymi ramionami,

a wigkszos¢ ich zepsutef spolecznosci oddaje czes¢ Kbainowi,
Wiadcy Mordu. Zyjg w strachu, pocieszani jedynie przez
Elamstwa, ktore bezustannie szepczq do siebie, rozdrapujge
stare rany. Sq potworni, nie szukajeie ich. Nie powiem nic
wiece].”

— lord Alasiv, ambasador elfow.

Najwicksze okrety elfich korsarzy, to okryte zlj slawa Czarne
Arki — ogromne, plywajace fortece zdolné pomiescic y\me
wojownikéw i niewolnikow. Ich czarnoksieznicy przyzywaja

potwory z glebin, na keorych grzbietach sa nastepnie wznoszone

forryhkaqe Te ,zywe okrety” zawsze
podrozuja obok Czarnej Arki
i wzbudzaja strach w sercach wszystkich
zeglarzy — czestych ofar korsarzy.

~Mialem osiemnascie wiosen, gdy
po raz pierwszy zaleglem w koi na

Pocatunkn Fortuny’. Mocny to byl
statek, swietnie dowodzony,

z ozaglowaniem, ktore
dodawato mu skrzydel. Jego
dowddcg byl kapitan Reiner,

rodowity marienburgczyk,

w ktorego zylach zamiast krwi
phynela morska woda. Gdyby nie
Jjego umiejgtnosci, nie stuchalibyscie
dzisiaj tej opowiesci. Dzigki jakiemus’
sekretnenu, lecz bez wqtpienia
wyjgtkowo smiatemu wyczynowt,
co bywalo uliubionym sposobem
spedzania czasu zatogi ,Pocalunkr’,
kapitanowi udalo si¢ zabezpieczy¢
peten poktad dzial krasnoludzkich

i inzyniera, ktory je obshigiwal.
Logan Druminsfind nie
przepadal za oceanem, ale bez
namystu oddalby rycie za swoje
ukochane dziala, a preynajmniej
takie odniostem wrazenie, gdy
zostalem mu przedstawiony.
W czaste tego rejsu obaj — kapitan
1 inzynier — zadziwili nas wszystkich.
Podczas podrozy kupieckiej za
wybrzeze Bretonii, ujrzatem po
raz pierwszy § mam nadziejg, na
zmiltowanie Sigmara, po raz ostatni,
Czarmng Arke Mrocziych. Podczas
trzeciej wachty cata zaloga zostala
poderwana i wezwana na stanowiska.
Potykajqc sig, szlismy na swoje miejsca,
gdy zobaczylismy jg w swietle ksigzyca,
na horyzoncie. Poruszala sie niczym
g0ra z zaglami. Czulisiy poruszane
przez nig fale, cho¢ nadal dzielilo
nas wiele mil. Znacznie blizej
znajdowaly ste dztwne zamki,
ktdre pedzity po powierzchni
olebokiej wody, ciagnigte
przez obydne weze morskie,




ktorych wspomnienie nadal wywoluje u mnie senne koszmary.
Ryczaly, zblizajgc sig do nas, a ich ryki odbijaly si¢ echem od
fal. Myslg, ze wielu z zatogi zegnalo si¢ z zyciem, ale Reiner
nie chcial o tym styszed. Zapal wiatr, weiggajge ich w poscig,
ktdry mial trwac do switu. Raz po raz potwory zblizaly sig
do nas 1 tylko salwy Druminsfinda je odstraszaly. Nigdy nie
widzialem takiej zeglugi i takiej kanonady, jednak tamci
ciggle pozostawali blisko. Gdy storice dotknglo boryzontu,
Druminsfind zostawil swoje dziata, by pomowic z kapitanem.
Nie wiem, co zostalo powiedziane, ale najwyraznief nie
spodobalo si¢ to Reinerowi. Tym niemniej, ku naszemut
zdumieniu, cztery dziata i wigkszos¢ pozostatego na statku
prochu zostalo umieszczone w dlugiej todzi, razem
z krasnoludem. Spogladal nam wszystkim w oczy, jednemu po
drugim, gdy szykowal si¢ do odplynigcia. Jego ostatie slowa
nadal rozbrzmiewajg w moim sercu.

— Lepiej to, chlopaki, niz dac sig im zlapad.
Gdy zabral si¢ za wiosta, zaczgl spiewac w twardym,
tajemnym jezyku krasnoludiw i chociaz nie rozumialem stow,
wiedziatem, ze byla to piesii wojenna. Gdy wezowe okrety
zblizyly si¢ do niego, podiozyl ogieri pod swoje ukochane
dziala. Eksplozja zabila jednego ze stwordw i przepedzila
reszte. To wystarczylo Reinerowi, by wyprowadzic¢ ,Pocatunek
Fortuny’ na bezpieczne wody. Nigdy nie ujrzatem Mrocznych
— jedynie ich przeklete statki — ale to i tak mi wystarczy.”

— Kurlass, zeglarz.

»Otrucie truciciela to niemaly wyczyn. Sugeruje czarny
lotos, jak na ironig.”

— Rikkit'tik, ,uczony” z klanu Eshin.

Sami o sobie

wZeglowanie na Czarnej Arce to najwickszy zaszczyt,
Jakiego moze dostgpic Druchii. Cwiczylem diugo i cigzko,
by zastuzyc na koje na ,Wietrze Potgpienia’, zabijajgc po
drodze kilku niegodnych rywali. To wspaniale zycie. Moge
regularnie probowac swoich umiejetnosci na licznych
wrogach, a jedng dziesigiq tupu, jaki zdobywam, moge
zatrzymac dla siebie. Niewolnicy, zloto i chwatla — to
wszystko moze nalezec takze do ciebie, jesli jestes smialy.”

— Tetlancarr, korsarz Druchii.

Do nas nalezy wladza nad morzami swiata, poniewaz
potrafiny je naginac do naszej woli. Nasi stabi kuzyni niegdys
trzymali wszelkie oceany w swym uscisku, ale popadajgc

w dekadencye pozwolili im sig wyslizgngé. My nie popetninty
tego bleds. Uderzamy tam, gdzie cheemy i kiedy cheemy, nie
pozostawiajge watpliwosct, kim sg prawdziwi wladcy mérz.
Bierzemy w niewole pomniejsze rasy, poniewaz nie nadajg
sie do niczego innego. Stusznym jest, by pracowali dla tych,
ktorzy ich przewyzszajg. To naprawde obrazliwe, jak rzadko
ktorykolwiek z nich zdaje sobie sprawe 7z zaszczytu, jaki ich
spotyka, gdy stajq si¢ naszymi miewolnikami. C, ktorych
bierzemy, otrzymugg przywilej dolgczenia do czegos znacznie
wspanialszego niz cokolwiek, co spotkaloby ich, gdybysmy
pozwolili im wiesc dalej Zalosne Zywota. Stuzyc Wiedzmiemu
Krolowi Malekithowi — znaczy sluzyé najwiekszemu wladcy,
jakiego kiedykolwiek znal swiat. To bariba, ze te miernoty
nie potrafig tego dostrzec, ale czegdz sig spodziewac po
zwierzetach?”

— Tullaris z Har Ganeth.

Harpie

Powszechne WyobraZr:nic

WStyszal zem opowiesci o ichnim oszalamiajgcym picknie.
Pewnie, ktoren zeglarz byl ich nie styszat? Tariczq se
wsrod wiatréw, co szalejq nad dziwnymi wyspami, jakie
nie pojawiajq sig na nijakiej mapie. Ichnie pigkne glosy
wzywajg uczciwych zeglarzy, coby porzucili swych
kamratow i poplyneli ku nim. I snadnie do nich dotgczajg,
gdy tong albo gdy rozrywajq ich na strzepy ostre skaty
pod wodg. Tak czy inaczej, stajq sig zerem dla barpidw.
Chlopaki, gdy jeno styszycie na morzu dziwne dwieki,
napchajta se w uszy bawelny albo wosku i nie stuchajta
piesni barpiow, bowiem nic, ino smierc was tam czeka.”

— Edgar, bosman.

JIstnieje pradawna piesii, pochodzgca z zarania swiata,
ktdrg nadal spiewa mdj lud. Zwie sig Piesnig Nashary,
Skrzydlatej Pani. Podobnie jak wigkszosé naszych
najstarszych piesni, jest smutna, chod pigkna. Nashara
byta kaptankq, ktéra mieszkata w nadmorskiej swigtyni,
gdzie karmila wielkie ptaki morskie, jakie ukochat jej
pan. Chociaz przemierzal ocean podczas wielu wypraw

i za kazdym razem znikaf na cate lata, zawsze byta

mu wierna. Po dlugich latach, gdy jego statek wreszcie
przybyt do portu, pobiegta, by powitac ukochanego, ale ten
podczas swych podrézy poznal inng, dla ktérej porzucit
Nasharg. Ukryta swdj bol, powrdcita do swigtyni

i zaczela przyuczad ptaki, by byly postuszne jej woli.

Za pomocg zaklec stworzyla wiez, kicra potgczyla ptaki

7 nig oraz jg samgq z ptakami. Zmieszala wlasng krew z ich
krwig. Gdy byla gotowa, wezwala swego pana stodkimi

.=43.=




stowami, mowige, ze nie zywi wobec niego urazy

i pragnie dac jemu oraz jego nowef oblubienicy dowdd
swej zyczliwosci. Nie wiedzgc, na co sie narazaja,
kochankowie przybyli do jej swigtyni. Tam, na brzegn
morza, zostali rozdarci na strzepy. Lecz na widok swego
pana, ktirego nadal kochata, zabitego na jej oczach i z jej
wlasnej woli, Nashara oszalala z zalu. Wyjgc i skrzeczgc
jak ptaki, kidre przykuta do swego umystu, rzucita sie do
oceany. Harpie sq potomkami Skrzydlatej Pani i dzielg
uczucia swej przodkini, obdarzajgc nimi zeglarzy.”

— Thenurous, elfi bard,

Uczonym okiem

» 10 zwierzeta, nie mniej i nie wiecej. Pozorne
podobieristwo do zdziczalych elfich panien to okrutna
kpina, bez watpienia obmyslona przez jednego

z wystepnych bogow Chaosn, a moze przez Wiadce
Mordn. Harpie nie sq zdolne do rozumowania, ani nie
potrafig stosowad jakiejkolwiek taktyki w bitwie. Po
prostu opadajg na swoj zer 1 drq go na krwawe strzepy.
Czasami gromadzg kosztownosci zebrane na trupach
swych ofiar, czym nie roinig sie od ptakow, ktore
fascynujg jaskrawe lub blyszczgce przedmioty. Podgiajg
za okretami Mrocznych, bowiem wiedzg, ze zdobycze
bedg obfite, zupetnie tak jak mewy, ktére lecg za statkami

marienburgczykow. Nie dajcie sig zwies¢ ich wygladowi.
Zabijajcie je, gdy zdolacie, bowiem sq zartoczne z natury i
bedg nekaly wasz okret przez wiele dni.”

— Wolfgang Aldhelmson, fowca czarownic.

Inne opowiesci o harpiqch méwig o czyms zupelnie
odmiennym. Sg zeglarze, ktorzy przysiegaja, ze harpie potrafiy
spiewac p1gl{nym1 glosami, co zaprzecza twierdzeniu, ze

to tylko zwierzeta. Ich piesni potmﬁq podobno przywiesc
mezezyzng do szalenstwa, tak ze zar\uyku]c swe zycie, by
dostac sie do nich. Elfy z Ulthuanu nie méwia o harp;ach
czesto w stanowezy sposob odmawiajac wszelkich rozmow
na ten temat. By¢ moze przyczyna tego jest wielka liczba
szlachetnych elfich wojownikow, ktorzy zostali rozdarci
na strzepy przez te bestie. Inne elfy nic zawsze bywajg tak
matomowne.

~Przepickne, czyz nief Praypuszczam, ze w istocie sg to
ulubione corki Khaina. Nie potrafi¢ wythumaczyc ich
zwigzku z elfimi wiedzmami, ale powiem z przekonaniem,
e nie sq to zwykle zwierzeta. Kiedys widzialem, jak stado
harpii dreczylo zeglarza, przez kilka godzin smakujge jego
przerazenie i bol, zanim wreszcie rozdarly go na strzepy

w krwawej orgii. Zwykle zwierze nie potrafi w taki sposcb
delektowad sie rozkoszg.”

— Lakroth Mal, korsarz Druchii.

Mastikory

Powszechne Wyobraicnic

. Tego dnia panowat zigh. Nie blogostawiony chtod Ulryka,
ktdry ozywia koriczyny i sprawia, ze czlek wie, iz Zyje,

lecz przeklgte zimno, ktdre wieje z polnocnych pustkowt,
niosgc ze sobg won pybu i zepsucia. Nasz patrol krazyl

u podndzy Gor S Srodkowych, tropige bande zwierzoludzi.
Zamierzalismy ich dopasc, gdy ugrzezng w glebokim sniegu
i zanim zdolajg przedostac sig przez wysokie przefecze.
Kiedy po raz pierwszy jq ustyszelismy, pomyslelismy,

ze to wiatr plata figle, ale im bardziej sig zblizala, tym
glosniejszy byl j ]ey zew. Nie przypomzmzl niczego, co
sfyszalem wezesniej 1 pozniej. Jej ryk wyrazal

smierc i nadzieje, polgczone

z placzem dzieci

odrywanycb od

pierst swych

matek. Wyla,

opadajgc

na nas — skrzydlata smierc, mantikora. Nasze rumaki, cho¢
obyte z bitwy i sprawdzone w boju, stawaly deba i wierzgaty
ze strachu. Mdj brat rycerz Holger i jego kori zmienili sig w
czerwong miazge, gdy mantikora runeta na nich, spragniona
ich cieplego miesa, ktore odrywala, jeszcze parujgce, od kosci.
Patrzylismy przerazeni na te krwawg uczte. Oktar natarl na
nig i otrzymal tak poteine nderzenie ogonem, ze rozbito jego
napiersnik. Bestia spojrzata na nas. Jej okrwawione oblicze
bylo karykaturg ludzkie] twarzy. Widzgc, zesmy sie nie zlgkli,
sprobowala poderwad sig do lotu. By moze pragneta uciec,
a moze chctata dopasc nas z innej stromy.
Mielismy nigdy sie tego nie dowiedziec,
bowiem gdy rozpostarla skorzaste
skrzydia i zaczela wzlatywad, kapitan
Reinwald zadat jej tak straszliwy
cios swoim milotem, ze jego sworzei
ustapil z glosnym trzaskiem,
a stwor rungl na dno doliny
pod nami, wrzeszczqe przez
calg droge. Tego dnia byl z
nami Ulryk, a jesli jeszcze
raz miatbym usltyszec na
wietrze ten okrayk, sadze,
ze pojade

w przeciwnym kierunku.”

— Alexei Dronal, rycerz
Zakonu Biatego Wilka.

» 10 nalezgce do Chaosu
mroczne odbicte gryfa,
bowiem Chaos, ze swej
natury, musi wykpiwac

wszystko, co jest nam drogie.
O ile bowiem gryf to szlachetne
zwierze, d jego dzika natura dowodzi
gorgcego i nicokielznanego serca,




o tyle mantikora w petni poddaje sig swojej obydnej
zarfocznosci. Gryfy polujg jedynie po to, by wykarmic
swoje miode. Mantikory polujg, gdy tylko najdzie je na
to ochota. Podczas gdy gryfy zwykle wybierajg wylgcznie
osobniki stabe lub stare, mantikory zawsze beda towily te
niedorosle i niewinne. Zabijajcie je bez zmitowania, gdy
tylko bedziecie mieli ku temu okazje, inaczej one

z pewnoscig zabijqg was.”

=5 Edgm' NO!{??’MJ’Z, Sk?}l!)ﬂ.

Uczonym okiem

+8q tacy, ktérzy twierdzq, ze potrafig one mowic jezykami
ludzi, a przynajmniej znajq mroczng mowe bestii. Niegdys
niewiele sobie robilam z takich plotek, ale zastanowila
mnie opowiesc pewnego zeglarza z Marienburga.
Utrzymywal, ze walczyt wraz z flotg marienburgska

w zazartej bitwie morskiej z okretem, ktory mial
spoczywac na grzbiecie weza morskiego. Choc rzecz taka
zdad sig mogla bzdurg, wielu innych jg potwierdzilo.
Podobno podczas bitwy z jednej z wysokich wiez
dziwacznego wezowego okretn wyleciala mantikora.

Gdy przelatywala nad okretami ludzkiej floty, ponod

wykrzykiwala zniewagi w swoim plugawym jezykn.
Nie mam pojecia, co mantikora robila na morzu, ale tak
wlasnie brzmiata ta opowiesc.”

— Kirsten Hultze, przekupka.

Kraza pogloski o tym, ze Mroczne Elfy zajmuja sie hodowly
mantikor posrdd czarnych, obiydianowych SZCZYLOW
lancuchéw gorskich, ktére goruja nad Kraing Chlodu, daleko
na zachod od Starego Swiata. Jak zdolaly zapanowac nad

tak zto§liwymi stworzeniami, tego nie wiadomo, cho¢ wiele
0powie§ci wskazuje, ze elfy z tej krainy s ze wszech miar
rownie dzikie, jak mantikory, ktére wychowuja. Uczeni,
ktorzy zadaja zbyt wiele pytai na podobne tematy, 7wyk1=:
doczekuja sie niewielu odpowiedzi albo paskudnej §mierci.

» To wierzchowce naszych upadlych kuzyndw. Ich iqa’za
krwi jest odbiciem pmgmen mrocznego whadcy Mordu,
stuzbie ktoremu sq poswigcone. Lekajcie sig mantikory,
nie tylko z powodu tego, czym jest, lecz poniewaz jej
obecnosé to jeden z sygnalow zdradzajgcych nadejscie
naszych odrzuconych braci. Lepiej zmierzyc sig z tuzinem
mantikor, niz z jednym z tych, ktorzy osmielajq sie jechac
na nich do bitwy.”

— Filanas, elfi wedrowiec.

Hydry

Powszechne Wyobrachic

»Nigdy nie zmierzylem sig ze smokiem, ale nie potrafie

sobie wyobrazic, jakze mogthy byc gorszy od bydry, z kiorg
walczylem. Byta olbrzymia. Kazdy jej leb mogl z latwoscig
przegryic czleka na pol lub przelkngc go calego przez swojq
dlugg, wezowy szyje. Walczylem dla kupieckiego ksigcia

z Verezzo, jednego z wielkich miast Tilei. W drodze na bitwe
7 jednym z rywali ksigcia, zostalismy zmuszeni do przejscia
przez bagno. Mielismy nieszczescie natkngc sig na bydre. Nie
zaryczala, a jedynie wydata z siebie bulgoczgcy syk, ktory
wydobyt sie ze wszystkich jej thow jednoczesnie. Shyszqc

to, niektorzy z moich kompandw zmoczyli sie w gacie. Na
widok potwora stary Loci wpad! w bagienne bloto i si¢ utopit.
Zaczela na nas biec, ale zatrzymala sig, gdy jeden z chlopakow
wypuscil w jej strong kilka beltdw. To wydawalo sie dobrym
pomystem, do chwili gdy stwor plungt w niego kolumng ognia,
ktory spalil go na miejscu. Cheialbym moc rzec, ze smialo
podjelismy walke i zabilismy bestig, ale tak nie bylo. Wpadla
na nas i rozdarta na strzgpy. Bitwa nie trwala dlugo i mysle,
ze dobiegla kovica tylko dlatego, ze Irydre znudzilo niewielkie
wyzwanie, jakie stanowilismy. Porwala trzech ludzi i uniosta
ich na bagna. Jeszcze przez jakis czas styszelismy ich krzyki.
Nie probowalismy ich ratowad, po prostu ucieklismy.”

— Bengt, najemnik.

» 1o cudaczne dziwactwa, te bydry. Opowiada sig
niestworzone bistorie o ich przerazajgcym wyglgdzie

i wielkief liczbie Ibow. Zaiste niewieln podroinikiw
napotkalo hydre, a jeszcze mniej przezylo takie spotkanie.
Styszalem pogloski, ze pewne plemiona bagiennych
goblinéw czczg bydry i zostawiajg im ofiary, by zazegnac
ich gniew. Sadze, ze robig to raczej, by zaspokoic ich
gfdd, ale to i tak pokazuje, jak poteiny wplyw moze miec
bydra na tych, ktorzy jg spotykajg. Nic w tym dziwnego,
bowiem bhydry sa niemal niesmiertelnymi potworami, kidre
2yjq prezez dtugie lata, prawie nietknigte uplywem czasu.
Karmazynowa Poczwara z Zhufbaru — wyjatkowo wielka

czerwona bydra — negkata okolice tego miasta przez ponad
tysige lat. Za kazdym razem jakis odwazny wojownik
wyriszal, by jg zabid, i gingl albo zaledwie jg ranil. Po
kilku dziesigcioleciach snu w glebokich jaskiniach wokdt
Czarnej Wody, Poczwara ponownie wracala. Jej rany
byly zaleczone, a furia nienasycona. Przestatem liczy¢
opowiesci, jakie slyszatem o bydrach, ale czy sq jakies

o pogromcach bydr? Znam tylko jedng takg opowiesc,

a jej bohater zgingl razem z bydrg.”

— Hartwig Turns, kupiec z Altdorfa.

Uczonym okiem

Tak, panowie, mysle, ze warto rozwazyc, jakim
przeciwnikiem jest bydra. Powiadacie, 7e zaden ze stworiw
Chaosu nie jest przewidywalny, jednak przyznaje, ze ;
bydry sq na tyle niezmienne, na tle to mozliwe wsrdd istot
poddanych mutacjom. W obecnych czasach nasi odwazni
Zolnierze mogg wkrdtce zmierzyc sie z jedng lub wigcej

z nich na polu bitwy. Poprosiliscie mnie o wskazanie ich
slabosci, ktore bedziecie mogli wykorzystac w walce. Jesli
spotkacie si¢ z bydrg, niech waszym celem bedzie jej korpus.
Wszelkie strzepy informacyi, jakie odkrylam, przekonujq
mnie, ze ich wielkie cielsko to wlasnie miejsce, w ktdrym
naprawdg kryje si¢ mozg bydry. Jakze inaczej jej liczne
glowy moglyby dzialad pospolu, ale i bez wielkiej straty
dla stwora, gdy kilka z nich zostanie zniszczonyché Kazda
z glow ma zapewne sladowy rozum, ale glowny mozg
znajduje sie w ciele. Niestety organ, ktory podpala ich
ognisty oddech, spoczywa u nasady szyi, w poblizu mozgu,
zatem to miejsce jest, naturalnie, bardzo dobrze chronione
tuskami. Z naciskiem sugeruje, by nasi artylerzysei
mierzyli w przod i srodek korpusu, bowiem nic innego,
poza pedzacym w pelnej szarzy kopijnikiem nie przebije
pancernej skory okrywajgcej to najwazniejsze miejsce.”

— Marianne Sosber, badaczka anatomil.
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Hydry to gwaltowne i zarloczne potwory. Bez Wzglgdu na

to, jak wiele zjedza, stale wydaja si¢ gotowe pozrec jeszceze
wiecej. Ich obecnosé szy bko wyniszcza wiekszos¢ naturalnych
srodowisk, redukujac je do jalowych pustkowi, w ciagu mniej
wiece] mlecha od chwili, gdy zamieszkajg w danej okolicy.

To zmusza je do ciaglych wedrowek. Inaczej padiyby

z glodu. Chociaz hydry to potezne bestie, bezustanne
niszczenie otoczenia nicuchronnie doprowadza do ich Smierci,
gdy coraz wigcej wrogbw stara si¢ je zabic. W Starym Swiecie,
poza Pustkowiami Chaosu, przetrwato bardze niewiele hydr.
Jedna, a najwyzej dwie zyja w obrebie granic Imperium.
Jednak nigdy nie styszano, by hydra zmarta ze starosci,

co doprowadzilo do powszechnego przekonania, ze s3 to
stworzenia niezwykle dtugowieczne. Wielu towcow, ktorzy
wyruszaja na hydry, czyni to z nadziejs, ze odkryja tajemnice
ich zywotnosci.

W ciagu wielu lat badan uczeni Imperium dotarli do
nowych, niepokojacych Zrodet opowiesci i informacji o
hydrach. Wies¢ niesie, ze jeden z klanéw elfow z Krainy
Chiodu zaczal hodowaé hydry jako bestie bojowe. To dos¢
zdumiewajaca nowina w Starym Swiecie, bowiem wielu
medrcow przysiegloby, Ze taka rzecz jest niemozliwa. Hydra
wydaje si¢ zbyt dzika istota, by daé si¢ wytresowat w ten
sposab. Nieliczni uczeni, ktorzy wiedzg cokolwiek o tego
rodzaju sprawach, podejrzewaja, ze proces tresury musi byé
wSpomagany mroczng magia.

Rozciggnelismy nasze szeregi bojowe i czekalismy na
nadejscie tych mrocznych tupiezcéw zza morza. Nastgpito
poruszenie wsrod ich oddzialow, a gdy po raz pierwszy
zobaczylem bestig, pomyslatem, ze to po prostu wigksza
odmiana ohydnych gadow, kidre tamci upodobali sobie
jako zwierzeta wierzchowe. Dopiero gdy ruszyla przed
siebie, dostrzeglem jej liczne, kolyszqce si¢ thy. Mdj
giermek jekngl ‘Hydra!l’ i wiedzialem, ze ma racje. Dwaich
tupieicow odzianych w czarne zbroje popedzalo jq
naprzod biczami zakoriczonymi ostrzami i wykrzykujgc,
jak mniemam, nikczemne przekleistwa w ich mrocznym
Jezyku. Pamigtam swoje zaskoczenie, ze bestia nie pozarla
ich za takg zuchwalosc, tak masywna wydawala sig

w poréwnaniu do ich drobnych postaci. Podejrzewam,

ze okrucienstwo przybiera rozne formy. Niektorzy

z wiesniakdw stracili serce na ten widok, ale rycerze zyjq
po to, by stawad przeciw wszelkim wrogom. Nie oddata
latwo zycia, ale w koricu padia, choé zabrata ze sobg wiele
meznych dusz. Jesli kiedykolwick zmierzysz sig z cayms
takim, postaraj sie szybko zabic poganiaczy polwora,

Gdy zgingli od wystrzelonej salwy, bydra przez chwile
byta otumaniona i zaatakowata kilku najezdicéw, ktorzy
zbytnio sig do niej zblizyli.”

— Gerard du Lacaren, rycerz Krilestwa.

Powszechne wyobraicnic

wNiebieska farba. To zapamigtalem najlepiej. Niebieskie malunki

na ciele. No co7, to i jego potwora, oczywiscie. Widzicie, ten
czlowiek przechodzit przez wioske, w kidrej handlowatem.

Nie byl to najwigkszy rynek zbytu, bo w miejscu raczej odleglym,
ale ,Pod Mocnym Dzikiem’ to karczma, ktdrej niczego nie brakuje.
W kazdym razie, tego mlodego podriznika pokrywaly najbardziej
zawile, niebieskie wzory, jakie kiedykolwiek widziatem. Bylem

w Marienburgu, wigc wiem co nieco o tatuazach zeglarzy, ale
wszystkie bladly w poréwnanin z tymi, ktore zdobily tamtego
jegomoscia. Mial ze sobgq te... rzecz. Byla wyzsza od konia
pociggowego i okryta poplamiong szatg, w kidrej ledwo sie miescila.
Cdz, niektorzy z miejscowych cheieli jg przegnac. Na szczescie dla
nich, ulegli spokojnym stowom przybysza. Widzicie, tamtej nocy
wstretni zwierzoludzie zaatakowali wioske. Pokryty niebieskg
farbg wedrowiec i jego, bimm, kompan podrizy, wytlukli ich
niemal samodzielnie. Hej, zobaczylem nawet, jak stwor

wyrwal drzewo z korzeniami i nabif na nie stwora z glowy

bykal”
— Joachim, handlarz wedrowny.

»Och tak, styszatem o nich, ale to wszystko wierntne
Elamstwa. Widzisz, jakies niezwykle bystre ogry wbily
sobie do thow, ze jesli ubabrajq sie blotem i bedg udawaly
‘bagienne monstra’, batwo zmylg wedrowcow, kidrzy ze
strachu zostawig im swoje dobra. To pokazuje, jak naiwni
sq wiesniacy. Jaé Nigdy nie znizytbym sig do takiej sztuczki.
Oczywiscie, nie mam pojecia, dlaczego ogry miatyby sig za
to zabierac.”

— Erich Lepkie Palce.

~Smierdziato zgnilizng. Jak stechla woda albo mul ze wstreinego
bajora. Nie tyle szlo, co toczylo sig naprzad, sungc po obrzydliwej
breji, ktora stale sciekala z jego skdry, plugawige ziemie, po kidref
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przechodzito. Peter zmoczyl sie i nciekl na widok tego
stwora. Nie dziwig mu sig. Niemal catkiem opadly mnie
sity, gdy spoczgl na mnie jego wzrok, jesli mozna to
nazwac wzrokiem. A jednak udalo mi si¢ wykonac cigcie
lub dwa, jednak to bylo zupelnie tak, jakbym wtykat
miecz w bagno. Stwor zauwwazyl nas dopiero wtedy, gdy
Thiokol dal mu posmakowac swojego miota bojowego.
Zanim powalilismy potwora, zabil czterech ludzi. Nawet
gdy legl na ziemi, probowat sig podnies¢. Wreszcie przestal
sig szamotac, gdy Diebl wbif muw plecy cale ostrze miecza
z dobrej tileariskiej stali.”

— Leonbard, najemnik.

Uczonym okiem

Bestie bagienne podobno pochodza z okrytej mglami wyspy
Albion, pradawnego ladu, ktéry jeszeze kilka lat temu wydawal si
by¢ }edyme legendy. Tylko przez przypadek odkryto go ponownie,
a wiesci 0 jego bogactwach rozniosty si¢ po caiym Starym

Swiecie. Poszukiwacze przygdd i awanturnicy ze wszystkich krain
docierali na skryte w oparach wybrzeza Albionu, gdﬂe walczyli,
by zagarnac dla siebie czgs¢ z ,wielkich bogactw” wyspy. Plotka
glosi, ze wigkszosé z nich nie znalazta nic poza bolesna Smiercia
wsrod odwiecznych kamieni Ogham pokrywajacych cala wyspe.
$3 to poznaczone runami skaty, ktére podobno skupiajg mistyczne
moce. Medrcy z Imperium wierza, ze bestie bagienne powstaly
whasnie przez wplyw kamieni Ogham, w polaczeniu z wysitkami
kilku grup tajemnych mistykow.

10 nikczemne stwory, stworzone przez czarnoksieskie rytuaty
na opuszczonych bezdrozach w glebi rozleglych bagien
Albionu, w miejscach, gdzie jacys wedrowcy postradali zycie.
Zawykle powstajg z blota bagiennego oraz roznych szczgthow.
Whdajq z siebie dziwaczne t ponure odglosy. Bestii bagiennej
czesto towarzyszy jakiegos rodzaju czarownik, chod nie
zawsze tak bywa. Duch, ktory je zamieszkuje, stale pragnie
zemsty na zywych, zatem zabijajg bez korica, chyba ze zostang
powstrzymane przez swojego Mrocznego pand. Kapfdn Morra

potrafi odestac takg dusze na wieczny spoczynek, lecz nie jest
to tatwy wyczyn.”

— Metrius Null,
wyjatek z jego ksigzki ,O Zamglonej Wyspie”.

Juz od kilku lat widywano bestie bagienne w Imperium.
Niektorzy uczeni podejrzewaja, ze pierwsze przypadki
pojawienia si¢ bestii bagiennych nastgpily na kilkanascie lat
przed ponownym odkryciem Albionu. Tak czy inaczej, obecnie
niewielka ich liczba krazy po Starym Swiecie. Ro7sqdek
podpowiada, Ze powinny trzymac si¢ bagien, ale widywano

je w lasach Imperium, a takze w gorach. Czego chea, a nawet
czy w ogole moga czegokolwiek chcieé, to kwestia otwarta

i przedmiot dyskusji uczonych medreow.

wPowiadam wam, to czarnoksigskie twory, kidrym brak
wiasnej woli. Bez umystu innej osoby, kiora nimi kieruje,
stabyby niemal bez ruchu przez godziny, chociaz bedzie sig
wydawalo, ze ich ociekajgee wodg sylwetki poruszajg sig
powoli, ale to ich naturalny stan. To bezmyslni zabdjcy,
podobnie jak nicktdre nizsze formy nieumarlych. Jednakze
mysle, ze ze wzgledu na swojg nature sg znacznie bardzief
niebezpieczne od zwyklego szkieletn. Ich zdolnosci regeneracji
mogg rownad sig z mozliwosciami trolli, co ma sens, choc
preypuszczam, ze muszq zanurzyc sie w wodzie, albo
preynajmnie] znalezd sig na bagnie, by efektywnie uzupelnic
stracong ‘thanke™.

— Waldernarr, uczony z Nuln.

Niektorych towedw czarownic niepokoi pojawianie si¢ bestii
bagiennych w Imperium. Cho¢ w kilku miejscach Starego Swiata
znajduje si¢ niewielka liczba pradawnych kamieni Ogham, nie
przypominaja tych z Albionu i wszystkie leza daleko poza
nielicznymi bagnami Imperium. Poniewaz ngkszosc bestii
bagiennych wydaje si¢ by¢ kierowana przez jakiego$ pana, sugeruje
to, ze jaki§ czarnoksieznik, albo — co bardziej prawdopodobne
—nekromanta odkryt nowy sposob tworzenia bestii bagiennych.
To zatrwazajaca mysl ktéra w najmniejszym stopniu nie uspokaja
ani fowcow czarownic, ani kaptanow Morra.

Powszechne Wyobrazcnic

~Som to wielgachne stwory. Majom stopy wielkie jak
konie. Wim o tym, bo cale ich mndstwo zadeptlo tamte
pole, bez mata dwa tygodnie temn. Przeca to pol wozu
kapusty, ktora rychlo nie odrosni. Styszat zem, co niby
robiom dla armii. Gupie som, ale jak siem pokaze
wroga i powi ‘bij!l’, pewnikiem pdjdom. Darowanemu
koniu nie gapi siem w zeby, nief Styszal zem, ze
wykopujom mortwych i jedzom ich, wicie? Stary

Hob gada tyz, co niby jedzom psy! Psy, powiadam!
Do czegoi to dochodzi, jeili nasz Karl Franz czymie

te stwory w impierialnich szeregacb Powiadam wam,
Zadyn z nich nie byndzie siem tu krencil — o nie!
szerdzonz jak owcze zady i objedzom nas ze wszystek,
co mamy.”

— Rilker Kobl, wiesniak.

Uczonym okiem

Ogry to wielkie, brzydkie i brutalne potwory, ktore
specjalizujg si¢ w dwoch rzeczach — jedzeniu i walce. Fatwo

rozpoznaé ogra po jego masywnej sylwetce i brzuszysku
wielkim jak glaz. Podobno niektore osiagaja 3 metry
wzrostu, cho¢ biorae pod uwage przerazajacy widok ogra,
moga wydawac si¢ znacznie wieksze. Twarde muskuly tych
niezwykle odpornych istot okrywa szarawa, stlaczala skora.
W polaczeniu z ich przypominajacymi szczecing wiosami

i kiepska dbaloécia o czystosé, wystarcza to, by wiekszosé
cywilizowanych ras wolata unikac tych okrutnych bestii.

WNikt, kto kiedykolwiek czul smréd ogra, w to

nie nwierzy, ale to niezwykle dumna rasa — takze
najemnicy, ktorzy wyruszyli na ziemie ludzi

w poszukiwanin zarobku. Dla ogra jego status jest
wszystkim. Okresla, kogo moze poslubic” (fesli mozna
tak to nazwad), gdzie na Ziemiach Ogrow zamieszka,
kiedy bedzie mogt jesc i jak jest postrzegany w oczach
swojego boga — w skrdcie, wszystko co jest wazne dla
ogra. Wedlug tej brutalnej rasy racja nalezy do silnych.
Wielki ogr majgcy olbrzymi brzuch, blizny bitewne,
trofea i pokryty barwami wojennymi, z pewnoscig jest
osobnikiem wysokiego statusu — kims, z kim lepiej nie
zadzierac! Wyzwany ogr rzadko odrzuca propozycje
uczestniczenia w dowolnego rodzaju zawodach — czy to
w bekaniu, taranowaniu brzuchem, walce gladiatordéw,




czy jedzenin. Odrzucenie wyzwania oznacza utratg
twarzy. Lepiej wzigc ndzial w zawodach i przegrac, niz
odmowidl”

~ Waldemary, uczony z Nuln.

»Och, ludzie powiadajqg, ze one sq glupre,
ale powiem wam tyle — doskonale
rozpoznajg brzgk zlota. Sq silne jak
byki i wydajq sig nie znac strachu. Sam
widziatem, jak ruszaly na stwory, na
widok ktorych wigkszosc zwyklych
zolnierzy polalaby sie w gacie. Tak,
czesto sg niedoceniane. Tak, pijg,
jedzq i ryczg, ale gdy zobaczysz,

Jak przebijajq sie przez szereg

wroga, nabierzesz do nich trochg
szacunku. To twardzi najemnicy,

ale nie ograniczaj im wiktn.

Kiwng glowami i si¢ zgodzg, a

dwie godziny poiniej zaczniesz

szukac swoich koni...”

— kapitan Schultz,
dowodca najemnikow.

»Zmielone szklo, mandragora i wycigg
z nocnego cienia. Do jedzenia. Zawsze
jest cos, co zezrg.”

— Rikkit'tik, ,uczony” z klanu
Eshin.

+Problem z ogrami jest taki,

ze kiepsko u nich z tupami,
rozumiectef Nie maja przy

sobie wigcej niz wielkie

tarcze na brzuchach i moze kilka

kolczykow. Jesli dostang jakies zloto za zotnierke,

zaraz je przejedzq. Z drugiej strony, jesli dybiesz na kupca
strzezonego przez ogra... Coz, to calkiem inna sprawa.
Pamigtam, gdy pewnego razu zatatwiatem w Altdorfie
pewne... interesy, zwigzane z gildig, chyba moge tak
powiedziec? Taa, widze, ze mnie rozumiesz, dobra...

Stuchajcie! Oto bistoria smiafego sir Baldrina,
Ktoren to wyrnszyt w gory, gdzie jest pewna dolina,
Tam chciaf zabic ogra, smoka lub innego potwora,
Bowiem bardzo pragngt spotkac swojq ,Panig Jeziora”.
Zeszed! z konia sir Baldrin i piechotg ruszyl dalej,
W gore, po drodze wiodgcej na szczyt skaly niematej,
Z pewnej jaskini glodne slepia przybysza zoczyly,

A potem z uciechy niezmiernej az si¢ rozszerzyty.
Byt to bowiem ogr obydny, ktoren sig tam ukrywal,
Whszed! i w te stowa straszliwym glosem sig odzywa:
»Zmielg twoje kosci i placek z nich sobie upieke”.
Mezny rycerz odpowiedzial: ,,Pierwej teb twdj usieke!”.
Sir Baldrin doskoezyt z wielkim mieczem uniesionym,
Wnet ostrzem rycerskiego miecza ogr zostal zraniony,
Potem patka potwora opadia, tuk zatoczyla,

I twardo wylgdowala na beimie sir Baldrina.
Echem sig odbit fomot straszny i niesamowity,

A zuchwaly ten rycerz zostal w ziemie krwawg whity,
Jednak o Baldrinie opowies¢ na tym sig nie koriczy,
Co jeszcze wycierpi nasz zacny przyjaciel Bretoriczyk?
Jego flaki ogr potknal, wrznciwszy do swego pyska,
Potem reszte zaciggngl do mrocznego legowiska,

Jegomosc, o kidrym mowa, nieco zbyt glosno mielil
Jjezorem. Z powodn jego gadulstwa kilku moich towarzyszy
spedzito troche czasu na garnuszku Imperatora. Uskyszal,
ze ruszylem jego tropem, wiec najgl sobie wielkiego jak
gora ogra, zeby go strzegl. Glupiec ofiarowaf mu zloto.
Ten to dopiero nie miaf pojecia o ograch! Spotkalem
wezesniej kilka z nich, gdy spedzatem czas
w, bmm, ‘korekcyjnych’ regimentach
utrzymywanych przez starego Todbringera,
wiecte... W kazdym razie, gdy zobaczylem, jak
sie sprawy majq, kupilem najwiekszy kawal
wolowiny, jaki kiedykolwiek widzialem.
Byt wielki jak dtug Ranalda. Najglem
trzech niziotkow, Zeby ugotowaly to
migcho, tam na miejscu, na ulicy tuz
przed jego domem. Bogowie! Przez ten
zapach zlecieli si¢ zebracy i ulicznicy
z calej dzielnicy. Czekalem
zaledwie dwie godziny, gdy ogr
\ wypadl z domu i whil zebiska
e @ migsiwo. Moglem wslizgngd
W sig do sroda, zajac sie swojg
sprawg’ i wyjs¢. Widzicie,
dla ogra powstrzymanie sie od
zjedzenia czegos, co stoi przed
nim, oznacza sprzeniewierzenie
sig religii 1 okazanie brakn
szacunku bogom. Teraz juz
wiecie o nich wszystko, co
trzeba.”

— Erich Lepkie Palce,

Sami o sobie

»Po co siem machac z mieleniem
1 pieczeniem chleba? Starczy wzionc stem 24 zabijanie, zarcie i
brac pienionchy. I jeszcze tyknoné psa na patyku... Chrupie
i fajnie si¢ szarpoli.”

~ Grenth Byczy Bebech.

Serce rycerza sir Baldrina, tak mezne i prawe,
Zostalo ugotowane w smakowitq potrawg.

Jego nogi przeiute, palce snadnie upieczone,
Jego pluca maslem i czosnkiem wonnym napetnione,
Kosci doktadnie pokruszone, ich szpik wydobyty,

A potem na chleb przemielone, przez ogra spozyty.
Kolczuga zas ozdobita ogra wielkie ramiona,
Miast ocalic rycerza, co z rgk jego marnie skonaf,
Bretoriski wielki miecz, niegdys brodi ostra i straszliwa,
A teraz jej ogr nad ogniem jako rozna uiywa.
Szlachetny herb rycerza — bez czci do pieca wrzucony,
Jego napiersnik — w balie dla goblynéw zamieniony,
Jego koc — uzyty zostat do zastonigcia dzinury,
Jego pusta czaszka — naczyniem stata sie ponurym.

I tak koriczy si¢ opowiesc o bretosiskim rycerzu,
Ktoren zywot skosiczyt zalosnie na ogra talerzu,
Pamigtajcie jednak: na trakcie do wschodnich rubiezy,
Jedzcie kupa, bo ogr z was zrobi danie na wieczerzy.

— ,Koniec wyprawy” — parodia bretoriskiej opowiesci
ludowej. Popularna w catym Imperium,
spiewana na melodie ,, Carroburgskie jarmark:s”.




Olbrzymy

Powszechne wyobraicnic

LAch, pewnikiem com widzial takiego. Nawet zem z nim
gadal. Zeszedl byl z Gor Kraica Swiata. Byt dwakroc wickszy
od stodoly Kaspara i takoz niemal szeroki. Biezal szybciej nizli
kori biegnie, chod pewnikiem wcale nie cheon, ino jego kroki
byly tak dlugie, e za kazdym ani chybi robif cwiercwiorsty.
Bylem se na polu, a wszystkie inne uciekl, ale ja zem nigdy
nie byl zbyt szybki, wienc szepnol zem modlitwem do Sigmara
i czekam. No i ten olbrzym stanol i gapi siem na mnie. Kiwat
siem lekce na boki i poczul zem oden woil piwa.

— CZEEKU - powiada, a mnie jakby siem kosci od
sily owego glosu rozpenkty.

— CZY TO DROGA DO TALABHEIM? - zapytal
i wyciongl byl renkg na zachid. Kiwlem glowom, bo
w istocie takoz bylo.

— DZIERKUJE - zabuczat, a potem ruszyl i zniknol
za horyzontem zanim przebrzmialo echo jego glosu.
Grzeczny stwor, aleé szkoda, ze rozdeptal mnie krowe.”

— stary Hob, wiesnidk.

wPrzede wszystkim zapamigtasz jego smrod, jesli nawet nie
jego wielki wzrost. Kazdy z nich cuchnie tak silnie gorzaly,
Ze opary wycisng ct {zy z oczu. Widzialem trupa olbrzyma,
co lezal przez pigc dni. Nie gnil, a scierwojady powoli
wyrywaly migso spod jego zakonserwowanej gorzatkg
skory. A jego oddech, o bogowie! Jego oddech! Paskudny

i cuchngcy. Migdzy wielkimi zebiskami thwity gnijgce
resztki jego ostatnich czterech lub piecin posithdw. Tak,
walczylem z nimi, wigc wiem wigcej niz reszta z tych,

co mogq jeszcze o tym opowiedzied, Jest ich wiele w

mojej ojczyinie. Zawsze tam byly, bowiem wwielbiajq
zimne miejsca, choc nie wiem dlaczego. Czasami walczg
dla potnocnych plemion. Czasami przeciwko nam. Ale
zawsze cheq za zaplate mnostwo napitku i zarcia. Nie s¢
tez zbyt wybredne. Kiedys, dawno temu, wiele ich bylo na
wszystkich ziemiach, ale ludzie zepchneli je w gory, gdzie
latwief im sig ukryc, bo zostaly juz tylko nieliczne.

Wasz wielki Sigmar w swoim czasie zabil kilka z nich

i mysle, ze diugobrodzi powalili ich w ciggu lat wiecej niz
da si¢ zliczyé. To straszni wrogowie. Robig sobie maczugi
z calych drzew i nabijaja je mieczami. Mogg zmiaidzy¢
trzech mezdw jednym ciosem, a z dobrego rozmachu
jeszcze wigcej. Nie czujg bolu, tak jak my. A przez te calg
gorzale, jakq wypijajg, walczg diugo po tym, gdy juz
powinny pas¢ martwe. Nie sq zbyt bystre, ale gdy jestes tak
wielki, nie musisz byc zbyt sprytny, prawda?”

— Holger Algersson, najemnik z Norski.

Uczonym okiem

Olbrzymy naleza do najwigkszych stworzen, jakie krocza po

powierzchni Starego Swiata, a ich umle]\;mosm bojowe budza
zasluzone przerazenie. Prawde mowiac, gdyby byly choc

w minimalnym stopniu zorganizowane, ich rozproszone

plemiona stanowilyby straszliwe zagrozenie dla Imperium.

Na szezescie dla wszystkich ,malych” ras, myélenie wydaje sie

sprawia¢ olbrzymom niejaki bol, wobec czego zamiast $nic o

zem§cie, wolg pograza¢ si¢ w alkoholowym zapomnientu. Rézni

uczeni w ciggu wiekow podsuwali liczne wytlumaczenia tego

faktu, ale nie ma ostatecznej odpowiedzi, dlaczego tak sie dzieje.

Kluczowa sprawa, panowie, to ich wzrost — to wlasnie
stanowi o istocie olbrzyma. Swiat nie jest w stanie znies¢
takiej masy. Od chwili, gdy po raz pierwszy zaczerpujg
oddech, zyjq w bolu. Ciggly wzrost musi byc¢ bolesny, tym
bardziej, gdy ktos wyrasta do takich rozmiarow. Swiat
bezustannie szepcze do nich ‘poloz sig, poloz, spocznij na
ziemi i juz nie wstaway’, stale ciggnie je w dol. Pijg wigc,
by usmierzy¢ ten nieustajgcy bol.”

— Waldemary, uczony z Nuln.

Bez wzgledu na to, co jest tego powodem, olbrzymy pija

na potege i stale sa podchmielone. Nawet najmnie podpity
olbrzym zazwyczaj troche chwieje si¢ na nogach. Gdy ktos
zostanie przywalony przez przewracajacego sig olbrzyma,

w naJlepszym razie moze by¢ pewien potamania koficzyn,

a czgsciej konczy si¢ to zgnieceniem na miazge. Olbrzymy
pochlaniaja niesamowite Hosci migsa i jeli s przytomne,
zazwyczaj jedza lub mysleg O swoim nastepnym positku.

Jeden olbrzym potrafi pozrec dziennie pigc krow i nadal nie
bedzie nasycony. Ta niesamowita zarlocznoSc jest glownym
powodem, dla ktérego olbrzymy staja sig najemnikami.
Niedostepne szczyty taficuchéw gorskich Gor Kranica Swiata
nie nadaja si¢ do uprawy roli (zreszta zaden olbrzym nie
miaiby ochoty tym si¢ zajmowac), co oznacza, 7€ Mmusza
znajdowac swoje pozywienie gdzies indziej. Prowadzenie zycie
najemnika Lapewma state Zrodlo miesa 1 napitku, bowiem
olbrzymy nie maja skrupuléw przed zjadaniem przedstawicicli
pozostalych ras, takze innych olbrzyméw. Poniewaz zloto nie
przydaje si¢ olbrzymowi na nic (cho¢ czasem robig sobie

z niego ozdoby), nierzadko sktonne sq walczyc dla samych
tylko tupéw. Latwo zatem wyjasni¢ stosunkowo czgsta
obecnosc olbrzymow wiréd oddzialow ras ziclonoskorych

— orki i gobliny zyja w stanie ciaglej wojny, co oznacza

pewne zrédlo wyzywienia. Dodatkowo, zielonoskoérzy lubia
olbrzymy. Orki, dlatego ze olbrzymy uosabiaja wszystkie
cenione przez nie cechy — s wiclkie, silne 1 nie plamig si¢
mysleniem. Gobliny, poniewaz olbrzymy sa dokladnie takie,
jakie powinny by¢ z ich punktu widzenia — ghupie jak kij

1 dos¢ tatwe do manipulowania.

Z drugiej strony, by¢ moze olbrzymy po prostu lubig zabijaé.

. Wienc chopaki Bargruba dostawaly niezgorszy lomot.
Nie moglo tak by¢, no bo zem potrzebowal ichnich
miensniakéw, alem siem niezle bawit jak ony ich lali.
Wienc widzem Lagruemorgta, jak mu slina z japy cieka
i nic nie robi, Wolam, coby polazt do Bargruba i pogonil
Iudzkie rycerzyki i tyla. Wienc Lag rusza i ludziki
zaczynajom latac se bez skrzydelow. Laga Zdziebko
poniosto i zaczol se skakiwac po nich. I siem zaraz
wywalit. Zabit wienkszos¢ ludzikow i Bargruba i kilku
miensniakow tyz. Prawiem siem poszezak z mdocby Z tych
najwienkszych zawsze najwiency jest smiechu.”

— wédz Flaygit Trzesie Kosci.
Czegokolwiek uzyjesz, uzyj tego MNOSTWO.”
— Rikkit'tik, ,uczony” z klanu Eshin.

.+ To wyglgdato na swietng okazje. Chrapat tak gtosno, ze
nawet gdybym nie umiat stgpac najciszej ze wszystkich
mieszkaricow Altdorfu, nigdy by mnie nie ustyszal. Co
zatem znalazlem w tej wielkief sakiewce, najbardziej
legendarnym stosie skarbow, w torbie olbrzyma?
Powiem wam, co tam znalazlem: dwie zywe owce, jedng




martwg koze, kilka dzinrawych wiader, potftora beczki
zgniecionych jablek i na wpdt zjedzonego niziotka.
Mimo wszystko, nie wyszedlem z calkiem pustymi rekami
— niziotek miaf przy sobie osiem koron.”

— Erich Lepkie Palce.

Sami o sobie

Pije, by odegnac chilod. Czemu to cie dziwie Wy tak nie
robicie? Mam wigce] skory wystawionej na wiair 1 potrzeba
znacznie wigee] trunku, by rozgrzaé moje kosci. Tyle, ze nie
zawsze potrafie dobrze ocenic, ile juz wystarczy.”

- Narnthansorok, olbrzym-najemnik.

«Zagintone i utracone. Nasze imperizm nie istnieje,
przepadlo w piaskach, zadeptane przez insekty.
Pozostato nam powolne przemijanie. Coz za ironia,
bowiem to nasze glosy niegdys wstrzgsaly podndézem
gor. Niewielu juz pozostalo, by oplakiwac nasze
odejscie, a wy, nedzne pasozyty, nie dbacie o to.
Oczywiscie, ze pogrgzamy si¢ w pijasistwie... albo
w ciemnosci na Potnocy. To dwie drogi dajgce
zapomnienie o tym, co utracilismy.”

— Amorgbrandion, olbrzym-tupiezca.

Wielkie orly

Powszechne Wyobram:nic

JPotrafig byc tak zaciekle, jak polnocne buyze, i rownie
szybkie, jesli zechcg. Gdy nurkigg ku ziemi, stracisz je

z oczu, jesli tylko mrugniesz. Nie czujq strachu, tak jak
my, a jesli tak jest, dobrze to ukrywajq. Widziatem raz,
jak jeden z nich bez wabania rzucil sig na gryfa, ktory
zbytnio zblizyl si¢ do jego gniazda. Styszatem, ie samice
zaatakujg nawet smoka, jesli zagrozi ich piskletom.
Prawda to czy me, niewielkie ma to znaczeme Dos¢,

ze wzgkszosc uwierzy w to bez zastrzezen.’

— Lorenz, wspinacz.

wHa! Zalosne stwory. Trzebig nasze stada i szpiegujq dla
przekletych lesnych elfow. Gdy tylko wychodzimy scigc trache
drzew, jeden lub dwa z tych paskudnych stworéw zwykle

juz szybujg wysoko nad glowami, tuz poza zasiggiem strzatu

z kuszy. Ludzie stale opowiadajg, jakiez one sq ‘szlacheine’.
Bzdura. To padlmozeny, ktdrzy zerujq na wszystkim, co uda
im sig zlowic 1 jedzq scierwo, jesli nie znajdg nic innego. Moge
o nich powiedziec tylko jedng dobrg rzecz — jesli nda ci sig
zestrzelic kioregos z nich, bedziesz mial solidng uczte.”

— Haakon Skallison, lesnik krasnoludzki.

+Od lat widywalem je tylko wysoko w gorze, gdzie unosity sig

na wietrze. Nigdy nie liczylem na to, Ze ujrze ktoregos z nich

7 bliska, ale zdaje sig, ze Pani uslyszata moje zyczenie. Moj
pan i ja przebywalismy na fowach, gdy
ustyszatem cos, co brzmiato jak wolanie
ptaka, ale inne niz wszelkie, jakie znam.
Wielokroc bywatem w poblizu sokotow,
ale ten zew tak sie mial do krzyku
sokola, jak ryk lwa do miaukniecia kota.
Przeszyl nas do szpiku kosci i przerazil
Sardina, mojego konia. Pancerz mojego
pana zadzwieczal od echa tego okrzyku.
Ruszylismy galopem do miejsca, skad
dobiegl ten odglos i co zobaczylisny,
spytacie? Najwspanialszego wielkiego
orla, jakiego kiedykolwiek widziatem,
ktory rozrywal na strzgpy mase orkow.
Zielonoskorzy roili sie wokdl niego,
wrzeszezge. Moj pan bez chwili wabania
ruszyl do szarzy, tak jak to zwykle
czyni. Poradzilismy sobie z nimi dos¢
szybko, ale zobaczylismy, ze zaczaily
sig tam w zasaczce i gdyby nie nasz
skrzydlaty dobroczysica, nie mielibysmy
tyle szczescia. Moj pan zdal sobie z tego
sprawe i gdy skoriczylismy robienie
z nimi porzgdku, sklonit sie przed
wielkim orfem i ofiarowal mu swoje
podziekowanie. Z wielkg gracjg ptak
skingl glowq, a potem poderwal sie w
powietrze i zntkngt w oddali po dwoch
uderzeniach poteznych skrzydel. Dlatego
awlasnie, moi przyjaciele, w berbie
mojego pana widnieje znak wielkiego

orla.”

— Pierson,
giermek bretoriskiego rycerza.




naturalne, gdy bedg przez dlugi czas wystawiane na

UCZOIlym Oklcm wypaczajace dziatanie Chaosu, ostatecznie ulegng mutacji.

Jednak tak sie nie dzieje w przypadku wielkich ortow.

LZaiste, to dumna rasa, ktora uzala sig nad wszystkimi, ktorzy
nie majg skrzydet, a zatem nie mogg doswiadczyc radosci loti.
Potrafig by¢é na swdj sposob uprzejme, choc nie rozumiejq
wigkszosci naszych zachowan. Gardzg wszelkimi rasami
zielonoskorych, bowiem orki wyrzynajg lub przepedzajg
stada kozic, na ktdrych z natury zerujg te ptaki, a gobliny
cenig sobie jaja wielkich orfow jako rzadki smakolyk.
Ethelior Przemysiny dlugo pojawial si¢ w ich podniebnych
piesniach, gdy zagnawszy w swojg putapke zniszczylt potging
bordg orkow, po tym jak przelecial z krzykiem nad gorskimi
przeteczami tak, by zrzucic na nig lawing. Niegdys, dawno
temu nawet wedlug naszej miary czasu, bohaterowie Asurow
latali na ich grzbietach do walki. Slyszatem, ze teraz —w
czasach, ktore zdajq sig poczatkiem Korica Dni — powrdcily
dawne zwyczaje i wielkie orly unoszq do bitwy niektorych z
berosow Asurow.”

— Nethlaretl, elfi najemnik.

Wielkie orly od dawna fascynowaly uczonych Imperium
jeszcze z jednego powodu — wydajg si¢ niewrazliwe na
splugawienie Chaosu. Wszystkie pozostale stworzenia

wJest w tym wielka tajemnica o nieocenionym znaczenin.
Odkqd istnieje Imperinm, nigdy nie pojawifo sig
doniesienie o zmutowanym wielkim orle. Biorgc pod
uwage nwielbienie, jakim Ten-Ktory-Zmienia-Drogi
obdarza ptaki drapiezne, moina by pomyslec, ze nagigcie
kilku z nich do jego woli jest niemal nieuniknione.
Jednakze wydaje sig, ze tak nigdy si¢ nie stalo. Znam
tylko jedno wyjasnienie tego faktu i to naprawde stare.

W skarbcu Imperium spoczywa kilka pokrytych rytami
tablic, jak mi si¢ wydaje, przywiezionych z Lustrii.
Spisana jest na nich prastara opowiesc, mowigca o
wielkich orlach i grupie istot, ktore podobno pochodzg

7z czasow, zanim pojazwili sig ludzie. Orly mialy by¢
beroldami tych ‘pradawnych’ i niosty ich wiesci w dalekie
krasice swiata. Zostaly obdarzone wieloma darami, ktdre
wspomagaly ich w tym zadaniu, takze czyms, co w wolnym
thumaczeniu znaczy: ‘wielka moc przeciwko sitom mroku’.
By moze to tylko dziecigca bajka, ale ktos potrakiowal jq
na tyle powaznie, by wyryc jej tresé w litym zlocie.”

— Waldemarr, uczony z Nuln.

Olbrzymie pajaki

Powszechne wyobraicnic

»Olbrzymie pajgki? Taa, widzialem raz jednego.
Pewnego razu tropiltem starego lisa w lesie brabiego
von Richtera. Zwierzak sig rozzuchwalil i zaczql
porywac najlepsze z lowieckich ptakow hrabiego.
Przynajmniej tak nam si¢ wydawato. Znalaztem kilka
pior — slad prowadzil do tej czesci lasu, do ktorej
zwykle nie wchodzilem — byla gesto zarosnieta

i wszystko pokrywat lepki sluz. Juz po kilku minutach
caly bytem nim upaprany. Coz, znalazlem ptaka

i lisa. Biedne zwierze miato urwany leb, a ja ustyszatem
nad sobg cos jakby stukot. Spojrzatem w gore i zaraz
tego pozatowatem. To byl najwiekszy pajqk, jakiego
kiedykolwick widziatem. Musial miec z potiora

metra dlugosci, a jego nogi! Na mysl o tych dlugich,
wlochatych odnozach nadal zalewa mnie zimny pot.
Wypuscitem jedng strzate i mysle, ze trafitem go w oko,
ale nie zatrzymywatem sig, by to sprawdzi¢.”

— [ritz Bodger, lesnik.

+A jakze, pamientam lato, gdy mielismy plagiem
olbrzymich pajonkdw. Nikt nie wie, czemu pewnego dnia
opadly na nas ze wzgdrzdw, ale mrowie ich cale bylo!
Najmedrsi z naszych zamkli siem w piwniczkach. Tamte
tratowali wszystko i porwali kazdom owcem, kozem

i swiniem, jakie byli we wiosce. Pono zabrali takoz corkem
wdjta i jej jedyne dziecko, co je w ramionach sciskata.
Wicie, gadali rézniaste rzeczy o nim i jego sprawkach.
Kilka lat po tym jego dom byt splonol i to nie bez
przypadek. Dziwna musi sprawa. Ale jakem rzekl, bylem
ja naonczas mate pachole.”

— stary Hob, wiesniak.

,Coz, pozwolcie ze wam o tym opowiem. Bylem

z kompaniq w poblizu lasu Drakwald. Rozbilismy
sie obozem na noc w poblizu starych ruin. To byfo
ledwie kilka scian, ale zapewniato jakas ochrone

przed wiatrem. W kazdym razie, trzymatem drugg
wachte z trzema innymi, gdy te stwory wypadty

spod ziemi. Nigdy nie przepadatem za pajgkami,

ale to byly prawdziwe potwory. Mialy trzy metry
wysokosci i dlugie, wlochate nogi. Musiato ich by¢
najmniej dwadziescia!l Ci z nas, ktorzy nadal spali,
nie mieli zadnych szans. Zostali zagryzieni, zanim
zaczeli sig bronic - zagryzieni i porwani. Ztapatem
pierwszq rzecz, jaka wpadla mi w rece, a byla to
zagiew z ogniska. Cdz, to im sig weale nie podobalo,
powiadam wam! Odsuwaly sie, klapige gebami, a my
zapedzilismy je z powrotem do jamy, z ktorej wypetzly.
Potem ucieklismy. Nadal snig mi sie koszmary o tamtej
nocy i o tym, co stalo si¢ z ludimi, ktérych musielismy
zostawic.”

— Leonhard, najemnik.

Uczonym okiem

,Sity Chaosu pragng plugawic wszelkie stwory natury,
nawet tak niepozorne jak pajaki, i przeksztalcajg je
w wielkie koszmary, podobne do tych, jakie pokonal
skynny wojownik Georg von Hof. Jeden z takich
stwordw — obraza wobec porzgdku naturalnego

— stoi wypchany w sali wejsciowej ratusza w miescie
Hof, jako symbol mestwa obronicow miasta i jego
najwigkszego syna, ktdry sprzeciwil si¢ nieustannemu
zagrozenin ze strony Chaosu. Chaosu, ktory nigdy
nie przestaje grozic, ze nas pochlonie w chwili, gdy
stracimy czujnosc.”

— Vorster Pike, fowca czarownic.

»Wlicznie i strzaly zanurzone w jadzie wywerna
zmieszanym z solg. Usungc torby jadowe z dolnych
szczekoczulek i przyniesc je do mnie.”

— Rikkit'tik, ,uczony” z klanw Eshin.
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Smoki

Powszechne Wyobraicnic

»Nigdy zem takiego nie @idzial, chociem slyszal o niech.
Moj dziad przysiengal, e widzial pewnej nocy, jak ony
latad byl nad polami. Byl wienkszy niz stodola Jakoba

i mial slipia jako te dwa ogniska. Smignof na dol i potknof

krowem, jakby to bylo stodkie ciastko. Tak przecie dziad
moj gadatl, choc lubial se popic.”

— Gebhard, wiesniak.

»5q pigkniejsze niz potrafig wyrazic me slowa. Jestem
tylko starym Zoinierzem, trzeba by poety, aby uchwycic
majestat smoka. Z pewnoscig nigdy nie spodziewalem si¢
ujrzec ognistego jaszczura, a tym bardzie] walczy¢

1 jego boku, jednak sciezka najemnika wiedzie czasem do
przedziwnych obozéw. I tak znalazlem sig na stuzbie

u ksigcia Remas, a obok mnie stawal elfi lord Asarnil i jego
smoczy wierzchowiec, Zabdjczy Kiet. Asarnil powiedziat
mi, ze ‘Labojczy Kiel’ to tylko przyblizone tlumaczenie
prawdziwego imienia smoka. Byé moze, ale z pewnoscig
dobrze oddawalo jego charakier. Przestatem liczyé wrogow,
ktorych rozpedzil lub zniszczyl swoim ognistym oddechem,
nie mowige o jego klach i pazurach. Zabéjczy Kiel byl
wiekszy od domu cechowego i twardszy od murow fortecy.
Raz widzialem, jak od jego skory odbila sig kula armainia.
Ale najbardziej mnie zaskoczylo, ze smok przejawial
poczucie bumoru. Podczas bitwy z odzianymi na czarno

1 z0fto zielonoskorymi, kiore chlopaki nazywali ‘nocnymi
goblinamy’, jeden z ich wymachujgcych kulg na taicuchu
szalericow niemal wpadl w nasz szereg. Tuz zanim do nas

dotarl, z gory smigngl Zabajczy Kiel i porwat matego
narwatica za kolnierz, po czym rzucil go z powrotem

w szeregl jego kamratow. W powstalym zamieszaniu
gobliny z wyzaskiem rozbiegly si¢ we wszystkie strony.

Z wysoka dobiegt mnie powtarzajgcey si¢ odglos
bruff-bruff i zrozumialem, ze Zabajczy Kiel smial sie,
gdy tamci rozbiegali sig w panice. Gobliny przerazily sig
i uciekly, styszgc to rozbawienie smoka.”

— sterzant Ubler Carroburg, kondotier.

» 1o najpodlejsze z bestii, zdradzieckie i zle. Mimo
wszelkich swoich wystepkiw, sq jeno zfodziejami, ktérych
otacza niestuszna slawa. Nie potrafig tworzyé, wiec
niszcza, palge nasze wioski ¢ plgdrujgc podziemne hale.
Stale czekajg, az ostabniemy, gdy napadng na nas gobosy
i wstretni szezuroludzie. Tylko wtedy spadajg na nas

i atakujg. Pancerz z gromrilu zatrzyma oddech smoka

i zaden krasnolud nie boi sig ognia, ale nawet Synowie
Grungniego potrzebujg powietrza do oddychania. Smoki
wiedzq 0 tym i starajq sig zapedzic nas do bali, a potem
wypetnic jg plomieniami. Nie ma takiej Ksiggi Krzywd,
w ktorej kilka stron nie bytoby poswieconych drakkom,
a w wielu ich opis zajmuje cale rozdzialy.”

— Karga Fennasdottir, krasnoludzka handlarka.

wZe wszystkich tytuldw, o jakie starajq sie smiatkowie, zaden
nie jest tak zaszczyiny i rownie rzadki posréd ras Starego
Swiata jak ‘Zabdjca Smokow’. I nie bez powodu. Smoki sg
niemal niemozliwe do zabicia — ich zelazna skora potrafi
odbijac nawet najpotezniejszq brori. Sam Sigmar, dzierzgc

w dloniach magiczny Ghal-Maraz, zdolal jedynie zrani¢




Wielkiego Zmija, Abraxasa. Jesli bobaterowi udaloby sie
zadac smiertelny cios, musialby jeszcze uchronic sie przed
ostatnim tchem bestii, bowiem wszystkie gingce smoki pragng
zabierac swoich pogromcow do krolestwa Morra.”

— Axel Wissenburg, wedrowny bard.

1o nasi bracia z najdawniejszych czasow, najczystsze

1 najprawdziwsze wyrazenie potegi Zycia, jakie zna ten

swiat. Niegdys niebiosa wypelnione byly ich wdzigeznymi
sylwetkami, tariczgeymi wsrod cieplych pradow, jakie unosiby
ste nad gorami. Wirowaly w swoich zawilych rytuatach
godowych, ktére byly radoscig dla oczu. Siadaly u stop Vaula
1 swoimi ognistymi oddechami rozpalaly jego kuinie. Gdy
ruszalisimy na wojne z silami Chaosu, unosily na swych
arzbietach naszych najwickszych berosow i pierwsze uderzaty
na wroga, a ostatnie opuszczaly pole. Teraz nikng, tak jak my,
a ich piesii blednie jak wspomnienie. Mysle, ze gdy calkiem
przepadng, to samo stanie si¢ z nami i by¢ moze tak by¢ musi.”

— Sithaebron, Smoczy Lord z Caledora.

» 10 bylo najwigksze iywe stworzenie, jakie kiedykolwiek
spotkatem, a w swoich podrozach dotarfem dalej niz
potrafilaby to sobie wyobrazic wiekszos¢ ludzi. Caty skfadat
sig z migsni i fusek. Nie potrafitem dostrzec w tym masywnym
cielsku nawet odrobiny tluszczu. Poruszal sig z tak zabajczg
gracjg, ze nawet mimo cigzkie] rany na skutek smiatego ataku
Vareka, nadal sungt po podtozu jaskini nieprzerwanym,
wezowym ruchem. Przyciskat swoje skorzaste skrzydta do
ciafa w ciasnocie pieczary, cho¢ odrobing rozsunely sie,

gdy stangt naprzeciw nas. Jego pazury byty diuzsze niz
wynosi wzrost doroslego czlowieka, a najmniejsze z zebow
mialy dfugoscé mojego przedramienia. Ogon stanowil bron

z twardych migsni i ostrych jak brzytwa, zgbkowanych
kolcow. Czutem odor spaczenia w jego oddechu, a cale leze
nim cuchnelo. Jego slepia Isnily szalesistwem i nienawiscig.
Wiszelki instynkt, jaki mi pozostal, kazal rzucic sig z krzykiem
do ucieczki, z dala od tego porwora. Gdybym nie miat
nieszczescia zmierzyC sig niegdys z wiekszym demonem
Chaosu, przysiggtbym na Sigmara, ze to byla najbardziej
przerazajgca kreatura, z jakg kiedykolwiek walczylem.

W kazdym razie, niewiele mu ustgpowala.”

— fragment ,Moich podrozy z Gotrekiem”,
Tom [11, spisanych przez Herr Felixa [aegera
(Whdazenictwo Altdorf, rok 2505).

Uczonym okiem

Chociaz wielkie rozmiary smoczych kiéw i pazurow sa
dobrze znane, najstynniejszym z atrybutow smoka jest jego
ognisty oddech. Smoczy dech, zdolny rownac z ziemia wioski
iw jednej chwili zmienia¢ cigzko opancerzonych rycerzy w
plonace szczapy, budzi powszechne przerazenie, choé¢ metoda
wytwarzania ognia przez smoki pozostaje kwestia szeroko
dyskutowana w kregach uczonych.

. Whdaja sie byc zdolne podpalac samo powietrze, co daje
podstawy sadzid, ze ich oddech ma w istocie pochodzenie
magiczne. Z pewnoscig potwierdza to fakt, ze Zadna

z opowiesci nie wskazwje na to, by smokowi kiedykolwiek
‘zabraklo ognia’. Gdyby posiadaly organ wewnetrzny,
ktory produkuje jakiegos rodzaju paliwo, musiatyby
prawdopodobnie w pewnym momencie calkiem je zuzyc.
Nie znam zadnego naturalnego Zrodla ciepla, za wyjgtkiem
stopionych skal z wulkandw, ktore moglyby na miejscu
roztapiac kamienie, jak to czyni oddech smoka. Styszatem
takze opowiesci o smokach dotknietych przez Chaos,

w taki sposob, ze ich oddech zostat splugawiony przez
kontakt ze spaczeniem i niesie jego odor. Musze przyznacd, ze

nie jestem pewien, czy to stanowi potwierdzenie naturalnego
lub magicznego pochodzenia smoczego ognia, ale jest to
bardzo interesijgce. Dlaczego to takie waine? Zaraz wam
odpowiem. Jesli kiedykolwiek bedziecie musieli zmierzyc sig
ze smokami na polu bitwy i prawdg jest, ze ich oddech ma
#rodlo magiczne, byc moze zdotacie go rozproszyc, podobnie
jak kazdy inny czar rzicany przez wroga. Rzecz warta
rozwazenia, nieprawdaz?”

— Aponimins Rone, arcymag Koleginm Swiatla.

Czy jest to efeke ich oddechu, czy moze wielkiej zarfocznosci,
obszar otaczajacy legowisko smoka zwykle staje si¢ surowym
pustkowiem, pozbawionym wszelkiego zycia za wyjatkiem kilku
skarlalych roslin. Zaden odglos nie narusza ciszy takich miejsc,
bowiem wszystkie zwierzeta i ptaki uciekaja z okolicy, kiora
pozostaje cicha i pusta. Ci, ktorzy osmielajq si¢ szukaé smokow
w Starym Swiecie, zwykle czy nig to dlatcgo, Ze 53 Zabojcami
Smokéw pragnacymi poniesc chwalebng smier¢, albo ghapimi
fowcami nagrod, kedrzy maja nadzieje zdobyc¢ czeéé wielkiego
stosu skarbdw; jaki podobno gromadzi kazdy smok.

Smoki gromadzg skarby, by zdobywaé samice. Im wigkszy
stos, tym wigksze szanse smoka na doczekanie si¢ partnerki.
Najwigksze stosy skarbow sq zazwyczaj zdobywane silg lub
zostaly zarobione. Tak, powiedziatem zarobione’. To prawda,
ze wiele smokow gromadzi swoje skarby za pomocq brutalnej
sify, a wigkszos¢ wykrada je od naszego ludu, ale dawno temu
smoki byly naszymi przyjaciolmi i sojusznikami. Pomogty
wykud niektore z naszych bal, a kowalom run wyryc

liczne z Wielkich Run. W zamian wykonalismy skarby

o niezwyklym picknie, ktore cieszyly ich oczy. Bez

wytpienia styszeliscie o tym, Ze my krasnoludy dawno
utracilismy umiejetnosc tworzenia najpotgziniejszych run

z dawnych czasow? Bzdura. Kiedyz to krasnolud zapomina

o czymkolwiek cennym? Nie, nadal potrafimy je wytwarzac,
ale niekidre z najpotezniejszych run wymagajg smoczego
ognia, by wytopic je w gromrilu, a po wieln zdradach jakich
doswiadczylismy, nie ufamy juz drakkom.”

— Ulther Harginsson, krasnoludzki Straznik Tradyqt.

Smoki wydaja sie niezwykle elastyczng rasg, ktora z czasem
adaptuje si¢ do kazdego otoczenia. Istnieja lesne smoki

o wiotkich, wezowych ksztattach, ktére umozliwiaja im
poruszanie sie wirod gesto rosnacych drzew i tuskach, ktore
przypominaja opadie liScie. Smoki z Krainy Chlodu zmienily
sie tak bardzo, ze utracily swoj wewnetrzny ogien, zamiast
tego ziongc zracym, czarnym oblokiem, ktory potraﬁ stopic
ciato z kosei. Oczywiscie te smoki, ktore zmienity sie

w najwiekszym stopniu, s3 poddane Chaosowi.

»Wszystkie dwuglowe smoki Chaosu sq potomkami
Galrancha, choc nie kazdy smok, jaki zwrocit sig ku
Chaosow, pochodzi z tego rodu. Dary Chaosu sq liczne,
dlaczegoz zatem nie kusilyby smokdw tak samo jak ludzi?
Smoka, kitore oddajq sie ciemnosci, to przemysine i zlosliwe
bestie wwielbiajgce zadawad cierpienie innym. Kilkakrotnie
korzystatem z ich pomocy, ale nigdy nie zaufalem zadnemu
z nich, poniewaz w ich oczach wszystkie pozostale istoty sg
nikezemne i niewarte uwagi. Jest to punks widzenia, ktory
bardzo podziwiam, musze to przyznac.”

— dr Athren Abolas, Pieweca Zmian.

Istnieje jeszcze jeden rodzaj smokéw, o ktorym lekajs sie
méwié nawet najmezniejsi z ludzi — smoki nieumarte.

W najdawniejszych czasach, gdy smoka ogarnialo znuzenie
§wiatem, udawal sie daleko za Gory Kranca Swiata, na
wielka pustynie na potudniu, znang jako Rownina Kosci.
Tam smoki ktadty sie poérod szczatkow swoich przodkow
i umieraly z wiasnej woli. Gdy Wiclki Nekromanta Nagash




odprawil straszliwy Rytual Przebudzenia, pozory zycia
przeniknely kosci martwych smokow, kiore uniosly
sig na swych przegnilych skrzydlach, by szukaé zeru.
Po klgscc Nag1sha ponownie padty martwe, ale nie

jest fatwo usmierzyé moce, ktore zostaly uwolnione.
Nekromanci i wampiry obdarzeni potezng sifa woli

i dysponujacy odpowiednia wiedza, nadal potrahq
nakazywa(, martwym smokom powrét do istnienia

i zmuszac je do posluszenstwa.

wMyslatem, 7e na swiecie pozostato niewiele
przyjemnosci, jakich jeszcze nie doswiadczyltem.

Z pewnoscig zadna z nich nie byto warta mojego
wysitku. Musze jednak przyznac sie do wielkiego
podniecenia, jakie poczulem, gdy po raz pierwszy
poddatem Agoraka Milczgcego swojej woli. Choc bylo
to wspaniale uczucie, bladlo w porownaniu z radoscig,
jaka mnie przepelnila, gdy wreszcie miatem okazje
wypuscicé go na moich wrogdw. Nic tak jak smok nie
wzbudza strachin w sercach ludzi. Tym bardziej, gdy
smok jest niewmarty.”

. — Constantin von Carstein, ksigze wampirdz.

W Starym Swiecie jednoczeénie pozostaja przebudzone

zaledwie dwa lub trzy smoki i zwyklc przcbvwaj;g w poblizu

swoich legowisk. Ale wiatr niesie szepty mowiace, ze $3

to Dni Zmroku, a odwieczne proroctwo glosi, ze wszyscy

$piacy powstana, by stoczy¢ ostatnia bitwe przeciwko
Chaosowi.

»Wedrije przez Sale Snow i czuje zmiang na wietrze.
W rytmie ich drzemki widze omeny. Minaithnir mowi
mi, ze on takze wyczuwa, jak jego bracia plyng ku

swiadomosci. Mam nadziejg, ze moi smoczy bracia i siostry

otrzasng si¢ z glebokiego snu, by powstac ponownie

i jeszcze raz wszyscy Lordowie Caledoru polecg do bitwy
na grzbietach smokow, jak za dawnych czasow. I lekam
sig, ze gdy tak uczynimy, to bedzie nasz ostatni lot.”

— Imyrik, Smoczy Ksigze z Caledoru.

Sami o sobie

»Gdy Pradawni po raz pierwszy nksztaltowali swoje
Wrota z materii gwiazd, bylem tam i pomagalem w
ich tworzeniu. Przebylem dlugie wieki, przygladajgc
sig powstanin i upadkowz waszych pomme]szycb ras

i eywilizacji. W ciggu wieln lat sialem zniszczenie
wsrod rycerzy i miast, palitem pola i rozbijalem
armie. Moge powiedzied wam o swiecie wiele rzeczy,
o0 ktdrych zapomnieliscie, a jeszcze wiecej o tym, czego
nigdy nie poznacie, ale nie zrobi¢ tego. Wasz gatunek
moze zapewnic¢ mi tylko zabawe i czasem jakies tadne
blyskotki do mojego leza. Nie dostrzegam w was nic
bardziej wariosciowego.”

— Brinrazrdib zwany ,Ryczacqg Burzg”, prastary th'j.

» Wasze zywota w porownaniu z naszymi sq jak
rozblyski iskier wobec szalejgcej pozogi, jednak
niektdorzy z was taiczg w ciemnosci z takqg gracjq,

Ze nie sposob was przeoczyd. Widywalem cuda,
ktorych rodiem byly kuinie krasnoludéw, zdolnosci
elfow, @ nawet odwaga ludzi. Podejrzewam, ze ten
podziw jest obustronny. Zauwazylem podobizny, jakie
zdobig tarcze waszych najpotezniejszych wojownikéw
i wasze sztandary. Mysle, ze gdy nasz lud odejdzie,
bedziecie za nami tesknili.”

— Tinaivath Wiatr, smok.

Gryfy

Powszechne wyobraicnic

~Mieli nad nami przewage, przynajmniej osiem do
jednego. Porworni mali nikczemnicy wyspiewywali swoje
szalone piesni i wycinali moich meinych chlopakéw
swoimi paskudnymi, pordzewialymi nozami. Wiedzieli,
ze juz nas majg — widzialem to w ich nienawistnych,
czerwonych slepiach. Mimo to bylismy gotowi dac z siebie
wszystko. Myslelismy, ze to nasza ostainia chwalebna
bitwa, gdy padl na nas ciei. Poczutem, jak stajg mi

dgba wlosy na karku, a zbroja zadzwigczata od echa
przenikliwego okrzyku. Potem ksigze i jego wierzchowiec,
Stalowe Skrzydlo uderzyli na gobliny. Nie mialy
najmniejszej szansy na ucieczke, rozdarte na strzepy. Moj

pancerz pokryla posoka, ktdra pryskata z cial rozrywanych
przez Stalowe Skrzydto. Bestia poruszata sig tak szybko, ze

nie nadgzatem wzrokiem za jej pazurami. Gdy bylo juz po
wszystlim, wszyscy wznieslismy radosny okrzyk i wiwat
dla Sigmara, a ksigze uniost swoj Runiczny Kiel w salucie

dla naszego mestwa. Gryf takze skingl nam glowg, a potem

ponownie wzbit sie ku niebu.”
— Ernst Wolfenburg, najemnik.

WAch, tak, jest wiele opowiesci o tych niby szlachetnych
bestiach, ale to wszystko bzdury. Od niemal 20 lat
wspinam si¢ na Kraniec Swiata, by zabierac ich piskleta

na sprzedaz, i nie spotkatem ani jednego gryfa, ktory bylby
madrzejszy od kija. W ich ptasich thach mieszczg sig plasie

mdzdzki. Jesli rzucisz im wystarczajaco duzy kawat migsa,
bedziesz magl przejs¢ miedzy nimi i jesli zechcesz, kopngé
jew zad. Nawet tego nie zauwazq.”

— Bartelm Vander, fowca.

wPrzerazajg mnie, Bardziej niz inne bestie, nawet ten
jaszczur z Lustrii, jakiego widzialem w zwierzyiicu. Ciggle
gapig si¢ na ciebie swoimi Isnigeymi slepiami. Patrzq i
czekajg, az postawisz niepewny krok, albo zblizysz sig
odrobing za bardzo. A potem TRACH i po tobie. Wiecie,
ciggniemy losy. W ten sposob losujemy, kto w danym
tygodniu bedzie je karmif. Co roku te bestie zabijajg
czterech lub piecin chtopakéw. Zabdjczy Szpon? Tego
karmi jedynie sam Karl Franz.”

— Pieter, parobek stajenny.

Uczonym okiem

»To najwspanialsze z wierzchowcow, ale nigdy nie
zapominaj, jak bardzo sg niebezpieczne. Widzisz te blizny?
Nie zdobylem ich w walce. Gdy bylem chlopakien,
marzylem tylko o tym, by pokazac, co jestem warty,

by sprobowad swoich zdolnosci na polu bitwy. Cala
odwaga, jakq zebratem do pierwszej walki, byta niczym

W POrownanin z wyzwaniem jakim bylo wdmpanie sig

na siodfo gryfa. Stedzgc na jego grzb;ecze rozumiesz, co
naprawde znaczy byé dowodcg, zarowno z dobrej, jak

_54.,




i ze zlef strony. Mozesz obejrze cale pole bitwy i przez caly czas wiesz, jak
sig sprawy majg. Mozesz patrzec, jak padajq twoi wrogowie i ging twoi
Indzie. Twdj gryf moze zmienic los wojny... Nigdy jednak nie zapominaj,
ze one nienawidzq siodla 1 tego, kio w nim siedzi.”

— Matthias, brabia Ostermarku.

Poza wizerunkiem poteznego mlota bitewnego Sigmara, zaden inny
symbol nie budzi takiego szacunku w Imperium, jak podobizna gryfa.
Stynna Choragiew Gryfa Imperium spoczywa w Katedrze Sigmara

i podobno zadna armia, jaka poniesie j3 w dobrej sprawie, nie zostanic
rozbita. Wyobrazenie gryfa znajduje sie takze na znaku wladzy
Wielkiego Teogonisty Sigmara, wycietym z zielonego jadeitu. Z tego
powodu dla wielu obywateli Imperium gryf jest zwierzeciem Swigtym.

+Nie ma zadnych watpliwosci — to stwory Chaosu. Zadne dzikie
zwierze nie rodzi sig obdarzone tak dziwacznym polgczeniem czesci
cial. Glowa ptaka drapieinego nie znajdzie si¢ na korpusie lwa bez
wplywn najbardziej nienaturalnego Zrodla. Och, zapewne obecnie
jest to stabilna mutacja. Osmielam sig powiedzied, ze lrwa w
niezmienionej formie juz od tysigcy lat. Ale niegdys; dawno

temu, te stwory zostaly zrodzone z Chaosu i mogg znown

obrocic sig ku Chaosowi.”

— Eckbard, nczony z Nuln,
spalony na stoste za herezje.

Gryfy lubia, gdy ich migsny posilek jest surowy i wrzeszczy,
choé posung si¢ do jedzenia padliny, gdy nie znajda nic
innego. Zdarza si¢ to jednak dosé rzadko, bowiem

ich tereny towieckie moga rozciagac sig na setki
kilometrow wokot wybranego gniazda w gorach.

Maja ostry wzrok ptakow drapieznych 1 potrafig
dostrzec ruch z odleglosci wielu kilometrow. Ich
okrzyki bojowe budza strach we wszystkich poza
najodwazniejszymi, a gryfy-wierzchowce musza

by¢ sita powstrzymywane przez polowaniem na
uciekajacych przeciwnikow, bowiem w ich naturze

jest rozszarpywanie bezbronnej ofiary.

Pegazy

to samo z gryfem, ta bestia moze rozerwac cig na strzgpy,

przy najblizszej nadarzajgcej sie okazji. To prawda, ze nie
wywierajq takiego wrazenia na morale wroga, ale co z tego?
Wole polegac raczej na moim zbrojnym ramieniu niz na
zacieklosci wierzchowca. Co nie znaczy, ze nie obserwowatem
z radoscig, jak mdj Calypsan juz od irebigcia z wielky
zaciekloscig tratowal zielonoskdrych.”

Powszechne WyobraZc:nic

| ,Nie dajcie sig zwies¢ pozorom — to, ze majq skrzydta,

nie oznacza, ze jest to szybka i lekka kawaleria.
To rumaki bojowe o wielkiej inteligencyi i rownie groine
jak inne konie cwiczone do walki, a moze nawet jeszcze
bardziej, bowiem sq niezwykle spryine. Pegaz doscignie
uciekajgcych wrogow rownie szybko jak rumak, ale zada
ciosy tak, by przyniosty maksymalny efekt i zostawi za
sobg krwawy slad z martwych cial. Nie lka sig ognia i nie
unika krwi. Po prawdzie, styszalem opowiesci o pegazach
pozerajacych trupy. Jesli o mnie chodzi, trzymam si¢ od
nich z daleka. Lubie walczyc, majgc obie stopy na ziemi,

— lovd Albrecht von Helmgart.

Uczonym okiem

Pierwsze, co musicie zrozumied, to fakt, ze to nie sg
po prostu konie ze skrzydiami. Wyglad zewngtrzny nie

i wole, gdy moi wrogowte czynig to samo.”
— Leonbard, najemnik.

»To najeudowniejsze konie, jakie mozna sobie wyobrazic!
Pedzg na wietrze i igrajg z piorunami wsrod chmur, jakby
to byla igraszka. Moja matka powiada, ze Pan Nasz
Sigmar zeslal pegazy, by strzegly gorskich przeleczy i dbaly
o to, by nikczemnicy nie mogli tamtedy przejs¢ bez walki.”

— Carmilla, wiesniaczka z Imperium.

»W kazdej chwili zamieni¢ gryfa na pegaza. Sq rownie
szlachetne, a znacznie bardziej lojalne i tatwiegsze do kontroli.
Whstarczy spigc pegaza, a uczyn, co zechcesz. Gdy zrobisz

mowi wszystkiego. W istocie ich budowa wewnetrzna
calkowicie rozni sig od wszelkich badanych przeze mnie
koni. Pegazy to zwierzeta wszystkozerne, zdolne zjadac
zarowno migso, jak i zielening, podczas gdy konie to
wylacznie roslinozercy. Pegazy spaczone przez Znamig
sq wylgcznie drapieine, a ich normalnie plaskie zeby
czesto zaostrzaja sig, zmieniajge w okrutne kiy. Struktura
Fostna pegazow jest, co nic dziwnego, znacznie bardziej
podobna do ptasiej, niz do koriskiej, dzicki czemu te
stworzenia mogg lataé. Musze jednak przyznad, ze nie
wydaje mi sig, by ich zdolnos¢ lotu byla w pelni mozliwa
do wyttumaczenia przez prawa natury. Styszatam

o pegazie, ktory unosil na swoim grzbiecie rycerza




w cigzkiej zbroi, nie okazujgc oznak wysitku nawet po
dwunastu godzinach nieprzerwanego lotu. To wyczyn,
ktory wydaje si¢ niemozliwy. Mdj kolega z Koleginm
Swiatla sugeruje, ze pegazy potrafig w jakis sposob
doslownie ‘unosic sig” na Wiatrach Magii, kiore wiejg

z Pétnocy. Choc nie czuje sie w mocy potwierdzic lub
odrzicic takich spekulacyi, poddaje je wam pod rozwage.”

— Marianne Sosber, badaczka anatomii.

Pegazy zakladaja gniazda na szczytach Gor Szarych w Starym
Swiecie. Fowcey zardwno z Imperium, jak i z Bretonii — nie

baezae na niebezpieczenstwa — przemierzaja gorskie przefecze,

by zdoby¢ zrebieta pegazdw, ktore sprzedaja ze znacznym
zyskiem szlachcie. Kilka rycerskich zakonow z Bretoni

niezwykle upodobalo sobie pegazy, a paru diukow zaczeto nawet

wysyla¢ do walki cale jednostki rycerzy dosiadajacych pegazy.

» Wychowanie 7rebiecia pegaza jest niezwykle trudne.
Coz, wystarczy powiedziec, jak cigiko nanczyc je latania.
Pozwdlcie, ze wyjasnie. Kilka ze Zrebigt, jakie zdobylismy,

nigdy nie nauczylo sig latac. Ich skrzydla zanikly z wiekiem.

Nawet te, ktorych matki aktywnie uczestniczyly w nance

latania, nie zawsze si¢ tego uczyly. Podejrzewam, ze
potrzebne jest stale zagrozenie wypadnicciem z wysokich
gniazd w gorach, ktore towarzyszy od urodzenia naturalnie
chowanym pegazom. Te trzymane w niewoli potrafiq
zrozumiec, ze tak naprawde nie ‘muszqg’ lataé. A zatem
jestesmy zdani na faske wspinaczy i towcow krasnoludzkich,
ktorzy specjalizujg sie w zdobywanin Zrebigt pegazow.
Fascynujqgce jest jednak, ze pegazy, ktore nie nauczyly sig
latad, sq najszybszymi biegaczami, o jakich styszatem.
Potrafig przescigngc kazdego wierzchowca, z wyjgtkiem byc¢
moze pegaza w locie.”

— Jean-Mare, bretoriski hodowca.

Po calym $wiecie rozsianych jest kilka enklaw pegazow.
Kilka z nich, szczegolnie w Krainie Chlodu, zostalo gleboko
dotknietych przez Chnos na skutek czego powstaly

bestie zwane mrocznymi pegazami. Mroczne pegazy maja
skorzaste skrzydla, zamiast opierzonych. Czesto wyrastaja
im nicksztaltne rogi, ktérymi atakuja ze zdumiewajaca
skutecznoscia. Mroczne pegazy fakna ludzkiego miesa i sa
zaciektymi towcami.

Hipogryfy

Powszechne Wyobraicnic

.+ To najwspanialsze z zyjgcych na swiecie stworzen.

A wiecie, dlaczego tak wwazam? Poniewaz zapewnily
mi lepsze zycie. Urodzitem si¢ w brudnej chacie,

w bezimiennej wiosce na poludnin Bretonii. Bylem
dsmym dzieckiem i wilasciwie nikt nie zwracaf na mnie
uwagi. Niektorzy ze starszych wioski dos¢ wezesnie
zauwazyli, ze miatem bystry umyst, ale poza tym
niczym si¢ nie wyrdzniatem. Styszalem opowiesci

o tym, ze wielu z wybraiicow szukajgcych Graala nagle
czuje powotante, ktorego nie potrafig wyjasnic. Ja
poczutem cos podobnego, gdy sir Barlois Girand oglosit
zwolnienie z pariszczyzny i pekatq sakiewke w zamian

za piskle bipogryfa. Nie mialem pojecia o gorach, a tym

bardziej o hipogryfach, ale postanowilem nwolnié sie
od zycia w znoju. Nie bede was zanudzal szczegotami
wyprawy. Byla dluzsza, niz moglem sobie wyobrazic,

1 wyjgtkowo ciezka. U podniza gor Pani uzalila sie
nade mngq i spotkatem towce, ktory powiedzial mi,

co robi¢, Zgodnie z jego radg poczekalem w lesie, az
komus innemu udalo sig dokonac niemal niemozliwego
czynu i sprowadzit Zywe piskle bipogryfa z gor. Gdy

ten mezny i szczeshiwy czlek usngt, poderingtem mu

gardlo i zabralem piskle. Nadal niewiele wiem o gorach

1 jeszcze mniej o hipogryfach, ale rozumiem, co znaczy
porzucic znojne zycie i jest to wiedza slodka. Potrdjny
wiwat dla bipogryféw i toast za préinosc rycerzy!”

— Sebastian, bretoviski rzezimieszek.

- Wielu moich kompanow powiedziatoby, 7e pegaz jest
najgodniejszym wierzchowcem, na jakiego moze liczyc
rycerz. Mowig o wdziekn pegaza, o jego urodzie i chyzosci,
wychwalajq je jako najwartosciowsze cechy kazdego
zwierzecia. Ale jedyne, co wartosciowego dostrzegam

w predkosci, to szansa na szybsze dostanie sig na pole
bitwy. Wystarczy mi wdzigku w blysku oreza i dawno
temu zapomniatem, jak postrzegac pigkno. Nie oczekuje
od swojego wierzchowcea sztuczek, oczekuje zacieklosci i to
wlasnie daje mi Eliaos, maj bipogryf. Niechaj inni rycerze

majq swoje eleganckie skrzydlate konie, ja wolg mojego
dzikiego przyjaciela.”

— lord Gildas Frangean, szlachcic bretoriski,

»Ba, to som zarfoczne scierwozerce. Som tak dzikie
jako gryfon, ale ani tyci tak szlachetne. Zeirg kazde
mienso, jakie nalezom. Zywie, czy nie zywie, dla nich to
wszytko jedno. To som wredne bestyje. Nawet te, ktdre
byly przyuczone do siodla, rzucom siem na cig, jeno
stem odwrdcisz. Bretoricy bierom je jedno dlatego, ze
zazdroszczom Impierialnym gryfonow. Pewnikiem jak
takiemu to powisz, to ciem nadzieje na swojom kopije.”

— stary Hob, wiesniak.

Uczonym okiem

wPodobnie jak szlachetne gryfy, bipogryf to stwor Chaosu.
Prawde mowige, podejrzewam, ze oba te gatunki majq
wspdlnego przodka. Z pewnoscig tak wlashie mysleli nasi
ojcowie, skqd bowiem takie podobieristwo nazw? Nic

w tym dziwnego, biorge pod wwage niezwykle terytorialng

i drapiezng nature obu ras, ktdre nie mogg znies¢ s}iebic
nawzajem. Gryfy przewazaja w Gorach Krarica Swiata,
natomiast bipogryfy zajety Szare. Spotkanie tych zwierzqt
niemal zawsze skoriczy sig pojedynkiem na smierc i zycie.
Podejrzewan, ze istnieje pewna niezwykla prawidlowos¢

w tym, ze obie bestie pochodzgce z Chaosu niszczg sig
nawzajem. Sadze jednak, ze ich jezdzicy, jesli akurat bedg
stedzieli na grzbietach swoich latajacych wierzchowciw, nie
docenig tego faktu, zwlaszcza ze starcia toczq sie w powietrzu,
a przegrany spada na ziemie z wielkiej wysokosci.”

— Eckbard, uczony z Nuln,

spalony na stoste za berezje.

Hipogryfy to ulubione wierzchowce bretonskich rycerzy,
ktorzy wola stworzenia o bardziej zacieklej naturze niz
dobrze utozone pegazy. Poniewaz zdobycie hipogryfa to
trudne zadanie, rycerze cze¢sto oferuja wielkie nagrody dla
smiatka, ktoremu uda sie tego dokonac. Ewentualny jezdziec
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musi osobiscie wychowac hlPOUTYf'I od pisklecia, bowiem
zwierze nigdy nie przyjmie na swoj grzbiet nikogo innego.
Hlpogryfv stale takna Surowego miesa. Ten nieustanny ;,{od
moze napytac biedy nieostroznemu panu stwora.

wDzier, w ktorym musialem zabic Krwawy Wiatr,
pozostaje najdonioslejszym { jednoczesnie najsmutniejszym
z dni, jakie przezytem w ciggu wielu lat mojego zycia.
Usitowalem wyjasnic mojemu panu, ze nie zrobit tego
umyslnie, ze gdyby ten zatosny wiesniak nie rzucil sig

do ucieczki, wszystko byloby dobrze. Ale gdy wiesniak

z wrzaskiem zaczgl biec, Krwawy Wiatr pomyslat, ze to
jego zer. To byé moze moja wina. Sqdze, ze zbyt czgsto
pozwalalcm mu scigac uczekat]qcycb przestgpeow. No coz.

Pani mojego lorda poczula sig gleboko urazona. Ma tak czuly

dusze. Zostalem zmuszony do wyptacenia odszkodowania
rodzinie. Pani stwierdzila, ze to za malo i musze im oddac
glowe Krwawego Wiatru. Z zalem uleglem. On tak wiele
razy ocalil mi zycie na polu bitwy, 7e uznalem za jedynie
stuszne dac mu ostatnig szanse do walki o wlasny zywot.
Ukrylem swq twarz w cudzym belmie i unurzalem pancerz
w krwi pegaza, tak by Wiatr nie zawabal sie i nie poznal,
ze to ja. Walka przerosta wszelkie inne, w jakich bratem
udzial. Dopiero w chwili, gdy rungl na mnie z predkoscig
wystrzelonej strzaly, poczutem odrobing tego strachu,

jaki musial ogarniaé moich wrogow przez cale lata, gdy
dosiadalem jego grzbietu. To byla chwalebna walka. Mimo
to zwycigzytem, bowiem choc bipogryfy sq wspaniate,
strategia nie jest ich mocng strong.”

— sir Flovian Lamartine.

Wywerny

Powszechne wyobrazcnic

wJezli ma byé cosik gorszego nizli orki, to bendom
latajonce orki. Te wywerny to zly omen i nawet, jezli
zoczysz takiego bez orka, byndziesz mial pecha, gdy jeden
z onych lata w oddali. Jurgl z mbyna wodnego zobaczyl
jednego tamtego lata i wszystek jego monka siem wziela
zepsula. A potem upuscil se kamiest mlyriski na nogiem.
Co dobre nie byto. Coz to za mlynarz z jednom stopoms?
Jego syn musi teraz za niego nosi¢ worki z monkom.

A co zrobi, gdy syn odejdzie, obzent siem, albo chocby
umrzy? No? Lepij czymajta siem z dala o tych wywerndw
na wzgdrzach, bo nie chcem, co bysta je poruszyli. Jak
przeklnom wiency mlynarzéw, nie byndziem mieli co zryc.
I co wtedy zrobitai No¢ Coé”

— stary Hob, wiesniak.

»C0z, 0 ile wiem, to nie jest smok. Jak nazwac wielky,
wredng jaszczurke ze skrzydtami? Co to znaczy, moj
panie? Nie, weale nie probowatem zazartowad, naprawdg
mowilem o smokach.”

— Joachim, handlarz wedrowny.

»Coz moge dla ciebie zrobic, zlotko? Naprawde zobaczyles
wywerna? Och, to Zle. [estes przeklety i bedziesz mial
pecha. Teraz przydarzy ci sie cos strasznego. Och, tak,

jest sposdb na zdjecie klgtwy, ale nie spodoba ci sig.

Daj mi swojg dlosi. Tak, lewg dfon, zlotko, przeciez

w prawej trzymasz miecz, prawda? Coz, nadal bedziesz
magl treymac tarcze w trzech palcach, prawda? To

jedyny sposcb, ztotko. Musinty oddalic od ciebie pecha
sprawiajgc, ze stanie ci sig cos strasznego. Lepiej dac sig

okaleczyé niz utongd, powiadam, i lepief stracic palec niz
dloni. Wezmy wigc ten maty palec u lewej doni. Teraz nie
ruszaj sig, gdy wyciggne noz. Boli, prawda? Badz duzym,
odwainym chlopcem, a Petra da ci calusa, zeby tak nie

bolalo...”

— Petra Langenmesser, wiejska rybaczka.

Uczonym okiem

SZapewne nigdy nie bedziesz musial walczy¢ z wywernem,
jesli nie bedziesz tak glupi, by wybrac sie do jednej

z gorskich jaskist, w ktérych mieszkajg — albo jesli na jego
grzbiecie nie zasigdzie wodz orkdw. Z pewnoscig nigdy nie
bedziesz zalowal, ze nie musiales z nim walczyc.

Gdy tylko spojrzysz na wywerna, zrozumiesz, 7e bestia
owa zostala stworzona w jednym tylko celn — do walki.
Twarde kosci, rogaty leb i wielki ogon zakoriczony ostrzem
— nie ma ani jednej czesci ciata tego stwora, ktara nie
bylaby pancerzem albo broniq. Bedzie bit i rozrywal
rogami, gryzl, kgsal i tykat zdobycz zebatq paszczg, cigl

i szarpal pazurami, nabijat na kolczaste wypustki,

uderzal skrzydlami, miazdzyl cielskiem, tlukl, przecinat

i rozbijal ogonem. Jego teb i kark okrywajg szerokie, grube
tuski, ktorych nie przebije nic poza poteinym i celnym
ciosem halabardy. Euski na brzuchu stwora sq migksze,

ale zeby sig do nich dostaé, musisz mingé caty ten zywy
arsenal...

Gdy walczylismy przeciwko Azbhagowi Rzeinikowi

w Osterwaldzie, zobaczylem, jak na poczqtku walki
zaszarzowal na niego oddzial rycerzy. Rzucili sig do walki,
desperacko pragngc okry¢ si¢ chwalg, co czesto zdarza sig
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u szlachetnie

urodzonych. Natarli

zbyt wezesnie, ale

roztropnie zaatakowali

najpierw wywerna. Niewiele jest orkow grozniefszych

od tego stwora. Nie nalezat do nich nawet Azbag. Trzeba
podziwiac odwage rycersiwa, a ofiara, jakg ponieslt,
prawdopodobnie przyczynita si¢ do rozbicia hordy
Azbaga. W cielsko potwora gleboko whilo sie pot tuzina
kopii, ale wywern walczyt nadal. Tu odgryzil glowe,

tam jednym ciosem pazura przecigl kawalera niemal

na pot, Oczywiscie Azhag takze tiukl wokol siebie. Jak
powiadam, nie byt tak zabdjczy jak jego wierzchowiec, ale
i tak rabal na wszystkie strony swoim toporem. Tylko jeden
rycerz przezyt wigcej niz kilka sekund po pierwszej szarzy.

Zeskoczyl ze swojego martwego konia i wycigenal ciezki
miecz, jaki wisial u siodla. Z furig rgbal kark potwora.
Nigdy nie widziatem, by czlowiek w pelnej zbroi
phytowej poruszad sie tak szybko i z takq wsciekloseciq,

ale tak wlasnie bylo. Rycerz unikal niemal wszystkich
ciosow, zardwno wywernd, jak i orka, lub tak oslabial
ich impet, ze odbijaly si¢ od jego pancerza. Z ostatnim
okrzykiem wysitku rozcigl niemal calg szyje potwora,
ktorego teb opadl bezwladnie na bok. Myslatem, ze zaraz
postawi stope na karkn stwora i wespnie sig, by zewrzeé
si¢ w walce z Azbagiem, ale ogon martwego wywerna
wystrzelif naprzod jak belt balisty i przebit si¢ przez
srodek napiersnika. Wyszedt ngdzy phytami chronigeymi
plecy wa]owmka Rycerz z pewnoscig Zg"mgf w ]ednq chwili.
Nigdy nie dowiedziatem si¢, kim by, ale bez niego reszta

2 nas nigdy nie zdotalaby zwigzad Azbaga bezposrednig
walkyg. Gdy Azbag padl wreszcie martwy — a to calkiem inna
bistoria i mozecie byc pewni, ze nie bylo tatwo tego dokonac
— dopiero wiedy jego oddzialy uciekly i rozproszyly sig. Tylko
on potrafit utrzymac je w ryzach.”

.’eapitmz Schultz, dowodca najernnikow.

W dzisiejszych czasach wywerny mozna znaleZ¢ tylko

na 57L7yt<1ch Gor Kranca Swiata. Smlah lub odpowiednio
przymuszeni zielonoskorzy wyruszaja w gory, probujac
znalez¢ niechronione gniazdo z jajem lub miodym piskleciem,
aby je wykradc. \/Il'ody wywern jest potem wychowywany jako
bojowy wierzchowiec dla najsilniejszego wodza orkow.

»Wycisngc wezogrzyby, az z blaszek wycieknie
mlecznobialy plyn. Polozy¢ na dlugie wldcznie, a najlepiej
na pociski miotane. Po smierci wywerna rozcigc mu ogon
i przyniesé do mnie gruczol jadowy.”

— Rikkit’tik, ,uczony” z klanu Eshin.

wPowiadam wam, pordwnanie ze smokami jest nader
mylgce. Wywerny to z pewnoscig catkowicie odmienny
gcztuﬂek potworow. Majg przeciez cztery kosiczyny zamiast
szescin. Co wigcej, wywerny nie przejawiajg zadnych

z cnot smokow. Dume zastepujg arogancjg, a szlachetnosc
okrucieristwem. Zapewne nie ma stwora rownie
zlosliwego jak wywern. Oczywiscie jest to powod,

dla ktorego tak czesto sprzymierzajg sie z orkami.”

— Waldemary, uczony z Nuin.

Olbrzymie i upiorne wilki

Powszechne Wyobraienic

»Goblin dosiadajgcy olbrzymiego wilka jest naprawde
szybki, wierzcie mi. Zmierzylismy si¢ z ponad setky
zielonych na wilkach. Ruszyly na nas prosto ze wzgorza.
Wokot byly tylko zeby, kly i obydny oddech, a wilki
naprawde wygladaly przeraiajgco, powiadam wam!
Coz, to byla cigzka walka. Konni rycerze nie zdali sig
prawie na nic. Wilki przerazily konie, a te, ktdre nie
uciekly w poplochu, przewracaty sie z podgryzanymi
pecinami. Tego dnia najwiekszy odpdr dala piechota.
Nawet wilcza skora nie jest tak gruba, by nie dafo si¢
jej przebic dobrg, ostrg halabardy. Pewnie, e mozina je
wszystkie zabic. Trzeba tylko bic w nie dos¢ silnie!”

— Alphonse, zbrojny bretoriski,

+Och, kilka lat temu mielismy problem z watabg olbrzymich
wilkow. Nadchodzily i probowaly zabierad bydio, wiec
musielismy trzymac krowy w zagrodach, co nie jest dobre dla
mleka. Potem ci przekleci zielonoskorzy probowali oswoic

te watabg. Widzialam, jak killen z nich staralo sie dosiadac
te wilki, jakby to byly konie. Coz, nie zamierzalam na to
pozwalad, wigc zwolalam wies i powiedzialam, ze wytnieny
Je wszystkie, jak zboze, Stepilam sobie jeden z moich
najlepszych nozy, gdy wyciggatam go z grzbietu wilka.
Cheesz wpasc do mnie i obejrzec ten noz, ztotko?”

— Petra Langenmesser, wiejska rybaczka.

wJest dobry rodzaj wilkow i jest tez zly rodzaj. Z wilkami
nie ma nic pewnego.”

— Rudi, pacient Wielkiego Azylu
dla Oblgkanych w Altdorfie,




Uczonym okiem

sSpaczeii i muchomor w réwnych czesciach
na upiornego wilka, wilcza jagoda na
olbrzymiego.”

— Rikkit'tik, ,uczony” z klanu Eshin.

W Starym Swiecie cate wioski bywaly
niszczone na skutek atakow olbrzymich
wilkow. To szybkie i sprytne bestie, ktore
rzadko dwukrotnie dajg si¢ nabraé na ten
sam podstep, co sprawia, ze trudno je wybic.
Szczegolne ich mrowie zyje w krainie zwane]
Sylvania.

»W pewnych zwojach zapisano, ze wilk upiorny

i wilk olbrzymi to dwa oddzielne gatunki, ale

nwazam za prawdziwy inny poglad. Olbrzymie

wilki zostaly z pewnoscig dotknigte przez Chaos, chociaz
juz tak datwno temu, ze od tamtego czasu staty si¢ niemal
catkiem naturalnymi stworzeniami. Upiorne wilke, z drugiej
strony... Studiowatem zapiski Orthina Starego, ktory w swoim
wyczerpujgeym traktacie na temat fauny Sylvanii wydaje
sig sugerowac, ze gdy ciato olbrzymiego wilka powstaje

z pracklete] ziemi, w ktdrej zostalo pochowane, przemienia
sie w niewmarlego wilka upiornego.”

— Waldemary, uczony z Nuln.

WAch, dzieci nocy. Ich wycie to muzyka dla moich uszu!
Uwielbiam dreszcz emocji podezas polowania, gdy wataha
wybiega naprzéd, wiedziona przez wilka zaglady. Nic nas
wtedy nie powstrzyma!”

— Constantin von Carstein, ksigze wampirow.

ofaki

Zwierz

Powszechne Wyobraicnic

»Styszalem opowiesci o norskich berserkerach i o ich
obyczajach, ale 7adna bistoria nie przygotowala mnie na
spotkanie z nimi na polu bitwy. Kislevezycy, do ktérych
przystatem, nalezeli do najsilniejszych i najtwardszych
wojownikdw, z jakimi kiedykolwiek miatem zaszczyt
stuzyc, wige bylem nieco zaskoczony, gdy zawwazylem,

e sq dos¢ nerwowi przed nadchodzacg bitwg. Mielismy
zmierzyc sig z bandg tupiezcow z plemienia zwanego
Baersonlingami. Nie moglem nwierzyé w to, co opowiadali
mi Kislevezycy. Lecz nastgpnego ranka stanglem

na potnocnym brzegu paku lodowego i zobaczylem,

jak odziant w futra barbarzyriicy gryzq swoje tarcze.
Niektirym bila piana z ust. To byto jeszcze do zniesienia,
widywalem dziwniejsze rzeczy podczas mych wedrdwek.
Ale gdy zaczela sig bitwa, rysy ich twarzy stopnialy

i wykrzywily sig, spod helmow wysunely sig nied7wiedzie
pyski, a z ciata pazury. Zrozumiatem, dlaczego Kislevezycy
lekali sie Norsmendw. To byla diuga walka i nie powiem,
ze odnieslismy tatwe zwycigstwo, ale cho¢ byli zaciektymi
wrogami, te dotknigte przez Chaos bekarty polegly

w korcn jak zwykli lndzie.”

— Ernst Wolfenburg, najemnik.

wPrzybywajg w ciemnosciach, by wykrasé dzieci i zabrac
je do swoich obydnych spizarni. Ksigzyc wola do nich.
Lekajg sig tez pocatunku srebra, bowiem jego zimna
czystos¢ pali ich plugawe ciato. To bezlitosni towcy,

w dzikim szale wnetranosci. Nalezy wspdlezud biednemu
czlekow, ktory jest przeklety likantropig, lecz o tym nie
wie. Nalezy ich zatowaé, powiadam, ale nadal trzeba
zabijac, bowiem na te chorobe nie ma lekarstwa, poza
ciszg grobu.”

— Ruprecht Tore, fowea czarownic,

Niegdys zatrzymatem si¢ na noc u rodziny drwala,

w czasie ostrej zimy, i ustyszatem opowiesc o Dzieciach
Ulryka. To bardzo stara opowiesc, o ktorej nigdy nie
wspominal podczas mszy zaden kaptan Ulryka, ale
kidra od dawna odzywala wokdt palenisk wiesniakow.
Opowiesé jest dhuga, bowiem miala przy niej mingc
noc. Dawno temu, gdy swiat byl mlody, Ulryk ruszyt
na polowanie w polnocne lasy, chociaz nie wiedzial,
jakiej zwierzyny szuka. Czul jednak, ze musi to zrobic.
Po otrzymanin po drodze réznych ostrzezest, Ulryk
znalazl w koricu to, czego szukal, w osobie Birgit,
panny z ludéw Pétnocy, ktdrg wzigl sobie za kochanke.
Byli szczesliwi przez krotki czas. Dziewczyna umarta,
rodzge dziecko Ulryka, a jego zalobne wolanie nadal
niesie sie z poltnocnym wiatrem. Ich syn byt pierwszym
Zmiennoksztattnym, czyli tym, ktéry chodzi po swiecie
zardwno jako czlowiek, jak tez jako wilk. Mozecie sobie
myslec, co cheecie, ale przekonalem sig, e opowiesci
pospdlstwa czesto niosg ziarno prawdy.”

- Alexei Dronal, rycerz zakonu Bialego Wilka.

Uczonym okiem

Opowiesci o zwierzolakach s3 powszechne w Starym Swiecie,
chociaz niewiele z nich przedstawia zwierzotaki jako cos innego
niz zte bestie. Zwierzolaki to osoby obdarzone zdolnoscia

zawsze gotowi zabijac w najbardziej okrutny sposob.
Wilkolaki nie poprzestajg na zabiciu swej oftary, jak to
czyniq naturalne zwierzgta — rozdzierajg jg na strzgpy,
rozrzucajgce
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przybierania okreslonych cech, a nawet calej postaci zwierzecia,
Niektore z nich padly ofiarg klatwy, podczas gdy inne wydaja sie
mie¢ te zdolnos¢ od urodzenia. Uczeni z Imperium od dawna
dyskutuja, starajac sie ustalic, gdzie przebiega linia dzielzca
zwierzolaki od mutantow. Wydaje sie, Zze nie istnieje oczywista

i jasna odpowiedz, dlatego debata trwa od wiekow. Norsmeni
zwy swoich zmiénnoksztaltnych ,lakami”, a wiec okreslenie
szwierzolak” zapewne pochodzi z ich jezyka.

~Norsmeni nie majg w swoim ojczystym jezyku okreslenia
‘mutant’. Najblizszym pojeciem byloby ‘obdarzony’
lub moze ‘wybrany’. Wybrany przez Mroczne Potegi,
obdarzony przez ich bogow. W przekazywanych z ust do
ust opowiesciach powtarzajg si¢ nazwy calych rodow,
ktorych czlonkowie posiadali umiejetnos¢ przybierania
postaci okreslonych zwierzgt, najczesciej niedzwiedzi lub
wilkow, cho¢ styszalem opowiesci o innych zwierzetach...
i o istotach, ktorych lepiej nie opisywac. Podczas walki
wigkszosé tych tak zwanych ‘obdarzonych’ potrafi
tylko czesciowo przybierac forme swojego zwierzecia
‘totemicznego’, ale ci, ktorych nwazajq za najgodniejszych
sposrod siebie — ich przywddcy t szlachta — w pelni sig
przeksztatcajg, gdy ogarnia ich szal bitewny.”

— Wilhelm Biel, doswiadczony wedrowny kupiec.

Dyskusje komplikuje fakt, ze wielu Norsmendw jest wyraZnie
dotknietych przez Chaos, chociaz sami okresl iliby si¢
mianem ,poblogoslawionych”, a wielu z tych, ktorzy kiedys
byli uznawani za zwierzotaki, moze by¢ na dobrej drodze,
by stac si¢ pomiotem Chaosu. Z dala od Pélnocy sprawa
wyglada inaczej. Zwierzolaki

rzadko wyjawiaja, ze roznia si¢

od zwyklych ludzi. Osobniki

przeklete ,zmiennoéciy” moga

by¢ nawet nieswiadome swojej

natury, zmieniajac postaé tylko

wtedy, gdy zajda odpowiednie

warunki, na przyklad podczas

pelni ksiezyca, gdy zostana

ranne, albo pod wplywem woli

czarnoksiqinika. Wskazuje to, ze

znamie Chaosu moze dotykac

zwierzolaki na r6zne sposoby.

. Jo nie jest choroba, to wrodzony
dar, albo jak powiedzg niektorzy,
przeklenstwo. Chlopi gadajg,
ze ukgszenie zwierzolaka jest
zarazliwe i moina w ten sposob
stac si¢ zmiennym. Gorzej
poinformowani uczeni nazywajg
te rzekomg chorobg likdntropiq’
i probujq jq leczyc roznymi
ziofami, wlgcznie 7 trujgcy
wilczg jagodg. To bzdury,
powiadam. Ci, ktdrym
uda sig przetrwac atak
wilkolaka, a potem sami
szg nim sta}cg, musieli mie¢
Juz w swojej rodzinie krew
- zmiennoksztattnych. Atak zaledwie przebudzit
10, co juz w nich thwilo, i pozwolit s temu njawnic,
Nie wwazam natomiast, by w zmiennoksztaltwych musiato
byc zakorzenione zlo. Mysle, ze takie przekonanie odnosi sig
do dawnych czasow i moze jeszcze dawniejszych wierzen.
W legendach opisujgcych czasy Sigmara pojawiajqg sig
wzmianki o Cherusenach, jednym z pierwotnych dwunastu
wielkich plemion zatozycieli, do ktorego nalezeli nie tylko
znakomici fowey, ale takze ludzie obdarzeni umiejetnoscig

‘biegania z wilkami’. Konserwatysci twierdza, 7e to wylgcznie
nawigzanie do ich umiejeinosci poskramiania rwierzqt, lecz ja
wwazam inaczej.”

— Eckhard, uczorry z Nuln, spalony na stosie za herezje,

Sami o sobie

+By¢ wybrasicem Tchara oznacza otrzymywac jego
blogostawienstwa, a zatem stanie si¢ lakiem nie jest czyms,
co nalezy lekce sobie wazyc. To honor przewyzszajgcy
wszelkie inne, chociaz czasami bywa cigzkim brzemieniem.
Ci naznaczeni mocq pelnej przemiany zawsze sg
przeznaczeni do dowddztwa i chwatly posrod mego ludu.
Otrzymalem dotyk Tchara dwie zimy po tym, jak pojawil
sig pierwszy zarost na mej brodzie. Podczas walki
z kilkoma zieloicami poczutem naglgcq potrzebe
zatopienia zgbow w gardle wroga 1 tak wlasnie uczynitem.
Czutem w ustach jego cieply krew, widzialem, jak scieka
ona na mdj pancerz. Zawylem triumfalnie ku niebu.
Dopiero gdy wrog legl martwy u mych stop, zdatem sobie
sprawe, ze moja szczeka byla o dziesiec cali dluzsza niz
na poczgtku walki, nie méwigc o brazowym futrze, jakie
pokrywalo mdj pysk. Zmiany ustgpity, gdy bitwa ucichla,
ale teraz potrafie je przywolywac, kiedy tylko zechce.
Niektorzy z takow utracili zdolnos¢é chodzenia w postaci
ludzi, ale nie ja. Przynajmniej jeszcze nie. Laki, ktore
styszg zbyt glosny zew bestii, muszq byc zamykane
do chwili, gdy bedg potrzebne. Byé moze pewnego dnia
ja takze bede wyl o krew i oczekiwal na szanse zabijania
dla mojego Iudu, ale ten dzien
jeszcze nie nadszedl.”

— Sorgrim Olafsson,

wojowntk Biornlingow.

~Gdy zmienilam si¢ po raz
pierwszy, spogladatam na jeden
z ksigzycdw. Wydawal sig tak
idealny, tak spokojny, ze chcialam
spiewac z radosci, tak by wszyscy
to styszeli. Odrzucitam w tyt
glowe i moj krzyk zamienit sie
w wycte. Bylam zdumiona,
choc nie ogarnial mnie lgk,
poniewas czulam, ze to jest...
wihasciwe. Tej nocy pobieglam
przez las. Moje wyostrzone nagle
zmysty otworzyly przede
mng nowy swiat. Lowcy
czarownic powiadajg, ze
Jestemn zla, ze musiatam
sprzymierzyc si¢ z Chaosem.
Nie uczynilam niczego takiego.
Modle si¢ do Sigmara. Nigdy
nie skrzy'wdzzfam mkogo,
kto nie skrzywdzil mnie
pierwszy. Gdy wojska
ksiecia wampirdw Manfreda
preybyly zaatakowad wioske,
w ktdrej mieszkalam,
moje zdolnosci pozwolity
mi dowiedzied sig o tym
zawczasu L podniesé alarm, ktory ocalit wiele zywotdw.
Jednak wladze Imperinm nazywajg mnie mutantem i probujg
zabié za wszelkyg ceng. Czy wiecie, co sig najbardziej we mnie
zmienito? Teraz ciesze sig, Ze nie jestem czlowiekiem, bowiem
Jestescie podig i zalosng rasg.”

[

— Renata, wilkotak w przebraniu kuglarki.
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Nie maja tetna, nie oddychaja, nie ma w nich zycia, a jednak si¢ poruszaja.

Sa martwi, a jednak snuja swoje plany. Istnieja, by nekac zywych myslami o

ich wlasnej §miertelnosci. Ustami bez jezykow szepceza jedno imie¢ — Nagash
Czarny, pierwszy i najwi¢kszy nekromanta, jaki kiedykolwiek chodzil po Starym
Swiecie. Jego strach przed tym, co czekalo poza krolestwem cielesnym, byl

tak wielki, ze zgodzil si¢ popelnié nawet bluZnierstwo, byleby tylko pokonac
$mieré. Dzieki swoim badaniom i rytualom przebudzil nieumartych. Krazace

po Imperium opowiesci o Nieumarlych sprawiaja, ze ludzie obracaja wzrok na
wschod, w strone przekletej krainy Sylvanii, niegdy$ twierdzy wielkich ksiazat
wampiré6w, von Carsteindw, ktérzy podobno zostali zniszczeni. Niewielu jednak

naprawde w to wierzy, bowiem ci, ktorzy raz juz wrbcili zza grobu, z pewnoscia
potrafig dokona¢ tego ponownie.




Szkiclety

Powszechne wyobraicnic

+8q szybsze oraz wredniejsze od zombi i réwnie trudno
je zabic. Wolg jednak mierzyc sig ze szkieletami.
Przynajmniej nie majq na sobie tak wiele gnijgcego
migsa ~ wydajq si¢ przez to czystsze. Tak, wygladajg dos¢
przerazajgco, ale chlopaki predzej uciekng przed zombi,

jesli w ogdle.”
— kapitan Schultz, dowddca najemnikow.

wPowinny ostac siem w swych grobach w ziemi, gdzie
przynalezom, miast drenczyc zywych ludzi swoim
klekotem i szuraniem.”

— stary Hob, wiesniak.

»To przerazajgce stwory, ale czasami mozna dostad za
nie dobrg cene, jesli zmieli sie je w wielkim moZdzierzu.
Chlopi powiadajq, ze sprzedaje najlepszy nawoz na
kilka kilometrow wokot, ale nie mowie im, co do tego
wrzucam. Baliby sig, ze wyrosnie im nieumarte zboze,
chod to bzdura. Gdy styszysz, ze jedna z imperialnych
armit wyrusza przeciwko wampirzemu ksiecin, albo
cos podobnego, warto dostac si¢ na pole bitwy pdt dnia
poiniej i zebrac kosci tych szkieletow. Nie trzeba wytapiac
kawatkow ciata ani ich przygotowywacd, tak jak kosci

z trupdw — wystarczy je zbierac i mielic.”

— Kastar Handlin, wedrowny kupiec.

Uczonym okiem

wFascynujgce. Gdybym zdobyl jednego z nich do badan,
moglbym wreszcie odkryc tajemnice zycia — przekonac
stg, jaka witalna iskra porusza zaréwno zywych ludzi,
jak i nienmartych. Jak dotqd stwierdzitem, dokonujge
sekcji martwych, czy moze powinienem rzec, ponownie
martwych szkieletow, ze nie rdznig sie fizycznie od
zwyklych, nigdy nie ozywionych szkieletow, jakie
zalegajg na wielu pobojowiskach w Imperium i poza
nim. Niemal spodziewalem sig, ze ich kosci sq polgczone

drutami i poruszane przez zlozone maszyny mechaniczne.
Albo moze, fesli rzeczywiscie zostaly stworzone przez
czarnoksigstwo, mogg miec nowe sciegna i nerwy, ktore
taczq kosci. Jednak nie bylo nic takiego — najwyrazniej ta
ozywcza iskra jest catlkowicie niefizyczna.”

~ Ludolf Trangott, kaptan Vereny z Altdorfu.

wSproszkowany spaczen w zawiesinie z oleju siemienia
Inianego.”

— Rikkit'tik, ,uczony” z klanu Eshin.

Szkielety s3 ozywiane przez potgzng magie nekromancka,
ktérej uzycie zostalo zabronione w catym Imperium

z tego wzgledu, ze umozliwia tworzenie potworny ch

i nikczemnych karykatur prawdziwego zycia. W odréznieniu
od potezniej jszych c1c]<,snych nieumartych, takich jak upiory
lub mumie, szkielety nie zachowuja Ladnego sladu ducha

lub esencji swoich poprzednich ,,wlascicieli”. Sq poruszane
wyljcznie przez czarna magie.

, To ostateczny symbol Smierci. Znajdziecie wizerunek
jej glowy na flagach i sztandarach oraz na fiolkach

z truciznami. Albo calg postac, wyposazong w kose, ktora
wyobraza kosiarza ludzi, a nie trawy... To zdumiewajgce,
jak ta podobizna przeraza waszych wojownikow, gdy
powraca jako nienaturalna parodia zycia. Jakkolwiek

na to patrzec, szkielet to doskonaly symbol zarowno
zycia, jak i nie-zycia — czesci, kiora pozostaje po tym, gdy
zgnije cialo i odejdzie dusza... Nic dziwnego zatem, ze
nalezg do naszych najbardziej przerazajgeych i licznych
zolnierzy. Czy ludzie mogq zywic jakickolwiek nadzicje
na przeciwstawienie si¢ Smiercié Mozecie sie Jej opierac,
ale wezesniej czy poiniej Ona was zabierze. Jesli bedziecie
mieli szczescie, moze pozwole wam zycé ponownie, na
stuzbie u mnie...”

— Constantin von Carstein, ksigze wampirow.

»Szkielety nie potrafi si¢ skradac, alisci nie muszq takze
oddychac, co mozna snadnie wykorzysmc Wybterr swe
pole na diugo przed walky i zasiej je swoimi wojantt, albo
sprowad? za sobg wroga na cmentarzysko lub miejsce
dawnej bitwy. Potem otwdrz swg pulapke na wrogéw,

gdy nagle otoczq ich ze wszech stron twoi wojowie. Twe
oddziaty nie zmeczg si¢ jako te smiertelne dusze, zatem
pchaj je na wrogow bez przestanku. Nie daj im spoczywac,
a zdobedziesz przewage.”

— Vanel, wyjatek z zakazane] ksiegi
»O mroczniejszych sprawach”.




Ghule

Powszechne WyobraZf:nic

»Nie sg tak przerazajgce, jak wygladajg, ale trzeba sig
wystrzegac ich zatrutych pazurow. Nigdy nie bylem
pewien, czy to prawdziwi nienmarli, czy nie. To zresztg
niewazne — latwo ich pokonac zimng stalg, nie potrzeba do
tego magicznych broni ani zakleé.”

— kapitan Schultz, dowdédca najemnikow.

10 nie sg prawdziwe potwory, tylko ludzie o paskudnym
oddechu. Czego moina si¢ spodziewac, gdy ktos przez cale
zycie pozera trupy?”

— Erich Lepkie Palce.

wTe stwory opadly kiedys meza mojej siostry, gdy pozng
porg wracal z karczmy i poszedl skrdtem przez wioskowy
cmentarz. Coz, miaf szezescie, ze uszedl z zyciem! Rzucily
sig¢ na niego jak wsciekle psy, drgc jego cialo swoimi
brudnymi zegbiskami i przywierajgce do niego niczym
pijawki. Gdyby nie ten krasnolud o dziwacznej fryzurze,
ktdry tamtedy przechodzil i ktdry wlgczyl sie do walki,
biedny Walter bythy juz trupem. Po tym zdarzeniu nigdy
nie wrocit do zdrowia i nieszczgsna Helga jest w wielkiej
trosce. Powinien byl kupic jeden z moich talizmanow na
szczescie — och, jeszcze wam ich nie pokazalem?”

~ Joachim, handlarz wedrowny.

Uczonym okiem

»Wydaje sig prawdopodobne, ze te stwory byty
niegdys ludzmi, tak jak powiadajg bajarze.
Wispdlczesne doniesienia z Sylvanii wskazujg,

ze nawet przed nadejsciem Viada von Carsteina

i przed wprowadzeniem przez niego klgtwy
wampiryzmu do Sylvanii, byly tam juz pierwsze ghule.
Nawet zanim szlachta tej ziemi zaczela skladac sie
glownie z wampiréw, miejscowi panowie uciskali

i zaniedbywali swoich wiesniakow. Wielu z pospolstwa
wolalo jes¢ ludzkie migso niz wmrzeé z glodu. Na
pewno wiedzieli, ze to jest zle, ale byli zdesperowani.
Oni i ich potomkowie zaplacili wysokqg ceng za ten
wystepek, a ich réd zostai na wieki przeklety. Ich ciala
ulegly degeneracji, a nawyki zywieniowe staly sig tak

odrazajgce, jak nigdy przedtem. Niektorzy

z nich oddali sig w stuzbe von Carsteinom, gdy

Viad zawladngl Sylvanig. Inni z wlasnej woli dolgczali
do wojsk wampirow, zachownjgc wzgledng wolnosc i
oczekujgc, ze na wyprawie wojennej nie zabraknie im
pozywienia. [eszcze inni czybajg w cieniach, pozostajgc
w calkowite] niezaleznosci od wampirdw, ktore rzgdzg
Sylvanig. By¢é moze to oni zapoczgtkowali migracje
ghuli z Sylvanii na inne ziemie Starego Swiata.
Jakkolwiek do tego doszlo, obecnie Imperium petne jest
tych nader odrazajgcych stworéw.”

— Heinrich Malz, arcykaptan Vereny z Nuln.

Pomimo swojego Wychudiego, niemal trupiego wygladu,
nocnego trybu zycia oraz zwigzku z wampirami, ghule

w istocie nie s3 nieumnartymi. Stuza potezniejszym nieumartym,
poniewaz wiedzg, ze tam dokad wyrusza panowie zycia

1 §mierci, z pewnoscig dojdzie do rzezi—a ghulc s3 z natury
padlinozercami. Czasami waleza, by zdoby¢ Swieze ludzkie
mieso, ale w pelni zadowalajg sie resztkami, a nawet czesciowo
zgnilymi ochlapami.

» Tak jak w przypadku szkieletdw — zalecam sproszkowany
spaczeri w zawiesinie z oleju siemienia Inianego.”

— Rikkit'tik, ,uczony” z klanu Fshin.

» Ie stwory stale mnie zadziwiajg. Och, z pewnosciq mogg
byc uzyteczne — nie nalezy lekcewazyc stug, ktorzy moga
wychodzic na swiatlo dzienne, chocby bardzo tego nie
cheieli. Jednak nie umknela mi ivonia fakiu, ze stuzy mi
kilku ludzi (albo bylych ludzi, jesli mam byé dokladny),
ktorzy tak bardzo lakng resziek z mego stolu, ze nawet
ruszg do walki z wami, by mdc przezud kilka trupow.”

— Constantin von Carstein, ksigzg wampirdw.

Sami o sobie

» oo, cudownie. Lubie soczysty szpik, ale od czasu do
czasu dobrze jest zjesc troche surowego i krwistego migsa.
Rzud mi jeszcze troche jego topatki, co?”

— bezimienny (i niezwykle inteligentny) ghul.

Zombi

Powszechne Wyobrachic

» Wystarczajgco cigzko bylo zabic Sylvariczykow za
pierwszym razem — walka z ich ozywionymi zwlokami
to nie przelewki. Sprobuj najpierw zabic nekromante
lub wampira, zanim zdota je przebudzié. Nawet jesli
go nie dopadniesz, gdy tamci juz powstali, nadal
warto sprobowac zniszczyd ich pana, bowiem wiwczas
wigkszosc jego armii natychmiast ponownie umrze. A
jesli si¢ nie uda... coz, nie radze uciekad, poniewaz gdy
niektorzy z was wytamiyg sig i rzucq do ucieczki, to tak
jakbyscie podpisali wyrok smierci na calg armig. Z
drugiej strony, niewielkie macie szanse w bezposrednim

starciu z zombi. [esli zdolacie, treymajcie sig poza
zasiegiem ich broni i wybijajcie je z daleka ogniem

— przydadzg sie maszyny obleznicze, bowiem tamci nie
bedg cheieli tatwo umrzed po raz drugi.”

— kapitan Schultz, dowddca najemnikcw.

. Wielce wycierpialem, gdy po raz pierwszy z nimi
walczylem. Reagujg wolno, wigc wykorzystatem
pierwszg okazje i przeciglem pierwszego niemal na
pol mieczem. Ruszylem naprzdd i pchnglem mocno,
ale ostrze zaglebilo sie w nastepnego nie wiecej niz na
szerokosc dloni, a przeciez naostrzylem je tego ranka.
Spodziewalem sig, ze padnie na ziemie, i wtedy udato
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Jednego z tych zywych trupow.”

— Kastar Handlin, wedrowny kupiec.

Uczonym okiem

sSproszkowany spaczen zmieszany na gestg maz
z ekstrakiem z trupomora.”

— Rikkit'tik, ,uczony” z klanu Eshin.

~Nie powinnismy obawiac sig ich tak bardzo,

bowiem zostaly stworzone przez nedzne sztuczki. Bez
nikczemnego zaklecia nekromanty to tylko gnijace
zwloki. Nie ma w nich potgznego, wrodzonego zla,

jak u demona czy wampira. W istocie watpie, czy sq
bardziej zywe lub inteligeniniejsze od kawatka gliny

z dna rzeki. Czarodzieje z tatwoscig potrafig ozywic
rzeczng gling, by stuchata ich rozkazow, ale nekromanci
i wampiry sq blizsi umartym, zatem stosujg to, w czym
sq najlepsi.”

— Waldemarr, uczony z Nuln.

Zombi powstaja na skutek mniej wigcej tego samego
procesu, co szkielety, ale zombi s3 jeszcze mniej efektywne.
Ich gnijace ciata utrudniajg im poruszanie si¢ i trudno
znalez¢ istote, ktorej tak bardzo brakuje zrecznosci

i szybkosci jak zombi. Jednakze nieco tatwiej je stworzy¢
niz szkielety, zatem czesto bywaja wykorzystywane

jako sludzy 1 zolnierze dla nieumartych pandw lub
nekromantow.

mu sig whic miecz w moje ramie. Walczylem dalej, ale
zanim je pokonalismy, wszyscy z nas, ktorzy jeszcze

syli, krwawili, a wigkszos¢ z kilkn ran. Nie wystarczyto

tamtych pokonad — musielismy wyttuc ich co do

jednego.”
— Stemahr Holst, zotnierz Imperium.

wPotworne, okropne istoty. Powiadajg, ze gdy ustyszysz
w nocy jakies ‘pacniecie’, to zapewne cos odpadfo od

»Czy istnieje lepsze przypomnienie dla zywych losu,
Jaki wkrdtce podzielg?”

— Constantin von Carstein, ksigze wampirow.

Sami o sobie

»Unbhbbbbb.”

— bezimienny zombi.

Duchy

Powszechne Wyobrazcnic

+Przerazajgce, straszne istoty. Z zombi i ghulami
mozna przynajmniej walczyc. Na widok duchow
mam dreszcze.”

— Stemabr Holst, zotnierz Imperium.

»Wiekszosci z nich nie dostrzegamy, ale sq wszedzie
dookota. Przychodzg do mojego okna nocamsi i szepczg
przez kraty. Szepczg wszelkiego rodzaju dziwne rzeczy,
wyjawiajq tajemnice i sekrety. Opowiadajg mi 0 moim
przeznaczenin. Mowig, co mnie czeka, gdy stad wyjde.
Lubi¢ je. Tu wszedzie jest ciemno, ale gdy przychodzg do
krat, ich mate martwe glowy Isnig. Sq pigkne jak rybki.”

— Rudi, pacjent
Wielkiego Azylu dla Oblgkanych w Altdorfie.

» 10 cisza, niesamowita cisza przeraza mnie najbardziej.
Nie lubig walczyé z zadnymi z nieumartych, powiedzmy to
sobie jasno — wolg uczciwg dzikosc najazdu zielonoskorych
lub nagg cheiwosé i okrucieristwo tupiezcow Chaosu.

A duchy i widma... Za bardzo przypominajg to, co
pewnego dnia moze stac sig moim losem. Zombi i szkielety
nie sg takie zfe, poniewaz nie mysli si¢ o nich jak

o0 osobach, jakimi niegdys byty, nawet jesli to stary
towarzysz — to tylko wedrujgcee ciato, zmuszone do ruchu
przez wampira, ktory je ozywia. Ale duchy sg, no cdz...
dichami, prawda? To prawdziwe istoty, prawdziwe

osoby, ktére nie mogg zaznac spoczynku. To udreczone
dusze, ktore cheg opuscic ten swiat i odejs¢ tam...
gdziekolwiek powinny. Moze do Sigmara? Nie wiem, nie
jestem kaplanem. Wiem tyko, ze nie chee zgingc gdzies,
gdzie przeklety nekromanta lub cos innego powstrzyma
mojego ducha przed odejsciem do... gdziekolwiek. Wiecie.
Cholera, musze sig napic.”

— kapitan Schultz, dowddca najermnikow.
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‘ mozna dzigki odpowiednim rytualom, ale jesli odkryjesz
UCZ onym Oklcm niespmwiedliwos’c", kiora twoim zdaniem wymaga
naprawienia, skontaktuj si¢ z naszq Swigtynig, a my

spmwdzzmy, czy rycerze Zakonu Kruka zdolajg odwrocic
to zto.”

»Czy w istacie sg to duchy umarlych, przywigzane do naszego
swiata przez nikczemng nekromancye jednego z tych ksigzqt
wampirdw, czy to nic wigcef niz echa 0sob, kiore niegdys’
chodzily po tej ziemi, echa, ktdrym nadano moc, postac — Almala Sull, kaptanka Morra.
i pewnego rodzaju namiastke zycia? Zaden uczony nie

zdola tego stwierdzic z calg pewnoscig. Moj zakon twierdzi,
ze kazdy duch jest niczym wigcej niz tylko odbiciem. To
ostatnie wspomnienie wmarlego, nawet gdy wlasciwa dusza
przeszfa juz do nastepnego swiata. Jako medrzec i uczony,
nie jestem tego pewien. Widywalem te istoty w Sylvanii,

a nawet usilowalem si¢ z nimi rozmowic, lecz w odpowiedzi
nie ustyszatem nic poza niewyrainym mamrotanient.

Z tego powodu doszedlem do wniosku, ze wigkszos¢ zapewne
nie jest niczym wigcej niz echem. W koricu moina by sig
spodziewac, ze dusza bedzie bardziej inteligentna i uzyteczna.
A jednak nie jest rzeczq catkowicie niemozliwg, ze bardziej
szezegofowe studia odkryja prawdziwg nature duchiw. Moze Sproszkowany spaczer wydmuchany przez rurke.”

ich dusze zostaly uszkodzone podezas procesu stawania sig

nieumarltymiz W takim przypadku jest catkiem mozliwe, ze — Rikkit'tik, yuczony” z klanu Eshin.
w zaswiatach nic na nas nie czeka; ze gdy umrzemy, obrocinty
sie w nicosc, chyba ze zostanieny przykuci do naszego
ziemskiego zycia przez tych nikczemnych nekromantéw.”

Jednym z najbardziej ztosliwych rodzajow duchow sa
poltergmsty, zwane pospolicie stukaczami. Zwykle probuja
straszy¢ zywych, miotajae wokét nich przcdmwmml lub
naprzykrzajq si¢ ustawicznym stukaniem w Sciany. Najwigkszy
strach wzbudzajg natomiast zjawy. Sa to pod wieloma
wzgledami zlowrogie odpowiedniki duchow, ktore pozostajg
na tym $wiecie jako ofiary przerazajgcej klatwy, lub poniewaz
za zycia byly wiarolomcami albo zdrajeami. To gniewne istoty,
przepelnione nienawiscia wobec szvch a jednoczesnie pel‘ne
zalu i rozpaczy z powodu wlasneﬂo istnienia na krawedzi
SmlerCI

Potezne wampiry (1 wylatkowo nikczemni nekromanci)
wysylaja czasem na wojng Upiorne Zastepy. W ich sklad
wechodza roznego rodzaju duchy i zjawy. Zjawy szczegolnie

— Heinrich Malz, arcykaptan Vereny z Nuln. dobrze nadajg si¢ do tego zadania, poniewaz potrafig zadawac

wrogom znaczace straty, ale wickszos¢ Upiornych Zastgpow

Du(,hy to eteryczni nieumarli, ktorzy wydaja si¢ przypominac tworza duchy. Choc nie potraﬁq bezposrednio skrzywdzié
rézne, niegdys z zy.vfellstoty, chuelaz nadal mozna dyskutowac, zywych, moga zmusié wrogéw do ucieczki ze strachu, co na
czy 83 to rzeczywiscie dusze umarlych, czy cos innego. Duch polu bitwy bywa rownie uzyteczne.
na]nzgqcmj spotykanego rodzaju pojawia si, gdy okolicznosci X
§mierci akle)s osoby sprawiaja, ze jej dusza POiOStalf Wiele duchéw nie moze oddalaé sie zbytnio od miejsca
w poblizu miejsca zgonu. Najezestszym powodem jest swojej $émierci, chociaz niezwykle trudno dokladnie okreslic
zaniedbanie odpowiedniego pochwku osoby — gdy zostanie odlegloéé, na jaka mogg odejsé. Zalezy to od takich czynnikow,
pogrzebana w nieposwigconej ziemi, bez odpowiednich ]aL sita woli ducha za zycia, liczba lat, jakie upiync;ly od jego
rytualow pogr?ebowych, albo jedno i drugie. Czasami duch §mierci, oraz determinacja ducha, by osiagna¢ wieczny spoko.
moze powstac takze dlatego, ze osoba umarta nie wykonawszy
jakiegos waznego zadania, lub zostata zamordowana przez
zabojce, ktdry nadal pozostaje bezkarny.

Nie mozna zaprzeczyc, ze nasze sposoby walki sg efektywne.
Czesto po zabiciu i wyssanin jednego z waszych, moge
przywohtc jego ciato z powrotem jako zombi, a takze wystac
»Naszym obowigzkiem jest wyszukiwanie i pomoc jego ducha, by nawiedzal i straszyl innych.”

tym, ktorzy upadli, ale nie mogg odnaleic spokojn.

W wigkszosci przypadkow potrzeby umarlych zaspokoid

Upiorne phaczki

P h . i »Och, jedna z nich zyje w naszych lasach. Nikogo nie
owszecnne WYObl'aZ €nic krzywdzi, chyba ze przyszed! na ciebie czas. Objawila sig
. . : : temu szalonemu, staremu marienburgczykowi, Franzowsi,
nJesli zostawimy nieuwmar tych w spokoju, one nas tez ktory mieszkat w wiosce. Zobaczyl, jak prala okrwawione
zostawig w spokoju. Prawdziwym zagrozeniem jest Chaos, ubrania nad brodem. Spojrzata na niego i otworzyla usta
powiadam wam, Chaos!”” jak do krzykun. Tak nam opowzedzmi Potem pmla dalej.
Wrdcit do wioski, a wszystkie jego wlosy zrobily sig biale,
tak bardzo byl przeraiony. Powiedzial, 7e to na pewno byl
zly omen — gdy spojrzala na niego i wydala z siebie ten

— Constantin von Carstein, ksigze wampiriw.

— Albrecht Skwapliwy,
profesor emeritus Uniwersytet w Nuln.

~Sigmar jest sprawiedliwy. To jedynie stuszna rzecz, by
tak podte kobiety spotykal réwnie przerazajgcy los. Jesli
kiedykolwiek bedziecie szukali dowodu istnienia boskiej
sprawiedliwosci na tym swiecie, z pewnoscig wystarczy
wykrzywiony w agonii grymas upiorzycy.”

— Vorster Pike, towca czarownic.

JJest w nich cos, co przeraza bardziej niz wszystko inne,
nawet bardziej niz demony — i weale nie chodzi o to, ze

przypominaja mojg bylg zone.”
— kapitan Schultz, dowddea najemnikow.

zew, zrozumial, ze nadchodzi jego koniec. Tego samego
dnia polozyl sie w swoim Fozku i juz nie wstal. Tak, umarl
w tym samym {ozku piec lat pozniej. Powiedziatem, Ze juz
na poczgtku byl nieco szalony — ekscentryczny, jak mozna
by o nim powiedziec, gdyby byl nieco bogatszy — cdz, gdy
iq wjrzal, catkiem postradal zmysty. Od tamtej chwili

nie bylo dla niego powrotu. Wiedzial, ze musi umrzec.

Po prostu potozyt sig do tozka, by reszie zycia spedzic

w oczekiwanin na smierc.”

— Fritz Bodger, lesnik.
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Uczonym okiem

»Aach, placzki. Sq wyjqtkowe. Nie ma nic bardziej
eleganckiego niz to polgczenie smierci, pigkna, bilu
i absolutnego przerazienia.”

— Constantin von Carstein, ksigze wampirow.

~Upiorne placzki nalezy przypisac raczej do grupy
duchow, poniewas jest to w wigkszym stopnin bezcielesna
forma nieumartego niz ozywiony trup. Placzka jest
zracznie groiniejsza od duchdw i zjaw, ktdre bywajq
czasami gromadzone przez nekromantow lub wampiry

w Upiorne Zastepy i wysylane do boju. Potrafi bowiem
atakowad zywych bez zadnej zachety ani przymusi. Gdy
upiorna placzka znajdzie sie w swicie poteznego wampira,
nie dzieje sig tak dlatego, ze zostala do tego zmuszona.
Doskonale wie, ze w ten sposob bedzie miata liczne okazje,
by zadawad mndstwo bolu i smierci zywym. Jej glowng
bronig jest upiorny zew, czasami mylnie zwany wyciem.
Nawet jesli to nie przerazi czlowieka na smierc i tak
pozostanie dobitnym przypomnieniem o jego smiertelnosci.
To wystarczy, by nawet silny mezezyzna rzucil sig do
ucieczki.”

— Heinrich Malz, arcykaptan Vereny z Nuln.

»Bronie spaczeniowe.”

Upiory

tych grup. Przepelnial go ten sam gniew, jak u zywych
wojownikdw, ale byl takze niepomiernie zFy, tak jak
wszyscy niewmarli.”

— Rikkit'tik, ,uczony” z klanu Eshin.

Powszechne Wyobrachic

wJest w nich cos chwalebnego, pomimo ich zla. Gdy
zmierzysz sig z jednym z nich, poczujesz, ze walczy z tobg
dla samej rozkoszy walki, a nie dlatego tylko, ze zostal do
tego zmuszony przez jakiegos pana. Niewielu jest jednak
rownie zabdjczych przeciwnikiw. Wiekszos¢ moich
chlopakow to twardzi, starzy weterani. Nie dajqg sig latwo
zabié, poniewaz wiedzg, jak najlepiej nzywac swoich tarcz
i pancerzy, a takze mieczy. Jednak po walce z upiorami
stracitem kilku dobrych ludzi.”

— Joachim, handlarz wedrowny.

Uczonym okiem

W istocie to tylko spryine, szybkie i bystre zombi.
Dobrze wiedzied, ze im wigksza potgga jednego z waszych
bohaterdw jako smiertelnika, tym wigksze bedyg jego
zdolnosci, gdy stanie sig jednym z nieumartych, Niektore

— kapitan Schultz, dowddca najemnikiw.

»Krol Genann z Kopca? Poki nie byndziesz siem grzebal
w jego starym kurbanie, nie skrzywdzi ciem. Jest jako
duch, jeno zimniejszy i wiency paskudny — ale jezli
ostawisz go w spokoju, moze on ciebie tyz ostawi.

ciata zmarnowalyby si¢ jako zwykle zombi lub szkielety,
gdyz zachowaty w sobie instynkt bobatera, zakorzeniony
gleboko w ich martwych migsniach i nerwach. Potrafie
to wykorzystad, by powalic wigcej waszych bobaterow,
ale w ostatecznosci upiora mozna porzucic rownie fatwo
jak kazdego innego stuge. Jest ich mndstwo tam, skqd

Chociaz na twoim mniejscu nie tazitym kiele

przychodzg. Na tym swiecie nigdy nie zabraknie martwych
Czarnych Poléw, gdy ksienzyc jest ciemny.”

bohaterdw — to pokrzepiajgca mysl, prawda?”

— stary Hob, wiesniak. — Constantin von Carstein, ksigze wampirdw.

»No c0%, sg dwie rzeczy, kidre przerazajq mnie bardziej
niz cokolwiek innego — wojownicy i nieumarli. Wojownicy
s¢ nieprzewidywalni, drazliwi, grubiaiscy i zawsze
przejmujq sig tym swoim bonorem — a jednak polowa

z nich ograbitaby cig i | splgdrowata dla samej zabawy,
gdyby nie mieli nic lepszego do roboty. N ieumarli sq
przerazajgcy, bowiem nie przestajg atakowaé, nawet gdy
rabnie sig ich kamieniem lub kijem. A takze dlatego, ze sq
nienaturalni i powinni lezec w swoich grobach. Upiory
to wojownicy nieumarlych. Widziatem tylko jednego, gdy
wyszed! ze swojego kurbanu, by zabic wiesniaka, ktory

w jakis sposcb go obrazil. Lgezyl najgorsze cechy obu

Chociaz upiory zwykle wola zamieszkiwaé pradawne kurhany,
w keorych zostaly pochowane, nie s3 magicznie przywigzane
do tych miejsc, w odréznieniu od duchédw lub zjaw. Upiory,
ktore majg okang ruszy¢ na wojne pod wodza nowego pana,
takiego jak potezny wampir, czesto czynig to z ochota,
porzucajac swoje ukochane grobowce na miesigce, a nawet lata,
aby po raz kolejny wzia¢ udzial w kampann wojennej.

sNasmarowad belty od kuszy tojem i sproszkowanym
spaczeniem. Strzelac z daleka.”

— Rikkit'tik, ,uczony” z klanu Eshin.
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wJasne jest, Ze stojg powyzej wigkszosci zwyklych niewmartych,
zombi i szkieletow. Upiorami kieruje ich wlasna zlowroga
inteligencja, nie tylko catkowite poddaristwo, jak u ich
pomniejszych odpowiednikéw. Podobnie jak poteiny
nekromanta pewnego dnia umrze i powstanie ponownie jako
nieumarly, zachownjgc wszystkie swoje nikczemne moce, tak
samo dzieje sig z najwigkszymi z wojowniczych bobaterow.
Wielu z nich jest naprawdg prastarych. To dawni wodzowie
plemion, ktore niegdys zajmowaly ziemie Imperivm, na wieki
wczesnie), nim powstalo to paristwo. Znacznie wigcej z nich
pochodzi z blizszych nam czaséw i jest prawdg stwierdzenie,
ze jednym z najwigkszych zagrozen kazdego wypadu

Imperium na Sylvanig jest nie tylko fakt, ze dostarczq von
Carsteinom cial, ktore zapelnig ich szeregi jako ozywione
zombi i szkielety. Przerazajqce jest takze to, ze jesl: jeden =
naszych prawdziwych bobaterdw polegnie na tej przekletej
ziemi, powstanie ponownie jako upior.”

— Waldemarr, nczony z Nuln.
Ubpiory najczgéciej dzierza miecze z kutego na zimno zelaza,
zaklete przez pradawne runy wyryte wzdhuz ostrza. Wielu nosi

takze wiellkie dwurgczne miecze lub topory, réwniez pokryte
runami o prastarej mocy.

Mumie

Powszechne wyobraicnic

wPamigtam, gdy mdj ojciec zabral mnie na samq granice naszych ziem i wskazal
na odlegle kopce, jakie nadal tam staty, na tle wschodniego boryzontu. Moj
ojciec zawsze byt wesotym czlowiekiem, ale tej nocy spojrzal na mnie nader

powaznym wzrokiem.

— Tam, madj synu, spoczywajg pradawni krolowie, wojownicy
z dawnych czasow. Nie zakldcaj ich spoczynku, ani nie kaz innym tego

robid, inaczej ich gniew spadnie na twoje ziemie.

Spytalem go, skad to wiedzial, a jego oczy zapairzyly sig przez
chwile w dal i myslalem, ze mi nie odpowie.

— Niegdys, gdy bylem mlodszy niz ty jestes teraz, kaplan
Morra przynidst twojemu dziadows wiesci o okrytym zlg stawg

nekromancie, niejakim Tobiasie Schtultcie, ktdry zamierzal
whkrotce przejsc przez te ziemie. Moj ojciec byt poboznym
czlowiekiem i chetnie zgodzil sie na poszukiwanie
nikczemnika. Zgodnie ze swojq obietnicg wystal ludzi,
by trzymali straz, ale Schiult uzyl swej mrocznej sztuki,
by przejsé niezanwazony. Dla swoich nikczemnych celow
otworzyl jeden z pradawnych kurbandw i znalazt tam
zastuzong smierd, ale kara za jego wtargnigcie byla
straszna. Nastepnego ranka wszyscy mezczyzni,

kobiety i dzieci z wioski, ktdra niegdys lezala

w poblizu tych kopcow, byli martwi.

Widzialem niektorych z nich. Pamigtam

wyraz ich twarzy. Pomarli z przerazenia.

MGj ojciec nie powiedzial nic wigcej. Jesli
chodzi 0 mnie, wydalem rozkaz, by kazdy, kto probuje
zakldcic spokdj tych kopcow, zostal natychmiast schwytany
i przyprowadzony do mnie, bym mogl go przepytac, a potem
wydad wyrok. Zazwyczaj oddaje ich pod katowski miecz.”

— baron Carolus von Bechafen.

»Nie idz na kopce, gdy noc bez ksigzyca,
Nie probuj martwych obudzic,

Nie bud? gniewn duchow, co spig bez zycia,
Ustuchaj stow madrych ludzi”

— refren ludowej piosenki z Imperium.

Byt czas w zamierzchlych wiekach naszej historii, po upadku
krolestwa krasnoludow, ale przed nadejsciem Sigmara i
Unberogenduw, gdy dziwne plemiona, teraz zapomniane,
wedrowaly po lasach i réwninach Starego Swiata. Skqd
przybyli, dzis juz nikt nie wie, choc wigkszos¢ moich
uczonych kolegow wskazuje w tym przypadku Potudnie,
kierunek przeciwny Potnocy, skad nadchodzi Ciemnost.

Tak czy inaczej, przybyli i wzniesli kamienne monumenty,

by oznaczyd swoje nadejscie. Swoich czcigodnych zmarlych
chowali w wielkich ziemnych kopcach otoczonych

ochronmymi symbolami, ktdre mialy

powstrzymywac rabusiow grobow. Niewiele

wigcej wiemy o nich, bowiem dawno juz odeszli

i tylko nieliczne z ich dzief przetrwaty do naszych

czasow. Byli uzdolnieni w ksztaftowaniu brgzu, bowiem te
kilka pozostalych po nich artefaktow nadal pozostaje

w znakomitym stanie, pomimo wielu lat, jakie uptynety od
ich wykucia. Plotka glosi, ze znali sie takze na mrocznej sziuce
nekromancii, ale nie potrafie powiedzied, czy tak bylo

w istocie, czy sq to tylko zwykle chlopskie zabobony.”

— Waldemart, wczony z Nuln.

Uczonym okiem
Bywa jednak, ze po $mierci mumia zachowuje czes¢ dawnej jazni.

,Nie przebylem tak dalekiej drogi, by poddac sig tak .
blisko mego celu, ale trudno bylo przekonaé miejscowych.




Tiwierdzili, ze moja misja jest szaleristwem. Przewodnik,
ktorego nareszcie zyskatem, zwal sie Razim. Wydawat mi

sig niezwykle podstepnym typem, ale nie miatem wielkiego
wybor, bowtem tylko on jeden zdecydowal sig zaprowadzié
munie do ostawionych ruin Bal Aliad. Nasza podroz byla dluga
i monotonna. Pamigtam tylko piasek, wiatr i bezlitosny upal
za dnia, po ktorym nastgpowat ostry zigh w nocy. Wiele razy
Razim sugerowal powrot, twierdzqc, ze kieruje mng szalony
upor. Myslal, ze zamierzam spladrowad starozytne miasto

— ¢dZ za ironia, zwazajge na to, co miato nadejs¢. Po dwdch
ctgzkich tygodniach przybylismy na obrzeza tego, co pozostalo
po Miescie Uzdrowicieli. Razim powiedzial, ze nie pdjdzie
dalej, ale poczeka na mnie przez dwa dni, a potem wroci

do portu Zandri. Biedny glupiec, gdyby pozostal zgodnie ze
swoimi slowami, byc moze dozylby sedziwego wieku, ale nie
przeklinam go, bowiem jego nienczciwos¢ w koricu okazala sie
dla mnie zbawienna.

Pierwszego dnia nie znalaztem 7adnego sladu wiedzy,
ktorej szukatem, ani nie zdotatem odkryc potozenia
Biblioteki Horeptisa. Drugiego dnia obudzito mnie
szturchanie widczniq z brazu, zacisnietg w dloni
koscianego wojownika w zbroi. W swoim czasie
widywatem takie rzeczy, ze nielatwo mnie przestraszyc,
ale gdy przebudzit mnie jeden z nieumartych, z pewnoscig
stracitem kolejny rok lub dwa ze swojego Zycia. Grupa
zakutych w podobne pancerze szkieletow pozwolita mi sig
odziac, a potem sitq zawiedli mnie na zlocony podworzec.
Na srodkn Ewadratowego placu stal masywny tron z
marmuri, na ktorym zasiadala wspaniale wystrojona
istota, obsypana klejnotami i okrecona bandazami
pokrytymi runicznymi symbolami. [ej pozbawione oczu
spofrzenie whito si¢ we mnie, gdy stanglem przed nig i
skfonilem si¢ niczym przed krolem. Obok niej statl sedziwy
czlowiek w szatach kaplana, a na ziemi przed nim siedzial
Razim. U jego stop lezala kupka zlota i klejnotow. Mumia
skinela na kaptana, ktéry spojrzal na mnie, a potem
przemowil, ku mojemu zdumienin, w staroswiatowym:

— Jego Swietlistosc Subtekb, Straznik Wod Zycia
i Ksigze Ruchomych Piaskdw, zyczy sobie wiedziec,
dlaczego przybyliscie z tak daleka, by wykrasé jego mienie.

Spojrzatem na Razima i zrozumialem, ze czyn
tego glupca skazal nas na smierc. Ale krolowie sq krolami
nawet po smierci, zatem wiedzialem, co odpowiedziec.,

— Nie przybylem po zloto poteinego Subtekha, lecz
po porade, bowiem stynie ze swej madrosci. Bel Aliad
to miasto uzdrowicieli, ja zas rozpaczliwie poszukuje
medyka.

1 tak opowiedzialem niewmartemu faraonowi o
moich troskach, o mojej ukochanej Karelii zatrutej przez
Heinricha von Bruno i o mojej desperackiej misji. Kaptan
cicho przetozyt wszystkie stowa nieruchomej mumii. Gdy

skosiczylem, na podworcu zalegla cisza, ktora trwala trzy
uderzenia serca. Potem Subtekh wyciggngl reke 1 glowa
Razima potoczyla sie z jego ramion. Faraon przemowil
1 wiedy, co mnie zdumiato, usmiechngl si¢ kiwajgc do
mnie glowag, po czym wstal i odszedl. Jego opancerzona
gwardia szybko go otoczyla i oddalila sie ze swym wladcg.
Kaplan podszedl do mnie i rzekl:

— Mdj pan nakazuje mi, bym ci powiedzial, ze
on takze niegdys kochal. On takze poszedtby na kraniec
swiata, by ocalic swojg ukochang. Mam przekazad ci
wiedze, ktorej szukasz.

Gdyby nie cheiwos¢ Razima, nigdy nie znalaztbym
ukrytego miejsca, dokgd zabral mnie madry kaplan
i stracitbym mojg Karelig na zawsze. Dziwne sq koleje
losow na tym swiecie.”

— Metrins Null, wyjgtek z jego ksigzki
~Misja dla mef ukochane;”.

W Imperium mozna znalez¢ zaledwie kilka mumii, Spiacych w
dawnych kurhanach, jakie pozostaty po wezesnych migracjach
plemion ludzi. Co wiecej, pewni nekromanci probowal
tworzy¢ mumie dla swych whsnych, mrocznych celow.

Takie proby czesto sciggaty na gtowe tych czarnoksieznikow
koniec bolesny, ale w pelni zastuzony. Wreszcie, niektorzy
ksigzeta wampirdw z Sylvanii sporadycznie probowali zmusic
mumie do postuszenstwa, ale takie przedsiewziecia zawsze w
ostatecznosci zawodzily, poniewaz wola, ktora trzyma mumie
przy zyciu, doréwnuje sify mocy wampirzego umystu.

Sami o sobie

»Niegdys jezdzitem po tych polach, jako wladca i pan
mego ludu. Do nas nalezata ziemia tak rozlegla, ze
najszybszy ko nie przemierzylby jej w trzy dni. To byly
dobre czasy. Gdy z potnocy przybyli zaciekli najezdzcy,
bytem gotowy odeprzec ich dziki atak i pobilem ich
bezlitosnie. Gdy zielonoskdrzy zapragneli splugawic nasze
ziemie, odepchnglem ich. Nie bylo tu drzewa, ktorego
bym nie znal, ani kamienia, po ktorym nie stgpatem. Moj
lud rozkwital i ja takze. Z czasem wszystko przeminglo.
Whrosta mi diuga i siwa broda. Legtem, by nie wstac
wigcef, pewien, ze moj lud da sobie rade beze mnie,
jednak ostatnimi stowy rzeklem im, ze jesli oni lub nasza
ziemia bedzie mnie potrzebowala, wtedy powrdce. Teraz
moj lud juz przemingl. Ziemia zmienita sie tak, iz jej nie
poznaje. Nie znam tego miejsca, tych pdl, tych drzew;
tylko skaty mojego grobowca pozostajg takie jak zawsze.
Ale zaciekli najezdzcy nadal nadchodzg z pétnocy i nadal
trzeba odpedzad zielonoskirych, a ja nie znajduje w sobie
milosierdzia wobec tych, ktorzy zakldcajg moj spoczynek.”

— Sharu, krél z kurbanu.

Widma

Powszechne wyobrazenie

10 bajania glupich wiesniakow, podobnie jak te o duchach
i zjawach. Po prostu nie ma czegos takiego jak widma. Sam
pomyst, ze jakis potgzny nekromanta lub czarnoksicinik
przetrwal wlasng smierc, jest naprawde bzdurny.”

— Albrecht Skwaplizey,
profesor emeritus Uniwersytetn w Nuln,

wNie mozna z nimi walczy¢ i trudno nie rzucic si¢ do
ucieczki z przerazenia na ich widok. Musicie miec tylko

nadzieje, ze wasz dowddea i jego podwladni sqg naprawde
swigtobliwymi rycerzami, ktorymi sie zowiq. Wtedy moze
zdolajg zranic te stwory.”

— Alphonse, zbrojny bretoiski.
wMarkiz z Mullyn — tak kazat si¢ zwad. Powiedzial, ze byt

szlachcicem, ale nigdy nie styszalem o miejscu zwanym
Mallyn. Zatrzymal sie tu, by ‘dokonac pewnych szczegolnych
badart’, a preynajmnie;j tak mowil. Zaplacit za trzy miesigee z
gory, trzymal si¢ na uboczn i nigdy nikomu nie wadzif. Potem
zaczehi go szukad stroze prawa. Powiadali, ze byl rabusiem




grobow. Wtedy juz uciekl z miasta i nie ustyszelismy

0 nim az do dnia, gdy doszly nas wiesci, ze zatrzymal sig po
drugiej stronie jeziora w gospodzie starego Jagdbofa. Coz,
oczywiscie zebralismy sie w kupe z kilkoma mocarnymi
chlopakami. Zabralismy widly 1 pochodnie, by wypedzic go
z okolicy. Wkrdtce okazalo sig, ze tamten przebudzit juz
trupy — wszedzie rotlo si¢ od zombi i wielu chlopakdw dalo
dyla. Walczylismy z nimi ogniem, az w koticu udato nam si¢
podpalic to miejsce. W pogodny dzien, nim splynie mgla

z gory Schober, mozna stad dostrzec poczerniate ruiny.

W bezchmurng noc widac je jeszcze lepiej, a stary markiz
nadal miota si¢ w swoim wielkim, czarnym ptaszczu,
wymachujge ramionami i prowadzqc swoje ,szczegolne
badania”. Moj kuzyn Hans zabral tam kiedys todzig kaplana
Sigmara, by przepedzic zlego ducha, ale kaptan nigdy nie
wrocil, a Hans od tamtego czasi nie byl juz sobg. Woda
wyrzucila go na brzeg tydzien pozniej, na wpol utopionego
i przerazonego niemal na smierc.”

— Jurgen Weissbrauer,
oberzysta z gospody ,Prinz Luitpold™.

Uczonym okiem

» Wydaja sie podtrzymywad swdj stan nie-zycia samg sitg woli,
Ich umiejetnosci magiczne nie majg znaczenia. Czymkolwiek
zajmowali st za zycia, wyrainie poniesti kleske, inaczej
nadal zachowaliby forme cielesng. Tylko wypaczony duch,
umeczony nienawiscig i bolem, trzyma ich na tym swiecie i to
nader wattymi wigzami. Zostafo im tylko kurczowe trzymanie
sig tej przekletej formy niesmiertelnosci, jaka posiadajg,

i przekonanie, ze nadal majg szanse stac sie niesmarlymi
nekromantami. Gdyby nie to, po prostu preepadliby w nicosci,
ady ostatnie okruchy ich istnienia rozproszylyby si¢ porwane
przez cztery wiatry.”

— Heinrich Malz, arcykaplan Vereny z Nuln.
»Untkaé.”
~ Rikkit'tik, ,uczony” z klanu Eshin.

»To takie tragiczne — zdoby¢ niesmiertelnosé, lecz na
zawsze utracic rozkosze ciala. O wiele lepiej pozostac
na zawsze mlodym i petnym sif, moggc pokazywac
si¢ Zyjgcym, tak by nie uciekali w przerazeniu. Wasi

czarnoksiginicy i nekromanci, ktérzy pragng zyc wiecznie,
powinni przyjs¢ do mnie — moge pomac tym, ktorzy sg tego
warei. Nie znaczy to oczywiscie, ze nie doceniam widm
jako przydatnych stug. Naturalnie, ze je cenig, ale musze
stwierdzic, ze stanowig niesamowicie nudne towarzystwo.”

— Constantin von Carstein, kstgze wampirow.

Sami o sobie

WJakze okrrrutny jessst ten swiat, gdy ty mozesz oddychad,
a ja musze gnic. Ja jessstem jeszcze okrrrutniejszy. Szykuj
sie na ssswojg smieré. Odmow modlitwy, jesli cheesz

— nie ocalg ci 7ycia, ani nie ochrrronig twej duszy przed
cierrrpieniami, jakie dla niej planuje...”

— tak zwany Markiz z Mullyn.

Nietoperze wampiry

Powszechne Wyobra2cnic

W niebezpiecznej okolicy zawsze staram sie
praylgezyé do innych kupcow i stworzyc karawang

— w ten sposob jestesmy znacznie bezpieczniejsi.

Tym razem wedrowatem z Maring Werfen

i Wolfgangiem Dachsteinem, ale najelismy takze
szostke straznikow. Wygladali na twardych weteranow
z armii. Rozbilismy 0boz na noc, blisko granic Sylvanii.
Straznicy byli ostrozni i polowa z nich zgodzila sie
trzymad warte. Zamierzali ucigc sobie drzemke

w drodze, nastepnego ranka. Alexander — jeden z tych,
ktdrzy przezyli — powiedzial mi pozniej, ze ocalil go
tylko przypadek, zapewne spigcych takze. W nocy
nietoperze wampiry zaatakowaty Heinricha i Franza,
uderzajgc jednoczesnie i cicho z obu stron obozowiska.
Alexander odszedl na ubocze, by sobie ulzyé, i zdotat

podniesé alarm na chuwile przedtem, zanim potwory
zorientowaly sig, ze jest trzech straintkow, a nie dwoch.
Na szczescie dla nas odlecialy ze zdobyczg, zamiast
wznowid atak, inaczej zapewne stracilibysmy zycie,
zanim zdolalibysmy pokonac te stwory.”

— Kastar Handlin, wedrowny kupiec.

» Widywalem je w nocy, gdy topotaty swoimi poteznymsz
skrzydiami w swietle ksigzyca. Wolajq do mnie. Mowig,
ze wkrdtce do nich dolgczg. Herr doktor Leberknoedel
mowi, ze to zwykle nietoperze, ale ja wiem, ze to
nieprawda. Pewnego dnia ja tez stang sig¢ nietoperzem,
jak moi przyjaciele. Uniosqg mnie do mojego nowego
domu i bedziemy razem taiiczyli wokdl ksigzyca.

O, tak.”

— Rudi, pagjent Wielkiego Azylu dla Oblgkanych
w Alrdorfie.
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WStyszysz rozne opowiesci, ale nigdy do konca nie
wierzysz, ze sq prawdziwe, az do chwili, gdy ujrzysz...
jednego z tych stwordw. Zaktadasz, ze to tylko
przesadne bajania wiesniakow, ktorzy zobaczyli
wigkszego nietoperza, albo nawet sowe. Jednak ten
miat skrzydla diuzsze od dwdch wozow i wielkie kly,
ostre jak sztylety. Rungl z nieba i porwal sierzanta
Vogla — razem z jego koniem i wszystkim innym.
Zobaczylismy ich ponownie tydzier pézniej. Cialo
Vogla bylo wysuszone i biale, a z jego konia zostat
szkielet, ale obaj nadal maszerowali, nadal walczyli.
Tylko ze teraz byli juz po drugiej stronie...”

- Leonhard, najemnik.

Uczonym okiem

wSadze, ze sg w jakis sposob powigzane ze strzygoniami,
chociaz nietoperze wampiry sg z pewnoscig mme] odrazajgce
¢ bardzie towarzyskie niz przecietny strzygon.’

— Constatin von Carstein, ksigze wampiriw.

wHistoria tych stworzen ginie w pomroce przeszlych wiekow
— poniekgd takze z powodu wrodzonej skrytosci nieumarkych
— ale w kwestii ich pochodzenia przewazajq dwie glowne
teorie. Plerwsza zaklada, ze nawet jesli sq zywymi
stworzentami, zawsze Zywiq sie kosztem innych, niczym
wigksi kizyni komardw i moskitow, ktore nekajg podroznych
podczas letnich wieczorow. W tej wersji ich pochodzenia,
pierwsze z nietoperzy wampirdw przypadkowo pozywity sie
na spigeym wampirze, biorge go za zywego czlowieka — bycé
moze niedawno wypil swdj positek i nadal promieniowat
cieplem kerwi oftary. Druga teoria zaklada, ze sq to twory
poteinego wampira nekrarchy albo nekromanty, kicry
zapragan stworzyc potezne oddzialy lata]gce, by uzupefmc
swoje legiony niewmarlych. W kazdym razie tajemnicq
pozostaje, czy rozmnazajq si¢ jak zwykle zwierzeta — w takim
przypadken bylyby jedynymi nieumnartymi, jacy sq to tego
zdolni — albo czy sq tworzone w inny sposb, byc moze za
pomocg magit lub przez jakiegos wielkiego mistrza nie-zycia.”

— Heinrich Malz, arcykaptan Vereny z Nuln.

» Traktowac jak inne wampiry. Albo nakarmic
podwtadnego spaczeniem, a potem rzucic go na
zer dla nietoperzy wampirow.”

— Rikkit’tik, ,uczony” z klanw Eshin.

Wampiry

Powszechne WyobraZe.nic

»Ci von Carsteinowie sq bardzo przystojni! Chyba nie
mialabym nic przeciwko temu, gdyby ukgsit mnie ]eden
z nich. Widzieliscie tego z czarnymi wlosami i groznym
spojrzeniem?”

— Elke Rabe, ciura obozowa, podrozujgca w taborze
z zapasami Imperialne] Gwardii Stirlandu.

»Nie mialbym nic przeciwko umiejetnosci zmuszania
Iudzi, by robili dokiadnie to, co cheg, tylko spogladajgc im
w oczy. To byloby przydatne.”

— Erich Lepkie Palce.

»Nie bede wigcej bandlowal w Sylvanii. To zbyt
ryzykowne dla kazdego, kto nie jest martwy. Prawde
mowigc, nie uciekniesz im nawet wtedy, gdy padniesz
trupem. Jednak kiedys dobrze sprzedawal sig tam swiezy
czosnek.”

— Kastar Handlin, wedrowny kupiec.

wPodobno pochodzg z pradawnego i szlachetnego rodi. Nie
mam nic przeciwko paleniu pradawnych i szlachetnych
niewmartych, podobnie jak wszelkich innych.”

- Vorster Pike, fowca czarownic.

Uczonym okiem

JKrolowie-kaplani Lamii, w dawnej Nebekbarze,
eksperymentowali z mrocznymi silami, by na zawsze
podirzymac swoje zywota. Wtedy zostaly stworzone
pierwsze wampiry, a potem zaczely sie pozywiad

: mnozy¢. Na szczgseie dla Iudzkosci, te pierwsze
wampiry byly najpotgzniejsze, a kazde kolejne ogniwo

w tavicuchu pokoleri stawalo sig coraz stabsze, z wampira
na wampira, az do dnia dzisiejszego. Wigkszos¢

z pierwsze] grupy wampirow zostata pokonana w wojnie
z krélami-kaptanami innych miast. Stqd wiemy, ze
nawet najpotezniejsze wampiry mogg zostac zabite przez
Smiertelnikow o czystym sercu i silnym ramienin.”

— Waldemarr, uczony z Nuln.

“Sproszkowany spaczeni i zmielone srebro w zawiesinie
z oleju czosnkowego.”

— Rikkit'tik, ,uczony” z klanw Eshin.

Wigkszos¢ wampirow wydaje si¢ przypominaé niezwykle
urodziwych ludzi, nie liczae ich bladej skory, ostrych ktow

i czasami lénigcych oczu, ktére uwaznemu obserwatorowt
zdradzaja ich prawdziwg nature. Wyjatkiem sg strzygonie,
ktérych monstrualne rozmiary i silne, zdeformowane ciata sa
wyraznie nieludzkie, a takze nekrarchowie, ktorych ciala ulegly
zniszczeniu w stopniu znacznie wickszym niz u typowych
WalﬂPerW.

»Smierc jest ledwie kolejna formg Zmiany, a Zmiana jest
poswigcona Tzeentchowi. Te wampiry zmuszajg swoje

i innych ciala, by pozostaly nieumarte, gdy powinny
umprzeé, Wampiry to calkowite zaprzeczenie prawdziwego
Chaosu, wiecznie niezmienne i opierajgce sig wszelkiemu,
co nowe.”

— Drakar Neth Shyish, Pigs¢ Chena,
znany takze jako Drakar Dociekliwy.

Wampiry znane s3 z laknienia krwi zywych. Musza ja pic
regularnie, jesli chea podtraymac swoje nieumarfe istnienie.
Dla wickszosci wampirdw ten szalony glod krwi stanowi
najwazniejsza motywacje ich wszelkich dzialan. Nawet

whadza nad Sylvaniy, jaka zdobyly wampiry, ma na celu raczej
zapewnienie sobie stalego Zrodla krwi niz zaspokajanie ambicji

politycznych.

wNajbardziej znanym rodem wampiréw sg von
Carsteinowie, ale nie mozna powiedziec, by inne rody
byly mniej potezne. Von Carsteinowie reprezentiijq
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wstandardowy” typ wampirdw, jesli moina wysungc takg
teze — nie dlatego, by inne rody pochodzilty od nich lub
byly im poddane, ale po prostu dlatego, Ze my uczeni
wiemy znacznie wigce] o von Carsteinach, w przeszlosei
powaznych wrogach Imperium, niz wiemy o reszcie.
Oprécz nich, medrey wymieniajg takze cztery inne,
znaczne rody wampirow.

Najpotezniejszymi czarnoksieznikami, szczegolnie
w dziedzinie nekromancji, sg niewgtpliwie
nekrarchowie. Chociaz nie posiadajg tak znacznej
sily fizycznej i umiejetnosci bojowych jak niektdre

z bardziej wojowniczych rodow, nekrarchowie

w petni nadrabiajg to swojg znajomoscig magii.
Zrodla ich pochodzenia mieszczg sie w gorgeym
miescie Lamia i siggajg samych poczgtkow rasy
wampirow. Nekrarchowie ukrywajqg si¢ przed
wzrokiem ludzi w katakumbach gleboko pod ziemiq
lub w nawiedzanych zamczyskach z dala od
cywilizacyi. Intrygujg i czekajq, obmyslajqc
sekretne, dalekosigzne plany. Podobno zakladajg one
wymordowanie wszystkich na swiecie i ozywienie
ich jako nieumartych niewolnikow. Chcg stworzyé
niezmienng, okrytg mgtami kraing, gdzie wiecznie bedg
im stuzyly zniewolone stugi.

Lamie sq znane ze swojego uroku i talentéw
nwodzicielskich, podobnie jak kultystki Pana Rozkoszy.
Jednak lamie przez wieki doskonalily swojg mroczng

i zwodniczg sztuke. Podobnie jak nekrarchowie, majg na
postugi legiony nieumartych, a ulubionymi ich zabawkami
sg Iudzie. Piekno tych wampirzyc jest dostownie
oszatamiajgce. Wielu dzielnych rycerzy, ktorzy wyruszyli
zabic lamie, z nadejsciem switn znalazlo sie w jej orszakn,
oczarowani przez niesamowitq urode i gotowi walczy¢
oraz wmrzec za swojg nowq panig. Lamie znane sq takie
ze swojej szybkosci na polu bitwy, jesli kiedykolwiek
zostang zmuszone do walki.

Wampiry Zakonu Smoczej Krwi to intrygujgcy rad.
Pozornie mogy wydawad si¢ po prostu najlepszymi
wojownikami wsrod wampirzych rodow. To samo

w sobie byloby istotnym spostrzezeniem, ale byc moze
rownie istotne jest zdanie sobie sprawy, ze postugujq sie
takze dziwaczng parodig kodeksu rycerskiego. Podobnie
jak zombi, ktore gdy nie dostang innego rozkazn,
zaczynajg czasami nasladowad czynnosci, jakie niegdys
wykonywaly za zycia, tak Krwawe Smoki usilujg wies¢
swoje nieumarte zycie, zgodnie z wypaczong wersjg
kodeksu, jaki mogt im przyswiecac, gdy byli zywymi
rycerzami. Twierdzq nawet, ze majg swdj honor. Jak wiele
2 tego sami sobie wmowili i jak czgsto naprawde starajq sig
prowadzic cnotliwe zycie (o ile wampir w ogole moze by¢
cnotliwy), to kwestia nadal jak najbardzief otwarta.

Wreszcie dochodzimy do najbardziej zdegenerowanego

ze wszystkich rodéw wampirow, strzygoni. To odrzucone
przez bardziej cywilizowanych pobratymcéw slinigce stg
stwory, ktdre raczef przypominajq ghule lub demony niz
wyidealizowane formy ludzkie, jak von Carsteinowie,
Krwawe Smoki i lamie. Pochlania je nienawis¢ do niemal
wszelkich zywych istot, ale szczegilnie wobec pozostalych
wampirzych rodéw. Co ciekawe, nazwa strzygoni sugeruje
ich zwigzki z wedrownymi karawanami Strzyganow,
ktorzy wléczg si¢ po catym Imperium i poza nim, nie
majgc wlasnego krolestwa. Od dawna krgzyly plotki, ze
Strzyganie wlgczajq do swych oddzialéw strzygonie, ale
nie zostalo im to udowodnione. Mimo to fowcy czarownic
i msciwe thumy nadal atakujq Strzygandw, gdziekolwick ci
sie udadzg, choéby z powodu tego mylgcego podobieristwa
nazw.

Whdaje sie prawdopodobne, ze istniejg takze inne rody
wampirdw, mniej znane, ktore pozostaly ukryte lub sq tak
male, ze nigdy nie zwricily na siebie wwagi ekspertow od
tych spraw.”

— Ludolf Traugott, kaptan Vereny z Altdorfu.
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-Lostalismy najeci. by wyruszyc do Sylvanii i uratowac corke jakiegos kupca, kicra podobno zostata porwana przez grupe sylvanskich
szlachcicow. bo jeden z nich cheiat 3 wzige za zong. Coz myslatem, ze kazdy kupicc z radosciz wienithy swoje dziccko w szlachte,
ale podobno to byla prawdziwa picknosc i ojcicc miat wobcc nicj wiclkic nadzicje. Myslal, ze wyda ja za ksiccia albo whadce jednego

z duzych miast. tak by mogh 13 czesto widywac 1 prowadzic swoj interes. Nie w smak mu byly przenosiny w mrok Sylvanii, wigc gdy
szlachcic i jego rycerze przybyli po niz po raz pierwszy. kupiec odprawit ich. Hrabia von Bicrstein - takiego imicnia uzyt - nic przyjat
tego spokojnie. Wyjechat wsciekly jak burza, wohiac, 2c kupicc tego pozatuje. On i jego ludzie wrocili nocg. Nikt nic ustyszat krzyku
dziewczyny. Moze juz wtedy byla mu poddana?

Wicdy my przyjechalismy. Zgodzilismy sic na zwyczajng stawke za dzies, poza tym uzgodnilismy dodatkows zaplate, jesli sprowadzimy
f2 z powrotem. Bylo jasne. 7e kupiec miat na mysli ‘sprowadzi¢ j3 z powrotem Zywa, ale nic cheiatem go zbytnio martwic. ystarczylo,
zc dobrze nam zaphcit Wickszos¢ chiopakow byt zadowolona z tego ukfadu. Pewnic, miclismy wyruszyc do jednej z najwickszych
dzivr Imperium, ale to nadal bylo Imperium; bezpieczne i cywilizowane. a przynajmnicj tak mam sic wydawato.

Oczywiscie Sylvania tak naprawde nic jest czescia Imperium, nawet obecnie. Och, Imperator moze twierdzic, ze ta ziemia nalezy do
niego, ale od czasu wojen z ksigictami wampiréw i mawet wczesniey, pospslstwo wiedziato, ze lepiej blaga¢ o zmilowanic micjscowych
von Carsteindw niz spodziewat si¢ jakiejkolwick ochrony ze strony Imperium. To whasnie zrozumiclismy, przejezdzajac przez tamicjsze
wioski. Bylismy tam obcymi, cudzoziemcami, nawet w wickszym stopniu niz gdybysmy wicdli kampani¢ w Tilei lub Norsce. Ludzie
bali si¢ nam pomaga¢, poniewaz nieumarli panowie mogli ich uznac za zdrajcow.

Znalezlismy dwor von Biersteina popofudniem czwartego dnia. Byt to ponury i samotny budynck osadzony na szezycie rownie
odpychajacego wzgorza posrodku pustkowia. Wioska ponizey byla cicmna i smicrdzaca, na wpot opustoszata. Przejezdzajac. styszelismy
zasuwanc drzwi i wicdziclismy, Ze tu nic uzyskamy wsparcia. Dwor byt ufortyfikowany. ale nic moina bylo nazwac go zamkiem.
Wicdziclismy. zc nic bedzie potrzeby go oblegac. Wystarczyto zaatakowac ze wszystkich stron i zaden garnizon nie zdofa nas zatrzymac
przed wtargnicciem na mury. Postanowilismy paktowa¢ w kwestii uwolnicnia dziewczyny. bowiem von Bierstein zapewne takze zdawat
sobic z tego sprawg.

Taki byt plan. Jednak von Bierstein nie chciat wspotpracowac. Jeden z jego stug powicdzial, ze pan nie wyjdzie na rozmowy

przed zachodem sforica. Pomyslelismy. e probuje odwlec nicuniknione i obmyslic jakis plan, ktéry powstrzyma nas przed tym.

co zamicrzalismy zrobic. Mylilismy sic. Powinienem juz wiedy dostrzec znaki i moja podswiadomose juz je zauwazyta - ale lubimy
sobie wmawiac, ze stoimy ponad opowiesciami snutymi przy kominku i sofnierskimi bajdami. Powtarzalem sobic, ze to bylby obted,
gdybym zaczat dostrzega¢ wszedzie wampiry tylko dlatego, ze bylem w Sylvanii. Przckopafem si¢ do mysli, ze to bedzie fatwa robota.

Gdy wreszcic wyszedh, by z nami pomowic, zlozyt nam kontrpropozycje. Powiedziat nam. zc pochodzi z rodu von Carsteinéw. Jego
rycerze czekali z tytu, milczaey i grozni. Unicst swa rcke i ziemia wokot dworu poruszyha sic. Zombi i szkiclety zaczely wyhzi¢ ze
swoich ptytkich grobow. Rycerze uniesli swe miecze 1 zimne, szare btyski w ich oczach powicdzialy mi, 7e to s3 upiory. W zaden
sposcb nie moglismy tam zwyciczyc, nie tracgc przynajmnicj potowy ludzi. Wampir powiedzial nam., zc mamy czas do nastgpnego
zachodu stosica, by wyniesc si¢ z Sylvanii, albo osobiscic nas dopadnie - wijcznie ze wszystkimi innymi von Carsteinami, z ktérymi
sic skontaktuje oraz ich armiami i shugami Potem wyprowadzit dziewczyne. Usmicchnefa sic i zobaczyfem jej ostre kily, blady skore
oraz czerwony blask w oczach - byt teraz jedn z nich i powicdziata, 7 z checig przyhiczy si¢ do fowow.

To nas przckonato. Kupicc w zadoym razic nic wyplacitby nam dodatku za sprowadzenic tego potwora. Maszerowalismy caly noc 1 caly
dzic. Stary Borys skrecif sobic noge w kostee i wszystkie chiopaki byly za zostawieniem go samemu sobie. On zas wyciagnat sztylet
i cheiat podciac sobie gardto, by nie zabraly go wampiry. Oddatem mu swojego konia. Zaden z moich ludzi nie umrze bez powodu.
Nasi tucznicy strzelali juz do cieni w chwili, gdy przekroczylismy wreszcie granice i wkroczylismy z powrotem do Stirlandu, ale

w koncu udato nam sig. Nadal nie wiem, czy von Bierstein rzeczywiscic ruszyt w poscig za pami. Nic cheg tego wicdziec.”

- kapitan Schultz, dowédca najemnikow.

w fukn i mieczu, gdy wy stabniecie w wieku srednim,
wiotczejecie, a potem umieracie. To wystarczajgey powdd,
by porzucic zycie smiertelne i podjgc wieczne wyzwanie
niesmiertelnosci.”

Sami o sobie

10 naturalny bieg rzeczy. Silni zerujg na stabych,
w dziczy i w kamiennych miastach ludzi. A jednak
baczymy, by nie brac od was zbyt wiele, bowiem to
doprowadzitoby nas do smierci glodowej. To samo

— sir Holbein z Krwawe] Fortecy,
rycerz Zakonu Smocze] Krwi.

wszak czynicie ze swoimi trzodami i stadami bydla oraz
owtec. Strzezecie ich nawet przed innymi drapiezcami,
podobnie jak my robimy to z ludem Sylvanii. Czyz nie
jestem troskliwym i dobrym pasterzem mojej trzody?”

— Constantin von Carstein, ksigze wampirow.

wZakon Smoczej Krwi powinien dgzyé do doskonatosci we
wszelkich aspektach, ale szczegolnie w umiejetnosciach
bitewnych. Pokonatem w bitwie niezliczonych rycerzy

i wojownikow, a kazdego roku pojawiajq si¢ nastepni,
ktorzy cheg mnie pokonad. W odriznieniu od nich, uplyw
wiekow dodaje mi sil. Nie zrozumiesz, co znaczy miec
pewnosé, ze z kazdym rokiem wzrasta twoja sprawnos¢

~Bylibyscie nikim bez nas. Czy masz pojecie jak

wielu z waszych najwyzszych wladcow spedzilo swoje
zywota w stuzbie dla nas? Jak wiele z waszych praw
nie istniatoby bez nas; jak wielu z waszych chlopiw
pomartoby z glodu, gdyby nie my? Ludzie sq zbyt slabi,
by pozwolicé im na samodzielne rzqdy. Dzigki naszemn
przewodnictwn, Imperium moze i zdola osiggngé
wielkie rzeczy. Bez nas poddacie si¢ Chaosowi lub
wyginiecie wWszyscy.”

— nieznana szlachcianka z Imperium,
z vodu lamii.




Lordzie Protekdorze,
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Jak polecitesy przeczyratem Niepezpieczne stwory:

0 naturze istor dziwnyeh i Zlowrogich”, pidra Odrica |

Z Wurtbadu. Chociaz ma racje twierdzac, ze jest roche
prawdy na tych sironicachy ksiega jako catosé daleko
wykracza poza przyjetq wiedze w tej matetiis Czy
naprawde Mamy uwierzyé, Ze ten czlowiek rozmawial ze
SMOCZYM OgteM i przezyly by 0 tyM opowiedzieé? Albo ze
przepytywat wojownikow Chaosd i nie zostat uswazony
na ogniu rozpalonyh jego whasnymi zwojami? Takie
twierdzenia sq w oczywisty sposop szalone. Podejrzewam,
2e po prostu znalazt zaginione dzieto elfow i podpisat sie
pod nity jakby byko jego. Skoro nie znamy prawdziwych
Zrodety a wiele z nich z pewnoscia stanowi herezje,
_Uwazamy Ze *a ksiega powinna zostaé zakazana, Odric
modli sie do Mtotodzieracy, ale jego praca w towhym
stopniu podkopuje Swiatynie Sigmara, jak ja wspiera,
Zatem Musze oficjalnie zalecicy by dziedo Niepezpieczne
stwory. O naturze istot dziwnyeh | Zowrogich” zostalo
napietnowane przez Wasz zakon, a wszelkie odnalezione
kopie +ej ksiegi spalone.

Wasz wierny stuga,

e e R Sy i s

 Maximilian Kutmet
(Kaptan Sigmara




-
o .,.fm‘v.l.\

”. ,u.«;mv_ zu&ﬁ..w i




Szc’zg:’écic'to ogromnc, ze micszkamy W Wiclkim_
miescie, mof Synku Tam, w lasach i gorach, sa bestic.
Strasznc i ztowrogic. Wiccznie glodne i potwormc zle.

Zguba spotyka tych, ktorzy zaw;drujq za daleko

w ghb wielkich puszcz. -
Strzez sie ich, sy'n'ku""

~ Carlinda Veltlandt z Mid&cnh

N1cv;1cdza 1cst tarczq fudzi prostych
przcd zakusaml Chaosu ‘

= chkhard W1dmann 1owca czarowmc
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Bestie Starego Swiata

»Niech uczeni debatujg, czy zdapany é}otwér
jest stworem natury czy pomiotem
Dla mnie nie ma to znaczenia. Wobcc ognia

o N T A S O

haosu

wszystkie bestie s3 rowne.

— Reikhard Widmann, fowca czarownic.

Dalsza czesc ksiazki przeznaczona jest tylko dla Mistrza Gry. Wickszosc rozdzialu zajmuja opisy oraz wspolezynniki
poszezegolnych istot i potwordw. Ponizej zamieszezamy kilka dodatkowych zasad, ktore moga poméc w nadaniu nowego rysu
przygotowanym przez Ciebie potworom. Na marginesie nalezy zauwazyé, ze cho¢ okreslenie ,,potwor” niezbyt pasuje do niektérych
istot, to jednak uzywamy go ze wzgledu na przejrzystosc zasad, a takZe ze wzgledu na to, ze zwykle s3 to istoty nikczemne 1 podie

- stowem, gorsze od ,zwyklych” stworzen.

— Trudnosé zabicia —

Z amieszczone nizej opisy 1 wspolczynniki stwordw sa zgodne

z sposobem, w jaki opisano niektdre stworzenia w Kszedze Zasad
Warhammera, w Rozdziale XI. Dodano jednak jeden wspolezynnik,
ktory okresla, jak niebezpieczny jest dany potwor. Nazwali$my go
strudnoécia zabicia” danej bestii.

Stopnie .trudnosci zabicia” zostaly oparte na zwyklych stopniach
trudnosci testow, do kérych dolgezyliSmy jeszcze jeden stopien
(»niemozliwy™). Trudnosc zabicia okresla wyzwanie, jakie
pojedyncza bestia danego gatunku moze stanowic dla przecietnego
wojownika z dobrym wyposazeniem, ktéry wykupil polowe
rozwiniec profesji zoinierza. Jest to zwykia walka ,jeden na
jednego”, bez uwzglednienia mozliwych dodatkowych przewag
(na przyklad ataku z zaskoczenia, warunkéw pogodowych lub
terenowych, szczefcia, magii, ird.),

Stosujac ,trudnosé zabicia” powinienes braé pod uwage liczbe
Bohateréw Graczy (BG) w druzynie, ich umiejetnosci oraz
zaawansowanie postaci. Pamigtaj, ze zawsze mozesz zwiekszy¢
mozliwosei (i wspolczynniki) potwora, wykorzystujac zasady:
statusu plemiennego (wiccej informacji znajdziesz w Ksiedze Zasad,
na str. 238-239). Niektore potwory moga nawet miec profesje, co jest
normalnie zarezerwowane tylko dla BG i Bohateréw Niezaleznych
(BIN). Mozesz na przyklad stworzy¢ elfiego korsarza i dodatkowo
wybraé dla niego profesje zwiadowcy. Jednak w wickszosci
przypadkow wystarcza zasady statusu plemiennego (rozszerzone

0 nowe typy stworéw podane na str. 80-81).

Ponizej podajemy objasnienia poszczegdlnych ,trudnosci zabicia”.

Bardzo Mata

Wojownik powinien zabi¢ potwora w ciagu jednej lub dwoch rund,
prawdopodobnie bez poniesienia uszczerbku na zdrowiu.

Mata

Wojownik powinien zabi¢ potwora w ciagu kilku rund, nie odnoszac
powazniejszych ran.

Niewielka

Wojownik ma przewage, ale jesli nie bedzie ostrozny, moze niezle
oberwa¢. To starcie moze troche potrwac.

Przecictna

Wojownik trafil na godnego siebie przeciwnika lub na takiego, ktory
nadnaturalnymi zdolnosciami nadrabia braki umiejetnosci bojowych.
Trudno rozstrzygnac, kto wygra starcie, ktére z pewnoscia potrwa
kilka rund. Moze si¢ jednak zdarzy¢, ze jaki§ szczesliwy cios
zakoficzy je znacznie szybeiej, ze skutkiem $miertelnym dla jednej
lub drugiej strony:

Znaczna

Potwér ma przewage nad wojownikiem. Starcie moze dlugo potrwad,
ale wojownik nie jest bez szans na zwycigstwo.
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Duza
Potwor prawdopodobnie doé szybko zabije wojownika, nie

odnoszac powazniejszych obrazen. Istnieje niewielka szansa,
ze wojownik zdola si¢ obroni¢ przez dtuzej niz kilka rund.

Bardzo Duza

Potwoér rozszarpie wojownika lub zabije kilkoma potgznymi
ciosami. Wojownik praktycznie nie ma zadnych szans na
zwyciestwo. Jesli uda mu sie chocby zrani¢ bestig, to i tak
bedzie to wielki wyczyn.

Niemozliwa

Potwor jest niewrazliwy na ataki wojownika (najczestszy przypadek
to eteryczni ozywieficy) lub tez sam pomysl, ze tak groiny porwor
moze zostaé pokonany przez jednego wojownika, jest czystym
absurdem.

wickszoéei przypadkow potwory wykorzystuja
umiejetnosci i zdolnosci opisane w Ksigdze Zasad,
w Rozdziale IV. Jednakze niektore z umiejetnosei zostaly
rozszerzone. W Bestiariuszu znajdziesz nowe dziedziny wiedzy
(na przyklad dotyczacej Pustkowi Chaosu, zielonoskérych
lub skavenow). Pojawily sic tez nowe jezyki roznych ras.
Malla-room-ba-larin to jezyk drzewcow, narzeczem queekish
postuguja sie skaveny, a nehekharaniski to starozytny jezyk
uzywany tylko w Krainie Umarlych. Dodatkowego objasnienia
Wymaga znajomosc jezyka (picmienny) Ta umiejetnosc
jest kaowy’-:tywana przez zyjace na Pustkowiach Chaosu
plemiona wyznawcow Mrocznych Pou;h, Nalezg do nich rozne
szczepy barbarzyncow (migdzy innymi Kurganie 1 Hungowie),
ale trudno je wszystkie wymienic, Jesli ktémé z istot posiada
umiejetnosé znajomosé jezyka (plemienny), oznacza to, ze zna
narzecze jednego z plemion zyjacych na odludnych Pustkowiach

Chaosu.

Nowe zdolnosci

Ponizej znajdziesz kilka nowych zdolnosel, ktorymi charakreryzuja
sie niektore z bestii spotykane w Starym Swiccie.

Demoniczna aura

Opis: Demony s3 istotami magicznymi, zrodzonymi z Ereru,
co w pewnym stopniu chroni je przed wplywem §wiata
materialnego. Jesli demon zostanie trafiony niemagiczng
bronia, nalezy traktowaé jego Wytrzymalosé jako wicksza
0 2. Co wiccej, ataki demona s3 uwazane za atak bronig
magiczng. Demony sa rowniez calkowicie odporne na efekry
dzialania trucizn 1 duszenia sie.

Etcryczny

Opis: Istota eteryczna jest niematerialna. Moze przentkac
przez nieozywiona materie, na przyktad Sciany i drzwi.
Nalezy zauwazyé, ze nie daje to zadnej mozliwosci
patrzenia przez takie bariery, a jedynie umozliwia
przechodzenie przez nie. Eteryczna istota czgsciowo
ukryta w materialnym obickeie otrzymuje modytikator
+30 do testow ukrywania sie. Poza tym moze poruszac

g

- (Imperium), zdstraszanie, znajomosc

*jednoreczna (miecz), tarcza

Johann ;Schmidt.
dobrze wyszkolony
zolnierz Arrﬁij Imperium

Trudnosé zabicia okresla prawdopadobishstwo pokonania potwora
przez praecietnego wojownika. Naszym ochotnikiem do walki

7 bestiami jest Johann Schmidt. Jak mozna zauwazyé, przegladajac jego
wspblezynniki, ]ohann jest dobrze wyszkolonyi niezle wyposazony.
Do walki z porworami moze stanac uzbrojony w halabarde lub

2z mieczem w jedne] rece i tarcza w drugiej. Halabarda to wyjatkowo

skuteczna bron, szezegdlnie przydatna przeciwko wigkszym i silniejszym
" stworzeniom, [ednakze nie mozna nie docenia¢ naty chmiastowego

parowania, jakie zapewma uzywarue tarczy. Johann nie nalezy do elity
womwmkow ale moze stanaé do walki z wieloma bestiami, jakie nekaja
jego njczyzne.

— Johann Schmidt, zotnierz —

Cechy Gléwne
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Umiejetnosci: hazard, opieka nad
zwierzerami, plotkowanie, powozenie,
spostrzegawczose, unik, wiedza
jezyka (staroswiatowy)
Zdolnosci: bron specjalna
(dwureczna), morderczy atak,
niezwykle odporny; ogluszanie,

silny cios, szybkie wyciagniecie,
twardziel

beoja: $redni pancerz
(skorznia, kaszulka koleza
1 helm)

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

Uzbrojenie: halabarda, bron

2% 2

3
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W opisach poszczegolnych potworow zamieszezono wspolezynniki typowego stwora danego gatunku lub rasy. Nalezy Jednak
: pam.l;tac, Ze StWOTY mog] znacznie roznic sie n:ut;dzy soba, nawet w obrebie stada lub plemienia, Jesli musisz szybko skorzystac
ze wspotezynnikéw wykorzystaj te podane w opisie potwora, Mozesz je jednak modyfikowa, zaleznie od potrzeby i pomystu na

przygode. Mozesz 1o zrobit na dwa sposoby

- Tworzenie wiasnych potworow

 Selekga naturalna: Wsmd Wszystklch.-s-tworow naleéqcych do jednej rasy lub gatunku zdarzaja si¢ osobniki zardwno stabsze, jak

i silniejsze niz opisani ponizej typowi przedstawiciele. Z tego powodu mozesz modyfikowaé Cechy Glowne, zmniejszajae lub

zwigkszajac ich wartos¢ maksymaljtﬁg_'g 10; Cechy Drugorzedne mogg r6znié sie w wigkszym :st'o'p'niu, glownie ze wzgledu na

powszechna réznorodnosé wystepujacy w naturze, Zmiana Szybkosci o 1 moze byé nieco zbyt powazna, ale spokojnie mozesz obnizy¢

___Zywq_tnoéé stwora o 3 punkty lub zwickszyc¢ o kilka sume jego Punktow Obledu. Dokladne wyznaczenie wartosci cech dla kazdego
ze stworow zalezy tylko od Ciebie, ale powinienes wzia¢ pod uwage mozliwosci druzyny. Jesli mimo to cheialbys w znaczacy sposéb
. zwickszy¢ cechy stwora, skorzystaj raczej ze zdolnodel typu bardzo silny lub bardzo szybki.

tatus plemienny: Druga mozliwoscia tworzenia zroznicowanych stwordw jest korzystanie z zasad statusu plemiennego. Schematy,
Rozwoju kiiuja, sitacza i wodza mozna znalezé w Ksiedze Zasad, w Rozdziale XI. Ponizej znajdziesz trzy nowe profesje stworéw,

~ zwigzane z magia duchow (str. 81). Dzicki tym zasadom bedziesz mogl w prosty spos6b stworzy¢ zupelnie wyjatkowe stwory. Mozesz

przyznac im dowolng liczbe rozwinigé lub wyznaczy¢ ja w sposob losowy (na przyklad za pomocs rzutu 1k10).

B e e
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sie bezszelestnie, w zwigzku z czym nie musi wykonywaé
testow skradania si¢. Eteryezna istota jest catkowicie
niewrazliwa na ciosy zadawane niemagiczng bronia, ktora
przechodzi przez jej cialo, jakby w ogéle go tam nie bylo.
Eteryczna istota otrzymuje normalne obrazenia od ciosow
zadanych bronia magiczna, a takze od zaklgé i atakow
demondw. Z drugiej strony eteryczna istota nie nalezy

do tego swiata, wigc nie moze manipulowac materia.

Z tego powodu nie moze zranic istoty materialnej, chyba
ze posiada odpowiednia zdolnosé.

Fuski

Opis: Potwor pokryty jest twardymi tuskami, ktére chronia go
niczym zbroja. Ta zdolnos§é¢ zapewnia dodatkowe Punkty
Zbroi (w liczbie podanej w nawiasie) na wszystkich

lokacjach trafienia. Na przyklad, istota ze zdolnoscig
tuski (2), posiada 2 PZ na wszystkich lokacjach
trafienia.

Pot¢zny cios

Opis: Potwor jest wielki i na tyle silny, ze jego ciosy sa
wyjatkowo trudne do sparowania. Przeciwnicy w walce
wrecz otrzymuja modyfikator -30 do préb parowania
clOSOW tego potwora.

Zelazna wola

Opis: Potwor jest odporny na Strach i Groze, a takze na efekty
umiejetnosci zastraszanie oraz zdolnoici niepokojacy.

— Mutacse —

Ksigdze Zasad (w Tabeli 11-1, na str. 240) mozna znalezé

podstawowe typy mutacji Chaosu, wystepujace wsrod
mutantdw i zwierzoludzi. Nalezy jednak wziaé pod uwage, ze Chaos
wypacza na wiele innych sposobow. W Tabeli 2-1: Rozszerzone
mutacje Chaosu mozna znalei¢ zarowno podstawowe formy
wypaczenia, jak 1 nowe formy skazenia Chaosem. Jesli cheesz
zwigkszy¢ réznorodnosé zmutowanych osobnikéw, mozesz uzywac
ponizszej tabeli, zamiast tej z Ksiggi Zasad. Potwér moze ulec tylko
jednej mutacji kazdego rodzaju. Jesli w kolejnym rzucie wypadnie
ten sam wynik, po prostu powtorz rzut.

Niektore mutacje zostaly okreslone jako .. Dziwny wyglad”. Oznacza
to, e nie majy one wymiernego efektu w grze. Jednakie powinny
by¢é brane pod uwage przy wykorzystaniu niektérych umiejetnosci.
Na przyklad mutant z pasiasty skora (,Nietypowe ubarwienie”) oraz
»Grzebieniem kostnym” na glowie bedzie miat sporo problemow

z zamaskowaniem swojego wygladu za pomoca charakteryzacji.

Jesli mutacja spowoduje zmniejszenie wartosci odpowiedniej
cechy do 0, potwor natychmiast umiera. Jego cialo po prostu nie
wytrzymuje przemiany Chaosu.

— Magia —

iele z opisanych ponizej stworéw potrafi korzystac z magii.

Posiadaja whasne, wyjatkowe tradycje i dziedziny, ktorych
jednak (ze wzgledu na ograniczenia tego dodatku) nie mozemy
wszystkich wymienié, a tym bardziej szczegolowo opisac.
W niektorych miejscach podajemy, w jaki sposob mozesz
wykorzystaé zaklecia wymienione w Rozdziale VII Ksiegi Zasad,
aby oddac sposéb czarowania charakrerystyczny dla poszezegolnych
ras. Dodatkowo, ponizej znajdziesz rozszerzone zasady statusu

plemiennego, wzbogacone o trzy nowe profesje szamanskie, a takze
zwigzang 2 tym nows dziedzing magii — magie duchéw (odmiang
magii kaptanskiej). Szamani s3 wyjatkowo waznymi cztonkami
wspolnot plemiennych. Czesto bywaja zastepeami wodzow
barbarzynskich ludéw, ale takze plemion ogréw i niemal wszystkich
zielonoskorych.
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Tabela 2-1: Rozszerzona lista mutaci Chaosﬁ

Mutacja
Chwytny ogon
Dziéh
Futro
Geste futro
Grzebien kostny
Jednooki
Kiy
Kolczasty ogon
Kroétkie nogi

Fuskowata skora®

Macki zamiast ramion™*

Metaljcz'r_la_ skéra
Nietypowe ubarwienie
Oczy na szypulkach
Odor
Odrazajaey wyglad
Ogon
Ogromny
Pazury
Potworna otylosc
Przerazajacy wyglad
Przyssawki

Regeneracja

Skrzydia
: Spaé';i)_ny umyst
Szezypee’®
Troje oczu
Twarda skora
Wielkie uszy
med}- 3
Wychudla sylwerka
Wytupiaste oczy
Zwierzece o&néfsa
Zwierzecy pysk
Zadza krwi

Pomiot Chaosu

Efekt )

+1k10 do Zrecznoscr. Moze walczyc br.ohi% trzymana ogonem.,
Moze nim atakowac (5-1).

Dziwny @glqd.

Dodatkowy 1 PZ na kazdej lokacji trafienia.

Dziwny wyglad. :

Wartos¢ US zostaje na stale zmnieiszoné o potowe (zaokraglane w dot).
Moze nimi atakowaé (S-2), cecha oreza ,precyzyjny”.

Moze ;ﬁm:::atakowaé (), cecha or¢za ,ogtuszajacy”.

-1do Szyl;i‘:{}péci.

Zyskuje zdolnos¢ tuski (1).

+10 da Krzepy i WW przy chwytaniu w walce.

Dodatkowe 2 PZ na kazdej lokacji trafienia.

Dziwny wyglad:
- +1k10 do rzutow na Inicjatywe.

-2k10 do Oglady; -5 do WW dla 'ws_z:.ystki_c_h przeciwnikéw w zasiegu 2 ni.

-2k10 do Oglady. ‘

+1k10 do Zrecznodel.

+1k10 do Krzepy. -

Zyskuje zdolnoes¢ bron naturalna.

+1 do Zywotnosei, +1k10 do Krzepy. _

Zyskuje zdolnosc straszny. Jesli sewor posi:idé juz te zdolnosé, zyskuje zdolnos¢ przerazajacy.
Otrzymuje modyfikator +20 do-:‘éé_{éw__wspinaczki.

Na poczatku kazdej tury stwér moze wykonac test Odpornosci. Udany test
oznacza przywrécenie | punktu Zywotnoci. Bez efektu w przypadku stworow martwych.

Moze nimi atakowaé (S-1).
Zyskuje zdolno§é latanie z Szybkoscia Lotu 6.
-2k10 do Inteligencii.

Zyskuje zdolnos¢ brof naturalna, cecha orgza ,precyzyjny .

45 do testéw spostrzegawezosei z wykorzystaniem wzroku.

+1k10 do Odpornosci.
Zyskuje zdolnosc czuly stuch.
2k10 do Oglady.

1k10 do Krzepy.

-1k10 do Oglady.
+1 do Szybkosci.
Zyskuje umiejetnosc tropienie.
Zysku Jezdolnosc szal bojowy.

-2k10 do Inteligencji i Oglady. Stwor natychmiast otrzymuje 1k10/2 (zaokraglane w gore)
nowych mutacji. Zignoruj kolejne wyniki ,pomiot Chaosu”.

* Stwor mose ulec tej mutacji maksymalnie pieé razy. Kazdy kolejny przypadek zwigksza liczbe PZ o 1, zgodnie 2 zasadami zdolnosci tuski,
Na przyktad, jesli stwor otrzymal te mutacje trzy razy, bedzie mial fuski (3). S

% Srwér moze ulec tej mutaci tylko raz za kazda reke lub diof. Powoduje to jednak powazne ograniczenia w czynnosciach, ktore wymagaja
precyzji ruchéw: Sewér otrzymuje modyfikator -30 do zwigzanych z tym testow. i

%5 Spwér moze ulec rej muracji maksymalnie trzy razy. Za drugim razem wyrastaja mu Wielkie Rogi, ktorymi moze atakowac z normalna Sifa.
Za trzecim razem wyrastajg mu Olbrzymie Rogi, ktore dodatkowo posiadajg cechg oreza ,druzgoczgoy”.

S
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Uczen szamana

Wsrod dzikich luddw magiczny talent rzadko spotyka sie z akeepracjs
czlonkow plemienia, Osobniki wykazujace oznaki magicznego

daru zwykle popadaja w obled, doprowadzone do szalefistwa przez
koszmarne wizje i niepokojace przywidzenia. To z kolei szybko
powoduje wrogosc ze strony przesadnych rodakow. Nieliczni sg

w stanie samodzielnie nauczy¢ sie prostych zakleé, w podobny sposéb
jak czynig to guslarze. Najbardziej uzdolnieni mogg zwrdcié na siebie
uwage szamana plemienia. Mimo iz takie zainteresowanie chroniich
przed §miercig | przesladowaniami, uczniowie przechodza istne picklo
pod okiem porywezych i czesto obtakanych szamanéw. Niewielu
wytrzymuje lata bolu i upokorzen, zanim wreszcie nauczg si¢ panowac
nad swoja moca. Ale jeshi przetrwaja, wkrocza na droge, ktéra moze
ich zaprowadzi¢ na szczyty wladzy w plemieniu.

— Uczen szamana —

Cechy Glowne

WW Us K Odp Zr Int SW Ogd
5 | 25 | — | a5 55| 410 | +i0 | +ig
Drugo
A | Zyw|" s Wt Sz | Mag | PO | PP
— 2 - — — +1 — —

Umiejetnosci: jezdziectwo, kuglarstwo (Spiew), kuglarstwo
(taniec), leczenie, nauka (teologia), plotkowanie,
przckonywanie, splatanie magii, spostrzegawczosg,
wiedza (dowolna), wykrywanie magii, znajomosé
jezyka (dowolny)

Zdolnosci: magia prosta (gusta), morderczy atak albo oghuszanie,
przemawianie

Wyposazenie: kociolek, instrument muzyczny

Status wyjsciowy: knuj, szaman

Szaman

Szamani to najwazniejsze osoby w zyciu duchowym barbarzyfskich
plemion. Dziataja jako posrednicy miedzy $wiatem materialnym

i sferg duchow. Ich zadaniem jest oblaskawianie przyjaznych duchéw
iadpgdnnie Wrogich Zwykle nawigzuja bliska wiez z duchami
totemicznymi i omckunczymr plemienia. Najczesciej s3 to duchy
przodkow ktore czuwaja nad plemlemem i chroniy jego cztonkow,
w zamian oczekujac szacunku i ezci szamana oraz regularnego
skladania ofiar.

— Szaman —

Cechy Gléwne

W s K Odp Zr Int SW

+20

Ogd
+15

r Drugorzedne
AcliZyw | 8 Wt Sz | Mag | PO | PP

— +4 L w = +2 i =

Umiejetnosci: jezdziectwo, jezyk tajemny (demoniczny albo
magiczny), kuglarstwo (gawedziarstwo), kuglarstwo
(spiew), kuglarstwo (taniec), leczenie, nauka (dowolna),
nauka (teologia), plotkowanie, przekonywanie, splatanie
magii, spostrzegawczosé, wiedza (dowolne dwie),
wykrywanie magii, zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(dowolny)

Zdolnosci: dotyk mocy, krasoméwstwo, magia kaplanska (duchéw),
zmyst magii albo medytacja

Wyposazenie: lusterko

Status wstepny: uczef szamana

Status wyjsciowy: knuj, sifacz, wielki szaman



Bestie Starcgo Swiata

Wielki szaman

Najpotezniejsi z szamanéw w mistrzowskim stopniu opanowali
magie duchow. Dzigki swojej mocy i wigzi z duchami zapewnili
plei&niu bazpieczeﬁstwo isife. Ciesza sie wielkim szacunkiem

i s3 obdarzani czcia przez czlonkow plemienia. Wodzowie zasiegaja
u nich rady w niemal wszystkich kwestiach dotyczacych plemlenm
Wréd niektorych ludéw wieley szamani czesto sami zostaja
wodzami. Bywaja tez tacy, krorzy wladaja kilkoma szczepami i maja
na swe ustugi wielu wojownikdw, a nawet innych szamanéw. Ich
zycie jest jednak ciagly walka o pozycje w plemieniu, gdyz muszy
rywalizowa¢ z zadnymi wladzy poddanymi. Czasem trzeba tez
ukarac takiego ambitnego podwladnego, dajac przyktad reszcie
plemienia, ze nie warto zadziera¢ z wielkim szamanem.

— Wielki Szaman —

Cechy Glowne

ww | Us K [dn || 7r Int | SW | Ogd
+15 +15 +10 +15 +15 +20 +25 +20
A Zyw S Wt sz | Mag: | PO PP

=] +6 — L= e +3 — —

Umiej¢tnosci: jezdziectwo, jezyk tajemny (demoniczny albo
magiczny), kuglarstwo (gawedziarstwo), kuglarstwo
($piew), kuglarstwo (taniec), leczenie, nauka (dowolna),
nauka (teologia), plotkowanie, przekonywanie, splatanie
magii, spostrzegawczosc, wicdza (dowolne dwie),
wykrywanie magii, zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(dowolne dwa)

Zdolnosci: magia powszechna (dowolne dwie), morderczy pocisk,
nieustraszony, odpornosc psychiczna, zmyst magii albo
medytacja

Wyposazenie: przedmiot magiczny

Status wstepny: szaman

Status wyjSciowy: wodz

Magia duchow

Magia duchdéw jest jedna z odmian magii praktykowanej przez
szamanow. Poczatkujacy szamani uczg si¢ przywolywac duchy
przodkéw i opiekuncze bostwa plemienia ale musza takze
poznac tajniki obmny przed wrogimi duchami (na przyklad
PI’ZLL{ Ltc(y(,?n)ml ()ZyWILI]Carnl)

Zaklety kostur

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Skladnik: kropla krwi (+1)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Szaman zaklina bron (tylko drewniany kij),
nasycajac j3 moca duchoéw swojego plemienia.
W trakcie trwania czaru bron jest traktowana
jak magiczna (Sita broni = S), natomiast uzyta
przeciwko istotom eterycznym posmda cechg orgza
ydruzgoczacy™.

Ogiei zemsty

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja

Skladnik: 2 miedziane monety (+1)

Opis: Szaman kieruje swéj gniew przeciwko wrogom plemienia,
Z jego oczu tryskaja zielone plomienie, uderzajac w
dowolnego przeciwnika znajdujacego sie w zasiegu 36
metrow. Jest to magiczny pocisk o Sile 4 (jesli przeciwnikiem
jest istota eteryczna, Sita czaru wynosi 6).

Glos duchow

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: talizman ze znakiem plemienia (+1)

Czas trwania: | minuta (6 rund)

Opis: Szaman przemawia w imieniu duchowych opiekunéw,
zachecajac wspolplemiencow do wielkich czynow W trakcie
trwania czaru szaman 1 WSZzyscy Sprzymierzency w zasiegu
12 metréw od niego otrzymuja modyfikator +1 do
zadawanych obrazen oraz +10 do testow Strachu.

Odegnanie ducha choroby

Wymagany poziom mocy: 13

Czas rzucania: 1 minuta

Skladnik: kubek §wiezo stopionego $niegu (+2)

Opis: Szaman dorykiem rak potmfi pokonaé zlosliwego
ducha choroby i wygnaé go z ciala pacjenta po udanym
tescie Sily Woli. Jesli szaman osiagnie dwa poziomy
skutecznosci, udaje mu si¢ pokonaé ducha choroby,

a pacjent natychmiast zostaje wyleczony — objawy

i efekty schorzenia ustepuja. Za pomoca tego zaklecia
nie mozna wskrzesi¢ postaci, ktéra zmarla na skutek
choroby. Jest to czar dotykowy.

Koszmarny sen

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: 1 minuta

Sktadnik: lalka przedstawiajaca ofiare zaklecia (+2)

Opis: Szaman pojawia sie w snach ofiary, ukazujac jej wizje
okropnej §mierci z rak szamana. Poniewaz sa to tylko
koszmarne wizje, szaman nie musi zna¢ jezyka, keorym
postuguje si¢ ofiara zaklecia. Nastepnym razem, gdy
ofiara zaklecia zobaczy tego szamana, musi wykonac
Wymagajacy (-10) test Grozy. Ofiara musi spaé
w momencie rzucania tego zaklecia przez szamana.

Tarcza duchow

Wymagany poziom mocy: 20

Czas rzucania: 2 rundy

Skladnik: kiel olbrzymiego dzika (+2)

Czas trwania: liczba rund réwna wartoéci Magii szamana

Opis: Duchy czuwaja nad szamanem i otaczaja opieka jego
wspotplemiencow. Kazdy z towarzyszy szamana w zasiggu
12 metréw od niego moze w kazdej rundzie powtorzye
rzut po jednym nieudanym teScie parowania lub uniku.
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Opis potworéw

dalszej czesci rozdzialu zamieszezono opisy

i wspolezynniki potworéw opisanych szerzej w dziele
Odrica z Wurtbadu Niebezpieczne stwory: O naturze istot
dziwnych i zfowrogich. Opréez tego mozna tu znalez€ informacje,
ktore umknely uwadze nawet tak znakomitego uczonego
i znawcey wszelkich potworow.

Bestia bagicnna

Bestie bagienne to magiczne konstrukty, powstale z bagnistej ziemi,
zgnilej roslinnosci, mulu oraz trupow wojownikow poleglych

w wielkich bitwach stoczonych w poblizu trzesawisk. Te stworzenia
nie s3 zywe — stanowig twory magii. Cuchng zgnilizng rozkladajacych
sig szczatkow i trupim odorem. Widok bestii bagiennej oznacza
zwylle, ze w poblizu znajduje sie nekromanta lub inny adept
mrocznej magii. Bestie bagienne — bedac stworami pozbawionymi
umystu — nie sa zbyt sprytne, ale kontrolowane przez poteznego
maga, moga okazac si¢ wyjatkowo trudnym przeciwnikiern.

— Bestia bagienna —

Cechy Glowne
ww | US K Odp Zr Int SwW | Ogd
38 0 52 58 16 - - E

Drugorzedne
A | Zyw S Wt Sz
2] 32 5 5 6 0 0 0

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: bron naturalna, silny cios, straszny

Zasady specjalne:

* Bezrozumna. Bestie bagienne nie posiadajg Inteligencii, Sity
Woli oraz Oglady 1 nigdy nie wykonuja testow zwigzanych
z tymi cechami.
Magiczny twor. Bestie s3 wytworem magicznego rytualu,
nieznanego w Kolegiach Magii. Nie sa to stworzenia zywe
i wymagaja stalej kontroli ze strony czarodzieja (0 Magii
na poziomie przynajmniej 2). Jesli czarodziej oddali sig
na wigcej niz 48 metrow od bestii, stwor natychmiast sie
rozpadnie. Bestie z bagien sa odporne na Strach, Grozg,
trucizny, choroby oraz na wszystkie czary, umiejetnosci
i zdolnosci, ktore wplywaja na emocje 1 umyst.

* Moc bagien. Jesli bestia znajduje sie na terenie bagnistym,
na poczatku swojej tury regeneruje 1 utracony punke
Zywotnoscl.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: przegnite gatezie

Trudnos¢ zabicia: Duza

Dcmony

Demony to istoty zrodzone z Chaosu, uksztaltowane jego
poteznymi sitami. Ich wyglad i sposob zachowania zwykle
odpowiadaja charakterowi bostwa, ktéremu shuza. Ponizej podajemy
opisy najczesciej spotykanych typéw demonow, ale nalezy zauwazyé,
ze opréez nich istnieje niezliczona réznorodno§é odmian i rodzajow
tych prawdziwych ,dzieci Chaosu”.

Demonetka Slaanesha

Demonetki to ulubienice Slaanesha i weielenie jego aspektu
uwodzicielskiego. Z wygladu przypominaja pickne, ludzkie kobiety,
jednak maja kosciane grzebienie na glowie i zakrzywione szczypee
zamiast dioni. Demonetki to bezwzgledne morderczynie. Jesli to tylko
mozliwe, najpierw probuja uwiesc swoja ofiare. Jesli potencjalna ofiara
da sie nabrac na zmystowe spojrzenia 1 kuszace stowa, demonetka uspi
jej czujnosé, obiecujac nieziemskie rozkosze. Gdy juz znajdzie sie
dostatecznie blisko, nastepuje czas na najwicksza ckstaze — whicie w ciato
ofiary ostrych jak brzytwy szczypiec. Dla demonetki to przedluzona
chwila zmystowej preyjemnosci — polaczenie erotycznego uniesienia

i rownie silnych emocji zwigzanych z zadawaniem bolu.

— Demonetka Slaanesha —

Cechy Gléwne

wWw us K

Odp Zr Int SW | Ogd
44 0 40 37 52 31 40 55
A liZyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
2 12 1] 3 5 0 0 0

Umiejetnosci: jezyk tajemny (demoniczny), kuglarstwo (taniec),
plotkowanie 420, przekonywanie +20, spostrzegawczosc,
torturowanie, unik, widzenie w ciemnosci, znajomos¢ jezyka
(dowolne dwa), znajomos¢ jezyka (mroczna mowa)

Zdolnosci: bro naturalna, demoniczna aura, obur¢cznosé, straszny,
zelazna wola

Zasady specjalne:

o Aura Slaanesha. Uroda demonetki jest tak zniewalajaca, ze
kazda zywa istota znajdujaca si¢ w zasiegu 4 metrow od niej
otrzymuje modyfikator -10 do Walki Wrecz i Sity Woli.

* Demoniczny byt. Demony to istoty pochodzace z innego
§wiata i nie s3 mocno zwiazane ze Swiatem materialnym. Jesli




w trakeie walki zaczynaja przegrywaé, moga zostaé wygnane
z powrotem do Eteru. W kazdej rundzie, gdy demonetka
zostanie zraniona, ale sama nie zada zadnych obrazef, musi
wykonac test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze demon
zostaje wygnany do Domeny Chaosu.

Mutacje Chaosu ~ szczypee i zwierzece odndza. Ma 50 szans
na dodatkowa mutacje. Jesli mutacja wystapi, wykonaj rzut
procentowy i sprawdz wynik w Tabeli 2-1: Rozszerzona
lista mutacji Chaosu, by okresli¢ rodzaj mutacji.
Odpowiednio zmodyfikuj wspolezynniki stwora.
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: szczypee

Trudnos¢ zabicia: Duza

Furia Chaosu

Furie to dzikie, skrzydlate bestie, nie zwigzane z zadnym

z Mrocznych Bostw. Nie uzywaja zadnej broni, oprocz dhugich
szpondw i kiow. Furie z natury sa tchorzliwe i zawsze atakuja

w grupie, ale wtedy ich gwaltownosé nie zna granic. Atakuja zwykle
stabsze ofiary i rozszarpuja je na strzepy. Cenia sobie kazdg chwile
pobytu w Starym Swiecie, gdyz maja wredy do dyspozycji wielki
wybér ofiar. Z tego powodu nie zamierzaja skracaé tego czasu,
ryzykujac starcie z istota wieksza lub groZniejszg. Ofiarg napasci furii
zwykle padajz samotni wedrowey, ranni lub épiacy podréznicy, albo
istoty niewielkich rozmiarow. W przypadku napotkania zacigtego
oporu, furie zwykle uciekaja, unikajac wygnania do domeny Eteru,

— Furia Chaosw —

Cechy Glowne

Cechy Drugorzedne
A | Zyw S Wt Sz PO | PP
1 12 4 4(6) 0 0 0

Mag

Umiejetnoéei: jezyk tajemny (demoniczny), spostrzegawczosc,
unik, znajomosc jezyka (mroczna mowa)

Zdolnosci: bron naturalna, demoniczna aura, latanie, oburecznose,
straszny, widzenie w ciemnosci, zelazna wola

Zasady specjalne:

* Demoniczny byt. Demony to istoty pachodzace z innego
$wiata i nie s3 mocno zwiazane ze §wiatem materialnym. Jesli
w trakcie walki zaczynaja przegrywac, moga zostac wygnane
z powrotem do Eteru. W kazdej rundzie, gdy furia Chaosu
zostanie zraniona, ale sama nie zada zadnych obrazen, musi
wykonac test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze demon
zostaje wygnany do Domeny Chaosu.

Mutacje Chaosu — pazury i skrzydia. Ma 50% szans na
dodatkows mutacje. Jesli mutacja wystapi, wykonaj rzut
procentowy i sprawdz wynik w Tabeli 2-1: Rozszerzona
lista mutacji Chaosu, by okreslic rodzaj mutacji.
Odpowiednio zmodyfikuj wspolczynniki stwora.
Zbroja: brak

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

Uzbrojenie; pazury

Trudnos¢ zabicia: Znaczna

—_—

Krwiopuszcz Khorna

Wysokie i poteznie zbudowane demony przypominaja czlowicka,
jednak o ich prawdziwe] naturze swiadcza wielkie, zakrecone rogi

i wykrzywione w zwierzgeym grymasie pyski. Pod ciemnoczerwona
skoéra widaé pulsujace tetnice, wypelnione gesta krwia, saczqcq sie
przez porowaty skore. Krwiopuszeze uzbrojone sg w wiclkie topory,
natomiast ich pancerz stanowia metalowe plytki wtopione w skore.
To istoty zrodzone tylko w jednym celu - do wojny: Za wszelka ceng
daza do sprawdzenia sie w bitwie i zawsze walczg do konca. Smier¢
im niestraszna, gdyz wierza, ze ich wladca - Pan Krwi - wezwie ich,
gdy znow zagraja bojowe rogi armii Chaosu.

— Krwiopuszcz Khorna —

Cechy Glowne

Mag | PO | PP

2 12 5 3(5) 4 0 0 0

Umiejgtnosci: jezyk tajemny (demoniczny), spostrzegawczosc,
unik, znajomo$é jezyka (mroczna mowa)
Zdolnoéci: bron naruralna, brofi specjalna (dwureczna), demoniczna
aura, odpornosc na magie, straszny, szat bojowy, widzenie
w ciemnosci, zelazna wola
Zasady specjalne:
* Demoniczny byt. Demony to istoty pochodzace z innego
§wiata 1 nie 53 mocno zZwigzane ze fwiatem materialnym.
Jesli w trakcie walki zaczynajg przegrywaé, moga zostac
wygnane z powrotem do Eceru. W kazdej rundzie, gdy
krwiopuszcz zostanie zraniony, ale sam nie zada zadnych
obrazen, musi wykonaé test Sity Woli. Nieudany test
oznacza, ze demon zostaje wygnany do Domeny Chaosu.
Mutage Chaosu — metaliczna skova i rogi. Ma 50% szans na
dodatkows mutacje. Jesl mutacja wystapi, wykonaj rzut
procentowy i sprawdz wynik w Tabeli 2-1: Rozszerzona
lista mutacji Chaosu, by okresli¢ rodzaj mutacji.
Odpowiednio zmodyfikuj wspélezynniki stwora.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 2, rece 2, korpus 2, nogi 2
Uzbrojenie: pazury, bron dwureczna, rogi (obrazenia 5-1)
Trudnosc zabicia: Duza

Siewca zarazy Nurgla

Siewcy zarazy wygladaja jak ohydnie zmutowani ludzie, zarazeni
potwornymi chorobami. Maja blade i wzdete brzuchy, czesto

z otwartymi wrzodami, z ktorych saczg si¢ cuchngce plyny ustrojowe.
Pod zoltaws, przezroczysta skorg widaé nabrzmiale organy; pokryte
rakowatymi naroslimi, Obciagniete wysuszona 1 luszczaca sig skorg
konczyny sa cienkie niczym patyki, jak u ludzi umierajacych z glodu.
Zwieficzeniem tego monstrualnego wygladu sa wykrzywione

i powykrecane twarze, z wiciekle lniacym, pojedynczym okiem i paszeza
pelna ktow; ktora bezustannie porusza si¢, jakby demon mamrotat cos do

siebie. Walka z siewc zarazy to wyjatkowo nieprzyjemne starcie, niosace
ze sobg grozbe zarazenia si¢ jakim$ paskudztwem.

.

Rodzaje demonow
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Demony to weielenie Chaosu i postaficy Mrocznych Béstw. Z tego wzgledu istnieje ogromne zréznicowanie ich rodzajow, jednak kilka typow
tych istot, opisanych dosé doktadnie przez uczonych, jest wykorzystywanych przez bogow Chaosu w okreslonych celach. W niniejszym dodatlu
opisano piec rodzajéw demonéw — takich, ktore Bohaterowie moga napotkacna swojej drodze. Demony pozostatyeh typow saalbo zbyt potezne, | ;
albo maj specyficzne moce i spotykane sa niezmiernie rzadko. Jednakze takze 1 one zostang opisane (wlacznie z systemem tworzenia demondw) e 9
w przygotowywanym dodatku o Chaosie.
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Opisane ponizej czary moga byc rzucane wylacznie przez
strachulce Tzeentcha.

5

Ogicti Tzeentcha

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Skiadnik: brak

Czas trwania: 1 runda

Opis: Strachulee ciska kuly blekitno-pomaraficzowego ognia

w strone dowolnego przeciwnika w zasiegu 48 metrow: Jest to
magiczny pocisk z Sila 4. Postac trafiona ogniem Tzeentcha musi
wykonat test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze postaé zostaje

ogluszona na 1 runde.

Nagla mutacja

Wymagany poziom mocy: 18

“ Czas rzucania: akcja podwona

Skladnilk: brak

Opis: Dotyk strachulca powoduje rozklad ciala ofiary,

ktbra natychmiast traci 1k10 punktéw Zywotnosei (bez
uwzglednienia Wytrzymalosei i noszonego pancerza). Jesh
spowoduje to smieré postaci; z jej zwlok natychmiast wylania
si¢ nowy strachulec Tzeentcha, W nast¢pnej rundzie moze on
wiaczyé sie do walki. Jesli posta¢ zostata ranna, musi wykonac
test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze natychmiast ulega
mutacji Chaosu, zgodnie z zasadami czaru dotyk Chaosu. Nagta
muttacja jest czarem dotykowym.

— Siewca zarazy Nurgla —

Cechy Glowne

A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
4(6) 4 0 0 0

Umiejetnosci: jezyk tajemny (demoniczny), spostrzegawezosé,
unik, znajomos¢ jezyka (mroczna mowa)
Zdolnosci: bron naturalna, demoniczna aura, morderczy atak,
oburecznosd, straszny, widzenie w ciemnoscei, zelazna wola
Zasady specjalne:
* Demoniczny byt. Demony to istoty pochodzace 2 innego
Swiata i nie s3 mocno zwiazane ze Swiatem materialnym. Jesh
w trakcie walki zaczynaja przegrywac, moga zostac wygnane
7z powrotem do Eteru. W kazdej rundzie, gdy siewca zarazy
Nurgla zostanie zraniony, ale sam nie zada zadnych obrazen,
musi wykonaé test Sily Woli. Nieudany test oznacza, ze
demon zostaje wygnany do Domeny Chaosu.
Mumujc Chaosi — - pazury. Ma 50% szans na dodatkowa
mutacje. Jesli mutacja wystapi, wykonaj rzut procentowy
1 sprawdz wynik w Tabeli 2-1: Rozszerzona lista mutacji
Chaosu, by okreslié rodzaj mutacji. Odpowiednio
zmodyfikuj wspolezynniki stwora.
Obrzydliwy wymiot. Co druga runde, siewca moze wyrzucié
z siebie silny strumien nasyconej zarazkami cieczy.
Ta obrzydliwa, cuchnaca mieszanina §luzu, krwi i robakow
automnatycznie trafia w jednego przeciwnika zwizzanego

.
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walka wrecz, zadajac obrazenia z Silg 3. Jest to atak, ktory
wymaga poSwigcenia akcji podwojnej. Wymiotu nie mozna
parowaé (z oczywistych wzgledow), ale mozna probowac go
uniknaé. Postaé, ktora zostala trafiona na skutek tego ataku,
musi wykona¢ test Odpornosci. Nieudany test oznacza,

ze zarazita sie choroba (jej rodzaj ustala MG).

Roj much. Siewce bez przerwy otacza r6) much, os, szerszeni
i innych owaddw, ktore atakuja kazdego, kro zblizy sie

do demona. Podczas walki z siewcq zarazy przeciwnicy
otrzymuja modyfikator -10 do WW.

Zaraza. Nawet jesli przeciwnik przezyje walke z siewca,
moze zostac zarazony. Postac, ktora na skutek ciosu siewcey
stracila przynajmniej 1 punkt Zywotnosci, po zakonezeniu
walki musi wykonaé test Odpornosci. Nieudany test
oznacza, ze zarazila sic chorobg (jej rodzaj ustala MG).
Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna, pazury

Trudnosc¢ zabicia: Duza

Strachulec Tzeentcha

Strachulce Tzeentcha to istoty zmiennoksztaline, przerazajace
niestabilnoscia swojej formy cielesnej. 53 zywym wytworem magii
Chaosu. Tak jak sity Wiatréw Magii kumulujg sie z kazdym kolejnym
pasmenm, tak sila strachulcéw roénie wraz z ich liczbg. Dostatecznie
duze grupy strachulcéw potrafia wywolywac spontaniczne mutacje

u swoich ofiar, a nawet zamieniac je w podobne sobie potwory.

— Strachulec Tzeentcha —

Cechy Glowne
Ww us K

Odp Zr Int SW | Ogd
42 0 33 35 36 45 60 15
Al Zzyw | S8 Wt Sz | Mag | PO | PP
1 12 3 3(5) 4 1-3 0 0

Umiejetnosci: jezyk tajemny (demoniczny), splatanie magi +20,
spostrzegawczosé, unik, znajomosé jezyka (mroczna mowa)
Zdolnosci: broni naturalna, demoniczna aura, oburgcznosc, straszny,
widzenie w ciemnodci, zelazna wola
Zasady specjalne:
* Demontezny byt. Demony to istoty pochodzace z innego
§wiata i nie s3 mocno zwigzane ze Swiatem materialnym.
Jesli w trakeie walki zaczynaja przegrywac, mogg zostac
wygnane z powrotem do Eteru. W kazdej rundzie, gdy
strachulec Tzeentcha zostanie zraniony, ale sam nie zada
zadnych obrazen, musi wykonac test Sity Woli. Nieudany
test oznacza, ze demon zostaje wygnany do Domeny
Chaosu.
Istota magiczna. W kazdym aspekeie swej egzystencji
strachulce Tzeentcha pozostaja magiczna energia
obleczong w: ciato i ozywiona przez Pana Przemian.
Ich ciata emanujg moca, ktora mogg kierowac
w sposéb podobny do rzucania zaklec. Wraz ze wzrostem
liczebnosci w grupie rosnie warto§¢ Magii kazdego ze
stwordw. Pojedynczy strachulec ma Magie na poziomie
1. W grupie liczacej od 3 do 8 stwordw, kazdy z nich ma
Magig na poziomie 2. Gdy jest ich 9 lub wiecej, kazdy ze
strachulcow ma Magie na poziomie 3. Strachulce potrafi
wykorzystywaé magiczna moc, ksztaltujac ja na dwa
sposoby (zaklecia opisane w ramce ,Magia strachulcow”).
Strachulce moga padac ofiarg Przeklenstwa Tzeentcha,
chot jego efekt jest krancowo odmienny. Jesli podezas
rzutu w celu ustalenia poziomu mocy strachulec wyrzuci
dublet lub triplet, losowo wybrany stwor z ich grupy
zaczyna oblgkanczo chichotaé, a rzucenie zaklecie konezy

.
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sic sukcesem (niezaleznie od osiagnigtego poziomu
mocy).
o Mutacje Chaosu — pazury. Ma 75% szans na dodatkows

mutacjé. Jedli muracja wystapl, wykonaj rzut procentowy
i sprawdz wynik w Tabeli 2-1: Rozszerzona lista mutacji
Chaosu, by okreslié rodzaj murtacji. Odpowiednio
zmodyfikuj wspolczynniki stwora.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: pazury

Trudnosé zabicia: Duza

Driada

Driady to réwnie piekne, co niebezpieczne duchy drzew, ktore
zamieszkujg prastare lasy Athel Loren, choé mozna je spotkac
takze w innych rejonach Starego Swiata. 7 wygladu przypominaja
piekne elfki lub ludzkie kobiety o zielonkawym lub brazowym

odcieniu skory. Jednak w trakcie walki zmieniaja si¢ w przerazajjce

stworzenia, przypominajace poskrecane drzewa. 53 poryweze

i zagadkowe. Potrafia doceni¢ wyjatkowo elegancky bron
przeciwnika lub skomentowaé z padziwem jego celne trafienie,
by za chwile jednym ciosem pazurow urwaé mu glowe.

— Driada —

Cechy Glowne

A | 2w ] 5 Wt Sz 1M | PO | PP

2 16 4 4 5 0 0 0

Umniejetnosci: leczenie, nawigacja, plotkowanie, przekonywanie,
sekretny jezyk (fowcow), skradanie sie +10,

spostrzegawezost +10, sztuka przetrwania, tropienie,
ukrywanie si¢ +10, unik, wiedza (elfy), wspinaczka,
zastraszanie, znajomos¢ jezyka (eltharin), znajomos¢ jezyka
(malla-room-ba-larin)
Zdolnosci: bron naturalna, oburecznosé, ogluszanie, wedrowice,
zelazna wola
Zasady specjalne:
o Furia drzew. W czasie walki driada zamienia sie
w zywe weielenie gwattownosci lasu, Driada moze to
zrobié w dowolnym momencie starcia (w ramach akeji
natychmiastowej). W tej postaci otrzymuje 2 PZ na kazdej
lokacji trafienia i wzbudza Strach (tak jakby posiadala
zdolnos¢ straszny).
Zmiennoksztatina. Wszystkie driady posiadajg umiejetnose
zmiany ksztattu. W czasie walki ich ciala przybieraja
formy przypominajace rozne gatunki drzew. Z powodow
nieznanych nikomu (moze tylko drzewcom), driada nie
moze utrzymac tego samego ksztattu dluzej niz przez
1 rundg, Na poczatku swojej tury, driada musi wybra¢
postaé przypominajaca jedno z drzew:
Brzoza: +1 do Atakow:
Dgb: +20 do Krzepy.
Jesion: +20 do Odpornosci.
Wierzba: Driada moze wykona¢ jedno natychmiastowe
parowanie w dowolnym momencie do poczatku swoje]
nastepnej tury,
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0(2), rece 0(2), korpus 0(2), nogi 0(2)
Uzbrojenie: pazury
Trudno$é zabicia: Duza

Drzewiec

Drzewce to wysokic i poteine czlekoksztaltne istoty, ktére
przypominajy chodzace drzewa. Przez w1§ksz:osc mieszkancow
Starego Swiata sa uznawane za stworzenia legendarne, natomiast
niewielka grupa oséb, ktore cokolwiek o nich wiedzg, wyraza
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opinie, ze drzewce juz dawno wymarly. Nie jest to prawds ~ kilka

z nich przetrwalo w ostepach lasu Athel Loren. W legendach to
wlasnie one sa dusza i sercem tego zaczarowanego lasu. Drzewce
rzadko zapuszezajg sie poza granice puszezy, chyba ze maja ku temu
wyjatkowo wazny powod. W takich przypadkach zwykle towarzysza
im driady. Drzewce sq niczwykle madre i ostrozne. Nigdy nie

wdaja sie w walke, chyba Ze w obronie lasu. Wszystkie stworzenia

z Athel Loren traktuja whadcow drzew 2 szacunkiem i uznajg ich
zwierzchnosc. Dzigki temu drzewce zawsze moga liczy¢ na pomoc

zwierzecych sprzymierzeficow; nie méwiae o przyjazni i wsparciu
Lesnych Efow. Drzewce to istoty raczej spokojne i cierpliwe, jednak
gdy sie rozgniewaja, staja si¢ naprawde przerazajace. To uosobienie
furii lasu, jego gwattownosci i sily. Swiadkowie gniewu drzewcow
czesto na stale zamieszkuja ukryci za murami miast, bojac sie nawet
drzew w miejskich parkach.

— Drzewiec —

Cechy Glowne

A Iy ]S Wt Sz PO | PP
4 46 6 7 6 0 0 0

Mag

Umiejetnosci: nawigacja, sekretny jezyk (lowcow), sztuka
przetrwania +20, tropienie +20, ukrywanie si¢, wiedza
(elfy), wspinaczka, zastraszanie, znajomosc jezyka (eltharin),
znajomos¢ jezyka (malla-room-ba-larin) +10
Zdolnosci: blyskawiczny blok, bron naturalna, oburecznose,
ogluszanie, silny cios, straszny, widzenie w ciemnosci, zelazna
wola
Zasady specjalne:
* Kora. Pokrywajaca skore drzewca twarda kora zapewnia mu
3 Punkty Zbroi na kazdej lokacji trafienia.
¢ Earwopalny. Jesli drzewiec zostanie podpalony lub
zaatakowany ognistym czarem, po uwzglednieniu
Wytrzymalosci i pancerza otrzymuje podwdjne obrazenia.
o Sitalasu. Wszystkie ataki drzewca sa traktowane jako atak
bronia z cecha oreza ,,druzgoczacy™.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: pieéci
Trudnosc zabicia: Bardzo Duza

Duchy

W Starym Swiecie nawet §mieré nie jest wybawieniem. Duchy
zmartych nie moga spokojnie odejs¢ i wracajg na ziemig, by
dreczy¢ zywych. Niektdre pragng tylko spokoju, natomiast inne,
przesiaknigte nienawiscia do wszystkiego co zywe, pograzaja sie
w otchlani zla.

Duch

Duchy zazwyczaj nie sa zle, chyba ze znajda sie we wladzy
poteznych demonow lub czarnoksieznikow. To prawda, ze niektére
bywaja zloliwe i lubia straszy¢ zywe istory. Jednak wickszose
pragnie jedynie wybawienia od tego pelnego udreki stanu nie-zycia.
Dlatego duchy ¢zasem prosza zywych ludzi o pomoc. Wykonanie
prosby ducha moze wymagac zlozenia jego szczatkow

W poswigconej ziemi lub wymierzenia sprawiedliwosci jego
zabdjcom.

Cechy Glowne
WwW | US K Odp Zr Int SW | Ogd
25 0 30 30 42 31 18 30

Cechy Drugorzedne

A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 15 3 5, 6 0 0 0

Umiejetnosci: plotkowanie, spostrzegawczosc +20, ukrywanie si¢
+20, znajomosé jezyka (dowolny)

Zdolnosci: eteryczny, ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Niewidzialnosé. Duch moze w kazdej chwili staé sie
niewidzialny (w ramach akcji natychmiastowej). W tym
stanie nie moze by¢ atakowany bronij strzelecky ani
magicznymi pociskami, a takze za pomoca atakow wrecz
(jest eteryezny i nie wydaje zadnych dZzwiekow).
Przevazajgey dotyk. Dotyk ducha nie rani zywych istot, ale
powoduje, ze dotknieta posta¢ musi wykona¢ test Strachu,
Tego rodzaju ataku nie mozna parowac, ale mozna probowac
go unikaé. Duch musi by¢ widzialny, zeby mégl zaarakowaé
W ten sposéb.

Praywigzanie do micjsca smierci. Zazwyczaj duch nie moze

sic oddalié na wigcej niz 36 metréw od miejsea, w ktorym

umarlo jego cialo. Jedynym wyjatkiem moze by¢ wyrazny

rozkaz kontrolujacego go nekromanty. Jednak niektére

duchy moga w;drowa(: nicco dalej. Jesli cialo umarlego

zostato pr?en:esmne W inne miejsce, cho duch moze

podazy¢ za nim i nawiedza¢ nowe miejsce zlozenia jego

doczesnych szczatkow.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: brak

Trudnos¢ zabicia: Przecietna (Niemozliwa bez magicznej broni lub
zakled)

Poltergeist

Poltergeist (zwany tez stukaczem) to istota przypominaqu ducha,
lecz znacznie bardziej ztosliwa. Uwielbia przerazac zywych ludzi

1 drwié sobie z nich. Wiréd uczonych weiaz trwaja dysputy na temat
przyczyn, dla ktérych niektére dusze zmarlych wracaja jako duchy,
a inne jako poltergeisty.

— Poltergeist —
Cechy Glowne
ww | Us | K |odp| z¢ | me| sw | 0sd
22 0 30 30 45 31 18 30
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 14 3 3 6 o] 0 0

Umiejetnosci: przekonywanie, spostrzegawczosé +20, ukrywanie
si¢ +20,Znajomosé jezyka (dowolny)
Zdolnosci: eteryezny, ozywieniec, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:
» Niewidzialna reka. Poltergeist moze sila swojej
woli przesuwac i podnosi¢ niewielkie przedmioty.
Poswigcajac akeje, poltergeist moze przemiescic jeden nie
przymocowany przedmiot (Obciazenie 10 lub mniej) na
odlegloéé do 12 metrow. Poltergeisty moga rowniez otwierac
lub zamyka¢ drzwi (nie zamkniete na klucz), a takze
przewraca¢ wigksze przedmioty (Obciazenie 50 lub mniej)
w zasiegu 24 metrow.




* Niewidzialnos¢. Patrz zasady dotyczace ducha.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: brak
Trudnosé zabicia: Niewielka (Niemozliwa bez magicznej broni lub
zaklec)

Zjawa

Zjawy to dusze zmarlych uwigzione w swiecie zywych w wyniku
klatwy lub ztamanej przysiegi. Zdarza sig, ze zjawa potrafi
dogadywac si¢ z zywymi istotami w nadziei, ze pomoga jej wyzwolic
sie od cierpienia i zaznaé wieczystego spokoju. Jednak wickszosé

to oszalale z bélu 1 rozpaczy zle dudl}r, ktbre od wielu lat thwia
zawieszone miedzy zyciem i Smiercig, ze swmdomoscu, 7e same na
siebie sprowadzily ten los. Z czystej nienawisci atakuja Zywe istoty,
zwykle z zaskoczenia wytaniajac sie ze Scian lub drzwi. Swoim
lodowatym dotykiem paralizuja ofiary, a potem powoli zaciskajg
Smiertelny ucisk,

Cechy Glowne

A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
2 20 4 4 6 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawcezose +20, ukrywanie si¢ +20,

znajomosé 1&;?vln (dowolny)
Zdolnosci: eteryczny, ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

* Lodowaty dotyk. W odroznieniu od innych nieumarlych,
zjawy potrafig ranic dotykiem zywe istoty. Jest to atak
z Sita 4, ktory catkowicie ign()mjc Punkty Zbroi broniacej
sie postaci. Ataku nie mozna parowag, ale mozna probovmc
go uniknaé. Trafiony przez zjawe przeciwnik musi
wykonac test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze zostaje
sparalizowany ze strachu na 1 runde. Ten efekt wystepuje za
kazdym razem, gdy zjawa trafi przeciwnika, nawet wtedy,
gdy nie zada mu zadnych obrazen. Sparalizowana postac
nie moze wykonywaé zadnych akeji 1 jest traktowana jako
bezbronna. Zjawa nie moze wykonaé tego ataku w stanie
niewidzialnosct.
Niewidzialnosé. Patrz zasady doryczigce ducha.
Przemz’ajgcy widok. Pos'wiemj,}c akeje podwéing zjawa
moze przybraé przerazajacy wyg lqd Jej sylwetkg otacza
wowczas plomienista aura, emanujiaca nienawiscia
i szalenstwem. Kazda widzaca to postaé musi
natychmiast wykona¢ test Grozy.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: brak
Trudno$¢ zabicia: Duza (Niemozliwa bez magicznej broni lub

zaklec)

Elf1 korsarz

Korsarze okreslaja siebie mianem Druchii i podobno sa wygnancami
z krolestwa elfow na wyspie Ulthuan. W relacjach zeglarzy, kiorzy
przezyli starcie z korsarzami, powtarza sie stwierdzenie, ze Druchii
przypominaja elfy, jednakze s3 od nich znacznie bardziej okrutni. To
$wietnie wyszkoleni wojownicy, ktorzy rozkoszuja sie rozlewem krwi
i Lierpieniem ofiar. Odziani s3 w luskowe pancerze, ktore sa zdolne
Latrzymywac nawet silne ciosy. Ich ulubiong taktykq walki na morzu
jest szybkie podplynigcie do statku wroga i przejscie do abordazu.

.

Mimo iz Druchii dziataja gléwnie na morzu, zdarza sie, ze od czasu

do czasu napadaja na porty i nadmorskie osady. Czgsé mieszkancow,
skutych lancuchami, zabierajg ze soba jako niewolnikéw. Kim sg elf
korsarze i co jest przyczyna tak wielkiej nienawisci i zadzy mordu

- pozostaje to tajemnicy dla uczonych ze Starego Swiata.

— Elfi korsarz —

Cechy Glowne
Ww US K Odp Zr Int SW Ogd
41 44 34 31 48 31 36 30

Cechy Drugorzedne
A [ Zyw | S Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 11 3 3 > 0 0 0

Umiejetnosci: nawigacja, plywanie, przeszukiwanie,
spostrzegawczosé, sztuka przetrwania, torturowanie,

unik, wiedza (elfy), wioslarstwo, wspinaczka, zastraszanie,

znajomosé jezyka (eltharin), zeglarstwo

Zdolnosci: bron specjalna (kusze), bystry wzrok, opanowanie,
szybki refleks, urodzony wojownik, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

* Smaczy plaszcz. EIfi korsarze nosza dlugie plaszeze ze skory
morskich smolcdw: Jest to oznaka wysokiej pozyeji w ich
wynaturzonym spoleczenstwie. Pokryty tuskami plaszcz
traktowany jest jako Sredni pancerz (opancerzenie proste),
zapewniajac 2 PZ na korpusie (opancerzenie zlozone).
Smocze plaszcze musza byc stale pokrywane warstwa
specjalnego §luzu (ktérego tajemnice wytwarzania znaja
tylko Dmchu) w przecnwnym wypadku po tygodniu
wysychaja, stajac si¢ bezuzyteczne.

Zbroja: sredni pancerz (skérznia, hetm, smoczy plaszez)

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

Uzbrojenie: 2 bronie jednorgczne, kusza samopowtarzalna
Trudnosé zabicia: Przecigtna
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Ghul

7 wygladu ghule przypominajy zgarbionych, wychudlych ludzi

Z potwornie pmekrwiony mi oczami. Podobno spilowuja sobie zeby,
dzicki czemu maja dwa rzedy ostrych trojkatnych kiow, Swietnie
nadajacych si¢ do rozszarpywania cial ofiar. Jednak najwigksze
przerazenie wzbudzaja ich pazury. Dlonie i palce ghuli s3 wydluzone
i poczerniate. Paznokcie zmienily sic w dlugie i grube pazary, spod
ktérych saczy sie czarny jad. Ghule wykazujg oznaki inteligencii
isprytu, ale czesto kléci sie to z ich zadza krwi. Tak wiec to, czy ghul
zaatakuje otwarcie, czy tez uderzy z zaskoczenia, zalezy od tego, czy
w danej chwili przewaza instynkt przezycia, czy zadza mordu. Ghule
spotykane s3 najczesciej na obszarze Sylvanii, gdzie przy drogach
czatuja na samotnych lub nieostroznych wedrowcow. W razie starcia
2 liczniejszym przeciwnikiem ghule wycofuja sie, ale porrafia tez
podazaé za taka grupa i ngkad ja niespodziewanymi napasciami.
Jednak predzej czy pézniej, wyczekiwanie zaczyna je meczy¢. Nie
rozumieja, ze moze nadarzy¢ si¢ lepsza okazja. Wreszcie przychodzi
chwila, gdy juz nie ma odwrotu. Glod przejmuje whadze nad sprytem
i zmusza ghule do otwartego ataku. Ogarnieta zadza zabijania banda
stworow wypada z wyciem z lasu, rzucajac sie na przeciwnikow

i probujac pozrec ich zywcem.

Cechy Gléwne

ww | US K | Odp | Zr | Int | SW | Ogd
32 0 37 45 34 18 31 5
A |lZyw | 5 Wt Sz | Mag | PO | PP
2 11 3 4 4 0 6 0

Umiejetnosei: przeszukiwanie, skradanie sig, spostrzegawczosc,
sztuka przetrwania, Sledzenie, ukrywanie sie, wspinaczka,
znajomost jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: bron naturalna, nieustraszony, straszny, wedrowiec,
widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

» Trujgcy atak. Postac zraniona przez ghula musi wykonaé
Wymﬂgajqcy (-10) test Odpor}]oéci. Ni(‘udany test oznacza,
ze traci dodatkowe 2 punkty Zywotnosci. Test nalezy
wykonac po kazdym udanym ataku ghula.

Choroby umystu: bezdusznoéc

Zbroja: brak

Punkty Zbroi; glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury

Trudnoéé zabicia: Przecietna

Goblin

Gobliny to pokraczne, czlekoksztaline stwory o zielonej skorze

i niewielkim wzroscie, rzadko przekraczajacym 120 cm. Sa zlosliwe,
klétliwe 1 niezorganizowane. Plemiona goblindw zyja w glebokich
lasach Imperium, czesto gnebione przez orki, swoich silniejszych

i wickszych krewniakow. Gdy nie sa kontrolowane przez silnych
przywodcow, niezmiennie zaczynaja walczyé miedzy soba. Ta cecha
ich charakteru, a takze sktonnos¢ do brania nog za pas, gdy bitwa nie
przebiega po ich myéli, sprawia, ze zagrozenie ze strony goblinow
jest zwykle niewielkie. Jednak ze wzgledu na ich okrucienstwo

i przebieglose, gobliny pozostaja glownym utrapieniem chlopstwa.

Nocne gobliny przypominajj swoich krewniakow, jednak ponad

ostepy leSne przedkiadajy gleboki mrok jaskin pod Gorami Kranca
Swiata. Czesto zaktadaja siedziby w poblizu legowisk zebaczy, ktore
wykorzystuja zarowno jako pozywienie, jak i sprzymierzeiicow w walce.

— Goblin 1 Nocny Coblin —

88

Cechy Glowne
Ww uUs K Odp Zr Int SW Ogd
25 30 30 30 25 25 30 20

Cechy Drugorzedne

A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 8 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: jezdziectwo albo pltywanie, skradanie sie,
spostrzegawczosé, sztuka prz:.ll'wania ukry’w anie sig, wiedza
(zielonoskérzy), Wspiﬂi‘lt.lk‘l znajomosc jezyka (goblinski)

Zdolnosci: widzenie w ciemnoscl

Zasady specjalne:
¢ Elfiaki som straszni. Gobliny bardzo niepokoi obecnosé

elfow. By¢ moze jest to spowodowane odwieczna wrogoeia

miedzy tymi rasami. A moze powoduje to nieznosny dla
zielonoskorych zapach czystosci. Goblin musi wylkonac test

Strachu, jesli on 1 jego kamraci nie przewyzszaja liczebnie

napotkanej grupy elféw, w proporcji przynajmniej dwa do

jednego.

Fanatyk nocnych goblindw. Fanatyey to nocne gobliny,

ktore postanowﬁv wykazac sie odwaga (i zazwycza)

gotawe sa poswieci¢ zycie) dla dobra plemienia. Przed

bitwa fanatyk spozywa porcje grzybkéw Szalonego

Kapeluszﬂika. DZig]‘(i temu Zysku}lﬁ prZCkUl]aﬂIC

o whasnej nie§miertelnodci i rzuca sie w kierunku

dowolnego wroga w zasiggu wzroku, wirujac wokol

wlasnej ost i wymachujac ciezka zelazng kula na
lancuchu. Fanatycy posiadaja zdolnosé broa specjalna

(dwureczna), a kula na fancuchu jest traktowana jako

bron dwureczna. Grzybki zapewniaja fanatykowi

modyfikal.or +10 do Krzepy i Odporno§ci jedn‘lk
oaarmc,ty szalefistwem nieszczeSnik nie moze parowac
cioséw ani ich unikaé. Efekt dzialania grzybow
utrzymuje sie przez 2k10 rund, po ktdrych fanatyk traci

2 punkty Zywotnoéei.
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Bestie Starego Swiat

» Nienawisé. Gobliny, podobnie jak orki, to klothiwe stworzenia.
Nie potrzebuja waznego powodu, zeby zaczaé sie bic migdzy
soba. Goblin, sprowokowany nawet w najmniejszym stopniu
przez jakiegos goblinoida, musi wykonaé test Sily Woli.
Nicudany test oznacza, ze natychmiast atakuje zielonoskorego
prowokatora, niezaleznie od tego, czy jest to ork, hobgoblin,
czy inny goblin. :
Nocny goblin. Nocne gobliny maja te same wspotezynniki
jak ich zwyczajni krewniacy, z kilkoma réznicami.
Otrzymuja zdolno$é bron specjalna (unieruchamiajaca)
i moga uzywac sieci zamiast tarczy. Ponad wszystko
nienawidza krasnoludow. W walce z nimi zapewnia im to
modyfikator +5 do WW.
Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednoreczna, krotki tuk albo wlocznia, tarcza
Trudnos$é zabicia: Mata (Niewielka w przypadku fanatyka noenych
goblinow)

Zcbacz

Zebacze to dziwaczne, niemal okragle stworzenia z niewielkimi
oczkami, wielkimi paszezami pelnymi dhugich zebéw i krétkimi,
ale silnie umig$nionymi nogami zakonczonymi pazurami.

Maja rézne rozmiary i ubarwienie skory, tak ze trudno

spotkaé dwa takie same osobniki. Pod wzgledem inteligencji
zebacze nieznacznie przewyzszaja grzyby. Sa powszechnie
wykorzystywane przez nocne gobliny jako Zradlo pozywienia

i jednoczesnie jako wierzchowce.

Grabiezca Chaosu

Grabiezey Chaosu to nazwa nadawana plemionom barbarzyricow

z dalekiej Péhnocy. Dla ludzi, ktérzy od dawna zyja w poblizu Pustkowi
Chaosu, nie ma wielkiej réznicy miedzy zwyklym wojownikiem, a takim,
ktéry zostal spaczony przez mroczne sify. Co wiceej, wybraniec Chaosu
moze okazaé si¢ silniejszy, wlasnie ze wzgledu na laske Mrocznych
Bostw. Grabiezcy naleza do wyznaweow bogdw Chaosu, choé bardziej
zainteresowani sa grabiezq i tupami. Zwykle prowadzg walke podjazdows,
stosujac taktyke zbbjeckich napasei | pozostawiajac za sobg spalone
wioski i trupy pomordowanych. Giownym ich celem jest zagrabienie

jak najwickszej ilosci tupow. Wybieraja zwykle bezbronne wioski

i pojedyncze domostwa. W obliczu silnego wroga uciekaja 1 szukajg
slabszego celu. Grabiezey staja do walki tylko wowezas, gdy 53 Kierowani
preez silnego przywodee lub maja znaczng przewage liczebna.

Wirod grabiezeow Chaosu spotyka si zarowno plemiona
znakomitych jezdzcow, jak 1 szczepy pieszych wojownikow.

Na przyklad wicle plemion Norsmenéw tylko w sporadycznych
przypadkach uzywa koni, zazwyczaj do transportu tupow; a nie
do walki. W przeciwienistwie do nich, Kurganie i Hungowie 53
$wietnymi jezd7zcami, niemal za kazdym razem ruszajac do bitwy
na grzbietach wierzechoweow. Plemiona konne czesto uzywaja
oszczepow jako zaczepnej broni zasiggowe;.

— Grabiezca Chaosu —

Cechy Glowne

— Z¢bacz —
Cechy Glowne rugorzedne
A limw | 8 Wt | 5z | Mag | PO | PP
1 11 3 3 it 0 3 0

Drug d
A Zyw S Wt Sz Mag | PO PP
2 10 5 3 1-10 0 0 0

Umiejetnosci: unik
Zdolnosci: bron naturalna, niepokojacy, widzenie w ciemnosci,
Zelazna wola
Zasady specjalne:
* Mutacje Chaosu. Rzu¢ 1k10, by okresli¢ liczbe mutaciji.
Wynik: 1-4 = 1 mutacja, 5-8 = 2 mutacje, 9-10 =3
mutacje. Nastepnie rzué 1k100 i sprawdZ wynik w Tabeli
2-1: Rozszerzona lista mutacji Chaosu, by okreslic rodza)
mutacji. Odpowiednio zmodyfikuj wspolczynniki stwora.
Nieskoordynowane ruchy. Zebacze sa tak glupie, ze nie
potrafig wybra¢ kierunku, w jakim cheg si¢ poruszaé.
Po prostu skaczg w przypadkowa strone. Dodatkowo,
w kazdej rundzie nalezy rzucic 1k10, zeby ustali¢ wartos¢
Szybkosci z¢bacza.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury i kly
Trudnos¢ zabicia: Znaczna

Umiejetnosci: jezdziectwo + 10 albo zeglarstwo +10, opieka nad
zwierzetami, przeszukiwanie, spostrzegawczosé, tropienie,
wiedza (Norska albo Pustkowia Chaosu), znajomosé jezyka
(norski albo plemienny)

Zdolnosci: bron specjalna (kawaleryjska, korbaez albo dwureczna),
morderczy atak, wyczucie kierunku

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosn. Ma 25% szans na mutacje. Jesli mutacja
wystapi, wykonaj rzut procentowy i sprawdz wynik w Tabeli
2-1: Rozszerzona lista mutacji Chaosu, by okreslic rodzaj
mutacji. Odpowiednio zmodyfikuj wspotezynniki stwora.

Zbroja: lekki pancerz (hetm, skorzane nogawice)

Punkty Zbroi: glowa 2, rece 0, korpus 0, nogi 1

Uzbrojenie: sztylet albo 2 oszezepy, korbacz albo bron dwureczna
albo lanca, bron jednoreczna, tarcza

Trudnosé zabicia: Przecigtna

Gryf to wzbudzajaca respekt bestia o korpusie lwa oraz wielkich

skrzydlach 1 glowie drapieznego praka. Potezny, zakrzywiony
dziob z latwoscig moze oderwaé czlowickowi reke lub noge.
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Z;b;;;g;&c skakuny

Prawdopodobnie jednym z najdziwniejszych swyczajéw w plemionach goblindw jest zjawisko zwane sskakaniem na z¢baczu”. Z calego
plemienia nocnych goblinéw wybiera si¢ mlode i zreczne (Zreczno$é preynajmniej 35) osobniki, ktore s gotowe zlapaé i ujezdzic zebacza,

by na jego grzbiecie ruszy¢ do bitwy. Powszechnie zwane ,,z¢baczowymi skakunami® gobliny sa tak zapamietale, Ze cwicza nawet w jaskiniach,
skaczac na grebiecie zebaczy, 7eby lepiej nimi kierowaé. Zebacze dajy sie kontrolowaé tylko za pomoca brutalnej sily, ale to nie powstrzymuje
skakunéw przed ich ujezdzaniem (prawic zawsze zakonczonym upadkiem). Na poczatku swojej tury skakun musi wykonaé Trudny (-20) test
jezdziectwa. Udany test oznacza, ze goblin zmusza zebacza do postuszefistwa. Nieudany test oznacza, ze zebacz radosnie podskakuje

w losowo wybranym kierunky, a goblin moze tylko trzymac si¢ go z calych sil i liczy¢ na wigeej szezescia w nastepnej turze.

e




Dlugie, jastrzebie szpony s3 ostre niczym brzytwy. Gryfy ostrza
je, pocierajzc o kamienie, Ich ulubiona taktyka jest atakowanie ze
znacznej wysokosci, z przerazliwym i przenikliwym krzykiem,
ktory paralizuje ofiarg. Znane ze swojej zapalezywosci, gryfy nie
przestaja uderzaé, dopéki ofiara nie przestanie sie ruszac. Zwykle
wtedy przypomina juz tylko krwawy ochtap miesa. Wojownikow,
ktorzy przezyli atak gryfa, czesto nawiedzaja koszmary, gdy
przypomina im si¢ ten przenikliwy okrzyk, §wist wiatru spod
skrzydel i przerazajacy widok rozrywanych cial ich towarzyszy.
Gryfy zyja wsréd szczytow Gor Kranca Swiata, zapuszczajac

sie na rowniny tylko wtedy, gdy brakuje pozywienia. Krazy
pogloska, ze najbogatsi arystokraci Imperium placg ogromne
sumy w zlocie za piskle lub jajo gryfa. Podobno mlode gryfy
mozna wytresowac, aby stuzyly jako latajace wierzchowee.
Jednak jest to bardzo ryzykowne, gdyz gryfy to stworzenia
dzikie i gwaltowne, nawet pomimo wielu lat tresury

i ujezdzania.

Cechy Glowne
Ww uUs K

Odp Zr Int SW | Ogd
50 0 58 51 5% 15 66 10
X e e Wt | Sz .l Mas | PO | PP
4 48 5 5 6(9) 0 0 0

Umicjgtnosci: spostrzegawczosc +10

Zdolnosci: brof naturalna, latanie, morderczy atak, przerazajacy,
silny cios, widzenie w ciemnosci, zelazna wola

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: szpony, dziéb

Trudnos¢ zabicia: Bardzo Duza

Harpia

Harpie to Wyhtkowo rzadko sporykam latajace drapiezniki, ktore

na szezgscie niemal nie wystepuja w cywﬂwowanych rejonach Starego
Swiata. Zamieszkuja gory krain Pétnocy, ZazWyczaj blisko wybrzeza,
gdzie latwiej o pozywienie. Maj bloniaste niczym u nietoperza skrzydla
i ciala czgsciowo pokryte czarnymi piorami. Nogi i dolng cze$¢ korpusu
pokrywaja tuski, a stopy koncza sie dugimi, zakrzywionymi szponami.
Od pasa w gorg harpm przypomina uwodzicielsko pigkng kr)b:ct:r

— prawdopodobnie to jest wlasnie powdd pojawiajacych sic opowiesci

o tych tajemniczych stworzeniach. Ich dziwny wyg slad wzbudza dysputy
wérad uczonych Starego Swiata. ]cdm twicrdzy, ze h.upm sa tylko
krwiozerczymi i dzikimi bestiami, inni zdajy si¢ wierzyé w teorie o ich
wypaweniu przez Chaos. Harpie atakuja zwykle z zaskoczenia

iw przewacbe llczz.bm] Wykorzystuja skrzydla, stosujac takeyke
naglych pr zelotow 1 porywania samotnych ofiar. Ranione natychmiast
wzbijaja sie w powietrze, aby uniknaé dalszego poscigu.

Ogd

4(6) 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczosé, unik, znajomoSc jezyka (mroczna
mowa)

Zdolnosci: brofi naturalna, latanie, silny cios, widzenie w ciemnosci,
wyostrzone zmysly

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: szpony

Trudnosc zabicia: Przecigtna

Hipogryt

Hipogryfy to dzikie stworzenia zamieszkujace Gory Szare. Ich glownym
przeciwnikiem sa pegazy, naromiast oba gatunl\i umaj4 WYZSZOSC
wielkich orfow, unikajac spotkania z tymi ogromnymi ptakami. Hipogryf
ma glowe i skrzydla drapieznego praka, wyrastajace z ciata, kt6re

w polowie to fapy i tors Iwa, a w polowie konski zad, zakoAczony
ogonem. Wedtug niektérych uczonych dziwny wyglad tych stworzen
sugeruje wplyw mutacji lub nawet bezposredm zwigzek z mocami
Chaosu. Moze to tez by¢ powodsm ich porywczoscl i nienasyconego
apetytu na ludzkie migso. Podrozni, ktorzy przezyli spotkanie

z hipogryfami, nabieraja Nerwowego nawyku spogladania w niebo za
kazdym razem, gdy znajda sic w okolicach Gor Szarych. Ta gwaltownosé
1 porywezo§¢ najwyraznicj jednak nie przeszkadza niektorym rycerzom
bretofiskim, ktérzy probujg ujezdzac te dzikie potwory.

— Hipogryf —

Cechy Glowne
WwW s K

Odp Zr Int SW | Ogd

A Zyw 5 Wt Sz
4 42 2 5

Mag | PO PP

Umiejgtnosci: spostrzegawczosé +10, unik
Zdolnosci: broh naturalna, latanie, przerazajacy, silny cios, widzenie
w ciemnosci, wyostrzone zmysly, zelazna wola




Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury

Trudnosé zabicia: Duza

Hobgoblin

Hobgobliny to jedna z ras zielonoskorych. Sa wicksze i silniejsze od
zwyklych goblinow. Niektore z osobnikow bywaja nawet rownie silne
jak orki. Jednak w odréznieniu od potgznic umiesnionych orkow,
hobgobliny sa raczej szczuple i zylaste. Czesto wykorzystuj olbrzymie
wilki (patrz str. 98), ktore hoduja ze wzgledu na ich sifg i szybkosc.

Sa doskonalymi strzeleami, wiele czasu spedzajac na ewiczeniach

w celowaniu do ruchomego celu lub strzelaniu w pelnym pedzie.
Hobgobliny wola atakowac z zaskoczenia, ale moga zdecydowac sig na
frontalny atak, jesli dysponuja znaczna przewaga liczebna.

— Hobgoblin —
Cechy Glowne
Ww | US K Odp Fe Int SW | Ogd
31 36 5 37 29 25 27 20

Cechy Drugorzedne

A Zyw S Wt Sz Mag | PO PP
1 10 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: jezdziectwo + 10, opieka nad zwierzetami, skradanie
sie, spostrzegawezost, sztuka przetrwania, ukrywanie sie,
warzenie trucizn + 10, wiedza (zielonoskérzy), wspinaczka,
znajomosé jezyka (goblinski)
Zdolnosci: blyskawiczne przeladowanie, strzal precyzyjny,
wedrowiec; widzenie w ciemnosci; woltyzerka
Zasady specjalne:
¢ Nienawis¢. Hobgobliny, podebnie jak orki, to klothwe
stworzenia. Nie potrzebuja waznego powodu, zeby
zaczat sie bi¢ miedzy soba. Hobgoblin, sprowokowany.
nawer w najmniejszym stopnit przez jakiegos goblinoida,
musi wykonaé test Sily Woli. Nieudany test oznacza,
ze natychmiast atakuje ziclonoskorego prowokatora,
niezaleznie od tego, czy jest to ork, goblin, czy inny
hobgoblin.

e Zatruta browi. Zwiadowcy hobgoblinow czesto pokrywajg
ostrza swoich broni trucizna. Szczegolnie upodobali
sobie kervalt — trucizne wyrabiang z pewnego gatunku
grzybéw. Jesli ostrze pokryte t3 substancjg spowoduje
utrate przynajmniej 1 punktu Zywotnosci, zraniona postac
natychmiast traci nastepne 2 punkty Zywotnosci, chyba ze
wykona udany Wymagajacy (-10) test Odpornosci.

Zbroja: lekki pancerz (skorznia)

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

Uzbrojenie: brof jednoreczna, tarcza albo dodatkowa bron
jednoreczna, krotki tuk

Trudno$¢ zabicia: Niewielka

Hydra

Hydra to przerazajacy, wielogtowy potwor, ktorego niezwylkdy
wyelad moze wywotaé dlugotrwaly wstret do gadow, a do wezy

w szczegolnosci. Hydra zwykle ma pigé glow, a kazda z nich konezy
sie zakrzywionym, ptasim dziobem. Jesli jeden z thow zostanie
uciety, hydra moze zregenerowac utracong glowe, jednak trwa

to wiele lat. Przerazajacy jest fake, ze nawet urrata kilku Ibow

w niewielkim stopniu wplywa na mozliwosci bojowe hydry.

To wyjatkowo niebezpieczny przeciwnik, choé racze] nie grzeszy
inteligencja na polu walki. Zwykle oczyszcza sobie droge ognistym
oddechem, a potem wkracza do walki bezposredme] Czasami zdarza
sic jednak, ze hydra traci zainteresowanie walkg i bez powodu ucieka.

Cechy Glowne

Ww Us K Odp Zr Int SW | Ogd
42 (6] 52 56 30 14 24 15
Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz Mag | PO PP
5 50 3 5 6 0 0 0

Umiejetnosci: przeszukiwanie, spostrzegawezo$é +20, wspinaczka +10
Zdolnosci: tuski (3), morderczy atak, potezny cios, przerazajacy, silny

cios, widzenie w ciemnosci, wyostrzone zmysly, Zelazna wola
Zasady specjalne:

o Grad ciosow. Hydra ma kilka niezaleznie funkejonujacych
béw. Z tego wzgledu, wykonujac akeje ,zwykly atak”, moze
atakowac dwukrotnie.

Ognisty oddech. Hydra moze ziac ogruern poswigcajac na
to akeje podwojna. gtruga ogrua przyjmuje ksztale stozka

o dlugosci 16 metrow: Przy wezszym koncu jego szerokose
wynosi 1 metr, a przy szerszym 5 metrow. Postacie objete
plomieniem otrzymuja trafienic z Sila 4.

Potezne bty Ostre niczym brzyrwy, spiczasto zakonczone
kly 53 tak grozme, ze nalezy traktowat je jako brofi z cechq
oreza ,druzgoczacy”.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus

Uzbrojenie: kiy

Trudnosé zabicia: Bardzo Duza

Jastrzab bojowy

Jastrzebie bojowe to wielkie, drapiezne ptaki, wykorzystywane
czasem jako latajace wierzchowce. Rozpietosé ich skrzydel siega
szesciu metrow, a dlugie szpony - ostre niczym sztylety - czynig
z tych wspanialych ptakéw niebezpiecznych przeciwnikow:

3, nogi 3
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W zasadzie wystepuja tylko w Athel Loren, gdzie czasami stuzg
jako wierzchowce tamtejszych Lesnych Elféw.

— Jastrzab bojowy —

Cechy Glowne
wWw | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
42 0 ) 36 53 15 37 18

Cechy Drugorzedne

A | Zyw S Wt Sz | Mas | PO | PP
L | a5 3 3 2(8) 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczosé +10, unik

Zdolnosci: bron naturalna, bystry wzrok, latanie, wyostrzone
zmysly

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: szpony

Trudnosc zabicia: Przecietna

]cdnoroiec

Jednorozec przypomina wspanialego rumaka. Nazwa pochodzi

od dlugiego, spiralnego rogu, ktory wyrasta z czola stworzenia

i stanowi jego glowng brof. Jednorozce s3 wyjatkowo inteligentne,
niemal bezblednie wyczuwajac zaréwno dobro, jak i zlo w duszach
napotkanych istot. Nikt nigdy nie poskromil jednorozca, gdyz

s3 to stworzenia dzikie i niezalezne, ktore nie zniosy wedzidla

ani siodla. Ostrozne z natury, rzadko si¢ komukolwick ukazujy

i unikajg wszelkich napotkanych istot. Jedynie Leéne Elfki potrafia
sig z nimi porozumiewaé, a czasem nawet wykorzystywac jako
wiecrzchowee w bitwie.

— Jednorozec —

Cechy Glowne

wwW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
52 0 40 46 43 25 60 31

Al Zyw| .S Wt |82 { Mag | PO | PP

2 23 4 4 8 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, spostrzegawczosc +20, tropienie +20, unik
Zdolnosci: bron naturalna, czuly stuch, nieustraszony, widzenie
W ciemnosci, wyostrzone zmysty
Zasady specjalne:
* Rog. Rog jednorozea jest traktowany jako magiczna bron.
W trakeie szarzy rog zadaje wicksze obrazenia (S+1)
i dodatkowo posiada ceche oreza .druzgoczacy™.
* Wrodzone rozproszenie magii. Magiczna natura jednorozca
chroni go (oraz jezdzca) przed efektami magicznymi.
Za kazdym razem, gdy jednorozec (lub jezdziec) staje
sie celem czaru, stworzenie moze wykonaé test Sity Woli
(nawet w przypadku czarow, ktore normalnie nie pozwalajg

s - o , T

Magia krasnoludow Chaosu

Czarnoksigznicy krasnoludow Chaosu czerplq moc
z niszczycielskiej energii wulkanéw. .

Do czasu ukazania sie dokladnych informacji na temat magii
krasnoludéw Chaosu, mozesz uznaé, ze czarnoksi¢znicy

maja rozne profesje wykonywane przez czarodziejow, a takze
dysponuja zdolnoscia magia tajemna (ogien). Stosuja zaklecia
z Tradycji Ognia, ale oprocz sily plomieni wykorzystujg takze
lawe i popioly.

na test SW). Udany wynik testu oznacza, ze czar zostal
natychmiast i calkowicie rozproszony. Jednorozec moze
zrezygnowac z magicznej ochrony, jesli Zyczy sobie
skorzystac z efekedw zaklecia.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: rog

Trudnos¢ zabicia: Znaczna

Krasnolud Chaosu

Krasnoludy Chaosu pochodza od klanéw krasnoludzkich, ktére
tysiace lat temu zawedrowaly na daleka Polnoc, na Pustkowia
Chaosu. Spaczone przez mroczne sily i pelne nienawisci do swoich
krewniakow, maja tylko jeden cel — pograzyc caly swiat w mroku

na chwate ich nowego boga Hashuta, Ojca Ciemnosci. Nie znaja
litosci ani wspolczucia. Podbijaja oraz zniewalaja wszelkie plemiona
1 ludy; jakie napotkaja na swojej drodze. Wspotpracujg jedynie

z hobgoblinami, z ktorymi czasami tworzg sojusze. Krasnoludy
Chaosu wola, by ktos inny walczyt za nich, ale dzieki swoim ciezkim
pancerzom 1 wymyslnej broni s3 w stanie dzielnie stawaé przeciwko
niemal kazdemu przeciwnikowi.

— Krasnolud Chaosu —

Cechy Glowne

1 12 3 4 3 0 0 0

Umniejetnosci: powozenie, przeszukiwanie, rzemiosio
(rusznikarstwo), spostrzegawczosé, targowanie, wiedza
(krasnoludy), znajomos¢ jezyka (khazalid), znajomosc jezyka
(staroswiatowy)

Zdolnosci: artylerzysta, bron specjalna (palna), krasnoludzki fach,
krzepki, odwaga, ogluszanie, rozbrajanie, widzenie
W Clemnoscl

Zasady specjalne:

o Mutacje Chaosn. Ma 25% szans na mutacje. Jesli mutacja
wystapi, wykonaj rzut procentowy i sprawdz wynik w Tabeli
2-1: Rozszerzona lista mutacji Chaosu, by okreslic rodzaj
mutacji. Odpowiednio zmodyfikuj wspolezynniki stwora.

o Czarnoksiestwo. W odroznieniu od ich krewniakow, wsrod
krasnoludow Chaosu zdarzaja sie czarodzieje.

Zbroja: éredni pancerz (zbroja kolcza, hetm)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: garlacz albo tarcza, bron jednorgczna

Trudnosc zabicia: Przecietna

Byko—ccntaur

Te potworne istoty to hybrydy krasnoludéw i czworonoznych
zwierzat. Sa fanatycznymi wyznawcami Hashuta i stanowiy trzon
elitarnych oddzialow szturmowych krasnoludéw Chaosu.

— Byko-centaur —

Cechy Glowne
wWw | US K Odp | Zr Int SW. | Ogd
45 31 |45 30 30 36| 2
N diew. |8 Wt | Sz o Mag { PO | PP
2 16 4 4 8 0 0 0
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Umiejetnosci: spostrzegawczosé, wiedza (krasnoludy), zastraszanie
+10, znajomo$é jezyka (khazalid)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), krzepki, morderczy atak,
odwaga, widzenie w ciemnosci, zapasy

Zasady specjalne:

* Opancerzony korpus. Byko-centaury noszq pancerz tylko
na gornej (krasnoludzkiej) czgici korpusu. Jesh stosujesz
zasady dotyczace opancerzenia zlozonego, istnieje zaledwie
50% szans, ze cios zadany w korpus trafi w zbroje. Byko-
centaury nie moga nosi¢ pancerza na nogach.

Zbroja: $redni pancerz (skérzany helm i helm, skérzana kurea,
koszulka koleza)

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

Uzbrojenie: bron dwureczna, bron jednoreczna

Trudnos¢ zabicia: Znaczna

Kultysci Chaosu

Wyznawey Chaosu to w wickszosei ludzie. Ze wzgledu na roznorodnosé
kultéw; trudno opisac przecigtnego wyznawce Chaosu. Kultysta moze
wykonywaé dowolna z profesji opisanych w Ksigdze Zasad, w Rozdziale
II1. Oczywiscie kultysci bywaja tak rozni, jak tylko potrafig by¢ ludzie.
Tednak na ich zachowanie maja wplyw charakterystyczne cechy bostwa,
ktéremu oddajg czesé. Kulty$ei Khorna to zwykle wojownicy, obdarzeni
wielka sifa 1 umiejetnosciami bojowymi. Stowarzyszenia czcicieli Nurgla
skhadaja sie z tredowatych i innych zakaznie chorych, ktorzy wierza, ze
Pan Zarazy uchroni ich przed diugotrwaly agonig. Ich wspélezynniki sa
zwykle gorsze od przecigtnych ludzi. Wyznawey Tzeentcha to czesto
czarodzieje lub nekromanci, ktorzy w ten sposob probuja poznac
tajniki magit. Zwykle maja wysoki poziom Inteligencjii Magii. Z kolei
kultysci Slaanesha to uwodziciele (wysoki poziom Oglady) 1 hedoniscl
(niski poziom Sity Woli). Z wielka fatwoscia naktaniaja innych ludzi do
udziatu w wyuzdanych orgiach ku czci mrocznego boga, a jednoczesnie
sami nurzaja si¢ we wszystkich wszetecznych i zdeprawowanych
przyjemnosciach, jakie tylko sg w stanie wymyshe.

Podane powyzej informacje to tylko ogolne zasady dotyczace
kultystéw Chaosu. Istnieje tak wielka roznorodnosé tajnych kultow,
stowarzyszeh i sekt, ze nie sposob znalezé dwoch identycznych.

Czerwone Ostrze - Kult Khorna

Czerwone Ostrze to sekta, ktorej czlonkowie wywodza sie wylacznie
7 szeregow Armii Imperium. Kult przyjmuje tylko tych wojownikow,
ktérzy sprawdzili sie w bitwie. Na poczatku wybrancy otrzymuja
zaproszenie do tajnego stowarzyszenia zolnierzy — elitarnego bractwa,
do ktérego przynaleznosé jest zaszezytem. Przyszli czlonkowie
doskonalg sie w sztuce walki, a szczegolny nacisk kladzie sig na
wzbudzanie w sobie furii bojowe) 1 bitewnego zapatu. Wprowadzenie
w szeregi czlonkow bractwa odbywa sig w drodze pojedynku

miedzy dwoma kandydatami, co jest dla nich okazja do wykazania

sie mistrzostwem w opanowaniu nowej techniki walki. Tuz przed
ceremonia obaj kandydaci s3 pojeni wywarem, ktory powoduje, ze staja
sie wyjatkowo agresywni. Najmniejsza uwaga moze ich sprowokowaé
do wybuchu szatu. Pojedynek koficzy si¢ dopiero wtedy, gdy jeden

2z kandydatéw zostanie zabity, W tym momencie kandydat staje si¢
czlonkiem Czerwonego Ostrza, jednoczesnie wpadajac w pierwsza
pulapke Chaosu. Jesli bedzie cheial odejic z bractwa, zostanie oddany
pod sad i powieszony za morderstwo. Gdy juz zda sobie sprawe ze
swojego polozenia, moze zacza¢ uczy€ sie prawdziwych selretow Pana
Krwi. Wiekszo$¢ kandydatow jeszcze przed wstapieniem w szeregi sekty
wykazuje przejawy sadvzmu i brutalnosei, wiec rzadko sie zdarza, aby
ktrys miat obickeje wobec oddawania czei Khornowi. Zwhaszeza wredy,
gdy za odmowe grozi smieré na stryczku.

Kultysci z Czerwonego Ostrza nie roznig sie¢ zbytnio od innych
Zotnierzy Armii Imperium. Walcza w bitwach po stronie Imperium,
nawet w potyczkach z Chaosem. Zreszta nie jest to zadne wykroczenie,
poniewaz. Khorne lubi, gdy jego poplecznicy zabijaja si¢ nawzajem

- walka czyni ich jeszcze silniejszymi. Przywodey kultu czekajy jednak

na wezwanie do powstania przeciw Imperium. Opracowujg plany
rozmaitych dziatan sabotazowych - od naklonienia stabo oplacanych
zoMierzy do dezercji z armii, przez znajdowanie kompanii najemniczych,
ktére bedg walezy€ przeciwko Imperium, az po plany uderzenia

na pozostale oddzialy Imperium, na przyklad w kolejne) wyprawie
przeciwko grabiezcom Chaosu.

Najstodszy Pocatunek
- Kult Slaanesha

Jest to niewielka sekta o miejscowym zasiggu, ktora mozna umiescic
niemal w kazdym miescie lub wiosce w Imperium. Kultysci zbieraja
sie kazdej pelni Morrslieba na wzgérzach opodal osady. Dolaczaja
do nich zwierzoludzie i mutanci z pobliskich laséw, faczac si¢ razem
w wyuzdanej orgii ku czci Slaanesha. Do sekty nalezy niewielka
czeéc (okolo 20%) mieszkancow wioski. Mimo iz kult utrzymuje
swoje istnienie w tajemnicy, chetnie rekruruje nowych czlonkdw.
Jak wszystkie sekty Slaanesha, takze i ten probuje przede wszystkim
zwerbowaé najbardziej atrakcyjnych mieszkancow wioski, po czesci
dlatego, 7e oni fatwiej moga pozyskaé nastepnych wyznawcow.
Jednak jest to ryzykowny krok, grozacy odkryciem tajemnicy

o prawdziwej naturze kultu. To znakomity punkt zaczepienia

dla przygody. Bohaterowie Graczy moga zostaé popraszeni

o pomoc przez miejscows dziewczyng, ktdra zostala zmuszona

do uczestnictwa w takim zbiorowym akcie rozpasania.

Srebrny Krag - Kult Tzeentcha

Kultysci Tzeentcha to zwykle adepci magii. Mowi si¢ nawet, ze

w kazdym Kolegium istnieje tajne stowarzyszenie czcicieli Pana
Przemian. Srebrny Krag to organizacja doéé niskiego szczebla.

W jej sktad wechodza guslarze, wioskowi medrey i wiedzmy, czesto
spotykani na wiejskich terenach Imperium. Wi¢kszos¢ z nich nie ma
jednak pojecia, komu tak naprawde sluzy.

Mimo iz guslarze nie tworzg formalnych organizacji w rodzaju
gildii, nie méwiac o Kolegiach Magii, to jednak utrzymuja kontakey

e
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miedzy soba, zwlaszcza z czarownikami w sasiednich wioskach.
Czesto kontaktujg sie¢ za pomocy golebi pocztowych, wymieniajae
si¢ recepturami na magiczne mikstury i prostymi zakleciami. Niemal
w kazdej prowineji Imperium raz do roku odbywa si¢ potajemny
zjazd guslarzy z danego regionu. Organizatorzy tych spotkan

(a takze nicktorzy zaproszeni czarownicy) naleza do najwigkszego

i jednoczesnie najbardziej tajemniczego kultu Chaosu w catym
Imperium. Magia nierozerwalnie zwiazana jest z Chaosem,

a przywodey Srebrnego Kregu wykorzystuja to na swoj sposob.
Dodajg $ladowe ilodci spaczenia do mikstur, aby zwickszy¢ ich

site. Whiczaja pojedyncze stowa z mrocznej mowy do magicznych
inkantacji, wspomagajac w ten sposob moc oddziatywania zaklec.
Ukrywaja znaki Chaosu posréd zawityeh inskrypeji na talizmanach,
oferujae je guslarzom. Czarownicy, ktdrzy z natury rzeczy s3
samoukami w dziedzinie magii, chetnie korzystaja z takich
podarunkow, nie wnikajac w ich pochodzenie.

Stowarzyszenic Szkarfatney Zarazy

- Kult Nurgla

Stowarzyszenie powstalo przed piecioma laty, gdy grupa pijanych
zakow na Uniwersytecie w Nuln przeprowadzila rytual przyzwania
Wielkiego Demona Nurgla. Ci, ktérzy przezyli to spotkanie, zostali
czeicielami Pana Rozkladu. Jednak w odroznieniu od typowych
wyznawcow Chaosu, przywodcy Stowarzyszenia sa wykszralceni,
inteligentni i dobrze zorganizowani. Wiekszosé z nich podrézuje
po Imperium, podajac sie za medykow i zielarzy. Rozprowadzaja
.medykamenty” zarazone gorszymi chorobami niz te, ktore maja
leczye. Szkarlatna Zaraza — dar od demona — zabija powoli, ale
skutecznie. Najpierw atakuje umyst ofiary; a dopiero potem pokrywa
jej ciato krwawymi wrzodami.

Mantikora

Mantikory to krwiozercze bestie, ktore zyja w wysokich partiach
gor, zwykle z dala od ludzkich siedzib. Zaledwie kilka razy
zaobserwowano je na terenie Imperium, co bez watpienia jest
bogostawienstwem dla tej krainy, gdyz mantikory znane sa

7 tego, ze poluja nie tylko dla zaspokojenia gtodu, ale réwniez dla
przyjemnosci zabijania. W legendach mantikora ma cialo wielkiego
lwa, zakonczone biczowatym ogonem, a takze olbrzymic, bloniaste
skrzydla. Jednak sa to stworzenia rodem z Chaosu, wystepujace

w wielu odmianach. Niektore maja ogony zakonezone kolcem jak
u skorpiona, wydzielajacym piekacy jad. Inne s3 okryte tuskami lub
kolcami, z ktorych bez przerwy saczy sie cuchnacy sluz. Mantikory
to nie tylko grozne, ale takze wyjatkowo podstepne bestie. Atakuja
z zaskoczenia 1 wycofuja sig, gdy starcie nie uklada sig¢ po ich myéli.

— Mantikora —

Cechy Glowne

saell el Wt Sz | MiugEl Py | P

4 38 5 5 6(8) 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczosé +10
Zdolnosci: bron naturalna, latanie, morderczy atak, przerazajacy,
silny cios, widzenie w ciemnoscl, zelazna wola
Zasady specjalne:
* Mutacje Chaosu. Rzué 1k10, by okresli¢ liczbe mutacji.
Wynik: 1-4 = 1 mutacja, 5-8 = 2 mutacje, 9-10 = 3 mutacje.
Nastepnie wykonaj rzut procentowy i sprawdz wynik w
Tabeli 2-1: Rozszerzona lista mutacji Chaosu, by okreslié
rodzaj mutacji. Odpowiednio zmodyfikuj wspotezynniki
stwora.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury, kly

Trudnosé zabicia: Bardzo Duza

Minotaur

Minotaury to nazwa nadana specyficznej odmianie zwierzoludzi.

Sa od nich wieksi, a zamiast typowych kozich théw maja glowy
bykow. Minotaury sa znane ze swojej wielkiej sity 1 porywezosci.
Ich potezne rogi, z powodzeniem wykorzystywane w walce, s3
obicktem zazdrosci znacznie mnicjszych zwierzoludzi. Minotaury
dreczy niemal niezaspokojone pragnienie pozerania cial pokonanych
przeciwnikéw. Nawet w trakcie wielkiej bitwy zdarza sig, ze
minotaury przestaja walczy i zaczynaja pozeraé ciala wrogdw,
czasem jeszoze nie catkiem martwych.

— Minotaur —

Cechy Glowne

Asal Zywe | -8 Wt | 5z | Mag | FO | PP
2 26 4 4 6 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczose, sziuka przetrwania, tropienie,
zastraszanie +20, znajomos¢ jezyka (mroczna mowa)
Zdolnosci: bron specjalna (dwurgezna), morderczy atak, silny cios,

straszny, wyostrzone zmysty
Zasady specjalne:

. Gldd krwi. Minotaury maja zwyczaj pozerania cial
pokonanych wrogow, nawet w trakcie walli. Jesli minotaur
zabije kogo$, ale nie jest zwiazany walka z nikim innym,
musi wykonaé Prosty (+10) test Sity Woli. Nieudany test
0znacza, ze Stwor zaczyna pozerac cialo wroga. Na poczatku
kazdej nastepriej tury moze ponownie wykonac test. Jesli
W tym czasie zostanie zaatakowany, moze natychmiast
zapanowac nad glodem krwi.

Mutagie Chaosn — odrazajacy wyglad, wielkie rogi
i zwierzgce odnéza. Ma 50% szans na dodatkows

.

mutacje. Jesli mutacja wystapi, wykonaj rzut
procentowy i sprawdz wynik w Tabeli 2-1: Rozszerzona
lista mutacji Chaosu, by okresli¢ rodzaj mutacji.
Odpowiednio zmodyfikuj wspolezynniki stwora.

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna, bron dwureczna albo dodatkowa

brof jednorgczna, rogi (obrazenia S)
Trudno$¢ zabicia: Znaczna

Mumia

Mumie powstaja z owinietych w zawoje 1 zabalsamowanych

zwlok starozytnych wojownikéw. Ten sposob zabezpieczenia

zwlok przed rozkladem to uswigcony tradycja rytuat pogrzebowy
wielu starozytnych kultur, gléwnie z terenéw Arabii 1 wielkiego
potudniowego krolestwa Nehekhary. Pojawienie sic Wiclkiego
Nekromanty Nagasha i jego mrocznej sztuki spowodowalo, ze wiclu
pograzonych w wiecznym $nie wojownikéw powstalo z grobow.

W odréznieniu od innych ozywiencow (takich jak szkielety czy
zombi), mumie majg wlasna wole. Co wiecej, ich moc jest tak wielka,
ze s3 w stanie kontrolowaé pomniejszych ozywiencéw. Na cale
szczescie, nieliczne mumie dawnych wojownikéw pochowanych na
ziemiach Imperium wydajz sie weigz pograzone w letargu. Mumie
zwykle budza sie tylko wtedy, gdy ktos zakloci ich wieczny sen.
Wtedy blyskawicznie dzialaja, przepedzajac lub zabijajac intruzow,




po czym spokojnie wracaja do krypty. Sg jednakze i takie, ktore
probuja spelniaé swoje ambicje i cele, jakie ci wspaniali wojownicy

i whadcy mieli za zycia. Wredy potrafia by¢ Smiertelnie groznymi
przeciwnikami. Mumie sa uzbrojone w orez, ktorego uzywaly za
zycia. Brofi lub pancerze, ktére przetrwaly diugie wieki, z pewnoscia
nabraly wielkiej, magicznej mocy.

A Zyw S Wt S Mag | PO PP
5 4 0 0 0

3 52 4

Umiejetnosci: czytanie i pisanie +20, jezdziectwo +10, nauka
(genealogia/heraldyka), nauka (historia) +10, nauka
(nekromancja) +10, spostrzegawczosé, wycena, znajomosé
jezyka (nehekharanski)

Zdolnosci: bron specjalna (dwurgczna), bron specjalna (korbacze),
ogluszanie, ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

o Farwopalna. Przesiakniete olejkami balsamicznymi zawoje
s3 wyjatkowo latwopalne. Jesli mumia zostanie podpalona
lub zaatakowana ognistym czarem, po uwzglednieniu
Wytrzymalodci i pancerza otrzymuje podwojne obrazenia.
Niezdomna wola. Tylko osoby o wielkiej sile umyshu
wracaja jako ozywione mumie. Nie daja nad sobg tak latwo
zapanowaé jak inni ozywiency. Mumie moga kontrolowac
pomniejszych ozywiencow (szkielety, zombi) w podobny
sposob jak nekromanci (patrz Ksiega Zasad, str. 170).
Mumiom zawsze towarzyszy ich gwardia osobista zfozona
z kilkunastu szkieletow.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: korbacz albo bros dwureczna, bron jednoreczna

Trudnosé zabicia: Duza

Moutant

Wsrod mutantéw spotyka sie zaréwno ludzi z wrodzonymi
mutacjami Chaosu, jak rowniez tych, ktérzy nabawili sig

ich w péZniejszym okresie zycia. Sg tacy, ktorzy za wszelka ceng
probuja ukry¢ swoja odmiennoéd, ale takize tacy, ktorzy calym
sercem sprzyjaja Chaosowi lub organizujg si¢ w tajne stowarzyszenia,
ktorych celem jest zniszczenie Imperium. Wigkszos¢ mutantéw caly
czas uwaza sie za zwyklych ludzi, nie probujae zmieniac trybu zycia,
oczywiscie jesli pozwalaja im na to zmiany, jakie w nich zaszly. Jesli
tak nie jest, przezyli tylko dlatego, ze zostali porzuceni w lesie lub
sami tam sie schronili, wiodac zycie wyrzutkow ze spoleczenstwa,
Niektérzy, zwlaszcza osobniki z mutacja ,odrazajacy wyglad”,
dalaczaja do zbrojnych stad zwierzoludzi. Ponizsze wspotezynniki
opisuja .typowego” mutanta, choé nalezy stwierdzié, ze ogromna
réznorodnosé form Chaosu uniemozliwia przyjecie jakichkolwiek
norm dla tvch nieszczgsnych stworzen.

— Mutant —

Cechy Glowne

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, skradanie sig,
spostrzegawczose, szruka przetrwania, ukrywanie sie,
znajomosé jezyka (mroczna mowa albo staroSwiatowy)

Zdolnoéci: chodu!

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu. Rzuc 1k10, by okresli¢ liczbe mutacji.
Wiynik: 1-3 = 1 mutacja, 4-6 = 2 mutacje, 7-9 = 3 mutacje,
10 = 4 mutacje. Nastepnie rzu¢ 1k100 i sprawdz wynik
w Tabeli 2-1: Rozszerzona lista mutacji Chaosu, by okreslic
rodzaj mutacji. Odpowiednio zmodyfikuj wspotczynniki
stwora.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: bron jednorgczna

Trudnosé zabicia: Niewielka

Nictoperz wampir

Nietoperze wampiry przypominajg zwykle nietoperze,

tyle ze sq znacznie wicksze. Osiggaja rozmiary duzego psa,

a rozpietosé skrzydel siega 5 metrow. Juz na pierwszy rzut oka
latwo je odrozni¢ od zwyklych nietoperzy, gdyz s3 stworami
ozywionymi (mimo iz zazwyczaj ich ciato jest w lepszym stanie
niz w przypadku zombi czy innych pomniejszych ozywiencow).
Blada skora i §wiecace czerwonym blaskiem oczy sa wyraznym
ostrzezeniem dla kazdego, kto je ujrzy.

Nietoperze wampiry poluja w pojedynke. Zwykle wybierajg
samotnych wedrowcéw albo niewielkie grupki kupcow lub
wloczepow. Zdarza sie, ze kilka nietoperzy wampirow poluje
razem, a czasem nawet stuza nekromantom lub ksiazetom
wampirow. W takich przypadkach atakuja z wigkszy
zuchwaloécia, cho¢ rzadko przeprowadzaja ataki zorganizowane.
Czeéciej wykorzystuja przewage liczebng lub porywaja
pojedyncze ofiary.




sa pozadani przez kazda armie w calym Starym Swiecie. Ogry
czesto dolaczaja do kompanii najemniczych lub tworzg wiasne
oddzialy zaciezne, walczace pod sztandarami Imperium, Tilei

i wladedw z Ksigstw Granicznych. Rownie czesto walcza jednak
po stronie orkow, goblinéw i u boku armii Chaosu. Daleko na
34 18 25 | 10 polnocny-wschod od Tmperium znajduja sig Krolestwa Ogrow,
ale niewiele ogrow z Imperium podrézuje w tamte strony.

S Wt

Sz Mas I PO | PP
2 16 3 3 2(8) ) 0 0 Cechy Glowne

Umiejetnosci: spostrzegawezosé +20; unik Ww | US K Odp Zr Int SW | Ogd

Zdolnosci: bron naturalna, latanie, ozywieniec, silny cios, straszny,
wyostrzone zmysly

Zasady specjalne;

o Whyczilone zmysty. Nietoperze wampiry doskonale orientuja
si¢ w calkowitych ciemnosciach, podobnie jak zwykte
nietoperze wykorzystujac echolokacje. Potrafig bezbtednie 3 24 4 4 6 0 0 0
~dostrzec” obiekty 1 postacie w zasicgu 30 metréw: Nalezy
jednak pamigtaé, ze wykorzystanie zmystu echolokacji
nie jest catkowicie niezauwazalne. Jesli niecoperz wampir
wykorzystuje te umiejetnosc, kazda postac w zasiegu 30
metrow od niego moze wykonac test Spostrzegawczosci.
Udany test oznacza, ze postac uslyszala przenikliwe piski

A | el s Wt Sz | Mag | PO | PP

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa, przeszukiwanie,
spostrzegawczosc, wiedza (ogry), znajomosc jezyka
(grumbarth), znajomosé jezyka (staroswiatowy albo tileanski)

Zdolnosci: bijatyka, bron specjalna (dwurgezna), nieustraszony,
rozbrajanie, silny cios, straszny

wydawane przez nietoperza. Zbroja: sredni pancerz (skdrzana kurta, skorzane nogawice, kaftan

Zbroja: brak koluzy‘, heim) :

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0 Punkty ZF’TDI: g!o.wa 2, rece 1, korFf“S 3, nogi 1

Uzbrojenie: kly Uzbrojenie: bron jednoreczna, brofi dwureczna albo tarcza

Trudno$¢ zabicia: Znaczna Trudnos¢ zabicia: Duza

Ogr Olbrzym

Ci najwigksi przedstawiciele humanoidéw zwykle mierza ponad
6 metrow wzrostu, choé zdarzaja sie wyzsze osobniki, zwlaszeza
zmutowane przez Chaos. Odziewaja sie w kaftany zszyte ze
skor, futer lub ubran zdartych ze swoich ofiar. Z tego wzgledu
odzienie olbrzymow zazwyczaj jest kolorowe, mocno polatane
iczesto stanowi polgezenie tak dziwnych tkanin jak splowiale
plétno zaglowe 1 bretonskie kropierze. Wigkszos¢ olbrzymow
walczy typowa dla siebie bronig, czyli maczuga, cho¢ zdarzajg sig
i takie, ktore wolg miazdzy¢ swoje ofiary w mocarnym uécisku
rak. Czesto nosza przy sobie rowniez wor, kufer lub olbrzymia
beczke, w ktorej przechowuja tupy. Olbrzymy to wyjatkowo
nieprzewidywalni przeciwnicy. Niekiedy na oslep wymachuja
pniami drzew, ktére stuzg im za maczugi, innym razem lapia
przeciwnikow i ciskaja nimi w gaszez walki. Swoboda, z jaka
potrafia powali¢ w pelni opancerzonego rycerza na koniu, na
dlugo zapada w pamieci tych, ktérzy wzieli udzial w stareiu

z olbrzymami.

Ogry to wielkie i brzydkie stwory humanoidalne, o masywnej
sylwetce i topornych rysach twarzy. Do ich ulubionych rozrywelk
nalezy jedzenie i walka, zwykle 2z naciskiem na to pierwsze.
Mimo 1z jest to rasa z natury zarloczna i porywcza, ogry nie sa
na wskros zle, Nie maja wielkich wymagan, a silni wojownicy

— Oibrzym —

Cechy Glowne

A lzw] s Wt | Sz | Mag | PO | PP
5 48 6 5 6 0 0 0

Umiejetnosci: moena glowa, spostrzegawezos¢, sztuka przetrwania,
wspinaczka, zastraszanie, znajomo$c jezyka (goblinski),
znajomosc jezyka (grumbarth)

Zdolnosci: blyskawiczny blok, bron naturalna, morderczy atak,
ogluszanie, potezny cios, przerazajacy, silny cios, zelazna wola

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu (tylko olbrzymy Chaosu). Olbrzymy, ktére
zostaly skazone moca Niszczycielskich Poteg, mogs ulec
mutacjom Chaosu. Rzué 1k10, by okresli¢ liczbe mutacii.
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Winik: 1-5 = 1 mutacja, 6-10 = 2 mutacje. Nastepnie
wykonaj rzut procentowy i sprawdz wynik w Tabeli 2-1:
Rozszerzona lista mutacji Chaosu, by okresli¢ rodzaj
mutacji. Odpowiednio zmodyfikuj wspotezynniki stwora.
= Niepewny krok. Olbrzymy sa czgsto pijane 1z tego
wzgledu majg problemy z utrzymaniem réwnowagi.
Potrafig przewrocic sie w najmniej spodziewanym
momencie. Za kazdym razem, gdy olbrzym straci 5 lub
wiecej punktow Zywotnosci na skutek jednego ataku,
musi wykonaé test Zrecznosci. Nieudany test oznacza,
ze olbrzym upada, tracac 2 punkty Zywotnosci.
Przeciwnicy zwiazani walka wrecz muszg wykonac
Wymagajacy (-10) test Zrecznosci, zeby uskoczyé
przed padajacym olbrzymem. Nieudany test oznacza,
ze znalezli sie pod upadajacym potworem i otrzymuja
uderzenie z Sita 7.
e Potworna sifa. Wszysthkie ataki olbrzyma s3 trakrowane jako

atak z cechg oreza ,druzgoczacy™.

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan i nogawice)

Punkty Zbroi: glowa 0, r¢ce 0, korpus 1, nogi 1

Uzbrojenie: brof jednorgezna (maczuga), pigsci

Trudnosé zabicia: Bardzo Duza

Olbrzymi dzik

Grasujace w lasach Starego Swiata dziki s3 wyjatkowo agresywne

i gwaltowne — s to cechy wysoko cenione przez orki. Z tego
powodu, wicle z tych stworzen jest wykorzystywanych przez
zielonoskarych jako wierzchowee. Sita uderzenia szarzujacego
dzika jest niewiarygodna. Dziki na wolnosci zwykle nie atakuja
ludzi, chyba ze zostana sprowokowane lub zagrozone jest

zycie ich mlodych. Wtedy staja sie wyjatkewo niebezpiecznymi
przeciwnikami. Orki wykorzystuja wrodzong gwaltownosc tych
zwierzat, tresujac je do walki i stosujac specjalne metody odzywiania,
miedzy innymi karmiac ludzkim miesem. Niektore plemiona
kerzyzuja miedzy soba wybrane osobniki, probujac wyhodowaé rase
jeszcze bardziej krwiozerczych 1 wicieklych dzikow.

— Olbrzymi dzik —

ww | US KE |odp| Z | It | 5% | Ogd
33 0 36 42 30 14 15 10
D 5
A | Zzw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 15 3 4 # 1 o k0 0

Umiejetnosci: plywanie, spostrzegawczosd, tropienie

Zdolnosci: bron naturalna, widzenie w ciemnosci, wyostrzone
zmysty

Zasady specjalne:

o Gruba skéra. Dzicki wyjatkowo grubej skorze, olbrzymi
dzik zmniejsza o 1 Warto$¢ Krytyczng kazdego
otrzymanego trafienia krytycznego.

s Wielkie kly. W czasie szarzy dzika jego wielkie kly sa
traktowane jako bron z cechy orgza ,druzgoczacy”.
Zbroja: brak )

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: szable
Trudnos¢ zabicia: Przecigtna

Olbrzymi pajak

Olbrzymie pajaki to skazona przez Chaos i zmutowana odmiana
mniejszych pajeczakow. Przypominaja je wygladem, ale majg znacznie
dluzsze nogi i odwlok rozmiardw eztowieka. W wielkim Ibie thwia
cztery pary oczu, pod ktorymi znajdujy si¢ olbrzymie szezckoczulk.
Odwlok ma zwykle kolor czarny lub brazowy, ale zdarzaja si¢ réwniez
osobniki pokryte jaskrawymi wzorami. Olbrzymie pajaki preferuja
taktyke ataku z zaskoczenia, skaczac na ofiary i paralizujge je swoim
jadem. Dzieki czterem parom wlochatych odné2y potrafia poruszaté
sie bardzo cicho i jednoczesnie zaskakujaco szybko. Pajaki zwykle

97

e P




e e e e

Bestie Starego Swiata

T —

S ap—
W -

s

atakuja tylko wtedy, gdy s3 glodne. Gdy pochwyca ofiarg, szybko
uciekaja do swej kryjowki, aby tam delektowac si¢ posilkiem.
— Olbrzymi pajsk —
Cechy Glowne
WA us Odp Zt Ogd
38 0 41 44 60 15 i 5
As |iZw | 5 We' | Sz | Mag'| PO ] PP
2 25 4 4 6 0 0 0

Int

Umiejetnosci: skradanie si¢ + 10, spostrzegawczosc + 10, ukrywanie
sig +10
Zdolnosci: bron naturalna, straszny, widzenie w ciemnosci,
wyostrzone zmyshy
Zasady specjalne:
= Lepkie odndza. Olbrzymie pajaki z fatwoscig potrafia
chodzi¢ po §cianach, a nawet po suficie. Moga wspina€ sie
z normalna Szybkoscia.
= Pancerna skéra. Naturalna ochrona ciala zapewnia
olbrzymiemu pajakowi 2 Punkty Zbroi na kazdej lokacji
trafienia.
Paralizujgcy jad. Olbrzymi pajak wydziela trucizne
z gruczotow jadowych. Ugryzienie nie powoduje jednak
$mierci ofiary, a tylko czasowy paraliz. Postaé ukaszona
przez olbrzymiego pajaka musi wykonaé test Odpornosci.
Nieudany test oznacza, ze zostaje sparalizowana na 1k10
rund, w trakeie ktorych nie moze wykonywaé zadnych akeji
i jest traktowana jak bezbronna.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 2, rece 2, korpus 2, nogi 2
Uzbrojenie: szezgkoczutki
Trudnos¢ zabicia: Duza

Olbrzymi szczur

Olbrzymie szczury sq znacznie wickszymi krewniakami zwyklych
szczurow, Zyja w kanalach pod najwickszymi miastami Imperium,
ale bywaja spotykane takze w innych regionach. Podstepni
szczuroludzie czesto wykorzystuja je jako tanie i farwo zastepowalne
sity dywersyjne. Olbrzymie szczury zyja zwykle w stadach liczacych
po dziesiec i wiceej sztuk, preferujac taktyke atakowania w grupie 1
zagryzania swoich ofiar, Pojedyncze osobniki zwykle unikajg starcia,
chyba ze ich przeciwnik jest ranny lub niezdolny do walki.

— Olbrzymi szczur —

Cechy Glowne
wWw Us K Odp Zy Int SW | Ogd
25 0 31 30 42 14 18 5
Drugorzedne
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
1 Z 3 3 6 0 0 0

Unmiejetnosci: ptywanie +10, skradanie sie, spostrzegawczosé +10,
ukrywanie si¢

Zdolnosci: bron naturalna, widzenic w ciemnosci, wyostrzone
zmysly

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: z¢by

Trudnos¢ zabicia: Mala

Olbrzymi wilk

Olbrzymie wilki to wielkie, szare bestie, mierzace blisko

pottora metra w klebie. Sa na tyle duze i masywne, ze bywaja
wykorzystywane jako wierzchowce przez gobliny i hobgobliny:
Olbrzymie wilki s3 wyjatkowo zacicklymi zwierz¢tami, ktére nie
boja si¢ atakowaé nawet uzbrojonych oséb.

Na wolnosci olbrzymie wilki poluja w stadach liczacych

zwykle ponizej dziesi¢ciu osobnikéw. Wykorzystuja typowa dla
zwyczajnych wilkow takeyke wilezych stad - kilka mniejszych
grup zagania ofiare wprost na najsilniejsze osobniki w stadzie.
Znane s rowniez przypadki, gdy wielkie bestie pozorowaly
ucieczke, wprowadzajac poscig w zasadzke zastawiong przez
reszte stada.

— Olbrzymi wilk —

Cechy Glowne

Odp Zr
36 0 35 37 36 18 35 10
A | Zyw | 8 Wt 52 | Mag | PO | PP
1 12 3 3 9 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, skradanie sie, spostrzegawczosc
+10, tropienie, ukrywanie si¢

Zdolnosci: bron naturalna, widzenie w ciemnosci, wyostrzone
zmysty

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, r¢ce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: kly

Trudnosé zabicia: Niewielka




Orki

. . . k . .
Orki to stworzenia powszechnie spotykane w calym Starym Swiecie,
zwlaszeza na Poludniu, gdzie razem z plemionami goblinéw ze Ziych
Ziem regularnie napadaja na ludzkie ksiestwa.

Typowy ork, cho¢ masywniej zbudowany od czlowieka, wzrostem
zaledwie mu doréwnuje. Natomiast cigzarem przewyésza go niemal
dwukrotnie, glownie ze wzgledu na potezne migsnie i gmbe kosel.
Orki, powszechme zaliczane do rasy zielonoskérych, maja rézne
ubarwienie skory, od bladozielonych odcieni orkéw z Potnocy,

az do ciemnej zieleni, niemal przechodzacej w czern, u czarnych
orkow. Ich twarze wygladaja jak skrzyzowanie ludzkiego oblicza

z pozbawionym szczeciny pyskiem dzika, Majg krotkie, spiczaste
uszy, splaszezone czola, silnie wysklepione tuki brwiowe, niewielkie
oczy i szerokie usta, z ktorych wystaja wielkie kly. Nic zatem
dziwnego, ze orki czesto wybieraja olbrzymie dziki (patrz str. 97)
na swoje wierzchowce.

Czarpy ork

Czarne orki to najwieksza i najsilniejsza ze wszystkich odmian
orkow. Z tego powodu zwykle dowodza innymi plemionami.
Czarne orki nie s3 inteligentniejsze od innych orkéw, ale

z pewnoscia wyrézniaja si¢ bezwzglednoscia i brutalnoscia.

Kraza plotki, ze niegdys czarne orki byly niewolnikami
krasnoludéw Chaosu, ale wspominanie o tym w ich obecnosei

to skuteczna metoda popetnienia samobaojstwa. Maja ciemniejszg
skore niz ich krewniacy, sa rowniez znacznie potezniej
umigsnione. Nie tolerujg niepostuszenstwa ani bledow swoich
podwiadnych i zyja tylko po to, by napadac i szerzy¢ zniszczenie.

— Crzarmny ork —
Cechy Giowne
W uUs K Odp Zr Int SW Ogd
42 30 44 45 26 26 40 25
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 13 4 4 4 0 0 0

Unmiejetnosci: dowodzenie 420, jezdziectwo, plywanie,
spostrzegawczos¢ + 10, sztuka przetrwania, torturowanie,
wiedza (zielonoskérzy) +10, wspinaczka, zastraszanie +10,
znajomosé jezyka (goblifski)

Zdolnosci: bijatyka, bron specjalna (dwureczna), grozny, morderczy
atak, ogluszanie, silny cios, widzenie w ciemno§ci

Zasady specjalne:
¢ Siekacz, Patrz zasady dotyczace orka.

* Zdlawienie nienawisci. Czarne orki nie walcza migdzy soba,
jak rowniez nie pozwalaja na to dowodzonym przez siebie
plemionom innych zielonoskérych. Po wykonaniu Prostego
(+10) testu dowodzenia czarny ork moze zapobiec kl6tni
miedzy goblinoidami, jeshi znajduja si¢ od niego w odleglosci
nie przekraczajacej 12 metrow.

Zbroja: cigzki pancerz (napiersnik, zbroja kolcza, hetm)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 3, korpus 5, nogi 3

Uzbrojenie: sickacz, brofi jednoreczna albo bron dwureczna, tarcza

Trudnos¢ zabicia: Znaczna

Dziki ork

Dzikie orki to nazwa kilku prymitywnych i przesadnych plemion, ktore
catkowicie poddaly si¢ wierze w bogéw Gorka 1 Morka. Ozdabiajg twarze
dziwnymi, kolorowymi wzorami, ktére majg im zapewnia¢ magiczng

site. Dzikie orki zwykic rozpoc,zyna;q bitwe od salwy z lukéw, aby
zademonstrowaé swoja sprawnos¢ bojows. Dopiero potem rzucaja sie

— Dziki otk —
Cechy Gléwne
ww | us | K |odp| ze | e | sw | Ogd
35 85 38 45 25 24 30 20
A | Zyw| § Wt | Sz | Mz | PO | PP
1 12 g e | a4 0 0 0

Umiejetnosci: ;e.aduectwo albo plywanie, spostrzegawczosé, sztuka
przetrwania, torturowanie, wiedza (nelonoskm‘?y} +10,
wspinaczka, zastraszanie, znajomos¢ jezyka (goblinski)

Zdolnosci: bijatyka, grozny, silny cios, szal bojowy, widzenie
W Clemnoscl

Zasady specjalne:

* Barwy wojenne. Dzikie orki maluja sobie na twarzach
magiczne wzory i nosza ochronne amulety (czesto
wykonane z fragmentow cial pokonanych wrogow).
Wierza, ze dzieki temu zaskarbig sobie wdzigeznose Gorka
i Morka, ktorzy ochronia ich przed $miercia na polu bitwy:
Dziki ork odpowiednio pokryty barwami wojennymi ma
Wytrzymalosé zwickszong o 2.

¢ Nienawisc. Patrz zasady dotyczgce orka.

* Stekacz. Patrz zasady dotyczace orka.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: sickacz, wlocznia albo tuk, tarcza albo sztylet

+ Trudno$é zabicia: Przecietna

Ork zwyczainy

Niewielka liczebnosc plemion czamych orkéw powoduje, ze trzon
armii orkowej stanowia plemiona orkow zwyczajnych, zwanych po
prostu orkami. Sa to stworzenia lubujace si¢ w zadawaniu bolu.

Czesta dominuja nad stabszymi od siebie goblinoidami, ponizajac ich,

a czasem nawet poverajac. Jednak jesli s3 trzymane krdthko przez silnego
przywodee, zachowuja dyscypline 1 karnie wypelniaja wszelkie rozkazy:

— Ork zwyczapny —

Cechy Glowne

WwW uUs K Odp Zr Int SW Ogd
35 35 35 45 25 25 30 20
Cechy Drugorzedne
A baw il S Wt Sz | Maz | 20 [ PP
1 12 3 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: jezdziectwo albo plywanie, spostrzegawczosé, sztuka
przetrwania, torturowanie, wiedza (zielonoskorzy) +10,
wspinaczka, zastraszanie, zna;omosc jezyka (goblmcki)

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

Zasady specjalne:

o Nienawisé. Orki nienawidza wszystkich, nawet innych
orkow i goblindw. Wszelkie sporne kwestie rozwiazuja
za pomoca piesci lub zelaza. Zwykle zaczynaja thuc
pobratymeéw z innych plemion, ale rownie czesto walczg
miedzy soba. Ork, sprowokowany nawet w najmniejszym
stopniu, musi wykona¢ test Sily Woli. Nieudany test
oznacza, ze natychmiast atakuje prowokatora, niezaleznie
od tego, czy jest to goblin, hobgoblin, czy inny ork.

* Sickacz. Kazdy otk nosi przy sobie siekacz. Jest to wielka

S

do szarzy, dajac dowdd swojego mestwa i ufnosei w opieke blizniaczych
bostw. Dzikie orki nie nosza pancerzy, uznajac je za niewygodne 1
nieprzystajace prawdziwym wojownikom. Zamiast tego pokdadaja wiarg
w rozmaitych ochronnych amuletach i rysunkach na ciele.
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iciezka brof, zbyt nieporeczna, by mégl nig walezy¢ zwykly
czlowiek. W lapach orka sickacz staje sig straszliwym orgzem,
zadajac dodatkowe +1 do obrazen w pierwszej rundzie walki
(w nastepnych rundach do obrazen dodaje sie zwykla Sile
orka). Jesli uzywa go postac nie bedaea orkiem, siekacz jest
traktowany jako brof jednoreczna z cecha oreza ,powolny™.

Zbroja: éredni pancerz (kaftan kolezy; skorzana kurra i skorzany helm)

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

Uzbrojenie: siekacz, sztylet albo tuk, tarcza

TrudnoSc zabicia: Preecietna

Pegaz

Pegazy przypominajg wspaniale, biale konie z pierzastymi
skrzydlami. To pickne zwierzeta. W promieniach slofica ich siersé
polyskuje niczym platki $niegu. Jednak nie mozna zapominac,

ze to rakze dzikie i nieujarzmione bestie, ktére potrafig jednym
kopnieciem zmiazdzyé glowe czlowicka. Uwielbiaja szybowanie
na wielkich wysokosciach, rzadko ladujac na ziemi, ale nawet
wtedy sa $§miglymi i wytrzymalymi rumakami. Na wolnosei
pegazy wola raczej uciekac niz walczyé, chyba ze ich mlode
znajda sie w niebezpieczenstwie.

Cechy Glowne

wWw | US K Odp Zr SW

33 0 47 45 sl e 38 15

Axltyw || & Wt LSz | Mas | PO | PR
ey | o 0 0

Int

2 18 4 4

Unmiejetnosci: spostrzegawezosé +10
Zdolnosci: brof naturalna, czuly stuch, latanie, silny cios,
wyostrzone zmysty

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: kopyta

Trudnos¢ zabicia: Znaczna

Skaveny

Skaveny to rasa zmutowanych szeczuroludzi, ktore zyja

w podziemnym krélestwie, nieustannie planujge podbéj Swiata
na powierzchni oraz ustanowienie wladzy Rogatego Szczura nad
calym Starym Swiatem. Przez wielu uczonych sg uznawane za
specyficzng odmiang zwierzoludzi, ale wsrod innych badaczy
panuje poglad, ze skaveny wyewoluowaly ze zwyklych szczuréw,
ktore zbyt dlugo byly wystawione na dzialanie mutagenne;j
substancji zwanej spaczeniem. Budowa fizyczna skavenow
podkresla raczej ich szybko$é i zrecznosé, a nie brutalng site.
Poszeczegolne klany znacznie roznig sig migdzy soba pod
wzgledem rozmiarow ciala. Najmniejsi ze szczuroludzi osiagaja
niewiele ponad 120 ¢m wzrostu, podczas gdy najwicksi moga
nawet mierzy¢ blisko 2 metry. Zwykle chodza mocno pochyleni,
co jest efektem przystosowania do zycia w niskich i ciasnych
podziemnych korytarzach. Ich futro ma kolor popielaty lub
brazowy, choé zdarzaja sig tez wigksze osobniki o czarnym
ubarwieniu. Najrzadziej spotyka si¢ skaveny o biatym futrze.

Sa traktowane jako wybrancy skavenskiego boga.

Czciciel Zarazy z klanu Pestilens

Klan Pestilens to najbardziej obrzydliwy ze wszystkich klanow
skavenskich. Jego czlonkowie styna z niemal fanatycznej

obsesji na punkcie choréb i procesow gnilnych. Czeiciele

Zarazy stanowia uciele$nienie tych idealéw. Owinigel w bandaze
przesiakniete ropa i wydzielinami, rozsiewajacy wokél siebie
odoér gnijacego ciala i otoczeni przez roje much, ogarnieci szalem
akolici Zarazy wzbudzaja strach i obrzydzenie nawet wérod
najodwazniejszych przeciwnikow.

— Cazciciel Za;azy z klanu Pestilens —

Cechy Gléwne

ww-l us | x| odp'| Z Ogd
34 25 30 41 40 25 249 20

A | Zyw S Wit Sz | Mag | PO | PP

1 11 3 4 5 0 0 0

Int

Umiejetnosci: nauka (teologia) +10, plywanie, skradanie sig,
spostrzegawczo$e, sztuka przetrwania, ukrywanie sig, unik,
wiedza (skaveny) + 10, wspinaczka, znajomosc jezyka
(queekish)

Zdolnosci; grototaz, nieustraszony, odpornosé na choroby, szal
bojowy, widzenie w ciemnosci

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: 2 sztuki broni jednorecznej

Trudnos¢ zabicia: Niewiclka

Harcownik z klanu Skryre

Uczeni z klanu Skryre, cho¢ swoim geniuszem nie ustepuja
Mistrzom Mutatorom z klanu Moulder, specjalizuja si¢ w dosé
waskiej dziedzinie laczenia efektow dziatania magii i sekretnej
technologii skavenow. Klanowi inzynierowie spaczenia stworzyli
wiele dziwacznych i niezwykle groznych broni, z ktérych
wickszosé wykorzystuje plugawa moc odlamkéw spaczenia.
Harcownicy z klanu Skryre wykorzysruja w boju czeéé tych
urzgdzen, w ten sposob wspierajac oddziaty klanbraci.



— Harcownik z klanu Skryre —
Cechy Gléwne

A Zyw S Wt $z. | Mag | PO | PP

1 10 3 3 5 0 0 0

Unmiejetnosci: nauka (inzynieria), plywanie, skradanie sie,
spostrzegawczosé, sztuka przetrwania, ukrywanie si¢, wiedza
(skaveny) +10, wspinaczka, znajomosé jezyka (queckish)

Zdolnosci: artylerzysta, blyskawiczne przeladowanie, brofi specjalna

(palna), grotolaz, widzenie w ciemnodci
Zasady specjalne:

* Brosi spaczeniowa. Harcownicy z klanu Skryre uzywaiy
broni palnej, ktora strzela fadunkami spaczenia. Najezesciej
korzystaja ze spaczeniowych pistoletow (traktowane
jak pistolety z Sita 5 i zasiggiem 10/20) i muszkietow
(traktowane jak muszkiety hochlandzkie z Sila 5).

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna, muszkiet spaczeniowy albo 2
pistolety spaczeniowe

Trudnosé zabicia: Przecigtna

Klanbrat

Wigkszosé skavenéw nalezy do wojowniczych klanow, takich jak
Mors, Rictus lub Scruten. Zwykli wojownicy okreslani sa jako
klanbracia i stanowig trzon armii Panéw Rozkladu.

— Klanbrat —
Cechy Glowne

A Zyw § Wt Sz Mag | PO PR
1 5 3 3 5 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, skradanic si¢, spostrzegawczose, sztuka
przetrwania, ukrywanie si¢, wiedza (skaveny) +10,
wspinaczka, znajomos¢ jezyka (queekish)

Zdolnosci: bron specjalna (proce), grotolaz, widzenie w ciemnosci

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta i skérzany heim)

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

Utzbrojenie: bron jednoreczna, sztylet albo proca, tarcza

Trudno$é zabicia: Niewiclka

Poganiacz z klanu Moulder

Szczuroludzie z klanu Moulder to najlepsi uczeni i eksperymentatorzy
wiréd skavenow: Ich pasja jest wywolywanie mutacji i tworzenie nowych
gatunkdw oraz krzyzowanie rozmaitych stworzen. Wykorzystujg do
tego techniki chirurgiczne, czarng magie, a takze wplyw spaczenia.

Ich najwickszym sukcesem bylo wyhodowanie rasy szczurogrow

(patrz str. 102) — wojownikéw i niewolnikow klanu Moulder. W czasie
bitwy poganiacz uderzeniami bicza dowodzi szczurogrem, kierujac jego
poczynaniami z niezréwnang precyzja.
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— Poganiacz z klanu Moulder —
Cechy Glowne
ww Gdp || Zf SW | Ogd

32 25 32 33 40 27 29 22

Cechy Drugorzgdne

— Posfanicc Nocy z klanu Eshin —

Cechy Glowne

A Zew 18 Wt | Sz | Mag | PO | PP A layw | S ¥ || 5 | Mas | PO | PP
i 10 3 5 5 0 0 0 1 9 3 5; 6 0 Q 0
Umiejetnosci: dowodzenie +20, plywanie, skradanie si¢, Umiejetnosci: nawigacja + 10, plywanie, skradanie sie +10,
spostrzegawczosc +10, sztuka przetrwania, tresura +20, spostrzegawezo$c +10, sztuka przetrwania, ukrywanie sig
ukrywanie si¢, wiedza (skaven) +10, wspinaczka, znajomosé +10, unik, wiedza (skaveny) + 10, wspinaczka, znajomosc
jezyka (queekish) jezyka (queekish)
Zdolnosci: bron specjalna (unieruchamiajaca), grototaz, widzenie Zdolnosci: bardzo szybki, bron specjalna (proce), bron specjalna
W clemnoscl (rzucana), grotolaz, wedrowiec, widzenie w ciemnosci,
Zasady specjalne: wyczucie kierunku
* Mistrz tresury. Poganiacze w niezwykle precyzyjnyizreczny  Zbroja: lekki pancerz (skérzany kaftan)
sposob potrafig kierowaé dzialaniami szczurogréw, stad Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0
olbrzymich szczuréw oraz innych zmurowanych zwierzat Uzbrojenie: 2 sztuki broni jednorecznej, proca albo gwiazdki do
— wytwordw badaczy z klanu Moulder. Dowodzac takimi rzucania
stworzeniami, poganiacz otrzymuje modyfikator +20 do Trudnosé zabicia: Przecigtna
testow tresury 1 dowodzenia.
Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurta i skorzany helm) Szczurogr
Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna, bicz Szczurogry to najwspanialsze dziefo plugawej sztuki skavendw z klanu
Trudnos¢ zabicia: Niewielka Moulder. Te krwiozercze bestie sa efektem krzyzowania roznych
STWorzen, wspomaganego przez precyzyjnie odmierzane dawki spaczenia.

POS* an icc Nocy 74 klanu EShin Kazdy ze szczurogrow przechodzi dhugg serie ,eksperymentéw”,

ktdre majg uzewngtrznic i utrwali¢ zachowania pozadane przez ich

Skaveny z klanu Eshin to mistrzowie infiltracji, podstepu i stworzycieli. Szczegdlnie cenione sa wszechogarniajgea 2adza kewi oraz
skrytobdjstwa. Wsréd innych klandw ciesza sig zastuzonym bezmyslny szal. Nicktore szczurogry rzeczywiscie posiadaja w sobie
respektem. Postancy Nocy to najliczniejsi 1 jednoczesnie najstabiej krew ogrow, ale szezegoly procesu hodowli znane sa tylko klanowym
wyszkoleni czlonkowie klanu Eshin, ktorzy weiaz jeszeze ucza sie Mistrzom Mutatorom. Szczurogry zazwyczaj wygladaja jak przerosniete
trudnej sztuki kamuflazu i technik cichego zabijania. Niewielu z nich -~ skaveny, wysokie na ponad 3 meury i niekiedy groteskowo zgarbione lub
dozywa wyzszego poziomu wtajemniczenia. okaleczone. Niektore nosza roznego rodzaju metalowe plytki i kolce

osadzone w ciele, jak rowniez przeszczepione kawalki skéry i konczyn
mnych stworzen. Szczurogry sa hodowane tylko w jednym celu - do
zabijania. Nie wykazujg si¢ przesadnym sprytem, ale wielka sitaiduza
wytrzymalosé w zupelnosci réwnowaza brak zmyslu takrycznego.

Magia skavenow — Szczurogr —

4 7 : SHns ; sahviGClowne
Najwigkszymi znawcami magii wsrod skavenow sg Szarzy Cechy Glowne

Prorocy. To uzdolnieni czarnoksieznicy, stanowigey najwyzsza ; WwW us K Odp Zr Int SW | Ogd

kaste szczuroludzi i jednoczesnie przywodcey klanow. Do ezasu
opublikowania szczegolowych informacji na temat magii skavenow,
mozesz tworzy¢ postacie Szarych Prorokow, wykorzystujac j ;
rozmaite profesje czarodziejow. Szary Prorok potrafi stosowaé A Zyw S Wit Sz Mag PO PE
czary nalezace do magii czarnoksigskiej (Chaos), jednak zamiast 3 28 b 0 0 0
czarOw prayzwanie pomnielszego demona oraz przyzwanie gripy :

wn
£

Umiejetnodci: spostrzegawczo$c, unik, wspinaczka, zastraszanie +10
Zdolnosci: bron naturalna, morderczy atak, nieustraszony, silny cios,
straszny, widzenie w ciemnosei

demonow, moze rzucaé zaklecia, odpowiednio, byskawica oraz
nawatnica. Szary Prorok moze zwigkszy¢ swoj poziom mocy,

pozerajac kawalki spaczenia. Kazdy zjedzony kawalek zapewnia Zasady specjalne:

mu +3 do rzutu na poziom mocy najblizszego rzucanego zaklecia. * Bezwolny. Szczurogry od kilku pokolen s3 hodowane tylko
Jednak wykorzystywanie surowej mocy spaczenia zwicksza ryzyko w jednym celu — do walki na rozkaz poganiaczy z klanu
wystapienia Przeklenstwa Tzeentcha. Jedli przy rzucie na poziom " Moulder. Nie otrzymujac wyraznych polecef poganiacza lub

przywodey skavenow, szezurogr zacznie rozgladaé sie wokot
lub krazy¢ bezladnie. Ruszy do walki tylko wtedy, gdy
trafi na przeciwnika, ktéry go zaatakuje. Szczurogr moze
probowaé zrobié co$ innego, ale najpierw musi wykonat
udany test Sity Woli.

- Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: pazury

Trudnosc zabicia: Duza

mocy wypadnie ta sama liczba na dwéch kostkach, nalezy to
traktowad, jakby ta sama liczba wypadia na trzech kostkach (nalezy
sprawdzi¢ efekt w Tabeli: Powazna manifestacja Chaosu). Jesli

natomiast na trzech kostkach wypadnie ta sama liczba, nalezy to ;
traktowac jakby ta sama liczba wypadla na czterech kostkach (nalezy

sprawdzic efekt w Tabeli: Katastrofalna manifestacja Chaosu).

Szary Prorok zawsze posiada przy sobie 1k10 kawatkow spaczenia.




Smoczy ogr

Smocze ogry wygladaja jak polaczenie smoka i ogra. Na czterech,
pokrytych tuskami lapach wspiera si¢ humanoidalny korpus, ktory
najbardziej przypomina poteznego ogra. Stad wlasnie pochodzi ich
zwyczajowa nazwa. Same siebie okreslaja mianem Shartakéow, ale
znane sa rowniez pod innymi nazwami wérod plemion zwierzoludzi
i w legendach réznych kultéw Mrocznych Béstw. Smocze ogry zyja
gleboko pod powu,rn_hnl% Gér Krafica Swiata. Spoczywa Jaw gl¢b1
mrocznych jaskif, pograzone w letargu, z ktolego moze je wyzwac
tylko nadejicie straszliwej nawalnicy. Wierza, Ze odglos grzmotow
jest wojennym wezwaniem, jakie przekazuja im bogowie Chaosu.
Zgodnie ze starozytnym palktem, smocze ogry, ktore obudzily

sig na odglos gromu, przygotowuja sie do walki z krewniakami

o pozycje na najwyzszym gorskim szezycie. Tam zwyciezca wystawia
sie na uderzenia piorundow, pozwalajac, by napelnily go swoja moca.
Mimo swojej porywcméci, Smocze Ogry sa rasa dlugowiecznq i jesh
puegrywa]q starcie z a.1ln1¢}54\fm krewniakiem, zwykle wolj sie
wycofaé i nie ryzykowac utraty zycia,

== SmOCZY Ogl‘ =

Cechy Glowne
WwW Us K Odp Zr Int SW Ogd
48 22 55 48 28 38 48 20
Drugorzed
A | Zyw S Wt St M PO | PP
3 34 5 4 7 0 0 0

Umiejetnosci: dowodzenie, nauka (historia) +20, spostrzegaweczosc
+20, szeuka przetrwania, wiedza (Pustkowia Chaosu),
wspinaczka + 10, zastraszanie +20, znajomos¢ jezyka
(dowolne dwa), znajomosé jezyka (mroczna mowa)

Zdolnosci: bron naturalna, tuski (2), odpornos¢ na trucizny,
odpornos¢ psychiczna, straszny, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Stla blyskawic. Smocze ogry sa niewrazliwe na ataki
piorunow i blyskawic, zaréwno magicznych, jak i zwyklych.
Trafiony takim atakiem smoczy ogr otrzymuje na najblizsze
1k10 rund modyfikator +10 do Krzepy oraz + 1 do Atakow.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 2, rece 2, korpus 2, nogi 2

Uzbrojenie: pazury, bron dwurgezna

Trudnos¢ zabicia: Duza

Smok

Ze wszystkich stworzen Starego Swiata niewaepliwie to wlasnie
smoki wzbudzajy najwickszy respekt 1 strach. Te olbrzymie
latajace gady pokryte sa luskami twardymi niczym zelazo.
Wiekszos¢ z nich to stworzenia czworonozne, choé zdarzaja
sie tez osobniki kroczace na dwoch nogach. Niemal wszystkie
smoki %yjqcc na terenie Imperium mieszkaja w pieczarach,
przesypiajac cale wieki gl(;boko pod Gorami Kranca Swiata. To
ostatni pr?edstawxcula starozytnej rasy, ktorej czasy swietnosci
dawno juz przeminely. W ciagu ostatniego tysiaclecia wyklulo
sie zaledwie kilka smokow. Jednak madrosé, jakiej nabierajg

te stworzenia w miare upltywu czasu, tylko zwigksza ich
nieprawdopodobne mozliwosci. Moze sie wiec zdarzyc, ze
jeszcze odegraja znaczaca role w wydarzeniach przyszlosci.
Smoki to stworzenia samotne i catkowicie niepojete dla
ograniczonych ludzkich umystow. Podczas spotkania z tak
przerazajaeym przeciwnikiem, trudno przewidzied, jak sie
zachowa. Niestety nie zachowaly si¢ zadne wskazowki, jak
radzic sobie ze smokami. Wiekszos¢ wojownikow po prostu nie
przezywa takiego starcia.

®

PO PP

A | Zyw S Wt Sz
6 55 6 6 | s8)

Mag
0 0 0

Umigjetnosci: dowodzenie +20, nauka (historia) +20, plotkowanie,
przekonywanie, przeszukiwanie, spostrzegawczosé +20,
wiedza (elfy) +10, wiedza (krasnoludy), wiedza (smoki) +20,
wspinaczka +10, wycena +10, zastraszanie +20, znajomos¢
jezyka (dowolne cztery)

Zdolnosci: bron naturalna, bystry wzrok, latanie, tuski (5),
morderczy atak, odpornoéé psychiczna, ogluszanie, potgzny
clos, przerazajacy, silny cios, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Grad ciosow. Kazdy ze smokow potrafi atakowac na wiele

réznych sposobow, wykorzystujac lapy, paszeze, ogon,

a nawet skrzydla. Z tego wzgledu, wykonujac akeje ,zwykly

atak”, smok moze atakowac dwukrotnie.

Ognisty oddech. Smok moze ziaé ogniem poswiecajac na to

akeje podwoina. Struga ognia przyjmu]e ksztalt stozka

o diugoscn 16 metrow: Przy Wf;?s?ym koficu jego szerokosé

wynosi 1, a przy szerszym 5 metrow. Postacie objete

plomlenlem ocr7ymu11 trafienie z Sita 8. Nicktére gatunki
smokdw miotajg wyziewami innego rodzaju (na przyklad
wydychaja obloki kwasu lub pluja zraca ciecza), jednak w ich
przypadku stosuje si¢ te same zasady.

* Rozszarpywanie. ZaroOwno pazury, lily jak ogon 1 skrzydia
smoka s3 na tyle silne 1 ostre, Ze w walce nalezy je traktowac
jak bron naturalng z cechami oreza ,druzgoczacy” oraz
.przebijajacy zbroje”.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: pazury, kly, ogon, skrzydta

Trudnosé zabicia: Niemozliwa

% Ld
Snotling
Snotlingi przypominajg gobliny, tyle Ze s3 od nich znacznie mniejsze.
Maja ziclong skore, chude konczyny, niewiclkie i ostre zeby, male,
swinskie oczka, dlugie nosy oraz spiczasto zakonczone uszy.
Mozna przyjaé, ze jest to najbardziej zatosna rasa istot rozumnych.
W przypadku snotlingdw przesada jest nawet okreslenie ich jako
Srozumne”.

Zaatakowane snotlingi z.blera]q sie w chmare rozwrzeszczanych,
zielonych paskud. Rzucajy sie gromadnie na przeciwnika
1pr0bu]a§ go oblezé ze wszystkich stron. Snotlingi sa tak
glup)e, ze stoeuja( te taktykg przeciwko kazdemu przeciwnikows,
niewazne jak groznemu.

— Snotling —

Cechy Glowne

Odp Zr Int SwW
15 0 12 15 30 12 10

Ogd

A Zyw 5 Wt Sz Mag | PO
1 4 1 1 4 0 0 0

Umiejetnosci: SpOStrze| gawczo%é, sztuka przetrwania, ukrywanie sig,
wspinaczka, znajomosc jezyka (goblmskl)
ZdolnoSci: nicustraszony, widzenie w ciemnosci
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Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: sztylet

Trudno&é zabicia: Bardzo Mala

Szkielet

Szkielety tworzone sa przez nekromantéw, ktorzy bezczeszeza
poSwiecong ziemie cmentarzysk, ozywiajac kosci umarlych. Te
bezrozumne stwory musza byé kontrolowane za pomoca magii,
inaczej na powrot zapadng w wicczny sen. Nie posiadajg duszy, nie
musza jesé ani pi¢. Nigdy sie nie cofaja i niczego sie nie boja.

— Szkielet —

Cechy Glowne

wWw | US K Odp Zr Int SwW

Ogd

25 20 30 30 25 — - -
Cechy Drugorz¢dne
Mag PO re

A | T 8 Wt Sz
1 10 3

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: ozywieniec, straszny, widzenie w ciermnnosci
Zasady specjalne:
* Bezrozumny. Szkielety to ozywione kosci, pozbawione
wlasnego umystu i duszy. Nie posiadaja Inteligencii, Sity
Woli, ani Oglady i nigdy nie wykonuja testow zwiazanych
z tymi cechami.
e Powolny. Szkiclety sa powolne, ale nieustepliwe. Nie moga
wykonywaé akeji bieg”.
Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan 1 skorzany hetm)
Punkty Zbroi: glowa 1, rece 0, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: brof jednoreczna, sztylet albo fuk
Trudnosé zabicia: Niewielka

=

Trolle

Trolle s wielkie, silne i przerazajaco glupie. Ich skora przybiera
rozne odcienie, od zgnitozielonego ubarwienia trolli rzecznych do
szaroScii blekitéw trolli kamiennych. Biorac pod uwage wyglad

i zachowanie, trudno jednoznacznie stwierdzié, czy sa spokrewnione
z goblincidami. Pewne cechy wskazywalyby na taki zwigzek, jednak
inne temu przecza.

Trolle walezg za pomoca maczug lub pazurdw, ale jesli zajdzie taka
potrzeba, moga znienacka zmigkezy¢” przeciwnika, obryzgujac
ich cuchnacym wymiotem, a potem koncza walke poteznym
ciosem maczugi. Trolle potrafig walczy¢ w grupie, catkiem dobrze
wspoldzialajae ze sobg do czasu, gdy jeden 2 przeciwnikow nie
zginie, W tym momencie zwykle przynajmniej jeden ze stworéw
zaczyna pozerac trupa, co z kolei powoduje zamieszanie wsrod
pozostalych. Czesto w takich przypadkach wybuchaja bojki, gdy

trolle kléea sig o najsmaczniejsze kawalki.

Troll

Na nieszezescie dla mieszkafcdw Starego Swiata, trolle radza sobie
dobrze w niemal kazdym klimacie. Mozna je spotka¢ zaréwno

w poblizu trzesawisk, jak tez w gorskich jaskiniach i lesnych ostgpach.
Wickszosé trolli wybiera na swoje kryjowki wyjatkowo cuchnace
miejsca, rakie jak bagna lub zatechle pieczary. Zdarzaja sig jednak takie
osobniki, ktore wybieraja opuszczone domostwa albo na wpol spalone
zajazdy; zerujac na truchfach koni lub niefortunnych podroznych.

Cechy Glowne

ww | vs| k' Jodp| zr | e | sw
a7 15 51 48 20 18 27 19

2 lo#w ] s v | 52 | Mg | o | P
3 30 5 4 6 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczosc, wspinaczka albo plywanie,
zastraszanie, znajomosé jezyka (goblinski)
Zdolnosci: bron naturalna, bron specjalna (dwureezna),
nieustraszony, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

* Guupi! Trolle s3 wyjatkowo glupie 1 czgsto zapominaja, co
zamierzaly zrobié¢. Za kazdym razem, gdy troll znajdzie
sie w sytuacji, ktora go rozprasza (na przyklad napotka
swieze zwloki lub wyjatkowo atrakeyjny odor), musi
wykonac test Inteligencji. Nieudany test oznacza,

Ze stwor ptzerywa swoje dotychczasowe dzialanie
‘i zajmuje si¢ czym$ innym (na przyklad pozera trupa
lub szuka zrédia smrodu). Trollowi tatwiej skupié sie
na walce, w ktorej bierze udzial w danej chwili (test
Inteligencji ma trudnosé Latwa).

Regeneracja. Na poczatku swojej tury troll odzyskuje 1k10
punkeow Zywotnosci. Nie moze regenerowaé obrazen od
ognia lub ran przypalonych. Zdolno§¢ regeneracii nie dziata
po s$mierci trolla.

Wymiot. W czasie walki wrecz troll moze zaatakowac
przeciwnika (poSwiecajac na to akeje podwdjng), wymiotujac
na niego cuchnaca i zraca ciecza: Jej smrod jest nie do opisania.
Wymiot automatycznie trafia w przeciwnika, zadajac obrazenia
z Sila 5 i ignorujac pancerz (nie odejmuje si¢ PZ na tej lokacji
trafienia). Posta¢ moze probowac uniknaé ataku, ale nie moze
go parowat (z oczywistych powodow).

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury, brofi dwureczna (maczuga)
Trudnosé zabicia: Duza



Troll Chaosu

Trolle Chaosu to jeszcze bardziej przerazajace, cuchnjce
i paskudniejsze stwory niz ich pospolici krewniacy. Zwykle sq
w tak wielkim stopniu skazone i zmutowane przez Chaos, ze
jedynie z racji rozmiardw i agresywnosci przypominajg zwykle
trolle. Mimo swojej glupoty, sa chetnie werbowane przez
wodzoéw armii Chaosu, gléwnie ze wzgledu na ich sile oraz
zamilowanie do mordu 1 zniszczenia.

— Troll Chaosu —

Cechy Glowne
WW Us K Odp Zr Int SW | Ogd
39 15 54 43 20 18 27 10
Drugorzed
Al Il 8 Wt Sz. | Mag | PO | PP
4 32 5 4 6 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczosc, wspinaczka albo plywanie,
zastraszanie, znajomosé jezyka (goblinski)
Zdolnosci: bron naturalna, bron specjalna (dwureczna),
nieustraszony, straszny, widzenie w eiemnosci
Zasady specjalne:
* Guupi! Patrz zasady dotyezace trolla.
» Mutacje Chaosu. Rzué 1k10, by okresh¢ liczbe mutacji.
Wynik: 1-5 = 1 mutagja, 6-10 = 2 mutacje. Nastgpnie
wylkonaj rzut procentowy i sprawd? wynik w Tabeli 2-1:
Rozszerzona lista mutacji Chaosu, by okreslic rodzaj
mutacji. Odpowiednio zmodyfikuj wspolczynniki stwora,
* Regeneraca. Patrz zasady dotyczace trolla.
* Wymiot. Patrz zasady dotyczace trolla.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury, brof dwurgczna (maczuga)
Trudnosc zabicia: Duza

Troll kamienny

Trolle kamienne zyja w gorach i na wzgorzach. Znane sa

z tego, re jedza, a w zasadzie polykaja w caloci ogromne
ilosci skal i kamieni. Dzigki ich naturalnym wiasciwosciom
powstrzymywania czaréw; trolle kamienne posiadaja wieksza
odpornosc na zaklecia 1 efekty magiczne.

— Troll kamienny —

Cechy Glowne
ww | US K Odp Zr Int SW | Ogd

38 15 51 49 18 18 30 10
Cechy Drugorzedne

A Fzyw ] 8 Wt Sz | Mag | PO | PP

3 32 5 4 6 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczo$c, wspinaczka +20, zastraszanie,
znajomosé jezyka (goblinski)
Zdolnosci: brof naturalna, bron specjalna (dwureczna),
nieustraszony, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:
* Guupi! Patrz zasady dotyczace trolla.
* Odporny na magie. Troll kamienny otrzymuje modyfikator
430 do SW przy testach zwiazanych z odpieraniem czarow
lub efekedw magicznych.
* Regeneraga. Patrz zasady dotyczace trolla.
* Wymiot. Patrz zasady dotyczace trolla.
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rgce 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury, bron dwurgczna (maczuga)
Trudnos¢ zabicia: Duza

Troll rzeczny

Trolle rzeczne przypominaja w wygladu zamulone dno rzeki,
pokryte glonami, gnijacymi roslinami, szlamem, szczatkami ryb

i innych wodnych zwierzat. Zwykle tez okropnie cuchng (czym

nie roznig sie od innych przedstawicieli tego gatunku), jednak na
charakterystyczny dla trolli smréd naktada sie odér zgnilizny, wilgoei
oraz cuchnacych phynéw ustrojowych potwora.

— Troll rzeczny —

Cechy Gléwne

wWw | US K Odp Zr Int SW | Ogd
36 15 il 44 22 18 hr 10

Aol s | weo] st | Mag | POR | PP

i 29 5 " 6 0 0 0

Unmiejetnosci: plywanie +10, spostrzegawczosé, wspinaczka,
zastraszanie, znajomosé jezyka (goblinski)

Zdolnosci: bro naturalna, bron specjalna (dwureczna),
nieustraszony, straszny, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Cuuchnie! Ze wzgledu na wyjatkowo obrzydliwy smrod,
kazdy przeciwnik bioracy udzial w walce wreez z trollem
rzecznym otrzymuje modyfikator -10 do WW;, chyba
7e nie posiada zmystu wechu lub w inny sposéb potrafi
zneutralizowaé smrod.

* Guupi! Patrz zasady dotyczace trolla.

* Regeneracja. Patrz zasady dotyezace trolla.

* Whimiot. Patrz zasady dotyczace trolla.

Zbroja: brak




. X Bestic Starego Swiata

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury, bron dwureczna (maczuga)
Trudnos¢ zabicia: Duza

Upiorna placzka

Czesto zdarza sie, ze po Smierci morderczyni lub kobiety, ktora
splamila si¢ wyjatkowo ohydna Tbrod.mq, jej duch powraca, by dale]
nawiedza¢ zywych. Wedlug leg,endy, upmme wycie placzj{; zwiastuje
$mierc temu, kto je slyszy. Juz sam jej widok jest przerazajacy.
Wychudzone, blade ciato okrywaja czarne, postrze¢pione szaty.
Koseista twarz wykrzywiona jest w wiecznym grymasie cierpienia,

a glowe okrywa nimb rozwianych, czarnych wloséw: Niekiedy

za upiorng placzka podazaja umeczone dusze zabitych przez nia
mezczyzn, widoczne jako plomieniste, trupie glowy z twarzami
wykizywionymi w grymasie agonii. Placzki czesto atakujg

z zaskoczenia. Gdy wybrana ofiara znajdzie si¢ wystarczajaco blisko,
wtedy upiorzyca wyskakuje z ukryeia i atakuje. Bardziej przebiegle
napadaja na samotnych wedrowcow lub pojedyncze ofiary, ktore
oddalily sie od obozowiska. Jednak nie wszystkie upiorne placzki sg
w stanie tak panowaé nad sobg. Ogarni¢te nienawiscia i wiciekly zadzg
lerwi atakuja na oslep, nie przejmujac si¢ ukrywaniem ani probami
obrony.

— Upiorna ptaczka —

Cechy Gléwne

WwW us K Odp Zr Int SW | Ogd
31 0 3 31 46 b 48 32

A Zyw] 8 We|l-5z | Meg | PO ] PP

2 18 3 3 6 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczos¢ +20, ukrywanie si¢ +20,
znajomosc¢ jezyka (dowolny)
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Zdolnosci: eteryczny, ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:
. Upiorne wya'e Raz na runde upiorna ptaczka moze

poswu;c;c akcje na wydanie z siebie potwornego
wycia, skierowanego w strong dowolnego przec;wmka
znajdujacego sie w zasiggu 16 metréw od niej. Starcie
nalezy rozstrzygnac za pomoca przeciwstawnego testu
Sity Woli. Jesli postac wygra test, wycie nie wywiera na nia
wplywu. Jesli test wygra placzka, przeciwnik traci 1k10
punktéw Zywotnosci (bez uwzglednienia Wytrzymalosci
i noszonego pancerza). Na twarzach 0séb zmarlych na
skutek wycia upiornej placzki zastyga wyraz nieopisanego
przerazenia. Upiorne wycie nie dziala na istoty niewrazliwe
na Strach 1 Groze. Jesli postac uslyszy zlowr6zbny lament
placzki i przezyje, na koncu spotkania musi wykonac test
Sity Woli. Nieudany test wiaze sie z otrzymaniem 1 Punktu
Obledu. Jednak nawet postaé, ktora wyszta bez szwanku
ze spotkania z upiorzycy, moze miewaé koszmary i by¢
przekonana o swojej rychlej Smierci.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna

Trudnos¢ zabicia: Znaczna (Niemozliwa bez uzycia magicznej broni

lub zaklec)

Upiorny wilk

Upiorne wilki to potworne stworzenia, ozywione moca
nekromancji. Ich ciata pokryte sa gnijacym, czarnym futrrem.
W bezwlosej, wychudlej czaszce plong czerwonym blaskiem
okrutne slepia. Wilki mozna spotkac na terenie Sylvanu, gdzie
czesto sa wykorzystywane jako studzy Wamp:row z rodu’

von Carsteinow. Polujg w stadach, wzbudzajae strach wérod
okolicznej ludnosci. Pokonane, rozpadajg si¢ w pyl.

— Upiorny wilk —

Cechy Glowne

A | Zyw S Wt Sz
1 10 4 3 9 0 0 0

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: bron naturalna; ozywieniec, straszny
Zasady specjalne:
* Bezrozumny. Upiorne wilki nie posiadaja [nteligem,ji Sity
Woli oraz Ogtady i nigdy nie wykonuja testow zwigzanych
4 tyn]l Ccchaml
* Dzika szarza. Ich zaciekly atak zapewnia przewage w walce
wrecz. Upiorne wilki moga wykonaé dwa ataki podezas
nSZATZY .
Powolny. Upiorne wilki s nieustepliwe, ale powolne.
Nie mogg wykonywaé akgji ,bieg”.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: kty 1 pazury
Trudnosc zabicia: Przecigtna

Upior

Upiory to duchy legendarnych bohateréw z zamierzchiej
przeszlodci, ktére pokonaly Smieré dzieki swej nienawiéei lub silne
magii, bronigeej dostepu do ich kamiennych lub ziemnych kurhanéw.

Upiory zwykle nosza starozytne zbroje, czesto bogato zdobione
- te same, w ktérych ci wielcy wojownicy zostali pochowani. Pod




hetmem widaé trupioblady, widmowa twarz z rozjarzonymi oczami,
zastygla w grymasie nienawisci 1 gniewu. Mimo iz ich ciala dawno
rozpadly sie w pyl, a kosci zbrazowialy od wilgotnej ziemi, upiory
wciaz egzystuja na krawedzi zycia i Smierci.

Upiory dysponuja wspomnieniami i wiedza z dawnych czaséw,
wzbogaconymi o stulecia (a nawet tysigclecia) egzystencji na progu
§mierci, Zbroja 1 twarde kosci zapewniaja upiorom niezwykla
odpornosé, ale jednoczesnie daja ich przeciwnikom cel, w ktory
mogg mierzy<¢ — upiory nie sa w pelni eteryczne jak zjawy 1 widma.

Cechy Glowne
WwW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
40 35 45 45 30 25 35 20
Drugo
A Zyw S Wt Sz Mag | PO PP
1 15 4 4 4 0 0 0

Umiejetnodci: spostrzegawczosé, znajomosé jezyka (klasyczny)
Zdolnosci: oZzywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

* Upiorna brozi. Upiory wladaja prastarg i zabojcza bronia,
nasycona mocq Smierci. W rekach upiora raki orez
traktowany jest jako brofi magiczna (obrazenia $+2). Gdy
upior zadaje taka bronia trafienie krytyczne, powinienes
wykonaé dwa rzuty na Tabeli 6-3: Trafienia krytyczne
i wybra¢ wyzszy wynik. Jesli upiornej broni uzywa
ktokolwick inny, traktuje si¢ ja jako bron jednoreczna.

Zbroja: redni pancerz (zbroja koleza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: upiorna brof, tarcza

Trudnosé zabicia: Znaczna

Wampiry

Wampiry to starozytna rasa poteznych nieumarlych istot, ktore
powstaly w efekcie odprawienia mrocznych rytuatow Kréla-Kaplana
Nagasha w nehelcharanskim miescie Khemri. Nagash wyprobowywat
na sobie efekty dzialania rozmaitych technik mumifikacyjnych i magii
nekromanckiej, w znaczacym stopniu przedluzajgc swoje zycie. Po
k_lc;sce 1 upadku Nag,asha, Krélowa Lamii zagarnela dla siebie wszystkie
jego zapiski i opisy rytualow. Potem kontynuowala eksperymenty
Nagasha, ktérych ostatecznym efektem byta przemiana jej samej i
najblii’szych sojusznikéw w wampiry. W koncu takze Krolowa Lamii
oraz §EJ towarzysze zostali pokonani i obaleni. Wtedy to pierwsze
wampiry po;awdy si¢ w Starym Swiccie, szuka]qc tam schronienia
przed poscigiem. Wszystkie obecne rody wampiréw wywodza swoje
pochodzenie od wygnanych z Khemri towarzyszy Krolowej. Podane
poniiej wspolezynniki odnosza sie do Przeistocmnych najmfodszych
1 najstabszych, a Jednonze\me najczescie] spotykanych Wampirow

w Starym Swiecie. Pr zerazajacy ksiazeta wamplrow sq wickowi (Wt.d}ug
ludzkiej rachuby lat) i dysponuja mocami znacznie wickszymi, niz te
uzywane przez Przeistoczonych.

Wampir nekrarcha

Nekrarchowie to wampiry, ktore prawdopodobnie budzg najwigksza
groze ze wszystkich nieumartych. Wampiry po przemianie zwykle
zachowuja ludzki wyglad, jednak krew nekrarchow jest w dziwny
sposob skazona. Natychmiast po przemianie zaczyna si¢ rozpad

ich ciala. Wkrétce istoty te zaczynaja przypominaé koiciotrupy,
cuchnjce zgnilizng i trupim odorem. Taki widok moze wywotac
koszmary nawet u najodwazniejszego awanturnika.

Jakby dla zréwnowazenia tej iizycznej brzydoty, nekrarchowie s3
istotami wybitnie inteligentnymi. Zamieszkuja w wiezach, studiujac

sekrety magii czarnoksieskiej 1 astrologii. Na szczescie dosé rzadko
zdarza sie, ze budzy z wiecznego snu ozywiencow z zamkowych
katakumb lub pobliskich cmentarzy i wyruszaja, by najezdzaé ziemie
smiertelnikow. Jednak gdy tak sie dzieje, jedynie Kolegia Magn moga
przeciwstawic si¢ potedze nekrarchow.

— Wampir nekrarcha —

Cechy Glowne
ww | US K | Odp Zr Int SW | Ogd
51 41 61 65 62 58 75 | 15

Cechy Drugorzgdne

A Zyw 5 Wt Sz Mag | PO PP
2 20 6 6 6 2 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie + 10, dowodzenie, jezdziectwo,
jezyk tajemny (magiczny) + 10, nauka (astrologia) +10,
nauka (genealogia/heraldyka), nauka (historia), nauka
(magia) +10, nauka (nekromancja) +10, przekonywanie,
przeszukiwanie, skradanie si¢, splatanie magii + 10,
spostrzegawczosc, sledzenie, torturowanie, ukrywanie sig,
unik, warzenie trucizn +10, wiedza (dowolne trzy), wycena,
wykrywanie magii, znajomos¢ jezyka (dowolne cztery),
zwinne palce

Zdolnosci: bron naturalna, czarnoksigstwo, dotyk mocy, magia
czarnoksieska (nekromancja), magia powszechna (magiczne
zamkniecie), magia powszechna (rozproszenie magii), magia
prosta (tajemna), medytacja, ozywieniec, przerazajacy,
widzenie w ciemnosci, wyostrzone zmysly, zmy sl magii

Zasady specjalne:
¢ Klgtwa wampiryzmu. Bycie wampirem zapewnia wiele

nadnaturalnych mozliwosci, ale rowniez wigze sig

z powaznymi konsekwencjami ubocznymi. Wampir nie
moze przekroczyé plynacej wody (rzeki, strumienia, itp.),
chyba ze po moscie. Nie odbija sie w lustrach. Kazdego dnia
musi wypi¢ kilka litréw krwi, w przeciwnym razie wszystkie
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jego cechy glowne maleja o 10. Stracone punkty odzyskuje
podczas nastgpnego krwawego positku. Wystawiony

na swiatlo stoneczne, wampir co minute traci | punke
Zywotnoici (bez uwzglednienia Wytrzymalosci i noszonego
pancerza), a dodatkowo wszystkie jego cechy zostaja
zmniejszone o polowe (zaokraglane w dot).

Ludzka postac. W razie potrzeby wampir moze udawaé
cztowieka, chowajae kly i pazury, a takZe nieco wygladzajac
rysy twarzy. W tej postaci wampir nie moze korzystac ze
zdolnosei straszny. Przemiana (w dowolna strone) jest akeja
natychmiastows.

o Mistrz Mrocznej Sztuki. Za kazdym razem, gdy nekrarcha
rzuca zaklecie z Tradycji Wekromancgji, otrzymuje
modyfikator +3 do uzyskanego poziomu mocy.

i Odzwierciedla to dziesigciolecia doswiadezen i zglebiania
tajnikow tej zakazanej dziedziny magii.

Wiadza nad ozywiericami. Wampir moze kontrolowaé
ozywieiicow w podobny sposéb jak nekromanta
(patrz Ksigga Zasad, str. 170). Jesli wampir para sig
nekromancja, nie maja na niego wplywu zwigzane

z nig efekty uboczne.

Whissanie krwi. Jesli wampirowi udalo sie zastosowad
chwyt w walce, moze wbi¢ w przeciwnika kly i wyssaé

z niego krew: Jesli na skutek takiego ataku przeciwnik
straci przynajmniej 1 punkt Zywotnosci, naty chmiast traci
1k10 punktow Krzepy. Jesli przezyje to starcie, odzyskuje
utracone punkty Krzepy w tempie 1 na godzine.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: kly, pazury

Trudnos¢ zabicia: Bardzo Duza

.

Wampir Smoczey Krwi

Niegdy§ Zakon Smoczej Krwi byl $wietym bractwem rycerskim,
szanowanym w calym Imperium. Jednakze pewnej strasznej nocy,
wampir z rodu Harkon przemienit wszystkich rycerzy w swoje

nieumarle stugi. Swigtynia i koszary zakonu znajdujace sie

w Krwawej Fortecy zostaly zniszczone przez polaczone sily rycerzy
swigtynnych z czterech innych zakonow. Od tego czasu rycerze
Smocze) Krwi — zwani potocznie Krwawymi Smokami — wedruja po
Starym Swiecie, doskonalac si¢ w sztuce wladania bronig. Uzywaja
tylko mieczy i kazdy z nich dazy do osiagnigcia doskonalej harmonii
z wlasnym ostrzem.

— Wampir Smoczej Krwi —

Cechy Glowne
ww Us K Odp Zr Int SW | Ogd
68 45 64 65 68 40 70 51

Cechy Drugorzedne

A Zyw o Wt Sz Mag | PO PP
3 27 6 6 6 1 0 0

Umiejetnosci: dowodzenie +10, jezdziectwo +10, nauka
(gcneai()giu/hemldyka), nauka (histuriﬂ), nauka (strategia/
taktyka), plotkowanie, przekonywanie, przeszukiwanie,
spostrzegawczosc, torturowanie, unik +10, wiedza (dowolne
trzy), wspinaczka, wycena, wykrywanie magii, zastraszanie,
znajomosc jezyka (dowolne trzy)

Zdolnosci: blyskawiczny blok, bron naturalna, bros specjalna
(dwureczna), brofi specjalna (kawaleryjska), morderczy atak,
Ogluszanie, Oiywicnicc, rOzbrajnnic, Si]ny Cios, SLraszny,
widzenie w ciemnosci, wyostrzone zmysly

Zasady specjalne:
* Klgtwa wampiryzmu. Patrz zasady dotyczace wampira
nekrarchy.

* Ludzka postac. Patrz zasady dotyczace wampira nekrarchy.
¢ Mistrz miecza. Wampir Smoczej Krwi spedzil
dziesieciolecia (a niektérzy nawet cale wieki)
doskonalac si¢ w rozmaitych stylach szermierczych
i technikach walki bronig bialg. W kazdej rundzie walki
wrecz, na poczatku swojej tury, wampir Smocze] Krwi




Bestie Starego Swiata

VA

f/ &

moze zmniejszy¢ o 1 liezbe Atakow jednego ze swoich
Przeciwnikéw. ]cst to a!-mja Iiatychm'iast(}wa. Efekt trwa
przez 1 runde.
* Whadza nad ozywiericami. Patrz zasady dotyczace wampira
nekrarchy.
* Whssanie krwi. Patrz zasady dotyczace wampira nekrarchy.
Zbroja: cigzki pancerz (zbroja plytowa)
Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5
Uzbrojenie: kly, pazury, broi jednoreczna, kopia (w przypadku
jazdy konno), tarcza
Trudnos¢ zabicia: Bardzo Duza

Wampir strzygon

Strzygonie — zwane w Sylvanii ,strigoi” — to przeklete 1stoty,
znienawidzone zarowno przez §miertelnikow, jak 1 pozostale
rody wampirow. Wywodzg sie w prostej linii od dumnego
Ushorana, nazywanego Wladea Masek. Gdy jego krélestwo
zostalo zniszczone przez hordy orkow, sludzy i sojusznicy
Ushorana musieli uciekaé przed ostateczng zaglada. Od tej pory
kryja sie na cmentarzach i w podziemnych grobowcach, prébujac
nie zwracaé na sicbie uwagi fowcow czarownic ani pozostalych
wampirow. Z tego wzgledu strzygonie boja sig nawet pic

ludzka krew, zamiast tego zywiac si¢ zimna juz krwia niedawno
pochowanych trupow. Dziesigeiolecia upodlenia 1 zywienia sig
padling doprowadzily do skarlenia tej niegdy§ dumnej rasy.
Zgarbione, powykrecane, na wpél uschle potwory juz dawno
temu przestaly przypominac ludzi. Teraz egzystuja samotnie,
otoczone przez zalosne i groteskowe hordy padlinozernych
chuli.

— Wampir strzygon —

Cechy Glowne
Ww us K Odp Zr, Int SW

63 31 67 66 65 39 67 17
Cechy Drugorzedne _

A Zyw S Wt Sz Mag | PO PP
2 24 6 6 6 1 0 0

Ogd

Umiejetnosci: dowodzenie, przeszukiwanie, skradanie sie -+10,
spostrzegawcezo§é +10, §ledzenie +10, torturowanie,
ukrywanie si¢ +10, unik, wiedza (dowolna), wykrywanie
magii, znajomosé jezyka (dowolne dwa)

Zdolnosci: bron naturalna, oZzywieniec, silny cios, straszny, szal
bojowy, wedrowiec, widzenie w ciemnodci, wyostrzone
zmysty

Zasady specjalne:

* Klgtwa wampiryzmu. Patrz zasady dotyczace wampira
ll[fkrﬂl'(:h}'.

Wiadza nad ozywiericami, Patrz zasady dotyczace wampira

nekrarchy.

Whssanie krwi. Patrz zasady dotyczace wampira nekrarchy:

Zamiana w nietoperza. Strzygon potrafi zmienié ksztalt,

przybierajac postac nietoperza. Wymaga to poswigcenia

akeji. Jego wspolczynniki zamieniaja si¢ na odpowiadajace
nietoperzowi wampirowi (patrz str. 96), za wyjatkiem

Inteligencii i ZywotnoSci. Strzygon moze pozostawaé w

te] postaci dowolnie dlugo. Powrotna przemiana réwnies

zajmuje akcje zwykla.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: kly i pazury

Trudnosé zabicia: Duza

Wampir z rodu von Carsteinow

Ze wszystkich wampirzych rodow wystepujaeych w historii
Imperium, najwieksze spustoszenia wyrzadzila przekleta rodzina
von Carsteinow. Wladeze 1 dumne, aroganckie 1 urodziwe - wampiry
z linii von Carsteinow to prawdziwi arystokraci wsrod wszystkich
nieumarlych. To dzieki pierwszemu z rodu - Vladowi von Carstein
— Sylvania stala si¢ kraina pograzona we whadzy mroku. Vlad rzucit
klatwe na magnatéw i arystokratow tej niegdys picknej ziemi,
zwiazal ich swoja moca 1 zmusit do postuszenstwa. Dzieki temu

stal sic wladca udzielnego krolestwa ozywiencéw w samym sercu
Imperium. Od tego ezasu po w[adzg si(_egali inni von Carsteinowie,
w mniejszym lub wigkszym stopniu zagrazajac Imperium, ale
dziedzictwo Vlada weiaz trwa. Sylvania nadal jest nawiedzong kraina,
gdzie smierc to tylko poczatek nowej niewoli.

— Wampir z rodu von Carsteinow —

Cechy Gléwne
ww | us K Ogd
65 42 62 63 66 45 70 65

A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
2 21 6 6 6 1 0 0

Odp Zr Int SW

Umiejetnosci: dowodzenie +10, jezdziectwo, jezyk tajemny
(magiczny), nauka (genealogia/heraldyka), nauka (historia),
nauka (nekromancja), plotkowanie +10, przekonywanie +10,
przeszukiwanie, splatanie magii, spostrzegawezosé, sledzenie,
torturowanie, unik, wiedza (dowalne trzy), wspinaczka,
wycena, wykrywanie magii, zastraszanie, znajomosc jezyka
(dowolne trzy)

Zdolnosci: bron naturalna, brof specjalna (parujaca), bron specjalna
(szermiercza), czarnoksigstwo, intrygant, krasomowstwo,
magia prosta (tajemna), ozywienice, przemawianie, rozbrajanie,
straszny, widzenie w ciemnosei, wyostrzone zmysly
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Zasady specjalne;

* Hipnotyzujgcy wzrok. Wampir z rodu von Carsteinéw
mo7ze SWoim przeszywajacym spojrzeniem zahipnotyzowac
przeciwnika. Moze uzy¢ tej mocy przeciwko dowolnej
postaci w zasiggu 6 metrow (w ramach akeji). Ofiara moze
oprzecd si¢ spojrzeniu, wykonujac test Sily Woli. Nieudany
test oznacza, ze zostaje sparalizowanana 1 runde i jest
traktowana jako bezbronna. Wampir moze podtrzymywaé
ten efekt w kazdej kolejnej rundzie, przeznaczajac na
to 1 akcje w swojej turze. W takim przypadku ofiara nie
wykonuje juz kolejnych testow Sity Woli.

* Klgtwa warnpiryzmu. Patrz zasady dotyczace wampira
nekrarchy.

* Ludzka postac. Patrz zasady dotyczace wampira nekrarchy.
Wiadza nad ozyweencami. Patrz zasady dotyczace wampira
nekrarchy.

* Whssanie krwi. Patrz zasady dotyczace wampira nekrarchy.

Zbtoja: redni pancerz (zbroja koleza)

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

Uzbrojenie: kly, pazury, bron jednoreczna albo rapier, tarcza albo
lewalk

Trudnosc zabicia: Duza

Wampirzyca lamia

* Ta nazwy potocznic okredla sie kobiety-wampiry z Lamii, sarozytnego
miasta, krore zostalo zniszczone przed wiekami. Z katastroty ocalalo
zaledwie siedmiu przedstawicieli wampirzych rodéw: Jedna z nich
byla whadajaca miastem Krolowa, ktéra posiadha sekrety nekromancji
1 pozndta tajniki przemiany czlowieka w istote nieumarly. Dzigki
nim przemienila swoje najblizsze towarzyszki. Podobno Krélowa
pogardzata mezczyznami. Z tego powodu do Stowarzyszenia Siostr
Lamusk_lch nalezg niemal wylaeznie kobiety. Nowe czionkmxe to
najczescie] dziedziczki arystokratycznych rodéw Starego Swiata,
piekne i inteligentne, a jednoczesnie bezwzgledne, ambitne 1 jeshi
trzeba, okrutne. To wiasnie jednej z nich lamia oferuje Pocatunek Krwi,
pt;eismczajgc ludzky kobiete w nieziemsko pickng bestie. Wampir?} ce
utrzymuja wplywy wrod ludzi za pomocy Lamfyuh intryg 1 walki na
szczytach wladzy: Dzialaja z ukrycia i w tajemnicy. Zaden z pozostalych

rodow wampirzych nie potrafi w takim stopniu oddzialywac na ludzky
spolecznogé, jak Siostry Lamijskie.

— Wampirzyca lamia —

Cechy Glowne
ww | ©s K Odp Zr Int SW | Ogd

61 40 60 60 69 48 70 69

Cechy Drugorzgdne

A Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
2 20 6 6 6 1 0 0

Umiejetnosci: charakteryzacja +20, czytanie i pisanie, dowodzenie,
jezdziectwo, jezyk tajemny (magiczny), kuglarstwo (dowolne
dwa), nauka (filozofia), nauka (gcncalagia,fhcraldyka), nauka
(historia), nauka (nekromancja), nauka (sztuka), plotkowanie
+20, przekonywanie +20, przeszukiwanie, skradanie sig,
splatanie magii, spostrzegawczosc +10, sledzenie, targowanie
+20, torturowanie, ukrywanie sie, unik, warzenie trucizn
+10, wiedza (dowolne trzy), wycena +20, wykrywanie magii,
znajomosé jezvka (dowolne trzy)

Zdolnosci: brofi naturalna, bron specjalna (parujaca),
czarnoksigstwo, etykieta, intrygant, magia prosta (tajemnaj,
ozywieniec, przemawianie, straszny, szybkie wyciagniecie,
widzenie w ciemnosci, wyostrzone zmysty

Zasady specjalne:

* Dominaga. Wampirzyca lamia moze wykorzystac swoje
talenty uwodzicielskie, zeby zauroczy¢ smiertelnika,
W ramach akeji podwéine) moze probowaé opanowac umyst
dowolnego humanoida w zasiegu 6 metrow: Walke mentalng
MOZNa rozstrzygnac za pomoca testu przeciwstawnego
Oglady wampirzycy pueci\\ ko Sile Woli ofiary. Jesh
wampirzyca wygra w tescie, zdobywa catkowita kontrole nad
cialem ofiary i moze ja zmusic do wykonann okreslonego
dzialania, Ofiara mogze probowac wyzwolic sie spod uroku,
wykonujac nastepny test przeciwstawny po 1k10 rundach,
Wampirzyca w kazdej chwili moze uwolni¢ ofiare spod
dominacji (w ramach akeji natychmiastowej).

¢ Klgtwa wampiryzmu. Patrz zasady dotyczace wampira
nekrarchy.

¢ Ludzka postac. Patrz Lasady dotyczace wampira nekra:ch)
“i.',(aﬂlzd flﬂd ()Zywlf}l(ﬂmi Pﬂtl Z ZZIS:K.{Y d()t)f czace W'll'np]r'l
nekrarchy.

» Wyssanie krawi. Patrz zasady dotyczace wampira nekrarchy.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: kty, pazury, bron jednoreczna, lewak

Trudnos¢ zabicia: Duza

Widmo

Widma to wysokie, wychudle istoty, okryte szatami z kapturami
idzierzace wiclkie kosy. Spod ciemnej thaniny widaé jedynie blyszczace
oczy; choé nicktére widma odrzucaja kapeury, odstaniajac wyszczerzona
trupia czaszke, ktora rozjasnia nienawistny blysk oczu. Widma to

duchy poteznych czarodziejdw, kiérzy pod koniee swyeh dni zaczeli
szukac sposobu na przech‘u%c,nic z'y cia, Zakoficzone sukcesem badania
doprowadzily ich do zwrocenia sie w strone nekromancgji (niektorzy
nawet przemienili sie w wampiry). Nieudane proby moga zakonczy¢

si¢ przemiang w widmo - nieumarly istote, ktora egzystuje tylko dzigki
rozpaczliwe] zadzy oszukania §mierci.

Widma zachowujs wiedze zdobyta za zycia, jak rowniez swego
rodzaju spryt. Zdaja sobie sprawe, ze ich eterycznosé zapewnia im
ogromng przewage. Czesto z tego korzystaja, z zaskoczenia atakujac
swoje ofiary. Jednak w w1;kszosu przypadkow atakuja otwarcie.
Wymachuja szalenczo kosami, zywiac si¢ w7bud71nym wérod ludzi
strachem 1 wierzac, ze s3 weieleniem §mierci, ktorej tak bardzo sie
b(}j} i jcdnoczc%nie ktéra tak bardzo przypominaja.
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Mag | PO | PP

(o]

20 3 4 6 0 0 0

Umieje¢tnosci: jezyk tajemny (magiczny), nauka (magia) + 10, nauka
(nekromancja) +10, spostrzegawczo$¢ +20, ukrywanie sie
+20, znajomos¢ jezyka (dowolne dwa)

Zdolnosci: bron naturalna, bron specjalna (dwureczna), eteryczny,
ozywieniec, przerazajacy, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

° Lodowaty atak. Widmo moze zrani¢ $miertelnika ostrzem
swojej kosy, a nawet za pomoca zwyklego doryku.

L()dﬂwaty d()tyi{ Widlﬂﬂ ]Ub i[‘,g() bl’oﬂi bﬁZ IFUdll prZﬁHika

zbroje (nie odlicza sie Punktéw Zbroi od zadanych
obrazen). Tego ataku nie mozna sparowad, ale mozna
probowac go unikaé.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: bron dwureczna (kosa)

Trudno$é zabicia: Duza (Niemozliwa bez magicznej broni lub zakle¢)

Wielki orzet

Wielkie orly to najwigksze praki drapiezne spotykane w Imperium.
Rozpietoié ich skrzydel przekracza dziesieé metréw: Majg ostre,
zakrzywione szpony 1 twarde, haczykowate dzioby: Ten starozytny
gatunek od niepamietnych lat zamieszkuje najwyzsze szezyty fancuchow
gorskich. Wiekszo$¢ orlow zaklada gniazda w Gérach Szarych, chociaz
niektore zamieszkujg tereny masywu Gor Kranca Swiata. Sa wyjatkowo
inteligentne, a wedtug legend, najstarsze osobniki potrafia porozumiewac
sie w jezykach obeych ras. Elfy utrzymuja szczegdlnie dobre kontakiy z
tymi ptasimi wladcami. Wzrok wielkich ortow jest tak bystry, ze potrafia
Z Wysokoéci kilku kilometrow dostrzec ruch na ziemi. Amkujq

Z “rys{)kiﬁg() pullapu, Skiadﬂii&c Skrzydlﬂ i bezgh}.{niﬁ Pikuiqc W StrOn({’
ofiary, ktora zwykle nie zdaje sobie sprawy z zagrozenia, dopoki na jej
ciele nie zacisna si¢ ostre szpony.

— Wielki orzet —

Cechy Glowne

A gesl] s Wt Sz | Mag | PO | PP

2 26 4 4 |7or ) D 0 0

Umiejetnosci: nawigacja +10, spostrzegawczo$é 420, unik

Zdolnosci: bron naturalna, bystry wzrok, latanie, morderczy atak,
nieustraszony, silny cios, widzenie w ciemnosci, wyostrzone
zmysty i

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: szpony

Trudnos¢ zabicia: Duza

Wojownik Chaosu

Wojownicy Chaosu to jego fanatyczni wyznawcy, calym cialem,
sercem 1 duszg oddani Niszczycielskim Potegom. Sa przerazajacymi
przeciwnikami, pozbawionymi wszelkich ludzkich uczué

i przepelnionymi zadzq mordu. Ich Zzywiolem jest walka 1 bitewny

szal, cechujacy nie tylko wyznawcow Khorna, ale takze wybrancow
pozostalych bogéw Chaosu. Nie zwracajac uwagi na wilasne
bezpicczenstwo, bez namystu atakujg zawsze w pierwszym szeregu

i rzucaja sic w najgoretszy wir bitwy, Wierza, ze mroczni opickunowie
docenia ich mestwo 1 najlepszych obdarza swoja taska. Wszystko to
sprawia, ze wojownicy Chaosu sa wyjatkowo groznymi przeciwnikami.
Najsilniejsi i najbardziej doswiadezeni z wojownikow Chaosu - nazywani
rycerzami Chaosu - ruszaja do bitwy na wielkich rumakach.

— Wojownik Chaosu —

Cechy Glowne
wWw uUs K Odp Zr Int SW | Ogd
51 35 44 43 39 38 44 31
A | Zyw ] 8 Wt Sz | Mag | PO | PP
1 14 4 4 4 0 6 0

Umiejgtnosci: dowodzenie, jezdziectwo +20 albo zeglarstwo
+20, nawigacja, opicka nad zwierzetami, przeszukiwanie,
spostrzegawczosé + 10, sztuka przetrwania +10,
tropienie, wiedza (Norska albo Pustkowia Chaosu)
+10, zastraszanie + 10, znajomos¢ jezyka (norski albo
plemienny)

Zdolnosci: brof specjalna (dwurgczna), brof specjalna
(kawaleryjska), bron specjalna (korbacze), morderczy atak,
silny cios, wyczucie kierunku

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu. Rzué 1k10, by okreslic liczbe mutacji.
Wynik: 1-5 = 1 mutacja, 6-10 = 2 mutacje, Nastepnie rzuc¢
1k100 i sprawdz wynik w Tabeli 2-1: Rozszerzona lista
mutacji Chaosu, by okresli¢ rodzaj mutacji. Odpowiednio
zmodyfikuj wspotezynniki stwora,

s Wybraniec Chaosu. Wojownicy Chaosu to wierni studzy
Niszezycielskich Poteg. Podczas ustalania rodzaju mutacji




Bestie Starego Swiata

Zbroja Chaosu

Tylko naprawde potezni wojownicy nosza Zbroje Chaosu — dar od Niszezycielskich Poteg. Po zatozeniu Zbroja natychmiast stapia sie

z cialem wojownika, przepelniajac go moca Chaosu. Jest uznawana za ciezki pancerz 1 zapewnia 5 PZ (podobnie jak zbroja plytowa), ale

poniewaz stanowi czes ciata noszacego, nie stanowi tak wielkiego obeiazenia (Obe. 250). Za kazdym razem, gdy wojownik okryty Zbroja

Chaosu otrzyma trafiente krytyczne, Wartosé tego trafienia jest zmniejszana o 1. Dodatkowo, czarnoksieznicy Chaosu moga nosic¢ Zbroje

bez ujemnych modyfikatoréw do poziomu mocy.

nalezy rzuci¢ 2 razy na Tabeli 2-1: Rozszerzona lista
mutacji Chaosu, by okreslié rodzaj mutacji, a potem wybraé
lepszy wynik.

Zbroja: ciezki pancerz (zbroja plytowa)

Punkty Zbroi: gtowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: korbacz, bron dwureczna albo kopia, bren jednoreczna,

tarcza
Trudnosc zabicia: Znaczna

Wywern

Z wygladu wywerny nieco przypominaja smoki, jednak jest to
podobienstwo wylacznie powierzchowne. Osoby, ktore widzialy obie
te istoty, z latwoseia potrafia odréznié je od siebie. Oprécz odmiennej
liczby kohczyn, rézni je takze wyglad tba. Umigsniony leb wywerna
jest nieco mniejszy, lecz szerszy od szczuplej, gadziej paszezy
smoka. Wywerny rzadko atakuja ludzi, chyba Zze w obronie swoich
gorskich legowisk. Wyrzadzaja za to spore szkody w stadach zwierzat
-hodowlanych, porywajac nawet krowy i konie. Wywerny, choé¢
znacznie mniej inteligentne od smokow, szybko nauczyly sig, ze taki
sposob polowania jest skuteczniejszy od atakowania ludzi, ktérzy i tak
nie maja zbyt duzo migsa na sobie, a jeszcze czasem nosza ostra bron
(nie mowiac o uzywaniu zakle¢). Tylko w przypadku, gdy brakuje
pozywienia, wywerny atakuja i porywaja ludzi, najezedciej wybierajac
samotnych wedrowcow lub dzieci.

Wywerny bywaja oswajane przez orki i tresowane jako wierzchowee,
na ktorych wodzowie zielonoskorych jads do bitwy. Czesto sa

i

A

wykorzystywane do powietrznego zwiadu, gdy wodz hordy woli

na wlasne oczy przekonac sie, jak wyglada sytuacja taktyczna, nie
dowierzajac goblinskim zwiadowcom. W czasie bitwy wywern umozliwia
wodzowi blyskawiczne zorientowanie sie w rozwoju sytuacii, jak réwniez
szybkie pojawienie sie w migjscu o krytyeznym znaczeniu dla batalii.

— Wywern —

Cechy Glowne
ww [tof iR ko]l 2 ome 4 sy il o

A Zyw S Wt Sz Mag | PO PP
2 44 6 B 4(8) 0 0 0

Umiejg¢tnosci: spostrzegawczosc +10

Zdolnosci: bron naturalna, latanie, tuski (4), morderczy atak, potezny
clos, przerazajacy, silny cios, widzenie w ciemnosci, zelazna wola

Zasady specjalne:

* Atak ogonem. Jesh wywern w czasie rundy wykonywal atak
wielokrotny, na zakonezenie rundy, po rozpatrzeniu wszystkich
innych atakow (takze atakow przeciwnikow), moze zaatakowac
ogonem. Jest to akcja natychmiastowa, rozstrzygana jako
zwykly atak bronig naturalng. Na koneu ogona stworzenia
znajduje si zatruty kolec. Jesli postaé zostanie uderzona
ogonem i straci przynajmniej 1 punkt Zywotnoset, musi
wykona¢ Wymagajacy (-10) test Odpornosel. Nieudany test
oznacza, ze natychmiast traci dodatkowe 3 punkty Zywotnosei.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 4, rece 4, knrpus 4, nogi 4
Uzbrojenie: kly 1 pazury

Trudno$¢ zabicia: Bardzo Duza

Zombi

Zombi to ozywione zwloki ludzkie, w wigkszym lub mniejszym
stopniu ulegle rozkladowi. Zaleznie od momentu, w keorym zostaly
ozywione, moga wygladaé calkiem ,$wiezo” (czasami widoczna jest
rana po ciosie, ktory zadal im §mierc), az po niemal czyste szkielety,
gdzieniegdzie tylko okryte strzepami gnijacego migsa.

Cechy Gléwne
wy [t [P bos P rlrne ] sy 4| o
25 0 35 35 10 = = —
A Zyw S Wt Sz Mag | PO PP
I 12 5 3 - 0 0 0

Umiejetnoscei: brak
Zdolnosci: ozywienicc, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:
* Bezrozumne. Zombi to ozywione zwloki, pozbawione
whasnego umyshu i duszy. Nie posiadaja Inteligencii, Sity
Woli, ani Oglady i nigdy nie wykonuja testow zwigzanych
z tymi cechami.
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* Powolne. Zombi s3 powolne, ale nieustepliwe. Nie
moga wykonywaé akeji , bieg”.
Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurta)
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednorgczna
Trudnosé zabicia: Mala

Zwierzoludzie

Zwierzoludzie to stwory naznaczone skaza Chaosu. To potworne
hybrydy ludzi i zwierzat. Zwykle majg glowe 1 racice kozha oraz
korpus czlowieka, ale zdarzaja sie rozmaite inne formy, obdarzone
darem Chaosu - mutacjami. Od niezliczonych pokolen te ohydne
stwory kryja si¢ w lasach Imperium, polujac na ludzi, niczym mysliwi
na zwierzyne. Wedruja w grupach zwanych zbrojnymi stadami, ktore
czasami zbierajg sie w wielka horde prowadzona przez najsilniejszego
z wodzow. Wtedy atakuja ludzkie osiedla, sprowadzajac Smierc i siejac
strach wsréd mieszkancow Imperium. Zwierzoludzie to zagorzali
wyznawey bostw Chaosu, bezgranicznie nienawidzacy ludzi.

Bcstigor

Wsrdd rozmaitych rodzajéow zwierzoludzi bestigory wyrézniaja

si¢ sprytem i do§wiadczeniem w walkach. Sa znacznie bardziej
zdyscyplinowane niz gory, bezlitosnie wykorzystujac kazda sytuacje
na swoja korzy§é. Czesto zabieraja gorom najlepsza bron i pancerze.
Ich spryt i okrucienstwo sprawiaja, ze przywodey hord zwierzoludzi
to niemal wylacznie bestigory.

— Bestigor —

Cechy Gléwne

Odp Zr Int SW | Ogd

Unmiejetnosci: dowodzenie, skradanie sig, spostrzegawczosc,
sztuka przetrwania, Sledzenie, tropienie, ukrywanie si¢, unik,
zastraszanie + 10, znajomoS¢ jezyka (mroczna mowaj

Zdolnosci: bron specjalna (dwurgczna), grozny, silny cios,
wedrowiec, wyostrzone zmysly

Zasady specjalne:
= Mutacje Chaosu — odrazajgey wyglad, wielkie rog | zwierzgce

odnoza. Ma 50% szans na dodatkows mutacje. Jesli mutacja

wystapi, wykonaj rzut procentowy i sprawdz wynik w Tabeli

2-1: Rozszerzona lista mutacji Chaosu, by okreslic rodzaj

mutacji. Odpowiednio zmodyhkuj wspolczynniki stwora.

Mieszkaniec lasow. Zwierzoludzie to stwory leSne. Niemal

wszyscy s3 doswiadczonymi lowcami i tropicielami.

Otrzymuja modyfikator 420 do testéw skradania si¢ oraz

+10 do testow ukrywania sie.

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rgce 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: bron dwureczna, brofi jednorgczna, rogi (obrazenia §)

Trudnosé zabicia: Znaczna

Ccntigor

W gestych puszczach Starego Swiata spotkaC mozna te potworne
hybrydy cztowicka i czworonoznego zwierzecia, takiego jak wol czy kon.
Centigory chetnie przylaczaja sie do zbrojnych stad innych zwierzoludzi,
stuzae jako zwiadowey i tropiciele. Znane s3 ze swojego upodobania do
mocnych trunkow, wiece zdarza sie, ze do walki ruszaja kompletnie pijane.

— Centigor —

Cechy Glowne

ww | US K |"Odp | Zecllidlne 5% | @Opd
43 3] 44 45 24 24 30 25
A | Zyw S Wt Sz | Mags| PO | PP
2 14 4 4 8 0 0 0

Umiejetnosci: mocna glowa, spostrzegawczosc, sztuka przetrwania,
sledzenie, tropienie 410, zastraszanie, znajomosc jezyka
(mroczna mowa)

Zdolnosci: bron naturalna, bron specjalna (kawaleryjska), bron
specjalna (rzucana), grozny, wyostrzone zmysly

Zasady specjalne:
= Mutacje Chaosu — odrazajgcy wyglad ¢ rogr. Ma 50% szans

na dodatkowa mutacje. Jesli mutacja wystapi, wykonaj rzut

procentowy i sprawdz wynik w Tabeli 2-1; Rozszerzona
lista mutacji Chaosu, by okreéli¢ rodzaj mutacji.

Odpowiednio zmodyfikuj wspolezynniki stwora.

Opancerzony korpus. Centigory nosza pancerz tylko na

gornej (ludzkiej) czesci korpusu. Jesli stosujesz zasady

dotyczace opancerzenia zlozonego, istnieje tylko 50% szans,
ze cios zadany w korpus trafi w zbroje. Centigory nie moga
nosi¢ pancerza na nogach.

Zbroja; lekki pancerz (skorzana kurta)

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

Uzbrojenie: lanca albo bron jednoreczna, tarcza albo 2 topory do
rzucania, kopyta i rogi (obrazenia 5-1)

‘Trudnos¢ zabicia: Znaczna

Gor

Wedlug nich samych, gory to przedstawiciele jedynego prawdziwego
gatunku zwierzoludzi. Wierza, ze ich pozycja w hierarchii stug Chaosu

jest wyraznie zwiazana z posiadaniem rogow: Sa zwykle wigksze, silniejsze

i sprytniejsze od ungorow 1 rykowceow: Gory stanowig trzon kazdego
plemienia i wigkszosci zbrojnych stad. Sa réwniez najliczniejszym rodzajem
zwierzoludzi, wige mozna uznaé, ze zrodha opisujace zwierzoludzi (nie
wymieniajace konkretnej odmiany) odnosza sie wlasnie do gorow.
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X 58 £

Drugorz¢dne
A | Zyw |8 Wt | % | Map | PO PP
1 12 3 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: skradanie sig, spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania,
§ledzenie, tropienie, ukrywanie si¢, znajomo$é jezyka
(mroczna mowa)

Zdolnosci: grozny, wedrowiec, wyostrzone zmysty

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu — odrazajgcy wyglad, rogi i zwierzgce
odnoza. Ma 25% szans na dodatkows mutacje. Jesli
mutacja wystapi, wykonaj rzut procentowy 1 sprawdz
wynik w Tabeli 2-1: Rozszerzona lista mutacji Chaosu,
by okreslic rodzaj mutacji. Odpowiednio zmodyfikuj
wspotezynniki stwora.

Mieszkaniec lasow. Zwierzoludzie to stwory lesne. Niemal

wszyscy sa doswiadezonymi loweami i tropicielami.

Otrzymuja modyfikator +20 do testow skradania sig oraz

+10 do testow ukrywania sie.

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna albo wiocznia, bron jednoreczna albo
tarcza, rogi (obrazenia 5-1).

Trudno$é zabicia: Przecietna

Ungor / rykowiec

Zwierzoludzie z krotkimi rogami znani sa jako ungory, natomiast
osobniki w ogble pozbawione rogdéw nazywane sg rykowcami.
Oba rodzaje zwicrzoludzi pelnia podrzedna role w stosunku do
wickszych i silniejszych goréw oraz bestigorow.

— Ungor / rykowiec —

Cechy Glowne

Odp Zr SW | Ogd

A | Zyw S Wt Sz PO | PP
1 1C 3 3 5 0 0 0

Mag

Umiejetnosci: skradanie sie, spostrzegawczosé, sztuka przetrwania,
sledzenie, tropienie, ukrywanie si¢, znajomoS¢ jezyka
(mroczna mowa)

Zdolnosci: wedrowiec, wyostrzone zmysty

Zasady specjalne:

* Mutagie Chaosu — potworny wyglad ¢ zwierzece odnoza. Ma

25% szans na dodatkowa mutacje. Jesli mutacja wystapi,

wykonaj rzut procentowy i sprawdz wynik w Tabeli 2-1:

Rozszerzona lista mutacji Chaosu, by okreslic rodzaj mutacji.

Odpowiednio zmodyfikuj wspolezynniki stwora.

Mieszkantec lasow. Zwierzoludzie to stwory lesne, Niemal

wszyscy sa doswiadezonymi loweami i tropicielami.

Otrzymuja modyfikator +20 do testow skradania sig oraz

+10 do testow ukrywania sig.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rgce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna albo tarcza, wlocznia

Trudnosé zabicia: Niewielka

Zwierzotaki

Ta nazwy okresla si¢ wszelkie stworzenia, ktére potrafi zmieniaé
swoje ksztalty, przybierajac postaé zwierzecia lub czlowieka.

U zwierzolakow z Péinocy ta moc jest z pewnoscia efektem
wplywu emanacji Chaosu, natomiast wéréd Dzieci Ulryka

(o ile naprawde istnieja), jest to wywolane zupelnie innymi,
nieznanymi przyczynami,

W ludzkiej postaci zwierzotaki (niezaleznie od rodzaju) maja
normalne cechy (wedlug zwyklego Schematu Rozwoju profesji),
ale nie posiadajg Punktow Przeznaczenia. Gdy przybieraja postac
zwierzecia, ich cechy, umiejetnosci oraz zdolnosci zmieniaja sie
na te posiadane przez wyzwolong bestie. Nalezy zauwazyc, ze
cechy posiadane przez postac w formie czlowieczej moga zostaé
zmodyfikowane lub zastapione przez nowe, gdy zwierzolak
przemienia si¢ w bestie. Przemiana zajmuje akcje podwojna.

Dzieci¢ Ulryka

Wedlug legend, Dzieci Ulryka przybieraja wilcza postaé, aczkolwiek
ich istnienie nie zostalo jak dotad potwierdzone.

— Dzicci¢ Ulryka —

Cechy Glowne

Cechy Drugorzedne
Al Doywi | s Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 12 3 2 9 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, skradanie sie, spostrzegawczose +10,
tropienie, ukrywanie sie

Zdolnosci: bron naturalna, widzenie w ciemnosci, wyostrzone zmysly

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: kly

Trudnosé zabicia: Znaczna

Zwierzotak

Po przemianie w bestie, wspétezynniki postaci zostaja
zmodyfikowane zgodnie z ponizszym Schematem Rozwoju.
Dodatkowo postaé uzyskuje wszystkie wymienione ponizej
umiejetnosci i zdolnosei. W przypadku powtérzenia
umiejetnosci, stosuje si¢ zasade specjalizacji w umiej¢tnosci.
Postac zachowuje swoje wyposazenie (zbroje, brofi 1 ekwipunck),
cho¢ niekoniecznie bedzie potrafifa z niego korzystac.
Umiejetnosci: plywanie, skradanie sie, spostrzegawezo$é, tropienie,
ukrywanie sie
Zdolnosci: bron naturalha, niepokojacy, widzenie w ciemnosci,
wyostrzone zmysly

— Zwierzohk —

Cechy Glowne

wwW | US K Odp Zr Int SW | Ogd




Dodatlu

Zasady specjalne:
* Mutacjie Chaosu. Rzu¢ 1k10, by okreslié liczbe mutagji.
Wynik: 1-5 = 1 mutacja, 6-10 = 2 mutacje. Nastepnie rzuc
1100 i sprawdz wynik w Tabeli 2-1: Rozszerzona lista
mutacji Chaosu, by okreslié rodzaj mutacji. Odpowiednio
zmodyfikuj wspolezynniki stwora.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: zaleznie od rodzaju stwora (kby, pazury, szpony, itp.)
Trudnos$é zabicia: Znaczna

— Ancks I: Wierzchowce —

Naipopularniejszymi wierzchoweami w Starym Swiecie sa konie,
ale takze inne stworzenia bywaja dosiadane przez jezdzcow.

W ponizszym rozdziale znajdziesz wspolezynniki istot tradycyjnie
wykorzystywanych jako wierzchowce. Nalezy tez wspomniec, ze
rasy goblinoidéw ujezdzaja olbrzymie pajaki (str. 97), wilki (str. 98)
oraz dziki (str. 97). Wszystkie wymicnione ponizej wierzchowce
moga byc wykorzystywane jako zwierzeta pociagowe lub juczne
(patrz zasady dotyczace Obciazenia w Ksigdze Zasad, str. 105).

Dcmoniczny wierzchowiec

Ulubieney Niszezycielskich Poteg chetnie wykorzystujs te
demoniczne bestie. Sa to stworzenia zrodzone z Chaosu,

wiec przybieraja réZne postacie, choé najezescie] sa to wielkie rumaki
o ognistych oczach. Z ich nozdrzy bucha dym o kwasnym odorze.

— Dcmoniczny wierzchowiec —

Cechy Glowne

ww | UsS | K |Odp | Zr | Inc | SW | Ogd
41 0 58 59 34 13 38 10
Cechy Drugorzedne
A Zyw ) Wt Sz Mag | PO PP
2 28 5 5 8 0 ¢ 0

Umiejetnosci; plywanie, spostrzegawczosc +10
Zdolnosci: bron naturalna, czuty stuch, demoniczna aura, morderczy
atak, silny cios, widzenie w ciemno$ci, wyostrzone zmysly,
zelazna wola
Zasady specjalne:
¢ Demoniczny byt. Demoniczne wierzchowce to istoty
pochodzace 7 innego Swiata i nie sa mocno zwigzane ze
Swiatem materialnym. Jednak nie ma to znaczenia, dopoki
zyje jezdziec. Gdy jezdziec zginie, nalezy zastosowac
nastepujaca zasade: w kazdej rundzie, gdy demoniczny
wierzchowiec zostanie zraniony, ale sam nie zada zadnych
obrazen, musi wykona¢ test Sily Woli. Nieudany test
oznacza, ze demoniczny wierzchowiec zostaje wygnany do
Domeny Chaosu.
Mutacje Chaosu — wielkie rogi. Ma 50% szans na dodatkows
mutacje. Jesli mutacja wystapl, wykonaj rzut procentowy
i sprawd? wynik w Tabeli 2-1: Rozszerzona lista mutacji
Chaosu, by okreslic rodzaj mutacji. Odpowiednio
zmodyfikuj wspotczynniki stwora.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: kopyta, wielkie rogi
Trudnos¢ zabicia: Znaczna

Elfi rumak

Konie elféw znane s3 ze swojej szybkosci 1 piekna.

Ich przodkowie pochodzy z odleglego Ulthuanu, jednak

rasa zostala skazona domieszkami innych, bardziej pospolitych
gatunkow koni. Ostatnie wierzchowce czystej krwi ulthuanskiej
mozna spotkac w lesie Athel Loren. Jedynie w najbardziej
wyjatkowych sytuacjach ludzie dostepuja zaszezyru jezdzenia
na elfim rumaku.

— Elfi rumak —

Cechy Glowne

Wt PP

4

Mag
0

Zyw
16

Unmiejetnosci: plywanie, spostrzegawczo$é + 10, unik

Zdolnosci: bron naturalna, bystry wzrok, czuly shuch, silny cios,
wyostrzone zmysly

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: kopyta

Trudno§é zabicia: Przecietna

Kon Wicrzchowy

Konie wierzchowe, zwane tez podjezdkami, to popularne
wierzchowee rycerzy i szlachty Imperium,

— Kon wierzchowy —

Cechy Glowne

Odp 74

Sz

3

Umiejetnosci: plywanie, spostrzegawezosé +10
Zdolnosci: czuly stuch, wyostrzone zmysty
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: brak

Trudnos¢ zabicia: Bardzo Mala

Kuc

Kuce sa wykorzystywane glownie jako zwierzeta juczne, ale takze
jako wierzchowce dla krasnoludéw i niziotkow.

Cechy Gléwne

welevs | ke FOdp | Zc | e ]l S | Ogd
25 0 3 e 10 10 0
[
A Zyw S Wt Sz Mag | PO EP
0 12 3 3 6 | Bl 0
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Umiejetnosci: plywanie, spostrzegawczose
Zdolnosci: czuly stuch, wyostrzone zmysly
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: brak

Trudnosé zabicia: Bardzo Mala

Lekki kon bojowy

Te konie przyuczane sy do walki. Sg wykorzystywane przez
imperialne oddzialy kawalerii, ale takze przez rajrarow, jazde
kislevska, a takze konne plemiona grabiezcow Chaosu, Podczas
walki atakujg, gryzac i kopiae. Nie plosza si¢ na widok krwi.

— Lekki kon bojowy —

Cechy Glowne

Ww | US K Odpi{  Zr Int SW | Ogd
30 0 40 40 30 10 10 0
Al Zrw|l 5 Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 14 4 4 8 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, spostrzegawczosc +10

Zdolnosci: bron naturalna, czuly stuch, silny cios, wyostrzone
zmysly

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: kopyta

Trudnos¢ zabicia: Niewielka

Rumak

Rumaki to cigzkie konie bojowe, uzywane glownie przez rycerzy
zakonnych i pancerna konnice: Podczas walkl atakuja, gryzac

1 kopigc. 53 tresowane do noszenia ladrow lub cigzkich kropierzy.
Ich wyszkolenie, wyposazenie i utrzymanie jest na tyle koszeowne,
ze rzadko bywaja uzywane przez osoby nie zwiazane z wojskiem lub
zakonami rycerskimi.

Drugorzedne
Al Zyw |8 Wit Sz | Mag | PO | PP
1 18 4 4 8 0 0 0

Umieje¢tnosci: plywanie, spostrzegawczosc +10

Zdolnosci: bron naturalna, czuly sluch, silny cios, wyostrzone zmysly
Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: kopyta

Trudnosé zabicia: Niewielka

Rumak Chaosu

Te zmutowane rumaki stuzy jako wierzchowce dla rycerzy
Chaosu. Pokryte obrzydliwymi wrzodami 1 saczacymi sie
wybroczynami, te niegdys pigkne zwierzeta s3 nadal silnymi i
groznymi przeciwnikami.
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— Rumak Chaosu —
Cechy Glowne

Zr Int SW

PO Pp
1 18 4 4 8 0 0 0

Mag

Umiejgtnosci: plywanie, spostrzegawczosc +10
Zdolnosci: bron naturalna, czuly stuch, morderczy atak, silny cios,
W'};(JSTI'ZOHL‘ Zrl'lysly
Zasady specjalne:
* Mutacje Chaosi. Rzué 1k10, by okresli¢ liczbe mutacji.
Wynik: 1-5 = 1 mutacja, 6-10 = 2 mutacje. Nastepnie rzué
1k100 i sprawdZ wynik w Tabeli 2-1: Rozszerzona lista
mutacji Chaosu, by okresli¢ rodzaj mutacji. Odpowiednio
zmodyfikuj wspélezynniki stwora.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: kopyta
Trudnosé zabicia: Przecietna

Upiorny rumak

Upiorny rumak to ozywione trupy poteznych koni, wzbudzajace

— Aancks II:

Smry Swiat to niebezpieczne miejsce — w wigkszym stopniu
to weigz dzikie obszary i lasy. Ludzkie osiedla stanowia
zaledwie wyspy w zielonym morzu pradawnych kniei i
niebosieznych masywow gorskich. Pelni przesadow mieszczanie
z lekiem spogladaja na §wiat poza murami swych miast,
przypisujac nadludzkie moce niemal wszelkiej zwierzynie.
Wplyw mocy Chaosu, wypaczajacy wszystko co zywe,
SPOWOdOW}li, 7‘_8 Zw'ykli lud?_ie POdEirT.“‘ViC Ir‘rlktujaz WSZ}’Stk]‘C
dzikie zwierzeta, a czasem takze te oswojone. W ponizszym
rozdziale zamieszczono wspolezynniki pospolitych zwierzat,
nie wymienionych w Ksiedze Zasad Warhammera.

Ptaki drapiezne
Najwickszymi ptakami w Starym Swiecie s wiclkie orly i jastrzebie

bojowe, ale oczywiscie oprocz nich wystepuja takze mniejsze ptaki,
jak sokoty czy sowy.

Niewielki ptak drapic:'zny

— Niewiclki ptak drapiezny —

Cechy Glowne
wWw | US K. 1 08p | Zr Ogd
36 0 10 10 35 11 20 0
A | Zyw | 'S We | Sz [ Mag | PO | PP
2 6 1 1 2(8) (6} o} C

Umiejetnosci: spostrzegawczosc +20

Zdolnoéci: bystry wzrok, latanie, wyostrzone zmysly
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rgce 0, korpus 0, nogi 0

o

obrzydzenie widokiem gnijacego ciala, w ktérym roja sie thuste,
biate robaki. Sa uzywane przez upiory i nieumarlych; szczegolnie
przez wampiry Smoczej Krwi.

— Upiorny rumak —

Cechy Glowne

1 14 4 4 8 0 0 0

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: bron naturalna, ozywieniec, silny cios, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

* Bezrozummne. Upiorne rumaki to ozywione zwloki,
pozbawione wlasnego umystu i duszy. Nie posiadaja
Inteligencji, Sity Woli, ani Oglady i nigdy nie wykonujg
testdw zwigzanych z tymi cechami.

* Powolne. Upiome rumaki s3 powolne, ale nieustepliwe. Nie
moga wykonywac akcji ,bieg”.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: kopyta

Trudnosé zabicia: Niewielka

-]
Zwieszeta —
Uzbrojenie: bez broni
Trudnosé zabicia: Bardzo Maka

Weize

W Starym Swiccie spotyka sie wiele gatunkéw wezy. Wickszoéé

z nich to raczej niegroZne stworzenia, chyba ze zostang zaatakowane.
Nicktdre weze s3 jadowite, a ich ukaszenie bywa grozne. Jednym

z bardziej niebezpiecznych wezy jest zmija leSna, powszechnie
spotykana w Imperium,

Zmiia lesna

— Zmija lesna —

Cechy Glowne

wWWw | US K Odp Zr Int SW | Ogd
55 0 10 14 30 6
Cechy Drugorzedne
A [ Zyw ] S Wt | 5z |<Mag | RO |- PP
1 5 q 1 3 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczosé +20
Zdolnosci: bron naturalna
Zasady specjalne:

* Kly jadowe. Jesli na skutek ugryzienia Zmii postac straci
przynajmniej 1 punkt Zywotnosci, musi natychmiast
wykona¢ test Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze postaé
natychmiast traci dodatkowe 2 punkey Zywotnosei.

Zbroja: brak.

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: kly

Trudnos¢ zabicia: Bardzo Mala
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Zwierzcta roslinozerne

Zwierzeta roslinozerne to obszerna kategoria zwierzat, do ktérych
nalezg zaréwno male gryzonie, jak rowniez potgzne jelenie i fosie. To
zwykle ostrozne i plochliwe stworzenia 6 silnie rozwinigtym instynkeie
przeuwania, Najlepszym sposobem ich obrony jest szybka ucieczka,
poniewaz pod ng@dem agresywnosci i zdolnosei bojowych ustepuja
drapieznikom i istotom rozumsym.

Niewielki roslinozerca

— Niewielki roslinozerca —

Cechy Glowne
wWw | US K Odp |- Zr Int SW | Ogd
25 0 6 4 38 10 10 0
Cechy Drugorzedne
A | Zywm| 5 Wt Se 'l Nap | PO | PP
1 2 0 0 6 0 0 0

Unmiejetnosci: spostrzegawczosc +20
Zdolnosci: chodu!, wyostrzone zmysty

— Aancks Ill: Tabele lokacyi

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, r¢ce 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: bez broni

Trudnoéé zabicia: Bardzo Mala

Duiy roslinozerca

— Duzy roslinozerca —

Cechy Glowne

ww | US K (Odp | Zc | Int | SW | Oud
33 0 36 38 30 6 10 0

A |aZyw S Wt Sz | Mag | PO PP

1 17 3 3 7 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawezosé +20
Zdolnosci: bron naturalna, wyostrzone zmysly
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: roznego rodzaju bron naturalna
Trudnos¢ zabicia: Mala

ienia —

Kstedze Zasad Warbammera zamieszczono tylko jedna tabele lokacji trafienia, do krérej dotaczono 7a.‘.acly rozpatrywania ataku w

przypad.ku istot o odmiennej budowie lub metypowy’ch rozmiarach ciata. W ponizszym rozdziale zamieszczono tabele, ktarynh mozna
uzywac zamiast uniwersalnej tabeli lokagji. Dzieki nim mozna latwo rozliczaé efekty atakow w przypadku walki ze ?errzgmml lub bestiami
niehumanoidalnymi. To znacznie ulatwia prace MG, powinienes jednak zachowat zdrowy rozsadek. Na koncu rozdziatu zamieszczono takze
tabele efektéw krytycznyceh, ktorej mozesz uzywac w przypadku starcia z potworem skrzydlatym.

Tabela A-l:
Lokacjc trafienia
— stworzenie dwunozne

To uniwersalna tabela lokacji trafienia, uzywana w przypadku istot

humanoidalnych (elfy; krasnoludy, ogry, orki, itd.).

Rzut Lokacja
01-15 Glowa
16-35 Prawa reka
36-55 Lewa reka
56-80 Korpus
81-90 Prawa noga
91-00 Lewa noga

Tabela A-2:

Lokacje trafienia ~ stworzenie dwunoine skrzydlate

Tej tabeli mozesz uzywac w przypadku istot takich jak harpie lub furie
Chaosu.

Rzut Lokacja
01-15 Glowa
16-25 Prawa reka
26-35 Lewa reka
36-45 Prawe skrzydio
46-55 Lewe skrzydlo
56-80 Korpus
81-90 Prawa noga

91-00 Lewa noga

Tabela A-3:
Lokacye trafienia
- stworzenic CZWOronozne

Tej tabeli mozesz uzywaé w przypadku istot takich jak upiorne wilki,
olbrzymie szczury lub jednorozce.

Rzut Lokacja

01-15 Glowa

16-60 Korpus

61-70 Prawa przednia noga
71-80 Lewa przednia noga
81-90 Prawa tylna noga
91-00 Lewa tylna noga

Tabela A-4:

Lokacje trafienia - stworzenie czworonozne skrzydlatc

Tej tabeli mozesz uzywaé w przypadku istot takich jak smoki,
pegazy i gryfy.

Rzut Lokacja

01-10 Glowa

11-20 Prawe skrzydlo
21-30 Lewe skrzydlo
31-60 RKorpus

61-70 Prawa przednia noga
71-80 Lewa przednia noga
81-90 Prawa tylna noga
91-00 Lewa tylna noga
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Tabela A-5: Tabela A-6:
Lokacye trafienta Lokacje trafienia
- stworzenie czworonozne humanoidalne — stworzenie skrzydlatc

Tej tabeli mozesz uzywaé w przypadku istot takich jak wielkie orty

Tej tabeli mozesz uzywac w przypadku istot takich jak byko- 7 a2
i jastrzebie bojowe.

centaury, cemlgor} 1 smocze ogry.

Rzut Lokacja Rzut Lokacja
01-10 Glowa 01-15 Glowa
11-20 Prawa rq{l:a 16-35 Prawe skrzydlo
21-30 Lewa reka 16-55 Lewe skrzydto
31-60 Korpus. 56-80 Korpus
61-70 Prawa przednia noga 81-90 Prawa noga
71-80 Lewa przednia noga 91-00 Lewa noga
81-90 Prawa tylna noga
91-00 Lewa tylna noga

‘

| L T_abcla A-7:

Efekt trafienia krytycznego - Skrzydio

Efekt ‘_
1 Rozcigcie skrzydia. Cios sprawia, ze potwor na chwile traci orientacje. Przez jedna runde otrzymuje
modyfikator -10 do wszystkich testow. '
2 Odrgtwienie skrzydia. Jesli potwor znajduje si¢ w locie, musi wykona¢ Prosty (+10) test Zrgeznosci.

Nicudany test oznacza, ze natychrmast obniza putap lotu o 1 poziom. Jeshi potwor znajduje sie na
zlemi, w nastepnej turze nie moze wzbi€ si¢ w powietrze.

3 Uszkodzenie migsni. Szybko$¢ Lotu stworzenia zostaje zmniejszona o 2. Jesli potwor znajduje sie
w locie, musi wykonac Wymagajgcyt 10) test Zrecznosci. Nieudany test oznacza, ze natychmiast
obniza pulap lotu o 1 poziom. Jeslt porwor znajduje si¢ na ziemi, przez nastr;pne 1k10 rund nie moze
wzbiC sig w powietrze.

4 Przecigte Sciggna. Szybkos¢ Lotu stworzenia zostaje zmniejszona o 4. jesh potwor znajduje sie w locie,
musi wykona¢ Bardzo Trudny (- 30) test ngcznoscx Nieudany test oznacza, ze natychmiast obniza
pulap lotu o 1 poziom. Jesli potwor znajduje si¢ na ziemi, nic moze wzbic . 51@ w powietrze, poki nie
zostanie uleczony.

5 Ziamane skrzydlo. Szybkosc Lotu stworzenia zostaje zmniejszona do 0. ]esh potwor znajduje sie
w locie, spada na ziemig, otrzymujac stosowne obrazenia (zaleznie od wysokosci upadku). Jesli
potwor znajduje si¢ na ziemi, nie moze wzbi€ si¢ w powietrze, dopoki nie zostanie uleczony.

6 Uszkodzenie przyczepéw migsniowych. Szybkos¢ Lotu stworzenia zostaje zmniejszona do 0. Jesli
potwor znajduje si¢ w locie, spada na ziemie, otrzymujac stosowne obrazenia (zaleznie od wysokosci
upadku). Jesli potwor znajduje si¢ na ziemi, nie moze wzbic sie w powietrze, dopoki nie zostanie
uleczony. Jesli nie otrzyma pomocy medycznej, moze umrze¢ z wykrwawienia. Na poczatku kazde;
swojej tury musi wykona¢ rzut procentowy. Wynik rowny lub nizszy od 20 oznacza, ze raniony
stwor umiera. Przy nastgpnych trafieniach krytycznych stosuje si¢ zasade Naglej Smierci.

7 Naderwane skrzydlo. Tak jak w przypadku efekuu nr 6. Jesli stworzenie przezyje walke, musi wykonaé
test Odpornosci. Nieudany test 0znacza, ze na stale traci zdolnos¢ latania.

8 Rozszarpane skrzydlo. Tak jak w przypadku efektu nr 6. Jesli stworzenie przezyje walke, na stale traci
zdolnosé latania. .

9 Uszkodzenie tetnicy. Cios rozcina jedno ze skrzydet stwora, ktory wali sie na ziemie. Szok
spowodowany rang i utrata krwi powoduja, ze smier¢ jest niemal natychmiastowa.

10 Oderwanie skrzydla. Pot¢zny cios odrabuje skrzydlo stworzenia, ktore miota sie na wszystkie strony,
przerazliwie skrzeczac. Po kilku chwilach pada martwe, rozlewajac wokot siebie kaluze ciemnej
posoki.
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Bestia bagienna
Byko-centaur

Demon
Demonetka Slaanesha

Furia Chaosu

Krwiopuszez Khorna
Siewca zarazy Nurgla
Strachulec Tzeentcha

Demoniczny wierzchowiec

Driada
Drzewiec
Duchy
Duch
Poltergeist
Zjawa
Dziecie Ulryka

Elfi korsarz
Elfi rumak

Ghul

Goblin

Grabiezea Chaosu
Gryf

H
Harpia
Hipogryf
Hobgoblin
Hydra

Jastrzab bojowy
Jednorozec

Kon wierzchowy
Krasnolud Chaosu
Kuc
Kultysci
Khorna
Nurgla
Slaanesha
Tzeentcha

L

Lekki kofi bojowy

e
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rr7

82
92

83
83
83

115
85
85

86
86
87
114

87
115

88
88
89
89

90
90
91
91

91
92

115
92
115

93
94
93
93

116

Indeks
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— Indeks —

M
Magia
Krasnoludow Chaosu
Skavenow
Strachulcéw
Magia duchéw
Mantikora
Minotaur
Mumia
Mutacje
Mutant

Nietoperz wampir

Ogr
Olbrzym
Olbrzymi dzik
Olbrzymi pajak
Olbrzymi szczur
Olbrzymi wilk
Ork

Czarny

Dziki

Zwyczajny

Pegaz

Rumak
Rumak Chaosu

Skaven

92
102
84
81
94
94
94
78
95

95

96
96
97
97
98
98

929

929
99

100

116
116

Czciciel Zarazy z klanu Pestilens100

Harcownik z klanu Skryre
Klanbrat
Poganiacz z klanu Moulder

Postaniec Nocy z klanu Eshin

Smoczy ogr
Smok
Snotling
Status plemienny
Szaman
Uczen szamana
Wielki szaman
Szczurogr
Szkielet

T

Tabele lokacji trafienia
Troll
Chaosu

100
101
101
102
103
103
103

80
80
81
102
104

118
104
105

Kamienny

Rzeczny
Trudno§é zabicia

1}

Umiejetnosci
Upiorna placzka
Upiorny rumak
Upiorny wilk
Upior

v
Wampir
Lamia
Nekrarcha
Smoczej Krwi
Strzygon
Z rodu von Carsteinow
Widmo
Wielki orzel
Wierzchowce
Wojownik Chaosu
Wywern

Zaklecia
Glos duchow
Koszmarny sen
Nagta mutacja
Odegnanie ducha choroby
Ogien Tzeentcha
Ogien zemsty
Tarcza duchow
Zaklety kostur
Zbroja Chaosu
Zdolnosci
Demoniczna aura
Eteryczny
Fuski
Potezny cios
Zelazna wola
Ze¢bacz
Zebaczowy skakun
Zombi
Zwierzeta
Ptak drapiezny
Roslinozerca
Waz
Zwierzoczlek
Bestigor
Centigor
Gor
Rykowiec
Ungor
Zwierzolak

105
105
76

77
106
117
106
106

110
107
108
109
109
110
111
115
111
112

81
81
84

84
81
81
81
112

7%
77
78
78
78
89
89
112

117
118
117

113
113
113
114
114
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Strzci sig! Tu grasuja potwory!

Ksu;ga Zasad Warhammera byl tylko poczatkicm wiclkicy Wyprawy w ponury swiat
nichezpiccznych przygod. Bestiariusz Starego Swiata to opis zamicszkujacych go stworow, ktore
stanowia” wielkie zagrozenie dla ludzkosci. Znaydziesz tu opisy dzikich orkéw 1 podstepnych goblinéw,
fak rowniez potwornych zwierzoludzi i odrazajacych mutantéw. Ten bogato ilustrowany dodatek
przedstawia takze rzadziey spotykane potwory Starego Swiata, takic jak trolle, pegazy. a mawet
legendarne smoki.

Przeznaczony zaréwno dla graczy, jak i Mistrzow Gry, Bestiariusz Starego Swiata zawiera mi¢dzy innymi:

' - - dzielo siynncgo
podrozmka, Odrica z Wurtbadu, nicocenionego badacza Starego Swiata. Setki opowiesci,
ancgdot 1 legend o nasstraszniejszych potworach z Imperium i innych krain.

& — przedstawione z trzech punktow widzenia. Jak fe widza zwykli ludzic,
co wiedzz o nich uczeni i co same potwory maja do powiedzenia o sobie - jesli potrafia
MOWiC...

i - gotowe do natychmiastowego wykorzystama w dowolney
przygodzie i wicksze; kampanit.

& - takie jak demoniczna aura lub poteiny cios.

" - strzeicie si¢ magii plemiennych szamanow!

» - dla demonow i wyznawcow Niszczycielskich Potcg

Bestiariusz Starego Swiata to doskonate uzupehnienic informacyi zawartych w Ksiedze Zasad
Warhammera. To znakomite narzgdzie do tworzenia groznych przeciwnikow, a zarazem prawdziwa
skarbnica wiedzy i przesadow pa temat mnicy cywilizowanych mieszkancow Imperium i innych krain.
Stary Swiat feszcze nigdy nie byt tak przerazajaco zywy! Czy odwazysz si¢ wyruszy¢ w podroz?

Ponury swiat niebezpiecznych przygod
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