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Drogi Graczu!

010 przygotowany specjalnic dla Cicbie Niezbednik Gracza. Bez watpienia - uwazykes. zc jego wigkszy czes¢ zajmuje zestaw Kart Bohatera,
Ale to nic wszystko. W niniejszym dodatku’ zamieszezamy takic inne informacje przydatne dla kazdego gracza Przede wszystkim
znajdzicsz tu przystepnic i skrotowo opisany proces tworzenia Bohaters Gracza, zc wszystkimi niczbednymi tabelami. Oprocz tego udostepniamy
Ci rozszerzong liste imion dla Twojego Bohatera. Juz nigdy nic bedziesz miat probleméw z wymyslaniem imion dla swoich postaci. Prowadzenic
gry uhatwia zamicszezone skrétowe zestawienic akeji pod mowanych podczas walki oraz listy czarow kaplatskich i tajemnych. Specjalnic dla
Bohateréw-czarodzicjow dofyczamy takic Karte Zaklce. na ktorej bedziesz mogh zapisywa¢ czary i moce, jakimi whida Twgj Bohater.

Zarowno Karta Bohatera, jak i Karta Zakle¢, mogy by¢ kopiowane na uzytek graczy lub Mistrza Gry. e
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Tworzenie Bohatera

e

Wtym rozdziale znajdziesz wszystkie tabele potrzebne do
stworzenia Bohatera Gracza (BG) w swiecie Warbammera.
Nawet jesli nie posiadasz wilasnego egzemplarza podrecznika
gléwnego, ten dodatek umozliwia szybkie stworzenie Bohatera,
Podane informacje nie s3 tak szczegolowe jak zawarte w Ksigdze
Zasad, jednak do§wiadczonym graczom korzystanie z ponizszych
tabel powinno przyjsc z latwoscia.

Tworzenie Bohatera

1) Wybér rasy.

2) Okreslenie wartosci cech.

3) Zapisanie cech rasowych.

4) Okreslenie cech osobowosci.

5) Wybor profesji poczatkowej.

6) Zapisanie Schematu Rozwoju oraz umiejetnosci i zdolnosci.
7) Darmowe rozwinigcie,

8) Poczatek gry!

'f_ : Ccchy :_r_:;sowc |

- (_T;zh::wrick:5 5

Bohater otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosei:

Umiejetnosci: plotkowanie, wiedza (Imperium) oraz
znajomosé je;zyka (staméwiatowy;. :

Zdolnosci: 2 losowo wybrane zdo}noscn z Tabeli 2-4 Losow:
zdolnosc. ,

Elf
Bohater otrzymuje nastgpujqce umiej;tnoéci i zdc;}’n

Um1e]gtnosc1 wiedza (elfy), znajomosé ;gzykn (el
znajomosé jezyka (staroswiatowy).

Zdolnosci: bron specjalna (dtugi tuk) albo zmys“i magii,
bystry wzrok, opanowanie albo blyskotliwo$¢ oraz Wldzeme
w ciemnosci. i

Krasnolud
Bohater otrzymuje nastgpujace umiejetnosci i zdolnosci:

Unmiejetnoéci: rzemioslo (gérnictwo, kamieniarstwo o
- albo kowalstwo), wiedza (krasnoludy), znajomo$¢ jezyka
khazalid) oraz znajomosc¢ jezyka (staroswiatowy).

m, .

Zdolnom brofi speqalna (proca), odpornosc na Chaos,
widzenie w ciemnosci oraz 1 losowo wybrana zdolnosc z
Tabeli 2-4: Losowa zdolnos¢.

— Tworzenie Bolntera -

Tabela 2-1: Losowanie cech

Cecha Czlowiek Elf Krasnolud Niziotek
Walka Wreez (WW) 20+2k10  20+2k10  30+2k10 1042k10
Umiejetnosci

Strzeleckie (US) 20+2k10  30+2k10 20+2k10 30+2k10
Krzepa (K) 20+2k10  20+2k10 20+2k10 10+2k10
Odpornoéé (Odp) 20+2k10  2042k10 30+2k10 10+42k10
Zreczno$c (Zr) 20+2k10  30+2ki0  10+2k10 30+2ki10
Inteligencja (Int) 204+2k10  20+2k10 20+42k10 20+42k10
Sita Woli (SW) 20+42k10 20+2k10 20+2k10 20+42k10
Oglada (Ogd) 20+2k10  20+2k10  10+2k10 30+2k10
Ataki (A) 1 1 1 1

Zywotno$é (Zyw) Rzut 1k10 na Tabeli 2-2: Poczatkowa Zywotnoéé

Sila (S) Rowna pierwszej cyfrze cechy Krzepa
Wytrzymalose (W) Roéwna pierwsze] cyfrze cechy Odpornosé
Szybkosé (Sz) 4 5 3 4
Magia (Mag) 0 0 0 0
Punkty Obledu (PO) 0 0 0 0

Punkty Przeznaczenia (PP) Rzut 1k10 na Tabeli 2-3: Poczatkowe

Punkty Przeznaczenia

Tabela 2-2: Poczatkowa Zywotnoéé

Rzut Czlowiek Elf Krasnolud Niziolek
1-3 10 9 11 8
4-6 11 10 12
7-9 12 11 13 10
10 13 12 14 11

Tabela 2-3: Poczatkowe Punkty Przeznaczenia

Rzut Czlowiek Elf Krasnolud Niziotek
1-4 2 1 1 2
5-7 2 2 2
8-10 2 3 3




Tabela 2-4: Losowa zdolnos¢

Zdolnosé Czlowiek Niziolek Zdolnosé Czlowiek Niziolek Zdolnosé Czlowiek Niziotek
bardzo silny 01-04 01-04 nasladowca 36-40 40-44 strzelec wyborowy 72-75 74-78
bardzo szybki 05-09 05-09 niezwykle odporny 41-44 45-49 szczescie 76-79 79-82
blyskotliwosé 10-13 10-13 oburegcznosé 45-49 50-53 szosty zmyst 80-83 83-87
bystry wzrok 14-18 14-18 odporno$é na choroby 50-53 54-58 szybki refleks 84-87 88-92
charyzmatyczny 19-22 19-23 odpornosé na magie 54-57 59-62 twardziel 88-91 93-96
czuly stuch 23-27 24.-28 odpornosé na trucizny  58-61 63-64 urodzony wojownik  92-95 97-00
geniusz arytmetyczny ~ 28-31 29-34 odpornosé psychiczna  62-66 65-68 widzenie w ciemnosci  96-00 =
krzepki 32-35 35-39 opanowanie 67-71 69-73

Tabela 2-5: Profesfa poczatkowa

Profesja Czlowiek Elf Krasnolud Niziolek Profesja Czlowiek Ef Krasnolud Niziofek
Akolita Gi:02 - . = Przemytnik 55-56 — 5355 54-56
Banita . 03-04 01-05 01-03 01-03 Przepatrywacz 57.58 38-43 el T
Berserker z Norski 05 — — i Blresvainil 59 - o 57
Chiop BEBT e = = Rybak so81 = — i 58
Ciura obozowa 08-09 — — 04-05 P nzniloradi . 44-50 =] e
Cyrkowiec 1011 06-10  04-06 06-08 Rzemieslnik 62-63 5157  56-59 59-63
Cyrulik 12 = — 09 Rzezimieszek 64-65 — 60-63 —
Fanatyk 13-14 — — — Skryba 66-67  58-63  64-65 L
Flisak 15-16 = = — Stuga 68-69 —  66-67 64-68
Giermek 17-18 - — = Straznik 70-71 — 68-69 69-72
Gladiator 19-20 — 07-11 e Straznik drog 72-73 — _ 73-74
Goniec — — 12-16 — Straznik pol —_ — — 75-78
Gérnik 21-22 — 17-22 — Straznik wiezienny 74 — 70-73 —
Guslarz 23 — - = Szczurolap 75-76 — 74-77 79-82
Hiena cmentarna 24-25 — 23-25 10-14 Szermierz estalijski 77 — - —
Kanciarz 2627 11-16 — 15-20 Szlacheic 78-79 — 7879 —
Kozak kislevski 28 — = o, Smieciarz 80-81 — — 83
Leénik 29.30 - i e Tarczownik - - 80-83 —
Fowea 31-32 17-24  26-29 21-25 Uczen czarodzieja 82-83 64-70 — —
Eoweca nagrod 33-34 L — 26-27 W@gla" B 84-85 = — 84-36
Mieszczanin 3536 — 3033 2829 Whocaykij Bar W7 — BP0
Mytnik 3738 — 3436 30-31 Wojownik klanowy  —  78-84 = — —=
Najemnik 39-40 2529 37-42 3235 Wodnica e e =
Ochotnik 41-42 — 43-46 36-40 %ZE;;SZ alrrolh % = 86-89 —
8““01'1““2 j‘;j: = g Zlodziej 91-92 8590 9092 919

kS Zak 93-94 9195  93.94 97-98
Paz 47-48 30-31 — 41-42 :

1 Zeglarz 95-96  96-00 95 s
Faduegies i i MR MR sl Zohnierz 97.98  — 9699 9900
Forcy I ah-92 T = h Zolnierz okrgtowy 99-00 - 00
Poslaniec 53-54 32-37 —_ 49-53

— Imiona —

Ksigdze Zasad wymieniono popularne imiona spotykane wsrdd przedstawicieli poszczegdlnych ras. W niniejszym rozdziale znajdziesz
znacznie poszerzony wybor imion dla Twojego Bohatera. Mozesz wybraé imie, ktére Ci sig podoba, albo rzuci¢ kostkamii zda¢ si¢ na
slepy traf. Dla kazdej rasy zostala przewidziana osobna tabela.

Imiona ludzkie

Wponi:&szych tabelach znajdziesz spis najezesciej spotykanych TabCIa’ Nc_l: lmlona l“delc
imion mieszkaicéw Imperium. Najpierw rzué 1k10 R Kobi Mes

i sprawdZ wynik w Tabeli NG-1: Imiona ludzkie w kolumnie At R e
odpowiedniej dla plci Twojego Bohatera. Nastgpnie wykonaj 01-33 Tabela NG-2 Tabela NG-5
rzut procentowy (k100) i sprawdz wynik w tabeli wskazanej 34-66 Tabela NG-3 Tabela NG-6
przez poprzedni rzut. Tabela NG-4 Tabela NG-7




01
02
03
04
05-06
07
a8
09
10
11-12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

Rzut

01-02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12

13-14
15
16
17
18
19
20
21

Rzut

01
02-03
04-05
06-07
08-09
10-11
12-13
14-15
16-17
18-19
20-21

Imig

Abbie
Abighild
Abigund
Abigunda

Ada
Adel
Adelind
Adeline
Adelyn
Adelle
Agathe
Agnete
Aldreda
Alfreda

Alicia

Allane

Althea

Amalie
Amalinde

Imie

Gabby
Gabriele
Galina
Gena
Genevieve
Genoveva
Gerberga
Gerda
Gerlinde
Gertie
Gertrud
Greta
Gretchen
Grizelda
Grunhilda
Gudrun
Gudryn
Hanna
Hedwig

Imie

Nathilda
Nellie
Nora
Olga
Ophelia
Osterhild
Ostelle
Ostia
Ottagunda
Otraline
Ottilda

=i e

Imiona

22
23
24
25
26
27
28
29
30-31
32
33
34
35
36
37
38-39
40
41
42

Rzut

22
23
24
25
26
27-28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40-41
42

Rzut

22-23
24-25
26-27
28-29
30-31
32-33
34-35
36-37
38-39
40-41
42-43

Tabela NG-2: Imi¢ kobiety (A)

Imie

Amalyn
Anhilda
Annabella
Anna
Anthea
Arabella
Aver
Bechilda
Bella
Bellane
Benedicta
Berlinda
Berlyn
Bertha
Berthilda
Bess
Beth
Broncea

Brunhilda

Tabela

Imig

Heidi
Heidrun
Helga
Herlinde
Herwig
Hilda
Hildegart
Hildegund
Honoria
Ida
Ingrid
Ingrun
Ingrund
Irmella
Irmine
Isabella
Isadora
Isolde
Jocelin

Rzut

43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

Imig

Camilla
Carla
Carlinda
Carlotta
Cilicia
Cilie
Clora
Clothilda
Connie
Constance
Constanza
Cordelia
Dema
Demona
Desdemona
Dorthilda
Drachena
Drachilda
Edhilda

Rzut

62
63
64
65-66
67
68
69
70
71
72
73
74-75
76
77
78
79
80
81
82

NG-3: Imi¢ kobicty (B)

Rzut

43
44
45
46
47
48
49-50
51
52
53
54
55
56
57-58
59
60
6l
62
63

Imig

Johanna
Josie
Karin

Katarine

Katheryn

Katharina

Katerine

Keterlind

Keterlyn
Kitty

Kristen
Kristena
Kristyn
Kirsten
Kirstyn
Lavina
Lavinia
Leanor
Leanora

Rzut

64
65
66
67
68
69
70
21
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82

Tabela NG-4: Imi¢ kobiety (C)

Imig

Outilyn
Perdita
Pergale
Pergunda
Petronella
Philomelia
Reikhilda
Renata
Rosabel
Rosabella
Rosale

Rzut

44-45
46-47
48-49
50-51
52-53
54-55
56-57
58-59
60-61
62-63
64-65

Imig

Rosalia
Rosalin
Rosalinde
Rosamunde
Rosanne
Rose
Roz
Rozhilda
Salina
Saltza
Sigismunda

Rzut

66-67
68-69
70-71
/TS
74-75
76-77
78-79
80-81
82-83
84-85
86-87

Imie

Edith
Edyth
Edythe
Eleanor
Elinor
Elisinda
Elsina
Ella
Ellene
Ellinde
Eloise
Elsa
Elsbeth
Elspeth
Elyn
Emagunda
Emelia
Emme
Emmalyn

Imig

Leticia
Letty
Lena

Lenora

Lisa
Lisbeth
Lizzie
Lorinda
Lorna
Lucinda
Lucretia
Lucie
Ludmilla
Mabel
Madge
Magdalyn
Maggie
Maghilda
Maglind

Imig

Sigrid
Sigunda
Solla
Styrine
Talima
Theodora
Therese
Tilea
Ursula
Ulrica
Valeria

Rzut

83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96-97
98
99
00

Rzut

83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
oi¢]

Rzut

88-89
90-91
92-93
94-95
96-97
98-99
0o

Imig

Emmanuel
Emerlinde
Emerlyn
Erica
Ermina
Erminlind
Ermintrude
Esmaralda
Estelle
Etheldreda
Ethelind
Ethelreda
Fay
Frieda
Friedhilda
Friedrun
Friedrica

Imig

Maglyn
Magunda
Magreta
Maida
Marien
Marietta
Margaret
Marget
Margreta
Marline
Marlyn
Mathilda
Maude
May
Meg
Melicent
Miranda
Moll

Imig

Yerena
Wilfrieda
Wilhelmina
Winifred
Wolthilde
Zemelda

Zena



Rzut

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
1/

Rzut

01
02

03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
5]
14
15
16
17

Rzut

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17

Imig

Abelhard
Abelhelm
Admund
Adred
Adric
Agis
Alaric
Alberic
Albrecht
Aldebrand
Aldred
Aldric
Alfreid
Altmar
Alric
Andre
Andred

Imie

Gawin
Gerber

Gerhart
Gerlach
Gernar
Gerolf
Gilbrecht
Gisbert
Giselbrecht
Gismar
Goran
Gosbert
Goswin
Gotfried
Gothard
Gorttolf

Gotwin

Imig

Madred
Magnus
Mandred
Manfred
Mathias
Max
Maximillian
Meiner
Meinhart
Meinolf
Mekel
Merkel
Nat
Nathandar
Nicodemus
Odamar
Qdric

Tabela NG-5: Imi¢ mgiczyzny (A)

Rzut Imig Rzut Imig Rzut Imig Rzut Imig
18 Andric 35 Bertolf 52 Dietfried 69 Eldred
19 Anshelm 36 Boris 53 Dieter 70 Elmeric
20 Anton 37 Bruno 54 Dietmar 71 Emil
21 Arne 38 Burgolf 55  Dietmund 72 Engel
22 Arnulf 39 Calvin 56 Dietrich 73 Engelbert
23 Axel 40 Casimir 57 Dirk 74  Engelbrecht
24 Axelbrand 41 Caspar 58 Donat 75  Engelhart
25 Baldred 42 Cedred 59  Durnhelm 76 Eodred
26 Baldric 43 Conrad 60 Eber 77 Eomund
27 Baldwin 44 Corvin 61 Eckel 78 Erdman
28 Balthasar 45 Dagmar 62 Eckhart 79 Erdred
29 Barnabas 46 Dankmar 63 Edgar 80  Erkenbrand
30 Bart 47 Dankred 64 Edmund 81 Erasmus
31 Bartolf 48 Dekmar 65 Edwin 82 Erich
32 Bartomar 49 Detlef 66 Ehrhart 83 Erman
33 Bernolt 50 Diebold 67 Ehrl 84 Ernst
34 Bertold 51 Diel 68 Ehrwig 85 Erwin
Tabela NG-6: Imi¢ mgiczyzny (B)

Rzut Imig Rzut Imig Rzut Imie Rzut Imig
18 Gregor 35  Hamlyn 52 Hildebart 69 Josef
19 Greimold 36 Hans 53 Hildebrand 70 Jost
20 Grimwold 37  Harbrand 54  Hildemar 71 Jurgen
21 Griswold 38  Harman 55 Hildemund 72 Karl
22 Guido 39 Hartmann 56  Hildred 73 Kaspar
23 Gundolf 40 Haug 57  Hildric 74 Klaus
24 Gundred 41 Heidric 58 Horst 75 Kleber
25  Gunnar 42 Heimar 59 Hugo 76 Konrad
26 Gunter 43 Heinfried 60 Igor 77  Konradin
27 Gunther 44 Hemman 61  Ingwald 78 Kurt
28 Gustaf 45  Heinrich 62 Jander 79 Lamprecht
29  Hadred 46 Heinz 63 Jekil 80  Lanfried
30 Hadwin 47 Helmut 64  Jodokus 81 Lanric
31 Hagar 48 Henlyn 65  Johann 82 Lanwin
32 Hagen 49 Hermann 66 Jonas 83 Leo
33 Haldred 50  Herwin 67 Jorg 84  Leopold
34  Halman 51 Hieronymus 68 Jorn 85 Levin

Tabela NG-7: Imi¢ mezczyzny (C)

Rzut  Imig Rzut  Imig Rzut Imig Rzut Imig
18 Odwin 35 Rambrecht 52 Rufus 69 Udo
19 Olbreche 36 Randulf 53 Rupresht 70 Ulli
20 Oldred 37 Ranilf 54  Sebastian 71 Ulfred
21 Oldric 38 Ranald 55 Semund 73 Ulfman
22 Ortlieb 39 Reikhard 56 Sepp 73 Ulman
23 Ortolf 40 Rein 57 Sieger 74 Uto
24 Orwin 41 Reiner 58  Siegfried 75 Valdred
25 Oswald 42 Reinhard 59 Siegmund 76 Valdric
26 Osric 43 Reinok 60  Sigismund 77 Varl
27 QOswin 44 Reaban 61 Sigric 78 Yiggo
28 Otfried 45 Rigo 62 Steffan 79 Viktor
29  Owo 46 Roderic 63 Tankred 80 Vilmar
30 Otviiti 47 Rolf 64  Theoderic 81 Volker
31 Paulus 48 Ritban 65 Tilmann 82 Volkhard
32 Prospero 49 Rudel 66 Tomas 83 VOikf_ﬂd
33 Ragen 50 Rudgar 67 Trubald 84 Volkin
34 Ralf 51 Rudolf 68 Trubert 85 Voltz

Rzut

86

97

Rzut

86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
00

Rzut

86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
926
97
98
99
el¢]

Imig

Eugen
Eustasius
Ewald
Fabian
Faustus
Felix
Ferdinand
Fleugweiner
Fosten
Franz
Frediger
Fredric
Friebald
Friedrich
Fulko

Imig

Liebert
Liebrecht
Liebwin
Lienhart
Linus
Lodwig
Lothar
Lucius
Ludwig
Luitpold
Lukas
Lupold
Lupus
Luther
Lutolf

Imig

Walbrecht
Waldor
Waldred
Walther
Warmund
Werner
Wilbert
Wilfried
Wilhelm
Woldred
Wolfram
Wolfhart
Wolfgang
Wulf

Xavier
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Imiona

ponizszych tabelach znajdziesz spis najezeicie) spotykanych

imion krasnoludéw. Kazde imi¢ sklada si¢ z dwoch czlonow:
Najpierw wykonaj rzut procentowy i sprawdz wynik w Tabeli NG-8:
Imiona krasnoludzkie, by ustali¢ pierwszy czton imienia. Jesli Twoja

Rzut I czton imienia

01 Al
02 Ath
03 Athran
04 Bal
05 Bala
06 Bara
07 Bel
08 Bela
09 Ber
10 Bok
11 Bor
12 Bur
13 Da
14 Dam
15 Dora
16 Drok
17 Drong
18 Dur
19 Dwal
20 El

Rzut II czlon imienia

01-02 Bina
03-04 Bora
05 Dila
06-07 Dina
08-09 Dokina
10-11 Dora
12 Drinella
13-14 Fina
15-16 Fya
17-18 Gana
19-20 Gara

Rzut II czlon imienia

01-02 Bin
03-04 Bor
05 Dil
06-07 Din
08-09 Dok
10-11 Dor
12-13 Drin
14-15 Fin
16-17 Gan
18-19 Gar
20-21 Gil

Imiona krasnoludzkie

Tabela NG-8: Imiona krasnoludzkie

Rzut Iczlon imienia

21 Ela
22 Elan
23 Elda
24 Fa
25 Far
26 Fara
27 Fim
28 Fima
29 Firen
30 Fur
31 Fura
32 Ga
33 Gim
34 Gol
35 Gollen
36 Got
37 Gota
38 Grim
39 Gro
40 Grun

Rzut I czlon imienia

41 Hak
42 Haka
43 Har
44 Hega
45 Hur
46 Kad
47 Kar
48 Kata
49 Kaz
50 Kaza
51 Krag
52 Logaz
53 Lok
54 Lun
55 Mo
56 Mola
57 Mor
58 Mora
59 No
60 Nola

Rzut [ czion imienia

61 Nor
62 Noran
63 Nun
64 Oda
65 Oka
66 Olla
67 Olf
68 Oth
69 Othra
70 Ro
71 Ror
72 Roran
73 Ska
74 Skalla
75 Skalf
76 Skar
77 Skor
78 Skora
79 Snor
80 Snora

Tabela NG-9: Imi¢ kobiety krasnoludzkie;

Rzut II czlon imienia

21-22 Gella
23 Gina
24-25 Groma
26-27  Grondella
28-29 Grotha
30-31 Gruma
32-33 Grunda
34-35 Gruntina
36 Gona
37-38 Gora
39-40 Grimella

Rzut II czton imienia

41-42 Grina
43-44 Gromina
45 Gula
46-47 Gunella
48-49 Gundina

50-51 Kina
52-53 Kragella
54-55 Krina
56-57 Kya
58-59 Lina
60-61 Likina

Rzut II czlon imienia

62-63 Loka
64 Luna
65-66 Mina
67-68 Mira
69-70 Nina
71-72 Nira
73 Nya
74-75  Ragina
76-78 Riga
79-80 Rika
81-82 Rina

Tabela NG-10: Imi¢c krasnoluda

Rzut II czlon imienia

22 Gin
23-24 Gni
25-26 Grom
27-28 Grond
29-30 Groth
31-32 Grum
33-34 Grund

35 Grunt
36-37 Gon
38-39 Gor
40-41 Grim

Rzut II czton imienia

42-43 Grin
44-45 Grom
46-47 Gul
48-49 Gun
50-51 Gund
52-53 Ki
54-55 Kin
56-57 Krag
58-59 Kri
60-61 Krin
62-63 Li
—— e e T et I S ST

Rzut II czlon imienia

64-65 Lin
66-67 Lik
68-69 Lok
70-71 Lun
72-73 Min
74-75 Mir
76-77 Nin
78-79 Nir
80 Rag
81-82 Ri
83-84 Rig

Boharterka jest kobieta, rzué raz jeszcze k100 i sprawdz wynik w Tabeli
NG-9: Imig kobiety krasnoludzkiej, by ustali¢ drugi czton imienia. Jesh
Twoj Bohater jest mezezyzng, rzué raz jeszeze k100 i sprawdz wynik

w Tabeli NG-10: Imig krasnoluda, by ustali¢ drugi czlon imienia.

Rzut I czlon imienia

81 Sven
82 Thar
83 Thor
84 Thora
85 Thron
86 Thrun
87 Thura
88 Un
89 Utha
90 Ulla
91 Vala
92 Var
93 Vara
94 Zak
95 Zaka
96 Zakan
97 Zar
98 Zara
99 Zam
00 Zama

Rzut II czlon imienia

83-84 Runa
85-86 Runella
87-88 Skina
89-90 Skinella
91 Tina
92 Toka
93-94 Trekella
95-96 Trekina
97-98 Troka
99 Zina
00 Zora

Rzut II czlon imienia

85-86 Rik
87-88 Rin
89-90 Run
9N Skin
92-93 Tin
94-95 Tok
96 Trek
97 Trok
98 Zin
99-00 Zor
R _, @




Imiona

— Imiona elfie —

W ponizszych tabelach znajdziesz spis najezescie] spotykanych

imion elféw. Kazde imig skiada si¢ z dwoch cztonéw i ewentualnie

tacznika. Najpierw wykonaj rzut procentowy i sprawdz wynik w Tabeli

NG-11: Imiona elfie, by ustalié pierwszy czlon imienia. Potem, jesli

chcesz, mozesz rzucié jeszcze raz k100 i sprawdzi€ wynik w Tabeli

- Rzut

01
02
03
04
a5
06
07
08
09
10
i |
12
13
14
15
16
17

Rzut

01-02
03-04
05-06
07-08
09-10
11-12
13-14
15-16
17-18

I czion
imienia
Aed
Ael
Aelf
Aen
Aeth
Alth
An
And
Ar
Arg
Ast
Ath
Av
Ban
Bel
Beth
Cad

Eacznik
imienia
A
Al
An
Ar
As
E
El .

En
Er

II czlon
imienia

A
Aine
Am
Ann
Arma
Arna
Arth
Ath
Beann
Bet
Beth
Brim
Brys
Deann
Det
Deth

Dys

Rzut

18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34

Rzut

19-20
21-22
23-24
25-26
27-28
29-30
31-32
33-34
35-36

Tabela NG-1l: Imiona elfie

I czlon
imienia

Cael
Caem
Caeth

Cal

Cam

Cel

Cir
El
Eld
Elth
En
End
Er
Ers
Fand
Fer
Ferg

Tabela

Eacznik
imienia
Es
Fan
Fen
Fin
I
1l
In
Ir
Is

11 czlon
imienia

Drian
Driel
Drys
Eann
Eanna
Earna
Earth
Elle
Eth
Eys
Eyth
Felle
Fionn
Flys
Fyll
Fynn
Fyr

Rzut

35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51

I czlon
imienia
Fim
Fin
Gal
Gald
Gaen
Gaes
Ged
Gen
Ges
Geth
Glor
Has
Hath
Hel
Heth
Hith
1

—

NG-12: Egcznik elfiego imienia. Jesli Twoja Bohaterka jest kobiets,
rzué ponownie k100 i sprawdz wynik w Tabeli NG-13: Imig elfki,
by ustalié¢ drugi czlon imienia. Je§li Twéj Bohater jest mezczyzng,
rzué ponownie k100 i sprawdz wynik w Tabeli NG-14: Imig elfa,
by ustali¢ drugi czton imienia.

Rzut

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68

I czion
imienia
Ind
Ist
Ith
Ly
Kor
Ky
Kyr
La
Lan
Lil
Lim
Lith
Loth
Mal
Mar
Mas
Math

Rzut

69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85

NG-12: Lacznik clfiego imienia

Rzut

37-38
39-40
41-42
43-44
45-46
47-48
49-50
51-52
53-54

Tabela NG-13:

Rzut

Eacznik
imienia
O
0Ol
On
Or
Os
Ra
Ral
Ran
Re

11 czlon
imienia

Fys
1
Ille
Ina
Ira
Isa
Ithi
Ttt
La
Lam
Lana
Larna
Lath
Leann
Leath
Lel
Lelle

Rzut

55-56
57-58
59-60
61-62
63-64
65-66
67-68
69-70
71-72

Rzut

Eacznik
imienia
Rel
Ren
Ri
Ril
Rin
Ro
Rol

Ron
Ry

Imi¢ elfki

II czlon
imienia

Leth
Let
Lielle
Lieth
Lyann
Nelle
Nem
Neth
Ni
Niell
Niella
Nith
Ras
Reann
Rell
Relle
Rielle

Rzut

73-74
75-76
77-78
79-80
81-82
83-84
85-86
87-88
§9-90

I czlon
imienia
Me
Mes
Meth
Men
Mor
Mort
Nal
Nar
Nen
Nor
Norl
Ri
Riabb
Riann
Rid
Riell
Rien

Eacznik
imienia
Sa
Sal
San
Se
Sel
Sen
Si
Sil

Sin

1I czton
imienia

Ris
Rith
Rys

Sar
Sath
Ser
Seth
Sir

Sith
Sor
Soth
Shar
Sher
Shir
Sys

Tar

Teal

Rzut

86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
00

Rzut

91-92
93-94
95-96
97-98
99-00

Rzut

I czion
imienia

Ruth

Ryn
Tab
Tal
Tan
Tar

Teth

Lacznik
imienia
So

Sol
Son

Ul

11 czlon
imienia

Teann
Ter
Thea
Ther
Thi
Thryn
Thyn
Tir
Tor
Tos
Tryan
Trys
Yl
Yrs
¥s
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Imiona
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Tabela NG-14: Imi¢ elfa
1I czlon II czton II czlon II czlon II czlon II czton
Rzut  imienia Rzut imienia Rzut imienia Rzut imienia Rzut  imienia Rzut  imienia
01 Baen 18 Eorl 35 Laen 52 Main 69 Nil 86 Tain
02 Baine 19 Eos 36 Laer 53 Mal 70 Nin 87 Than
03 Baire 20 Eoth 37 Laine 54 Mar 71 Nir 83 Thar
04 Bar 21 Fil 38 Laire 55 Mil 72 Nis 89 Thel
05 Bhir e Fin 9 Lan 56 Min 73 Ran 90 Thil
06 Brier 23 Fir 40 Las 57 Mir 74 Rea 91 Thir
07 Brior 24 Hil 41 Len 58 Nael 75 Rel 92 Thin
08 Brin 25 Hin 42 Les 59 Naen 76 Ril 93 Thril
09 Daen 26 Hir 43 Lil 60 Naer 7T Riol 94 Thrin
10 Daine 27 Hor 44 Lin 61 Nail 78 Rion 95 Thwe
11 Daire 28 1l 45 Lir 62 Nair 79 Rior 96 Til
12 Dar 29 In 46 Lis 63 Nal 80 Riorl 97 Tin
13 Dhil 30 Ion 47 Lor 64 Nan 81 Riorn 98 Tis
14 Dhir 31 Ir 48 Los 65 Nar 82 Rir 99 We
15 Drel 32 Is 49 Mael 66 Neal 83 Ryel 00 Yan
16 Drir 33 Ith 50 Maen 67 Nean 84 Taen
17 Dror 34 Lael 51 Mair 68 Near 85 Tair
Imiona niziotkow
ponizszych tabelach znajdziesz spis najczescie] spotykanych Bohaterka jest kobieta, rzué raz jeszcze k100 i sprawdz wynik w Tabeli
imion niziotkow. Kazde imi¢ sklada si¢ z dwéch cztonow: NG-16: Imie kobiety niziotkowej, by ustali¢ drugi czfon imienia, Jesli
Najpierw wykonaj rzut procentowy i sprawdz wynik w Tabeli NG-15:  Twdj Bohater jest mezezyzng, rzué raz jeszeze k100 i sprawdz wynik
Imiona niziotkéw, by ustali¢ pierwszy czlon imienia. Jesli Twoja w Tabeli NG-17: Imig niziotka, by ustali¢ drugi czlon imienia.
Tabela NG-15: Imiona niziotkéw
Iczton Iczlon I czlon [ czlon I czton I czlon
Rzut imienia Rzut imienia Rzut imienia Rzut imienia Rzut imienia Rzut imienia
01 Bag 18 Clog 35  Ermin 52 Gild 69 Lud 86 Podd
02 Balf 19 Clof 36 Ethan 53 Gon 70 Lurc 87 Porc
03 Berc 20 Cob 37 Falc 54 Grop 71 Mad 88 Riff
04  Bil 21 Cog 33  Fald 5. Gudd 72 Mag 89  Rip
05 Bobb 22 Crum 39 Falm 56  Gump 73 Man 90 Rob
06 Bodg 23 Crump 40 Far 57 Ham 74 May 91 Sam
07 Bog 24 Curl 41 Fild 58 Hal 75 Mer 92 Supp
08 Bom 25 Dod 42 Flac 59 Hart 76 Mul 93 Taff
09 Bonn 26 Dog 43 Fogg 60 Harp 77 Mure 94 Talb
10 Brog 27 Dott 44 Frit 61 Jac 78 Murd 95 Tale
11 Bule 28 Dram 45 Ful 62 Jas 79 Nag 96 Tay
12 Bull 29 Drub 46 Func 63 Jasp 80 Nell 97 Tom
13 Bust 30 Drog 47 Gaf 64 Joc 81 Nobb 98 Wald
14 Cam 31 Dron 48 Galb 65 Lac 82 Od 99 Watt
15 Cap 32 Dure 49  Gamm 66 Lil 83 Og 00 Wwill
16 Ced 33 Elm 50 Gert 67 Lob 84 Old
17 Chund 34 Enn 51 Giff 68 Lott 85 Pipp
Tabela NG-16: Tabela NG-17:
Imi¢ kobiety niziotkowey Imi¢ niziotka |
!I gzic:n l_I gzlo‘n I czton II czton
Rzut imienia Rzut imienia Rzt SHen Riut T
01-05 A 51-55 Ia
06-10 Adell 56-60 Flower o Relly o Gdloc
11-15 Alot 61-65 Lotta oReds Er L
16-20 Apple 66-70 Patal 16-22 Fast 66-72 Regar
21-25 Bell 71-75 Riella 23-29 In 73-79 Wick
26-30 Berry 76-80 Sweet 30-36 I 80-86 Wise
31-35 Eena 81-85 Trude 37-43 Mutch 87-93 Wit
36-40 Ella 86-90 Rose 44-51 (@] 94-00 X
41-45 Era : 91-95 Willow

46-50 Et 96-00 X



® £ Nazwisko/ przydomek ; /

— Nazwisko/przydomek —

Za pomocy informacji zawartych w ponizszych tabelach mozesz ustali¢
nazwisko swojej postaci, oczywiscie jeshi cheesz. Wigkszos¢ ludzi

w Imperium nie posiada nazwiska, przedstawiajac si¢ tylko imieniem

i czasem dodajac nazwe wioski lub miasta, z ktérego pochodza.

Na przyktad Twdj Bohater moze sig nazywaé Johann z Esk.

kobiet krasnoludzkich). Mozesz ustalié ich imiona korzystajac z tabel
NG-9 i NG-10, a nastepnie dodaé odpowiedni koncowke imienia.
Na przyklad cérka Grimkriny bedzie nosi¢ nazwisko Grimkrinasdotr.

Bohaterowie krasnoludy i ludzie czasami zyskuja przydomki dla
upamietnienia wspanialych wyczynéw. Bywa, ze bierze od nich
nazwe caly rod. Ich potomkowie bedg odtad nosié nazwisko
upamigtniajace zastugi przodka. Na przyklad potgzny wojownik
moze zyskaé przydomek Orkobdjca lub Famacz Tarcz.

Tabela NG-18: Nazwisko/przydomek czfowicka

Krasnoludy nie uzywaja nazwisk, gdyz przybieraja przydomek, ktéry
zwigzany jest z imieniem jednego z rodzicow: Jest to imig ojca lub matki,
do ktérego dodaje sig przyrostek —son (dla krasnoludéw) lub —sdotr (dla

Nazwisko/ Nazwisko/ Nazwisko/ Nazwisko/ Nazwisko/ Nazwisko/
Rzut przydomek Rzut przydomek Rzut przydomek Rzut przydomek Rzut przydomek Rzut przydomek
01 Adelhof 18 Delfholt 35 Godtgraf 52 Kuhn 69 Neumann 86 Schwalb 0
02 Albrecht 19 Drakenhof 36 Grunenwald 53 Kummel 70 Niederlitz 87 Steiner
03 Allenstag 2 Drauwulf 37 Guth 54 Konig 71 Nuhr 88 Tabbeck :
04 Altmann 21 Durrbein 38 Haintz 55 Konigsamen 72 Oberholtzer 89 Teuber . v
05 Atzwig 22 Ehrhard 39 Herz 56 Lang 73 Ohrsten 90 Tolzen :
06 Bacher 23 Eisenhauer 40 Herzog 57 Lankdorf 74 Orzlowe 91 Trachsel
07 Baer 24 Eschlimann 41 Hirtzel 58 Liess 75 Reichert 92 Weber
08 Baumann 25 Falkenheim 42 Hoch 59 Lebengut 76 Reifsneider 93 Wechsler
09 Becker 26 Fehr 43 Hoefer 60 Lutzen 77 Riese 94 Wirtz
10 Behn 27 Fiegler 44 Hofstetter 61 Machholt 78 Rohrig 95 Widmann
11 Betz 28 Fleischer 45 Jaeger 62 Meusmann 79 Reiss 96 Widmer
12 Beyer 29 Frohlich 46 Jochutz 63 Meyer 80 Schaffer 97 Veit
13 Bischof 30 Fruch 47 Jutzenbach 64 Mohr 81 Schaumer 98 Vogt
14 Boehm 31 Fuchs 48 Kalb 65 Muller 82 Scherer 99 Vogel
15 Breitenbach 32 Gaffwig 49 Kaltenbach 66 Nachtmann 83 Schultz 00 Zumwald
16 Breuer 33 Gaertner 50 Kraemer 67 Naubhof 84  Schleiermacher
17 Dahmbach 34 Gebauer 51 Krebs 68 Netzhoch 85 Schreiber
Tabela NG-19: Nazwisko/przydomek elfa
Nazwisko/ Nazwisko/ Nazwisko/ Nazwisko/ Nazwisko/ Nazwisko/
Rzut  Przydomek Rzut przydomek Rzut przydomelk Rzut przydomek Rzut przydomels Rzut przydomek
01 Bialowlosy 18 Gwiazda Zaranna 35  Lsniacy Grot 52 Opoka Sity 69  Smukly Grot 86 Wiatr Wsrod Traw s
02 Blekit Piora 19  Gwiezdne Oko 36 Lsnigcy Ksigzyc 53  Orzel Mroku 70 Spokdj Fal 87 Wiatroskrzydly @-
03 Blekit Skrzydta 20 Gwiezdny Ogien 37 Madre Serce 54  Ostre Ostrze 71 Spokdj Kamienia 88 Wieza Madrosci 'U l
04  Blysk Klingi 21 Gwiezdny Pyl 38 Madrosé Klanu 55 Ostry Grot 72 Spokéj Lasu 89 Wodny Wir ~_
05  Blysk Pioruna 22 Jasna Gwiazda 39 Mezne Serce 56 Pajecza Ni¢ 73 Srebrnowlosy 90 Wschodzace Slonce &
06 Blysk Stali 23 Jasnooki 40 Mtody Lisé 57  Patrzacy W Dal 74 Srebrny Lis¢ 91  Wszechwidzacy
07 Bystrooki 24 Jastrzebie Oko 41 Moc Debu 58 Podmuch Wichury 75  Srebrny Swit 92 Wyniosly Dab :
08  Ciemnowlosy 25 Jasniejacy 42 Moc Korzeni 59  Poranna Rosa 76  Strzala Mocy 93 Wysoki Brzeg =
09  Cienista Dolina 26 Jeleni Skok 43 Moc Rozdzki 60 Potksiezyc 77 Szybki Grot 94 Zachodzace Stonce >
10 Czarne Drzewo 27 Kiel Wilka 44 Morska Fala 61  Promyk Slonca 78  Szybkie Ostrze 95 Zielen Piora :
11 Czarny Kurhan 28  Korona Slofica 45  Morska Piana 62 Przyjaciel Zwierzat 79 Sniezny Puch 96  Zielen Skrzydla .
12 Czysty Zdrdj 29 Krzyk Puchacza 46 Mroczne Ostrze 63 Radosne Serce 80  Spiew Dzikosci 97  Zielona Dolina %>
13 Dech Lasu 30 Ksiezycowy Blask 47  Nocny Lowca 64  Rozany Kwiat 81  Spiew Wiatru 98  Ziocisty Oblok
14 Debowy Konar 31 Ksigzycowy Mrok 48 Oko Wilka 65 Ryk Burzy 82 Ukryry W Cieniu 99  Zlota Struga
15 Dotyk Nocy 32 Kwiat Mlodosci 49 Oko Wizji 66 Silnorgki 83 Usmiech Wiatru 00 Zlotowlosy ¢
16 Dzikie Serce 33 Lot Sokola 50 Oko Zieleni 67  Smoczy Brat 84  Wartki Strumyk
17 Gwiazda Wieczorna 34 Lnigca Gora 51  Opadajacy Lis¢ 68  Smukle Ostrze 85  Wedrowiec
Tabela NG-20: Nazwisko/ przydomek niziotka
Nazwisko/ Nazwisko/ Nazwisko/ Nazwisko/ Nazwisko/ Nazwisko/
Rzut przydomek Rzut przydomek Rzut przydomek Rzut przydomek Rzut przydomek Rzut przydomek
01 Altannik 18 Glistnik 35 Koniczynka 52 Mroczek 69 Ryjek 86 Wesotek
02 Badylarz 19 Gluptak 36 Koralik 53 Niemyst 70 Rzgsawik 87 Wegielek
03 Beczutka 20 Groszek 37 Kosturek 54 Okruszek 71 Sknerus 88 Wiatrownik
04 Bielinek 21 Grzechotek 38 Kotlarz 55 Opijus 72 Skoblik 89 Wierzbek
05 Brzezek 22 Grzywacz 39 Kret 56 Otoczak 3 Skérniak 90 Wietrzyk
06 Brzuchacz 23 Gwizdawek 40 Kreciotek 57 Owsianniak 74 Slomnik 91 Wilczomlecz
07 Byliniak 24 Iglarz 41 Kruczek 58 Pagérek 75 Stoczek 92 Wilkowyj
08 Cichobieg 25 Jablecznik 42 Krupnik 59 Paluch 76 Stopowigz 93 Wodnial
09 Cierniak 26 Jagodka 43 Kulawik 60 Piaszezak 77 Stopowlaz 94 Wstazka [ ‘
10 Diugonos 27 Jaskotka 44 Kwietniak 61 Piwniak 78 Sucharek 95 Zagormik s L
11 Diugouch 28 Kaczeniee 45 tazik 62 Piwosz 79 Szarak 96 Zawijas N
12 Drapak 29 Kasztanek 46 Fakolaz 63 Podplomyk 80 Szarotck 97 Zieleniak
13 Drewniak 30 Kedziorek 47 Lodyzek 64 Popiolek 81 Sniezynka 98 Zlocisz
14 Dudziarz 31 Kociak 48 Marudnizk 65 Przebiénieg 82 Trzesawiec 99 Zarnik
15 Dziwaczek 32 Kociotek 49 Mieszek 66 Radosnik 83 Warkoczylk 00 Zniwiarz 1a 3
16 Figlarz 33 Kogut 50 Miynek 67 Robaczek 84 Wasacz
17 Futrzak 34 Kolcownik 51 Morwa 68 Rogas 85 Wawoznik
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Wréibicii jasnowidze sg do$é czgsto spotykani w Imperium. Nie przepowiadaja bogactwa, zdrowia ani dostatniego zycia. Zamiast
tego wieszczg przeznaczenie, ktory spelnia sie znacznie czgscie] — smieré, zgube, pomér... Wickszos¢ ludzi zasiega wrozby o swoim
ostatecznym losie w dniu dziesigtych urodzin.

Tabela NG-21: Wrézba losu

Rzut  Przepowiednia Rzut  Przepowiednia
01-03  Zguba twa nadejdzie w mroku. 54-58  Zguba twa z gory na cig spadnie.
04-06  Strzez sig zwierza z pol. I czerwonej bestii. 59-65  Cialo twe pozre mroczny pomor.
07-09  Slowo pisane twa zgube przypieczetuje. 66-68  Kres wieszcza plomienie' prz’ed okiem ukryte.
1012 Umrzesz, gdy tchu ci zbraknie. 69-72 Duma twym losem. Pr6znosé kresem.
13 Trzy razy po trzy i raz jeszcze trzy — to znak twej Smierei. 73-75 I spozywaé bedziesz jadlo z misy zepsucia.

76-78  Losem twym zaémiony wzrok.

79-85  Kto mieczem wojuje, po ostrzu jego krew sptynie.
86-88  Umrzesz po trzykroé przeklety.

89-92  Srebrne ostrze powita ci¢ na progu $mierci.

14-16  Dusze twy pozre Bestia Mosigzna.
17-22 W strawie twej ptaka nie ujrzysz, ani ryby ofcistej.
23-28  Zemsta bogow dosiegnie cig!

29-34 W lozu umrzesz, choé nie w swoim. 9395  Strseisieaiehins

35-38  Blask Morrslieba poprowadzi cig do bram umartych. 0697 Noomparmasets s Rasalila:

39-44  Zguba wa woda bedzie. Strzez si¢ wody! o 98-99  Czas poznasz, gdy postanca Morra dojrzysz.
45-48  Dobro¢ twa ztem podszyta. Mestwo twe to §miech glupca. 00 Bogowie skrywaja swe zamiary wobec ciebie.

49-53  Nie wahaj sig, by tajemnice na skraju przepasci poznaé.

— Herby rodowe —

Znak1 rodowe i herby szlacheckie przystuguja wylacznie nielicznej grupic obywateli Imperium, nalezacej do na;wyfsze; Warstwy
spoleczefistwa. Jednak pragnienie podkreslania wlasnej, chocby nieznacznie wyzszej pozycji spolecznej jest rownie silnie zakorzenione
wirod mieszcezan, a nawet wirod chlopstwa. Wiasnorgcznie malowane znaki na szyldach sklepow i drzwiach domostw, zdobione tarcze i brof
oraz inkrustowane pierscienie lub sygnety to czgsto spotykane oznaki pozycji majetnych mieszczan. Niektorzy z chtopstwa przywdziewajs
naszyjniki z kosci i kamieni, wienice roslinne oraz kolorowe odzienie, ktére wyrdznia ich wirdd swoich ziomkéw. W przypadku szlachty
najpopularniejsza forma okreslenia wlasnego statusu jest herb rodowy, czesto przedstawiany na strojach i bizuterii. W czasie wojny znaki takie
nosi sig na pancerzach i tarczach oraz na kropierzach rumakéw. Symbole te pelnig role znakéw rozpoznawezych dla wysoko urodzonych,

a takze zapewniaja ochrone przed kradziezg. Wszystkie rody szlacheckie i wigkszoé¢ rycerzy posiadaja whasne, unikalne herby.

Tabela NG-22: Pole tarczy herbowej

Rzut Pole Znaczenie Rzut Pole Znaczenie
01-20 Jednolite Uboga szlachta, wygnaniec, 61-70 Dwudzielne Zwigzek dwoch rodow
Slubowanie rycerskie 71-80 Pasy pionowe Tradycje wojskowe rodu
21-40  Obramowanie czarne Rzemieslnik, bogaty 81-90 Skraj zloty Powigzania z rodem kupieckim
mieszczanin 91-95 Pas ukosny Zastugi rodu na polu bitwy
41-50 Obramowanie pasiaste  Mariaz Polnocy z Poludniem 96-97 Szachowane Réd starozytny i szacowny
51-60 Obramowanie szachowane Mariaz Wschodu z Zachodem 98-99 Czterodzielne Réd dawny
Tabela NG-23: Figura heraldyczna (godio)
Rzut Figura Znaczenie Rzut Figura Znaczenie
01-04 Krzyz gotyeki Jednoéé, honor, przysiega, 48-49  Panna w koronie Prowincja Stirland
§lubowanie rycerskie 50-52 Rog i tuk Prowincja Hochland
05-09  Wieniec laurowy Przywodztwo, zwyciestwo 53-54 Stonce Prowincja Wissenland
10-14 Klepsydra Trwalosé, niezmiennoéé 55-56 Bycza glowa  Prowincja Ostland, pewno$¢ sicbie
15-19 Miecz Sprawnosé bojowa, 57-58 Kogut Kraina Zgromadzenia, niziotki
arystokratyczne pochodzenie 59-61 Miot Znak Sigmara, jednoéé
20-21 Lew kroczacy Sifa, odwaga 62-66 Kometa z dwoma Sigmar, Znak
22-26  Czaszkaikodci Chwala przodkéw ogonami Sigmara, Wola Bogow
skrzyzowane 67-72 Wilczy teb Znak Ulryka
27-29 Pistolety Sprawnos¢ strzelecka 73-75 Grot wiéczni Znak Myrmidii
skrzyzowane 76-79 Dwie swiece Bramy Ogrodu Morra
30-34  Szkielet okryty Altdorf 80-84 Dwa szylingi Gotowos¢ na Smier¢, odwaga
plaszczem 85-91 Waga Znak Vereny, sprawiedliwo§é
35-39 Armata Nuln 92-96 Kosci do gry Znak Ranalda, szczescie
40-44 Cztery wieze Middenheim 97-00 Biata golebica Znak Shallyi

45-47 Lodz Talabheim



Miejsce urodzenia czfowicka
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prowincje Imperium. Najpierw wylonaj rzut procentowy i sprawdz wynik w Tabeli NG-24: Prowincja, by ustalic z jakiej czg$ei Imperium

esli cheesz dokladnie okreslié miejsce urodzenia swojego Bohatera, mozesz skorzystac z ponizszych tabel wskazujacych poszezegdlne
o

chodzi Twéj Bohater. Nastepnie wykonaj jeszeze jeden rzut procentowy i sprawdz wynik w tabeli dla odpowiedniej prowincji. Mozesz
korzystaé z ponizszych tabel, zamiast tych zamieszczonych w Ksigdze Zasad.

Tabela NG-24:

Rzut

01-10
11-20
21-30
31-40
41-50
51-60
61-70
71-80
80-90
91-00

Prowincya

Nazwa prowingcji

Averland
Hochland
Middenland
Nordland
Ostermark
Ostland
Reikland
Stirland
Talabekland
Wissenland

Tabela NG-24a:

Rzut

01-25
26-35
36-45
46-54
55-63
64-72
73-81
82-91
92-00

Averland

Miejsce urodzenia

Averheim (stolica prowincji)
Grenzstadt (miasto)
Hochsleben (miasto)
Loningbruck (miasto)
Wuppertal (miasto)
Agbeiten (wioska)
Braundorf (wioska)
Kotzenheim (wioska)

Zecher (wioska)

Tabela NG-24b:

Rzut

01-25
26-38
39-51
52-64
65-77
78-90
91-00

Hochland

Miejsce urodzenia

Hergig (stolica prowingji)

Breder (miasto)

Krudenwald (miasto)
Bergendorf (wioska)

Esk (wioska)

Gruyden (wioska)

Koerin (wioska)

Tabela NG-24c:

Rzut

01-25 Middenheim (stolica prowincji)

26-37
38-49
50-60
61-70
71-80
81-90
91-00

Middenland

Miejsce urodzenia

Delberz (miasto)

Grimminhagen (miasto)
Norderingen (miasto)
Holzbeck (wioska)
Immelscheld (wioska)
Pritzstock (wioska)

Sokh (wioska)

Tabela NG-24d:

Rzut

01-25
26-38
39-51
52-64
65-77
78-90
91-00

Nordland

Miejsce urodzenia

Salzenmund (stolica prowincji)
Beeckerhoven (miasto)
Dietershafen (miasto)

Grafenrich (wioska)
Luftberg (wioska)
Oldenlitz (wioska)

Wilhelmskoog (wioska)

Tabela NG-24e:

Rzut

01-25
26-38
39-51
52-64
65-77
78-90
91-00

Ostermark

Miejsce urodzenia

Bechafen (stolica prowincji)
Eisental (miasto)
Remer (miasto)

Bissendorf (wioska)
Dorna (wioska)
Fortenhaf (wioska)
Heffengen (wioska)

Tabela NG-24f:

Rzut

01-25
26-38
39-51
52-64
65-77
78-90
91-00

Ostland

Miejsce urodzenia

Wolfenburg (stolica prowineji)
Ferlangen (miasto)
Vandegart (miasto)

Boven (wioska)
Lubrecht (wioska)
Smallhof (wioska)
Zundap (wioska)

Tabela NG~24g:

Rzut

01-25
26-40
41-50
51-60
61-70
71-80
81-90
91-00

Reikland

Miejsce urodzenia

Altdorf (stolica Imperium)
Nuln (duze miasto)
Bégenhafen (miasto)
Griinburg (miasto)
Halheim (wioska)
Misthausen (wioska)
Teufelfeuer (wioska)

Weissbruck (wioska)

Tabela NG-24h:

Rzut

01-25
26-38
39-51
52-64
65-77
78-90
91-00

Stirland

Miejsce urodzenia

Wurtbad (stolica prowingji)
Drakenhof (miasto)
Waldenhof (miasto)
Eschedorf (wioska)

Furtzhausen (wioska)
Schwartzhafen (wioska)
Wurstheim (wioska)

Tabela NG-24i:

Rzut

01-25
26-38
39-51
52-64
65-77
78-90
91-00

Talabekland

Miejsce urodzenia

Talabheim (stolica prowineji)
Bek (miasto)
Kemperbad (miasto)
Garndorf (wioska)
Rangenhof (wioska)
Wellenborn (wioska)
Zurin (wioska)

Tabela NG-24;:

Rzut

01-25
26-38
39-51
52-64
65-77
78-90
91-00

Wissenland

Miejsce urodzenia

Wissenburg (stolica prowincji)
Grissenwald (miasto)
Pfeildorf (miasto)
Ambosstein (wioska)
Konigsdorf (wioska)
Segeldorf (wioska)
Steingart (wioska)
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W tym rozdziale znajdziesz zestawienie zakleé dostepnych
czarodziejom 1 kaplanom. Zaklecia z poszczegdlnych tradycji i
dziedzin zostaly przedstawione w odrebnych tabelach, z uwzglednieniem
nazwy, czasu rzucania oraz wymaganego poziomu mocy. W tabelach

nie uwzgledniono zakle¢ nalezacych do tradycji magi: czarnoksigskiej,
poniewaz s3 one zazwyczaj wykorzystywane tylko przez Mistrza Gry.

Tabela NG-25: Magia prosta (gustha)

Zaklecie Wymagany poziom mocy Cizas rzucania
QOchrona przed deszczem 3 akeja podwojna
Magiczny plomien 3 akeja
Podmuch 4 akeja

Jak kamien w wode... 4 3 akcje
Pech 5 3 akeje
Porazenie 6 akcja

Tabela NG-26: Magia prosta (kaptasiska)

Zaklecie Wymagany poziom mocy Czas rzucania
Blogostawienstwo odwagi 3 akcja
Blogostawiefistwo chyzosci 4 akcja
Blogostawienstwo hartu ducha 5 akcja
Blogostawienstwo uzdrawiania 5 akeja
Blogoslawienstwo sity 6 akecja
Blogoslawienstwo ochrony Z akeja

Tabela NG-27: Magia prosta (tajemna)

Zaklecie Wymagany poziom mocy Czas rzucania
Poblask 3 akcja
Niezdarnosé 4 akcja
Odglosy 4 akcja
Bledne ogniki 6 akcja podwéjna
Magiczne zadlo 6 akcja
Uspienie 6 akcja

Tabela NG-28: Magia powszechna

Zaklgcie Wymagany poziom mocy Crzas rzucania
Dotyk na odlegtosé¢ - akeja
Pancerz Eteru 5 akeja
Magiczna bron 6 akeja
Magiczne zamknigcie % 1 minuta
Magiczny alarm 8 1 minuta
Uciszenie 10 akeja
Podniebny chod 11 akcja podwdijna
Rozproszenie magii 13 akeja podwdjna

Tradycqe magii tajemney
Tabela NG-29: Tradycja Cicnia

Zaklecie Wymagany poziom mocy Czas rzucania
Plaszcz cieni 5 akcja
Scbowtor 7 3 akeje
Oszolomienie 8 akeja
Maska iluzji 12 akeja

Strefa mroku akeja

Calun niewidzialnoéci
Przerazajacy wyglad

Sztylety cienia
Tluzja
Strefa zametu

17
21
22
24
27

akeja podwojna
akcja
akcja
3 akcje
akeja

Tabela NG-30: Tradycja Metalu

Zaklecie
Zapora ze stali
Prawo logiki
Korozja

Srebrzyste strzaty Arha

Pancerz z olowin

Metoda prob i bledéw
Przeksztalcenie metalu

Umagicznicnie
Sifa umyshu
Tlumienie magii

Wymagany poziom mocy

7
9
13
14
16
18
21
23
26

Czas rzucania
akcja
1k10 rund
akcja
akcja
akeja podwojna
akcja podwojna
1 minuta
1 minuta
10 minut
akeja podwojna

Tabela NG-3I: Tradycqa Nicbiog

Zaklecie
Wrozba

Pierwsze proroctwo Amul

Blyskawica

Drugie proroctwo Amul

Podmuch wiatru
Klatwa

Niebianskie skrzydta

Gwiezdny blask

Nawalnica

Mroczne przeznaczenie

Wymagany poziom mocy

4
6
10
12
14
16
18
22
25
31

Czas rzucania

1 minuta
akcja
akcja

akeja podwojna
akeja
akcja

akeja podwéina

3 akeje

akeja podwojna

1 godzina

Tabela NG-32: Tradycja Ognia

Zaklecie

Przypalenie
Ogien UZhul
Ognista korona
Ognista kula
Tarcza Agshy
Gorejacy miecz
Zar serc

Ognisty podmuch
Ognisty dech
Pozoga zaglady

Wymagany poziom mocy

4
6
8

12

12
14

16

21

25

31

Czas rzucania

akcja
akeja
akeja podwojna
akcja
akcja podwdjna
akcja
2 akcje podwojne
akcja podwoina
akcja podwojna
3 akeje

Tabela NG-33: Tradycia Smierci

Zaklgcie

Wizja $mierci
Dotyk $mierci
Kosa zniwiarza

Uplyw lat

Akceptacja przeznaczenia

Wyssanie zycia
Ostatnie stowa

Do ostatniego tchu

Klatwa starosci
Wicher §mierci

Wymagany poziom mocy

5
7
8
11
14
16
18
20
23

Czas rzucania

akcja podwojna
akeja
akcja
akeja
3 akeje
akcja
akeja podwdjna
akcja podwojna
akeja podwojna
akeja podwdjna




P — i e e G el

Tabela NG-34: Tradycja Swiatta

Zaklecie Wymagany poziom mocy Czas rzucania
Rozblysk 5 akcja
Gorejacy wzrok 7 akeja podwojna
Migotliwa tarcza 8 akcja
Uzdrowienie 10 akcja podwojna
Odeslanie demona 13 akcja podwojna
Natchnienie 16 1 minuta
Oczy prawdy 20 akcja podwdina
Oilepiajacy blask 24 akcja podwdjna
Zguba demonow 26 3 akcje
Kolumna swiatlosci 28 akcja podwojna
Tabela NG-35: Tradycja Zwierzat
Zaklgcie Wymagany poziom mocy Czas rzucania
Poskromienie 5 akcja
Przemiana w kruka 7 akcja podwojna
Szpony furii 8 akeja
Mowa zwierzat 11 akeja
Glos pana 13 akcja
Przemiana w wilka 15 2 akcje podwojne
Uczta krukow 17 akcja podwéjna
Zwierzecy szal 19 2 akcje podwojne
Przemiana w niedzwiedzia 21 3 akeje podwojne
Skrzydta sokola 25 2 akcje podwdjne
Tabela NG-36: Tradycya Zycia
Zaklecie Wymagany poziom mocy Czas rzucania
Klatwa cierni 6 akeja
Ziemia karmicielka 8 | minuta
Krew ziemi 9 1-10 akeji
Zar 7 nieba 12 akeja
Wrota ziemi 14 akcja podwojna
Szept rzeki 15 1 minuta
Wiosenny rozkwit 18 10 minut
Gejzer 22 akcja podwojna
Zlodowacenie 25 akeja podwojna
Sifa natury 27 10 minut

Dziedziny magii kaptanskiey

Tabela NG-37: Dziedzina Mananna

Zaklecie Wymagany poziom mocy  Czas rzucania

Blogostawiony rejs 5 1 minuta
Oddychanie pod woda 7 akcja podwojna
Bicz wodny 10 akcja
Chodzenie po wodzie 14 akcja podwojna
Cisza morska 16 akcja podwojna
Klatwa albatrosa 19 akeja podwojna

Tabela NG-38: Dziedzina Morra

Zaklgcie Wymagany poziom mocy Czas rzucania
Mumifikacja 5 1 minuta
Znak kruka 9 akcja
Postaniec ze snu 10 1 minuta
Wieczny odpoczynek 13 akcja
Wizja Morra 15 1 minuta
Letarg 20 akcja podwojna

Zestawienic zaklec
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Tabela NG-39: Dziedzina Myrmidii

Zaklecie Wymagany poziom mocy Czas rzucania

Wl6cznia Myrmidii 5 akcja
Geniusz taktyczny 7 akeja podwdjna
Walecznodc 10 akcja podwojna
Blyskawiczny cios 14 akeja podwojna
Groza wojny 16 akeja
Tarcza Myrmidii 20 3 akeje

Tabela NG-40: Dziedzina Ranalda

Zaklecie Wymagany poziom mocy  Czas rzucania

Spryt Ranalda 5 akeja podwdina
Slepy waf 7 akcja podwdjna
Otwarcie 9 akeja

Urok 14 akeja podwojna
Wykrycie pulapek 16 2 akcje podwojne
Usmiech losu 20 akcja podwdjna

Tabela NG-4l: Dziedzina Shaliyi

Zaklecie Wymagany poziom mocy  Czas rzucania
Zwalczenie trucizny 4 akcja
Leczenie ran 6 akcja
Leczenie choroby 11 3 akeje
Meczehstwo 14 akeja
Oczyszezenie 16 akeja
Leczenie obledu 20 1 godzina

Tabela NG-42: Dziedzina Sigmara

Zaklgcie Wymagany poziom mocy  Czas rzucania
Miot Sigmara 5 akcja
Pancerz prawosci 6 akcja podwojna
Kojacy dotyk 12 3 akcje
Aura odwagi 14 akeja
Kometa Sigmara 16 akcja
Plomien wiary 20 akcja

Tabela NG-43: Dziedzina Taala 1 Rhyi

Zaklecie Wymagany poziom mocy  Czas rzucania

Przyjaciel zwierzat 4 3 akeje
Raezy jelen 6 akcja
Oplatanie 8 akcja podwdjna
Grzmot 12 akcja podwdjna
Sita niedzwiedzia 15 akcja podwdjna
Ukojenie Rhyi 18 1 minuta

Tabela NG-44: Dziedzina Ulryka

Zaklecie Wymagany poziom mocy  Czas rzucania
Zimowy chlad 5 akcja
Bitewny szal 7 akeja podwdina
Wilezy zew 11 akeja
Dar Ulryka 15 3 akeje
Wilcze serce 18 3 akeje
Lodowa zamiec 20 akeja

Tabela NG-45: Dziedzina Vereny

Zaklgcie Wymagany poziom mocy Czas rzucania
Kajdany Vereny 6 akeja
Wizja przeszlosci 8 1 minuta
Miecz sprawiedliwosci 10 akcja
Prawdoméwnosé 13 2 akeje podwojne
Podstuchiwanie 15 1 minuta
Préba ognia 18 1 minuta

13
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— Zem'nemc akcp bo;ovych -

Wpaniiszym rozdziale znajdziesz zestawienie akeji podstawowych 1 zlozonych, jakie mozna podejmowacé w trakcie walki, Nie jest to lista
wszystkich mozliwych akeji, a jedynie najezgsciej wykonywanych. Jesli cheesz, by Twdj Bohater zrobit co§ innego, po prostu powiedz
o tym swojemu Mistrzowi Gry. MG poinformuje Cig, jakiego rodzaju akcjg jest czynno$¢ wykonywana przez Twojego Bohatera, oraz jaki

rzut powinienes wykonaé, by sprawdzi¢, czy Ci sie udato.

Akcye podstawowe —

Atak wielokrotny

Bohater moze zadaé kilka cioséw w jednej rundzie, maksymalnie
tyle, ile wyn()sf wartosc jego cec.hy Ataki. Bohater musi posiada¢
przynajmniej 2 Ataki, aby moc przeprowadzic atak v&’le]okrotny
Moze Wystrye]m wigcej niz raz w na rundg, ale musi uzywaé broni,
ktdra mozna przefadowaé w ramach akeji natychmiastowej. Moze tez
strzelié naraz z dwoch pistoletdow. W tym przypadku Bohater moze
wykonaé najwyze] 2 ataki.

Rodzaj akcji: 2kcja podwojna

Odwrot

Bohater wycofuje sie z walki wrecz i moze przejié kilka metrow; tak
jakby wykonywat akcje ,ruch” (zasieg ruchu znajdziesz w Tabeli 6-1:
Ruch w walce w Ksigdze Zasad na str. 133). Nierowny teren, taki

jak gruzowisko lub geste poszycie lesne, moze zmniejszyé zasieg
ruchu o polowe (zaokraglane w gore). Bohater moze wycofaé sie

z walki bez deklarowania ocdwrotu, ale naraza sig na atak w plecy
przeprowadzony przez kazdego walczicego z nim przecmmka Ten
dodatkowy atak j jest akejg natychmiastows i nie wlicza si¢ do liczby
atakow, jakie mozna wykonaé w trakeie rundy.

Rodzaj akeji: akeja podwédina

Przetadowanie

Bohater przygotowuje do strzatu huk, kusze lub bron palna. Czas
ladowania zalezy od rodzaju broni. Wigcej informacji na temat
ladowania broni strzeleckiej znajdziesz w Ksigdze Zasad, w Rozdziale
V: Ekwipunek. Przeladowanie broni moze by¢ akeja przedtuzons.

Rodzaj akcji: réznie (zaleznie od broni)

Ruch

Bohater moze przejsé kilka krokéw. Zasieg ruchu zalezy od jego
Szybkosci (zasieg ruchu znajdziesz w Tabeli 6-1: Ruch w walce

w Ksigdze Zasad na str. 133). Nierowny teren, taki jak gruzowisko
lub geste poszycie leSne, moze zmniejszy¢ zasieg ruchu o polowe
(zaokraglane w gorg).

Rodzaj akcji: akcja

Rzucanie zaklgcia

Bohater przyzywa i uwalnia magiczne moce. Moze po§wigcié
dodatkows akcje i wykonac test splatania magii, aby zwickszy¢é swoje
szanse na udane rzucenie zaklecia. Wiecej informacji na ten temat
znajdziesz w Ksiedze Zasad, w Rozdziale VII: Magia. Rzucanie
zaklecia moze by¢ akeja przediuzona. Bohater moze rzucié tylko
jedno zaklecie w rundzie.

Rodzaj akji: roznie (zaleznie od zaklecia)

Szarza

Bohater wpada z impetem na przeciwnika, wymierzajac mu potezny
cios. Przeciwnik, ktdry jest celem ataku, musi byé oddalony
przynajmniej o 4 metry (2 pola na mapie taktycznej), ale musi
znajdowac si¢ w zasiegu szarzy Bohatera (zasieg ruchu znajdziesz

w Tabeli 6-1: Ruch w walce, w Ksigdze Zasad na str. 133), Ostatnie

4 metry (2 pola) szarzy musza przebiegaé wzdluz linii prostej, aby
atakujgcy Bohater mogl nabra¢ dostatecznego imperu. Atak koficzacy
szarze wykonywany jest z modyfikatorem +10 do Walki Wrecz.

Rodzaj akcji: akeja podwdjna

Uiycic przedmiotu

Bohater moze doby¢ brof lub wyciagnaé przedmiot z sakiewki lub
kieszeni. Jednocze$nie' moze odlozyc lub schowaé inny przedmiot,
trzymany poprzednio w dloni. Na przyklad Bohater moze schowac
sztylet i wyciagnaé miecz, poswiecajac na to jedng akcje. Moze
rowniez wykorzysta¢ t¢ akcje, by wydobyé manierke lub flaszke
mikstury i napi€ sie z niej.

Rodzaj akji: akcja

Wstawanie/dosiadanie wierzchowca

Lezacy Bohater moze poswiecié akcje, zeby wstaé. W niezwyklych
okolicznosciach (iliskic podloze, atak przeciwnika, itp.) Twdj Mistrz
Gry moze zazadaé wykonania testu Zrecznodci. Bohater, ktéry




stol przy wierzchoweu (koniu, mule, kucu, itd.), moze poswiecié
akc;g‘, zeby go dosigéé. W mezwykiych okolicznoseiach (sploszone
zwierzg, atak przeciwnika, itp.) Twéj Mistrz Gry moze zazadaé
wykonania testu jezdziectwa.

Rodzaj akeji: akcja

Wycclowanic

Bohater poswigca chwilg, by doktadnie wymierzy¢ cios, co zwigksza
szanse na trafienie przeciwnika. Jesli kolejng akcja Bohatera jest
zwykly atak, to zostanie on przeprowadzony z modyfikatorem +10
do Walki Wrecz (w przypadku ataku bronig biala) lub Umiejetnosci
Strzeleckich (w przypadku uzywania broni strzeleckiej).

Rodzaj akeji: akcja

Wykorzystanic umiejgtnosci

Bohater probuje wykorzystaé w walce jedna ze swoich umiejetnosci.
Zwykle wymaga to wykonania testu danej umiejetnosci. Wiecej
informacji na ten temat znajdziesz w Ksigdze Zasad, w Rozdziale IV:
Umiejgtnosci i zdolnosci. Wykorzystanie umiejetno$ci moze byé
akeja przedluzona.

Rodzaj akgji: roznie (zaleznie od umiejetnosci)

Zwykly atak

Bohater wykonuje pojedynezy atak bronig do walki wrecz lub strzelecka.
Rodzaj akeji: akcja

Akcye zlozone —

Bieg

Bohater rusza pedem, biegnac z pelng szybkoscia (zasieg ruchu
znajdziesz w Tabeli 6-1: Ruch w walce, w Ksigdze Zasad na str. 133).
W trakeie biegu nie moze unikaé ani parowaé cioséw, jednak stanowi
ruchomy cel dla strzelcéw. Do poczatku nastepnej tury Bohatera,
wszystkie wymierzone w niego ataki wrecz przeprowadzane

sq z modyfikatorem +20 do Walki Wrecz, natomiast wszystkie
wymierzone w niego ataki bronig strzelecka wykonywane sa

z modyfikatorem -20 do Umiejetnosci Strzeleckich. Bohater nie
moze deklarowaé biegu po nieréwnym terenie, takim jak gruzowisko
lub ggste poszycie lesne.

Rodzaj akeji: akcja podwojna

Finta

Bohater wykonuje zwod, zmuszajac przeciwnika do obrony przed
markowanymi ciosami. Ten manewr szermierczy rozstrzygany jest
za pomocy przeciwstawnego testu Walki Wrecz. Jesli Bohater wygra,
jego nastepnego ataku nie mozna parowac ani unikaé. Jezeli po
fincie zadeklarujesz inng akeje niz zwykly atak, efekt finty zostaje
Zaprzepaszezony.

Rodzaj akeji: akcja

Odepchnigcic

Bohater zmusza przeciwnika do przesuniecia sig o dwa metry (1 pole na
mapie taktycznej) w wybranym przez Ciebie kierunku. Bohater moze
pozosta¢ w miejscu lub podazy¢ za przeciwnikiem, nie tracac z nim
kontaktu, Odepchnigcie rozstrzygane jest za pomocy przeciwstawnego
testu Walki Wrecz. Jezeli Bohater wygra w tescie, przeciwnik zostaje
odepchniety. Nie mozna zmusié przeciwnika, by znalazl si¢ w miejscu
zajmowanym przez inng postaé lub wszed} na przeszkodg ($ciana, mur,
drzewo, itp.), aczkolwick mozna w ten sposob zablokowaé mu droge
ucieczki lub zmusi¢ do wejscia na trudny teren.

Rodzaj akeji: akeja

Opoinienie

Bohater czeka na odpowiednia okazje do podjecia okreslonego
dziatania. Po zadeklarowaniu op6Znienia Bohater koficzy swoja ture,
zachowujac drugg akcje na pozniej. Moze wykonaé zachowang akcje
w dowolnym momencie przed rozpoczgciem swojej nastepnej tury.
Jesli jej nie wykona do tego czasu, traci t¢ akcje. Jesli dwie lub wiecej

walczgcych postaci zadeklaruje opoznienie, wykonuja przeciwstawny
test Zrecznoscel. Jego wynik okresla, ktora z nich reaguje szybciej.

Rodzaj akeji: akeja

Ostroiny atak

Bohater atakuje, przygotowujac sie do obrony przed ewentualnym
kontratakiem. Otrzymuje modyfikator -10 do Walki Wrecz, ale

w zamian za to, do poczatku swojej nastgpnej tury, otrzymuje
modyfikator +10 do parowania i unikania ciosow.

Rodzaj akeji: alcja

Parowanie

Bohater przygotowuje si¢ do zablokowania lub odbicia wrogiego
ciosu. Do poczatku swojej nastepne] tury, moze sparowaé jeden
celny atak podczas walki wrecz. Bohater nie moze probowaé parowaé
ciosu, ktérego si¢ nie spodziewa (podezas zasadzki lub przy ataku

z zaskoczenia). Bohater trzymajacy w drugiej rece bron, tarcze lub
puklerz, moze raz na rundg sparowad cios, poswiecajac na to akcje
natychmiastows. Wigcej informacji na temat parowania ciosow
znajdziesz w Ksiedze Zasad na str. 134,

Rodzaj akeji: akcja

Pozycqa obronna

Bohater nie zadaje zadnych ciosow, skupiajac sie wylacznie na
obrenie. Do poczatku jego nastepnej tury, wszystkie wymierzone
w niego ataki wrecz wykonywane s3 z modyfikatorem -20.

Rodzaj akeji: akcja podwojna

Szaleficzy atak

Nie zwazajgc na niebezpieczenistwo, Bohater rzuca sig na wroga i
zadaje potezny cios. Wykonuje zwykly atak z modyfikatorem +20
do Walki Wreez. jednak do poczatku swojej nastepnej tury nie moze
parowac ani unikac ciosow,

Rodzaj akeji: akcja podwéjna

Skok

Bohater zeskakuje lub przeskakuje przez
jaka$ przeszkode. Wiecej informacji na
temat skakania znajdziesz w Ksigdze
Zasad na str. 144.

Rodzaj akeji:
akeja podwojna
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Imie:

Rasa:

Obecna profesja:

Poprzednia profesja:

Wiek:

GRACZ

Mistrz Gry:

Plec:

Kolor oczu:

Waga:

lKolor wlosow:

Wzrost:

Znak gwiezdny:

Rodzenstwo:

Miejsce urodzenia:

Znaki szezegblne:

Cechy gléwne:

ww  US

Int SW Ogd

Poczatkowa

Schemat

5 Rozwoju

Aktualna

Cechy
drugorzedne o

Zyw

PO PP

Poczatkowa

'

Schemat
Rozwoju

Akrualna

Nazwa

Obe.

Zasigg  Przelad. Cechy orgza

. 1
Kategoria .0

Opancerzenie proste

Typ pancerza
>

lPunkly Zbroi

(Opancerzenie zlozone

Typ pancerza

Obe.

Lokacja ciala PZ

7

Rok kampanii:

PUNKTY DOSWIADCZENIA

Akcje podstawowe

Arzk wielokrotny
Odwrat
Przeladowanie
Ruch

Rzucenie zaklgcia

Szarza

Uzycie przedmiotu
Wstawanie/

Dosiadanie wierzchowea

Wycelowanie

Wykorzystanie umiejgtnoéci
Zwykly atak

RUCH W WALCE

e

ZBROI

ZESTAWIENIE AKC]JI

Tvp Akeje zlozone
Akcja podwona | Bieg
Akcja podwdjna Finta
Roznie Odepchniecie
Akcja Opéznienie
Roznie Ostrozny atak
Akcja podwéjna Parowanie
Alkcja Pozycja obronna
Skok
Akcja Szaleficzy atak
Akcja
Roznie
Akcja
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Typ

Akcja podwojna
Akcja
Akeja
Akcja

Akcja podwojna
Akcja

Akcja podwéjna

Akcja podwdjna

Akeja podwajna




AP

UMIEJETNOSCI

Podstawowe Wykupione +10 +20 Zdolnosci pokrewne
Charakteryzacja W] ] =]
Dowodzenie Q J i}
Hazard Q w] Q
Jezdziectwo ] Q Q
Mocna glowa ] a a
Opicka nad zwierzgtami Q a a
Plotkowanie a a a
Plywanie ] ] a
Powozenie [} a a
Przekonywanie a a g
Przeszukiwanie Q a ]
Skradanie si¢ ] u] 0
Spostrzegawczosc a ] 2
Sztuka przetrwania m} Qa [}
Targowanie 3] Q [m]
Ukrywanie sie m] Q a
Wioélarstwo [m] a a
Wspinaczka Q a u
Wycena =] ] u]
Zastraszanie a a a
Umiejetnosci Zdolnoéci
zaawansowane Wykupione +10 +20 pokrewne
Q a a
2 | Q a
a J Q
a ] a
3 a a
a a [}
Qa ] 3
=] ] Q
m] ] a
w] a 3
] =] d
Q Qa a
] =] a
] 3 a
a m] a

ZDOLNOSCI

Zdolnosé Opis

WYPOSAZENIE

Przedmiot Obe. Opis

PIENIADZE

Zlote korony (zk)

Srebrne szylingi (s)
\

Mosigzne pensy (p)
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Wszystko, co niezbedne...

Niezbednik Gracza to przydatne uzupehnienie Ksiggi Zasad Warhammera. Wewnatrz znajydziesz
50 gotowych do wykorzystania Kart Bohatera, 10 Kart Ksi¢gi Zaklg¢ dla czarodziejow 1 kaptanow.

oraz krotka broszurg, ktora zawiera nastepujace informacye:

- Liste setek imion, nazwisk i przydomkéw' dla postaci ludzi, krasnoludow, elféw i niziotkow.

- Zestawienie wszystkich czaréw Tradycsi magii tajemney i Dziedzin magii kaplanskiey.
- Streszczenie procesu tworzenia Bohatera, whicznie z niezbednymi tabelami.

- Zestawienie akcyi bojowych, z ktorego fatwo moina korzystac w trakcie gry.

- Inspirufaca galeri¢ postaci autorstwa Dave'a Gallaghera.

Twoj Bohater ma juz swoj miezbedny ekwipunek, teraz Ty takze) mozesz
wyposazy¢ sig na wiclka podréz w Swiat Warhammera!
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