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ANTAR

RASA: Antar; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :500-1500; WAGA :800-10000

ZYW 800; SF 300; ZR 10; SZ 30; INT 5; MD 15; UM 0; CH 0; PR 5
ZBROJE: 1. wtasna skéra: OB 70pkt,; WYP 210/210/210; co
POZ OB wzrasta o 5 pkt. i kazde WYP o 20 pkt.

2. zewnetrzne: kazda - analogiczna do konskich (tylko w wypadkach
bojowego wykorzystania). Ze wzgledu na naturalne opancerzenie
stosowane tylko dla wywarcia dodatkowego wrazenia lub w
walce ze smokami.

3. nadbudowy: posiadajac je antar nie moze walczy¢ i ma o
klasq w1qksze ogramczema SZi ZR wyroznla sieich 4 rodza]e

drewnem grzbiet tworzac miniaturowg twierdze. Mozliwe
jest strzelanie z wewnatrz z kusz, przez 4 postacie /na kazdy
POZ antara powyzej 10. Obrona tych w §rodku zwiekszana
zostaje 0 100 pkt.

wiezowa - zamocowane specjalne stanowisko dla kuszy watowej. Obrona obstugi zwiekszona zostaje o 75 pkt. Mozna zamocowac jedna taka
wieze na kazde 2 petne POZ antara powyzej 10 POZ.

mieszana ($cienno wiezowa) - konstrukcja ta umozliwia istnienie zarazem nadbudowy $ciennej i wiezowej. Z powodu ograniczen miejsca
umozliwia strzelanie z kusz tylko przez 2 postacie /na kazdy POZ antara powyZej 10, oraz zainstalowanie jednej wiezy z kusza watowa na kazde
3 peelne POZ antara powyzej 10. Premie do obrony zostaja te same w obydwu przypadkach.

transportowa - mozliwo$¢ zatorzenia siedzen (jedno za drugim) utatwiajacych jazde. W rzedzie nie moze by¢ jednak ich wiecej niz 1/kazde petne
2 POZ antara. Za kazde pelne 5 POZ kamiennego jaszczura istnieje mozliwo$¢ dostawienia réwnolegtego rzedu lub lekkiej ostony (+50 do OB w
wypadku ostrzelania).

BRON: 1. pysk: bgt +10 pkt., SKUT 800b, 10 pkt. OB; opéznienie 5 sg.; uszk. x2

2. ogon: bgt +10., SKUT 1000b, 10 OB; opéznienie 5 sg.; uszk. x2

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 3: +10 4: +20 10: +10

WYGLAD: Kamienny jaszczur, to olbrzymi przedstawiciel naziemnych gadéw. Posiada niezwykle masywny tutdéw, szeroka, ptaska, jakby zotwia
glowe. Cate ciato jest niskie i zarazem raczej szerokie. Ich jaszczurcze tapy sa szeroko rozstawione, nie zbyt krétkie, ale za to bardzo grube. Na ich
koncu znajduja sie potezne pazury, ktére moga petnic role grzebnych. Ogon maja réwny dtugosci ciata. Jest on takze bardzo masywny i gruby.
Ogoétem te jaszczury przypominajg wygladem gadzia odmiane gigantycznej salamandry.

Najbardziej charakterystyczna dla nich jest ich twarda skora. Jej przedziwna budowa przypomina wygladem spekang, wyschnieta ziemie.
Ubarwienie posiada nadzwyczaj jednolite - brazowe (samice) lub czarne (samce), o stabym opalizujacym potysku.

Mimo ocigzatego wygladu jaszczury te bardzo sprawnie poruszaja sie. Najczesciej petzaja powoli wlokac swoj o potowe mniej opancerzony
brzuch po ziemi. W momencie niebezpieczenstwa lub na komende potrafiag podnie$¢ wysoko swe ciato dtugo kroczy¢. Potrafia tez na krétkie
dystansy biega¢ w takiej pozycji.

TRYB ZYCIA: Jest to catodziennie aktywny, naziemny i sucholubny gad. Zywi sie gtéwne korzeniami drzew, ktére umiejetnie wygrzebuje swymi
poteznymi pazurami, a nastepnie w szczekach dtugo miazdzy. Kazdy jego positek trwa do$¢ dtugo i pozostawia ogromne zniszczenia w
drzewostanach. W miare mozliwosci pozywia sie tez padlina. Potrafi niebywale dtugo tez oby¢ sie bez jedzenia. Jak juz zacznie je$¢ nie mozna ich
od tego oderwac. Takze po positku potrafi kilka dni leze¢ na stonicu trawiac to co zjad! (jeden positek starcza mu na kilkadziesiad dni).

Jedna z ciekawszych cech tego zwierzecia jest to, Ze stare osobniki s3 nadzwyczaj spokojne i tolerancyjne. Z tego powodu antar powyzej 10 POZ
w zasadzie nie ma mozliwosci walki. Sprowokowac do tego go moze jedynie odpowiedni czar lub blisko$¢ agonni. Cywilizowane istoty uwazaja je
za zwierzeta o dobrych charakterach. Fakt ten moze potwierdzi¢ zwyczaj starych osobnikéw mieszania sie do walki réownych im wielkoScia istot.
Widzac ja jaszczury te na wysokopodniesionych tapach wchodza pomiedzy nie i rykiem, oraz swa obecnoscia probuja zmusi¢ napastnikéw do
zaprzestania walki.

W naturze zyja do 500 lat. W chodowli znane s3 czeste wypadki wielokrotnie dtuzszego zycia.

Wiele spotecznosci czesto wykorzystuje te gady. Prymitywne kultury, zwierzeta lub potwory wykorzystuja pancerz po martwych osobnikach
jako schronienie lub domostwa. Niektdre kultury (reptillioni, malaucy) czesto oswajaja, rozmnazaja i tresuja je. Urodzone w niewoli i oswojone
stuza najczesciej za wierzchowce reptillionskiej elicie wtadzy. Czesto zaprzyjazniaja sie z nimi tez druidzi, szczegdlnie, ze jest to ulubione zwierze
na totem dla druidéw Kregu Zywiotu Ziemi.

W przesztosci znane sg nagminne wypadki uzywania tych jaczczurow jako ruchome twierdze. Najczesciej w tym celu na grzbiecie mocuje sie
elastyczne palisady, lub niskie drewniane wieze. Tak wyposazone wojska nazywane sa na Orchi pancerng jazdg. W czasach wielkich wojen
stuzyly one do przetamywania szykow przeciwnika, zastraszania go lub do pokonywania ..mniejszych przeszk6d wodnych. Obecnie poza Gast3 i
Archagastg brak wiekszych jednostek posiadajacych te jaszczury.

WYSTEPOWANIE: Naturalnie zamieszkuja wszelkie nizinne i goérskie tereny na terenach archipelagéw potudniowych, oraz na centralnym i
wschodnim. W tych ostatnich przypadkach spotyka sie je sporadycznie i to tylko na potudniowych, dobrze nastonecznionych zboczach. Sypiaja w
wygrzebanych przez siebie norach, niezwazajac na obecno$¢ innych istot, w tym nawet smokow. Czesto znajdywane sg w plytkich wykrotach i
jaskiniach. Wyjatkowo jak na jaszczury jest to zwierze rodzinne. Normalnie spotyka sie je parami (2-4 osobniki z 2-8 POZ) lub "gniazdami” (5+
1k10 osobnikéw z 0-12 POZ).

W niektérych miastach reptillioniskich lub w Ostrogarze czy Get-warr-garze co roku w miesigcu $wigtecznym istnieje szansa (10%), ze mozna
kupi¢ te gady. Oficjalnie jednak cena takiego zwierzaka liczona jest $rednio jako 10 tys. sztuk ztota za metr dtugosci. Po nabyciu trudno je
wywiesc¢ jednak z danej wyspy, jako, ze tylko najwieksze morskie barki sa w stanie pokusi¢ sie o przujecie takiego jaszczura na poktad.
SPECJALNE ZDOLNOSCI: * Broi o akt. wytrzymato$ci mniejszej od 3 pkt./POZ antara nie jest w stanie zada¢ obrazen.

* Bazowa bariera odporno$ciowa - od czynnikéw wptywajacych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktére przekroczyty wartos¢ 10 pkt/POZ
antara - rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

* automatycznie od czynnikéw dziatajacych na odpornosci nr. 7, 8, 9 i 10 odnosi tylkko 1/10 obrazen. Rozpatrujemy to dopiero po odjeciu
bazowej barriery odpornosciowe;j.

* od 8 POZ ze wzgledu na zbyt gruba skore uniemozliwiajg w standartowy sposéb uzycia na nich zdolno$ci martwiaczej: wyssanie energii
zyciowej.

* zdolnosci tragarza: potrafi nosi¢ na grzbiecie ciezary dwukrotnie wieksze niz to wynika z jego SF, ponadto dwukrotnie wieksza jest rowniez
jego wytrzymato$¢ na zmeczenie. Uwaga: podczas noszenia ciezaréw szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

* tratowanie: zdolno$¢ podjecia podczas biegu préby przewrdcenia i zdeptania istoty, ktéra przed antarem nie uskoczy (tzn. nie wykona udanego
rzutu na akt. ZR): warunkiem jest udane TR lezacego (biegto$¢ 30 pkt + premia z SF i ZR, zmniejszone o obrone ze zbroi ofiary).

* taranowanie: zdolno$¢ uderzenia w biegu duzej przeszkody lub wielkiej istoty. Zderzenie te zadaje jej 1k100 obrazen zwiekszone o premie z SF
i 20 obrazen/1metr dtugos$ci antara. W wypadku zderzenia z inng postacig obydwie istoty moga przewroci¢ sie. Istnieje przy tym szansa, ze
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zatoga antara moze ulec przygnieceniu. Chroni przed tym udany % rzut na jezdziectwo, albo akt. ZR.

* W wypadku trafienia pyskiem istoty mniejszej od 1/10 jego wielkoSci jest w stanie przytrzymac ja i konsumowac. Oznacza to, ze w nastepnych
k10 rundach bedzie jg zu¢. W kazedej nastepnej rundzie istnieje 95% szansa (- obrona zbroji zmniejszona uorzednio o 30 pkt.), ze postac
dostanie 2k100 obrazen + premia z SF antara. Po skoniczonym zuciu antar potyka ofiare lub jesli byta w twardej metalowej zbroi to co z niej

wptlyneto.

* doskonaty wech: wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

* samozdrowienie - 1/10 ZYW za dobe snu.

* "ptywanie" - jak kazdy gad antar potrafi ptywac. Ptytsze rzeki lub zbiorniki wodne umie on przekracza¢ po dnie. Glebsze przeptywa on tuz pod
powierzchna wody, po uprzednim dodatkowym nabraniu powietrza. W wypadku braku wiekszego falowania mozna bardzo dtugo podrézowac

na jego grzbiecie w ten sposdb.

* specjalne uderzenie ogonem - rozpatruje sie jak normalny atak, z tym, Ze dziata naraz na wszystkie istoty w zasiegu ciosu.

Mtody; POZ 0; CHAR ntr.ntr,; 3-7m dtugosci; SKARB: nie ma; PDo$w. 71

ZYW 880; SF 440; ZR 50; SZ 70; INT 10; MD 10; UM - ; CH* -; PR 30; WI - / -
ODPORNOSCI:1-70; 2-70;3-5: po 50; 6-9: po 147;10-167; AM 0;

BRON 1: pysk; bgt. 71, TR 120; opzn. 5; SKUT 150 ob + sp.; OB + 5; SP B; AT 1
BRON 2: ogon; bgt. 71, TR 120; opzn. 5; SKUT 160 ob + sp.; OB + 5; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skérny; OGR. -, 1/2; OB bl./dal. 75/ 70; WYP 140/ 210/ 280

Starsza samica; POZ 10; CHAR ntr.ntr.; 9-11m dtugosci; SKARB: nie ma; PDo$w. 190
ZYW 2400; SF 1120; ZR 110; SZ 111; INT 25; MD 25; UM - ; CH* -; PR 40; WI - / -
ODPORNOSCI: 1-2: po 184; 3-5: po164; 6-9: po 392; 10-412; AM 0;

BRON 1: pysk; bgt. 116, TR 239; opzn. 5; SKUT 360 ob + sp.; OB +10; SP B; AT (1)
BRON 2: ogon; bgt. 116, TR 239; opzn. 5; SKUT 380 ob + sp.; OB + 10; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skérny; OGR.1/2,1/2; OB bl./dal. 135/ 125; WYP 340/ 410/ 480

Mtody samiec; POZ 4; CHAR ntr.ntr.; 7-9m dtugo$ci; SKARB: nie ma; PDosw. 105
ZYW 1305; SF 640; ZR 70; SZ 82; INT 14; MD 14; UM - ; CH* -; PR 50; WI - / -
ODPORNOSCI: 1-2: po 112; 3-5: po 92; 6-9: po 219; 10-239; AM 0;

BRON 1: pysk; bgt. 79, TR 150 ; opzn. 5; SKUT 240 ob + sp.; OB +10; SP B; AT 1
BRON 2: ogon; bgt. 79, TR 150; opzn. 5; SKUT 260 ob + sp.; OB + 10; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skérny; OGR.1/2, 1/2; OB bl./dal. 100/ 90; WYP 220/ 290/ 360

Starszy samiec; POZ 12; CHAR: ntr. dbr.; 11-13m dtugosci; SKARB: nie ma; PDo$w. 255
ZYW 3000; SF 1400; ZR 130; SZ 125; INT 30; MD 30; UM - ; CH* -; PR 50; WI - / -
ODPORNOSCI: 1-2: po 221; 3-5: po 201; 6-9: po 485;10-505; AM 0;

BRON 1: pysk; bgt. 130, TR 283; opzn. 5; SKUT 470 ob + sp.; OB +15; SP B; AT (1)
BRON 2: ogon; bgt. 130, TR 283; opzn. 5; SKUT 500 ob + sp.; OB +15; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skérny; OGR.1/2,1/2; OB bl./dal. 160/ 145; WYP 380/ 450/ 520

Samiec; POZ 8; CHAR ntr.ntr.; 9-11m dtugosci; SKARB: nie ma; PDo$w. 150

ZYW 1950; SF 920; ZR 100; SZ 105; INT 23; MD 23; UM - ; CH* -; PR 85; WI - / -
ODPORNOSCI: 1-2: po 157; 3-5: po 137; 6-9: po 322; 10-342; AM 0;

BRON 1: pysk; bgt. 112, TR 214 ; opzn. 5; SKUT 310 ob + sp.; OB +10; SP B; AT 1
BRON 2: ogon; bgt. 112, TR 214; opzn. 5; SKUT 330 ob + sp.; OB + 10; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skérny; OGR.1/2,1/2; OB bl./dal. 120/ 110; WYP 300/ 370/ 440

Stara samica; POZ 14; CHAR: ntr. dbr,; 11-13m dtugosci; SKARB: nie ma; PDosw. 450
ZYW 3630; SF 1800; ZR 140; SZ 135; INT 30; MD 35; UM - ; CH* -; PR 60; WI - / -
ODPORNOSCI: 1-2: po 256; 3-5: po 237; 6-9: po 585;10-605; AM 0;

BRON 1: pysk; bgt. 134, TR 328; opzn. 6; SKUT 570 ob + sp.; OB +15; SP B; AT (1)
BRON 2: ogon; bgt. 134, TR 328; opzn. 6; SKUT 600 ob + sp.; OB +15; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skérny; OGR.1/3,1/2; OB bl./dal. 152/ 137; WYP 420/ 490/ 560

ANTYLOPA OPASIK

RASA: Antylopa -opasik; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :150-200; WAGA :170-370

ZYW 220; SF 200; ZR 20; SZ 45; INT 5; MD 5; UM 0; CH 0; PR 20

SKORA: OB 12; WYP 30 Kt ;40 TN; 60 OB
BIEGLOSCI :ROGI 5 (SKUT 60kt OB+30, uszk x1, opzn. 3sg)
KOPYTA 5 (SKUT 200b OB+10, uszk x1, opzn. 4sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 3: +10 4: +20 8: +20 9: +10

WYGLAD: S3 to ssaki o masywnej, bawolej sylwetce. Odznaczaja sie
dwoma dtugimi (do 90 cm) rogami, z ktérych kazdy odchodzi prosto
na bok gtowy, po czym zakrecajg swymi ostrymi koicami do przodu.
Ciato z przodu i z boku niezmiernie podobne jest do mtodych
Opaséw, stad tez pochodzi ich nazwa. Ubarwienie od brunatnego do
czarnego. Skora ciemna, siers¢ dtuga i gesta. Koniczyny i racice
masywne, rogi jasne. Uszy duze pétokragte, stojace.

TRYB ZYCIA: Aktywny gtéwnie wieczorem, cze$ciowo noca i rano. W razie potrzeby szybko biega. Jest gtéwnie agawozerny, ale chetnie tez
jada liscie i mtode pedy krzewoéw. Lubi kapiele btotne, jednakze jest w stanie dtugo obejs¢ sie bez wody. Pojmane w niewole czesto

stuza za zwierze pociagowe. Antylopy te stawe swa zawdzieczajg swej ogromnej pomystowosci. Jako zwierzeta niezmiernie podobne

do dzieci Opaséw majg prawo pas¢ sie miedzy tymi bawotami lub w poblizu. Wielu drapieznikdéw takze omija polowanie na nie bojac

sie reakcji stada Opaséw. Mimo takiej ochrony Opasiki nalezg do zwierzat ptochliwych. W momentach zagrozenia zachecone

brawura swych pobratymcow staraja sie jak i one atakowac wszelkie zywe istoty w poblizu. Ich przyklejane do Opaséw stada z reguty
tworzg niezalezne zespoty osobnikéw, nie podlegajacych silniejszym.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej wszelkie okolice zaroste agawa lub krzewami. Do$¢ czesto stada ich (5-50 sztuk z 0-6p.)
"szwendajace”

sie niedaleko stad Opasow spotyka sie nie tylko na otwartych przestrzeniach, ale i na skrajach laséw, czy wrecz na wszelkich (np.

lesnych) drogach, a szczegdlnie przy wiekszych traktach. Pojedyncze sztuki (4-6p.) trafiaja sie rzadko, cho¢ zdarza sie, ze mozna je

spotkac i w poblizu cywilizowanych stron.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v szarzowanie - jezeli jest do rozpedzenia przestrzen réwna SZ zwierzecia, to w przypadku zetkniecia sie z rogami zadajg one

podwdjna ilo$¢ ran. Uwaga: mozna ewentualnie broni¢ sie stosujac unik.

v/ wierzganie - silne kopniecie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktéra nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)

podwdjna ilo$¢ ran.

v zdolnosci tragarza - potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie ciezary dwukrotnie wieksze niz by o tym $§wiadczyta jego SF,

ponadto jej wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wieksza. Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciezaru szybkosé

poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v/ tratowanie - podczas biegu préba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktora nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona

pozytywnego %-owego rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.
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Antylopa -opasik; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 270; SF 280; ZR 60; SZ 95; INT 35; MD 35; UM 25; CH 25; PR 45; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-28 2-28 3-35 4-70 5-25 6-75 7-75 8-95 9-70 10-75 Amg 0
BRON 1: Antyl-op. Rogi ; bgt.55; TR 89; opzn. 3; SKUT 100 kt OB+15; SPBAT 1
BRON 2: Antyl-op. Kopyta ; bgt.55; TR 89; opzn. 4; SKUT 80 ob OB+2; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 37/22; WYP 30/40/60

Antylopa -opasik; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 350; SF 366; ZR 94; SZ 135; INT 51; MD 57; UM 35; CH 71; PR 91; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-51 2-51 3-57 4-91 5-46 6-106 7-106 8-126 9-101 10-106 Amg 0
BRON 1: Antyl-op. Rogi ; bgt.103; TR 149; opzn. 3; SKUT 151 kt 0B+30; SP 2B AT 1
BRON 2: Antyl-op. Kopyta ; bgt.98; TR 144; opzn. 4; SKUT 111 ob OB+5; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 86/56; WYP 35/50/70

Antylopa -opasik; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 290; SF 292; ZR 68; SZ 105; INT 37; MD 39; UM 25; CH 37; PR 57; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-33 2-33 3-40 4-75 5-30 6-83 7-83 8-103 9-78 10-83 Amg 0
BRON 1: Antyl-op. Rogi ; bgt.61; TR 97; opZn. 3; SKUT 103 kt OB+15; SPBAT 1
BRON 2: Antyl-op. Kopyta ; bgt.61; TR 97; opzn. 4; SKUT 83 ob OB+2; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 60/30; WYP 30/40/60

Antylopa -opasik; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 370; SF 378; ZR 102; SZ 145; INT 53; MD 61; UM 35; CH 83; PR 103; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-57 2-58 3-63 4-97 5-52 6-114 7-114 8-134 9-109 10-114 Amg 0
BRON 1: Antyl-op. Rogi ; bgt.119; TR 167; opzn. 3; SKUT 154 kt 0B+30; SPSAT 1
BRON 2: Antyl-op. Kopyta ; bgh.114; TR 162; opzn. 4; SKUT 114 ob OB+5; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 94/64; WYP 35/50/70

Antylopa -opasik; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 310; SF 304; ZR 76; SZ 115; INT 39; MD 43; UM 25; CH 49; PR 69; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-39 2-40 3-46 4-81 5-36 6-91 7-91 8-111 9-86 10-91 Amg 0
BRON 1: Antyl-op. Rogi ; bgt.72; TR 110; opzn. 3; SKUT 106 kt OB+15; SP 2B AT 1
BRON 2: Antyl-op. Kopyta ; bgt.67; TR 105; opzn. 4; SKUT 86 ob OB+2; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 53/38; WYP 30/40/60

Antylopa -opasik; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 400; SF 410; ZR 115; SZ 160; INT 60; MD 70; UM 40; CH 100; PR 120; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-65 2-66 3-70 4-104 5-59 6-126 7-126 8-146 9-121 10-126 Amg 0
BRON 1: Antyl-op. Rogi ; bgt.135; TR 187; opzn. 3; SKUT 192 kt OB+45; SPSAT 1
BRON 2: Antyl-op. Kopyta ; bgt.130; TR 182; opzn. 4; SKUT 132 ob 0B+7; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 122/77; WYP 40,/60/85

ARAN

RASA: Aran; CHAR: P kazdy, poza spot. Kazdy poza CH TYP: magiczny
WZROST :150-200; WAGA :25-75

ZYW 120; SF 50; ZR 40; SZ 30; INT 50; MD 60; UM 50; CH 30; PR 20
SKORA: OB 10; WYP 40 Kt ;40 TN; 40 OB

BIEGLOSCI :0DNOZA 20

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 6: +10 7: +10

ULUBIONE PROFESJE: Nie preferuja jako rasa okreslonej profesji. Zupetnie jednak

nie zajmuja sie profesja potboga i barda. Pozostate profesje sa im ogélnodostepne,
cho¢ oczywis$cie najbardziej sie cenni te osobniki, ktére znaja sie na magii.

JEZYK: Gtéwnym jezykiem tych stworzen jest jezyk sharanéw. Polegajacy na pocieraniu
swoich konczyn dolnych, tak aby wydawaty dzwiek. Jezyk jest ten bardzo trudny do
nauczenia przez inne rasy z poza pajakoludzi (trudnos¢ 3). Osobniki Aranéw nie

maja jednak probleméw z nauczeniem sie jezyka innych istot rozumnych, zwtaszcza
tych z ktérymi sg zmuszeni dtuzej przebywac.

ZBROJA: Zewnetrzna: Gérna cze$¢: Gldwnie pancerze tutowia, ale nie ograniczajace Zr.
Niektérzy zwlaszcza czarujacy stosuja skéry zwierzece nie ograniczajace ich mozliwos$ci magicznych.

HISTORIA: Ciezko powiedzie¢ skad wziety sie arany. Same nie prowadza zapiskow dotyczacych swojej historii i kultury. Nie sa oni nig
zainteresowani. Pewne jest, iz poczatki tej rasy siegaja czaséw Czerni, kiedy to pierwsze istoty rozumne pojawialy sie na Orchii. Jedne z kronik
elfickich donosza o nawigzaniu stosunkdw handlowych z plemieniem ,jakby pajakéw z ludzkimi cechami” (wtedy jeszcze nie istniata rasa ludzi
- tekst kroniki jest dopisywany w p6zniejszym terminie). Pewne jest rowniez, iz pajakoludzie nie bardzo byli zainteresowani kolejnymi
wojnami. Raczej interesowali sig, zeby przezy¢ w tym jakze nieprzyjaznym dla nich $wiecie. Los chcial, ze wypierano ich z kolejnych miejsc, az
trafity na Archipelag Pajeczy, gdzie drobniutkie wysepki staty sie doskonatym miejscem zaréwno obrony, jak i miejscem przetrwania.
Pajakoludzie stworzyli tam wtasna spoteczno$¢, ktdra zaczeta rosnac w site. Z poczatkowo trudnej sytuacji tej rasy, sytuacja zaczeta sie
zmienia¢ na bardziej optymistyczna. Spoteczno$¢ ta omijaty kolejne wojny, ktére wybuchaty na bardziej statym ladzie, a ruchy kontynentu nie
wptywaly znaczaco na zmiane uktadu wysp zamieszkatych przez arany, sharany i karany. Stworzyli oni swoja do$¢ liczna flote, ktéra bez
problemu potrafita manewrowa¢ miedzy rozsianymi wyspami. Jednak same wyspy przestaty wystarcza¢, rasa zapragneta ekspansji. Innym
takze powodem ruszenia pajakoludzi na inne kontynenty, byto to iz wielu prac nie byli w stanie wykonywa¢ samodzielnie. Ruszajac w boj
pajakoludzig najbardziej zalezato na niewolnikach, ktérzy beda dla nich pracowac. Do tej pory najwiekszym dobrem wsréd tej rasy sa
niewolnicy. Rasa ta dba o swoich niewolnikéw i nie robi im zbyt duzej krzywdy. W zamian za utrzymanie, niewolnicy musza speinia¢ nalezycie
swoje zadanie powierzone przez swojego suwerena. Kazdy rodzaj niepostuszenstwa karany jest Smiercig poprzez zjedzenie przez sharany.
Pajakoludzie uwazajg, iz jesli niewolnik nie wykonuje nalezycie swoich obowigzkéw, to przynajmniej powinien napetni¢ brzuch swojego pana.
Najwiekszy okres ekspansji przypada na schytek panowania orkdw i przez niektorych gloszone sa przepowiednie, jakoby pajakoludzie mieliby
by¢ nastepcami orkow.

WYGLAD: Arany to bliscy krewniacy sharandw. Wizualnie stanowig odwrotno$¢ tych stworzen. Standardowa budowa ciata podzielona jest
jakby na dwie czesci - od pasa w gore i w dot. Od psa w gore arany wygladajg identycznie jak ludzie. Nie wida¢ u nich zadnych znakéw
szczegblnych, s3 moze minimalnie bardziej szpetni. Od pasa w dét stanowia czes$¢ pajecza. Niewielki tutéw pokryty szarym, badz czarnym
pancerzem, od ktérego odchodzi 8 odnézy pajeczych. Cato$¢ pokryta delikatna sierscia. Odnéza sa do$¢ sztywne oraz bardzo ruchliwe,
zakonczone dtuzszymi pazurami, ktére stanowia doskonate narzedzie przy wspinaczce oraz w niczym nie przeszkadzaja przy poruszaniu sie po
ziemi. Arany potrafig doskonale wtada¢ wszystkimi odn6zami oraz maja bardzo dobra koordynacje przy wtaczaniu do ruchu gérnych konczyn
(ludzkich rak). Co czyni z nich bardzo niebezpiecznych przeciwnikéw. Podczas walki walcza jakby dwa oddzielne organizmy kierowane za
pomoca jednego osrodka dowodzenia - ludzkiej glowy stworzenia.

SPOSOB WALKI: Arany doskonale, w przeciwiefistwie do sharanéw potrafig zrozumieé i poja¢ istote magii. Osobnik, ktéry zajmuje sie magia
jest o wiele bardziej niebezpieczny, poniewaz potrafi jednocze$nie czarowac i walczy¢ wrecz. Przy czym cze$¢ ludzka rzuca czary, czes¢ pajecza
walczy. Postuguja sie kazdego rodzaju magia poza magia barda oraz potboga. W walce wrecz walcza przede wszystkim cztery dowolne odnéza
z czesci pajeczej (cztery pozostate utrzymuja sylwetke walczacego), ktore potrafia dodatkowo utrzymac réznego rodzaju bronie, ktore s na
tyle poreczne, by mozna je byto utrzymac¢ w dwupazurzastym odnézu (odpadaja wszelkiego rodzaju bronie mate). Oczywiscie poza odnézami
moga tez walczy¢ dwie gorne konczyny, ktére sa w rownym stopniu wiadne jak u ludzi. Arany stronia od zbroi, chociaz zdarzaja sie jednostki
lubujace sie w pancerzach tutowia (zwtaszcza tych ktore nie ograniczaja ich zrecznosci) oraz czasem uzywaja skor zwierzecych okrywajacych
ich gérna czes¢ ciala (te zbroje stosujg gtéwnie osobniki, ktére wtadaja magia). Zdarzaja sie osobniki, ktore zaciagaja sie do armii sharanéw.
Taki osobnik znacznie podnosi warto$ci bojowe jednostki (zwtaszcza jesli wtada magia), nie jednokrotnie ceniony jest bardziej niz oficer
wywodzacy sie z karanéow.

TRYB ZYCIA: Najwieksze skupisko aranéw to oczywiscie wyspy na Archipelagu Pajeczym. Zyja one w spotecznosci sharanéw, jako elita tej
rasy. S oni doskonatymi rzemie$lnikami, wojownikami, czarodziejami jaki i zwyktymi leniami zerujacymi na swoim statusie spotecznym.
Spotyka sie wsréd nich wszystkie dostepne zawody i profesje, ktérych sa w stanie sie nauczy¢. Z racji swej wyjatkowosci, s jednymi z
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najbardziej poszukiwanych osobnikéw wsrod swojej rasy. Jednostki zyjace poza spotecznos$cia pajakoludzi juz nie maja tak r6zowo. Przez
wiekszo$¢ ras uwazani za potwory, przez niektérych za zwyczajnych najezdzcow. Tepieni, wyrzucani i gnebieni skazuja sie zazwyczaj na
niechybna $mier¢ poza swoja rasa lub wracaja do niej w nadziei na lepsze jutro. Zyja do 500 lat przy czym dojrzewaja bardzo szybko, bo juz w

wieku 20 lat. Wiek starczy zaczyna sie okoto 251 roku zycia.

RELIGIA: Arany nie kultywuja jakie$ okreslonej religii. Rzadko w ogdle mozna spotka¢, klerykéw z tej rasy. Potrafia one nauczy¢ sie profes;ji
kleryckich poza pétbogiem. Niektérzy uwazaja jakoby istota, ktora zostata by tej profesji, mogtaby osiagna¢ boskos¢ bez wiekszego problemu,
podrywajac swoich braci rasowych do walki z innymi rasami. Wsréd samych pajakoludzi méwi sie, ze jesli znalaztby sie osobnik, ktory
zjednoczytby wszystkich, pomaszerowali by oni prosto na Ostrogar. PéKki, co jeszcze sie taki nie znalazt.

KULTURA: Ciezko méwic o jakie$ kulturze odrebnej wsréd aranéw. Dostosowuja sie oni to spotecznosci, w ktérej zyja. Nie wyrabiajg jakis$
specjalnych débr, a ich zywiotem jest gtéwnie walka. Doprowadzili do perfekcji starcia pojedynczego osobnika z czasami nawet liczng grupa
przeciwnikéw. Ich najwiekszg zaletg jest koordynacja ruchowa, ktéra bez problemu pozwala na walke z np. trzema przeciwnikami bez
konieczno$ci skupiana sie na jednym z nich (nie otrzymujg oni bonuséw ujemnych do obrony przy walce z trzema przeciwnikami. Kazdy
nastepny powoduje jednak juz ten bonus jakby zwykta istota walczyta z dwoma przeciwnikami).

WYSTEPOWANIE: Arany sa rasa bardzo specyficzna i o bardzo matej liczebnos$ci. Rodzone sa wéréd sharanow, jednak narodzenie dziecka
arana jest olbrzymim wydarzeniem. Rodzina, w ktérej zostanie poczete dziecko arana, natychmiast awansuje w hierarchi spotecznej. Dzieje sie
tak dlatego, iz arany stanowia zaledwie utamek populacji sharanéw. Rasa ta nie jest w stanie rozmnazac¢ sie samodzielnie, chociaz bez problemu
mozna rozpoznac pte¢ juz catkiem matych aranow. Przeszkoda jednak jest brak, jakichkolwiek narzadéw ptciowych. Arany nie moga ze soba
kopulowag, ani z zadng inna rasa. Z tego wtasnie powodu sa z jednej strony tak wyjatkowe wsréd rasy sharandw, z drugiej tak nieszczesliwe w
tej spotecznosci. Ze wzgledu na ich przynalezno$¢ do sharanéw mozna ich najwiecej spotkac¢ wsréd tej rasy zamieszkujacej najliczniej
Archipelag Pajeczy. Arany ze wzgledu na swa wyjatkowo$¢ piastuja zazwyczaj najwyzsze funkcje wéréd spotecznos$ci sharanéw. Potrafig one
doskonale postugiwac sie jezykami innych ras rozumnych, dlatego czesto trafiaja jako postowie, ambasadorzy lub ttumacze do innych
spotecznosci. Jako osobniki zyjace poza spoteczno$cig sharanéw bardzo czesto s3 tepione i okreslane jako wynaturzenie.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

- Naturalna obureczno$¢ — aran moze w ciggu 1 rundy zaatakowacé, wszystkimi koniczynami (zar6wno dolnymi, jak i gornymi) na raz, bez
zadnych ograniczen. Nalezy pamieta¢, iz przynajmniej na czterech koniczynach musi sta¢ i oczywiscie musi mu wystarczy¢ szybkosci, aby te

ataki przeprowadzic.

- Obalenie - ofiara musi wykonac¢ % rzut na akt. ZR-1/Poz Arana przy kazdym trafieniu odnézem. Nieudany rzut oznacza, ze ofiara zostata

przewrocona.

- Obezwtadnienie - wystarczy zeby aran trafit obalong ofiare przynajmniej dwoma odndézami, a moze zosta¢ ona skutecznie przytrzymana.
Udany rzut arana na Sf-Sf przeciwnika. W tej sytuacji ofiara nie moze walczy¢ ani rzuca¢ czaréw. Traktuje sie ja jako cel nieruchomy. Ofiara
moze préobowac sie uwolni¢ situjac sie z Aranem Sf-Sf arana. Przy uwolnieniu sie ofiara musi po kazdym trafieniu wykona¢ taki udany test.
Czyli, zeby zacza¢ sie podnosi¢ musi dwa razy wykonac taki test przy wczesniejszym podwdjnym trafieniu arana.

- Trzymanie na odlegto$¢ - wystarczy, by cho¢ jedno odnéze arana trafito przeciwnika, a nie jest on w stanie podej$¢ do arana. Prébujac zrobi¢

to sitg, aran zawsze zdazy sie cofnaé, oczywiscie jesli ma gdzie.

- Infrawizaja - zasieg widzenia w ciemno$ci mierzy sie w odlegtosci réwnej 1/10SZ

- Pajecze wspinanie - 8 pajeczych konczyn doskonale umozliwia aranowi wspinanie sie po kazdej niemal powierzchni, nawet pionowej, za
wyijatkiem powierzchni $liskich, szklanych czy krystalicznych. Aranowie wspinajg sie w swoim normalnym tempie, a w sytuacjach
wymagajacych rzutu sprawdzajacego na utrzymanie sie - moga wykonac¢ az 4 rzuty (jeden za kazda pare odnézy) i wybra¢ najkorzystniejszy
wynik. Nadzwyczajna ZR aranéw podczas wspinaczki nie chroni ich przed zamaszystym atakiem.

- Wrodzona zdolno$¢ unikania - jak wojownik zdolno$¢ nr. 15, przy czym jesli aran jest wojownikiem i nabedzie juz te zdolnos¢ nie ma juz ona

zadnego dodatkowego zastosowania.

Aran; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR P kazdy, poza spot. Kazdy poza CH Pdosw.

ZYW 135; SF 125; ZR 80; SZ 70; INT 75; MD 100; UM 75; CH 60; PR 50; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-56 2-74 3-31 4-44 5-29 6-56 7-56 8-46 9-46 10-31 Amg 0

BRON 1: Aran odnéza; bgt.80; TR 100; opzn. 3; SKUT 71 ob 0B+40; SP B AT 4

BRON 2: Wiécznie c. ; bgt.60; TR 80; opzn. 5; SKUT 106 ki 56 ob (91) OB+14; SPBAT 1
ZBROJA: Kolcz. L.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 90/50; WYP 60/110/80

Aran; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR P kazdy, poza spot. Kazdy poza CH Pdos$w.

ZYW 169; SF 180; ZR 108; SZ 98; INT 91; MD 122; UM 91; CH 106; PR 96; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-77 2-95 3-51 4-63 5-48 6-79 7-79 8-69 9-69 10-54 Amg 0

BRON 1: Aran odnéza; bgt.138; TR 166; opzn. 3; SKUT 105 ob OB+60; SP S AT 5

BRON 2: Wiécznie c. ; bgh.113; TR 141; opzn. 5; SKUT 195 kit 95 ob (165) OB+28; SP 2B AT 1
ZBROJA: Kolcz. L.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 138/78; WYP 70/120/90

Aran; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR P kazdy, poza spot. Kazdy poza CH Pdos$w.

ZYW 143; SF 135; ZR 86; SZ 76; INT 77; MD 104; UM 77; CH 72; PR 62; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-61 2-79 3-36 4-49 5-34 6-62 7-62 8-52 9-52 10-37 Amg 0

BRON 1: Aran odnéza; bgt.91; TR 113; opzn. 3; SKUT 73 ob 0B+40; SP 2B AT 4

BRON 2: Wiécznie c. ; bgt.66; TR 88; opzn. 5; SKUT 108 ki 58 ob (93) OB+14; SPBAT 1
ZBROJA: Kolcz. L.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 96/56; WYP 60/110/80

Aran; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR P kazdy, poza spot. Kazdy poza CH Pdo$w.

ZYW 177; SF 190; ZR 114; SZ 104; INT 93; MD 126; UM 93; CH 118; PR 108; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-83 2-101 3-57 4-69 5-54 6-86 7-86 8-76 9-76 10-61 Amg 0

BRON 1: Aran odnéza; bgt.144; TR 174; opzn. 3; SKUT 107 ob OB+60; SP S AT 5

BRON 2: Wiécznie c. ; bgt.119; TR 149; opzn. 5; SKUT 197 kt 97 ob (167) OB+28; SP 2B AT 1
ZBROJA: Kolcz. L.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 144/84; WYP 70/120/90

Aran; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR P kazdy, poza spot. Kazdy poza CH Pdosw.

ZYW 151; SF 145; ZR 92; SZ 82; INT 79; MD 108; UM 79; CH 84; PR 74; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-67 2-85 3-42 4-55 5-40 6-69 7-69 8-59 9-59 10-44 Amg 0

BRON 1: Aran odnéza; bgt.107; TR 130; opzn. 3; SKUT 76 ob OB+40; SP S AT 5

BRON 2: Wiécznie c. ; bgt.82; TR 105; opzn. 5; SKUT 186 ki 86 ob (156) OB+28; SP 2B AT 1
ZBROJA: Kolcz. L.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 102/62; WYP 60/110/80

Aran; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR P kazdy, poza spot. Kazdy poza CH Pdos$w.

ZYW 190; SF 220; ZR 125; SZ 115; INT 100; MD 135; UM 100; CH 135; PR 125; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-91 2-109 3-65 4-76 5-61 6-96 7-96 8-86 9-86 10-71 Amg 0

BRON 1: Aran odnéza; bgt.175; TR 209; opzn. 3; SKUT 115 ob OB+60; SP 2S AT 6

BRON 2: Wiécznie c. ; bgt.150; TR 184; opzn. 5; SKUT 280 kt 130 ob (235) OB+42; SPSAT 1
ZBROJA: Kolcz. L.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 155/95; WYP 80/130/100

Aran; ALCHEMIK; POZ 0; CHAR P kazdy, poza spot. Kazdy poza CH Pdo$w.

ZYW 120; SF 100; ZR 80; SZ 55; INT 100; MD 100; UM 100; CH 70; PR 45; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-61 2-61 3-33 4-31 5-46 6-62 7-52 8-42 9-42 10-27 Amg 0

BRON 1: Aran odnéza; bgt.70; TR 88; opzn. 3; SKUT 45 ob 0B+20; SP B AT 4

BRON 2: Wi6cznie typ ; bgt.50; TR 68; opzn. 4; SKUT 85 ki 40 ob (75) OB+12; SP B AT 1
ZBROJA: Skora pojed.; OGR -, -; OB bl./dal. 67/47; WYP 55/75/90

Aran; ALCHEMIK; POZ 6; CHAR P kazdy, poza spot. Kazdy poza CH Pdo$w.

ZYW 136; SF 110; ZR 102; SZ 77; INT 155; MD 134; UM 155; CH 122; PR 85; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-91 2-89 3-59 4-56 5-71 6-79 7-69 8-59 9-59 10-44 Amg 0

BRON 1: Aran odnéza; bgt.91; TR 112; opzn. 3; SKUT 67 ob OB+40; SP 2B AT 4

BRON 2: Wiécznie typ ; bgt.66; TR 87; opzn. 4; SKUT 87 ki 42 ob (77) OB+12; SP BAT 1
ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 109/69; WYP 65/85/100

Aran; ALCHEMIK; POZ 2; CHAR P kazdy, poza spot. Kazdy poza CH Pdo$w.

ZYW 122; SF 100; ZR 84; SZ 59; INT 110; MD 108; UM 110; CH 84; PR 55; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-69 2-68 3-40 4-38 5-53 6-67 7-57 8-47 9-47 10-32 Amg 0

BRON 1: Aran odnéza; bgt.72; TR 90; opzn. 3; SKUT 45 ob 0B+20; SP BAT 4

BRON 2: Wi6cznie typ ; bgt.52; TR 70; opzn. 4; SKUT 85 ki 40 ob (75) OB+12; SP B AT 1
ZBROJA: Skora pojed.; OGR -, -; OB bl./dal. 91/51; WYP 55/75/90

Aran; ALCHEMIK; POZ 8; CHAR P kazdy, poza spot. Kazdy poza CH Pdo$w.

ZYW 138; SF 110; ZR 106; SZ 81; INT 165; MD 142; UM 165; CH 136; PR 95; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-99 2-97 3-66 4-63 5-78 6-84 7-74 8-64 9-64 10-49 Amg 0

BRON 1: Aran odnéza; bgt.103; TR 124; opzn. 3; SKUT 67 ob 0B+40; SP SAT 5

BRON 2: Wi6cznie typ ; bgt.78; TR 99; opzn. 4; SKUT 147 ki 57 ob (127) OB+24; SP 2B AT 1
ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 113/73; WYP 65/85/100

Aran; ALCHEMIK; POZ 4; CHAR P kazdy, poza spot. Kazdy poza CH Pdo$w.

ZYW 124; SF 100; ZR 88; SZ 63; INT 120; MD 116; UM 120; CH 98; PR 65; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-77 2-76 3-47 4-45 5-60 6-72 7-62 8-52 9-52 10-37 Amg 0

BRON 1: Aran odnéza; bgt.79; TR 97; opzn. 3; SKUT 65 ob 0B+40; SP 2B AT 4

BRON 2: Wi6cznie typ ; bgt.54; TR 72; opzn. 4; SKUT 85 ki 40 ob (75) OB+12; SP B AT 1
ZBROJA: Skora pojed.; OGR -, -; OB bl./dal. 95/55; WYP 55/75/90

Aran; ALCHEMIK; POZ 10; CHAR P kazdy, poza spot. Kazdy poza CH Pdo$w.

ZYW 145; SF 115; ZR 115; SZ 90; INT 185; MD 155; UM 185; CH 155; PR 110; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-110 2-107 3-76 4-72 5-87 6-91 7-81 8-71 9-71 10-56 Amg 0

BRON 1: Aran odnéza; bgt.110; TR 133; opzn. 3; SKUT 68 ob 0B+40; SP SAT 5

BRON 2: Wiécznie typ ; bgt.85; TR 108; opzn. 4; SKUT 148 ki 58 ob (128) OB+24; SP 2B AT 1
ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 122/82; WYP 75/95/110
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ARANOID

RASA: Aranoid; CHAR: ntr.zty, ch.zly, ch.ntr TYP: Humanoid-pajeczy
WZROST :150-180; WAGA :120-150

ZYW 300; SF 200; ZR 25; SZ 45; INT 20; MD 30; UM 25; CH 15; PR 15
SKORA: OB 20; WYP 80 Kt ;80 TN; 80 OB

BIEGLOSCI :WLOCZNIE 15; SZABLE 10; MIECZE 10

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 4: +10 6: +20 9: +10 10: +10

WYGLAD: Aranoidy sa duzymi humanoidalnymi istotami o charakterystycznym owadzim ciele. Jest ono
doktadnie pokryte chitynowym pancerzem. Gérna cze$¢ tutowia przypomina w budowie ogromnego
chrabgszcza (podobny uktad chitynowych ptyt) tyle, ze wychodza z niego dwie cienkie, pokryte
chityna rece z pieciopalczastymi dtonmi zamiast kilku ramion jak to ma miejsce u sharanéw.
Barki obtozone sg grubym chitynowym pancerzem (czesto z kolczyki naroslami), gtowa (owadzia)
nie posiada szyi, wychodzi wprost z barkéw. Nogi sa humanoidalne, pieciopalczaste.

Ubidr stanowig skéry zwierzat oraz (czesto szczegélnie posréd kaptanéw tej rasy) zwykte
materiatlowe, dostosowane do sylwetki i budowy ciata Aranoida. Czesto nosza takze
dostosowane do swojej budowy pancerze (zwykle naramienniki i ostony nég). Sa niezbyt duzego.
wzrostu w stosunku do masy istoty (znaczny ciezar stanowi chityna). Narzady rozrodcze S
sa niewidoczne u nieubranego osobnika.

TRYB ZYCIA: Aranoidy sa niezwykle rzadko spotykane na Archipelagach

zamieszkanych przez humanoidy. Znane s3 z zaktadania ogromnych miast - kopcow (siegajacych kilkudziesieciu metréw wysokosci) na
pogranicznych wyspach archipelagéw oraz na Archipelagu Pajeczym. Miasta budowane sa w terenach mocno nastonecznionych. Trudno
powiedzie¢ co$ na temat mechanizméw rozmnazania czy zycia, poniewaz niewielu badaczy wrocito cato z ich terendéw z jakimikolwiek
przydatnymi informacjami. Dostep do miast-kopcéw jest takze bardzo ograniczony. Niektére graniczne miasta orczych archipelagéw
prowadza z nimi handel, ale raczej nie ma mozliwo$ci na dostanie si¢ do wnetrza miast. Gléwnym tego powodem jest kilka rzeczy.
Oczywiscie dla wielu problemem jest ich owadzi wyglad. Dodatkowo spotykani sg posrdéd zotnierzy w armiach Sharanéw, a takze dlatego iz
wiele wypraw z orczych archipelagéw porywa Aranoidy z ich terenéw w celu ekstrakcji ptynu (zwanego ambrozjg) wydzielanego przez te
istoty. Ma on silnie narkotyczne dziatanie, méwi sie ze otwiera umyst na inne sfery egzystencji, a takze silnie podnieca.

Nie ma wprost wiedzy skad pochodza. Wielu uwaza ze jest to odtam Sharanéw, inni uwazaja ze Aranoidy posiadaja na drugiej p6tkuli
potezne panstwo, spotyka sie takze poglady iz pochodza z innych sfer egzystencji i pojawili sie tu przypadkowo.

Spotyka sie posrod nich wiekszos$¢ profesji (wojownicy, kupcy, kaptani, czarodzieje).

Nie spotka sie posrdd nich rycerzy oraz iluzjonistow.

Postuguja sie wtasnym jezykiem opartym na dzwiekach wydawanych szczekoczotkami. Potrafia w ograniczonym stopniu porozumiewac sie
jezykiem orkow (ew. problematyczne kwestie rozwiazuja piszac w danym jezyku), tatwo przychodzi im nauczy¢ sie jezykéw sharandw -
przez co czasem sa przydatni w negocjacjach z nimi (byto kilka takich przypadkow i wtasciwie zawsze brat w nich udziat Aranoid).
WYSTEPOWANIE: Wyspy i archipelagi o cieptym klimacie. Rzadko poza nimi. Takze archipelag Pajeczy. Czasem mozna spotka¢ aranoida
wsrod Swit niektérych wiadcéw granicznych krain.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

- chitynowy pancerz - wtasciwosci jak wyzej, grubo$¢ pancerza nie zmienia sie z wiekiem, uniemozliwia noszenie jakiejkolwiek zbroi na
glowe i tutéw (aranoidy produkuja zbroje specjalnie dla siebie)

- tragarz - umiejetnos$¢ noszenia 2x wiekszych ciezaréw niz wynika to ze wspétczynnika sity

- regeneracja konczyny - w przypadku utraty konczyny (nie glowy) moze jg zregenerowac z szybkoscig 1% ubytku/dzien, musi mie¢ jednak
wtedy spokoj i dostep do pozywienia

- odpornos¢ na iluzje - iluzje wptywajace tylko na zmyst wzroku, a nie bezposrednio na umyst nie dziataja na aranoida

- odpornos¢ na trucizny - od trucizn zawsze otrzymuje potowe mozliwych obrazen, ma takze zawsze 2 rzuty na te odpornos¢ i wybiera
lepszy wynik

- ambrozja - plyn z feromonami wydzielany przez aranoida w celach przyciagniecia partnera/partnerki, posiada silne wtasciwos$ci
pobudzajaco - halucynogenne, uwolnienie z szyjnych zasobnikéw powoduje powstanie chmury feromonéw w obszarze 1m dookota
aranoida, osobnik rasy innej niz aranoid (zwykle humanoid) jesli nie wykona udanego rzutu na %: trucizny (odp. Nr 6) popada w euforyczny
stan, dodatkowo wzmocniony halucynacjami (gtéwnie erotycznymi), uniemozliwia to jakiekolwiek skuteczne dziatanie (walke, rzucanie
czaréw, czynnos$ci wymagajace skupienia), osoba ktéra nie chce jednak odeprzec¢ tej trucizny - automatycznie wpada w w.w. stan. Przyjecie
zbyt duzej dawki (np. poprzez wstrzykniecie bezposrednio do krwiobiegu) moze spowodowac¢ $mier¢ (nieudany test na 1/10 odp. 6)

Aranoid; LOWCA; POZ 0; CHAR ntr.zty, ch.zty, ch.ntr Pdo$w. Aranoid; LOWCA; POZ 6; CHAR ntr.zty, ch.zty, ch.ntr Pdo$w.

ZYW 330; SF 280; ZR 65; SZ 85; INT 45; MD 70; UM 55; CH 55; PR 55; WI 40; ZW 2 ZYW 398; SF 378; ZR 93; SZ 113; INT 61; MD 98; UM 77; CH 101; PR 95; WI 62; ZW 8
ODPORNOSCI: 1-57 2-75 3-52 4-43 5-33 6-101 7-81 8-81 9-76 10-91 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-81 2-99 3-76 4-65 5-55 6-132 7-112 8-112 9-107 10-122 Amg 0

BRON 1: Wi6cznie typ ; bgt.75; TR 109; opzn. 4; SKUT 130 ki 85 ob (120) OB+12; SP BAT 1 BRON 1: Wi6cznie c. ; bgt.133; TR 180; opzn. 5; SKUT 319 kt 169 ob (274) 0B+42; SP AT 1
BRON 2: Miecz kr. ; bgt.70; TR 104; opzn. 3; SKUT 120 kit 110 tn OB+8; SP B AT 2 BRON 2: Miecz kr. ; bgt.123; TR 170; opzn. 3; SKUT 194 kt 174 tn OB+16; SP 2B AT 2
BRON 3: Proca skérz. ; bgt.60; TR 94; opzn. 3; SKUT (100) OB+0; SP B AT 3 BRON 3: Proca skérz. ; bgt.108; TR 155; opzn. 3; SKUT (154) OB+0; SP B AT 3

ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 54/42; WYP 95/115/130 ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 116/74; WYP 125/160,/180

Aranoid; LOWCA; POZ 2; CHAR ntr.zty, ch.zty, ch.ntr Pdo$w. Aranoid; LOWCA; POZ 8; CHAR ntr.zty, ch.zty, ch.ntr Pdo$w.

ZYW 346; SF 296; ZR 71; SZ 91; INT 47; MD 76; UM 59; CH 67; PR 65; WI 44; ZW 4 ZYW 414; SF 394; ZR 99; SZ 119; INT 63; MD 104; UM 81; CH 113; PR 105; WI 66; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-63 2-81 3-58 4-49 5-39 6-109 7-89 8-89 9-84 10-99 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-88 2-107 3-83 4-72 5-62 6-140 7-120 8-120 9-115 10-130 Amg 0

BRON 1: Wicznie typ ; bgt.86; TR 122; opzn. 4; SKUT 194 ki 104 ob (174) OB+24; SP 2B AT 1 BRON 1: Wicznie c. ; bgt.139; TR 188; opzn. 5; SKUT 323 kt 173 ob (278) OB+42; SP SAT 1
BRON 2: Miecz kr. ; bgt.76; TR 112; opzn. 3; SKUT 174 kt 154 tn OB+16; SP B AT 2 BRON 2: Miecz kr. ; bgt.129; TR 178; opzn. 3; SKUT 248 kt 218 tn OB+24; SP 2B AT 2
BRON 3: Proca skérz. ; bgt.71; TR 105; opzn. 3; SKUT (100) OB+0; SP BAT 3 BRON 3: Proca skérz. ; bgt.114; TR 163; opzn. 3; SKUT (158) OB+0; SP B AT 3

ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 72/48; WYP 95/115/130 ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 122/80; WYP 125/160/180

Aranoid; LOWCA; POZ 4; CHAR ntr.zly, ch.zty, ch.ntr Pdo$w. Aranoid; LOWCA; POZ 10; CHAR ntr.zly, ch.zty, ch.ntr Pdosw.

ZYW 362; SF 312; ZR 77; SZ 97; INT 49; MD 82; UM 63; CH 79; PR 75; WI 48; ZW 6 ZYW 440; SF 430; ZR 110; SZ 130; INT 70; MD 115; UM 90; CH 130; PR 120; WI 75; ZW 12
ODPORNOSCI: 1-70 2-89 3-65 4-56 5-46 6-117 7-97 8-97 9-92 10-107 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-97 2-116 3-92 4-80 5-70 6-152 7-132 8-132 9-127 10-142 Amg 0

BRON 1: Wi6cznie typ ; bgt.102; TR 140; opzn. 4; SKUT 198 kt 108 ob (178) 0B+24; SP S AT 2 BRON 1: Wi6cznie c. ; bgt.170; TR 224; opzn. 5; SKUT 332 kit 182 ob (287) 0B+42; SP 2S AT 2
BRON 2: Miecz kr. ; bgt.92; TR 130; opzn. 3; SKUT 178 kt 158 tn OB+16; SP 2B AT 2 BRON 2: Miecz kr. ; bgt.160; TR 214; opzn. 3; SKUT 257 kt 227 tn OB+24; SP S AT 3

BRON 3: Proca skérz. ; bgt.77; TR 115; opzn. 3; SKUT (138) OB+0; SP B AT 3 BRON 3: Proca skérz. ; bgt.145; TR 199; opzn. 3; SKUT (197) OB+0; SP 2B AT 3

ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 78/54; WYP 95/115/130 ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 133/91; WYP 145/180,/200
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BAWOL. OPAS

RASA: Bawét opas; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :275-450; WAGA :350-3500
ZYW 700; SF 600; ZR 10; SZ 30; INT 5; MD 5; UM 0; CH 0; PR 0

SKORA: OB 20; WYP 60 Kt ;80 TN; 100 OB
BIEGLOSCI :ROGI 5 (SKUT 110kt 0B+10, uszk x1, opzn. 3sg)
KOPYTA 5 (SKUT 700b OB+5, uszk x1, opzn. 3sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 4: +20 5: +20 10: +20

WYGLAD: S3 to potezne ssaki o masywnej (bawolej) sylwetce.
0Odznaczaja sie dwoma dtugimi (do 120 cm) rogami, z ktérych kazdy
odchodzi prosto na bok gtowy, po czym zakrecaja swymi ostrymi
koncami do przodu. Ciato Opaséw z przodu wyglada na szczupte
(maks. do 180 cm szerokosci), jednak z boku sprawia imponujace
wrazenie. Ubarwienie od brunatnego do czarnego. Skora ciemna,
siers¢ dtuga i gesta, z wiekiem silnie rzednaca. Koniczyny i racice
masywne, rogi jasne. Uszy duze pétokragte, stojace.

TRYB ZYCIA: Aktywny gtéwnie wieczorem, cze$ciowo noca i rano.
W razie potrzeby szybko biega. Jest gtéwnie agawozerny, ale chetnie te%
jada liscie i mtode pedy krzewoéw. Lubi kapiele btotne, jednakze jest w stanie dtugo obejs¢ sie bez wody. Pojmane w niewole czesto

nie przyjmuja pokarmu i zdychaja z gtodu. Bawoty te stawe swa zawdzieczajg swej ogromnej agresywnosci. Mimo stabego wzroku w
wypadku zranienia stara sie atakowa¢ wszelkie Zywe istoty w poblizu (czesto nawet swoich). Zyja stadnie w grupkach kilkudziesieciu
osobnikéw. Kazde stado nalezy do najpotezniejszego samca i poza mtodymi sktada sie wylacznie z samic. Dojrzate samce sa

przepedzane przez przewodnika, jednakze nigdy nie oddalaja sie dalej niz kilkadziesiat metrow od samic, czekajac na okazje, az

gltéwny samiec bedzie czyms zajety. W wypadku zaatakowania samic lub przewodnika cata grupa (stado) staje sie niezmiernie

agresywna w stosunku do kazdego, kto to uczynit (lub jest w poblizu). NajczesSciej atakuja przy pomocy szarzy i/lub tratowania, jest

to z reguty tak skuteczne, ze jak gtosza legendy, to nawet i duze smoki, maja szanse by¢ ich ofiarami, jesli za szybko nie odleca.
WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej wszelkie okolice zaroste agawa lub krzewami. Do$¢ czesto stada ich (25-75 sztuk z 0-2p., 1 z 6p.
i 2-20 "szwendajace" sie niedaleko z 4-6p.) spotyka sie nie tylko na otwartych przestrzeniach, ale i na skrajach laséw, czy wrecz na
wszelkich (np. le$nych) drogach, a szczegélnie przy wiekszych traktach. Pojedyncze opasy (4-6p.) trafiaja sie rzadko, cho¢ zdarza

sig, ze mozna je spotkac i w poblizu cywilizowanych stron.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v szarzowanie - jezeli jest do rozpedzenia przestrzen réwna SZ zwierzecia, to w przypadku zetkniecia sie z rogami zadajg one

podwdjna ilo$¢ ran. Uwaga: mozna ewentualnie broni¢ sie stosujac unik.

v/ wierzganie - silne kopniecie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktéra nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)

podwdjna ilo$¢ ran.

v zdolnosci tragarza - potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie ciezary dwukrotnie wieksze niz by o tym $§wiadczyta jego SF,

ponadto jej wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wieksza.

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciezaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v/ tratowanie - podczas biegu préba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktora nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona

pozytywnego %-owego rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacy

Bawét opas; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w. Baw6t opas; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 775; SF 695; ZR 50; SZ 80; INT 35; MD 35; UM 25; CH 25; PR 25; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-53 2-53 3-50 4-95 5-70 6-167 7-167 8-167 9-152 10-187 Amg 0
BRON 1: Baw-op. Rogi ; bgt.55; TR 129; opzn. 3; SKUT 228 kt 0B+5; SPBAT 1
BRON 2: Baw-op. Kopyta ; bgt.55; TR 129; opzn. 3; SKUT 208 ob 0B+2; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 25/20; WYP 60/80/100

ZYW 895; SF 824; ZR 84; SZ 120; INT 51; MD 57; UM 35; CH 71; PR 71; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-78 2-78 3-74 4-118 5-93 6-206 7-206 8-206 9-191 10-226 Amg 0
BRON 1: Baw-op. Rogi ; bgt.103; TR 193; opzn. 3; SKUT 316 kt OB+10; SP 2B AT 1
BRON 2: Baw-op. Kopyta ; bgt.98; TR 188; opzn. 3; SKUT 276 ob 0B+5; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 64/54; WYP 70/95/120

Baw6t opas; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 805; SF 713; ZR 58; SZ 90; INT 37; MD 39; UM 25; CH 37; PR 37; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-58 2-58 3-55 4-100 5-75 6-176 7-176 8-176 9-161 10-196 Amg 0
BRON 1: Baw-op. Rogi ; bgh.61; TR 138; opzn. 3; SKUT 233 kt OB+5; SP B AT 1
BRON 2: Baw-op. Kopyta ; bgt.61; TR 138; opzn. 3; SKUT 213 ob OB+2; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 38/28; WYP 60/80/100

Baw6t opas; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 925; SF 842; ZR 92; SZ 130; INT 53; MD 61; UM 35; CH 83; PR 83; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-85 2-86 3-81 4-125 5-100 6-216 7-216 8-216 9-201 10-236 Amg 0
BRON 1: Baw-op. Rogi ; bgh.119; TR 212; opzn. 3; SKUT 320 ki 0B+10; SPSAT 1
BRON 2: Baw-op. Kopyta ; bgt.114; TR 207; opzn. 3; SKUT 280 ob OB+5; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 72/62; WYP 70/95/120

Bawét opas; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 835; SF 731; ZR 66; SZ 100; INT 39; MD 43; UM 25; CH 49; PR 49; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-65 2-66 3-62 4-107 5-82 6-186 7-186 8-186 9-171 10-206 Amg 0
BRON 1: Baw-op. Rogi ; bgt.72; TR 151; opzn. 3; SKUT 237 kt OB+5; SP 2B AT 1
BRON 2: Baw-op. Kopyta ; bgt.67; TR 146; opzn. 3; SKUT 217 ob OB+2; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 41/36; WYP 60/80/100

Bawét opas; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 970; SF 890; ZR 105; SZ 145; INT 60; MD 70; UM 40; CH 100; PR 100; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-93 2-94 3-88 4-132 5-107 6-231 7-231 8-231 9-216 10-251 Amg 0
BRON 1: Baw-op. Rogi ; bgt.135; TR 234; opzn. 3; SKUT 387 ki 0B+15; SPSAT 1

BRON 2: Baw-op. Kopyta ; bgt.130; TR 229; opzn. 3; SKUT 327 ob OB+7; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 90/75; WYP 85/115/145
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CZERWIAK PUSTYNNY

RASA: Czerwiak pustynny; CHAR: neutralny - zty TYP: magiczny

WZROST :200-300; WAGA :10-30

ZYW 150; SF 20; ZR 30; SZ 30; INT 5; MD 5; UM 0; CH 0; PR 5
SKORA: OB 3; WYP 5 Kk ;10 TN; 15 OB

BIEGLOSCI :PYSK 10; KOLCE 10; 0 0

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +10 4: +10 6: +10 10: +10

WYGLAD: Jest to istota o miekkim ciatem w robakowatym ksztalcie. Czerwiak przypomina
olbrzymia larwe, ktérej ciato sktada sie z obtych segmentéw. Nie mozna wyré6znic¢ odndzy, tak
samo jak nie ma wyraznie zaznaczonej glowy. Glowa mozna natomiast nazwac pierwszy segment
ciata czerwiaka z jama gebowa, z ktdérej wyrastaja zeby. Z segmentu glowowego wyrasta takze

charakterystyczny ostry dtugi zab zwany ktem. Czerwiak nie posiada uktadu kostnego. Cate ciato pokrywa wytrzymata i elastyczna skéra. Kolor
skory zmienia sie w zalezno$ci od wieku istoty. Najmtodsze osobniki sg koloru piasku pustyni, starsze zmieniaja kolor na ciemniejszy,

najstarsze osobniki sg jasno brazowe.

TRYB ZYCIA: Czerwiaki to jedne z najbardziej agresywnych i zarazem najmniejszych przedstawicieli czerwi. Zyja w rojach liczacych od 20 do
200 osobnikéw, aczkolwiek na duzych pustyniach, gdzie jest duzo pokarmu roje moga by¢ nawet dziesieciokrotnie wieksze. Przemierzaja
piaski pustyni w poszukiwaniu ofiar, ktorymi moga sie pozywic. Atakuja praktycznie wszystko, co zyje w tym srodowisku poczawszy od matych
owadow, na smokach piaskowych za$ konczac. Ich naturalnym $rodowiskiem jest miekki piasek wydm, w ktérym poruszaja sie bez zadnych
ograniczen. Nie posiadaja zmystu wzroku, natomiast maja bardzo dobrze rozwiniety zmyst stuchu i doskonale wyczuwaja wszelkie wibracje.
Wieksze ofiary atakuja zawsze stadnie i z zaskoczenia. Najczesciej atak rozpoczynaja od zluzowania piasku pod ofiara (poprzez wielokrotne i
szybkie przeptywanie) co powoduje, Ze sypki grunt zamienia sie w ruchomy piasek i ofiara zaczyna sie zapada¢. Nastepnie kilka osobnikéw
atakuje nogi ofiary starajac sie je pochwyci¢, a co za tym idzie unieruchomi¢. Pozostate czerwiaki atakuja na powierzchni unieruchomiong
ofiare za pomoca kta. Ponawiajg ataki, az do momentu zabicia ofiary i wciagniecia jej pod powierzchnie piasku lub do momentu, kiedy zostanie
zabitych ok 20% czerwiakéw (wtedy réj przestaje atakowac i sig oddala). Samice tych istot co kilka miesiecy (1-10) sktadaja od 1 do 10 jaj w
jednym wspélnym dla roju miejscu zazwyczaj kilka metréw pod powierzchnia ziemi i pozostawiaja je bez opieki. Mtode zaraz po wykluciu sa
kanibalami i pozeraja najstabsze i najmniejsze osobniki - te ktére przezyja tworza nowy réj. Zyja do 20 lat, dojrzewajg po roku.
WYSTEPOWANIE: Wystepuja tylko na pustyniach i tylko tam, gdzie piasek jest miekki i sypki (najczes$ciej w wydmach). Zawsze tworza duze
roje liczace od 20 do 200 osobnikéw (z poz 0-6), aczkolwiek na najwiekszych pustyniach lub tam gdzie jest duzo pokarmu roje moga by¢ nawet

dziesieciokrotnie wieksze.
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* wyczuwanie drgan - wyczuwa dZwieki i drgania na odlegtos¢ dziesieciokrotnej szybkosci (SZ x 10)
* luzowanie piasku - szybko przemieszczajac sie na nieduzej gtebokosci piasku Czerwiak sprawia, ze struktura piasku ulega zmianie i zamienia
sie w ruchome piaski. Luzowanie trwa minimum 5 rund i ma obszar 1 metra sze$ciennego piasku na kazdego Czerwiaka uczestniczacego w tej

czynnosci.

* unieruchomienie - jesli Czerwiak trafi pyskiem w noge ofiary a ta sie nie obroni (rzut na 1/2 SZ akt.) zaciska na niej zeby i unieruchamia
konczyne zadajac przy tym normalne obrazenia. Sprawdzanie trafienie tylko w pierwszej rundzie i obrazenia zadawane s3 tylko w pierwszej
rundzie. Uwolnienie koniczyny moze nastapic jesli Czerwiak zostanie zabity lub pusci koniczyne (zostanie zabite wiecej niz 20% roju). W
przypadku istot dwukrotnie wiekszych od Czerwiaka (wg.dlugosci) na kazda konczyne wymagany jestu udany atak dwéch Czerwiakéw (na

trzykrotnie wieksza trzech itd..).

* naturalne Srodowisko piasek - sypki pustynny piasek jest naturalnym $rodowiskiem Czerwiaka - brak ograniczen szybkosci poruszania i

zrecznosci.

Czerwiak pustynny; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR neutralny - zty Pdo$w.

ZYW 175; SF 95; ZR 70; SZ 70; INT 10; MD 15; UM 5; CH 25; PR 30; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-37 2-27 3-18 4-51 5-16 6-57 7-47 8-47 9-32 10-57 Amg 0
BRON 1: Czerw. P. kolec; bgt.70; TR 86; opzn. 2; SKUT 48 kt OB+2; SPBAT 1
BRON 2: Czerw. P. pysk ; bgh.70; TR 86; opzn. 4; SKUT 38 kt OB+2; SPBAT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 25/23; WYP 5/10/15

Czerwiak pustynny; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR neutralny - zty Pdo$w.

ZYW 230; SF 150; ZR 98; SZ 98; INT 26; MD 31; UM 15; CH 65; PR 70; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-58 2-49 3-39 4-71 5-36 6-83 7-73 8-73 9-58 10-83 Amg 0

BRON 1: Czerw. P. kolec; bgt.140; TR 164; opzn. 2; SKUT 112 kt OB+7; SP S AT 2
BRON 2: Czerw. P. pysk; bgh.135; TR 159; opzn. 4; SKUT 82 kt OB+7; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 58/51; WYP 5/10/15

Czerwiak pustynny; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR neutralny - zty Pdo$w.

ZYW 185; SF 105; ZR 76; SZ 76; INT 12; MD 17; UM 5; CH 35; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-42 2-32 3-23 4-56 5-21 6-64 7-54 8-54 9-39 10-64 Amg 0
BRON 1: Czerw. P. kolec; bgt.85; TR 103; opzn. 2; SKUT 76 kt OB+5; SP 2B AT 1
BRON 2: Czerw. P. pysk ; bgt.80; TR 98; opzn. 4; SKUT 56 kit OB+5; SPB AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 34/29; WYP 5/10/15

Czerwiak pustynny; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR neutralny - zty Pdo$w.

ZYW 250; SF 160; ZR 104; SZ 104; INT 28; MD 33; UM 15; CH 75; PR 80; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-64 2-55 3-45 4-77 5-42 6-91 7-81 8-81 9-66 10-91 Amg 0

BRON 1: Czerw. P. kolec; bgt.150; TR 176; opzn. 2; SKUT 115 kt OB+7; SP S AT 2
BRON 2: Czerw. P. pysk; bgh.145; TR 171; opZn. 4; SKUT 85 kt OB+7; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 64/57; WYP 5/10/15

Czerwiak pustynny; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR neutralny - zty Pdo$w.

ZYW 195; SF 115; ZR 82; SZ 82; INT 14; MD 19; UM 5; CH 45; PR 50; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-48 2-38 3-29 4-62 5-27 6-71 7-61 8-61 9-46 10-71 Amg 0
BRON 1: Czerw. P. kolec; bgt.95; TR 114; opzn. 2; SKUT 78 kt OB+5; SP 2B AT 1
BRON 2: Czerw. P. pysk; bgh.90; TR 109; opzn. 4; SKUT 58 kt OB+5; SPB AT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 40/35; WYP 5/10/15

Czerwiak pustynny; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR neutralny - zty Pdo$w.

ZYW 280; SF 180; ZR 115; SZ 115; INT 35; MD 40; UM 20; CH 90; PR 95; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-72 2-63 3-53 4-84 5-49 6-101 7-91 8-91 9-76 10-101 Amg 0

BRON 1: Czerw. P. kolec; bgt.185; TR 214; opzn. 2; SKUT 145 kt 0B+10; SP 2S AT 3
BRON 2: Czerw. P. pysk; bgh.180; TR 209; opzn. 4; SKUT 105 ki 0B+10; SPSAT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 78/68; WYP 5/10/15
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CZLOWIEK

RASA: Cztowiek; CHAR: kazdy TYP: humanoid
WZROST :150-200; WAGA :50-100

ZYW 100; SF 50; ZR 35; SZ 25; INT 60; MD 70; UM 50; CH 40; PR 20; WI 10
BIEGLOSCI MIECZE 5; KUSZE 5; KOPIE 5; LACE 5, RAPIERY 5, WLOCZNIE 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 3: +20 4: +10 5: +10 9: +10

WYGLAD: Ludzie zamieszkujacy Archipelag Centralny maja $niada karnacje skéry, wtosy ciemne,
brody geste, aczkolwiek czesto wéréd nich spotykani sg blondyni i rudzi. Mimo niezbyt poteznych
parametrow ludzie ci gustuja w ciezkich lub tuskowych zbrojach i w eleganckich ubraniach.

TRYB ZYCIA: Jest to rasa szybko rozwijajaca sie, odwazna i ciekawa nowosci. Zyje spotecznosciach
feudalnych z silnym rycerstwem, klerem, kupiectwem i bogatym chtopstwem. Zyja do 100 lat, przy
czym dojrzato$c¢ osiagaja w wieku 15. Narodowym ich jezykiem jest Wspélny Archipelagu Centralnego,

ponadto potowicznie znaja tez jezyk orkow.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej wszelkie miasta i wioski. Rzadziej spotykani sa

w spotecznosciach koczowniczych. W terenie najczesciej mozna ich spotkac jako obstawe lub
pasazeréw karawan (1-10 rycerzy z 0-8p., 2-20 gwardzistéw z 0-8p., 1-5 kupcéw z 0-10p.),
ew. w réoznych bandach (5-50 zotnierzy z 0-12p.) lub w najemnych oddziatach (10-100 Zotnierzy z 4-8p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:
v +10 do Wiary

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 115; SF 125; ZR 75; SZ 65; INT 85; MD 110; UM 75; CH 70; PR 50; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-48 2-56 3-53 4-55 5-40 6-44 7-44 8-44 9-54 10-29 Amg 0

BRON 1: Wiécznie typ ; bgt.65; TR 85; opzn. 4; SKUT 91 ki 46 ob (81) OB+12; SP BAT 1
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.65; TR 85; opzn. 5; SKUT (106) OB+0; SP B AT 1

BRON 3: Rapier ; bgt.65; TR 85; opzn. 2; SKUT 91 kt 71 tn OB+8; SPBAT 1

ZBROJA: Napierénik ; T.met.nrm. OGR 1/2, 1/2; OB bl./dal. 62/50; WYP 55/105/85

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 149; SF 180; ZR 103; SZ 93; INT 101; MD 132; UM 91; CH 116; PR 96; WI 45; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-69 2-77 3-73 4-74 5-59 6-67 7-67 8-67 9-77 10-52 Amg 0

BRON 1: Wiécznie . ; bgt.123; TR 151; opzn. 5; SKUT 195 kt 95 ob (165) OB+28; SP S AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.118; TR 146; opzn. 5; SKUT (195) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Rapier ; bgt.113; TR 141; opZn. 2; SKUT 165 kt 125 tn 0B+17; SPBAT 1

ZBROJA: pétzbr. Gér. Typ ; T.met.d OGR 1/3 , 1/3; OB bl./dal. 104/76; WYP 75/130/90

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 123; SF 135; ZR 81; SZ 71; INT 87; MD 114; UM 77; CH 82; PR 62; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-53 2-61 3-58 4-60 5-45 6-50 7-50 8-50 9-60 10-35 Amg 0

BRON 1: Wicznie typ ; bgt.76; TR 97; opzn. 4; SKUT 153 kt 63 ob (133) OB+24; SP 2B AT 1
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.71; TR 92; opzn. 5; SKUT (108) OB+0; SP B AT 1

BRON 3: Rapier ; bgt.76; TR 96; opzn. 2; SKUT 151 kit 111 tn OB+17; SPBAT 1

ZBROJA: Napierénik ; T.met.nrm. OGR 1/2, 1/2; OB bl./dal. 74/50; WYP 55/105,/85

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 157; SF 190; ZR 109; SZ 99; INT 103; MD 136; UM 93; CH 128; PR 108; WI 45; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-75 2-83 3-79 4-80 5-65 6-74 7-74 8-74 9-84 10-59 Amg 0

BRON 1: Wiécznie c. ; bgt.129; TR 158; opzn. 5; SKUT 272 kt 122 ob (227) OB+42; SP SAT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.124; TR 153; opzn. 5; SKUT (197) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Rapier ; bgt.119; TR 148; opzn. 2; SKUT 167 kt 127 tn OB+17; SPBAT 1

ZBROJA: Pétzbr. Gor. C.; Pawez c. p. OGR 1/4, 1/4; OB bl./dal. 147/105; WYP 95/160,/110

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 131; SF 145; ZR 87; SZ 77; INT 89; MD 118; UM 79; CH 94; PR 74; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-59 2-67 3-64 4-66 5-51 6-57 7-57 8-57 9-67 10-42 Amg 0

BRON 1: Wiécznie typ ; bgh.92; TR 115; opzn. 4; SKUT 156 ki 66 ob (136) OB+24; SP S AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.87; TR 110; opzn. 5; SKUT (186) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Rapier ; bgt.82; TR 105; opzn. 2; SKUT 156 kt 116 tn 0B+17; SPBAT 1

ZBROJA: Kirys ; T.met.d OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 94/70; WYP 70/115/85

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 170; SF 220; ZR 120; SZ 110; INT 110; MD 145; UM 100; CH 145; PR 125; WI 50; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-83 2-91 3-87 4-87 5-72 6-84 7-84 8-84 9-94 10-69 Amg 0

BRON 1: Wiécznie c. ; bgt.160; TR 194; opzn. 5; SKUT 280 kt 130 ob (235) OB+42; SP 2S AT 2
BROK 2: Kusza typ. ; bgt.155; TR 189; opzn. 5; SKUT (280) OB+0; SPSAT 1

BRON 3: Rapier ; bgt.150; TR 184; opzn. 2; SKUT 235 kit 175 tn 0B+25; SP 2B AT 1

ZBROJA: Pétzbr. Gér. Miar. ; Pawez c. p. OGR 1/4, 1/4; OB bl./dal. 157/115; WYP 120/160/130

Cztowiek; RYCERZ; POZ 0; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 125; SF 125; ZR 75; SZ 55; INT 85; MD 100; UM 75; CH 90; PR 70; WI 50; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-47 2-54 3-54 4-64 5-39 6-30 7-55 8-45 9-55 10-30 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.70; TR 90; opzn. 4; SKUT 81 ki 91 tn OB+10; SP BAT 1

BRON 2: Kopia typ. ; bgt.70; TR 90; opzn. 5; SKUT 101 kt OB+0; SP B AT 1

BRON 3: Mtot typ. ; bgh.65; TR 85; opzn. 4; SKUT 91 ob (56) OB+6; SP B AT 1

ZBROJA: Panc. Tut. Typ. ; T. Ryc. Typ. OGR 1/3 , 1/2; OB bl./dal. 68/58; WYP 70/110/80

Cztowiek; RYCERZ; POZ 6; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 159; SF 174; ZR 103; SZ 83; INT 101; MD 122; UM 85; CH 142; PR 116; W1 72; ZW 8
ODPORNOSCI: 1-70 2-77 3-77 4-85 5-60 6-53 7-78 8-68 9-78 10-53 Amg 0

BRON 1: Miecz pt. ; bgt.134; TR 161; opzn. 5; SKUT 208 kt 268 tn 0B+33; SPSAT 1

BRON 2: Kopiac.; bgt.129; TR 156; opzn. 5; SKUT 268 kt 0B+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Mot typ. ; bgh.119; TR 146; opzn. 4; SKUT 163 ob (93) 0B+12; SP B AT 1

ZBROJA: Plaszczyzn. C. ; T. Ryc. Typ. OGR 1/3 , 1/4; OB bl./dal. 134/101; WYP 125/180/140

Cztowiek; RYCERZ; POZ 2; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 133; SF 133; ZR 81; SZ 61; INT 87; MD 104; UM 75; CH 104; PR 82; WI 54; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-53 2-60 3-60 4-70 5-45 6-36 7-61 8-51 9-61 10-36 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.83; TR 104; opzn. 4; SKUT 133 kt 153 tn OB+20; SP 2B AT 1
BRON 2: Kopia typ. ; bgt.78; TR 99; opzn. 5; SKUT 173 kt OB+0; SP BAT 1

BRON 3: Miot typ. ; bgt.78; TR 98; opzn. 4; SKUT 151 ob (81) OB+12; SP B AT 1
ZBROJA: Panc. Tut. C; T. Ryc. Typ. OGR 1/3 , 1/3; OB bl./dal. 84/64; WYP 85/130/100

Cztowiek; RYCERZ; POZ 8; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 167; SF 182; ZR 109; SZ 89; INT 103; MD 126; UM 85; CH 156; PR 128; WI 76; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-76 2-83 3-83 4-91 5-66 6-59 7-84 8-74 9-84 10-59 Amg 0

BRON 1: Miecz pt. ; bgt.142; TR 171; opzn. 5; SKUT 210 kt 270 tn OB+33; SPSAT 1

BRON 2: Kopia c. ; bgt.137; TR 166; opzn. 5; SKUT 270 kt OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Miot typ. ; bgt.127; TR 156; opzn. 4; SKUT 225 ob (120) OB+18; SPBAT 1
ZBROJA: Plyt typ. ; T. Ryc. Typ. OGR 1/4, 1/3; OB bl./dal. 138/105; WYP 145/190/150

Cztowiek; RYCERZ; POZ 4; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 141; SF 141; ZR 87; SZ 67; INT 89; MD 108; UM 75; CH 118; PR 94; WI 58; ZW 6
ODPORNOSCI: 1-59 2-66 3-66 4-76 5-51 6-43 7-68 8-58 9-68 10-43 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.101; TR 123; opzn. 4; SKUT 135 kt 155 tn OB+20; SP S AT 2

BRON 2: Kopia typ. ; bgt.96; TR 118; opzn. 5; SKUT 175 ki OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Miot typ. ; bgt.86; TR 108; opzn. 4; SKUT 155 ob (85) OB+12; SP B AT 1

ZBROJA: Plaszczyzn. Typ. ; T. Ryc. Typ. OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 115/95; WYP 125/170/135

Cztowiek; RYCERZ; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 180; SF 230; ZR 120; SZ 100; INT 110; MD 135; UM 90; CH 175; PR 145; WI 85; ZW 12
ODPORNOSCI: 1-85 2-92 3-92 4-99 5-74 6-71 7-96 8-86 9-96 10-71 Amg 0

BRON 1: Miecz pt.; bgt.190; TR 225; opzn. 5; SKUT 277 kt 357 tn OB+44; SP 2S AT 2

BRON 2: Kopiac.; bgt.185; TR 220; opzn. 5; SKUT 357 kt OB+0; SP SAT 2

BRON 3: Miot typ. ; bgt.175; TR 210; opzn. 4; SKUT 237 ob (132) OB+18; SP 2B AT 1
ZBROJA: Piyt. C.; T. Ryc. Typ. OGR 1/4, 1/4; OB bl./dal. 162/118; WYP 165/210/170

Cztowiek; KAPLAN; POZ 0; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 100; SF 105; ZR 60; SZ 50; INT 100; MD 120; UM 90; CH 80; PR 60; WI 60; ZW 5
ODPORNOSCI: 1-67 2-59 3-83 4-57 5-42 6-40 7-25 8-25 9-35 10-25 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.60; TR 76; opzn. 4; SKUT 76 ki 86 tn OB+10; SP BAT 1

ZBROJA: Pétpanc. Tut. Typ. ; T.met.nrm. OGR 1/2, 1/2; OB bl./dal. 60/50; WYP 55/115/85

Cztowiek; KAPLAN; POZ 6; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 128; SF 133; ZR 82; SZ 72; INT 116; MD 160; UM 124; CH 126; PR 100; WI 103; ZW 22
ODPORNOSCI: 1-90 2-85 3-109 4-79 5-64 6-61 7-46 8-46 9-56 10-46 Amg 0

BRON 1: Miecz pt. ; bgt.97; TR 118; opzn. 5; SKUT 143 ki 183 tn 0B+22; SP SAT 1

ZBROJA: Pétpanc. Tut. Typ. ; T.metnrm. OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 72/50; WYP 55/115/85

Cztowiek; KAPLAN; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 106; SF 111; ZR 64; SZ 54; INT 102; MD 130; UM 98; CH 92; PR 70; WI 66; ZW 9
ODPORNOSCI: 1-73 2-66 3-89 4-63 5-48 6-46 7-31 8-31 9-41 10-31 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.64; TR 81; opzn. 4; SKUT 77 kt 87 tn OB+10; SP BAT 1

ZBROJA: Pétpanc. Tut. Typ. ; T.met.nrm. OGR 1/2, 1/2; OB bl./dal. 60/50; WYP 55/115/85

Cztowiek; KAPLAN; POZ 8; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 134; SF 139; ZR 86; SZ 76; INT 118; MD 170; UM 132; CH 138; PR 110; WI 109; ZW 26
ODPORNOSCI: 1-96 2-92 3-115 4-85 5-70 6-67 7-52 8-52 9-62 10-52 Amg 0

BRON 1: Miecz pt.; bgt.101; TR 123; opzn. 5; SKUT 144 kt 184 tn OB+22; SPSAT 1
ZBROJA: Pétpanc. Tut. Typ. ; T.metnrm. OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 72/50; WYP 55/115/85

Cztowiek; KAPLAN; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 112; SF 117; ZR 68; SZ 58; INT 104; MD 140; UM 106; CH 104; PR 80; WI 72; ZW 13
ODPORNOSCI: 1-80 2-74 3-97 4-70 5-55 6-52 7-37 8-37 9-47 10-37 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.73; TR 91; opzn. 4; SKUT 79 ki 89 tn 0B+10; SP 2B AT 1

ZBROJA: Pétpanc. Tut. Typ. ; T.met.nrm. OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 60/50; WYP 55/115/85

Cztowiek; KAPLAN; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 145; SF 150; ZR 95; SZ 85; INT 125; MD 185; UM 145; CH 155; PR 125; WI 125; ZW 32
ODPORNOSCI: 1-106 2-102 3-126 4-94 5-79 6-74 7-59 8-59 9-69 10-59 Amg 0

BRON 1: Miecz pt. ; bgt.110; TR 134; opzn. 5; SKUT 147 kt 187 tn 0B+22; SPSAT 1
ZBROJA: Pétpanc. Tut. Typ. ; T.met.nrm. OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 72/50; WYP 55/115/85
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DENDROID

RASA: Dendroid; CHAR: ntr.db, ntr.ntr, ntr.zt. TYP: magiczny
WZROST :300-400; WAGA :100-500

ZYW 250; SF 300; ZR 10; SZ 20; INT 20; MD 50; UM 15; CH 30; PR 10
SKORA: OB 25; WYP 80 Kt.;100 TN; 140 OB

BIEGLOSCI :GALEZIE 15; KONARY 15 Tt

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 3: +10 4: +10 5: +10 10: +20 r \,\"
/S

WYGLAD: Denrdoidy to dosy¢ duze istoty podobne do drzewcéw i drzew, \\ A @

posrod ktorych zyja. Maja jednak przewaga nad nimi, poniewaz posiadaja silne,
wyksztatcone konczyny goérne i dolne umozliwiajace im szybkie poruszanie.

U poruszajacego sie dendroida fatwo rozrézni¢ gatezie odpowiedzialne

za ramiona oraz nogi. Konary-rece posiadaja r6zng ilo$¢ chwytnych palcéw. Twarz
dendroida zawiera si¢ w jego gtéwnym pniu, mniej wigcej w % wysokosci istoty.
Nie posiada wyksztatconej szyi i barkéw. W ramach twarzy mozna rozpoznac otwory
odpowiadajace za oczy oraz usta, rzadko kiedy wyksztatcajg nosy.

Wydawane przez nie dzwieki s niskie i §wiszczace. W przypadku gdy znaja jezyki humanodiéw ich mowa
jest powolna i czesto nie sa w stanie wypowiedzie¢ niektorych zwrotow.

Wzrostem dochodza do maksymalnie 4 metréw (szczegdlnie najstarsze osobniki). Waga waha sie w przedziale od 100 do 500 kg. Skora
odpowiada tekstura korze drzewa, z ktérego sie wyksztatcit. Zwykle jest grubsza w niewielkim stopniu niz u zwyczajnego drzewa. Jest przy
tym niesamowicie elastyczna i odporna na uszkodzenia. Zdarza sie, ze jest poro$nieta mchem lub nawet niewielkimi krzewami.

Ilos¢ wyksztatconych ramion moze sie r6zni¢ w zaleznos$ci od osobnika. Zwykle sg to dwa, jednak mozna spotka¢ dendroidy posiadajace cztery
czy wiecej aktywnych konaréw-ramion. Stopy, tak wielko$cia jak i ksztattem, przypominaja wyrwane z ziemi korzenie. Glowy (jes$li mozna tak
nazwac zwienczenie gtéwnego pnia) porosniete sa parasolowato rozro$nietymi gateziami pokrytymi listowiem, a okresowo kwiatami i
zotedziami (w zaleznosci od drzewa od ktérego bezposrednio pochodza). Ze wzgledu na to, iz potrafia wyksztalcic sie z r6znych drzew ich
wyglad, a takze cechy osobnika, moga znaczenie odbiega¢ od standardu.

Wraz ze wzrostem powiekszajg takze $rednice pnia tworzgcego ich ciato jak i Srednice poszczegélnych konaréw. Najwieksze osobnik sa
niezwykle podobne do drzewcéw i czesto sg z nimi mylone. Wielu uwaza, ze dendroidy sa wrecz pierwszym etapem rozwoju drzewcow.

TRYB ZYCIA: Dendrodidy bedace mniejsza odmiang drzewcéw czesto z nimi wspétpracuja. Opiekuja sie duzymi potaciami lasu oraz w nich
zyja. W czasach antycznych byty cze$ciej spotykane niz obecnie gtéwnie ze wzgledu na to, iz ilo$¢ gestych boréw byta wieksza. Aktualnie, w
ramach Archipelagu Centralnego, mozna je spotka¢ na terenach silnie zalesionych. Szczegélnie upodobaty sobie (tak ja drzewce) ciag wysp
Arianom i wyspy Old-can, In-can, ktére s3 ich naturalna siedziba. Nie potrzebuja pokarméw gdyz dzieki swoim zdolnosciom oraz korzeniom
moga je z tatwoscig pobrac bezposrednio z ziemi. Dendroidy majace kontakt z humanoidami moga bez wiekszych ktopotéw nauczyc¢ sie
porozumiewac za pomoca wyuczonych jezykéw. W ramach kontaktow ze soba uzywaja niedostepnej dla wiekszosci mowy opartej na
poruszeniach gatezi, wydzielaniu zapachéw, czy tez zmianie koloru obrastajacych je lisci.

Unikaja oczywiscie wszelkich Zrédet ognia oraz wysokiej temperatury. Nie spotyka sie ich na terenach suchych oraz pustynnych. Zwykle sa
aktywne w ciggu dnia, chociaz noc i ciemno$¢ nie stanowig dla nich jakiego$ wiekszego problemu.

WYSTEPOWANIE: Zyja gtéwnie samotnie, czasem spotyka sie je podczas ceremonii druidéw jako specjalnych gosci. Zyja géwnie w gestych
lasach. Nie tworza par i rozmnazajg sie sporadycznie. Wyksztatcone zotedzie musza upas¢ na ziemie w miejscu gdzie wystepuje silne zrédto
magii. Na skutek jej dziatania oraz opieki nad wyrastajacym drzewem przez drzewca lub dendroida z takiego owocu moze w ciggu 20-30 lat
wyksztatci¢ sie nowy dendroid. Nic nie wiadomo o pierwszym przedstawicielu tego gatunku. Pojawili sie niemal jednoczes$nie z drzewcami.
Zyja bardzo dtugo, najstarsze okazy opowiadaty o zdarzeniach sprzed setek lat. Starajg sie unika¢ kontaktéw z humanodiami, poniewaz ci
poluja na nie i upodobali sobie ich drewno na wykonywanie drogich mebli oraz przedmiotéw.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

Podstawowe umiejetnos$ci Lowcy - od 1 do 10.

Postrzeganie natura - widza normalnie, ale z wigkszym nasyceniem barw zimnych. Potrafig réwniez przelaczy¢ na tryb postrzegania
naturalnego dla roslin, a wiec drganiowo-naciskowego. Moga tego dokona¢ jednak tylko na terenie gdzie wystepuja rosliny ukorzenione. Zasieg
takiego widzenia réwny jest 1/2 SZ w metrach.

Wyczucie zagrozenia ro$lin - wyczuwaja bdl i $mier¢ wiekszych roslin (min. 1/2 metra) w promieniu 1 km na POZ. Nie musz3 sie
koncentrowac.

1/2 ran ktutych - rany ktute dziataja z 1/2 skuteczno$ci, a pociski z broni recznych, miotanych z 1/10 skutecznosci.

Podwojne obrazenia od ognia - od naturalnego jak i magicznego ognia otrzymuja podwdjne obrazenia.

Zastygniecie w naturze - po k10 rundowej przemianie moze zastygna¢ w miejscu i od tego czasu jest nie do odréznienia od normalnego drzewa
(tylko druidzi i niektére czary moga zadziata¢). Gdy chca "ozy¢" robig to automatycznie i moga od razu dziatac.

Zamaszysty atak - jak wojownik, ale tylko splecionymi konarami.

Oplatanie korzeniami - jedna osoba stojaca na polu obok moze zosta¢ zaatakowana korzeniami i pnaczami pojawiajacymi sie z ziemi, ale
dendroid w tej rundzie musi chociaz raz zaatakowac i trafic ofiare, a dodatkowo ma przez to potowe atakéw w rundzie. Oplatany musi wykonaé
rzut % na akt. ZR, inaczej do czasu uwolnienia ma 1/2 TR, OB i UM. Zlapany w sidta moze sie¢ uwolni¢ poswiecajgc runde atakéw broni tnacej
lub wyrywajac sie, a wiec % rzutem na 1/10 SF.

Atak cierniami - raz dziennie dendroid moze wystrzelic¢ z siebie tyle cierni, ktory posiada POZ. Kazdy ciern traktuje sie jakby miat TR o 50
mniejsze niz w konarach, a skuteczno$¢ rowna 50kt + 1/4 SF. Mozna wystrzeli¢ maksymalnie na odlegto$¢ rowna 1/10 SF w metrach. Ciernie
musza by¢ wystrzelone w jedna istote lub ewentualnie w grupe Scisnietych oséb. Mozna tez wystrzeliwa¢ zatrute ciernie, ale jest ich o potowe
mniej niz normalnych. Istota trafiona takim cierniem broni si¢ na odp. nr 6 i jezeli % rzut si¢ nie powiedzie zostaje dodatkowo sparalizowana
na k5 rund.

Duszenie - po udanym trafieniu dwoma konarami nastepuje automatyczne unieruchomienie, co oznacza, ze ofiara nie moze atakowac i ma
tylko OB ze zbroi (skéry). Zeby sie wyrwa¢ ofiara musi mie¢ wolne obie rece i wykona¢ rzut % na 1/10 SF. Test wykonuje sie co runde. W tym
czasie dendroid dusi ofiare zadajac jej co runde k100 ran + 1/10 SF. Dendroid moze od nastepnej rundy dusi¢ juz tylko jedna reka, a druga
atakowac.

Magia druidzka - ma dostep do czaré odpowiednio jak druid na takim samym poziomie. Nie potrzebuja PM, magazynuja je naturalnie i
posiadaja 50 PM dziennie na POZ. Nie kumuluje sie to z PM nieuzytymi w dniu poprzednim. Nie moze (nie potrafi) korzysta¢ z amuletow. Czary
poznaje automatycznie, gtbwnie te skierowane na kontrole roslinnosci. Rzadziej kontroli zwierzat czy juz bardzo rzadko przemiany w
zwierzeta.

Rozsadzenie korzeniami - potrafig swoimi korzeniami rozsadzi¢ 1m3 kamienia na 2 POZ. Trwa to 60 rund na jeden metr szeScienny. Potem
wystarczy uderzenie czyms$ ciezkim i skata sie rozsypuje.

Atak z zaskoczenia - po udanym zastygnieciu w naturze moze zaatakowac przechodzaca obok istote, ktéra broni sie na 1/2 akt. SZ. W
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przypadku fiaska rzutu jest ona automatycznie zaskoczona na 1 runde.

Dendroidzi z zywiotéw - niektérzy dendroidzi posiadaja w sobie zywiot - patrz Zywiotaki. Majg nastepujace przyrosty: Ognia - SF + 50 (bez
bonuséw); Ziemi - ZYW + 50 (bez bonuséw); Wody - ZR + 25; Powietrza - SZ + 25; Chaosu SF i ZYW + 25; SZi ZR + 10

Wzmocnienie kory - kosztem zwiekszenia o jeden stopien ograniczen SZ i ZR wyparowania tnace i obuchowe wzrastaja o 10 pkt. na POZ, a
ktute o 5. Moze to trwa¢ maksymalnie 1 godz. na POZ, ale nie czesciej niz raz dziennie.

Korowa tarcza - jedna fapa zmienia sie w tarcze, co daje + 10 do OB dal + 10 na 2 POZ. W starciu bezpos$rednim tarcza jest nie przydatna.
Splatanie konaréw - umiejetnos¢ zrobienia z dwéch konaréw jednego. Splatanie i rozplatanie trwa k10 rund. (patrz bron Konar)

Agonia - Dendroid ma agonie, a wiec po przyjeciu odpowiedniej liczby cioséw wiednie w tempie 10/Zyw na runde

CIEKAWOSTKI: Niektore elfie rody posiadajg w herbach stylizowane sylwetki dendroidéw. Ze wzgledu na to, iz drewno dendroidéw jest
niezwyKkle elastyczne (zapewne dzieki przeplywajacej przez nie magii) zdarzaja sie wyprawy w celu ztapania lub zgtadzenia tych istot, a na
koniec przerobienia jego ciata na niezwykle wytrzymate sprzety i meble. Zmusza sie nawet schwytane zywe dendroidy, aby zajety nietypowa

pozycje czy tez uktad gatezi tak, aby po ich zabiciu, tatwiej byto obrobi¢ uzyskany materiat. Wszelkie wykonane w z tego materiatu przedmioty

sg niesamowicie kosztowne. Z zywych dendroidéw pozyskiwnana jest takze cenna zywica.

Dendroid; STRAZNIK LASU; POZ 0; CHAR ntr.db, ntr.ntr, ntr.z}. Pdoéw.

ZYW 300; SF 400; ZR 50; SZ 60; INT 25; MD 60; UM 20; CH 55; PR 35; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-40 2-34 3-40 4-63 5-38 6-90 7-90 8-90 9-75 10-110 Amg 0
BRON 1: Dendr. Gatezie ; bgh.75; TR 120; opzn. 3; SKUT 145 ob OB+15; SP B AT 2
BRON 2: Dendr. Konary ; bgt.75; TR 120; opzn. 7; SKUT 180 ob OB+12; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 40/25; WYP 80/100/140

Dendroid; STRAZNIK LASU; POZ 6; CHAR ntr.db, ntr.ntr, ntr.z}. Pdoéw.

ZYW 380; SF 510; ZR 78; SZ 88; INT 41; MD 76; UM 30; CH 95; PR 75; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-56 3-62 4-84 5-59 6-124 7-124 8-124 9-109 10-144 Amg 0
BRON 1: Dendr. Gatezie ; bgh.145; TR 203; opzn. 3; SKUT 262 ob OB+45; SP S AT 3
BRON 2: Dendr. Konary ; bgt.140; TR 198; opzn. 7; SKUT 367 ob OB+36; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 98/53; WYP 110/130/170

Dendroid; STRAZNIK LASU; POZ 2; CHAR ntr.db, ntr.ntr, ntr.z}. Pdoéw.

ZYW 320; SF 420; ZR 56; SZ 66; INT 27; MD 62; UM 20; CH 65; PR 45; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-45 2-39 3-45 4-68 5-43 6-99 7-99 8-99 9-84 10-119 Amg 0
BRON 1: Dendr. Gatezie ; bgt.90; TR 137; opzn. 3; SKUT 195 ob OB+30; SP 2B AT 2
BRON 2: Dendr. Konary ; bgt.85; TR 132; opzn. 7; SKUT 265 ob OB+24; SPB AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 61/31; WYP 90/110/150

Dendroid; STRAZNIK LASU; POZ 8; CHAR ntr.db, ntr.ntr, ntr.z}. Pdoéw.

ZYW 400; SF 530; ZR 84; SZ 94; INT 43; MD 78; UM 30; CH 105; PR 85; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-70 2-63 3-69 4-91 5-66 6-133 7-133 8-133 9-118 10-153 Amg 0
BRON 1: Dendr. Gatezie ; bgh.155; TR 216; opzn. 3; SKUT 267 ob OB+45; SP S AT 3
BRON 2: Dendr. Konary ; bgt.150; TR 211; opzn. 7; SKUT 372 ob OB+36; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 104/59; WYP 120/140/180

Dendroid; STRAZNIK LASU; POZ 4; CHAR ntr.db, ntr.ntr, ntr.z}. Pdoéw.

ZYW 340; SF 440; ZR 62; SZ 72; INT 29; MD 64; UM 20; CH 75; PR 55; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-52 2-46 3-52 4-75 5-50 6-108 7-108 8-108 9-93 10-128 Amg 0
BRON 1: Dendr. Gatezie ; bgt.100; TR 150; opzn. 3; SKUT 200 ob OB+30; SP 2B AT 2
BRON 2: Dendr. Konary ; bgt.95; TR 145; opzn. 7; SKUT 270 ob OB+24; SPB AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 67/37; WYP 100/120/160

Dendroid; STRAZNIK LASU; POZ 10; CHAR ntr.db, ntr.ntr, ntr.zt. Pdosw.

ZYW 430; SF 570; ZR 95; SZ 105; INT 50; MD 85; UM 35; CH 120; PR 100; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-78 2-71 3-77 4-98 5-73 6-145 7-145 8-145 9-130 10-165 Amg 0
BRON 1: Dendr. Gatezie ; bgt.190; TR 256; opzn. 3; SKUT 322 ob OB+60; SP 2S AT 4
BRON 2: Dendr. Konary ; bgt.185; TR 251; opzn. 7; SKUT 462 ob OB+48; SP SAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 130/70; WYP 130/150/190

DZIK LESNY

RASA: Dzik le$ny; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze

WZROST :140-190; WAGA :35-350

ZYW 180; SF 40; ZR 15; SZ 30; INT 5; MD 5; UM 0; CH 0; PR 5
SKORA: OB 5; WYP 20 Kt ;25 TN; 30 OB

BIEGLOSCI :PYSK 10 (SKUT 40kt, 40tn OB+10, uszk x1, opzn. 3sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 4: +20 8: +20 10: +20

WYGLAD: Ciato majg masywne, konczyny krotkie, czteropalczaste. Glowa wydtuzona w
charakterystyczny ryj. Gérne i dolne kty dobrze rozwiniete. Ubarwienie brunatne, latem
ciemniejsze. Siers¢ sktada sie z wtoséw wetnistych i z ostrych szczeciniastych.
TRYB ZYCIA: Dzien spedza w legowisku zwanym bartogiem. Czesto Zeruje ryjac w $ciétce leénej.
wszystkozerny, jednak najczesciej pozywia sie wszelkimi bulwami i innymi
miekkimi cze$ciami roslin. W stosunku do wiekszych istot raczej ptochliwy,
jednakze zraniony staje sie agresywny do wszystkiego co sie rusza.

Stare osobniki czesto szarzuja na pojedyncze istoty o podobnych rozmiarach.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej lasy lisciaste i mieszane, szczeg6lnie te podmokte. Spotykane sg rownie czesto pojedynczo (2-6p.),

co i rodzinami (1-10 z Op., 1-5 z 2p.i 1-2 z 4-6p.).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
v szarzowanie - jezeli jest do rozpedzenia przestrzen rowna SZ zwierzecia, to w przypadku zetkniecia sie z ktami dzika zadaja
v/ one podwdjng ilo$¢ ran. Uwaga: mozna ewentualnie broni¢ sie stosujac unik.

Dzik le$ny; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 210; SF 105; ZR 65; SZ 70; INT 30; MD 35; UM 25; CH 25; PR 30; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-25 2-25 3-22 4-67 5-22 6-61 7-61 8-56 9-36 10-56 Amg 0
BRON 1: Dzik pysk ; bgt.65; TR 82; opzn. 3; SKUT 46 kt 46 tn OB+5; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 25/20; WYP 20,/25/30

Dzik le§ny; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 290; SF 154; ZR 99; SZ 104; INT 46; MD 51; UM 35; CH 71; PR 76; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-47 2-48 3-44 4-88 5-43 6-89 7-89 8-84 9-64 10-84 Amg 0

BRON 1: Dzik pysk; bgt.129; TR 154; opzn. 3; SKUT 98 ki 98 tn OB+15; SP S AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 69/54; WYP 25/30/35

Dzik le§ny; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 230; SF 113; ZR 73; SZ 78; INT 32; MD 37; UM 25; CH 37; PR 42; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-30 2-30 3-27 4-72 5-27 6-69 7-69 8-64 9-44 10-64 Amg 0
BRON 1: Dzik pysk; bgt.73; TR 91; opzn. 3; SKUT 48 kt 48 tn OB+5; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 38/28; WYP 20/25/30

Dzik le§ny; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 310; SF 162; ZR 107; SZ 112; INT 48; MD 53; UM 35; CH 83; PR 88; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-53 2-54 3-50 4-94 5-49 6-97 7-97 8-92 9-72 10-92 Amg 0

BRON 1: Dzik pysk; bgt.137; TR 163; opzn. 3; SKUT 100 kt 100 tn OB+15; SP S AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 77/62; WYP 25/30/35
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Dzik le§ny; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w. Dzik le§ny; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 250; SF 121; ZR 81; SZ 86; INT 34; MD 39; UM 25; CH 49; PR 54; W1 0; ZW 2 ZYW 340; SF 180; ZR 120; SZ 125; INT 55; MD 60; UM 40; CH 100; PR 105; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-36 2-36 3-33 4-78 5-33 6-77 7-77 8-72 9-52 10-72 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-61 2-62 3-57 4-101 5-56 6-107 7-107 8-102 9-82 10-102 Amg 0
BRON 1: Dzik pysk ; bgt.86; TR 106; opzn. 3; SKUT 70 ki 70 tn OB+10; SP 2B AT 1 BRON 1: Dzik pysk; bgt.155; TR 185; opzn. 3; SKUT 105 kt 105 tn OB+15; SP S AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 46/36; WYP 20/25/30 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 90/75; WYP 30/35/45

DZIK WIELKI

RASA: Dzik wielki; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :200-300; WAGA :200-500

ZYW 800; SF 200; ZR 15; SZ 30; INT 5; MD 10; UM 0; CH 0; PR 10
SKORA: OB 20; WYP 80 Kt.;100 TN; 120 OB

BIEGLOSCI :PYSK 10 (SKUT 120tn OB+15, uszk x2, opzn. 3sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 4: +20 8: +20 10: +20
WYGLAD: Ciato majg masywne, konczyny krotkie, czteropalczaste. y ) )
Glowa wydtuzona w charakterystyczny ryj. Gérne i dolne kty dobrze 4 . &
rozwiniete. Ubarwienie ztocisto-brunatne, latem ciemniejsze. Siers¢ sktada sie z wtoséw wenistych i z ostrych szczeciniastych.
TRYB ZYCIA: Dzier spedza w legowisku zwanym bartogiem. Czesto Zeruje ryjac w $ci6tce leénej. Jest wszystkozerny, jednak najczesciej
pozywia sie wszelkimi bulwami i innymi miekkimi cze$ciami ro$lin. W stosunku do wiekszych istot raczej ptochliwy, jednakze

niezmiernie agresywny do stabszych od siebie. Zraniony staje sie agresywny do wszystkiego co sie rusza. Stare osobniki czesto

szarzuja na pojedyncze istoty nawet o wiekszych rozmiarach.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej lasy lisciaste i mieszane, szczeg6lnie te podmokte. Czesto widuje sie je na Srédlesnych drogach.
Spotykane s3a réwnie czesto pojedynczo (2-8p.), co i rodzinami (1-5z Op., 1-5z 2p., 1-2 z4p.i 1 z 6-8p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v szarzowanie - jezeli jest do rozpedzenia przestrzen réwna SZ zwierzecia, to w przypadku zetkniecia sie z ktami dzika zadaja

v/ one podwdjng ilo$¢ ran. Uwaga: mozna ewentualnie broni¢ sie stosujac unik.

Dzik wielki; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w. Dzik wielki; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 875; SF 280; ZR 65; SZ 70; INT 30; MD 40; UM 25; CH 25; PR 35; WI 0; ZW 2 ZYW 995; SF 378; ZR 99; SZ 104; INT 46; MD 56; UM 35; CH 71; PR 81; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-58 2-59 3-55 4-100 5-55 6-145 7-145 8-140 9-120 10-140 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-81 2-82 3-78 4-122 5-77 6-182 7-182 8-177 9-157 10-177 Amg 0
BRON 1: Dzik.wlk. Pysk ; bgt.65; TR 99; opzn. 4; SKUT 130 tn OB+7; SPBAT 1 BRON 1: Dzik.wlk. Pysk ; bgt.129; TR 176; opzn. 4; SKUT 274 tn 0B+22; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 42/35; WYP 80/100/120 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 91/69; WYP 95/120/145

Dzik wielki; MEODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w. Dzik wielki; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 905; SF 296; ZR 73; SZ 78; INT 32; MD 42; UM 25; CH 37; PR 47; W1 0; ZW 2 ZYW 1025; SF 394; ZR 107; SZ 112; INT 48; MD 58; UM 35; CH 83; PR 93; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-64 3-60 4-105 5-60 6-155 7-155 8-150 9-130 10-150 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-88 2-89 3-85 4-129 5-84 6-191 7-191 8-186 9-166 10-186 Amg 0
BRON 1: Dzik.wlk. Pysk ; bgt.73; TR 109; opzn. 4; SKUT 134 tn OB+7; SP BAT 1 BRON 1: Dzik.wlk. Pysk ; bgt.137; TR 187; opzn. 4; SKUT 278 tn 0B+22; SP SAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 58/43; WYP 80/100/120 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 99/77; WYP 95/120/145

Dzik wielki; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdos$w. Dzik wielki; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdos$w.

ZYW 935; SF 312; ZR 81; SZ 86; INT 34; MD 44; UM 25; CH 49; PR 59; WI 0; ZW 2 ZYW 1070; SF 430; ZR 120; SZ 125; INT 55; MD 65; UM 40; CH 100; PR 110; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-70 2-71 3-67 4-112 5-67 6-164 7-164 8-159 9-139 10-159 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-96 2-97 3-92 4-136 5-91 6-205 7-205 8-200 9-180 10-200 Amg 0
BRON 1: Dzik.wlk. Pysk ; bgt.86; TR 125; opzn. 4; SKUT 198 tn OB+15; SP 2B AT 1 BRON 1: Dzik.wlk. Pysk ; bgh.155; TR 210; opzn. 4; SKUT 287 tn 0B+22; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 66/51; WYP 80/100/120 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 112/90; WYP 115/145/175
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ELF

RASA: Elf; CHAR: kazdy TYP: humanoidalny
WZROST :160-210; WAGA :40-90

ZYW 80; SF 30; ZR 50; SZ 40; INT 80; MD 60; UM 50; CH 40; PR 50; WI 0

BIEGLOSCI MIECZE 10; LUKI 10; WLOCZNIE 5
PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 5: +10 10: +10

WYGLAD: Jest to niezwykle dtugowieczna rasa, z wygladu przypominajgca ludzi. m l“‘m ‘ 1l
Do jej najbardziej charakterystycznych cech mozna zaliczy¢ harmonijng wysmukto$é¢

sylwetki, taneczne ruchy, piekne, proste wtosy i uszy o szpiczastej u géry matzowinie

Ich oczy sa duze, najczesciej ciemne i lekko sko$ne, a rysy twarzy jakby rzezbione. l“'““ “"“

Wraz z legendarng wprost uroda wiaze sie ich melodyjno$c¢ gtosu, zamitowanie l m
do $piewu, poezji i piekna. Ubrania, zbroje i bronie robione przez nich sa prawdziwyn
dzietami sztuki. Ich ozdoby cechuje przede wszystkim wysoka jako$¢ wykonania,

a nie zawarto$¢ kruszcow.

TRYB ZYCIA: Elfy to rasa o bardzo starym rodowodzie i burzliwej przesztosci. Ich mentalnoéé
taczy je z naturg, dzieki czemu miasta elfow prawie zawsze znajduja sie wsrod wielkich
laséw, z dala od p6l uprawnych i zattoczonych miast. Wiekszo$¢ z nich mieszka w

matych le§nych wioskach, ale tam, gdzie zyja ich wtadcy, mozna spotka¢ przepiekne s
patace i zamki, wykonane z kunsztem i starannoscig ré6wna ich dtugowiecznosci. % \
(|
WYSTEPOWANIE: brak 1 ¥ s‘:.“i\
P 3 (l% A f‘
SPECJALNE ZDOLNOSCI: 3 & t_g‘

v infrawizja (2/10 SZ)

;

N

Py
-

o “||ul|_||!_q|.un

S &%

Moy

A

v/ normalny zasieg stuchu i wzroku dwukrotnie wiekszy niz by wynikat ze wspétczynnikéow

Elf; MAG; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 80; SF 80; ZR 90; SZ 80; INT 130; MD 90; UM 100; CH 80; PR 75; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-64 2-60 3-33 4-31 5-66 6-21 7-21 8-21 9-46 10-56 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.60; TR 77; opzn. 2; SKUT 60 kt 50 tn OB+6; SP B AT 2

BRON 2: Sztylet typ. ; bgt.50; TR 67; opzn. 1; SKUT 50 ki 35 tn (45) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR-, -; OB bl./dal. 49/43; WYP 10/15/20

EIf; MAG; POZ 6; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 102; SF 90; ZR 118; SZ 108; INT 185; MD 118; UM 149; CH 126; PR 115; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-94 2-87 3-59 4-56 5-91 6-39 7-39 8-39 9-64 10-74 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.81; TR 101; opzn. 2; SKUT 102 ki 82 tn OB+12; SP 2B AT 3

BRON 2: Sztylet typ. ; bgt.66; TR 86; opzn. 1; SKUT 52 ki 37 tn (47) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 83/71; WYP 10/15/20

Elf; MAG; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 84; SF 80; ZR 96; SZ 86; INT 140; MD 96; UM 108; CH 92; PR 85; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-72 2-67 3-40 4-38 5-73 6-26 7-26 8-26 9-51 10-61 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.62; TR 79; opzn. 2; SKUT 60 kt 50 tn OB+6; SP B AT 2

BRON 2: Sztylet typ. ; bgt.52; TR 69; opzn. 1; SKUT 50 ki 35 tn (45) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 61/49; WYP 10/15/20

EIf; MAG; POZ 8; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 106; SF 90; ZR 124; SZ 114; INT 195; MD 124; UM 157; CH 138; PR 125; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-102 2-95 3-66 4-63 5-98 6-44 7-44 8-44 9-69 10-79 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.93; TR 114; opzn. 2; SKUT 102 ki 82 tn OB+12; SP S AT 4

BRON 2: Sztylet typ. ; bgt.78; TR 99; opzn. 1; SKUT 82 ki 52 tn (72) OB+10; SP 2B AT 4
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 89/77; WYP 10/15/20

Elf; MAG; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 88; SF 80; ZR 102; SZ 92; INT 150; MD 102; UM 116; CH 104; PR 95; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-80 2-75 3-47 4-45 5-80 6-31 7-31 8-31 9-56 10-66 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.69; TR 87; opzn. 2; SKUT 60 kit 50 tn OB+6; SP 2B AT 3

BRON 2: Sztylet typ. ; bgt.54; TR 72; opzn. 1; SKUT 50 ki 35 tn (45) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR-, -; OB bl./dal. 61/55; WYP 10/15/20

EIf; MAG; POZ 10; CHAR Kazdy Pdosw.

ZYW 115; SF 95; ZR 135; SZ 125; INT 215; MD 135; UM 175; CH 155; PR 140; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-113 2-105 3-76 4-72 5-107 6-51 7-51 8-51 9-76 10-86 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.100; TR 123; opzn. 2; SKUT 103 ki 83 tn OB+12; SP S AT 4

BRON 2: Sztylet typ. ; bgt.85; TR 108; opzn. 1; SKUT 83 ki 53 tn (73) 0B+10; SP 2B AT 4
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 100/88; WYP 10/15/20

EIf; LOWCA; POZ 0; CHAR Kkazdy Pdosw.

ZYW 95; SF 95; ZR 90; SZ 80; INT 105; MD 100; UM 80; CH 80; PR 90; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-60 2-75 3-49 4-30 5-40 6-39 7-39 8-39 9-24 10-49 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.70; TR 88; opzn. 4; SKUT 73 ki 83 tn OB+10; SP B AT 1

BRON 2: Luk typ. ; bgh.70; TR 88; opzn. 3; SKUT (73) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Wi6cznie typ ; bgh.65; TR 83; opzn. 4; SKUT 83 ki 38 ob (73) 0B+12; SPBAT 1
ZBROJA: Kolcz. L. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 80/70; WYP 20/70/40

EIf; LOWCA; POZ 6; CHAR Kazdy Pdosw.

ZYW 129; SF 144; ZR 118; SZ 108; INT 121; MD 128; UM 102; CH 126; PR 130; W1 62; ZW 8
ODPORNOSCI: 1-83 2-98 3-72 4-51 5-61 6-62 7-62 8-62 9-47 10-72 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.128; TR 154; opzn. 4; SKUT 186 ki 216 tn 0B+30; SP S AT 2

BRON 2: Luk dt. ; bgt.123; TR 149; opzn. 5; SKUT (166) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Wi6cznie typ ; bgh.113; TR 139; opzn. 4; SKUT 156 ki 66 ob (136) OB+24; SP B AT 1
ZBROJA: Kolcz. L.; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 128/98; WYP 20/70/40

Elf; LOWCA; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 103; SF 103; ZR 96; SZ 86; INT 107; MD 106; UM 84; CH 92; PR 100; WI 44; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-66 2-81 3-55 4-36 5-46 6-45 7-45 8-45 9-30 10-55 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.81; TR 100; opzn. 4; SKUT 125 kt 145 tn OB+20; SP 2B AT 1

BRON 2: Luk typ. ; bgt.76; TR 95; opzn. 3; SKUT (125) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Wiécznie typ ; bgt.76; TR 94; opzn. 4; SKUT 143 ki 53 ob (123) OB+24; SP B AT 1
ZBROJA: Kolcz. L. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 96/76; WYP 20/70/40

Elf; LOWCA; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 137; SF 152; ZR 124; SZ 114; INT 123; MD 134; UM 106; CH 138; PR 140; WI 66; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-89 2-105 3-78 4-57 5-67 6-68 7-68 8-68 9-53 10-78 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.134; TR 161; opzn. 4; SKUT 188 kit 218 tn 0B+30; SP S AT 2

BRON 2: kuk dt. ; bgt.129; TR 156; opzn. 5; SKUT (233) OB+0; SP 2B AT 1

BROK 3: Wi6cznie typ ; bgt.119; TR 146; opzn. 4; SKUT 158 ki 68 ob (138) OB+24; SP B AT 1
ZBROJA: Kolcz. L. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 134/104; WYP 20/70/40

Elf; LOWCA; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 111; SF 111; ZR 102; SZ 92; INT 109; MD 112; UM 88; CH 104; PR 110; WI 48; ZW 6
ODPORNOSCI: 1-72 2-88 3-61 4-42 5-52 6-52 7-52 8-52 9-37 10-62 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.97; TR 118; opzn. 4; SKUT 127 ki 147 tn OB+20; SP S AT 2

BRON 2: kuk dt.; bgt.92; TR 113; opzn. 5; SKUT (157) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Wi6cznie typ ; bgt.82; TR 103; opzn. 4; SKUT 147 kt 57 ob (127) OB+24; SPBAT 1
ZBROJA: Kolcz. L. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 102/82; WYP 20/70/40

Elf; LOWCA; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 150; SF 170; ZR 135; SZ 125; INT 130; MD 145; UM 115; CH 155; PR 155; WI 75; ZW 12
ODPORNOSCI: 1-98 2-114 3-87 4-65 5-75 6-77 7-77 8-77 9-62 10-87 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.165; TR 195; opzn. 4; SKUT 192 kt 222 tn OB+30; SP 2S AT 3

BRON 2: Luk dt. ; bgt.160; TR 190; opzn. 5; SKUT (237) OB+0; SP SAT 1

BROK 3: Wi6cznie typ ; bgt.150; TR 180; opzn. 4; SKUT 222 ki 87 ob (192) OB+36; SP 2B AT 1
ZBROJA: Kolcz. L. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 145/115; WYP 20/70/40

EIf; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 95; SF 105; ZR 90; SZ 80; INT 105; MD 100; UM 75; CH 70; PR 80; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-60 2-75 3-32 4-45 5-40 6-40 7-40 8-40 9-40 10-35 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.70; TR 89; opzn. 4; SKUT 76 ki 86 tn OB+10; SP B AT 1

BRON 2: Luk typ. ; bgh.70; TR 89; opzn. 3; SKUT (76) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Wicznie typ ; bgh.65; TR 84; opzn. 4; SKUT 86 ki 41 ob (76) OB+12; SP B AT 1
ZBROJA: Kolcz. L. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 80/70; WYP 20/70/40

Elf; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 129; SF 160; ZR 118; SZ 108; INT 121; MD 122; UM 91; CH 116; PR 126; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-81 2-96 3-52 4-64 5-59 6-63 7-63 8-63 9-63 10-58 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.128; TR 155; opzn. 4; SKUT 190 kt 220 tn 0B+30; SP S AT 2

BRON 2: kuk dt. ; bgt.123; TR 150; opzn. 5; SKUT (170) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Wi6cznie typ ; bgt.113; TR 140; opzn. 4; SKUT 160 ki 70 ob (140) OB+24; SP B AT 1
ZBROJA: Pétpanc. Tut. C.; T.met.d OGR 1/3 , 1/3; OB bl./dal. 95/65; WYP 70/125/100
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Elf; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 103; SF 115; ZR 96; SZ 86; INT 107; MD 104; UM 77; CH 82; PR 92; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-65 2-80 3-37 4-50 5-45 6-46 7-46 8-46 9-46 10-41 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.81; TR 102; opzn. 4; SKUT 128 ki 148 tn OB+20; SP 2B AT 1

BRON 2: Luk typ. ; bgt.76; TR 97; opzn. 3; SKUT (128) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Wiécznie typ ; bgt.76; TR 95; opzn. 4; SKUT 146 kt 56 ob (126) OB+24; SP B AT 1
ZBROJA: Kolcz. L. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 96/76; WYP 20,/70/40

Elf; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 137; SF 170; ZR 124; SZ 114; INT 123; MD 126; UM 93; CH 128; PR 138; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-87 2-102 3-58 4-70 5-65 6-70 7-70 8-70 9-70 10-65 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.134; TR 163; opzn. 4; SKUT 192 kt 222 tn 0B+30; SP S AT 2

BRON 2: kuk dt. ; bgt.129; TR 158; opzn. 5; SKUT (237) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Wi6cznie typ ; bgt.119; TR 148; opzn. 4; SKUT 162 ki 72 ob (142) OB+24; SP BAT 1
ZBROJA: Pétpanc. Tut. C. ; T.met.d OGR 1/3,1/3; OB bl./dal. 95/65; WYP 70/125/100

Elf; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 111; SF 125; ZR 102; SZ 92; INT 109; MD 108; UM 79; CH 94; PR 104; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-71 2-86 3-43 4-56 5-51 6-53 7-53 8-53 9-53 10-48 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.97; TR 119; opzn. 4; SKUT 131 ki 151 tn OB+20; SP S AT 2

BRON 2: kuk dt.; bgt.92; TR 114; opzn. 5; SKUT (161) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Wiécznie typ ; bgh.82; TR 104; opzn. 4; SKUT 151 ki 61 ob (131) OB+24; SP B AT 1
ZBROJA: Pétpanc. Tut. Typ. ; T.met.nrm. OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 71/51; WYP 55/115/85

Elf; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 150; SF 190; ZR 135; SZ 125; INT 130; MD 135; UM 100; CH 145; PR 155; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-95 2-110 3-66 4-77 5-72 6-79 7-79 8-79 9-79 10-74 Amg 0

BRON 1: Miecz dt. ; bgt.165; TR 197; opzn. 4; SKUT 197 kt 227 tn 0B+30; SP 2S AT 3

BROK 2: Luk dt. ; bgt.160; TR 192; opzn. 5; SKUT (242) OB+0; SPSAT 1

BRON 3: Wiécznie typ ; bgh.150; TR 182; opzn. 4; SKUT 227 kt 92 ob (197) 0B+36; SP 2B AT 1
ZBROJA: Panc. Tut. C; T.met.d OGR 1/3,1/3; OB bl./dal. 97/67; WYP 85/130/100

GARGOLIA

RASA: Gargolia; CHAR: najczesciej zty TYP: magiczny

WZROST :200-250; WAGA :100-200

ZYW 350; SF 240; ZR 15; SZ 15; INT 40; MD 40; UM 45; CH 15; PR 40
SKORA: OB 40; WYP 120 Kt ;100 TN; 110 OB

BIEGLOSCI :LAPY 15; ROGI 5; KOLANA 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 4: +20

WYGLAD: Gargoila czarna jest ssakopochodnym monstrem o humanoidalnej

postawie. Odznacza sie nagim ciatem i charakterystyczna

sylwetka polegajaca na chodzeniu ze zgietymi w kolanach nogami. Na czole,

kolanach i tokciach wystepuja u nich twarde rogowe

wytwory, w ksztalcie dtuzszych kolcow. Ich ciemnobrazowa lub czarna skéra w dotyku
wydaje sie sliska i twarda jak kamien (cho¢ jest i odpowiednio elastyczna).
Twarz gargoili (z wyjatkiem charakterystycznego rogu na gtowie) przypomina z przodu
ludzka, jednak jej duze policzki i szerokie usta upodabniaja ja do wizerunku maski

teatralnej. Palce dtoni i stop zaopatrzone sg w krétkie

pazury, dzieki czemu nadaja sie zar6wno do szarpania (ciecia) jak i dzgania (ktucia).

TRYB ZYCIA: Gargoile czarne najcze$ciej tworza mate spotecznosci o hierarchicznych zaleznosciach. aczkolwiek wiele osobnikéw niemogacych
sie temu poddac jest wypedzana. Najczesciej pedza nocny tryb zycia. Tam, gdzie nie dociera swiatto stoneczne sa w stanie by¢ non

stop aktywne. Istoty te z natury sa drapieznikami. W sytuacjach skrajnych sa w stanie pozywiac¢ sie innymi pokarmami, albo zapada¢

w stan "letargu” objawiajacy sie skamienieniem postaci. T wiasciwo$¢ moga tez wykorzystywac¢ w dowolnym momencie.

Skamieniata posta¢ nie musi by¢ odzwierciedleniem gargoili. Moze ona przybra¢ posta¢ dowolnej istoty, ktéra wymiarami jej

odpowiada i ktéra wczeéniej obmacata gargoila. Bedac posagiem gargoila traci kontakt ze wszelkim otoczeniem i podlega tym

samym prawom co on. Z tego stanu jest w stanie ja obudzi¢ tylko pierwsze rany lub dotkniecie zywej istoty (w tym czasie styszy i ew.

widzi doktadnie to co sie wokét niej dzieje). Dzieki mozliwosciom samospetryfikowania sie (samoskamienienia) gargoile sg w stanie
niepostrzezenie przebywac w cywilizowanych budowlach, bez praktycznej mozliwosci wykrycia ich (tylko czar Jasnowidzenie, ew.

doktadne [% na UM - 100] wykrycie magii w posagu pozwala stwierdzi¢, ze jest on magiczny). Jako zywe istoty potrafig zy¢ do 200

lat, cho¢ dojrzatos¢ osiagaja juz w wieku 15 lat. Pod wzgledem zdolnosci do walki najczesciej traktuje sie je jako monstra,

aczkolwiek jesli posiadajg nauczycieli (np. niewolnikéw), to sa w stanie wyuczy¢ sie zdolnosci zotnierskich lub ztodziejskich. Mowa

gargoili czarnych jest najczesciej najbardziej powszechny jezyk z rodzimej okolicy (np. orkdw, wspdlny).

WYSTEPOWANIE: Jako spoteczno$¢ (5-50 osobnikéw z 0-14p.) zamieszkuja najczesciej wszelkiego typu podziemne budowle lub opuszczone
zamki (itp.). Pojedyncze (1-5 z 6-14p.) egzemplarze, zywe lub pod postacia posagdw spotyka sie praktycznie we wszelkiego typu

kamiennych budowlach.
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v/ samoskamienienie - potrafig w przeciaggu 1-10 rund wprowadzi¢ swe ciato w stan skamienienia przyjmujac przy tym postac¢ istoty

(podobnych wymiaréw), ktéra kiedy$ dobrze poznaty.

v kopanie kolanami - W momencie, gdy przeciwnik jest bardzo blisko niej (zasieg 0) sa w stanie dodatkowo kopna¢ kazdym

kolanem.

v uderzenie glowa - W momencie, gdy przeciwnik jest bardzo blisko niej (zasieg 0) sa w stanie dodatkowo dzgna¢ kolcem

umieszczonym na czole.

v rozrywanie; W momencie pochwycenia dwoma tapami jest w stanie w nastepnej rundzie (opdz.7 sg.) pr6bowac (rozpatruje sie to
jak normalne trafienie bez Obrony ofiary ze ZR, broni i tarczy) rozerwac ciato stabszej (fizycznie) istoty, zadajac 1-100 ran +

bonus z SF.

v widzenie noca - potrafig widzie¢ w kazdej ciemno$ci, za to bezposrednio w $wietle stonecznym maja o b.20% mniejsze TR i

Obroneg, oraz o b.10% mniejsza odpornos$¢ na magie.
v catkowita odpornos¢ na polimorfie
v catkowita odporno$¢ na petryfikacje

Gargolia; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR najczesciej zty Pdosw.

ZYW 400; SF 340; ZR 55; SZ 55; INT 45; MD 50; UM 50; CH 40; PR 65; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-58 2-59 3-36 4-79 5-34 6-94 7-94 8-94 9-79 10-94 Amg 0

BRON 1: Gargol. Czarn. Lapy ; bgt.75; TR 114; opzn. 3; SKUT 125 kt 125 tn OB+12; SP B AT 2
BRON 2: Gargol. Czarn. Rogi ; bgt.65; TR 104; opzn. 2; SKUT 120 kt OB+3; SPBAT 1

BRON 3: Gargol. Czarn. Kolana ; bgt.65; TR 104; opzn. 3 i 7; SKUT 115 ki OB+0; SP B AT 2
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 57/45; WYP 120/100/110

Gargolia; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR najczesciej zty Pdo$w.

ZYW 480; SF 450; ZR 83; SZ 83; INT 61; MD 66; UM 60; CH 80; PR 105; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-81 2-81 3-58 4-100 5-55 6-128 7-128 8-128 9-113 10-128 Amg 0

BRON 1: Gargol. Czarn. Lapy ; bgt.145; TR 198; opzn. 3; SKUT 232 kt 232 tn OB+36; SP S AT 3
BRON 2: Gargol. Czarn. Rogi ; bgt.130; TR 183; opzn. 2; SKUT 217 kt 0B+9; SP 2B AT 1
BRON 3: Gargol. Czarn. Kolana ; bgt.125; TR 178; opzn. 3 i 7; SKUT 172 kt 0B+0; SP B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 109/73; WYP 180/160/170
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Gargolia; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR najczesciej zty Pdo$w. Gargolia; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR najczesciej zty Pdosw.
ZYW 420; SF 360; ZR 61; SZ 61; INT 47; MD 52; UM 50; CH 50; PR 75; WI 25; ZW 2 ZYW 500; SF 470; ZR 89; SZ 89; INT 63; MD 68; UM 60; CH 90; PR 115; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-64 3-41 4-84 5-39 6-103 7-103 8-103 9-88 10-103 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-88 2-88 3-65 4-107 5-62 6-137 7-137 8-137 9-122 10-137 Amg 0
BRON 1: Gargol. Czarn. Lapy ; bgt.90; TR 132; opzn. 3; SKUT 170 kt 170 tn OB+24; SP 2B AT 2 BRON 1: Gargol. Czarn. Lapy ; bgt.155; TR 210; opzn. 3; SKUT 237 kt 237 tn OB+36; SP S AT 3
BRON 2: Gargol. Czarn. Rogi ; bgt.75; TR 117; opzn. 2; SKUT 125 kt OB+3; SPBAT 1 BRON 2: Gargol. Czarn. Rogi ; bgt.140; TR 195; opzn. 2; SKUT 222 kt OB+9; SP 2B AT 1
BRON 3: Gargol. Czarn. Kolana ; bgt.80; TR 119; opzn. 3 i 7; SKUT 145 ki OB+0; SP B AT 2 BRON 3: Gargol. Czarn. Kolana ; bgt.135; TR 190; opzn. 3 i 7; SKUT 207 kt OB+0; SP B AT 2
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 75/51; WYP 140/120/130 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 115/79; WYP 200/180/190
Gargolia; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR najczesciej zty Pdosw. Gargolia; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR najczesciej zty Pdosw.
ZYW 440; SF 380; ZR 67; SZ 67; INT 49; MD 54; UM 50; CH 60; PR 85; WI 25; ZW 2 ZYW 530; SF 510; ZR 100; SZ 100; INT 70; MD 75; UM 65; CH 105; PR 130; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-70 2-71 3-48 4-91 5-46 6-112 7-112 8-112 9-97 10-112 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-96 2-96 3-73 4-114 5-69 6-149 7-149 8-149 9-134 10-149 Amg 0
BRON 1: Gargol. Czarn. Lapy ; bgt.100; TR 144; opzn. 3; SKUT 175 kt 175 tn OB+24; SP 2B AT 2 BRON 1: Gargol. Czarn. Lapy ; bgt.190; TR 251; opzn. 3; SKUT 287 kt 287 tn OB+48; SP 2S AT 4
BRON 2: Gargol. Czarn. Rogi ; bgt.85; TR 129; opzn. 2; SKUT 165 kt OB+6; SP BAT 1 BRON 2: Gargol. Czarn. Rogi ; bgt.175; TR 236; opzn. 2; SKUT 232 kt 0B+9; SPSAT 1
BRON 3: Gargol. Czarn. Kolana ; bgt.85; TR 129; opzn. 3 i 7; SKUT 155 ki OB+0; SP B AT 2 BRON 3: Gargol. Czarn. Kolana ; bgt.170; TR 231; opzn. 31 7; SKUT 217 kt OB+0; SP 2B AT 2
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 81/57; WYP 160/140/150 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 138/90; WYP 220/200/210

Y

GIGANT SKALNY

RASA: Gigant skalny; CHAR: kazdy TYP: humanoid

WZROST :400-600; WAGA :1800-2500

ZYW 1200; SF 1000; ZR 5; SZ 20; INT 15; MD 40; UM 30; CH 50; PR 30
SKORA: OB 100; WYP 200 Kt ;200 TN; 200 OB

BIEGLOSCI :PIESCI 5; GLAZY 10; MACZUGI 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 3: +10 4: +20 10: +20

WYGLAD: Giganty skalne naleza do ogromnych ssakow o humanoidalne;j
postawie. Odznaczajq sie wysokim wzrostem, potezna sylwetka i ludzka
postura. Najczesciej chodza w pozycji wyprostowane;j i tylko podczas walki
sie garbia. Na swa oliwkowa, gruba skoére tylko starsze osobniki naktadaja
niedbale wyprawione skory bawole. Kazdy osobnik posiada takze duza torbe i 0
skoérzang (tam tez znajduje sie praktycznie caly jego dobytek). Z zewnatrz g W"’
ich skéra wyglada jakby byta $liska, za to w dotyku okazuje sie¢ niesamowicie
twarda i elastyczna. Dzieki swej skérze i umies$nieniu przypominajg zlepek
gtazdéw, co z mozliwo$cia zmieniania odcienia swej skory daje im jakby
niewidzialno$¢ na tle wielu formacji skalnych. Praktycznie takze nie
posiadaja tez zadnego owtosienia (nawet ich kobiety sa kompletnie tyse).
TRYB ZYCIA: Giganty skalne pedza najczesciej samotny lub rodzinny
tryb zycia. Praktycznie takze nie zaktadaja wiekszych skupisk. W rejonach
cywilizowanych lub o duzej ilosci smokow czesto prowadza bardzo

skryty tryb zycia. Z reguly istoty ktére widziaty ich siedziby

traktuja jak niewolnikéw lub pokarm. Poluja najczes$ciej z zasadzki i za pomoca
gtazow lub lawin kamieni. Ofiarami stuzacymi im za

pokarm s3 przede wszystkim wszelkie mniejsze istoty, w tym szczegélnie
humanoidy i nie za duze monstra. Niekiedy staraja sie tez

wchodzi¢ w komitywe z innymi rasami, ktére w zamian za ich opieke maja pomaga¢ w zdobywaniu pozywienia. Czesto do pomocy

sobie wykorzystuja tez wszelkie wieksze zwierzeta, ktére potrafig po swojemu "udomawia¢". Zyja do 800 lat. Dojrzato$¢ swoja

osiagaja po 60 latach. NajczesSciej spotykani s jako towcy i ew. jako druidzi, niekiedy jednak zdarzaja sie w $réd nich wojownicy,

czy inni (niz druidzi) klerycy, a nawet iluzjonisci. Postuguja sie najczesciej wtasnym (skalnych gigantéw) jezykiem, aczkolwiek znaja

tez jezyk olbrzymow, a po czesci takze orkéw, gnoli lub goblinéw.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej tereny gorskie, kamieniste lub pagérkowate, aczkolwiek mozna je spotkac takze w poblizu
kamienistych stromych wybrzezy (np. kliféow) lub na obrzezach puszcz i gestych laséw. Za siedziby obieraja sobie najczesciej wieksze groty,
jaskinie lub ukryte doliny. W poblizu swych rodzinnych osad réwnie czesto mozna spotkac catg rodzine (0-4 z Op., 1-2z 2p.i 1-2 z

4-6p.), jak i pojedyncze osobniki (2-8p.).Z dala od swych naturalnych siedzib spotyka sie praktycznie tylko samotnikow (8p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

X maja problemy z Trafieniem w kazda istote dwukrotnie mniejsza od nich (ostabia to ich Trafienie o b.25% na kazde 2 razy

mniejsze rozmiary ofiary).

v/ doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v/ W wypadku istot dwukrotnie mniejszych i dwukrotnie stabszych (w SF) atak ich liczy sie jako atak daleki (nie skutkuje

zastanianie sie bronig, itp.).

v W momencie upadania (np. z powodu agonii) jesli sa przytomne, to staraja sie upas¢ na wroga (jesli ofiara nie wykona %-owego

rzutu na ZR aktualng [ew. i na SZ akt., czy nie zostanie zaskoczona tym], to zostaje przygnieciona i od duszenia powinna

dostawa¢ 1-100 ran na runde [wygrzebanie si¢ wymaga %-owego rzutu na 1/2 ZR aktualnej]).

v Posiadaja mozliwo$¢ na tle skat stawania sie niewidocznymi (potaczenie krycia sie w cieniu z mimikra - przystosowanie kolorytu

skory do koloru tfa skat) w rezultacie daje im to mozliwo$¢ zaskakiwania na 1/2 SZ akt., a w wypadku nagtego podnoszenia sie

nawet na 1/10 SZ akt.

g

Gigant skalny; LOWCA; POZ 0; CHAR kazdy Pdos$w. Gigant skalny; LOWCA; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 1260; SF 1095; ZR 45; SZ 60; INT 40; MD 80; UM 60; CH 90; PR 70; WI 40; ZW 2 ZYW 1396; SF 1242; ZR 73; SZ 88; INT 56; MD 108; UM 82; CH 136; PR 110; WI 62; ZW 8
ODPORNOSCI: 1-94 2-103 3-109 4-100 5-80 6-255 7-255 8-255 9-240 10-275 Amg0 ODPORNOSCI: 1-120 2-130 3-136 4-125 5-105 6-298 7-298 8-298 9-283 10-318 Amg 0
BRON 1: Gig.S. Maczugi ; bgt.65; TR 179; opzn. 10; SKUT 523 ob OB+5; SPBAT 1 BRON 1: Gig.S. Maczugi ; bgt.123; TR 254; opzn. 10; SKUT 810 ob OB+10; SP S AT 2
BRON 2: Glaz d.; bgt.70; TR 184; opzn. 15; SKUT 573 ob (523) OB+6; SPBAT 1 BRON 2: Glaz d. ; bgt.123; TR 254; opzn. 15; SKUT 910 ob (810) OB+13; SP 2B AT 1
BRON 3: Gig.S. Piesci ; bgh.65; TR 179; opzn. 6; SKUT 373 ob OB+5; SPBAT 1 BRON 3: Gig.S. Pigsci ; bgh.113; TR 244; opZn. 6; SKUT 510 ob OB+10; SPBAT 1

ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 115/110; WYP 245/290/340 ZBROJA: Futro; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 128/118; WYP 285/330/380
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Gigant skalny; LOWCA; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 1292; SF 1119; ZR 51; SZ 66; INT 42; MD 86; UM 64; CH 102; PR 80; WI 44; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-100 2-109 3-115 4-106 5-86 6-266 7-266 8-266 9-251 10-286 Amg 0
BRON 1: Gig.S. Maczugi ; bgh.76; TR 193; opzn. 10; SKUT 779 ob OB+10; SP 2B AT 1
BRON 2: Glaz d.; bgt.76; TR 193; opzn. 15; SKUT 879 ob (779) OB+13; SPBAT 1
BRON 3: Gig.S. Piesci ; bgt.76; TR 190; opzn. 6; SKUT 473 ob OB+10; SP B AT 1
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 123/113; WYP 245/290/340

Gigant skalny; LOWCA; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 1428; SF 1274; ZR 79; SZ 94; INT 58; MD 114; UM 86; CH 148; PR 120; WI 66; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-127 2-138 3-143 4-132 5-112 6-310 7-310 8-310 9-295 10-330 Amg 0
BRON 1: Gig.S. Maczugi ; bgt.129; TR 264; opzn. 10; SKUT 1068 ob OB+15; SP S AT 2
BRON 2: Glaz d.; bgt.129; TR 264; opzn. 15; SKUT 1218 ob (1068) OB+19; SP 2B AT 1
BRON 3: Gig.S. Pigsci ; bgh.119; TR 254; opZn. 6; SKUT 518 ob 0B+10; SPBAT 1

ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 133/118; WYP 285/330/380

Gigant skalny; LOWCA; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 1324; SF 1143; ZR 57; SZ 72; INT 44; MD 92; UM 68; CH 114; PR 90; WI 48; ZW 6
ODPORNOSCI: 1-107 2-117 3-122 4-113 5-93 6-276 7-276 8-276 9-261 10-296 Amg 0
BRON 1: Gig.S. Maczugi ; bgt.92; TR 212; opzn. 10; SKUT 785 ob OB+10; SP S AT 2

Gigant skalny; LOWCA; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 1480; SF 1346; ZR 90; SZ 105; INT 65; MD 125; UM 95; CH 165; PR 135; WI 75; ZW 12
ODPORNOSCI: 1-136 2-147 3-152 4-140 5-120 6-327 7-327 8-327 9-312 10-347 Amg 0
BRON 1: Gig.S. Maczugi ; bgt.160; TR 303; opzn. 10; SKUT 1086 ob 0B+15; SP 2S AT 3

BRON 2: Gtaz d.; bgt.160; TR 303; opzn. 15; SKUT 1236 ob (1086) 0B+19; SPSAT 1
BRON 3: Gig.S. Pigsci ; bgh.150; TR 293; opzn. 6; SKUT 636 ob OB+15; SP 2B AT 1
ZBROJA: Futro; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 133/118; WYP 325/370/420

BRON 2: Glaz d. ; bgt.92; TR 212; opzn. 15; SKUT 885 ob (785) OB+13; SP 2B AT 1
BRON 3: Gig.S. Pigsci ; bgh.82; TR 202; opzn. 6; SKUT 485 ob OB+10; SPBAT 1
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 126/116; WYP 245/290/340

GIGANT WZGORZOWY

RASA: Gigant wzgoérzowy; CHAR: kazdy TYP: humanoid

WZROST :300-500; WAGA :500-1500

ZYW 900; SF 800; ZR 10; SZ 40; INT 30; MD 50; UM 20; CH 60; PR 40
SKORA: OB 15; WYP 100 Kt ;100 TN; 100 OB

BIEGLOSCI :PIESCI 10; GEAZY 5; MACZUGI 10

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 3: +10 4: +20 10: +20

WYGLAD: Giganty wzgoérzowe nalezg do ogromnych ssakéw o humanoidalnej
postawie. Odznaczaja sie wysokim wzrostem, masywna (potezna) sylwetka i
ludzka postura, jednakze ich rozmiary jakby je proporcjonalnie zmniejszaja
(co jest spowodowane dzwiganiem bardzo duzego cielska). Czesto chodza

w pozycji lekko zgarbionej, co jest czesto przyczyna, Ze wydaja sie mniejsze.
Na swa brazowa, gruba skére najczesciej naktadaja niedbale wyprawione
skory bawole. Kazdy osobnik posiada takze duzg torbe skdrzang (tam tez znaj.duge
sie praktycznle caty jego dobytek).

TRYB ZYCIA: Giganty wzgérzowe pedza najczesciej pétkoczowniczy "
tryb zycia. Tam gdzie pozywienia jest duzo czesto zaktadaja cate wioski ;\' =
lub osiedlaja sie w duzych jaskiniach. Gdy brakuje jedzenia osada najczesciej .a., b f
rozprasza sie po catej okolicy i tylko najstarsze zostajg na starych pleleszach———

W rejonach cywilizowanych lub o duzej ilo$ci smokéw czesto zagrozone ‘M\'f

tym stawiajq potezne zamczyska, skad zbieraja danine z catej okolicy. Za pokarm najczesciej stuza im wszelkie duze zwierzeta (bawoty Opasy),
mniejsze humanoidy, czy monstra. Na swe ofiary poluja najczesciej za pomoca gtazéw, ktérych kilka z reguty maja przy sobie lub w poblizu.
Niekiedy staraja sie tez wchodzi¢ w komitywe z innymi rasami, ktére w zamian za ich opieke majg pomaga¢ w zdobywaniu pozywienia. Zyja do
400 lat, aczkolwiek dojrzato$¢ swoja osiagaja juz po 30 latach. Najczesciej spotykani sg jako przedstawiciele kasty zoinierskiej, rzadziej
klerycznej lub jako iluzjonisci. Postuguja sie najczesciej wtasnym (gigantow wzgoérzowych) jezykiem, aczkolwiek znaja tez jezyk olbrzymoéw, a po
czesci takze orkow, gnoli lub goblinéw.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej tereny pagérkowate, aczkolwiek mozna je spotkaé

takze w gorach, a pojedynczo i w nizinnych lasach. W poblizu swych wiosek (z reguty taka osada liczy 5-50 osobnikéw z 0-10p.)

najczesciej kraza rodzinami (0-4 z Op., 1-2 z 2p. i 1-2 z 4-6p.) lub pojedynczo (2-8p.). Pojedynczo z dala od swych siedzib

najczesciej spotyka sie tylko samotnikow (8p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

X maja problemy z Trafieniem w kazdg istote dwukrotnie mniejszg od nich (ostabia to ich Trafienie o b.25% na kazde 2 razy

mniejsze rozmiary ofiary).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v W wypadku istot dwukrotnie mniejszych i dwukrotnie stabszych (w SF) atak ich liczy sie jako atak daleki (nie skutkuje

zastanianie sie bronig, itp.).

v W momencie upadania (np. z powodu agonii) jesli sa przytomne, to staraja sie upas¢ na wroga (jesli ofiara nie wykona %-owego

rzutu na ZR aktualng [ew. i na SZ akt., czy nie zostanie zaskoczona tymy], to zostaje przygnieciona i od duszenia powinna

dostawa¢ 1-100 ran na runde [wygrzebanie sie wymaga %-owego rzutu na 1/2ZR aktualnej]).

Gigant wzgérzowy; BARBARZYNCA; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 1095; SF 1090; ZR 94; SZ 124; INT 65; MD 91; UM 55; CH 136; PR 116; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-104 2-97 3-101 4-123 5-103 6-253 7-253 8-253 9-238 10-273 Amg 0
BRON 1: Gig.W. Maczugi ; bgt.117; TR 235; opzn. 7; SKUT 572 ob OB+15; SP S AT 2
BRON 2: Glaz d.; bgt.107; TR 225; opzn. 15; SKUT 872 ob (772) OB+13; SP 2B AT 1
BRON 3: Gig.W. Pigsci ; bgh.107; TR 225; opzn. 5; SKUT 522 ob OB+15; SPBAT 1
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 48/33; WYP 165/210/260

Gigant wzgérzowy; BARBARZYNCA; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 975; SF 925; ZR 60; SZ 90; INT 55; MD 75; UM 45; CH 90; PR 70; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-81 2-73 3-78 4-101 5-81 6-210 7-210 8-210 9-195 10-230 Amg 0
BRON 1: Gig.W. Maczugi ; bgh.65; TR 163; opzn. 7; SKUT 381 ob OB+7; SPBAT 1
BRON 2: Glaz typ. ; bgt.60; TR 158; opzn. 8; SKUT 431 ob (381) OB+6; SP B AT 1
BRON 3: Gig.W. Piesci ; bgt.65; TR 163; opzn. 5; SKUT 356 ob OB+7; SP B AT 1
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 40/33; WYP 145/190/240

Gigant wzgérzowy; BARBARZYNCA; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 1125; SF 1120; ZR 102; SZ 132; INT 65; MD 93; UM 55; CH 148; PR 128; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-111 2-104 3-108 4-130 5-110 6-264 7-264 8-264 9-249 10-284 Amg 0
BRON 1: Gig.W. Maczugi ; bgt.121; TR 243; opzn. 7; SKUT 580 ob OB+15; SP S AT 2

BRON 2: Gtaz d.; bgt.111; TR 233; opzn. 15; SKUT 880 ob (780) OB+13; SP 2B AT 1
BRON 3: Gig.W. Pigéci ; bgh.111; TR 233; opzn. 5; SKUT 530 ob OB+15; SPBAT 1

ZBROJA: Futro; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 49/34; WYP 165/210/260

Gigant wzg6rzowy; BARBARZYNCA; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 1005; SF 955; ZR 68; SZ 98; INT 55; MD 77; UM 45; CH 102; PR 82; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-86 2-78 3-83 4-106 5-86 6-221 7-221 8-221 9-206 10-241 Amg 0
BRON 1: Gig.W. Maczugi ; bgt.74; TR 176; opzn. 7; SKUT 388 ob OB+7; SP 2B AT 1
BRON 2: Glaz typ. ; bgt.64; TR 166; opzn. 8; SKUT 438 ob (388) OB+6; SP B AT 1
BRON 3: Gig.W. Pigsci ; bght.74; TR 172; opzn. 5; SKUT 356 ob OB+7; SPBAT 1
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 40/33; WYP 145/190/240
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Gigant wzgérzowy; BARBARZYNCA; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 1035; SF 985; ZR 76; SZ 106; INT 55; MD 79; UM 45; CH 114; PR 94; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-93 2-85 3-90 4-113 5-93 6-232 7-232 8-232 9-217 10-252 Amg 0
BRON 1: Gig.W. Maczugi ; bgt.88; TR 194; opzn. 7; SKUT 546 ob OB+15; SP S AT 2
BRON 2: Glaz typ. ; bgt.78; TR 184; opzn. 8; SKUT 646 ob (546) OB+12; SP 2B AT 1
BRON 3: Gig.W. Piesci ; bgt.78; TR 184; opzn. 5; SKUT 496 ob OB+15; SP B AT 1
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 48/33; WYP 145/190/240

Gigant wzgérzowy; BARBARZYNCA; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 1170; SF 1180; ZR 115; SZ 145; INT 70; MD 100; UM 60; CH 165; PR 145; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-119 2-112 3-116 4-137 5-117 6-280 7-280 8-280 9-265 10-300 Amg 0
BRON 1: Gig.W. Maczugi ; bgt.150; TR 279; opzn. 7; SKUT 745 ob OB+22; SP 2S AT 3

BRON 2: Gtaz d.; bgt.140; TR 269; opzn. 15; SKUT 1195 ob (1045) 0B+19; SPSAT 1

BRON 3: Gig.W. Pigsci ; bgh.140; TR 269; opzn. 5; SKUT 670 ob OB+22; SP 2B AT 1

ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 62/40; WYP 185/230/280 -

GNOL

RASA: Gnol; CHAR: przewaznie praw.zty lub praw.neutr. TYP: humanoid

WZROST :180-230; WAGA :80-130

ZYW 180; SF 125; ZR 10; SZ 30; INT 15; MD 20; UM 10; CH 15; PR 10

SKORA: OB 5; WYP 20 KL ;20 TN; 20 OB
BIEGLOSCI :CEPY 10; LUKI 10; 0 0
PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 3: +10 4: +20 10: +20

WYGLAD: Gnole naleza do ssakéw o humanoidalnej postawie, jednak z kilkoma specyficznymi
cechami. Odznaczajg sie wysoka, szczupta sylwetka, o silnym "zylastym" umie$nieniu. Ich prawie
cate ciato pokryte jest krdotka sierscia, dzieki ktorej z reguty nie nosza ubran (z wyjatkiem zbroi).
Najbardziej charakterystyczna jest u nich twarz, ktéra mniej lub bardziej przypomina pysk
wilka lub szakala. Po przyjrzeniu sie z bliska ma jednak ona do$¢ duzo cech ludzkich, a

ponadto potrafi wydawac catkiem cywilizowane dzwieki.

TRYB ZYCIA: Gnole prowadza doé¢ cywilizowany tryb Zycia. Ich potaczone w jedna

spoteczno$c¢ rodziny tworzg z reguty hierarchiczne

spoteczenstwo, oparte na bezwzglednym postuszenstwie do wiasnych Lordéw (10-12p.). Mimo wojowniczego trybu zycia (lubia siq

mieszac praktycznie do wszelkich walk) utrzymuja tez do$¢ dobre stosunki kupieckie z innymi rasami wymieniajac najczesciej

zdobycze wojenne na dostawy zywnosci dla wiasnych siedzib. W rejonach mato cywilizowanych poluja czesto na innych

humanoidéw w celach konsumpcyjnych Gnole zyja do 200 lat, aczkolwiek dojrzatos$¢ osiggaja w wieku 30. Prawie wylacznie spotyka

sie ich jako wojownikéw, towcoéw lub gwardzistéw. Tylko raz na kilkuset osobnikdéw spotyka sie u nich przedstawicieli innych

profesji. Jak krazg legendy rasa ta wywodzi sie od jakiego$ prastarego szczepu ludzkiego (od pétolbrzyméw), ktéry w niepamietnych

czasach za jakie$ przewinienie zwigzane z wilkami zostat przemieniony cze$ciowo na wzdr tych zwierzat.

WYSTEPOWANIE: Gnole spotyka sie najczesciej w okolicach pagérkowatych i gérskich. Tam tez z reguty z dala od innych spotecznos$ci (w tym
i swoich) zaktadaja $redniej wielkosci osady (liczace najczesciej od 20 do 200 osobnikéw). Z racji do$¢ skrytego trybu zycia zaktadaja

je najczesciej w duzych zespotach jaskin, w labiryntach lub w matych (zdobycznych) zameczkach. Najczesciej oddziaty ich

wojownikéw kraza w patrolach (1-10 osobnikéw z 6-8p.) wokdt siedzib, ew. wynajmuja sie jako najemnicy (6-8p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).
v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v infrawizja (2/10 SZ%)

Gnol; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR przewaznie praw.zty lub praw.neutr. Pdosw.
ZYW 195; SF 200; ZR 50; SZ 70; INT 40; MD 60; UM 35; CH 45; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-38 2-45 3-36 4-59 5-24 6-59 7-59 8-59 9-59 10-64 Amg 0

BRON 1: Morning star ; bgt.70; TR 95; opzn. 3; SKUT 110 ob OB+8; SPBAT 1
BRON 2: Luk refl. 1. ; bgt.70; TR 95; opzn. 4; SKUT (95) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Kordelas ; bgt.60; TR 85; opzn. 2; SKUT 80 ki 80 tn (75) OB+4; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 42/34; WYP 45/80/75

Gnol; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR przewaznie praw.zty lub praw.neutr. Pdosw.

ZYW 258; SF 310; ZR 78; SZ 98; INT 56; MD 82; UM 51; CH 91; PR 86; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-61 2-69 3-59 4-81 5-46 6-91 7-91 8-91 9-91 10-96 Amg 0

BRON 1: Korbacz potr. ; bgt.128; TR 166; opzn. 6; SKUT 287 ob 0B+25; SP S AT 2

BRON 2: kukrefl. 1. ; bgt.123; TR 161; opzn. 4; SKUT (167) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Kordelas ; bgt.108; TR 146; opzn. 2; SKUT 137 kt 137 tn (127) OB+8; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt.-met. C.; T.dr.nrm. OGR 1/2 , 1/2; OB bl./dal. 79/54; WYP 75/125/105

Gnol; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR przewaznie praw.zty lub praw.neutr. Pdosw.
ZYW 206; SF 220; ZR 56; SZ 76; INT 42; MD 64; UM 37; CH 57; PR 52; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-44 2-51 3-42 4-65 5-30 6-67 7-67 8-67 9-67 10-72 Amg 0

BRON 1: Morning star ; bgt.81; TR 108; opzn. 3; SKUT 175 ob OB+16; SP 2B AT 1
BRON 2: Luk refl. 1. ; bgt.76; TR 103; opzn. 4; SKUT (145) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Kordelas ; bgt.71; TR 96; opzn. 2; SKUT 80 ki 80 tn (75) OB+4; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 56/40; WYP 45/80,/75

Gnol; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR przewaznie praw.zty lub praw.neutr. Pdosw.

ZYW 274; SF 330; ZR 84; SZ 104; INT 58; MD 86; UM 53; CH 103; PR 98; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-68 2-76 3-66 4-88 5-53 6-100 7-100 8-100 9-100 10-105 Amg 0

BRON 1: Korbacz potr. ; bgt.134; TR 175; opzn. 6; SKUT 292 ob 0B+25; SP S AT 2

BRON 2: Luk refl. 1. ; bgt.129; TR 170; opzn. 4; SKUT (217) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Kordelas ; bgt.114; TR 155; opzn. 2; SKUT 142 kt 142 tn (132) OB+8; SP B AT 2
ZBROJA: Lusk. Typ.; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 89/64; WYP 80/130/95

Gnol; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR przewaznie praw.zty lub praw.neutr. Pdosw.

ZYW 222; SF 240; ZR 62; SZ 82; INT 44; MD 68; UM 39; CH 69; PR 64; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-51 2-58 3-49 4-72 5-37 6-76 7-76 8-76 9-76 10-81 Amg 0

BRON 1: Morning star ; bgt.97; TR 127; opzn. 3; SKUT 180 ob OB+16; SP S AT 2

BRON 2: kuk refl. 1. ; bgt.92; TR 122; opzn. 4; SKUT (150) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Kordelas ; bgt.77; TR 107; opzn. 2; SKUT 120 kt 120 tn (110) OB+8; SP BAT 2
ZBROJA: Kurt. C.; T.dr.nrm. OGR 1/2, 1/2; OB bl./dal. 68/52; WYP 65/115/85

Gnol; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR przewaznie praw.zty lub praw.neutr. Pdo$w.

ZYW 300; SF 370; ZR 95; SZ 115; INT 65; MD 95; UM 60; CH 120; PR 115; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-77 2-85 3-75 4-96 5-61 6-112 7-112 8-112 9-112 10-117 Amg 0

BRON 1: Korbacz potr.; bgt.165; TR 211; opzn. 6; SKUT 302 ob OB+25; SP 2S AT 3

BRON 2: kukrefl. 1. ; bgt.160; TR 206; opzn. 4; SKUT (227) OB+0; SP S AT 2

BRON 3: Kordelas ; bgt.145; TR 191; opzn. 2; SKUT 182 kt 182 tn (167) 0B+12; SP 2B AT 3
ZBROJA: Lusk. C.; T.dr.d OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 96/71; WYP 105/150/115

Gnol; BARBARZYNCA; POZ 0; CHAR przewaznie praw.zty lub praw.neutr. Pdo$w.
ZYW 210; SF 200; ZR 60; SZ 80; INT 40; MD 45; UM 35; CH 45; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-38 2-28 3-36 4-59 5-39 6-61 7-61 8-61 9-46 10-81 Amg 0

BRON 1: Morning star ; bght.65; TR 91; opzn. 3; SKUT 110 ob OB+8; SPBAT 1
BRON 2: Luk refl. 1. ; bgt.65; TR 91; opzn. 4; SKUT (95) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Kordelas ; bgt.55; TR 81; opzn. 2; SKUT 80 ki 80 tn (75) OB+4; SP B AT 2
ZBROJA: Skéra gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 54/46; WYP 45/80/100

Gnol; BARBARZYNCA; POZ 6; CHAR przewaznie praw.zty lub praw.neutr. Pdo$w.

ZYW 290; SF 310; ZR 94; SZ 114; INT 50; MD 61; UM 45; CH 91; PR 86; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-59 2-50 3-57 4-79 5-59 6-95 7-95 8-95 9-80 10-115 Amg 0

BRON 1: Korbacz potr. ; bgt.117; TR 157; opzn. 6; SKUT 217 ob 0B+17; SP S AT 2
BRON 2: Luk refl. 1. ; bgt.112; TR 152; opzn. 4; SKUT (167) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Kordelas ; bgt.97; TR 137; opzn. 2; SKUT 137 kit 137 tn (127) OB+8; SP B AT 2
ZBROJA: Futro ; T.dr.nrm. OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 70/53; WYP 65/110/160
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Gnol; BARBARZYNCA; POZ 2; CHAR przewaznie praw.zty lub praw.neutr. Pdo$w.
ZYW 230; SF 220; ZR 68; SZ 88; INT 40; MD 47; UM 35; CH 57; PR 52; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-43 2-33 3-41 4-64 5-44 6-70 7-70 8-70 9-55 10-90 Amg 0

BRON 1: Morning star ; bgt.74; TR 102; opzn. 3; SKUT 115 ob OB+8; SP 2B AT 1
BRON 2: kukrefl. 1. ; bgt.69; TR 97; opzn. 4; SKUT (100) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Kordelas ; bgt.64; TR 90; opzn. 2; SKUT 80 ki 80 tn (75) OB+4; SP B AT 2
ZBROJA: Skora gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 62/54; WYP 45/80/100

Gnol; BARBARZYNCA; POZ 8; CHAR przewaznie praw.zty lub praw.neutr. Pdo$w.

ZYW 310; SF 330; ZR 102; SZ 122; INT 50; MD 63; UM 45; CH 103; PR 98; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-65 2-56 3-63 4-85 5-65 6-104 7-104 8-104 9-89 10-124 Amg 0

BRON 1: Korbacz potr.; bgt.121; TR 164; opzn. 6; SKUT 222 ob OB+17; SP S AT 2

BRON 2: kuk refl. 1. ; bgt.116; TR 159; opzn. 4; SKUT (172) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Kordelas ; bgt.101; TR 144; opzn. 2; SKUT 142 kt 142 tn (132) OB+8; SP B AT 2
ZBROJA: Futro ; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 76/59; WYP 65/110/160

Gnol; BARBARZYNCA; POZ 4; CHAR przewaznie praw.zty lub praw.neutr. Pdo$w.
ZYW 250; SF 240; ZR 76; SZ 96; INT 40; MD 49; UM 35; CH 69; PR 64; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-49 2-39 3-47 4-70 5-50 6-79 7-79 8-79 9-64 10-99 Amg 0

BRON 1: Morning star ; bgt.88; TR 119; opzn. 3; SKUT 180 ob OB+16; SP S AT 2
BRON 2: kukrefl. 1. ; bgt.83; TR 114; opzn. 4; SKUT (150) OB+0; SP 2B AT 2
BRON 3: Kordelas ; bgt.68; TR 99; opzn. 2; SKUT 90 ki 90 tn (85) OB+4; SP B AT 2
ZBROJA: Futro ; T.dr.nrm. OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 69/53; WYP 65/110/160

Gnol; BARBARZYNCA; POZ 10; CHAR przewaznie praw.zty lub praw.neutr. Pdo$w.

ZYW 340; SF 370; ZR 115; SZ 135; INT 55; MD 70; UM 50; CH 120; PR 115; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-72 2-64 3-71 4-92 5-72 6-116 7-116 8-116 9-101 10-136 Amg 0

BRON 1: Arcykorbacz ; bgt.150; TR 198; opzn. 9; SKUT 362 ob OB+25; SP 2S AT 1

BRON 2: kukrefl. 1. ; bgt.145; TR 193; opzn. 4; SKUT (227) OB+0; SP S AT 2

BRON 3: Kordelas ; bgt.130; TR 178; opzn. 2; SKUT 182 kt 182 tn (167) OB+12; SP 2B AT 3
ZBROJA: Lusk. C.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 68/43; WYP 105/150/115

GNOM

RASA: Gnom; CHAR: kazdy TYP:

WZROST :100-150; WAGA :50-100

ZYW 100; SF 50; ZR 40; SZ 15; INT 80; MD 80; UM 40; CH 15; PR 25; WI 0
SKORA: OB 2; WYP 10 Kk.;10 TN; 10 OB

BIEGLOSCI :MEOTY 10; TOPORY 10; MIECZE 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 5: +10 6: +10 7: +10 10: +10

WYGLAD: Gnomy z daleka przypominaja krasnoludy, jednakze maja nie tak szerokie
ramiona i lepiej zachowane proporgcje ciata. Kobiety gnoméw uchodza za bardzo
zmystowe i ponetne, co niekiedy przysparza wielu probleméw. Mezczyzni z reguty
nie majg wiele wlosow i nie lubig nosi¢ zbroi, jesli nie ma ku

temu oczywistej potrzeby. Nade wszystko wyré6zniaja sie opastymi brzuszkami,
szczegolnie, ze lubig smacznie i duzo zjesc.

TRYB ZYCIA: Gnomy spotyka sie w wszedzie i to najczeéciej w wiekszych,
zasiedziatych rodzinach. Od poczatku znanej historii Orcusa naréd ten nigdy nie
stworzyl wtasnego panstwa, zadowalajac sie wykorzystywaniem swych

ogromnych mozliwosci intelektualnych. Gnomy wyrézniaja sie swym

humorem i znajomo$cia zabaw oraz nader czesto popadaja w ktopoty ze wzgledu na
gltupie (niekiedy az za bardzo) kawaty. Jako mato wojowniczy naréd sa chetnie przez

wszystkich widziani.

WYSTEPOWANIE: brak
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
v Infrawizja (2/10 SZ%)

Gnom; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 115; SF 125; ZR 80; SZ 55; INT 105; MD 120; UM 65; CH 45; PR 55; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-60 3-35 4-48 5-43 6-54 7-54 8-44 9-44 10-39 Amg 0

BRON 1: Mtot typ. ; bgh.70; TR 90; opzn. 4; SKUT 91 ob (56) OB+6; SP B AT 1

BRON 2: Kusza typ. ; bgt.60; TR 80; opzn. 5; SKUT (106) OB+0; SP B AT 1

BRON 3: Toporek ; bgt.70; TR 90; opZn. 2; SKUT 71 tn (71) OB+3; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 67/61; WYP 35/70/65

Gnom; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 149; SF 180; ZR 108; SZ 83; INT 121; MD 142; UM 81; CH 91; PR 101; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-84 2-81 3-55 4-67 5-62 6-77 7-77 8-67 9-67 10-62 Amg 0

BRON 1: Miot kr. Boj. ; bgt.128; TR 156; opzn. 5; SKUT 255 ob (165) OB+25; SP SAT 2
BROK 2: Kusza typ. ; bgt.113; TR 141; opzn. 5; SKUT (195) OB+0; SP 2B AT 1

BROK 3: Toporek ; bgh.118; TR 146; opzn. 2; SKUT 125 tn (125) OB+6; SP B AT 2
ZBROJA: tusk.-met. Typ. ; T.met.m. OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 84/59; WYP 110/150/100

Gnom; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 123; SF 135; ZR 86; SZ 61; INT 107; MD 124; UM 67; CH 57; PR 67; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-68 2-65 3-40 4-53 5-48 6-60 7-60 8-50 9-50 10-45 Amg 0

BRON 1: Miot typ. ; bgt.81; TR 103; opzn. 4; SKUT 153 ob (83) OB+12; SP 2B AT 1
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.66; TR 88; opzn. 5; SKUT (108) OB+0; SP B AT 1

BRON 3: Toporek ; bgt81; TR 101; opzn. 2; SKUT 111 tn (111) OB+6; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 79/67; WYP 35/70/65

Gnom; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 157; SF 190; ZR 114; SZ 89; INT 123; MD 146; UM 83; CH 103; PR 113; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-90 2-87 3-61 4-73 5-68 6-84 7-84 8-74 9-74 10-69 Amg 0

BROK 1: Miot kr. Boj. ; bgh.134; TR 164; opzn. 5; SKUT 257 ob (167) OB+25; SP'S AT 2
BROK 2: Kusza typ. ; bgt.119; TR 149; opzn. 5; SKUT (197) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Toporek ; bgt.124; TR 154; opzn. 2; SKUT 127 tn (127) OB+6; SP B AT 2
ZBROJA: Kirys ; T.met.d OGR 1/3 , 1/3; OB bl./dal. 98/73; WYP 80/125/95

Gnom; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 131; SF 145; ZR 92; SZ 67; INT 109; MD 128; UM 69; CH 69; PR 79; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-74 2-71 3-46 4-59 5-54 6-67 7-67 8-57 9-57 10-52 Amg 0

BRON 1: Mot typ. ; bgh97; TR 120; opzn. 4; SKUT 156 ob (86) 0B+12; SP S AT 2

BRON 2: Kusza typ. ; bgt.82; TR 105; opzn. 5; SKUT (186) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Toporek ; bgt.87; TR 110; opzn. 2; SKUT 116 tn (116) OB+6; SP B AT 2
ZBROJA: Lusk.-met. Typ. ; T.metm. OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 67/55; WYP 110/150,/100

Gnom; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 170; SF 220; ZR 125; SZ 100; INT 130; MD 155; UM 90; CH 120; PR 130; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-98 2-95 3-69 4-80 5-75 6-94 7-94 8-84 9-84 10-79 Amg 0

BRON 1: Miot kr. Boj. ; bgt.165; TR 199; opzn. 5; SKUT 265 ob (175) OB+25; SP 2S AT 3
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.150; TR 184; opzn. 5; SKUT (280) OB+0; SP S AT 1

BROK 3: Toporek ; bgh.155; TR 189; opzn. 2; SKUT 175 tn (175) OB+9; SP 2B AT 3
ZBROJA: Kirys ; T.met.d OGR 1/3 , 1/3; OB bl./dal. 98/73; WYP 80/125/95

Gnom; KUPIEC; POZ 0; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 100; SF 100; ZR 65; SZ 40; INT 130; MD 130; UM 65; CH 65; PR 75; W1 30; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-94 2-74 3-54 4-51 5-46 6-35 7-35 8-25 9-25 10-35 Amg 0

BRON 1: Mot typ. ; bgh.65; TR 81; opzn. 4; SKUT 85 ob (50) OB+6; SP B AT 1

BRON 2: Kusza typ. ; bgt.55; TR 71; opzn. 5; SKUT (100) OB+0; SPBAT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 26/20; WYP 20/25/30

Gnom; KUPIEC; POZ 6; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 122; SF 116; ZR 96; SZ 62; INT 170; MD 185; UM 75; CH 123; PR 127; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-123 2-104 3-80 4-76 5-71 6-53 7-53 8-43 9-43 10-53 Amg 0

BRON 1: Mot typ. ; bgt.102; TR 123; opzn. 4; SKUT 149 ob (79) OB+12; SP S AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.87; TR 108; opzn. 5; SKUT (179) 0B+0; SP 2B AT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 63/51; WYP 20/25/30

Gnom; KUPIEC; POZ 2; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 104; SF 102; ZR 67; SZ 44; INT 140; MD 140; UM 65; CH 81; PR 89; WI 30; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-102 2-82 3-61 4-58 5-53 6-40 7-40 8-30 9-30 10-40 Amg 0

BRON 1: Mot typ. ; bgh.69; TR 85; opzn. 4; SKUT 85 ob (50) OB+6; SP B AT 1

BRON 2: Kusza typ. ; bgt.59; TR 75; opzn. 5; SKUT (100) OB+0; SPBAT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 34/22; WYP 20/25/30

Gnom; KUPIEC; POZ 8; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 126; SF 118; ZR 98; SZ 66; INT 180; MD 195; UM 75; CH 139; PR 141; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-131 2-112 3-87 4-83 5-78 6-59 7-59 8-49 9-49 10-59 Amg 0

BRON 1: Mot typ. ; bgt.106; TR 127; opzn. 4; SKUT 149 ob (79) OB+12; SP S AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.91; TR 112; opzn. 5; SKUT (179) OB+0; SP 2B AT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 65/53; WYP 20/25/30
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Gnom; KUPIEC; POZ 4; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 108; SF 104; ZR 69; SZ 48; INT 150; MD 150; UM 65; CH 97; PR 103; WI 30; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-110 2-90 3-68 4-65 5-60 6-46 7-46 8-36 9-36 10-46 Amg 0

BRON 1: Mot typ. ; bgt.78; TR 95; opzn. 4; SKUT 146 ob (76) OB+12; SP 2B AT 1
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.63; TR 80; opzn. 5; SKUT (101) OB+0; SP B AT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 36/24; WYP 20/25/30

Gnom; KUPIEC; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 135; SF 125; ZR 110; SZ 75; INT 195; MD 215; UM 80; CH 160; PR 160; WI 45; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-141 2-123 3-96 4-92 5-87 6-66 7-66 8-56 9-56 10-66 Amg 0

BRON 1: Mot typ. ; bgt.115; TR 138; opzn. 4; SKUT 151 ob (81) OB+12; SP S AT 2

BRON 2: Kusza typ. ; bgt.100; TR 123; opzn. 5; SKUT (181) OB+0; SP 2B AT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 77/65; WYP 20/25/30

Gnom; ILUZJONISTA; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 100; SF 100; ZR 90; SZ 65; INT 130; MD 105; UM 90; CH 40; PR 65; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-91 2-68 3-35 4-48 5-43 6-35 7-35 8-25 9-25 10-50 Amg 0

BRON 1: Igietka ; bgt.50; TR 69; opZn. 1; SKUT 35 kt (35) OB+0; SP B AT 5

BRON 2: Kusza typ. ; bgt.50; TR 69; opzn. 5; SKUT (100) OB+0; SPBAT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 45/45; WYP 20/25/30

Gnom; ILUZJONISTA; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 116; SF 110; ZR 130; SZ 99; INT 185; MD 127; UM 139; CH 80; PR 117; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-119 2-93 3-59 4-71 5-66 6-52 7-52 8-42 9-42 10-67 Amg 0

BRON 1: Igietka ; bgt.71; TR 95; opzn. 1; SKUT 37 kt (37) OB+0; SP 2B AT 6

BRON 2: Kusza typ. ; bgt.66; TR 90; opzn. 5; SKUT (102) OB+0; SPBAT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 85/85; WYP 20/25/30

Gnom; ILUZJONISTA; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 102; SF 100; ZR 100; SZ 73; INT 140; MD 109; UM 98; CH 50; PR 79; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-98 2-74 3-41 4-54 5-49 6-40 7-40 8-30 9-30 10-55 Amg 0

BRON 1: Igietka ; bgt.52; TR 72; opZn. 1; SKUT 35 kt (35) OB+0; SP B AT 5

BRON 2: Kusza typ. ; bgt.52; TR 72; opzn. 5; SKUT (100) OB+0; SPBAT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 56/55; WYP 20/25/30

Gnom; ILUZJONISTA; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 118; SF 110; ZR 140; SZ 107; INT 195; MD 131; UM 147; CH 90; PR 131; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-126 2-100 3-65 4-77 5-72 6-57 7-57 8-47 9-47 10-72 Amg 0

BRON 1: Igietka ; bgt.83; TR 108; opzn. 1; SKUT 47 kt (47) OB+1; SPSAT 7

BRON 2: Kusza typ. ; bgt.78; TR 103; opzn. 5; SKUT (177) OB+0; SP 2B AT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 96/95; WYP 20/25/30

Gnom; ILUZJONISTA; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 104; SF 100; ZR 110; SZ 81; INT 150; MD 113; UM 106; CH 60; PR 93; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-105 2-81 3-47 4-60 5-55 6-45 7-45 8-35 9-35 10-60 Amg 0

BRON 1: Igietka ; bgt.59; TR 80; opzn. 1; SKUT 35 kt (35) OB+0; SP 2B AT 6

BRON 2: Kusza typ. ; bgt.54; TR 75; opzn. 5; SKUT (100) OB+0; SPBAT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 65/65; WYP 20/25/30

Gnom; ILUZJONISTA; POZ 10; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 125; SF 115; ZR 155; SZ 120; INT 215; MD 140; UM 165; CH 105; PR 150; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-136 2-109 3-74 4-85 5-80 6-64 7-64 8-54 9-54 10-79 Amg 0

BRON 1: Igietka ; bgt.90; TR 117; opzn. 1; SKUT 48 kt (48) OB+1; SPSAT 7

BRON 2: Kusza typ. ; bgt.85; TR 112; opzn. 5; SKUT (178) 0B+0; SP 2B AT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 111/110; WYP 20/25/30

GOBLIN GORSKI

RASA: Goblin gérski; CHAR: pr. zty, ntr zty TYP: humanoid
WZROST :120-150; WAGA :50-100

ZYW 130; SF 60; ZR 30; SZ 30; INT 40; MD 50; UM 30; CH 10; PR 10; WI 0

SKORA: OB 5; WYP 20 Kt ;30 TN; 40 OB
BIEGLOSCI :TOPORY 5; MACZUGI 5; 0 0
PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 6: +10 7: +10 8: +20 9: +10

WYGLAD: Gobliny nizinne naleza do ssakéw o humanoidalnej postawie. Chodza najczesciej
na lekko ugietych nogach, przez co czesto przypominajg orki, aczkolwiek bardzo wyrdéznia je niski
wzrost i masywno$¢ ciata, co z kolei upodabnia je do krasnoludéw. Ich

krepe, ciemnej karnacji ciato pokryte jest szczeciniastymi, kreconymi, krétkimi wtosami, nie
tworzacymi jednak nic przypominajacego futerko. Twarz maja raczej okragla, o nabrzmiatych
szerokich policzkach i wargach, oraz o lekko przyduzych zebach (szczegélnie ktach).

TRYB ZYCIA: Gobliny gérskie zyja do 100 lat i najczesciej spotykani sg jako zotnierze lub

Kaptani. Zyja najczesciej w matych spoteczno$ciach..

Ich mezczyzni odznaczaja sie ogromna brutalno$cia i agresywno$cia. Najczesciej wiadze

wsrod nich dzierzy najsilniejszy i najbogatszy goblin, ktérego doradcami jest rada starszych.
WYSTEPOWANIE: Przewaznie mieszkaja w opustoszatych kopalniach, labiryntach, kompleksach jaskin. Przewaznie mozna spotka¢ mate grupy
goblinéw swoich siedzib, w iloéci 1-10 z poziomem 0, 1-5 z poziomami 1-4 i przywddca o poziomie 5-8. Lubiag walczy¢ w ciezkich

zbrojach. Ich spoteczno$ci przewaznie licza 50 + 1k100 osobnikow.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:
v infrawizja (2/10 SZ%)

Goblin gorski; BARBARZYNCA; POZ 0; CHAR pr. zty, ntr zty Pdo$w.

ZYW 155; SF 135; ZR 80; SZ 80; INT 65; MD 75; UM 55; CH 40; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-42 2-33 3-28 4-41 5-41 6-59 7-59 8-69 9-44 10-49 Amg 0

BRON 1: Wekiera ; bgt.60; TR 81; opzn. 3; SKUT 83 ob (58) OB+8; SPB AT 2
BRON 2: Topér boj. ; bgh.60; TR 81; opzn. 4; SKUT 98 tn (83) OB+4; SP B AT 2
BRON 3: N6z typ. ; bgh55; TR 76; opzn. 1; SKUT 53 ki 58 tn (58) OB+2; SP B AT 3
ZBROJA: Skéra pojed. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 70/62; WYP 35/65/90

Goblin gorski; BARBARZYNCA; POZ 6; CHAR pr. zly, ntr zty Pdosw.

ZYW 195; SF 190; ZR 114; SZ 114; INT 75; MD 91; UM 65; CH 86; PR 86; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-62 2-54 3-48 4-60 5-60 6-83 7-83 8-93 9-68 10-73 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgt.112; TR 142; opzn. 7; SKUT 197 ob (147) OB+16; SP S AT 2
BROK 2: Topér boj. ; bgt.107; TR 137; opn. 4; SKUT 177 tn (147) OB+8; SP 2B AT 2
BROK 3: N6z typ. ; bgt.97; TR 127; opzn. 1; SKUT 87 kt 97 tn (97) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Futro ; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 81/65; WYP 65/120/180

Goblin gorski; BARBARZYNCA; POZ 2; CHAR pr. zty, ntr zty Pdo$w.

ZYW 165; SF 145; ZR 88; SZ 88; INT 65; MD 77; UM 55; CH 52; PR 52; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-47 2-38 3-33 4-46 5-46 6-66 7-66 8-76 9-51 10-56 Amg 0

BRON 1: Wekiera; bgt.69; TR 92; opzn. 3; SKUT 86 ob (61) OB+8; SP 2B AT 2
BRON 2: Topér boj. ; bgh.64; TR 87; opzn. 4; SKUT 101 tn (86) OB+4; SP B AT 2
BRON 3: N62 typ. ; bgh.64; TR 85; opzn. 1; SKUT 53 ki 58 tn (58) OB+2; SP B AT 3
ZBROJA: Skéra gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 82/74; WYP 45/90/120

Goblin gérski; BARBARZYNCA; POZ 8; CHAR pr. zly, ntr zty Pdo$w.

ZYW 210; SF 200; ZR 122; SZ 122; INT 75; MD 93; UM 65; CH 98; PR 98; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-68 2-60 3-54 4-66 5-66 6-91 7-91 8-101 9-76 10-81 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgh.116; TR 148; opzn. 7; SKUT 200 ob (150) OB+16; SP S AT 2
BROK 2: Topér boj. ; bgt.111; TR 143; opzn. 4; SKUT 180 tn (150) OB+8; SP 2B AT 2
BRON 3: N6z typ. ; bgh.101; TR 133; opzn. 1; SKUT 90 kt 100 tn (100) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Futro ; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 85/69; WYP 65/120,/180

Goblin gorski; BARBARZYNCA; POZ 4; CHAR pr. zty, ntr zty Pdo$w.

ZYW 175; SF 155; ZR 96; SZ 96; INT 65; MD 79; UM 55; CH 64; PR 64; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-53 2-44 3-39 4-52 5-52 6-73 7-73 8-83 9-58 10-63 Amg 0

BRON 1: Wekiera; bgt.83; TR 108; opzn. 3; SKUT 138 ob (88) OB+16; SPSAT 3
BRON 2: Topér boj. ; bgh.78; TR 103; opzn. 4; SKUT 168 tn (138) OB+8; SP 2B AT 2
BRON 3: N6z typ. ; bgh.68; TR 93; opzn. 1; SKUT 58 ki 63 tn (63) OB+2; SP B AT 3
ZBROJA: Skéra gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 98/82; WYP 45/90/120

Goblin gorski; BARBARZYNCA; POZ 10; CHAR pr. zly, ntr zty Pdosw.

ZYW 240; SF 240; ZR 135; SZ 135; INT 80; MD 100; UM 70; CH 115; PR 115; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-76 2-68 3-62 4-73 5-73 6-103 7-103 8-113 9-88 10-93 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgt.145; TR 182; opzn. 7; SKUT 285 ob (210) OB+24; SP 2S AT 2
BRON 2: Topér boj. ; bgt.140; TR 177; opzn. 4; SKUT 255 tn (210) 0B+12; SP S AT 3
BROK 3: N6z typ. ; bgt.130; TR 167; opzn. 1; SKUT 120 ki 135 tn (135) OB+7; SP 2B AT 4
ZBROJA: Futro ; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 99/75; WYP 65/120,/180
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Goblin gorski; LOWCA; POZ 0; CHAR pr. zty, ntr zty Pdos$w.

ZYW 145; SF 125; ZR 70; SZ 70; INT 65; MD 90; UM 60; CH 50; PR 50; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-43 2-51 3-46 4-27 5-27 6-57 7-57 8-67 9-42 10-47 Amg 0

BRON 1: Wekiera; bgt.65; TR 84; opzn. 3; SKUT 81 ob (56) OB+8; SPB AT 2
BRON 2: Luk refl. 1. bgt.60; TR 79; opzn. 4; SKUT (76) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: N6z typ. ; bgh.60; TR 79; opzn. 1; SKUT 51 ki 56 tn (56) OB+2; SP B AT 3
ZBROJA: Skéra pojed. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 60/52; WYP 35/65/90

Goblin gorski; LOWCA; POZ 6; CHAR pr. zty, ntr zty Pdo$w.

ZYW 179; SF 174; ZR 98; SZ 98; INT 81; MD 118; UM 82; CH 96; PR 90; WI 62; ZW 8
ODPORNOSCI: 1-66 2-74 3-69 4-48 5-48 6-80 7-80 8-90 9-65 10-70 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgt.123; TR 150; opzn. 7; SKUT 193 ob (143) OB+16; SP S AT 1
BRON 2: bukrefl. 1.; bgt.113; TR 140; opzn. 4; SKUT (133) OB+0; SP 2B AT 2

BROK 3: N6z typ. ; bgt.108; TR 135; opzn. 1; SKUT 83 ki 93 tn (93) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Futro ; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 74/58; WYP 65/120/180

Goblin gérski; LOWCA; POZ 2; CHAR pr. zty, ntr zty Pdos$w.

ZYW 153; SF 133; ZR 76; SZ 76; INT 67; MD 96; UM 64; CH 62; PR 60; WI 44; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-49 2-57 3-52 4-33 5-33 6-63 7-63 8-73 9-48 10-53 Amg 0

BRON 1: Wekiera ; bgt.76; TR 96; opzn. 3; SKUT 133 ob (83) OB+16; SP 2B AT 2
BRON 2: Luk refl. 1. ; bgt.66; TR 86; opzn. 4; SKUT (78) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: N62 typ. ; bgh.71; TR 90; opzn. 1; SKUT 51 ki 56 tn (56) OB+2; SP B AT 3
ZBROJA: Skoéra gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 78/62; WYP 45/90/120

Goblin gorski; LOWCA; POZ 8; CHAR pr. zty, ntr zty Pdo$w.

ZYW 187; SF 182; ZR 104; SZ 104; INT 83; MD 124; UM 86; CH 108; PR 100; WI 66; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-73 2-82 3-76 4-55 5-55 6-86 7-86 8-96 9-71 10-76 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgt.129; TR 157; opzn. 7; SKUT 270 ob (195) OB+24; SP S AT 1
BRON 2: kukrefl. 1. ; bgt.119; TR 147; opzn. 4; SKUT (135) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: N6z typ. ; bgh.114; TR 142; opzn. 1; SKUT 85 kt 95 tn (95) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Futro ; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 84/60; WYP 65/120/180

Goblin gorski; LOWCA; POZ 4; CHAR pr. zly, ntr zty Pdo$w.

ZYW 161; SF 141; ZR 82; SZ 82; INT 69; MD 102; UM 68; CH 74; PR 70; WI 48; ZW 6
ODPORNOSCI: 1-56 2-65 3-59 4-40 5-40 6-70 7-70 8-80 9-55 10-60 Amg 0

BRON 1: Wekiera ; bgt.92; TR 114; opzn. 3; SKUT 135 ob (85) 0B+16; SPSAT 3
BRON 2: Luk refl. . bgt.82; TR 104; opzn. 4; SKUT (125) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: N62 typ. ; bgh.77; TR 99; opzn. 1; SKUT 75 ki 85 tn (85) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Skéra gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 84/68; WYP 45/90/120

Goblin gérski; LOWCA; POZ 10; CHAR pr. zly, ntr zty Pdosw.

ZYW 200; SF 200; ZR 115; SZ 115; INT 90; MD 135; UM 95; CH 125; PR 115; WI 75; ZW 12
ODPORNOSCI: 1-82 2-91 3-85 4-63 5-63 6-95 7-95 8-105 9-80 10-85 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgt.160; TR 191; opZn. 7; SKUT 275 ob (200) OB+24; SP 2S AT 2
BRON 2: kukrefl. 1.; bgh.150; TR 181; opzn. 4; SKUT (185) OB+0; SP S AT 2

BRON 3: N6z typ. ; bgh.145; TR 176; opzn. 1; SKUT 110 kt 125 tn (125) OB+7; SP 2B AT 4
ZBROJA: Futro ; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 89/65; WYP 65/120/180

GOBLIN NIZINNY

RASA: Goblin nizinny; CHAR: pr. zty, ntr zty TYP: humanoid
WZROST :120-170; WAGA :40-90

ZYW 90; SF 40; ZR 20; SZ 20; INT 30; MD 40; UM 10; CH 5; PR 5
SKORA: OB 5; WYP 20 Kt ;20 TN; 20 OB

BIEGLOSCI :TOPORY 10; DZIDY 5; SZABLE 10

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 6: +10 7: +10 8: +20 9: +10

WYGLAD: Gobliny nizinne naleza do ssakdw o humanoidalnej postawie. Chodza

najczesciej na lekko ugietych nogach, przez co czesto przypominaja orki,
aczkolwiek bardzo wyrdznia je niski wzrost i masywnos¢ ciata, co z kolei

upodabnia je do krasnoludéw. Ich krepe, ciemnej karnacji ciato pokryte jest

szczeciniastymi, kreconymi, krotkimi wtosami, nie

tworzacymi jednak nic przypominajacego futerko. Twarz maja raczej okragta, o
nabrzmiatych szerokich policzkach i wargach, oraz o lekko przyduzych zebach

(szczeg6lnie ktach).

TRYB ZYCIA: Gobliny nizinne zyja do 100 lat i najczesciej spotykani sg jako
zotnierze, ztodzieje (takze zabojcy i kupcy) lub klerycy [astrologowie do 10p.].
Bardzo rzadko mozna tez u nich spotka¢ alchemikéw i iluzjonistéw [do 10p.].
Zyja najczesciej w licznych spoteczno$ciach, strukturg przypominajgce wioski.
Ich mezczyzni odznaczaja sie ogromna ruchliwoscia i agresywnoscia. Rodziny

goblinéw sa nadzwyczaj liczne, szczegblnie, ze panujacy u nich system haremowy umozliwia samicom wspélna opieke nad dzieémi.
Niezonaci najczes$ciej zbieraja sie w liczne bandy (w stronach cywilizowanych tworza armie), ktére poza wojaczka maja za zadanie zapewni¢

wyzywienie reszcie spotecznosci.

Najczesciej wtadze wsrdd nich dzierzy najsilniejszy i najbogatszy goblin, ktérego doradcami jest rada starszych, aczkolwiek bardzo
sktonni sa poddawac sie wtadzy istot silniejszych np. orkom, ogrom, gigantom, czy nawet smokom. Gobliny bardzo rzadko sktonne
podjac¢ otwartg walke (praktycznie czynia to tylko podczas obrony swych siedzib). Ich ulubionym stylem walki sa zasadzki
(szczegolnie nocne) i walka podjazdowa, stad do$¢ duza czes¢ ich oddziatéw stanowia towcy.

WYSTEPOWANIE: Gobliny nizinne zamieszkujg najczesciej wszelkie nie za gorace i nie za zimne obszary. Na terenach cywilizowanych tworza

warowne wioski.

* Mate szpiegowskie grupy tworzy najczesciej 1-5 starszych wojownikéw (2-4 poziom) z dowddca (6-8poziom).
** Do patrolowania terenéw znajdujacych sie blisko wiosek wystawiaja najczesciej hordy sktadajace sie najczesciej ze 10-100
wojownikéw (4-to poziomowych + weteran dowodca), ale z racji czestych walk najcze$ciej spotykane sa liczace 1-100 zdolnych do walki

goblin6éw.

*** Armie goblinéw (wystawiane najczesciej do walki z innymi rasami) najczesSciej tworza mtodociani kadeci (0-poziom), typowi

wojownicy (4-ty poziom) lub weterani (8-poziom).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
v infrawizja (2/10 SZ%)

Goblin nizinny; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR pr. zty, ntr zty Pdosw.

ZYW 105; SF 115; ZR 60; SZ 60; INT 55; MD 80; UM 35; CH 35; PR 35; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-38 2-46 3-25 4-38 5-23 6-52 7-52 8-62 9-52 10-27 Amg 0

BRON 1: Topér boj. ; bgh.70; TR 87; opzn. 4; SKUT 93 tn (78) OB+4; SP B AT 2
BRON 2: Dzida typ. ; bgh.65; TR 82; opzn. 2; SKUT 83 ki (78) OB+10; SP B AT 2
BRON 3: Maczeta ; bgt.70; TR 87; opzn. 2; SKUT 48 kt 73 tn OB+8; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 48/44; WYP 45/80/75

Goblin nizinny; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR pr. zty, ntr zty Pdosw.

ZYW 139; SF 170; ZR 88; SZ 88; INT 71; MD 102; UM 51; CH 81; PR 81; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-60 2-68 3-46 4-58 5-43 6-75 7-75 8-85 9-75 10-50 Amg 0

BRON 1: Topér boj. ; bgt.128; TR 153; opzn. 4; SKUT 237 tn (192) 0B+12; SP S AT 3
BRON 2: Dzida typ. ; bgt.118; TR 143; opzn. 2; SKUT 152 kt (142) OB+21; SP 2B AT 2
BRON 3: Maczeta ; bgt.118; TR 143; opzn. 2; SKUT 82 kt 132 tn OB+16; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt.-met. C.; T.dr.nrm. OGR 1/2, 1/2; OB bl./dal. 66/54; WYP 75/125/105

Goblin nizinny; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR pr. zty, ntr zty Pdo$w.

ZYW 113; SF 125; ZR 66; SZ 66; INT 57; MD 84; UM 37; CH 47; PR 47; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-43 2-51 3-30 4-43 5-28 6-58 7-58 8-68 9-58 10-33 Amg 0

BRON 1: Topér boj. ; bgk.81; TR 100; opzn. 4; SKUT 161 tn (131) OB+8; SP 2B AT 2
BRON 2: Dzida typ. ; bgh.71; TR 90; opzn. 2; SKUT 86 kt (81) OB+10; SP B AT 2
BRON 3: Maczeta ; bgt.81; TR 98; opzn. 2; SKUT 68 kt 118 tn OB+16; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 58/50; WYP 45/80/75

Goblin nizinny; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR pr. zly, ntr zty Pdosw.

ZYW 147; SF 180; ZR 94; SZ 94; INT 73; MD 106; UM 53; CH 93; PR 93; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-66 2-74 3-52 4-64 5-49 6-82 7-82 8-92 9-82 10-57 Amg 0

BROK 1: Topér boj. ; bgt.134; TR 161; opzn. 4; SKUT 240 tn (195) OB+12; SP SAT 3
BRON 2: Dzida typ. ; bgt.124; TR 151; opzn. 2; SKUT 155 kit (145) OB+21; SP 2B AT 2
BRON 3: Maczeta ; bgh.124; TR 151; opzn. 2; SKUT 85 ki 135 tn OB+16; SP B AT 2
ZBROJA: Lusk. Typ. ; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 76/64; WYP 80/130/95
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Goblin nizinny; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR pr. zty, ntr zty Pdosw.

ZYW 121; SF 135; ZR 72; SZ 72; INT 59; MD 88; UM 39; CH 59; PR 59; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-49 2-57 3-36 4-49 5-34 6-65 7-65 8-75 9-65 10-40 Amg 0

BRON 1: Topér boj. ; bgh.97; TR 117; opzn. 4; SKUT 163 tn (133) OB+8; SP S AT 3
BRON 2: Dzida typ. ; bgh87; TR 107; op#n. 2; SKUT 143 kt (133) OB+21; SP 2B AT 2
BRON 3: Maczeta ; bgt.87; TR 107; opzn. 2; SKUT 73 ki 123 tn OB+16; SP B AT 2

Goblin nizinny; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR pr. zty, ntr zty Pdos$w.

ZYW 160; SF 200; ZR 105; SZ 105; INT 80; MD 115; UM 60; CH 110; PR 110; WI 40; ZW 2

ODPORNOSCI: 1-74 2-82 3-60 4-71 5-56 6-91 7-91 8-101 9-91 10-66 Amg 0

BRON 1: Topér boj. ; bgt.165; TR 195; opzn. 4; SKUT 245 tn (200) OB+12; SP 2S AT 4
BROK 2: Dzida typ. ; bgh.155; TR 185; opzn. 2; SKUT 215 kt (200) OB+31; SP SAT 3
BRON 3: Maczeta ; bgt.155; TR 185; opzn. 2; SKUT 110 kt 185 tn OB+24; SP 2B AT 3

ZBROJA: Kurt. C.; T.dr.nrm. OGR 1/2, 1/2; OB bl./dal. 60/52; WYP 65/115/85 ZBROJA: Lusk. C. ; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 85/73; WYP 105/150/115

Goblin nizinny; LOWCA; POZ 0; CHAR pr. zly, ntr zty Pdos$w.

ZYW 105; SF 105; ZR 60; SZ 60; INT 55; MD 80; UM 40; CH 45; PR 45; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-38 2-46 3-42 4-23 5-23 6-51 7-51 8-61 9-36 10-41 Amg 0

BRON 1: Dzida typ. ; bgt.65; TR 81; opzn. 2; SKUT 81 kt (76) OB+10; SP B AT 2
BRON 2: Luk refl. 1. ; bgt.60; TR 76; opzn. 4; SKUT (71) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Toporek ; bgt.70; TR 86; opzn. 2; SKUT 66 tn (66) OB+3; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 54/44; WYP 45/80/75

Goblin nizinny; LOWCA; POZ 6; CHAR pr. zty, ntr zty Pdo$w.

ZYW 139; SF 154; ZR 88; SZ 88; INT 71; MD 108; UM 62; CH 91; PR 85; WI 62; ZW 8
ODPORNOSCI: 1-61 2-69 3-65 4-44 5-44 6-74 7-74 8-84 9-59 10-64 Amg 0

BRON 1: Dzida typ. ; bgh.123; TR 147; opzn. 2; SKUT 148 ki (138) OB+21; SP SAT 3
BRON 2: kukrefl. 1. ; bgt.113; TR 137; opzn. 4; SKUT (128) OB+0; SP 2B AT 2

BROK 3: Toporek ; bgh.118; TR 142; opzn. 2; SKUT 118 tn (118) OB+6; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt.-met. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 95/74; WYP 60/100/85

Goblin nizinny; LOWCA; POZ 2; CHAR pr. zly, ntr zty Pdos$w.

ZYW 113; SF 113; ZR 66; SZ 66; INT 57; MD 86; UM 44; CH 57; PR 55; WI 44; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-44 2-52 3-48 4-29 5-29 6-57 7-57 8-67 9-42 10-47 Amg 0

BRON 1: Dzida typ. ; bgk.76; TR 93; opzn. 2; SKUT 138 kt (128) OB+21; SP 2B AT 2
BRON 2: Luk refl. 1. ; bgt.66; TR 83; opzn. 4; SKUT (73) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Toporek ; bgt81; TR 97; opzn. 2; SKUT 106 tn (106) OB+6; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 71/50; WYP 45/80/75

Goblin nizinny; LOWCA; POZ 8; CHAR pr. zty, ntr zly Pdo$w.

ZYW 147; SF 162; ZR 94; SZ 94; INT 73; MD 114; UM 66; CH 103; PR 95; WI 66; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-68 2-77 3-72 4-51 5-51 6-80 7-80 8-90 9-65 10-70 Amg 0

BROK 1: Dzida typ. ; bgt.129; TR 154; opn. 2; SKUT 205 kt (190) OB+31; SP SAT 3
BRON 2: kukrefl. 1. ; bgt.119; TR 144; opzn. 4; SKUT (130) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Toporek ; bgt.124; TR 149; opzn. 2; SKUT 120 tn (120) OB+6; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt.-met. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 111/80; WYP 60/100/85

Goblin nizinny; LOWCA; POZ 4; CHAR pr. zly, ntr zty Pdo$w.

ZYW 121; SF 121; ZR 72; SZ 72; INT 59; MD 92; UM 48; CH 69; PR 65; WI 48; ZW 6
ODPORNOSCI: 1-51 2-60 3-55 4-36 5-36 6-64 7-64 8-74 9-49 10-54 Amg 0

BRON 1: Dzida typ. ; bgh92; TR 111; op#n. 2; SKUT 140 kt (130) OB+21; SPSAT 3
BRON 2: Luk refl. 1. ; bgt.82; TR 101; opzn. 4; SKUT (120) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Toporek ; bgt.87; TR 106; opzn. 2; SKUT 110 tn (110) OB+6; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 77/56; WYP 45/80/75

Goblin nizinny; LOWCA; POZ 10; CHAR pr. zly, ntr zty Pdosw.

ZYW 160; SF 180; ZR 105; SZ 105; INT 80; MD 125; UM 75; CH 120; PR 110; WI 75; ZW 12
ODPORNOSCI: 1-77 2-86 3-81 4-59 5-59 6-89 7-89 8-99 9-74 10-79 Amg 0

BROK 1: Dzida typ. ; bgh.160; TR 188; opzn. 2; SKUT 210 kt (195) OB+31; SP 2S AT 4
BRON 2: bukrefl. 1. ; bgt.150; TR 178; opzn. 4; SKUT (180) OB+0; SP S AT 2

BRON 3: Toporek ; bgt.155; TR 183; opzn. 2; SKUT 165 tn (165) OB+9; SP 2B AT 3
ZBROJA: Kurt.-met. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 122/91; WYP 60/100/85

GRYFON BIALY

RASA: Gryfon Biaty; CHAR: ntr ntr TYP: magiczny
WZROST :120-150; WAGA :50-250
ZYW 400; SF 160; ZR 40; SZ 40; INT 10; MD 10; UM 0; CH 20; PR 40

SKORA: OB 12; WYP 45 Kt;45 TN; 70 OB
BIEGLOSCI :DZIOB 10 (SKUT 60kt OB+10, uszk x1, opzn. 3sg)
PAZURY 10 (SKUT 80tn OB+20, uszk x1, opzn. 4sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 4: +10 6: +10 8: +10 9: +10

WYGLAD: Gryfon, to mitologiczny przedstawiciel ssakéw chimeroksztattnych.
To ostatnie stowo nie oznacza, ze jest on zwigzany z chimerg, a jedynie tak jak i ona
zmieszany z kilku istot. Dzi§ mozna by nazwac to "mutacja"” - w $wiecie Krysztatéw czasu
nazwijmy to "dzietem chaosu" lub "wynaturzeniem natury”. Wygladem gryfon przypomina
z przodu ogromnego orta, z tytu za$ wielkiego lwa. Rozdziat tych istot widoczny jest juz
tuz za przednimi tapami (ptasimi). W poréwnaniu do orta skrzydta ma silniejsze i

szersze (do 8 metrow rozpietosci). Poruszaja sie po ziemi niczym Kot i ze ([ [ \
ztozonymi skrzydtami. W powietrzu najczesciej wykorzystuja lot §lizgowy. A \\\
Mas¢ gryfondw najczesciej jest bardzo jasna-biata, popielata lub jasnoszara, 4 >

ale zawsze posiada czarne odcienie i obrzezenia. Brzuch biaty z z6ttym odcieniem. A

TRYB ZYCIA: Gryfon to drapiezca uosabiajacy szybko$¢ orta i site lwa. I ( il

Zyja w parach i rodzinach. Podczas okresu godowego (zaczynajacego sie w l/j ( g,
potowie zimy) dos¢ czesto szybuja nad wzgdrzami i gérami szukajac y (" t(
odpowiedniego miejsca do znalezienia gniazda. Niekiedy nie i f \\'\ U\
buduja gniazd, a przywtaszczaja sobie groty, jaskinie i inne skalne L -

zacisza. W niebezpiecznych okolicach podczas wychowu mtodych

z reguty jeden z nich non stop patroluje niebo w poszukiwaniu wrogéw. W momencie ujrzenia takowego charakterystycznym lotem
pikowym stara sie go sptoszy¢ przelatujac niedaleko jego. Poluja parami. Nigdy nie atakuje liczniejszych od siebie grup humanoidéw

lub zwierzat. Nie atakuje bez przyczyny postacie ubrane w ciezkie metalowe zbroje. Bezlitosny jest za$ dla pojedynczych ofiar i

inwentarzu Mniejsze ofiary zabija na ziemi lub porywa w szpony i sinym ciosem dzioba w glowe zabija w powietrzu. Srednie

postacie stara sie zabi¢ poprzez silny cios szponéw z lotu pikowego. Wtedy ofiara obrazenia dostaje tylko z tap, jako podwdjne, a na

dodatek liczone s3 jako ktute. Duze ofiary lub napastnikéw zagrazajacym gniazda atakuja one lotem $lizgowym. Tak jak i przy

porywaniu nie musza one przy tym ladowag, za$ ofiara otrzymuje tnacy cios z kazdej fapy i to o podwadjnej sile. Pojmane w niewole i

dobrze traktowane (patrz stajenny, treser, hodowca) tatwo sie oswajaja. W wypadku szczegélnych zabiegéw (szkolone przez tresera

przez 1k10 dni) sg w stanie zezwoli¢ na dosiadanie sie. Lot jednak ich z takim pasazerem jest dwukrotnie wolniejszy i bardziej mecza

sie. Atakowa¢ w tedy moga ofiare tylko poprzez porywanie jej w powietrze lub lot $lizgowy. Oczywiscie razem z nimi moze

atakowac takze jezdziec, jezeli ma kopie, lance lub wtécznie. W wypadku tych dwoch pierwszych broni atak z lotu $lizgowego

(koszacego) poréwnujemy do szarzy. Istoty humanoidalne (szczegoélnie elfy, krasnoludy, gnomy i ludzie) z reguty bardzo lubia te

piekne zwierzeta. Z tego tez powodu czesto mozna tam spotka¢ hodowle tych zwierzat. Na niektérych, szczegélnych wyspach stuza

one, jako peine wdzieku, ale i niezmiernie pomocne do patrolowania i walki istoty, szczegélnie gdy na ich grzbiecie siedzi bystrooki

elfi tucznik lub krasnoludzki kusznik. Krasnoludy i elfy traktuja gryfony niczym cztonkéw rodziny. Staja sie one wtedy tagodne i

bardzo oddane. Ludzie i gnomy traktuja gryfony jak zwykle zwierzeta i nie zwracaja uwagi na ich indywidualne psychiczne potrzeby.
Obydwie te rasy czesto tez nimi handluja, cho¢ nietatwo zdoby¢ oswojone takie zwierze (lub jego jajo). Cena gryfona na Swigtecznym

targu w Ostrogarze z reguty rowna jest okoto 15 000 do 75 000 sztuk ztota [2500 w "skupie"]). Mozliwo$¢ kupna gryfona zdarza sie

jednak tylko raz na kilka lat (1k10lat, z szansg, 10%, ze sie na taka licytacje zawczasu zdazy). Normalnie gryfony zyja 25-30 lat.
WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja wszelkiego typu kamieniste wzgérza i gory. Do$¢ czesto spotyka sie je tez na matych wyspach i nad morzem.
Najczes$ciej zyja parami lub matymi rodzinami (0-6 POZ). Stare osobniki (8-12 POZ) sa najcze$ciej samotne.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v/ wierzganie - silne kopniecie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktéra nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)
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podwdjna ilo$¢ ran.

v zdolnosci tragarza - potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie ciezary dwukrotnie wieksze niz by o tym $§wiadczyta jego SF,
ponadto wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wieksza. Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciezaru szybkos¢

poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v/ nadzwyczajny wzrok - posiada naturalnie niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala mu podczas wypatrywania (musi by¢
skupiony) widzie¢ szczegétowo na odlegto$¢ réwna posiadanej dziesieciokrotnej wartosci SZ (podczas zmierzchu, czy podczas
brzydkiej pogody dwukrotnie mniej, a podczas przepieknej pogody i z dobrego punktu dwukrotnie wiecej).

v latanie - za pomoca skrzydet, adekwatnie jak duze ptaki. Wzlot (na 2 metry) trwa 1 runde, predkos¢ lotu 1/2 SZ (liczonej w
metrach) na runde, zwrotno$¢ 45 stopni na runde (+ automatyczne hamowanie).

v pikowanie - w trybie zycia
v lot koszacy - w trybie zycia
v/ porywanie w powietrze - w trybie zycia

v bicie skrzydtami (b. - 20%0B) kosztem atakow z fap - tylko na ziemi

Gryfon Biaty; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 450; SF 260; ZR 80; SZ 80; INT 15; MD 20; UM 5; CH 45; PR 65; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-52 2-33 3-33 4-66 5-31 6-101 7-91 8-101 9-86 10-91 Amg 0
BRON 1: Gryf. B. Dzi6b ; bgt.70; TR 104; opzn. 3; SKUT 95 kt OB+5; SP BAT 1
BRON 2: Gryf. B. Pazury ; bgt.70; TR 104; opzn. 4; SKUT 105 tn 0B+10; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 47/42; WYP 45/45/70

Gryfon Biaty; DOROSELA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 530; SF 370; ZR 108; SZ 108; INT 31; MD 36; UM 15; CH 85; PR 105; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-75 2-55 3-55 4-87 5-52 6-135 7-125 8-135 9-120 10-125 Amg 0
BRON 1: Gryf. B. Dzi6b ; bgt.140; TR 187; opzn. 3; SKUT 182 kt OB+15; SPSAT 1
BRON 2: Gryf. B. Pazury ; bgt.135; TR 182; opzn. 4; SKUT 212 tn OB+30; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 85/70; WYP 45/45/70

Gryfon Biaty; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 470; SF 280; ZR 86; SZ 86; INT 17; MD 22; UM 5; CH 55; PR 75; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-57 2-38 3-38 4-71 5-36 6-110 7-100 8-110 9-95 10-100 Amg 0

BRON 1: Gryf. B. Dzi6b ; bgt.85; TR 121; opzn. 3; SKUT 130 kt OB+10; SP 2B AT 1
BRON 2: Gryf. B. Pazury ; bgt.80; TR 116; opzn. 4; SKUT 150 tn 0B+20; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 58/48; WYP 45/45/70

Gryfon Biaty; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 550; SF 390; ZR 114; SZ 114; INT 33; MD 38; UM 15; CH 95; PR 115; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-81 2-61 3-61 4-93 5-58 6-144 7-134 8-144 9-129 10-134 Amg 0
BRON 1: Gryf. B. Dzi6b ; bgt.150; TR 200; opzn. 3; SKUT 187 kt OB+15; SPS AT 1
BRON 2: Gryf. B. Pazury ; bgt.145; TR 195; opzn. 4; SKUT 217 tn OB+30; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 91/76; WYP 45/45/70

Gryfon Biaty; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 490; SF 300; ZR 92; SZ 92; INT 19; MD 24; UM 5; CH 65; PR 85; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-44 3-44 4-77 5-42 6-119 7-109 8-119 9-104 10-109 Amg 0
BRON 1: Gryf. B. Dzi6b ; bgt.95; TR 134; opzn. 3; SKUT 135 kt OB+10; SP 2B AT 1
BRON 2: Gryf. B. Pazury ; bgt.90; TR 129; opzn. 4; SKUT 155 tn 0B+20; SPBAT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 64/54; WYP 45/45/70

Gryfon Biaty; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 580; SF 430; ZR 125; SZ 125; INT 40; MD 45; UM 20; CH 110; PR 130; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-89 2-69 3-69 4-100 5-65 6-156 7-146 8-156 9-141 10-146 Amg 0
BRON 1: Gryf. B. Dzi6b ; bgt.185; TR 240; opzn. 3; SKUT 227 kt OB+20; SP 2S AT 1
BRON 2: Gryf. B. Pazury ; bgt.180; TR 235; opzn. 4; SKUT 267 tn OB+40; SP S AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 107/87; WYP 45/45/70

GRYFON CZARNY

RASA: Gryfon Czarny; CHAR: ntr ntr TYP: magiczny
WZROST :180-230; WAGA :150-500 ~ M
: T
ZYW 900; SF 300; ZR 20; SZ 40; INT 35; MD 20; UM 10; CH 10; PR20___~

SKORA: OB 28; WYP 90 K. ;120 TN; 130 OB
BIEGLOSCI :DZIOB 10 (SKUT 100kt 0B+10, uszk x1, opzn. 4sg)
PAZURY 10 (SKUT 130tn OB+25, uszk x1, opzn. 5sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 4: +10 6: +10 8: +10 9: +10
WYGLAD: Gryfon, to mitologiczny przedstawiciel ssakéw chimeroksztattnych.
To ostatnie stowo nie oznacza, ze jest on zwigzany z chimerg, a jedynie tak jaki ¢ff IV'

ona zmieszany z kilku istot. Dzi$§ mozna by nazwac to "mutacja” - w $wiecie 4/
Krysztatéw czasu nazwijmy to "dzietem chaosu" lub "wynaturzeniem natury". . 4 '//’ ’é
Wygladem gryfon przypomina z przodu ogromnego orta, z tytu zas wielkiego lwa. @ i;’f;,"}‘y/
Rozdziat tych istot widoczny jest juz tuz za przednimi fapami (ptasimi). &; (// itig
W poréwnaniu do orta skrzydta ma silniejsze i szersze (do 8 metréw (4
rozpietos$ci). Poruszaja sie po ziemi niczym kot i ze ztozonymi /\
skrzydtami. W powietrzu najczesciej wykorzystuja lot $lizgowy.
Mas¢ gryfondw najczesciej jest bardzo

TRYB ZYCIA: Gryfon to drapiezca uosabiajacy szybko$¢ orta i site Iwa. Zyja w parach i rodzinach. Podczas okresu godowego (zaczynajacego sie
w potowie zimy) do$¢ czesto szybuja nad wzgérzami i gérami szukajac odpowiedniego miejsca do znalezienia gniazda. Niekiedy nie
buduja gniazd, a przywtaszczaja sobie groty, jaskinie i inne skalne zacisza. W niebezpiecznych okolicach podczas wychowu mtodych
z reguty jeden z nich non stop patroluje niebo w poszukiwaniu wrogéw. W momencie ujrzenia takowego charakterystycznym lotem
pikowym stara sie go sptoszy¢ przelatujac niedaleko jego. Poluja parami. Nigdy nie atakuje liczniejszych od siebie grup humanoidéw
lub zwierzat. Nie atakuje bez przyczyny postacie ubrane w ciezkie metalowe zbroje. Bezlitosny jest za$ dla pojedynczych ofiar i
inwentarzu Mniejsze ofiary zabija na ziemi lub porywa w szpony i sinym ciosem dzioba w glowe zabija w powietrzu. Srednie
postacie stara sie zabi¢ poprzez silny cios szponéw z lotu pikowego. Wtedy ofiara obrazenia dostaje tylko z tap, jako podwdjne, a na
dodatek liczone s3 jako ktute. Duze ofiary lub napastnikéw zagrazajacym gniazda atakuja one lotem $lizgowym. Tak jak i przy
porywaniu nie musza one przy tym ladowac, za$ ofiara otrzymuje tnacy cios z kazdej fapy i to o podwadjnej sile. Pojmane w niewole i
dobrze traktowane (patrz stajenny, treser, hodowca) tatwo sie oswajaja. W wypadku szczeg6lnych zabiegéw (szkolone przez tresera
przez 1k10 dni) sg w stanie zezwoli¢ na dosiadanie sie. Lot jednak ich z takim pasazerem jest dwukrotnie wolniejszy i bardziej mecza
sie. Atakowa¢ w tedy moga ofiare tylko poprzez porywanie jej w powietrze lub lot $lizgowy. Oczywiscie razem z nimi moze
atakowac takze jezdziec, jezeli ma kopie, lance lub wtécznie. W wypadku tych dwéch pierwszych broni atak z lotu §lizgowego
(koszacego) poréwnujemy do szarzy. Istoty humanoidalne (szczegoélnie elfy, krasnoludy, gnomy i ludzie) z reguty bardzo lubia te
piekne zwierzeta. Z tego tez powodu czesto mozna tam spotka¢ hodowle tych zwierzat. Na niektérych, szczegélnych wyspach stuza
one, jako peine wdzieku, ale i niezmiernie pomocne do patrolowania i walki istoty, szczegélnie gdy na ich grzbiecie siedzi bystrooki
elfi tucznik lub krasnoludzki kusznik. Krasnoludy i elfy traktuja gryfony niczym cztonkéw rodziny. Staja sie one wtedy tagodne i
bardzo oddane. Ludzie i gnomy traktuja gryfony jak zwykle zwierzeta i nie zwracaja uwagi na ich indywidualne psychiczne potrzeby.
Obydwie te rasy czesto tez nimi handluja, cho¢ nietatwo zdoby¢ oswojone takie zwierze (lub jego jajo). Cena gryfona na Swigtecznym
targu w Ostrogarze z reguty rowna jest okoto 15 000 do 75 000 sztuk ztota [2500 w "skupie"]). Mozliwo$¢ kupna gryfona zdarza sie
jednak tylko raz na kilka lat (1k10lat, z szansg, 10%, ze sie na taka licytacje zawczasu zdazy). Normalnie gryfony zyja 25-30 lat.
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WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja wszelkiego typu kamieniste wzgorza i gory. Dos¢ czesto spotyka sie je tez na matych wyspach i nad morzem.
Najczes$ciej zyja parami lub matymi rodzinami (0-6 POZ). Stare osobniki (8-12 POZ) sg najczesciej samotne.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v wierzganie - silne kopniecie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktéra nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)

podwdjna ilo$¢ ran.

v zdolnosci tragarza - potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie ciezary dwukrotnie wieksze niz by o tym $wiadczyta jego SF,
ponadto wytrzymatos¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wieksza. Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciezaru szybko$¢

poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v/ nadzwyczajny wzrok - posiada naturalnie niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala mu podczas wypatrywania (musi by¢
skupiony) widzie¢ szczegétowo na odlegto$¢ réwna posiadanej dziesieciokrotnej wartosci SZ (podczas zmierzchu, czy podczas
brzydkiej pogody dwukrotnie mniej, a podczas przepieknej pogody i z dobrego punktu dwukrotnie wiecej).

v latanie - za pomoca skrzydet, adekwatnie jak duze ptaki. Wzlot (na 2 metry) trwa 1 runde, predko$¢ lotu 1/2 SZ (liczonej w
metrach) na runde, zwrotno$¢ 45 stopni na runde (+ automatyczne hamowanie).

v pikowanie - w trybie zycia
v lot koszacy - w trybie zycia
v/ porywanie w powietrze - w trybie zycia

v bicie skrzydtami - (b. - 20%0B) kosztem atakéw z fap - tylko na ziemi

v/ unoszenie (z zaskoczenia)
v b. rzadko samce dysponuja zdolno$ciami zotnierskimi

Gryfon Czarny; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 975; SF 400; ZR 60; SZ 80; INT 40; MD 30; UM 15; CH 35; PR 45; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-84 2-63 3-62 4-95 5-60 6-167 7-157 8-167 9-152 10-157 Amg 0
BRON 1: Gryf. C. Dziéb ; bgt.70; TR 116; opzn. 4; SKUT 150 kt OB+5; SP B AT 1
BRON 2: Gryf. C. Pazury ; bgt.70; TR 116; opzn. 5; SKUT 165 tn 0B+12; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 43/38; WYP 90/120/130

Gryfon Czarny; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 1095; SF 510; ZR 88; SZ 108; INT 56; MD 46; UM 25; CH 75; PR 85; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-107 2-86 3-85 4-117 5-82 6-205 7-195 8-205 9-190 10-195 Amg 0
BRON 1: Gryf. C. Dziéb ; bgt.140; TR 199; opzn. 4; SKUT 277 kt OB+15; SPSAT 1
BRON 2: Gryf. C. Pazury ; bgt.135; TR 194; opzn. 5; SKUT 322 tn 0B+37; SP 2BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 81/66; WYP 90/120/130

Gryfon Czarny; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 1005; SF 420; ZR 66; SZ 86; INT 42; MD 32; UM 15; CH 45; PR 55; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-89 2-68 3-67 4-100 5-65 6-177 7-167 8-177 9-162 10-167 Amg 0
BRON 1: Gryf. C. Dziéb ; bgt.85; TR 133; opzn. 4; SKUT 205 ki OB+10; SP 2B AT 1
BRON 2: Gryf. C. Pazury ; bgt.80; TR 128; opzn. 5; SKUT 235 tn OB+25; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 54/44; WYP 90/120/130

Gryfon Czarny; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 1125; SF 530; ZR 94; SZ 114; INT 58; MD 48; UM 25; CH 85; PR 95; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-114 2-93 3-92 4-124 5-89 6-215 7-205 8-215 9-200 10-205 Amg 0
BRON 1: Gryf. C. Dziéb ; bgt.150; TR 212; opZn. 4; SKUT 282 kt OB+15; SPSAT 1
BRON 2: Gryf. C. Pazury ; bgt.145; TR 207; opzn. 5; SKUT 327 tn 0B+37; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 87/72; WYP 90/120/130

Gryfon Czarny; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 1035; SF 440; ZR 72; SZ 92; INT 44; MD 34; UM 15; CH 55; PR 65; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-96 2-75 3-74 4-107 5-72 6-187 7-177 8-187 9-172 10-177 Amg 0
BRON 1: Gryf. C. Dziéb ; bgt.95; TR 146; opzn. 4; SKUT 210 kt OB+10; SP 2B AT 1

Gryfon Czarny; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 1170; SF 570; ZR 105; SZ 125; INT 65; MD 55; UM 30; CH 100; PR 110; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-122 2-101 3-100 4-131 5-96 6-229 7-219 8-229 9-214 10-219 Amg 0
BRON 1: Gryf. C. Dzi6b ; bgt.185; TR 252; opZn. 4; SKUT 342 kt OB+20; SP 2S AT 1

BRON 2: Gryf. C. Pazury ; bgt.90; TR 141; opzn. 5; SKUT 240 tn OB+25; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 60/50; WYP 90/120/130

BRON 2: Gryf. C. Pazury ; bgt.180; TR 247; opzn. 5; SKUT 402 tn OB+50; SP S AT 2
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 103/83; WYP 90/120/130

GUNTAR

RASA: Guntar; CHAR: CH.Z TYP:
WZROST :400-800; WAGA :500-1000

SKORA: OB 30; WYP 120 K. ;160 TN; 140 OB
BIEGLOSCI :PYSK 20; LAPY 10
PREMIE DO ODPORNOSCI 4: +20 8: +20 10: +20

WYGLAD: Guntar jest to jeden z najwigkszych przedstawicieli naziemnych gadéw.Posiada niezwykle umig$nione ciato wonska ale dtuga
paszcze przypominajaca krokodyla najerzong dwoma rzadami ostrych zabéw.Jego tuska ma kolor zielono rézowy ale z wiekiem przybiera
zielono-fioletowy.Jego glowa pokryta jest rogowa naro$la przez co w praktyce na gtowie ma dwa razy wigksze wyparowania.Jego

ciato zakonczone jest dtugin ogonem .

TRYB ZYCIA: Jest to catodobowy aktywny naziemny gad z tatwo$éia mogacy sia przystosowaé do nowego $rodowiska.

Zywi sig wszystkim co jest mniejsze od niego ale z racji swej agresywnej natury czasto gdy widzi istota wigksza od niego gotow

jest porzuci¢ swoja niedoszta ofiara tylko po to zeby stawi¢ czota tej wiakszej.Atakuje z biegu ale tylko pyskiem natomiast

jezeli chce urzywac tap to wtedy staje na tylnych konczynach. Zyje w lasach i wzgdrzach

WYSTEPOWANIE: Pojedynczo 0-10p

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

Widzenie w ciemno$ciach-1/2 SZ w metrach.

Plywanie- Potrafi osiagna¢ niebywate pradkosci w wodzie i pod
woda 1/2 SZ w m/r. bez oddychania wytrzyma 1r/ 10Zyw.

Odp. na chtéd i goraco.

Jego zaby to dzoskonate lekarstwo na chorobg zwana GNILEC.

Guntar; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR CH. Z Pdo$w.

ZYW 1075; SF 500; ZR 60; SZ 90; INT 15; MD 30; UM 5; CH 35; PR 55; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-64 2-66 3-65 4-108 5-63 6-177 7-177 8-197 9-162 10-197 Amg 0
BRON 1: Guntar pysk; bgt.80; TR 136; opzn. 4; SKUT 245 kt OB+20; SPBAT 1
BRON 2: Guntar tapy ; bgt.70; TR 126; opzn. 5; SKUT 175 tn OB+8; SP B AT 2
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 60/40; WYP 120/160/140

Guntar; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR CH. Z Pdosw.

ZYW 1195; SF 610; ZR 88; SZ 118; INT 31; MD 46; UM 15; CH 75; PR 95; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-88 2-89 3-88 4-130 5-85 6-215 7-215 8-235 9-200 10-235 Amg 0
BRON 1: Guntar pysk; bgt.150; TR 219; opzn. 4; SKUT 332 kt OB+30; SPSAT 1
BRON 2: Guntar tapy ; bgh.135; TR 204; opzn. 5; SKUT 302 tn OB+24; SP 2B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 98/68; WYP 180/220/200
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Guntar; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR CH. Z Pdosw.

ZYW 1105; SF 520; ZR 66; SZ 96; INT 17; MD 32; UM 5; CH 45; PR 65; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-69 2-71 3-70 4-113 5-68 6-187 7-187 8-207 9-172 10-207 Amg 0
BRON 1: Guntar pysk; bgt.95; TR 153; opzn. 4; SKUT 250 kt OB+20; SP 2B AT 1
BRON 2: Guntar tapy ; bgt.80; TR 138; opzn. 5; SKUT 230 tn OB+16; SP B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 66/46; WYP 140/180/160

Guntar; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR CH. Z Pdosw.

ZYW 1220; SF 640; ZR 94; SZ 124; INT 33; MD 48; UM 15; CH 85; PR 105; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-95 2-96 3-95 4-137 5-92 6-226 7-226 8-246 9-211 10-246 Amg 0
BRON 1: Guntar pysk; bgt.160; TR 233; opzn. 4; SKUT 340 kt OB+30; SPSAT 1

BRON 2: Guntar tapy ; bght.145; TR 218; opzn. 5; SKUT 310 tn OB+24; SP 2B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 104/74; WYP 200/240/220

Guntar; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR CH. Z Pdo$w.

ZYW 1135; SF 540; ZR 72; SZ 102; INT 19; MD 34; UM 5; CH 55; PR 75; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-76 2-78 3-77 4-120 5-75 6-197 7-197 8-217 9-182 10-217 Amg 0
BRON 1: Guntar pysk; bgt.105; TR 166; opzn. 4; SKUT 255 kt OB+20; SP 2B AT 1
BRON 2: Guntar tapy ; bgh.90; TR 151; opzn. 5; SKUT 235 tn OB+16; SP B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 72/52; WYP 160,/200/180

Guntar; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR CH. Z Pdo$w.

ZYW 1280; SF 700; ZR 105; SZ 135; INT 40; MD 55; UM 20; CH 100; PR 120; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-103 2-104 3-103 4-144 5-99 6-243 7-243 8-263 9-228 10-263 Amg 0
BRON 1: Guntar pysk; bgt.195; TR 275; opzn. 4; SKUT 415 kt OB+40; SP 2S AT 1

BRON 2: Guntar tapy ; bgh.180; TR 260; opzn. 5; SKUT 375 tn OB+32; SP S AT 3

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 125/85; WYP 220/260/240

HARPIA TYPOWA

RASA: Harpia typowa; CHAR: ntr zty TYP: humanoidalne magiczne
WZROST :130-180; WAGA :20-70

ZYW 80; SF 40; ZR 40; SZ 25; INT 50; MD 30; UM 50; CH 40; PR 15
SKORA: OB 2; WYP 10 KL ;10 TN; 10 OB

BIEGLOSCI :PAZURY 15; PALY 5; PROCE 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 3: +20 6: +10 7: +10 10: +10

WYGLAD: Harpie naleza do przedziwnych istot taczacych soba cechy zaréwno ludzkie,
jaki ptasie. Ich gtowa, tutéw i rece sa ksztattu typowo ludzkiego, zas cata dolna czes¢,
oraz wyrastajace z plecéw skrzydta to typowo sepie. Dobrze zadbane harpie i niepokazujace
swych ptasich cech (np po okryciu dtugim ptaszczem lub w odpowiedniej pozie) nie sa prawie
do odroéznienia od ludzkich kobiet. Ich twarze sa mtode i piekne, za$ piersi wygladaja na jedrne. /
W momencie podraznienia twarz ich przybiera niesamowicie odrazajacy wyglad, za$ Wy
piersi jakby maleja. MG dla postaci pierwszy raz sie spotykajacych z takim obliczem

moze zatozy¢ ze wywota to strach (po nieudanym %
rzucie na odporno$¢ nr 2).

TRYB ZYCIA: Harpie typowe to istoty zyjace najczesciej w duzych grupach zwanych ) e
gniazdami. Do$¢ tatwo mozna je wyczu¢ po charakterystycznym zapachu guana ptasiego, aczkolw1ek, ol
ktory im nie przeszkadza - z reguty sa bardzo niechlujne i brudne. Wszystkie

u

one prowadza bardzo spoteczny tryb Zycia, co objawia sie poprzez ogromna wiez taczaca je ze soba. pomaga im to skutecznie broni¢ sie w ich
siedzibach. Gniazdem harpii wtada krélowa. Jest ona bardzo despotyczna i okrutna Jak wszystkie harpie lubuje sie we

wszelkiego rodzaju drogocennych kamieniach i klejnotach, jednak ma jeszcze zwyczaj zabierania ich swym poddanym. Najczesciej harpie
zajmuja sie zwabianiem réznych istot do sSrodka swych siedzib, gdzie, gdy tylko stwierdza, ze sa w stanie pokona¢ ofiare stadnie rzucaja sie
starajac zattuc ja swymi koscianymi patkami. W wypadku wiekszej liczby ofiar czes¢ z nich zywcem trzymaja w réznych naturalnego
pochodzenia "celach". Niekiedy takze z niedosztg ofiarg sa w stanie dogadac sie i w zamian za uwolnienie uméwic sie na dostarczanie przez nig
bogactw lub pozywienia. Najwiekszym problemem harpii jest to, ze ich populacja sktada sie prawie wylacznie z samic. Srednio jeden osobnik
meski przypada na okoto 100 samic. Samce moga by¢ urodzone tylko przez bardzo dobrze odzywiona harpie, a wiec wiasciwie tylko

przez krélowa. Poniewaz jednak $miertelnos¢ jaj (sktadaja i wysiaduja jaja) i mtodych jest bardzo wysoka, to oznacza, ze samce

bardzo rzadko dozywaja dojrzatosci. Ich Zycie poza tym jest tez bardzo krétkie, jako Ze nadmiernie eksploatowane do$¢ szybko

umierajg z wycienczenia lub na rézne z tym zwigzane choroby. W praktyce nowe gniazdo harpii moze powsta¢, gdy odpowiednia

ilo$¢ dorostych samic jest w stanie zabra¢ jakiego$ samca dla siebie. Gniazdo w ktérym zabraknie samcéw skazane jest na naturalng

zagtade. Niekiedy zdarzaja sie tez harpie o innych charakterach niz typowe. Sa ona najczesciej wypedzane ze stada. Przygarnieta i po
otrzymaniu dobrej opieki moze okaza¢ sie wiernym i oddanym przyjacielem. Harpie zyja do 100 lat. Naturalnie traktowane sa jako

istoty (potwory) wszystkozerne. Zdarza sie jednak, ze osobno trzymane sa w stanie wyuczy¢ sie zdolnosci zotnierskich, ztodziejskich,

a nawet czasami klerycznych albo czarodziejskich.

WYSTEPOWANIE: Harpie zamieszkuja najczesciej wszelkie lesne lub gorskie tereny, ktore sa zarazem zapewnic im ochrone przed deszczem. Z
tego powodu ich gniazda, a nawet cate kolonie najtatwiej spotka¢ na skraju wielkich gestych puszcz lub wielkich gérskich jaskiniach.
Do$¢ czesto osiedlajq sie tez w obrebie wiekszych ruin lub podziemi (w tym i labiryntéw).

* Mate towcze grupy tworza najczesciej grupy 2k10 samic (0-2 POZ) w obstawie 1k5 starszych samic (4-8 POZ).

* Do patrolowania terenéw wokoét siedziby kolonii najczesciej wykorzystuje sie samice (1k5 sztuk) odpowiadajace 4-6 POZ.

* Nowo zatozone gniazdo harpii tworzy najczesciej 50 + 1k50 osobnikéw (0-10 POZ). Najczesciej jednak okoto 1/4 osobnikéw

znajduje sie poza gniazdem.

* Dawno zatozone gniazdo harpii tworzy najczesciej 2k100 osobnikéw (0-10 POZ). Najczesciej jednak okoto 1/4 osobnikow
znajduje sie poza gniazdem, a poza tym czesto s3 to kolonie bez samcéw, a wiec o wymierajacej populacji.
* W pojedynczych odludnych chatach lub w mniejszych ruinach mozna spotka¢ pojedyncze harpie, ktére zostaty wypedzone ze

stada (1k5 sztuk z POZ 0-6).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
v infrawizja 1/10SZ

v doskonaty stuch - harpie dwukrotnie trudniej jest zaskoczy¢ (jej SZ jest liczona podwéjnie)

v latanie - za pomoca skrzydet z predkos$cia 1/2 akt. SZ liczonej w metrach na runde (wzlot trwa 1 runde);

v/ czajacy Spiew - $piew ten wywotuje analogiczny efekt do czaru Oczarowanie. Oznacza to, ze w kazdej rundzie jego trwania
postag, ktéra nie wykona % rzutu na odpornos¢ nr 2 zmniejszong o 1 pkt/POZ harpii (+ ewentualnie zmniejszong o 10 pkt przy
zbiorowym $piewie) zmienia swoje nastawienie do harpii na o klase lepsze. W praktyce mozna wyr6zni¢ nastawienie zajadle
wrogie, wrogie , neutralne, pozytywne i "hotdujace". Tylko bezposrednia agresja harpii na oczarowana ofiare jest w stanie zmieni¢
jej nastawienie. Efekt Spiewu nie wptywa na istoty kompletnie gtuche lub bardzo gtupie (INT ponizej 20 pkt). Zatkanie obydwu
uszu zwieksza odpornos¢ nr 2 o 20 pkt (w wypadku wosku o 50 pkt), ale i o analogiczng ilo$¢ pkt zmniejsza OB.

v/ W momencie zagrozenia dzieci, kr6lowej lub gniazda wpadajg one w rodzaj szatu odpowiadajacemu cze$ciowo czarowi Furioza.
W praktyce az do zakonczenia walki daza one do zwarcia z wrogiem, posiadajac przy okazji o 40 pkt wieksze Trafienie i o 20 pkt

wieksza OB.
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Harpia typowa; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR ntr zty Pdosw.

ZYW 95; SF 115; ZR 80; SZ 65; INT 75; MD 70; UM 75; CH 70; PR 45; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-51 2-46 3-46 4-39 5-24 6-51 7-51 8-41 9-41 10-36 Amg 0
BRON 1: Harp.T. Pazury ; bgt.75; TR 94; opzn. 2; SKUT 63 tn OB+4; SPB AT 1
BRON 2: Koéciana pata ; bgt.65; TR 84; opzn. 2; SKUT 58 ob OB+7; SP B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 36/32; WYP 10/10/10

Harpia typowa; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR ntr zty Pdo$w.

ZYW 129; SF 170; ZR 108; SZ 93; INT 91; MD 92; UM 91; CH 116; PR 91; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-72 2-67 3-66 4-58 5-43 6-74 7-74 8-64 9-64 10-59 Amg 0

BRON 1: Harp.T. Pazury ; bgt.133; TR 160; opZn. 2; SKUT 147 tn OB+12; SP S AT 2
BRON 2: Ko$ciana pata ; bgt.118; TR 145; opzn. 2; SKUT 102 ob OB+14; SP 2B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 72/60; WYP 10/10/10

Harpia typowa; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR ntr zty Pdosw.

ZYW 103; SF 125; ZR 86; SZ 71; INT 77; MD 74; UM 77; CH 82; PR 57; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-56 2-51 3-51 4-44 5-29 6-57 7-57 8-47 9-47 10-42 Amg 0

BRON 1: Harp.T. Pazury ; bgt.86; TR 107; opzn. 2; SKUT 101 tn OB+8; SP 2B AT 1
BRON 2: Koéciana pata ; bgt.71; TR 92; opzn. 2; SKUT 61 ob OB+7; SP B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 46/38; WYP 10/10/10

Harpia typowa; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR ntr zty Pdo$w.

ZYW 137; SF 180; ZR 114; SZ 99; INT 93; MD 96; UM 93; CH 128; PR 103; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-78 2-73 3-72 4-64 5-49 6-81 7-81 8-71 9-71 10-66 Amg 0

BRON 1: Harp.T. Pazury ; bgt.139; TR 168; opZn. 2; SKUT 150 tn OB+12; SP S AT 2
BRON 2: Ko$ciana pata ; bgt.124; TR 153; opzn. 2; SKUT 105 ob OB+14; SP 2B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 78/66; WYP 10/10/10

Harpia typowa; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR ntr zty Pdo$w.

ZYW 111; SF 135; ZR 92; SZ 77; INT 79; MD 78; UM 79; CH 94; PR 69; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-62 2-57 3-57 4-50 5-35 6-64 7-64 8-54 9-54 10-49 Amg 0

BRON 1: Harp.T. Pazury ; bgt.102; TR 124; opzn. 2; SKUT 103 tn OB+8; SP S AT 2
BRON 2: Koéciana pata ; bgt.87; TR 109; opzn. 2; SKUT 93 ob OB+14; SP 2B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 52/44; WYP 10/10/10

Harpia typowa; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR ntr zty Pdo$w.

ZYW 150; SF 200; ZR 125; SZ 110; INT 100; MD 105; UM 100; CH 145; PR 120; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-86 2-81 3-80 4-71 5-56 6-90 7-90 8-80 9-80 10-75 Amg 0

BRON 1: Harp.T. Pazury ; bgt.170; TR 202; opzn. 2; SKUT 155 tn OB+12; SP 2S AT 3

BRON 2: Ko$ciana pata ; bgt.155; TR 187; opzn. 2; SKUT 140 ob OB+21; SP SAT 3

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 89/77; WYP 10/10/10

HOBBIT

RASA: Hobbit; CHAR: kazdy TYP: humanoid

WZROST :90-140; WAGA :30-80

ZYW 70; SF 25; 7R 60; SZ 25; INT 80; MD 70; UM 35; CH 20; PR 15; WI 0
SKORA: OB 5; WYP 20 Kk ;20 TN; 20 OB

BIEGLOSCI :MIECZE 5; KAMIENIE 10; LUKI 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 2: +10 3: +20 5: +10 6: +10

WYGLAD: Hobbici przypominaja kartowatych ludzi, albo niewyrosniete gnomy lub krasnoludy,
jednakze wyrdzniaja je geste, krecone owlosienie, czesto porastajace tez lekko dtonie i stopy oraz
prawidtowe proporcje ciata. Ich krepe ciato ma do$¢ gruba skére. Ciekawa ich cechg sa duze, gteboko
osadzone pod gestymi brwiami oczy, nieco przypominajace krasnoludzkie.

TRYB ZYCIA: Usposobienie hobbitéw uchodzi za bardzo spokojne i jesli tylko moga, nie mieszaja
sie do spraw wiekszych ras. Jesli jednak to robig, wida¢, ze sg bardzo ciekawscy i dzieki swej
wrodzonej, niebywale duzej zrecznosci, niezwykle wszedobylscy. Hobbici jako lud

spokojny, o zainteresowaniu rolnictwem nie wyksztatcili nigdy wtasnego panstwa, ani wtasnych
formacji wojskowych, za to bez szemrania podporzadkowuja sie, oczywiscie w miare swych

mozliwosci, silniejszym rasom. Najcze$ciej lubig zamieszkiwac wzgorza,

gdzie system ich podziemnych nor-chatek tworzy cate wioski lub mate miasteczka. Ulubionym
ich zajeciem, poza leniuchowaniem, jest uprawa chmielu, tytoniu i zbieranie soczystych lisci agawy.

Z tego tez powodu s3 znani jako dobrzy rolnicy i kupcy, szczegélnie,

ze wiekszo$¢ plonéw sprzedaja krasnoludom lub reptillionom, zyskujac przy tym ich militarng

ochrone.

WYSTEPOWANIE:brak
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
Brak

Hobbit; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 85; SF 100; ZR 100; SZ 65; INT 105; MD 110; UM 60; CH 50; PR 45; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-50 2-66 3-52 4-45 5-40 6-48 7-38 8-38 9-38 10-23 Amg 0

BRON 1: Miecz kr. ; bgt.65; TR 85; opzn. 3; SKUT 75 kt 65 tn OB+8; SP B AT 2

BRON 2: tuk kr. ; bgt.65; TR 85; opzn. 2; SKUT (65) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Maly kamieri ; bgt.60; TR 80; opzn. 1; SKUT 45 ob (40) OB+0; SP B AT 4
ZBROJA: Skéra pojed. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 90/82; WYP 35/55/70

Hobbit; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 119; SF 155; ZR 128; SZ 93; INT 121; MD 132; UM 76; CH 96; PR 91; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-72 2-88 3-73 4-65 5-60 6-72 7-62 8-62 9-62 10-47 Amg 0

BRON 1: Miecz kr. ; bgt.123; TR 151; opzn. 3; SKUT 138 kt 118 tn OB+16; SP S AT 3
BRON 2: tuk kr. ; bgt.118; TR 146; opzn. 2; SKUT (118) OB+0; SP 2B AT 2

BROK 3: Maty kamien ; bgt.108; TR 136; opzn. 1; SKUT 78 ob (68) 0B+0; SP B AT 4
ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 128/112; WYP 45/80/75

Hobbit; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 93; SF 110; ZR 106; SZ 71; INT 107; MD 114; UM 62; CH 62; PR 57; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-55 2-71 3-57 4-50 5-45 6-55 7-45 8-45 9-45 10-30 Amg 0

BRON 1: Miecz kr. ; bgt.76; TR 97; opzn. 3; SKUT 127 kt 107 tn OB+16; SP 2B AT 2
BRON 2: huk kr. ; bgt.71; TR 92; op#n. 2; SKUT (67) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Maly kamieri ; bgt.71; TR 91; opzn. 1; SKUT 45 ob (40) OB+0; SP B AT 4
ZBROJA: Skéra pojed. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 104/88; WYP 35/55/70

Hobbit; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 127; SF 165; ZR 134; SZ 99; INT 123; MD 136; UM 78; CH 108; PR 103; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-78 2-94 3-79 4-71 5-66 6-79 7-69 8-69 9-69 10-54 Amg 0

BRON 1: Miecz kr. ; bgt.129; TR 158; opzn. 3; SKUT 191 kt 161 tn OB+24; SP S AT 3
BRON 2: tuk kr. ; bgt.124; TR 153; opzn. 2; SKUT (121) OB+0; SP 2B AT 2

BROK 3: Maty kamien ; bgt.114; TR 143; opzn. 1; SKUT 81 ob (71) 0B+0; SP B AT 4
ZBROJA: Kurt.-met. Typ. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 144/120; WYP 60/100/85

Hobbit; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 101; SF 120; ZR 112; SZ 77; INT 109; MD 118; UM 64; CH 74; PR 69; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-61 2-77 3-63 4-56 5-51 6-62 7-52 8-52 9-52 10-37 Amg 0

BRON 1: Miecz kr. ; bgt.92; TR 115; opzn. 3; SKUT 130 kt 110 tn OB+16; SP S AT 3
BRON 2: tuk kr. ; bgt.87; TR 110; opzn. 2; SKUT (110) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Maty kamiefi ; bgt.77; TR 100; opzn. 1; SKUT 70 ob (60) OB+0; SP B AT 4
ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 112/96; WYP 45/80/75

Hobbit; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 140; SF 185; ZR 145; SZ 110; INT 130; MD 145; UM 85; CH 125; PR 120; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-86 2-102 3-87 4-78 5-73 6-87 7-77 8-77 9-77 10-62 Amg 0

BRON 1: Miecz kr. ; bgt.160; TR 193; opzn. 3; SKUT 196 kit 166 tn 0B+24; SP 2S AT 4
BROK 2: tuk k. ; bgt.155; TR 188; opzn. 2; SKUT (166) OB+0; SP S AT 2

BRON 3: Maty kamien ; bgt.145; TR 178; opzn. 1; SKUT 106 ob (91) OB+0; SP 2B AT 5
ZBROJA: Kurt.-met. Typ. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 155/131; WYP 60/100/85

Hobbit; ZLODZIE]; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 70; SF 80; ZR 110; SZ 75; INT 120; MD 100; UM 65; CH 50; PR 55; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-52 2-65 3-69 4-30 5-40 6-55 7-45 8-20 9-20 10-20 Amg 0

BRON 1: N62 typ. ; bgh55; TR 74; opzn. 1; SKUT 40 ki 45 tn (45) OB+2; SP B AT 3
BRON 2: tuk kr. ; bgt.60; TR 79; opzn. 2; SKUT (60) OB+0; SP B AT 2

ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 74/72; WYP 35/55/70

Hobbit; ZLODZIEJ; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 92; SF 102; ZR 165; SZ 124; INT 148; MD 128; UM 81; CH 90; PR 101; WI 56; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-76 2-89 3-92 4-52 5-62 6-74 7-64 8-39 9-39 10-39 Amg 0

BRON 1: N6z typ. ; bgh.92; TR 118; opzn. 1; SKUT 65 kt 75 tn (75) OB+5; SPSAT 5
BRON 2: tuk kr. ; bgt.92; TR 118; opzn. 2; SKUT (105) OB+0; SP 2B AT 2

ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 132/127; WYP 35/55/70
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Hobbit; ZLODZIE]; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 74; SF 84; ZR 120; SZ 83; INT 126; MD 106; UM 67; CH 60; PR 67; WI 42; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-58 2-71 3-75 4-36 5-46 6-60 7-50 8-25 9-25 10-25 Amg 0

BRON 1: N62 typ. ; bgh.59; TR 79; opzn. 1; SKUT 41 ki 46 tn (46) OB+2; SP B AT 3
BRON 2: tuk kr. ; bgt.64; TR 84; opzn. 2; SKUT (61) OB+0; SP B AT 2

ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 87/82; WYP 35/55/70

Hobbit; ZLODZIEJ; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 96; SF 106; ZR 175; SZ 132; INT 154; MD 134; UM 83; CH 100; PR 113; WI 58; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-83 2-96 3-98 4-58 5-68 6-80 7-70 8-45 9-45 10-45 Amg 0

BRON 1: N6z typ. ; bgh.96; TR 124; opzn. 1; SKUT 66 kt 76 tn (76) OB+5; SP SAT 5
BRON 2: tuk kr. ; bgt.96; TR 124; opzn. 2; SKUT (106) OB+0; SP 2B AT 2

ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 142/137; WYP 35/55/70

Hobbit; ZLODZIE]; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 78; SF 88; ZR 130; SZ 91; INT 132; MD 112; UM 69; CH 70; PR 79; WI 44; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-66 2-79 3-82 4-43 5-53 6-66 7-56 8-31 9-31 10-31 Amg 0

BRON 1: N62 typ. ; bgh.68; TR 89; opzn. 1; SKUT 42 ki 47 tn (47) OB+2; SP 2B AT 4
BRON 2: tuk kr. ; bgt.68; TR 89; opzn. 2; SKUT (62) OB+0; SP B AT 2

ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 94/92; WYP 35/55/70

Hobbit; ZLODZIEJ; POZ 10; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 105; SF 115; ZR 195; SZ 150; INT 165; MD 145; UM 90; CH 115; PR 130; WI 65; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-92 2-105 3-107 4-66 5-76 6-87 7-77 8-52 9-52 10-52 Amg 0

BRON 1: N6z typ. ; bgh.105; TR 136; opzn. 1; SKUT 68 kt 78 tn (78) OB+5; SP S AT 5

BRON 2: tuk kr. ; bgh.105; TR 136; opzn. 2; SKUT (108) OB+0; SP 2B AT 2

ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 162/157; WYP 35/55/70

Hobbit; KUPIEC; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 70; SF 75; ZR 85; SZ 50; INT 130; MD 120; UM 60; CH 70; PR 65; WI 30; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-81 2-80 3-71 4-48 5-43 6-29 7-19 8-19 9-19 10-19 Amg 0

BRON 1: N62 typ. ; bgh55; TR 71; opzn. 1; SKUT 38 ki 43 tn (43) OB+2; SP B AT 3
BRON 2: Maly kamieri ; bgt.55; TR 71; opzn. 1; SKUT 38 ob (33) OB+0; SP B AT 4
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 45/43; WYP 30/35/40

Hobbit; KUPIEC; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 92; SF 91; ZR 116; SZ 72; INT 170; MD 175; UM 70; CH 128; PR 117; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-111 2-111 3-98 4-74 5-69 6-48 7-38 8-38 9-38 10-38 Amg 0

BRON 1: N6z typ. ; bgh.92; TR 112; opzn. 1; SKUT 62 kt 72 tn (72) OB+5; SPSAT 5
BROK 2: Maty kamien ; bgt.87; TR 107; opzn. 1; SKUT 62 ob (52) OB+0; SP 2B AT 5
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 79/74; WYP 30/35 /40

Hobbit; KUPIEC; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 74; SF 77; ZR 87; SZ 54; INT 140; MD 130; UM 60; CH 86; PR 79; WI 30; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-89 2-88 3-78 4-55 5-50 6-35 7-25 8-25 9-25 10-25 Amg 0

BRON 1: N62 typ. ; bgh.59; TR 75; opzn. 1; SKUT 39 ki 44 tn (44) OB+2; SP B AT 3
BRON 2: Maly kamieri ; bgt.59; TR 75; opzn. 1; SKUT 39 ob (34) OB+0; SP B AT 4
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 50/45; WYP 30/35/40

Hobbit; KUPIEC; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 96; SF 93; ZR 118; SZ 76; INT 180; MD 185; UM 70; CH 144; PR 131; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-119 2-119 3-105 4-81 5-76 6-53 7-43 8-43 9-43 10-43 Amg 0

BRON 1: N6z typ. ; bgh.96; TR 117; opzn. 1; SKUT 63 kt 73 tn (73) OB+5; SPSAT 5
BROK 2: Maty kamien ; bgt.91; TR 112; opzn. 1; SKUT 63 ob (53) OB+0; SP 2B AT 5
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 81/76; WYP 30/35 /40

Hobbit; KUPIEC; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 78; SF 79; ZR 89; SZ 58; INT 150; MD 140; UM 60; CH 102; PR 93; WI 30; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-97 2-96 3-85 4-62 5-57 6-40 7-30 8-30 9-30 10-30 Amg 0

BRON 1: N62 typ. ; bgh.68; TR 84; opzn. 1; SKUT 39 ki 44 tn (44) OB+2; SP 2B AT 4
BRON 2: Maly kamieri ; bgt.63; TR 79; opzn. 1; SKUT 39 ob (34) OB+0; SP B AT 4
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 49/47; WYP 30/35/40

Hobbit; KUPIEC; POZ 10; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 105; SF 100; ZR 130; SZ 85; INT 195; MD 205; UM 75; CH 165; PR 150; WI 45; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-129 2-130 3-114 4-90 5-85 6-60 7-50 8-50 9-50 10-50 Amg 0

BRON 1: N6z typ. ; bgh.105; TR 128; opzn. 1; SKUT 65 kt 75 tn (75) OB+5; SP S AT 5
BROK 2: Maty kamien ; bgt.100; TR 123; opzn. 1; SKUT 65 ob (55) OB+0; SP 2B AT 5
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 93/88; WYP 30/35/40

HYDRA BLOTNA

RASA: Hydra btotna; CHAR: ntr ntr TYP: magiczny
GLOWA:
WZROST :200-400; WAGA :200-500

ZYW 250; SF 200; ZR 30; SZ 30; INT 30; MD 10; UM 0; CH 0; PR 5

SKORA: OB 15; WYP 30 Kt ;50 TN; 80 OB
BIEGLOSCI :PYSK 10

PREMIE DO ODPORNOSCI 2: +20 6: +20 7: +20
TLOW:

WZROST :300-400; WAGA :1000-5000

ZYW 2000: SF 800; ZR 10; SZ 10; INT 0; MD 0; UM 0; CH 0; PR 5

SKORA: OB 45; WYP 90 Kt.;150 TN; 240 OB
PREMIE DO ODPORNOSCI 2: +20 6: +20 7: +20

WYGLAD: Hydra btotna nalezy do mitycznych wielogltowych istot wywodzacych sie od ptazéw. Odznacza sie wielkim, beczutkowatym
tutowiem, z reguty uniesionym nad powierzchnie ziemi do wysokosci odpowiadajacej $rednio potowie wielkosci ciata. Najistotniejsza cecha
kazdej hydry jest posiadanie wielu gtéw. Kazda z nich umieszczona jest na dtugiej, raczej grubej w przekroju owalnej szyji. Sama glowa (z
pyskiem) jest lekko sptaszczona, zwezona, bezuszna i zaopatrzona w dwa, raczej mate i ciemne, slepia. Hydra btotna posiada normalnie od 6 do
10 gtow (co jest uwarunkowane genetycznie - losowo dla kazdego osobnika: k5+5). Lapy hydry sa dtugie, stoniowa, acz lekko zagiete na boki i
posiadaja grube palce zaopatrzone w mocarne pazury. Z tylnej czesci ciata wyrasta im krétki (minimum metrowy) ogon, do$¢ silnie zwezajacy
sie ku koncowi.

Grzbiet i boki zwierzecia sa koloru stalowo popielatego, a dolng cze$¢ szyji i brzucha wyraznie zéttawa, Cate ciato pokryte jest tez lepkim
$luzem o wiasciwosciach toksycznych.

TRYB ZYCIA: Jest to typowo dzienna, ziemnowodna istota, z reguty non stop zanuzona w bagnie lub ptytkiej (jak dla niej) wodzie. Zywi sie
wszelkimi mniejszymy od siebie istotami, na ktére poluje z zasadzki - nagte wynurzenie z towarzyszacymi im efektami jest bardzo zaskakujace.
Najniebezpieczenijsza jej broniag w stosunku do lekkich istot jest rozszarpywanie jesli zostang pochwicone przez dwie lub wiecej gtéw. Takze
zetkniecie sie bezposredni gotym ciatem z jej Sluzem jest niebezpieczne ze wzgledu na jago toksyczne wtasciwosci.

Hydra btotna jest istota bardzo odporng na gtéd (nawet do kilkunastu lat), ale o ile ma tylko okazje to stara sie je$¢ bez ograniczen. Zabicje jej z
reguty takze sprawia problemy gdyz posiada zdolnos$¢ regeneracji ciata. Pozbawiona gtéw hydra (jej tutéw) zaczyna skaka¢ w rézne strony,
najczesciej do momentu, gdy sie nie zmeczy lub nie natrafi na gtebsza wode, ktorej natychmiast kompletnie sie zanurza.

Naturalnie zyja bardzo dtugo (do 500 lat) jednak bardzo rzadko spotyka sie osobniki starsze od 100 lat (nieopisane na poziomach od 13 w
gore)

Uwaga: Hydra btotna jest przedmiotem polowan wielu istot, szczegdlnie dla jej pozywnego, trudno rozktadajacego sie miesa - wedzone lub
suszone jest jadalne do 10 lat. Ineteligetne istoty wiedza jednak, ze jeden z jej organéw wewnetrznych (odpowiedzialny zarazem za produkcje
$luzu) - woreczek z6tciowy, gromadzi bardzo silng trucizne ( w ilosci litra / poz hydry). Litr wystarcza jednorazowo do zatrucia 10
przedmiotéw (broni) lub 100 grotéw (wietrzeje w ciagu 10-1000 dni). W przypadku dostania sie do krwii zadaje 50-500 ran (lub 5-50 w
przypadku udanego rzutu procentowego na potowe odpornosci na trucizny).

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja wszelkie nizinne i gorskie zbiorniki wodne, najlepiej zaro$niete i gtebsze, gdzie moga skry¢ sie w wypadku
niebezpieczenstwa lub powaznych ran. Takiem miejsca pozwalaja tez im dobrze czatowaé na przechodzace istoty, gdyz z reguly wystaja im z
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wody tylko czybki gtéw (oczy). Normalnie spotyka sie je pojedynczo, aczkolwiek raz na pre lat maja gody i wtedy mozna sie natkna¢ naraz na
kilk-kilkanascie osobnikéw w jednym miejscu

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

- Nagte wynurzenie: fontanna wody lub btota i widok potwora pozwala zaskoczy¢ wszelkie istoty ktore nie wykonajg % rzutu na potowe
aktualnej SZ.

- Rozrywanie: W momencie gdy minimum dwie gtowy pochwycg istote o catkowitej masie (liczonej w SW) mniejsza od ich tacznej SF (i obie
glowy hydry wpadna jednoczes$nie na ten sam pomyst - % rzut na INT)to sa w stanie w nastepnych rundach tak szarpac ofiara, rozciagajac ja, ze
dostaje ona automatycznie k100 ran na kazde dwie gtowy ciagnace naraz(bez wyparowan) ,

- Toksyczny $luz: dotkniecie hydry gotym ciatem (nie dotyczy istot pokrytych tuskami) powoduje stany zapalne objawiajace sie
zaczerwienieniem i otrzymywaniem sie przez 1-10 ran co runde przez najblizsze 1-10 rund (np. czarodziejom uniemozliwia to rzucanie
czardw o czasie rzucenia dtuzszym od 2 segm), uwaga: wysuszony $luz traci catkowicie swe wtasciwosci, przemycie rany skraca o potowe ilosc
otrzymywania obrazen

- Regeneracja: tutéw (z koriczynami) hydry btotnej jest w stanie zregenerowaé w kazdej rundzie ilo$¢ ran réwna 100, a kazda gtowa do 10 ran
na runde

- Odrastanie konczyn i gtéw: raz dziennie dzieki regeneraci potrafi odrosna¢ jej kazda utracona konczyna lub gtowa

- Daleki zasieg: gtowy hydry traktuje sie jakby miaty zasieg 2,1,0 - sa wiec w stanie uniemozliwi¢ przeciwnikowi dostanie sie w poblize tytowia
- Multi-atak: obrona celu jest zmniejszana o 5 pkt na kazda nastepng atakujaca gtowe powyzej pierwszej

- Przydeptanie: moze sieto najczesciej wydazy¢, gdy podejdzie sie zbyt blisko pozbawionej gtéw hydry i akurat (5% szans / poz hydry) w tym
kierunku ona skoczy. W takim wypadku je$¢ sie nie odskoczy (% rzut na akt. ZR) postac zostanie obalona i nadepnieta, co zadaje jednorazowo
1-100 ran zwiekszone o bonus z SF. W nowej rundzie ponownie nalezy to sprawdzi¢. Zbroje zmniejszaja obrazenia o wielko$¢ wyparowan
obuchowych, grzaskie podtoze moze zmniejszy¢ ilos¢ zadanych obrazen do potowy.

- Oddychanie przez skdre: pozwala na obywania sie pod woda bez wynurzenia dla zaczerpniecia powietrza.

Mtoda Hydra Btotna ; POZ.0; CHAR. N.N,; (3-3,5m.d".); Sk. brak Samica Hydry Btotnej; POZ.6; CHAR. N.N.; (4,5-5m.d"); Sk. brak

GLOWA:: ZYW. 300; SF 320; ZR 70; SZ 70;INT 55; M 40; UM - ; CH* -; PR 30; ZYW. 360; SF 440; ZR 98; SZ 98;INT 77; M 50; UM - ; CH* -; PR 70; Glowy
0dp.w%:01-39;02-59;03-39;04-39;05-39;06-97;07-97;08-77;09-77;10 -77; AM -%; 0dp.w%:01-61;02-81;03-61;04-61;05-61;06-130;07-130;08-010: -115; AM -%; DOSW. -
BRON 1.Pysk-Bi. 71%, TR 110%; op.3; RANY 105K *+sp.; OB-3; SP B; AT 1(kazda) BRO1"1.Pysk-Bi.114%, TR 168%; op.3; RANY 160Kk*+sp.; OB-6; SP B; AT 1(kazda)

CIALO :: ZYW.2150; SF1000; ZR 15; SZ 40;INT sp; M sp; UM - ; CH* -; PR 30; Tutéw ZYW.2300; SF1200; ZR 43; SZ 40;INT sp; M sp; UM - ; CH* -; PR 70; Tuléw
0dp.w%:01-122;02-142;03-122;04-122;05-122;06-350;07-350;08-010:-330; AM -%; 0dp.w%:01-144;02-164;03-144;04-144;05-144;06-400;07-400;08-010:-380; AM -%;
ZBR:: ciato; OGR. -, - ; OB.BL/DAL -35 +3/gtowe /- 35%; WYP. 30 / 50 / 80 ZBR.: ciato; OGR. -, - ; OB.BL/DAL -63 +6/glowe /- 63%; WYP. 30 / 50 / 80

ZBR.: cialo; OGR. -, - ; OB.BL/DAL -30 +3/glowe /- 30%; WYP. 90 / 150/ 240 ZBR.: ciato; OGR. -, - ; OB.BL/DAL -45 +6/glowe /- 45%; WYP. 90 / 150/ 240

Mtoda Samica Hydry Blotnej ; POZ.2; CHAR. N.N; (3,5-4m.d"); Sk. brak Samiec Hydry Btotnej ; POZ.8; CHAR. N.N.; (4,5-5m.d".); Sk. brak

ZYW. 320; SF 340; ZR 76; SZ 76;INT 59; M 40; UM - ; CH* -; PR 40; Gtowy ZYW. 380; SF 460; ZR104; SZ104;INT 81; M 50; UM - ; CH* -; PR 80; Glowy
0dp.w%:01-46;02-66;03-46;04-46;05-46;06-106;07-106;08-86;09-86;010 -86; AM-%); 0dp.w%:01-67;02-87;03-67;04-67;05-67;06-139;07-139;08-010 :-124; AM -%; DOSW. -
BRON'1.Pysk-Bi. 77%, TR 119%; op.3; RANY 135k"+sp.; OB-6; SP B; AT 1(kazda) BROI'1.Pysk-Bi.120%, TR 176%; op.5; RANY 165K +sp.; OB-6; SP B; AT 1(kazda)
ZYW.2200; SF1040; ZR 21; SZ 40;INT sp; M sp; UM - ; CH* -; PR 40; Tutéw ZYW.2350; SF1240; ZR 50; SZ 40;INT sp; M sp; UM - ; CH* -; PR 80; Tutéw
0dp.w%:01-129;02-149;03-129;04-129;05-129;06-364;07-364;08-010:-344; AM -%; 0dp.w%:01-152;02-172;03-152;04-152;05-152;06-414;07-414;08-010:-394; AM -%;
ZBR.: cialo; OGR. -, - ; OB.BL/DAL -41 +6/glowe /- 41%; WYP. 30 / 50 / 80 ZBR.: ciato; OGR. -, - ; OB.BL/DAL -69 +6/glowe /- 69%; WYP. 30 / 50 / 80

ZBR:: ciato; OGR. -, - ; OB.BL/DAL -36 +6/gtowe /- 36%; WYP. 90 / 150/ 240 ZBR.: ciato; OGR.1/2,1/2; OB.BL/DAL -40 +6/glowe /- 40%; WYP. 90 / 150/ 240

Mtody Samiec Hydry Btotnej ; POZ.4; CHAR. N.N.; (4-4,5m.d"); Sk. brak Stara Samica Hydry Btotnej ; POZ.10; CHAR. N.N.; (4,5-5m.d".); Sk. brak

ZYW. 340; SF 360; ZR 82; SZ 82;INT 63; M 40; UM - ; CH* -; PR 50; Glowy ZYW. 400; SF 480; ZR120; SZ120;INT 95; M 60; UM - ; CH* -; PR100; Glowy
0dp.w%:01-52;02-72;03-52;04-52;05-52;06-115;07-115;08-95;09-95;010 -95; AM-%; .- 0dp.w%:01-75;02-95;03-75;04-75;05-75;06-150;07-150;08-010: -135; AM -%; DOSW. -
BRO1"1.Pysk-Bi. 83%, TR 127%; op.3; RANY 140k"+sp.; OB-6; SP B; AT 1(kazda) BRO1"1.Pysk-Bi.136%, TR 196%; op.5; RANY 195k™+sp.; OB-9; SP B; AT 1(kazda)
ZYW.2250; SF1080; ZR 27; SZ 40;INT sp; M sp; UM - ; CH* -; PR 50; Tuléw ZYW.2400; SF1320; ZR 65; SZ 40;INT sp; M sp; UM - ; CH* -; PR100; Tutéw
0dp.w%:01-137;02-157;03-137;04-137;05-137;06-378;07-378;08-010:-358; AM -%; 0dp.w%:01-160;02-180;03-160;04-160;05-160;06-432;07-432;08-010:-412; AM -%;
ZBR.: ciato; OGR. -, - ; OB.BL/DAL -47 +6/gtowe /- 47%; WYP.30 / 50 / 80 ZBR.: ciato; OGR. -, - ; OB.BL/DAL -85 +9/gtowe /- 85%; WYP.30 / 50 / 80

ZBR.: cialo; OGR. -, - ; OB.BL/DAL -42 +6/glowe /- 42%; WYP. 90 / 150/ 240 ZBR.: ciato; OGR.1/2,1/2; OB.BL/DAL -50 +9/gtowe /- 50%; WYP. 110/ 170/ 260

JEDNOROZEC KSIAZECY - TAN

RASA: Jednorozec ksiagzecy -Tan; CHAR: ntr dbr (ewid) TYP: magiczny
WZROST :150-200; WAGA :450-750
ZYW 800; SF 250; ZR 25; SZ 85; INT 55; MD 50; UM 60; CH 20; PR 55

SKORA: OB 8; WYP 20 Kt ;30 TN; 40 OB
BIEGLOSCI :ROGI 25 (SKUT 150kt OB+10, uszk x2, opzn. 2sg)
KOPYTA 10 (SKUT 700b OB+15, uszk x2, opzZn. 5sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 4: +10 6: +10 8: +10 9: +10

WYGLAD: Jednorozec ksiazecy, to mitologiczny przedstawiciel magicznych ssakéw z
grupy nieparzystokopytnych, swym wygladem bardzo przypominajacy konia bojowego.
Jego najbardziej charakterystyczng cecha jest dtugi, raczej cienki biaty rég,

znajdujacy sie na czubku gtowy. Sam roég sktada sie z dwdch Scisle skreconych wokot
siebie i zwezajacych sie na koncu kostnych "pretéw". Na

grzbiecie posiada biatg, piekna grzywe o dtugim, z poczatku prostym, a pdzniej
spadajacym wtosiu. Ogon dtugi biaty. Mas¢ jednorozcow ksiazecych zazwyczaj

jest biata we wszelkich odmianach, rzadziej szara. Rzadko zdarzaja sie okazy &
ciemno nakrapiane.

TRYB ZYCIA: Jednorozec ksiazecy, to przedstawiciel réwninnych przezuwaczy
posiadajacy magiczny rodowdd. W krainach, rzadzonych kiedys przez potezne istoty o } :/
dobrych charakterach jednorozce byty sprowadzane z Planéw Egzystencji Dobra
do zasiedlania tych terenéw.

Swoja stawe zawdzieczajg swemu "$wietemu” rogowi, ktéry posiada
niesamowite magiczne wlasciwosci. Jak gtoszg legendy jednorozce \
(jako rasa) zostaty obdarowane nim w mitycznych czasach, przez jedno z ‘W'k
najpotezniejszych Béstw Dobra w zamian za ich osobiste piekno i dobroé. ¢
Inne legendy gtosza, Ze jednorozce powstaty jako rasa na wzdr koni, z tym, ze miaty uosabiac ich

najpiekniejsze (dla Dobra) cechy. Sam jednorozec ksiazecy swymi zwyczajami bardzo przypomina dzikie konie (cho¢ wygladem raczej
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bojowe). Tak samo jak one pozywia sie, zachowuje i podobnie jak one jest wielce ptochliwy. Zyje parami, pojedynczo lub rzadziej rodzinami.
Dozywa naturalnie do ponad 200 lat, jednakze ma bardzo duzo wrogéw i rzadko spotyka sie tak stare osobniki. Istota ta dzieki swemu
magicznemu pochodzeniu posiada kilka nadzwyczajnych zdolnosci. NajczeSciej wiaza sie one z jej bezpieczenstwem i czynieniem dobra, a
swa nature zawdzieczaja magii rogu. Sam roég nawet oddzielony zachowuje czes¢ swych wtasciwosci

(uzdrowienie, podwoéjna szansa na krytyczne), ponadto sproszkowany

jest uzywany jako komponent do robienia wielu specjalistycznych

(magicznie) broni lub mikstur. Jest to pow6d, dla ktérego jednorozce stronig od wszelkich istot, aczkolwiek znane s legendy, ze daja sie
oswoi¢ postaciom o dobrym charakterze (najlepiej ewidentnie), a szczegdlnie (takim) dziewicom.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej wszelkiego typu dzikie réwniny, jednakze zawsze sg niezmiernie rzadkie. Niekiedy mozna
spotkac je w poblizu oaz. Spotyka sie je najczesciej pojedynczo (2-10p.) i parami (2 sztuki z 0-8p.), rzadko rodzinami (1-5 sztuk z 0-4p., 1-5

sztuk z 6-8p., 0-1 sztuk z 10p.).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
v nadzwyczajny wzrok - posiada naturalnie niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala jej podczas wypatrywania (musi by¢
skupiona) widzie¢ szczegétowo na odlegto$¢ réwna posiadanej dziesieciokrotnej wartosci SZ (podczas zmierzchu, czy podczas
brzydkiej pogody dwukrotnie mniej, a podczas przepieknej pogody i z dobrego punktu dwukrotnie wiecej).

v wierzganie - silne kopniecie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktéra nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)

podwdjna ilo$¢ ran.

v zdolnosci tragarza - potrafi nosic¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie ciezary dwukrotnie wieksze niz by o tym swiadczyta jego SF,

ponadto jej wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wieksza.

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciezaru szybkos¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v tratowanie - podczas biegu préba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktora nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona
v pozytywnego %-owego rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.

Uwaga: w momencie, gdy do walki zaczyna uzywac kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupi¢ sie na

utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma réwnowagi (%-owy rzut na ZR

akt. zwiekszona o modyfikatory z jezdziectwa i siodta), to

spada z konia i ew. (jesli nie wykona %-owego rzutu na ZR akt. zwiekszona o modyfikator z jezdziectwa) od wstrzasu otrzymuje
1-50 ran (tak samo rozpatruje sie i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sa one podwojne).
v szarzowanie - jezeli jest do rozpedzenia przestrzen réwna SZ jednorozca, to w przypadku zetkniecia sie z rogiem zadaje on

podwdjna ilo$¢ ran.
Uwaga: mozna ewentualnie bronic sie stosujac unik.

v’ Dwukrotnie wieksza szansa na Trafienie Krytyczne w przeciwnika rogiem (dotyczy kazdego nim Trafienia, zardwno przez
jednorozca jak i przez postugujacego sie rogiem). Uwaga: biegto$¢ w sztylecie mozna uzna¢ za adekwatna do postugiwania sie

samym rogiem jednorozca)

v Autoteleportacja - raz dziennie na kazde 50 UM, w miejsce, w ktorym juz kiedy$ przebywat (ew. tez z jezdZcem - udane po

%-owym rzucie na UM)

v Wykrycie zachwiania rownowagi (automatycznie) - wyczucie i lokalizacja zachwiania r6wnowagi spowodowanego emanacja
ewidentnie ztych, dobrych lub neutralnych istot w promieniu 1/2 SZ metréw przed soba.
v Wykrycie charakteru [wzgledem moralno$ci] (zasieg wzrok, wymaga jednej rundy koncentracji)

v Wykrycie klamstwa (automatycznie, w zasiegu stuchu)

v Wykrycie niebezpieczenstwa - automatyczne ostrzezenie przed wejsciem w zasadzke lub putapke na runde wczesniej na kazde 10

UM jednorozca.

v Aura Dobra: (zta z charakteru istota, znajdujaca sie w promieniu 100 metréw, ktéra nie przetamie na potowe swej odpornosci

zaklecia, w danej rundzie nic nie jest w stanie zrobi¢ przeciwko niemu)
v 25% AntyMagia (chronigca takze jezdzca)

v Uzdrawianie - raz dziennie na kazde 100 UM jednorozca (lub postugujacego sie rogiem), po dotknieciu rogiem wywotuje [o ile
byt udany %-owy rzut na UM] efekt analogiczny do uzdrowienia (patrz odpowiedni czar Kaptanski).

Jednorozec ksigzecy -Tan; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr dbr (ewid) Pdosw.

ZYW 875; SF 330; ZR 65; SZ 135; INT 85; MD 80; UM 85; CH 45; PR 80; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-93 2-73 3-65 4-100 5-65 6-150 7-140 8-150 9-135 10-140 Amg 0
BRON 1: Jednor. Tan Rog ; bgh.75; TR 114; opzn. 2; SKUT 157 kt OB+5; SPBAT 1
BRON 2: Jednor. Tan. Kop ; bgt.60; TR 99; opzn. 5; SKUT 117 ob OB+7; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 28/23; WYP 20/30/40

Jednorozec ksigzecy -Tan; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr dbr (ewid) Pdo$w.
ZYW 995; SF 416; ZR 99; SZ 175; INT 101; MD 102; UM 95; CH 91; PR 126; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-119 2-99 3-90 4-124 5-89 6-186 7-176 8-186 9-171 10-176 Amg 0
BRON 1: Jednor. Tan Rég ; bgt.123; TR 174; opzn. 2; SKUT 254 kt 0B+10; SP 2B AT 1
BRON 2: Jednor. Tan. Kop ; bgt.103; TR 154; opzn. 5; SKUT 174 ob OB+15; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 67/57; WYP 20/30/40

Jednorozec ksiazecy -Tan; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr dbr (ewid) Pdo$w.
ZYW 905; SF 342; ZR 73; SZ 145; INT 87; MD 84; UM 85; CH 57; PR 92; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-99 2-79 3-71 4-106 5-71 6-159 7-149 8-159 9-144 10-149 Amg 0
BRON 1: Jednor. Tan Rég; bgt.81; TR 122; opzn. 2; SKUT 235 ki OB+10; SP B AT 1
BRON 2: Jednor. Tan. Kop ; bght.66; TR 107; opzn. 5; SKUT 120 ob OB+7; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 41/31; WYP 20/30/40

Jednorozec ksigzecy -Tan; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr dbr (ewid) Pdo$w.

ZYW 1025; SF 428; ZR 107; SZ 185; INT 103; MD 106; UM 95; CH 103; PR 138; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-126 2-106 3-97 4-131 5-96 6-195 7-185 8-195 9-180 10-185 Amg 0
BRON 1: Jednor. Tan Rég ; bgt.139; TR 192; opzn. 2; SKUT 332 kt 0B+15; SPSAT 1

BRON 2: Jednor. Tan. Kop ; bgt.119; TR 172; opzn. 5; SKUT 177 ob OB+15; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 80/65; WYP 20/30/40

Jednorozec ksigzecy -Tan; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr dbr (ewid) Pdosw.
ZYW 935; SF 354; ZR 81; SZ 155; INT 89; MD 88; UM 85; CH 69; PR 104; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-106 2-86 3-78 4-113 5-78 6-168 7-158 8-168 9-153 10-158 Amg 0
BRON 1: Jednor. Tan Rég ; bgt.92; TR 135; opzn. 2; SKUT 238 kt OB+10; SP 2BAT 1
BRON 2: Jednor. Tan. Kop ; bgt.72; TR 115; opzn. 5; SKUT 123 ob OB+7; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 49/39; WYP 20/30/40

Jednorozec ksiazecy -Tan; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr dbr (ewid) Pdo$w.

ZYW 1070; SF 460; ZR 120; SZ 200; INT 110; MD 115; UM 100; CH 120; PR 155; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-135 2-115 3-105 4-139 5-104 6-208 7-198 8-208 9-193 10-198 Amg 0
BRON 1: Jednor. Tan Rég ; bgh.155; TR 213; opzn. 2; SKUT 340 kt OB+15; SPSAT 1

BRON 2: Jednor. Tan. Kop ; bgt.135; TR 193; opzn. 5; SKUT 220 ob OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 93/78; WYP 20/30/40
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JEDNOROZEC LESNY -TAI

RASA: Jednorozec le$ny -Tai; CHAR: ntr dbr (ewid) TYP: magiczny
WZROST :150-170; WAGA :450-550
ZYW 400; SF 150; ZR 25; SZ 85; INT 55; MD 50; UM 50; CH 20; PR 55

SKORA: OB 8; WYP 20 Kt ;30 TN; 40 OB
BIEGLOSCI :ROGI 25 (SKUT 150kt OB+10, uszk x2, opzn. 2sg)
KOPYTA 10 (SKUT 500b OB+15, uszk x2, opzn. 5sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 4: +10 6: +10 8: +10 9: +10
WYGLAD: Jednorozec (Tai), to mitologiczny przedstawiciel magiczn‘y
ssakow z grupy nieparzystokopytnych, swym wygladem bardzo
przypominajacy (raczej) drobnych rozmiaréw konia
(szczegolnie lesnego). Jego najbardziej charakterystyczna
cecha jest dtugi, raczej cienki bialy rég, znajdujacy sie na
czubku gtowy. Sam rég sktada sie z dwoch $cisle skreconych
wokot siebie i zwezajacych sie na konicu kostnych "pretow".
Na grzbiecie posiada bialg, piekng grzywe o bardzo g;;
dtugim (50-70 cm.) spadajacym wtosiu. Ogon dtugi biaty.

Mas¢ jednorozcow lesnych zazwyczaj jest biata we wszelkich odmianach, rzadziej szara. Rzadko zdarzaja sie okazy ciemno nakrapiane.

TRYB ZYCIA: Jednorozec Tai, to przedstawiciel lesnych (rzadziej réwninnych lub gérskich) przezuwaczy posiadajacy magiczny rodowéd. W
lesnych krainach, rzadzonych kiedys przez potezne istoty o dobrych charakterach jednorozce byty sprowadzane z Planéw Egzystencji Dobra do
zasiedlania tych terenéw. Swoja stawe zawdzieczaja swemu "Swietemu" rogowi, ktéry posiada niesamowite magiczne wtasciwosci. Jak gtosza
legendy jednorozce (jako rasa) zostaty obdarowane nim w mitycznych czasach, przez jedno z najpotezniejszych Béstw Dobra w zamian za ich
osobiste piekno i dobro¢. Inne legendy gtosza, ze jednorozce powstaty jako rasa na wzdr koni, z tym, ze miaty uosabiac¢ ich

najpiekniejsze (dla Dobra) cechy. Sam jednorozec swymi zwyczajami bardzo przypomina dzikie konie. Tak samo jak one pozywia

sig, zachowuje i podobnie jak one jest wielce ptochliwy. Zyje parami, pojedynczo lub rzadziej rodzinami. Dozywa naturalnie do

ponad 200 lat, jednakze ma bardzo duzo wrogdéw i rzadko spotyka sie tak stare osobniki. Istota ta dzieki swemu magicznemu

pochodzeniu posiada kilka nadzwyczajnych zdolno$ci. Najcze$ciej wiazg sie one z jej bezpieczenstwem i czynieniem dobra, a swa

nature zawdzieczajg magii rogu. Sam rég nawet oddzielony zachowuje cze$¢ swych wtasciwosci (uzdrowienie, podwdjna szansa na

krytyczne), ponadto sproszkowany jest uzywany jako komponent do robienia wielu specjalistycznych (magicznie) broni lub mikstur.

Jest to powdd, dla ktérego jednorozce stronia od wszelkich istot, aczkolwiek znane sa legendy, ze daja sie oswoi¢ postaciom o

dobrym charakterze (najlepiej ewidentnie), a szczegdlnie (takim) dziewicom.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej wszelkiego typu dzikie lasy, jednakze zawsze sa niezmiernie rzadkie. Niekiedy mozna je spotkac na
terenach dzikich rownin, wzgdérz lub niskich gér. Spotyka sie je najczesciej pojedynczo (2-10p.) i parami (2 sztuki z 0-8p.), rzadko

rodzinami (1-5 sztuk z 0-4p., 1-5 sztuk z 6-8p., 0-1 sztuk z 10p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v/ nadzwyczajny wzrok - posiada naturalnie niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala jej podczas wypatrywania (musi by¢

skupiona) widzie¢ szczegétowo na odleglo$¢ réwna posiadanej dziesieciokrotnej wartosci SZ (podczas zmierzchu, czy podczas

brzydkiej pogody dwukrotnie mniej, a podczas przepieknej pogody i z dobrego punktu dwukrotnie wiecej).

v/ wierzganie - silne kopniecie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktéra nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)

podwdjna ilo$¢ ran.

v zdolnosci tragarza - potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie ciezary dwukrotnie wieksze niz by o tym $§wiadczyta jego SF,

ponadto jej wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wieksza.

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciezaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v/ tratowanie - podczas biegu préba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktora nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona

pozytywnego %-owego rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.

Uwaga: w momencie, gdy do walki zaczyna uzywac¢ kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupic¢ sie na

utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma réwnowagi (%-owy rzut na ZR akt. zwiekszong o modyfikatory z jezdziectwa i siodfa), to

spada z konia i ew. (jesli nie wykona %-owego rzutu na ZR akt. zwiekszong o modyfikator z jezdziectwa) od wstrzasu otrzymuje

1-50 ran (tak samo rozpatruje sie i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sg one podwdjne).

v szarzowanie - jezeli jest do rozpedzenia przestrzen réwna SZ jednorozca, to w przypadku zetkniecia sie z rogiem zadaje on

podwdjna ilo$¢ ran.

Uwaga: mozna ewentualnie broni¢ sie stosujac unik.

v Dwukrotnie wieksza szansa na Trafienie Krytyczne w przeciwnika rogiem (dotyczy kazdego nim Trafienia, zaréwno przez

jednorozca jak i przez postugujacego sie rogiem). Uwaga: bieglo$¢ w sztylecie mozna uzna¢ za adekwatng do postugiwania sie

samym rogiem jednorozca)

v Autoteleportacja - raz dziennie na kazde 50 UM, w miejsce, w ktérym juz kiedy$ przebywat (ew. tez z jezdZcem - udane po

%-owym rzucie na UM)

v Wykrycie zachwiania réwnowagi (automatycznie) - wyczucie i lokalizacja zachwiania réwnowagi spowodowanego emanacja

ewidentnie ztych, dobrych lub neutralnych istot w promieniu 1/2 SZ metréw przed soba.

v Wykrycie charakteru [wzgledem moralno$ci] (zasieg wzrok, wymaga jednej rundy koncentracji)

v Wykrycie klamstwa (automatycznie, w zasiegu stuchu)

v Wykrycie niebezpieczenstwa - automatyczne ostrzezenie przed wejSciem w zasadzke lub putapke na runde wczes$niej na kazde 10

UM jednorozca.

v/ Aura Dobra: (zta z charakteru istota, znajdujaca sie w promieniu 100 metréw, ktéra nie przetamie na potowe swej odpornosci

zaklecia, w danej rundzie nic nie jest w stanie zrobi¢ przeciwko niemu)

v 25% AntyMagia (chroniaca takze jezdzca)

v/ Uzdrawianie - raz dziennie na kazde 100 UM jednorozca (lub postugujacego sie rogiem), po dotknieciu rogiem wywotuje [o ile

byt udany %-owy rzut na UM] efekt analogiczny do uzdrowienia (patrz odpowiedni czar Kaptanski).
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Jednorozec le$ny -Tai; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr dbr (ewid) Pdo$w.

ZYW 450; SF 230; ZR 65; SZ 135; INT 85; MD 80; UM 75; CH 45; PR 80; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-72 2-52 3-44 4-79 5-44 6-98 7-88 8-98 9-83 10-88 Amg 0

BRON 1: Jednor. Tai Rég ; bgt.75; TR 104; opzn. 2; SKUT 132 kt OB+5; SPBAT 1
BRON 2: Jednor. Tai. Kop ; bgh.60; TR 89; opzn. 5; SKUT 82 ob 0B+7; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 28/23; WYP 20/30/40

Jednorozec le$ny -Tai; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr dbr (ewid) Pdo$w.

ZYW 530; SF 316; ZR 99; SZ 175; INT 101; MD 102; UM 85; CH 91; PR 126; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-96 2-76 3-67 4-101 5-66 6-129 7-119 8-129 9-114 10-119 Amg 0
BRON 1: Jednor. Tai Rég ; bgt.123; TR 164; opzn. 2; SKUT 229 kt 0B+10; SP 2BAT 1
BRON 2: Jednor. Tai. Kop ; bgt.103; TR 144; opzn. 5; SKUT 129 ob 0B+15; SPB AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 67/57; WYP 20/30/40

Jednorozec le$ny -Tai; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr dbr (ewid) Pdo$w.

ZYW 470; SF 242; ZR 73; SZ 145; INT 87; MD 84; UM 75; CH 57; PR 92; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-78 2-58 3-50 4-85 5-50 6-106 7-96 8-106 9-91 10-96 Amg 0
BRON 1: Jednor. Tai Rég ; bgt.81; TR 112; opzn. 2; SKUT 210 kt 0B+10; SPBAT 1
BRON 2: Jednor. Tai. Kop ; bgh.66; TR 97; opzn. 5; SKUT 85 ob 0B+7; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 41/31; WYP 20/30/40

Jednorozec le$ny -Tai; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr dbr (ewid) Pdo$w.

ZYW 550; SF 328; ZR 107; SZ 185; INT 103; MD 106; UM 85; CH 103; PR 138; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-103 2-83 3-74 4-108 5-73 6-137 7-127 8-137 9-122 10-127 Amg 0
BRON 1: Jednor. Tai Rég ; bgt.139; TR 182; opzn. 2; SKUT 307 kt OB+15; SPSAT 1

BRON 2: Jednor. Tai. Kop ; bgt.119; TR 162; opzn. 5; SKUT 132 ob OB+15; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 80/65; WYP 20/30/40

Jednorozec le$ny -Tai; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr dbr (ewid) Pdosw.

ZYW 490; SF 254; ZR 81; SZ 155; INT 89; MD 88; UM 75; CH 69; PR 104; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-85 2-65 3-57 4-92 5-57 6-114 7-104 8-114 9-99 10-104 Amg 0
BRON 1: Jednor. Tai Rég ; bgt.92; TR 125; opzn. 2; SKUT 213 ki 0B+10; SP 2BAT 1
BRON 2: Jednor. Tai. Kop ; bgt.72; TR 105; opzn. 5; SKUT 88 ob 0B+7; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 49/39; WYP 20/30/40

Jednorozec le$ny -Tai; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr dbr (ewid) Pdo$w.

ZYW 580; SF 360; ZR 120; SZ 200; INT 110; MD 115; UM 90; CH 120; PR 155; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-112 2-92 3-82 4-116 5-81 6-149 7-139 8-149 9-134 10-139 Amg 0
BRON 1: Jednor. Tai Rég ; bgt.155; TR 203; opzn. 2; SKUT 315 kt OB+15; SPSAT 1

BRON 2: Jednor. Tai. Kop ; bgt.135; TR 183; opzn. 5; SKUT 165 ob OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 93/78; WYP 20/30/40
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JELEN YRAN

RASA: Jelen Yran; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :150-250; WAGA :70-270

SKORA: OB 6; WYP 15 Kk ;20 TN; 30 OB
BIEGLOSCI :ROGI 5 (SKUT 30kt OB+30, uszk x1, opzn. 3sg)
KOPYTA 0 (SKUT 200b OB+5, uszk x1, opzn. 4sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 4: +20 8: +10 9: +10
WYGLAD: Jelen Yran, to typowy przedstawiciel ssakéw z grupy
przezuwaczy. Odznacza sie wysoka gtowa na do$¢ dtugiej szyi z pieknym,
aczkolwiek niezbyt imponujacym masywnym porozem. Ubarwienie rude.

Na grzbiecie i szyi znajduja sie dtugie, lekko krecone

wtosy, ktére w poréwnaniu do krétkiej siersci reszty ciala sprawiaja wrazenie
jakby "napuszenia sie".

TRYB ZYCIA: Jelenie te, to typowi le$ni roslinozercy. Odzywiaja sie gtéwnie li$émi i
galazkami drzew, roslinami zielnymi, jagodami i grzybami. Aktywny gtéwnie
wczesnym rankiem i wieczorem. Z natury sg bardzo ptochliwe i nawet ranne staraja sie
ucieka¢, aczkolwiek osaczone walcza do $mierci.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkujg wszelkiego typu lasy i puszcze, zaréwno nizinne
jaki gorskie. Spotyka sie rownie czesto pojedynczo (2-6p.), jak i w matych
stadach (1-5z Op., 1-5z 2p.i 1-2 z 4-6p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
v szarzowanie - jezeli jest do rozpedzenia przestrzen réwna SZ zwierzecia, to w przypadku zetkniecia sie z rogami zadajg one
podwojna iloé¢ ran. Uwaga: mozna ewentualnie broni¢ sie stosujac unik.

v/ wierzganie - silne kopniecie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktéra nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)
podwdjna ilo$¢ ran.

v zdolnosci tragarza - potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie ciezary dwukrotnie wieksze niz by o tym $wiadczyta jego SF,
ponadto jej wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wieksza. Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciezaru szybkosé
poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

Jelen Yran; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w.
ZYW 135; SF 125; ZR 60; SZ 95; INT 35; MD 35; UM 25; CH 45; PR 70; WI 0; ZW 2

Jelen Yran; DOROSELA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdo$w.
ZYW 175; SF 168; ZR 94; SZ 135; INT 51; MD 57; UM 35; CH 91; PR 116; WI 10; ZW 2

ODPORNOSCI: 1-41 2-21 3-18 4-63 5-18 6-46 7-46 8-56 9-41 10-46 Amg 0
BRON 1: Jelen Yr. Rogi; bgh.55; TR 73; opzn. 3; SKUT 46 kt OB+15; SP BAT 1
BRON 2: Jelen Yr. Kopyta ; bgh.50; TR 68; opzn. 4; SKUT 41 ob OB+2; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 31/16; WYP 15/20/30

ODPORNOSCI: 1-63 2-43 3-39 4-83 5-38 6-69 7-69 8-79 9-64 10-69 Amg 0
BRON 1: Jelen Yr. Rogi; bgh.103; TR 129; opzn. 3; SKUT 72 kt OB+30; SP 2B AT 1
BRON 2: Jelen Yr. Kopyta ; bgt.93; TR 119; opzn. 4; SKUT 62 ob OB+5; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 80/50; WYP 15/20/30

Jelen Yran; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 145; SF 131; ZR 68; SZ 105; INT 37; MD 39; UM 25; CH 57; PR 82; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-46 2-26 3-23 4-68 5-23 6-52 7-52 8-62 9-47 10-52 Amg 0

BRON 1: Jelen Yr. Rogi; bgh.61; TR 80; opzn. 3; SKUT 47 kt OB+15; SP BAT 1
BRON 2: Jelen Yr. Kopyta ; bgh.56; TR 75; opzn. 4; SKUT 42 ob OB+2; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 54/24; WYP 15/20/30

Jelen Yran; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 185; SF 174; ZR 102; SZ 145; INT 53; MD 61; UM 35; CH 103; PR 128; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-69 2-50 3-45 4-89 5-44 6-75 7-75 8-85 9-70 10-75 Amg 0

BRON 1: Jelen Yr. Rogi; bgh.119; TR 146; opzn. 3; SKUT 73 kt 0B+30; SPSAT 1

BRON 2: Jelen Yr. Kopyta ; bgt.109; TR 136; opzn. 4; SKUT 63 ob OB+5; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 88/58; WYP 15/20/30

Jelen Yran; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 155; SF 137; ZR 76; SZ 115; INT 39; MD 43; UM 25; CH 69; PR 94; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-52 2-33 3-29 4-74 5-29 6-59 7-59 8-69 9-54 10-59 Amg 0

BRON 1: Jelen Yr. Rogi ; bgh.72; TR 93; opzn. 3; SKUT 49 ki 0B+15; SP 2B AT 1
BRON 2: Jelen Yr. Kopyta ; bght.62; TR 83; opzn. 4; SKUT 44 ob OB+2; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 47/32; WYP 15/20/30

Jelen Yran; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 200; SF 190; ZR 115; SZ 160; INT 60; MD 70; UM 40; CH 120; PR 145; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-77 2-58 3-52 4-96 5-51 6-84 7-84 8-94 9-79 10-84 Amg 0

BRON 1: Jelen Yr. Rogi ; bgh.135; TR 165; opzn. 3; SKUT 92 kt OB+45; SPSAT 1

BRON 2: Jelen Yr. Kopyta ; bgh.125; TR 155; opzn. 4; SKUT 67 ob OB+5; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 116/71; WYP 15/20/30

KARAN

RASA: Karan; CHAR: PR-ZLY TYP: magiczny
WZROST :150; WAGA :100-500

ZYW 1200; SF 320; ZR 80; SZ 120; INT 50; MD 60; UM 10; CH 10; PR 20

SKORA: 0B 100; WYP 240 Kt ;240 TN; 240 OB
(catkowicie odporne na bron niemagiczna oraz czeSciowo

BRON 1: Pajecze odnoéza: bgt +20, Skut 80 ob, 40 ki, 40 tn,
obr+20 pkt, kazda. Przy czym nie sg sie w stanie broni¢
wiecej niz 4 odnézami na raz. Na pozostatych musza stac.,
op. 3 sg, uszk x0,5, zasieg 0-2, 1 atak na runde kazdym
odnézem, potrafig utrzymywac na odlegtos¢.

BRON 2: szczekoczutki: bgt+40, Skut 200 kt, 0B+0, op6z. 5 sg.; uszk. x2; Za51e;g O 1 atak/runde; po trafieniu automatyczne wstrzykniecie soku
zotadkowego lub ewentualnie plucie kwasem na krétkie odlegto$ci max. 1m (obrazenia od kwasu: 50 na kazdy centymetr2 pokrycia danej
ptaszczyzny. Maksymalna jednorazowa dawka kwasu moze pokry¢ 3 cm2, wspoétczynnik uszkodzen x3)

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 6: +20 7: +20 10: +20

ULUBIONE PROFESJE: Nie preferuja jako rasa okreslonej profesji, chociaz zdecydowanie stronia od magii oraz nie zajmuja sie profesjami

Strona 36



rycerskimi (réwniez nie s bardami i wiedZminami). Jest to spowodowane tym, iz kazdy Karan jest jakby rycerzem. Potezny pancerz wiasny,
réznorodno$¢ broni jakim potrafig walczy¢ oraz styl bycia, traktuja siebie jako istoty wyzsze, jest wystarczajacym powodem tego, iz przez
wiekszo$¢ innych osobnikéw sg oni traktowani z respektem i prestizem, jakim nie jeden rycerz wsréd innych istot rozumnych nigdy nie bedzie
mogt sie pochwalié.

JEZYK: Potrafia oni zrozumie¢ ten jezyk, jednak nigdy nie beda prébowaty przekazywac zadnych wiadomosci w tym jezyku. Uwazaja swoj jezyk
za jedyny godny porozumiewania a reszta sg tylko metodami mechanicznymi porozumiewania sie istot stabszych.

HISTORIA: Historia karan6w zwigzana jest $cisle z osobg elfiego medrca Tanuvela. Osobnik ten zajmowat sie mieszaniem réznych ras i kultur.
Okoto 1000 roku wyszta od niego przepowiednia, iz to wta$nie pajgkoludzie beda kiedys$ rasa panujaca na Orchii oraz ze z ich strony poptynie
olbrzymie zagrozenia dla ras rozumnych. Niedtugo potem inne rasy przekonaty sie, po raz pierwszy o potedze ludzi-pajakéw. To on réwniez
uzupetniat kroniki elfickie (pdZniejsze dopiski) o wzmianki o sharanach. To wreszcie on odnalazt, barbarzynsko zyjace na archipelagu pajeczym,
bardzo mate plemie sharanéw wraz z jeszcze mniejszg grupka aranéw, wkupit sie w ich taski. I to wreszcie on jest odpowiedzialny za stworzenie
karanéw (chociaz niektérzy btednie uwazaja, iz to on stworzyt sharany). Tanuvel w znacznym stopniu ucywilizowat catg rase pajakoludzi i to on
uwazany jest jako nieformalny kroél (jesli tak mozna go nazwac) i prawdziwy przywodca cywilizowanych pajakoludzi. Osobe samego Tanuvela
dtugo nalezatoby opisywa¢, jednak nie pora na to w tym miejscu. Pewne jest, iz to on za pomoca swojej magii i dzieki pomocy wyuczonych przez
niego arandow (uczniéw) dokonat stworzenia pierwszego karana. Oczywiscie nie wiadomo za pomoca jakiej magii i przy pomocy jakich rytuatow
oraz jak wiele istnieni pochtoneto stworzenie tej rasy. Do tej pory wéréd pajakoludzi btakaja sie réznej wielkosci mastylugi (nie myli¢ z
mastugami), czyli nieudane eksperymenty Tanuvela, ktére uwazane sa za podrase oraz sa wykorzystywane przez spotecznos$¢ pajakoludzi jako
stuzacy. Karani po wejsciu w szeregi spotecznos$ci pajakoludzi szybko zdobyli szacunek i uznanie. Sa jednak bardzo zaborczy wzgledem innych
osobnik6w swojej rasy, stad ich stosunkowo mata liczebno$¢. W gtéwnej mierze sg doskonatymi dowédcami prowadzacymi swoje zastepy
wojownikéw (sharandw, aranéw, karanéw, najemnikéw, niewolnikéw, mastalug itp.) Od poczatku swojego istnienia staty sie uosobieniem
najlepszych cech pajakéw i ludzi. Wyglad, site, elastycznos$¢, sposéb walki, twardo$¢ pancerza, dtugowieczno$¢ to wszystko zostato zabrane z
pajeczej natury. Za$ z ludzkiej zostato zabrane to co najcenniejsze - inteligencja i fatwo$¢ przyswajania wiedzy tak by stata sie ona doskonatym
narzedziem w walce z potencjalnym przeciwnikiem. Dzieki takiej mieszance, karany potrafig w petni wykorzystywaé¢ wszystkie moce pajakéw,
ktorych normalne pajeczaki nie rozumieja i nie potrafig w peini wykorzysta¢ np. rézne rodzaje sieci preparowane przy pomocy réznych
wydzielin znajdujacych sie w ich organizmie. Karany sa doskonatymi strategami, posiadaja zdolnosci planowania i prognozowania atakéw. Przy
czym cata ich wiedza skupia sie gtéwnie na réznych sposobach walki i pojedynkéw oraz prowadzenia wojen i bitew.

Nie prowadza zadnych zapiskéw na temat swojej historii ani kultury. Jednak pielegnuja swoje tradycje, poczucie wyzszo$ci wzgledem innych ras,
zwiazki rodzinne, w przekazie ,ustnym” z ojca na syna. W tym réwniez zawiera sie ziarno opowiesci o stworzeniu pierwszego karana oraz o ich
stworcy Tanuvelu. Opowiesci te sa zazwyczaj bardzo skape, chociaz bardzo precyzyjne, czyli maksimum tresci przy minimum stéw (dlatego nie
ma wsréd nich przedstawicieli ptci pieknej, o tym w innym miejscu).

STWORZENIE PIERWSZEGO KARANA: Cel jaki przy$wiecat Tanuvelowi byt jasny - stworzy¢ mieszanke cztowieka i pajaka, ktéra w
najwiekszym stopniu wykorzysta mozliwo$ci tych obu ras. Od poczatku odrzucit potrzebe, Zeby ta istota postugiwata sie magig, miat przeciez
Arany. Chodzito o to, by potrafita walczy¢ idealnie a jednoczes$nie nie byta ktopotliwa do prowadzenia do boju. Tak wiec potrzebowat idealnego
zolnierza (wojownika), ktéry jednoczes$nie da sie poprowadzi¢ przez silnego wodza. Préb byto bardzo wiele, ale Tanuvel miat czas. Po pierwsze
byt elfem, po drugie, w konncowym etapie zycia zaczat wyznawac¢ Morghlita, ktéry przyobiecat mu zycie po zyciu, jesli to pierwsze mu sie skonczy
(stat sie martwiakiem, z pelng $wiadomoscia po zakonczeniu swojego elfiego zycia). Do kazdego rytuatu potrzebowat istnien zaréwno ludzi jak i
sharanéw. Dlatego krzyzowek tych stworzen powstato tak wiele wéréd spoteczno$ci pajakoludzi. Wszystkie one posiadaja rézne proporcje
dwoch ras, z ktérych sie sktadaja, dlatego tak rézny jest ich wyglad oraz zachowanie. Przez spoteczenstwo pajakoludzi zostali oni nazwani
mastylugami. Inne rasy rozumne nie potrafia czesto odrézni¢, karanéw, mastalug, czy sharanéw. Jednak kazdy przedstawiciel rodziny
pajeczoksztattnych bez problemu to uczyni. Mowi sie, ze sharany i arany sa rozpoznawalne bez zadnego problemu, poniewaz nie sa istotami
magicznymi. Natomiast karanoéw od najdoskonalszych mastalug odréznia idealna proporcja pierwiastka pajeczego i ludzkiego, ktora tylko istoty z
domieszka krwi pajeczej potrafia rozpoznac. Inne istoty zapewne rozpoznaja je przy dtuzszym przebywaniu. Mastalugi to bardzo zakapleksione
istoty, ktére nie bardzo wiedza kim sa. Karany natomiast to osobniki przekonane o swojej wyzszosci nad innymi rasami oraz doskonale wiedzace,
kim s3, po co s3 i ze zawsze beda.

W tym miejscu nalezy jeszcze zwrdéci¢ uwage, ze Tanuviel dat swoim stworzeniom co$ od siebie. Karany posiadaja magiczny pancerz na catym
ciele. Objawia sie to duzo wyzszym wyparowaniami w stosunku do swoich kuzynéw (sharanéw i aranéw) oraz jest on catkowicie odporny na
bron niemagiczna oraz cze$ciowo niewrazliwy na bron magiczna obuchowa (50% skutecznosci). Dodatkowo karany znajg i potrafig si¢ nimi
idealnie postuzy¢ wlasne zwigzki w organizmie, ktére stuzg im do tworzenia sieci o r6znych wiasciwosciach (w zaleznos$ci od potrzeb). Wiecej w
tej kwestii w dziale specjalne zdolno$ci. Karany réwniez posiadaja niewielka zdolno$¢ regeneracji (niespotykana u innych przedstawicieli
rodziny). Dziata ona w ten sposob, ze karan moze zregenerowac np. utracong konczyne. Wiecej w zdolnosciach.

WYGLAD: Karany to bliscy krewniacy sharanow i aranéw. Wizualnie stanowig dos¢ przykry widok dla innych ras rozumnych - przero$nietego
pajaka. Spory tytéw pokryty jest szarym, badz czarnym pancerzem, od ktérego odchodzi 8 odnézy pajeczych. W gornej czesci znajduje sie gtowa,
posiadajaca osiem krétkich szczyputek, stanowiacych narzady wzroku. Najgrozniejsze sa szczekoczulki, czyli aparat gebowy pajaka,
przypominajacy dwa dtugie sierpy, wyposazone w kanaliki doprowadzajace do ciata ukaszonej ofiary soki zotadkowe. Cato$¢ pokryta delikatng
sierScia. Odnéza sa do$¢ sztywne oraz bardzo ruchliwe, zakonczone chwytnymi pazurami, ktore stanowia doskonate narzedzie przy wspinaczce
oraz w niczym nie przeszkadzaja przy poruszaniu sie po ziemi. Karany potrafig doskonale wtada¢ wszystkimi odnézami oraz maja bardzo dobra
koordynacje ruchowa. Przy tym wszystkim sa bardzo szybkie i do$¢ zreczne, co czyni z nich, najpotezniejsze, wsrdd swojej rodziny pajakoludzi,
osobniki (oczywiscie jesli chodzi o rozwo6j bez uzytku magii).

TRYB ZYCIA: Zyja bardzo dtugo do 700 lat, przy czym dojrzewaja bardzo wczeénie, bo juz w wieku 10 lat. Wiek starczy jako takiego nie
posiadaja, chociaz biologicznie zaczynaja sie starze¢ ok. 400 lat, jednak nie ma to wiekszego wptywu na ich wspétczynniki i cechy. Najwieksze
skupisko karanéw to oczywiécie wyspy na Archipelagu Pajeczym. Zyja one w spotecznosci sharanéw, jako gtéwni przedstawiciele armii. S oni,
najlepszymi wéréd swoich pobratymcéw, wojownikami, zotnierzami, dowddcami. Zajmuja sie gtéwnie walka, chociaz nieliczni decydujg sie na
posiadanie potomstwa. Wér6d karanéw posiadanie dzieci i ich wychowanie jest uwazane jako pewien objaw stabosci. Osobniki, ktdre sie na to
decyduja zazwyczaj spadaja w hierarchii wazno$ci, ich dzieci niestety sa tym juz obcigzone. Nie zajmuja sie zawodami nie zwigzanymi z walka,
przy czym mozna spotka¢ wsréd nich np. kupcéw handlujacych bronia, zbroja lub niewolnikami. Bardzo czesto w ich otoczeniu znajduja sie
mastylugi, ktore sa ich oddanymi stuzacymi.

WYSTEPOWANIE, PSYCHIKA I ROZMNAZANIE: Karany sa rasa o matej liczebnosci. Nie jest to jednak zwigzane z mozliwo$ciami ich
rozmnazania, ale z ich natura. Sa zazwyczaj bardzo zaborczymi osobnikami nie tolerujagcymi sprzeciwu. Stad dwa osobniki tej rasy maja spory
problem z porozumiewaniem sig, jesli nie znaja swojej zalezno$ci. Sa istotami bardzo hierarchicznymi i znajacymi swoje miejsce w szeregu. Dla
tego tak ciezko jest przyja¢ karanowi zdanie innego karana, jesli nie jest od niego zalezny np. nie stuzy w jego oddziale, stosunek ojciec-syn.
Doskonale potrafig narzuca¢ swoja wole innym przedstawicielom ras rozumnych, ktére je rozumieja (znaja ich jezyk). Posiadaja spore zdolno$ci
przekonywania oraz przedktadania swoich argumentéw nad inne. Przy czym nie dyskutuja z przetozonymi oraz suwerenami oraz nigdy nie
kwestionuja rozkazéw (nawet jesli jest to rozkaz, ktéry spowoduje utrate zycia). Czyni to z nich bardzo oddanych zotnierzy i dobrych dowé6dcéw
oraz bardzo niebezpiecznych przeciwnikéw w przypadku zbieznych pogladéw.

Karany jako takie wystepuja tylko w postaci osobnikdéw ptci meskiej. Nie rodza sie samice. W zwigzku z tym, iz zostaty sptodzone z magii nie maja
potrzeby posiadania potomstwa, ani nie posiadaja popedu ptciowego. Nie znaczy to jednak, iz nie moga kopulowa¢, czy rozmnazac sie. Karany w
tym wzgledzie sg bardzo podobne do ludzi, tz. moga sie mieszac praktycznie z kazda rasa rozumng humanoidalna (stowo moga ma tu kluczowe
znaczenie). W praktyce wyglada to tak, iz jesli karan postanowi odby¢ stosunek z partnerka zazwyczaj robi to sitg. Po tym stosunku (prawie
100% skutecznosci zaj$cia w cigze), karan obwija swojg pajeczyna partnerke i nastepuje okres legu karanéw. Samica jest karmiona przez karana
(najpierw wstrzykuje jej toksyny jadowe z wtasnych gruczotéw, ktore jej nie zabija ale obezwtadnia catkowicie). W praktyce jest niczym innym
jak inkubatorem dla jego jaj. Okres ten trwa od 2-4 miesiecy. Po wykluciu sie mtodych karanéw, samica najczesciej zdycha. W okresie ciazy,
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samica jest catkowicie nieruchoma, zazwyczaj juz nie do odratowania jest jej psychika, nawet jesli udatoby sie do niej dotrze¢ przed wykluciem
sie karanow. Na jej psychike dziataja w kolejnosci - najpierw gwatt przez pajaka (sama raczej sie nie zgodzi), potem oplatanie siecig (prawie nie
mozliwa do rozerwania min. sita wymagana przy prébie rozerwania to ok. 360 SF) bez mozliwosci ruchu przez okres od 2 do 4 miesiecy i na
koniec rozerwanie skdry i bardzo czesto narzadéw wewnetrznych przy wydostaniu sie matych karanéw. Mate karany sa w stanie wydostac sie z
brzucha i rozerwac sie¢, poniewaz z kazdym dniem sie¢ traci na swojej sile (zmniejsza sie sita potrzebna do rozerwania - 4 pkt sity dziennie).
Mate karany przy urodzeniu posiadaja zazwyczaj wartos$¢ sity okoto 200 pkt. Podczas jednego legu rodzi sie od 2 do 4 osobnikéw, jak wcze$niej
wspomniano tylko ptci meskiej. Potem w zyciu karan nastepuje szybki wzrost psycho-fizyczny pod czujnym okiem ojca przez okres okoto 10 lat.
Oczywis$cie karan po urodzeniu sie matych, zostawia swoja partnerke na pewna $mier¢, jesli do tej pory nie zmarta. Zdarzaja sie przypadki
zjadania jej przez karana i jego potomkdéw, co ma by¢ jej wktadem przy starcie badz, co badz jej dzieci.

Tutaj kilka uwag. Ojcowie (czyli ci ktérzy przeszli przez caty okres - sptodzenie i wychowanie potomkdéw) sg zazwyczaj p6zniej mniej agresywni
w stosunku do innych osobnikéw ze swojej rasy (zwyczajnie bardziej tolerancyjni). Potomkowie w przysztosci bez problemu rozpoznaja swojego
ojca nawet po wielu latach roztaki i zawsze bedzie miedzy nimi zalezno$¢: nadrzedny - ojciec, podrzedny - syn. Osobniki zrodzone z magii a nie
poprzez normalny okres wychowania, sa cenieni znacznie bardziej wsréd spoteczno$ci karanéw (kolejna zaleznos¢ nadrzednosci i podrzednosci).
Dla innych osobnikéw (facznie z pajeczakami) ta zalezno$¢ jest kompletnie nie rozpoznawalna.

SPOSOBY WALKI: Karany zazwyczaj walcza wytacznie wrecz, bardzo rzadko stosujg walke na dystans. W walce wrecz walcza przede wszystkim
cztery dowolne odnéza (cztery pozostate utrzymuja sylwetke walczacego), ktére potrafia dodatkowo utrzymac réznego rodzaju bronie, ktore sa
na tyle poreczne, by mozna je byto utrzyma¢ w dwupazurzastym odnézu. Karany maja znacznie lepiej skonstruowane zakonczenia konczyn w
postaci pazuréw. Sa to pazury chwytne, dzieki czemu fatwiej jest im utrzymac mniejsze przedmioty niz ich pajeczym pobratymcom. Karany,
podobnie jak inni przedstawiciele swojej rodziny, raczej stronig od zbroi, chociaz zdarzaja sie jednostki lubujace sie w dodatkowych nakryciach w
postaci r6znego rodzaju skor lub materiatéw (zwtaszcza tych ktére nie ograniczaja ich zrecznosci). Karany jesli nie musza stronia od magii,
wiedza iz jest ona bardzo niebezpieczna. W przypadku walki z kilkoma przeciwnikami, karan w pierwszej kolejnosci bedzie starat sie
wyeliminowac przeciwnikéw wtadajacych magia. Sami jednak raczej rzadko jej uzywaja. Tylko odpowiednio poinstruowani, potrafig postuzy¢ sie
pomniejszymi przedmiotami magicznymi. Osobniki bedace w regularnej armii (znaczaca wiekszo$¢) maja bardzo dobry kontakt ze swoimi
towarzyszami. Podwyzszajq znacznie warto$¢ bojowa oddziatu. Jesli karan jest dowddca oddziatu, zna on kazdego zotnierza po imieniu i jest
gotowy walczy¢ z nimi ramie w ramie. Jednak nigdy nie narazi on swojego oddziatu na wieksze niebezpieczenstwo niz zachodzi potrzeba np. przy
ratowaniu z opresji swojego zotnierza, ktory i tak prawdopodobnie zginie. Karany bardzo rzadko dowodza olbrzymimi armiami, znacznie lepiej
sprawdzaja sie jako dowddcy niewielkich oddziatéw (liczebnos¢ ok. 50 osobnikdw), majac pewna dowolno$¢ w dziataniu.

RELIGIA: Karany nie kultywuja jakie$ okreslonej religii. NajczesSciej spotyka sie wsrdd nich wyznawcéw bostw neutrealnych albo czesciej
wyznawcow Seta lub Morghlita. Zdecydowanie najbardziej znienawidzonym béstwem jest Katan.

KULTURA: Ciezko méwic o jakie$ kulturze odrebnej wsréd karanéw. Dostosowuja sie oni to spotecznosci, w ktérej zyja. Nie wyrabiaja jakis
specjalnych dobr, a ich zywiotem jest gtéwnie walka. Doprowadzili do perfekcji starcia pojedynczego osobnika z czasami nawet liczna grupa
przeciwnikéw. Ich najwiekszg zaletg jest koordynacja ruchowa, ktéra bez problemu pozwala na walke z np. trzema przeciwnikami bez
konieczno$ci skupiana sie na jednym z nich. Znaja sie oni doskonale na planowaniu i organizowaniu czasu walki w czasie wojny oraz czasu w
okresie pokoju. Swietnie potrafig zarzadza¢ osobnikami podlegtymi im. Swoich podkomendnych obdarzaja szacunkiem, a czesto nawet
przyjaznia. Nie przywiazuja jednak tak znaczacej roli przyjazni, jak to ma miejsce wsrdd innych istot rozumnych. Sg istotami, ktérych zaleznosci
pomiedzy okreslonymi osobnikami potrafig zdefiniowa¢ i nazwa¢. Powoduje to spora piramidke zaleznosci, ktéra definiuje miejsce danego
osobnika w catej strukturze spotecznej. Karany zyjace w swojej spotecznosci, bez spisu ludnosci orientacyjnie sa w stanie poda¢ przyblizona
liczbe osobnikéw z najblizszego otoczenia oraz przedstawi¢ ich stosunki nadrzednosci i podrzednos$ci w stosunku do innych osobnikéw.
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

Naturalna obureczno$¢ - Karan moze w ciggu 1 rundy zaatakowa¢, wszystkimi koniczynami na raz, bez zadnych ograniczen. Nalezy pamietac, iz
przynajmniej na czterech koniczynach musi sta¢ i oczywiscie musi mu wystarczy¢ szybko$ci, aby te ataki przeprowadzi¢.

Obalenie - ofiara musi wykona¢ % rzut na akt. ZR-1/Poz Karana przy kazdym trafieniu odnézem. Nieudany rzut oznacza, ze ofiara zostata
przewrocona.

Obezwtadnienie - wystarczy zeby karan trafit obalong ofiare przynajmniej dwoma odnézami, a moze zosta¢ ona skutecznie przytrzymana. Udany
rzut karana na Sf-Sf przeciwnika. W tej sytuacji ofiara nie moze walczy¢ ani rzuca¢ czaréw. Traktuje sie ja jako cel nieruchomy. Ofiara moze
prébowac sie uwolnic¢ situjac sie z Karanem Sf-Sf karana. Przy uwolnieniu sie ofiara musi po kazdym trafieniu wykonac¢ taki udany test. Czyli, zeby
zacza¢ sie podnosi¢ musi dwa razy wykonac taki test przy wcze$niejszym podwojnym trafieniu karana.

Trzymanie na odlegto$¢ - wystarczy, by cho¢ jedno odnéze karana trafito przeciwnika, a nie jest on w stanie podej$¢ do niego. Prébujac zrobi¢ to
sita, karan zawsze zdazy sie cofngé, oczywiscie jesli ma gdzie.

Infrawizaja - zasieg widzenia w ciemnos$ci mierzy sie w odlegtosci réwnej 2/10SZ

Pajecze wspinanie - 8 pajeczych konczyn doskonale umozliwia karanowi wspinanie sie po kazdej niemal powierzchni, nawet pionowej, za
wyjatkiem powierzchni $liskich, szklanych czy krystalicznych. Karanowie wspinaja sie w swoim normalnym tempie, a w sytuacjach
wymagajacych rzutu sprawdzajacego na utrzymanie sie - moga wykonac¢ az 4 rzuty (jeden za kazda pare odnézy) i wybra¢ najkorzystniejszy
wynik. Nadzwyczajna ZR karanéw podczas wspinaczkKi nie chroni ich przed zamaszystym atakiem.

Wrodzona zdolno$¢ unikania - jak wojownik zdolno$¢ nr. 15, przy czym jesli karan jest wojownikiem i nabedzie juz te zdolnos¢ nie ma juz ona
zadnego dodatkowego zastosowania.

Pajeczyna - karany potrafig wytwarza¢ pajecza sie¢. Doskonale orientuja sie oni w swoich enzymach i dlatego potrafia jej wyréb dobra¢ do danej
potrzeby.

Np.

1. potrafig wykona¢ bardzo sprezysta i elastyczng sie¢. Tak sie¢ moze by¢ wykorzystana do wspinania sie nawet kilku osobnikéw. Jest ona
bardzo trwata i bardzo odporna na przerwanie.

2. sie¢ do oplatania swoich partnerek lub ofiar. Jest ona bardzo twarda i w ogéle nierozciagliwa. Ciezko ja rozerwag, jak réwniez przebi¢. W
przypadku partnerek, potrafia ja nasaczy¢ przyjemnym zapachem. Nie ma ona wtedy zadnych specjalnych wtasciwosci, jednak posiada walory
zapachowe.

3. sie¢ leczaca. Potrafia oni nasgczy¢ pajaczyne, ktéra po przytozeniu do zranionego miejsca ma lecznicze wtasciwosci. W praktyce oznacza to, ze
jesli osobnik jest w stanie regenerowac obrazenia przy pomocy naturalnych zdolnosci lub innych wta$ciwosci, proces jest dwukrotnie szybszy.
Jest ona kumulatywna np. z czarami. Karany wytwarzaja sie¢ leczaca przyktadaja do rany a aran rzuca czary leczace. Proces zdrowienia nastepuje
dwukrotnie szybciej.

4. Mg w okreslonych sytuacjach moze zatozy¢ iz pajaczyna posiada jeszcze inne wtasciwo$ci. Wszystko zalezy od zdrowego rozsadku i potrzeb
wykorzystania tej zdolnosci.

Atak szczekoczutkami - jesli przeciwnik jest obezwtadniony (patrz wyzej) i/albo znajduje sie w zasiegu 0, to karan moze go zaatakowaé
szczekoczutkami. Trafiona ofiara dostaje normalne obrazenia ktute (zaleznie od wyparowan), lecz poza tym karan wgryza sie w rane. Pod koniec
nastepnej rundy wstrzyknie w ten sposéb swe soki trawienne wprost w rane ofiary, zadajac jej 1k100 powaznych obrazen w kazdej rundzie
takiego trawienia. Jedynie atak innej istoty jest w stanie oderwac karana od tej czynno$ci. karan najpierw trawi wnetrznosci ofiary, na koncu
skore i kosci, az zostanie tylko zdatna do spozycia papka, ktdrej nie da sie juz wskrzesi¢ ani zregenerowac.

Regeneracja konczyn - Karany posiadaja zadziwiajaco zdolno$¢ regeneracji swoich odnézy. Cho¢ nie potrafia regenerowac poniesionych obrazen,
to jednak potrafig regenerowac konczyny. Nastepuje to samoczynnie po uptywie maks. 10 dni. Przy czym proces ten trwa w zaleznosci od utraty
procentowej danej konczyny - 10% na dzien. Proces zaczyna sie od dnia utraty danego odnéza i postepuje do catkowitego jej odrostu. Jesli Karan
utraci wiecej niz jedna konczyne, proces ten postepuje kolejno dla kazdej konczyny oddzielnie, czyli max. 80 dni przy catkowitej utracie
wszystkich 8 odnézy.
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Karmienie - zdolno$¢ przekazywani sktadnikéw pokarmowych z wnetrza wtasnego ciata za pomoca szczekoczutek. Sktadniki te sa niezbedne do
utrzymania w stanie wegetatywnym istoty zyjacej. Zdolnos¢ ta uzywana jest w stosunku do partnerek, w momencie legu. Moze miec tez

zastosowanie w przypadku np. pomocy istocie jeszcze zyjace;j.

Plucie kwasem - na krétkie odlegto$ci max. 1m (obrazenia od kwasu: 50 na kazdy centymetr2 pokrycia danej ptaszczyzny. Maksymalna
jednorazowa dawka kwasu moze pokry¢ 3 cm2, wspdtczynnik uszkodzen x3). Zdolnos¢ ta jest stosowana bardzo rzadko. Karany stosuja ja
zazwyczaj tylko w momencie zagrozenia zycia, kiedy np. przeciwnik znajduje sie blisko i chce dobi¢ danego osobnika. Zdolno$¢ ta potrafi bardzo
czesto odwroci¢ wynik walki, jesli dotychczasowy wynik byt nie korzystny dla karana np. spluniecie w twarz przeciwnika. Kwas ten jest
catkowicie nie szkodliwy dla zadnych pajakéw, chyba, ze w miejscu gdzie posiadajg ludzka skére. Kwas ten moze by¢ wykorzystany np. do
tworzenia silnie zracych mikstur, jednak nie moze by¢ wykorzystany jako komponent z karana, poniewaz nie posiada go w sobie. Na wtasne
potrzeby, w swoim organizmie, jest w stanie wytworzy¢ ten kwas poprzez polaczenie réznych enzymow.

Karan; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR PR-ZLY Pdosw.

ZYW 1260; SF 420; ZR 120; SZ 160; INT 75; MD 100; UM 35; CH 40; PR 50; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-112 2-130 3-87 4-100 5-85 6-208 7-208 8-188 9-188 10-193 Amg0
BRON 1: Karan szczeki ; bgh.100; TR 154; opzn. 5; SKUT 305 ki OB+0; SP BAT 1

BRON 2: Karan odnéza ; bgt.80; TR 134; opzn. 3; SKUT 145 kt 145 tn OB+80; SP B AT 4
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 250/170; WYP 240,/240/240

Karan; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR PR-ZLY Pdosw.

ZYW 1396; SF 530; ZR 148; SZ 188; INT 91; MD 122; UM 51; CH 86; PR 96; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-138 2-156 3-112 4-124 5-109 6-247 7-247 8-227 9-227 10-232 Amg 0
BRON 1: Karan szczeki ; bgh.158; TR 225; opZn. 5; SKUT 432 ki OB+0; SP SAT 1

BRON 2: Karan odnéza ; bgt.133; TR 200; opzn. 3; SKUT 192 kt 192 tn OB+120; SP 2B AT 4
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 318/198; WYP 290/290,/290

Karan; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR PR-ZLY Pdosw.

ZYW 1292; SF 440; ZR 126; SZ 166; INT 77; MD 104; UM 37; CH 52; PR 62; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-117 2-135 3-92 4-105 5-90 6-218 7-218 8-198 9-198 10-203 Amg0
BRON 1: Karan szczeki ; bgh111; TR 167; opzn. 5; SKUT 310 ki OB+0; SP 2B AT 1
BRON 2: Karan odnéza ; bgt.86; TR 142; opzn. 3; SKUT 150 kt 150 tn OB+80; SP B AT 4
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 256/176; WYP 240,/240/240

Karan; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR PR-ZLY Pdosw.

ZYW 1428; SF 550; ZR 154; SZ 194; INT 93; MD 126; UM 53; CH 98; PR 108; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-145 2-163 3-119 4-131 5-116 6-257 7-257 8-237 9-237 10-242 Amg 0
BRON 1: Karan szczeki ; bgh.164; TR 234; opzn. 5; SKUT 437 kt OB+0; SP S AT 1

BRON 2: Karan odnéza ; bgt.139; TR 209; opzn. 3; SKUT 197 kt 197 tn OB+120; SP 2B AT 4
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 324/204; WYP 290/290/290

Karan; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR PR-ZLY Pdosw.

ZYW 1324; SF 460; ZR 132; SZ 172; INT 79; MD 108; UM 39; CH 64; PR 74; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-124 2-142 3-99 4-112 5-97 6-228 7-228 8-208 9-208 10-213 Amg0
BRON 1: Karan szczeki ; bgh.127; TR 186; opzn. 5; SKUT 415 ki OB+0; SP SAT 1

BRON 2: Karan odnéza ; bgh.102; TR 161; opzn. 3; SKUT 155 ki 155 tn OB+80; SP 2B AT 4

Karan; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR PR-ZLY Pdos$w.

ZYW 1480; SF 590; ZR 165; SZ 205; INT 100; MD 135; UM 60; CH 115; PR 125; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-153 2-171 3-127 4-138 5-123 6-272 7-272 8-252 9-252 10-257 Amg 0
BRON 1: Karan szczeki ; bgh.195; TR 270; opzn. 5; SKUT 547 kt OB+0; SP 2S AT 1

BRON 2: Karan odnéza ; bgt.170; TR 245; opzn. 3; SKUT 207 kt 207 tn OB+120; SP S AT 5

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 262/182; WYP 240,240,240 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 335/215; WYP 340,340,340

KLESH

RASA: Klesh; CHAR: ntr ntr TYP: magiczny

WZROST :100-300; WAGA :100-1000

ZYW 800; SF 100; ZR 10; SZ 10; INT 1; MD 5; UM 0; CH 0; PR 40
SKORA: OB 40; WYP 50 K ;50 TN; 50 OB

BIEGLOSCI :PYSK 5; 0 0; 0 0

PREMIE DO ODPORNOSCI 4: +20 6: +10 9: +10 10: +20

WYGLAD:

Kleshe sa duzymi istotami blizej nieznanego pochodzenia. 95% wielko$ci
ich ciata to ogromny, skérzasty, odwtok. Srednica odwtoka dochodzi do
3 m., waza nawet do 1000 kg. Glowa osadzono jest nisko na tutowiu.
Jest niewielka w stosunku do reszty ciata (jednak wielkoscia czesto
przekracza 0,5 m $rednicy). Zaopatrzona jest w odpowiednie do swojej wielkoSci szczekoczé6tki z gryzacymi narzadami pyszczkowymi. Klesh porusza
sie na 3 parach segmentowanych nég. Czasem wystepuja w wersji z zanikajacymi skrzydtami (wielko$ci 20-50 cm zaraz za gtowa). Porusza sie
stosunkowo powoli. Odwtok i odnéza pokryte sa grubym owlosieniem.

TRYB ZYCIA: Kleshe hodowane s3 na specjalnych farmach i stuza jako duze zbiorniki biomasy. S3 odporne na niskie jak i wysokie temperatury oraz
wszystkozerne wiec ich zastosowanie jako swoistego bydia jest niezwykle popularne na niemal catym Archipelagu Pajeczym. Owady te jedza niemal
wszystko, co spotkaja na swojej drodze i nie sg zbyt wybredne pod tym wzgledem. Zjedza tak padline jak i porzucone w btocie jabtka. Dozywaja do
max 10 lat osiagajac wtedy maksymalny rozmiar.

Klesha zabija najczesciej sharan wbiciem szczekoczutek w 'stabizne' za gtowa. Odpowiednia duza ilo$¢ trucizny powoduje, ze klesh zamienia sie w
tatwo trawiong papke dla kilku-kilkudziesieciu sharanéw. Prosty uktad nerwowy rozktada sie jako ostatni i nie raz - nie dwa, sadzac z opowiesci
wyrwanych z rak sharanéw niewolnikow, klesh zyje jeszcze kilka godzin zanim padnie od wstrzyknietych mu toksyn. Widziano, takze pozywiajacych
sig, na jeszcze zywych kleshach, sharnéw.

Inna metoda uzycia klesha to odciecie jego gtowy (zwykle robi to wy¢wiczony w tym zadaniu niewolnik) co powoduje wystrzat adrenaliny do ciata i
znaczne utwardzenie $cianek odwtloka. Klesha kolejno unieruchamia sie odcinajac odndza (moze nie zauwazy¢ utraty gtowy i uciekac!), a nastepnie
oczyszcza wnetrze odwtoka z miesa specjalnymi topatami. Do wnetrza wchodzi zesp6t ztozony (w zaleznosci od wielkosci klesha) 2-3 sharanéw i
niewolnika. Odwtok zaszywany jest od $rodka.

Kolejno odigcza sie od Scian odwtoka tchawki tak, aby siedzacy w odwtoku mogli oddycha¢ przez uktad oddechowy na wp6t zabitego klesha. Tak
przygotowane odwtoki s3 wodowane i porywane pradami ptyng czasem po kilka - kilkanascie dni do momentu trafienia na staty lad.

Niewolnik stuzy¢ moze jako pomoc przy ladowaniu, albo jako pozywienie jesli skoncza sie zabrane zapasy. Jeden z shrandéw to zwykle ciezarna
samica, ktora po ladowaniu tworzy nowe leze sharanéw. Klesz w tej postaci, i prawidtowo oczyszczony bez uszkodzenia waznych czesci moze
funkcjonowac 3-4 tygodnie, az do wtasnej $mierci z... glodu.

Ze wzgledu na wielko$¢ i twardos$¢ odndzy wykorzystuje sie je jako bron obuchowa (swoiste patki).

WYSTEPOWANIE: Spotykane s3 takze niewielkie stada (10-20 sztuk) na wolnosci. Samodzielnie zyjace osobniki potrafia wyrosna¢ tak samo duze
jak te w niewoli. Sa rozdzielnoptciowe, samice zwykle sa nawet dzisieciokrotnie wieksze od samcéw i to tylko samice sg podstawa hodowli.
Zaptodnione sktadajg do 30 jaj zakopywanych w ptytkich dotkach.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

- Wszystkozerny - moze zjes$¢ cokolwiek, byle to byta materia organiczna, nie robi mu réznicy czy je kore drzewa czy zgnite mieso.

- Saby uktad nerwowy - wszelkie ciosy skierowane w sploty nerwowe sg niemal niemozliwe, z powodu ich niewielkiej iloci i wielko$ci. Jest
catkowicie odporny na krytyczne ciosy polegajace na uszkodzeniu nerwéw lub mézgu - traktowane sg jako normalny cios.

- Odpornos¢ na trucizny - dziatajg na niego 2x stabiej (1/2 obrazen, 1/2 czasu trwania) niz wynika to z opisu uzytej na kelshu toksyny

- Staba regeracja - kelsh regeneruje sie w tempie 1 Zyw / 1runda
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Klesh; WSZYSTKOZERCA; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 875; SF 165; ZR 60; SZ 50; INT 26; MD 35; UM 25; CH 25; PR 65; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-56 2-57 3-54 4-99 5-54 6-144 7-134 8-109 9-119 10-129 Amg 0
BRON 1: Klesh szczeki ; bgh60; TR 82; opzn. 5; SKUT 71 kt OB+2; SPBAT 1
ZBROJA TEOW: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 52/50; WYP 50/50/50

ZBROJA GLOWA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 52/50; WYP 150/150/150

Klesh; WSZYSTKOZERCA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 995; SF 228; ZR 94; SZ 84; INT 42; MD 51; UM 35; CH 71; PR 111; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-81 2-82 3-78 4-122 5-77 6-177 7-167 8-142 9-152 10-162 Amg 0
BRON 1: Klesh szczeki ; bgh124; TR 156; opzn. 5; SKUT 117 ki OB+5; SP SAT 1
ZBROJA TEOW: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 89/84; WYP 60/60,/60

ZBROJA GLOWA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 89/84; WYP 180/180/180

Klesh; WSZYSTKOZERCA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 905; SF 173; ZR 68; SZ 58; INT 28; MD 37; UM 25; CH 37; PR 77; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-61 2-62 3-59 4-104 5-59 6-152 7-142 8-117 9-127 10-137 Amg 0
BRON 1: Klesh szczeki ; bgh68; TR 92; opzn. 5; SKUT 73 kt 0B+2; SPBAT 1
ZBROJA TEOW: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 60/58; WYP 50/50/50

ZBROJA GLOWA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 60/58; WYP 150/150/150

Klesh; WSZYSTKOZERCA; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 1025; SF 244; ZR 102; SZ 92; INT 44; MD 53; UM 35; CH 83; PR 123; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-87 2-88 3-84 4-128 5-83 6-186 7-176 8-151 9-161 10-171 Amg 0
BRON 1: Klesh szczeki ; bgh132; TR 166; opzn. 5; SKUT 151 ki OB+7; SPSAT 1
ZBROJA TEOW: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 99/92; WYP 60/60,/60

ZBROJA GLOWA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 99/92; WYP 180/180/180

Klesh; WSZYSTKOZERCA; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 935; SF 181; ZR 76; SZ 66; INT 30; MD 39; UM 25; CH 49; PR 89; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-69 2-69 3-66 4-111 5-66 6-161 7-151 8-126 9-136 10-146 Amg 0
BRON 1: Klesh szczeki ; bgh81; TR 106; opzn. 5; SKUT 105 kt OB+5; SP 2B AT 1
ZBROJA TEOW: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 71/66; WYP 50/50/50

ZBROJA GLOWA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 71/66; WYP 150/150/150

Klesh; WSZYSTKOZERCA; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 1070; SF 280; ZR 115; SZ 105; INT 51; MD 60; UM 40; CH 100; PR 140; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-95 2-96 3-91 4-135 5-90 6-200 7-190 8-165 9-175 10-185 Amg 0
BRON 1: Klesh szczeki ; bgh150; TR 189; opzn. 5; SKUT 160 ki OB+7; SP SAT 1

ZBROJA TEOW: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 112/105; WYP 70/70/70

ZBROJA GLOWA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 112/105; WYP 210/210/210

KOBRA PANCERNA -SARGON

RASA: Kobra pancerna -Sargon; CHAR: kazdy Praworzadny TYP: magiczny

WZROST :750-1500; WAGA :550-1850

ZYW 5000; SF 800; ZR 30; SZ 70; INT 50; MD 50; UM 25; CH 75; PR 50
SKORA: OB 200; WYP 550 Kk ;550 TN; 550 OB +50/P0OZ

BIEGLOSCI :PYSK 25; 0 0; 0 0

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 3: +20

WYGLAD: Kobra Pancerna zwana czasto tylko Sargon jest jednym z najbardziej

niebezpiecznych i niezniszczalnych istot innoplanowych

pozostawianych przez sity Prawa na Planach Materialnych. Wygladem swoim

raczej przypomina typowa kobrg, jednak cechuja ja
monstrualne wymiary, duza grubos¢ i charakterystyczna tuska.
To wtasnie dzigki niej istota ta zyskata swa nazwa, gdyz w

praktyce tuska ta przypomina pancerz kostny o duzych, ptaskich, guzowatych, kwadratowych wybrzuszeniach. Jego twardos¢ jest
niesamowita, za$ dzigki magii utrzymuje tez nienaganna elastyczno$¢ (brak ograniczen do ZR i SZ).
Glowa Sargona jest réwnie (o ile nie bardziej) pancerna, przytym raczej wigksza niz by¢ powinna. Zaopatrzona jest w mate

niebieski oczy.

Cate ubarwienie ciata najczas$ciej jest oliwkowo-zielone, rzadziej oliwkowo-stalowe lub inne.

Sargon, podobnie jak inne kobry posiada umiejgtnosci unoszenia pionowo i rozptaszczania przedniej czasci ciata.

TRYB ZYCIA: Jak gtosza legendy Kobra Pancerna zostala stworzona przez nieznane juz sity Praworzadnosci jako straznik i obrofica przed
pochodem CHAOSU. Nie znane s3 obecnie losy tych zmagan, jednak poprzez swa przydatno$¢ i niezniszczalno$¢ zostata sobie

upodobana przez wielu Bogéw. Na Planach Materialnych najczasciej stuzy do obrony skarbcéw, sanktuariow lub innych niezmiernie
waznych miejsc. Z reguty nie jest agresywna. W walce z innymi istotami postuguja sig zar6wno swym jadem, jak i wieloma innymi
zdolno$ciami (np. z racji wielkos$ci Kobry Pancerne sa w stanie atakowac tak, jakby miaty tez zasiag 2). Zabita (jesli

kompletnie nie zostanie zdematerializowana na danym Planie Egzystencji) odradza sig automatycznie po 5 latach i czasto (jesli

etos jej na to pozwala) idzie zem$ci¢ sig na swych zabdjcach.

Niekiedy Sargony sa uzywane przez potazne istoty jako Gwardia Przyboczna lub wierzchowce, rzadziej do prowadzenia wojsk
antycznych istot. Wigkszos¢ tych istot postuguje sig miedzy soba Mowa Prawa (4 stopien trudnosci jazykowej), aczkolwiek znaja

tez Dawng Mowa.

Sargony sa "naturalnie” nie$miertelne (dopdki catkowicie sig je nie zgtadzi), ponadto nie potrzebuja je$¢ (cho¢ moga). Latami

tez (jesli musza) potrafia nie oddycha¢ (kumuluja oddech). Wada ich jest to, Ze sig nie rozmnazaja, jednak sa w stanie by¢
klonowane przez niezmiernie potazne istoty za pomoca wysoko specjalistycznych czaréw (3-5 Krag Magii Specjalnej).

Uwaga: Skdra Sargona umiejatnie wyprawiona pozwala robi¢ ubrania o obronie i wyparowaniach réwnych potowie uzytego do tego
celu monstra. Taka skoéra nadal zachowuje swa magicznos$¢ i elastyczno$¢ (brak ograniczen), ponadto potowi wigkszo$¢

niekorzystnych czynnikéw fizycznych.

WYSTEPOWANIE: Normalnie Kobry Pancerne nie mozna spotka¢, jednak prawdopodobne jest ich znalezienie w przepastnych labiryntach,
grobowcach lub Katakumbach. Poza wyjatkowymi sytuacjami spotyka sig je praktycznie tylko pojedynczo (0-8p.)

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* podpetzanie (ciche skradanie sig): umiejgtno$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowa szybkos$ci aktual-

nej).

* doskonaty wach: wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
* doskonaty wzrok - posta¢ posiada wyostrzony wzrok, dzigki czemu widzi na dwukrotnie wigksza odlegto$¢ niz normalnie.

* stata infrawizja (zasiag SZ w metrach)
* zaby jadowe; WImomencie ukaszenia dostarczajg jad, ktory :

- przenosi w staty letarg kazda istotg (tez martwiaki), ktéra nie odeprze (w przeciagu najblizszych 1-5 rund - co rundg)

g0 %-owym rzutem na 1/10 Zakla¢.
* 50% AntyMagii

* Aura Ewidentno$ci (zaleznie od charakteru Zta, Neutralna lub Dobra): Jakakolwiek istota o przeciwnym charakterze, ktéra nie
przetamie zaklacia (%-owym rzutem na potowa odpornsci na zaklacia) w danej r. nic nie moze zrobic przeciwko niej.
* Aura Prawa -jakakolwiek istota o nie praworzadnym charakterze, ktora nie przetamie zaklacia (%-owym rzutem na potowa odpor-

nsci na zaklacia) w danej r. nic nie moze zrobi¢ przeciwko niej.

* Promien ognia (zianie ogniem) - zamiast ataku jest w stanie wystac raz na 1-50 rund kierunkowa wiazka biatych ptomieni. Ich
temperatura spopiela kazda istotg, ktéra nie odeprze ognia (%-owym rzutem na potowa odpornosci nr.8), a w wypadku odparcia za-
daje 550 [+/- 2-100] ran (1/10 tego to uszkodzenia na zbroja i inne przedmioty znajdujace sia przy ofierze ataku).
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* gruba skora -dziesigciokrotnie zmniejsza wszelkie efekty ranigce czynnikéw fizycznych (nie dotyczy cioséw bronia, itp.).
* przygniatanie - postac, ktora nie odskoczy (%-owy rzut na ZR akt) przed petznacym wazem zostaje obalona i przygnieciona cia-
tem waza. W kazdej rundzie takiego duszenia posta¢ otrzymuje 1-100 ran + b. do ran z SF waza zredukowany o b. do ran z wolnej
SF ofiary. llo$¢ tych ran jest ponadto zmniejszana o potowa warto$ci wyparowan obuchowych ofiary.

Uwaga: Naraz moze by¢ tylko duszona 1 istota (ponizej 2 metréw diugosci) na kazde 5 metréw dtugosci waza.

Kobra pancerna -Sargon; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR kazdy Praworzadny Pdo$w.

ZYW 5125; SF 925; ZR 70; SZ 110; INT 55; MD 60; UM 30; CH 100; PR 75; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-297 2-298 3-294 4-297 5-272 6-625 7-625 8-625 9-610 10-625 Amg 0
BRON 1: Kobra panc. Pysk ; bgt.85; TR 184; opzn. 2; SKUT 306 kit OB+10; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 230/220; WYP 550/550/550

Kobra pancerna -Sargon; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR kazdy Praworzadny Pdo$w.

ZYW 5325; SF 1090; ZR 98; SZ 138; INT 71; MD 76; UM 40; CH 140; PR 115; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-324 2-324 3-320 4-322 5-297 6-676 7-676 8-676 9-661 10-676 Amg 0
BRON 1: Kobra panc. Pysk ; bgt.155; TR 273; opzn. 2; SKUT 384 kt OB+15; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 263/248; WYP 850/850/850

Kobra pancerna -Sargon; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR kazdy Praworzadny Pdo$w.

ZYW 5175; SF 955; ZR 76; SZ 116; INT 57; MD 62; UM 30; CH 110; PR 85; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-302 2-303 3-299 4-302 5-277 6-638 7-638 8-638 9-623 10-638 Amg 0
BRON 1: Kobra panc. Pysk ; bgt.100; TR 203; opzn. 2; SKUT 313 ki 0B+10; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 236/226; WYP 650/650/650

Kobra pancerna -Sargon; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR kazdy Praworzadny Pdo$w.

ZYW 5375; SF 1120; ZR 104; SZ 144; INT 73; MD 78; UM 40; CH 150; PR 125; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-332 2-332 3-328 4-330 5-305 6-689 7-689 8-689 9-674 10-689 Amg 0
BRON 1: Kobra panc. Pysk ; bgh.165; TR 287; opzn. 2; SKUT 392 kt 0B+15; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 269/254; WYP 950/950/950

Kobra pancerna -Sargon; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR kazdy Praworzadny Pdo$w.

ZYW 5225; SF 985; ZR 82; SZ 122; INT 59; MD 64; UM 30; CH 120; PR 95; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-310 2-311 3-307 4-310 5-285 6-651 7-651 8-651 9-636 10-651 Amg 0
BRON 1: Kobra panc. Pysk ; bgt.110; TR 216; opzn. 2; SKUT 321 kt OB+10; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 242/232; WYP 750/750/750

Kobra pancerna -Sargon; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR kazdy Praworzadny Pdo$w.

ZYW 5450; SF 1180; ZR 115; SZ 155; INT 80; MD 85; UM 45; CH 165; PR 140; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-340 2-340 3-336 4-337 5-312 6-708 7-708 8-708 9-693 10-708 Amg 0
BRON 1: Kobra panc. Pysk ; bgt.200; TR 329; opzn. 2; SKUT 445 kt OB+20; SP 2S AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 285/265; WYP 1050/1050/1050
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KON BOJOWY

RASA: Kon bojowy; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :150-200; WAGA :500-1000

ZYW 400; SF 300; ZR 15; SZ 65; INT 10; MD 10; UM 0; CH 0; PR 20

SKORA: OB 6; WYP 15 Kk ;20 TN; 30 OB
BIEGLOSCI : BIEGLOSCI :PYSK 15 (SKUT 15tn OB+10, uszk x1, opzn. 6sg)
KOPYTA 15 (SKUT 900b OB+15, uszk x1, opzZn. 5sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 4: +10 6: +10 8: +10 9: +10 .
WYGLAD: Kon bojowy, wywodzacy sie bezposrednio od konia ciezkiego—
(jucznego), to udomowiony przedstawiciel ssakéw z grupy
nieparzystokopytnych. Odznacza sie solidnymi wymiarami, masywna, =
aczkolwiek zgrabna budowa i grubymi (jak na konia) nogami. -
Glowa gruba i ciezka, ciato miesiste. Chdd krotki, raczej ciezki,
aczkolwiek nie pozbawiony gracji.

TRYB ZYCIA: Kon ten, to typowy przedstawiciel udomowionych do
celow wojskowych przezuwaczy. Jako niezmiernie tatwe w hodowli
zwierze nie spotyka sie go praktycznie poza siedzibami cywilizowanyc!
ras humanoidalnych. Tam tez, szczegélnie przez ludzi, z
reptillionéw, rzadziej i przez elite orkéw traktowany jest jako zwierze —
noszace na swym grzbiecie odzianych w stal rycerzy. Z racji =
swego szkolenia jako zwierze bojowe, konie te staly sie stabo wrazliwe =
na strach i bdl, ponadto z reguty sa bardzo postuszne

dosiadajacym je jezdzcom. Nadmiernie nieeksploatowany dozywa 25-35 lat.

WYSTEPOWANIE: Wystepuje praktycznie tylko tam, gdzie sie je hoduje; bardzo rzadko zdziczate osobniki spotyka sie w poblizu miast (1-5
z 0-6p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v/ wierzganie - silne kopniecie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktéra nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)

podwojna ilo$¢ ran.

v zdolnosci tragarza - potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie ciezary dwukrotnie wieksze niz by o tym $§wiadczyta jego SF,

ponadto wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wieksza.

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciezaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v tratowanie - podczas biegu préba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktéra nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona

pozytywnego %rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.

v/ odporno$¢ na strach: z racji swego wyszkolenia posiadaja podwdjna odporno$¢ na strach (tzn kazdorazowo sprawdzajac swa

odporno$¢ na strach wykonuja dodatkowy rzut obronny przed strachem, jesli poprzedni byt nieudany).

Uwaga: w momencie, gdy kon do walki zaczyna uzywac¢ kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupic sie

na utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma réwnowagi (%-owy rzut na ZR akt. zwiekszong o modyfikatory z jezdziectwa i siodta),

to spada z konia i ew. (jesli nie wykona %-owego rzutu na ZR akt. zwiekszona o modyfikator z jezdziectwa) od wstrzasu
otrzymuje 1-50 ran (tak samo rozpatruje sie i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sa one podwadjne).

Kon bojowy; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 450; SF 380; ZR 55; SZ 115; INT 40; MD 40; UM 25; CH 25; PR 45; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-59 2-39 3-35 4-70 5-35 6-113 7-103 8-113 9-98 10-103 Amg 0
BRON 1: Konf. pysk; bgt.65; TR 108; opzn. 6; SKUT 102 tn OB+0; SP B AT 1

BRON 2: Kof. kopyta ; bgt.65; TR 108; opZn. 5; SKUT 140 ob OB+7; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 11/11; WYP 15/20/30

Kon bojowy; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 530; SF 466; ZR 89; SZ 155; INT 56; MD 62; UM 35; CH 71; PR 91; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-81 2-62 3-57 4-91 5-56 6-144 7-134 8-144 9-129 10-134 Amg 0
BRON 1: Kof. pysk; bgt.113; TR 168; opzn. 6; SKUT 131 tn OB+0; SP 2B AT 1

BRON 2: Kon. kopyta ; bgt.108; TR 163; opzn. 5; SKUT 206 ob OB+15; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 45/45; WYP 15/20/30

Kon bojowy; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 470; SF 392; ZR 63; SZ 125; INT 42; MD 44; UM 25; CH 37; PR 57; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-64 2-44 3-40 4-75 5-40 6-121 7-111 8-121 9-106 10-111 Amg 0
BRON 1: Konf. pysk; bgt.71; TR 116; opzn. 6; SKUT 105 tn OB+0; SP B AT 1

BRON 2: KoA. kopyta ; bgt.71; TR 116; opzn. 5; SKUT 143 ob OB+7; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 19/19; WYP 15/20/30

Kon bojowy; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 550; SF 478; ZR 97; SZ 165; INT 58; MD 66; UM 35; CH 83; PR 103; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-87 2-68 3-63 4-97 5-62 6-152 7-142 8-152 9-137 10-142 Amg 0
BRON 1: Kof. pysk; bgt.129; TR 186; opzn. 6; SKUT 141 tn OB+0; SP S AT 1

BRON 2: Kori. kopyta ; bgt.124; TR 181; opzn. 5; SKUT 209 ob OB+15; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 53/53; WYP 15/20/30

Kon bojowy; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 490; SF 404; ZR 71; SZ 135; INT 44; MD 48; UM 25; CH 49; PR 69; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-70 2-50 3-46 4-81 5-46 6-129 7-119 8-129 9-114 10-119 Amg 0
BRON 1: Kof. pysk; bgt.82; TR 129; opzn. 6; SKUT 116 tn OB+0; SP 2B AT 1
BRON 2: Kof. kopyta ; bgh.77; TR 124; opzn. 5; SKUT 191 ob OB+15; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 27/27; WYP 15/20/30

Kon bojowy; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 580; SF 510; ZR 110; SZ 180; INT 65; MD 75; UM 40; CH 100; PR 120; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-95 2-76 3-70 4-104 5-69 6-164 7-154 8-164 9-149 10-154 Amg 0
BRON 1: Kof. pysk ; bgt.145; TR 207; opzn. 6; SKUT 149 tn OB+0; SP S AT 1

BRON 2: Ko kopyta ; bgt.140; TR 202; opzn. 5; SKUT 262 ob 0B+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 66/66; WYP 15/20/30
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KON DEMONICZNY

RASA: Kon demoniczny; CHAR: ntr zty (ewid) TYP: magiczny ﬁ)‘}\

Y o
WZROST :170-200; WAGA :500-1000 2/
ZYW 1000; SF 400; ZR 25; SZ 75; INT 30; MD 25; UM 50; CH 25; PR 40 | ! L T
SKORA: OB 15; WYP 35 K ;55 TN; 75 OB o
BIEGLOSCI : BIEGLOSCI :PYSK 25 (SKUT 15tn OB+10, uszk x1, opzn. 6sg) A X
KOPYTA 25 (SKUT 1200b OB+25, uszk x1, opZn. 5sg) (NCW ]

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 4: +10 10: +10

WYGLAD: Demoniczni Kon, to odmiana konia bojowego, ktora wychowywata sie
na jednym z Ewidentnie Ztych Planéw Egzystencji, jako istota przeznaczona

do stuzby Czarnemu Rycerzowi. Wyglad tego konia przypomina typowego konia
bojowego, jest jednak od niego wyzszy, szczuplejszy i jakby idealny w ksztattach.
Mas¢ siersci i ciata prawie wytacznie jest czarna w réznych odcieniach, niekiedy z
réznego rodzaju plamami. Grzywa i ogon niekiedy ciemne (czarne), rzadko srebrne.
Bardzo rzadko mozna spotkac inaczej ubarwione Demoniczne Konie (np. Odwrotnie)./| i
Chad jego jest plynny i pelny gracji, czesto wyglada, jakby wogoéle nie stapal po ziemi j##41;
(co niekiedy zreszta bywa prawda). (
TRYB ZYCIA: Demoniczny Ko, to zwierze, ktére zycie swe spedzito na jednym z
Ewidentnie Ztych Planéw Egzystencji. Zdobycie jego przez

Czarnego Rycerza jest jednym z najbardziej prestizowych osiagnie¢, szczegélnie,

ze zdobywa go praktycznie raz w zyciu. /
Demoniczny Kon na Materialny Plan Egzystencji moze zosta¢ zestany tylko
w okreslonym celu i wytacznie przez przepotezne istoty p

(najczesciej sa to Bogowie). Jezeli Bostwo opiekujace sie danym Czarnym Rycerzer) f {
uzna, ze zastuzyt on na nagrode i/lub potrzebuje on sprzymierzenca do jakiejs _.-/
niezmiernie waznej misji, to jednorazowo jest w stanie zesta¢
Czarnemu Rycerzowi informacje, gdzie moze na niego oczekiwac jego
Swiety wierzchowiec. W wypadkach, gdy Czarny Rycerz z wtasnej ¥
winy nie dotrze do takiego konia, czesto jest on bezpowrotnie n A
zabierany z powrotem (by nie dosta¢ sie w niepowotane "szpony"). X
Kazdy Demoniczny Kot w zachowaniu i zwyczajach nie jest do

odrdznienia od zwyktego bojowego konia, jednak w sytuacjach

stresowych lub na zyczenie

jezdzca jest w stanie uaktywni¢ swe nadprzyrodzone wtasciwosci. Cze$¢ z nich posiada samoistnie, za$ inne zostajg mu jakby
przydzielane w momencie wysytania go czarnemu rycerzowi. Na planie Materialnym demoniczne konie nie starzejq sie, moga sie
swobodnie rozmnazac (ich potomstwo traktuje sie jako typowe konie bojowe, z tym, Ze o ztym charakterze), jednakze nie sa w stanie
przyswaja¢ doswiadczenia (cho¢ pomagajac w walce absorbuja przynalezna sobie jego cze$¢). W wypadku $mierci konia z reguly

jego ciato wraca na macierzysty Plan Egzystencji, aczkolwiek to co zostato z niego przy Czarnym Rycerzu moze zosta¢ uzyte do
wskrzeszenia (itp.) jego o ile odbywac sie to bedzie na tym jego macierzystym Planie Egzystencji. Uwaga: Niekiedy (w bardzo

rzadkich wypadkach i okoliczno$ciach) demoniczne konie moga by¢ przydzielane innym Praworzadnym Ztym funkcjom np.

P6tbogom, Lowcom lub Rycerzom, przy czym beda to tylko mtode osobniki. Czarnym Rycerzom przydziela sie konia w zalezno$ci

od jego czyn6éw i poziomdw, a wiec z reguty na kazde 5 pozioméw Czarnego Rycerza coraz to starszego konia.

WYSTEPOWANIE: Wystepuje praktycznie tylko tam, gdzie znajduja sie wysokopoziomowi Czarni Rycerze. Naturalnie mozna spotkac¢ ich
na typowych do zycia koni obszarach Ewidentnie Ztych Planach Egzystenciji.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v/ doskonatly wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v wierzganie - silne kopniecie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktéra nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)

podwdjna ilo$¢ ran.

Uwaga: w momencie, gdy kon do walki zaczyna uzywac¢ kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupic sie

na utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma réwnowagi (%-owy rzut na ZR akt. zwiekszong o modyfikatory z jezdziectwa i siodta),

to spada z konia i ew. (jesli nie wykona %-owego rzutu na ZR akt. zwiekszong o modyfikator z jezdziectwa) od wstrzasu

otrzymuje 1-50 ran (tak samo rozpatruje sie i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sa one podwdjne).

v zdolnosci tragarza - potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie ciezary dwukrotnie wieksze niz by o tym $wiadczyta jego SF,

ponadto wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wieksza.

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciezaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v/ tratowanie - podczas biegu préba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktora nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona
pozytywnego %-owego rzutu na ZR i trafi w lezgcego) przed biegnacym.

v/ odporno$¢ na strach: z racji swego wyszkolenia posiadaja podwdjna odporno$¢ na strach (tzn kazdorazowo sprawdzajac swa
odporno$¢ na strach wykonuja dodatkowy rzut obronny przed strachem, jesli poprzedni byt nieudany).

v/ Aura Zta: (dobra z charakteru istota, znajdujaca sie w promieniu 100 metréw, ktéra nie przetamie na potowe swej odpornosci
zaklecia, w danej rundzie nic nie jest w stanie zrobi¢ przeciwko niemu)

v Wykrycie Charakteru [wzgledem moralnosci] (automatycznie, w zasiegu wzroku)

v 25% Antymagia (chroniaca takze jezdzca)

v Cechy specjalne:

W momencie wyznaczania konia Czarnemu Rycerzowi okreslane sa tez jego cechy dodatkowe. Z racji rzadkosci tych cech

maksymalnie powinno sie przyznawac tyle cech, by suma ich numeréw [kolejnosci] nie byta wieksza od aktualnego poziomu
doswiadczenia Czarnego Rycerza [w wypadku Czarnego Rycerza-Astrologa wlicza sie i poziom drugiej profes;ji].

Uwaga: niekiedy istnieje mozliwos¢, o ile np. nie przekroczy to limitu pozioméw, ze kon Czarnego Rycerza zostanie obdarowany

nowa cecha.

1. Zwigkszona (o b. - 50%) antyodporno$¢ Aury Za.

2. Dwukrotnie wieksza niz normalnie Zywotno$¢.

3. Zwigkszona o (po) b.50 INT i MD., oraz zdolno$¢ méwienia w dowolnym jezyku znanym Czarnemu Rycerzowi.

4. Staty kontakt telepatyczny z Czarnym Rycerzem.

/4

P~
>
A
J

Strona 43



5. Umiejetno$c¢ chodzenia (i biegania) po powietrzu (non-stop), adekwatnie do odpowiedniego czaru kaptanskiego.

6. Umiejetnos¢ teleportacji [trwa 1 runde] bezbtednie w kazde miejsce nie oddzielone magia, po ktérym wcze$niej stapat juz on
[kon] - patrz odpowiedni czar u maga.

7. State Uzdrowienie - raz dziennie doktadnie o pétnocy lub na zyczenie jezdZca, kon, jak i jego pasazer ulega Cudownemu
Uzdrowieniu, ktére jest w stanie takze zneutralizowac trucizne, zregenerowac utracong czes¢ ciata lub przywrdci¢ stracona
Energie Zyciows, jednakze nie ma mocy wskrzesza¢ nikogo wiecej poza wtascicielem konia [Czarnym Rycerzem)].

8. State Odrodzenie - raz dziennie doktadnie o potnocy lub na zyczenie jezdZca, ko na dowolny czas moze zosta¢ odestany na
Macierzysty Plan Egzystencji, przy powrocie kon pozbywa sie wszelkich ran, klatw lub ztej magii go wiazacej. Tym sposobem
kon tez automatycznie zostaje przywrocony do zycia [jesli oczywiscie jego odporno$c¢ szokowa przetrwata to i o ile przyczyna
$mierci nie byta utrata catej Energii Zyciowej].

9. Umiejetnos$¢ przenoszenia sie pomiedzy dowolnymi Planami Egzystencji - raz dziennie doktadnie w samo potudnie lub na
zyczenie jezdZca), na ktorych kiedys sam byt lub z ktérego czastka miat do czynienia.

10. Zalezne od przeznaczenia jezdzca (np. umozliwia jezdZcowi korzystanie z przemian Pétboskich, z adekwatnymi jak u p6tboga
restrykcjami).

Kon demoniczny; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr dbr (ewid) Pdo$w. Kon demoniczny; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr dbr (ewid) Pdo$w.

ZYW 1075; SF 480; ZR 65; SZ 125; INT 60; MD 55; UM 75; CH 50; PR 65; WI 0; ZW 2 ZYW 1195; SF 566; ZR 99; SZ 165; INT 76; MD 77; UM 85; CH 96; PR 111; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-96 2-95 3-70 4-105 5-70 6-175 7-175 8-175 9-160 10-185 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-121 2-121 3-95 4-129 5-94 6-211 7-211 8-211 9-196 10-221 Amg 0
BRON 1: Kon Palad. Kopyta ; bgt.75; TR 129; opzn. 5; SKUT 180 ob OB+12; SP B AT 1 BRON 1: Kon Palad. Kopyta ; bgt.123; TR 189; opzn. 5; SKUT 261 ob OB+25; SP 2B AT 1
BRON 2: Kon Palad. Pysk ; bgt.75; TR 129; opzn. 6; SKUT 127 tn OB+0; SPBAT 1 BRON 2: Kon Palad. Pysk ; bgt.118; TR 184; opzn. 6; SKUT 156 tn OB+0; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 42/30; WYP 35/55/75 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 89/64; WYP 35/55/75

Kon demoniczny; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr dbr (ewid) Pdos$w. Kon demoniczny; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr dbr (ewid) Pdos$w.

ZYW 1105; SF 492; ZR 73; SZ 135; INT 62; MD 59; UM 75; CH 62; PR 77; WI 0; ZW 2 ZYW 1220; SF 578; ZR 107; SZ 175; INT 78; MD 81; UM 85; CH 108; PR 123; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-102 2-101 3-76 4-111 5-76 6-184 7-184 8-184 9-169 10-194 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-127 2-128 3-101 4-135 5-100 6-219 7-219 8-219 9-204 10-229 Amg 0
BRON 1: Kon Palad. Kopyta ; bgt.81; TR 137; opzn. 5; SKUT 243 ob OB+25; SP B AT 1 BRON 1: Kon Palad. Kopyta ; bgt.139; TR 207; opzn. 5; SKUT 324 ob OB+37; SP S AT 2
BRON 2: Kon Palad. Pysk ; bgt.81; TR 137; opzn. 6; SKUT 138 tn 0B+0; SP BAT 1 BRON 2: Kon Palad. Pysk ; bgt.134; TR 202; opzn. 6; SKUT 166 tn OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 63/38; WYP 35/55/75 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 109/72; WYP 35/55/75

Kon demoniczny; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr dbr (ewid) Pdo$w. Kon demoniczny; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr dbr (ewid) Pdosw.

ZYW 1135; SF 504; ZR 81; SZ 145; INT 64; MD 63; UM 75; CH 74; PR 89; WI 0; ZW 2 ZYW 1280; SF 610; ZR 120; SZ 190; INT 85; MD 90; UM 90; CH 125; PR 140; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-109 2-109 3-83 4-118 5-83 6-193 7-193 8-193 9-178 10-203 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-136 2-137 3-109 4-143 5-108 6-234 7-234 8-234 9-219 10-244 Amg 0
BRON 1: Kon Palad. Kopyta ; bgt.92; TR 150; opzn. 5; SKUT 246 ob OB+25; SP 2B AT 1 BRON 1: Kon Palad. Kopyta ; bgt.155; TR 228; opzn. 5; SKUT 332 ob OB+37; SP S AT 2
BRON 2: Ko Palad. Pysk ; bgt.87; TR 145; opzn. 6; SKUT 141 tn OB+0; SPBAT 1 BRON 2: Kon Palad. Pysk ; bgh.150; TR 223; opzn. 6; SKUT 174 tn OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 71/46; WYP 35/55/75 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 122/85; WYP 35/55/75

KON JUCZNY

RASA: Koni juczny; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :150-180; WAGA :450-950
ZYW 300; SF 200; ZR 15; SZ 55; INT 5; MD 5; UM 0; CH 0; PR 20

SKORA: OB 6; WYP 15 KL ;20 TN; 30 OB
BIEGLOSCI :PYSK 10 (SKUT 15tn OB+10, uszk x1, opzZn. 6sg)
KOPYTA 10 (SKUT 900b OB+15, uszk x1, opzn. 5sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 4: +10 6: +10 8: +10 9: +10
WYGLAD: Ko juczny to udomowiony przedstawiciel ssakow
z grupy nieparzystokopytnych. Odznacza sie solidnymi
wymiarami, masywna budowa i grubymi (jak na konia) nogami, = —
z pecinami poro$nietymi grubym wtosiem. Gtowa gruba i ciezka,
ciato otluszczone, miesiste. Chéd krétki, ciezki.

TRYB ZYCIA: Kot ten, to typowy przedstawiciel udomowionych g
przezuwaczy. Jako niezmiernie tatwe w hodowli zwierze nie =
spotyka sie go praktycznie poza siedzibami cywilizowanych —
ras humanoidalnych. Przez ludzi, reptillionéw i orkéw traktowany
jest jako zwierze pociggowe, za$s przez ogry, gnole, olbrzymy i
giganty uznawany jest jako zwierze na mieso. Z racji swego =
udomowienia nie zwraca uwage na to co sie wokoét niego dzieje, e— e

przez co jest praktycznie nieczuly na wszelkie niebezpieczeristwa (tzn. mato ptochliwy), aczkolwieK zraniony Iub przestraszony z reguty wpada
w panike uciekajac az do utraty sit. Nadmiernie nieeksploatowany dozywa 25-30 lat.

WYSTEPOWANIE: Wystepuje praktycznie tylko tam, gdzie sie je hoduje, rzadko zdziczate osobniki spotyka sie w poblizu miast (1-5 z 0-6p.).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v wierzganie - silne kopniecie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktéra nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)
podwdjna ilo$¢ ran.

v zdolnosci tragarza - potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie ciezary dwukrotnie wieksze niz by o tym $wiadczyta jego SF,
ponadto wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wigeksza.

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciezaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

Krysztaty Czasu Strona 197 z 285 Ksiega Mistrza Gry

v tratowanie - podczas biegu préba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktéra nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona

v pozytywnego %rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.

Uwaga: w momencie, gdy kon do walki zaczyna uzywac¢ kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupic sie
na utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma réwnowagi (%-owy rzut na ZR akt. zwiekszong o modyfikatory z jezdziectwa i siodta),
to spada z konia i ew. (jesli nie wykona %-owego rzutu na ZR akt. zwiekszong o modyfikator z jeZdziectwa) od wstrzasu
otrzymuje 1-50 ran (tak samo rozpatruje sie i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sa one podwdjne).
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Kon juczny; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 350; SF 280; ZR 55; SZ 105; INT 35; MD 35; UM 25; CH 25; PR 45; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-52 2-32 3-29 4-64 5-29 6-93 7-83 8-93 9-78 10-83 Amg 0

BRON 1: Kof. pysk ; bgt.55; TR 88; opzn. 6; SKUT 77 tn OB+0; SP B AT 1

BRON 2: Kof. kopyta ; bgt.55; TR 88; opzn. 5; SKUT 115 ob 0B+7; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 11/11; WYP 15/20/30

Kon juczny; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdos$w.

ZYW 430; SF 366; ZR 89; SZ 145; INT 51; MD 57; UM 35; CH 71; PR 91; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-75 2-55 3-51 4-85 5-50 6-124 7-114 8-124 9-109 10-114 Amg 0
BRON 1: Kon. pysk ; bgt.103; TR 148; opzn. 6; SKUT 106 tn OB+0; SP 2B AT 1

BRON 2: Kof. kopyta ; bgt.98; TR 143; opzn. 5; SKUT 181 ob OB+15; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 45/45; WYP 15/20/30

Kon juczny; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 370; SF 292; ZR 63; SZ 115; INT 37; MD 39; UM 25; CH 37; PR 57; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-57 2-37 3-34 4-69 5-34 6-101 7-91 8-101 9-86 10-91 Amg0
BRON 1: Kof. pysk; bgt.61; TR 96; opzn. 6; SKUT 80 tn OB+0; SP B AT 1

BRON 2: Kof. kopyta ; bgt.61; TR 96; opzn. 5; SKUT 118 ob 0B+7; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 19/19; WYP 15/20/30

Kon juczny; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 450; SF 378; ZR 97; SZ 155; INT 53; MD 61; UM 35; CH 83; PR 103; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-81 2-62 3-57 4-91 5-56 6-132 7-122 8-132 9-117 10-122 Amg 0
BRON 1: Kof. pysk; bgt.119; TR 166; opzn. 6; SKUT 109 tn OB+0; SP S AT 1

BRON 2: Kof. kopyta ; bgt.114; TR 161; opzn. 5; SKUT 184 ob OB+15; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 53/53; WYP 15/20/30

Kon juczny; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 390; SF 304; ZR 71; SZ 125; INT 39; MD 43; UM 25; CH 49; PR 69; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-44 3-40 4-75 5-40 6-109 7-99 8-109 9-94 10-99 Amg0
BRON 1: Kof. pysk; bgt.72; TR 109; opzn. 6; SKUT 83 tn OB+0; SP 2B AT 1

BRON 2: Kon. kopyta ; bgt.67; TR 104; opZn. 5; SKUT 121 ob OB+7; SPB AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 27/27; WYP 15/20/30

Kon juczny; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 480; SF 410; ZR 110; SZ 170; INT 60; MD 70; UM 40; CH 100; PR 120; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-89 2-70 3-64 4-98 5-63 6-144 7-134 8-144 9-129 10-134 Amg 0
BRON 1: Kof. pysk; bgt.135; TR 187; opzn. 6; SKUT 124 tn OB+0; SP S AT 1

BRON 2: Kofi. kopyta ; bgt.130; TR 182; opzn. 5; SKUT 237 ob OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 66/66; WYP 15/20/30

KON LESNY

RASA: Kon le$ny; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :140-170; WAGA :350-450

ZYW 200; SF 150; ZR 20; SZ 75; INT 5; MD 5; UM 0; CH 10; PR 20

SKORA: OB 6; WYP 15 Kt ;20 TN; 30 OB
BIEGLOSCI :PYSK 10 (SKUT 15tn OB+10, uszk x1, opzn. 6sg)
KOPYTA 10 (SKUT 900b OB+15, uszk x1, opzn. 5sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 4: +20 6: +10 8: +10
WYGLAD: Kon le$ny to dziki przedstawiciel ssakéw z grupy
nieparzystokopytnych. Odznacza sie drobnymi wymiarami,

krétka stojaca grzywa i ciemnobrazowa karnacja ciata. Siers¢ z

wyjatkiem grzywy kroétka i gtadka. Ogon dtugi, srebrny.
TRYB ZYCIA: Kon ten, to typowy przedstawiciel lesnych
przezuwaczy. Jako niezmiernie ptochliwe zwierze bardzo

stroni od miejsc cywilizowanych. Z regutly rzuca sie do ucieczki
przy najmniejszym zaniepokojeniu (np. wyczuwajac obcy zapach).Zyje stadami,

jednak na terenach bogatych w agawe mozna go spotka¢ tabunami. Dozywa 25-30 lat.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej wszelkiego typu dzikie lasy (stada 2-20 sztuk z 0-6p.) i niecywilizowane réwniny (tabuny 20-
2000 osobnikéw z 0-6p.). Pojedyncze sztuki (1-5 z 0-6p.) spotka¢ mozna takze na le§nych drogach.

SPECJALNE ZDOLNOSCI: v doskonaly stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).
v/ doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v/ wierzganie - silne kopniecie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktéra nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)

podwdjna ilo$¢ ran.

v zdolnoSci tragarza - potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie ciezary dwukrotnie wieksze niz by o tym $wiadczyta jego SF,

ponadto jej wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wieksza.

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciezaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.
v tratowanie - podczas biegu proba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktéra nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona

pozytywnego %rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.

Uwaga: w momencie, gdy kon do walki zaczyna uzywac¢ kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupic sie
na utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma réwnowagi (%-owy rzut na ZR akt. zwiekszona o modyfikatory z jezdziectwa i siodta),
to spada z konia i ew. (jesli nie wykona %-owego rzutu na ZR akt. zwiekszong o modyfikator z jezdziectwa) od wstrzasu
otrzymuje 1-50 ran (tak samo rozpatruje sie i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sa one podwadjne).

Kon le$ny; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 250; SF 230; ZR 60; SZ 125; INT 35; MD 35; UM 25; CH 35; PR 45; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-47 2-27 3-24 4-69 5-24 6-78 7-68 8-78 9-53 10-68 Amg 0

BRON 1: KoA. pysk; bght.60; TR 89; opzn. 6; SKUT 64 tn OB+0; SP B AT 1

BRON 2: Kon. kopyta ; bgt.60; TR 89; opzn. 5; SKUT 102 ob OB+7; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 16/16; WYP 15/20/30

Kon le$ny; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 330; SF 316; ZR 94; SZ 165; INT 51; MD 57; UM 35; CH 81; PR 91; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-70 2-50 3-46 4-90 5-45 6-109 7-99 8-109 9-84 10-99 Amg0
BRON 1: Kon. pysk ; bgt.108; TR 149; opzn. 6; SKUT 94 tn OB+0; SP 2B AT 1

BRON 2: Kon. kopyta ; bgt.103; TR 144; opzn. 5; SKUT 169 ob 0B+15; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 50/50; WYP 15/20/30

Kon le$ny; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 270; SF 242; ZR 68; SZ 135; INT 37; MD 39; UM 25; CH 47; PR 57; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-52 2-32 3-29 4-74 5-29 6-86 7-76 8-86 9-61 10-76 Amg 0

BRON 1: KoA. pysk; bgh.66; TR 97; opzn. 6; SKUT 67 tn OB+0; SP B AT 1

BRON 2: Koni. kopyta ; bgt.66; TR 97; opzn. 5; SKUT 105 ob 0B+7; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 24/24; WYP 15/20/30

Kon le$ny; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 350; SF 328; ZR 102; SZ 175; INT 53; MD 61; UM 35; CH 93; PR 103; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-76 2-57 3-52 4-96 5-51 6-117 7-107 8-117 9-92 10-107 Amg 0
BRON 1: Kon. pysk ; bgt.124; TR 167; opzn. 6; SKUT 97 tn OB+0; SP S AT 1

BRON 2: Kon. kopyta ; bgt.119; TR 162; opzn. 5; SKUT 172 ob OB+15; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 58/58; WYP 15/20/30

Kon le$ny; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 290; SF 254; ZR 76; SZ 145; INT 39; MD 43; UM 25; CH 59; PR 69; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-58 2-39 3-35 4-80 5-35 6-94 7-84 8-94 9-69 10-84 Amg 0

BRON 1: Kon. pysk ; bgt.77; TR 110; opzn. 6; SKUT 78 tn OB+0; SP 2B AT 1

BRON 2: Kofi. kopyta ; bgt.72; TR 105; opZn. 5; SKUT 108 ob OB+7; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 32/32; WYP 15/20/30

Kon le$ny; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 380; SF 360; ZR 115; SZ 190; INT 60; MD 70; UM 40; CH 110; PR 120; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-84 2-65 3-59 4-103 5-58 6-129 7-119 8-129 9-104 10-119 Amg 0
BRON 1: Kon. pysk ; bgt.140; TR 187; opzn. 6; SKUT 112 tn OB+0; SP S AT 1

BRON 2: Kon. kopyta ; bgt.135; TR 182; opzn. 5; SKUT 225 ob OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 71/71; WYP 15/20/30
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KON PALADYNSKI

RASA: Kon paladynski; CHAR: ntr dbr (ewid) TYP: magiczny
WZROST :170-200; WAGA :500-1000
ZYW 1000; SF 400; ZR 25; SZ 75; INT 30; MD 25; UM 50; CH 25; PR 40

SKORA: OB 15; WYP 35 Kt ;55 TN; 75 OB |
BIEGLOSCI : BIEGLOSCI :PYSK 25 (SKUT 15tn 0B+10, uszk x1, opZn. 6sg) / R
KOPYTA 25 (SKUT 1200b OB+25, uszk x1, opZn. 5sg) 1

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 4: +10 10: +10

WYGLAD: Kon Paladynski, to odmiana konia bojowego, ktéra wychowywata
sie na jednym z Ewidentnie Dobrych Planéw Egzystencji, jako

istota przeznaczona do stuzby Paladynowi. Wyglad tego konia przypomina
typowego konia bojowego, jest jednak od niego wyzszy,

szczuplejszy i jakby idealny w ksztattach. Mas¢ siersci i ciata prawie
wylacznie jest biata w réznych odcieniach, niekiedy z ré6znego

rodzaju plamami. Grzywa i ogon niekiedy srebrne, rzadko ciemne (czarne). ||

Bardzo rzadko mozna spotka¢ inaczej ubarwione Konie Paladynskie ‘ K |

(np. Odwrotnie). Chdd jego jest ptynny i petny gracji; czesto wyglada, \n\ \ 3

jakby wogole nie stapat po ziemi (co niekiedy ‘-.3 < ﬁi\v
O

zreszta bywa prawda).
TRYB ZYCIA: Kot Paladynski, to zwierze, ktére zycie swe spedzito na jednym z Ewidentnie Dobrych Planéw Egzystencji. Zdobycie jego przez
Paladyna jest jednym z najbardziej prestizowych osiagnie¢, szczegélnie, ze zdobywa go praktycznie raz w zyciu. Kon paladynski na
Materialny Plan Egzystencji moze zostac zestany tylko w okreslonym celu i wytacznie przez przepotezne istoty (najczesciej sa to
Bogowie). Jezeli Bostwo opiekujace sie danym Paladynem uzna, Ze zastuzyt on na nagrode i/lub potrzebuje on sprzymierzenca do
jakiej$ niezmiernie waznej misji, to jednorazowo jest w stanie zesta¢ Paladynowi informacje, gdzie moze na niego oczekiwac jego
Swiety wierzchowiec. W wypadkach, gdy Paladyn z wtasnej winy nie dotrze do takiego konia, czesto jest on bezpowrotnie zabierany
z powrotem (by nie dostac sie w niepowotane "szpony"). Kazdy kon Paladynski w zachowaniu i zwyczajach nie jest do odréznienia
od zwyktego bojowego konia, jednak w sytuacjach stresowych lub na zyczenie jezdzca jest w stanie uaktywni¢ swe nadprzyrodzone
wtasciwosci. Cze$¢ z nich posiada samoistnie, za$ inne zostaja mu jakby przydzielane w momencie wysytania go paladynowi. Na
planie Materialnym konie paladynskie nie starzeja sie, moga sie swobodnie rozmnaza¢ (ich potomstwo traktuje sie jako typowe konie
bojowe, z tym, Ze o dobrym charakterze), jednakze nie sa w stanie przyswaja¢ do$wiadczenia (cho¢ pomagajac w walce absorbuja
przynalezna sobie jego cze$¢). W wypadku $mierci konia z reguty jego ciato wraca na macierzysty plan Egzystencji, aczkolwiek to co
zostalo z niego przy Paladynie moze zosta¢ uzyte do wskrzeszenia (itp.) jego o ile odbywac sie to bedzie na tym jego macierzystym
Planie Egzystencji. Uwaga: Niekiedy (w bardzo rzadkich wypadkach i okoliczno$ciach) konie paladynskie moga by¢ przydzielane
innym Praworzadnym Dobrych funkcjom np. Pétbogom, Lowcom lub Rycerzom, przy czym beda to tylko mtode osobniki.
Paladynom przydziela sie konia w zaleznosci od jego czyndw i pozioméw, a wiec z reguty na kazde 5 pozioméw Paladyna coraz to
starszego konia.

WYSTEPOWANIE: Wystepuje praktycznie tylko tam, gdzie znajduja sie wysokopoziomowi Paladyni. Naturalnie mozna spotkac¢ ich na
typowych do zycia koni obszarach Ewidentnie Dobrych Planach Egzystencji.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v/ wierzganie - silne kopniecie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktéra nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)
podwdjna ilo$¢ ran.

Uwaga: w momencie, gdy kon do walki zaczyna uzywac¢ kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupic¢ sie

na utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma réwnowagi (%-owy rzut na ZR akt. zwiekszona o modyfikatory z jezdziectwa i siodta),

to spada z konia i ew. (jesli nie wykona %-owego rzutu na ZR akt. zwiekszong o modyfikator z jezdziectwa) od wstrzasu

otrzymuje 1-50 ran (tak samo rozpatruje sie i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sa one podwdjne).

v zdolnosci tragarza - potrafi nosic¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie ciezary dwukrotnie wieksze niz by o tym $§wiadczyta jego SF,
ponadto wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wieksza.

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciezaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v/ tratowanie - podczas biegu préba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktéra nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona
pozytywnego %-owego rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.

v/ odpornos¢ na strach: z racji swego wyszkolenia posiadaja podwdjna odporno$¢ na strach (tzn kazdorazowo sprawdzajac swa
odporno$¢ na strach wykonuja dodatkowy rzut obronny przed strachem, jesli poprzedni byt nieudany).

v/ Aura Dobra: (zta z charakteru istota, znajdujaca sie w promieniu 100 metréw, ktéra nie przetamie na potowe swej odpornosci
zaklecia, w danej rundzie nic nie jest w stanie zrobi¢ przeciwko niemu).

v Wykrycie Charakteru [wzgledem moralnosci] (automatycznie, w zasiegu wzroku)

v’ 25% Antymagia (chroniaca takze jezdzca)

v Cechy specjalne:

W momencie wyznaczania konia Paladynowi okre$lane sa tez jego cechy dodatkowe. Z racji rzadkosci tych cech maksymalnie
powinno sie przyznawac tyle cech, by suma ich numeréw [kolejnosci] nie byta wieksza od aktualnego poziomu do$wiadczenia
Paladyna [w wypadku Paladyna-Astrologa wlicza sie i poziom drugiej profesji].

Uwaga: niekiedy istnieje mozliwos¢, o ile np. nie przekroczy to limitu pozioméw, ze kon Paladyna zostanie obdarowany nowa

cecha

1. Zwiekszona (o b. - 50%) antyodporno$¢ Aury Dobra.

2. Dwukrotnie wieksza niz normalnie Zywotno$¢

3. Zwiekszona o (po) b.50 INT i MD., oraz zdolno$¢ méwienia w dowolnym jezyku znanym Paladynowi.

4. Staty kontakt telepatyczny z Paladynem

5. Umiejetno$¢ chodzenia (i biegania) po powietrzu (non-stop), adekwatnie do odpowiedniego czaru kaptanskiego.

6. Umiejetnos$c teleportacji [trwa 1 runde] - bezbtednie w kazde miejsce nie oddzielone magia, po ktérym wczesniej stapat juz on
[kon]) - patrz odpowiedni czar u maga.

7. State Uzdrowienie - raz dziennie doktadnie w samo potudnie lub na zyczenie jeZdzca, kon, jak i jego pasazer ulega

Cudownemu Uzdrowieniu, ktére jest w stanie takze zneutralizowac trucizne, zregenerowac utracong czes¢ ciata lub

przywrécié stracong Energie Zyciows, jednakze nie ma mocy wskrzesza¢ nikogo wiecej poza wtascicielem konia
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[Paladynem].

8. State Odrodzenie - raz dziennie doktadnie w samo potudnie lub na zyczenie jezdzca, kon na dowolny czas moze zostaé
odestany na Macierzysty Plan Egzystencji, przy powrocie kon pozbywa sie wszelkich ran, klgtw lub ztej magii go wiazacej;
Tym sposobem kon tez automatycznie zostaje przywrécony do zycia [jesli oczywiscie jego odporno$¢ szokowa przetrwata to i

o ile przyczyna $mierci nie byta utrata catej Energii Zyciowe;j].

9. Umiejetnos$¢ przenoszenia sie pomiedzy dowolnymi Planami Egzystencji - raz dziennie doktadnie w samo potudnie lub na
zyczenie jezdZca), na ktorych kiedys sam byt lub z ktérego czastka miat do czynienia.

Krysztaty Czasu Strona 199 z 285 Ksiega Mistrza Gry

10. Zalezne od przeznaczenia jezdzca (np. umozliwia jezdZcowi korzystanie z przemian P6tboskich, z adekwatnymi jak u p6tboga

restrykcjami).

Kon paladyniski; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr dbr (ewid) Pdosw.

ZYW 1075; SF 480; ZR 65; SZ 125; INT 60; MD 55; UM 75; CH 50; PR 65; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-96 2-95 3-70 4-105 5-70 6-175 7-175 8-175 9-160 10-185 Amg 0
BRON 1: Kon Palad. Kopyta ; bgh.75; TR 129; opzn. 5; SKUT 180 ob OB+12; SPBAT 1
BRON 2: Kon Palad. Pysk ; bgt.75; TR 129; opzn. 6; SKUT 127 tn OB+0; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 42/30; WYP 35/55/75

Kon paladyniski; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr dbr (ewid) Pdosw.

ZYW 1195; SF 566; ZR 99; SZ 165; INT 76; MD 77; UM 85; CH 96; PR 111; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-121 2-121 3-95 4-129 5-94 6-211 7-211 8-211 9-196 10-221 Amg 0
BRON 1: Kon Palad. Kopyta ; bgh.123; TR 189; opzn. 5; SKUT 261 ob OB+25; SP 2B AT 1
BRON 2: Kon Palad. Pysk ; bgt.118; TR 184; opzn. 6; SKUT 156 tn OB+0; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 89/64; WYP 35/55/75

Kon paladyniski; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr dbr (ewid) Pdosw.

ZYW 1105; SF 492; ZR 73; SZ 135; INT 62; MD 59; UM 75; CH 62; PR 77; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-102 2-101 3-76 4-111 5-76 6-184 7-184 8-184 9-169 10-194 Amg 0
BRON 1: Kon Palad. Kopyta ; bgt.81; TR 137; opzn. 5; SKUT 243 ob OB+25; SPBAT 1
BRON 2: Kon Palad. Pysk ; bgt.81; TR 137; opzn. 6; SKUT 138 tn OB+0; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 63/38; WYP 35/55/75

Kon paladyniski; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr dbr (ewid) Pdosw.

ZYW 1220; SF 578; ZR 107; SZ 175; INT 78; MD 81; UM 85; CH 108; PR 123; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-127 2-128 3-101 4-135 5-100 6-219 7-219 8-219 9-204 10-229 Amg 0
BRON 1: Kon Palad. Kopyta ; bgt.139; TR 207; opzn. 5; SKUT 324 ob OB+37; SP S AT 2
BRON 2: Kon Palad. Pysk ; bgt.134; TR 202; opzn. 6; SKUT 166 tn 0B+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 109/72; WYP 35/55/75

Kon paladyniski; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr dbr (ewid) Pdosw.

ZYW 1135; SF 504; ZR 81; SZ 145; INT 64; MD 63; UM 75; CH 74; PR 89; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-109 2-109 3-83 4-118 5-83 6-193 7-193 8-193 9-178 10-203 Amg 0
BRON 1: Kon Palad. Kopyta ; bgt.92; TR 150; opzn. 5; SKUT 246 ob OB+25; SP 2B AT 1

Kon paladyniski; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr dbr (ewid) Pdo$w.

ZYW 1280; SF 610; ZR 120; SZ 190; INT 85; MD 90; UM 90; CH 125; PR 140; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-136 2-137 3-109 4-143 5-108 6-234 7-234 8-234 9-219 10-244 Amg 0
BRON 1: Kon Palad. Kopyta ; bgh.155; TR 228; opzn. 5; SKUT 332 ob OB+37; SP S AT 2

BRON 2: Kot Palad. Pysk ; bgt.150; TR 223; opzn. 6; SKUT 174 tn OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 122/85; WYP 35/55/75

BRON 2: Kot Palad. Pysk ; bgt.87; TR 145; opzn. 6; SKUT 141 tn 0B+0; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 71/46; WYP 35/55/75

KOSCIEJKA

RASA: Ko$ciejka; CHAR: ntr. zty (ewid) TYP: magiczny
WZROST :20-150; WAGA :1-30

ZYW 50; SF 30; ZR 40; SZ 60; INT 10; MD 10; UM 20; CH 0; PR 5
SKORA: OB 10; WYP 40 Kt;10 TN; 30 OB

BIEGLOSCI :SZCZEKI 10; 0 0; 0 0

PREMIE DO ODPORNOSCI 3: +20 4: +20 7: +200 8: +200

WYGLAD: Segmentowaty, ztozony z wielu elementéw
(koSci, mie$nie, $ciegna, drobne przedmioty) stwor zaliczany
do insektéw. Kazdy z segmentdw niezaleznie od tego, czym
jest, potaczony jest z istota (ktéra tak naprawde ma wyglad
Slepego, dtugiego i oslizgtego robaka) z pomoca dtugich
nerwo6w. Z tych to nerwéw wrastajacych w element bazowy
segmentu wyrastaja, po dwa na kazdy segment, odndza, co daje ogdlny wynik kilkudziesieciu odnézy. Na obu koncach (gdzie koniec to pojecie
wzgledne) znajduja sie ostre jak brzytwa szczeki, powstate rowniez dzieki nerwom centralnego elementu stwora. Gdy dany segment zostanie w
petni zaadaptowany, element centralny rozciaga nad nim cienka, przezroczysta skore, dzieki czemu istota jest w catosci biata. Jej dtugos¢ siega od
dwudziestu centymetrow do péttora metra i wyznacza ona ilo$¢ elementéw, z jakich kosciejka moze sie sktadac.

TRYB ZYCIA: Odzywia sie ciatami umartych i tylko z ich elementéw ma mozliwo$¢ rozbudowy swego ciata. Jeéli napotka na swej drodze ciato,
moze sie w nim zagniezdzi¢ zamiast jes¢ je jak typowa bestia. Po zagniezdzeniu powoli wysysa z truchta wszystkie przydatne elementy, wyrywa
fragmenty koSci czy tez mie$ni i dotagcza do swego ciata. Kazdy rok takiego pozywiania sie (nie wiadomo dlaczego tyle) powoduje, ze moze on
urosna¢ do pelnych rozmiaréw (1,5m), badz wytworzy¢ dodatkowy osrodek centralny.

Zdenerwowana albo zagrozona istota uruchamia gruczoty jadowe, znajdujace sie w odnézach. Jeden kontakt ze skéra powoduje osadzenie na niej
trucizny, ktéra w przeciagu kilku godzin powoduje przegnicie ciata i odpadniecie od koSci. Krew staje sie czarng mazia, a ko$ci kruszeja i tamia
sie. Wyleczenie jest mozliwe, wymaga jednak drogich specyfikéw. Wystraszona potrafi bardzo szybko zmieni¢ kierunek gdzie odwtok staje sie
glowa i do$¢ ptynnie przejs¢ z poscigu do ucieczki. Atakuje zwykle z zaskoczenia, szybko biegnac do ofiary i wgryzajac sie w jej koniczyny.
Rozcieta na pét badz poragbana wciaz zyje, kazdy skrawek ucieka w swojg strone, lecz po kilku minutach ucieczki przezywa tylko ta czes¢, ktéra
ma os$rodek centralny. Przypadek wytworzenia dodatkowego osrodka centralnego sprawia, ze rozcieta na dwie czesci, kazda z nich przetrwa i
ucieknie w swoja strone. Wyodrebnienie dwéch o$rodkow centralnych sprawia, ze ko$ciejka moze samoistnie podzieli¢ sie tworzac nowe
osobniki i tak najczesciej robi. Jedym stowem zainfekowany cmentarz badZ pobojowisko, po kilkunastu latach moze stac¢ sie bardzo ale to bardzo
niebezpieczny. Istoty te jako chyba jedyne z pogranicza zycia i $mierci s3 odporne na wyssanie ENZ, czesto tez mniejsze osobniki mozna spotkaé
w brzuchach martwakoéw takich jak zombie czy zdechlakéw (cho¢ w tym przypadku ilo$¢ gazu jaka zdechlak dysponuje jest mniejsza). Bez
pozywienia sg w stanie przezy¢ do roku, potem zastygaja oraz wysychaja tworzac skorupe. W skorupie owej przezywa segment centralny, ktory
przeobraza sie w mtoda koSciejke z ktérej wychodzi "na powierzchnie” po k5 latach. Jesli na tym etapie nie znajdzie zywiciela w okreslonym
czasie umiera.

WYSTEPOWANIE: Krypty i stare cmentarze, czasami rowniez pobojowiska rozsiane po calym Orkusie Wielkim oraz Osmundzie.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

4 Jad w odndzach - dotykajac gotej skory o wyparowaniach mniejszych niz 30 zostawia trucizne ktéra wnika w skére oraz infekuje (odp
6 -20). krew. W przeciggu (k10+1/50 ZYW) godzin powoduje narastajace ostabienie, krew ciemnieje. Po kolejnym takim etapie (k10+1/50 ZYW)
posta¢ ma problemy z oddychaniem, czuje silny b6l w ciele, krew ciemnieje jeszcze bardziej. W trzecim etapie bol ustepuje posta¢ nabiera
ziemistej cery, porusza¢ moze jedynie oczami. Na tym etapie krew staje sie czarng mazia, ofiara jest juz praktycznie nie do odratowania poza silng
magig leczaca potaczona z regeneracja. Agonia trwa (k10+1/50 ZYW) godzin po czym nastepuje zgon. Po $mierci wszelkie préby manipulacji
zwtokami konczg sie tym, ze ciato odchodzi od ko$ci, miesnie od $ciegien czemu towarzyszy straszny szlamowany smréd. Tuz po dotknieciu
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sptukanie woda niweluje negatywny modyfikator. Wyleczenie jest mozliwe, tylko za pomoca magii. Udany test na odp 6 powoduje ostabienie,
ktére dopada ofiare po (k10+1/50 ZYW) oraz wymioty, solidny sen przywréci sprawno$¢.

*

*

Odporno$¢ na wyssanie ENZ - z tej istoty nie mozna wyssac jej zyciowej energii z racji jej istnienia na pograniczu zycia i $mierci.
Odporno$¢ na obrazenia - wszelkie bronie zadajg 1/10 obrazen, chyba, ze trafia w segment pierwszy (ktéry niekoniecznie znajduje sie

jego potowie) najczesciej (100/ilo$¢ segmentow %) wtedy zadaje petne obrazenia (w przypadku borni o wigkszym polu razenia jak jeden

segment, badz selektywnego ciecia wzdtuz decyzja MG)
b Catkowita odpornos$¢ na trucizny

y Catkowita odporno$¢ na gazy i wyziewy

CIEKAWOSTKI: Kos$ciejka nie moze zosta¢ stworzona przez nekromantéw, chociaz niejeden prébowat to uczyni¢. Nerwy jej sa uznawane za
cenne, mimo iz nikt nie rozgryzt jak dziataja. Widzac jednak mozliwos$ci adaptacyjne jakie wykazuja wielu alchemikéw oddato by fortune aby

posias¢ takie umiejetnosci.

Kosciejka; WSZYSTKOZERCA; POZ 0; CHAR ntr. zty (ewid) Pdo$w.

ZYW 75; SF 95; ZR 90; SZ 100; INT 35; MD 40; UM 45; CH 25; PR 30; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-19 2-20 3-36 4-61 5-16 6-47 7-247 8-222 9-22 10-22 Amg 0
BRON 1: Kosciejka szczeki ; bgh65; TR 83; opzn. 2; SKUT 38 kt 0B+5; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 55/50; WYP 40/10/30

Kosciejka; WSZYSTKOZERCA; POZ 6; CHAR ntr. zty (ewid) Pdo$w.

ZYW 115; SF 144; ZR 124; SZ 134; INT 51; MD 56; UM 55; CH 71; PR 76; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-40 2-40 3-56 4-80 5-35 6-70 7-270 8-245 9-45 10-45 Amg 0

BRON 1: Kosciejka szczeki ; bgt.129; TR 155; opzn. 2; SKUT 81 kt 0B+15; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 99/84; WYP 50/10/35

Kosciejka; WSZYSTKOZERCA; POZ 2; CHAR ntr. zly (ewid) Pdo$w.

ZYW 85; SF 103; ZR 98; SZ 108; INT 37; MD 42; UM 45; CH 37; PR 42; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-24 2-25 3-41 4-66 5-21 6-53 7-253 8-228 9-28 10-28 Amg0
BRON 1: KoSciejka szczeki ; bgt.73; TR 93; opzn. 2; SKUT 40 kt OB+5; SPB AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 68/58; WYP 40/10/30

Kosciejka; WSZYSTKOZERCA; POZ 8; CHAR ntr. zty (ewid) Pdo$w.

ZYW 125; SF 152; ZR 132; SZ 142; INT 53; MD 58; UM 55; CH 83; PR 88; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-46 2-46 3-62 4-86 5-41 6-77 7-277 8-252 9-52 10-52 Amg 0

BRON 1: Ko$ciejka szczeki ; bgt.137; TR 165; opzn. 2; SKUT 83 kt OB+15; SP S AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 107/92; WYP 50/10/35

Kosciejka; WSZYSTKOZERCA; POZ 4; CHAR ntr. zly (ewid) Pdo$w.

ZYW 95; SF 111; ZR 106; SZ 116; INT 39; MD 44; UM 45; CH 49; PR 54; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-30 2-31 3-47 4-72 5-27 6-60 7-260 8-235 9-35 10-35 Amg0
BRON 1: Kosciejka szczeki ; bgh.86; TR 107; opzn. 2; SKUT 57 kit 0B+10; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 76/66; WYP 40/10/30

Kosciejka; WSZYSTKOZERCA; POZ 10; CHAR ntr. zty (ewid) Pdo$w.

ZYW 140; SF 170; ZR 145; SZ 155; INT 60; MD 65; UM 60; CH 100; PR 105; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-54 2-54 3-69 4-93 5-48 6-86 7-286 8-261 9-61 10-61 Amg 0

BRON 1: Kosciejka szczeki ; bgt.155; TR 186; opzn. 2; SKUT 87 kt OB+15; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 120/105; WYP 60/15/40

KRASNOLUD

RASA: Krasnolud; CHAR: kazdy TYP: humanoid
WZROST :100-150; WAGA :50-100

ZYW 130; SF 70; ZR 20; SZ 15; INT 40; MD 70; UM 30; CH 30; PR 15; WI 0

SKORA: OB 5; WYP 20 KL ;20 TN; 20 OB
BIEGLOSCI :TOPORY 10; KUSZE 5; MLOTY 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 4: +10 5: +10 6: +10 7: +10 8: +10 9: +10

WYGLAD: Krasnoludy to niska humanoidalna rasa, bardzo krepej budowy, o wielkiej szerokos$ci
ramion, Srednio péttora raza wiekszej od ludzkiej. Rece i nogi maja grube, co szczegdlnie wida¢ po
stopach i dtoniach. Gtowa ich jest troche wieksza od ludzkiej, odznaczajaca sie gestymi, najczesciej
kreconymi wlosami i matg tysinka na czubku. Geste brwi i zwykty troche wiekszy od ludzkiego nos
przysparzaja im z reguty srogiego i odpychajacego oblicza. Mimo tego ich charakter jest bardzo
pogodny, aczkolwiek czuty na punkcie honoru i wartosci. Krasnoludy sa z reguty bardzo zadbane,

ubrane starannie i ze smakiem, przepasane kolorowym pasem.

Wielu innym rasom wydaje sie, Ze maja oni bzika na punkcie swych brdd, ktére najczesciej siegaja az
do pasa i sg zaplatane w najrozmaitszy sposdb, z reguty charakterystycznie dla reprezentowanego klanu:
TRYB ZYCIA: Jest to stara rasa o odwaznych charakterach, pociagu do przesztosci, wtadzy i bogactwa,

i jako taka zawsze stanowita liczaca sie rase w dziejach Orcusa. Ich spoteczenstwa sa z reguty zamkniete
dla innych ras, za to krasnoludéw (szczegélnie najemnikéw lub kupcow) wszedzie jest petno. Wioski i
miasta krasnoludzkie sa z reguty potozone w gérskich okolicach, w najczesciej do tego celu specjalnie
przebudowanych jaskiniach lub kopalniach i styng z przepychu, bogactwa, praktycznosci i §wietnej
obronnosci. Cecha szczegdlng tego spoteczenstwa jest bardzo mata ilo$¢ kobiet (stanowia tylko 1/10
spotecznosci), z tego tez powodu do matzenstwa uprawnieni sa tylko ci, ktérzy juz co$ soba

znacza lub na to zastuzyli. Tak wiec poszukiwanie bogactwa i stawy jest powodem, dla ktérego

duza cze$¢ ich populacji na dtugo opuszcza rodzinne strony. Krasnoludy zyja do 400 lat, przy czym starczy wiek zaczyna sie od 201 lat.
Najczes$ciej spotykani sg jako wojownicy, gwardzisci i kupcy, rzadziej jako kaptani i astrologowie. Od czasu do czasu zdarzaja sie wsrdéd nich
takze ztodzieje i zabobjcy, ale najczesciej sa oni zmieszani z jedna z pierwszych profesji. Rasa ta postuguje sie wlasnym jezykiem
(krasnoludzkim), aczkolwiek obowiazkowa jest u nich cho¢ potowiczna znajomos$¢ jezyka orkéw i gnomow.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej wszelkie podziemne i naziemne miasta, rzadziej ich Krysztaty Czasu Strona 212 z 285 Ksiega
Mistrza Gry liczne w mieszkancow wioski znalez¢ mozna w starych kopalniach, sztolniach, czy nawet w jaskiniach. W terenie najczesciej
mozna ich spotkac jako druzyny wojownikéw (1-50 z 0-10p.), oraz w towarzystwie karawan - zardwno jako obstawa (2-20 Woj. lub Gwa.
z 2-8p.) lub jako pasazerowie (1-5 kupcow z 0-10p.). Rzadziej Krasnoludy trafiaja sie w r6znych bandach (5-50 Zotnierzy z 0-

12p.), w najemnych oddziatach (10-100 Zzonierzy z 4-8p.) lub jako zatogi (5-50 Zotnierzy z 4-6p.) wojennych statkéw [dla pieniedzy

s wiec tez w stanie przezwyciezy¢ nawet sw6j wrodzony wstret do wody].

SPECJALNE ZDOLNOSCI:
v infrawizja (2/10 SZ%)

Krasnolud; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 145; SF 145; ZR 60; SZ 55; INT 65; MD 110; UM 55; CH 60; PR 45; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-35 2-55 3-31 4-54 5-39 6-59 7-59 8-59 9-59 10-34 Amg 0

BRON 1: Topér boj. ; bgh.70; TR 90; opzn. 4; SKUT 101 tn (86) OB+4; SP B AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.65; TR 85; opzn. 5; SKUT (111) OB+0; SPBAT 1

BRON 3: Mtot typ. ; bgh.65; TR 85; opzn. 4; SKUT 96 ob (61) OB+6; SP B AT 1
ZBROJA: Kolcz. typ. ; T.met.nrm. OGR 1/2, 1/2; OB bl./dal. 56/52; WYP 60/140/60

Krasnolud; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 179; SF 200; ZR 88; SZ 83; INT 81; MD 132; UM 71; CH 106; PR 91; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-57 2-77 3-52 4-74 5-59 6-82 7-82 8-82 9-82 10-57 Amg 0

BROK 1: Topér boj. ; bgt.128; TR 156; opzn. 4; SKUT 245 tn (200) OB+12; SP SAT 3
BROK 2: Kusza typ. ; bgt.118; TR 146; opzn. 5; SKUT (200) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Mot typ. ; bgt.113; TR 141; opzn. 4; SKUT 170 ob (100) OB+12; SP BAT 1
ZBROJA: Kolcz. Warstw. Typ ; T.met.d OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 81/69; WYP 85/170/90
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Krasnolud; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 153; SF 155; ZR 66; SZ 61; INT 67; MD 114; UM 57; CH 72; PR 57; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-40 2-60 3-36 4-59 5-44 6-65 7-65 8-65 9-65 10-40 Amg 0

BRON 1: Topér boj. ; bgt.81; TR 103; opzn. 4; SKUT 168 tn (138) OB+8; SP 2B AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.71; TR 93; opzn. 5; SKUT (113) OB+0; SP B AT 1

BRON 3: Miot typ. ; bgt.76; TR 96; opzn. 4; SKUT 156 ob (86) OB+12; SP B AT 1
ZBROJA: Kolcz. typ. ; T.met.nrm. OGR 1/2, 1/2; OB bl./dal. 60/52; WYP 60/140/60

Krasnolud; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 187; SF 220; ZR 94; SZ 89; INT 83; MD 136; UM 73; CH 118; PR 103; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-83 3-58 4-80 5-65 6-90 7-90 8-90 9-90 10-65 Amg 0

BRON 1: Topér boj. ; bgt.134; TR 165; opzn. 4; SKUT 250 tn (205) 0B+12; SP S AT 3
BROK 2: Kusza typ. ; bgt.124; TR 155; opzn. 5; SKUT (205) OB+0; SP 2B AT 1

BROK 3: Miot typ. ; bgt.119; TR 150; opzn. 4; SKUT 175 ob (105) OB+12; SP BAT 1
ZBROJA: Kolcz. Warstw. Typ ; T.met.d OGR 1/3 , 1/3; OB bl./dal. 82/70; WYP 85/170/90

Krasnolud; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 161; SF 165; ZR 72; SZ 67; INT 69; MD 118; UM 59; CH 84; PR 69; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-46 2-66 3-42 4-65 5-50 6-72 7-72 8-72 9-72 10-47 Amg 0

BRON 1: Topér boj. ; bgh.97; TR 120; opzn. 4; SKUT 171 tn (141) OB+8; SP S AT 3
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.87; TR 110; opzn. 5; SKUT (191) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Mot typ. ; bgt.82; TR 105; opzn. 4; SKUT 161 ob (91) OB+12; SP BAT 1
ZBROJA: Kolcz. C.; T.met.d OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 68/60; WYP 85/150,/80

Krasnolud; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 200; SF 260; ZR 105; SZ 100; INT 90; MD 145; UM 80; CH 135; PR 120; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-71 2-91 3-66 4-87 5-72 6-101 7-101 8-101 9-101 10-76 Amg 0

BRON 1: Topér c.; bgt.165; TR 201; opzn. 5; SKUT 305 tn (185) OB+19; SP 2S AT 2
BROK 2: Kusza typ. ; bgt.155; TR 191; opzn. 5; SKUT (290) OB+0; SP S AT 1

BRON 3: Miot typ. ; bgt.150; TR 186; opzn. 4; SKUT 245 ob (140) OB+18; SP 2B AT 1
ZBROJA: Kolcz. Warstw. C.; T.met.d OGR 1/3 , 1/3; OB bl./dal. 92/73; WYP 95/190/100

Krasnolud; GWARDZISTA; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 135; SF 135; ZR 50; SZ 65; INT 65; MD 95; UM 55; CH 70; PR 65; WI 30; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-48 2-61 3-45 4-37 5-37 6-42 7-57 8-57 9-42 10-32 Amg 0

BRON 1: Topér boj. ; bgh.75; TR 93; opzn. 4; SKUT 98 tn (83) OB+4; SP B AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.70; TR 88; opzn. 5; SKUT (108) OB+0; SP B AT 1

BRON 3: Miot typ. ; bgt.70; TR 88; opzn. 4; SKUT 93 ob (58) OB+6; SP B AT 1
ZBROJA: Lusk. Typ. ; T.metnrm. OGR 1/2 , 1/2; OB bl./dal. 58/54; WYP 80/130/95

Krasnolud; GWARDZISTA; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 163; SF 184; ZR 78; SZ 105; INT 87; MD 111; UM 65; CH 122; PR 111; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-69 2-82 3-65 4-56 5-56 6-64 7-79 8-79 9-64 10-54 Amg 0

BRON 1: Topér kol. Typ. ; bgt.139; TR 165; opzn. 6; SKUT 301 tn 0B+19; SP SAT 1
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.129; TR 155; opzn. 5; SKUT (271) OB+0; SP 2B AT 1

BROK 3: Miot typ. ; bgt.124; TR 150; opzn. 4; SKUT 166 ob (96) OB+12; SP B AT 1
ZBROJA: Lusk.-met. C.; Parawan OGR 1/3, 1/4; OB bl./dal. 111/92; WYP 135/180/130

Krasnolud; GWARDZISTA; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 141; SF 143; ZR 56; SZ 75; INT 69; MD 97; UM 55; CH 84; PR 77; WI 30; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-53 2-66 3-50 4-42 5-42 6-48 7-63 8-63 9-48 10-38 Amg 0

BRON 1: Topér boj. ; bgt.88; TR 107; opzn. 4; SKUT 165 tn (135) OB+8; SP 2B AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.78; TR 97; opzn. 5; SKUT (185) OB+0; SPBAT 1

BRON 3: Miot typ. ; bgt.83; TR 101; opzn. 4; SKUT 153 ob (83) 0B+12; SP B AT 1
ZBROJA: Lusk. C.; T.met.nrm. OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 72/64; WYP 105/150/115

Krasnolud; GWARDZISTA; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 169; SF 192; ZR 84; SZ 115; INT 91; MD 113; UM 65; CH 136; PR 123; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-76 2-88 3-71 4-62 5-62 6-71 7-86 8-86 9-71 10-61 Amg 0

BRON 1: Topér kol. Typ. ; bgh.147; TR 174; opzn. 6; SKUT 303 tn OB+19; SP S AT 2
BROK 2: Kusza typ. ; bgt.137; TR 164; opzn. 5; SKUT (273) OB+0; SP 2B AT 1

BROK 3: Miot typ. ; bgt.132; TR 159; opzn. 4; SKUT 228 ob (123) OB+18; SP BAT 1
ZBROJA: tusk.-met. C.; Parawan OGR 1/3,1/4; OB bl./dal. 113/94; WYP 135/180/130

Krasnolud; GWARDZISTA; POZ 4; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 147; SF 151; ZR 62; SZ 85; INT 73; MD 99; UM 55; CH 98; PR 89; WI 30; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-60 2-72 3-56 4-48 5-48 6-54 7-69 8-69 9-54 10-44 Amg 0

BRON 1: Topér boj. ; bgh.106; TR 127; opzn. 4; SKUT 167 tn (137) OB+8; SP S AT 3
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.96; TR 117; opzn. 5; SKUT (187) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Mot typ. ; bgh91; TR 112; opzn. 4; SKUT 157 ob (87) OB+12; SP BAT 1
ZBROJA: Lusk.-met. Typ. ; T.met.d OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 76/68; WYP 120/160/110

Krasnolud; GWARDZISTA; POZ 10; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 180; SF 220; ZR 95; SZ 130; INT 100; MD 120; UM 70; CH 155; PR 140; WI 45; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-84 2-96 3-78 4-69 5-69 6-80 7-95 8-95 9-80 10-70 Amg 0

BROK 1: Topér kol. Typ. ; bgt.180; TR 211; opzn. 6; SKUT 395 tn OB+26; SP 2S AT 2
BROK 2: Kusza typ. ; bgt.170; TR 201; opzn. 5; SKUT (280) OB+0; SPSAT 1

BRON 3: Miot typ. ; bgh.165; TR 196; opzn. 4; SKUT 235 ob (130) OB+18; SP 2B AT 1
ZBROJA: Lusk.-met. Miar. ; Parawan OGR 1/3 , 1/4; OB bl./dal. 122/96; WYP 145/190/130

Krasnolud; KUPIEC; POZ 0; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 130; SF 120; ZR 45; SZ 40; INT 90; MD 120; UM 55; CH 80; PR 65; WI 30; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-66 2-69 3-50 4-57 5-42 6-40 7-40 8-40 9-40 10-30 Amg 0

BRON 1: Miot typ. ; bgt.60; TR 76; opzn. 4; SKUT 90 ob (55) OB+6; SP B AT 1

BRON 2: Kusza typ. ; bgt.60; TR 76; opzn. 5; SKUT (105) OB+0; SP B AT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 14/8; WYP 30/35/40

Krasnolud; KUPIEC; POZ 6; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 152; SF 136; ZR 76; SZ 62; INT 130; MD 175; UM 65; CH 138; PR 117; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-96 2-100 3-77 4-83 5-68 6-58 7-58 8-58 9-58 10-48 Amg 0

BROK 1: Miot typ. ; bgt.97; TR 118; opzn. 4; SKUT 154 ob (84) OB+12; SP S AT 2

BRON 2: Kusza typ. ; bgt.92; TR 113; opzn. 5; SKUT (184) OB+0; SP 2B AT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 46/34; WYP 30/35 /40

Krasnolud; KUPIEC; POZ 2; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 134; SF 122; ZR 47; SZ 44; INT 100; MD 130; UM 55; CH 96; PR 79; WI 30; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-74 2-77 3-57 4-64 5-49 6-45 7-45 8-45 9-45 10-35 Amg 0

BRON 1: Mot typ. ; bgh.64; TR 80; opzn. 4; SKUT 90 ob (55) OB+6; SP B AT 1

BRON 2: Kusza typ. ; bgt.64; TR 80; opzn. 5; SKUT (105) OB+0; SP B AT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 20/8; WYP 30/35/40

Krasnolud; KUPIEC; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 156; SF 138; ZR 78; SZ 66; INT 140; MD 185; UM 65; CH 154; PR 131; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-104 2-108 3-84 4-90 5-75 6-64 7-64 8-64 9-64 10-54 Amg 0

BRON 1: Mot typ. ; bgt.101; TR 122; opzn. 4; SKUT 154 ob (84) OB+12; SP S AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.96; TR 117; opzn. 5; SKUT (184) OB+0; SP 2B AT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 48/36; WYP 30/35 /40

Krasnolud; KUPIEC; POZ 4; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 138; SF 124; ZR 49; SZ 48; INT 110; MD 140; UM 55; CH 112; PR 93; WI 30; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-82 2-85 3-64 4-71 5-56 6-51 7-51 8-51 9-51 10-41 Amg 0

BRON 1: Mot typ. ; bgt.73; TR 90; opzn. 4; SKUT 91 ob (56) OB+6; SP 2B AT 1

BRON 2: Kusza typ. ; bgt.68; TR 85; opzn. 5; SKUT (106) OB+0; SP B AT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 14/8; WYP 30/35/40

Krasnolud; KUPIEC; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 165; SF 145; ZR 90; SZ 75; INT 155; MD 205; UM 70; CH 175; PR 150; W1 45; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-114 2-119 3-93 4-99 5-84 6-71 7-71 8-71 9-71 10-61 Amg 0

BRON 1: Mot typ. ; bgt.110; TR 133; opzn. 4; SKUT 156 ob (86) OB+12; SP S AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.105; TR 128; opzn. 5; SKUT (186) OB+0; SP 2B AT 1

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 60/48; WYP 30/35 /40

LEW

RASA: Lew; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :160-230; WAGA :180-230
ZYW 240; SF 160; ZR 60; SZ 50; INT 10; MD 10; UM 0; CH 40;PR 25

SKORA: OB 1; WYP 35 Kt ;35 TN; 40 OB
BIEGLOSCI : PYSK 10 (SKUT 70kt, OB+10, uszk x3, opzn. 4sg);
LAPY 10 (skut. 100tn, OB+15, uszk. x2, opzn. 2sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +10 4: +10 8: +10 9: +10

WYGLAD: Lew to typowy przedstawiciel ssakdw z rodziny
kotowatych. Odznacza sie duza gtowa o szerokim pysku, 4
kroétkim tutowiem, osadzonym na grubych, wysokich 73\
odnoézach o wcigganych pazurach, i Sredniej wielko$ci '
ogonem, zakoniczonym pekiem dtugich wtoséw, wsrod l y
ktorych znajduje sie rogowy kolec. Siers¢ krotka,
jednobarwna, w odcieniach od ptowozéttego do
brazowego. Mocniej zbudowany samiec ma grzywe
pokrywajaca szyje, piers, niekiedy

siegajaca po brzuch.
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TRYB ZYCIA: Dzieni przesypia w zaro$lach, w miejscu, gdzie zastat go $wit. Nie podejmujac nigdy

dalszych wypraw poluje pojedynczo, parami lub wiekszym stadem na okres$lonym terenie

towieckim. Gtéwnym celem polowan s3a zwierzeta kopytne, mniejsze ssaki, ptactwo. Jego ofiarami do$¢ tatwo staja sie takze
pojedyncze grupki ludzi i innych istot humanoidalnych. Najcze$ciej na swa zdobycz poluja z zasadzki.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkujg najczesciej tereny otwarte: stepy, sawanny, obrzeza pustyn, a nawet dzikie skaliste wybrzeza morskie.
Spotyka sie je najczesciej pojedynczo (0-8p.), parami (2-6p.) lub rodzinami (1-5 z Op., 1-5 z 2p. i 1-2 z 4-6p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
v rozszarpywanie - poprzez odpowiednie ruchy tap dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkéw ciata (zadaje to
powazne rany - potrzebna regeneracja, albo mozna tylko potowicznie zaleczy¢). Uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle

uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity raniacej.

v obalanie - umiejetno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub z wysokosci) sprébowanie przewrdécenia przeciwnika, ktéry nie
wykona %-owego rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania.

v dodatkowe ataki tylnymi fapami, jezeli zostana obalone na plecy.

Lew; MEODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdos$w.

ZYW 290; SF 260; ZR 100; SZ 90; INT 15; MD 20; UM 5; CH 65; PR 50; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-44 2-35 3-25 4-58 5-23 6-75 7-75 8-85 9-70 10-75 Amg 0

BRON 1: Lew pysk ; bgt.70; TR 106; opzn. 4; SKUT 100 kit OB+5; SPBAT 1

BRON 2: Lew tapy ; bgh.70; TR 106; opzn. 2; SKUT 115 tn OB+7; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 62/57; WYP 35/35/40

Lew; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 370; SF 370; ZR 128; SZ 118; INT 31; MD 36; UM 15; CH 105; PR 90; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-67 2-57 3-47 4-79 5-44 6-109 7-109 8-119 9-104 10-109 Amg 0
BRON 1: Lew pysk ; bgt.140; TR 189; opzn. 4; SKUT 197 kt OB+15; SPSAT 1

BRON 2: Lew tapy ; bgh.135; TR 184; opzn. 2; SKUT 242 tn OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 100/85; WYP 35/35/40

Lew; MEODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 310; SF 280; ZR 106; SZ 96; INT 17; MD 22; UM 5; CH 75; PR 60; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-49 2-40 3-30 4-63 5-28 6-84 7-84 8-94 9-79 10-84 Amg 0

BRON 1: Lew pysk ; bgt.85; TR 123; opzn. 4; SKUT 140 kt 0B+10; SP 2B AT 1
BRON 2: Lew tapy ; bgh.80; TR 118; opzn. 2; SKUT 170 tn OB+15; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 73/63; WYP 35/35/40

Lew; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 390; SF 390; ZR 134; SZ 124; INT 33; MD 38; UM 15; CH 115; PR 100; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-73 2-63 3-53 4-85 5-50 6-118 7-118 8-128 9-113 10-118 Amg 0
BRON 1: Lew pysk ; bgt.150; TR 202; opzn. 4; SKUT 202 kt OB+15; SPSAT 1

BRON 2: Lew tapy ; bgh.145; TR 197; opzn. 2; SKUT 247 tn OB+22; SP 2B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 106/91; WYP 35/35/40

Lew; MELODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdosw.
ZYW 330; SF 300; ZR 112; SZ 102; INT 19; MD 24; UM 5; CH 85; PR 70; WI 25; ZW 2

Lew; PRZYWODCA STADA; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.
ZYW 420; SF 430; ZR 145; SZ 135; INT 40; MD 45; UM 20; CH 130; PR 115; WI 40; ZW 2

ODPORNOSCI: 1-55 2-46 3-36 4-69 5-34 6-93 7-93 8-103 9-88 10-93 Amg 0
BRON 1: Lew pysk ; bgt.95; TR 136; opzn. 4; SKUT 145 kt 0B+10; SP 2B AT 1
BROK 2: Lew tapy ; bgh.90; TR 131; opzn. 2; SKUT 175 tn OB+15; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 79/69; WYP 35/35/40

ODPORNOSCI: 1-81 2-71 3-61 4-92 5-57 6-130 7-130 8-140 9-125 10-130 Amg 0
BRON 1: Lew pysk ; bgt.185; TR 242; opzn. 4; SKUT 247 kt 0B+20; SP 2S AT 1
BROK 2: Lew tapy ; bgh.180; TR 237; opzn. 2; SKUT 307 tn 0B+30; SP S AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 122/102; WYP 35/35/40

EAPS WODNY

RASA: Laps wodny; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze

WZROST :200-1000; WAGA :80-800

7ZYW 200; SF 50; ZR 5; SZ 40; INT 5; MD 5; UM 0; CH 0; PR 5

BIEGLOSCI OTWOR 20

PREMIE DO ODPORNOSCI 2: +20 6: +20 8: +20 —

WYGLAD: W najprostszym ujeciu jest to amorficzna istota o przezroczystej skorze i réwnie
przezroczystych organach wewnetrznych. Pomimo, Ze nie ma okreslonego ksztattu, najczesciej
odpoczywa i poluje w formie duzego ptaskiego dzwonu - podobnego do meduzy.
TRYB ZYCIA: Laps wodny to drapieznik zyjacy samotnie w cieptej nagrzanej
storicem wodzie. Jego naturalnym domem sa niewielkie zbiorniki wodne g
archipelagu wschodniego. Laps wodny pojawia sie w odludnych oazach rozrzuconych na obrzezach balarioniskiego interioru oraz w podziemnych
jeziorkach na obszarze catego kontynentu i nawet bystre oczy §wiadomych niebezpieczenistwa mysliwych nie zawsze potrafig na czas wypatrze¢
te niezwykta bestie. Zazwyczaj czyha pod powierzchnia wody, az jej ofiara zacznie pi¢, wowczas za$ wynurza sie bltyskawicznierpowlekazdobycz
swym ciatem i wcigga ofiare pod wode miazdzac ja i trawiac réwnoczes$nie. Organiczny materiat (rowniez ko$ci) poddany trawieniu
rozpuszczany jest za pomoca bardzo silnych kwaséw, ktore pozostawiajg po sobie niewiele resztek. Pewne przedmioty, zwtaszcza metalowe, nie
s3 jednak przez fapsa konsumowane, w zamian stworzenie wydala je ze swego ciata. Na obrzezach zbiornika wodnego zamieszkanego przez
tapsa mozna natrafi¢ na rozmaite nieorganiczne pozostato$ci po ofiarach stwora: metalowe sprzaczki paséw, monety, elementy zbroi i broni. Co
wiecej, drapieznik ten jest wysoko ceniony w wielkich miastach Balarionu. Cena schwytanego zywcem tapsa potrafi oscylowa¢ pomiedzy 200 i
2000 zit, w zalezno$ci od rozmiaréw osobnika (warte 2000 ztt tapsy to prawdziwe potwory z piekta rodem). Podwieszone do specjalnej
aparatury tapsy moga by¢ eksploatowane na podobienstwo dojenia, poprzez podawanie im pozywienia i jednoczesne odprowadzanie
produkowanego przez zwierze kwasu. Najmniejsze fapsy potrafiag wytworzy¢ dziennie réwnowarto$c¢ jednej butelki tej wydzieliny, najwieksze
ponad dziesie¢ dziennie. Wydzielina trawienna tapsa uzywana w zabiegach alchemicznych wykorzystujacych kwasy generuje bonus +30 do testu
powodzenia eksperymentu.

Drapieznik ten przystosowat sie doskonale do zmiennego srodowiska Balarionu i potrafi przej$¢ w stan hibernacji w przypadku wyschniecia
swego rezerwuaru wody, chowajac sie w gtebokich skalnych szczelinach chronigcych go przed bezposrednim dotykiem stonecznych promieni.
Zahibernowany taps jest bardzo wrazliwy na pewne bodZce, inne za$ wydaje sie zupetnie ignorowac¢. Skropiony niewielka ilo$cig wody lub
dotkniety gota reka budzi sie w przeciagu kilku sekund, pozostaje jednak w stanie u$pienia dotykany (czy nawet przeciagany z miejsca w
miejsce) za pomoca rekawic lub zelaznych szczypiec.

Lapsy jesli maja staty dostep do cieptej wody potrafia dozy¢ kilku tysiecy lat, jednak ze wiekszo$¢ z nich nie dozywa 200 lat ze wzgledu na susze,
wysychanie zbiornikéw wodnych i polowania ktére na nie sg urzadzane. Lapsy rozmnazaja sie bezptciowo raz na 1k10 lat wypuszczaja tysiace
malenkich zarodnikéw ktore unosza sie w wodzie. Zarodniki sa mikroskopijne i przyczepiaja sie do podbrzuszy ptakéw, pyskow zwierzat czy rak
istot humanoidalnych zanurzanych w wodzie. Zarodniki jesli zostang przeniesione do zbiornika w ktérym panuja odpowiednie warunki i nie ma
innych fapséw zaczynaja sie rozwijac. Jako Ze tapsy sg bardzo terytorialne tocza miedzy sobg bratobojcze walki az do catkowitego zdominowania
towiska przez jednego z nich. Zabity taps jest praktycznie w cato$ci wchianiany/trawiony przez zwyciezce - dlatego praktycznie nigdy nie widuje
sie kilku ciat tych istot w jednym zbiorniku wodnym. Do $rednicy 2 metréw i wagi ok 100 kg dojrzewaja po okoto 5 latach.

WYSTEPOWANIE: Wystepuja praktycznie tylko na Archipelagu Wschodnim, za to na catym jego terytorium. Spotyka sie sie je w odludnych
oazach (10% szans) i podziemnych jeziorkach, gdzie woda jest wystarczajaco ciepta (5% szans).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* wyczuwanie drgan - fapsy sa praktycznie Slepe (postrzegaja tylko ciemno$¢/jasnos¢ otoczenia) za to bardzo dobrze wyczuwaja zrédto drgan i
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dzwiekow - na odlegto$¢ SZx10. Maja problem z trafieniem w istoty ktére stoja nieruchomo i nie wydaja zadnych dzwiekéw (1/2 TR).

* wyczuwanie zapachow - tapsy potrafiag wyczu¢ kazda zmiane zapachu lub smaku wody w ktorej przebywaja, dodatkowo potrafig odnalezé
zrodto zapachu/smaku ew. miejsce jego najwiekszej koncentracji.

* pelzanie - faps na ladzie (w suchym $rodowisku) porusza sie bardzo wolno petzajac z predkoscia 1/100 SZ na runde i nie moze w tym czasie
walczy¢.

* ptywanie - w srodowisku wodnym taps potrafi ptywac ruchem meduzy z predkoscia 1/10 SZ.

* parzydetka - cata powierzchnia tapsa pokryta jest mikroskopijnymi parzydetkami. Dotkniecie tapsa nieostonieta czescig ciata powoduje
wstrzykniecie toksyn do organizmu. Toksyny maja rézne dziatanie w zalezno$ci od wagi ofiary.

zyw ofiary : udany rzut na odp nr 6 | rzut nieudany

do 50 zyw: silny bél (1/2 TR,0B,UM) i paraliz na 10k10 rund | silny bdl, paraliz i Smier¢ w przeciggu K10 rund

51-100 zyw: paraliz na 1k10 rund i silny bél (1/2 TR,0B,UM) przez 10k10rund | silny b6l (1/2 TR,0B,UM) i paraliz na 10*K10 rund

101-200 zyw: silny b6l (1/2 TR,0B,UM) przez 10*K10rund |paraliz na 1k10 rund i silny bél (1/2 TR,0B,UM) przez 10k10rund

201-500 zyw : bdl (-10 TR,0B,UM) przez 1k10 rund | silny b6l (1/2 TR,0B,UM) przez 1k10 rund

powyzej 500 zyw: brak efektu | b6l (-10 TR,0B,UM) przez K10 rund

Uwaga! Toksyny w parzydetkach szybko rozktadaja sie i prawie natychmiast (1k10 rund) po $mierci tapsa staja sie nieszkodliwe. W stanie
hibernacji taps nie jest w stanie wytwarza¢ toksyn.

* pochtoniecie - specjalny charakterystyczny dla tej istoty atak polegajacy na nagtym , niespodziewanym ataku z zaskoczenia majacym na celu
pochtoniecie (potkniecie) atakowanej istoty w catosSci. Aby atak sie udat atakowana ofiara nie moze by¢ wieksza niz metr na kazde 3 metry
$rednicy fapsa. Trafiona ofiara wciggana jest unieruchomiona i transportowana do srodkowej czesci tapsa (ok 1m na runde). Unieruchomiona
ofiara w duszenia/nacisku ciata istoty otrzymuje obrazenia (1/4 SF tapasa co runde pomniejszone o wyparowania obuchowe zbroi).
Jednoczes$nie z w trzewiach istoty zaczyna by¢ produkowany silny kwas. Po k10 rundach co runde ofiara zaczyna otrzymywac k100 powaznych
obrazen (ew 1/2 po udanym rzucie na odp nr 8) oraz niemetalowy ekwipunek otrzymuje 1 uszkodzenie co runde. Ze wzgledu na brak powietrza
co runde ofiara musi wykona¢ rzut na odp.nr 4 pomniejszong o 10 (kumulatywnie czyli w drugiej rundzie -20 w trzeciej -30 itd) - pierwszy
nieudany rzut oznacza ze ofiara zaczyna sie dusi¢ i otrzymuje k100 obrazen co runde. Dla duzych tapséw (8-cio i wiecej metrowych) atak
traktowany jest jako obszarowy (a wiec ew.tylko unik moze ocali¢ ofiare). Uwaga! przed trafieniem nie chroni obrona zbroi a wiec tylko cze$¢ od
akt. zrecznosci, broni, magii oraz ew. tarczy. Jesli pochtonieta ofiara jest dwukrotnie silniejsza od fapsa to ma mozliwos$¢ uzywania broni
jednorecznej lub jednorecznej lekkiej wewnatrz ciata tapsa - automatyczne trafienie aczkolwiek tylko 1/2 skutecznosci ktutej, 1/4 skutecznosci
tnacej i 1/10 skutecznosci obuchowe;j.

* mimikra - dzieki przezroczystemu i galaretowatemu ciatu jest praktycznie niewidoczny w wodzie. Metoda aby wypatrzec tapsa jest doktadne
przygladanie sie wodzie i obserwowanie jej ruchéw minimum przez 6 rund i udany rzut na 1/2 INT.

* umiejetnos¢ zaskakiwania podczas wynurzania sie z wody (zaskoczenie na 1/2 SZ aktualnej) - wykozystywana najczesciej do "pochtoniecia” -
patrz takze mimikra.

* hibernacja - jesli zbiornik wodny w zaczyna wysychac i nie pokrywa juz w cato$ci ciata tapsa istota ta moze zapa$¢ w stan hibernacji. Lapsy
niezwykle rzadko zapadaja w hibernacje w miejscu gdzie zerowaty. Najczesciej szukaja zacienionych, gtebokich rozpadlin w ziemi ew innych
miejsc dobrze ostonietych przed storicem i dopiero tam hibernuja. Hibernacje polega na bardo duzym zwolnieniu metabolizmu, pracy gruczotéw
i narzadéw wewnetrznych (praktycznie ich zatrzymaniu). W wyniku hibernacji tapsy moga obywac sie bez jedzenia i wody nawet do 100 lat (co
roku tracg okoto 1% wody). Ze stanu hibernacji moze je wybudzi¢(w ciaggu K10 rund) kontakt woda lub dotyk nieostonietego niczym ciata
(wymagane jest wyczucie przez tapas smaku soli i wody w pocie). Dotkniety faps automatycznie prébuje wykona¢ "pochtoniecie” istoty
dotykajacej. Parzydetka odzyskuja swoja funkcje dopiero po okoto K100 dniach od wyjscia z hibernacji.

* nadwrazliwo$¢ na elektrycznos$¢ - taps otrzymuje dwukrotnie wiecej obrazen od elektrycznosci.

* odpornos$¢ na obrazenia ktute - dostaja tylko 1/10 obrazen od broni ktutej.

UWAGA: do ZR,MD,INT,PR dorzut k10 zamiast rzutu K50. Zywotno$¢ co poziom dodatkowo zwieksza sie o 20 a Sila fizyczna o 10. Wraz z
awansem na poziomy nie wzrastaja ZR,CH i PR (nie ma takze bonuséw od profesji)

+taps wodny; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdoéw. ; srednica 2m; waga 80kg

taps wodny; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdoéw.; $rednica 5m; waga 200kg
ZYW 250; SF 125; ZR 45; SZ 80; INT 10; MD 15; UM 5; CH 25; PR 30; WI 25; ZW 2

ZYW 330; SF 180; ZR 73; SZ 108; INT 26; MD 31; UM 15; CH 65; PR 70; WI 35; ZW 2

ODPORNOSCI: 1-21 2-41 3-22 4-45 5-20 6-77 7-57 8-77 9-42 10-57 Amg 0
BRON 1: Laps w. otwor ; bgt.80; TR 97; opzn. 10; SKUT OB+0; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 0/0; WYP 0/0/0

ODPORNOSCI: 1-43 2-64 3-44 4-66 5-41 6-106 7-86 8-106 9-71 10-86 Amg0
BRON 1: Laps w. otwér ; bgt.150; TR 175; opzn. 10; SKUT OB+0; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 23/23; WYP 0/0/0

+taps wodny; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w.; érednica 3m; waga 100kg
ZYW 270; SF 135; ZR 51; SZ 86; INT 12; MD 17; UM 5; CH 35; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-26 2-46 3-27 4-50 5-25 6-85 7-65 8-85 9-50 10-65 Amg 0

BRON 1: Laps w. otwor ; bgh.95; TR 113; opzn. 10; SKUT O0B+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 1/1; WYP 0/0/0

taps wodny; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.; érednica 6m; waga 280kg
ZYW 350; SF 190; ZR 79; SZ 114; INT 28; MD 33; UM 15; CH 75; PR 80; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-49 2-70 3-50 4-72 5-47 6-114 7-94 8-114 9-79 10-94 Amg 0
BRON 1: Laps w. otwor ; bgh.160; TR 186; opzn. 10; SKUT OB+0; SPSAT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 29/29; WYP 0/0/0

+taps wodny; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w.; érednica 4m; waga 130kg
ZYW 290; SF 145; ZR 57; SZ 92; INT 14; MD 19; UM 5; CH 45; PR 50; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-32 2-52 3-33 4-56 5-31 6-93 7-73 8-93 9-58 10-73 Amg 0

BRON 1: Laps w. otwoér ; bgt.105; TR 125; opzn. 10; SKUT OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 7/7; WYP 0/0/0

taps wodny; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdoéw.; érednica 7m; waga 390kg
ZYW 380; SF 220; ZR 90; SZ 125; INT 35; MD 40; UM 20; CH 90; PR 95; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-57 2-78 3-58 4-79 5-54 6-125 7-105 8-125 9-90 10-105 Amg 0
BRON 1: Laps w. otwér ; bgt.195; TR 226; opzn. 10; SKUT OB+0; SP 2S AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 40/40; WYP 0/0/0
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MALLAUK

RASA: Mallauk; CHAR: kazdy TYP: humanoid

WZROST :200-250; WAGA :200-300

ZYW 300; SF 160; ZR 10; SZ 30; INT 50; MD 30; UM 10; CH 35; PR 40; WI 0
SKORA: OB 10; WYP 40 Kt. ;40 TN; 40 OB

BIEGLOSCI :MACZUGI 10; GEAZY 10; PIESCI 10

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 3: +10 7: +10 8: +10 9: +10

WYGLAD: Malaucy zwani tez czwororekimi olbrzymami nalezg do pradawnych istot o typowo
cztekoksztaltnej postawie. Wyrézniajg sie jednak posiadaniem drugiej pary rak, ktéra z tutowia
wyrasta kilka centymetry ponizej pierwszej. Obydwie pary rak nie r6znia sie od

siebie wiasciwie niczym. Olbrzymy te sa w stanie naraz wtada¢ wszystkimi rekoma bez
najmniejszego problemu. Poza wielko$cig i posiadaniem dwukrotnie wiekszej ilosci rak nie o
dbiegaja wygladem od innych humanoidalnych ras, jak od typowych olbrzymaéw,

czy dobrze zbudowanych ludzi. Twarz ich jest jednak jakby bardziej okragtawa, z reguty pokryta
zarostem (czyli gesta, krotka broda).

Wyrdzniaja sie jeszcze grubg skdrg, z warstwa ttuszczu pod nia. Ich ubiér zalezy od spoteczenstwa r
w ktérym zyja. Malaucy czarni (zwani tez rogatymi) jako ubiér wykorzystuja obszerne skory
zwierzece zdarte z zabitych zwierzat i tym podobne odzienia. Malaucy

czerwoni i biali w krainach cywilizowanych ubieraja sie wedtug mody ludzkiej. Ich czerwone
lub biate ptaszcze najczesciej skrywaja

bojowe kolczugi lub inne zbroje.

TRYB ZYCIA: Malaucy, to potezne istoty zamieszkujace najczeéciej archipelagi zachodnie.
Jest to cywilizowana, typowo wyzyno-goérska rasa o dziennej aktywnos$ci. W zalezno$ci = \ .
od nacji posiadajg one kilka przyzwyczajen i nawykéw. Najbardziej znang i najliczniejsza ich pod rasa sa malaucy czarni. Ze wzgledu na noszenie
rogatych hetméw czesto tez nazywani sa rogatymi. Najcze$ciej pedza oni pétkoczowniczy tryb Zycia, zamieszkujac prymitywne osady, wioski i
miasteczka. Z reguly tez nie lubiag wyprawiac sie poza dana okolice, o ile w poblizu znajduje sie odpowiednia ilo$¢ pozywienia (jadtospis maja
bowiem w miare podobny do ludzkiego). Ich kilkuosobowe bandy i grupy czesto poluja w poblizu siedzib cywilizowanych istot, zajmujac sie
szczegblnie napadaniem na konie, ktére stanowia ich przysmak. Przysparza to im wielu wrogéw, szczegélnie wsrdd rycerzy i farmeréw, ale w
krainach, gdzie mozna je napotka¢, kupieckie karawany najcze$ciej zaopatruja sie¢ w podstarzate konie, ktére bardzo sie przydaja w wykupieniu
sie bandyckim koniokradom (pozwala to uchroni¢ od zjedzenia np. wlasne pociagowe). W stronach cywilizowanych, doskonale zasymilowanymi
z ludZmi i orkami s3a pod rasy malaukdw czerwonych i biatych. Ich zwyczaje sa

podobne do ludzkich, aczkolwiek dzieli je pewna ideologia. Malaucy czerwoni, to $§wietni zotnierze, a juz szczegélnie wojownicy i gwardzisci.
Najczes$ciej zalezy im na dobrej zaptacie w stuzbie innych, dlatego tez wraz ze swymi rodzinami zamieszkuja cywilizowane strony, gdzie bogatym
i poteznym suwerenom nie wahaja sie okaza¢ najmniejszej przystugi. Z powodu ich oddania, honoru i bezwzglednosci traktuje sie je jakby ich
charaktery byty przewaznie praworzadne neutralne lub praworzadne zte. Wykorzystywane sa najczesciej jako doskonata obstawa lub straznicy
bogatych swiatyn i domostw. Malaucy biali, bedacy zarazem najmniej liczni, to gorliwi wyznawcy jednego z dwéoch bogéw: Asteriusza Wielkiego
lub zapomnianego na Archipelagu Centralnym boga Tfama Bezimiennego, ktérego to wyznajg pod imieniem Ulmar. Ich klany ze wzgledu na
niezbyt przyjazne stosunki z orkami najczesciej zyja w matych twierdzach w poblizy siedzib ludzi, krasnoludéw lub reptillionéw. Ich mezczyzni
to znakomici rycerze i gwardzisci, jednakze z tych samych powodéw co inni malaucy nigdy nie uzywaja koni (uwazaja, Ze na jedzeniu sie nie
jezdzi). Ulubiong ich forma podrézowania sg wszelkiego typu otwarte lektyki, noszone przez mtodszych malaukéw, przez niewolnikéw lub przez
przedstawicieli innych ras. Na dtuzsze wyprawy najczesciej wypozyczaja reptillionskie Antary (pancerne jaszczury), aczkolwiek nie

umieja walczy¢ siedzac na nich. Zyja do 400 lat, a dojrzewajg w wieku 60. Z powodu swego zachowania prawie wylgcznie spotykani

s3 jako zolnierze, rycerze i ewentualnie klerycy. Do$¢ czesto mozna u nich spotkaé niezbyt udolnych iluzjonistow.

WYSTEPOWANIE: Malucy nie sg typowa rasa Archipelagu Centralnego. Ich najwieksze skupiska znajduja sie na Archipelagach Zachodnich i
Archipelagu Wschodnim. Na tym ostatnim s3 niezwykle uprzywilejowana rasa w stuzbie niezawistnego wiadcy tego archipelagu

chana Mohameda Khali, ktory w swym goérskim krélestwie od wiekdw toczy wojny z miejscowa dynastia Katanéw. Zamieszkuja

najczesciej wszelkie nie za gorace i niecywilizowane (za nadto) obszary. Na terenach wystepowania zyja hordami, ktére koczuja

wzdtuz wazniejszych drég i siedzib ludzkich. Do$¢ czesto pojedynczo spotykani sg jako mieszkancy osiedli, wiosek i miast, jednakze

nigdy samemu nie tworza tego typu wtasnych siedzib. Najwieksze miejskie skupisko olbrzymoéw znajduje sie¢ w miastach Ora-gar i

Ogra-gar (na Orkusie Wielkim), gdzie ich liczebno$¢ siega nawet ponad 1/3 stanu wszystkich mieszkancéw. Prawdopodobnie z tego

tez powodu Ora-gar przez orki zostat okrzykniety stolica olbrzyméw. Poza Orkusem Wielkim ich wieksze skupiska spotykane s3a na

wyspach ciggu Orkusa (z wyjatkom wyspy Orkus Tan), oraz na zewnetrznych wyspach Archipelagu Centralnego (szczegélnie na

wyspach Malaukéw, Korsarskich, oraz Czerwonych i Bialych Piratéw).Najczesciej spotyka sie je w bandach [75%] (2-20 osobnikéw

z pozioméw 4-8) lub hordami (5-500 osobnikéw z pozioméw 0-10). W odludnych stronach spotyka sie czesto pojedyncze starsze

osobniki, wiodgce najczesciej samotny tryb zycia (6-10 p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v w wypadku postugiwania sie broniag dwureczng, ktora moga trzymac 4 rekoma naraz, wtedy bonus do ran liczy sie jako 1/2 SF.

v/ umiejetnos¢ bezproblemowego uzywania 4 rak do réznych czynnosci (np. moga uzywac jednocze$nie w walce 2 broni

dwurecznych jednocze$nie [nie dotyczy broni strzelajacych])

Mallauk; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 330; SF 260; ZR 50; SZ 70; INT 75; MD 70; UM 35; CH 65; PR 70; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-58 3-48 4-51 5-36 6-79 7-89 8-89 9-89 10-64 Amg 0

BRON 1: Wekiera x2; bgh.70; TR 101; opzn. 3; SKUT 115 ob (90) OB+8; SP B AT 2(4)
BRON 2: Duzy kamien ; bg.70; TR 101; opzn. 4; SKUT 130 ob (115) OB+1; SP B AT 1(2)
BRON 3: Olbrz. Piesci ; bgt.70; TR 101; opzn. 3; SKUT 105 ob OB+4; SP B AT 1(2)
ZBROJA: Kolcz. typ. ; T.dr.d x2 OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 108/92; WYP 80/160/80

Mallauk; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 398; SF 370; ZR 78; SZ 98; INT 91; MD 92; UM 51; CH 111; PR 116; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-86 2-81 3-70 4-72 5-57 6-111 7-121 8-121 9-121 10-96 Amg 0

BRON 1: Wekiera x2; bgt.128; TR 172; opzn. 3; SKUT 242 ob (167) OB+24; SP S AT 3(6)
BROK 2: Duzy kamien ; bgt.123; TR 167; opzn. 4; SKUT 222 ob (192) OB+3; SP 2B AT 1(2)
BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bgt.118; TR 162; opzn. 4; SKUT 192 ob OB+15; SP B AT 1(2)
ZBROJA: Kolcz. C.; T.dr.d x2 OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 149/101; WYP 105/170/100

Mallauk; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 346; SF 280; ZR 56; SZ 76; INT 77; MD 74; UM 37; CH 77; PR 82; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-68 2-63 3-53 4-56 5-41 6-87 7-97 8-97 9-97 10-72 Amg 0

BRON 1: Wekiera x2; bgt.81; TR 114; opzn. 3; SKUT 170 ob (120) OB+16; SP 2B AT 2(4)
BRON 2: Duzy kamien ; bg.76; TR 109; opzn. 4; SKUT 200 ob (170) OB+3; SP B AT 1(2)
BRON 3: Olbrz. Pigsci ; bgt.81; TR 112; opzn. 3; SKUT 145 ob OB+8; SP B AT 1(2)
ZBROJA: Kolcz. typ. ; T.dr.d x2 OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 127/95; WYP 80/160/80

Mallauk; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 414; SF 390; ZR 84; SZ 104; INT 93; MD 96; UM 53; CH 123; PR 128; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-92 2-87 3-76 4-78 5-63 6-120 7-130 8-130 9-130 10-105 Amg 0

BROK 1: Wekiera x2; bgt.134; TR 181; opzn. 3; SKUT 247 ob (172) OB+24; SP S AT 3(6)

BROK 2: Duzy kamien ; bgt.129; TR 176; opzn. 4; SKUT 292 ob (247) OB+4; SP 2B AT 1(2)
BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bgt.124; TR 171; opzn. 4; SKUT 197 ob OB+15; SP B AT 1(2)
ZBROJA: Kolcz. Warstw. Typ ; T.dr.d x2 OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 153/105; WYP 105/190/110
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Mallauk; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 362; SF 300; ZR 62; SZ 82; INT 79; MD 78; UM 39; CH 89; PR 94; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-74 2-69 3-59 4-62 5-47 6-96 7-106 8-106 9-106 10-81 Amg 0
BRON 1: Wekiera x2; bgt.97; TR 133; opzn. 3; SKUT 175 ob (125) 0B+16; SPS AT 3

BRON 2: Duzy kamien ; bgt.92; TR 128; opzn. 4; SKUT 205 ob (175) 0B+3; SP 2B AT 1(2)

BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bgt.87; TR 123; opzn. 4; SKUT 175 ob OB+15; SP B AT 1(2)
ZBROJA: Kolcz. C.; T.dr.d x2 0GR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 133/101; WYP 105/170/100

Mallauk; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 440; SF 430; ZR 95; SZ 115; INT 100; MD 105; UM 60; CH 140; PR 145; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-100 2-95 3-84 4-85 5-70 6-132 7-142 8-142 9-142 10-117 Amg 0

BRON 1: Wekiera x2; bgt.165; TR 217; opzn. 3; SKUT 257 ob (182) OB+24; SP 2S AT 4(8)
BRON 2: Duzy kamien ; bgh.160; TR 212; op#n. 4; SKUT 302 ob (257) OB+4; SP S AT 1(2)
BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bght.155; TR 207; opzn. 4; SKUT 257 ob OB+22; SP 2B AT 1(2)
ZBROJA: Kolcz. Warstw. C. ; T.dr.d x2 OGR 1/3 , 1/3; OB bl./dal. 156/108; WYP 115/210/120

Mallauk; BARBARZYNCA; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 350; SF 260; ZR 60; SZ 80; INT 75; MD 55; UM 35; CH 65; PR 70; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-62 2-40 3-47 4-50 5-50 6-81 7-91 8-91 9-76 10-81 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgt.65; TR 97; opzn. 7; SKUT 140 ob (115) OB+8; SP B AT 4
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.65; TR 97; opzn. 4; SKUT 130 ob (115) OB+1; SP B AT 4
BRON 3: Olbrz. Piesci ; bgt.65; TR 97; opzn. 3; SKUT 105 ob OB+4; SP B AT 4
ZBROJA: Futro; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 60/28; WYP 85/130,/180

Mallauk; BARBARZYNCA; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 430; SF 370; ZR 94; SZ 114; INT 85; MD 71; UM 45; CH 111; PR 116; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-84 2-63 3-69 4-71 5-71 6-115 7-125 8-125 9-110 10-115 Amg 0
BRON 1: Maczuga typ ; bgt.117; TR 163; opzn. 7; SKUT 242 ob (192) OB+16; SP S AT 8
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.112; TR 158; opzn. 4; SKUT 222 ob (192) OB+3; SP 2B AT 4
BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bgt.107; TR 153; opzn. 4; SKUT 192 ob OB+15; SP B AT 4
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 92/28; WYP 85/130/180

Mallauk; BARBARZYNCA; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 370; SF 280; ZR 68; SZ 88; INT 75; MD 57; UM 35; CH 77; PR 82; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-67 2-45 3-52 4-55 5-55 6-90 7-100 8-100 9-85 10-90 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgt.74; TR 108; opzn. 7; SKUT 145 ob (120) OB+8; SP 2B AT 4
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.69; TR 103; opzn. 4; SKUT 135 ob (120) OB+1; SP BAT 4
BRON 3: Olbrz. Piesci ; bgt.74; TR 106; opzn. 3; SKUT 105 ob OB+4; SP B AT 4
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 60/28; WYP 85/130/180

Mallauk; BARBARZYNCA; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 450; SF 390; ZR 102; SZ 122; INT 85; MD 73; UM 45; CH 123; PR 128; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-90 2-69 3-75 4-77 5-77 6-124 7-134 8-134 9-119 10-124 Amg 0
BRON 1: Maczuga typ ; bgt.121; TR 170; opzn. 7; SKUT 247 ob (197) OB+16; SP S AT 8
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.116; TR 165; opzn. 4; SKUT 227 ob (197) OB+3; SP 2B AT 4
BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bgt.111; TR 160; opzn. 4; SKUT 197 ob OB+15; SP B AT 4
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 93/29; WYP 85/130/180

Mallauk; BARBARZYNCA; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 390; SF 300; ZR 76; SZ 96; INT 75; MD 59; UM 35; CH 89; PR 94; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-73 2-51 3-58 4-61 5-61 6-99 7-109 8-109 9-94 10-99 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgt.88; TR 125; opzn. 7; SKUT 225 ob (175) OB+16; SP SAT 8
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.83; TR 120; opzn. 4; SKUT 205 ob (175) OB+3; SP 2B AT 4
BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bgt.78; TR 115; opzn. 4; SKUT 175 ob OB+15; SP B AT 4
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 92/28; WYP 85/130,/180

Mallauk; BARBARZYNCA; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 480; SF 430; ZR 115; SZ 135; INT 90; MD 80; UM 50; CH 140; PR 145; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-98 2-77 3-83 4-84 5-84 6-136 7-146 8-146 9-131 10-136 Amg 0
BRON 1: Maczuga typ ; bgt.150; TR 204; opzn. 7; SKUT 332 ob (257) 0B+24; SP 2S AT 8
BRON 2: Duzy kamief ; bgh.145; TR 199; opzn. 4; SKUT 302 ob (257) OB+4; SP S AT 4
BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bgt.140; TR 194; opzn. 4; SKUT 257 ob OB+22; SP 2B AT 4
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 131/35; WYP 85/130/180
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MEGAGARGOILA

RASA: Megagargoila; CHAR: ewidentnie (kazdy) zty TYP: magiczny
WZROST :300-400; WAGA :300-500

ZYW 850; SF 440; ZR 15; SZ 15; INT 40; MD 40; UM 45; CH 15; PR 40
SKORA: OB 50; WYP 160 Kt.;110 TN; 150 OB

BIEGLOSCI :LAPY 15; ROGI 5; KOLANA 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 2: +10 3: +10 4: +10 5: +10 6: +20 7: +20 8: +10 9: +10 10: +10
WYGLAD: Megagargoila czarna jest olbrzymim ssakopochodnym monstrem o humanoidalnej
postawie. Odznacza sie nagim ciatem i charakterystyczna sylwetka polegajaca na chodzeniu ze /i
zgietymi w kolanach nogami. Na czole, kolanach i tokciach wystepuja u nich v
twarde rogowe wytwory, w ksztatcie dtuzszych kolc6w. Ich ciemnobrazowa lub czarna skéra 4
w dotyku wydaje sie $liska i twarda jak kamien (cho¢ jest i odpowiednio elastyczna).

Twarz gargoili (z wyjatkiem charakterystycznego rogu na gtowie) przypomina z przodu y/
ludzka, jednak jej duze policzki i szerokie usta upodabniaja ja do wizerunku maski /
teatralnej. Palce dtoni i stop zaopatrzone sg w krétkie pazury, dzieki czemu nadaja /

sie zaréwno do szarpania (ciecia) jak i dzgania (ktucia).

TRYB ZYCIA: Megagargoile czarne najcze$ciej tworza bardzo mate spotecznosci o

hierarchicznych zalezno$ciach, aczkolwiek wiele osobnikow

niemogacych sie temu podda¢ jest wypedzana. NajczesSciej pedza nocny tryb zycia.
Tam, gdzie nie dociera swiatto stoneczne sa w stanie by¢ non stop aktywne. Istoty

te z natury s drapieznikami. W sytuacjach skrajnych sa w stanie pozywia¢ sie innymi

pokarmami, albo zapada¢ w stan "letargu” objawiajacy sie skamienieniem postaci. Ta wlasciwos$¢ moga tez wykorzystywac w
dowolnym momencie. Skamieniata posta¢ nie musi by¢ odzwierciedleniem gargoili. Moze ona przybrac¢ posta¢ dowolnej istoty, ktora
wymiarami jej odpowiada i ktorg wczesniej obmacata gargoila. Bedac posagiem gargoila traci kontakt ze wszelkim otoczeniem i
podlega tym samym prawom co on. Z tego stanu jest w stanie ja obudzic¢ tylko pierwsze rany lub dotkniecie zywej istoty (w tym
czasie styszy i ew. widzi doktadnie to co sie wokot niej dzieje). Dzieki mozliwosciom samospetryfikowania sie gargoile sa w stanie
niepostrzezenie przebywa¢ w cywilizowanych budowlach, bez praktycznej mozliwosci wykrycia ich (tylko czar Jasnowidzenie,
wykrycie zachwiania réwnowagi, wykrycie ewidentnosci, ew. doktadne [% na UM - 100] wykrycie magii w posagu pozwala
stwierdzi¢, Ze jest on magiczny). Jako zywe istoty potrafig zy¢ do 400 lat, cho¢ dojrzatos$¢ osiagaja juz w wieku 30 lat. Pod wzgledem
zdolnosci do walki najczesciej traktuje sie je jako monstra, aczkolwiek jesli posiadaja nauczycieli (np. niewolnikéw), to sa w stanie
wyuczy¢ sie zdolnosci zotnierskich lub ztodziejskich. Mowa megagargoili czarnych jest najczesciej najbardziej powszechny jezyk z

rodzimej okolicy (np. orkéw, wspélny).

WYSTEPOWANIE: Jako spotecznos¢ (1-5 +1 osobnikéw z 0-14p.) zamieszkuja najczesciej wszelkiego typu podziemne budowle lub
opuszczone zamKi (itp.). Pojedyncze (1-2 z 6-14p.) egzemplarze, zywe lub pod postacia posagéw spotyka sie praktycznie we wszelkiego

typu kamiennych budowlach.
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v/ samoskamienienie - potrafig w przeciaggu 1-10 rund wprowadzi¢ swe ciato w stan skamienienia przyjmujac przy tym postac istoty

(podobnych wymiaréw), ktéra kiedy$ dobrze poznaty

v kopanie kolanami - w momencie, gdy przeciwnik jest bardzo blisko niej (zasieg 0) sa w stanie dodatkowo kopna¢ kazdym

kolanem.

v uderzenie glowa - w momencie, gdy przeciwnik jest bardzo blisko niej (zasieg 0) sa w stanie dodatkowo dzgna¢ kolcem

umieszczonym na czole

v/ rozrywanie - w momencie pochwycenia dwoma tapami jest w stanie w nastepnej rundzie (opdz.7 sg.) probowac (rozpatruje sie to
jak normalne trafienie bez Obrony ofiary ze ZR, broni i tarczy) rozerwac ciato stabszej (fizycznie) istoty, zadajac 1-100 ran +

bonus z SF

v widzenie nocg; potrafig widzie¢ w kazdej ciemnosci, za to bezposrednio w $wietle stonecznym maja o b.20% mniejsze TR i

Obroneg, oraz o b.10% mniejsza odpornos¢ na magie
v catkowita odpornos¢ na polimorfie
v catkowita odpornos$¢ na petryfikacje

Megagargoila; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR ewidentnie (kazdy) zty Pdo$w.

ZYW 925; SF 540; ZR 55; SZ 55; INT 45; MD 50; UM 50; CH 40; PR 65; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-74 2-75 3-72 4-95 5-70 6-186 7-186 8-176 9-161 10-176 Amg 0

BRON 1: Megagarg. Lapy ; bgt.75; TR 134; opzn. 3; SKUT 195 kt 195 tn OB+12; SP B AT 2
BRON 2: Megagarg. Rogi ; bgt.65; TR 124; opzn. 2; SKUT 185 kt OB+3; SP B AT 1

BRON 3: Megagarg. Kolana ; bgh.65; TR 124; opzn. 31 7; SKUT 180 kit 0B+0; SP B AT 2
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 67/55; WYP 160/110/150

Megagargoila; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR ewidentnie (kazdy) zty Pdo$w.

ZYW 1045; SF 645; ZR 83; SZ 83; INT 61; MD 66; UM 60; CH 80; PR 105; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-98 2-98 3-95 4-117 5-92 6-224 7-224 8-214 9-199 10-214 Amg 0

BRON 1: Megagarg, Lapy ; bgt.145; TR 217; opzn. 3; SKUT 341 ki 341 tn OB+36; SP S AT 3
BRON 2: Megagarg. Rogi ; bgt.130; TR 202; opzn. 2; SKUT 311 kt 0B+9; SP 2B AT 1
BRON 3: Megagarg. Kolana ; bgt.125; TR 197; opzn. 3 i 7; SKUT 251 kt OB+0; SP B AT 2
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 119/83; WYP 220/170/210

Megagargoila; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR ewidentnie (kazdy) zty Pdo$w.

ZYW 955; SF 560; ZR 61; SZ 61; INT 47; MD 52; UM 50; CH 50; PR 75; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-79 2-80 3-77 4-100 5-75 6-196 7-196 8-186 9-171 10-186 Amg 0

BRON 1: Megagarg, Lapy ; bgt.90; TR 152; opzn. 3; SKUT 260 ki 260 tn OB+24; SP 2B AT 2
BRON 2: Megagarg. Rogi ; bgt.75; TR 137; opzn. 2; SKUT 190 kt OB+3; SPBAT 1

BRON 3: Megagarg. Kolana ; bgt.80; TR 139; opzn. 3 i 7; SKUT 225 kt 0B+0; SP B AT 2
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 85/61; WYP 180/130/170

Megagargoila; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR ewidentnie (kazdy) zty Pdo$w.

ZYW 1075; SF 675; ZR 89; SZ 89; INT 63; MD 68; UM 60; CH 90; PR 115; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-105 2-105 3-102 4-124 5-99 6-235 7-235 8-225 9-210 10-225 Amg 0
BRON 1: Megagarg, Lapy ; bgt.155; TR 231; opzn. 3; SKUT 348 kit 348 tn OB+36; SP S AT 3
BRON 2: Megagarg. Rogi ; bgt.140; TR 216; opZn. 2; SKUT 318 kt 0B+9; SP 2B AT 1
BRON 3: Megagarg. Kolana ; bgt.135; TR 211; opzn. 31 7; SKUT 303 kt OB+0; SP B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 125/89; WYP 240/190/230

Megagargoila; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR ewidentnie (kazdy) zty Pdo$w.

ZYW 985; SF 580; ZR 67; SZ 67; INT 49; MD 54; UM 50; CH 60; PR 85; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-86 2-87 3-84 4-107 5-82 6-206 7-206 8-196 9-181 10-196 Amg 0

BRON 1: Megagarg. Lapy ; bgt.100; TR 164; opzn. 3; SKUT 265 kt 265 tn OB+24; SP 2B AT 2
BRON 2: Megagarg. Rogi ; bgt.85; TR 149; opzn. 2; SKUT 245 kt OB+6; SP B AT 1

BRON 3: Megagarg. Kolana ; bgt.85; TR 149; opzn. 3 i 7; SKUT 235 kt 0B+0; SP B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 91/67; WYP 200/150/190

Megagargoila; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR ewidentnie (kazdy) zty Pdo$w.

ZYW 1120; SF 735; ZR 100; SZ 100; INT 70; MD 75; UM 65; CH 105; PR 130; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-113 2-113 3-110 4-131 5-106 6-250 7-250 8-240 9-225 10-240 Amg 0
BRON 1: Megagarg. Lapy ; bgt.190; TR 273; opzn. 3; SKUT 423 kt 423 tn OB+48; SP 2S AT 4
BRON 2: Megagarg. Rogi ; bgt.175; TR 258; opzn. 2; SKUT 333 kt OB+9; SP SAT 1

BRON 3: Megagarg. Kolana ; bgt.170; TR 253; opzn. 31 7; SKUT 318 kt OB+0; SP 2B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 148/100; WYP 260/210/250
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MINOTAUR TYPOWY

RASA: Minotaur typowy; CHAR: kazdy TYP: humanoid

WZROST :170-220; WAGA :140-240

ZYW 320; SF 350; ZR 30; SZ 35; INT 10; MD 25; UM 15; CH 15; PR 15
SKORA: OB 10; WYP 40 Kt ;40 TN; 40 OB

BIEGLOSCI :PIESCI 10; ROGI 15; MLOTY 10

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 2: +10 4: +20 6: +10 10: +10

WYGLAD: Minotaury sg duzymi istotami, ktorych tors oraz nogi sa typowo humanoidalne
za$ gtowa w ksztatcie i budowie przypominajaca teb byka. Zaopatrzony jest ona w rogi, tak

u samic jak i samcéw. Skierowane s3 one do przodu, rzadziej na boki czy tez spiralne.
Rozpieto$¢ rogéw oraz ich Srednica zalezy od wieku osobnika i ptci (u samic s3 znacznie
mniejsze niz samcéw) Najmiodsze osobniki moga wcale nie posiada¢ rogéw.

Sylwetki minotauréw sa silnie umie$nione, tak klatka piersiowa jak ramiona, barki oraz nogi.
Spotyka sie takze minotaury, ktérzy urodzili sie z nogami zaopatrzonymi w kopyta zamiast
zwyczajnych stép. Jednak sg to sporadyczne wypadki. Skéra jest elastyczna i odporna na lekkie
drasniecia oraz ciosy.

Minotaury zamieszkujgce Arch. Centralny za ubiér stosujg wyrabiane z grubej wetny i koniskiego
wtosia tuniki. S3 one bardzo obszerne oraz dtugie do potowy uda noszacego. Ubior ten wigzany
jest na barkach sznurami przeplecionymi przez otwory wykonane w tunice (umozliwia to
zaktadanie tunik przez gtowe i nie niszczenie ich rogami). Kolor tuniki oraz wzory wyszyte na materiale czy nawet dtugos¢ i wyglad $ciagajacych
je sznuréw zalezy od stada do jakiego nalezy minotaur. Biodra opasuja szerokimi, skrzanymi trokami.

Za zbroje stuza im najczesciej kolczugi warstwowe, zbroje tuskowe metalowe oraz zbroje kurtkowe. Wszystkie oczywiscie wykonywane sa
odpowiednio do wymiaréw noszacego. Szerokos¢ barkéw i karku uniemozliwia noszenie zbroi minotaura innej rasie. Zbroje wiazane sa na
barkach oraz na zebrach. Ze wzgledu na ksztatt czaszki i zakres wzroku tylko niewielu mistrzéw moze wyku¢ dobry hetm dla minotaura.

Wielu przedstawicieli tej rasy lubi wyréznia¢ sie z thumu posiadanymi ozdobami. Moga to by¢ tak wisiory jak i tanicuchy wieszane na szyi oraz
specjalne nasadki na rogi wykonane z kamieni szlachetnych oraz ztota lub platyny. Nie gardza kolczykami i tatuazami pokrywajacymi duze
obszary plecéw lub ramion.

TRYB ZYCIA: Ze wzgledu na dtugi czas zycia (do 400 lat, dojrzewanie po latach 30) minotaury utworzyty silna, zwarta spoteczno$é oparta na
rodzinnych stadach, odznaczajaca sie duzymi wptywami i potezna armia najemnikéw. Jako rasa cieszg sie opinig lojalnych stug i sprawnych
pracownikéw. Postuguja sie wtasnym jezykiem (jezyk minotauréw, zwany: tezesz) i nie majg probleméw oraz ograniczen zwigzanych z
uczeniem sie innych jezykow.

Najstarsi cztonkowie stad obejmowani sa opieka przez reszte grupy. Staja sie zrodtem wiedzy i wsparciem przy rozwiagzywaniu problemow.
Jako, ze rasa ta nie zwykta zapisywac w jakiejkolwiek formie swojej historii przekazywana jest ona z pokolenia na pokolenie przez tzw. Méwcow
- s3 to obdarzeni $wietng pamiecig cztonkowie stada, tak samce jak i samice. OczywiScie mozna czasem spotkac¢ sie z materiatami spisanymi
przez minotaura, ale s to sporadyczne wypadki.

Zwykle buduja relacje wokdt swojego stada i sa nieufni wobec obcych. Samo stado skupione jest dookota najsilniejszego samca. Jednak nie jest
on samodzielny we wszystkich decyzjach podejmowanych i czesto musi sie odwota¢ do wiedzy Méwcow.

Sa czesto spotykani na ulicach miast olbrzyméw oraz na stepowych, podgoérskich i gérskich obszarach. Zdarza im sie budowa¢ wtasne miasta
wykorzystujac przy tym wrodzone zdolno$ci tworzenia $cian zatamujacych geometrie. W efekcie poruszanie sie po nich jest niezwykte trudne
dla osobnikéw innych ras nie majacych minotaura za przewodnika. Samotni przedstawiciele tej rasy czesto pracujg poza rodzimym stadem.
Stado, tak tworzace miasto jak i wedrowny obéz zajmuje sie hodowla koni, gdyz konina jest podstawa wyzywienia minotauréw. Od nich mozna
tez zakupi¢ najlepsze konie bojowe oraz kuce. Czestym uzupetnieniem positkéw jest chleb wypiekany z maki agawy oraz fowione ryby.
Minotaury gardza miesem opasow oraz innej rogacizny, z wiadomych wzgledéw. Osoba, ktéra poda jednak Minotaurowi danie przygotowane z
takiego miesa naraza sie na wybuch gwattownej i morderczej furii.

W przypadku walk pomiedzy dwoma bykami zwyciezca moze zdecydowac sie na utamanie rogéw swojego przeciwnika i zachowania ich jako
swoistego trofeum pokazujacego site wtasciciela.

Niektére Minotaury pochodzace z innych niz Archipelag Centralny miejsc (np. Archipelag Wschodni) majg w zwyczaju opitowywac rogi i rzezbic¢
je w azurowe konstrukcje uznawane za wyznacznik statusu w ramach stada. Wtedy rog taki peini funkcje czysto dekoracyjne, a nie bojowe.
Najczesciej spotykani sg jako wojownicy i barbarzyncy, rzadziej jako kaptani, pétbogowie (tylko do 15 poz) i iluzjonisci (tylko do 10 poz). Duze
stada wynajmuja swoje sity jako oddziaty najemne lub budowlane. Czesto spotykani sa takze jako gladiatorzy, tak dobrowolni jak i zmuszeni do
tego zajecia.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej tereny podgorskie i gory oraz wszelkiego rodzaju labirynty. Na otwartych terenach spotyka sie ich
pojedynczo (8 poz). Rzadziej rodzinami 1-10 mtodych (0-4 poz) i 1-2 doroste osobniki (6-8 poz). Stado na duzym terenie (takze stepy) moze
liczy¢ nawet do tysiaca osobnikdw tworzac tym samym ogromne kamienne miasta.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

- Doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

- Szarza - umiejetno$¢ ataku rogami, po udanym rozbiegu (min. 1/2 SZ) i trafieniu rogami ofiara otrzymuje dwa razy wiecej obrazen i zostaje
automatycznie przewré6cona o ile jej SF jest mniejsza niz SF minotaura. Uwaga: mozna ewentualnie bronic sie stosujac unik (jesli oczywiscie
dysponuje sie ta zdolnoscia).

- Tratowanie - podczas biegu proba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktéra nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona udanego % rzutu na
ZR akt.) przed biegnacym. Posta¢ taka zostaje automatycznie przewrécona, a ponadto moze by¢ TR kopytem (co sprawdza sie wzgledem
lezacego).

- Umiejetno$¢ tworzenia $cian zatamujacych geometrie przestrzeni (i zmysty réwnowagi), samemu pozostajac na to niewrazliwym;

- Doskonata infrawizja (stata) - 1/2 SZ

Strona 55



Minotaur typowy; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 350; SF 450; ZR 70; SZ 75; INT 35; MD 65; UM 40; CH 45; PR 45; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-45 2-63 3-34 4-67 5-32 6-110 7-100 8-100 9-100 10-95 Amg 0
BRON 1: Mot typ. ; bgh.70; TR 122; opzn. 4; SKUT 172 ob (137) OB+6; SP B AT 1
BRON 2: Minot. Typ. Rogi ; bgh.75; TR 127; opzn. 4; SKUT 127 kt OB+2; SP B AT 1
BRON 3: Minot. Typ. Piesci ; bgt.70; TR 122; opzn. 2; SKUT 142 ob OB+5; SP B AT 1
ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 65/59; WYP 65/100/95

Minotaur typowy; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 418; SF 560; ZR 98; SZ 103; INT 51; MD 87; UM 56; CH 91; PR 91; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-69 2-87 3-57 4-89 5-54 6-142 7-132 8-132 9-132 10-127 Amg 0
BRON 1: Miot kr. Boj. ; bgt.128; TR 193; opzn. 5; SKUT 350 ob (260) OB+25; SPSAT 1
BRON 2: Minot. Typ. Rogi ; bgt.128; TR 193; opzn. 4; SKUT 185 kt OB+7; SP 2B AT 1
BRON 3: Minot. Typ. Piesci ; bgt.118; TR 183; opzn. 2; SKUT 200 ob OB+10; SP BAT 1
ZBROJA: Lusk.-met. Typ. ; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 103/78; WYP 140/180/130

Minotaur typowy; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 366; SF 470; ZR 76; SZ 81; INT 37; MD 69; UM 42; CH 57; PR 57; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-51 2-69 3-40 4-73 5-38 6-118 7-108 8-108 9-108 10-103 Amg 0
BRON 1: Mot typ. ; bgt.81; TR 135; opzn. 4; SKUT 237 ob (167) OB+12; SP 2B AT 1
BRON 2: Minot. Typ. Rogi ; bgt.81; TR 135; opzn. 4; SKUT 147 kt OB+5; SPB AT 1
BRON 3: Minot. Typ. Pigéci ; bgt.81; TR 133; opzn. 2; SKUT 172 ob OB+10; SPBAT 1
ZBROJA: Kurt. C.; T.dr.nrm. OGR 1/2, 1/2; OB bl./dal. 69/57; WYP 85/135/105

Minotaur typowy; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 434; SF 580; ZR 104; SZ 109; INT 53; MD 91; UM 58; CH 103; PR 103; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-76 2-95 3-64 4-96 5-61 6-151 7-141 8-141 9-141 10-136 Amg 0
BRON 1: Miot kr. Boj. ; bgt.134; TR 202; opZn. 5; SKUT 355 ob (265) OB+25; SPSAT 1
BRON 2: Minot. Typ. Rogi ; bgh.134; TR 202; opzn. 4; SKUT 190 kt OB+7; SP 2B AT 1
BRON 3: Minot. Typ. Pigsci ; bgt.124; TR 192; opZn. 2; SKUT 205 ob OB+10; SP BAT 1

Minotaur typowy; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 382; SF 490; ZR 82; SZ 87; INT 39; MD 73; UM 44; CH 69; PR 69; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-58 2-77 3-47 4-80 5-45 6-127 7-117 8-117 9-117 10-112 Amg 0

BRON 1: Miot typ. ; bgt.97; TR 154; opzn. 4; SKUT 242 ob (172) OB+12; SP S AT 2

BRON 2: Minot. Typ. Rogi ; bgt.97; TR 154; opzn. 4; SKUT 152 kt OB+5; SP 2B AT 1

BRON 3: Minot. Typ. Pigéci ; bgt.87; TR 144; opzn. 2; SKUT 182 ob OB+10; SP BAT 1
ZBROJA: Kolcz. Warstw. Typ ; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 82/70; WYP 105/190/110

Minotaur typowy; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 460; SF 620; ZR 115; SZ 120; INT 60; MD 100; UM 65; CH 120; PR 120; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-85 2-104 3-73 4-104 5-69 6-163 7-153 8-153 9-153 10-148 Amg 0
BRON 1: Mtot kr. Boj. ; bgt.165; TR 238; opzn. 5; SKUT 365 ob (275) OB+25; SP 2S AT 2
BRON 2: Minot. Typ. Rogi ; bgt.165; TR 238; opzn. 4; SKUT 200 kt OB+7; SP S AT 1
BRON 3: Minot. Typ. Pigéci ; bgh.155; TR 228; opZn. 2; SKUT 245 ob OB+15; SP 2B AT 1
ZBROJA: Lusk.-met. C.; T.met.d OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 116/91; WYP 155/200/150

NIEDZWIEDZ BIALY

RASA: Niedzwiedz biaty; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :220-270; WAGA :220-720
ZYW 300; SF 140; ZR 25; SZ 30; INT 15; MD 10; UM 0; CH 15; PR 10

SKORA: OB 14; WYP 60 Kt;70 TN; 70 OB
BIEGLOSCI : LAPY 10 (skut. 60tn, OB+15, uszk. x2, opzn. 4sg);
PYSK 10 (SKUT 60kt, 0B+10, uszk x3, opzn. 5sg);

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +10 8: +20 9: +10

WYGLAD: Niedzwiedz lodowy jest ssakiem z rodziny niedzwiedziowatych. Odznacza sie
masywnym raczej dtuzszym tutowiem, gruba lekko wydtuzona szyja, stosunkowo
niewielka gtowa o matych oczach i uszach, niezwykle silnymi konczynami; krétki ogon
zazwyczaj ukryty w futrze. Futro geste i grube w réznych odcieniach bieli. :
Czaszka lekko wydtuzona, masywna, zgby typu miazdzacego z dobrze rozwinigtymi ktami.
Charakterystycznie owlosione stopy umozliwiaja bezproblemowe bieganie po lodzie i

zabezpieczajg przed utratg zimna.
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TRYB ZYCIA: Jest zwierzeciem dziennym i wszedobylskim. Wy$mienicie ptywa i
biega po lodzie. Ma doskonaty wech i apetyt. Jako typowy miesozerca i Swietny nurek najczesciej poluje na
zwierzeta morskie, aczkolwiek nie gardzi innymi stworzeniami, ktére jest tylko wstanie

upolowac.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej podbiegunowe tereny Archipelagéw Pétnocnych, zaréwno te
pokryte lodem, jak i wybrzeza morskie. Spotykane sa najczesciej pojedynczo (0-10p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
v obalanie - umiejetnos¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub wysokosci) sprébowanie przewrdcenia przeciwnika, ktory nie
wykona %-owego rzutu na ZR (w wypadku starych na 1/2 ZR) akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas

obalania.

v furia - wypadku powazniejszego zranienia umie wpas¢ w furie (az do wyczerpania jego sit traktuje sie go jakby miat dwukrotnie

wieksza SF i odnosit tylko potowe ran).

Niedzwiedz biaty; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 350; SF 210; ZR 75; SZ 70; INT 40; MD 40; UM 25; CH 40; PR 35; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-54 2-44 3-30 4-55 5-30 6-86 7-86 8-81 9-71 10-61 Amg 0
BRON 1: Niedz. B. Lapy ; bgt.65; TR 93; opzn. 4; SKUT 82 tn OB+5; SP B AT 1
BRON 2: Niedz. B. Pysk ; bgt.65; TR 93; opzn. 5; SKUT 82 ki OB+2; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 44/39; WYP 60/70/70

NiedzwiedZ biaty; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 430; SF 308; ZR 109; SZ 104; INT 56; MD 56; UM 35; CH 86; PR 81; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-76 2-66 3-52 4-76 5-51 6-118 7-118 8-113 9-103 10-93 Amg 0
BRON 1: Niedz. B. Lapy ; bgt.129; TR 170; opzn. 4; SKUT 167 tn 0B+15; SP S AT 2
BRON 2: Niedz. B. Pysk ; bgt.124; TR 165; opzn. 5; SKUT 137 kt OB+5; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 88/73; WYP 60/70/70

NiedzwiedzZ biaty; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 370; SF 226; ZR 83; SZ 78; INT 42; MD 42; UM 25; CH 52; PR 47; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-59 2-49 3-35 4-60 5-35 6-94 7-94 8-89 9-79 10-69 Amg 0
BRON 1: Niedz. B. Lapy ; bgt.73; TR 103; opzn. 4; SKUT 86 tn OB+5; SPBAT 1
BRON 2: Niedz. B. Pysk ; bght.73; TR 103; opzn. 5; SKUT 86 kt OB+2; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 57/47; WYP 60/70/70

NiedzwiedZ biaty; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 450; SF 324; ZR 117; SZ 112; INT 58; MD 58; UM 35; CH 98; PR 93; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-83 2-73 3-59 4-83 5-58 6-127 7-127 8-122 9-112 10-102 Amg 0
BRON 1: Niedz. B. Lapy ; bgt.137; TR 181; opzn. 4; SKUT 171 tn OB+15; SP SAT 2
BRON 2: Niedz. B. Pysk ; bgt.132; TR 176; opzn. 5; SKUT 171 kt OB+7; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 96/81; WYP 60/70/70

NiedzwiedzZ biaty; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 390; SF 242; ZR 91; SZ 86; INT 44; MD 44; UM 25; CH 64; PR 59; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-66 2-56 3-42 4-67 5-42 6-103 7-103 8-98 9-88 10-78 Amg 0
BRON 1: Niedz. B. Lapy ; bgt.86; TR 119; opzn. 4; SKUT 120 tn OB+10; SP 2B AT 1
BRON 2: Niedz. B. Pysk ; bgt.81; TR 114; opzn. 5; SKUT 120 kt OB+5; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 65/55; WYP 60/70/70

NiedzwiedzZ biaty; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 480; SF 360; ZR 130; SZ 125; INT 65; MD 65; UM 40; CH 115; PR 110; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-91 2-81 3-66 4-90 5-65 6-139 7-139 8-134 9-124 10-114 Amg 0
BRON 1: Niedz. B. Lapy ; bgt.155; TR 204; opzn. 4; SKUT 180 tn OB+15; SP SAT 2
BRON 2: Niedz. B. Pysk ; bgh.150; TR 199; opzn. 5; SKUT 180 kt OB+7; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 109/94; WYP 60/70/70
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NIEDZWIEDZ GORSKI

RASA: Niedzwiedz gérski; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :150-280; WAGA :100-780
ZYW 240; SF 100; ZR 20; SZ 30; INT 15; MD 10; UM 0; CH 15; PR 10

SKORA: OB 17; WYP 60 KL ;70 TN; 70 OB
BIEGLOSCI : LAPY 10 (skut. 80tn, OB+15, uszk. x2, opzn. 3sg);
PYSK 10 (SKUT 50k, OB+10, uszk x3, opzn. 4sg);

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +10 8: +20 9: +10

WYGLAD: NiedZwiedz gorski jest jednym z najpospolitszych ssakéw
z rodziny niedzwiedziowatych. Odznacza sie masywnym tutowiem,
kroétka, gruba szyja, stosunkowo niewielka glowa o matych oczach i uszach,
niezwykle silnymi konczynami; krétki ogon zazwyczaj ukryty w futrze. Futro
geste i grube w réznych odcieniach brazu. Czaszka masywna, zeby typu miazdzacego.
TRYB ZYCIA: Jest zasadniczo zwierzeciem nocnym, poniewaz jednak potrzebuje duzych ilosci
pokarmu, w bezludnych okolicach szuka go réwniez dniem. Dobrze ptywa i pokonuje strome zbocza, w

mtodym wieku wspina sie na drzewa Biega szybko, lecz niewytrwale. Ma doskonaty wech i niezty stuch. Jest wszystkozerny, lecz w zaleznosci
od warunkdow otoczenia moze stac sie drapiezcg lub roslinozerca.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej zbocza gérskie, tereny pagérkowate, klify nadmorskie, trudno dostepne lasy nizinne i gérskie. Za
siedliska najczesciej obiera sobie jaskinie i gtebokie wykroty. Spotykane sg réwnie czesto pojedynczo (0-10p.), jak i parami (2-6p.).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza)

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegtos¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v obalanie - umiejetnos$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub wysokosci) sprobowanie przewrdcenia przeciwnika, ktéry nie

wykona %-owego rzutu na ZR (w wypadku starych na 1/2 ZR) akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas

obalania

v furia - w wypadku powazniejszego zranienia umie wpas¢ w furie (az do wyczerpania jego sit traktuje sie go jakby miat

dwukrotnie wieksza SF i odnosit tylko potowe ran)

NiedzwiedZ gérski; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 290; SF 165; ZR 70; SZ 70; INT 40; MD 40; UM 25; CH 40; PR 35; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-51 2-41 3-29 4-52 5-27 6-75 7-75 8-70 9-60 10-50 Amg 0

BRON 1: Niedz. Gér. Lapy ; bgt.65; TR 88; opzn. 4; SKUT 81 tn OB+5; SPBAT 1
BRON 2: Niedz. Gor. Pysk ; bgt.65; TR 88; opzn. 5; SKUT 66 kt OB+2; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 42/37; WYP 60/70/70

NiedzwiedZ gérski; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 370; SF 228; ZR 104; SZ 104; INT 56; MD 56; UM 35; CH 86; PR 81; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-73 2-63 3-51 4-73 5-48 6-104 7-104 8-99 9-89 10-79 Amg0

BRON 1: Niedz. Gor. Lapy ; bgt.129; TR 162; opzn. 4; SKUT 177 tn OB+15; SP S AT 2
BRON 2: Niedz. Gor. Pysk ; bgt.124; TR 157; opzn. 5; SKUT 107 kt OB+5; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 86/71; WYP 60,/70/70

NiedzwiedZ gérski; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 310; SF 173; ZR 78; SZ 78; INT 42; MD 42; UM 25; CH 52; PR 47; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-56 2-46 3-34 4-57 5-32 6-83 7-83 8-78 9-68 10-58 Amg 0

BRON 1: Niedz. Gor. kapy ; bgt.73; TR 98; opzn. 4; SKUT 83 tn OB+5; SP B AT 1
BRON 2: Niedz. Gér. Pysk ; bgt.73; TR 98; opzn. 5; SKUT 68 kt OB+2; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 55/45; WYP 60,/70/70

NiedzwiedZ gérski; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 390; SF 244; ZR 112; SZ 112; INT 58; MD 58; UM 35; CH 98; PR 93; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-80 2-70 3-58 4-80 5-55 6-113 7-113 8-108 9-98 10-88 Amg 0
BRON 1: Niedz. Gor. kapy ; bgt.137; TR 172; opzn. 4; SKUT 181 tn OB+15; SP S AT 2
BRON 2: Niedz. Gor. Pysk ; bgt.132; TR 167; opzn. 5; SKUT 136 kt OB+7; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 94/79; WYP 60/70/70

NiedzwiedZ gérski; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 330; SF 181; ZR 86; SZ 86; INT 44; MD 44; UM 25; CH 64; PR 59; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-53 3-41 4-64 5-39 6-91 7-91 8-86 9-76 10-66 Amg 0

BRON 1: Niedz. Gor. Lapy ; bgt.86; TR 112; opzn. 4; SKUT 125 tn OB+10; SP 2B AT 1
BRON 2: Niedz. Gor. Pysk; bgt.81; TR 107; opzn. 5; SKUT 95 kt OB+5; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 63/53; WYP 60,/70/70

NiedzwiedZ gérski; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 420; SF 280; ZR 125; SZ 125; INT 65; MD 65; UM 40; CH 115; PR 110; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-88 2-78 3-66 4-87 5-62 6-125 7-125 8-120 9-110 10-100 Amg 0
BRON 1: Niedz. Gor. Lapy ; bgt.155; TR 195; opzn. 4; SKUT 190 tn OB+15; SP S AT 2
BRON 2: Niedz. Gor. Pysk ; bgt.150; TR 190; opzn. 5; SKUT 145 kt OB+7; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 107/92; WYP 60,/70/70

NIEDZWIEDZ JASKINIOWY

RASA: Niedzwiedz jaskiniowy; CHAR: ntr ntr TYP:
WZROST :250-450; WAGA :300-800

ZYW 420; SF 370; ZR 20; SZ 15; INT 15; MD 10; UM 0; CH 15; PR 10

SKORA: OB 22; WYP 70 KL ;90 TN; 90 OB
BIEGLOSCI : LAPY 10 (skut. 100tn, OB+15, uszk. x2, opzn. 4sg);
PYSK 10 (SKUT 80kt, OB+10, uszk x3, opzn. 5sg);

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +10 8: +20 9: +10

WYGLAD: Niedzwiedz jaskiniowy jest jednym z najwiekszych ssakow

z rodziny niedzwiedziowatych. Odznacza si¢ masywnym tutowiem,
kroétka, grubg szyja, stosunkowo niewielka gtowa o matych oczach i
uszach, niezwykle silnymi koniczynami; krétki ogon zazwyczaj ukryty w
futrze. Futro geste i grube w r6znych odcieniach brazu. Czaszka masywna,
zeby typu miazdzacego.

TRYB ZYCIA: Jest zasadniczo zwierzeciem dziennym. Bardzo takomy na roslinne specyfiki z
reguly ignoruje inne istoty. Agresywny staje sie wylacznie w momencie zagrozenia, gtodu lub
obrony wiasnej siedziby. Stare osobniki niekiedy wyprawiaja sie dalej poza swe rewiry, czesto by w cywilizowanych okolicach upolowaé
pojedynczego konia, cztowieka (itp.) lub sztuke bydta.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej obszary bogate w naturalne jamy, jaskinie i inne podziemia. Czesto spotykany jest we wszelkiego
rodzaju labiryntach, gdzie z przymusu staje sie niebezpiecznym drapieznikiem. Rzadko jako legowisko obiera sobie pojedyncze domy i

Strona 57



szalasy (dawno opuszczone przez poprzednich wtascicieli. Rdwnie czesto spotykane sg pojedynczo (0-10p.), jak i parami (0-6p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza)

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)
v obalanie - umiejetno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub wysokosci) sprébowanie przewrdcenia przeciwnika, ktéry nie
wykona %-owego rzutu na ZR (w wypadku samcéw na 1/2 ZR) akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas
obalania

v furia - w wypadku powazniejszego zranienia umie wpas¢ w furie (az do wyczerpania jego sit traktuje sie go jakby miat

dwukrotnie wieksza SF i odnosit tylko potowe ran)

Niedzwiedz jaskiniowy; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 470; SF 450; ZR 70; SZ 55; INT 40; MD 40; UM 25; CH 40; PR 35; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-60 2-50 3-36 4-61 5-36 6-122 7-122 8-117 9-107 10-97 Amg 0
BRON 1: Niedz. J. Lapy ; bgh.65; TR 117; opzn. 4; SKUT 162 tn OB+5; SP B AT 1
BRON 2: Niedz. ]. Pysk ; bgt.65; TR 117; opzn. 5; SKUT 152 kt OB+2; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 47/42; WYP 70/90/90

Niedzwiedz jaskiniowy; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 550; SF 548; ZR 104; SZ 89; INT 56; MD 56; UM 35; CH 86; PR 81; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-82 2-72 3-58 4-82 5-57 6-154 7-154 8-149 9-139 10-129 Amg 0
BRON 1: Niedz. J. Lapy ; bgh.129; TR 194; opzn. 4; SKUT 287 tn OB+15; SP S AT 2
BRON 2: Niedz. ]. Pysk ; bgt.124; TR 189; opzn. 5; SKUT 217 kt OB+5; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 91/76; WYP 70/90/90

Niedzwiedz jaskiniowy; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 490; SF 466; ZR 78; SZ 63; INT 42; MD 42; UM 25; CH 52; PR 47; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-65 2-55 3-41 4-66 5-41 6-130 7-130 8-125 9-115 10-105 Amg 0
BRON 1: Niedz. J. Lapy ; bgh.73; TR 127; opzn. 4; SKUT 166 tn OB+5; SP B AT 1
BRON 2: Niedz. ]. Pysk; bgt.73; TR 127; opzn. 5; SKUT 156 kt OB+2; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 60/50; WYP 70/90/90

Niedzwiedz jaskiniowy; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 570; SF 564; ZR 112; SZ 97; INT 58; MD 58; UM 35; CH 98; PR 93; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-89 2-79 3-65 4-89 5-64 6-163 7-163 8-158 9-148 10-138 Amg 0
BRON 1: Niedz. J. Lapy ; bgh.137; TR 204; opzn. 4; SKUT 291 tn OB+15; SP S AT 2
BRON 2: Niedz. ]. Pysk ; bgt.132; TR 199; opzn. 5; SKUT 261 kt OB+7; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 99/84; WYP 70/90/90

Niedzwiedz jaskiniowy; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 510; SF 482; ZR 86; SZ 71; INT 44; MD 44; UM 25; CH 64; PR 59; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-72 2-62 3-48 4-73 5-48 6-139 7-139 8-134 9-124 10-114 Amg 0
BRON 1: Niedz. J. Lapy ; bgh.86; TR 142; op#n. 4; SKUT 220 tn OB+10; SP 2B AT 1
BRON 2: Niedz. ]. Pysk ; bgt.81; TR 137; opzn. 5; SKUT 200 kt OB+5; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 68/58; WYP 70/90/90

Niedzwiedz jaskiniowy; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 600; SF 600; ZR 125; SZ 110; INT 65; MD 65; UM 40; CH 115; PR 110; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-97 2-87 3-72 4-96 5-71 6-175 7-175 8-170 9-160 10-150 Amg 0
BRON 1: Niedz. J. Lapy ; bgh.155; TR 227; opzn. 4; SKUT 300 tn OB+15; SP S AT 2

BRON 2: Niedz. ]. Pysk ; bgt.150; TR 222; opzn. 5; SKUT 270 kt OB+7; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 112/97; WYP 70/90/90

NIEDZWIEDZ LESNY

RASA: NiedzwiedZ; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :130-200; WAGA :120-170
ZYW 200; SF 85; ZR 35; SZ 30; INT 15; MD 10; UM 0; CH 15; PR 10

SKORA: OB 14; WYP 60 Kt;70 TN; 70 OB
BIEGLOSCI : LAPY 10 (skut. 60tn, OB+15, uszk. x2, opzn. 3sg);

PYSK 10 (SKUT 50kt, 0B+10, uszk x3, opzn. 4sg); ‘ / 0748
A% o RN \
PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +10 8: +20 9: +10 ‘ '&‘“—\\«Q\\ﬁ\\\& ;
TVAN SRR VRN
7R N\“\\\ \\\\‘\n
RTR YT

WYGLAD: Niedzwiedz le$ny jest jednym z najpospolitszych ssakéw z
rodziny niedzwiedziowatych. Odznacza sie masywnym tutowiem,
kroétka, grubg szyja, stosunkowo niewielka gtowa o matych oczach i
uszach, niezwykle silnymi koniczynami; krétki ogon zazwyczaj
ukryty w futrze. Futro geste i grube w réznych odcieniach czerni.
Czaszka masywna, zeby typu miazdzacego.

TRYB ZYCIA: Jest zasadniczo zwierzeciem dziennym, poniewaz jednak
potrzebuje duzych ilosci pokarmu, poluje réwniez noca. Dobrze ptywa i
szybko biega, czesto tez wspina sie na drzewa. Ma doskonaty wech i
niezty stuch. Jest wszystkozerny, lecz w zaleznosci od warunkow otoczenia moze stac sie drapiezcg, roslinozerca lub padlinozerca. Na
istoty humanoidalne rzucaja sie praktycznie tylko w ostatecznosci.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej wszelkie lasy nizinne i tereny sawannowe. Za siedliska najczesciej obiera sobie gtebokie
wykroty, a nawet wieksze naziemne ptasie gniazda. Najcze$ciej poza okresem godowym spotyka sie je pojedynczo.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza)

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v obalanie - umiejetno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub wysokosci) sprébowanie przewrdcenia przeciwnika, ktéry nie
wykona %-owego rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwos¢ ataku z pyska podczas obalania

v furia - w wypadku powazniejszego zranienia umie wpas¢ w furie (az do wyczerpania jego sit traktuje sie go jakby miat
dwukrotnie wieksza SF i odnosit tylko potowe ran)

NiedzwiedZ le$ny; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 250; SF 150; ZR 85; SZ 70; INT 40; MD 40; UM 25; CH 40; PR 35; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-49 2-39 3-27 4-50 5-25 6-70 7-70 8-65 9-55 10-45 Amg 0

BRON 1: Niedz. Les. Lapy ; bgt.65; TR 88; opzn. 3; SKUT 67 tn OB+5; SP B AT 1
BRON 2: Niedz. Les. Pysk ; bgt.65; TR 88; opzn. 4; SKUT 62 kt 0B+2; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 54/49; WYP 60/70/70

NiedzwiedZ le$ny; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 330; SF 199; ZR 119; SZ 104; INT 56; MD 56; UM 35; CH 86; PR 81; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-71 2-61 3-49 4-71 5-46 6-97 7-97 8-92 9-82 10-72 Amg 0

BRON 1: Niedz. Les$. Lapy ; bgt.129; TR 160; opzn. 3; SKUT 139 tn OB+15; SP SAT 2
BRON 2: Niedz. Les. Pysk ; bgt.124; TR 155; opzn. 4; SKUT 99 kt OB+5; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 98/83; WYP 60/70/70

NiedzwiedZ leny; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 270; SF 158; ZR 93; SZ 78; INT 42; MD 42; UM 25; CH 52; PR 47; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-54 2-44 3-32 4-55 5-30 6-77 7-77 8-72 9-62 10-52 Amg 0

BRON 1: Niedz. Les. Lapy ; bgt.73; TR 98; opzn. 3; SKUT 69 tn OB+5; SP B AT 1
BRON 2: Niedz. Les. Pysk ; bgt.73; TR 98; opzn. 4; SKUT 64 kt 0B+2; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 67/57; WYP 60/70/70

Niedzwiedz leny; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 350; SF 214; ZR 127; SZ 112; INT 58; MD 58; UM 35; CH 98; PR 93; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-78 2-68 3-56 4-78 5-53 6-106 7-106 8-101 9-91 10-81 Amg 0
BRON 1: Niedz. Les. Lapy ; bgt.137; TR 171; opzn. 3; SKUT 143 tn OB+15; SP SAT 2
BRON 2: Niedz. Les. Pysk ; bgt.132; TR 166; opzn. 4; SKUT 128 kt OB+7; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 106/91; WYP 60/70/70
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Niedzwiedz leny; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 290; SF 166; ZR 101; SZ 86; INT 44; MD 44; UM 25; CH 64; PR 59; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-61 2-51 3-39 4-62 5-37 6-85 7-85 8-80 9-70 10-60 Amg 0

BRON 1: Niedz. Les. kapy ; bgt.86; TR 112; opzn. 3; SKUT 101 tn OB+10; SP 2B AT 1
BRON 2: Niedz. Les. Pysk ; bgt.81; TR 107; opzn. 4; SKUT 91 kt OB+5; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 75/65; WYP 60,/70/70

NiedzwiedzZ le$ny; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 380; SF 250; ZR 140; SZ 125; INT 65; MD 65; UM 40; CH 115; PR 110; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-86 2-76 3-64 4-85 5-60 6-118 7-118 8-113 9-103 10-93 Amg 0

BRON 1: Niedz. Les. Lapy ; bgh.155; TR 194; opzn. 3; SKUT 152 tn OB+15; SP S AT 2
BRON 2: Niedz. Les. Pysk; bgt.150; TR 189; opzn. 4; SKUT 137 kt OB+7; SP 2BAT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 119/104; WYP 60/70/70

NIEDZWIEDZ SKALNY

RASA: Niedzwiedz skalny; CHAR: ntr ntr TYP:
WZROST :350-450; WAGA :800-1300

ZYW 1400; SF 600; ZR 20; SZ 15; INT 15; MD 10; UM 0; CH 25; PR 10

SKORA: OB 43; WYP 140 KL ;180 TN; 190 OB
BIEGLOSCI : LAPY 10 (skut. 120tn, OB+15, uszk. x2, opzn. 4sg);
PYSK 10 (SKUT 100kt, OB+10, uszk x3, opzn. 5sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +10 8: +20 9: +10

WYGLAD: Niedzwiedz skalny zwany czesto praniedzwiedziem jest najwiekszym ssakiemz | A\ A\
Rodziny niedzwiedziowatych. Odznacza sie¢ masywnym tutowiem, krdtka, gruba szyja,

stosunkowo niewielka gtowa o matych oczach i uszach, niezwykle silnymi konczynami; f/ | , B

krétki ogon zazwyczaj ukryty w futrze. Futro geste i grube w r6znych odcieniach brazu,
czerni, rzadko bieli. Czaszka masywna, zeby typu miazdzacego z dobrze rozwinietymi / \

ktami.

TRYB ZYCIA: Jest zwierzeciem typowo dziennym, jednak o skrytym trybie zycia. ( { S A </
Niedaleko swych legowisk najcze$ciej rodzinami zamieszkuje tereny znajdujace ‘ )
sie niedaleko wodopojéw, drég lesnych (i nie tylko), czy w poblizu wej$¢ do jaskin.

Starsze osobniki czesto penetruja obszary le$ne. Podczas swych wedréwek Y

praniedzwiedz atakuje praktycznie wszystko, co moze zaspokoi¢ jego nienasycony

apetyt. W wypadku niedostatku pozywienia jest w stanie zaryzykowa¢ nawet atak na pojedynczego bawota Opasa, giganta lub wieksza
grupke humanoidéw. W zasadzie zadowala sie pierwszg ofiarg i nieatakowany zaczyna polowac najczesciej dopiero po jej skonsumowaniu.
Na terenach skalistych czesto rzucajac sie na wrogéw lubi wywotywaé mate lawiny kamieni (zadajace z reguty 10-500 ran obuchowych

przez 1-5 rund), dzieki czemu ostabia potencjalne ofiary.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej trudno dostepne tereny skalne, klify nadmorskie, skraje laséw nizinnych i gérskich. Czesto za
siedliska obiera sobie wieksze jaskinie i labirynty. W tych ostatnich z reguly czesto tez pozywia sie wszelkimi gatunkami grzybow
porastajacych ich wnetrza. Spotykane sa najczesSciej pojedynczo (0-10p.), rzadziej w gorskich okolicach parami(2-6p.), jak i

rodzinami (1-5 z Op., 1-2 z 2p.i 1 z 6p.).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)
v obalanie - umiejetno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub wysokosci) sprébowanie przewrdcenia przeciwnika, ktéry nie
wykona %-owego rzutu na 1/10 ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania.

v furia - w wypadku powazniejszego zranienia umie wpas¢ w furie (az do wyczerpania jego sit traktuje sie go jakby miat

dwukrotnie wieksza SF i odnosit tylko potowe ran)

NiedzwiedzZ skalny; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 1500; SF 695; ZR 70; SZ 55; INT 40; MD 40; UM 25; CH 50; PR 35; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-112 2-102 3-88 4-113 5-88 6-249 7-249 8-244 9-234 10-224 Amg 0
BRON 1: Niedz. S. Lapy ; bgt.65; TR 141; opzn. 4; SKUT 233 tn OB+10; SP B AT 1
BRON 2: Niedz. S. Pysk ; bgt.65; TR 141; opzn. 5; SKUT 223 kt OB+2; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 73/63; WYP 140/180/190

NiedzwiedzZ skalny; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 1660; SF 842; ZR 104; SZ 89; INT 56; MD 56; UM 35; CH 96; PR 81; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-137 2-127 3-113 4-137 5-112 6-295 7-295 8-290 9-280 10-270 Amg 0
BRON 1: Niedz. S. Lapy ; bgt.129; TR 223; opzn. 4; SKUT 390 tn OB+30; SP S AT 2

BRON 2: Niedz. S. Pysk ; bgt.124; TR 218; opzn. 5; SKUT 310 kt OB+5; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 127/97; WYP 140/180/190

NiedzwiedzZ skalny; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 1540; SF 719; ZR 78; SZ 63; INT 42; MD 42; UM 25; CH 62; PR 47; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-117 2-107 3-93 4-118 5-93 6-260 7-260 8-255 9-245 10-235 Amg 0
BRON 1: Niedz. S. Lapy ; bgt.73; TR 152; opzn. 4; SKUT 239 tn OB+10; SP B AT 1
BRON 2: Niedz. S. Pysk ; bgt.73; TR 152; opzn. 5; SKUT 229 kt OB+2; SPB AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 91/71; WYP 140/180/190

NiedzwiedzZ skalny; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 1700; SF 866; ZR 112; SZ 97; INT 58; MD 58; UM 35; CH 108; PR 93; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-144 2-134 3-120 4-144 5-119 6-306 7-306 8-301 9-291 10-281 Amg 0
BRON 1: Niedz. S. Lapy ; bgt.137; TR 234; opzn. 4; SKUT 396 tn OB+30; SP S AT 2

BRON 2: Niedz. S. Pysk ; bgt.132; TR 229; opzn. 5; SKUT 366 kt OB+7; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 135/105; WYP 140/180,/190

NiedzwiedZ skalny; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 1580; SF 743; ZR 86; SZ 71; INT 44; MD 44; UM 25; CH 74; PR 59; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-124 2-114 3-100 4-125 5-100 6-272 7-272 8-267 9-257 10-247 Amg 0
BRON 1: Niedz. S. Lapy ; bgt.86; TR 168; opzn. 4; SKUT 305 tn OB+20; SP 2B AT 1

BRON 2: Niedz. S. Pysk ; bgt.81; TR 163; opzn. 5; SKUT 285 kt OB+5; SPB AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 99/79; WYP 140,/180/190

NiedzwiedzZ skalny; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 1760; SF 920; ZR 125; SZ 110; INT 65; MD 65; UM 40; CH 125; PR 110; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-152 2-142 3-127 4-151 5-126 6-323 7-323 8-318 9-308 10-298 Amg 0
BRON 1: Niedz. . Lapy ; bgt.155; TR 259; opzn. 4; SKUT 410 tn OB+30; SP S AT 2

BRON 2: Niedz. S. Pysk ; bgt.150; TR 254; opzn. 5; SKUT 380 kt OB+7; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 148/118; WYP 140/180/190
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OGR

RASA: Ogre; CHAR: ntr zty, cht zty TYP: humanoid
WZROST :175-225; WAGA :100-150

ZYW 240; SF 140; ZR 20; SZ 20; INT 30; MD 30; UM 10; CH 10; PR 20

SKORA: OB 12; WYP 50 Kt. ;50 TN; 50 OB
BIEGLOSCI :MACZUGI 10; PIESCI 5; PALY 0

PREMIE DO ODPORNOSCI 4: +10 5: +10 6: +10 7: +10 8: +10 10: +10

WYGLAD: Ogry naleza do ssakoéw o humanoidalnej, lekko zgarbionej postawie. Swym
wygladem przypominaja bardzo krepych, grubych ludzi, od ktérych odréznia je
jednak wieksza wielko$¢ i gtowa o niesamowicie prymitywnych cechach
charakterystycznych (z wyjatkiem uszu, ktére sg lekko szpiczaste) dla przodkéw
ludzi [neandertalczykéw]. Ich ciato wyrdznia sie gruba, w miare gesto

owtosiong skéra i ciemng karnacjg. Do$¢ duza warstwa podskérnego ttuszczu

powoduje, Ze s3 one w miare odporne na chtéd. Ubrane

sg najczesciej w niedbale przewieszone grube skoéry zwierzece z zawieszong w
poprzek duza skérzana torba. W stronach cywilizowanych i w stuzbie u innych ras

dbaja jednak o swéj ubidr, korzystajac czesto nawet ze zbroi.

TRYB ZYCIA: Ogry zyja do 200 lat, ale dojrzato$é swoja osiggaja juz w wieku 15 lat.
Najcze$ciej zajmuja sie wojaczka i polowaniami (szczegélnie na opasy, ale nie gardza
tez i miesem innych humanoidalnych ras). Z tego tez powodu najcze$ciej spotykani sa
jako wojownicy, towcy i barbarzyncy. W stronach cywilizowanych spotykani sa

w $rdd nich takze gwardzisci, ztodzieje, kupcy, a nawet wszelacy klerycy [do 10-go pozmmu] czy 11uzlon15c1 [do 10p.]. Zyja na]czqsae] w
klanowych spoteczno$ciach, strukturg przypominajacych mate wioski. Kazdy klan rzadzony jest najczesciej przez rade Lordéw, ktérej gtowa z
reguly jest najstarszy wiekiem Ogrem. Ochrona siedziby zajmuja sie samice, a takze rzadko opuszczajacy wioske Lordowie, z ktérych kazdy
dysponuje osobista obstawa w postaci Garéw - Ogréw weterandw. Poza swe siedziby ogry najczesciej wychodza w matych bandach, ktdre poza
wojaczka (najczesciej jest to grabienie karawan i zewnetrzna obrona wlasnych siedzib) maja za zadanie zapewni¢ wyzywienie reszcie
spotecznos$ci. Mezczyzni ich odznaczaja sie ogromna agresywnoscia i pewnoscia siebie. Gdy dochodzi do walki najczesciej

podejmuja otwartg walke, prébujac swa sita zmusi¢ do ucieczki przeciwnika zadowalajac sie ofiarami starcia i ew. porzuconym

majatkiem.

WYSTEPOWANIE: Ogry zamieszkuja wszelkie nie za gorace obszary, najczesciej jednak z dala od wiekszych akwenéw wodnych. W dzikich
stronach swe siedziby najczesSciej zaktadaja w jaskiniach, czy w zdobytych (np. spacyfikowanych) wioskach. W stronach cywilizowanych
najczesciej zamieszkuja okolice miast, czesto wtapiajac sie w ich mieszkancéw i cywilizujac sie. Jest to szczegdlnie widoczne na

p6éinocnym zachodzie Orkusa Wielkiego, gdzie jedno z miast (Ogra-gar) do tego stopnia zostato przez nich zaludnione, ze potocznie

moéwi sie, iz jest to stolica Ogrow (dysponuje np. wlasnymi armiami).

* Najczesciej spotykani sa w bandach liczacych 2-20 osobnikdéw (6-ty poziom), z ktdrych jeden lub dwdch to stare Ogry (8

poziom).

** Wieksze hordy (2-6 poziom) lub armie ogréw (6-ty poziom) licza $rednio od 50 do 150 osobnikdw, plus dowédcy (10-ty

poziom).

*#* Mate siedziby licza najczesSciej w granicach 50 osobnikéw, za$ wieksze (z wyjatkiem tych miejskich) 100-500 Ogréw.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:
v infrawizja (2/10SZ%)

v przetracanie - ich wojownicy jako zapozyczenie zdolno$ci maja umiejetnos$¢ zamaszystego uderzenia bronig obuchows tak, ze
jesli ofiara nie wykona uniku (%-owy rzut na ZR aktualng - 1%/p. Woj.), to otrzymuje podwdjna ilo$¢ ran [aczkolwiek

wykonanie go chroni przed zranieniem]

Ogre; BARBARZYNCA; POZ 0; CHAR ntr zly, cht zty Pdosw.

ZYW 290; SF 230; ZR 70; SZ 70; INT 55; MD 55; UM 35; CH 40; PR 50; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-35 2-35 3-32 4-55 5-55 6-82 7-82 8-82 9-57 10-82 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgt.65; TR 95; opzn. 7; SKUT 132 ob (107) OB+8; SP B AT 1
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.55; TR 85; opzn. 4; SKUT 122 ob (107) OB+1; SPBAT 1
BRON 3: Pata ; bgt.55; TR 85; opzn. 5; SKUT 97 ob (82) OB+16; SP B AT 2

ZBROJA: Skora gruba; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 51/43; WYP 75/110/130

Ogre; BARBARZYNCA; POZ 6; CHAR ntr zly, cht zty Pdosw.

ZYW 370; SF 340; ZR 104; SZ 104; INT 65; MD 71; UM 45; CH 86; PR 96; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-57 2-58 3-54 4-76 5-76 6-116 7-116 8-116 9-91 10-116 Amg 0

BRON 1: Maczuga c; bgt.117; TR 161; opzn. 9; SKUT 255 ob (205) OB+15; SPSAT 1
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.102; TR 146; opzn. 4; SKUT 215 ob (185) OB+3; SP 2B AT 1
BRON 3: Pata; bgt.97; TR 141; opzn. 5; SKUT 165 ob (135) OB+32; SP B AT 2

ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 47/32; WYP 95/140/190

Ogre; BARBARZYNCA; POZ 2; CHAR ntr zty, cht zty Pdosw.

ZYW 310; SF 250; ZR 78; SZ 78; INT 55; MD 57; UM 35; CH 52; PR 62; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-40 2-40 3-37 4-60 5-60 6-91 7-91 8-91 9-66 10-91 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgt.74; TR 106; opzn. 7; SKUT 137 ob (112) OB+8; SP 2B AT 1
BRON 2: Duzy kamief ; bgt.59; TR 91; opzn. 4; SKUT 127 ob (112) OB+1; SPBAT 1
BRON 3: Pata; bgt.64; TR 94; opzn. 5; SKUT 97 ob (82) OB+16; SP B AT 2

ZBROJA: Skora gruba; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 59/51; WYP 75/110/130

Ogre; BARBARZYNCA; POZ 8; CHAR ntr zly, cht zty Pdosw.

ZYW 390; SF 360; ZR 112; SZ 112; INT 65; MD 73; UM 45; CH 98; PR 108; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-64 3-60 4-82 5-82 6-125 7-125 8-125 9-100 10-125 Amg 0
BRON 1: Maczuga c; bgt.121; TR 168; opzn. 9; SKUT 260 ob (210) OB+15; SPSAT 1
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.106; TR 153; opzn. 4; SKUT 220 ob (190) OB+3; SP 2B AT 1
BRON 3: Pata; bgt.101; TR 148; opzn. 5; SKUT 170 ob (140) OB+32; SP B AT 2
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 51/36; WYP 95/140/190

Ogre; BARBARZYNCA; POZ 4; CHAR ntr zly, cht zty Pdo$w.

ZYW 330; SF 270; ZR 86; SZ 86; INT 55; MD 59; UM 35; CH 64; PR 74; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-46 2-46 3-43 4-66 5-66 6-100 7-100 8-100 9-75 10-100 Amg 0
BRON 1: Maczuga typ ; bgt.88; TR 123; opzn. 7; SKUT 217 ob (167) 0B+16; SPSAT 1
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.73; TR 108; opzn. 4; SKUT 132 ob (117) OB+1; SP 2B AT 1
BRON 3: Pata; bgt.68; TR 103; opzn. 5; SKUT 107 ob (92) OB+16; SP B AT 2

ZBROJA: Futro ; OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 46/30; WYP 95/140/190

Ogre; BARBARZYNCA; POZ 10; CHAR ntr zly, cht zty Pdosw.

ZYW 420; SF 400; ZR 125; SZ 125; INT 70; MD 80; UM 50; CH 115; PR 125; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-71 2-72 3-68 4-89 5-89 6-137 7-137 8-137 9-112 10-137 Amg 0
BRON 1: Maczuga c ; bgt.150; TR 202; opzn. 9; SKUT 355 ob (280) 0B+22; SP 2SAT 1
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.135; TR 187; opzn. 4; SKUT 295 ob (250) OB+4; SPSAT 1
BRON 3: Pata; bgt.130; TR 182; opzn. 5; SKUT 220 ob (175) OB+48; SP 2B AT 2
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 64/42; WYP 95/140/190

Ogre; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR ntr zty, cht zty Pdosw.

ZYW 270; SF 230; ZR 60; SZ 60; INT 55; MD 70; UM 35; CH 40; PR 50; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-36 2-53 3-33 4-56 5-41 6-80 7-80 8-80 9-70 10-65 Amg 0

BRON 1: Wekiera ; bgt.70; TR 99; opzn. 3; SKUT 107 ob (82) OB+8; SP B AT 2

BRON 2: Halabarda typ. ; bgt.60; TR 89; opzn. 6; SKUT 117 kt 127 tn OB+13; SPB AT 1
BRON 3: Luk refl. typ. ; bgt.60; TR 89; opzn. 5; SKUT (112) OB+0; SP BAT 1

ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 59/51; WYP 75/110/105

Ogre; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR ntr zly, cht zty Pdosw.

ZYW 338; SF 340; ZR 88; SZ 88; INT 71; MD 92; UM 51; CH 86; PR 96; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-59 2-76 3-55 4-77 5-62 6-112 7-112 8-112 9-102 10-97 Amg 0

BRON 1: Wekiera ; bgt.128; TR 170; opzn. 3; SKUT 235 ob (160) OB+24; SP S AT 3

BRON 2: Halabarda typ.; bgt.113; TR 155; opzn. 6; SKUT 205 ki 225 tn OB+27; SP 2B AT 1
BRON 3: Luk refl. typ. ; bgt.108; TR 150; opzn. 5; SKUT (195) OB+0; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt.-met. C.; T.dr.nrm. OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 85/61; WYP 105/155/135
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Ogre; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR ntr zly, cht zty Pdosw.

ZYW 286; SF 250; ZR 66; SZ 66; INT 57; MD 74; UM 37; CH 52; PR 62; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-41 2-58 3-38 4-61 5-46 6-88 7-88 8-88 9-78 10-73 Amg 0

BRON 1: Wekiera; bgt.81; TR 112; opzn. 3; SKUT 162 ob (112) OB+16; SP 2B AT 2
BRON 2: Halabarda typ. ; bgt.66; TR 97; opzn. 6; SKUT 122 ki 132 tn 0B+13; SPBAT 1
BRON 3: Luk refl. typ. ; bgt.71; TR 100; opzn. 5; SKUT (112) OB+0; SP B AT 1
ZBROJA: Kurt. C.; T.dr.nrm. OGR 1/2, 1/2; OB bl./dal. 75/59; WYP 95/145/115

Ogre; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR ntr zly, cht zty Pdosw.

ZYW 354; SF 360; ZR 94; SZ 94; INT 73; MD 96; UM 53; CH 98; PR 108; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-65 2-82 3-61 4-83 5-68 6-121 7-121 8-121 9-111 10-106 Amg 0

BRON 1: Wekiera ; bgt.134; TR 179; opzn. 3; SKUT 240 ob (165) OB+24; SP S AT 3

BRON 2: Halabarda typ. ; bgt.119; TR 164; opzn. 6; SKUT 210 kt 230 tn OB+27; SP 2B AT 1
BRON 3: Luk refl. typ. ; bgt.114; TR 159; opzn. 5; SKUT (200) OB+0; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk. Typ. ; T.dr.nrm. OGR 1/2, 1/2; OB bl./dal. 90/66; WYP 110/160/125

Ogre; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR ntr zly, cht zty Pdo$w.

ZYW 302; SF 270; ZR 72; SZ 72; INT 59; MD 78; UM 39; CH 64; PR 74; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-47 2-64 3-44 4-67 5-52 6-97 7-97 8-97 9-87 10-82 Amg 0

BRON 1: Wekiera; bgt.97; TR 131; opzn. 3; SKUT 167 ob (117) OB+16; SP S AT 3

BRON 2: Halabarda typ. ; bgt.82; TR 116; opzn. 6; SKUT 187 ki 207 tn 0B+27; SP 2BAT 1
BRON 3: Luk refl. typ. ; bgt.77; TR 111; opzn. 5; SKUT (177) OB+0; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt.-met. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 81/65; WYP 90/130/115

Ogre; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR ntr zly, cht zty Pdo$w.

ZYW 380; SF 400; ZR 105; SZ 105; INT 80; MD 105; UM 60; CH 115; PR 125; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-73 2-90 3-69 4-90 5-75 6-133 7-133 8-133 9-123 10-118 Amg 0

BRON 1: Wekiera ; bgt.165; TR 215; opzn. 3; SKUT 250 ob (175) OB+24; SP 2S AT 4
BRON 2: Halabarda typ. ; bgt.150; TR 200; opzn. 6; SKUT 280 kit 310 tn OB+40; SPSAT 1
BRON 3: Luk refl. typ. ; bgh.145; TR 195; opzn. 5; SKUT (265) OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: Lusk. C.; T.dr.d OGR 1/2 , 1/3; OB bl./dal. 104/80; WYP 135/180/145

OGRYLION

RASA: Ogrylion; CHAR: neutr.zty, ew. chaot.zty rzadko inny TYP: humanoid

WZROST :190-240; WAGA :100-150

ZYW 280; SF 180; ZR 10; SZ 30; INT 30; MD 30; UM 10; CH 15; PR 10

SKORA: OB 20; WYP 80 Kt ;80 TN; 80 OB
BIEGLOSCI :PAZURY 20; SZABLE 5; 0 0
PREMIE DO ODPORNOSCI 2: +20 4: +20 6: +20

WYGLAD: Ogryliony nalezg do ssakéw o humanoidalnej postawie, wywodzacych sie od -
ogrow. Wygladem swym w praktyce nie r6znia sie od swych pobratymcéw

(chodza jak i one lekko zgarbione). ROwnie prymitywna jak u ogréw twarz jest
jednak bardziej pociagta, o szerokich ustach i przyduzych zebach (szczegdlnie ktach).
Wyrdzniaja sie jeszcze grubsza, niz u ogrow skorg, z gruba warstwa

ttuszczu podskérnego i dtugimi, grubymi pazurami, aczkolwiek najbardziej

charakterystyczne jest dla nich ciagte Slinienie sie (ich

$lina jest toksyczna i w zetknieciu z krwig wywotuje krotkotrwaty paraliz ciata).
Jako ubiér stuza im lekko za mate skdory zwierzece zdarte z zabitych ogrow i tym

podobne odzienia.

TRYB ZYCIA: Jest to typowo "ogrozerna" rasa, o nocnej i zmierzchowej aktywnosci.
Przyczajone przy drogach najczes$ciej znienacka, pojedynczo lub catymi rodzinami
atakuja mniejsze grupki ogréw, orkdw, ludzi i innych ras. Najcze$ciej tuz przed walka,
a takze po kazdym udanym ciosie polizuja przez chwile [5 segmentéw op6znienia]

ostrze swej broni, dzieki czemu zranienie nig jest w stanie

dl ‘! \.

sparalizowa¢ ofiare. Zyja do 200 lat, aczkolwiek dojrzewaja juz w wieku 15. Z powodu swego zachowania prawie wy{qczme

spotykani sa jako towcy-zabojcy, towcy, barbarzyncy i barbarzyncy-zabdjcy. Bardzo rzadko (porwane za mtodu i wychowanie wéréd

innych ras) spotykane s3 inne profesje ogrylionow (aczkolwiek sa w stanie szkoli¢ sie praktycznie tylko u ogréow).

WYSTEPOWANIE: Ogryliony zamieszkuja najczesciej wszelkie nie za gorace i niecywilizowane (za nadto) obszary. Na terenach wystepowania
zyja rodzinami, w znajdujacych sie nie daleko od drég ziemiankach, szatasach, czy jaskiniach.

* NajczeSciej spotyka sie je pojedynczo (0-10p.) lub parami (2-6p.).

** W momencie wykrycia ofiar blisko swych siedzib atakuja najczesciej rodzinami (0-9 [1-10 - 1] mtodych O-poziomowych,

0-4 [1-5 - 1] samic 2-4p., 1-2 samce 4-10p.).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
v infrawizja (2/10SZ%)

v wytwarzaja paralizujaca $line ($linig szpony [opdz. 5 sg.]) trucizna ta (jesli nie wykona sie¢ %-owego rzutu na odpornos¢ nr. 6
zmniejszong o 2% na poziom Ogryliona), to po 3 segmentach paralizuje ona ofiare na 1-10 rund

Ogrylion; BARBARZYNCA; POZ 0; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.
ZYW 330; SF 280; ZR 60; SZ 80; INT 55; MD 55; UM 35; CH 45; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-37 2-57 3-34 4-67 5-47 6-101 7-81 8-81 9-66 10-81 Amg 0

BRON 1: Ogryl. Pazury ; bgh.75; TR 109; opzn. 3; SKUT 120 tn OB+10; SPBAT 1
BRON 2: Tasak ; bgt.60; TR 94; opzn. 4; SKUT 80 kt 140 tn OB+11; SP BAT 1
ZBROJA: Skora gruba; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 51/41; WYP 105/140/160

Ogrylion; BARBARZYNCA; POZ 6; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.
ZYW 410; SF 390; ZR 94; SZ 114; INT 65; MD 71; UM 45; CH 91; PR 86; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-59 2-80 3-56 4-88 5-68 6-135 7-115 8-115 9-100 10-115 Amg 0
BRON 1: Ogryl. Pazury ; bgt.127; TR 175; opzn. 3; SKUT 247 tn 0B+30; SP SAT 2
BRON 2: Tasak ; bgt.107; TR 155; opzn. 4; SKUT 117 ki 237 tn OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: Skéra gruba; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 105/75; WYP 105/140/160

Ogrylion; BARBARZYNCA; POZ 2; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.
ZYW 350; SF 300; ZR 68; SZ 88; INT 55; MD 57; UM 35; CH 57; PR 52; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-42 2-62 3-39 4-72 5-52 6-110 7-90 8-90 9-75 10-90 Amg 0

BRON 1: Ogryl. Pazury ; bgt.84; TR 120; opzn. 3; SKUT 175 tn 0B+20; SP 2B AT 1
BRON 2: Tasak ; bgt.64; TR 100; opzn. 4; SKUT 85 ki 145 tn OB+11; SPBAT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 69/49; WYP 105/140/160

Ogrylion; BARBARZYNCA; POZ 8; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.
ZYW 430; SF 410; ZR 102; SZ 122; INT 65; MD 73; UM 45; CH 103; PR 98; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-65 2-86 3-62 4-94 5-74 6-144 7-124 8-124 9-109 10-124 Amg 0
BRON 1: Ogryl. Pazury ; bgt.131; TR 182; opzn. 3; SKUT 252 tn 0B+30; SP SAT 2
BRON 2: Tasak ; bgt.111; TR 162; opzn. 4; SKUT 122 ki 242 tn OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 113/83; WYP 105/140/160

Ogrylion; BARBARZYNCA; POZ 4; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.
ZYW 370; SF 320; ZR 76; SZ 96; INT 55; MD 59; UM 35; CH 69; PR 64; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-48 2-68 3-45 4-78 5-58 6-119 7-99 8-99 9-84 10-99 Amg 0

BRON 1: Ogryl. Pazury ; bgt.98; TR 137; opzn. 3; SKUT 180 tn OB+20; SP SAT 2
BRON 2: Tasak ; bgt.78; TR 117; opzn. 4; SKUT 100 kit 220 tn OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 77/57; WYP 105/140/160

Ogrylion; BARBARZYNCA; POZ 10; CHAR neutr.zty, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.
ZYW 460; SF 450; ZR 115; SZ 135; INT 70; MD 80; UM 50; CH 120; PR 115; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-73 2-94 3-70 4-101 5-81 6-156 7-136 8-136 9-121 10-136 Amg 0
BRON 1: Ogryl. Pazury ; bgt.160; TR 216; opzn. 3; SKUT 262 tn 0B+30; SP 2S AT 3
BRON 2: Tasak ; bgt.140; TR 196; opzn. 4; SKUT 142 kt 322 tn OB+33; SP S AT 2
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 126/96; WYP 105/140/160

Ogrylion; LOWCA; POZ 0; CHAR neutr.zty, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.
ZYW 310; SF 260; ZR 50; SZ 70; INT 55; MD 70; UM 40; CH 55; PR 50; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-38 2-75 3-52 4-53 5-33 6-97 7-77 8-77 9-62 10-77 Amg 0

Ogrylion; LOWCA; POZ 6; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.
ZYW 378; SF 358; ZR 78; SZ 98; INT 71; MD 98; UM 62; CH 101; PR 90; WI 62; ZW 8
ODPORNOSCI: 1-62 2-99 3-76 4-75 5-55 6-128 7-108 8-108 9-93 10-108 Amg 0
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BROISI 1: Ogryl. Pazury ; bgt.138; TR 181; opZn. 3; SKUT 239 tn OB+30; SP S AT 2
BRON 2: Luk refl. typ. ; bgt.113; TR 156; opzn. 5; SKUT (199) OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 89/59; WYP 105/140/160

BROISI 1: Ogryl. Pazury ; bgt.80; TR 111; opzn. 3; SKUT 165 tn OB+20; SP B AT 1
BRON 2: Luk refl. typ. ; bgt.60; TR 91; opzn. 5; SKUT (120) OB+0; SPB AT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 51/31; WYP 105/140/160

Ogrylion; LOWCA; POZ 2; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.

ZYW 326; SF 276; ZR 56; SZ 76; INT 57; MD 76; UM 44; CH 67; PR 60; WI 44; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-44 2-81 3-58 4-59 5-39 6-105 7-85 8-85 9-70 10-85 Amg 0
BRON 1: Ogryl. Pazury ; bgt.91; TR 124; opZn. 3; SKUT 169 tn OB+20; SP 2B AT 1
BRON 2: Luk refl. typ. ; bgt.66; TR 99; opzn. 5; SKUT (124) OB+0; SP B AT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 57/37; WYP 105/140/160

Ogrylion; LOWCA; POZ 8; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.

ZYW 394; SF 374; ZR 84; SZ 104; INT 73; MD 104; UM 66; CH 113; PR 100; WI 66; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-69 2-107 3-83 4-82 5-62 6-136 7-116 8-116 9-101 10-116 Amg 0
BRON 1: Ogryl. Pazury ; bgt.144; TR 189; opzn. 3; SKUT 243 tn OB+30; SP S AT 2

BRON 2: Luk refl. typ. ; bgh119; TR 164; opzn. 5; SKUT (203) OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 95/65; WYP 105/140/160

Ogrylion; LOWCA; POZ 10; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdo$w.

ZYW 420; SF 410; ZR 95; SZ 115; INT 80; MD 115; UM 75; CH 130; PR 115; WI 75; ZW 12
ODPORNOSCI: 1-78 2-116 3-92 4-90 5-70 6-148 7-128 8-128 9-113 10-128 Amg 0
BRON 1: Ogryl. Pazury ; bgt.175; TR 225; opzn. 3; SKUT 252 tn 0B+30; SP 2S AT 3

BRON 2: Luk refl. typ. ; bgt.150; TR 200; opzn. 5; SKUT (267) OB+0; SP S AT 1

ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 106/76; WYP 105/140/160

Ogrylion; LOWCA; POZ 4; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.

ZYW 342; SF 292; ZR 62; SZ 82; INT 59; MD 82; UM 48; CH 79; PR 70; WI 48; ZW 6
ODPORNOSCI: 1-51 2-89 3-65 4-66 5-46 6-113 7-93 8-93 9-78 10-93 Amg 0
BRON 1: Ogryl. Pazury ; bgt.107; TR 142; opzn. 3; SKUT 173 tn OB+20; SP S AT 2
BRON 2: Luk refl. typ. ; bgt.82; TR 117; opzn. 5; SKUT (183) OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 63/43; WYP 105/140/160

OLBRZYM

RASA: Olbrzym; CHAR: najczesciej neutr.dobry TYP: humanoid
WZROST :210-260; WAGA :200-300

ZYW 300; SF 160; ZR 10; SZ 30; INT 50; MD 30; UM 10; CH 35; PR 40
SKORA: OB 10; WYP 40 Kt ;40 TN; 40 OB

BIEGLOSCI :MACZUGI 10; GLAZY 10; PIESCI 10

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 4: +10 7: +10 8: +10 10: +10

WYGLAD: Olbrzymy nalezg do pradawnych istot o typowo cztekoksztattnej postawie,
ktorej rodowdd zanika w minionych wiekach. Poza wielko$cia wygladem swym w praktyce
nie réznia sie od dobrze zbudowanych ludzi. Twarz ich jest jednak jakby bardziej okragtawa,
z reguty pokryta zarostem (czyli gesta, krotka broda). Wyrdzniaja sie jeszcze grubg skora,

z warstwa ttuszczu pod nia. Jako ubiér stuzg im obszerne skory zwierzece zdarte z zabitych
zwierzat i tym podobne odzienia. W krainach cywilizowanych ubieraja sie wedtug mody ludzkiej.
TRYB ZYCIA: Jest to typowo wyzyno-gérska rasa o dziennej aktywnosci. Ich wieloosobowe
bandy i grupy pedza koczowniczy tryb zycia. Ich kobiety zajmuja sie najczesciej Zbieractwé_lﬁ,k:"( 5 3
natomiast mezczyzni uwielbiaja bezkrwawe rozboje. W stronach cywilizowanych doskonale : ¥ =& = e
asymiluja sie z ludzkimi zwyczajami. Z reguty bardzo pogodne i roze§miane uwielbiaja = ——
przyjaznic sie z hobbitami i mato cywilizowanymi ludzmi. Caty sw6j humor i swobode

traca w momencie, gdy ustysza wiarygodna wies¢, ze w poblizu znajduja sie martwiaki. : e

Z natury odwazne az do przesady staja sie w tedy strachliwe, drazliwe i za wszelka cene staraja sie opusci¢ dang okolice. Zyja do 400 lat, a dojrzewaja
w wieku 60. Z powodu swego zachowania prawie wytacznie spotykani sa jako barbarzynicy, fowcy i wojownicy. Bardzo rzadko (wychowanie w
cywilizowanym otoczeniu) spotykane s3 inne profesje olbrzymoéw. Najbardziej znani sa w tedy jako iluzjoni$ci, czy dowolnego typu rycerze.
WYSTEPOWANIE: Olbrzymy zamieszkuja najczesSciej wszelkie nie za gorace i niecywilizowane (za nadto) obszary. Na terenach wystepowania zyja
hordami, ktére koczuja wzdtuz wazniejszych drog i siedzib ludzkich. Do$¢ czesto pojedynczo spotykani sg jako mieszkancy osiedli, wiosek i miast,
jednakze nigdy samemu nie tworza tego typu wtasnych siedzib. Najwieksze miejskie skupisko olbrzyméw znajduje sie w miastach Ora-gar i Ogra-
gar (na Orkusie Wielkim), gdzie ich liczebno$¢ siega nawet ponad 1/3 stanu wszystkich mieszkancéw. Prawdopodobnie z tego tez powodu Ora-gar
przez orki zostat okrzykniety stolicg olbrzymoéw. Poza Orkusem Wielkim ich wieksze skupiska spotykane sg na wyspach ciagu Orkusa (z wyjatkiem
wyspy Orkus Tan), oraz na zewnetrznych wyspach Archipelagu Centralnego (szczegélnie na wyspach Malaukéw, Korsarskich, oraz Czerwonych i
Biatych Piratéw). Najczesciej spotyka sie je w bandach [75%] (2-20 osobnikéw z pozioméw 4-8) lub hordami (5-500 osobnikéw z

pozioméw 0-10). W odludnych stronach spotyka sie czesto pojedyncze starsze osobniki, wiodace najczesciej samotny tryb zycia (6-

10 p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

Brak

Olbrzym; BARBARZYNCA; POZ 0; CHAR najczesciej neutr.dobry Pdosw.

ZYW 350; SF 260; ZR 60; SZ 80; INT 75; MD 55; UM 35; CH 65; PR 70; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-62 2-40 3-37 4-60 5-50 6-81 7-91 8-91 9-66 10-91 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgt.65; TR 97; opzn. 6; SKUT 140 ob (115) OB+8; SP B AT 1
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.65; TR 97; opzn. 3; SKUT 130 ob (115) OB+1; SP BAT 1
BRON 3: Olbrz. Piesci ; bgt.65; TR 97; opzn. 3; SKUT 105 ob OB+4; SPBAT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 59/51; WYP 65/100/120

Olbrzym; BARBARZYNCA; POZ 6; CHAR najczesciej neutr.dobry Pdosw.

ZYW 430; SF 370; ZR 94; SZ 114; INT 85; MD 71; UM 45; CH 111; PR 116; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-84 2-63 3-59 4-81 5-71 6-115 7-125 8-125 9-100 10-125 Amg 0
BRON 1: Maczuga c; bgt.117; TR 163; opzn. 8; SKUT 262 ob (212) OB+15; SP SAT 2
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.112; TR 158; opzn. 3; SKUT 222 ob (192) OB+3; SP 2B AT 1
BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bgt.107; TR 153; opzn. 4; SKUT 192 ob OB+15; SP B AT 1
ZBROJA: Futro ; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 78/63; WYP 85/130/180

Olbrzym; BARBARZYNCA; POZ 2; CHAR najczesciej neutr.dobry Pdosw.

ZYW 370; SF 280; ZR 68; SZ 88; INT 75; MD 57; UM 35; CH 77; PR 82; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-67 2-45 3-42 4-65 5-55 6-90 7-100 8-100 9-75 10-100 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgt.74; TR 108; opzn. 6; SKUT 145 ob (120) OB+8; SP 2B AT 1
BRON 2: Duzy kamien ; bgh.69; TR 103; opzn. 3; SKUT 135 ob (120) OB+1; SP B AT 1
BRON 3: Olbrz. Piesci ; bgt.74; TR 106; opzn. 3; SKUT 105 ob OB+4; SP B AT 1
ZBROJA: Skoéra gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 67/59; WYP 65/100/120

Olbrzym; BARBARZYNCA; POZ 8; CHAR najczesciej neutr.dobry Pdosw.

ZYW 450; SF 390; ZR 102; SZ 122; INT 85; MD 73; UM 45; CH 123; PR 128; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-90 2-69 3-65 4-87 5-77 6-124 7-134 8-134 9-109 10-134 Amg 0
BRON 1: Maczuga c; bgt.121; TR 170; opzn. 8; SKUT 267 ob (217) OB+15; SP SAT 2
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.116; TR 165; opzn. 3; SKUT 227 ob (197) OB+3; SP 2B AT 1
BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bgt.111; TR 160; opzn. 4; SKUT 197 ob OB+15; SP B AT 1
ZBROJA: Futro ; Parawan OGR 1/3, 1/4; OB bl./dal. 93/78; WYP 85/130/180

Olbrzym; BARBARZYNCA; POZ 4; CHAR najcze$ciej neutr.dobry Pdosw.

ZYW 390; SF 300; ZR 76; SZ 96; INT 75; MD 59; UM 35; CH 89; PR 94; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-73 2-51 3-48 4-71 5-61 6-99 7-109 8-109 9-84 10-109 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgt.88; TR 125; opzn. 6; SKUT 225 ob (175) OB+16; SPSAT 1
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.83; TR 120; opzn. 3; SKUT 205 ob (175) OB+3; SP 2B AT 1
BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bgt.78; TR 115; opZzn. 4; SKUT 175 ob OB+15; SP B AT 1
ZBROJA: Futro ; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 79/63; WYP 85/130/180

Olbrzym; BARBARZYNCA; POZ 10; CHAR najczesciej neutr.dobry Pdosw.

ZYW 480; SF 430; ZR 115; SZ 135; INT 90; MD 80; UM 50; CH 140; PR 145; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-98 2-77 3-73 4-94 5-84 6-136 7-146 8-146 9-121 10-146 Amg 0
BRON 1: Maczuga c ; bgt.150; TR 204; opzn. 8; SKUT 362 ob (287) 0B+22; SP 2S AT 2
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.145; TR 199; opzn. 3; SKUT 302 ob (257) OB+4; SPSAT 1
BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bgt.140; TR 194; opzn. 4; SKUT 257 ob OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: Futro ; Parawan OGR 1/3 , 1/4; OB bl./dal. 100/78; WYP 85/130/180
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Olbrzym; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR najczesciej neutr.dobry Pdosw. Olbrzym; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR najczesciej neutr.dobry Pdosw.

ZYW 330; SF 260; ZR 50; SZ 70; INT 75; MD 70; UM 35; CH 65; PR 70; WI 25; ZW 2 ZYW 398; SF 370; ZR 78; SZ 98; INT 91; MD 92; UM 51; CH 111; PR 116; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-58 3-38 4-61 5-36 6-79 7-89 8-89 9-79 10-74 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-86 2-81 3-60 4-82 5-57 6-111 7-121 8-1219-111 10-106 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgt.70; TR 101; opzn. 6; SKUT 140 ob (115) OB+8; SP B AT 1 BRON 1: Wekiera X2; bgt.128; TR 172; opzn. 2; SKUT 242 ob (167) OB+24; SP S AT 4(8)
BRON 2: Miot kr. Boj. ; bgt.60; TR 91; opzn. 4; SKUT 135 ob (105) OB+8; SPBAT 1 BRON 2: Miot wik. ; bgt.113; TR 157; opzn. 7; SKUT 272 ob (212) OB+22; SP2BAT 1
BRON 3: Olbrz. Piesci ; bgt.70; TR 101; opzn. 3; SKUT 105 ob OB+4; SP B AT 1 BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bgt.118; TR 162; opzn. 4; SKUT 192 ob OB+15; SPBAT 1
ZBROJA: Kolcz. typ. ; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 65/57; WYP 80/160/80 ZBROJA: Kolcz. C.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 79/31; WYP 105/170/100

Olbrzym; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR najczesciej neutr.dobry Pdosw. Olbrzym; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR najczesciej neutr.dobry Pdosw.

ZYW 346; SF 280; ZR 56; SZ 76; INT 77; MD 74; UM 37; CH 77; PR 82; WI 25; ZW 2 ZYW 414; SF 390; ZR 84; SZ 104; INT 93; MD 96; UM 53; CH 123; PR 128; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-68 2-63 3-43 4-66 5-41 6-87 7-97 8-97 9-87 10-82 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-92 2-87 3-66 4-88 5-63 6-120 7-130 8-130 9-120 10-115 Amg 0

BRON 1: Maczuga typ ; bgt.81; TR 114; opzn. 6; SKUT 220 ob (170) OB+16; SP 2B AT 1 BRON 1: Wekiera X2; bgt.134; TR 181; opzn. 2; SKUT 247 ob (172) OB+24; SP S AT 4(8)
BRON 2: Mtot kr. Boj. ; bgt.66; TR 99; opzn. 4; SKUT 140 ob (110) OB+8; SPBAT 1 BRON 2: Miot wik. ; bgh.119; TR 166; opzn. 7; SKUT 277 ob (217) 0B+22; SP2BAT 1
BRON 3: Olbrz. Pigsci ; bgt.81; TR 112; opzn. 3; SKUT 145 ob OB+8; SP B AT 1 BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bgt.124; TR 171; opzn. 4; SKUT 197 ob OB+15; SPBAT 1
ZBROJA: Kolcz. typ. ; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 76/60; WYP 80/160/80 ZBROJA: Kolcz. Warstw. Typ ; OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 83/35; WYP 105/190/110
Olbrzym; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR najczesciej neutr.dobry Pdos$w. Olbrzym; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR najcze$ciej neutr.dobry Pdosw.

ZYW 362; SF 300; ZR 62; SZ 82; INT 79; MD 78; UM 39; CH 89; PR 94; WI 25; ZW 2 ZYW 440; SF 430; ZR 95; SZ 115; INT 100; MD 105; UM 60; CH 140; PR 145; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-74 2-69 3-49 4-72 5-47 6-96 7-106 8-106 9-96 10-91 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-100 2-95 3-74 4-95 5-70 6-132 7-142 8-142 9-132 10-127 Amg 0
BRON 1: Maczuga typ ; bgt.97; TR 133; opzn. 6; SKUT 225 ob (175) OB+16; SP S AT 1 BRON 1: Wekiera X2; bgt.165; TR 217; opzn. 2; SKUT 257 ob (182) OB+24; SP 2S AT 5 (10)
BRON 2: Miot kr. Boj. ; bgt.82; TR 118; opzn. 4; SKUT 215 ob (155) OB+17; SP 2B AT 1 BRON 2: Miot wik. ; bgt.150; TR 202; opzn. 7; SKUT 377 ob (287) OB+33; SPSAT 1
BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bgt.87; TR 123; opZzn. 4; SKUT 175 ob OB+15; SP B AT 1 BRON 3: Olbrz. Rekawica ; bght.155; TR 207; opzn. 4; SKUT 257 ob OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: Kolcz. C.; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 82/66; WYP 105/170/100 ZBROJA: Kolcz. Warstw. C.; OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 86/38; WYP 115/210/120

ORKI TYPOWE

RASA: Orki typowe; CHAR: kazdy TYP: humanoidy

WZROST :150-200; WAGA :50-100

ZYW 130; SF 80; ZR 20; SZ 20; INT 30; MD 40; UM 25; CH 10; PR 5
BIEGLOSCI SZABLE 10; LUKI_REFLEKSYJNE 10; NOZE 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 6: +10 7: +10 8: +20 9: +10 10: +10

WYGLAD: Orki naleza do ssakéw o humanoidalnej postawie. Chodza najczesciej na lekko
ugietych nogach. Ich krepe, ciemnej karnacji ciato pokryte jest rzadkimi, szczeciniastymi ¥
wtosami. Twarz majg pociagta, o nabrzmiatych szerokich wargach i lekko przyduzych zebach
(szczegolnie ktach). i""\"l
TRYB ZYCIA: Orki zyja do 100 lat i najczesciej spotykani sa jako Zotnierze, ztodzieje
(takze zabojcy i kupcy) lub klerycy, aczkolwiek czesto w $rdd nich spotkaé mozna takze
czarnoksieznikéw i iluzjonistow [do 10p.]. Orki zyja najczesciej w bardzo licznych
spotecznos$ciach. Ich mezczyzni odznaczaja sie ogromna ruchliwoscia i agresywnoscia. [
Rodziny orkéw sa nadzwyczaj liczne, szczegdlnie, ze panujacy u nich system haremowy
umozliwia samicom wspoélna opieke nad dzie¢mi. Niezonaci orkowie najczesciej zbierajg
sie w liczne bandy (w stronach cywilizowanych tworza armie), ktére poza wojaczka maja
za zadanie zapewni¢ wyzywienie reszcie

spotecznosci. Najczesciej wiadze w $réd nich dzierzy najsilniejszy i najbogatszy ork,
ktorego doradcami jest rada starszych.

WYSTEPOWANIE: Orki zamieszkuja najczesciej wszelkie niezalesione i nie za gorace
obszary. Na terenach cywilizowanych tworza potezne panstwa podleglte wtadzy orkéw wyniostych (Uruk-hai).

*Mate grupy tworzy najczesciej 1-10 0-poziomowych wojownikdéw (np. samic) w obstawie 1-5 starszych (2-4 poziom).

**Do patrolowania wiekszych szlakow (goscincow) miasta orkowe wystawiaja najczesciej tzw. armie koczownicze sktadajace sie
najczesciej ze 100 orkéw (4-to poziomowych + weteran dowddca), ale z racji czestych walk najczesciej spotykane sa liczace 1-100
orkéw.

***Armie orkéw najczesciej tworza mtodociani kadeci (0-poziom), typowi wojownicy (4-ty poziom) lub weterani (8-poziom).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v infrawizja (1/10 SZ%)

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdo$w. Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 145; SF 155; ZR 60; SZ 60; INT 55; MD 80; UM 50; CH 40; PR 35; WI 25; ZW 2 ZYW 179; SF 220; ZR 88; SZ 88; INT 71; MD 102; UM 66; CH 86; PR 81; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-30 2-48 3-27 4-40 5-25 6-60 7-60 8-70 9-60 10-45 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-52 2-70 3-48 4-60 5-45 6-84 7-84 8-94 9-84 10-69 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.70; TR 91; opzn. 3; SKUT 58 ki 103 tn OB+9; SP B AT 2 BRON 1: Szabla krz.; bgt.128; TR 158; opzn. 3; SKUT 115 kit 250 tn 0B+27; SPSAT 3
BRON 2: kuk refl. 1. ; bgt.60; TR 81; opzn. 4; SKUT (83) OB+0; SP B AT 2 BRON 2: kukrefl. 1. ; bgt.113; TR 143; opzn. 4; SKUT (145) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Kindzat ; bgt.65; TR 86; opzn. 2; SKUT 63 kit 73 tn OB+4; SP B AT 2 BRON 3: Kindzat ; bgt.113; TR 143; opzn. 2; SKUT 105 kt 125 tn OB+8; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 48/39; WYP 25/60/55 ZBROJA: Kurt.-met. C.; T.met.nrm. OGR 1/2, 1/2; OB bl./dal. 76/49; WYP 55/105/85
Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw. Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 153; SF 165; ZR 66; SZ 66; INT 57; MD 84; UM 52; CH 52; PR 47; WI 25; ZW 2 ZYW 187; SF 240; ZR 94; SZ 94; INT 73; MD 106; UM 68; CH 98; PR 93; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-35 2-53 3-32 4-45 5-30 6-66 7-66 8-76 9-66 10-51 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-58 2-76 3-54 4-66 5-51 6-92 7-92 8-102 9-92 10-77 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.81; TR 104; opzn. 3; SKUT 81 ki 171 tn OB+18; SP 2B AT 2 BRON 1: Szabla krz.; bgt.134; TR 167; opzn. 3; SKUT 120 kt 255 tn 0B+27; SPSAT 3
BRON 2: Luk refl. 1. bgt.66; TR 89; opzn. 4; SKUT (86) OB+0; SP B AT 2 BRON 2: bukrefl. 1.; bgh.119; TR 152; opZn. 4; SKUT (150) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Kindzat ; bgt.76; TR 97; opzn. 2; SKUT 88 ki 108 tn OB+8; SP B AT 2 BRON 3: Kindzat ; bgt.119; TR 152; opzn. 2; SKUT 110 kt 130 tn OB+8; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 63/45; WYP 25/60/55 ZBROJA: Lusk.-met. Typ. ; T.met.d OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 100/73; WYP 100/140/90
Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw. Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 161; SF 175; ZR 72; SZ 72; INT 59; MD 88; UM 54; CH 64; PR 59; WI 25; ZW 2 ZYW 200; SF 280; ZR 105; SZ 105; INT 80; MD 115; UM 75; CH 115; PR 110; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-41 2-59 3-38 4-51 5-36 6-73 7-73 8-83 9-73 10-58 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-66 2-84 3-62 4-73 5-58 6-103 7-103 8-113 9-103 10-88 Amg 0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt97; TR 121; opzn. 3; SKUT 83 kt 173 tn OB+18; SP S AT 3 BRON 1: Szabla krz. ; bgt.165; TR 203; opzn. 3; SKUT 130 kt 265 tn OB+27; SP 2S AT 4
BRON 2: kukrefl. 1. ; bgt.82; TR 106; opzn. 4; SKUT (133) OB+0; SP 2B AT 2 BRON 2: kukrefl. 1. ; bgt.150; TR 188; opzn. 4; SKUT (205) OB+0; SP S AT 2

BRON 3: Kindzat ; bgt.82; TR 106; opzn. 2; SKUT 93 ki 113 tn OB+8; SP B AT 2 BRON 3: Kindzat ; bgt.150; TR 188; opzn. 2; SKUT 145 kt 175 tn OB+12; SP 2B AT 3
ZBROJA: Kurt.-met. Typ. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 71/53; WYP 40/80/65 ZBROJA: tusk.-met. C.; T.met.d OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 108/81; WYP 115/160/110

Strona 63




Orki typowe; ZABOJCA; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 130; SF 145; ZR 70; SZ 70; INT 70; MD 70; UM 50; CH 40; PR 35; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-47 2-47 3-42 4-40 5-25 6-67 7-42 8-52 9-42 10-42 Amg 0

BRON 1: Kindzat ; bgt.70; TR 91; opzn. 2; SKUT 61 kt 71 tn OB+4; SP B AT 2

BRON 2: Luk refl. 1. ; bgt.65; TR 86; opzn. 4; SKUT (81) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Szabla krz. ; bgt.75; TR 96; opzn. 3; SKUT 56 ki 101 tn OB+9; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 33/29; WYP 25/60/55

Orki typowe; ZABOJCA; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 152; SF 173; ZR 125; SZ 104; INT 98; MD 98; UM 66; CH 80; PR 75; WI 41; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-71 2-71 3-66 4-62 5-47 6-87 7-62 8-72 9-62 10-62 Amg 0

BRON 1: Kindzat ; bgh.128; TR 157; opzn. 2; SKUT 118 kt 148 tn OB+12; SP S AT 4
BRON 2: bukrefl. 1.; bgh.118; TR 147; opzn. 4; SKUT (133) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Szabla krz. ; bgt.123; TR 152; opzn. 3; SKUT 83 ki 173 tn 0B+18; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 96/84; WYP 25/60/55

Orki typowe; ZABOJCA; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 134; SF 151; ZR 80; SZ 78; INT 76; MD 76; UM 52; CH 50; PR 45; WI 27; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-53 2-53 3-48 4-46 5-31 6-73 7-48 8-58 9-48 10-48 Amg 0

BRON 1: Kindzat ; bgt.76; TR 99; opzn. 2; SKUT 87 kt 107 tn OB+8; SP B AT 2
BRON 2: Luk refl. 1. ; bgt.71; TR 94; opzn. 4; SKUT (82) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Szabla krz. ; bgt.81; TR 102; opzn. 3; SKUT 76 kt 166 tn OB+18; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 47/39; WYP 25/60/55

Orki typowe; ZABOJCA; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 156; SF 179; ZR 135; SZ 112; INT 104; MD 104; UM 68; CH 90; PR 85; WI 43; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-78 2-78 3-72 4-68 5-53 6-93 7-68 8-78 9-68 10-68 Amg 0

BRON 1: Kindzat x2; bgt.134; TR 165; opzn. 2; SKUT 119 kit 149 tn OB+12; SP S AT 4(8)
BRON 2: kukrefl. 1. ; bgt.124; TR 155; opzn. 4; SKUT (134) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Szabla krz. ; bgt.129; TR 160; opzn. 3; SKUT 104 kt 239 tn OB+27; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 106/94; WYP 25/60/55

Orki typowe; ZABOJCA; POZ 4; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 138; SF 157; ZR 90; SZ 86; INT 82; MD 82; UM 54; CH 60; PR 55; WI 29; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-61 2-61 3-55 4-53 5-38 6-79 7-54 8-64 9-54 10-54 Amg 0

BRON 1: Kindzat ; bgt.87; TR 111; opzn. 2; SKUT 89 ki 109 tn OB+8; SP 2B AT 3
BRON 2: Luk refl. 1. bgt.77; TR 101; opzn. 4; SKUT (129) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Szabla krz. ; bgt.87; TR 111; opzn. 3; SKUT 79 kt 169 tn OB+18; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 57/49; WYP 25/60/55

Orki typowe; ZABOJCA; POZ 10; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 165; SF 190; ZR 155; SZ 125; INT 115; MD 115; UM 75; CH 105; PR 100; WI 50; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-87 2-87 3-81 4-76 5-61 6-100 7-75 8-85 9-75 10-75 Amg 0

BRON 1: Kindzat x2; bgt.150; TR 184; opzn. 2; SKUT 122 kt 152 tn OB+12; SP S AT 4(8)
BRON 2: bukrefl. 1.; bgt.140; TR 174; opzn. 4; SKUT (182) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Szabla krz. ; bgt.145; TR 179; opzn. 3; SKUT 107 kt 242 tn OB+27; SP B AT 2
ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 126/114; WYP 25/60/55

ORKON

RASA: Orkon; CHAR: neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny TYP: humanoid
WZROST :160-210; WAGA :60-110

ZYW 160; SF 110; ZR 30; SZ 40; INT 30; MD 30; UM 10; CH 20; PR 10
SKORA: OB 12; WYP 50 Kt ;50 TN; 50 OB

BIEGLOSCI :PAZURY 20; SZABLE 5; 0 0

PREMIE DO ODPORNOSCI 2: +20 4: +20 6: +20

WYGLAD: Orkony naleza do ssakéw o humanoidalnej postawie, wywodzacych sie od

orkow. Wygladem swym w praktyce nie réznia sie od
swych pobratymcéw (chodza jak i one na lekko ugietych nogach, a takze i

ciemnej karnacji ciato pokryte jest rzadkimi, szczeciniastymi wtosami). Twarz maja
bardzo pociagla, o szerokich ustach i przyduzych zebach (szczegdlnie ktach). Cecha

wyrézniajaca ich jest gruba, nadzwyczaj twarda (cho¢ elastyczna) skora i
ciagte $linienie sie (ich $lina jest toksyczna i w

zetknieciu z krwig wywotuje krotkotrwaly paraliz ciata). Ubieraja sie raczej dosé

cywilizowanie, najczesciej w lekkie zbroje nie
ograniczajace zrecznosci.

TRYB ZYCIA: Jest to typowo "orkozerna" rasa, o nocnej i zmierzchowej aktywnosci.

Przyczajone przy drogach najcze$ciej znienacka i cata

rodzing atakuja mniejsze grupki orkéw, ludzi i innych ras. Najczesciej tuz
a takze po kazdym udanym ciosie polizuja

przez chwile [5 segmentow op6znienia] ostrze swej broni, dzieki czemu z
nig jest w stanie sparalizowac ofiare. Orkony zyja

ch krepe,

praktycznie (@

przed walka

ranienie

do 100 lati z powodu swego zachowania prawie wytacznie spotykani sa jako barbarzyncy-zabdjcy, towcy-zabdjcy, rzadziej jako
niedwuklasowcy tych profesji. Bardzo rzadko (porwane za mtodu i wychowanie wsrdd innych ras) spotykane s3 inne profesje

orkondw (aczkolwiek sa w stanie szkoli¢ sie praktycznie tylko u orkow).

WYSTEPOWANIE: Orkony zamieszkuja najczesciej wszelkie nie za gorace i niecywilizowane (za nadto) obszary. Na terenach wystepowania
zyja rodzinami, w znajdujacych sie nie daleko od drég ziemiankach, szatasach, czy jaskiniach.

* NajczeSciej spotyka sie je pojedynczo (4-10p.) lub parami (2-6p.).

** W momencie wykrycia ofiar blisko swych siedzib atakuja najczesciej rodzinami (0-9 [1-10 - 1] mtodych O-poziomowych,

0-4 [1-5 - 1] samic 2-4p., 1-2 samce 4-10p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v infrawizja (2/10 SZ%)

v wytwarzajg paralizujaca $line ($linig bron lub szpony [opdZ.5 sg.]) truc

izna ta (jesli nie wykona sie %-owego rzutu na odpornos¢

nr. 6 zmniejszong o 2% na poziom Orkona), to po 3 segmentach paralizuje ona ofiare na 1-10 rund

Orkon; BARBARZYNCA; POZ 0; CHAR neutr.zty, ew. chaot.zly rzadko inny Pdosw.
ZYW 185; SF 185; ZR 80; SZ 90; INT 55; MD 55; UM 35; CH 50; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-30 2-50 3-27 4-60 5-40 6-77 7-57 8-57 9-42 10-57 Amg 0

BRON 1: Orkon pazury ; bgt.75; TR 101; opzn. 3; SKUT 81 tn OB+10; SP BAT 1
BRON 2: Tasak ; bgt.60; TR 86; opzn. 4; SKUT 56 kt 116 tn OB+11; SP BAT 1
ZBROJA: Skéra gruba; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 63/53; WYP 75/110/130

Orkon; BARBARZYNCA; POZ 6; CHAR neutr.zty, ew. chaot.zly rzadko inny Pdosw.
ZYW 250; SF 280; ZR 114; SZ 124; INT 65; MD 71; UM 45; CH 96; PR 86; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-52 2-73 3-49 4-81 5-61 6-108 7-88 8-88 9-73 10-88 Amg 0

BRON 1: Orkon pazury ; bgt.127; TR 166; opzn. 3; SKUT 175 tn OB+30; SP S AT 2
BRON 2: Tasak ; bgt.107; TR 146; opzn. 4; SKUT 90 kit 210 tn OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 117/87; WYP 75/110/130

Orkon; BARBARZYNCA; POZ 2; CHAR neutr.zty, ew. chaot.zly rzadko inny Pdosw.
ZYW 195; SF 195; ZR 88; SZ 98; INT 55; MD 57; UM 35; CH 62; PR 52; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-35 2-55 3-32 4-65 5-45 6-84 7-64 8-64 9-49 10-64 Amg 0

BRON 1: Orkon pazury ; bgt.84; TR 112; opzn. 3; SKUT 118 tn OB+20; SP 2B AT 1
BRON 2: Tasak ; bgt.64; TR 92; opzn. 4; SKUT 58 kt 118 tn OB+11; SP BAT 1
ZBROJA: Skéra gruba; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 81/61; WYP 75/110/130

Orkon; BARBARZYNCA; POZ 8; CHAR neutr.zty, ew. chaot.zly rzadko inny Pdosw.
ZYW 270; SF 300; ZR 122; SZ 132; INT 65; MD 73; UM 45; CH 108; PR 98; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-58 2-79 3-55 4-87 5-67 6-117 7-97 8-97 9-82 10-97 Amg 0

BRON 1: Orkon pazury ; bgt.131; TR 173; opzn. 3; SKUT 180 tn OB+30; SP S AT 2
BRON 2: Tasak ; bgt.111; TR 153; opzn. 4; SKUT 95 kit 215 tn OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 125/95; WYP 75/110/130

Orkon; BARBARZYNCA; POZ 4; CHAR neutr.zty, ew. chaot.zly rzadko inny Pdosw.
ZYW 210; SF 210; ZR 96; SZ 106; INT 55; MD 59; UM 35; CH 74; PR 64; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-41 2-61 3-38 4-71 5-51 6-92 7-72 8-72 9-57 10-72 Amg 0

BRON 1: Orkon pazury ; bgt.98; TR 128; opzn. 3; SKUT 122 tn OB+20; SP S AT 2
BRON 2: Tasak ; bgt.78; TR 108; opzn. 4; SKUT 72 ki 192 tn OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: Skéra gruba; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 89/69; WYP 75/110/130

Orkon; BARBARZYNCA; POZ 10; CHAR neutr.zty, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.
ZYW 300; SF 340; ZR 135; SZ 145; INT 70; MD 80; UM 50; CH 125; PR 115; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-66 2-87 3-63 4-94 5-74 6-129 7-109 8-109 9-94 10-109 Amg 0

BRON 1: Orkon pazury ; bgt.160; TR 207; opzn. 3; SKUT 190 tn OB+30; SP 2S AT 3
BRON 2: Tasak ; bgt.140; TR 187; opzn. 4; SKUT 115 kt 295 tn OB+33; SP S AT 2
ZBROJA: Skéra gruba; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 138/108; WYP 75/110/130
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Orkon; LOWCA; POZ 0; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.

ZYW 175; SF 175; ZR 70; SZ 80; INT 55; MD 70; UM 40; CH 60; PR 50; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-31 2-68 3-45 4-46 5-26 6-75 7-55 8-55 9-40 10-55 Amg 0

BRON 1: Orkon pazury ; bgt.80; TR 104; opzn. 3; SKUT 113 tn OB+20; SPBAT 1
BRON 2: Luk refl. 1. ; bgt.60; TR 84; opzn. 4; SKUT (88) OB+0; SP B AT 2

ZBROJA: Skéra gruba; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 63/43; WYP 75/110/130

Orkon; LOWCA; POZ 6; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.

ZYW 218; SF 248; ZR 98; SZ 108; INT 71; MD 98; UM 62; CH 106; PR 90; WI 62; ZW 8
ODPORNOSCI: 1-54 2-91 3-68 4-67 5-47 6-101 7-81 8-81 9-66 10-81 Amg 0

BRON 1: Orkon pazury ; bgt.138; TR 172; opzn. 3; SKUT 167 tn OB+30; SP S AT 2
BRON 2: kukrefl. 1. ; bgt.113; TR 147; opzn. 4; SKUT (152) OB+0; SP 2B AT 2
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 101/71; WYP 75/110/130

Orkon; LOWCA; POZ 2; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdos$w.

ZYW 183; SF 183; ZR 76; SZ 86; INT 57; MD 76; UM 44; CH 72; PR 60; WI 44; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-37 2-74 3-51 4-52 5-32 6-81 7-61 8-61 9-46 10-61 Amg 0

BRON 1: Orkon pazury ; bgt.91; TR 116; opzn. 3; SKUT 115 tn OB+20; SP 2B AT 1
BRON 2: Luk refl. 1. ; bgt.66; TR 91; opzn. 4; SKUT (90) OB+0; SP B AT 2

ZBROJA: Skéra gruba; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 69/49; WYP 75/110/130

Orkon; LOWCA; POZ 8; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.

ZYW 234; SF 264; ZR 104; SZ 114; INT 73; MD 104; UM 66; CH 118; PR 100; WI 66; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-61 2-99 3-75 4-74 5-54 6-109 7-89 8-89 9-74 10-89 Amg 0

BRON 1: Orkon pazury ; bgt.144; TR 180; opzn. 3; SKUT 171 tn OB+30; SP S AT 2

BRON 2: kuk refl. 1. ; bgt.119; TR 155; opzn. 4; SKUT (156) OB+0; SP 2B AT 2

ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 107/77; WYP 75/110/130

Orkon; LOWCA; POZ 4; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdosw.

ZYW 191; SF 191; ZR 82; SZ 92; INT 59; MD 82; UM 48; CH 84; PR 70; WI 48; ZW 6
ODPORNOSCI: 1-43 2-81 3-57 4-58 5-38 6-88 7-68 8-68 9-53 10-68 Amg 0

BRON 1: Orkon pazury ; bgt.107; TR 134; opzn. 3; SKUT 117 tn OB+20; SP S AT 2
BRON 2: kukrefl. 1. ; bgt.82; TR 109; opzn. 4; SKUT (137) OB+0; SP 2B AT 2
ZBROJA: Skéra gruba; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 75/55; WYP 75/110/130

Orkon; LOWCA; POZ 10; CHAR neutr.zly, ew. chaot.zty rzadko inny Pdo$w.

ZYW 260; SF 300; ZR 115; SZ 125; INT 80; MD 115; UM 75; CH 135; PR 115; WI 75; ZW 12
ODPORNOSCI: 1-70 2-108 3-84 4-82 5-62 6-121 7-101 8-101 9-86 10-101 Amg 0

BRON 1: Orkon pazury ; bgt.175; TR 216; opzn. 3; SKUT 180 tn OB+30; SP 2S AT 3

BRON 2: kukrefl. 1. ; bgt.150; TR 191; opzn. 4; SKUT (210) OB+0; SP S AT 2

ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 118/88; WYP 75/110/130

PANTERA CZARNA

RASA: Pantera; CHAR: ntr ntr; TYP: zwierze
DLUGOSC :100-180; WAGA :30-130

ZYW 180; SF 130; ZR 70; SZ 70; INT 10; MD 10; UM 0; CH 0; PR 15

SKORA: OB 7; WYP 30 Kk ;35 TN; 40 OB
BIEGLOSCI :PYSK 10 (SKUT 50kt, OB+10, uszk x3, opzn. 4sg);
LAPY 10 (skut. 75tn, OB+15, uszk. X2, opZn. 2sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2:+10 4:+10 8:+10 9: +10

WYGLAD: Pantera to typowy przedstawiciel ssakéw z rodziny kotowatych.
Odznacza sie duza glowa o szerokim pysku, krétkim, raczej szczuptym tutowiem,
osadzonym na silnych, wysokich odndzach o wcigganych pazurach, i Sredniej
wielkos$ci ogonem. Siers¢ krdtka, jednobarwna, w odcieniach ciemnych

(najczesciej czarna).

TRYB ZYCIA: Dzien przesypia w zaro$lach, w miejscu, gdzie zastat go $wit.

Nie podejmujac nigdy dalszych wypraw poluje pojedynczo lub parami. Giéwnym
celem polowan sa zwierzeta nadrzewne, kopytne, mniejsze ssaki, ptactwo.

Jego ofiarami czesto stajg sie takze pojedyncze grupki ludzi i innych istot

humanoidalnych. Najcze$ciej na swa zdobycz poluja z zasadzki.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkujg najczesciej tereny drzewiaste i kamieniste,
rzadziej obrzeza pustyn, czy dzikie skaliste wybrzeza morskie. Spotyka sie je

najczesciej pojedynczo (0-8p.) lub parami (2-6p.).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢

(tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v/ doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
v/ rozszarpywanie - poprzez odpowiednie ruchy tap dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkéw ciata (zadaje to
powazne rany - potrzebna regeneracja, albo mozna tylko potowicznie zaleczy¢). Uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle

uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity ranigce;j.

v obalanie - umiejetnos¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub z wysokosci) sprébowanie przewrdcenia przeciwnika, ktory nie
wykona %-owego rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwos$¢ ataku z pyska podczas obalania.

v dodatkowe ataki tylnymi tapami, jezeli zostang obalone na plecy.

v ciche skradanie sie - umiejetnos¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowe szybkos$ci aktualnej).
v Kkrycie sie w cieniu - umiejetno$¢ chowania sie przed wzrokiem innych (np. czotgajac sie w wysokiej trawie) pomiedzy

naturalnymi ostonami.

v/ podstawy wspinaczki: analogicznie do zdolnosci ztodziejskich.

Pantera czarna; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 210; SF 210; ZR 110; SZ 110; INT 15; MD 20; UM 5; CH 25; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-40 2-31 3-21 4-54 5-19 6-62 7-62 8-72 9-57 10-62 Amg 0

BRON 1: Pant. C. pysk; bgt.70; TR 102; opzn. 4; SKUT 77 kt OB+5; SP BAT 1

BRON 2: Pant. C. fapy ; bgt.70; TR 102; opzn. 2; SKUT 89 tn OB+7; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 72/67; WYP 30/35/40

Pantera czarna; DOROSEA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdos$w.

ZYW 290; SF 320; ZR 138; SZ 138; INT 31; MD 36; UM 15; CH 65; PR 80; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-53 3-43 4-75 5-40 6-96 7-96 8-106 9-91 10-96 Amg 0

BRON 1: Pant. C. pysk; bgt.140; TR 185; opzn. 4; SKUT 155 kt OB+15; SPSAT 1
BRON 2: Pant. C. tapy ; bgt.135; TR 180; opzn. 2; SKUT 192 tn 0B+22; SP 2BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 110/95; WYP 30,/35/40

Pantera czarna; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 230; SF 230; ZR 116; SZ 116; INT 17; MD 22; UM 5; CH 35; PR 50; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-45 2-36 3-26 4-59 5-24 6-71 7-71 8-81 9-66 10-71 Amg 0

BRON 1: Pant. C. pysk ; bgt.85; TR 119; opzn. 4; SKUT 107 kt OB+10; SP 2B AT 1
BRON 2: Pant. C. fapy ; bgt.80; TR 114; opzn. 2; SKUT 132 tn OB+15; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 83/73; WYP 30/35/40

Pantera czarna; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 310; SF 340; ZR 144; SZ 144; INT 33; MD 38; UM 15; CH 75; PR 90; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-69 2-59 3-49 4-81 5-46 6-105 7-105 8-115 9-100 10-105 Amg 0
BRON 1: Pant. C. pysk; bgt.150; TR 198; opzn. 4; SKUT 160 kt OB+15; SPSAT 1
BRON 2: Pant. C. tapy ; bgt.145; TR 193; opzn. 2; SKUT 197 tn 0B+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 116/101; WYP 30/35/40
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Pantera czarna; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 250; SF 250; ZR 122; SZ 122; INT 19; MD 24; UM 5; CH 45; PR 60; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-51 2-42 3-32 4-65 5-30 6-80 7-80 8-90 9-75 10-80 Amg 0

BRON 1: Pant. C. pysk ; bgt.95; TR 132; opzn. 4; SKUT 112 kt OB+10; SP 2B AT 1
BRON 2: Pant. C. tapy ; bgh.90; TR 127; opzn. 2; SKUT 137 tn OB+15; SP B AT 1

Pantera czarna; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 340; SF 380; ZR 155; SZ 155; INT 40; MD 45; UM 20; CH 90; PR 105; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-77 2-67 3-57 4-88 5-53 6-117 7-117 8-127 9-112 10-117 Amg 0
BRON 1: Pant. C. pysk; bgt.185; TR 238; opzn. 4; SKUT 195 kt OB+20; SP 2S AT 1
BRON 2: Pant. C. fapy ; bgt.180; TR 233; opzn. 2; SKUT 245 tn OB+30; SP S AT 2

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 89/79; WYP 30/35/40 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 132/112; WYP 30/35/40

PEGAZ

RASA: Pegaz; CHAR: ntr ntr, ntr dbr TYP: magiczny
WZROST :150-170; WAGA :450-950
ZYW 300; SF 200; ZR 15; SZ 55; INT 30; MD 25; UM 10; CH 10; PR 25

SKORA: OB 6; WYP 15 Kt ;20 TN; 30 OB
BIEGLOSCI : BIEGLOSCI :PYSK 5 (SKUT 15tn OB+10, uszk x1, opzn. 5sg)
KOPYTA 5 (SKUT 800b OB+15, uszk x1, opzn. 5sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 4: +10 6: +10 8: +10 9: +10,
WYGLAD: Pegaz, to mitologiczny przedstawiciel ssakéw €
z grupy nieparzystokopytnych. Wygladem
przypomina on zwyktego konia, za
wyijatkiem charakterystycznych dwéch
pokaznych rozmiaréw skrzydet wyrastajacych z grzbietu.
Odznacza sie ponadto lekko mniejszym wzrostem
i nieco dtuzsza gtowa. Poruszajg sie po ziemi lekkimchodem,
ze ztozonymi skrzydtami. W powietrzu najczesciej wykorzystuM P ‘
slizgowy. Mas¢ pegazéw najczesciej jest bardzo B - g _ AN, + JNWP

jasna-popielata lub jasnoszara, ale zawsze posiada btekitnawy odcien. Brzuch biaty takze %Mw._

z niebieskim odcieniem. Skrzydta biate, z dtugimi piérami w ksztalcie przypominajace tabedzie, ale roztozone sa raczej nieproporcjonalnie
duze (do 8 metréw rozpietosci).

TRYB ZYCIA: Pegaz to przedstawiciel przezuwaczy. Pokarm jego stanowia wszelkie trawy (raczej nie lubig agawy). Jako istota pochodzaca
od koni w praktyce poza zdolno$cig lotu niczym nie rézni sie od nich. Zyja w grupach po kilka - kilkanascie sztuk z silnie

eksponowanym przywoédca. W niebezpiecznych okolicach z reguty jeden z nich non stop patroluje niebo w poszukiwaniu wrogéw. W
momencie ujrzenia takowego charakterystycznym rzeniem informuje on reszte stada, ktére natychmiast wzbija sie w powietrze i

odlatuje. Pojmane w niewole i dobrze traktowane (patrz stajenny) tatwo sie oswajaja. W wypadku szczeg6lnych zabiegéw (szkolone

przez tresera przez 1-10 dni) sa w stanie zezwoli¢ na dosiadanie sie. Lot jednak ich z takim pasazerem jest dwukrotnie wolniejszy i
bardziej mecza sie. Istoty humanoidalne (szczegdlnie elfy i ludzie) z reguty bardzo lubig te piekne zwierzeta. Z tego tez powodu

czesto mozna tam spotka¢ hodowle tych zwierzat. Na niektorych, szczeg6lnych wyspach stuza one, jako pelne wdzieku, ale i

niezmiernie pomocne do patrolowania i walki istoty, szczeg6lnie gdy na ich grzbiecie siedzi bystrooki elfi tucznik. Same elfy

udomowione w swych lesnych krdlestwach traktuja pegazy jako bardzo oddanych przyjaciét, w obronie ktorych mozna nawet odda¢
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zycie. Ludzie natomiast najcze$ciej pegazy traktuja jak zwykte zwierzeta, nie zwracajg uwagi na ich indywidualne potrzeby, a

ponadto bardzo czesto nimi handluja. Oczywiscie na takiego pegaza (szczeg6lnie oswojonego) moga sobie pozwoli¢ tylko najbogatsi
ksigzeta (szansa spotkania w danym roku pegaza na $wigtecznym targu w Ostrogarze z reguty réwna jest okoto 25%, za$ ceny ich

wahaja sie od 1000 do 5000 sztuk ztota [500 w "skupie"]).Normalnie pegazy zyja 25-30 lat.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja wszelkiego typu trawiaste réwniny i wzgdrza. Dos¢ czesto spotyka sie je tez w gérach. Najczesciej zyja
matymi grupkami (2-20 sztuk z 0-6p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v/ wierzganie - silne kopniecie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktéra nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt (o ile trafig)

podwdjna ilo$¢ ran.

v zdolnosci tragarza - potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie ciezary dwukrotnie wieksze niz by o tym $wiadczyta jego SF,

ponadto wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wigeksza.

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciezaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

v/ tratowanie - podczas biegu préba obalenia i zdeptania (trafienia kopytami) istoty, ktéra nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona
pozytywnego %rzutu na ZR i trafi w lezacego) przed biegnacym.

Uwaga: w momencie, gdy kon do walki zaczyna uzywac¢ kopyt (przednich, albo tylnych, tzn wierzga), to jezdziec musi skupic sie

na utrzymaniu w siodle i jesli nie utrzyma réwnowagi (%-owy rzut na ZR akt. zwiekszona o modyfikatory z jezdziectwa i siodta),

to spada z konia i ew. (jesli nie wykona %-owego rzutu na ZR akt. zwiekszona o modyfikator z jezdziectwa) od wstrzasu

otrzymuje 1-50 ran (tak samo rozpatruje sie i inne upadki, przy czym w wypadku szarzy sa one podwdjne).

v doskonaty stuch - pegazy dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v/ nadzwyczajny wzrok - posiada naturalnie niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala mu podczas wypatrywania (musi by¢
skupiony) widzie¢ szczegétowo na odlegto$¢ réwna posiadanej dziesieciokrotnej wartosci SZ (podczas zmierzchu, czy podczas

brzydkiej pogody dwukrotnie mniej, a podczas przepieknej pogody i z dobrego punktu dwukrotnie wiecej).

v latanie - za pomoca skrzydet, adekwatnie jak duze ptaki. Wzlot (na 2 metry) trwa 1 runde, predkos¢ lotu 1/2 SZ (liczonej w

metrach) na runde, zwrotno$c¢ 45 stopni na runde (+ automatyczne hamowanie).

Pegaz; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr, ntr dbr Pdo$w. Pegaz; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr, ntr dbr Pdo$w.

ZYW 350; SF 280; ZR 55; SZ 105; INT 60; MD 55; UM 35; CH 35; PR 50; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-60 2-39 3-34 4-69 5-34 6-93 7-83 8-93 9-78 10-83 Amg 0

BRON 1: Pegaz pysk ; bgt.55; TR 88; opzn. 5; SKUT 77 tn OB+5; SPBAT 1

BRON 2: Pegaz kopyta ; bght.55; TR 88; opzn. 5; SKUT 110 ob OB+7; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 16/11; WYP 15/20/30

ZYW 430; SF 366; ZR 89; SZ 145; INT 76; MD 77; UM 45; CH 81; PR 96; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-83 2-63 3-57 4-91 5-56 6-124 7-114 8-124 9-109 10-114 Amg 0
BRON 1: Pegaz pysk ; bgt.103; TR 148; opzn. 5; SKUT 106 tn OB+10; SP 2B AT 1
BRON 2: Pegaz kopyta ; bgt.98; TR 143; opzn. 5; SKUT 171 ob OB+15; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 55/45; WYP 15/20/30
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Pegaz; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr, ntr dbr Pdosw.

ZYW 370; SF 292; ZR 63; SZ 115; INT 62; MD 59; UM 35; CH 47; PR 62; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-66 2-45 3-40 4-75 5-40 6-101 7-91 8-101 9-86 10-91 Amg0
BRON 1: Pegaz pysk ; bgt.61; TR 96; opzn. 5; SKUT 80 tn OB+5; SP BAT 1

BRON 2: Pegaz kopyta ; bgt.61; TR 96; opzn. 5; SKUT 113 ob OB+7; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 29/19; WYP 15/20/30

Pegaz; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr, ntr dbr Pdosw.

ZYW 450; SF 378; ZR 97; SZ 155; INT 78; MD 81; UM 45; CH 93; PR 108; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-90 2-71 3-64 4-98 5-63 6-132 7-122 8-132 9-117 10-122 Amg 0
BRON 1: Pegaz pysk ; bgt.119; TR 166; opzn. 5; SKUT 109 tn OB+10; SP SAT 1

BRON 2: Pegaz kopyta ; bgt.114; TR 161; opzn. 5; SKUT 174 ob OB+15; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 63/53; WYP 15/20/30

Pegaz; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr, ntr dbr Pdosw.

ZYW 390; SF 304; ZR 71; SZ 125; INT 64; MD 63; UM 35; CH 59; PR 74; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-73 2-53 3-47 4-82 5-47 6-109 7-99 8-109 9-94 10-99 Amg0
BRON 1: Pegaz pysk ; bgt.72; TR 109; opzn. 5; SKUT 83 tn OB+5; SP 2B AT 1
BRON 2: Pegaz kopyta ; bgt.67; TR 104; opzn. 5; SKUT 116 ob OB+7; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 32/27; WYP 15/20/30

Pegaz; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr, ntr dbr Pdo$w.

ZYW 480; SF 410; ZR 110; SZ 170; INT 85; MD 90; UM 50; CH 110; PR 125; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-99 2-80 3-72 4-106 5-71 6-144 7-134 8-144 9-129 10-134 Amg 0
BRON 1: Pegaz pysk ; bgt.135; TR 187; opzn. 5; SKUT 124 tn OB+15; SP SAT 1

BRON 2: Pegaz kopyta ; bgt.130; TR 182; opzn. 5; SKUT 222 ob OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 81/66; WYP 15/20/30

POLELF

RASA: Pételf; CHAR: kazdy TYP: humanoid

WZROST :150-200; WAGA :50-100

ZYW 90; SF 40; ZR 40; SZ 35; INT 70; MD 60; UM 45; CH 35; PR 30; WI 0
BIEGLOSCI MIECZE 5; LUKI 10; WLOCZNIE 5; LANCE 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 2: +10 3: +10 5: +10 9: +10 10: +10

WYGLAD: Pételfy, swym wygladem, poza twarza, ktéra wyglada jak typowo elfia, w niczym nie odbiegaja
od ludzi. Mimo to ich ruchy sa bardziej sprezyste, mowa bardziej ptynna, a wlosy najczesciej dtugie i proste.
Z elfich cech zostaly im lekko szpiczaste uszy, ciemne, gtebokie i duze oczy.

TRYB ZYCIA: Rasa pételféw powstata z krzyzowania sie ludzi z elfami. Mimo to jest w miare liczna, szczegélnie
dzieki temu, ze jakiekolwiek potomstwo pételfa z cztowiekiem lub elfem jest wtasnie pételfem, a ponad to
rozmnazajg sie w ramach wtasnej rasy. Pételfy nie tworzg oddzielnych spoteczenstw, gdyz najczesciej
wola by¢ obywatelami silnych spoteczenstw ludzkich, elfich i pétorczych, czy

nawet orczych.

WYSTEPOWANIE: brak
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
v infrawizja (1/10 SZ)

Pételf; LOWCA; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 105; SF 105; ZR 80; SZ 75; INT 95; MD 100; UM 75; CH 75; PR 70; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-48 2-64 3-58 4-29 5-39 6-41 7-41 8-41 9-36 10-51 Amg 0

BRON 1: Wiécznie typ ; bgt.65; TR 83; opzn. 4; SKUT 86 ki 41 ob (76) OB+12; SP BAT 1
BRON 2: Luk typ. ; bgt.70; TR 88; opzn. 3; SKUT (76) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Mieczyk ; bgt.65; TR 83; opzn. 2; SKUT 66 kt 56 tn OB+6; SP B AT 2

ZBROJA: Skéra pojed. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 69/57; WYP 15/35/50

Potelf; LOWCA; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 139; SF 154; ZR 108; SZ 103; INT 111; MD 128; UM 97; CH 121; PR 110; W1 62; ZW 8
ODPORNOSCI: 1-71 2-87 3-81 4-50 5-60 6-64 7-64 8-64 9-59 10-74 Amg 0

BRON 1: Wi6cznie typ ; bgt.123; TR 149; opzn. 4; SKUT 158 ki 68 ob (138) OB+24; SP S AT 2
BRON 2: Luk dt. ; bgt.123; TR 149; opzn. 5; SKUT (168) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Mieczyk ; bgt.113; TR 139; opzn. 2; SKUT 118 kt 98 tn OB+12; SP B AT 2

ZBROJA: Kolcz. L. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 112/88; WYP 20/70/40

Pételf; LOWCA; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 113; SF 113; ZR 86; SZ 81; INT 97; MD 106; UM 79; CH 87; PR 80; WI 44; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-54 2-70 3-64 4-35 5-45 6-47 7-47 8-47 9-42 10-57 Amg 0

BRON 1: Wiécznie typ ; bgt.76; TR 95; opzn. 4; SKUT 148 ki 58 ob (128) OB+24; SP 2B AT 1
BRON 2: Luk typ. ; bgt.76; TR 95; opzn. 3; SKUT (128) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Mieczyk ; bgt.76; TR 94; opzn. 2; SKUT 106 kt 86 tn OB+12; SP B AT 2

ZBROJA: Skéra pojed. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 87/63; WYP 15/35/50

Pételf; LOWCA; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 147; SF 162; ZR 114; SZ 109; INT 113; MD 134; UM 101; CH 133; PR 120; WI 66; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-78 2-95 3-88 4-57 5-67 6-70 7-70 8-70 9-65 10-80 Amg 0

BROK 1: Wi6cznie typ ; bgt.129; TR 156; opzn. 4; SKUT 220 ki 85 ob (190) OB+36; SP S AT 2
BRON 2: Luk dt. ; bgt.129; TR 156; opzn. 5; SKUT (235) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Mieczyk ; bgt.119; TR 146; opzn. 2; SKUT 120 kt 100 tn OB+12; SP B AT 2

ZBROJA: Kolcz. L. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 130/94; WYP 20/70,/40

Pételf; LOWCA; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 121; SF 121; ZR 92; SZ 87; INT 99; MD 112; UM 83; CH 99; PR 90; WI 48; ZW 6
ODPORNOSCI: 1-61 2-78 3-71 4-42 5-52 6-54 7-54 8-54 9-49 10-64 Amg 0

BRON 1: Wiécznie typ ; bgt.92; TR 113; opzn. 4; SKUT 150 ki 60 ob (130) OB+24; SP S AT 2
BRON 2: Luk typ. ; bgt.92; TR 113; opzn. 3; SKUT (130) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Mieczyk ; bgt.82; TR 103; opzn. 2; SKUT 110 kit 90 tn 0B+12; SP B AT 2

ZBROJA: Skéra pojed. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 93/69; WYP 15/35/50

Pételf; LOWCA; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 160; SF 180; ZR 125; SZ 120; INT 120; MD 145; UM 110; CH 150; PR 135; W1 75; ZW 12
ODPORNOSCI: 1-87 2-104 3-97 4-65 5-75 6-79 7-79 8-79 9-74 10-89 Amg 0

BROK 1: Wi6cznie typ ; bgt.160; TR 190; opzn. 4; SKUT 225 kt 90 ob (195) OB+36; SP 2S AT 3
BRON 2: kuk dt. ; bgt.160; TR 190; opzn. 5; SKUT (240) OB+0; SPSAT 1

BRON 3: Mieczyk ; bgt.150; TR 180; opzn. 2; SKUT 165 kt 135 tn 0B+18; SP 2B AT 3

ZBROJA: Kolcz. L. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 141/105; WYP 20/70/40

Pételf; ZLODZIE]; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 90; SF 95; ZR 90; SZ 85; INT 110; MD 90; UM 75; CH 65; PR 70; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-50 2-63 3-58 4-29 5-39 6-48 7-48 8-23 9-33 10-33 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.60; TR 78; opzn. 2; SKUT 63 kt 53 tn OB+6; SP B AT 2

BRON 2: huk kr. ; bgk.65; TR 83; opzn. 2; SKUT (63) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Sztylet typ. ; bgt.55; TR 73; opzn. 1; SKUT 53 kt 38 tn (48) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 53/47; WYP 15/35/50

Potelf; ZLODZIE]; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 112; SF 117; ZR 145; SZ 134; INT 138; MD 118; UM 91; CH 105; PR 116; WI 56; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-74 2-87 3-81 4-51 5-61 6-67 7-67 8-42 9-52 10-52 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.97; TR 123; opzn. 2; SKUT 109 ki 89 tn OB+12; SP S AT 4

BRON 2: tuk kr. ; bgt.97; TR 123; opzn. 2; SKUT (109) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Sztylet typ. ; bgt.82; TR 108; opzn. 1; SKUT 89 ki 59 tn (79) OB+10; SP B AT 3
ZBROJA: Skora pojed.; OGR -, -; OB bl./dal. 114/102; WYP 15/35/50

Pételf; ZLODZIE]; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 94; SF 99; ZR 100; SZ 93; INT 116; MD 96; UM 77; CH 75; PR 82; WI 42; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-56 2-69 3-64 4-35 5-45 6-54 7-54 8-29 9-39 10-39 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.64; TR 83; opzn. 2; SKUT 64 kt 54 tn OB+6; SP B AT 2

BRON 2: tuk kr. ; bgt.69; TR 88; opzn. 2; SKUT (64) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Sztylet typ. ; bgt.59; TR 77; opzn. 1; SKUT 53 kit 38 tn (48) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 63/57; WYP 15/35/50

Pételf; ZLODZIE]; POZ 8; CHAR kazdy Pdos$w.

ZYW 116; SF 121; ZR 155; SZ 142; INT 144; MD 124; UM 93; CH 115; PR 128; WI 58; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-81 2-94 3-87 4-57 5-67 6-73 7-73 8-48 9-58 10-58 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.101; TR 128; opzn. 2; SKUT 110 kt 90 tn OB+12; SP S AT 4

BRON 2: tuk kr. ; bgt.101; TR 128; opzn. 2; SKUT (110) OB+0; SP 2B AT 2

BRON 3: Sztylet typ. ; bgt.86; TR 113; opzn. 1; SKUT 90 ki 60 tn (80) OB+10; SP B AT 3
ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 124/112; WYP 15/35/50
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Pételf; ZLODZIE]; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 98; SF 103; ZR 110; SZ 101; INT 122; MD 102; UM 79; CH 85; PR 94; WI 44; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-64 2-77 3-71 4-42 5-52 6-60 7-60 8-35 9-45 10-45 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.73; TR 94; opzn. 2; SKUT 65 kit 55 tn OB+6; SP 2B AT 3

BRON 2: tuk kr. ; bgt.73; TR 94; opzn. 2; SKUT (65) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: Sztylet typ. ; bgt.63; TR 84; opzn. 1; SKUT 55 ki 40 tn (50) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Skora pojed.; OGR -, -; OB bl./dal. 73/67; WYP 15/35/50

Pételf; ZLODZIE]; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 125; SF 130; ZR 175; SZ 160; INT 155; MD 135; UM 100; CH 130; PR 145; WI 65; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-90 2-103 3-96 4-65 5-75 6-80 7-80 8-55 9-65 10-65 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.110; TR 140; opzn. 2; SKUT 112 kt 92 tn OB+12; SP S AT 4

BRON 2: tuk kr. ; bgt.110; TR 140; opzn. 2; SKUT (112) OB+0; SP 2B AT 2

BROK 3: Sztylet typ. ; bgt.95; TR 125; opzn. 1; SKUT 92 ki 62 tn (82) OB+10; SP B AT 3
ZBROJA: Skora pojed.; OGR -, -; OB bl./dal. 144/132; WYP 15/35/50

Pételf; MAG; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 90; SF 90; ZR 80; SZ 75; INT 120; MD 90; UM 95; CH 75; PR 55; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-52 2-49 3-42 4-30 5-65 6-23 7-23 8-23 9-58 10-58 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.55; TR 72; opzn. 2; SKUT 62 kt 52 tn OB+6; SP B AT 2

BRON 2: Sztylet typ. ; bgt.50; TR 67; opzn. 1; SKUT 52 kt 37 tn (47) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 39/33; WYP 10/15/20

Pélelf; MAG; POZ 6; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 112; SF 100; ZR 108; SZ 103; INT 175; MD 118; UM 144; CH 121; PR 95; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-81 2-75 3-67 4-54 5-89 6-41 7-41 8-419-76 10-76 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.76; TR 96; opzn. 2; SKUT 105 ki 85 tn OB+12; SP 2B AT 3

BRON 2: Sztylet typ. ; bgt.66; TR 86; opzn. 1; SKUT 55 ki 40 tn (50) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 73/61; WYP 10/15/20

Pételf; MAG; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 94; SF 90; ZR 86; SZ 81; INT 130; MD 96; UM 103; CH 87; PR 65; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-60 2-56 3-49 4-37 5-72 6-28 7-28 8-28 9-63 10-63 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.57; TR 74; opzn. 2; SKUT 62 kt 52 tn OB+6; SP B AT 2

BRON 2: Sztylet typ. ; bgt.52; TR 69; opzn. 1; SKUT 52 kit 37 tn (47) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR-, -; OB bl./dal. 51/39; WYP 10/15/20

Pélelf; MAG; POZ 8; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 116; SF 100; ZR 114; SZ 109; INT 185; MD 124; UM 152; CH 133; PR 105; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-89 2-83 3-74 4-61 5-96 6-46 7-46 8-46 9-81 10-81 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.88; TR 109; opzn. 2; SKUT 105 ki 85 tn OB+12; SP S AT 4

BRON 2: Sztylet typ. ; bgt.78; TR 99; opzn. 1; SKUT 85 ki 55 tn (75) OB+10; SP 2B AT 4
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 79/67; WYP 10/15/20

Pételf; MAG; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 98; SF 90; ZR 92; SZ 87; INT 140; MD 102; UM 111; CH 99; PR 75; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-68 2-64 3-56 4-44 5-79 6-33 7-33 8-33 9-68 10-68 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.64; TR 82; opzn. 2; SKUT 62 ki 52 tn OB+6; SP 2B AT 3

BRON 2: Sztylet typ. ; bgt.54; TR 72; opzn. 1; SKUT 52 kt 37 tn (47) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR-, -; OB bl./dal. 51/45; WYP 10/15/20

Pélelf; MAG; POZ 10; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 125; SF 105; ZR 125; SZ 120; INT 205; MD 135; UM 170; CH 150; PR 120; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-100 2-93 3-84 4-70 5-105 6-53 7-53 8-53 9-88 10-88 Amg 0

BRON 1: Mieczyk ; bgt.95; TR 118; opzn. 2; SKUT 106 ki 86 tn OB+12; SP S AT 4

BRON 2: Sztylet typ. ; bgt.85; TR 108; opzn. 1; SKUT 86 ki 56 tn (76) OB+10; SP 2B AT 4
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 90/78; WYP 10/15/20

POLOLBRZYM

RASA: Pétolbrzym; CHAR: kazdy TYP: humanoid

WZROST :180-230; WAGA :80-130

ZYW 150; SF 100; ZR 10; SZ 40; INT 30; MD 40; UM 10; CH 20; PR 40
SKORA: OB 5; WYP 20 KL ;20 TN; 20 OB

BIEGLOSCI :MLOTY 5; MACZUGI 5; KAMIENIE 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 3: +10 4: +20 10: +20

WYGLAD: Jest to proporcjonalnie zbudowana podrasa ludzi, charakteryzujaca sie wysokim wzrostem i
duzym ciezarem ciata. Po swych przodkach ze strony olbrzyméw pozostata im potezna postawa,
dtugowieczno$¢ i gruba skéra. Natura pozostawita im tez madro$¢ i inteligencje typowa dla olbrzyméw
oraz niezbyt wysoka naturalng zreczno$¢. Mimo to cechuje ich duzy refleks i duza szybko$¢ przemieszczania si
TRYB ZYCIA: Rasa pétolbrzyméw powstata ze skrzyzowania sie ludzi z olbrzymami. Mimo to jest doéé
liczna, szczegdlnie dzieki temu, Ze jakiekolwiek potomstwo potolbrzyma z cztowiekiem lub olbrzymem
rodzi sie jako pétolbrzym. Ponadto rozmnazaja sie wewnatrz wtasnej rasy. P6tolbrzymy najczesciej lubia
by¢ wolnymi cztonkami plemiennych spoteczno$ci réznego typu (np. hord), jednakze wielu z nich mieszka w
miastach, stanowiac liczaca sie grupe. Bardzo dobrze czuja sie w kazdym niemal miejscu i fatwo aklimatyzuja

sie do nowych sytuacji.

WYSTEPOWANIE:brak
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
Brak

Pétolbrzym; BARBARZYNCA; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 175; SF 175; ZR 60; SZ 90; INT 55; MD 65; UM 35; CH 50; PR 70; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-40 2-31 3-37 4-60 5-40 6-55 7-55 8-55 9-40 10-75 Amg 0

BRON 1: Miot typ. ; bgt.60; TR 83; opzn. 4; SKUT 103 ob (68) OB+6; SP B AT 1
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.55; TR 78; opzn. 4; SKUT 108 ob (93) OB+1; SP BAT 1
BRON 3: Wekiera ; bgt.60; TR 83; opzn. 3; SKUT 93 ob (68) OB+8; SPB AT 2
ZBROJA: Skéra gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 52/46; WYP 45/80/100

Pétolbrzym; BARBARZYNCA; POZ 6; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 230; SF 260; ZR 94; SZ 124; INT 65; MD 81; UM 45; CH 96; PR 116; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-61 2-53 3-58 4-80 5-60 6-84 7-84 8-84 9-69 10-104 Amg 0

BRON 1: Miot dw. ; bgt.112; TR 147; opzn. 6; SKUT 225 ob (145) OB+23; SPSAT 1
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.102; TR 137; opzn. 4; SKUT 195 ob (165) OB+3; SP 2B AT 1
BRON 3: Maczuga c ; bgh.102; TR 137; opzn. 9; SKUT 235 ob (185) OB+15; SPBAT 1
ZBROJA: Futro; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 46/23; WYP 65/110/160

Pétolbrzym; BARBARZYNCA; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 185; SF 185; ZR 68; SZ 98; INT 55; MD 67; UM 35; CH 62; PR 82; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-45 2-36 3-42 4-65 5-45 6-62 7-62 8-62 9-47 10-82 Amg 0

BRON 1: Mot typ. ; bgh.69; TR 94; opzn. 4; SKUT 106 ob (71) OB+6; SP 2B AT 1
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.59; TR 84; opzn. 4; SKUT 111 ob (96) OB+1; SP BAT 1
BRON 3: Wekiera ; bgt.69; TR 92; opzn. 3; SKUT 93 ob (68) OB+8; SP B AT 2
ZBROJA: Skora gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 60/54; WYP 45/80/100

Pétolbrzym; BARBARZYNCA; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 250; SF 280; ZR 102; SZ 132; INT 65; MD 83; UM 45; CH 108; PR 128; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-67 2-59 3-64 4-86 5-66 6-93 7-93 8-93 9-78 10-113 Amg 0

BRON 1: Mot dw. ; bgh.116; TR 154; opzn. 6; SKUT 230 ob (150) OB+23; SPSAT 1
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.106; TR 144; opzn. 4; SKUT 200 ob (170) OB+3; SP 2B AT 1
BRON 3: Maczuga c; bgh.106; TR 144; opzn. 9; SKUT 240 ob (190) OB+15; SPBAT 1
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 47/24; WYP 65/110/160

Pétolbrzym; BARBARZYNCA; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 195; SF 195; ZR 76; SZ 106; INT 55; MD 69; UM 35; CH 74; PR 94; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-51 2-42 3-48 4-71 5-51 6-69 7-69 8-69 9-54 10-89 Amg 0

BRON 1: Miot dw. ; bgt.83; TR 110; opzn. 6; SKUT 208 ob (128) 0B+23; SPSAT 1
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.73; TR 100; opzn. 4; SKUT 113 ob (98) OB+1; SP2BAT 1
BRON 3: Maczuga c; bgt.73; TR 100; opzn. 9; SKUT 133 ob (108) OB+7; SPBAT 1
ZBROJA: Skora gruba; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 65/42; WYP 45/80/100

Pétolbrzym; BARBARZYNCA; POZ 10; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 280; SF 320; ZR 115; SZ 145; INT 70; MD 90; UM 50; CH 125; PR 145; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-75 2-67 3-72 4-93 5-73 6-105 7-105 8-105 9-90 10-125 Amg 0

BRON 1: Miot wik. ; bgt.145; TR 188; opzn. 8; SKUT 350 ob (260) OB+33; SP 2S AT 1
BRON 2: Duzy kamien ; bgt.135; TR 178; opzn. 4; SKUT 275 ob (230) OB+4; SPSAT 1
BRON 3: Maczuga c ; bgh.135; TR 178; opzn. 9; SKUT 335 ob (260) OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 63/30; WYP 65/110/160
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Pétolbrzym; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 165; SF 175; ZR 50; SZ 80; INT 55; MD 80; UM 35; CH 50; PR 70; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-41 2-49 3-38 4-61 5-26 6-54 7-54 8-54 9-54 10-59 Amg 0

BRON 1: Mot typ. ; bg.65; TR 87; opzn. 4; SKUT 103 ob (68) OB+6; SP B AT 1
BRON 2: Luk refl. typ. ; bgt.60; TR 82; opzn. 5; SKUT (98) OB+0; SP B AT 1

BRON 3: Tasak ; bgt.60; TR 82; opzn. 4; SKUT 53 kt 113 tn OB+11; SP BAT 1
ZBROJA: Lusk. Typ. ; T.dr.nrm. OGR 1/2, 1/2; OB bl./dal. 60/54; WYP 80/130/95

Pétolbrzym; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 199; SF 260; ZR 78; SZ 108; INT 71; MD 102; UM 51; CH 96; PR 116; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-71 3-59 4-81 5-46 6-80 7-80 8-80 9-80 10-85 Amg 0

BRON 1: Miot kr. Boj. ; bgt.123; TR 156; opzn. 5; SKUT 205 ob (145) OB+17; SPSAT 1
BRON 2: Luk refl. typ. ; bgt.113; TR 146; opzn. 5; SKUT (175) OB+0; SP 2B AT 1
BRON 3: Tasak ; bgt.108; TR 141; opzn. 4; SKUT 85 kit 205 tn OB+22; SP B AT 1
ZBROJA: Lusk.-met. C.; T.dr.d OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 94/77; WYP 135/180/130

Pétolbrzym; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 173; SF 185; ZR 56; SZ 86; INT 57; MD 84; UM 37; CH 62; PR 82; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-46 2-54 3-43 4-66 5-31 6-60 7-60 8-60 9-60 10-65 Amg 0

BRON 1: Mtot typ. ; bgt.76; TR 100; opzn. 4; SKUT 166 ob (96) OB+12; SP 2B AT 1
BRON 2: Luk refl. typ. ; bgk.66; TR 90; opzn. 5; SKUT (101) OB+0; SP B AT 1
BRON 3: Tasak ; bgt.71; TR 93; opzn. 4; SKUT 53 kt 113 tn OB+11; SPBAT 1
ZBROJA: Lusk. C.; T.dr.d OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 81/69; WYP 105/150/115

Pétolbrzym; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 214; SF 280; ZR 84; SZ 114; INT 73; MD 106; UM 53; CH 108; PR 128; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-69 2-77 3-65 4-87 5-52 6-89 7-89 8-89 9-89 10-94 Amg 0

BRON 1: Miot kr. Boj. ; bgt.129; TR 165; opzn. 5; SKUT 280 ob (190) OB+25; SPSAT 1
BROK 2: Luk refl. typ. ; bgh.119; TR 155; opzn. 5; SKUT (180) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Tasak ; bgt.114; TR 150; opzn. 4; SKUT 90 ki 210 tn OB+22; SPBAT 1
ZBROJA: Lusk.-met. C.; T.dr.d OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 104/79; WYP 135/180/130

Pétolbrzym; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 181; SF 195; ZR 62; SZ 92; INT 59; MD 88; UM 39; CH 74; PR 94; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-52 2-60 3-49 4-72 5-37 6-67 7-67 8-67 9-67 10-72 Amg 0

BRON 1: Miot typ. ; bgt.92; TR 117; opzn. 4; SKUT 168 ob (98) OB+12; SP S AT 2
BRON 2: Luk refl. typ. ; bgt.82; TR 107; opzn. 5; SKUT (158) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Tasak ; bgt.77; TR 102; opzn. 4; SKUT 68 ki 188 tn OB+22; SP B AT 1
ZBROJA: Lusk.-met. Typ.; T.dr.d OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 85/73; WYP 120/160/110

Pétolbrzym; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 240; SF 320; ZR 95; SZ 125; INT 80; MD 115; UM 60; CH 125; PR 145; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-77 2-85 3-73 4-94 5-59 6-101 7-101 8-101 9-101 10-106 Amg 0
BRON 1: Mtot kr. Boj. ; bgt.160; TR 201; opzn. 5; SKUT 290 ob (200) OB+25; SP 2S AT 2
BRON 2: Luk refl. typ. ; bgt.150; TR 191; opzn. 5; SKUT (245) OB+0; SPS AT 1

BRON 3: Tasak ; bgt.145; TR 186; opzn. 4; SKUT 110 kt 290 tn OB+33; SP 2B AT 1
ZBROJA: Lusk.-met. Miar. ; T.dr.d OGR 1/3 , 1/3; OB bl./dal. 106/81; WYP 145/190/130

Pétolbrzym; KUPIEC; POZ 0; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 150; SF 150; ZR 35; SZ 65; INT 80; MD 90; UM 35; CH 70; PR 90; WI 30; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-72 2-63 3-57 4-64 5-29 6-35 7-35 8-35 9-35 10-55 Amg 0

BRON 1: Miot typ. ; bgt.60; TR 78; opzn. 4; SKUT 97 ob (62) OB+6; SP B AT 1
BRON 2: Maty kamieri ; bgt.55; TR 73; opzn. 1; SKUT 57 ob (52) OB+0; SP B AT 4
ZBROJA: Skora gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 42/36; WYP 45/80/100

Pétolbrzym; KUPIEC; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 172; SF 166; ZR 66; SZ 87; INT 120; MD 145; UM 45; CH 128; PR 142; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-102 2-94 3-84 4-90 5-55 6-53 7-53 8-53 9-53 10-73 Amg 0

BROK 1: Miot typ. ; bgt.97; TR 120; opzn. 4; SKUT 161 ob (91) OB+12; SPS AT 2

BRON 2: Maty kamien ; bgt.87; TR 110; opzn. 1; SKUT 81 ob (71) OB+0; SP 2B AT 5
ZBROJA: Skora gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 64/52; WYP 45/80/100

Pétolbrzym; KUPIEC; POZ 2; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 154; SF 152; ZR 37; SZ 69; INT 90; MD 100; UM 35; CH 86; PR 104; WI 30; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-80 2-71 3-64 4-71 5-36 6-40 7-40 8-40 9-40 10-60 Amg 0

BRON 1: Miot typ. ; bgt.64; TR 82; opzn. 4; SKUT 98 ob (63) OB+6; SP B AT 1

BRON 2: Maty kamier ; bgt.59; TR 77; opzn. 1; SKUT 58 ob (53) OB+0; SP B AT 4
ZBROJA: Skoéra gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 48/36; WYP 45/80/100

Pétolbrzym; KUPIEC; POZ 8; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 176; SF 168; ZR 68; SZ 91; INT 130; MD 155; UM 45; CH 144; PR 156; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-110 2-102 3-91 4-97 5-62 6-59 7-59 8-59 9-59 10-79 Amg 0

BROK 1: Miot typ. ; bgt.101; TR 124; opzn. 4; SKUT 162 ob (92) OB+12; SP S AT 2
BRON 2: Maty kamien ; bgt.91; TR 114; opzn. 1; SKUT 82 ob (72) OB+0; SP 2B AT 5
ZBROJA: Skora gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 66/54; WYP 45/80/100

Pétolbrzym; KUPIEC; POZ 4; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 158; SF 154; ZR 39; SZ 73; INT 100; MD 110; UM 35; CH 102; PR 118; WI 30; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-88 2-79 3-71 4-78 5-43 6-46 7-46 8-46 9-46 10-66 Amg 0

BRON 1: Miot typ. ; bgt.73; TR 92; opzn. 4; SKUT 98 ob (63) OB+6; SP 2B AT 1

BRON 2: Maty kamieri ; bgt.63; TR 82; opzn. 1; SKUT 58 ob (53) OB+0; SP B AT 4
ZBROJA: Skora gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 42/36; WYP 45/80/100

Pétolbrzym; KUPIEC; POZ 10; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 185; SF 175; ZR 80; SZ 100; INT 145; MD 175; UM 50; CH 165; PR 175; WI 45; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-120 2-113 3-100 4-106 5-71 6-66 7-66 8-66 9-66 10-86 Amg 0

BROK 1: Miot typ. ; bgt.110; TR 135; opzn. 4; SKUT 163 ob (93) 0B+12; SP S AT 2

BRON 2: Maty kamien ; bgt.100; TR 125; opZn. 1; SKUT 83 ob (73) OB+0; SP 2B AT 5
ZBROJA: Skora gruba ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 78/66; WYP 45/80/100

POLORK

RASA: Potork; CHAR: kazdy TYP: humanoid

WZROST :150-200; WAGA :50-100

ZYW 120; SF 70; ZR 30; SZ 30; INT 45; MD 55; UM 35; CH 15; PR 10
BIEGLOSCI SZABLE 10; LUKI_REFLEKSYJNE 10; NOZE 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 3: +10 6: +10 7: +10 8: +10 9: +10 10: +10

WYGLAD: Rasa ta podobna jest do ludzkiej, jednakze pétorki maja

charakterystycznie orczy (silnie zadarty do géry) nos oraz lekko skosne
oczy, ponadto rzadko nosza zarost. Ich rece sg troche krétsze od ludzkich, |y

zakonczone duzymi, silnymi dtonmi. Ten witasnie typ
budowy rak, chodzenie na odrobine zgietych nogach, z lekkim

przygarbieniem upodabnia je do orkdw, tworzac dodatkowo wrazenie,

Ze s3 nizsi.

TRYB ZYCIA: Rasa pétorkéw powstata ze skrzyzowania sie ludzi z orkami. 7«
Mimo to rasa jest ona bardzo liczna, przede wszystkim dzieki temu, ze
jakiekolwiek potomstwo pétorka z cztowiekiem lub orkiem jest pétorkiem.
Ponadto rozmnazaja sie wewnatrz wtasnej rasy, a trzeba przyznac, ze

gustuja w duzej ilosci dzieci. Pétorki z reguty tworza w raz z orkami
bardzo spdjne spoteczenstwo militarne,

zajmujac w nim wysoka pozycje (tuz za Uruk-haiami). Spoteczenstwo to jest bardzo solidarne, dzieki czemu rzadko wystepuja w nim
konflikty rasowe. Czesto wraz z innymi rasami wywodzacymi sie z orkow uwazaja sie za jeden naréd.

WYSTEPOWANIE: brak
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
v infrawizja (1/10 SZ)

Pétork; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 135; SF 145; ZR 70; SZ 70; INT 70; MD 95; UM 60; CH 45; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-35 2-52 3-40 4-43 5-28 6-58 7-58 8-58 9-58 10-43 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.70; TR 91; opzn. 3; SKUT 56 kt 101 tn OB+9; SP B AT 2
BRON 2: Luk refl. 1. ; bgt.60; TR 81; opzn. 4; SKUT (81) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: N6z typ. ; bgh.65; TR 86; opzn. 1; SKUT 56 ki 61 tn (61) OB+2; SP B AT 3
ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 58/49; WYP 25/60/55

Pétork; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 169; SF 200; ZR 98; SZ 98; INT 86; MD 117; UM 76; CH 91; PR 86; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-55 2-73 3-60 4-62 5-47 6-81 7-81 8-81 9-81 10-66 Amg 0

BRON 1: Szablac.; bgt.128; TR 157; opzn. 5; SKUT 170 kt 305 tn OB+21; SP S AT 2

BRON 2: Luk refl. typ. ; bgt.113; TR 142; opzn. 5; SKUT (160) OB+0; SP 2B AT 1

BROK 3: N6z typ. ; bgh.113; TR 142; opzn. 1; SKUT 90 kt 100 tn (100) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: tusk.-met. Typ. ; T.met.nrm. OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 84/63; WYP 100/140/90
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Pétork; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 143; SF 155; ZR 76; SZ 76; INT 72; MD 99; UM 62; CH 57; PR 52; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-40 2-57 3-45 4-48 5-33 6-64 7-64 8-64 9-64 10-49 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.81; TR 104; opzn. 3; SKUT 78 kt 168 tn OB+18; SP 2B AT 2
BRON 2: Luk refl. 1. bgt.66; TR 89; opzn. 4; SKUT (83) OB+0; SP B AT 2

BRON 3: N6z typ. ; bgh.76; TR 97; opzn. 1; SKUT 76 ki 86 tn (86) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Kurt.-met. Typ. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 75/57; WYP 40/80/65

Pétork; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 177; SF 220; ZR 104; SZ 104; INT 88; MD 121; UM 78; CH 103; PR 98; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-61 2-80 3-66 4-68 5-53 6-89 7-89 8-89 9-89 10-74 Amg 0

BRON 1: Szablac.; bgt.134; TR 166; opzn. 5; SKUT 175 kt 310 tn OB+21; SP S AT 2
BRON 2: Lbukrefl. C; bgh.119; TR 151; opzn. 6; SKUT (195) OB+0; SP 2B AT 1

BROK 3: N6z typ. ; bgt.119; TR 151; opzn. 1; SKUT 95 kt 105 tn (105) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Lusk.-met. C.; T.met.d OGR 1/3 , 1/3; OB bl./dal. 102/81; WYP 115/160/110

Pétork; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 151; SF 165; ZR 82; SZ 82; INT 74; MD 103; UM 64; CH 69; PR 64; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-46 2-64 3-51 4-54 5-39 6-71 7-71 8-71 9-71 10-56 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt97; TR 121; opzn. 3; SKUT 81 kt 171 tn OB+18; SP SAT 3
BRON 2: Luk refl. typ. ; bgt.82; TR 106; opzn. 5; SKUT (151) OB+0; SP 2B AT 1
BRON 3: N62 typ. ; bgh.82; TR 106; opzn. 1; SKUT 81 ki 91 tn (91) OB+5; SP B AT 3
ZBROJA: Kurt.-met. Typ. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 81/63; WYP 40/80/65

Pétork; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 190; SF 260; ZR 115; SZ 115; INT 95; MD 130; UM 85; CH 120; PR 115; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-69 2-88 3-74 4-75 5-60 6-100 7-100 8-100 9-100 10-85 Amg 0

BRON 1: Szablac.; bgt.165; TR 202; opzn. 5; SKUT 185 kt 320 tn OB+21; SP 2S AT 3
BRON 2: Lukrefl. C; bgt.150; TR 187; opzn. 6; SKUT (275) OB+0; SP S AT 1

BRON 3: N67 typ. ; bgt.150; TR 187; opzn. 1; SKUT 125 kt 140 tn (140) OB+7; SP 2B AT 4
ZBROJA: Lusk.-met. Miar. ; T.met.d OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 102/81; WYP 125/170/110

Pétork; ZABOJCA; POZ 0; CHAR kazdy Pdogw.

ZYW 120; SF 135; ZR 80; SZ 80; INT 85; MD 85; UM 60; CH 45; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-51 2-51 3-55 4-43 5-28 6-65 7-40 8-40 9-40 10-40 Amg 0

BRON 1: Kordelas ; bgt.70; TR 91; opzn. 2; SKUT 63 ki 63 tn (58) OB+4; SP B AT 2
BRON 2: Luk refl. 1. bgt.65; TR 86; opzn. 4; SKUT (78) OB+0; SP B AT 2

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 43/39; WYP 25/60/55

Pétork; ZABOJCA; POZ 6; CHAR kazdy Pdo§w.

ZYW 142; SF 163; ZR 135; SZ 114; INT 113; MD 113; UM 76; CH 85; PR 80; WI 41; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-75 2-75 3-78 4-64 5-49 6-85 7-60 8-60 9-60 10-60 Amg 0

BRON 1: Kordelas ; bgt.128; TR 157; opzn. 2; SKUT 130 kt 130 tn (115) OB+12; SPS AT 4
BRON 2: Luk refl. typ. ; bgh.118; TR 147; opzn. 5; SKUT (150) OB+0; SP 2B AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 106/94; WYP 25/60/55

Pétork; ZABOJCA; POZ 2; CHAR kazdy Pdogw.

ZYW 124; SF 141; ZR 90; SZ 88; INT 91; MD 91; UM 62; CH 55; PR 50; WI 27; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-58 2-58 3-61 4-49 5-34 6-71 7-46 8-46 9-46 10-46 Amg 0

BRON 1: Kordelas ; bgt.76; TR 99; opzn. 2; SKUT 95 kit 95 tn (85) OB+8; SP B AT 2
BRON 2: Luk refl. 1. ; bgt.71; TR 94; opzn. 4; SKUT (80) OB+0; SP B AT 2

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 57/49; WYP 25/60/55

Pétork; ZABOJCA; POZ 8; CHAR kazdy Pdoéw.

ZYW 146; SF 169; ZR 145; SZ 122; INT 119; MD 119; UM 78; CH 95; PR 90; WI 43; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-82 2-82 3-85 4-71 5-56 6-91 7-66 8-66 9-66 10-66 Amg 0

BRON 1: Kordelas x2 ; bgt.134; TR 165; opzn. 2; SKUT 132 kt 132 tn (117) OB+12; SP S AT 4(8)
BRON 2: Lbukrefl. C; bgt.124; TR 155; opzn. 6; SKUT (182) OB+0; SP 2B AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 128/104; WYP 25/60/55

Pétork; ZABOJCA; POZ 4; CHAR kazdy Pdogw.

ZYW 128; SF 147; ZR 100; SZ 96; INT 97; MD 97; UM 64; CH 65; PR 60; WI 29; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-64 2-64 3-67 4-55 5-40 6-77 7-52 8-52 9-52 10-52 Amg 0

BRON 1: Kordelas ; bgt.87; TR 111; opzn. 2; SKUT 96 kit 96 tn (86) OB+8; SP 2B AT 3
BRON 2: Luk refl. typ. ; bgt.77; TR 101; opzn. 5; SKUT (146) OB+0; SP B AT 1
ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 67/59; WYP 25/60/55

Pétork; ZABOJCA; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 155; SF 180; ZR 165; SZ 135; INT 130; MD 130; UM 85; CH 110; PR 105; WI 50; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-92 2-92 3-94 4-79 5-64 6-98 7-73 8-73 9-73 10-73 Amg 0

BROK 1: Kordelas x2; bgt.150; TR 184; opzn. 2; SKUT 135 ki 135 tn (120) OB+12; SP S AT 4(8)
BRON 2: kukrefl. C; bgt.140; TR 174; opzn. 6; SKUT (255) OB+0; SP 2B AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 148/124; WYP 25/60/55

Pétork; CZARNOKSIEZNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdos§w.

ZYW 125; SF 125; ZR 60; SZ 70; INT 85; MD 95; UM 85; CH 45; PR 35; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-52 2-53 3-58 4-29 5-44 6-55 7-55 8-40 9-40 10-40 Amg 0

BRON 1: Kindzat ; bgt.60; TR 78; opzn. 2; SKUT 56 ki 66 tn OB+4; SP B AT 2
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 17/13; WYP 10/15/20

Pétork; CZARNOKSIEZNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 147; SF 141; ZR 88; SZ 92; INT 140; MD 123; UM 134; CH 91; PR 75; W1 56; ZW 8
ODPORNOSCI: 1-81 2-79 3-82 4-52 5-67 6-73 7-73 8-58 9-58 10-58 Amg 0

BRON 1: Kindzat ; bgt.87; TR 109; opn. 2; SKUT 85 kt 105 tn OB+8; SP 2B AT 3
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 49/41; WYP 10/15/20

Pétork; CZARNOKSIEZNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdo§w.

ZYW 129; SF 127; ZR 66; SZ 74; INT 95; MD 101; UM 93; CH 57; PR 45; WI 42; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-59 2-60 3-64 4-35 5-50 6-60 7-60 8-45 9-45 10-45 Amg 0

BRON 1: Kindzat ; bgt.64; TR 83; opzn. 2; SKUT 56 ki 66 tn OB+4; SP B AT 2
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 27/19; WYP 10/15/20

Pétork; CZARNOKSIEZNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 151; SF 143; ZR 94; SZ 96; INT 150; MD 129; UM 142; CH 103; PR 85; WI 58; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-89 2-86 3-89 4-59 5-74 6-79 7-79 8-64 9-64 10-64 Amg 0

BRON 1: Kindzat ; bgt.101; TR 124; opzn. 2; SKUT 85 kt 105 tn OB+8; SP S AT 4

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 55/47; WYP 10/15/20

Pétork; CZARNOKSIEZNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 133; SF 129; ZR 72; SZ 78; INT 105; MD 107; UM 101; CH 69; PR 55; W1 44; ZW 6
ODPORNOSCI: 1-66 2-66 3-70 4-41 5-56 6-66 7-66 8-51 9-51 10-51 Amg 0

BRON 1: Kindzat ; bgt.73; TR 93; opzn. 2; SKUT 57 kt 67 tn OB+4; SP 2B AT 3

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 29/25; WYP 10/15/20/65

Pétork; CZARNOKSIEZNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 160; SF 150; ZR 105; SZ 105; INT 170; MD 140; UM 160; CH 120; PR 100; WI 65; ZW 12
ODPORNOSCI: 1-100 2-97 3-99 4-68 5-83 6-86 7-86 8-71 9-71 10-71 Amg 0

BRON 1: Kindzat ; bgt.110; TR 135; opzn. 2; SKUT 87 kt 107 tn OB+8; SP S AT 4

ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 66/58; WYP 10/15/20

PRAKOBRA KROLEWSKA GARAN-GAN

RASA: Prakobra krélewska Garan-gan; CHAR: P.D ewid TYP: magiczny

WZROST :900-1500; WAGA :150-450

ZYW 2200; SF 400; ZR 50; SZ 70; INT 130; MD 130; UM 500; CH 75; PR 50

SKORA: OB 20; WYP 75 Kt.;75 TN; 75 OB
BIEGLOSCI :PYSK 25; 0 0; 0 0
PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 3: +10 6: +10

WYGLAD: PraKobra Krélewska zwana tez Garan-Gan jest
jednym z potazniejszych istot stworzonych przez Sity Dobra
do walki ze ztymi istotami. Wygladem swoim przypomina
typowa kobra krélewska, jednak cechuja ja monstrualne
wymiary i pigkna tuska, o wzorze

iScie geometrycznym. Glowa jej jest w miara duza, pétokragta,
oczy mate, jakby jarzace sig bigkitnie, Zrenice okragte.

Ubarwienie nadzwyczaj potyskliwe z wierzchu i od spodu. Na grzbiecie posiada pigkny niebiesko-zielony przeplatajacy sig wzér.
Caly spod jaskrawo zotty, z wyjatkiem wewnatrznej strony "ptaszcza” (rozptaszczonej skéry), ktéra jest biata i na dodatek

prawie o$lepiajaco $wieci.
Ogon cienki, jednolicie btgkitny, chwytny.

Jak wszystkie inne kobry takze Garan-Gan znany jest z umiejatno$ci unoszenia pionowo i rozptaszczania przedniej czasci ciata
(co w $rod wigkszo$ci zwierzat [np.koni] jest w stanie wywotac strach, a w jego wypadku ma dodatkowe zastosowania).

Uwaga: Niekiedy istoty te przyjmuja wyglad postaci humanoidalnych.

TRYB ZYCIA: PraKobra Krélewska jest magiczng formga istoty innoplanowej stworzonej do szerzenia i przywracania dobra tam, gdzie jest to
ewidentnie potrzebne. Jak glosza legendy istota ta pojawia sig zawsze tam, gdzie spotka¢ mozna ewidentnie zle istoty, a juz
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szczegblnie Waze Seta, ktore w spotkaniu z nig praktycznie nie maja szans. Niektore Bostwa podobniez takze wykorzystuja je
jako postancéw, obstawa lub do wykonania arcyniebezpiecznych misji. Czasto razem z innymi potaznymi istotami ewidentnie
dobrymi spotyka sig je jako straznikéw $wiatych miejsc lub Bram pomigdzy dwoma swiatami (Planami Egzystencji).

Kazdy Garan-Gan posiada bardzo specyficzne zdolno$ci kleryczne. Najlepiej znana to mozliwo$¢ uzywania czaréw Klerycznych, i to
tak jak przemiany. Jej UM pozwalaja jej czasto rzuca¢ nawet dwa czary w rundzie i nie potrzebuje na nie potencjatu (itp.).

W walce kobra ta unosi wysoko glowa, poczym rozposciera swoj "ptaszcz". Od jego wlasnie wewnatrznej strony pojawia sig
o$lepiajaca jasnos$¢. Ma ona wiasciwo$¢ niszczenia dowolnych istot o innym niz Praworzadny Dobry charakterze, ktére nie odepra
zaklgcia. W zalezno$ci jednak od powagi sytuacji potrafi nasila¢ ta aura, tak by istoty te bronity sia na nig jak na przemiang

lub na potowa swych odpornosci.

Takze zabicie Garan-Gana nie nalezy do rzeczy prostych. Dzigki odpowiedniemu uzywaniu czaréw (szczegoélnie: "Aury Uzdrowienia”,

"Cudu" i "Raki Boskiej") istoty te sa praktycznie niezniszczalne.

Istota ta poza swa normalna postacig moze tez przybiera¢ forma humanoidalng. Najczasciej badzie to osoba o funkcji Paladyna,
Sowcy lub Wojownika, ale (bez wzgladu na doswiadczenie) traktuje sig ja jak 0-poziomowa. Z dawnych cech zachowuje jedynie
Zywotno$é i nadnaturalne cechy nie (!) zwigzane z jej poprzednim ksztattem. Pod taka postacia lubi podrézowa¢, aczkolwiek
zawsze stara sig by¢ inkognito, z wyjatkiem sytuacji, ktore ewidentnie wymagaja jej poprzedniej formy (ma wielu wrogéw sposrod

ewidentnie ztych istot).

PraKobra Krélewska jest zywym stworzeniem i podobnie potrzebuje jes¢, pi¢ i spaé, aczkolwiek bez tych rzeczy (w dowolnej
formie) moze sig oby¢ i wiele lat. Naturalnie zyja do 600 lat. W trakcie tego okresu badac na dowolnym ewidentnie dobrym

planie egzystencji potrafig sig rozmnazac.

Uwaga: Wigkszo$¢ tych istot postuguje sig miedzy sobg Mowa Prawa (4 stopien trudnosci jazykowej), aczkolwiek znajg tez Dawnag

Mowa i sa w stanie uczy¢ sig "miejscowych"” jazykow.

WYSTEPOWANIE: PraKobry na Planach Materialnych spotyka sig najczasciej w miejscach, gdzie ekstremalnie zostata naruszona réwnowaga na
korzy$¢ sit Zta (np. przez pojawienie sig Waza Seta). Oczywiscie aby tam sia dosta¢ musi wpierw zosta¢ powiadomiona o takim

miejscu (jezeli juz byta w poblizu tego miejsca uzywa teleportacji). Niekiedy pod np. ludzka postacig (najczasciej Paladyna)

mozna ja spotka¢ wadrujaca do takich miejsc, ew. jako doradca zacnych (! - najlepiej P.D.) wtadcéw krain badacych pod

specjalng protekcja Sit Dobra.
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* podpetzanie (ciche skradanie sig): umiejatno$c¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowa SZ aktualnej).
* doskonaty wach: wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
* wicie sig (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw lub podczas ucieczki umozliwia czaste zmiany pozycji, co podwaja obrona ze

ZR)

* stata infrawizja (zasiag SZ w metrach)

* stata kontrola otoczenia (patrz odpowiedni czar u Maga)

* zaby jadowe; WImomencie ukaszenia dostarczajg jad, ktory :

- zabija kazda istotg, ktéra nie obroni sig na trucizna na potowa wartosci tej odpornosci.
* Stata ochrona przed wszelkimi elementami Negatywnego Planu (np. przed wyssaniem Energii Zyciowej, wyciem Upiora, itp.)

*75% AntyMagii

*

rozplaszczanie ptaszcza - wywotuje nieprzenikliwa jasno$¢ (tak, ze kazdy, kto spojrzat nan jest oslepiany na 1-100 rund,

jesli nie wykona %-owego rzutu na potowa swej odpornosci na energia). Dodatkowo ma ona moc zabijania dowolnej istoty (o nie
Praworzadnym Dobrym charakterze), ktéra nie odeprze jej %-owym rzutem na 1/10 lub (zaleznie od nastroju Kobry) 1/2 odpornosci
na energia. Moc ta automatycznie tez uzdrawia istoty Praworzadne Dobre, jesli sa w jej zasiagu (to znaczy w promieniu 50 met-

row od przodu rozptaszczonej kobry).

* Aura Dobra - Jakakolwiek istota o przeciwnym charakterze, ktora nie przetamie zaklacia (%-owym rzutem na potowa odpornosci

na zaklacia) w danej r. nic nie moze zrobi¢ przeciwko niej.

* Aura Prawa -jakakolwiek istota o nie praworzadnym charakterze, ktéra nie przetamie zaklacia (%-owym rzutem na potowg odpor-

n$ci na zaklacia) w danej r. nic nie moze zrobi¢ przeciwko niej.

* funkcja Kaptan, z tym, ze na kazdy swdj poziom potrafi rzuca¢ czary z kolejnego Kragu Magii (np. badac na 10 poziomie potra-

fig rzuca¢ czary z 10 Kragu).

* z racji wysokich UM potrafig rzuca¢ czary jak przemiany i na dodatek 2 czary w rundzie.

Prakobra krélewska Garan-gan; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR P.D ewid Pdo$w.

ZYW 2325; SF 500; ZR 90; SZ 110; INT 135; MD 140; UM 505; CH 100; PR 75; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-181 2-182 3-160 4-173 5-148 6-312 7-302 8-302 9-287 10-302 Amg 0
BRON 1: Prakobra krél. Pysk ; bgt.85; TR 144; opzn. 2; SKUT 175 kt OB+0; SPB AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 60/60; WYP 75/75/75

Prakobra krélewska Garan-gan; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR P.D ewid Pdo$w.

ZYW 2525; SF 610; ZR 118; SZ 138; INT 151; MD 156; UM 515; CH 140; PR 115; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-208 2-208 3-186 4-198 5-173 6-358 7-348 8-348 9-333 10-348 Amg 0
BRON 1: Prakobra krél. Pysk ; bgt.155; TR 227; opzn. 2; SKUT 227 kt OB+0; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 88/88; WYP 135/135/135

Prakobra krélewska Garan-gan; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR P.D ewid Pdo$w.

ZYW 2375; SF 520; ZR 96; SZ 116; INT 137; MD 142; UM 505; CH 110; PR 85; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-186 2-187 3-165 4-178 5-153 6-324 7-314 8-314 9-299 10-314 Amg 0
BRON 1: Prakobra krél. Pysk ; bgt.100; TR 161; opzn. 2; SKUT 180 kt OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 66/66; WYP 95/95/95

Prakobra krélewska Garan-gan; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR P.D ewid Pdo$w.

ZYW 2575; SF 640; ZR 124; SZ 144; INT 153; MD 158; UM 515; CH 150; PR 125; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-216 2-216 3-194 4-206 5-181 6-371 7-361 8-361 9-346 10-361 Amg 0
BRON 1: Prakobra krél. Pysk ; bgt.165; TR 241; opzn. 2; SKUT 235 kt OB+0; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 94/94; WYP 155/155/155

Prakobra krélewska Garan-gan; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR P.D ewid Pdo$w.

ZYW 2425; SF 540; ZR 102; SZ 122; INT 139; MD 144; UM 505; CH 120; PR 95; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-194 2-195 3-173 4-186 5-161 6-336 7-326 8-326 9-311 10-326 Amg 0
BRON 1: Prakobra krél. Pysk; bgt.110; TR 174; opzn. 2; SKUT 185 kt OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 72/72; WYP 115/115/115

Prakobra krélewska Garan-gan; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR P.D ewid Pdo$w.

ZYW 2650; SF 700; ZR 135; SZ 155; INT 160; MD 165; UM 520; CH 165; PR 140; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-224 2-224 3-202 4-213 5-188 6-390 7-380 8-380 9-365 10-380 Amg 0
BRON 1: Prakobra krél. Pysk ; bgt.200; TR 283; opzn. 2; SKUT 275 kt OB+0; SP 2S AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 105/105; WYP 175/175/175
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PRAKOBRA WAZ SETA

RASA: Prakobra Waz Seta; CHAR: P.Z ewid TYP: magiczny

WZROST :900-1500; WAGA :150-450

ZYW 1200; SF 400; ZR 50; SZ 70; INT 60; MD 50; UM 50; CH 75; PR 50
SKORA: OB 20; WYP 55 Kt ;55 TN; 55 OB +5/P0Z

BIEGLOSCI :PYSK 25

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 3: +10 6: +10
WYGLAD: PraKobra zwana tez wazem Seta jest jednym z najbardziej
niebezpiecznych istot innoplanowych pozostawianych przez Zte sity na

Planach Materialnych. Wygladem swoim przypomina typowa kobra, K -

jednak cechuja ja monstrualne wymiary, ciemny potyski
niesamowicie dogtabnie przerazajace, czerwono-czarne oczy. Odznacza sig dtugim, ~-
muskularnym ciatem, pokrytym tuska. Gtowa jej
jest w miarg duza, pétokragta, oczy mate, Zrenice okragte.
Ubarwienie nadzwyczaj ciemne, potyskliwe z wierzchu i matowe od spodu.
Ogon cienki, jednolicie biaty, z kolcem na koncu, ale bardzo chwytny.
Jak wszystkie inne kobry takze Waz Seta znany jest z umiejatno$ci unoszenia pionowo i rozptaszczania przedniej czasci ciata
(co w $rod wigkszos$ci zwierzat [np.koni] jest w stanie wywotac¢ strach).
TRYB ZYCIA: PraKobra jest magiczng forma istoty innoplanowej ulubiong przez jednego z Bogéw Orchii Seta. Jak glosza legendy jest to
monstrum poswigcony u zarania dziejow temu Béstwu, przez nieznane juz antyczne sity Zta. Niektdore z opowiesci mowig tez, ze
Set przelat tez cza$¢ swych mocy w nie czyniac z nich istoty o nadzwyczajnych mozliwos$ciach.
PraKobra jest zywym stworzeniem i podobnie potrzebuje jes¢, pic i spac. Dzigki zas swym nadnaturalnym cechom zawsze jednak siag
ja traktuje jak Pétboga z odpowiedniego poziomu (i o odpowiednich zdolno$ciach). Jej etos polega na tym, ze uwaza sia za
wecielenie Seta. Magia jaka posiada jest uwarunkowana na rzadzenie i zabijanie tych, co nie chca sig jej podda¢. Takze zabicie
jej jest w praktyce niemozliwe, za$ jesli sig to uczyni, to przynosi to jeszcze bardziej zgubne efekty. Ot6z na istocie tej
jest potazna klgtwa, ktéra objawia sig tym, ze zabita fizycznie w momencie $mierci odradza siag w dwdch innych miejscach tego
planu egzystencji w postaci dw6ch nowych (mtodych) PraKobr. (Nigdy jednak dobrowolnie nie dajq sig one zgtadzi¢, gdyz kazda z
nich uwaza sig za najblizsza prawdziwego Seta.)
Aby rzeczywiscie zgtadzi¢c Waza Seta trzeba albo uzy¢ odpowiedniej broni (Miecze: Ewidentnosci, Boski Obronca, Korca,
Boskosci), albo odpowiedniego czaru (dziatajacego na zaklacia, ktdry potrafi ja zabic). Ostatecznym sposobem jej bezpowrotnego
zabicia jest w przeciagu 6 rund po sprowadzeniu jej do agoni po$wiacenie (samoboéjstwo) dobrowolne (!) zycia inteligentnej
istoty o dobrym charakterze w intencji by nie mogta sig wiacej odrodzi¢. Taki samobéjca jednak nie moze juz zosta¢ jednak
wskrzeszony, gdyz jego dusza po wieki badzie bronita dostapu duszy Waza Seta do tego Planu Egzystencji. Na szczascie podobne
skutki jak te poswiagcenie zycia odnosi rzucony w tym czasie na nig w ten sam sposéb czar ... "Ocalenie" (ew. czar typu
"Zyczenie" imitujacy czar Ocalenie).
Normalnie PraKobra sprowadzona do agoni odradza sig w nietkniatej postaci po 6 rundach od rozpoczacia sig agoni, natomiast
zabita (w niewtasciwy spos6b) odradza sig w dwéch postaciach.
Dzigki specyficznie dzialajacemu jadowi istota ta lubi otaczac¢ sig martwiakami, a takze wszelkimi istotami, ktére zechca (lub
musza) jej stuzy¢ (tylko takich jest w stanie zostawia¢ przy zyciu).
PraKobry zyja naturalnie do 600 lat. W trakcie tego okresu potrafig wydac jedno jajo (sa obojniakami), z ktérego po 1-10
latach wykluwa sig jedno mtode. Az do petnoletnosci opiekuja sig mtodym i sa niezwykle wyczulone na bezpieczenstwo potomka.
Uwaga: Istoty te postuguja sia miedzy soba Mowa Prawa (4 stopien trudnosci jazykowej), aczkolwiek znaja tez Dawng Mowa i sa w
stanie uczy¢ sig "miejscowych" jazykow.
WYSTEPOWANIE: Na Planach Egzystencji Materialnej PraKobry spotyka sia najczasciej w miejscach poswigconych kultowi Seta. Tam, gdzie
jest to mozliwe istoty te staraja sig sita i strachem podporzadkowywac inne istoty. Powoduje to, ze czasto spotyka sig je jako wladcow
krélestw, prowincji lub wysp. Zawsze jednak bardzo skrywaja swoje istnienie, gdyz na najmniejsza wies$¢ o nich ruszaja zgtadzi¢
ja wszelkie ewidentnie Dobre istoty (najczasciej sa to Paladynowie i ... PraKobry Krélewskie - najwigkszy wrog Waza Seta).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
* podpetzanie (ciche skradanie sig): umiejatno$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowa SZ aktualnej).
* doskonaty wach: wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
* wicie sig (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw lub podczas ucieczki umozliwia czaste zmiany pozycji, co podwaja obrong ze
ZR)
* stata infrawizja (zasiag SZ w metrach)
* stata kontrola otoczenia (patrz odpowiedni czar u Maga)
* zaby jadowe; WImomencie ukaszenia dostarczajg jad, ktory :

- zabija kazda istotg, ktéra nie obroni sig na trucizng na potowa wartosci tej odpornosci. Przytrzymana w szczakach tak
zabita posta¢ w przeciagu 1-100 rund przeradza sig w 0-poziomowego ko$ciotrupa (migkkoglowego), catkowicie przez nia kontrolo-
wanego.
* Aura mierci - kazda istota, ktora dotknie jg (lub odwrotnie) gotym ciatem i nie odeprze zaklacia %-owym rzutem na potowa
swej odpornosci na nie natychmiast pada martwa. Dotkniacie niemagiczng bronia (lub do zbroji przez PraKobra) ma ten sam sku-
tek, o ile nie odeprze sia zaklgcia %-owym rzutem na tg odpornosc.

Uwaga: Magiczna zbroja, jesli nie zostanie przegryziona chroni przed Aura mierci w momencie ataku tego waza.
* Stata ochrona przed wszelkimi elementami Negatywnego Planu (np. przed wyssaniem Energii Zyciowej, wyciem Upiora, itp.)
*75% AntyMagii
* Aura Zia - Jakakolwiek istota o przeciwnym charakterze, ktora nie przetamie zaklacia (%-owym rzutem na potowa odpornsci na
zaklacia) w danej r. nic nie moze zrobi¢ przeciwko niej.
* Aura Prawa -jakakolwiek istota o nie praworzadnym charakterze, ktéra nie przetamie zaklgcia (%-owym rzutem na potowa odpor-
nsci na zaklacia) w danej r. nic nie moze zrobi¢ przeciwko niej.
* funkcja P6tbog (z adekwatnego poziomu).
* AutoUzdrowienie - po 6-tej rundzie bycia w agonii (jesli nie zostata zabita)
* Podwojne Odrodzenie - w momencie zabicia w niewtasciwy sposéb ciato znika, a sam waz Odradza sig pod postacia dw6ch mtodych
w innych miejscach (zaleznie od MG, ale nigdy w poblizu miejsca $mierci).
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Prakobra Waz Seta; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR P.Z ewid Pdo$w.

ZYW 1300; SF 500; ZR 90; SZ 110; INT 65; MD 60; UM 55; CH 100; PR 75; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-108 2-108 3-94 4-107 5-82 6-210 7-200 8-200 9-185 10-200 Amg0
BRON 1: Prakobra Pysk ; bgt.85; TR 144; opzn. 2; SKUT 175 ki OB+0; SP B AT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 60/60; WYP 55/55/55

Prakobra Waz Seta; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR P.Z ewid Pdo$w.

ZYW 1460; SF 610; ZR 118; SZ 138; INT 81; MD 76; UM 65; CH 140; PR 115; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-134 2-133 3-119 4-131 5-106 6-252 7-242 8-242 9-227 10-242 Amg 0
BRON 1: Prakobra Pysk ; bgt.155; TR 227; opzn. 2; SKUT 227 kt OB+0; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 88/88; WYP 85/55/55

Prakobra Waz Seta; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR P.Z ewid Pdo$w.

ZYW 1340; SF 520; ZR 96; SZ 116; INT 67; MD 62; UM 55; CH 110; PR 85; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-113 2-113 3-99 4-112 5-87 6-221 7-211 8-211 9-196 10-211 Amg 0
BRON 1: Prakobra Pysk ; bgt.100; TR 161; opzn. 2; SKUT 180 kt OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 66/66; WYP 65/65/65

Prakobra Waz Seta; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR P.Z ewid Pdo$w.

ZYW 1500; SF 640; ZR 124; SZ 144; INT 83; MD 78; UM 65; CH 150; PR 125; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-142 2-141 3-127 4-139 5-114 6-264 7-254 8-254 9-239 10-254 Amg 0
BRON 1: Prakobra Pysk ; bgt.165; TR 241; opzn. 2; SKUT 235 kt OB+0; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 94/94; WYP 95/95/95

Prakobra Waz Seta; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR P.Z ewid Pdo$w.

ZYW 1380; SF 540; ZR 102; SZ 122; INT 69; MD 64; UM 55; CH 120; PR 95; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-121 2-121 3-107 4-120 5-95 6-232 7-222 8-222 9-207 10-222 Amg 0
BRON 1: Prakobra Pysk ; bgt.110; TR 174; opzn. 2; SKUT 185 kt OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 72/72; WYP 75/75/75

Prakobra Waz Seta; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR P.Z ewid Pdo$w.

ZYW 1560; SF 700; ZR 135; SZ 155; INT 90; MD 85; UM 70; CH 165; PR 140; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-150 2-149 3-135 4-146 5-121 6-281 7-271 8-271 9-256 10-271 Amg 0
BRON 1: Prakobra Pysk ; bgt.200; TR 283; opzn. 2; SKUT 275 kt OB+0; SP 2S AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 105/105; WYP 105/105/105

PRASZCZUR

RASA: Praszczur; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :150-250; WAGA :50-250

ZYW 155; SF 30; ZR 35; SZ 15; INT 10; MD 10; UM 50; CH 20; PR 15

SKORA: OB 20; WYP 40 KE ;80 TN; 120 OB
BIEGLOSCI :PYSK 15 (SKUT 100tn 0B+10, uszk x2, opzn. 4sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 2: +10 6: +10 7: +10 8: +10 9: +10 10: +10

WYGLAD: Praszczur, to olbrzymi przedstawiciel ssakow z grupy gryzoni. Odznacza sie krepym

]

krétkim pyskiem, matymi uszkami i dtugim nagim ogonem. Grzbiet srebrny lub popielaty, z bokéw ciemny do czarnego, brzuch biaty, srebrny

lub popielaty,
ogon oliwkowy.

TRYB ZYCIA: Jest to o nocnej aktywnosci zwierze (w podziemiach o catodziennej aktywnosci), zamieszkujace rodzinnie tereny podziemi w
poblizu wody i starych cmentarzysk. Z reguty stroni (ucieka) od ognia i stonecznego $wiatla, jednakze gtodny [50%] nie zwraca na to

uwagi. Jest wszystkozerny, aczkolwiek w pozywieniu jego duza role odgrywa pokarm zwierzecy. Niekiedy wrecz poluje na mniejsze

zwierzeta [koty i mniejsze szczury]. Glodny potrafi napada¢ nawet na duze i niebezpieczne istoty. Najczestszym sposobem jego

walki, to skakanie na ofiare i obalanie jej swym ciezarem. Niekiedy takze doprowadza do matych zawalisk, ktére majq za cel

unieruchomi¢ ofiare. Swoje ofiary (martwe juz) zazwyczaj przywlekaja do gniazd, gdzie tez mozna sie natkna¢ na pozostatosci po

nich [skarb (mag.5): 15A3, 15B3, 5C1, 5D2(krdtka), 5F1].Dozywa do 55 lat, aczkolwiek zdarzaja sie i starsze (i wieksze osobniki).
WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej wszelkiego typu podziemia, wieksze nory, jaskinie, ruiny, czy katakumby. Czesto mozna natknac¢ sie
na nie w poblizu cmentarzysk, czy w opuszczonych kamiennych budowlach. Spotyka sie go réwnie czesto w matych grupkach (5 + 1-5

sztuk z 0-8p.) lub pojedynczo (1-2 lub wiecej sztuk z 0-10p.).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v po kazdym ugryzieniu nalezy sprawdzi¢ (%-owo na odporno$¢ nr.6 zwiekszong o b.+25), czy nie zostalo si¢ zarazonym jaka$
choroba [najczesciej w przeciagu 2-20 godzin prowadzi ona do wysokiej goraczki i wyczerpania organizmu na okres 1-10 dni]

v obalanie - umiejetnos$¢ skakania (lub z wysokosci) przewrdcenia przeciwnika, ktory nie wykona %-owego rzutu na ZR akt. + 1/10

SF.
v Uwaga: istnieje mozliwos¢ ataku z pyska podczas obalania.

Praszczur; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 180; SF 95; ZR 85; SZ 55; INT 35; MD 40; UM 75; CH 45; PR 40; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-24 2-35 3-21 4-46 5-21 6-67 7-67 8-42 9-42 10-42 Amg 0
BRON 1: Praszczér pysk; bgh.70; TR 88; opzn. 4; SKUT 73 tn OB+5; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 60/55; WYP 40/80/120

Praszczur; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 240; SF 144; ZR 119; SZ 89; INT 51; MD 56; UM 85; CH 91; PR 86; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-46 2-56 3-42 4-66 5-41 6-93 7-93 8-68 9-68 10-68 Amg 0

BRON 1: Praszczér pysk; bgt.134; TR 160; opzn. 4; SKUT 186 tn OB+15; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 104/89; WYP 40/80/120

Praszczur; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdos$w.

ZYW 190; SF 103; ZR 93; SZ 63; INT 37; MD 42; UM 75; CH 57; PR 52; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-29 2-40 3-26 4-51 5-26 6-74 7-74 8-49 9-49 10-49 Amg 0
BRON 1: Praszczér pysk; bgt.78; TR 97; opzn. 4; SKUT 125 tn OB+10; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 73/63; WYP 40/80/120

Praszczur; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 260; SF 152; ZR 127; SZ 97; INT 53; MD 58; UM 85; CH 103; PR 98; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-53 2-63 3-49 4-73 5-48 6-101 7-101 8-76 9-76 10-76 Amg 0

BRON 1: Praszczér pysk; bgt.142; TR 169; opzn. 4; SKUT 188 tn 0B+15; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 112/97; WYP 40/80/120

Praszczur; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdos$w.

ZYW 200; SF 111; ZR 101; SZ 71; INT 39; MD 44; UM 75; CH 69; PR 64; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-35 2-46 3-32 4-57 5-32 6-81 7-81 8-56 9-56 10-56 Amg 0

BRON 1: Praszczér pysk; bgt91; TR 112; opzn. 4; SKUT 127 tn OB+10; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 81/71; WYP 40/80/120

Praszczur; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 290; SF 170; ZR 140; SZ 110; INT 60; MD 65; UM 90; CH 120; PR 115; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-61 2-71 3-56 4-80 5-55 6-111 7-111 8-86 9-86 10-86 Amg0

BRON 1: Praszczér pysk; bgt.160; TR 191; opzn. 4; SKUT 192 tn 0B+15; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 125/110; WYP 40/80/120
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PRAZMIJA

RASA: Prazmija; CHAR: N.Z, rzadziej N.N. lub N.D., ewid TYP: magiczny
WZROST :350-750; WAGA :150-650

ZYW 1250; SF 400; ZR 10; SZ 50; INT 50; MD 75; UM 75; CH 75; PR 15
SKORA: OB 90; WYP 150 K*.;150 TN; 150 OB

BIEGLOSCI :PYSK 10

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 3: +10 6: +10

WYGLAD: Prazmije, to rasa magicznie powstatych istot - przodkow
gadow, stworzona przez pradawne innoplanowe sity, dzi$ juz dawno
nieznane i zapomniane. Wyglad jej i zdolnos$ci zapozyczony zostat
catkowicie od istniejacych niegdy$ gigantycznych zmij.
Odznacza sig grubym ciatem, pokrytym twarda, tuska. Glowa ma duza,
tréjkatna, oczy duze, Zrenice czerwone, pionowe.
Ubarwienie posiada nadzwyczaj jednolite - brazowe lub ciemnobrazowe z czarnym zygzakiem wzdtuz grzbietu.
TRYB ZYCIA: Jest to typowo nocna istota, ktérej nieliczne egzemplarze bytuja na Orchii. Padzi pétcywilizowany tryb zycia, rzadzac w
prastarych budowlach i podziemiach. Zywi sig wszelkimi istotami mniejszymi od siebie, ktére karze sobie przyprowadzac,
rzadziej w "biednych" rejonach sama wychodzi na fowy w asys$cie swej eskorty - innych zmij. Jej jad uchodzi za tak silny (i
magiczny), ze dziala tez na wszelkie materialne formy martwiakdw, automatycznie je niszczac (m.in. na zasadzie zdjacia klatwy
martwiozy). Z tego tez powodu na istoty te urzadza sig niekiedy potazne polowania, a wszelkie martwiaki sg ich naturalnymi
wrogami.
Syk jej uchodzi za magiczna forma zaklacia, gdyz wszelkie istoty, ktore w ktdrejs rundzie jego styszenia nie odparty wiazacego
ich zaklacia zostaja sparalizowane, az ... prazmija nie zazyczy sobie inaczej (dotyczy to tez martwiakow).
Jako inteligentne istoty umiejq sia prazmije postugiwac sia tez magia. Przyuczone za mtodu sg w stanie opanowac nawet rzucanie
czaréw (na swdj gadzi sposdb) iluzjonistycznych, klerycznych, albo p6tboskich.
Zyja do 1000 lat, ale kraza legendy o osobnikach nawet i dziesigciokrotnie starszych. Normalnie z innymi prazmijami
znajdujacymi sig w zasiggu wzroku kontaktuja sig telepatycznie, ale po wielu latach préb i btagdéw sa w stanie wyuczy¢ sig
miejscowych jazykéw istot humanoidalnych.
Uwaga: Pojmane zaklgciem Assanu istoty te niekiedy stuza bardzo potaznym mocom, czasto jako straznicy znaczacych miejsc
(np.skarbcow).
WYSTEPOWANIE: Zamieszkuje wszelkie prastare budowle i podziemia, o ile wcze$niej nie zostata tam wykryta i wytgpiona. W stronach
cywilizowanych spotyka sig je praktycznie tylko pojedyniczo (1-2 osobniki z 2-10p., nie liczac eskorty z innych istot), zas
tam, gdzie nie byty zanadto niepokojone (Archipelag Pajaczy) mozna trafi¢ na cate ich rodziny (1-5 + 5 osobnikéw z 0-10p.) lub
wracz niezmiernie rzadko na ich gniazda - kolonie (5-50 osobnikéw z 0-10p.).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
* 25% AntyMagii
* doskonaty wach: wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
* podpetzanie (ciche skradanie sig): umiejatnos¢ bezszelestnego podchodzenia ofiary (zaskoczenie na potowa SZ aktualnej).
* przenikliwy syk; WIpewnych okoliczno$ciach (np.podenerwowana) jest w stanie wydac syk, ktory dziata na wszystkie istoty sty-
szace go [tez na martwiaki]. Musza one odeprze¢ wiagzace ich zaklacie (%-owym rzutem na odporno$¢ nr.3), albo zostajg sparali-
zowane do momentu $mierci waza lub dop6ki je sam nie uwolni [jesli syk trwa dtuzej niz runda, to ci co sig obronili bronig sig
przed nim w kazdej r. jego trwania].
Uwaga: syczac waz nie jest w stanie atakowac pyskiem.
* wazowy urok; Kazda istota (inne zmije automatycznie), ktéra sama z siebie spojrzy dtuzej niz przez r. w czy i nie odeprze
jej pociagajacego wzroku (%-owym rzutem na iluzja), to na okres 1-10 dni zostaje tak zahipnotyzowana, ze traktuje sia ja, jak-
by byta pod czarem Urok (wzgladem prazmiji).
* zaby jadowe (bardzo dtugie; - uchodza za twarde jak diament); WImomencie ukaszenia dostarczaja jad, ktory :

- zabija w przeciagu 1 segmentu kazda istotg ponizej 150 Zywotnosci;

- zabija w przeciagu 1-5 segmentow kazda istota ponizej 500 Zywotnosci, ktéra nie przetrwa sity jadu (%-owym rzutem na
1/10 odpornosci nr.6), a jesli to przezyta [dostaje tez 150 ran], to paralizuje ja na statg (po ew. jego zdjaciu postac jest
tak ostabiona, Ze na okres 2-20 dni, z powodu wyczerpania, wymiotéw i goraczki, traktuje sia ja jak nieprzytomna [bez opieki
powoduje to czasto $mier¢ np. z gltodu, pragnienia])

- zabija w przeciagu 1-10 segmentéw kazda istota ponizej 5000 Zywotnosci, ktéra nie przetrwa sity jadu (%-owym rzutem na
1/10 odpornosci nr.6), ajesli to przezyta [dostaje tez 150 ran], to paralizuje ja na 1-100 dni (po ew. jego zdjaciu postac
jest tak ostabiona, ze na okres 1-10 dni, z powodu wyczerpania, wymiotéw i goraczki, traktuje sig ja jak nieprzytomna [bez
opieki powoduje to czasto Smier¢ np. z gtodu, pragnienia])

- zabija w przeciggu 1-5 rund kazda istota powyzej 5000 Zywotnosci, ktéra nie przetrwa sity jadu (%-owym rzutem na 1/10
odpornosci nr.6), a jesli to przezyta [dostaje tez 150 ran], to paralizuje ja na 1-10 dni (po ew. jego zdjaciu postac jest tak
ostabiona, Ze na okres 1-10 dni, z powodu wyczerpania, wymiotéw i goraczki, traktuje sia ja jak nieprzytomna [bez opieki powo-
duje to czasto $Smier¢ np. z gtodu, pragnienia])
Uwaga: W zetknigciu z materialng forma martwiakéw jak ten dziata na nie jak zaklacie, a wigc obrona na niego liczy sia z od-
pornosci na zaklacia, a nie na trucizna.
* wicie sig (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw lub podczas ucieczki umozliwia czaste zmiany pozycji, co podwaja obrong ze
ZR)
* Wykrycie magii (przez dotyk- %naUM)
* Mozliwo$¢ rzucania czaréw (Pétboskich, Iluzjonistycznych lub Kaptanskich); szansa, ze zostata tego wyuczona wynosi
5%/p.Prazmiji.
* Aura Ewidentnosci (zaleznie od charakteru Zta, Neutralna lub Dobra): Jakgkolwiek istota o przeciwnym charakterze, ktéra nie
przetamie zaklacia (%-owym rzutem na potowa odpornsci na zaklacia) w danej r. nic nie moze zrobic przeciwko niej.

Prazmija; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR N.Z., rzadziej N.N. lub N.D., ewid Pdo$w. Prazmija; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR N.Z., rzadziej N.N. lub N.D., ewid Pdosw.

ZYW 1350; SF 500; ZR 50; SZ 90; INT 55; MD 85; UM 80; CH 100; PR 40; WI 25; ZW 2 ZYW 1510; SF 610; ZR 78; SZ 118; INT 71; MD 101; UM 90; CH 140; PR 80; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-111 2-114 3-98 4-111 5-86 6-215 7-205 8-205 9-190 10-205 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-137 2-140 3-123 4-135 5-110 6-257 7-247 8-247 9-232 10-247 Amg 0
BRON 1: Prazmij. Pysk ; bgt.70; TR 125; opzn. 2; SKUT 152 kt OB+0; SPB AT 1 BRON 1: Prazmij. Pysk ; bgt.140; TR 208; opzn. 2; SKUT 234 kt OB+0; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 90/90; WYP 150/150/150 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 118/118; WYP 240/240/240
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Prazmija; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR N.Z, rzadziej N.N. lub N.D., ewid Pdos$w.

ZYW 1390; SF 520; ZR 56; SZ 96; INT 57; MD 87; UM 80; CH 110; PR 50; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-116 2-119 3-103 4-116 5-91 6-226 7-216 8-216 9-201 10-216 Amg 0
BRON 1: Prazmij. Pysk ; bgt.85; TR 142; opzn. 2; SKUT 185 kt OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 96/96; WYP 180,/180,/180

Prazmija; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR N.Z,, rzadziej N.N. lub N.D., ewid Pdo$w.

ZYW 1550; SF 640; ZR 84; SZ 124; INT 73; MD 103; UM 90; CH 150; PR 90; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-145 2-148 3-131 4-143 5-118 6-269 7-259 8-259 9-244 10-259 Amg 0
BRON 1: Prazmij. Pysk ; bgt.150; TR 222; opzn. 2; SKUT 242 kt OB+0; SP S AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 124/124; WYP 270/270/270

Prazmija; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR N.Z, rzadziej N.N. lub N.D., ewid Pdosw.

ZYW 1430; SF 540; ZR 62; SZ 102; INT 59; MD 89; UM 80; CH 120; PR 60; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-124 2-127 3-111 4-124 5-99 6-237 7-227 8-227 9-212 10-227 Amg 0
BRON 1: Prazmij. Pysk ; bgh.95; TR 155; opzn. 2; SKUT 190 kt 0B+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 102/102; WYP 210/210/210

Prazmija; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR N.Z, rzadziej N.N. lub N.D., ewid Pdo$w.

ZYW 1610; SF 700; ZR 95; SZ 135; INT 80; MD 110; UM 95; CH 165; PR 105; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-153 2-156 3-139 4-150 5-125 6-286 7-276 8-276 9-261 10-276 Amg 0
BRON 1: Prazmij. Pysk ; bgt.185; TR 264; opzn. 2; SKUT 285 kt OB+0; SP 2S AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 135/135; WYP 300/300/300

PYTON TYGRYSI

RASA: Pyton tygrysi; CHAR: N.N. TYP: zwierze

WZROST :200-1000; WAGA :15-500

ZYW 95; SF 20; ZR 20; SZ 60; INT 5; MD 5; UM 0; CH 0; PR 5
SKORA: OB 9; WYP 15 Kk ;15 TN; 15 OB

BIEGLOSCI :PYSK 10

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 3: +10 6: +10

WYGLAD: Pyton tygrysi to typowy przedstawiciel niejadowitych wazy z grupy

dusicieli. Odznacza sig dtugim grubym i muskularnym ciatem,

pokrytym tuska. Z wygladu nawet przypomina jakby bylo lekko ottuszczone.

Glowa jego jest duza, wydtuzona, oczy duze
wytupiaste, Zrenice okragte.

Ubarwienie nadzwyczaj kolorowe - brazowe w zétto czarne pasy, z biatymi

obrzezeniami.

TRYB ZYCIA: Jest to typowo dzienny, nadrzewny i wilgociolubny waz.

Zywi sig ptakami, gryzoniami, zajacami, oraz wszelkiego typu

zwierzatami nie przekraczajacymi 1/5 czas¢ jego diugosci (wiaksze ofiary jest w
stanie zadusi¢, ale nie potknie). Na swa zdobycz z reguty czatuje badac zawieszony
na drzewie (lub skatach). W momencie znalezienia sia ofiary w jego zasiagu naglym
wyrzutem stara sig ja ztapa¢ pyskiem, a jesli mu sig to uda, to natychmiast (trwa to

5 segmentéw) umiejatnie (w 95%) owija sig

wokoét niej, duszac ja od nastapnej rundy. Z reguly czeka az ofierze przestaje bi¢ serce, aczkolwiek zadanie mu wigcej ran niz
wynosi jego potowa zywotnosci najczasciej zmusza go do ucieczki lub do ataku na nowego oponenta. W wypadku duzych istot lub w
wigkszej liczebnosci nie atakuje, dopdoki sam nie zostanie zaatakowany (ewentualnie ucieka jak ma mozliwos¢).

Dobrze ptywa i niekiedy atakuje postacie kopiace sig lub u wodopoju.

Uwaga: Mieso pytona tygrysiego jest jadalne.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja wszelkie nizinne tereny, szczegélnie te lesne, bagienne lub kamieniste, ale zawsze w poblizu wody. Poza

pora godowa spotyka sia je praktycznie tylko pojedynczo (0-6p.)
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* podpetzanie (ciche skradanie sig): umiejgtno$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowa szybkos$ci aktual-

nej).

* duszenie (umiejatno$¢ unieruchamiania ofiar trzymanych pyskiem, o ile ich wielko$¢ nieprzekracza 1/2 dtugosci waza, a SF nie
jest wiaksza wigcej niz pigciokrotnie od jego); Wlkazdej r. duszenia ofiara otrzymuje 1-100 ran + b.z SF waza [przy czym rany

te s3 zmniejszane o wyparowania obuchowe ofiary];
Uwaga: nalezy sprawdzi¢ %-owym rzutem :
01-05 unieruchomiona konczyna (brak ran)
06-10 unieruchomione 2 koniczyny (brak ran)
11-15 unieruchomione 3 konczyny (brak ran)
16-20 unieruchomione 4 konczyny (brak ran)
21-30 unieruchomiony tutéw

31-40 unieruchomiona konczyna i tutéw
41-50 unieruchomione 2 konczyny i tutéw
51-60 unieruchomione 3 konczyny i tutow
61-75 unieruchomione 4 konczyny i tutéw
76-100 kompletne unieruchomienie

* Jako petzajace zwierza réwnie czasto co tutéw atakuja i nogi, dlatego ew. wzgladem takiego ataku liczy sig tylko obrona z

tej cza$ci ciata (np. z ubrania i butéw, itp.)

* Odpornos$¢ na gtéd - bez jedzenia sg w stanie oby¢ sig nawet do 2 lat.

Pyton tygrysi; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR N.N. Pdosw.

ZYW 120; SF 95; ZR 60; SZ 100; INT 10; MD 15; UM 5; CH 25; PR 30; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-34 2-34 3-25 4-38 5-13 6-51 7-41 8-41 9-26 10-41 Amg 0
BRON 1: Pyton. Tygr. Pysk ; bgt.70; TR 85; opzn. 1; SKUT 28 kt OB+0; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 19/19; WYP 15/15/15

Pyton tygrysi; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR N.N. Pdo§w.

ZYW 160; SF 150; ZR 88; SZ 128; INT 26; MD 31; UM 15; CH 65; PR 70; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-54 2-55 3-45 4-57 5-32 6-76 7-66 8-66 9-51 10-66 Amg 0

BROK 1: Pyton. Tygr. Pysk ; bgt.140; TR 163; opzn. 1; SKUT 52 ki OB+0; SP S AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 47/47; WYP 33/33/33

Pyton tygrysi; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR N.N. Pdo$w.

ZYW 130; SF 105; ZR 66; SZ 106; INT 12; MD 17; UM 5; CH 35; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-39 2-39 3-30 4-43 5-18 6-58 7-48 8-48 9-33 10-48 Amg 0

BRON 1: Pyton. Tygr. Pysk ; bgt.85; TR 102; opzn. 1; SKUT 36 kt OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 25/25; WYP 21/21/21

Pyton tygrysi; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR N.N. Pdo$w.

ZYW 170; SF 160; ZR 94; SZ 134; INT 28; MD 33; UM 15; CH 75; PR 80; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-60 2-61 3-51 4-63 5-38 6-83 7-73 8-73 9-58 10-73 Amg 0

BRON 1: Pyton. Tygr. Pysk ; bgt.150; TR 175; opzn. 1; SKUT 55 kt OB+0; SP S AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 53/53; WYP 39/39/39
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Pyton tygrysi; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR N.N. Pdo$w.

ZYW 140; SF 115; ZR 72; SZ 112; INT 14; MD 19; UM 5; CH 45; PR 50; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-45 2-45 3-36 4-49 5-24 6-65 7-55 8-55 9-40 10-55 Amg 0

BRON 1: Pyton. Tygr. Pysk ; bgt.95; TR 113; opzn. 1; SKUT 38 kt OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 31/31; WYP 27/27/27

Pyton tygrysi; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR N.N. Pdo$w.

ZYW 185; SF 180; ZR 105; SZ 145; INT 35; MD 40; UM 20; CH 90; PR 95; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-68 2-69 3-59 4-70 5-45 6-91 7-81 8-81 9-66 10-81 Amg 0

BRON 1: Pyton. Tygr. Pysk ; bgt.185; TR 213; opzn. 1; SKUT 65 kt OB+0; SP 2S AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 64/64; WYP 45/45/45

REPTILION

RASA: Reptilion; CHAR: kazdy TYP: humanoid
WZROST :150-200; WAGA :50-100

ZYW 180; SF 50; ZR 20; SZ 35; INT 35; MD 50; UM 30; CH 15; PR 10; WI 0

SKORA: OB 20; WYP 60 Kt ;60 TN; 60 OB
BIEGLOSCI :TOPOROMIECZE 10; MIECZE 5; KUSZE 5
PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 4: +10 6: +20 7: +10

WYGLAD: Reptillion (niekiedy nazywany btednie cztowiekiem-jaszczurem) jest gadem (jaszczurem)
typowo dwunoznym, o catkowicie wyprostowanej postawie ciata. Jego ksztatty - z wyjatkiem
pétmetrowego, niezbyt grubego ogona i twarzy - jest jednak tak humanoidalny, ze ubrany w zbroje z
daleka bardzo trudno odréznic go od cztowieka. Jego ciato (poza ogonem) z muskulatury przypomina
silnie umie$nionego mezczyzne, jednakze skora poza gtowa pokryta jest twardymi, elastycznymi,
kilkucentymetrowymi tuskami o zabarwieniu oliwkowo-ztocistym. Koniczyny sa ksztattem podobne do
ludzkich, chociaz z reguty koncza je kilkucentymetrowe pazury. Gtowa reptilliondw umieszczona jest na
odrobine dtuzszej od ludzkiej szyi i w wiekszosci pokryta rogowymi tarczkami, ktére z przodu w dotyku sa
rownie miekkie jak skora cztowieka. Z przodu ksztatt twarzy nie odbiega bardzo od ludzkiego, ale wida¢
wyraznie troche dtuzsza dolng czes$¢, gdzie znajduja sie bardzo mate, jak na gady szczeki (i uzebienie).
Posrodku widnieje co$ na ksztalt nosa, z dwoma okragltymi otworami nosowymi. Po bokach gtowy zamiast
uszu zewnetrznych widnieja btony o analogicznej funkcji. Wyraz "twarzy" reptillionéw jest raczej powazny
i dystyngowany, chociaz maja duze poczucie humoru i czesto sie $mieja. Ich glos sktada sie z wielu
elementéw syczacych i dosy¢ tatwo wydaja gwizdy, dzieki czemu rasa ta znana jest z czestego
pogwizdywania jakich$ melodii. Cecha charakterystyczna tej rasy, jest to, ze sa zyworodne i statocieplne,

a wiec niezalezne od temperatury otoczenia.

TRYB ZYCIA: Jest to jedna z najstarszych ras na Orchii i przez wiele transséw byla najliczniejsza i
najprezniej rozwijajaca sie. Reptillioni wiele uwagi poswiecajg bardzo starannemu wychowaniu dzieci.
Powoduje to, ze w momencie osiggniecia pelnoletnosci ich charakter zostaje uksztattowany jako
praworzadny i nie zty. Spoteczenstwo reptillionéw pobudowato w oparciu o naturalne jaskinie
(dawniej zamieszkane przez orki) pobudowata u ich wrdt potezne kamienne twierdze, o szaleficzo
wprost wysokich wiezach i murach, budzace swa potega podziw nawet wéréd krasnoludéw. Z tego

tez powodu ich miniaturowe miasta-twierdze rozrzucone sg po calym Archipelagu Centralnym i nigdzie nie odgrywa]q wiekszego znaczenia.
Reptillioni styna gtéwnie z sity swych wojsk (szczegdlnie rycerstwa dosiadajacych réwnie dobrze koni, co i
wytresowane potezne kamienne jaszczury). Handel najemnymi oddziatami (np do ochrony karawan) przynosi im ogromne zyski i pozwala

utrzymac niekiedy nawet bardzo "przeludnione” siedziby.

WYSTEPOWANIE: brak
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
v doskonaty wech

X nie s3 w stanie nosi¢ smoczych skér i zbroi o ograniczeniach wigkszych niz 1,/2

ZR,1/2 SZ

Reptilion; RYCERZ; POZ 0; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 210; SF 125; ZR 60; SZ 65; INT 60; MD 80; UM 55; CH 65; PR 60; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-55 2-52 3-33 4-64 5-29 6-58 7-73 8-53 9-53 10-38 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz typ. ; bgt.75; TR 93; opzn. 3; SKUT 81 kt 96 tn OB+8; SP B AT 1

BRON 2: Lanca typ. ; bgt.65; TR 83; opzn. 3; SKUT 86 kt OB+6; SP B AT 1

BRON 3: Puginat; bgh.65; TR 83; opzn. 2; SKUT 71 ki 51 tn (56) OB+7; SP B AT 2

ZBROJA: Pétpanc. Tut. Typ. ; T. Ryc. Typ. OGR 1/3, 1/2; OB bl./dal. 78/70; WYP 115/175/145

Reptilion; RYCERZ; POZ 6; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 278; SF 174; ZR 88; SZ 93; INT 76; MD 102; UM 65; CH 117; PR 106; WI 62; ZW 8
ODPORNOSCI: 1-78 2-76 3-57 4-86 5-51 6-85 7-100 8-80 9-80 10-65 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz c. ; bgt.139; TR 165; opzn. 4; SKUT 223 ki 268 tn 0B+21; SP S AT 2
BRON 2: Lancac.; bgt.124; TR 150; opzn. 4; SKUT 173 kt OB+6; SP 2B AT 1

BRON 3: Puginat; bgh.119; TR 145; opzn. 2; SKUT 123 kit 83 tn (93) OB+15; SPB AT 2

ZBROJA: Pétpanc. Tut. Typ. ; T. Ryc. Typ. OGR 1/3, 1/2; OB bl./dal. 100/79; WYP 115/175/145

Reptilion; RYCERZ; POZ 2; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 226; SF 133; ZR 66; SZ 71; INT 62; MD 84; UM 55; CH 79; PR 72; WI 44; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-61 2-58 3-39 4-70 5-35 6-65 7-80 8-60 9-60 10-45 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz typ. ; bgt.88; TR 107; opzn. 3; SKUT 133 ki 163 tn 0B+16; SP 2BAT 1
BRON 2: Lanca typ.; bgt.73; TR 92; opzn. 3; SKUT 88 kt OB+6; SP B AT 1

BRON 3: Puginat; bgt.78; TR 96; opzn. 2; SKUT 111 kt 71 tn (81) OB+15; SP B AT 2

ZBROJA: Pépanc. Tut. Typ. ; T. Ryc. Typ. OGR 1/3 , 1/2; OB bl./dal. 88/72; WYP 115/175/145

Reptilion; RYCERZ; POZ 8; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 294; SF 182; ZR 94; SZ 99; INT 78; MD 106; UM 65; CH 131; PR 118; WI 66; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-85 2-83 3-64 4-93 5-58 6-92 7-107 8-87 9-87 10-72 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz c. ; bgt.147; TR 174; opzn. 4; SKUT 225 kt 270 tn OB+21; SP S AT 2
BRON 2: Lancac. ; bgt.132; TR 159; opzn. 4; SKUT 240 kt OB+9; SP 2B AT 1

BRON 3: Puginat; bgh.127; TR 154; opzn. 2; SKUT 165 kt 105 tn (120) OB+22; SP B AT 2
ZBROJA: Pélpanc. Tut. Typ. ; T. Ryc. Typ. OGR 1/3 ,1/2; OB bl./dal. 101/80; WYP 115/175/145

Reptilion; RYCERZ; POZ 4; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 242; SF 141; ZR 72; SZ 77; INT 64; MD 88; UM 55; CH 93; PR 84; WI 48; ZW 6
ODPORNOSCI: 1-68 2-65 3-46 4-77 5-42 6-73 7-88 8-68 9-68 10-53 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz typ. ; bgt.106; TR 127; opzn. 3; SKUT 135 kt 165 tn OB+16; SP S AT 2
BRON 2: Lanca typ. ; bgt.91; TR 112; opzn. 3; SKUT 145 kt OB+12; SP 2B AT 1

BRON 3: Puginat ; bgt.86; TR 107; opzn. 2; SKUT 115 kt 75 tn (85) OB+15; SP B AT 2

ZBROJA: Pétpanc. Tut. Typ. ; T. Ryc. Typ. OGR 1/3, 1/2; OB bl./dal. 90/74; WYP 115/175/145

Reptilion; RYCERZ; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 320; SF 230; ZR 105; SZ 110; INT 85; MD 115; UM 70; CH 150; PR 135; WI 75; ZW 12
ODPORNOSCI: 1-93 2-91 3-72 4-100 5-65 6-105 7-120 8-100 9-100 10-85 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz c. ; bgh.195; TR 228; opzn. 4; SKUT 297 kit 357 tn OB+28; SP 2S AT 3
BRON 2: Lancac. ; bgt.180; TR 213; opzn. 4; SKUT 317 kt OB+12; SP S AT 2

BRON 3: Puginat ; bgt.175; TR 208; opzn. 2; SKUT 177 kt 117 tn (132) OB+22; SP 2B AT 3
ZBROJA: Pétpanc. Tut. Typ. ; T. Ryc. Typ. OGR 1/3, 1/2; OB bl./dal. 108/80; WYP 115/175/145
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Reptilion; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 195; SF 125; ZR 60; SZ 75; INT 60; MD 90; UM 55; CH 45; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-55 2-53 3-31 4-54 5-29 6-72 7-62 8-52 9-52 10-37 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz typ. ; bgt.70; TR 88; opzn. 3; SKUT 81 kt 96 tn 0B+8; SP B AT 1
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.65; TR 83; opzn. 5; SKUT (106) OB+0; SP B AT 1

BRON 3: Wi6cznie c. ; bgt.60; TR 78; opzn. 5; SKUT 106 ki 56 ob (91) OB+14; SPBAT 1
ZBROJA: Napiersnik ; T.met.nrm. OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 78/70; WYP 115/165/145

Reptilion; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 258; SF 180; ZR 88; SZ 103; INT 76; MD 112; UM 71; CH 91; PR 86; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-78 2-77 3-54 4-76 5-51 6-98 7-88 8-78 9-78 10-63 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz typ. ; bgh.128; TR 154; opzn. 3; SKUT 195 kit 240 tn OB+24; SP SAT 2
BRON 2: Kusza c. ; bgt.118; TR 144; opzn. 12; SKUT (225) OB+0; SP 2B AT 41276

BRON 3: Wiécznie c. ; bgt.108; TR 134; opzn. 5; SKUT 195 kt 95 ob (165) OB+28; SP B AT 1
ZBROJA: Napiers$nik ; T.met.nrm. OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 94/70; WYP 115/165/145

Reptilion; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 206; SF 135; ZR 66; SZ 81; INT 62; MD 94; UM 57; CH 57; PR 52; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-61 2-59 3-37 4-60 5-35 6-79 7-69 8-59 9-59 10-44 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz typ. ; bgt.81; TR 101; opzn. 3; SKUT 133 ki 163 tn OB+16; SP 2B AT 1
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.71; TR 91; opzn. 5; SKUT (108) OB+0; SP B AT 1

BRON 3: Wiécznie c. ; bgt.71; TR 89; opzn. 5; SKUT 106 ki 56 ob (91) OB+14; SPBAT 1
ZBROJA: Napiersnik ; T.met.nrm. OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 86/70; WYP 115/165/145

Reptilion; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 274; SF 190; ZR 94; SZ 109; INT 78; MD 116; UM 73; CH 103; PR 98; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-85 2-84 3-61 4-83 5-58 6-106 7-96 8-86 9-86 10-71 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz typ. ; bgt.134; TR 162; opzn. 3; SKUT 197 kit 242 tn OB+24; SP SAT 2
BRON 2: Kusza c. ; bgt.124; TR 152; opzn. 12; SKUT (227) OB+0; SP 2B AT 41276

BRON 3: Wiécznie c. ; bgt.114; TR 142; opzn. 5; SKUT 197 kt 97 ob (167) OB+28; SP BAT 1
ZBROJA: Napiers$nik ; T.met.nrm. OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 94/70; WYP 115/165/145

Reptilion; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 222; SF 145; ZR 72; SZ 87; INT 64; MD 98; UM 59; CH 69; PR 64; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-68 2-66 3-44 4-67 5-42 6-86 7-76 8-66 9-66 10-51 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz typ. ; bgt.97; TR 118; opzn. 3; SKUT 136 ki 166 tn 0B+16; SP SAT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.87; TR 108; opzn. 5; SKUT (186) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Wiécznie c. ; bgl.77; TR 98; opzn. 5; SKUT 186 kit 86 ob (156) OB+28; SPB AT 1
ZBROJA: Napierénik ; T.met.nrm. OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 86/70; WYP 115/165/145

Reptilion; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdo$w.

ZYW 300; SF 220; ZR 105; SZ 120; INT 85; MD 125; UM 80; CH 120; PR 115; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-94 2-93 3-70 4-91 5-66 6-117 7-107 8-97 9-97 10-82 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz typ. ; bgt.165; TR 197; opzn. 3; SKUT 205 ki 250 tn 0B+24; SP 2S AT 3
BRON 2: Kuszac. ; bgt.155; TR 187; opzn. 12; SKUT (325) OB+0; SP S AT 41276

BRON 3: Wiécznie c. ; bgt.145; TR 177; opzn. 5; SKUT 280 kt 130 ob (235) OB+42; SP 2BAT 1
ZBROJA: Napierénik ; T.met.nrm. OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 96/72; WYP 115/165/145

Reptilion; KAPLAN; POZ 0; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 180; SF 105; ZR 45; SZ 60; INT 75; MD 100; UM 70; CH 55; PR 50; WI 50; ZW 5
ODPORNOSCI: 1-73 2-56 3-61 4-56 5-31 6-68 7-43 8-33 9-33 10-33 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz typ. ; bgt.65; TR 80; opzn. 3; SKUT 76 kt 91 tn 0B+8; SP B AT 1
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.60; TR 75; opzn. 5; SKUT (101) OB+0; SP B AT 1

ZBROJA: Kolcz. L. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 58/50; WYP 80/130/100

Reptilion; KAPLAN; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 216; SF 133; ZR 67; SZ 82; INT 91; MD 140; UM 104; CH 101; PR 90; WI 93; ZW 22
ODPORNOSCI: 1-97 2-82 3-87 4-78 5-53 6-89 7-64 8-54 9-54 10-54 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz typ. ; bgh.102; TR 122; opZzn. 3; SKUT 133 kt 163 tn OB+16; SP S AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.92; TR 112; opzn. 5; SKUT (183) OB+0; SP 2B AT 1

ZBROJA: Kolcz. L. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 83/67; WYP 80/130/100

Reptilion; KAPLAN; POZ 2; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 186; SF 111; ZR 49; SZ 64; INT 77; MD 110; UM 78; CH 67; PR 60; WI 56; ZW 9
ODPORNOSCI: 1-80 2-64 3-68 4-63 5-38 6-74 7-49 8-39 9-39 10-39 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz typ. ; bgt.69; TR 85; opzn. 3; SKUT 77 kt 92 tn OB+8; SP B AT 1
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.64; TR 80; opzn. 5; SKUT (102) OB+0; SP B AT 1

ZBROJA: Kolcz. L. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 66/50; WYP 80/130/100

Reptilion; KAPLAN; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 228; SF 139; ZR 71; SZ 86; INT 93; MD 150; UM 112; CH 113; PR 100; WI 99; ZW 26
ODPORNOSCI: 1-104 2-90 3-94 4-85 5-60 6-96 7-71 8-61 9-61 10-61 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz typ. ; bgh.106; TR 127; opzn. 3; SKUT 134 kt 164 tn OB+16; SP S AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.96; TR 117; opzn. 5; SKUT (184) OB+0; SP 2B AT 1

ZBROJA: Kolcz. L. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 87/71; WYP 80/130/100

Reptilion; KAPLAN; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 192; SF 117; ZR 53; SZ 68; INT 79; MD 120; UM 86; CH 79; PR 70; W1 62; ZW 13
ODPORNOSCI: 1-86 2-71 3-75 4-69 5-44 6-80 7-55 8-45 9-45 10-45 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz typ. ; bgt.78; TR 95; opzn. 3; SKUT 129 ki 159 tn OB+16; SP 2B AT 1
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.68; TR 85; opzn. 5; SKUT (104) OB+0; SP B AT 1

ZBROJA: Kolcz. L. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 69/53; WYP 80/130/100

Reptilion; KAPLAN; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 250; SF 150; ZR 80; SZ 95; INT 100; MD 165; UM 125; CH 130; PR 115; WI 115; ZW 32
ODPORNOSCI: 1-114 2-100 3-105 4-94 5-69 6-105 7-80 8-70 9-70 10-70 Amg 0

BRON 1: Toporomiecz typ. ; bgh.115; TR 138; opZzn. 3; SKUT 137 kt 167 tn OB+16; SP S AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.105; TR 128; opzn. 5; SKUT (187) OB+0; SP 2B AT 1

ZBROJA: Kolcz. L. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 96/80; WYP 80/130/100

SHARAN BIALY

RASA: Sharan biaty; CHAR: kazdy (rzadko dobry) TYP: Humanoid magiczny

WZROST :150-200; WAGA :25-75
ZYW 240; SF 60; ZR 35; SZ 20; INT 60; MD 70; UM 70; CH 20; PR 10
SKORA: OB 24; WYP 100 Kk ;100 TN; 100 OB

BIEGLOSCI :SZCZEKOCZULKI 30; ODNOZA 20

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 6: +10 7: +10

WYGLAD: Sharan Biaty (czytaj szaran) zwany tez matym pajako-cztowiekiem

nalezy do istot o wygladzie przypominajacym skrzyzowanie

pajaka z cztowiekiem. Od pasa w gore sharan przypomina wielkiego pajaka.
Czes$¢ ta wyrdznia sie zamiast posiadania gtowy obecnoscia 1 czesci
charakterystycznej dla pajagkdw zwanej gtowotutowiem. Oznacza to, ze brak
jest glowy. W gdrnej czesci gtowotutowia po 4 z kazdej strony znajduja sie
wypukte biekitne kulki. Sa to oczy. Z przodu, ponizej ich umieszczone sg 2
zakrzywione dtugie sierpy z otworkami na koncach. S to stawne szczekoczutki.
Wewnatrz nich znajduje sie kanalik doprowadzajacy sok zotadkowy do ciata
ugryzionej ofiary. Tymi tez narzagdami sharan spija papke z rozpuszczonych
wnetrznosci ofiary. Obok nich znajduja sie tez krétkie konczyny umozliwiajace
przytrzymywanie ofiary. Po bokach gtowotutowia znajduja sie 4 pary typowo
pajeczych konczyn. Sa one dtugie, owlosione i segmentowane. Na ich konicu “JMhek

znajduja sie 2 drobne, ale silne zakrzywione pazurki. S3 one bardzo pomocne przy

wszelkiej wspinaczce. Od pasa w d6t sharan przypomina typowo czltekoksztaltna istote. Juz bowiem w granicach przeponu gtowotutow
przechodzi w brzuch i koniczyny typowo ludzkie. Najczesciej jednak sa one lekko zgiete na boki i rozsuniete w kolanach. Sharany potrafia
doskonale wiada¢ wszystkimi konczynami bez najmniejszego problemu. Nie sa jednak w stanie podnie$¢ matych i Srednich przedmiotow. Skéra
sharanéw, jak wszystkich pajeczoksztattnych jest pokryta szczeciniastymi wloskami. Jest ich bardzo duzo w gornej czesci i bardzo mato w dolne;j.
Cato$¢ ma barwe stalowoszarg z domieszka czerni u géry i $niados$ci w dolnej czesci ciata.

TRYB ZYCIA: Sharanowie s3 poteznymi istotami zamieszkujacymi Archipelag Pajeczy. Z racji swej zaborczoéci, ptodnoéci i dtugowiecznosci
podbity wiele krain na prawie innym kazdym archipelagu. Swoje zdobycze terytorialne zawdzieczaja swym pajeczym przystosowaniom. Po
pierwsze sa bardzo dobrymi zeglarzami. Najcze$ciej do ptywania wykorzystuja zdobyczne statki i okrety. Na nich tez stuza niebywale

postuszni niewolnicy, dla ktérych jedyna alternatywa jest zostanie papkowata potrawa ktérego$ z sharanéw. W wypadku braku przyzwoitych
statkéw sharanowie naktaniaja niewolnikéw do budowy ogromnych tratw. Ogotacaja przy tym cate wielkie odstepy lesne robiac sobie tym
samym wielkich wrogéw z druidéw. Na powstatych tratwach mocno przytrzymujacy sie pni sharanowie, najcze$ciej wyprawiaja sie na

wieksze podboje lub inwazje. W ptywaniu tym wykorzystuja prady morskie. Na statym ladzie lub przy zdobywaniu statkdw istoty te

okazuja sie perfekcyjnymi alpinistami. W przeciagu chwili sa w stanie wdrapac¢ sie na dowolnej stromizny powierzchnie. W praktyce

oznacza to, ze sharanowie nie wchodza przez bramy, a po murach. Ich czepno$¢ przy tym jest tak duza, ze zawodza standardowe
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metody zrzucania napastnikdw z muréw. Obroncy z reguty wiec bronig sie juz od razu na murach lub w komnatach. Ci ktorzy
przezyja lub poddadza sie zostaja niewolnikami. Moga tez zabrac ze soba cze$¢ majatku, a w tym zwierzeta i dzieci. Ogromne
mozliwosci inwazyjne, liczba nacierajacych sharanéw i ich charakterystyczny sposéb walki polegajacy na obalaniu i nakluwaniu
bronigcych sie powoduje, ze kazda napas¢ kojarzy sie z horrorem. Najazdy sharandw wraz z rzesza innych pajeczoksztatynych
(aranéw i karanéw) naleza do najwiekszych plag w obrebie imperiow Katanéw. Prawie przy kazdej ich inwazji, katani i inni wiadcy
wysytaja wszystko co tylko jest w ich stuzbie by zatrzymato ten nienasycony pochéd. W tych kwestiach najwieksze korzysci
przynosza jednak oddziaty kusznikdw, tucznikéw, pikinieréw, oraz wszelkie latajace Wieksze inwazje w zasadzie sa tylko do
zatrzymania przez poteznych czarodziei, wielkie smoki lub martwiacze armie. Ten ostatni pow6d decyduje niekiedy o pobtazliwo$ci
do martwiakéw na danym terenie. Sharanowie na swych wyspach zamieszkuja najczesciej podbite niegdy$ miasta i twierdze. Pedza
tam wydawato sie do$¢ spokojny zywot: dbaja o niewolnikéw, o handel czy o polityke. Do wiekszych wymarszéw w zasadzie
dochodzi, gdy zaczyna brakowac jedzenia lub/i niewolnikéw. W miastach tych, a takze na wojnie sharanowie bezwzglednie postuszni
sg wielkim pajeczym karanom, lub potezniejszym demonom, albo arcykaptanom ztych béstw. Zyja do 500 lat, a dojrzewaja w wieku
10. Rozmnazaja sie niczym ludzie, przy czym ich kobiety nawet co roku rodza od 2 do 4 owinietych kokonem "dzieciaczkow". Z
powodu swego zachowania i budowy prawie wytacznie spotykani sa jako wojownicy, towcy, specyficzni gwardzisci lub kupcy.
Niektore zdolnosci tych profesji sa jednak dla nich niedostepne. Raz na kilka pokolen spotyka sie u nich klerykéw. Nie maja oni
jednak mozliwo$ci postugiwania sie PM, a przez to rzucania czaréw. W tym jednak celu wykorzystuja oni zaufanych pomocnikéw
lub niewolnikdw. Sharanowie pocierajac tapami wydaja charakterystyczne wibrujace dzwieki. Jest ich tak duzo rodzajow, ze
zastepuja one mowe. Niektorzy niewolnicy korzystajac z metalowych pomocy sa w stanie nauczy¢ sie ich jezyka (3 stopien
trudnosci). Wykorzystywani sg oni jako ttumacze u przez to czesto chroni sie ich bardziej od swych przywédcéw. Dobry i lojalny
ttumacz ma u nich nieoficjalng wtadze podobna do tej jaka maja karanowie.

WYSTEPOWANIE: Sharanowie sg rasg wystepujaca bardzo licznie na Archipelagu Pajeczym. W jego potudniowej cze$ci znajduje sie ogromne
imperium zwane Karanlor. Mniejsze panstwa lub miasta spotka¢ mozna na wielu wyspach péinocnej pétkuli. Niedaleko Orcusa na
wyspie Mew znajdowata sie przez wiele lat potezna kolonia sharanéw. Po dzi$ dzien resztki sharanéw z tej inwazji mozna spotka¢
czesto w najmniej oczekiwanym miejscu. Przyktadem tego jest kilka siedzib gildii zab6jcéw, gdzie zauroczeni sharanowie stuzg za
gwardie. Podczas podrézy morskich w zasadzie co 3 spotkanie w okolicach Archipelagu Pajeczego jest ze statkiem floty sharanéw.
Prawie kazdy rozsadny kapitan decyduje sie wtedy na ucieczke. Tylko grupy z dobrymi tucznikami i czarodziejami sg w stanie
pokusic sie zaatakowa¢ standardowo liczebny oddziat sharanéw. Mate grupy sharanéw spotyka sie tylko na mniejszych statkach, w
zacieznych jednostkach lub w poblizu ich miast. Pojedyncze osobniki nielubiace swej cywilizacji ukrywaja sie najczesciej w
opuszczonych domostwach lub podziemiach. Poza powyzszymi wypadkami sharanowie prawie zawsze podrézuja w 40 (to ich Swieta
liczba szczescia). Sa oni najczesciej z jednego POZ (4 lub 6). W wypadku gdy grupa ma ze soba ttumacza lub oficera z rasy karanow,
jej sktad POZ jest silniejszy (10z4, 10z 6, 10 z 81 10 z 10 POZ). Oddziaty w miastach sktadaja sie najczesciej z 0 lub 2 POZ.

Podczas podbojéw oddziaty wracajace do bazy sa czesto przerzedzone i licza mniej sharanéw. Dla kazdego takiego oddziatu rzu¢
1k10 (premiowane) - o ile jest zmniejszona liczebnos¢.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v naturalna obureczno$¢ - w trakcie 1 rundy atakuje bez ograniczen kazda lewa i prawa tapa. Potrafig one bez problemu uzywac
naraz wszystkich tap.

v obalanie na ziemie - Za kazdg tape, ktora trafi przeciwnika, musi wykona¢ % rzut na akt. ZR - 1 pkt/POZ sharana. Nieudany rzut
oznacza upadek.

v obezwladnienie - jezeli minimum 2 tapy trafia lezacego oznacza to, ze zostaje on przytrzymany przy ziemi. W tej pozycji ofiara
nie moze walczy¢ lub czarowa¢. Mozna jednak prébowac sie uwolni¢. Po udanym % rzucie na potowe akt. ZR ( - 1 pkt./POZ
sharana) kazda z przytrzymujacych tap musi wykona¢ ponowne trafienie. W jednej rundzie mozna wykonac tylko 1 taka prébe
uwolnienia.

v atak szczekoczutkami - jezeli przeciwnik jest obezwtadniony (patrz wyzej) i/albo znajduje sie w zasiegu 0 to sharan moze go
zaatakowac szczekoczutkami. Trafiona ofiara dostaje normalne obrazenia ktute (zaleznie od wyparowan). Gdy nastapito zranienie
sharan najczesciej do konca nastepnej rundy nie wyjmuje szczekoczutek. Atak postronnej osoby na takie posilanie sie przerywa

ten stan. Gdy nic nie przeszkodzito sharanowi, to pod koniec tej nastepnej rundy wtryskuje on zwarto$¢ swych sokéw
zotadkowych. Kwas ten dziata rozpuszczajac ofiare od srodka. Oznacza to, Ze co runde dostawac ona bedzie 1k100 tzw

powaznych obrazen. Stan ten dziata az do kompletnego stawienia ofiary. Pod koniec ulegaja strawieniu takze kosci i skora
zewnetrzna. Z takiej substancji nie mozna juz wskrzesi¢ czy zregenerowac postaci. Jedynym warunkiem umozliwiajacym
przetrwanie jest rzucenie zawczasu czaru Neutralizacja trucizny lub Uzdrowienie. W wypadku braku jego "zachowac" do
ewentualnej regeneracji moze odciecie nierozpuszczonej jeszcze konczyny lub gltowy.

v mozliwo$¢ uzywania tap do utrzymania na odlegto$¢ - wystarczy by cho¢ jedna trafita, a przeciwnik nie moze podej$¢. W
wypadku sitowej préby podejscia musi dodatkowo wykona¢ % rzut na akt. ZR, sharan za$ moze sie cofna¢.

v infrawizja (zasieg 1/10 SZ%)

v pajecze wspinanie sie - posiadanie 8 pajeczych tap i pary zwyktych nég umozliwia doskonate wrecz wspinanie sie po
czymKkolwiek niekrystalicznym (w tym tez po grubej pajeczynie [same nie moga jej przas¢]). W zaleznosci od sytuacji, MG ma
prawo dodac po +50 pkt za kazda uczestniczaca w spinacze dodatkowa pare pajeczych konczyn (maksymalnie wiec 150). Przy
sprawdzaniu utrzymania réwnowagi sharan ma mozliwo$¢ rzucac tyle razy na ZR, ile uzywa par konczyn (maksimum 5).
Nadzwyczajna ZR sharanéw przy wspinaczce nie chroni przed zamaszystym atakiem.

v wszyscy traktowani sg jako wojownicy, ale moga wéréd nich wystepowac tez wszelkie profesje kleryczne (D. i As. tylko do 10p.)
i iluzjonisci; stabo widza kolory i stabo stysza (w praktyce sa gtuche), ale porozumiewaja sie poprzez wibracje powstate z
pocierania o siebie koniczyn przednich.

Sharan biaty; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy (rzadko dobry) Pdo$w.

ZYW 270; SF 135; ZR 75; SZ 60; INT 85; MD 110; UM 95; CH 50; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-66 2-84 3-40 4-53 5-38 6-70 7-70 8-60 9-60 10-45 Amg 0

BRON 1: Sharan odnéza ; bgt.80; TR 101; opzn. 3; SKUT OB+80; SP BAT 8

BRON 2: Sharan szczeki. ; bgt.90; TR 111; opzn. 5; SKUT 173 kt 0B+0; SPBAT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 129/49; WYP 100/100/100

Sharan biaty; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy (rzadko dobry) Pdosw.

ZYW 338; SF 190; ZR 103; SZ 88; INT 101; MD 132; UM 111; CH 96; PR 86; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-89 2-107 3-62 4-74 5-59 6-97 7-97 8-87 9-87 10-72 Amg 0

BRON 1: Sharan odnéza ; bgt.138; TR 167; opZn. 3; SKUT OB+120; SP S AT 9

BRON 2: Sharan szczeki. ; bgh143; TR 172; opzn. 5; SKUT 257 kt 0B+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 204/84; WYP 115/135/150

Sharan biaty; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy (rzadko dobry) Pdo$w.

ZYW 286; SF 145; ZR 81; SZ 66; INT 87; MD 114; UM 97; CH 62; PR 52; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-71 2-89 3-45 4-58 5-43 6-78 7-78 8-68 9-68 10-53 Amg 0

BRON 1: Sharan odnéza ; bgt.91; TR 113; opzn. 3; SKUT OB+80; SP 2B AT 8

BRON 2: Sharan szczeki. ; bgh.96; TR 118; opzn. 5; SKUT 176 kt OB+0; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 135/55; WYP 100/100/100

Sharan biaty; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy (rzadko dobry) Pdo$w.

ZYW 354; SF 200; ZR 109; SZ 94; INT 103; MD 136; UM 113; CH 108; PR 98; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-95 2-113 3-68 4-80 5-65 6-105 7-105 8-95 9-95 10-80 Amg 0

BRON 1: Sharan odnéza ; bgt.144; TR 174; opzn. 3; SKUT OB+120; SP SAT 9

BRON 2: Sharan szczeki. ; bgt.149; TR 179; opzn. 5; SKUT 260 kt OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: Skéra pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 210/90; WYP 115/135/150

Sharan biaty; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy (rzadko dobry) Pdo$w.

ZYW 302; SF 155; ZR 87; SZ 72; INT 89; MD 118; UM 99; CH 74; PR 64; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-77 2-95 3-51 4-64 5-49 6-85 7-85 8-75 9-75 10-60 Amg 0

BRON 1: Sharan odnéza ; bgt.107; TR 131; opzn. 3; SKUT OB+80; SP S AT 9

BRON 2: Sharan szczeki. ; bgh.112; TR 136; opzn. 5; SKUT 178 kt OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 141/61; WYP 100/100/100

Sharan biaty; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy (rzadko dobry) Pdo$w.

ZYW 380; SF 240; ZR 120; SZ 105; INT 110; MD 145; UM 120; CH 125; PR 115; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-103 2-121 3-76 4-87 5-72 6-117 7-117 8-107 9-107 10-92 Amg 0

BRON 1: Sharan odnéza ; bgt.175; TR 211; opzn. 3; SKUT OB+120; SP 2S AT 10

BRON 2: Sharan szczeki. ; bgh.180; TR 216; opzn. 5; SKUT 340 kt OB+0; SP SAT 1

ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 225/105; WYP 125/160/180
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SHARAN CZARNY

RASA: Sharan; CHAR: neutr.zty (rzadko neutr.neutr. i neutr.dobry) TYP: humanoid

WZROST :150-200; WAGA :25-75
ZYW 120; SF 40; ZR 40; SZ 20; INT 30; MD 50; UM 35; CH 10; PR 10
SKORA: OB 10; WYP 40 Kt ;40 TN; 40 OB

BIEGLOSCI :SZCZEKOCZUEKI 30; ODNOZA 20; 0 0

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 6: +10 7: +10
WYGLAD: Sharan (czytaj szaran) zwany tez matym pajako-cztowiekiem nalezy
do istot o wygladzie przypominajacym skrzyzowanie pajaka z cztowiekiem. Od
pasa w gore sharan przypomina wielkiego pajaka. Cze$¢ ta wyré6znia sie zamiast
posiadania glowy obecnoscia 1 czesci charakterystycznej dla pajgkdw zwanej
glowotutowiem. Oznacza to, ze brak jest gtowy. W gérnej czesci gtowotutowia po
4 z kazdej strony znajduja sie wypukte btekitne kulki. Sa to oczy. Z przodu,
ponizej ich umieszczone sg 2 zakrzywione dtugie sierpy z otworkami na koncach.
Sa to stawne szczekoczutki. Wewnatrz nich znajduje sie kanalik doprowadzajacy
sok zotadkowy do ciata ugryzionej ofiary. Tymi tez narzadami sharan spija papke
z rozpuszczonych wnetrznosci ofiary. Obok nich znajduja sie tez kroétkie konczyny
umozliwiajace przytrzymywanie ofiary. Po bokach gtowotutowia znajduja sie 4 é
pary typowo pajeczych koniczyn. Sa one dtugie, owlosione i segmentowane. / A
Na ich konicu znajduja sie 2 drobne, ale silne zakrzywione pazurki. Sg one .

B il = ; . IMat
bardzo pomocne przy wszelkiej wspinaczce. Od pasa w dét sharan przypomina
typowo cztekoksztattng istote. Juz bowiem w granicach przeponu glowotutéw przechodzi w brzuch i
konczyny typowo ludzkie. Najczesciej jednak sg one lekko zgiete na boki i rozsuniete w kolanach. Sharany potrafia doskonale wiada¢ wszystkimi
konczynami bez najmniejszego problemu. Nie sg jednak w stanie podnie$¢ matych i §rednich przedmiotéw. Skéra sharandw, jak wszystkich
pajeczoksztattnych jest pokryta szczeciniastymi wtoskami. Jest ich bardzo duzo w gérnej czesci i bardzo mato w dolnej. Cato$¢ ma barwe
stalowoszarg z domieszka czerni u géry i $niado$ci w dolnej czeéci ciata.
TRYB ZYCIA: Sharanowie s3 poteznymi istotami zamieszkujacymi Archipelag Pajeczy. Z racji swej zaborczoéci, ptodnosci i dhugowiecznoéci
podbity wiele krain na prawie innym kazdym archipelagu. Swoje zdobycze terytorialne zawdzieczajg swym pajeczym
przystosowaniom. Po pierwsze sg bardzo dobrymi zeglarzami. Najcze$ciej do ptywania wykorzystuja zdobyczne statki i okrety. Na
nich tez stuza niebywale postuszni niewolnicy, dla ktérych jedyna alternatywa jest zostanie papkowata potrawa ktérego$ z sharanow.
W wypadku braku przyzwoitych statkdw sharanowie naktaniaja niewolnikéw do budowy ogromnych tratw. Ogotacaja przy tym cate
wielkie odstepy lesne robiac sobie tym samym wielkich wrogow z druidéw. Na powstatych tratwach mocno przytrzymujacy sie pni
sharanowie, najczeSciej wyprawiaja sie na wieksze podboje lub inwazje. W ptywaniu tym wykorzystuja prady morskie. Na stalym
ladzie lub przy zdobywaniu statkéw istoty te okazuja sie perfekcyjnymi alpinistami. W przeciagu chwili s3 w stanie wdrapac sie na
dowolnej stromizny powierzchnie. W praktyce oznacza to, ze sharanowie nie wchodza przez bramy, a po murach. Ich czepno$¢ przy
tym jest tak duza, ze zawodza standardowe metody zrzucania napastnikéw z muréw. Obroncy z reguly wiec bronia sie juz od razu na
murach lub w komnatach. Ci ktérzy przezyja lub poddadza sie zostaja niewolnikami. Mogg tez zabra¢ ze sobg cze$¢ majatku, a w tym
zwierzeta i dzieci. Ogromne mozliwo$ci inwazyjne, liczba nacierajacych sharanéw i ich charakterystyczny sposéb walki polegajacy
na obalaniu i naktuwaniu bronigcych sie powoduje, ze kazda napas¢ kojarzy sie z horrorem. Najazdy sharanéw wraz z rzesza innych
pajeczoksztatynych (aranéw i karanéw) naleza do najwiekszych plag w obrebie imperiéw Katanéw. Prawie przy kazdej ich inwazji,
katani i inni wtadcy wysytaja wszystko co tylko jest w ich stuzbie by zatrzymato ten nienasycony pochdd. W tych kwestiach
najwieksze korzysci przynosza jednak oddziaty kusznikéw, tucznikéw, pikinieréw, oraz wszelkie latajace Wieksze inwazje w
zasadzie s3 tylko do zatrzymania przez poteznych czarodziei, wielkie smoki lub martwiacze armie. Ten ostatni pow6d decyduje
niekiedy o pobtazliwo$ci do martwiakow na danym terenie. Sharanowie na swych wyspach zamieszkuja najczesciej podbite niegdy$
miasta i twierdze. Pedza tam wydawato sie dos¢ spokojny zywot: dbaja o niewolnikéw, o handel czy o polityke. Do wiekszych
wymarszow w zasadzie dochodzi, gdy zaczyna brakowac jedzenia lub/i niewolnikéw. W miastach tych, a takze na wojnie sharanowie
bezwzglednie postuszni sa wielkim pajeczym karanom, lub potezniejszym demonom, albo arcykaptanom ztych béstw. Zyja do 500
lat, a dojrzewaja w wieku 10. Rozmnazaja sie niczym ludzie, przy czym ich kobiety nawet co roku rodza od 2 do 4 owinietych
kokonem "dzieciaczkéw". Z powodu swego zachowania i budowy prawie wytacznie spotykani sa jako wojownicy, towcy, specyficzni
gwardzisci lub kupcy. Niektére zdolnosci tych profesji sa jednak dla nich niedostepne. Raz na kilka pokolen spotyka sie u nich
klerykéw. Nie maja oni jednak mozliwosci postugiwania sie PM, a przez to rzucania czaré6w. W tym jednak celu wykorzystujg oni
zaufanych pomocnikéw lub niewolnikéw. Sharanowie pocierajac tapami wydaja charakterystyczne wibrujace dzwiegki. Jest ich tak
duzo rodzajow, ze zastepuja one mowe. Niektdrzy niewolnicy korzystajac z metalowych pomocy sa w stanie nauczy¢ sie ich jezyka
(3 stopien trudnosci). Wykorzystywani sg oni jako ttumacze u przez to czesto chroni sie ich bardziej od swych przywédcéw. Dobry i
lojalny ttumacz ma u nich nieoficjalng wiadze podobna do tej jaka majq karanowie.
WYSTEPOWANIE: Sharanowie sa rasa wystepujaca bardzo licznie na Archipelagu Pajeczym. W jego potudniowej czesci znajduje sie ogromne
imperium zwane Karanlor. Mniejsze panstwa lub miasta spotka¢ mozna na wielu wyspach pétnocnej potkuli. Niedaleko Orcusa na
wyspie Mew znajdowata sie przez wiele lat potezna kolonia sharanéw. Po dzi$ dzien resztki sharanéw z tej inwazji mozna spotkac
czesto w najmniej oczekiwanym miejscu. Przyktadem tego jest kilka siedzib gildii zabjcéw, gdzie zauroczeni sharanowie stuza za
gwardie. Podczas podrézy morskich w zasadzie co 3 spotkanie w okolicach Archipelagu Pajeczego jest ze statkiem floty sharanéw.
Prawie kazdy rozsadny kapitan decyduje sie wtedy na ucieczke. Tylko grupy z dobrymi tucznikami i czarodziejami sg w stanie
pokusi¢ sie zaatakowa¢ standardowo liczebny oddziat sharanéw. Mate grupy sharanéw spotyka sie tylko na mniejszych statkach, w
zacieznych jednostkach lub w poblizu ich miast. Pojedyncze osobniki nielubigce swej cywilizacji ukrywaja sie najczesciej w
opuszczonych domostwach lub podziemiach. Poza powyzszymi wypadkami sharanowie prawie zawsze podr6zuja w 40 (to ich $wieta
liczba szcze$cia). Sg oni najczesciej z jednego POZ (4 lub 6). W wypadku gdy grupa ma ze soba ttumacza lub oficera z rasy karanéw,
jej sktad POZ jest silniejszy (10z 4, 10z 6, 10 z 81 10 z 10 POZ). Oddziaty w miastach sktadajga sie najczesciej z 0 lub 2 POZ.
Podczas podbojéw oddziaty wracajace do bazy sa czesto przerzedzone i licza mniej sharanéw. Dla kazdego takiego oddziatu rzu¢
1k10 (premiowane) - o ile jest zmniejszona liczebnos¢.
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
v naturalna obureczno$¢ - w trakcie 1 rundy atakuje bez ograniczen kazda lewa i prawa tapa. Potrafig one bez problemu uzywacé
naraz wszystkich tap.
v obalanie na ziemie - Za kazdg tape, ktora trafi przeciwnika, musi wykona¢ % rzut na akt. ZR - 1 pkt/POZ sharana. Nieudany rzut
oznacza upadek.
v obezwtadnienie - jezeli minimum 2 tapy trafig lezacego oznacza to, ze zostaje on przytrzymany przy ziemi. W tej pozycji ofiara
nie moze walczy¢ lub czarowa¢. Mozna jednak prébowac sie uwolni¢. Po udanym % rzucie na potowe akt. ZR ( - 1 pkt./POZ
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sharana) kazda z przytrzymujacych tap musi wykona¢ ponowne trafienie. W jednej rundzie mozna wykonac tylko 1 taka préobe

uwolnienia.

v atak szczekoczutkami - jezeli przeciwnik jest obezwtadniony (patrz wyzej) i/albo znajduje sie w zasiegu 0 to sharan moze go
zaatakowac szczekoczutkami. Trafiona ofiara dostaje normalne obrazenia ktute (zaleznie od wyparowan). Gdy nastapito zranienie
sharan najczes$ciej do konca nastepnej rundy nie wyjmuje szczekoczutek. Atak postronnej osoby na takie posilanie sie przerywa
ten stan. Gdy nic nie przeszkodzito sharanowi, to pod koniec tej nastepnej rundy wtryskuje on zwarto$¢ swych sokow
zotadkowych. Kwas ten dziata rozpuszczajac ofiare od srodka. Oznacza to, ze co runde dostawac ona bedzie 1k100 tzw
powaznych obrazen. Stan ten dziata az do kompletnego stawienia ofiary. Pod koniec ulegajg strawieniu takze kosci i skéra
zewnetrzna. Z takiej substancji nie mozna juz wskrzesi¢ czy zregenerowac postaci. Jedynym warunkiem umozliwiajacym
przetrwanie jest rzucenie zawczasu czaru Neutralizacja trucizny lub Uzdrowienie. W wypadku braku jego "zachowac" do
ewentualnej regeneracji moze odciecie nierozpuszczonej jeszcze konczyny lub glowy.

v mozliwos¢ uzywania tap do utrzymania na odlegtos¢ - wystarczy by cho¢ jedna trafita, a przeciwnik nie moze podej$¢. W
wypadku sitowej préby podejscia musi dodatkowo wykonac % rzut na akt. ZR, sharan zas moze sie cofnac.

v infrawizja (zasieg 1/10 SZ%)

v/ pajecze wspinanie sie - posiadanie 8 pajeczych tap i pary zwyktych nég umozliwia doskonate wrecz wspinanie sie po
czymKkolwiek niekrystalicznym (w tym tez po grubej pajeczynie [same nie moga jej przas¢]). W zaleznosci od sytuacji, MG ma
prawo dodac po +50 pkt za kazda uczestniczaca w spinacze dodatkowa pare pajeczych konczyn (maksymalnie wiec 150). Przy
sprawdzaniu utrzymania réwnowagi sharan ma mozliwos$¢ rzucac tyle razy na ZR, ile uzywa par konczyn (maksimum 5).
Nadzwyczajna ZR sharanéw przy wspinaczce nie chroni przed zamaszystym atakiem.

Sharan; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR neutr.zly (rzadko neutr.neutr. i neutr.dobry) Pdo$w.

ZYW 135; SF 115; ZR 80; SZ 60; INT 55; MD 90; UM 60; CH 40; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-51 2-70 3-28 4-41 5-26 6-55 7-55 8-45 9-45 10-30 Amg 0

BRON 1: Sharan odnéza ; bgt.80; TR 99; opzn. 3; SKUT 0B+80; SP B AT 8

BRON 2: Sharan szczeki. ; bgh.90; TR 109; opzn. 5; SKUT 168 kt OB+0; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 120/40; WYP 40,/40/40

Sharan; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR neutr.zly (rzadko neutr.neutr. i neutr.dobry) Pdo$w.
ZYW 169; SF 170; ZR 108; SZ 88; INT 71; MD 112; UM 76; CH 86; PR 86; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-72 2-91 3-48 4-60 5-45 6-78 7-78 8-68 9-68 10-53 Amg 0

BRON 1: Sharan odnéza ; bgt.138; TR 165; opzn. 3; SKUT OB+120; SP S AT 9

BRON 2: Sharan szczeki. ; bgt.143; TR 170; opzn. 5; SKUT 252 kt OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: Skora pojed.; OGR -, -; OB bl./dal. 195/75; WYP 55/75/90

Sharan; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR neutr.zly (rzadko neutr.neutr. i neutr.dobry) Pdo$w.

ZYW 143; SF 125; ZR 86; SZ 66; INT 57; MD 94; UM 62; CH 52; PR 52; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-56 2-75 3-33 4-46 5-31 6-61 7-61 8-51 9-51 10-36 Amg 0

BRON 1: Sharan odnéza ; bgt.91; TR 112; opzn. 3; SKUT OB+80; SP 2B AT 8

BRON 2: Sharan szczeki. ; bgt.96; TR 117; opzn. 5; SKUT 171 kt OB+0; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 126/46; WYP 40,/40,/40

Sharan; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR neutr.zly (rzadko neutr.neutr. i neutr.dobry) Pdosw.
ZYW 177; SF 180; ZR 114; SZ 94; INT 73; MD 116; UM 78; CH 98; PR 98; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-78 2-97 3-54 4-66 5-51 6-85 7-85 8-75 9-75 10-60 Amg 0

BRON 1: Sharan odnéza ; bgt.144; TR 173; opzn. 3; SKUT OB+120; SP S AT 9

BRON 2: Sharan szczeki. ; bgt.149; TR 178; opzn. 5; SKUT 255 kt OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: Skora pojed. ; OGR -, -; OB bl./dal. 201/81; WYP 55/75/90

Sharan; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR neutr.zly (rzadko neutr.neutr. i neutr.dobry) Pdo$w.

ZYW 151; SF 135; ZR 92; SZ 72; INT 59; MD 98; UM 64; CH 64; PR 64; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-62 2-81 3-39 4-52 5-37 6-68 7-68 8-58 9-58 10-43 Amg 0

BRON 1: Sharan odnéza ; bgt.107; TR 129; opzn. 3; SKUT OB+80; SP S AT 9

BRON 2: Sharan szczeki. ; bgh.112; TR 134; opzn. 5; SKUT 173 kt OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 132/52; WYP 40/40,/40

Sharan; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR neutr.zly (rzadko neutr.neutr. i neutr.dobry) Pdos$w.
ZYW 190; SF 200; ZR 125; SZ 105; INT 80; MD 125; UM 85; CH 115; PR 115; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-86 2-105 3-62 4-73 5-58 6-94 7-94 8-84 9-84 10-69 Amg 0

BRON 1: Sharan odnéza ; bgt.175; TR 207; opzn. 3; SKUT OB+120; SP 2S AT 10

BRON 2: Sharan szczeki. ; bgh.180; TR 212; opzn. 5; SKUT 330 kt OB+0; SP SAT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 216/96; WYP 65/100/120
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SKOLOPENDRA OLBRZYMIA

RASA: Skolopendra olbrzymia; CHAR: ch-n, ch-z (Centypody czarne tylko ch-z) TYP: magiczny

WZROST :160-300; WAGA :160-250
ZYW 300; SF 120; ZR 40; SZ 70; INT 15; MD 20; UM 0; CH 10; PR 10
SKORA: OB 35; WYP 100 KL ;100 TN; 100 OB

BIEGLOSCI :PYSK 10; ODNOZA 15; 0 0

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 4: +10 6: +20 7: +10

WYGLAD: Gigantyczny miesozerny stawon6g o homonomicznie segmentowanym ciele.
Segmentow jest zwykle 21-23, dwa pierwsze sa pozbawione odnéz krocznych,

ostatni zaopatrzony jest w ogromne (zwtaszcza u samcéw) odnéza chwytne, petniace
poza tym tez funkcje straszaka. Ciato odmiany czerwonej ma rdzawy kolor, dwa
pierwsze segmenty - gtowowy i zagtowowy sa intensywnie czerwone. Odmiana czarna
jest smoliScie czarna, przy czym nie ma zréznicowania odcieni miedzy poszczegdlnymi
nomami. Centypod czerwony osiaga wieksze rozmiary od swego czarnego kuzyna, ale jest

mniej niebezpieczny i agresywny. e } V4
Na kilku lub kilkunastu odnézach z kazdej strony wystepuja nieduze kolce (tzw. ostrogi, pazurki), =~ . /4
u nasady ktorych znajduja sie gruczoty jadowe. \Qv

Narzady gebowe tworza dwie pary szczek, para silnie rozwinietych zuwaczek o zabkowanych krawedziach, i para szczekoné6zek z gruczotami
jadowymi. Szczekonéza to przeksztatcona para pierwszych odnézy krocznych, sierpowato wygietych. Szczekondza stuza do chytania pokarmu
i paralizowania ofiary.

Glowa opatrzona jest jeszcze dtugimi, segmentowanymi czutkami, pelnigcymi funkcje podstwowych narzadéw zmystu. Oczy sa silnie
zredukowane i umozliwiaja tylko percepcje natezenia §wiatta.

TRYB ZYCIA: Centypody to zwierzeta typowo nokturnalne, aktywne noca i przed $witem. Sg drapieznikami, preferuja wilgotne, zacienione
lasy z wysokim podszytem, w ktdrym moga sie ukry¢. Sa samotnikami, w rewirze nie toleruja innych osobnikéw swego gatunku, zwtaszcza
widoczna jest silna rywalizacja miedzy samcami.

Skolopendry sg niezwykle agresywne, atakuja nie tylko sprowokowane, zaniepokojone. Aktywnie poszukuja zeru - atakuja nawet ssaki
drapiezne - wilki, pumy, pono¢ widywano wargéw w $miertelnych objeciach centypodéw.

WYSTEPOWANIE: Zwierzeta stref tropikalnych i umiarkowanych. Tropiki i subtropiki preferuje odmiana czarna, czerwona wystepuje nawet
w lasach wysunietego na péinoc ciagu Orcusa - Puszczy Zielonej i Zachodniej.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

1. Ulepszone skradanie

Gigantyczny wij porusza sie niewiarygodnie cicho, bezszelestnie. Testujac zaskoczenie od aktualnej szybkosci ofiary nalezy odja¢ 5 punktow
na POZ wija.

2. Odpornos$¢ na trucizny

Wszystkie trucizny zadaja im potowe ran, a w przypadku udanego testu odp. nr 6 - 1/4. Poza tym przy tescie odpornosci wykonuje sie dwa
rzuty i wybiera korzystniejszy wynik.

3. Chwytanie

Wij podczas walki wykorzystuje wszystkie swoje atuty - odnéza chwytne oraz gruczoty jadowe. W walce zawsze prébuje unieruchomi¢ ofiare,
pozniej ja oplata koniczynami, wreszcie poteznymi szczekami ¢wiartuje ofiare.

Chwytanie - kazdy atak w rundzie szczekonézami to automatycznie préba unieruchomienia. Udane trafienie wymaga testu na akt. ZR ofiary -
nieudany oznacza unieruchomienie. Rzut obronny powtarza sie co runde. Po unieruchomieniu testuje sie (jesli doszto do zranienia) dziatanie
trucizny z gruczotéw jadowych. Skolopendra dodatkowo moze wykonac jeden atak szczekami - OB ofiary tylko ze zbroi, bez obrony ze ZR!

W nastepnej rundzie po udanym schwytaniu centypod prébuje odnézami owinac i jeszcze Scislej unieruchomic ofiare. Po udanym trafieniu
odnézami chwytnymi (formalno$¢, wszak ofiara juz jest czesciowo unieruchomiona) unieruchamia ofiare w szczelnym uscisku i pazurami na
odnézach drapie ofiare, wprowadzajac kolejne porcje jadu (kolejny test trucizny). Moze tez ponownie atakowac szczekami. Proba uwolnienia
sie z tego oplotu moze by¢ rdwniez podejmowana co runde, ale juz na 1/4 aktualnej ZR.

4. Jad

Silny, paralizujacy jad znajduje sie w gruczotach przy szczekondzach i przy ostrogach znajdujacych sie w dystalnych segmentach odnézy
krocznych. Po ukaszeniu testuje sie odpornos¢ nr 6 - udany test powoduje obnizenie SF, ZR i SZ o 20 punktéw, a nieudany paraliz. Jad odmiany
czarnej jest silniejszy - test wykonuje sie z antyodpornoscia 10 punktow.

Skolopendra olbrzymia; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR ch-n, ch-z Pdo$w. Skolopendra olbrzymia; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR ch-n, ch-z Pdo$w.

ZYW 350; SF 195; ZR 80; SZ 110; INT 20; MD 30; UM 5; CH 35; PR 35; WI 25; ZW 2 ZYW 430; SF 300; ZR 108; SZ 138; INT 36; MD 46; UM 15; CH 75; PR 75; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-49 2-50 3-29 4-62 5-27 6-94 7-84 8-74 9-59 10-74 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-71 2-72 3-51 4-83 5-48 6-128 7-118 8-108 9-93 10-108 Amg 0
BRON 1: Skolop. Szczeki ; bgh.70; TR 97; opzn. 5; SKUT 83 tn OB+5; SP B AT 1 BRON 1: Skolop. Szczeki ; bgt.140; TR 180; opzn. 5; SKUT 180 tn OB+15; SP SAT 1
BRON 2: Skolop. Odnéza ; bgt.75; TR 102; opzn. 5; SKUT 0B+0; SPBAT 1 BRON 2: Skolop. Odnéza ; bgt.140; TR 180; opzn. 5; SKUT OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 70/65; WYP 100/100/100 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 108/93; WYP 120/120/120

Skolopendra olbrzymia; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR ch-n, ch-z Pdo$w. Skolopendra olbrzymia; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR ch-n, ch-z Pdo$w.

ZYW 370; SF 210; ZR 86; SZ 116; INT 22; MD 32; UM 5; CH 45; PR 45; WI 25; ZW 2 ZYW 450; SF 320; ZR 114; SZ 144; INT 38; MD 48; UM 15; CH 85; PR 85; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-54 2-55 3-34 4-67 5-32 6-103 7-93 8-83 9-68 10-83 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-78 2-79 3-58 4-90 5-55 6-137 7-127 8-117 9-102 10-117 Amg 0
BRON 1: Skolop. Szczeki ; bgt.85; TR 114; opzn. 5; SKUT 122 tn OB+10; SP 2B AT 1 BRON 1: Skolop. Szczeki ; bgt.150; TR 193; opzn. 5; SKUT 185 tn OB+15; SP SAT 1
BRON 2: Skolop. Odnéza ; bgt.85; TR 114; opzn. 5; SKUT 0B+0; SPBAT 1 BRON 2: Skolop. Odnéza ; bgt.150; TR 193; opzn. 5; SKUT OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 81/71; WYP 100/100/100 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 114/99; WYP 120/120/120

Skolopendra olbrzymia; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR ch-n, ch-z Pdo$w. Skolopendra olbrzymia; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR ch-n, ch-z Pdo$w.

ZYW 390; SF 230; ZR 92; SZ 122; INT 24; MD 34; UM 5; CH 55; PR 55; WI 25; ZW 2 ZYW 480; SF 360; ZR 125; SZ 155; INT 45; MD 55; UM 20; CH 100; PR 100; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-61 2-62 3-41 4-74 5-39 6-112 7-102 8-92 9-77 10-92 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-86 2-87 3-66 4-97 5-62 6-149 7-139 8-129 9-114 10-129 Amg 0
BRON 1: Skolop. Szczeki ; bgh.95; TR 127; opzn. 5; SKUT 127 tn OB+10; SP 2B AT 1 BRON 1: Skolop. Szczeki ; bgt.185; TR 233; opzn. 5; SKUT 230 tn OB+20; SP 2S AT 1
BRON 2: Skolop. Odnéza ; bgt.95; TR 127; opzn. 5; SKUT 0B+0; SPBAT 1 BRON 2: Skolop. Odnéza ; bgt.185; TR 233; opzn. 5; SKUT OB+0; SP S AT 2

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 87/77; WYP 100/100/100 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 130/110; WYP 140/140/140
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SMOK BLOTNY

RASA: Smok btotny; CHAR: ntr ntr TYP: magiczne == B
WZROST :3-6m; WAGA :150-400 "
ZYW 300; SF 100; ZR 30; SZ 60; INT 50; MD 20; UM 25; CH 20; PR 20 —
SKORA: OB 24; WYP 60 Kt ;60 TN; 90 OB

BIEGLOSCI :PYSK 10; LAPY 5; SKRZYDLA 0

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 2: +10 3: +10 6: +35 7: +35 8: +15 9: +15 10: +35

- JJ/) A
WYGLAD: Smok btotny nalezy do grupy matych smokéw. Gad ten na ’ JJ// ’Q
pierwszy rzut oka przypomina duzg jaszczurke z dtuga, gietka szyja, g 71k
wysokim tutowiem i z duzymi btoniastymi skrzydtami (ktére normalnie S 5 'R - f/ 7
nosi ztozone). Proporcjonalnie szyja, tutéw i ogon zajmuja po okoto ;
1/3 dtugosci ciata. Glowa smoka btotnego jest wydtuzona, opancerzona
tarczkami i 0 mocno uzebionym pysku. W odréznieniu

od wiekszo$ci innych smokéw gltowa jego jest w miare gtadka, a wiec nie
posiada grzebieni, rogéw i guzkéw. Bardzo charakterystyczne s3 tez tapy
tego smoka. S3 one masywne, w miare krétkie, opatrzone mocnymi,
spietymi btong ptawng pazurami. Rozpostarte skrzydta tego smoka
przypominaja w ksztatcie orle, sa jednak nieopierzone i btoniaste.

Ciato smoka btotnego pokryte jest w wiekszo$ci twarda, elastyczna tuska (]edyme jego brzuch pokryty jest bardziej

miekka ich forma). Cecha ta odr6znia wszystkie mate smoki od ich wiekszych, magicznych kuzynéw, u ktérych zamiast tusek

wystepuja tarczki. Kolor ciata tego gada jest oliwkowo-brunatny, przypominajacy troche kolor bagien.

TRYB ZYCIA: Smok btotny to typowo dzienny, ziemnowodny gad, posiadajacy jednak zdolno$é latania. Zywi sie duzymi ptakami, rybami,
oraz

wszelkimi ssakami. Mimo to jednak tylko duze smoki sa w stanie napas¢ na ssaki wielko$ci cztowieka. W poblizu swoich bagiennych
legowisk czasami poluja stadnie, a wtedy potrafig zaatakowac niewielki oddzial np. poczet rycerski, mata karawane lub grupe
awanturnikow. Starsze osobniki poza ciatami ofiar zbierajg tez co cenniejsze przedmioty, a juz szczeg6lnie magiczne Kksiegi.

Legowiska btotnych smokéw naleza do najlepiej ukrytych i zabezpieczonych przed dostaniem sie tam intruza. Sg to przewaznie duze
nory, czesto o wielkosci sporej komnaty, do ktérych jedyne wejscie znajduje sie kilka metréw pod powierzchnig bagna. Jedynym
sposobem dostania sie do takiej nory jest dokopanie sie do niej od gory, jezeli zlokalizuje sie doktadnie jej potozenie. Nory takie
najczesciej znajduja sie pod samotnymi i suchymi wysepkami na bagnach.

Ulubionym sposobem polowania smoka btotnego jest zaczajenie sie w toni bagna i nagte wyskakiwanie na zaskoczong ofiare.

Starsze smoki schwytane pyskiem ofiary staraja sie wciagna¢ w gtab bagna i utopi¢. Ciezko ranny smok btotny najczesciej stara sie

ukry¢ w toni bagna i wréci¢ do swego legowiska. Wiele starszych osobnikéw jest w stanie postugiwac sie magia iluzjonistyczng, co

czesto wykorzystuja do polowania i ukrywania swych siedzib. Niekiedy dla poznania jej tajnikow sg w stanie wspotpracowac z
inteligentnymi humanoidami, przez co czesto ucza sie ich jezykow. Niekiedy nawet dochodzi do zawigzania bardzo trwatych i

szczerych przyjazni, szczeg6lnie, Ze stare samce majg bardzo tagodny i spokojny charakter. Smoki btotne zyja do okoto 200 lat.
Standardowo postuguja sie jezykiem zwanym przez ludzi mowa matych smokéw [stopien trudnosci 3]. Dodatkowo niektore,

szczegoblnie starsze osobniki maja szanse [3-5% na POZ], ze znaja rowniez jakie$ inne miejscowe jezyki (np. miejscowy wspélny,
orkowy).

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja wszelkie raczej wieksze bagna, trzesawiska lub podmokte torfowiska. Z tego powodu spotykane sa od
zatok

morskich, az po wyzyny. Do$¢ rzadko spotykane sg w czesciowo zalanych woda jaskiniach i labiryntach. Smok btotny jest jednym z
najpospolitszych i najliczniejszych smokéw. Spotyka sie je zaré6wno pojedynczo (1-2 z 6-12 POZ), jak i w wielorodzinnych
zbiorowiskach (2k10 z 0-12 POZ). W wielkich prastarych bagnach legendy gtosza o ich ogromnej mnogosci (100 x 1k10 sztuk z

POZ 0-20).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v/ umiejetnos¢ ptywania i nurkowania w bagnie (z predkoscia 1/10 SZ aktualnej liczonej w metrach/runde) - nie s wciagane przez
bagno

v mimikra - potrafig w ciaggu 1-5 rund zmieni¢ barwe ciata, tak, by nie odrézniata ich od bagiennego podtoza.

v/ umiejetnos$¢ zaskakiwania podczas wynurzania sie z bagna (zaskoczenie na 1/2 SZ aktualnej) - jesli byt niewidoczny

v 5%/POZ (sprawdzane 1 raz na kazdym POZ), ze wyuczy sie (samoistnie) zdolnosci Iluzjonisty (rzuca czary, jesli je zdobedzie) -

nie moze jednoczes$nie rzuca¢ czaru i atakowaé

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v latanie - za pomoca skrzydet z predkoscia 1/2 SZ aktualnej liczonej w metrach na runde (wzlot trwa 2 runde);

v podcinanie - po udanym trafieniu ogonem (maja premie do Trafienia tym sposobem + 15 pkt), ofiara musi wykonac¢ % rzut na ZR
aktualng, inaczej upada; nie moze atakowaé ogonem stojacych z przodu

v ogluszanie skrzydtami - w stosunku do os6b bedacych na zasieg 1 lub 0 i to tylko zamiast ataku tapami (oczywiscie, kiedy stoi na
ziemi); po udanym Trafieniu ofiara musi wykona¢ % rzut na odporno$¢ nr. 4 (szok) zmniejszona uprzednio o 2 pkt/POZ smoka,

inaczej upada ogtuszona na 1k10 rund

Smok btotny; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w. Smok btotny; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 350; SF 175; ZR 70; SZ 100; INT 55; MD 30; UM 30; CH 45; PR 45; WI 25; ZW 2 ZYW 430; SF 260; ZR 98; SZ 128; INT 71; MD 46; UM 40; CH 85; PR 85; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-46 2-44 3-43 4-56 5-31 6-107 7-107 8-87 9-72 10-107 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-69 2-66 3-65 4-77 5-52 6-139 7-139 8-119 9-104 10-139 Amg 0
BRON 1: S.B. pysk; bgt.70; TR 94; opzn. 3; SKUT 83 kt OB+7; SP B AT 1 BRON 1: S.B. pysk ; bgt.140; TR 175; opzn. 3; SKUT 185 kt OB+21; SP S AT 2

BRON 2: S.B. fapy ; bgt.65; TR 89; opzn. 3; SKUT 63 tn OB+5; SP B AT 2 BRON 2: S.B. fapy ; bgt.130; TR 165; opzn. 3; SKUT 125 tn OB+15; SP 2B AT 2

BRON 3:S.B skrzydt. ; bgt.60; TR 84; opzn. 3; SKUT 48 ob OB+3; SP BAT 1 BRON 3:S.B skrzydt. ; bgt.120; TR 155; opzn. 3; SKUT 75 ob OB+6; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 51/44; WYP 60/60/90 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 93/72; WYP 90/90/120

Smok btotny; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w. Smok btotny; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 370; SF 185; ZR 76; SZ 106; INT 57; MD 32; UM 30; CH 55; PR 55; WI 25; ZW 2 ZYW 450; SF 280; ZR 104; SZ 134; INT 73; MD 48; UM 40; CH 95; PR 95; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-51 2-49 3-48 4-61 5-36 6-115 7-115 8-95 9-80 10-115 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-75 2-72 3-71 4-83 5-58 6-148 7-148 8-128 9-113 10-148 Amg0
BRON 1: S.B. pysk; bgt.85; TR 111; opzn. 3; SKUT 126 kit OB+14; SP 2B AT 1 BRON 1: S.B. pysk ; bgh.150; TR 188; opzn. 3; SKUT 190 kt 0B+21; SP S AT 2
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BRON 2: $.B. fapy ; bgt.75; TR 101; opzn. 3; SKUT 66 tn OB+5; SP B AT 2
BRON 3: S. B skrzydt. ; bgt.75; TR 99; opzn. 3; SKUT 48 ob OB+3; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 64/50; WYP 70/70/100

BRON 2: S.B. fapy ; bgt.140; TR 178; opzn. 3; SKUT 130 tn OB+15; SP 2B AT 2
BRON 3: S. B skrzydt. ; bgt.130; TR 168; opzn. 3; SKUT 85 ob OB+9; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 99/78; WYP 100/100/130

Smok btotny; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 390; SF 195; ZR 82; SZ 112; INT 59; MD 34; UM 30; CH 65; PR 65; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-57 2-55 3-54 4-67 5-42 6-123 7-123 8-103 9-88 10-123 Amg 0
BRON 1: S.B. pysk; bgt.95; TR 122; opzn. 3; SKUT 128 kt OB+14; SP 2B AT 1

BRON 2: S.B. fapy ; bgt.85; TR 112; opzn. 3; SKUT 88 tn OB+10; SP B AT 2

BRON 3: S. B skrzydt. ; bgt.80; TR 107; opzn. 3; SKUT 58 ob OB+6; SP BAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 70/56; WYP 80/80/110

Smok btotny; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 480; SF 320; ZR 115; SZ 145; INT 80; MD 55; UM 45; CH 110; PR 110; WI 40; ZW 2

ODPORNOSCI: 1-83 2-80 3-79 4-90 5-65 6-160 7-160 8-140 9-125 10-160 Amg0
BRON 1: S.B. pysk ; bgh.185; TR 228; opzn. 3; SKUT 240 kt OB+28; SP 2S AT 3
BRON 2: S.B. tapy ; bgh.175; TR 218; opzn. 3; SKUT 140 tn OB+15; SP S AT 3
BRON 3:S.B skrzydt. ; bgh.165; TR 208; opzn. 3; SKUT 95 ob OB+9; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 117/89; WYP 110/110/140

SZCZUR OLBRZYM

RASA: Szczur olbrzym; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :50-100; WAGA :5-15

ZYW 55; SF 30; ZR 35; SZ 15; INT 10; MD 10; UM 0; CH 15; PR 10

SKORA: OB 5; WYP 10 Kt ;20 TN; 30 OB
BIEGLOSCI :PYSK 15 (SKUT 20tn OB+10, uszk x1, opzn. 2sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 2: +10 6: +10 7: +10 8; +10 9: +10 10: +10

4

WYGLAD: Szczur olbrzym, to wielki przedstawiciel ssakow z grupy gryzoni. Odznacza sie krepym ciatem, wydtuzonym pyskiem, matymi
uszkami i dtugim nagim ogonem. Grzbiet ciemny do czarnego, brzuch popielaty, ogon prawie czerwony.

TRYB ZYCIA: Jest to o nocnej aktywno$ci zwierze (w podziemiach o catodziennej aktywnosci), zamieszkujace kolonijnie tereny podziemi w

poblizu wody i starych cmentarzysk. Z reguty stroni (ucieka) od ognia i stonecznego $wiatla, jednakze gtodny [50%] nie zwraca na to
uwagi. Jest wszystkozerny, aczkolwiek w pozywieniu jego duza role odgrywa pokarm zwierzecy. Niekiedy wrecz poluje na mniejsze
zwierzeta [koty i mniejsze szczury]. Glodny potrafi napada¢ nawet na duze zwierzeta. Najczestszym sposobem jego walki, to
atakowanie podbrzusza ofiary z pozycji siedzacej lub stojac na tylnych konczynach. Na terenach podziemi czesto robig prawdziwe
zasadzki czekajac, az ofiary wejda w sam $rodek kolonii. Bardzo czesto na terenach kolonii mozna napotka¢ na pozostatosci po
przywleczonych tu istotach [skarb (mag.5): 15A3, 15B2, 5C1, 5D2(krdtka), 5F1] Dozywa do 15 lat, aczkolwiek zdarzaja sie i starsze

(i wieksze osobniki).

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej wszelkiego typu wieksze piwnice, podziemia, nory lub jaskinie najczesciej w poblizu

cmentarzysk,

pobojowisk, czy niedaleko siedzib cywilizowanych. Czesto mozna natkna¢ sie na nie w poblizu ruin, czy w opuszczonych
kamiennych budowlach. Spotyka sie go rownie czesto w matych grupkach (2-20 sztuk z 0-4p.) lub w agresywnych koloniach

(10-100 lub wigcej sztuk z 0-4p.).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
v/ co pigte ugryzienie nalezy sprawdzi¢ (%-owo na odporno$¢ nr.6 zwiekszona o b.+50), czy nie zostato si¢ zarazonym jaka$
choroba [najczesciej w przeciagu 2-20 godzin prowadzi ona do wysokiej goraczki i wyczerpania organizmu na okres 1-10 dni]

v oblazenie: umiejetno$¢ wchodzenia na przeciwnika, jesli atakuje sie go wieksza iloscia. Moze to czynic tylko 1 na 5 atakujacych.
Obrona wzgledem tych tazacych po ciele jest bez ZR i walczy¢ z nimi mozna bronig o zasiegu 0 lub mozna $ciagac z siebie (maks.

1 na runde).

v zracji matych rozmiaréw istotom humanoidom ludzkiego wzrostu trudniej je trafi¢ z daleka (b. - 25 OBR)

Szczur olbrzym; MEODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 80; SF 95; ZR 85; SZ 55; INT 35; MD 40; UM 25; CH 40; PR 35; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-19 2-30 3-16 4-41 5-16 6-57 7-57 8-32 9-32 10-32 Amg 0
BRON 1: Szczur olb. Pysk ; bgt.70; TR 88; opzn. 2; SKUT 33 tn OB+5; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 45/40; WYP 10/20/30

Szczur olbrzym; DOROSEA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 120; SF 144; ZR 119; SZ 89; INT 51; MD 56; UM 35; CH 86; PR 81; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-40 2-50 3-36 4-60 5-35 6-81 7-81 8-56 9-56 10-56 Amg 0

BRON 1: Szczur olb. Pysk; bgt.134; TR 160; opzn. 2; SKUT 66 tn 0B+15; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 89/74; WYP 10/20/30

Szczur olbrzym; MEODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 90; SF 103; ZR 93; SZ 63; INT 37; MD 42; UM 25; CH 52; PR 47; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-24 2-35 3-21 4-46 5-21 6-64 7-64 8-39 9-39 10-39 Amg 0
BRON 1: Szczur olb. Pysk; bgt.78; TR 97; opzn. 2; SKUT 45 tn OB+10; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 58/48; WYP 10/20/30

Szczur olbrzym; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 130; SF 152; ZR 127; SZ 97; INT 53; MD 58; UM 35; CH 98; PR 93; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-46 2-56 3-42 4-66 5-41 6-88 7-88 8-63 9-63 10-63 Amg 0

BRON 1: Szczur olb. Pysk; bgt.142; TR 169; opzn. 2; SKUT 68 tn 0B+15; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 97/82; WYP 10/20/30

Szczur olbrzym; MEODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 100; SF 111; ZR 101; SZ 71; INT 39; MD 44; UM 25; CH 64; PR 59; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-30 2-41 3-27 4-52 5-27 6-71 7-71 8-46 9-46 10-46 Amg 0

BRON 1: Szczur olb. Pysk ; bgt.91; TR 112; opzn. 2; SKUT 47 tn OB+10; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 66/56; WYP 10/20/30

Szczur olbrzym; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 145; SF 170; ZR 140; SZ 110; INT 60; MD 65; UM 40; CH 115; PR 110; WI 15; ZW 2

ODPORNOSCI: 1-54 2-64 3-49 4-73 5-48 6-96 7-96 8-71 9-71 10-71 Amg 0
BRON 1: Szczur olb. Pysk ; bgt.160; TR 191; opzn. 2; SKUT 72 tn OB+15; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 110/95; WYP 10,/20/30
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SZKLARA

RASA: Szklara; CHAR: ch zty TYP: humanoid
WZROST :210-260; WAGA :200-300

ZYW 400; SF 200; ZR 20; SZ 60; INT 30; MD 30; UM 20; CH 35; PR 5

SKORA: OB 20; WYP 100 K*.;100 TN; 100 OB
BIEGLOSCI :LAPY 10
PREMIE DO ODPORNOSCI 4: +20 6: +20 8: +20

WYGLAD: Jedni twierdzg, ze szklary sa kanibalistyczng wersja olbrzyméw a drudzy, ze osobna rasa
przystosowana do zycia w lesie. Z racji swojej wielkosci kto§ mogtby pomysle¢, ze ciezko takiemu
olbrzymowi skry¢ sie, lecz te poruszajq sie zwinnie i doskonale przystosowaty sie do wtopienia w nature.
TRYB ZYCIA: Odzywiaja sie miesem upolowanych zwierzat czy istot. Szklary sa najwiekszym utrapieniem
towcéw, druidéw i drwali, gdyz ci nieuwaznie mogg sie sta¢ tatwym tupem. Zyja do 100 lat.

Szklary jako nardd czy moze plemie nigdy nie stworzyty zadnej osady liczebniejszej niz kilkanascie osobnikéw,
moze to wynikac¢ z ich chaotycznej natury. Nigdy nie zagrzewajg miejsce na dtuzej. Jako, ze nie moga trawic¢
roslin, zmuszone sa do jedzenia miesa a to oznacza zabijanie. Wtasnie to jest prawdziwy powdd ich niestawy,
zbyt chaotyczni by osia$¢ w miejscu, poluja po lasach, zabijajg aby przezy¢, prawdopodobnie to jest réwniez
powodem dla ktérego nie zbierajg sie liczniejsze grupy. Szklary zostaty tak zdominowane przez instynkt przetrwania,

ze jedyna ich profesja jest "drapieznik", a catg swoja inteligencje i madros$¢ wykorzystuja do polowania w czym sa naprawde dobre. Nazywaja sie
szklarami od szklistej $liny, ktora im sptywa kiedy sa podniecone (czyli np. przed walka itp.)

WYSTEPOWANIE: Gtéwnie pojedynczo 0-10 POZ we wszelkiej masci lasach.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

- Furia

- Paralizujgca $lina - % na 6 lub paraliz na 1h
- Mimikra - ograniczone wtopienie w nature.
- Oburecznos¢

CIEKAWOSTKI: Dzika szklare mozna zakwalifikowa¢ do grupy potworéw a ze zawsze ma charakter chaotyczny, bardzo tatwo ulega wptywowi
chaosu. Czesto, kiedy sity chaosu planujg jakas operacje, wydaja zew na ktéry stawia sie kazda szklara w okreslonej okolicy, opuszcza las i dazy
do wybranego celu. Czesto wiec podczas ataku, sity chaosu tworza m.in. szkalry.

Szklara; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR ch zty Pdo$w.

ZYW 450; SF 300; ZR 60; SZ 100; INT 35; MD 40; UM 25; CH 60; PR 30; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-38 2-39 3-37 4-80 5-35 6-115 7-95 8-115 9-80 10-95 Amg 0
BRON 1: SzKlar. Lapy ; bght.70; TR 106; opzn. 3; SKUT 115 tn OB+7; SP B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 37/30; WYP 100/100/100

Szklara; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR ch zty Pdo$w.

ZYW 530; SF 410; ZR 88; SZ 128; INT 51; MD 56; UM 35; CH 100; PR 70; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-61 2-61 3-59 4-101 5-56 6-149 7-129 8-149 9-114 10-129 Amg 0
BRON 1: Szklar. kapy ; bgt.140; TR 189; opzn. 3; SKUT 222 tn OB+22; SP SAT 3
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 80/58; WYP 120/120/120

Szklara; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR ch zty Pdo$w.

ZYW 470; SF 320; ZR 66; SZ 106; INT 37; MD 42; UM 25; CH 70; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-43 2-44 3-42 4-85 5-40 6-124 7-104 8-124 9-89 10-104 Amg 0
BRON 1: SzKlar. Lapy ; bgh.85; TR 123; opzn. 3; SKUT 160 tn OB+15; SP 2B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 51/36; WYP 100/100/100

Szklara; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR ch zly Pdosw.

ZYW 550; SF 430; ZR 94; SZ 134; INT 53; MD 58; UM 35; CH 110; PR 80; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-67 2-67 3-65 4-107 5-62 6-158 7-138 8-158 9-123 10-138 Amg 0
BRON 1: SzKlar. Lapy ; bgt.150; TR 202; opzn. 3; SKUT 227 tn OB+22; SP S AT 3
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 86/64; WYP 120/120/120

Szklara; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR ch zty Pdo$w.

ZYW 490; SF 340; ZR 72; SZ 112; INT 39; MD 44; UM 25; CH 80; PR 50; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-49 2-50 3-48 4-91 5-46 6-133 7-113 8-133 9-98 10-113 Amg 0
BRON 1: Szklar. tapy ; bgt.95; TR 136; opzn. 3; SKUT 165 tn OB+15; SP 2B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 57/42; WYP 100/100/100

Szklara; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR ch zly Pdo$w.

ZYW 580; SF 470; ZR 105; SZ 145; INT 60; MD 65; UM 40; CH 125; PR 95; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-75 2-75 3-73 4-114 5-69 6-170 7-150 8-170 9-135 10-150 Amg 0
BRON 1: Szklar. kapy ; bgt.185; TR 242; opzn. 3; SKUT 277 tn OB+30; SP 2S AT 4
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 105/75; WYP 140/140/140
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TROLL GORSKI

RASA: Troll gorski; CHAR: przewaznie neutr.zly, chaot.zty TYP: magiczny

WZROST :300-450; WAGA :250-700

ZYW 900; SF 300; ZR 15; SZ 30; INT 10; MD 30; UM 25; CH 45; PR 10

SKORA: OB 24; WYP 110 Kt ;120 TN; 130 OB
BIEGLOSCI :LAPY 10; MLOTY 10; PYSK 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 2: +10 3: +10 4: +10 5: +10 6: +20 7: +20 8: +10

9: +10 10: +20

WYGLAD: Trolle gérskie naleza do ssakopochodnych, duzych monstréw o

humanoidalnej sylwetce, jednakze mocno przygarbionej i

powtdczacej jakby rekoma. Ich potezne tapy zaopatrzone sg w duze czarne, ostre

pazury. Odznaczaja sie gtowa z dobrze rozwinietym

dtugim nosem i dtugimi, silnie uzebionymi szczekami, ktére z profilu upodabniajg
do pyska. Ich odrazajace z wygladu ciato jest pokryte chropowata, miejscami
guzkowatg, szczeciniasto owtosiona gruba i elastyczna skora. Podskdrne jednak
organa maja charakterystyczna budowe. Skora ich najczesciej jest w odcieniu
brazowym lub czarnym, aczkolwiek spotyka sie tez trolle albinotyczne-biate z
czerwonymi oczami. (Uwaga: wlasnie wsrdd nich zdarzaja sie osobniki o dobrym
charakterze). Trolle gorskie naleza do istot, ktore odziewaja sie we wszelkiego
rodzaju skory zwierzece. Starsze osobniki niekiedy nosza odziedziczone po

przodkach, albo wrecz specjalnie dla nich robione (przez niewolnikow lub na zamoéwienie) trollowe ciezkie kolczugi (50 Obrony,
Wyparowania: 150 kt/300 tn/150 ob; Wytrzym.170; ograniczenia: 1/2 ZR, 1/3 SZ)

TRYB ZYCIA: S3 nocnymi i zmierzchowymi drapieznikami, o ogromnym apetycie. Ich ofiarami czesto staja sie praktycznie wszelkie gérskie
istoty nie postugujace sie ogniem. W stosunku do ras cywilizowanych z reguty jest "przyjazny" (tzn. najczesciej nie atakuje jako pierwszy),
jednakze jezeli wie, ze nie doniosa oni swym przetozonym, to traktuje ich jako kolejne ofiary na pozarcie. W okresach gtodu trolle gorskie
poluja takze w dzien. Najczestszym ich sposobem walki to atak z zasadzki, szczegdlnie po uprzednim spowodowaniu lawiny lub

obrzucaniu gtazami. Jak i inne trolle lubia gromadzi¢ niewolnikéw na pdzniejsze positki, czesto po prostu zamurowujac ich w jaskiniach Trolle
gorskie sa z reguty samotnikami. Tylko na terenach, gdzie s3 ich liczniejsze populacje (na terenach dobrych do polowan) podlegaja starym
poteznym osobnikom (10p., rzadziej 14p.). Mimo, ze prowadza do$¢ barbarzynski tryb zycia potrafig uzywac bez problemu wszelkich
wytworéw "cywilizacji” jak garnkow, sztuécow, zbroi i najprzerdzniejszych broni, a ponadto sa wstanie uczy¢ sie wszelkich zawodoéw
(najczesciej kowalstwa), jak i wielu profes;ji (szczeg6lnie tych zotnierskich). Praktycznie kazdy w $réd nich dysponuje podstawowymi (nr. 1-
10) zdolno$ciami Zotnierskimi. Dojrzato$¢ ptciowa osiagaja juz w wieku 15-tu lat. Zyja do 2000 lat, jednakze rzadko widuje sie osobniki starsze
niz 1000 letnie, szczegolnie, Ze z racji gromadzenia cennych przedmiotow (aczkolwiek w sposdb doskonaty je ukrywaja) czesto sa
przedmiotem polowan ze strony cywilizowanych ras. Niekiedy w cywilizowanych stronach spotyka sie je na stuzbie u réznych istot. Poza
wiasnym jezykiem wielu z nich wtada takze mowa gigantéw (skalnych), minotauréw i rzadko olbrzyméw.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej wszelkiego rodzaju gory i tereny skaliste. Za siedziby obieraja sobie najczes$ciej jaskinie, groty, ew.
ruiny. Poza okresem wychowu mtodych spotyka sie je tylko pojedynczo (0-14p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v regeneracja 10% ZYW/runde (od ognia nic) Dzieki specyficznej magii wiazacej ich ciato potrafia goi¢ wszelkie rany (z wyjatkiem
tych zadanych od ognia, kwasu, itp), a ponadto ich odciete fragmenty ciata sa w stanie ruchem ameboidalnym przypetza¢ do

tutowia (i zrastac sie w odpowiednich miejscach)

Uwaga: W dowolnym momencie, gdy tylko zregeneruja kompletnie swe ciato troll jest w stanie wsta¢ (i np. walczy¢).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v rozrywanie; W momencie pochwycenia dwoma tapami jest w stanie w nastepnej rundzie (opdz.7 sg.) prébowac (rozpatruje sie to
jak normalne trafienie bez Obrony ofiary ze ZR, broni i tarczy) rozerwac ciato stabszej (fizycznie) istoty, zadajac 1-100 ran +

bonus z SF

v widzenie nocg; potrafig widzie¢ w kazdej ciemnosci, za to bezposrednio w $wietle stonecznym maja o b.20% mniejsze TR i

Obrone, oraz o b.10% mniejsza odpornos¢ na magie

X maja problemy z Trafieniem w kazda istote dwukrotnie mniejsza od nich (ostabia to ich Trafienie o b.25% na kazde 2 razy

mniejsze rozmiary ofiary)

Troll gérski; BARBARZYNCA; POZ 0; CHAR przewaznie neutr.zly, chaot.zty Pdosw.
ZYW 975; SF 400; ZR 65; SZ 80; INT 35; MD 55; UM 50; CH 75; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-75 2-77 3-74 4-87 5-87 6-177 7-177 8-167 9-152 10-177 Amg 0
BRON 1: Troll G. tapy ; bgh.65; TR 111; opzn. 4; SKUT 170 tn OB+15; SP B AT 1
BRON 2: Troll G. mtot; bgt.65; TR 111; opzn. 8; SKUT 200 ob 0B+10; SPBAT 1
BRON 3: Troll G. pysk ; bgt.60; TR 106; opzn. 5; SKUT 150 ki OB+5; SP BAT 1
ZBROJA: Skoéra gruba; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 65/50; WYP 135/180/210

Troll gorski; BARBARZYNCA; POZ 6; CHAR przewaznie neutr.zly, chaot.zty Pdosw.
ZYW 1095; SF 510; ZR 99; SZ 114; INT 45; MD 71; UM 60; CH 121; PR 86; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-98 2-101 3-97 4-109 5-109 6-215 7-215 8-205 9-190 10-215 Amg 0
BRON 1: Troll G. tapy ; bgh.117; TR 177; opzn. 4; SKUT 267 tn OB+30; SP S AT 2

BRON 2: Troll G. miot; bgt.112; TR 172; opzn. 8; SKUT 327 ob OB+20; SP 2B AT 1
BRON 3: Troll G. pysk ; bgt.102; TR 162; opzn. 5; SKUT 227 kt 0B+10; SP B AT 1
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 72/42; WYP 155/210/270

Troll gérski; BARBARZYNCA; POZ 2; CHAR przewaznie neutr.zly, chaot.zly Pdo$w.
ZYW 1005; SF 420; ZR 73; SZ 88; INT 35; MD 57; UM 50; CH 87; PR 52; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-80 2-82 3-79 4-92 5-92 6-187 7-187 8-177 9-162 10-187 Amg 0
BRON 1: Troll G. tapy ; bgt.74; TR 123; opzn. 4; SKUT 175 tn OB+15; SP 2B AT 1
BRON 2: Troll G. mtot; bgt.69; TR 118; opzn. 8; SKUT 205 ob 0B+10; SPBAT 1
BRON 3: Troll G. pysk; bgt.69; TR 115; opzn. 5; SKUT 150 kt OB+5; SP B AT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 73/58; WYP 135/180/210

Troll gorski; BARBARZYNCA; POZ 8; CHAR przewaznie neutr.zly, chaot.zty Pdosw.

ZYW 1125; SF 530; ZR 107; SZ 122; INT 45; MD 73; UM 60; CH 133; PR 98; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-105 2-108 3-104 4-116 5-116 6-225 7-225 8-215 9-200 10-225 Amg 0
BRON 1: Troll G. tapy ; bgt.121; TR 184; opzn. 4; SKUT 272 tn 0B+30; SP SAT 2

BRON 2: Troll G. miot; bgt.116; TR 179; opzn. 8; SKUT 332 ob 0B+20; SP 2B AT 1

BRON 3: Troll G. pysk ; bgh.106; TR 169; opzn. 5; SKUT 232 kt OB+10; SP B AT 1
ZBROJA: Futro; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 75/45; WYP 155/210/270

Troll gérski; BARBARZYNCA; POZ 4; CHAR przewaznie neutr.zly, chaot.zty Pdosw.
ZYW 1035; SF 440; ZR 81; SZ 96; INT 35; MD 59; UM 50; CH 99; PR 64; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-87 2-89 3-86 4-99 5-99 6-197 7-197 8-187 9-172 10-197 Amg 0
BRON 1: Troll G. fapy ; bgt.88; TR 140; opzn. 4; SKUT 250 tn OB+30; SP S AT 2
BRON 2: Troll G. miot ; bgt.83; TR 135; opzn. 8; SKUT 310 ob OB+20; SP 2B AT 1
BRON 3: Troll G. pysk ; bgt.73; TR 125; opzn. 5; SKUT 160 ki OB+5; SP B AT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 96/66; WYP 135/180/210

Troll gorski; BARBARZYNCA; POZ 10; CHAR przewaznie neutr.zly, chaot.zty Pdosw.
ZYW 1170; SF 570; ZR 120; SZ 135; INT 50; MD 80; UM 65; CH 150; PR 115; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-113 2-116 3-112 4-123 5-123 6-239 7-239 8-229 9-214 10-239 Amg 0
BRON 1: Troll G. tapy ; bgh.150; TR 219; opzn. 4; SKUT 352 tn OB+45; SP 2S AT 3

BRON 2: Troll G. miot ; bgt.145; TR 214; opzn. 8; SKUT 442 ob OB+30; SPSAT 1

BRON 3: Troll G. pysk ; bgt.135; TR 204; opzn. 5; SKUT 292 kt OB+15; SP 2B AT 1
ZBROJA: Troll. Kolczuga c; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 129/84; WYP 260/420/280
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TROLL NIZINNY

RASA: Troll nizinny; CHAR: chaot.zly, neutr.zty TYP: magiczny
WZROST :250-350; WAGA :130-450

ZYW 350; SF 240; ZR 10; SZ 30; INT 25; MD 30; UM 15; CH 35; PR 5
SKORA: OB 20; WYP 90 Kt.;100 TN; 110 OB

BIEGLOSCI :LAPY 10; PYSK 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 2: +10 3: +10 4: +10 5: +10 6: +20 7: +20 8: +10 9: +1
WYGLAD: Trolle naleza do ssakopochodnych monstréw o humanoidalnej sylwetce,
jednakze mocno przygarbioneji powtdczacej jakby rekoma. Odznaczajg sie gtowa z
bardzo dobrze rozwinietym dtugim nosem i dtugimi, silnie uzebionymi szczekami,
ktore z profilu upodabniajg do pyska. Ich odrazajace z wygladu ciato jest pokryte
chropowata, miejscami guzkowatg, lekko szczeciniasto owlosiong

gruba i elastyczng skéra. Podskérne jednak organa maja charakterystyczng budowe.
Skdra ich najczesciej jest w odcieniu zielonym, oliwkowym lub brazowym, czesto
jednak z powodu brudu wyglada na czarna. Ich tapy zaopatrzone sg w duze czarne
pazury. Trolle naleza do istot, ktére z reguly nosza réznego rodzaje skory zwierzece,
a ponadto uzywaja wielkich sakw lub workow.

TRYB ZYCIA: S3 typowymi nocnymi i zmierzchowymi drapieznikami, jednakze

w okresach gtodu polujacymi takze w dzien. Najczestszym ich sposobem walki to
atak z zasadzki cata rodzina. Na terenie wszelkich podziemi uwielbiaja doprowadza¢ do zamkniecia ofiar w pomieszczeniach bez wyjscia i
czeka¢, az pojedynczo beda chciaty wychodzic¢. Trolle sa monstrami o rodzinnych zamitowaniach. Czesto ich rodziny sktadaja sie z kilku
pokolen osobnikéw. W rejonach, gdzie sa liczne najsilniejsze osobniki (10p.) potrafig kontrolowa¢

wiele rodzin. Mimo ze prowadza do$¢ barbarzynski tryb zycia potrafig uzywac bez problemu wszelkich wytworéw "cywilizacji" jak garnkéw,
sztuécow, zbroi i najprzerézniejszych broni, a ponadto sg wstanie uczy¢ sie wszelkich zawodéw (najczesciej kowalstwa), jak i wielu profesji
(szczegblnie tych zotnierskich). Praktycznie kazdy w $réd nich dysponuje podstawowymi (nr. 1-10) zdolno$ciami zotnierskimi. Dojrzato$¢
ptciowa osiagajg juz w wieku 15-tu lat. Zyja do 1000 lat, jednakze rzadko widuje sie osobniki starsze niz 100 letnie, szczegdlnie, Ze z racji
gromadzenia cennych przedmiotéw czesto s3 przedmiotem polowan ze strony cywilizowanych ras. Niekiedy w cywilizowanych stronach
spotyka sie je na stuzbie u réznych istot.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej wszelkiego rodzaju lasy, tereny pagérkowate i gorskie. Jako siedziby obieraja sobie najczesciej
jaskinie, groty, ruiny, a nawet opuszczone domostwa. ROwnie czesto spotykane sa rodzinami (0-9 z Op., 0-4 z 2p., 1-2 z 4p. i 0-1 z 8p.), jak i

pojedynczo (6p.).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v regeneracja 10% ZYW na runde (od ognia nic) Dzieki specyficznej magii wigzacej ich ciato potrafia goi¢ wszelkie rany (z
wyijatkiem tych zadanych od ognia, kwasu, itp), a ponadto ich odciete fragmenty ciata s3 w stanie ruchem ameboidalnym

przypetza¢ do tutowia (i zrasta¢ sie w odpowiednich miejscach)

Uwaga: W dowolnym momencie, gdy tylko zregeneruja kompletnie swe ciato troll jest w stanie wsta¢ (i np. walczy¢).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v rozrywanie - w momencie pochwycenia dwoma tapami jest w stanie w nastepnej rundzie (opdz.7 sg.) probowac (rozpatruje sie to
jak normalne trafienie bez Obrony ofiary ze ZR, broni i tarczy) rozerwac¢ ciato stabszej (fizycznie) istoty, zadajac 1-100 ran +

bonus z SF.

v widzenie noca: potrafiag widzie¢ w kazdej ciemnosci, za to bezposrednio w $wietle stonecznym maja o b.20% mniejsze TR i

Obroneg, oraz o b.10% mniejsza odpornos$¢ na magie.

X maja problemy z Trafieniem w kazdg istote dwukrotnie mniejszg od nich (ostabia to ich Trafienie o b.25% na kazde 2 razy

mniejsze rozmiary ofiary).

Troll nizinny; LOWCA; POZ 0; CHAR chaot.zly, neutr.zty Pdo$w.

ZYW 380; SF 320; ZR 50; SZ 70; INT 50; MD 70; UM 45; CH 75; PR 45; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-51 2-68 3-65 4-46 5-46 6-110 7-110 8-100 9-85 10-110 Amg 0
BRON 1: Troll N. fapy ; bgt.70; TR 107; opzn. 4; SKUT 130 tn OB+12; SPBAT 1
BRON 2: Troll N. pysk ; bgt.65; TR 102; opzn. 5; SKUT 112 kt OB+3; SPBAT 1
BRON 3: Glaz m. ; bgt.60; TR 97; opzn. 6; SKUT 180 ob (155) OB+3; SP BAT 1
ZBROJA: Skéra gruba; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 43/31; WYP 115/160/190

Troll nizinny; LOWCA; POZ 6; CHAR chaot.zly, neutr.zty Pdosw.

ZYW 448; SF 418; ZR 78; SZ 98; INT 66; MD 98; UM 67; CH 121; PR 85; WI 62; ZW 8
ODPORNOSCI: 1-74 2-92 3-89 4-68 5-68 6-141 7-141 8-131 9-116 10-141 Amg 0
BRON 1: Troll N. tapy ; bgt.128; TR 177; opzn. 4; SKUT 254 tn 0B+36; SP SAT 2
BRON 2: Troll N. pysk ; bgt.118; TR 167; opzn. 5; SKUT 169 kt 0B+6; SP 2B AT 1
BRON 3: Glaz m. ; bgt.108; TR 157; opzn. 6; SKUT 304 ob (254) OB+6; SPBAT 1
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 74/38; WYP 135/190/250

Troll nizinny; LOWCA; POZ 2; CHAR chaot.zly, neutr.zty Pdo$w.

ZYW 396; SF 336; ZR 56; SZ 76; INT 52; MD 76; UM 49; CH 87; PR 55; WI 44; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-57 2-74 3-71 4-52 5-52 6-118 7-118 8-108 9-93 10-118 Amg 0
BRON 1: Troll N. tapy ; bgt.81; TR 120; opzn. 4; SKUT 184 tn OB+24; SP 2B AT 1
BRON 2: Troll N. pysk; bgt.71; TR 110; opzn. 5; SKUT 116 kt OB+3; SPBAT 1
BRON 3: Glaz m. ; bgt.71; TR 108; opzn. 6; SKUT 180 ob (155) OB+3; SPBAT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 61/37; WYP 115/160/190

Troll nizinny; LOWCA; POZ 8; CHAR chaot.zly, neutr.zty Pdosw.

ZYW 464; SF 434; ZR 84; SZ 104; INT 68; MD 104; UM 71; CH 133; PR 95; WI 66; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-81 2-100 3-96 4-75 5-75 6-149 7-149 8-139 9-124 10-149 Amg 0
BRON 1: Troll N. tapy ; bgt.134; TR 185; opzn. 4; SKUT 258 tn 0B+36; SP S AT 2

BRON 2: Troll N. pysk; bgt.124; TR 175; opzn. 5; SKUT 173 kt OB+6; SP 2B AT 1

BRON 3: Glazm. ; bgt.114; TR 165; opzn. 6; SKUT 308 ob (258) OB+6; SPBAT 1
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 74/38; WYP 135/190/250

Troll nizinny; LOWCA; POZ 4; CHAR chaot.zly, neutr.zty Pdosw.

ZYW 412; SF 352; ZR 62; SZ 82; INT 54; MD 82; UM 53; CH 99; PR 65; WI 48; ZW 6
ODPORNOSCI: 1-64 2-82 3-78 4-59 5-59 6-126 7-126 8-116 9-101 10-126 Amg 0
BRON 1: Troll N. fapy ; bgt.97; TR 138; opzn. 4; SKUT 188 tn OB+24; SP S AT 2
BRON 2: Troll N. pysk ; bgt.87; TR 128; opzn. 5; SKUT 153 kt OB+6; SP 2B AT 1
BRON 3: Gtaz m. ; bgt.77; TR 118; opzn. 6; SKUT 288 ob (238) OB+6; SPBAT 1
ZBROJA: Skéra gruba ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 67/43; WYP 115/160/190

Troll nizinny; LOWCA; POZ 10; CHAR chaot.zty, neutr.zty Pdosw.

ZYW 490; SF 470; ZR 95; SZ 115; INT 75; MD 115; UM 80; CH 150; PR 110; WI 75; ZW 12
ODPORNOSCI: 1-90 2-109 3-105 4-83 5-83 6-161 7-161 8-151 9-136 10-161 Amg 0
BRON 1: Troll N. fapy ; bgt.165; TR 221; opzn. 4; SKUT 267 tn OB+36; SP 2S AT 3

BRON 2: Troll N. pysk ; bgt.155; TR 211; opzn. 5; SKUT 214 kt 0B+9; SPSAT 1

BRON 3: Gltaz m. ; bgt.145; TR 201; opzn. 6; SKUT 417 ob (342) OB+9; SP2BAT 1
ZBROJA: Futro ; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 74/38; WYP 135/190/250
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TRYTON BLEKITNY

RASA: Tryton biekitny; CHAR: kazdy zty TYP: magiczny

WZROST :210-260; WAGA :120-170

ZYW 350; SF 140; ZR 15; SZ 35; INT 40; MD 60; UM 45; CH 15; PR 15
SKORA: OB 20; WYP 20 Kk ;60 TN; 100 OB

BIEGLOSCI :ZAPASY 15; TROJZEBY 10

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 4: +20

WYGLAD: Biakitny Tryton jest duzym, ogoniastym ptazem o humanoidalnej
postawie i ksztalcie. Odznacza siag btakitnym, nagim, z reguty $liskim i mokrym od $luzu ciatem.
0d nasady gtowy az do konica ogona przez grzbiet ciggnie sig mu fioletowy fatd skérny w
ksztalcie szeregu migsistych potkoli. Gtowa jego jest jaszczurczego ksztattu. Nos jego jest
fatdem skéry z dwoma otworami. Pysk ma krétki z uzagbieniem nie przeznaczonym wyraznie
do gryzienia. Najczasciej poruszaja sig w toni wodnej wyginajac swoje ciato na boki,
w czym moga przypominac ptynace duze waze. Na ladzie sa

dos$¢ niezgrabne, jednak chodza wytacznie w pozycji pionowej,
powtdczac lekko ogonem po ziemi. Dzwieki, ktére wydajq przypominaja
w zasadzie réznie modulowany skrzek zabi. Potrafig tez modulowaé
dzwiaki w innych jazykach.

TRYB ZYCIA: Btakitne Trytony najczasciej tworza elita podmorskich
spotecznosci o mniej lub bardziej hierarchicznych zaleznos$ciach,
aczkolwiek wiele osobnikéw padzi tez na p6t samotniczy tryb zycia. Najcza$ciej padza wieczorowy i ranny tryb zycia. Tam, gdzie

jest potmrok sa w stanie by¢ non stop aktywne.

Istoty te z natury sg drapieznikami. W sytuacjach skrajnych sg w stanie pozywiac sig innymi pokarmami, albo zapada¢ w stan

"letargu” objawiajacy sia spowolnieniem funkcji zyciowych. Tq wiasciwo$¢ moga tez wykorzystywac¢ w dowolnym momencie, gdy
temperatura spada ponizej zera.

Jako zywe istoty potrafig zy¢ do 300 lat, cho¢ dojrzato$¢ osiagaja juz w wieku 30 lat. Pierwsze 15 lat swojego zycia spadzaja

jednak pod postacig typowo wodnej larwy, ktéra jest catkowicie uzalezniona od spotecznosci dorostych, aczkolwiek mtode

osobniki do$¢ tatwo moga przystosowac sig do swobodnego zycia w toni wodne;j.

Trytony te najczasciej prowadza gromadny tryb zycia. Ich ulubionym zajaciem sa potowy ryb i innych stworzen morskich za pomoca

swoich wielkich tréjzabéw. Gromadnie potrafig nawet upolowaé duzego waza morskiego lub ... opanowac¢ kupiecki statek. Ulubionym

ich zajaciem jesttez dowodzenie oddziatami innych (to znaczy czarnych) trytonéw w celu potowu niewolnikow. Ich spotecznosci

lubiag gromadzi¢ cenne przedmioty i monety (aczkolwiek nie nosza ich ze soba). Do$¢ czasto zajmujg sia tez handlem pojmanych

przez siebie niewolnikéw, ktérych gromadza w niedostapnych od strony ladu jaskiniach i grotach. Jako ze w zasadzie nie

postuguja sia magia, do$¢ czasto pojmanych czarodzieji, czy klerykéw wiaza i korzystaja z ich zdolno$ci np. w zamian za

jedzenie lub skarby.

Jako naréd sa bardzo zwigzane ze soba, przeto w momencie, gdy dowiedza sig o jakiej$ rzezi swych pobratyncéw starajq sia

zawsze zemsci¢ sig. W tym celu sa w stanie nawet wywotywac istne wojny, szczegdlnie, ze ich nocne wypady w okolice portéw czy
nadmorskich wiosek uchodza za bardzo krwawe i przerazajace.

Pod wzgladem zdolno$ci do walki najczasciej traktuje sig je jako wojownikow i towcédw. Niekiedy takze spotykani sg w $§réd nich

pétbogowie. Elitarne jednostki ich rycerstwa (poruszajace sig np. na delfinach) lub gwardii bardzo czasto stuzg inteligentnym

potworom morskim lub r6znym istotom o potaznej mocy.

WYSTEPOWANIE: Jako istoty typowo morskie spotyka sig je we wszystkich morzach i oceanach. Do$¢ czasto ich mate grupki (1-5 osobnikéw)
lub na czele oddzialéw Czarnych Trytonéw (1-100 osobnikéw) spotyka sia niedaleko uczaszczanych szlakéw wodnych, w poblizu portow.
Najczasciej w spotkanych grupach sa prawie wylacznie samce z pozioméw 4-8, za$ na czele oddziatéw spotyka sig osobniki z

pozioméw 6-10.

Najczasciej zamieszkujg wioski czarnych trytonéw (pojedyniczo) lub ich miasta (w tedy spotyka sia je w wigkszej ilosci np.

5-500 osobnikéw). Pojedyncze klany (5-50 osobnikéw) mozna spotkaé takze we wszelkiego typu podwodnych budowlach lub
zatopionych zamkach.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* wszystkie funkcje zyciowe przystosowane do zycia pod woda (np. oddychanie przez skdrg, rozmnazanie sig pod woda, doskonate

ptywanie i nurkowanie)

* nadnaturalna odporno$¢ na zimno i mréz (2x rzut + potowi rany z zimna)

* widzenie w mroku (jak normalnie w $wietle, aczkolwiek sg wrazliwe na intensywne $wiatto)

* w wypadku zranienia bronig ktuta odnosza tylko potowa ran (z racji bardzo stabo rozwiniatego systemu nerwowego)

R

Tryton btekitny; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy zty Pdosw. Tryton btekitny; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy zty Pdosw.

ZYW 380; SF 230; ZR 55; SZ 75; INT 65; MD 100; UM 70; CH 45; PR 45; WI 25; ZW 2 ZYW 448; SF 340; ZR 83; SZ 103; INT 81; MD 122; UM 86; CH 91; PR 91; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-66 2-85 3-42 4-75 5-40 6-81 7-81 8-81 9-81 10-66 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-89 2-108 3-64 4-96 5-61 6-113 7-113 8-113 9-113 10-98 Amg 0
BRON 1: Tryt. B. Tréjzab ; bgh.70; TR 98; opzn. 8; SKUT 147 kt 0B+10; SP B AT 1 BRON 1: Tryt. B. Tréjzab ; bgh.128; TR 170; opzn. 8; SKUT 355 ki OB+30; SP S AT 1
BRON 2: Zapasy ; bgt.75; TR 103; opzn. 5; SKUT OB+12; SPBAT 1 BRON 2: Zapasy ; bgt.128; TR 170; opzn. 5; SKUT OB+36; SP 2B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 35/25; WYP 20/60/100 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 83/53; WYP 20/60/100

Tryton btekitny; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy zty Pdosw. Tryton btekitny; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy zty Pdosw.

ZYW 396; SF 250; ZR 61; SZ 81; INT 67; MD 104; UM 72; CH 57; PR 57; WI 25; ZW 2 ZYW 464; SF 360; ZR 89; SZ 109; INT 83; MD 126; UM 88; CH 103; PR 103; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-71 2-90 3-47 4-80 5-45 6-89 7-89 8-89 9-89 10-74 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-96 2-115 3-71 4-103 5-68 6-122 7-122 8-122 9-122 10-107 Amg 0
BRON 1: Tryt. B. Tréjzab ; bgt.81; TR 112; opzn. 8; SKUT 242 kt 0B+20; SP 2B AT 1 BRON 1: Tryt. B. Tréjzab ; bgt.134; TR 178; opzn. 8; SKUT 360 kt OB+30; SPSAT 1
BRON 2: Zapasy ; bgt.81; TR 112; opzn. 5; SKUT OB+24; SPBAT 1 BRON 2: Zapasy ; bgt.134; TR 178; opzn. 5; SKUT OB+36; SP 2B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 51/31; WYP 20/60/100 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 89/59; WYP 20/60/100

Tryton btekitny; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy zty Pdosw. Tryton btekitny; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy zty Pdo$w.

ZYW 412; SF 270; ZR 67; SZ 87; INT 69; MD 108; UM 74; CH 69; PR 69; WI 25; ZW 2 ZYW 490; SF 400; ZR 100; SZ 120; INT 90; MD 135; UM 95; CH 120; PR 120; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-78 2-97 3-54 4-87 5-52 6-98 7-98 8-98 9-98 10-83 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-104 2-123 3-79 4-110 5-75 6-134 7-134 8-134 9-134 10-119 Amg 0
BRON 1: Tryt. B. Tréjzab ; bgt.97; TR 130; opzn. 8; SKUT 247 kt 0B+20; SPSAT 1 BRON 1: Tryt. B. Tréjzab ; bgt.165; TR 215; opzn. 8; SKUT 370 kt 0B+30; SP 2S AT 2
BRON 2: Zapasy ; bgt.97; TR 130; opzn. 5; SKUT OB+24; SP 2BAT 1 BRON 2: Zapasy ; bgt.165; TR 215; opzn. 5; SKUT OB+36; SP SAT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 57/37; WYP 20/60/100 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 100/70; WYP 20/60/100
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TRYTON CZARNY

RASA: Tryton czarny; CHAR: najczasciej zty TYP: humanoid
WZROST :160-210; WAGA :70-120

ZYW 150; SF 40; ZR 15; SZ 15; INT 40; MD 40; UM 45; CH 15; PR 15

SKORA: OB 10; WYP 10 K& ;30 TN; 50 OB
BIEGLOSCI :ZAPASY 15; TROJZEBY 10
PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 4: +20

WYGLAD: Czarny tryton jest ogoniastym ptazem o humanoidalne;j
postawie i ksztatcie. Odznacza sig czarnym, nagim, z reguly sliskim i

mokrym od $luzu ciatem. Od nasady gltowy az do konca
ogona przez grzbiet ciggnie sig mu fatd skérny w ksztatcie
szeregu migsistych poétkoli. Glowa jego jest jaszczurczego
ksztattu. Nos jego jest fatdem skoéry z dwoma otworami.

Pysk ma krétki z uzabieniem nie przeznaczonym wyraznie do gryzienia.

Najcza$ciej poruszaja sig w toni wodnej wyginajac swoje ciato na boki, w czym moga przypominac¢ ptynace waze. Na ladzie sg do$¢

niezgrabne, jednak chodza wytacznie w pozycji pionowej, powtéczac lekko ogonem po ziemi.

Dzwiaki, ktére wydaja przypominaja w zasadzie réznie modulowany skrzek zabi.

TRYB ZYCIA: Czarne Trytony najczasciej tworza duze podmorskie spotecznoéci o mniej lub bardziej hierarchicznych zalezno$ciach, aczkolwiek
wiele rodzin nie mogacych sig temu poddac jest wypadzana. Najczasciej padza wieczorowy i ranny tryb zycia. Tam, gdzie jest

péimrok sa w stanie by¢ non stop aktywne.

Istoty te z natury sag drapieznikami. W sytuacjach skrajnych sg w stanie pozywiac¢ sig innymi pokarmami, albo zapada¢ w stan
"letargu” objawiajacy sia spowolnieniem funkcji zyciowych. Tq wiasciwos¢ moga tez wykorzystywac¢ w dowolnym momencie, gdy

temperatura spada ponizej zera.

Jako zywe istoty potrafig zy¢ do 200 lat, cho¢ dojrzato$¢ osiagaja juz w wieku 20 lat. Pierwsze 10 lat swojego zycia spadzaja

jednak pod postacig typowo wodnej larwy, ktéra jest catkowicie uzalezniona od spotecznosci dorostych, aczkolwiek mtode
osobniki do$¢ tatwo moga przystosowac sig do swobodnego zycia w toni wodne;j.

Trytony te najczasciej prowadza gromadny tryb zycia. Ich ulubionym zajaciem sa potowy ryb i innych stworzen morskich za pomoca
swoich tréjzabéw. Gromadnie potrafiag nawet upolowaé duzego waza morskiego lub ... opanowac¢ kupiecki statek. Ich spotecznosci
lubia gromadzi¢ cenne przedmioty i monety (aczkolwiek nie nosza ich ze soba). Do$¢ czasto zajmuja sig tez handlem pojmanych
przez siebie niewolnikéw, ktérych gromadza w niedostapnych od strony ladu jaskiniach i grotach. Jako ze w zasadzie nie
postuguja sia magia, dos¢ czasto pojmanych czarodzieji, czy klerykéw wiaza i korzystaja z ich zdolno$ci np. w zamian za

jedzenie lub skarby.

Jako naréd sa bardzo zwigzane ze soba, przeto w momencie, gdy dowiedza sia o jakiejs$ rzezi swych pobratyncéw staraja sia

zawsze zem$cic sia.

Pod wzgladem zdolnosci do walki najczasciej traktuje sia je jako wojownikéw i towcow. Elitarne jednostki ich rycerstwa

(poruszajace sig np. na delfinach) lub gwardii podlegaja najczasciej biakitnym trytonom.

WYSTEPOWANIE: Jako istoty typowo morskie spotyka sia je we wszystkich morzach i oceanach. Do$¢ czasto ich mate grupki (2-20 osobnikéw)
lub oddziaty (1-100 osobnikéw) spotyka sig niedaleko uczaszczanych szlakéw wodnych, w poblizu portéw. Najczasciej w tak spotkanych
grupach sa prawie wytacznie samce z pozioméw 4-6 pod dowédztwem osobnika z okoto 8 poziomu lub jako eskorta btakitnego trytona

(z poziomu 4-10).

Duze podmorskie spotecznosci typu wioski lub miasta spotyka sig najcza$ciej w poblizu pionowych $cian podwodnych skat, czasto
przy tym wystajacych nad powierzchnig wody. Dobrze tez by w takich podmorskich skatach znajdowaty sig jaskinie lub systemy
grot. Niekiedy takze zamieszkuja wszelkiego typu podwodne budowle lub zatopione zamKi (itp.).

Spoteczno$¢ zamieszkujaca takie miejsca liczy najczasciej od 50 do 5000 osobnikéw (z 0-14p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* wszystkie funkcje zyciowe przystosowane do zycia pod woda (np. oddychanie przez skdrg, rozmnazanie sig pod woda, doskonate

ptywanie i nurkowanie)

* nadnaturalna odporno$¢ na zimno i mréz (2x rzut + potowi rany z zimna)
* $miertelnie trujaca skéra (w momencie ugryzienia i nieodparcia trucizny)

* w wypadku zranienia bronig ktuta odnosza tylko potowa ran (z racji bardzo stabo rozwiniatego systemu nerwowego)

Tryton czarny; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR najczasciej zty Pdosw.

ZYW 165; SF 115; ZR 55; SZ 55; INT 65; MD 80; UM 70; CH 45; PR 45; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-53 2-70 3-29 4-62 5-27 6-48 7-48 8-48 9-48 10-33 Amg 0

BRON 1: Tryt. Tréjzab ; bght.70; TR 87; opzn. 5; SKUT 88 kt OB+11; SPBAT 1
BRON 2: Zapasy ; bgh.75; TR 92; opzn. 5; SKUT spec. 0B+12; SP BAT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 26/15; WYP 10/30/50

Tryton czarny; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR najczasciej zty Pdosw.

ZYW 199; SF 170; ZR 83; SZ 83; INT 81; MD 102; UM 86; CH 91; PR 91; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-75 2-92 3-50 4-82 5-47 6-71 7-71 8-719-71 10-56 Amg 0

BRON 1: Tryt. Tréjzab ; bgt.128; TR 153; opzn. 5; SKUT 222 kt 0B+33; SP SAT 2
BRON 2: Zapasy ; bgh.128; TR 153; opzn. 5; SKUT spec. 0B+36; SP 2B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 76/43; WYP 10/30/50

Tryton czarny; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR najczasciej zty Pdosw.

ZYW 173; SF 125; ZR 61; SZ 61; INT 67; MD 84; UM 72; CH 57; PR 57; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-58 2-75 3-34 4-67 5-32 6-54 7-54 8-54 9-54 10-39 Amg 0

BRON 1: Tryt. Tréjzab ; bgt.81; TR 99; opzn. 5; SKUT 151 kt OB+22; SP 2B AT 1
BRON 2: Zapasy ; bgt.81; TR 99; opzn. 5; SKUT spec. 0B+24; SP BAT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 43/21; WYP 10/30/50

Tryton czarny; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR najczasciej zty Pdosw.

ZYW 214; SF 180; ZR 89; SZ 89; INT 83; MD 106; UM 88; CH 103; PR 103; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-81 2-98 3-56 4-88 5-53 6-79 7-79 8-79 9-79 10-64 Amg 0

BRON 1: Tryt. Tréjzab ; bgt.134; TR 160; opzn. 5; SKUT 225 kt 0B+33; SP SAT 2
BRON 2: Zapasy ; bgh.134; TR 160; opZn. 5; SKUT spec. 0B+36; SP 2B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 82/49; WYP 10/30/50

Tryton czarny; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR najczasciej zty Pdosw.

ZYW 181; SF 135; ZR 67; SZ 67; INT 69; MD 88; UM 74; CH 69; PR 69; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-64 2-81 3-40 4-73 5-38 6-61 7-61 8-61 9-61 10-46 Amg 0

BRON 1: Tryt. Tréjzab ; bgh.97; TR 117; opzn. 5; SKUT 153 kt OB+22; SP S AT 2
BRON 2: Zapasy ; bgh.97; TR 117; opzn. 5; SKUT spec. 0B+24; SP 2B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 49/27; WYP 10/30/50

Tryton czarny; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR najczasciej zty Pdosw.

ZYW 240; SF 200; ZR 100; SZ 100; INT 90; MD 115; UM 95; CH 120; PR 120; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-89 2-106 3-64 4-95 5-60 6-89 7-89 8-89 9-89 10-74 Amg 0

BRON 1: Tryt. Tréjzab ; bgh.165; TR 195; opZn. 5; SKUT 230 kt 0B+33; SP 2S AT 3

BRON 2: Zapasy ; bgh.165; TR 195; opzn. 5; SKUT spec. 0B+36; SP SAT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 93/60; WYP 10/30/50
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TYGRYS

RASA: Tygrys; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :160-290; WAGA :230-320
ZYW 300; SF 180; ZR 60; SZ 55; INT 10; MD 10; UM 0; CH 30; PR 25

SKORA: OB 10; WYP 30 Kt ;45 TN; 45 OB
BIEGLOSCI : PYSK 10 (SKUT 80kt, 0B+10, uszk x3, opZn. 4sg);
LAPY 10 (skut. 100tn, OB+15, uszk. x2, opZn. 2sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +10 4: +10 8: +10 9: +10

WYGLAD: Tygrys to jeden wiekszych przedstawicieli ssakéw z rodziny
kotowatych. Posiadaja duza gtowa o szerokim pysku. Ciato ich odznacza
sie krotkim tutowiem, osadzonym na grubych, wysokich odnézach o
weciaganych pazurach, i $redniej dtugo$ci ogonem. Siers¢ krétka, gtadka
(w chtodnych okolicach puszysta), w odcieniach od ptowozéttego do
brazowego z poprzecznymi, czarnymi pregami. Spdd biaty, ogon czarno
obraczkowany. Mocniej zbudowany samiec ma charakterystyczne
ciemne "bokobrody".

TRYB ZYCIA: Ma bardzo rozlegte terytoria towieckie i jak inne kotowate
czesto w ukryciu czatuje na swe ofiary. Czotgajac sie bezszelestnie
skrada sie na taki dystans do swej ofiary, zeby dopas¢ ja paroma susami.
Doskonale skacze i ptywa, jednakze rzadko wchodzi na

drzewa. Poluje najczesciej na kopytne, jednakze nie gardzi tez innymi
istotami (w tym i humanoidalnymi).

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej dzungle, puszcze, geste

lasy, zaro$la bambusowe, zaros$niete brzegi rzek i wszelkiego rodzaju
gestwiny. Spotyka sie je najczesciej pojedynczo (0-8p.) lub parami (2-6p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:
v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v rozszarpywanie - poprzez odpowiednie ruchy fap dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkow ciata (zadaje to
powazne rany - potrzebna regeneracja, albo mozna tylko potowicznie zaleczy¢). Uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle

uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity ranigce;j.

v obalanie - umiejetno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub z wysoko$ci) sprébowanie przewrdcenia przeciwnika, ktéry nie
wykona %-owego rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania.

v dodatkowe ataki tylnymi fapami, jezeli zostang obalone na plecy.

v ciche skradanie sie - umiejetnos¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowe szybkosci aktualnej).

v krycie sie w cieniu - umiejetno$¢ chowania sie przed wzrokiem innych (np. czotgajac sie w wysokiej trawie) pomiedzy
naturalnymi ostonami.

Tygrys; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w. Tygrys; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 350; SF 280; ZR 100; SZ 95; INT 15; MD 20; UM 5; CH 55; PR 50; WI 25; ZW 2 ZYW 430; SF 390; ZR 128; SZ 123; INT 31; MD 36; UM 15; CH 95; PR 90; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-47 2-38 3-28 4-61 5-26 6-83 7-83 8-93 9-78 10-83 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-70 2-60 3-50 4-82 5-47 6-117 7-117 8-127 9-112 10-117 Amg 0
BRON 1: Tygr. Pysk ; bgt.70; TR 108; opzn. 4; SKUT 110 kt OB+5; SP B AT 1 BRON 1: Tygr. Pysk ; bgh.140; TR 191; opzn. 4; SKUT 217 kt OB+15; SPSAT 1

BRON 2: Tygr. Lapy ; bgt.70; TR 108; opzn. 2; SKUT 120 tn OB+7; SP B AT 1 BRON 2: Tygr. Lapy ; bgh.135; TR 186; opzn. 2; SKUT 247 tn 0B+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 65/60; WYP 30/45/45 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 103/88; WYP 30/45/45

Tygrys; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdosw. Tygrys; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 370; SF 300; ZR 106; SZ 101; INT 17; MD 22; UM 5; CH 65; PR 60; WI 25; ZW 2 ZYW 450; SF 410; ZR 134; SZ 129; INT 33; MD 38; UM 15; CH 105; PR 100; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-52 2-43 3-33 4-66 5-31 6-92 7-92 8-102 9-87 10-92 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-76 2-66 3-56 4-88 5-53 6-126 7-126 8-136 9-121 10-126 Amg 0
BRON 1: Tygr. Pysk ; bgt.85; TR 125; opzn. 4; SKUT 155 kt OB+10; SP 2B AT 1 BRON 1: Tygr. Pysk ; bgh.150; TR 204; opzn. 4; SKUT 222 kt OB+15; SPSAT 1

BRON 2: Tygr. Lapy ; bgt.80; TR 120; opzn. 2; SKUT 175 tn OB+15; SP B AT 1 BRON 2: Tygr. Lapy ; bgh.145; TR 199; opzn. 2; SKUT 252 tn 0B+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 76/66; WYP 30/45/45 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 109/94; WYP 30/45/45

Tygrys; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdosw. Tygrys; PRZYWODCA STADA; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 390; SF 320; ZR 112; SZ 107; INT 19; MD 24; UM 5; CH 75; PR 70; WI 25; ZW 2 ZYW 480; SF 450; ZR 145; SZ 140; INT 40; MD 45; UM 20; CH 120; PR 115; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-58 2-49 3-39 4-72 5-37 6-101 7-101 8-111 9-96 10-101 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-84 2-74 3-64 4-95 5-60 6-138 7-138 8-148 9-133 10-138 Amg 0
BRON 1: Tygr. Pysk ; bgt.95; TR 138; opzn. 4; SKUT 160 kit OB+10; SP 2B AT 1 BRON 1: Tygr. Pysk ; bgh.185; TR 244; opzn. 4; SKUT 272 kt OB+20; SP 2S AT 1

BRON 2: Tygr. Lapy ; bgt.90; TR 133; opzn. 2; SKUT 180 tn OB+15; SP B AT 1 BRON 2: Tygr. Lapy ; bgt.180; TR 239; opzn. 2; SKUT 312 tn OB+30; SP S AT 2

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 82/72; WYP 30/45/45 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 125/105; WYP 30/45/45
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TYGRYS SZABLOZEBNY

RASA: Tygrys; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :300-400; WAGA :350-550
ZYW 600; SF 300; ZR 50; SZ 65; INT 10; MD 15; UM 0; CH 40; PR 30

SKORA: OB 12; WYP 50 Kt.;50 TN; 55 OB
BIEGLOSCI : PYSK 10 (SKUT 120kt, 0B+10, uszk x3, opZn. 5sg);
LAPY 10 (skut. 95tn, OB+15, uszk. x2, opZn. 3sg)

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +10 4: +10 8: +10 9: +10

WYGLAD: Tygrys szablozebny to prastary przedstawiciel ssakow z
rodziny kotowatych. Posiadaja duza gtowg o szerokim pysku i
niezwykle wielkimi gérnymi ktami. Mata dolna zuchwa, dzieki
specyficznej budowie moze odchylac sie niemal pod katem prostym
do czaszki. Ciato ich odznacza sie krotkim tutowiem, osadzonym na
grubych, wysokich odnézach o wciaganych pazurach, i krétkim
ogonem. Siers¢ krotka, puszysta, w odcieniach od ptowozéttego do
brazowego z wieloma ciemnymi podtuznymi pasami. Mocniej
zbudowany samiec ma charakterystyczne ciemne "bokobrody".
TRYB ZYCIA: Dziefi najczeéciej spedza wylegujac sie na stoficu

w obrebie swego legowiska. Nie podejmujac nigdy dalszych wypraw poluje

pojedynczo lub parami na okre$lonym terenie towieckim, znajdujacym sie najczesciej w poblizu wody i skat. Gtéwnym celem

polowan sa duze zwierzeta (szczeg6lnie kopytne) i mniejsze monstra. Jego ofiarami do$¢ tatwo stajg sie takze pojedyncze grupki ludzi

i innych istot humanoidalnych. Najcze$ciej na swa zdobycz poluja z zasadzki (skacza z wierzchotkéw skat), ew. wykorzystuja swa

zdolno$¢ cichego podkradania sie.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej tereny pagoérkowate i gorskie, rzadziej spotykane sa na skrajach puszcz i laséw. Za kryjéwki
najczesciej obieraja sobie odkryte wykroty, jasne jaskinie i r6zne rozpadliny. Spotyka sie je najczesciej pojedynczo (0-8p.) lub parami (2-6p.).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza)

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v rozszarpywanie - poprzez odpowiednie ruchy tap dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkéw ciata (zadaje to
powazne rany - potrzebna regeneracja, albo mozna tylko potowicznie zaleczy¢). Uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle

uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity ranigcej

v obalanie - umiejetno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub z wysokosci) sprobowanie przewrdcenia przeciwnika, ktory nie

wykona %-owego rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania

v dodatkowe ataki tylnymi fapami, jezeli zostana obalone na plecy

v ciche skradanie sie - umiejetnos¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowe szybkosci aktualnej)

Tygrys szablozebny; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w. Tygrys szablozebny; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 675; SF 400; ZR 90; SZ 105; INT 15; MD 25; UM 5; CH 65; PR 55; WI 25; ZW 2 ZYW 795; SF 510; ZR 118; SZ 133; INT 31; MD 41; UM 15; CH 105; PR 95; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-54 3-44 4-77 5-42 6-127 7-127 8-137 9-122 10-127 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-87 2-78 3-67 4-99 5-64 6-165 7-165 8-175 9-160 10-165 Amg 0
BRON 1: Tygr. Sz. Pysk ; bgt.70; TR 119; opzn. 5; SKUT 160 kt OB+5; SPB AT 1 BRON 1: Tygr. Sz. Pysk ; bgt.140; TR 202; opzn. 5; SKUT 307 kt OB+15; SP SAT 1
BRON 2: Tygr. Sz. Lapy ; bg.70; TR 119; opzn. 3; SKUT 147 tn OB+7; SP B AT 1 BRON 2: Tygr. Sz. kapy ; bgt.135; TR 197; opzn. 3; SKUT 269 tn OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 57/52; WYP 50/50/55 ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 95/80; WYP 50/50/55

Tygrys szablozebny; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w. Tygrys szablozebny; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 705; SF 420; ZR 96; SZ 111; INT 17; MD 27; UM 5; CH 75; PR 65; WI 25; ZW 2 ZYW 825; SF 530; ZR 124; SZ 139; INT 33; MD 43; UM 15; CH 115; PR 105; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-68 2-59 3-49 4-82 5-47 6-137 7-137 8-147 9-132 10-137 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-94 2-85 3-74 4-106 5-71 6-175 7-175 8-185 9-170 10-175 Amg 0
BRON 1: Tygr. Sz. Pysk ; bgt.85; TR 136; opzn. 5; SKUT 225 kt 0B+10; SP 2B AT 1 BRON 1: Tygr. Sz. Pysk ; bgt.150; TR 215; opzn. 5; SKUT 312 kt OB+15; SP SAT 1

BRON 2: Tygr. Sz. Lapy ; bgh.80; TR 131; opzn. 3; SKUT 200 tn OB+15; SP B AT 1 BRON 2: Tygr. Sz. tapy ; bgt.145; TR 210; opzn. 3; SKUT 274 tn OB+22; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 68/58; WYP 50/50/55 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 101/86; WYP 50/50/55

Tygrys szablozebny; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w. Tygrys szablozebny; PRZYWODCA STADA; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 735; SF 440; ZR 102; SZ 117; INT 19; MD 29; UM 5; CH 85; PR 75; WI 25; ZW 2 ZYW 870; SF 570; ZR 135; SZ 150; INT 40; MD 50; UM 20; CH 130; PR 120; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-75 2-66 3-56 4-89 5-54 6-147 7-147 8-157 9-142 10-147 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-102 2-93 3-82 4-113 5-78 6-189 7-189 8-199 9-184 10-189 Amg 0
BRON 1: Tygr. Sz. Pysk ; bgt.95; TR 149; opzn. 5; SKUT 230 kt 0B+10; SP 2B AT 1 BRON 1: Tygr. Sz. Pysk ; bght.185; TR 255; opzn. 5; SKUT 382 ki OB+20; SP 2SAT 1
BRON 2: Tygr. Sz. Lapy ; bgt.90; TR 144; opzn. 3; SKUT 205 tn OB+15; SP B AT 1 BRON 2: Tygr. Sz. Lapy ; bgt.180; TR 250; opzn. 3; SKUT 332 tn OB+30; SP S AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 74/64; WYP 50/50/55 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 117/97; WYP 50/50/55
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URUK HAI

RASA: Uruk-hai; CHAR: przewaznie praw.zty TYP: humanoid
WZROST :180-230; WAGA :80-130

ZYW 150; SF 100; ZR 30; SZ 40; INT 40; MD 60; UM 10; CH 40; PR 25
SKORA: OB 5; WYP 20 KL ;20 TN; 20 OB

BIEGLOSCI :SZABLE 10; LUKI REFLEKSYJNE 10; MIECZE 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 2: +20 3: +10 4: +10 6: +10

WYGLAD: Uruk-hai zewnetrznie réznia sie od innych orkéw wielkoscia i
masywnoscig ciata. Do szczegdlnych cech tej rasy nalezy zaliczy¢ oczy

glabiej osadzone w oczodotach niz u innych ras, oraz podbrddek, ktéry wraz ze
szczekami jest wysuniety lekko do przodu. Wygladem najcze$ciej
przypominaja swych mniejszych pobratymcéw (tak samo maja ciemnej karnacji
ciato, podobne twarze i takze chodza na lekko ugietych w

kolanach nogach). Cecha wyrézniajaca ich jest sztywna, twarda (cho¢ elastyczna)
skora. Po dtuzszym przygladaniu sie jej wida¢, jednakze, ze jest

zZywa, a pod nig zachodzi bardzo intensywny metabolizm.

TRYB ZYCIA: Ulubione zajecie uruk-hai to sprawowanie wtadzy. W wolnych
chwilach zajmuja sie tez wojaczka i czczeniem swego boga Katana

(Kartana). Dzisiejsze orki wynioste to typowa szlachta. Posiadaja liczne majatki
ziemskie. Oddane s3a one w dzierzawe najczesciej innym rasom.

Uzyskane pieniadze uruk-hai przeznaczaja na prowadzenie dos¢ wyniostego,
jednak nie hulaszczego trybu Zycia. Odznaczajq sie tez

cechami, ktdére czeSciowo pomagajg im wtada¢. Po pierwsze sa fanatykami
swego boga, a przy tym toleruja inne wyznania. Po drugie s3 bardzo
zdyscyplinowani i mato wymagajacy, jesli chodzi o warunki bytu. Po trzecie cechuje je ogromna wiez krwi. Oznacza to, Ze nigdy nie odmdéwia
pomocy swemu pobratymcowi i nigdy tez nie wspdtpracuja z obcymi przeciwko swojej rasie. Uruk-hai zyja najczesciej w licznych, miejskich
spoteczno$ciach. Rodziny zaktadajg do$¢ rzadko i to najczesciej w dos$¢ pdznym wielu. Ze wzgledu na zwyczaj opiekowania sie kobietami i
dzie¢mi zmartych towarzyszy do$¢ popularny jest u nich system haremowy. W takim jednak wypadku pierwsza zona dzierzy bezwzgledna
wtadze w domu. Doro$li uruk-hai najczesciej tworzg bardzo zdyscyplinowane oddziaty gwardii. Ich zadaniem jest obrona strategicznych miejsc,
sadownictwo, pomoc militarna w wypadku zagrozenia poddanych i zbieranie wszelkich podatkéw od stabszych ras. Te ostatnie zbierane sa
najczesciej pod postacia zywnosci lub wyrob6éw rzemies$lniczych, z tym, ze rzadko kiedy egzekwowane sg, jesli podatnicy znajdujg sie w trudnej
sytuacji materialnej lub dopiero zaczynaja. Od niepamietnych czaséw wtadze wsrdd nich sprawuje niezmiernie liczna rodzina Katanéw. Ich
bogactwo, polityczne powiazania, dostep do wszelkich szkolen, a czesto i pétboskie cechy sprawiaja, ze niekiedy wystarczy samo

imie, by wywotaé strach we wrogach. Zyja do 100 lat. Wielu jednak z nich, ktérzy doszli na wyzyny wtadzy stara je sobie przedtuzyé.
Najczes$ciej spotykani sa jako gwardzisci, rycerze i klerycy. Bardzo rzadko spotyka sie wsrdd nich profesje. Mimo to w praktyce tylko

jako czarodziei nie spotyka sie wsrdd nich powyzej 10 POZ. W niektérych dobrze strzezonych §wiatyniach Katana znajduja sie

wielotomowe magiczne ksiegi, zwane Ksiegami sekretéw rasy uruk-hai. W kazdej z nich opisane sa stabsze i mocniejsze strony tej

rasy, oraz poszczegdlne sekrety. Najbardziej znany opisuje co nalezy uczyni¢, aby zosta¢ p6tbogiem mimo, ze wcze$niej zostato sie
wyszkolonym w innej profesji. W innym tomie podany jest sekret jak postugiwac sie tukami refleksyjnymi, aby ich minimalna SF

uzycia byta zmniejszona o potowe.

HISTORIA RASY:

Orki wynioste nazwe zawdzieczaja swemu zamitowaniu do wtadzy. W ich rodzimym jezyku brzmi ona uruk-hai. Jak gtosza mity

rasa ta nie powstata w tym swiecie. Podtug podan zachowanych w prastarych elfich ksiegach poczatek rasie data grupa wielkich

orkow $ciagnietych magicznie przez jakie$s béstwo na Orchie. Od zwyktych orkéw réznity sie one znacznie wielkoscia, sita i swymi
krwiozerczymi upodobaniami. Mimo swej matej liczebnosci rasa ta przetrwata. Do dzi$ jednak astrologowie stawiajg sobie pytanie:

czemu tak wszechpotezne sity jak bogowie i straznicy rownowagi - bezimienni dopuscili do zaistnienia rasy, ktora zmienita bieg

historii w tym Swiecie. Poczatkowo nic nie sugerowato wydarzen, ktére przyczynily sie do do powstania hegemonii urukéw. Na

orchii panowaty reptillioni, a orki i uruki mieszkaty w jaskiniach lub mrocznych puszczach. Mijaty wieki. Dzieki swej ogromnej

rozrodczosci (na jedng samice z reguty przypada kilkanascie dzieci) zaréwno orki, jak i uruki zaczety by¢ przewazajaca liczebnie sita.
Zaczeto tez stopniowo brakowac jedzenia. Wielu z nich przyptacito to gtodowa $miercia lub przejsciem na kanibalizm. Dzieki tym

ostatnim powstata wyspecjalizowana w "orkozerstwie" rasa orkonéw. Mimo ztych warunkéw bytu orki nie byty jednak w stanie
przeciwstawic sie kontrolujacym wszystko armiom reptillionom. Dysponowaty one bowiem formacjami jezdZcéw antaréw. Te

pancerne oddziaty byty w stanie "przej$¢" po dowolnej grupie wrogich wojsk. Nie mogta sie im przeciwstawi¢ zadna regularna armia
istniejaca w tych czasach. W pierwszym dniu transu kartana wydarzyty sie jednak 3 przedziwne rzeczy. Po pierwsze wéréd antaréow

zaczeta panowac nieuleczalna, §miertelna zaraza. Wojska reptillionie tym samym stracity swa "jazde". Po drugie w $§réd urukéw

narodzito sie dziecko o nadprzyrodzonych cechach. Dano mu przydomek Kartan. W miare jego wzrostu okazywato sie, Ze posiada

ono wiecej zdolno$ci nadnaturalnych niz byto w jego rodzinie przez ponad tysiac lat. Po trzecie elfi astrologowie przepowiedzieli
niesamowita koniunkcje dla orkéw i upadek reptillionéw. Od tego czasu przestali sie zajmowac astrologia, bojac sie, ze mogli by

jeszcze wywro6zy¢ zagtade swej rasy. Mijaly lata. Reptillioni opanowaty zaraze, jednak na wiele lat ich elitarne rycerstwo musiato

zej$¢ na "ziemie". Mtody Kartan doroést i zostal gwardzista. W $réd orkow zaczety pojawiac sie wiesci, Ze oto nastapit wiek w ktérym
przejma dziedzictwo tego Swiata. Nastaty tak zwane spokojne lata. Reptillioni powoli przestawiali sie na nowe sposoby walki. Orki w

tym czasie przygotowywaty bron i trenowaty sie w niej pod kierownictwem elféw. Tych ostatnich polubity od czasu, gdy ogtosili swa

wielka przepowiednie. W tym czasie Kartan mimo byciem juz gwardzistg opracowat sposéb na zostanie p6tbogiem. Po kilku latach
wprowadzit to w czyn, ogtosit sie Swietym przywo6dca wszystkich orkdw i przyjat imie Katan. Wybuchta wojna. Miata ona bardzo

ciekawy przebieg. W niej bowiem bywaty okresy, gdy gdy reptillioni i orki walczyty ze soba, jak i okresy, gdy ze soba

wspoétpracowaty. Dziwne w niej byto tez to, ze mimo iz orki posiadaty kilkakrotna liczebng przewage nie wygraty zadnej wielkiej

bitwy. Najdziwniejsze tez byto to, ze mimo dotkliwych porazek w bitwach rasa ta zwyciezyta. Swieta (dla orkéw) wojna trwata ponad

55 lat. W jej trakcie doszto do wielkich zmian. Orki i uruki musiaty przyzwyczai¢ sie do dziennego $wiatta i miejskich budowli.

Reptillioni po utracie swych posiadtosci zaczety urzadzac sie u wylotu dawnych orkowych siedzib. W tym tez czasie doszto do

podziatu wsréd urukéw. Na poczatku od nich oddzielita sie wroga wszystkim grupa orkéw ksiazecych (uruk-tan). Rozpetzta sie ona

po Swiecie zaktadajac swe kolonie w wielu miejscach (np. na Wyspie Wiez). W dzisiejszych czasach liczniejsi s juz wtasciwie tylko

na niektorych wyspach Archipelagu Pajeczego. Kilkadziesiat lat pdzniej od urukéw odigczyty sie uruk-tar i uruk-jar. Klany te gtosza

swoiste poglady i z racji swych mozliwosci budza uznanie innych orkéw. Przy Katanie pozostaty wszystkie typowe orki i wiekszo$¢

urukow. Ci ostatni wierni swemu bogowi otrzymali nazwe uruk-hai.

Kilka wiekéw pokoju, jaki nastat po Swietej Wojnie pozwolito urukom opanowaé Archipelagi. Elitarne armie pod wodza samego
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Katana zdobywaty kazda wieksza wyspe. Nic nie mogto oprzec sie zalewowi orkowych wojownikéw. Nie wszyscy jednak nawet
chcieli walczy¢. Katan zadowalat sie prawnym podporzadkowaniem tubylcéw i poza najbardziej ekstremalnymi sytuacjami nigdy nie
eksterminowat przeciwnikow. Ba, pozostawiat im nawet ich posiadtos$ci i przywileje. Na kazdym zdobytym archipelagu wtadze
przejmowat jeden z rodzonych braci Katana. Jedynie gdy ich zabrakto na ostatnim z nich (Pajeczym) osadzit on swa jedyna siostre
(Grarhe). Archipelag Centralny zostawit dla siebie. Po kilkuset latach okazato sie, ze wladza urukéw przyjeta sie na wszystkich
Archipelagach (po czesci wyjatkiem jest Archipelag Pajeczy, ale to juz inna historia). Uruk-hai nadal zachowuja swoje tagodne i
protekcyjne rzady, a inne rasy w zamian nie za czesto staraja sie wyzwoli¢ spod ich panowania. Po wielu tysigcleciach tak tez
utrzymato sie do dzisiaj. Na zakonczenie warto by przytoczy¢ pewna legende. Méwi ona, ze gdy po prawie tysigcu lat zycia i
panowania Katan zostawat bogiem, uczynit on co$ wyjatkowego dla swojej rasy. Po wielu latach okazato sig, ze cze$¢ jego mocy
aktywnie wsparta uruki. Od tej pory kazdy cztonek tej rasy rodzi sie ze zdolno$cia zwana potocznie stabg regeneracja. Koniec legendy
moéwig jednak ze prawdopodobnie z tego powodu nie wolno mu juz zstapi¢ na Orchie.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja wiekszo$¢ miast na podlegtych sobie terenach, aczkolwiek zawsze stanowiag nieduzy procent ich mieszkancéw.
Czesto ich oddziaty lub armie spotyka sie jako elitarna obsade twierdz i innych warowni (a nawet bogatszych wiosek).Panstwa
Katanéw sprawuja kontrole nad wszelkimi centralnymi czesci dziewieciu z dziesieciu archipelagéw znajdujacych sie na pétkuli
zachodniej Orchii (nie zdotali nigdy opanowac jedynie archipelagu pajeczego). Od niepamietnych czaséw wiadze wsréd nich
sprawuje niezmiernie liczna rodzina Katanow. Ich bogactwo, polityczne powiazania, dostep do wszelkich szkolen, a czesto i
potboskie cechy sprawiaja, ze niekiedy wystarczy samo ich imie, by wywota¢ strach we wrogach.

* Mate grupy tworza najczesciej 5 lub 10 osobowe oddziaty gwardzistow (4-poziomowych) z dowodzacymi nimi szefem (6-8

poziom, niekiedy nawet 10).

** Do obrony miast, grodéw, czy do rozstrzygania bitew stuza 100 osobowe formacje gwardzistéw, sktadajace sie najczesciej z

4-to poziomowych Uruk-Hai (i z kilku dowdédcéw 6-12p.).

**#* Podczas wiekszych kampanii Uruk-Hai tworza tez armie weteranéw (8-poziomowych czy jak w przypadku stolic nawet
12-poziomowych), natomiast do obrony domostw zostawiaja liczne rzesze 0-poziomowych zotnierzy.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:
v infrawizja (1/10 SZ%)

v Regeneracja ciata (lekkich ran) w wysokosci 5 ran na runde, aczkolwiek tylko do momentu osiagniecia agonii (ktéra

automatycznie zatrzymuje, o ile nie wywotaty jej "powazne" rany).

Uruk-hai; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR przewaznie praw.zty Pdo$w.

ZYW 165; SF 175; ZR 70; SZ 80; INT 65; MD 100; UM 35; CH 70; PR 55; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-45 2-74 3-41 4-54 5-29 6-64 7-54 8-54 9-54 10-39 Amg 0

BRON 1: Szablac.; bgt.70; TR 94; opzn. 5; SKUT 83 kt 128 tn OB+7; SPBAT 1

BRON 2: Lbukrefl. C; bgt.60; TR 84; opzn. 6; SKUT (113) OB+0; SPBAT 1

BRON 3: Kindzat ; bgt.60; TR 84; opzn. 2; SKUT 68 ki 78 tn OB+4; SP B AT 2

ZBROJA: Lusk.-met. Typ. ; T.met.nrm. OGR 1/2 , 1/3; OB bl./dal. 75/68; WYP 120/160/110

Uruk-hai; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR przewaznie praw.zty Pdosw.

ZYW 199; SF 260; ZR 98; SZ 108; INT 81; MD 122; UM 51; CH 116; PR 101; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-67 2-96 3-62 4-74 5-49 6-90 7-80 8-80 9-80 10-65 Amg 0

BRON 1: Szablac. ; bgt.128; TR 163; opzn. 5; SKUT 185 kit 320 tn 0B+21; SP SAT 1
BRON 2: Luk refl. C; bgt.113; TR 148; opzn. 6; SKUT (205) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Kindzat ; bgt.108; TR 143; opzn. 2; SKUT 115 kt 135 tn OB+8; SP B AT 2
ZBROJA: Lusk.-met. C.; T.met.d OGR 1/3 , 1/3; OB bl./dal. 107/86; WYP 135/180/130

Uruk-hai; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR przewaznie praw.zty Pdo$w.

ZYW 173; SF 185; ZR 76; SZ 86; INT 67; MD 104; UM 37; CH 82; PR 67; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-50 2-79 3-46 4-59 5-34 6-70 7-60 8-60 9-60 10-45 Amg 0

BRON 1: Szablac.; bgt.81; TR 107; opzn. 5; SKUT 126 kt 216 tn OB+14; SP 2B AT 1

BRON 2: Lukrefl. C; bgt.66; TR 92; opZzn. 6; SKUT (116) OB+0; SPB AT 1

BRON 3: Kindzat ; bgt.71; TR 95; opzn. 2; SKUT 68 ki 78 tn OB+4; SP B AT 2

ZBROJA: tusk.-met. Typ. ; T.met.nrm. OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 82/68; WYP 120/160/110

Uruk-hai; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR przewaznie praw.zty Pdosw.

ZYW 214; SF 280; ZR 104; SZ 114; INT 83; MD 126; UM 53; CH 128; PR 113; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-73 2-102 3-68 4-80 5-55 6-99 7-89 8-89 9-89 10-74 Amg 0

BRON 1: Szablac.; bgt.134; TR 172; opzn. 5; SKUT 190 kt 325 tn OB+21; SP SAT 1

BRON 2: Lukrefl. C; bgt.119; TR 157; opzn. 6; SKUT (210) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Kindzat ; bgt.114; TR 152; opzn. 2; SKUT 120 kt 140 tn OB+8; SP B AT 2

ZBROJA: Lusk.-met. Miar. ; T.met.d OGR 1/3 , 1/3; OB bl./dal. 107/86; WYP 145/190/130

Uruk-hai; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR przewaznie praw.zly Pdo$w.

ZYW 181; SF 195; ZR 82; SZ 92; INT 69; MD 108; UM 39; CH 94; PR 79; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-56 2-85 3-52 4-65 5-40 6-77 7-67 8-67 9-67 10-52 Amg 0

BRON 1: Szablac.; bgt.97; TR 124; opzn. 5; SKUT 128 kt 218 tn OB+14; SPSAT 1
BRON 2: Lukrefl. C; bgt.82; TR 109; opzn. 6; SKUT (188) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Kindzat ; bgl.77; TR 104; opzn. 2; SKUT 98 kt 118 tn OB+8; SP B AT 2
ZBROJA: Lusk.-met. C.; T.met.d OGR 1/3 , 1/3; OB bl./dal. 97/83; WYP 135/180/130

Uruk-hai; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR przewaznie praw.zty Pdosw.

ZYW 240; SF 320; ZR 115; SZ 125; INT 90; MD 135; UM 60; CH 145; PR 130; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-81 2-110 3-76 4-87 5-62 6-111 7-101 8-101 9-101 10-86 Amg 0

BRON 1: Szablac.; bgt.165; TR 208; opzn. 5; SKUT 200 kit 335 tn 0B+21; SP 2S AT 2
BRON 2: Lukrefl. C; bgt.150; TR 193; opzn. 6; SKUT (290) OB+0; SPSAT 1

BRON 3: Kindzat ; bgt.145; TR 188; opzn. 2; SKUT 155 kit 185 tn OB+12; SP 2B AT 3
ZBROJA: Lusk.-met. Miar. ; T.met.d OGR 1/3 , 1/3; OB bl./dal. 107/86; WYP 145/190/130

Uruk-hai; RYCERZ; POZ 0; CHAR przewaznie praw.zty Pdosw.

ZYW 175; SF 175; ZR 70; SZ 70; INT 65; MD 90; UM 35; CH 90; PR 75; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-45 2-73 3-43 4-64 5-29 6-50 7-65 8-55 9-55 10-40 Amg 0

BRON 1: Szablac.; bgt.75; TR 99; opzn. 5; SKUT 83 kt 128 tn OB+7; SPBAT 1

BRON 2: Lancac.; bgt.65; TR 89; opzn. 4; SKUT 108 kt OB+3; SPBAT 1

BRON 3: Espadon ; bgt.70; TR 94; opzn. 7; SKUT 103 ki 143 tn OB+11; SPBAT 1

ZBROJA: Plaszczyzn. Typ. ; T. Ryc. Typ. OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 101/94; WYP 145/190/155

Uruk-hai; RYCERZ; POZ 6; CHAR przewaznie praw.zty Pdosw.

ZYW 218; SF 248; ZR 98; SZ 98; INT 81; MD 112; UM 45; CH 142; PR 121; W1 62; ZW 8
ODPORNOSCI: 1-68 2-96 3-66 4-85 5-50 6-76 7-91 8-81 9-81 10-66 Amg 0

BRON 1: Szablac.; bgt.139; TR 173; opzn. 5; SKUT 182 kt 317 tn OB+21; SPSAT 1
BRON 2: Lancac.; bgt.124; TR 158; opzn. 4; SKUT 192 kt OB+6; SP 2B AT 1

BRON 3: Espadon ; bgt.124; TR 158; opzn. 7; SKUT 182 kt 262 tn OB+22; SP BAT 1
ZBROJA: Plyt typ. ; T. Ryc. Typ. OGR 1/4, 1/3; OB bl./dal. 128/107; WYP 165/210/170

Uruk-hai; RYCERZ; POZ 2; CHAR przewaznie praw.zty Pdosw.

ZYW 183; SF 183; ZR 76; SZ 76; INT 67; MD 94; UM 35; CH 104; PR 87; WI 44; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-51 2-79 3-49 4-70 5-35 6-56 7-71 8-61 9-61 10-46 Amg 0

BRON 1: Szablac.; bgt.88; TR 113; opzn. 5; SKUT 125 ki 215 tn OB+14; SP 2B AT 1

BRON 2: Lancac.; bgt.73; TR 98; opzn. 4; SKUT 110 kt 0B+3; SPBAT 1

BRON 3: Espadon ; bgt.83; TR 107; opzn. 7; SKUT 163 ki 243 tn OB+22; SPB AT 1

ZBROJA: Ptaszczyzn. C.; T. Ryc. Typ. OGR 1/3, 1/4; OB bl./dal. 115/101; WYP 145/200/160

Uruk-hai; RYCERZ; POZ 8; CHAR przewaznie praw.zty Pdosw.

ZYW 234; SF 264; ZR 104; SZ 104; INT 83; MD 116; UM 45; CH 156; PR 133; WI 66; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-74 2-102 3-72 4-91 5-56 6-84 7-99 8-89 9-89 10-74 Amg 0

BRON 1: Szablac.; bgt.147; TR 183; opzn. 5; SKUT 186 kt 321 tn OB+21; SPSAT 1

BRON 2: Lancac.; bgt.132; TR 168; opzn. 4; SKUT 261 kt 0B+9; SP 2B AT 1

BRON 3: Espadon ; bgt.132; TR 168; opzn. 7; SKUT 246 kt 366 tn OB+33; SP BAT 1
ZBROJA: Plyt. C. ; T. Ryc. Typ. OGR 1/4 , 1/4; OB bl./dal. 140/119; WYP 185/230/190

Uruk-hai; RYCERZ; POZ 4; CHAR przewaznie praw.zty Pdosw.

ZYW 191; SF 191; ZR 82; SZ 82; INT 69; MD 98; UM 35; CH 118; PR 99; WI 48; ZW 6
ODPORNOSCI: 1-57 2-85 3-55 4-76 5-41 6-63 7-78 8-68 9-68 10-53 Amg 0

BRON 1: Szablac.; bgt.106; TR 133; opzn. 5; SKUT 127 kt 217 tn 0B+14; SPSAT 1

BRON 2: Lancac.; bgt.91; TR 118; opzn. 4; SKUT 177 kt OB+6; SP 2B AT 1

BRON 3: Espadon ; bgt.91; TR 118; opzn. 7; SKUT 167 kit 247 tn OB+22; SPB AT 1

ZBROJA: Paszczyzn. C.; T. Ryc. Typ. OGR 1/3, 1/4; OB bl./dal. 117/103; WYP 145/200/160

Uruk-hai; RYCERZ; POZ 10; CHAR przewaznie praw.zly Pdo$w.

ZYW 260; SF 330; ZR 115; SZ 115; INT 90; MD 125; UM 50; CH 175; PR 150; WI 75; ZW 12
ODPORNOSCI: 1-83 2-111 3-81 4-99 5-64 6-99 7-114 8-104 9-104 10-89 Amg 0

BRON 1: Szablac.; bgt.195; TR 239; opzn. 5; SKUT 242 kit 422 tn 0B+28; SP 2S AT 2

BRON 2: Lancac.; bgt.180; TR 224; opzn. 4; SKUT 342 kt OB+12; SP S AT 2

BRON 3: Espadon ; bgt.180; TR 224; opzn. 7; SKUT 322 kt 482 tn OB+44; SP 2B AT 1
ZBROJA: Plyt. Miar. ; T. Ryc. Typ. OGR 1/4, 1/3; OB bl./dal. 166,/138; WYP 205/250/210
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URUK-TAN

RASA: Uruk-tan; CHAR: kazdy zty (rzadko chaotyczny) TYP: humanoid
WZROST :190-240; WAGA :90-110

ZYW 190; SF 125; ZR 35; SZ 40; INT 65; MD 50; UM 35; CH 45; PR 40
SKORA: OB 7; WYP 20 KL ;20 TN; 25 OB

BIEGLOSCI :SZLAPARY 10; NOZE 10; LUKI REFLEKSYJNE 5

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 2: +20 4: +20 5: +10

budowa ciata. Ich rysy sa tagodniejsze i bardziej harmonijne od innych orkéw, a
ich sposéb poruszania, nieco taneczny i peten gracji, przypomina troche... elfi.
Karnacje skéry maja najciemniejsza sposréd orkow.

TRYB ZYCIA: W okresie swej najwiekszej potegi, Uruk-tan przez wiekszo$¢ czasu
oddawali sie studiowaniu mrocznej magii (ze szczeg6lnym uwzglednieniem demonologii),
badz treningowi walki. Cecha charakterystyczng tej rasy, bedaca prawdopodobnie
dziedzictwem Czarnych Czas6éw, jest umiejetno$¢ nauczenia sie przez jej przedstawicieli |
trzech profesji: czarnoksieznika, zabdjcy i towcy, oraz petnego wykorzystywania 1 J
wszystkich cech kazdej z nich.Orki ksiazece byty postrzegane jako zadni krwi, wiadzy |
i potegi magicznej psychopaci, ktérych nienawis¢ do innych ras réwna byta tylko ich P |
przeswiadczeniu o wtasnej wyzszosci. Ich spoteczenstwo, z poczatku o charakterze g S EP
plemienno - rodowym, stato sie za czaséw potegi Daranan kastowe, ze $cisle przestrzeganymid:i=
zaleznos$ciami i uktadem stosunkdow spotecznych.Orki ksigzece nigdy nie byty \&"\:" R
zbyt ptodne. Kobiety rodzity w ciagu swego zycia srednio dwoje - troje dzieci, M ;33/ "
co w poréwnaniu do innych orkéw byto raczej mierng ilo$cig. W szczytowym
okresie panstwo Daranan zamieszkane byto przez okoto 520 000 tys. przedstawicieli tej rasy. Szacuje sie, ze z wielkiego pogromu ocalato okoto
2 500 Uruk-tan - w wiekszosci byli to osobnicy mieszkajacy na peryferiach Daranan, w rozproszonych siedzibach.

WYSTEPOWANIE: Obecnie nie wystepuja na Pétkuli Péinocnej zadne zorganizowane grupy osadnicze Uruk-tan.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* infrawizja 1\10 SZ;

* staba regeneracja ciata - w kazdej rundzie ich organizm potrafi zaleczy¢ 5 obrazen. Regeneracja ta nie dziata na tzw. "powazne" rany.
Przestaje ona takze dziata¢ w momencie gdy posta¢ znajdzie sie w stanie fizycznego paralizu lub w agonii. T3 ostatnig automatycznie ona
zatrzymuje, o ile nie wywotaty jej obrazenia analogiczne do "powaznych".

* 20% populacji posiada wrodzong "Aure zta", ktéra dziata, jak "Emanacja zta" Czarnego Rycerza

* magiczna bariera odpornos$ciowa - wszelkie magiczne efekty raniace sa zmniejszane o 20 pkt. obrazen - nie dotyczy to ranigcych efektéw
czynnikéw naturalnych wywotanych magicznie

* 45% populacji posiada wrodzong odporno$¢ na trucizny, dajaca dodatkowy rzut obronny na potowe odp. nr 6, jesli pierwszy byt nieudany
HISTORIA: Podobnie jak w przypadku pozostatych "podras" orkowych (Uruk-hai, Uruk-jar, Uruk-tar), nie jest do konca jasne w jaki sposéb

Uruk-tan pojawili sie na Orchii. Nazwa ta oznacza "orki ksigzece", co wynika z ich niezwyktej, jak na orki, urody. Jest to jednak jedynie pozorne
piekno - przedstawiciele tej rasy sa najbardziej mordercza, szowinistyczna i ztowroga grupa orkéw, jaka kiedykolwiek istniata.

Dawno temu, jeszcze w Czarnych Czasach, Uruk-tan stanowili jednolite plemie, tworzace w miare spdjny, jak na owe czasy, organizm
polityczny. Jak wszystkie orki, byli na poczatku koczownikami - dopiero pézniej stali sie ludem osiadtym. Zawsze jednak ich spoteczno$é¢
zorganizowana byta w hierarchiczne struktury rodowe, ktérych przywo6dcy mieli nad swoimi podwiadnymi wtadze absolutng. W takich
spoteczno$ciach wazna role na poczatku petnili szamani, ktérzy byli straznikami i powiernikami animistycznych wierzen orkéw ksigzecych.
Istniato dziewie¢ autonomicznych szczepéw Uruk-tan. Kazdy szczep rzadzit sie wiasnymi prawami. Wédz szczepu dzierzyt najwyzsza wtadze,
chociaz do pomocy miat wigenrath - Rade Doradcza, sktadajaca sie z jedenastu cztonkéw szczepu. Dziesieciu cztonkéw Rady powotywat wédz
W porozumieniu z najwyzszym szamanem szczepu. Jedenastym cztonkiem byt 6w szaman. Na czas wojny wszystkie dziewie¢ szczepow taczyto
sie w jedng armie, na ktérej czele stawat khoerthann - zwyczajowo byt nim jeden z wodzéw poszczegdlnych szczepéw. Pozostali wodzowie
petnili role generatéw, a wraz z khoerthann'em tworzyli oberath - Rade Dowodcza.

0d czasu zetkniecia sie z innymi rasami, wsréd orkéw ksiazecych narastato poczucie wlasnej wyzszosci. Jednocze$nie uwazali sie oni za
absolutng elite wsréd pozostatych orkéw, z ktérymi utrzymywali raczej chtodne stosunki. Stosunkowo rzadko mieli okazje spotykac
przedstawicieli Uruk-hai, ktérzy zamieszkiwali inne terytoria, wiec obie rasy nie znaly sie nawzajem zbyt dobrze. To, jak sie p6ézniej okazato,
byto powodem, ze Kartan objat swym planem zjednoczenia orkéw przeciwko reptillionom takze orki ksigzece - czego pdzniej zatowat i co
ostatecznie zaowocowato wojna domowa i préba eksterminacji (nie do konica udang) Uruk-tan, czego pozostato$cia sa obecnie ruiny na wyspie
Togor-Can.

Sita Uruk-tan byta zarazem ich staboscia. Rasa ta zostata obdarzona wysokimi umiejetno$ciami magicznymi. Stojac jednak na jeszcze dos¢
niskim poziomie rozwoju cywilizacyjnego stata sie podatna na wptyw zta, ku ktdremu zreszta zawsze miata podSwiadome sktonnosci. I oto
pewnego razu spoczat na orkach ksigzecych badawczy wzrok Balamora. Ow arcydemon, ktérego okres panowania zwany jest Czarnymi
Czasami, chciat zniewoli¢ wszystkie rozumne rasy $wiata. Spogladajac na Uruk-tan zrozumial, ze lud ten moze stac sie jego znakomitym
narzedziem. "Zaopiekowal" sie wiec nim, a orki ksigzece daly sie tatwo zwies$¢ obietnicom wielkiej potegi i przyjety jego mroczny protektorat
(lub tez, jak kto woli, jarzmo niewolnictwa). Stato sie to na krétko przed zniszczeniem Balamora, totez nie popadty catkowicie w jego niewole i
nie zostaty zniszczone jak wiele z jego stug. Staty sie raczej nasieniem zta, ktére wykietkowa¢ miato duzo, duzo p6zniej, w otoczeniu zta innej
natury.

Wiele mrocznych umiejetnosci zaszczepit Balamor w orkach ksigzecych. Przyczynity sie one niewatpliwie do rozwoju tej rasy. Na szczegélna
uwage zastuguje zamitowanie do czarnej magii, potaczone z ogromnymi, wrodzonymi zdolno$ciami magicznymi. Jednoczes$nie kazdy
przedstawiciel tej rasy cechowat sie wysokimi zdolno$ciami umystowymi i fizycznymi. W miare uptywu czasu nadzwyczajne umiejetnosci tej
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rasy byty pogtebiane i doskonalone. A tym czasem zblizata sie era Kartana...

Jak juz powiedziano, Uruk-tan byli nastawieni szowinistycznie w stosunku do innych ras humanoidalnych, a w stosunku do pozostatych orkow
uwazali sie za elite. Jednoczes$nie jednak byli znakomitymi wojownikami i czarnoksieznikami, ktérych umiejetnosci byty nieocenione dla
nowego wtadcy wszystkich orkéw, ktéry zamierzat zniszczy¢ dumna potege reptillioniska. Kartanowi udato sie przekonac¢ orki ksiazece, aby
zjednoczyli sie z pozostalymi plemionami orkowymi pod jego komenda. Wprawdzie Uruk-tan uwazali Kartana za uzurpatora, jednak zrobita na
nich wrazenie sita Uruk-hai, ktérzy, niewiele ustepujac im cechami indywidualnymi, przewyzszali ich znacznie liczebno$cia, a dodatkowo,
dzieki znacznie bardziej elastycznemu i praktycznemu podejsciu do kontaktdw spotecznych, dysponowali potega potaczonych plemion
orkowych. Tak wiec, za cene wysokich pozycji w hierarchii spotecznej, a takze majac w perspektywie bogate zdobycze, orki ksigzece oddaty
swe ustugi Kartanowi i w czasie wojny z reptillionami walczyty pod jego komenda, wstawiajac sie niezwyktym, nawet jak na orkowe standardy,
okrucienstwem.

Po wygranej wojnie Uruk-tan osiedli na Ciggu Orcusa, a ich najwieksze zgrupowanie znajdowato sie na pewnej wyspie na pd. - wsch. Orcusa
WIk., znanej obecnie jako Togor-Can. Zatozona tam siedziba stata sie z biegiem czasu poteznym miastem - magiczng twierdza, ktorej majestatu
bronily nie tylko znakomicie wyszkolone oddziaty orkéw ksiazecych, ale takze sity biorace swoj rodowo6d z mrocznej magii. Miasto to, nazwane
Daranan, stato sie stolica tego swoistego pafistwa w panstwie - enklawy zamieszkanej wytacznie przez Uruk-tan. Mieszkancy Daranan rozwijali
swoje mroczne kunszty. Przez tysiace lat, jakie minety od kontaktu z Balamorem, rozwineto sie w tej rasie dzieto arcydemona - pierwiastek
demoniczny (zwany przez badaczy Gerko Ger), ktory zaszczepiony zostat w jej genach i objawit sie wystapieniem nadnaturalnych cech u jej
osobnikéw. Daranan na dtugi okres stato sie stolica magii na Orchii, cho¢ byta to magia czarnoksieska. Prawdg jest jednak, ze wiele czaréw i
przedmiotéw czarnoksieskich uzywanych we wspoétczesnych czasach ma rodowdéd Uruk-tan. W tej stolicy zta stynne byty zwtaszcza jej wieze
zbudowane z czarnego kamienia. Istniaty dwa rodzaje wiez: wieksze, zwane wegenthorm (Wieze Wiedzy), byty czarnoksieskimi laboratoriami,
bibliotekami badz centrami szkoleniowymi dla zabdjcéw i towcoéw, mniejsze, zwane waghtenthorm (Wieze Straznicze), stuzyty celom
obronnym. Wszystkie wieze miaty taki sam ksztalt - walca zwezajacego sie od podstawy, az do ok. 2/3 wysokoSci, gdzie walec nagle sie
rozszerzat, zwienczonego stromym, spadzistym dachem. Wieze Wiedzy byty dodatkowo otoczone korong dziewieciu matych wiezyczek. Jesli
chodzi o rozmiary wiez, to wieksze z nich mialy wysokos$¢ ok. 35 m i szeroko$¢ (w najszerszym miejscu walca, nie liczac korony wiezyczek) ok.
12 m, mniejsze - odpowiednio 15 m i 6 m. Wszystkie wieze byty magiczne i potrafity strzela¢ ze swych niewielkich okien btyskawicami, czy tez
otaczac¢ swe podstawy kregiem magicznego, zimnego ognia. Nikt niepowotany nie mégt do nich wej$¢, gdyz stawat sie celem ataku
demonicznych stug uwiezionych w murach budowli dla celéw strazniczych, badz tez innych putapek, jak na przyktad zatrutych strzat,
wylatujacych ze $cian. Wieze stuzyly takze za system transportowy - posiadaly portale, przez ktdre mozna byto przej$¢ do innych wiez. Miaty
tez ze soba taczno$¢ w postaci magicznych kul. Wzrost potegi Daranan szedt, jak to zwykle bywa, w parze ze wzrostem ambicji politycznych.
Orki ksigzece staty sie jeszcze bardziej szowinistyczne i zadne krwi, ale do tych cech dotaczyt ekspansjonizm. Juz od dawna panstwo Uruk-tan
oddziatywato na otaczajace je ziemie, rzucajac swoj ztowrogi cieri na ich mieszkaricow. Orki ksiazece zdobyty sobie przydomek "czerwone orki"
- wielokrotnie bowiem urzadzaty krwawe najazdy na pobliskie miasta i wioski. Zdarzaty sie rajdy oddzialéw Uruk-tan przeprowadzane z dala
od swoich mrocznych siedzib, z reguty w kierunku potudniowym, czesto skierowane przeciwko reptillionom czy elfom i zawsze bardzo
krwawe. Nie zawsze jednak czerwone orki zabijaty swoich przeciwnikow - czesto chwytaty ich jako niewolnikdw, ktérych los byt nie do
pozazdroszczenia. Wykorzystywani ponad miare, szybko gineli, a ich ciata z regutly stuzyty do czarnoksieskich eksperymentéw. Zreszta
nierzadkie byty przypadki eksperymentowania na zywych niewolnikach.

Przez dziesiatki lat potudniowy wschdd Orcusa Wielkiego stat sie mekka wszelkiego rodzaju stworéw ciemnosci: martwiakéw, demonidow,
lykantrop6w i wielu innych. Po kilkuset latach istnienia Daranan rozpoczat zdobywanie nowych ziem. Jednoczes$nie zaczat zada¢ od Katana
coraz wiekszych konces;ji politycznych. Przedstawiciele Daranan rozpanoszyli sie na dworze katanskim, a ich przeciwnicy na ogét konczyli z
poderznietym gardtem, lub otruci ktoras ze straszliwych trucizn opracowanych w ich czarnych wiezach. Ambicje Uruk-tan siegaty obalenia
wtadzy Uruk-hai i zajecia ich miejsca. Morderstwa, szantaze, porwania, prowokacje - normalne elementy walki politycznej w Imperium -
przybraty rozmiar, ktérego nie mozna byto dtuzej tolerowa¢. Daranan stat sie zbyt silny, zbyt wptywowy, by Katan mégt to panstwo dtuzej
znosi¢. Jednoczesnie realne zagrozenie ekspansjonizmem orkéw ksigzecych stato sie dla mieszkancéw Archipelagu Centralnego zbyt wielkie, a
ich mroczna potega zbyt znienawidzona. Nadszedt czas zemsty. Na catym Archipelagu Centralnym Gildie Zabdjcow, dziatajac wspélnie po raz
pierwszy i chyba ostatni, uderzyty skrycie na przedstawicieli Uruk-tan. Jednoczesnie potaczone sity reptilliondw, ludzi, Uruk-hai i elfow
zaatakowaly Daranan. Wojna byta dtuga i krwawa, a w celu ostatecznego skruszenia przeciwnika musiano odwotac¢ sie¢ do pomocy przemian
pétboskich. Wreszcie, okupione wielkimi stratami, przyszto zwyciestwo. Potega Daranan legta w gruzach i tylko ostaty sie¢ magiczne czarne
wieze, ktérych moc i grozny majestat emanowaty dtugo jeszcze po zagtadzie ich budowniczych. Jednak nie udato sie catkowicie wypleni¢ zta i
obecnie wyspa Togor-Can jest nadal siedliskiem rozmaitych stworéw ciemnosci. Nie wygineta takze cata rasa Uruk-tan - jej nieliczni
przedstawiciele, ktérzy unikneli rzezi, zdotali uciec na potudnie i po wielu dziesigtkach lat zatozyli enklawe na potudniowej pétkuli, gdzie
weszli w kontakty z pajeczym Imperium Karanloru. Od wielu stuleci $nig oni o odbudowie potegi Daranan i zniszczeniu Imperium Katanéw. A
jest taka stara przepowiednia, znana jedynie nielicznym na Orchii, a i przez nich zapomniana, ktéra méwi o pewnej dziewczynce Uruk-tan,
majacej sie urodzi¢, gdy

na niebosktonie pojawi sie nowy ksiezyc...

Uruk-tan; CZAR/ZAB/LOW; POZ 0; CHAR kazdy zly (rzadko chaotyczny) Pdo$w.

ZYW 210; SF 190; ZR 85; SZ 90; INT 105; MD 90; UM 85; CH 85; PR 80; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-70 2-79 3-54 4-70 5-60 6-70 7-60 8-60 9-45 10-60 Amg 0

BRON 1: Szlapar zeb. Kr. ; bgt.70; TR 97; opzn. 4; SKUT 112 tn OB+7; SP B AT 2

BRON 2: Lukrefl. C; bgt.60; TR 87; opzn. 6; SKUT (117) OB+0; SPBAT 1

BRON 3: Kindzat ; bgt.70; TR 97; opzn. 2; SKUT 72 ki 82 tn OB+4; SP B AT 2

ZBROJA: Ur-tan Kurt.-met. C.; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 88/81; WYP 75/125/110

Uruk-tan; CZAR/ZAB/LOW; POZ 6; CHAR kazdy zly (rzadko chaotyczny) Pdo$w.

ZYW 278; SF 278; ZR 125; SZ 124; INT 145; MD 118; UM 119; CH 131; PR 120; WI 62; ZW 8
ODPORNOSCI: 1-99 2-106 3-81 4-95 5-85 6-100 7-90 8-90 9-75 10-90 Amg 0

BRON 1: Szlapar typ. Zeb. ; bgt.128; TR 168; opzn. 6; SKUT 339 tn OB+27; SP S AT 1

BRON 2: Lukrefl. C; bgt.113; TR 153; opzn. 6; SKUT (209) OB+0; SP 2BAT 1

BRON 3: Kindzat ; bgt.118; TR 158; opzn. 2; SKUT 119 kt 139 tn OB+8; SP B AT 2

ZBROJA: Ur-tan Kirys ; T.met.d OGR 1/3,1/3; OB bl./dal. 105/78; WYP 105/150/125

Uruk-tan; CZAR/ZAB/LOW; POZ 2; CHAR kazdy zly (rzadko chaotyczny) Pdo$w.

ZYW 226; SF 198; ZR 95; SZ 98; INT 115; MD 96; UM 93; CH 97; PR 90; WI 44; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-78 2-86 3-61 4-77 5-67 6-77 7-67 8-67 9-52 10-67 Amg 0

BRON 1: Szlapar typ. ; bgt.81; TR 110; opzn. 5; SKUT 199 tn 0B+16; SP 2B AT 1

BRON 2: kukrefl. C; bgt.66; TR 95; opzn. 6; SKUT (119) OB+0; SP BAT 1

BRON 3: Kindzat ; bgt.81; TR 108; opzn. 2; SKUT 97 kt 117 tn OB+8; SP B AT 2

ZBROJA: Ur-tan Kurt.-met. C. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 107/91; WYP 75/125/110

Uruk-tan; CZAR/ZAB/LOW; POZ 8; CHAR kazdy zly (rzadko chaotyczny) Pdo$w.

ZYW 294; SF 294; ZR 135; SZ 132; INT 155; MD 124; UM 127; CH 143; PR 130; WI 66; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-107 2-114 3-88 4-102 5-92 6-108 7-98 8-98 9-83 10-98 Amg 0

BRON 1: Szlapar c. zgb. ; bgt.134; TR 176; opZn. 7; SKUT 373 tn OB+24; SPSAT 1

BRON 2: Lbukrefl. C; bgt.119; TR 161; opzn. 6; SKUT (213) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Kindzat ; bgt.124; TR 166; opzn. 2; SKUT 123 kt 143 tn OB+8; SP B AT 2

ZBROJA: Ur-tan Kirys ; T.met.d OGR 1/3,1/3; 0B bl./dal. 102/78; WYP 105/150/125
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Uruk-tan; CZAR/ZAB/LOW; POZ 4; CHAR kazdy zty (rzadko chaotyczny) Pdosw.

ZYW 242; SF 212; ZR 105; SZ 106; INT 125; MD 102; UM 101; CH 109; PR 100; WI 48; ZW 6
ODPORNOSCI: 1-86 2-94 3-68 4-84 5-74 6-85 7-75 8-75 9-60 10-75 Amg 0

BRON 1: Szlapar typ. ; bgt.97; TR 128; opzn. 5; SKUT 203 tn OB+16; SP S AT 2

BRON 2: Luk refl. C; bgt.82; TR 113; opzn. 6; SKUT (193) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Kindzat ; bgt.87; TR 118; opzn. 2; SKUT 103 ki 123 tn OB+8; SP B AT 2

ZBROJA: Ur-tan Kurt.-met. C.; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 117/101; WYP 75/125/110

Uruk-tan; CZAR/ZAB/LOW; POZ 10; CHAR kazdy zly (rzadko chaotyczny) Pdosw.

ZYW 320; SF 330; ZR 150; SZ 145; INT 170; MD 135; UM 140; CH 160; PR 145; WI 75; ZW 12
ODPORNOSCI: 1-118 2-124 3-98 4-111 5-101 6-120 7-110 8-110 9-95 10-110 Amg0

BRON 1: Szlapar wlk. ; bgt.165; TR 213; opZn. 8; SKUT 262 ki 412 tn OB+24; SP 2S AT 1
BRON 2: Luk refl. C; bgt.150; TR 198; opzn. 6; SKUT (292) OB+0; SPSAT 1

BRON 3: Kindzat ; bgt.155; TR 203; opzn. 2; SKUT 157 kt 187 tn 0B+12; SP 2B AT 3

ZBROJA: Ur-tan Kirys ; T.met.d OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 102/78; WYP 105/150/125

WARG

RASA: Warg; CHAR: ntr zty TYP: zwierze

WZROST :150-200; WAGA :80-180

ZYW 140; SF 60; ZR 40; SZ 50; INT 30; MD 20; UM 0; CH 25; PR 20
SKORA: OB 5; WYP 15 Kk ;25 TN; 35 OB

BIEGLOSCI :PYSK 20 (SKUT 80kt, 0B+20, uszk x1, opzn. 2sg)
PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 2: +10 3: +10 4: +10 8: +10 9: +10

WYGLAD: Warg to ssak z rodziny psowatych. Odznacza sie mocna
sylwetka, wydtuzonym tutowiem z waska klatka piersiowa, dtugimi
konczynami i puszystym ogonem, nieco krétszym od potowy diugosci
ciata. Sier$¢ dtuga, puszysta i ptowa raczej jednobarwna, masci

od srebrzystej do czarnej. Czaszka masywna wysoka, z dobrze
rozwinietymi, dtugimi ktami i silnymi famaczami.

TRYB ZYCIA: Aktywny w nocy, chociaz w odludnych okolicach poluje
réwniez dniem. Prowadzi koczowniczy tryb zycia i tylko w okresie
wychowu mtodych przebywa dtuzej w jednej okolicy. W wypadku
braku pozywienia faczy sie w stada prowadzone przez stare samce.
W tym czasie poluje zespotowo, najczesciej na wszelkiego rodzaju
kopytne i pojedyncze zwierzeta, aczkolwiek nie gardzi takze
grupkami humanoidéw, czy mniejszymi monstrami. Biega szybko i
wytrwale. Czesto kreca sie w poblizu réznych oddziatéw, wiosek,

karawan napadajac na oddalajacych sie od grupy. Uwaga: z racji wysokiej INT i Madro$ci (minimum po 30) starszych osobnikéw te

egzemplarze zalicza sie juz do monstréw, a nie zwierzat.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkujg zardwno obszary le$ne, gérskie i nizinne, jak i stepy. NajczeSciej spotyka sie je w stadach (1-50 sztuk z 2-4p.
i 1-5 z 6-8p.), rzadko pojedynczo (0-10p.), aczkolwiek w okresie zimowym tworza liczne stada.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza)

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegtos¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v ciche skradanie sie - umiejetnos¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowe szybkosci aktualnej)

v/ rozszarpywanie - poprzez odpowiednie ruchy gtowy dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkéw ciata (zadaje
to powazne rany - potrzebna regeneracja, albo mozna tylko potowicznie zaleczy¢). uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle

uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity ranigcej

v obalanie - umiejetno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu sprébowanie przewrdécenia przeciwnika, ktéry nie wykona %-owego
rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania

Warg; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr zty Pdosw.

ZYW 165; SF 135; ZR 80; SZ 90; INT 35; MD 30; UM 5; CH 50; PR 45; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-32 2-32 3-31 4-54 5-19 6-50 7-50 8-60 9-45 10-50 Amg 0
BRON 1: Warg pysk ; bgt.80; TR 101; opzn. 2; SKUT 113 kt OB+20; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 55/35; WYP 15/25/35

Warg; DOROSEA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr zty Pdosw.

ZYW 210; SF 190; ZR 108; SZ 118; INT 51; MD 46; UM 15; CH 90; PR 85; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-54 2-53 3-52 4-74 5-39 6-75 7-75 8-85 9-70 10-75 Amg 0

BRON 1: Warg pysk ; bgh.150; TR 179; opzn. 2; SKUT 167 kt OB+30; SP S AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 93/63; WYP 15/25/35

Warg; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr zty Pdosw.

ZYW 175; SF 145; ZR 86; SZ 96; INT 37; MD 32; UM 5; CH 60; PR 55; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-37 2-37 3-36 4-59 5-24 6-57 7-57 8-67 9-52 10-57 Amg 0
BRON 1: Warg pysk ; bgt.95; TR 118; opzn. 2; SKUT 116 kt 0B+20; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 61/41; WYP 15/25/35

Warg; DOSROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr zty Pdosw.

ZYW 230; SF 200; ZR 114; SZ 124; INT 53; MD 48; UM 15; CH 100; PR 95; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-60 2-59 3-58 4-80 5-45 6-83 7-83 8-93 9-78 10-83 Amg 0

BRON 1: Warg pysk ; bgh.160; TR 191; opzn. 2; SKUT 170 kt OB+30; SP SAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 99/69; WYP 15/25/35

Warg; MEODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr zty Pdosw.

ZYW 185; SF 155; ZR 92; SZ 102; INT 39; MD 34; UM 5; CH 70; PR 65; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-43 2-43 3-42 4-65 5-30 6-64 7-64 8-74 9-59 10-64 Amg 0

BRON 1: Warg pysk ; bgt.105; TR 129; opzn. 2; SKUT 118 kt 0B+20; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 67/47; WYP 15/25/35

Warg; PRZYWODCA STADA; POZ 10; CHAR ntr zly Pdo$w.

ZYW 260; SF 240; ZR 125; SZ 135; INT 60; MD 55; UM 20; CH 115; PR 110; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-68 2-67 3-66 4-87 5-52 6-95 7-95 8-105 9-90 10-95 Amg 0

BRON 1: Warg pysk ; bgt.195; TR 231; opzn. 2; SKUT 220 kt OB+40; SP 2S AT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 120/80; WYP 15/25/35
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WARG GORSKI

RASA: Warg gérski; CHAR: cht zly, ntr dbr (ewid) TYP: magiczny
WZROST :200-250; WAGA :180-280

ZYW 350; SF 160; ZR 40; SZ 50; INT 30; MD 20; UM 50; CH 25; PR 20
SKORA: OB 20; WYP 60 Kt.;100 TN; 140 OB

BIEGLOSCI :PYSK 20 (SKUT 90kt, 0B+20, uszk x1, opzn. 2sg)
PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 2: +10 3: +10 4: +10 8: +10 9: +10

WYGLAD: Gérski warg - Oldan to duzy magiczny ssak z rodziny
psowatych. Odznacza sie ogromng, zarazem mocng sylwetka,
wydtuzonym tutowiem z waska klatka piersiowa, dtugimi konczynami i
puszystym, obwistym ogonem, nieco krétszym od potowy dtugosci ciata.
Siers$¢ dtuga, puszysta, raczej jednobarwna, masci od ciemnozielonej do
czarnej. Czaszka masywna wysoka, z dobrze rozwinietymi,

dtugimi ktami i silnymi famaczami.

TRYB ZYCIA: Wargi gorskie sa istotami stworzonymi magicznie w
pradawnych czasach jako istoty uosabiajace najciekawsze cechy wilkow. W
zwyczajach nie odbiegaja zanadto od swych wilczych przodkéw, jednak charakteryzuje je kilka

przyzwyczajen wynikajacych z pewnych nadnaturalnych zdolnosci. Jedna z nich jest umiejetno$¢ nauczania sie mowy innych istot (jesli miaty
nauczyciela). Wydawane przez nie dzwieki sa jednak ochrypte, czesto skrétowe. Z reguty jednak uzywaja mowy bardzo rzadko, aczkolwiek
jezeli cos méwig, to raczej zawsze robig w stosownej chwili. Normalnie Oldany sg aktywne w nocy. Polujg na wszelkie pojedyncze (do 3) i

mniejsze od siebie istoty. W przypadku wiekszej grupy ofiar czatuja najczesciej na okazje by zaatakowac¢ oddalona od grupy istote

lub pojedynczego wartownika. Niekiedy umiejg nasladowa¢ w znanym sobie jezyku np. wotanie o pomoc, co jest w stanie zwabié

ofiare do lasu. Niekiedy zdarza sie, ze porywaja i zakopuja ciekawie wygladajace bronie swych ofiar. Bardzo czesto wyratowane z

jakiej$ opresji sa wstanie przytaczyc¢ sie do wybawcy. Sa w tedy o wiele lepszym przyjacielem niz niejeden kompan. Jezeli jednak

spotkaja sie z dzialaniem sprzecznym ze swym charakterem, to natychmiast i na zawsze odtaczaja sie. Zte z charakteru Oldany

najczesciej tacza sie z Goblinami, stuzac ich dowédcom za wierzchowce i doradcéw. Wargi Gérskie zyja do 200 lat. Uwaga: Z racji

wysokiej Inteligencji i Madrosci osobniki te zalicza sie juz do monstréw, a nie zwierzat.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja najczesciej tereny gorskie. Rzadziej spotyka sie je w starych lasach. Prawie wytacznie (poza pora godowa)
spotyka sie je pojedynczo (0-10p.). Wieksze grupy (2-20 sztuk z 4-8p.) mozna napotkac tylko w zesp6t z goblinami ("rajdersami"), jako

wierzchowce i doradcy szefostwa.

SPECJALNE ZDOLNOSCI: v doskonaly stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza)
v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegtos¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v ciche skradanie sie - umiejetno$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowe szybkos$ci aktualnej).

v rozszarpywanie - poprzez odpowiednie ruchy gtowy dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkéw ciata (zadaje

to powazne rany - potrzebna regeneracja, albo mozna tylko potowicznie zaleczy¢). uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle

uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity raniacej

v obalanie - umiejetno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu sprébowanie przewrécenia przeciwnika, ktory nie wykona %-owego
rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania

v/ umiejetno$¢ nauczania sie i wtadania innymi jezykami (jesli maja nauczyciela).

v/ Aura Ewidentno$ci: (o przeciwnym charakterze istota, znajdujaca sie w promieniu 10 metréw, ktéra nie przetamie na potowe swej
odpornosci zaklecia, w danej rundzie nic nie jest w stanie zrobi¢ przeciwko niemu)

Warg gérski; MELODZIK; POZ 0; CHAR cht zty, ntr dbr (ewid) Pdosw.

ZYW 400; SF 260; ZR 80; SZ 90; INT 35; MD 30; UM 55; CH 50; PR 45; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-44 2-44 3-43 4-66 5-31 6-86 7-86 8-96 9-81 10-86 Amg 0

BRON 1: Warg G. pysk ; bgt.80; TR 114; opzn. 2; SKUT 155 kt OB+20; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 70/50; WYP 60/100/140

Warg goérski; DOROSLA SAMICA; POZ 6; CHAR cht zty, ntr dbr (ewid) Pdosw.

ZYW 480; SF 370; ZR 108; SZ 118; INT 51; MD 46; UM 65; CH 90; PR 85; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-67 2-66 3-65 4-87 5-52 6-120 7-120 8-130 9-115 10-120 Amg 0
BRON 1: Warg G. pysk ; bgh.150; TR 197; opzn. 2; SKUT 227 kt OB+30; SP SAT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 108/78; WYP 60/100/140

Warg gorski; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR cht zty, ntr dbr (ewid) Pdo$w.

ZYW 420; SF 280; ZR 86; SZ 96; INT 37; MD 32; UM 55; CH 60; PR 55; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-49 2-49 3-48 4-71 5-36 6-95 7-95 8-105 9-90 10-95 Amg 0
BRON 1: Warg G. pysk; bgt.95; TR 131; opzn. 2; SKUT 160 kt 0B+20; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 76/56; WYP 60/100/140

Warg gérski; DOROSLY SAMIEC; POZ 8; CHAR cht zty, ntr dbr (ewid) Pdosw.

ZYW 500; SF 390; ZR 114; SZ 124; INT 53; MD 48; UM 65; CH 100; PR 95; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-74 2-73 3-72 4-94 5-59 6-129 7-129 8-139 9-124 10-129 Amg 0
BRON 1: Warg G. pysk; bgt.160; TR 210; opzn. 2; SKUT 232 kt 0B+30; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 114/84; WYP 60/100/140

Warg gérski; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR cht zty, ntr dbr (ewid) Pdos$w.

ZYW 440; SF 300; ZR 92; SZ 102; INT 39; MD 34; UM 55; CH 70; PR 65; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-56 2-56 3-55 4-78 5-43 6-104 7-104 8-114 9-99 10-104 Amg 0
BRON 1: Warg G. pysk ; bgh.105; TR 144; opzn. 2; SKUT 165 kt OB+20; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 82/62; WYP 60/100/140

Warg gorski; SAMOTNIK; POZ 10; CHAR cht zty, ntr dbr (ewid) Pdo$w.

ZYW 530; SF 430; ZR 125; SZ 135; INT 60; MD 55; UM 70; CH 115; PR 110; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-82 2-81 3-80 4-101 5-66 6-141 7-141 8-151 9-136 10-141 Amg 0
BRON 1: Warg G. pysk ; bgt.195; TR 250; opzn. 2; SKUT 287 kt 0B+40; SP 2S AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 135/95; WYP 60/100/140
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WASIHAN

RASA: Wasihan; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze

WZROST :50-100; WAGA :10-30

ZYW 40; SF 30; ZR 45; SZ 20; INT 20; MD 20; UM 0; CH 0; PR 20
BIEGLOSCI DZIOB 20; PAZURY 20 \
PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +10 4: +20 6: +10 8: +20 10: +10 Y P

WYGLAD: Wasihan to gatunek matych pustynnych drapieznikéw. Sa to dwunozne ssaki o kartowatych przednich
tapkach, kroétkich ogonach oraz podobnych do ptasiego dzioba tbach wyrastajacych wprost z obtego korpusu.
Dziobopodobne paszcze sa silnie uzebione. Przednie konczyny ulegly daleko postunietej atrofii, sa skartowaciat
przygiete do korpusu i prawie bezwtadne, nie petnigc zadnej istotnej roli. Dolne konczyny sg silnie umiesnione
i zakonczone ostrymi szponami. Skdra tych istot jest tuskowata, cienka i elastyczna, w kolorze piasku pustyni. Samce nie rdznig sie od samic
ubarwieniem ani wielko$cia. Jedyna zewnetrzna cecha pozwalajaca rozréznic ptec jest kolor oczu: u samcoéw czarny, u samic bursztynowy.
TRYB ZYCIA: Wasihany tworza mate stada sktadajace sie z kilku samcéw i kilkunastu samic. Najsilniejszy samiec petni role przywédcy stada.
Sa to istoty zyworodne opiekujace sie swoim potomstwem. Samice rodza kilka mtodych (k5) co 1-2 lata. Zyja do 20 lat, dojrzewaja po roku.
Poluja stadnie stosujgc niecodzienng i nad wyraz skuteczng taktyke. Poczatkowo tropia ofiare (do rozmiaréw cztowieka wiacznie) dyskretnie
przez dtugi czas czekajac na stosowng okazje, potem za$ atakujg z zaskoczenia wydajac z siebie przerazliwy wrzask. Dzwiek ten jest tak
intensywny i przerazajacy zarazem, ze moze pozbawic zdobycz przytomnosci, oszotomic i ogtuszy¢, a w skrajnych przypadkach nawet zabié!
Nastepnie stado wasihandw atakuje z dzika zaciektoscia rozszarpujac ofiare ostrymi zebami i szponami. Najedzone wasihany bywaja z natury
lekliwe, ale uczucie gtodu potrafi je wprawi¢ w stan animalistycznego szatu: dop6ki znajduja sie w amoku, nie sposéb ich odpedzi¢ i walczg az
do $mierci, gdy szat ustepuje, zdecydowany opdr zdobyczy potrafi je skutecznie odstraszy¢. Chociaz nie jest to regutg, najczesciej atakuja zaraz
po zmroku lub tuz przed switem. Wiele bielejacych na pustyni szkieletéw to pozostatosci po towach wtasnie tych zwierzat, dlatego maja one
bardzo zta stawe wsréd ras inteligentnych, szczegélne z powodu upodobania wasihanéw do polowan na dzieci. Ludy pustyni wierza, ze
wrzask wasihana pochodzi z zaswiatéw i jest mowa wykletych, dlatego szamanistyczni klerycy, zwtaszcza wyznawcy Tfama, skupuja tby tych
istot jako fetysze (cena okoto 1 szt zt). W cywilizowanych stronach martwy wasihan moze by¢ wart duzo wiecej ze wzgledu na swa unikatowa
anatomie - chetnie skupowane sa nieuszkodzone worki ptucne tych zwierzat, z ktérych wykonuje sie gromko brzmiace instrumenty,
najczesciej za$ dudy sygnatowe uzywane na ptywajacych we mgle statkach. Mieso tych ssakow jest jadalne, aczkolwiek twarde, zylaste i
niesmaczne.

WYSTEPOWANIE: Wasihany to stadne drapiezniki zamieszkujace wszelkie pétpustynie (duzo rzadziej mozna je spotka¢ na pustyniach.
Tworza mate stada sktadajace sie z K10 mtodych (poz 0-2) k10 samicéw (poz 2-6) i 10+k10 samic (poz 2-6).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* doskonaty stuch - dwukrotnie trudniej jest zaskoczy¢ (ich SZ jest liczona jest podwéjnie)

* ciche skradanie sie - umiejetno$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowe szybkosci aktualnej).

* rozszarpywanie - dwukrotnie wolniejszy atak dziobem, skutkujacy odrywaniem kawatkéw ciata ofiary (zadaje powazne obrazenia -
niezbedna regeneracja albo mozna tylko potowicznie zaleczy¢). Uwaga: jesli ofiara ma sobie zbroje, pancerz otrzymuje uszkodzenia réwne
1/10 sily raniacej.

* obalanie - umiejetno$¢ przewrécenia po minimum 10 metrowym rozbiegu ofiary, ktéra nie wykona %-owego rzutu na akt ZR + 1/10 SF.
Uwaga: istnieje mozliwos$¢ ataku dziobem podczas obalania.

* wrzask wasihana - wasihan moze wydac z siebie trwajacy przez jedna runde przenikliwy wrzask, ktéry oddziatywuje na wszyskie istoty w
promieniu 2/10 SZ wasihana. Efekt zalezy od zaskoczenia ofiary (dla kazdego wrzeszczacego wasihana wykonuje sie odrebny rzut):

- jesli ofiara jest zaskoczona (np po cichym skradaniu), wrzask moze silnie zszokowac atakowang istote. Atakowana istota musi wykonac rzut
na 1/2 odp nr 4. Jesli rzut jest udany, do konca nastepnej rundy ofiara jest oszotomiona i zdezorientowana (1/2 TR/UM/OB). Jesli rzut jest
nieudany, ofiara pada nieprzytomna na k10 rund. Jesli 1/2 odp.4 jest mniejsza niz 100 pkt i wynik rzutu jest krytycznie pechowy (99 lub 100)
to wrzask ma znacznie gorszy skutek (dodatkowy rzut k100):

*01-50 - utrata przytomosci na K10*10 rund

*51-80 - utrata przytomosci na K10*10 rund i czasowa utrata stuchu (na k10 dni)

*81-90 - utrata przytomosci na k10*10 rund i utrata stuchu na state

*91-100 - Smier¢

- jesli ofiara nie jest zaskoczona, musi wykonac rzut na odp nr 4. Jesli rzut jest nieudany, jest rozproszona i nie moze skupic sie na
wykonywanej czynnosci (1/2 TR/UM/OB), jeéli rzut jest udany, ze wzgledu na wstrzas soniczny otrzymuje ujemny modyfikator -10
TR/OB/UM do konca walki.

* szat - wasihan przez pierwsze rundy walki (1+1/poziom +1/kazdego atakujacego wasihana) wpada w szat wywotuacy zadze krwi i
odpornos¢ na strach (dodatkowy rzut na odp.nr 2). Pozostajac w tym stanie wasihany beda atakowac¢ lub wrzeszczec¢ az do Smierci ofiar lub
swojej.

Wasihan; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w. Wasihan; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdoéw.

ZYW 65; SF 105; ZR 85; SZ 60; INT 25; MD 30; UM 5; CH 25; PR 45; WI 25; ZW 2 ZYW 105; SF 160; ZR 113; SZ 88; INT 41; MD 46; UM 15; CH 65; PR 85; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-25 2-16 3-15 4-58 5-13 6-47 7-37 8-57 9-22 10-47 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-46 2-36 3-35 4-77 5-32 6-71 7-61 8-81 9-46 10-71 Amg 0

BRON 1: Wasihan dziéb ; bgt.80; TR 99; opzn. 3; SKUT 66 kt OB+4; SP B AT 1 BRON 1: Wasihan dzi6b ; bgt.150; TR 177; opzn. 3; SKUT 100 kt OB+6; SPSAT 1
BRON 2: Wasihan pazury ; bgt.80; TR 99; opzn. 3; SKUT 66 tn OB+4; SP B AT 1 BRON 2: Wasihan pazury ; bgt.145; TR 172; opzn. 3; SKUT 100 tn OB+6; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 39/35; WYP 0/0/0 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 69/63; WYP 0/0/0

Wasihan; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdoéw. Wasihan; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdoéw.

ZYW 75; SF 115; ZR 91; SZ 66; INT 27; MD 32; UM 5; CH 35; PR 55; WI 25; ZW 2 ZYW 115; SF 170; ZR 119; SZ 94; INT 43; MD 48; UM 15; CH 75; PR 95; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-30 2-21 3-20 4-63 5-18 6-54 7-44 8-64 9-29 10-54 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-52 2-42 3-41 4-83 5-38 6-78 7-68 8-88 9-53 10-78 Amg 0

BRON 1: Wasihan dziéb ; bgt.95; TR 115; opzn. 3; SKUT 68 kt OB+4; SP 2B AT 1 BRON 1: Wasihan dzi6b ; bgt.160; TR 188; opzn. 3; SKUT 102 kt OB+6; SPSAT 1
BRON 2: Wasihan pazury ; bgt.90; TR 110; opzn. 3; SKUT 68 tn OB+4; SP B AT 1 BRON 2: Wasihan pazury ; bgt.155; TR 183; opzn. 3; SKUT 102 tn OB+6; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 45/41; WYP 0/0/0 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 75/69; WYP 0/0/0

Wasihan; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdoéw. Wasihan; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 85; SF 125; ZR 97; SZ 72; INT 29; MD 34; UM 5; CH 45; PR 65; WI 25; ZW 2 ZYW 130; SF 190; ZR 130; SZ 105; INT 50; MD 55; UM 20; CH 90; PR 110; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-36 2-27 3-26 4-69 5-24 6-61 7-51 8-71 9-36 10-61 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-60 2-50 3-49 4-90 5-45 6-87 7-77 8-97 9-62 10-87 Amg 0

BRON 1: Wasihan dziéb ; bgt.105; TR 127; opzn. 3; SKUT 71 kt OB+4; SP 2B AT 1 BRON 1: Wasihan dzi6b ; bgt.195; TR 227; opzn. 3; SKUT 127 kt OB+8; SP 2S AT 1
BRON 2: Wasihan pazury ; bgt.100; TR 122; opzn. 3; SKUT 71 tn OB+4; SP BAT 1 BRON 2: Wasihan pazury ; bgt.190; TR 222; opzn. 3; SKUT 127 tn OB+8; SP S AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 51/47; WYP 0/0/0 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 88/80; WYP 0/0/0
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WEJHUR

RASA: Wejhur; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze

WZROST :100-150; WAGA :25-50

ZYW 50; SF 30; ZR 45; SZ 60; INT 2; MD 5; UM 0; CH 0; PR 5
SKORA: OB 3; WYP 10 Kk ;10 TN; 15 OB

BIEGLOSCI :DZIOB 10; LAPY 10; 0 0

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 4: +10 6: +20 8: +20

WYGLAD: Wejhur to gatunek duzego nielotnego ptaka. Ma czarne upierzenie: szczecinowate
pidra tworza obwisty, mato zwarty ptaszcz. Sylwetka wejhura jest krepa, dziéb krétki i silny,
nogi grube i zakonczone trzema palcami. U samcéw na glowie na catej jej dtugosci wystepuje
charakterystyczna kostna naro$l. Skrzydta bardzo stabo wyksztatcone i cofniete do tytu.
Glowa i szyja nieopierzone.

TRYB ZYCIA: Tworza mate stada sktadajace sie z kilku samic i jednego dominujacego samca.
Samce s3 bardzo terytorialne i agresywnie bronig swojego terytorium przed innymi przedstawicielami swego gatunku. Samice co 100+k100
dni sktadajg jaja do wspdlnego gniazda (niewielkiego zaglebienia w ziemi); tacznie w gniezdzie znajduje sie 2-20 sztuk. Jaja wysiaduje samiec
opuszczajac gniazdo tylko w przypadku zagrozenia lub koniecznosci odpedzenia innego samca. Okres wysiadywania wynosi okoto 50 dni.
Wejhury sa dosy¢ hatasliwymi stworzeniami, zaniepokojone samice wydaja charakterystyczny gtosny skrzek. Rasy humanoidalne juz w
czasach starozytnych udomowity wejhury i do tej pory jest to najpopularniejszy pustynny przyjaciel cztowieka. Jedyna rasa nie przywiazujaca
wagi do hodowli tych nielotéw sa krasnoludy. Wejhury cenione s3 przez istoty rozumne za sprawa kilku zalet. Przede wszystkim zywia sie
niebezpiecznymi dla ludzi wezami, skorpionami i innymi matymi owadami, przez co redukuja zagrozenia dla pustynnych podréznikow.
Sptoszone lub zaniepokojone wydaja gto$nie dzwieki ostrzegajac wtascicieli o nadchodzacym niebezpieczenstwie. Mieso wejhuréw jest jadalne,
a przez niektdre rasy traktowane wrecz jako przysmak. Wytresowane samce wejhuréw na rozkaz potrafig atakowa¢ wskazane istoty, przez co
ich rola upodabnia sie¢ do pséw obronnych na Archipelagu Centralnym. Dodatkowo niektérzy poganiacze wejhuréw potrafiag wzbudzi¢ paniczny
strach u tych stworzen, ze pedza one rzeczywiscie do catkowitej utraty przytomnosci. Wykorzystywane jest to czesto podczas wyscigoéw
wejhuréw, ktdre s organizowane w duzych miastach, jako lokalna rozrywka. Powiada sie, iz pustynia kojarzy sie z piaskiem, goragcym storicem
i skrzekiem dzikiego wejhura w oddali. Cena jednego hodowlanego ptaka waha sie od 3-5 szt. ztota - za wytrenowanego wejhura trzeba
zaptaci¢ nawet pieciokrotnie drozej.

WYSTEPOWANIE: Wejhury to stadne ptaki zamieszkujace wszelkie pustynie i pétpustynie. Szczegdlnie czesto mozna je spotka¢ w starych
korytach rzek i kamienistych, gérzystych terenach. Tworza mate stada sktadajace sie z K10 mtodych(poz 0-2) 5+k10 samic(poz 2-4) i 1 samca

(poz 4-6).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* doskonaty stuch - wejhury dwukrotnie trudniej jest zaskoczy¢ (ich SZ jest liczona jest podwdjnie)
* ataki dziobem i tapami - w jednej rundzie wejhur jest w stanie zaatakowac i dziobem i fapami

* furia - doroste samce w przypadku zagrozenia stada, gniazda lub gdy zostang ciezko ranne (ponad 50% ZYW) wpadaja w furie na okres 1
rundy na POZ maja podwojong site fizyczna i otrzymuja tylko potowe obrazen.

* obalanie - umiejetno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub z wysokosci) podjecia préby przewrécenia przeciwnika, ktéry nie wykona

%-towego rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku dziobem podczas obalania.
* szybkie bieganie - umiejetnos$¢ biegu i sprintu z dwukrotnie wieksza szybkoscia niz wynika to z wspétczynnika SZ. Uwaga: ze wzgledu na
matg wytrzymato$¢ do sprintu moze zmusic¢ wejhura tylko silny stres wywotujacy panike/paniczny strach u tych istot.

Wejhur; WSZYSTKOZERCA; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 75; SF 95; ZR 95; SZ 100; INT 27; MD 35; UM 25; CH 25; PR 30; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-36 2-17 3-14 4-49 5-14 6-67 7-47 8-42 9-22 10-22 Amg 0
BRON 1: Wejhur dziéb ; bgh.65; TR 84; opzn. 2; SKUT 43 kt OB+2; SPBAT 1
BRON 2: Wejhur tapy ; bgt.65; TR 84; opzn. 3; SKUT 48 tn OB+2; SPBAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 50/48; WYP 10/10/15

Wejhur; WSZYSTKOZERCA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 115; SF 144; ZR 129; SZ 134; INT 43; MD 51; UM 35; CH 71; PR 76; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-58 2-39 3-35 4-69 5-34 6-90 7-70 8-65 9-45 10-45 Amg 0

BRON 1: Wejhur dziéb ; bgt.129; TR 156; opzn. 2; SKUT 96 kt OB+6; SP S AT 1

BROK 2: Wejhur tapy ; bgt.124; TR 151; opzn. 3; SKUT 86 tn OB+5; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 88/82; WYP 10/10/15

Wejhur; WSZYSTKOZERCA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 85; SF 103; ZR 103; SZ 108; INT 29; MD 37; UM 25; CH 37; PR 42; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-41 2-22 3-19 4-54 5-19 6-73 7-53 8-48 9-28 10-28 Amg 0

BRON 1: Wejhur dziéb ; bgh.73; TR 93; opzn. 2; SKUT 45 kt OB+2; SPBAT 1
BRON 2: Wejhur tapy ; bgt.73; TR 93; opzn. 3; SKUT 50 tn OB+2; SPB AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 60/56; WYP 10/10/15

Wejhur; WSZYSTKOZERCA; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 125; SF 152; ZR 137; SZ 142; INT 45; MD 53; UM 35; CH 83; PR 88; WI 10; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-64 2-45 3-41 4-75 5-40 6-97 7-77 8-72 9-52 10-52 Amg 0

BRON 1: Wejhur dziéb ; bgt.137; TR 165; opzn. 2; SKUT 98 kt OB+6; SP S AT 1

BRON 2: Wejhur tapy ; bgt.132; TR 160; opzn. 3; SKUT 113 tn OB+7; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 96/90; WYP 10/10/15

Wejhur; WSZYSTKOZERCA; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 95; SF 111; ZR 111; SZ 116; INT 31; MD 39; UM 25; CH 49; PR 54; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-48 2-28 3-25 4-60 5-25 6-80 7-60 8-55 9-35 10-35 Amg 0

BRON 1: Wejhur dzi6b ; bgt.86; TR 108; opzn. 2; SKUT 67 kt OB+4; SP 2B AT 1
BRON 2: Wejhur tapy ; bgt.81; TR 103; opzn. 3; SKUT 77 tn OB+5; SP B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 68/64; WYP 10/10/15

Wejhur; WSZYSTKOZERCA; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 140; SF 170; ZR 150; SZ 155; INT 52; MD 60; UM 40; CH 100; PR 105; WI 15; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-72 2-53 3-48 4-82 5-47 6-106 7-86 8-81 9-61 10-61 Amg 0

BRON 1: Wejhur dziéb ; bgt.155; TR 187; opzn. 2; SKUT 102 kt OB+6; SP SAT 1

BROK 2: Wejhur tapy ; bgt.150; TR 182; opzn. 3; SKUT 117 tn OB+7; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 109/103; WYP 10/10/15
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WEZOWIDLO LESNE

RASA: Wezowidto lesne; CHAR: kazdy, ale najczasciej N.Z,; 10% szansa, ze ewidentny TYP: zwierze

WZROST :250-500; WAGA :25-550

ZYW 75; SF 25; ZR 30; SZ 60; INT 5; MD 5; UM 30; CH 15; PR 25; WI 0

SKORA: OB 25; WYP 50 Kt.;50 TN; 50 OB +10/POZ
BIEGLOSCI :PYSK 25
PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 3: +10 6: +10

WYGLAD: Gad ten na pierwszy rzut oka przypomina

skrzyzowanie waza z jaszczurem. Odznacza sig dtugim, owalnym ciatetn, rownie grubym

prawie na catej dtugosci, o przekroju dziesigciokrotnie mniejszym od dtugosci. Okoto jednej trzeciej ciata stanowi ogon, a
dziesiatg czas$¢ dtugosci zajmuje gtowa. Jest ona wydtuzona i lekko zwaza sig ku przodowi, jednak przez cata swa dtugosc¢ jest
prawie analogicznie wysoka do przekroju ciata. Dzigki takiej budowie w swym pysku jest w stanie pomiesci¢ cztery rzady bardzo
dtugich i ostrych zabéw. Tylna cza$¢ glowy przewaza sig ostro i przechodzi w do$¢ stabo wyodrabniong szyja. rednio w
okolicach jednej trzeciej i dwoch trzecich dtugosci ciata posiada po parze jaszczurczych konczyn, jednak momo, ze sa do$¢
dtugie nie sa one $rodkiem napadowym. Najbardziej istotng cecha dla wazowidta le$nego jest ciagnacy sia przez cate ciato
grzebien wysokich (do potowy $rednicy ciata), cho¢ nie za bardzo sztywnych wyrostkéw rogowych skdry. W trakcie wazowego
poruszania sig tej istoty konce jego przelewaja sig na przemian z jednej na druga strona.

Cate ciato jest koloru zielonego w szaro-czarne pragi. W zalezno$ci jednak od otoczenia wazowidto potrafi juz po kilku
minutach przybiera¢ dowolny kolor w obrabie swej zielonosci (od z6ttego do brazowego) i szarosci (od biatego do czarnego), a

takze potrafi ujednolica¢ swe ubarwienie.

TRYB ZYCIA: Jest to typowo dzienny, naziemny i nadrzewny gad. Zywi sig ptakami, gryzoniami, mtodymi ssakami, ale jezeli jest minimum

piaciokrotnie liczniejszy jest w stanie rzuci¢ sig na kazdego.

Do swej zdobyczy rzadko podpetza po kryjomu, gdyz najlepiej lubi gromadnie okrazac i dezorientowac ja swa liczebnoscig. W
odlegtosci kilku metréw od ofiary rezygnuje ze swego wazowego wijacego sia ruchu i podnosi pionowo ponad potowa swego ciata, w
czym pomaga im pradkos¢ i tylne koniczyny. Walczac potrafi atakowa¢ pyskiem na zasiag 1, ale jesli nie zostanie trafiony, a sam

trafi, to uzywajac swych przednich tap potrafi przywrze¢ do ofiary i atakowac ja nieprzerwanie na zasiag 0 (uniemozliwiajac

ofierze korzystanie ze ZR do obrony).

Wazowidla padza najczasciej gromadny tryb zycia. Normalnie terenu na ktérym zyja nigdy nie opuszczaja. Ich spotecznosci

sktadaja sia z réznorakiej wielkosci osobnikdw, jednak przewazaja osobniki mtode (nie sa kanibalami, jako ze ich migso jest

bardzo trujace). Osobniki o innym charakterze od wigkszo$ci sa najczasciej po pewnym czasie przepadzane z danej spotecznosci i

czasto zyja w pojedynka, zakladaja wtasne rodziny, czy przylaczaja sia do réznych (wyrozumiatych) awanturnikow.

Mimo swej gadziej natury starsze osobniki sg bardzo madre i inteligentne. Okoto 10 poziomu czas$¢ z nich potrafi juz méwié

kilkoma jazykami, a ponadto wiele z nich jest w stanie rzuca¢ czary Iluzjonistyczne lub Druidyczne (na potowa swych UM), o ile

wczeSniej zostang do tego przyuczone. Takze potrafig uzywac rézne przedmioty (tez i magiczne), nawet takie jak bron, czy

tarcze. Takze niepotrzebne chwilowo przedmioty najczasciej gromadza pod wigkszymi kamieniami, w skalnych jamach lub w
szczelinach. Gdy temperatura jest zbyt niska do ich egzystencji potrafiag zapada¢ w czasowy letarg, albo zwigkszajac swéj apetyt uzyskiwac

ciepto z jedzenia.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja wszelkie nizinne i gorskie tereny, szczegdlnie te le$ne i kamieniste. Rzadziej spotykane sa we wszelkich
podziemiach, labiryntych i podziemiach. Mozna je spotka¢ takze w starych zamczyskach i na terenach ruin.

Najczasciej spotyka sig je stadami 10-100 osobnikéw, w ktérych to prym wiedzie elita starszych (rzadko wtaczajacych sig do

walki, w ktdérej nie maja dziesigciokrotnie wigkszej przewagi) wazowidet (1-10 z 6-12 poziomu). W miejscach nie
charakterystycznych dla nich spotka¢ mozna tylko pojedyricze, wadrujace osobniki (z 4-12p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* doskonaty wach: wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

* kazdy przyrost zywotnosci i sity fizycznej z poziomu wzrasta o 1/10 poprzedniej wartosci (jak smoki).

* podpetzanie (ciche skradanie sig): umiejatnos¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowa SZ aktualnej).

* wicie sig (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw lub podczas ucieczki umozliwia czaste zmiany pozycji, co podwaja obrona ze

ZR)

* z racji cienkosci istotom humanoidom ludzkiego wzrostu trudniej je trafi¢ z daleka (b.-25 OBR)

* mimikra - potrafig w ciaggu 1-5 rund zmieni¢ barwa ciata, tak, by nie odrézniata ich od (naturalnego) podtoza.

* przywarcie - w wypadku dopuszczenia go na odlegtos$¢ "0" potrafig po udanym "gryznigciu" przywrzec¢ do ofiary, odbierajac jej
obrong ze ZR aktualnej (ta powyzej 50) i mozliwo$¢ walki bronig bez zasiggu "0".

*[1 na 10 osobnikéw] aureola ewidentnosci (zaleznie od charakteru) - istota, ktéra chce je dotkna¢ musi przetamac zaklacie na

potow3q swej odpornosci na nie (-1%/p.Wazowidta).

* [od 10p. 50% szansa co poziom, Ze potrafi rzucac¢ czary Druidyczne (a charaktery inne niz N.D., N.N. i N.Z. [luzjonistyczne)

i badzie znata zdolnosci takiej funkcji.

Wezowidto lesne; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR kazdy, ale najczasciej N.Z.; 10% szansa, ze
ewidentny Pdo$w.

ZYW 100; SF 100; ZR 70; SZ 100; INT 10; MD 15; UM 35; CH 40; PR 50; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-33 2-33 3-24 4-37 5-12 6-50 7-40 8-40 9-25 10-40 Amg 0

BRON 1: Wezowidt. L. Pysk ; bgt.85; TR 102; opzn. 2; SKUT 105 kt OB+10; SP B AT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 55/45; WYP 50/50/50

Wezowidto lesne; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR kazdy, ale najczasciej N.Z.; 10% szansa, ze
ewidentny Pdo$w.

ZYW 140; SF 155; ZR 98; SZ 128; INT 26; MD 31; UM 45; CH 80; PR 90; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-53 2-54 3-44 4-56 5-31 6-74 7-64 8-64 9-49 10-64 Amg 0

BRON 1: Wezowidt. L. Pysk ; bgt.155; TR 180; opzn. 2; SKUT 158 kt 0B+15; SPSAT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 88/73; WYP 110/110/110

Wezowidto lesne; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR kazdy, ale najczasciej N.Z.; 10% szansa, ze
ewidentny Pdo$w.

ZYW 110; SF 110; ZR 76; SZ 106; INT 12; MD 17; UM 35; CH 50; PR 60; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-38 2-38 3-29 4-42 5-17 6-57 7-47 8-47 9-32 10-47 Amg 0

BRON 1: Wezowidt. L. Pysk ; bgt.100; TR 118; opzn. 2; SKUT 107 kt 0B+10; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 61/51; WYP 70/70/70

Wezowidto lesne; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR kazdy, ale najczasciej N.Z.; 10% szansa, ze
ewidentny Pdos$w.

ZYW 150; SF 165; ZR 104; SZ 134; INT 28; MD 33; UM 45; CH 90; PR 100; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-59 2-60 3-50 4-62 5-37 6-81 7-71 8-71 9-56 10-71 Amg 0

BRON 1: Wezowidt. L. Pysk ; bgt.165; TR 191; opzn. 2; SKUT 161 kt 0B+15; SPSAT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 94/79; WYP 130/130/130

Wezowidto lesne; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR kazdy, ale najczasciej N.Z.; 10% szansa, ze
ewidentny Pdos$w.

ZYW 120; SF 120; ZR 82; SZ 112; INT 14; MD 19; UM 35; CH 60; PR 70; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-44 2-44 3-35 4-48 5-23 6-64 7-54 8-54 9-39 10-54 Amg 0

BRON 1: Wezowidt. L. Pysk ; bgt.110; TR 130; opzn. 2; SKUT 110 kt OB+10; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, ; OB bl./dal. 67/57; WYP 90/90/90

Wezowidto lesne; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR kazdy, ale najczasciej N.Z.; 10% szansa, ze
ewidentny Pdo$w.

ZYW 165; SF 185; ZR 115; SZ 145; INT 35; MD 40; UM 50; CH 105; PR 115; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-67 2-68 3-58 4-69 5-44 6-90 7-80 8-80 9-65 10-80 Amg 0

BRON 1: Wezowidt. L. Pysk ; bgt.200; TR 230; opzn. 2; SKUT 206 kt 0B+20; SP 2S AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 110/90; WYP 150/150/150
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WILK LESNY

RASA: Wilk le$ny; CHAR: ntr ntr TYP: zwierze
WZROST :100-160; WAGA :30-75

ZYW 70; SF 30; ZR 45; SZ 55; INT 15; MD 15; UM 0; CH 15; PR 5

SKORA: OB 2; WYP 5 Kk ;10 TN; 15 OB
BIEGLOSCI :PYSK 20 (SKUT 50kt, OB+20, uszk x1, opzn. 2sg)
PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 8: +10 9: +10

WYGLAD: Wilk le$ny to najpospolitszy ssak z rodziny psowatych.
Odznacza sie wydtuzonym tutowiem z waska klatka piersiowa, | 1
dtugimi koniczynami i puszystym ogonem, nieco krétszym od potowy diugosci ciata. Y NW\PAY
Siers$¢ diuga, ptowa z domieszka czarnobrazowych wioséw na grzbiecie i biato z6ttych na
stronie brzusznej. Czaszka masywna wysoka, z dobrze rozwinietymi,

dtugimi ktami i silnymi famaczami.

f N AN

iy

U

TRYB ZYCIA: Aktywny w nocy, chociaz w odludnych okolicach poluje réwniez dniem. Prowadzi
koczowniczy tryb zycia i tylko w okresie wychowu mtodych przebywa dtuzej w jednej okolicy. Zima taczy sie w stada prowadzone
przez stare samce (basiory). W tym czasie poluje rdwniez zespotowo (najczesciej na wszelkiego rodzaju kopytne i pojedyncze

zwierzeta). Biega szybko i wytrwale.

WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja zardwno obszary le$ne, gorskie i nizinne, jak i stepy. NajczeSciej spotyka sie je pojedynczo (1-5 z 0-6p.),
aczkolwiek w okresie zimowym tworzg liczne stada (1-50 sztuk z 2-4p. i 1-5 z 6p.).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).
v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

Krysztaty Czasu Strona 190 z 285 Ksiega Mistrza Gry

v ciche skradanie sie - umiejetnos¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowe szybkosci aktualnej).
v rozszarpywanie - poprzez odpowiednie ruchy gtowy dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkéw ciata (zadaje
to powazne rany - potrzebna regeneracja, albo mozna tylko potowicznie zaleczyc¢). uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle

uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity ranigcej.

v obalanie - umiejetno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu sprébowanie przewrdécenia przeciwnika, ktéry nie wykona %-owego
rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania.

Wilk le$ny; MLODZIK; POZ 0; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 95; SF 105; ZR 85; SZ 95; INT 20; MD 25; UM 5; CH 40; PR 30; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-36 2-36 3-16 4-39 5-14 6-40 7-40 8-50 9-35 10-40 Amg 0
BRON 1: Wilk L. pysk ; bgt.80; TR 99; opzn. 2; SKUT 76 ki OB+20; SP BAT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 57/37; WYP 5/10/15

Wilk le§ny; WADERA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 135; SF 160; ZR 113; SZ 123; INT 36; MD 41; UM 15; CH 80; PR 70; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-56 2-57 3-36 4-58 5-33 6-64 7-64 8-74 9-59 10-64 Amg 0

BRON 1: Wilk L. pysk ; bgt.150; TR 177; opzn. 2; SKUT 115 kt OB+30; SPSAT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 95/65; WYP 5/10/15

Wilk leny; MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 105; SF 115; ZR 91; SZ 101; INT 22; MD 27; UM 5; CH 50; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-41 2-41 3-21 4-44 5-19 6-47 7-47 8-57 9-42 10-47 Amg 0

BRON 1: Wilk L. pysk ; bgt.95; TR 115; opzn. 2; SKUT 78 kt 0B+20; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 63/43; WYP 5/10/15

Wilk leény; BASIOR; POZ 8; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 145; SF 170; ZR 119; SZ 129; INT 38; MD 43; UM 15; CH 90; PR 80; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-62 2-63 3-42 4-64 5-39 6-71 7-71 8-81 9-66 10-71 Amg 0

BRON 1: Wilk L. pysk ; bgt.160; TR 188; opzn. 2; SKUT 117 kt 0B+30; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 101/71; WYP 5/10/15

Wilk le$ny; MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr ntr Pdosw.

ZYW 115; SF 125; ZR 97; SZ 107; INT 24; MD 29; UM 5; CH 60; PR 50; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-47 2-47 3-27 4-50 5-25 6-54 7-54 8-64 9-49 10-54 Amg 0

BRON 1: Wilk . pysk ; bgh.105; TR 127; opzn. 2; SKUT 81 ki OB+20; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 69/49; WYP 5/10/15

Wilk le$ny; PRZYWODCA STADA; POZ 10; CHAR ntr ntr Pdo$w.

ZYW 160; SF 190; ZR 130; SZ 140; INT 45; MD 50; UM 20; CH 105; PR 95; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-70 2-71 3-50 4-71 5-46 6-80 7-80 8-90 9-75 10-80 Amg 0

BRON 1: Wilk . pysk ; bgh.195; TR 227; opzn. 2; SKUT 147 kt OB+40; SP 2S AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 122/82; WYP 5/10/15

WIWERN PUSTYNNY

RASA: Wiwern pustynny; CHAR: N N-rzadko N D lub N Z TYP: magiczny A

WZROST :500-1000; WAGA :500-1000

ZYW 600; SF 250; ZR 30; SZ 40; INT 15; MD 15; UM 0; CH 0; PR 5

SKORA: OB 30; WYP 90 KL ;90 TN; 90 OB
BIEGLOSCI :PYSK 10; LAPY 10; 0 0
PREMIE DO ODPORNOSCI 6: +20 8: +20 10: +20

WYGLAD: Wywern piaskowy to duzy skrzydlaty gad o cielsku pokrytym gruba tuska w kolorze brazowym
lub z6ttym. Ze wzgledu na swoje rozmiary i btoniaste skrzydta czesto mylony jest z mtodymi osobnikami
brazowych lub z6ttych smokéw. Charakterystyczna cecha wszystkich wywernéw odrézniajacych

je od ich magicznych gadzich kuzynéw jest ich dwunozno$¢ - posiadaja tylko jedna pare tap. Lapy sa

silnie umies$nione i zakonczone ostrymi i dtugimi szponami.

Wywerny moga lata¢ dzieki duzym btoniastym skrzydtom wyksztatconym droga ewolucji z przednich tap.
Btona aczaca kostne palce, ko$¢ ramienng i bok wywerny jest gruba i elastyczna. Ciato gada posiada
punkt ciezko$ci mniej wiecej w potowie swej dtugosci. Bardzo dtuga i umiesniona szyja rownowazona
jest przez réwnie masywny i dtugi ogon. Gtowa gada jest stosunkowo mata z duzymi, wyraznie
zarysowanymi oczami o czerwonej barwie. Duzy i silnie uzebiony pysk utatwia zabijanie oraz pozeranie zdobyczy.

TRYB ZYCIA: Wywerny piaskowe wbrew wielu mitom nie s3 magiczne i nie posiadaja zadnych magicznych cech, w szczegélnoéci za$ nie potrafia
zia¢ ogniem. Sa to duze drapiezniki zywigce sie miesem mniejszych istot. Wywerny sa jajorodne (1k5 mtodych w gniezdzie). Mtode osobniki po
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wykluciu sa zywione przez samice do czasu, kiedy naucza sie lata¢. Atakujace z powietrza mtode osobniki poluja stadnie. Najczesciej ich ofiarami
padaja zwierzeta, czerwiaki i duzo mniejsze od nich pustynne owady. Nie gardza takze rybami i ptakami. Gdy dorastaja, stajq sie samotnikami.
Lacza sie w pary tylko na czas okresu godowego. Doroste osobniki sa bardzo niebezpieczne dla ras rozumnych, atakujg bowiem bez wahania
karawany i domostwa, zabijaja ludzi i zwierzeta hodowlane. Najczesciej ich atak polega na szybkim pikowaniu w dét, pochwyceniu ofiary tapami,
wzbiciu sie w powietrze z jednoczesnym atakiem pyskiem. Jesli ofiara jest ciezko opancerzona lub agresywnie sie broni, upuszczana jest z duzej
wysokosci, a sam atak ponawiany jest zaraz po upadku zdobyczy na ziemie. Rozszarpywana zazwyczaj w trakcie lotu ofiara jest natychmiast
pozZerana.

Wywerny stabo widza w ciemno$ciach, dlatego ich okres zerowania zaczyna sie od $witu, a koniczy o zmierzchu. W poszukiwaniu pozywienia
przemierzaja olbrzymie obszary. Nie majg statych rewiréw. Gniazda tworza samce, wytacznie w okresie godowym (raz na 5+1k10 lat).
Charakterystyczne dla tego gatunku jest zakopywanie sie w ptytkim piasku na czas snu. Niejednokrotnie zdarzato sie ze podrdzujacy noca przez
pustynie nastepowali na zasypanego $pigcego wywerna, co konczyto sie tragicznie dla podréznych. Jedyna rozumna rasg, ktéra zdaje sie czerpaé
korzysci z obecno$ci wywernéw na archipelagu wschodnim sa reptilioni. Dzieki swej gadziej naturze i rozumieniu gadzich zachowan potrafia oni
oswoic i tresowac wywerny. Reptiliofiscy treserzy sa w stanie nauczy¢ je noszenia jeZdzca i stuchania jego rozkazéw. Udana tresura wymaga
kilku miesiecy ciezkiej pracy, musi sie tez rozpocza¢, zanim mtody gad podejmie nauke latania (w p6zniejszym okresie nie zaakceptuje na swym
grzbiecie ciezaru jezdzca, chociaz wciaz pozostaje wrazliwy na wymuszajace ulegtos¢ zaklecia). Wytresowany gad wystawiony na sprzedaz to
rzadkos¢, poniewaz stynacy z korsarskich tradycji reptillioni z Archipelagu Wschodniego wola zachowywac te stworzenia dla wtasnych potrzeb.
Cena za kazdy taki okaz to ponad dziesie¢ tysiecy sztuk ztota.

Wywerny piaskowe doskonale przystosowaty sie do pustynnych warunkéw. Sa odporne na stoneczny skwar i potrzebuja niezwykle mato wody.
Gtéwnym zrédtem wilgoci jest dla nich krew upolowanych istot, aczkolwiek nie gardza czysta woda z jezior i oaz Balarionu. Zyja do 100 lat,
dojrzewaja po 5 latach.

WYSTEPOWANIE: Wystepuja tylko na rozlegtych pustyniach. Najwieksza ich liczebno$¢ wystepuje na Archipelagu Wschodnim, jednak mozna je
spotka¢ praktycznie na kazdej duzej pustyni (réwniez na Wyspach Kupieckich Archipelagu Centralnego). Mtode wywerny poluja stadnie (1k5
osobnikéw z POZ 0-5). Doroste osobniki (POZ 6+) poluja samotnie. Raz na 5+k10 lat w okresie godowym tworza pary - mozna wtedy spotka¢ dwa
doroste osobniki.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* Latanie - za pomoca skrzydet, adekwatnie jak duze ptaki. Wzlot (na 2 metry) trwa 1 runde, predkos¢ lotu 1/2 SZ (liczonej w metrach) na runde,
zwrotno$c¢ 45 stopni na runde (+ automatyczne hamowanie).

* Pikowanie - patrz w trybie zycia.

* Porywanie w powietrze - jw.

* Odpornos$¢ na brak wody - moga nawet do 10 dni obywac sie bez uzupetniania wody w organizmie. Odnoszg takze tylko 1/2 obrazen od czaréw
opartych na odwodnieniu - oprécz tego posiadaja dodatkowy rzut i wybieraja lepszy wynik.

* Odpornos¢ na upat i wysoka temperature - moga bez ograniczen funkcjonowac podczas upatéw w pustynnym stonecznym skwarze. W
przypdaku obrazen od ognia ma prawo do dodatkowego rzutu (wybiera lepszy).

* ZdolnoSci tragarza: potrafi nosi¢ (taszczy¢) na swoim grzbiecie (!) ciezary dwukrotnie wieksze niz by o tym $wiadczyta jego SF, ponadto
wytrzymato$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wieksza. Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciezaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie
mniejsza.

* Krycie w piasku - potrafi zasypac cate ciato w miekim pustynnym piasku w taki sposéb ze jesli sie nie porusza jest praktycznie niewidoczny.
Zasypanie sie piaskiem zajmuje mu 10+K10 rund. Jest to charakterystyczny dla tej rasy sposob ukrycia sie przed naturalnymi wrogami
szczegoblnie na czas snu. Patrz takze tryb zycia.

* Naturalna obureczno$¢ - potrafi bez ograniczen w ciggu jednej rundy zaatakowa¢ oboma tapami

* Nadwrazliwo$¢ na zimo - otrzymuje dwukrotnie wiecej obrazen od zimna

Wiwern pustynny; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR N N-rzadko N D lub N Z Pdo$w.
ZYW 675; SF 350; ZR 70; SZ 80; INT 20; MD 25; UM 5; CH 25; PR 30; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-45 2-45 3-45 4-68 5-43 6-142 7-122 8-142 9-107 10-142 Amg0
BRON 1: Wiwern. P .pysk; bgt.70; TR 112; opzn. 5; SKUT 132 kt OB+6; SP B AT 1
BRON 2: Wivern. P. tapy ; bgt.70; TR 112; opzn. 4; SKUT 127 tn OB+5; SP B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 56/50; WYP 90/90/90

Wiwern pustynny; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR N N-rzadko N D lub N Z Pdo$w.
ZYW 795; SF 460; ZR 98; SZ 108; INT 36; MD 41; UM 15; CH 65; PR 70; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-68 2-69 3-68 4-90 5-65 6-180 7-160 8-180 9-145 10-180 Amg0
BRON 1: Wiwern. P .pysk; bgt.140; TR 195; opzn. 5; SKUT 250 ki 0OB+18; SPSAT 1
BRON 2: Wivern. P. tapy ; bgt.135; TR 190; opzn. 4; SKUT 235 tn OB+15; SP 2B AT 2
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 96/78; WYP 110/110/110

Wiwern pustynny; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR N N-rzadko N D lub N Z Pdo$w.
ZYW 705; SF 370; ZR 76; SZ 86; INT 22; MD 27; UM 5; CH 35; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-50 2-50 3-50 4-73 5-48 6-152 7-132 8-152 9-117 10-152 Amg 0
BRON 1: Wiwern. P .pysk ; bgt.85; TR 129; opzn. 5; SKUT 182 kt OB+12; SP 2B AT 1
BRON 2: Wivern. P. tapy ; bgt.80; TR 124; opzn. 4; SKUT 172 tn OB+10; SP B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 68/56; WYP 90/90/90

Wiwern pustynny; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR N N-rzadko N D lub N Z Pdo$w.

ZYW 825; SF 480; ZR 104; SZ 114; INT 38; MD 43; UM 15; CH 75; PR 80; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-75 2-76 3-75 4-97 5-72 6-190 7-170 8-190 9-155 10-190 Amg0
BRON 1: Wiwern. P .pysk; bgt.150; TR 208; opzn. 5; SKUT 255 ki 0B+18; SPSAT 1
BRON 2: Wivern. P. tapy ; bgt.145; TR 203; opzn. 4; SKUT 240 tn OB+15; SP 2B AT 2
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 102/84; WYP 110/110/110

Wiwern pustynny; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR N N-rzadko N D lub N Z Pdo$w.
ZYW 735; SF 390; ZR 82; SZ 92; INT 24; MD 29; UM 5; CH 45; PR 50; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-57 2-57 3-57 4-80 5-55 6-162 7-142 8-162 9-127 10-162 Amg 0
BRON 1: Wiwern. P .pysk ; bgt.95; TR 142; opzn. 5; SKUT 187 kt OB+12; SP 2B AT 1
BRON 2: Wivern. P. tapy ; bgt.90; TR 137; opzn. 4; SKUT 177 tn OB+10; SP B AT 2
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 74/62; WYP 90/90/90

Wiwern pustynny; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR N N-rzadko N D lub N Z Pdo$w.
ZYW 870; SF 520; ZR 115; SZ 125; INT 45; MD 50; UM 20; CH 90; PR 95; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-83 2-84 3-83 4-104 5-79 6-204 7-184 8-204 9-169 10-204 Amg 0
BRON 1: Wiwern. P .pysk ; bgt.185; TR 248; opzn. 5; SKUT 310 kt 0B+24; SP 2S AT 1
BRON 2: Wivern. P. tapy ; bgt.180; TR 243; opzn. 4; SKUT 290 tn OB+20; SP SAT 3
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 119/95; WYP 130/130/130
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ZMIJA OLBRZYMIA (KRYPTOWA)

RASA: Zmija olbrzymia; CHAR: N.N. TYP: zwierze

WZROST :175-375; WAGA :15-150

ZYW 250; SF 100; ZR 10; SZ 50; INT 5; MD 5; UM 0; CH 0; PR 5
SKORA: OB 30; WYP 50 Kt ;50 TN; 50 OB

BIEGLOSCI :PYSK 10; 0 0; 0 0

PREMIE DO ODPORNOSCI 1: +20 2: +20 3: +10 6: +10

WYGLAD: Zmija olbrzymia, to jeden z wigkszych przedstawicieli naziemnych
jadowitych wazy. Odznacza sig grubym ciatem, pokrytym twarda, b
tuska. Gtowa ma duza, trdjkatna, oczy duze, Zrenice, biatawe pionowe.
Ubarwienie posiada nadzwyczaj jednolite - brazowe lub ciemnobrazowe z
ciemnymi, stabo widocznymi plamami na grzbiecie.
TRYB ZYCIA: Jest to catodziennie aktywny, naziemny i sucholubny waz.
Zywi sig gryzoniami (szczegélnie olbrzymymi szczurami), aczkolwiek
nie gardzi i innymi stworzeniami, jesli jest tylko w stanie je potkna¢.
Do swej zdobyczy podpetza po kryjomu, albo czatuje nan catymi @
godzinami lezac skryta w jesli nie nastonecznionych, to . :
przynajmniej w suchych miejscach (np. w legowiskach lub bartogach / g. o
weczes$niejszych ofiar). Tuz przed atakiem najczasciej wydaje
niesamowicie przenikliwy syk, ktéry paralizuje ze strachu wszelkie istoty go styszace, jesli go nie odparty (%-owym rzutem na
potowa odpornosci na sugestia). Nastagpnie nagltym atakiem kasa i puszcza, czekajac az ofiara przestanie sig ruszad. Jezeli jej niedoszta
zdobycz nie pada, walczy, lub sig rusza, to ponawia atak. Teraz juz po zapachu nieomylnie trafia do zdobyczy i czasto jeszcze sparalizowang,
zywcem potyka. W stosunku do duzych istot stara sig by¢ niewidoczna, ale w wypadku podejscia do niej zbyt blisko natychmiast atakuje,
poczym (jesli ma mozliwos¢) ucieka do najblizszej nory. W wypadku gdy zostata napastowana na terenie swej siedziby, to staje sia
bardzo agresywna do momentu, gdy intruz nie opusci okolic jej siedziby.
Z racji swego skrytego trybu zycia i odpornos$ci waz ten jest chwytany do wszelkich korytarzy, putapek, grobowcow, czy krypt (z
tad nazwa), gdzie bez jedzenia jest w stanie nawet przezy¢ do 10 lat. Cza$ciej jednak umozliwia jej sia dodatkowo korzystanie
ze stonica i z pokarmu, dzigki czemu $wietnie sig ona aklimatyzuje w takich miejscach i jest wy§mienitym straznikiem.
Uwaga: Treser-specjalista lub druid odpowiedniego kragu potrafig (trwa to rok) oswaja¢ takie waze (tzn. nie bada sia na nich
rzucaty, nawet przy nieostroznym obchodzeniu sig z nimi).
WYSTEPOWANIE: Zamieszkuja wszelkie nizinne i goérskie tereny, zaréwno te nadmorskie, stepowe, jak i kamieniste, ale zawsze od strony
potudniowej. Wyraznie unikajg wilgotnych miejsc i laséw. Ulubione ich miejsca pobytu, to wszelkie ruiny, opuszczone budowle,
kamieniste pagoérki, oraz krypty, katakumby, labirynty, czy inne podziemia, ale pod warunkiem, ze majg kontakt (np. poprzez
system nor) z nastonecznionymi miejscami i bogate s w pokarm (szczury).
Wyjatkowo jak na waze jest to zwierza rodzinne, przez co normalnie nie spotyka sig ich pojedynczo (0-8p.) lecz parami (2-4 z
2-8p.) lub ("w gniazdach") rodzinami (1-5 + 5 lub rzadziej wielokrotnie wigcej osobnikdéw z 0-8p.).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
* doskonaty wach: wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).
* podpetzanie (ciche skradanie sig): umiejgtno$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowa szybkos$ci aktual-
nej).
* przenikliwy syk; Wipewnych okolicznos$ciach (np.podenerwowana) jest w stanie wydac syk, ktory dziata odstraszajaco na wszel-
kie szczury. W wszystkie inne istoty styszac go musza odeprze¢ strach (%-owym rzutem na odpornos$¢ nr.2), albo zostajac az do
konca brzmienia syku sparalizowane [jesli syk trwa dtuzej niz runda, to ci co sig obronili bronia sig przed nim w kazdej r.
jego trwania].
Uwaga: syczac waz nie jest w stanie atakowac pyskiem.
* zaby jadowe; WImomencie ukaszenia dostarczajg jad, ktory :
- zabija w przeciagu 1-5 segmentéw Kkazda istotg ponizej 50 Zywotnosci;
- zabija w przeciggu 1-5 segmentéw kazda istota ponizej 100 Zywotnoéci, ktéra nie przetrwa sily jadu (%-owym rzutem na
potowa odpornosci nr.6), a jesli to przezyta, to paralizuje ja na 1-100 dni (po ew. jego zdjaciu postac jest tak ostabiona, ze
na okres 2-20 dni, z powodu wyczerpania, wymiotéw i goraczki, traktuje sia ja jak nieprzytomna [bez opieki powoduje to czasto
$mier¢ np. z gtodu, pragnienia])
- zabija w przeciggu 1-10 segmentéw kazda istota ponizej 500 Zywotno$ci, ktéra nie przetrwa silty jadu (%-owym rzutem na
potowa odpornosci nr.6), a jesli to przezyta, to paralizuje ja na 1-10 dni (po ew. jego zdjaciu postac jest tak ostabiona, ze
na okres 1-10 dni, z powodu wyczerpania, wymiotéw i goraczki, traktuje sig ja jak nieprzytomna [bez opieki powoduje to czasto
$mier¢ np. z gtodu, pragnienia])
- zabija w przeciagu 1-5 rund kazda istota ponizej 1000 Zywotnosci, ktéra nie przetrwa sity jadu (%-owym rzutem na odpor-
nosci nr.6), a jesli to przezyta, to paralizuje ja na 1-10 rund (po ew. jego zdjaciu postac jest tak ostabiona, ze na okres
1-5 dni, z powodu wyczerpania, wymiotéw i goraczki, traktuje sia ja jak nieprzytomna [bez opieki powoduje to czasto $mier¢ np.
z gtodu, pragnienia])
- w przeciagu 1-10 godzin kazda istota powyzej 1000 Zywotnosci, ktéra nie przetrwa sity jadu (%-owym rzutem na odporno$¢
nr.6) tak ostabia, ze na okres 1-5 dni z powodu wyczerpania, wymiotéw i goraczki traktuje sig ja jak nieprzytomna [bez opieki
powoduje to czasto $mier¢ np. z gtodu, pragnienia]
* wicie sig (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw lub podczas ucieczki umozliwia czaste zmiany pozycji, co podwaja obrona ze
ZR)

Zmija olbrzymia; DRAPIEZNIK; POZ 0; CHAR N.N. Pdosw. Zmija olbrzymia; DRAPIEZNIK; POZ 6; CHAR N.N. Pdosw.

ZYW 300; SF 175; ZR 50; SZ 90; INT 10; MD 15; UM 5; CH 25; PR 30; WI 25; ZW 2 ZYW 380; SF 260; ZR 78; SZ 118; INT 26; MD 31; UM 15; CH 65; PR 70; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-43 2-43 3-34 4-47 5-22 6-77 7-67 8-67 9-52 10-67 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-65 2-66 3-56 4-68 5-43 6-109 7-99 8-99 9-84 10-99 Amg 0

BRON 1: Zmija olbrzymia ; bgt.70; TR 92; opzn. 1; SKUT 60 kt 0B+0; SP B AT 1 BRON 1: Zmija olbrzymia ; bgt.140; TR 173; opzn. 1; SKUT 117 kt 0B+0; SPSAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 30/30; WYP 50,/50/50 ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 58/58; WYP 80,/80/80

Zmija olbrzymia; DRAPIEZNIK; POZ 2; CHAR N.N. Pdosw. Zmija olbrzymia; DRAPIEZNIK; POZ 8; CHAR N.N. Pdosw.
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ZYW 320; SF 185; ZR 56; SZ 96; INT 12; MD 17; UM 5; CH 35; PR 40; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-48 2-48 3-39 4-52 5-27 6-85 7-75 8-75 9-60 10-75 Amg 0
BRON 1: Zmija olbrzymia ; bgt.85; TR 109; opzn. 1; SKUT 81 kt OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 36/36; WYP 60,/60/60

ZYW 400; SF 280; ZR 84; SZ 124; INT 28; MD 33; UM 15; CH 75; PR 80; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-72 2-73 3-63 4-75 5-50 6-118 7-108 8-108 9-93 10-108 Amg 0
BRON 1: Zmija olbrzymia ; bgt.150; TR 186; opzn. 1; SKUT 122 kt OB+0; SP SAT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 64/64; WYP 90/90/90

Zmija olbrzymia; DRAPIEZNIK; POZ 4; CHAR N.N. Pdo$w.

ZYW 340; SF 195; ZR 62; SZ 102; INT 14; MD 19; UM 5; CH 45; PR 50; WI 25; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-55 2-55 3-46 4-59 5-34 6-93 7-83 8-83 9-68 10-83 Amg 0

BRON 1: Zmija olbrzymia ; bgt.95; TR 120; opzn. 1; SKUT 83 kt OB+0; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 42/42; WYP 70/70/70

Zmija olbrzymia; DRAPIEZNIK; POZ 10; CHAR N.N. Pdosw.

ZYW 430; SF 320; ZR 95; SZ 135; INT 35; MD 40; UM 20; CH 90; PR 95; WI 40; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-80 2-81 3-71 4-82 5-57 6-130 7-120 8-120 9-105 10-120 Amg0
BRON 1: Zmija olbrzymia ; bgt.185; TR 226; opzn. 1; SKUT 150 kt OB+0; SP 2S AT 1
ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 75/75; WYP 100/100/100
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MARTWIAKI

Martwiak - zwany takze ozywiencem, umrzykiem lub zywym po $mierci - jest istota, w ktéra przerodzit sie umarty. Nikt do tej pory nie wie,
dlaczego tak sie czasem dzieje, iz niektoérzy ze zmartych powstaja z grobdw, by potem wtéczy¢ sie po starych cmentarzach, pozera¢ mieso
$wiezo pochowanych trupéw, zabija¢ wszystko, co zywe. Bardzo Mozliwe, iz zalezy to w duzej mierze od zycia, jakie pedzila taka istota ,za
zycia”. Jesli byto ono bardzo zte, mozliwe Ze zto to przetrwato i teraz napedza martwe ciato tej osoby. Bardzo mozliwe tez, ze to Zli i mroczni
bogowie powotujg do istnienia takie osoby, zapewniajac sobie w ten spos6b na naszym $wiecie liczne i wierne stugi. Jedno jest pewne -
martwaki sg na state zwigzane ze Sferg Egzystencji Martwiczej, skad musza czerpac energie, bez ktdrej w szybkim tempie obrdcityby sie w
proch.

Klasyfikacja i rodzaje martwakow:

Typ 1 obejmuje: zombie, szkielety, utopce, szubieniczniki
Typ 2 obejmuje: szkielety, kosciotrupy, zdechlaki
Typ 3 obejmuje: ghule, nagrobne, cmentarnie
Typ 4 obejmuje: cienie, zmrocze, utudy

Typ 5 obejmuje: potudnice, trupon, zjawy

Typ 6 obejmuje: mumie, struchlce, strzygi

Typ 7 obejmuje: upiory, upiornie, upiorniki

Typ 8 obejmuje: duchy, wizje, widma

Typ 9 obejmuje: wampiry, wampirzyce, cmentary
Typ10 obejmuje: kostuchy, koScieje, czarnotrupy
Typ specjalny: np. Harel

Miejsca wystepowania martwakow:

Martwaki najczesciej mozna spotka¢ w poblizu miejsc, gdzie powstaty. Znajdziemy je w poblizu zaniedbanych lub przekletych cmentarzy, w
prastarych podziemiach i labiryntach, w poblizu opuszczonych pobojowisk, w pracowniach czarnoksieznikéw, w swiatyniach wiekszosci
ztych bostw. W cywilizowanych stronach martwaki naleza jednak do rzadkosci. Sa oczywiscie wyjatki. Jednym z nich sa swity
czarnoksieznikow i wielu wiadcéw, ktorzy przeszli na strone zta. Innym bardzo znanym przyktadem sg stawne armie martwicze dowodzone
przez czarnych rycerzy. Te nie znajace zmeczenia, ani litoSci formacje najczesciej jednak trzymane sa z dala od wiekszych miast.

Tryb zycia martwakéw:

Trudno opisa¢ zwyczaje istot, ktore z zatozenia sa martwe, a jednak zachowuja sie jak zywe. Na szcze$cie wiekszo$¢ z nich prowadzi podobny
tryb zycia. Oznacza to, ze nie lubig Swiatta, stonca, istot zywych i wolg kry¢ sie na odludziu, w mroku nocy. Cecha wspdlng wiekszosci
martwakéw jest nienawi$¢ do wszystkiego, co zywe

Powstawanie martwakéw:

Martwaki moga powstawac pod wptywem wielu klatw, przeklenstw lub wyjatkowych sytuacji. Czesto tez jest tak, ze zabita przez martwiaka
istota w szybkim czasie po $mierci przeradza sie w nowego martwiaka. Ponadto istnieje wiele czaréw (szczegdlnie czarnoksieskich), ktore
takze moga przyczynic sie do powstawania w taki czy inny sposéb martwakow.

Wspotczynniki i POZ martwakéow:
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Cechy martwakéw okresla sie w specyficzny sposéb. Po pierwsze nalezy okresli¢ wspdtczynniki istoty, z ktérej martwiak powstat (np. osoby
czy zwierzecia - Srednie wspoétczynniki; albo doktadne jesli martwiak powstat z jakiej$ konkretnej osoby, np. druzynowego wojownika). Po
drugie - zalezne od modyfikacji (kazdy rodzaj martwiaka ma inny) mnozy sie, dzieli lub pozostawia odpowiednie wspo6tczynniki. W ten
spos6b uzyskujemy martwiaka na 0 POZ. Odpornosci wyliczamy standardowo, z tym ze zwiekszamy je do dodatkowo o 10 pkt. + 5 za typ
martwiaka (np. typ 5, czyli 10 pkt. +5x5 pkt = 35 pkt.).

Jezeli scenariusz méwi, ze dany martwiak powinien mie¢ wiekszy POZ, zmieniamy parametry naszego martwiaka o przyrosty z POZ,
zmodyfikowane o odpowiednie przeliczniki zalezne od rodzaju martwiaka. Najczesciej standardowy przyrost wspétczynnikéw martwiaka
wynosi: ZYW 5; SF 5; ZR 3; SZ 3; INT 3; MD 3; UM 3; CH 1; PR 1; Biegt. 3-5. Przypominam, Ze liczby te sa automatycznie mnozone przez
zwielokrotnienie danego wspétczynnika charakterystyczne dla danego martwiaka, a w wypadku ZYW i SF takze o mnoznik wynikajacy z
przekroczenia pewnych warto$ci (200, 600, 1200, 2000, itp.). Odpornosci martwiaka przy podnoszeniu na POZ sg podnoszone o 2 pkt/POZ i
modyfikowane przez zmiane wartosci podstawowych wspétczynnikow.

Podnoszenie na POZ u martwiakéw moze odbywac sie na cztery sposoby. Po pierwsze w spos6b naturalny. Przebiega to analogicznie jak u
istot zywych. Drugi sposdb, to podnoszenie na POZ podczas przebywania w Sferze Egzystencji Martwiaczej lub Nekromancji. 0dbywa sie to
automatycznie o ile martwiak dysponuje odpowiednia ilo$cig PD. Jednak mato ktory martwiak moze podrézowac pomiedzy sferami
egzystencji. Po trzecie nieliczne martwaki dysponujace zdolnoscia ,,Swiadomo$¢” moga szkoli¢ sie u nauczycieli w okre$lonej profesji.
Ponadto istnieja czary, ktére moga stworzy¢ martwiaka na okreslonym POZ lub spowodowac jego podniesienie sie na POZ. Najczesciej sa to
czary czarnoksieskie.

Pewng kontrowersje moze budzi¢ dawane PD martwakom, ktdre nie maja w/w zdolnosci. Dlatego ostateczna decyzja pozostaje MG.

Cechy podstawowe martwiakow:

1. Necro-aura (1) - posiada jg kazdy martwiak. Jest to przejaw ciaggtego kontaktu martwiaka ze sferg Nekromancji. Necro-aura magicznie
wiaze i chroni taka istote, dzieki czemu ma ona o 10 pkt. zwiekszong OB. Aura moze zosta¢ ostabiona lub zdjeta przez pewne zdolno$ci
kaptanskie lub palatynskie.

2. Wyssanie energii zyciowej (3) - kiedy martwiak dotyka istote zywa, wysysa z niej ENZ. lloé¢ wyssanej Energii zalezy od typu martwiaka,
tak wiec 1 typ wysysa 1 pkt ENZ. Za kazdym dotknieciem; 2 typ wysysa 2 pkt,; 3 typ 3 pkt; itd. Jezeli martwakowi uda sie wyssac¢ catg ENZ ze
swojej ofiary, zapada ona w letarg. Po 24 godzinach ofiara przemienia sie w ) POZ martwiaka 1 typu. Najczesciej jest to zombi. Jedynym
martwakiem, ktéry nie potrafi wysysaé ENZ jest ciei. Martwiak moze powstrzymacé sie przed wyssaniem ENZ.

3. Postrzeganie ponadzmystowe (3) - wiekszo$¢ martwiakéw postrzega Swiat zupetnie innymi zmystami niz ludzkie. Jako martwa istota, nie
korzysta ze zmystéw stuchu, wechu, smaku, i wzroku. Ograniczenia te uniemozliwiajg korzystanie ze zdolnosci opartych na tych zmystach.
Nalezy to rozumie¢ tak, ze martwaki moga uzywac tylko okreslonych zdolnosci z tych jakie znaty za zycia, natomiast moga swobodnie
walczy¢ i poruszac sie w kazdych warunkach (tez w ciemnos$ciach). Martwaki ,widza”, czy moze raczej postrzegaja wszystko wokot siebie w
promieniu 2 metréw na 1 punkt UM. W ten sposéb rozpoznaja tez ENZ. Dlatego tez tylko ghupcy bedg podkrada¢ sie do martwiaka. Jedynie
czar typu ,Niewidzialno$¢ dla umartych” chroni przed martwiczym postrzeganiem.

Koniecznie nalezy tez wspomnie¢, Ze postrzeganie ponadzmystowe, ktérym martwaki dysponuja chroni ich catkowicie przed wszelkimi
efektami i czarami wptywajacymi na odp. nr 1 (iluzja), 2 (sugestia) i 4 (szok). W wypadku tej ostatniej odpornosci istniejg sytuacje, w ktérych
jest ona brana pod uwage.

Uwaga: Niektére martwaki znaja Dawna Mowe i w ten sposéb mozna sie z nimi porozumie¢.

4. Catkowita odporno$¢ na czynniki fizyczne nie dziatajace na trupa (3) - rozumie sie samo przez sie. Kazdy martwiak, jako ze jest trupem
jest rowniez odporny na wszelkie trucizny. Nie ma potrzeby oddychania, a wiec moze przebywa¢ pod woda dowolnie dtugo. Nigdy rowniez
nie odczuwaja zmeczenia ani potrzeby snu. Wyjatek od tego stanowi caty 3 typ.

5. Brak przemiany materii (0) - martwiak nie potrzebuje je$¢ ani pi¢. Martwaki nie rozmnazaja sie takze ani nie starzeja. Wyjatek stanowi od
tego caly 3 typ oraz cze$ciowo 9 typ.

6. Walka - przyjmuje sie, ze wszystkie martwaki walczace swa naturalng bronia (fapy, pysk) dysponuja przy tym zdolnoscia: walka w
trudnych warunkach i walka w ttoku.

Zdolnosci specjalne martwiakow:

Kazdy martwiak posiada jakie$ okreslone zdolnosci. Wszystkie te zolnosci opisane sg oddzielnie i posiadaja odpowiednie numery
porzadkowe. Ponizsze opisy martwiakow zawieraja jedynie numery tych zdolnosci. Liczby w nawiasach okreslaja liczbe punktéw
doswiadczenia, przyznawanych (lub odejmowanych w niektérych przypadkach) za zdolnos¢. Jezeli martwiak posiada wiecej zdolnosci,
punkty sie sumuje.

1. Niewrazliwo$¢ na bron ktuta (5) - bron ktuta nie zadaje martwakowi zadnych obrazen. W sytuacjach szczeg6lnych MG moze uznag, ze
bron ktuta zadata 1/10 obrazen; np. gdy trafienie byto selektywne lub obrazenia byty zadane bronie o ogromnych rozmiarach - zaostrzonym
palem.

2. Odporno$¢ na bron ktutg (3) - bron ktuta zadaje martwakowi potowe obrazen. W sytuacjach szczegélnych MG moze uznac, ze bron ktuta
zadata normalne obrazenia: np. gdy trafienie byto selektywne lub obrazenia byty zadane bronie o ogromnych rozmiarach - zaostrzonym
palem.

3. Odpornos$¢ na bron tnaca (3) - bron tngca zdaje martwiakowi potowe obrazen. W sytuacjach szczegélnych MG moze uznaé, ze bron taca
zadata normalne obrazenia: np. gdy trafienie byto selektywne lub obrazenia byty zadane bronie o ogromnych rozmiarach.

4. Naturalna obureczno$¢ (1) - martwiak atakuje obiema rekami jednocze$nie, w 1 rundzie. Oba ataki maja ta sama skuteczno$¢.

5. jezeli oba ataki (prawa i lewa reka) martwiaka powiodly sie, martwiak automatycznie zaciska rece na szyi ofiary i zaczyna ja dusi¢.
Duszona ofiara otrzymuje 1k100 (+premia z SF martwiaka, jesli jest) obrazen. W nastepnej rundzie martwiak podnosi ofiare do gory, ciagnac
ja za gtowe - musi wykona¢ % rzut na trafienie i powtarza¢ go co runde. Podniesiona za gtowe ofiara zwisa beztadnie - jej ZR réwna jest w
tym momencie 0 oraz otrzymuje dodatkowe obrazenia 2k10. Ofiara nie moze na to nic poradzi¢. Jedyna nadzieja dla ofiary jest préba
odgiecia zaci$nietych na szyi palcow martwiaka i rozluznienie jego uchwytu. Jednak aby to zrobi¢ ofiara musi miec¢ obie rece wolne i wykonac
udany rzut na 1/10 SF. Martwiak stosuje swdj straszliwy chwyt az do Smierci ofiary lub do momentu, kiedy sam zostanie pokonany przez
innych.
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6. Przetracenie (3) - martwiak zamiast dwdch atakoéw zwyktych wykonuje straszliwy cios piescia na odlew, zadajacy podwdjne obrazenia.
Ofiara ma szanse unikna¢ tego ciosu, o ile wykona udany % rzut na akt.ZR z ujemnym modyfikatorem -1/POZ martwiaka. Podobnie jak
straszliwe ciecie, ten cios moze by¢ wymierzony w kilku przeciwnikow na raz, jesli stoja oni obok siebie w linii proste;j.

7. Przerazajacy wyglad (0) - martwaki wygladaja tak strasznie, ze dla kogo$, kto widzi martwiaka (okreslonego typu) po raz pierwszy, sa
wstrzasajacym przezyciem. Taki bohater musi wykona¢ % rzut na odp. 2 (strach), zmniejszona o PR martwiaka i modyfikator (okres$lony
przez MG) wynikajacy z atmosfery spotkania. Osoby ktére sie nie obronity - uciekaja co sit w nogach. W kazdej rundzie ucieczki powtarzaja
rzut i jesli sie uda, beda mogty wrdci¢ (dos¢ zdyszane po wyczerpujacym sprincie, tzn. ich wytrzymato$¢ zmniejsza sie o 5 pkt w kazdej
rundzie ucieczki)

8. Upiorny wyglad (3) - podobnie jak Przerazajacy wyglad, lecz bohaterowie wykonuja rzut obronny na strach przy kazdym spotkaniu, a nie
tylko przy pierwszym

9. Aura strachu (5) - podobnie jak Przerazajacy wyglad, lecz z tg réznica, ze bohaterowie zawsze boja sie takiego martwiaka i musza
wykonywac rzuty obronne zawsze kiedy sie na niego patrza - w kazdej rundzie spotkania

10. Paralizujacy strach (5) - podobnie jak Aura strachu, lecz w tym przypadku nieudany rzut oznacza, ze bohater zostat sparalizowany ze
strachu na catg runde

11. Przerazajacy wrzask (1) - martwiak wydaje z siebie mrozacy krew w zytach wrzask za kazdym razem, kiedy odnosi obrazenia. Efektjest
taki sam jak w przypadku Przerazajacego wygladu. Bohater, ktéry nie ma mozliwosci ucieczki mdleje na k10 rund.

12. Straszne spojrzenie (3) - kazdy o odpornosci na strach mniejszej od 50 + 10 POZ martwiaka pod wptywem jego wzroku zaczyna wpada¢
w panike. Efekt taki sam jak w przypadku przerazajacego widoku.

13. Emancja zta (0) - patrz czarny rycerz. Dotyczy to tylko martwiakéw o ztym charakterze.
14. Latanie (1) - martwiak potrafi lata¢. Patrz odpowiedni czar maga. Oczywiscie zdolnos¢ nie wymaga PM i nie jest ograniczona w czasie.

15. Pamie¢ (1,3 lub 5 zaleznie od POZ) - martwiak zachowuje pamie¢ istoty, z ktorej powstat. Dzieki temu moze korzysta¢ z wiedzy i
zdolno$ci, ktérymi ta istota dysponowata. Np. jesli byta magiem, martwiak roéwniez potrafi rzuca¢ czary. MG powinien jednak pamietac, ze nie
ze wszystkich zdolno$ci martwiak bedzie moégt korzystac - ogranicza go charakter i przede wszystkim rozktad ciata.

16. Swiadomo$¢ (2) - martwiak zachowuje nie tylko pamied, ale i §wiadomo$é istoty, z ktérej powstat. Dzieki temu moze na swéj -
ograniczony z bycia martwakiem - sposéb zdobywa¢ wiedze, poziomy do$wiadczenia, nowe umiejetnosci i czary. Pod tym wzgledem nalezy
traktowac go jak istote zywa, jak bohatera niezaleznego.

17. Materializacja (5) - niematerialny martwiak moze sie zmaterializowag, tj. przyjac¢ przyja¢ posta¢ materialng, cielesna. Tylko dzieki temu
moze postugiwac sie bronig oraz wszystkimi przedmiotami §wiata materii. Materializacja zajmuje k10 rund czasu. Pod takg postacia
martwiak nie moze przebywac dtuzej niz 1 godzine + 1 godzine na swéj POZ. PR martwiaka w postaci materialnej jest dwukrotnie wieksza,
za$ swym wygladem najczesciej przypomina zywa (na pierwszy rzut oka) istote, ktora niegdys byt.

18. Smrodliwy gaz (3) - pierwsze obrazenie, ktore martwiak otrzyma przebija jego wzdete od smrodliwego gazu ciato. Gaz btyskawicznie
rozprzestrzenia sie wok6t w promieniu 1 metra + 1 metr/POZ martwiaka i utrzymuje sie przez 5 rund + 5/P0OZ. Kazda zywa istota musi
wykonac¢ % rzut na potowe odpornosci nr 7 zmniejszonej o 2 pkt/POZ. Nieudany rzut oznacza, ze ofiara dostaje mdtosci i zaczyna rzygaé
przez k10 rund. W tym czasie nie jest w stanie nawet sie bronic.

19. Fetor (3) - martwiak stale roztacza wokét siebie w promieniu 1 metra + 1 metr/POZ straszliwy fetor. Efekt jest taki sam jak w przypadku
Smrodliwego Gazu

20. Wgryzanie (3) - marttwiak ze straszliwg sita wgryza sie w ciato ofiary wyszarpujac spory kawat. Taki atak zadaje dziesieciokrotnie wiecej
uszkodzen na zbroje. Rany odniesione w ten sposéb mozna wyleczy¢ jedynie czarem Regeneracja ciata.

21. Topienie (3) - podobnie jak Duszenie, z ta r6znica, ze polega na wciggnieciu ofiary pod wode. Ofiara wciggnieta pod wode musi co runde
wykonywac % rzut na szok (zmniejszany z kazda nastepna runda o 10 pkt.). Nieudany rzut oznacza utrate przytomnosci. Nieprzytomna i
topiona ofiara otrzymuje co runde 10k10 obrazen tak dtugo, az sie utopi albo kto$ zyczliwy wyciagnie jg na powierzchnie.

22. Swobodne poruszanie sie w wodzie (0) - martwiak porusza sie pod woda bez zadnych ograniczen. W wypadku niektérych martwiakéw
ta zdolno$¢ umozliwia poruszanie sie w gestym bagnie, szlamie, gnoju itp.

23. Porazenie woli (5) - martwiak moze skoncentrowac sie na wybranej ofierze i sprébowac sparalizowac jej wole. Jezeli ofiara nie wykona
udanego % rzutu na potowe odpornosci na szok, zmniejszonej o 2%/POZ martwiaka, zostaje kompletnie sparalizowana do czasu az
martwiak przerwie koncentracje i jeszcze 2k10 rund potem.

24. Ograniczona aktywno$¢ (3) - martwiak w Sferze Egzystencji Materialnej moze by¢ aktywny jedynie w okreslonym czasie, np. potudnice
moga ujawniac sie tylko w dzien i to w okolicach potudnia, o ile pada na nie stoneczne §wiatto; wampiry musza spa¢ w dzien itp.

25. Paralizujaca $lina (2) - osoba ugryziona musi wykonac¢ % rzut na odpornos¢ nr 6 (zmniejszong o 2pkt/POZ martwiaka) ., albo
natychmiast zostaje sparalizowana na k10 rund. Martwaki czasem specjalnie liza swe pazury - wéwczas udane trafienie reka réwniez moze
sparalizowac ofiare. Jest 50% szansa, ze po zadanym ciosie $lina na pazurach straci swa moc.

26. Wyssanie sity fizycznej (3) - obrazenia, ktére ten martwiak zadaje nie obnizaja ZYW, a SF. Jezeli SF ulegnie zmniejszeniu do 0, bohater
natychmiast umiera. MG powinien wziag¢ pod uwage taczne obcigzenie bohatera (ekwipunek, zbroja, bron), ktére przy zmianie SF moze
okazac¢ sie ponad sity bohatera. 90% straconej SF wraca po catodniowym opalaniu si¢. Pozostatg cze$¢ moze przywrdcic tylko czar
Regeneracja energii zyciowe;j.

27. Choroby (0) - martwiak jest nosicielem réznych choréb. Istnieje 10% szansa, ze zraniony przez tego martwiaka bohater zostanie
zarazony. MG powinien ustali¢ rodzaj choroby, jej objawy i efekty. Z reguly jest top smiertelna choroba, objawiajaca sie po k10 dniach od
zarazenia wysoka goraczka, wymiotami i ogoélnym ostabieniem organizmu (SF, ZR, SZ, i UM s3 zredukowane do 1/10) nie leczona choroba
trwa k10 dni i konczy sie Smiercia.
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28. Nieziemski chtéd (5) - sam dotyk martwiaka (nawet atak, ktory nie zadat zwyktych obrazen) mrozi ofiare. Chtéd wysysa z niej wszystkie
sity - jest kompletnie wyczerpana na czas k10 rund.

29. Niewidzialnos¢ (3) - Martwiak moze w kazdej chwili sta¢ sie niewidzialny, zajmuje mu to petna runde czasu. Patrz tez czar
Niewidzialno$¢.

30. Cze$ciowa odpornosc¢ na bron niemagiczna (3) - kazda zwykla bron, poza magiczna, srebrng, nitrylowa, zadaje martwakowi tylko potowe
obrazen.

31. Odpornos¢ na bron niemagiczng (4) - zwykta bron, poza magiczna, srebrng, nitrylowa, nie zadaje martwakowi zadnych obrazen.

32. Catkowita odpornos$¢ na bron niemagiczna (5) - martwiak odnosi obrazenia jedynie od broni magiczne;j.

33. Tylko bron silnie magiczna (10) - martwiak odnosi obrazenia jedynie od broni silnie magicznej lub srebrnej magiczne;j.

34. Tylko bron ekstremalnie magiczna (50) - martwiak odnosi obrazenia jedynie od broni ekstremalnie magicznej - artefaktu (np. miecze
ewidentnosci)

35. Czesciowe przenikanie zbroi niemagicznych i specjalnych (2) - wyparowania zbroi, ktére nie s3 posrebrzane mitrylowe lub magiczne
przeciwko ciosom takiej istoty s3 o potowe mniejsze. Dotyczy to tez obrony zbroi, broni i tarcz.

36. Przenikanie zbroi niemagicznych i specjalnych (20) - wyparowania zbroi, ktére nie sa posrebrzane, mitrylowe lub magiczne przeciwko
ciosom takiej istoty nie sa uwzgledniane. Dotyczy to tez obrony zbroi, tarcz i broni.

37. CzeSciowe przenikanie niemagicznych zbroi (3) - wyparowania zbroi, ktére nie s magiczne przeciwko ciosom takiej istoty s3 o potowe
mniejsze. Dotyczy to tez obrony zbroi, tarcz i broni.

38. Przenikanie niemagicznych zbroi (30) - wyparowania zbroi, ktére nie sa magiczne przeciwko ciosom takiej istoty nie s3 uwzgledniane.
Dotyczy to tez obrony zbroi, tarcz i broni.

39. Czesciowe przenikanie magicznych zbroi (5) - wyparowania zbroi, nawet magicznych przeciwko ciosom takiej istoty sa o potowe
mniejsze. Dotyczy to tez obrony zbroi, tarcz i broni.

40. Bezszelestne poruszanie (0) - martwiak porusza sie catkowicie bezgto$nie. Zaskoczenie ofiary sprawdza sie wzgledem potowy jej akt.SZ.

41. Ukrycie w cieniu i ciemnos$ciach (1) - martwiak, ktdry wejdzie w obszar cienia lub kiedy znajdzie sie w ciemnosci jest catkowicie
niewidzialny. Obrona martwiaka liczona jest ze ZR catkowitej. W walce obowigzuja te same ograniczenia, co w przypadku trudnych
warunkéw (1/2 TR, OB., UM itp.). Ograniczenia sa dwukrotnie wieksze, jesli martwiak dodatkowo posiada zdolno$¢ Bezszelestne poruszanie
(1/4 TR, OB, UM itp.)

42. Dobrowolne przejecie ciata (0) - jezeli jakas zywa istota dobrowolnie zgodzi sie, to martwiak moze wnikna¢ w jej ciato. W takim wypadku
martwiak w petni kontroluje ciato tej istoty. Martwiak opuszcza ciato wtedy, kiedy sam zechce i pod wptywem egzorcyzmu.

43. Przejecie ciata (3) - martwiak moze wnikna¢ w ciato ofiary na site, jezeli nie uda jej sie rzut na zaklecia. Efekt jest taki sam jak w
przypadku Dobrowolne przejecia ciata.

44. Wrazliwo$¢ na $wiatto (-5) - martwiak odnosi k100 obrazen w kazdej rundzie przebywania na $wietle stonecznym. Magiczne Swiatto
zadaje mu k10 obrazen na runde, a czar Swiatto rzucony bezposrednio na niego - k100 obrazen.

45. Regeneracja w ciemno$ci (0) - w kompletnej ciemnos$ci martwiak regeneruje 1 obrazenie na 10 rund. W magicznej ciemnosci regeneruje
100 obrazen na runde.

46. Wyssanie zywotnosci (10) - zamiast zadawania zwyktych obrazen, martwiak wysysa ZYW ofiary, przy okazji leczac wiasne obrazenia.
Jedno obrazenie odpowiada utracie 1 pkt ZYW na state. Utracong ZYW mozna przywroécié¢ jedynie czarem Regeneracja energii zyciowe;.

47. Przeksztatcanie sie (3) - martwiak moze dowolnie ksztattowac swoje ciato, pod warunkiem zachowania wtasnej statej objetosci i
minimalnego przekroju 1 cm. Zmiana ksztattu zajmuje k10 rund. W tym czasie martwiak jest bezbronny. Kazde zadane mu obrazenie niszczy

go.
48. Spowolnienie w §wietle (-1) - stoneczne lub magiczne $wiatto powoduje zmniejszenie SZ martwiaka do potowy
49. brak

50. Gnilec (7) - zraniona przez martwiaka osoba musi wykona¢ % rzut na potowe odp. nr 6. Nieudany rzut oznacza, ze zostata ona zarazona
choroba gnilna. Gnilec jest forma przeklenistwa i nie moze eby¢ wyleczony, zanim nie zostanie zdjete przeklenstwo. Choroba uaktywnia sie po
2k10 dniach. Ofiara traci po k100 pkt. ZYW i PR kazdego dnia tak dhugo az umrze. Podobnie jak w przypadku Klagtwy mumiozy ofiara po k100
dniach od $mierci przeradza sie w 0 POZ zombi (przez co, bez uprzedniego zdjecia klatwy, juz nigdy nie moze by¢ wskrzeszona). Jezeli ofiara
zostata podczas pochowania zabalsamowana to przeradza sie w martwiaka (tez 0 POZ), od ktérego sie zarazit.

51. Wrazliwo$¢ na wode (-1) - martwiak nie znosi wody, pali ona jego ciato jak kwas. Wystarczy pola¢ takiego martwiaka woda (musi to by¢
co najmniej pelne wiadro), a jego ZYW zmniejszy sie o potowe. Martwiak nie moze przebywac¢ na deszczu. Kiedy jego ciato wyschnie, ZYW

wraca do normy po 2k10 dniach.

52. Zabojcze dziatanie promieni stonecznych (-5) - promienie stoneczne dziataja na martwiaka tak samo, jak kaptanskie zniszczenie
martwiaka.

53. Letarg w ciaggu dnia (-5) - martwiak zapada w sen od $witu do zmierzchu. Sen martwiaka jest podobny do efektu czaru Letarg. W
szczegblnych sytuacjach martwiak moze opdzni¢ czas zapadniecia w letarg o tyle minut ile ma POZ.

54. Podwodjna ilos¢ atakéw (3) - martwiak wykonuje dwa razy wiecej atakow w rundzie
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55. Porazenie strachem (7) - jezeli martwiak przez catg runde ma moznos¢ spogladac swej ofierze w oczy, musi ona wykona¢ % rzut na
potowe odp.2. Nieudany rzut oznacza, ze ofiara umarta ze strachu. Martwiak moze wykorzystywac te zdolno$¢ podczas walki, jednak ma
wtedy znaczne ograniczenia - patrz walka w trudnych warunkach. Ofiary moga prébowa¢ unika¢ wzroku martwiaka, jednak réwniez maja
wtedy ograniczenia - patrz walka w trudnych warunkach.

56. Upiorne wycie (2) - martwiak moze po$wieci¢ calg runde ma wydanie przerazajacego, przeciagtego ryku. Zasieg gtosu, mierzony w
metrach odpowiada podwojnej SZ martwiaka. Nieudany rzut oznacza paniczng ucieczke az do catkowitego wyczerpania sit (5 pkt. zmeczenia
co runde) lub przez 2 rundy/POZ martwiaka. Jezeli ofiara nie ma mozliwo$ci ucieczki, mdleje i przez k10 rund jest nieprzytomna.
Nieprzytomna ofiara musi dodatkowo wykonac¢ kolejny rzut na odporno$¢ nr 2 (juz bez modyfikatoréw). Ten nieudany rzut oznacza, ze
ofiara osiwiata ze strachu.

57. Upiorny jek (10) - martwiak raz dziennie moze wydac¢ z siebie przerazliwy jek, trwajacy runde/POZ. Zasieg gtosu, mierzony w metrach,
odpowiada podwdjnej SZ martwiaka. Wszyscy, ktdrzy znajda sie w tym zasiegu musza wykonac¢ % rzut na strach (na potowe odpornosci nr2,
zmniejszonej o 2 pkt.POZ martwiaka) - w kazdej rundzie jeku. Nieudany rzut oznacza, ze ofiara mdleje i jest nieprzytomna przez k10 rund.
Nieprzytomna ofiara musi dodatkowo wykona¢ rzut na odp. nr 4. Nieudany oznacza ze umarta ze strachu.

58. Diabelski chichot (6) - martwiak moze w kazdej chwili wydac¢ z siebie straszliwy, diabelski §miech. Zasieg gtosu, mierzony w metrach,
odpowiada podwojnej SZ martwiaka. Kazdy kto ustyszat ten Smiech musi wykona¢ % rzut na potowe odpornosci nr 2 (zmniejszonej o
2pkt./POZ martwiaka). Ofiara, ktdra sie nie obronita jest calg rozstrzesiona. Oznacza to, Ze nie moze wykonywac¢ czynnos$ci wymagajacych
skupienia (rzucanie czaréw, identyfikacja, rozbezpieczenie zamkéw itp.). W walce ma tylko potowe TR, a wzgledem martwiakéw takze
potowe OB. Stan ten trwa tak dtugo, dop6ki ofiara nie przespi peinych 8 godzin.

59. Przenikanie (3) - martwiak moze po$wiecic¢ calg runde na to, by przenikna¢ przez $ciane, podtoge lub kazda inng materie nieozywiong. W
trakcie przenikania martwiak jest kompletnie bezbronny i nie moze tez atakowac. Zdolno$¢ ta nie pozwala przeniknaé magicznych $cian lub
barier, ani tez powierzchni skdrzanych i metalowych, a takze ziemi czy wody.

60. Niematerialnos¢ (10) - martwiak posiada dwie formy:eteralng i pétmaterialna. Przejscie z jednego stanu w drugi trwa k10 rund

Stan eteralny - martwiak w tym ektoplazmatycznym stanie odbiera otoczenie zupetnie innymi zmystami. Dla obserwatorow jest
niewidzialny i nie mozna go zobaczy¢ nawet poprzez Wykrycie niewidzialnosci. Czasem jednak, gdy sam zechce lub gdy padna na niego
smugi promieni stonecznych, w §wietle btyskawicy, w zawirowaniach pytu i kurzu, jego obecno$¢ ujawnia sie; z reguty przypomina wtedy
kiab delikatnej, prawie przezroczystej mgty. Mogacej przybiera¢ dobrowolne ksztatty. Eteralna istota moze unosic sie w powietrzu w
dowolnym kierunku. Moze tez przenika¢ przez $ciany, a nawet przez zywe istoty. Nie jest w stanie przenikna¢ przez krysztat (w tym szkto i
kwarc) oraz magiczne blokady i bariery. Martwiak w tej formie nie moze uzywac jakichkolwiek zdolno$ci z wyjatkiem przemian. Eteralng
istote mogag zranic tylko ekstremalnie magiczne bronie oraz tylko niektdre czary (oparte na dziataniu elektrycznosci)

Stan pétmaterialny (pseudoeteralno$¢) - martwiak w tym stanie jest widzialny,

jakkolwiek trudno go dostrzec. Objawia sie jak widmowy ksztatt istoty, ktorg niegdy$ byt. Taki martwiak automatycznie zyskuje zdolno$¢
,przenikanie”, ograniczong jednak co do grubosci powierzchni, ktéra przenika (nie mogg one przekracza¢ 1 cm/POZ martwiaka).
Pétmaterialng istote moze zrani¢ nawet niemagiczna bron, jednak zadaje ona o 10 obrazen mniej na POZ martwiaka; podobnie jest z czarami.
Pseudoeteralna istota moze wykorzystywac swoje zdolnosci i atakowac.

61. Dodatkowe cechy (od 0 do 50 za kazda) - MG moze opracowa¢ wtasne zdolno$ci, jakimi martwiak dysponuje. Moze tez wzmocni¢ ktoras
ze zdolno$ci, jaka martwiak juz posiada.

62. Telepatia (0) - martwiak moze telepatycznie kontaktowac sie z innymi inteligentnymi istotami. Patrz czar maga.

63. Przejecie umystu (5) - martwiak moze raz dziennie kontrolowaé¢ umyst wybranej w zasiegu wzroku istoty, o ile nie wykona ona udanego
% rzutu na szok (-5pkt/POZ martwiaka). Ofiara jest pod peing kontrolag martwiaka przez 10+10 rund/POZ. Patrz czarnoksieski czar
,Przejecie postaci”.

64. Wstrzas psychiczny (3) - martwiak, zamiast obrazen fizycznych wywotuje w psychice ofiary straszliwy szok. Ofiara zamiast utraty
punktéw ZYW traci MD. Kazde trafienie martwiaka odbiera 10PD. Utracong MD i PD moze przywréci¢ astrologiczny czar ,Regeneracja
Pamieci”.

65. Postarzenie (2) - za kazde 50 punktow otrzymanych obrazen ofiara starzeje sie o rok.

66. Wampirze ukaszenie (7) - martwiak wgryza sie w ciato ofiary (udany atak zebami, ktéry trwa cate dwie rundy - moze go przerwac
jedynie pokonanie martwiaka) i w puszcza w rane swoja $line. Takie ukaszenie nalezy traktowac jak klatwe, jesli ofiara nie wykona udanego
rzutu na 1/10 odpornosci nr 3. Klatwa wampiryzmu powoduje, ze w przeciggu 2k10 godzin ofiara staje sie 0 POZ martwakiem tego samego
rodzaju, co martwiak, ktory ja ukasit i catkowicie postusznym temu martwakowi.

67. Stan eteralny (1) - martwiak moze raz/POZ w ciagu 24 godzin albo gdy zostanie niewtasciwie ,zabity” (np.pokonanemu wampirowi
nalezy wbi¢ w serce kotek osinowy itp.) przybrac¢ forme eteralng - patrz zdolno$¢ ,niematerialnos$¢”.

68. Przemiana w zwierze (1) - martwiak moze raz/POZ w ciagu 24 godzin zmieni¢ sie w nietoperza, szczura lub wilka. Patrz tez odpowiedni
czar druida.

69. Pozorna nie$Smiertelnos¢ (50 pkt, -10 za kazdy sposéb, minimum 10) - niektére martwaki nie moga by¢ ,zabite” w normalny sposéb. Nie
wystarczy ich po prostu pokonag, t.,j. zada¢ odpowiednia ilo$¢ obrazen; trzeba jeszcze dopeini¢ wtasciwych czynnosci. Sposoby na catkowite
unieszkodliwienie martwiakéw podane sa ponizej. Przy opisie zdolno$ci martwiaka podane sg nazwy tych sposobéw. Martwiak pokonany
innym sposobem odradza sie w dawna postac po k100 godzinach.

- kotek: martwakowi nalezy wbi¢ w serce osinowy kotek. Wyjecie kotka oznacza jego odrodzenie

- Swiatto$¢: martwiak ginie nie obroniwszy sie przed tym czarem

- miecze ewidentnosci: tylko obrazenia od takiego miecza moga definitywnie zniszczy¢ martwiaka

- czar Zyczenie: ten lub analogiczny czar rzucony dopiero po pokonaniu martwiaka niszczy go

- spalenie ciata: pokonanego martwiaka nalezy spali¢, a prochy rozsypac na 4 strony $wiata

- Zniszczenie martwiaka: patrz zdolno$¢ kaptana lub paladyna

- wulkan: ciato martwiaka nalezy utopi¢ w lawie wulkanicznej

- rozpuszczenie: pokonanego martwiaka nalezy rozpusci¢ w kwasie

- inne czary: w zalezno$ci od logiki i decyzji MG

- inny sposéb: podany w opisie martwiaka lub wymyslony przez MG
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70. Obawa przed...(-1/za kazda) - niektére martwaki nie znosza pewnych rzeczy albo nawet obawiajg sie ich. Martwiak bedzie unikat
przedmiotu swej obawy jak tylko bedzie to mozliwe:

- ziele kantor sor (czosnkowe ziele): patrz opisy zi6t

- Swiety symbol dobrego boga: patrz opis symboli

- poswiecona ziemia: patrz odpowiedni czar

- blogostawiona bron lub zbroja: patrz opis

- inne: opisane przy martwaku lub wymyslone przez MG

71. Urok (10) - martwiak moze korzystac z tej zdolnosci raz/POZ w ciagu 24 godzin. Musi nawigzac z ofiarg kontakt wzrokowy, trwajacy cala
runde. Jezeli ofiara nie wykona % rzutu na odpornos$¢ nr 2, zmniejszong o 2/pkt/POZ martwiaka, to - patrz czar iluzjonisty

72. Aura paralizujgcego strachu (20) - wszelkie zywe istoty w promieniu 10 metréw + 10/POZ martwiaka ktére majg mniejsza odporno$¢ na
strach niz 50pkt + 10/POZ martwiaka zostaja sparalizowane ze strachu. Nie dotyczy to oséb chronionych jakakolwiek aurg/aureolg dobra.
Paraliz trwa tak dtugo, jak dtugo ofiary znajduja sie w zasiegu aury, a ponadto jeszcze k100 godzin, jesli nie wykonajg udanego rzutu na szok
(-2pkt/POZ martwiaka). Po ustapieniu paralizu ofiara ma szanse réwna 1%/POZ martwiaka, zZe nabedzie jakiejs umystowej utomnosci.

73. Specjalne wysanie energii zyciowej (5) - utrata calej Enz ofiary oznacza, ze zostaje ona dowolnym martwakiem typu 1-3. Istota taka ma 0
POZ i zaliczana jest do miekkogtowych. Jezeli ofiara padt kaptan, to staje sie on w przeciggu k100 dni 0 POZ cmentarem.

74. Odpornos$¢ na odegnanie lub zniszczenie (2) - na matwiaka nie dziataja typowe zdolnosci kaptanéw i paladynéw

75. Odrodzenie (5/kazde) - zwykte pokonanie martwiaka powoduje, ze rozptywa sie on w powietrzu w bezcielesng forme (eteralng). W
ciagu najblizszych k10 (premiowane) dni musi on powréci¢ do wybranego przez siebie wcze$niej miejsca spoczynku. Tam tez pograzony w
letargu przez k100 godzin odradza sie w dawng posta¢. Martwiak moze sie w ten sposéb odrodzi¢ tylko 1 raz na kazdy swoj POZ. Odrodzenie
nie nastapi, jezeli martwiak zostanie pokonany w tej formie (patrz Niematerialno$¢ - stan eteralny) lub miejsce spoczynku zostanie
zniszczone i poSwiecone.

76. Przyzwanie stug (10) - raz/POZ w ciggu roku martwiak moze z resztek trupéw stworzy¢ nowe martwaki. Ich ilo$¢ zalezy od ilo$ci
trupow, ktére znajduja sie w zasiegu 1 metra/1 pkt.UM martwiaka. Na kazde 10 trupéw powstanie 1 kosciotrup a na 100 1 mumia.
Wszystkie pozostate sa szkieletami. Powstate martwaki sa tzw. tepogtowe. Ta zdolno$¢ narusza mocno zachwianie réwnowagi Swiata.
Dlatego tez dobrzy bogowie zwykle poinformuja swych kaptanéw o sytuacji.

77. Catkowite wyssanie ENZ. (10) - raniona przez martwiaka ofiara, poza zwykta utratg 10 pkt. ENZ, musi wykona¢ rzut na zaklecia (z
antyodpornoscig 5pkt/POZ martwiaka). Nieudany rzut oznacza, Ze ofiara utracita cata ENZ.. Martwiak ktéry to uczynit regeneruje dzieki
temu 100 obrazen na kazde 10 pkt wyssanej ENZ. Ofiara tej zdolno$ci w przeciagu k100x10 rund przemienia sie w 0 POZ tepogtowego
koSciotrupa. Jest om kompletnie podlegty woli martwiaka, przez ktérego powstat.

78. Czasowe odrodzenie (5) - patrz Odrodzenie. Martwiak odradza sie tylko raz i istnieje tak dtugo, az sie go pokona powtdrnie.

79. Klatwa Koscieja (4) - zraniona ofiara, poza zwykla utrata 10 pkt. ENZ. Musi wykonaé % rzut na odp.3, zmniejszong o 2 pkt./POZ
martwiaka. Nieudany rzut oznacza nabycie klatwy, ktéra objawia sie dopiero po $mierci ofiary. Po k100 dniach od $mierci lub pod wptywem
czaru wskrzeszajacego ofiara zmienia sie w tepogltowego kosciotrupa, podlegtego woli martwiaka, dzieki ktoremu powstat i o potowie jego
POZ. 0d 10POZ Koscieja powstaja kosciotrupy miekkoglowe.

80. Ostateczna $mier¢ (50) - po kazdym zranieniu przez tego martwiaka ofiara musi wykona¢ % rzut na potowe odp.4. Nieudany oznacza, ze
dusza ofiary zostaje zniszczona. Oznacza to, ze ofiary w zaden spos6b nie da sie juz wskrzesic.

81. Taniec $mierci (3) - martwiak wydaje z siebie melodyjne zawodzenie, ktérego efekt jest taki sam jak w przypadku czarnoksieskiego czaru
Taniec Smierci.

82. Przywotanie martwiakow (5) - raz/POZ w ciggu 24 godzin martwiak moze przyzwac¢ 1 martwiaka na kazdy swéj POZ. Przyzwane
martwaki wychodza spod ziemi co 10 rund. Typ przywotanych martwiakéw i ich POZ réwny jest potowie POZ przywotujacego martwiaka.

83. Trupi jad (1) - po kazdorazowym kontakcie z ciatem tego martwiaka lub przedmiotem ktérego dotykat ofiara musi wykona¢ % rzut na
odp. nr 6. Oczywiscie odnosi sie to takze do kazdego zranienia, jakie ofiara otrzymata walczac z martwakiem. Nieudany rzut oznacza
zakazenie odmiang $miertelnej trucizny. Po k100 godzinach od zakazenia nastepuje $mier¢, poprzedzona dlugotrwata, silng goraczka i
dreszczami, co uniemozliwia jakiekolwiek dziatanie. Jedynie Neutralizacja trucizny moze uratowac ofiare trupiego jadu.

Materialno$¢ martwiakow:

Istnieja 3 formy martwiakéw:

- materialne (wrazliwe na czynniki fizyczne): typ 1, 2, 3, utuda, 6, 7, 9, 10;

- pétmaterialne (pdtprzezroczyste, czeSciowo niewrazliwe na czynniki fizyczne; nie postuguja sie przedmiotami): typ 4, 5, 7, 8;

- eteralne (niewidoczne bez specjalnych czaréw, niewrazliwe na niemagiczne czynniki): typ 81 9.

Kazda z tych form ma swoje wady i zalety. Niektore martwiaki majg mozliwo$¢ przechodzenia z jednej formy w inng. Opisuja to specjalne
zdolnosci (np.17). Patrz tez zdolno$¢ martwiakéw nr 60 Niematerialnosc.

Wyglad martwiaka:

Wyglad martwiaka zalezy od jego rodzaju, a takze zalezy od tego z jakiej istoty powstat. W niektérych wypadkach (np. zdlno$é¢ Swiadomos¢)
moze by¢ on znacznie modyfikowany. Ogélnie martwiaki r6znia sie miedzy soba stopniem rozktadu. Doktadny opis znajduje sie przy kazdym
rodzaju.

SCHEMATY MARTWIAKOW:

Skrét N oznacza NORMALNY. Jest to wspdtczynnik, ktéry posiada ofiara w momencie
$mierci i przeistoczenia w martwiaka. Parametr przed N nalezy

pomnozy¢ przez wielko$c tego wspoétczynnika.

Dla nie znajacych Dawnej Mowy CH martwiaka réwna jest 0.

Charakter martwiaka zalezy od charakteru istoty, z ktorej powstat.

Jezeli ofiara miata charakter dobry, charakter martwiaka bedzie ntr.ntr.; z innych
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martwiakéw powstaja martwiaki zte.

TYP I - zombiopochodne (materialne)

ZOMBIE

Wyglad: Wyglad zombie zalezy od istoty, z ktérej powstaty. Generalnie
przypominaja $wieze trupy. Nosza strzepy odziezy, sa brudne i straszliwie

cuchna. Ich ruchy sa nieco automatyczne.
Charakter: ntr.ntr lub ntr.zty

ZYW N; SF 2N; ZR 1/2N; SZ 1/2N; INT 1/10N; MD 1/2N; UM 1/10N; CH *1/10N; PR 1/10N

Biegtosci: 1/2N

Premie do biegtosci: +10 tapy (500b/+100B/3 sg.)

Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 5-10pkt.;9-20pkt.; 10-20pkt.
Cechy specjalne: 2, 4, 5,6, 7

|

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR ntr.ntr lub ntr.zty Rodzaj: ZOMBIE POZ 0
ZYW 145; SF 310; ZR 30; SZ 30; INT 5; MD 40; UM 5; CH 4; PR 3; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-31 2-35 3-41 4-31 5-41 6-65 7-65 8-65 9-85 10-85 Amg 0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt.35; TR 69; opzn. 3; SKUT 97 ki 142 tn OB+9; SP B AT 2
BRON 2: Lapy ; bgh.80; TR 114; opzn. 3; SKUT 127 ob OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 29/19; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR ntr.ntr lub ntr.zty Rodzaj: ZOMBIE POZ 0
ZYW 179; SF 440; ZR 44; SZ 44; INT 7; MD 51; UM 6; CH 8; PR 8; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-33 2-38 3-43 4-33 5-43 6-81 7-81 8-81 9-101 10-101 Amg 0
BRON 1: Szabla krz.; bgt.64; TR 112; opzn. 3; SKUT 130 ki 175 tn OB+9; SP SAT 3
BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 128; opzn. 3; SKUT 160 ob OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt.-met. C.; OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 39/29; WYP 55/105/85

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR ntr.ntr lub ntr.zty Rodzaj: ZOMBIE POZ 0
ZYW 153; SF 330; ZR 33; SZ 33; INT 5; MD 42; UM 5; CH 5; PR 4; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-31 2-35 3-41 4-31 5-41 6-68 7-68 8-68 9-88 10-88 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.40; TR 76; opzn. 3; SKUT 102 ki 147 tn OB+9; SP 2B AT 2
BRON 2: Lapy ; bgh.80; TR 116; opzn. 3; SKUT 132 ob OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 29/19; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR ntr.ntr lub ntr.zty Rodzaj: ZOMBIE POZ 0
ZYW 187; SF 480; ZR 47; SZ 47; INT 7; MD 53; UM 6; CH 9; PR 9; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-34 2-39 3-44 4-34 5-44 6-86 7-86 8-86 9-106 10-106 Amg 0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt.67; TR 119; opzn. 3; SKUT 140 ki 185 tn 0B+9; SP SAT 3
BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 132; opzn. 3; SKUT 170 ob OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. Typ.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 53/43; WYP 100/140/90

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR ntr.ntr lub ntr.zty Rodzaj: ZOMBIE POZ 0
ZYW 161; SF 350; ZR 36; SZ 36; INT 5; MD 44; UM 5; CH 6; PR 5; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-32 2-36 3-42 4-32 5-42 6-71 7-71 8-71 9-91 10-91 Amg 0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt.48; TR 86; opzn. 3; SKUT 107 ki 152 tn OB+9; SP SAT 3
BRON 2: Lapy ; bgh.80; TR 118; opzn. 3; SKUT 137 ob OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt.-met. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 31/21; WYP 40/80/65

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR ntr.ntr lub ntr.zty Rodzaj: ZOMBIE POZ 0
ZYW 200; SF 560; ZR 52; SZ 52; INT 8; MD 57; UM 7; CH 11; PR 11; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-35 2-40 3-45 4-35 5-45 6-96 7-96 8-96 9-116 10-116 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.82; TR 143; opzn. 3; SKUT 180 ki 270 tn 0B+18; SP 2S AT 4
BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 141; opzn. 3; SKUT 190 ob OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. C.; OGR 1/3,1/3; OB bl./dal. 63/53; WYP 115/160/110

UTOPIEC

Wyglad: Podobnie jak zombie. Jego ciato jest wzdete od dtugiego przebywania w wodzie. Jest nagi, ma dtugie wtosy i pazury.

Charakter: ntr.ntr. lub ntr.zly.

ZYW 1,5N, SF 2N, ZR 1/2N, SZ 1/2N, INT 1/2N, MD 1/2N, UM N, CH *1/10N, PR 1/10N

Biegtosci: 1/2N

Premie do biegtosci: +10 tapy (50tn/+10 OB./ 3 sg.)

Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 5-10pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.
Cechy specjalne: 2,4, 5,6, 7, 21, 22

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: UTOPIEC POZ 0
ZYW 217; SF 310; ZR 30; SZ 30; INT 27; MD 40; UM 50; CH 4; PR 3; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-38 2-40 3-46 4-36 5-46 6-72 7-72 8-72 9-92 10-92 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.35; TR 69; opzn. 3; SKUT 97 kit 142 tn OB+9; SP B AT 2
BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 114; opzn. 3; SKUT 127 tn OB+10; SP BAT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 29/19; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: UTOPIEC POZ 0
ZYW 268; SF 440; ZR 44; SZ 44; INT 35; MD 51; UM 66; CH 8; PR 8; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-44 2-46 3-51 4-41 5-51 6-90 7-90 8-90 9-110 10-110 Amg 0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt.64; TR 112; opzn. 3; SKUT 130 ki 175 tn OB+9; SP S AT 3
BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 128; opzn. 3; SKUT 160 tn OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt.-met. C.; OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 39/29; WYP 55/105/85

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: UTOPIEC POZ 0
ZYW 229; SF 330; ZR 33; SZ 33; INT 28; MD 42; UM 52; CH 5; PR 4; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-39 2-41 3-47 4-37 5-47 6-75 7-75 8-75 9-95 10-95 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.40; TR 76; opzn. 3; SKUT 102 kt 147 tn OB+9; SP 2B AT 2
BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 116; opzn. 3; SKUT 132 tn OB+10; SP BAT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 29/19; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: UTOPIEC POZ 0
ZYW 280; SF 480; ZR 47; SZ 47; INT 36; MD 53; UM 68; CH 9; PR 9; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-45 2-47 3-52 4-42 5-52 6-96 7-96 8-96 9-116 10-116 Amg 0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt.67; TR 119; opzn. 3; SKUT 140 ki 185 tn OB+9; SP S AT 3
BRON 2: kapy ; bgt.80; TR 132; opzn. 3; SKUT 170 tn OB+10; SP BAT 1

ZBROJA: Lusk.-met. Typ.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 53/43; WYP 100/140/90

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: UTOPIEC POZ 0
ZYW 241; SF 350; ZR 36; SZ 36; INT 29; MD 44; UM 54; CH 6; PR 5; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-40 2-42 3-48 4-38 5-48 6-79 7-79 8-79 9-99 10-99 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.48; TR 86; opzn. 3; SKUT 107 kt 152 tn OB+9; SP S AT 3
BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 118; opzn. 3; SKUT 137 tn OB+10; SPBAT 1

ZBROJA: Kurt.-met. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 31/21; WYP 40/80/65

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: UTOPIEC POZ 0
ZYW 300; SF 560; ZR 52; SZ 52; INT 40; MD 57; UM 75; CH 11; PR 11; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-48 2-49 3-54 4-44 5-54 6-106 7-106 8-106 9-126 10-126 Amg 0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt.82; TR 143; opzn. 3; SKUT 180 ki 270 tn OB+18; SP 2S AT 4
BRON 2: kapy ; bgt.80; TR 141; opzn. 3; SKUT 190 tn OB+10; SP BAT 1

ZBROJA: Lusk.-met. C.; OGR 1/3,1/3; OB bl./dal. 63/53; WYP 115/160/110
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SZUBIENICZNIK

Wyglad: Z daleka nie mozna go odr6znic¢ od istoty zywej. Jedynie jego twarz jest sina, oczy do$¢ wylupiaste, a jezyk poczerniaty i nabrzmiaty.

Zawsze ma dziwnie przechylong gtowe - ma ztamany kark.
Charakter: ntr.ntr. lub ntr.zly.

ZYW N, SF 2N, ZR N, SZ N, INT N, MD 1/2N, UM 1/2N, CH *1/2N, PR 1/2N

Biegtosci: 1/2N

Premie do biegtosci: +15 tapy (500b lub 100tn/+100B/3 sg.)
Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 5-10pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.
Cechy specjalne: 2, 4, 5,6, 7

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZUBIENICZNIK POZ 0
ZYW 145; SF 310; ZR 60; SZ 60; INT 55; MD 40; UM 25; CH 20; PR 17; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-41 2-40 3-46 4-36 5-46 6-65 7-65 8-65 9-85 10-85 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.35; TR 72; opzn. 3; SKUT 97 ki 142 tn OB+9; SP B AT 2

BRON 2: Lapy ; bgt.85; TR 122; opzn. 3; SKUT 177 tn 127 ob OB+10; SP BAT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 39/29; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZUBIENICZNIK POZ 0
ZYW 179; SF 440; ZR 88; SZ 88; INT 71; MD 51; UM 33; CH 43; PR 40; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-47 2-45 3-50 4-40 5-50 6-81 7-81 8-81 9-101 10-101 Amg 0

BRON 1: Szabla krz.; bgt.64; TR 116; opzn. 3; SKUT 130 ki 175 tn OB+9; SP SAT 3

BRON 2: kapy ; bgt.85; TR 137; opzn. 3; SKUT 210 tn 160 ob OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt-met. C.; OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 39/29; WYP 55/105/85

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZUBIENICZNIK POZ 0
ZYW 153; SF 330; ZR 66; SZ 66; INT 57; MD 42; UM 26; CH 26; PR 23; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-41 2-40 3-46 4-36 5-46 6-68 7-68 8-68 9-88 10-88 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.40; TR 79; opzn. 3; SKUT 102 ki 147 tn OB+9; SP 2B AT 2

BRON 2: Lapy ; bgt.85; TR 124; opzn. 3; SKUT 182 tn 132 ob OB+10; SP BAT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 45/35; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZUBIENICZNIK POZ 0
ZYW 187; SF 480; ZR 94; SZ 94; INT 73; MD 53; UM 34; CH 49; PR 46; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-48 2-46 3-51 4-41 5-51 6-86 7-86 8-86 9-106 10-106 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.67; TR 124; opzn. 3; SKUT 140 ki 185 tn 0B+9; SP SAT 3

BRON 2: Lapy ; bgt.85; TR 142; opzn. 3; SKUT 220 tn 170 ob OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. Typ.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 53/43; WYP 100/140/90

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZUBIENICZNIK POZ 0
ZYW 161; SF 350; ZR 72; SZ 72; INT 59; MD 44; UM 27; CH 32; PR 29; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-42 2-41 3-47 4-37 5-47 6-71 7-71 8-71 9-91 10-91 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.48; TR 90; opzn. 3; SKUT 107 ki 152 tn OB+9; SP SAT 3

BRON 2: Lapy ; bgt.85; TR 127; opzn. 3; SKUT 187 tn 137 ob OB+10; SP BAT 1

ZBROJA: Kurt.-met. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 53/43; WYP 40/80/65

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZUBIENICZNIK POZ 0
ZYW 200; SF 560; ZR 105; SZ 105; INT 80; MD 57; UM 37; CH 57; PR 55; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-51 2-48 3-53 4-43 5-53 6-96 7-96 8-96 9-116 10-116 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.82; TR 148; opzn. 3; SKUT 180 ki 270 tn 0B+18; SP 2S AT 4
BRON 2: Lapy ; bgt.85; TR 151; opzn. 3; SKUT 240 tn 190 ob OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. C.; OGR 1/3,1/3; OB bl./dal. 61/51; WYP 115/160/110

TYP II - szkieletoksztaltne (materialne)

SZKIELET TEPOGLOWY - typowy

Wyglad: Zwykly szkielet, jak z pracowni biologicznej
Charakter: ntr.ntr. lub ntr.zly.

ZYW 1/2N, SF 1/2N, ZR 1/2N, SZ 1/2N, INT 1/10N, MD 1/2N, UM 1/2N, CH *1/10N, PR 1/10N

Biegtosci: 1/2N

Premie do biegtosci: +5 tapy (30tn/+100B/3 sg.)

Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 5-10pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.
Cechy specjalne: 1, 3, 4, 7

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZKIELET TEP. POZ 0
ZYW 72; SE 77; ZR 30; SZ 30; INT 5; MD 40; UM 25; CH 4; PR 3; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-32 2-36 3-42 4-32 5-42 6-39 7-39 8-39 9-59 10-59 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.35; TR 45; opzn. 3; SKUT 39 kit 84 tn OB+9; SP B AT 2

BRON 2: Lapy ; bgL.75; TR 85; opzn. 3; SKUT 34 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 24/19; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZKIELET TEP. POZ 0
ZYW 89; SF 110; ZR 44; SZ 44; INT 7; MD 51; UM 33; CH 8; PR 8; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-34 2-39 3-44 4-34 5-44 6-44 7-44 8-44 9-64 10-64 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.64; TR 79; opzn. 3; SKUT 47 kt 92 tn OB+9; SP S AT 3

BROK 2: Lapy ; bg.75; TR 90; opzn. 3; SKUT 42 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt.-met. C.; OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 34/29; WYP 55/105/85

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZKIELET TEP. POZ 0
ZYW 76; SF 82; ZR 33; SZ 33; INT 5; MD 42; UM 26; CH 5; PR 4; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-32 2-36 3-42 4-32 5-42 6-40 7-40 8-40 9-60 10-60 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.40; TR 51; opzn. 3; SKUT 40 ki 85 tn OB+9; SP 2B AT 2

BRON 2: Lapy ; bgt.75; TR 86; opzn. 3; SKUT 35 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 24/19; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZKIELET TEP. POZ 0
ZYW 93; SF 120; ZR 47; SZ 47; INT 7; MD 53; UM 34; CH 9; PR 9; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-34 2-39 3-44 4-34 5-44 6-46 7-46 8-46 9-66 10-66 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.67; TR 83; opzn. 3; SKUT 50 kt 95 tn OB+9; SP S AT 3

BROK 2: Lapy ; bgt.75; TR 91; opzn. 3; SKUT 45 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. Typ.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 48/43; WYP 100/140/90

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZKIELET TEP. POZ 0
ZYW 80; SF 87; ZR 36; SZ 36; INT 5; MD 44; UM 27; CH 6; PR 5; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-33 2-37 3-43 4-33 5-43 6-41 7-41 8-41 9-61 10-61 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.48; TR 60; opzn. 3; SKUT 41 kit 86 tn OB+9; SP S AT 3

BRON 2: Lapy ; bgt.75; TR 87; op#n. 3; SKUT 36 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt.-met. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 26/21; WYP 40/80/65

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZKIELET TEP. POZ 0
ZYW 100; SF 140; ZR 52; SZ 52; INT 8; MD 57; UM 37; CH 11; PR 11; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-35 2-40 3-45 4-35 5-45 6-49 7-49 8-49 9-69 10-69 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.82; TR 101; opzn. 3; SKUT 75 kt 165 tn OB+18; SP 2S AT 4
BROK 2: Lapy ; bg.75; TR 94; opzn. 3; SKUT 50 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. C.; OGR 1/3,1/3; OB bl./dal. 58/53; WYP 115/160/110
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SZKIELET MIEKKOG‘LOWY - bardzo rzadkie
Wyglad: j.w.
Charakter: ntr.ntr. lub ntr.zty.

ZYW 1/2N, SF 1/2N, ZR 1/2N, SZ 1/2N, INT 1/10N, MD 1/2N, UM 1/2N, CH *1/10N, PR 1/10N

Biegtosci: N

Premie do biegto$ci: naturalne dla rasy i profesji plus: +5 tapy (30tn/+100B/3 sg.)

Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 5-10pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.
Cechy specjalne: 1, 3,7, 15, 16

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZKIELET MKGL. POZ 0
ZYW 72; SF 77; ZR 30; SZ 30; INT 5; MD 40; UM 25; CH 4; PR 3; WI 0; ZW 0

ODPORNOSCI: 1-32 2-36 3-42 4-32 5-42 6-39 7-39 8-39 9-59 10-59 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.70; TR 80; opzn. 3; SKUT 39 kt 84 tn OB+9; SP B AT 2

BRON 2: Lapy ; bgh.75; TR 85; opzn. 3; SKUT 34 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 48/39; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZKIELET MKGL. POZ 0
ZYW 89; SF 110; ZR 44; SZ 44; INT 7; MD 51; UM 33; CH 8; PR 8; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-34 2-39 3-44 4-34 5-44 6-44 7-44 8-44 9-64 10-64 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.128; TR 143; opzn. 3; SKUT 87 kit 222 tn OB+27; SP S AT 3

BRON 2: Lapy ; bgt.75; TR 90; opzn. 3; SKUT 42 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt.-met. C.; T.met.nrm. OGR1/2,1/2; OB bl./dal. 86/59; WYP 55/105/85

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZKIELET MKGtL. POZ 0
ZYW 76; SF 82; ZR 33; SZ 33; INT 5; MD 42; UM 26; CH 5; PR 4; WI 0; ZW 0

ODPORNOSCI: 1-32 2-36 3-42 4-32 5-42 6-40 7-40 8-40 9-60 10-60 Amg 0

BRON 1: Szabla krz.; bgt.81; TR 92; opzn. 3; SKUT 60 kt 150 tn OB+18; SP 2B AT 2

BRON 2: Lapy ; bgh.75; TR 86; opzn. 3; SKUT 35 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 57/39; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZKIELET MKGL. POZ 0
ZYW 93; SF 120; ZR 47; SZ 47; INT 7; MD 53; UM 34; CH 9; PR 9; WI 0; ZW 0

ODPORNOSCI: 1-34 2-39 3-44 4-34 5-44 6-46 7-46 8-46 9-66 10-66 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.134; TR 150; opzn. 3; SKUT 90 ki 225 tn OB+27; SP S AT 3

BRON 2: Lapy ; bgt.75; TR 91; opzn. 3; SKUT 45 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. Typ.; T.metnrm. OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 100/73; WYP 100/140/90

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZKIELET MKGtL. POZ 0
ZYW 80; SF 87; ZR 36; SZ 36; INT 5; MD 44; UM 27; CH 6; PR 5; WI 0; ZW 0

ODPORNOSCI: 1-33 2-37 3-43 4-33 5-43 6-41 7-41 8-41 9-61 10-61 Amg 0

BRON 1: Szabla krz.; bgt.97; TR 109; opzn. 3; SKUT 61 ki 151 tn OB+18; SP SAT 3

BRON 2: Lapy ; bgt.75; TR 87; opzn. 3; SKUT 36 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt.-met. Typ. ; T.dr.m OGR-,1/2; OB bl./dal. 59/41; WYP 40/80/65

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZKIELET MKGt. POZ 0
ZYW 100; SF 140; ZR 52; SZ 52; INT 8; MD 57; UM 37; CH 11; PR 11; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-35 2-40 3-45 4-35 5-45 6-49 7-49 8-49 9-69 10-69 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.165; TR 184; opzn. 3; SKUT 95 ki 230 tn 0B+27; SP 2S AT 4

BRON 2: Lapy ; bgt.75; TR 94; opzn. 3; SKUT 50 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. C.; T.met.d OGR 1/3,1/3; OB bl./dal. 120/93; WYP 115/160/110

KOSCIOTRUP TEPOGLOWY - bardzo rzadkie

Wyglad: Szkielet pokryty resztkami $ciegien i miesni. Dtugie wtosy
Charakter: ntr.ntr. lub ntr.zty.

ZYW 3N, SF 2N, ZR 1/2N, SZ 1/2N, INT 1/10N, MD 1/2N, UM 1/2N, CH *1/10N, PR 1/10N

Biegtosci: 1/2N

Premie do biegto$ci: +10 tapy (70tn/+100B/3 sg.)

Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 5-10pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.
Cechy specjalne: 1, 3, 4,5, 7

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: KOSCIOTRUP TPGt. POZ 0
ZYW 435; SF 310; ZR 30; SZ 30; INT 5; MD 40; UM 25; CH 4; PR 3; WI 0; ZW 0

ODPORNOSCI: 1-50 2-54 3-60 4-50 5-60 6-99 7-99 8-99 9-119 10-119 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.35; TR 69; opzn. 3; SKUT 97 kt 142 tn OB+9; SP B AT 2

BRON 2: kapy ; bgt.80; TR 114; opzn. 3; SKUT 147 tn OB+10; SP BAT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 29/19; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: KOSCIOTRUP TPGL. POZ 0
ZYW 537; SF 440; ZR 44; SZ 44; INT 7; MD 51; UM 33; CH 8; PR 8; WI 0; ZW 0

ODPORNOSCI: 1-56 2-61 3-66 4-56 5-66 6-122 7-122 8-122 9-142 10-142 Amg0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.64; TR 112; opzn. 3; SKUT 130 ki 175 tn OB+9; SP S AT 3

BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 128; opzn. 3; SKUT 180 tn OB+10; SP BAT 1

ZBROJA: Kurt.-met. C.; OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 39/29; WYP 55/105/85

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: KOSCIOTRUP TPGL. POZ 0
ZYW 459; SF 330; ZR 33; SZ 33; INT 5; MD 42; UM 26; CH 5; PR 4; WI 0; ZW 0

ODPORNOSCI: 1-51 2-55 3-61 4-51 5-61 6-103 7-103 8-103 9-123 10-123 Amg0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.40; TR 76; opzn. 3; SKUT 102 ki 147 tn OB+9; SP 2B AT 2

BRON 2: kapy ; bgt.80; TR 116; opzn. 3; SKUT 152 tn OB+10; SP BAT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 29/19; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: KOSCIOTRUP TPGt. POZ 0
ZYW 561; SF 480; ZR 47; SZ 47; INT 7; MD 53; UM 34; CH 9; PR 9; WI 0; ZW 0

ODPORNOSCI: 1-58 2-63 3-68 4-58 5-68 6-129 7-129 8-129 9-149 10-149 Amg0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.67; TR 119; opzn. 3; SKUT 140 ki 185 tn OB+9; SP S AT 3

BRON 2: kapy ; bgt.80; TR 132; opzn. 3; SKUT 190 tn OB+10; SP BAT 1

ZBROJA: Lusk.-met. Typ.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 53/43; WYP 100/140/90

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: KOSCIOTRUP TPGt. POZ 0
ZYW 483; SF 350; ZR 36; SZ 36; INT 5; MD 44; UM 27; CH 6; PR 5; WI 0; ZW 0

ODPORNOSCI: 1-53 2-57 3-63 4-53 5-63 6-108 7-108 8-108 9-128 10-128 Amg0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.48; TR 86; opzn. 3; SKUT 107 ki 152 tn OB+9; SP SAT 3

BRON 2: kapy ; bgt.80; TR 118; opzn. 3; SKUT 157 tn OB+10; SP BAT 1

ZBROJA: Kurt.-met. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 31/21; WYP 40/80/65

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: KOSCIOTRUP TPGt. POZ 0
ZYW 600; SF 560; ZR 52; SZ 52; INT 8; MD 57; UM 37; CH 11; PR 11; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-60 2-65 3-70 4-60 5-70 6-141 7-141 8-141 9-161 10-161 Amg0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.82; TR 143; opzn. 3; SKUT 180 ki 270 tn OB+18; SP 2S AT 4

BRON 2: kapy ; bgt.80; TR 141; opzn. 3; SKUT 210 tn OB+10; SPBAT 1

ZBROJA: Lusk.-met. C.; OGR 1/3,1/3; OB bl./dal. 63/53; WYP 115/160/110

KOSCIOTRUP MIEKKOGLOWY - typowy
Wyglad: j.w.

Charakter: pr.zty.

ZYW 2N, SF 2N, ZR N, SZN, INT 1/2N, MD N, UM N, CH *N, PR 1/10N
Biegtosci: N

Premie do biegto$ci: naturalne dla rasy i profesji: +5 tapy (60tn/+100B/3 sg.)

Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 5-10pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.
Cechy specjalne: 1, 3, 7, 15, 16

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR pr. Zy Rodzaj: KOSCIOTRUP MKGE. POZ 0
ZYW 290; SF 310; ZR 60; SZ 60; INT 27; MD 80; UM 50; CH 40; PR 3; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-51 2-57 3-59 4-49 5-59 6-85 7-85 8-85 9-105 10-105 Amg 0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt.70; TR 107; opzn. 3; SKUT 97 ki 142 tn OB+9; SP B AT 2
BRON 2: Lapy ; bgt.75; TR 112; opzn. 3; SKUT 107 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 57/49; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR pr. Zty Rodzaj: KOSCIOTRUP MKGL. POZ 0
ZYW 358; SF 440; ZR 88; SZ 88; INT 35; MD 102; UM 66; CH 86; PR 8; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-58 2-65 3-65 4-55 5-65 6-104 7-104 8-104 9-124 10-124 Amg 0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt.128; TR 180; opzn. 3; SKUT 170 kt 305 tn OB+27; SP S AT 3
BRON 2: kapy ; bgt.75; TR 127; opzn. 3; SKUT 140 tn OB+5; SP BAT 1

ZBROJA: Kurt.-met. C.; T.metnrm. OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 86/59; WYP 55/105/85

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR pr. Zly Rodzaj: KOSCIOTRUP MKGE. POZ 0
ZYW 306; SF 330; ZR 66; SZ 66; INT 28; MD 84; UM 52; CH 52; PR 4; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-52 2-58 3-60 4-50 5-60 6-88 7-88 8-88 9-108 10-108 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.81; TR 120; op#n. 3; SKUT 122 ki 212 tn OB+18; SP 2B AT 2
BRON 2: Lapy ; bgt.75; TR 114; opzn. 3; SKUT 112 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 73/55; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR pr. Zly Rodzaj: KOSCIOTRUP MKGE. POZ 0

ZYW 374; SF 480; ZR 94; SZ 94; INT 36; MD 106; UM 68; CH 98; PR 9; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-59 2-66 3-66 4-56 5-66 6-110 7-110 8-110 9-130 10-130 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.134; TR 191; opzn. 3; SKUT 180 ki 315 tn OB+27; SP S AT 3

BRON 2: kapy ; bgt.75; TR 132; opzn. 3; SKUT 150 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. Typ. ; T.met.nrm. OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 100/73; WYP 100/140/90
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Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR pr. Zty Rodzaj: KOSCIOTRUP MKGt. POZ 0
ZYW 322; SF 350; ZR 72; SZ 72; INT 29; MD 88; UM 54; CH 64; PR 5; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-53 2-59 3-61 4-51 5-61 6-92 7-92 8-92 9-112 10-112 Amg0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt.97; TR 139; opzn. 3; SKUT 127 ki 217 tn OB+18; SP S AT 3
BRON 2: Lapy ; bgt.75; TR 117; opzn. 3; SKUT 117 tn OB+5; SPBAT 1

ZBROJA: Kurt.-met. Typ. ; T.dr.m OGR -, 1/2; OB bl./dal. 81/63; WYP 40/80/65

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR pr. Zty Rodzaj: KOSCIOTRUP MKGt. POZ 0
ZYW 400; SF 560; ZR 105; SZ 105; INT 40; MD 115; UM 75; CH 115; PR 11; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-64 2-71 3-70 4-60 5-70 6-121 7-121 8-121 9-141 10-141 Amg0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt.165; TR 231; opzn. 3; SKUT 200 kit 335 tn OB+27; SP 2S AT 4
BRON 2: kapy ; bgt.75; TR 141; opzn. 3; SKUT 170 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. C.; T.met.d OGR 1/3,1/3; OB bl./dal. 119/91; WYP 115/160/110

ZDECHLAK

Wyglad: Wyglada jak ko$ciotrup, lecz pokryty jest zasuszona skéra. Brzuch zwykle wzdety od zbierajacych sie tam gazéw

Charakter: ntr.ntr. lub ntr.zty.

ZYWN, SFN, ZR N, SZN, INT 1/2N, MD 1/2N, UM 1/2N, CH *1/2N, PR 1/2N

Biegtosci: N

Premie do biegtosci: naturalne dla rasy profesji plus: +5 tapy (60tn/+100B/3 sg.)

Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 5-10pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.
Cechy specjalne: 1, 3,4, 7, 18

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: ZDECHLAK POZ 0
ZYW 145; SF 155; ZR 60; SZ 60; INT 27; MD 40; UM 25; CH 20; PR 17; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-40 2-42 3-48 4-38 5-48 6-54 7-54 8-54 9-74 10-74 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.70; TR 91; opzn. 3; SKUT 58 ki 103 tn OB+9; SP B AT 2
BRON 2: Lapy ; bg.75; TR 96; opzn. 3; SKUT 68 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 34/29; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: ZDECHLAK POZ 0
ZYW 179; SF 220; ZR 88; SZ 88; INT 35; MD 51; UM 33; CH 43; PR 40; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-44 2-46 3-51 4-41 5-51 6-64 7-64 8-64 9-84 10-84 Amg 0

BRON 1: Szabla krz.; bgt.128; TR 158; opzn. 3; SKUT 115 kt 250 tn 0B+27; SPSAT 3
BRON 2: Lapy ; bgh.75; TR 105; opzn. 3; SKUT 85 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt.-met. C.; OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 34/29; WYP 55/105/85

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: ZDECHLAK POZ 0
ZYW 153; SF 165; ZR 66; SZ 66; INT 28; MD 42; UM 26; CH 26; PR 23; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-40 2-42 3-48 4-38 5-48 6-56 7-56 8-56 9-76 10-76 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.81; TR 104; opzn. 3; SKUT 81 ki 171 tn OB+18; SP 2B AT 2
BRON 2: Lapy ; bg.75; TR 98; opzn. 3; SKUT 71 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 40/35; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: ZDECHLAK POZ 0
ZYW 187; SF 240; ZR 94; SZ 94; INT 36; MD 53; UM 34; CH 49; PR 46; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-45 2-47 3-52 4-42 5-52 6-67 7-67 8-67 9-87 10-87 Amg 0

BRON 1: Szabla krz.; bgt.134; TR 167; opzn. 3; SKUT 120 kt 255 tn 0B+27; SPSAT 3
BRON 2: Lapy ; bgt.75; TR 108; opzn. 3; SKUT 90 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. Typ.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 48/43; WYP 100/140/90

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: ZDECHLAK POZ 0
ZYW 161; SF 175; ZR 72; SZ 72; INT 29; MD 44; UM 27; CH 32; PR 29; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-41 2-43 3-49 4-39 5-49 6-58 7-58 8-58 9-78 10-78 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.97; TR 121; opzn. 3; SKUT 83 ki 173 tn 0B+18; SPSAT 3
BRON 2: Lapy ; bgt.75; TR 99; opzn. 3; SKUT 73 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt.-met. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 48/43; WYP 40/80/65

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: ZDECHLAK POZ 0
ZYW 200; SF 280; ZR 105; SZ 105; INT 40; MD 57; UM 37; CH 57; PR 55; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-48 2-49 3-54 4-44 5-54 6-73 7-73 8-73 9-93 10-93 Amg 0

BRON 1: Szabla krz.; bgt.165; TR 203; opzn. 3; SKUT 130 ki 265 tn 0B+27; SP 2S AT 4
BRON 2: Lapy ; bgt.75; TR 113; opzn. 3; SKUT 100 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. C.; OGR 1/3,1/3; OB bl./dal. 56/51; WYP 115/160/110

TYP III - ghulopodobne (materialne)

GHOUL

Wyglad: Podobny do zombiego o dtugich, skudtaconych wtosach, dtugich i ostrych

pazurach i wielkich szczekach z duzymi ktami. Sylwetka mocno przygarbiona. =
Charakter: ntr.zly (ewidentnie) Y

ZYW 2N, SFN, ZR N, SZ N, INT 1/2N, MD 1/2N, UM 1/2N, CH *1/2N, PR 1/2N J

Bieglosci: 1/2N T !
Premie do bieglosci: +10 tapy (60tn/+100B/3sg.) i w tej samej rundzie pysk (50kt/+50B/4sg./zasieg 0) B AR =)

Premie do odpornosci: 3-20pkt.; 4-10pkt.; 5-10pkt.; 9-10pkt.; 10-10pkt.

Cechy specjalne: 2, 4, 7,11, 13, 16, 25, 27

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: GHOUL POZ 0
ZYW 290; SF 155; ZR 60; SZ 60; INT 27; MD 40; UM 25; CH 20; PR 17; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-52 2-54 3-70 4-60 5-60 6-74 7-74 8-74 9-84 10-84 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.35; TR 56; opzn. 3; SKUT 58 kt 103 tn OB+9; SP B AT 2
BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 101; opzn. 3; SKUT 98 tn OB+10; SP B AT 1

BRON 3: Kiy; bgt.80; TR 101; opzn. 4; SKUT 88 kt OB+5; SPBAT 1

ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 35/20; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: GHOUL POZ 0
ZYW 358; SF 220; ZR 88; SZ 88; INT 35; MD 51; UM 33; CH 43; PR 40; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-58 2-60 3-75 4-65 5-65 6-87 7-87 8-87 9-97 10-97 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.64; TR 94; opzn. 3; SKUT 75 kt 120 tn OB+9; SP SAT 3
BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 110; opzn. 3; SKUT 115 tn OB+10; SP B AT 1

BRON 3: Kly; bgt.80; TR 110; opzn. 4; SKUT 105 kt 0B+10; SPB AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 63/48; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: GHOUL POZ 0
ZYW 306; SF 165; ZR 66; SZ 66; INT 28; MD 42; UM 26; CH 26; PR 23; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-53 2-55 3-71 4-61 5-61 6-76 7-76 8-76 9-86 10-86 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.40; TR 63; opzn. 3; SKUT 61 kt 106 tn OB+9; SP 2B AT 2
BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 103; opzn. 3; SKUT 101 tn OB+10; SP BAT 1

BRON 3: Kty; bgt.80; TR 103; opzn. 4; SKUT 91 kt OB+5; SPB AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 41/26; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR ntr.zly (ewidentnie) Rodzaj: GHOUL POZ 0
ZYW 374; SF 240; ZR 94; SZ 94; INT 36; MD 53; UM 34; CH 49; PR 46; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-59 2-61 3-76 4-66 5-66 6-91 7-91 8-91 9-101 10-101 Amg 0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt.67; TR 100; opzn. 3; SKUT 80 kt 125 tn OB+9; SP SAT 3
BRON 2: kapy ; bgt.80; TR 113; opzn. 3; SKUT 120 tn OB+10; SP BAT 1

BRON 3: Kty; bgt.80; TR 113; opzn. 4; SKUT 110 kt OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 69/54; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: GHOUL POZ 0
ZYW 322; SF 175; ZR 72; SZ 72; INT 29; MD 44; UM 27; CH 32; PR 29; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-54 2-56 3-72 4-62 5-62 6-79 7-79 8-79 9-89 10-89 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.48; TR 72; opzn. 3; SKUT 63 ki 108 tn 0B+9; SP S AT 3
BRON 2: Lapy ; bgh.80; TR 104; opzn. 3; SKUT 103 tn OB+10; SP B AT 1

BRON 3: Kty; bgt.80; TR 104; opzn. 4; SKUT 93 kt OB+10; SPBAT 1

ZBROJA: brak.; OGR -, -; OB bl./dal. 47/32; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: GHOUL POZ 0
ZYW 400; SF 280; ZR 105; SZ 105; INT 40; MD 57; UM 37; CH 57; PR 55; WI 0; ZW 0

ODPORNOSCI: 1-63 2-64 3-79 4-69 5-69 6-98 7-98 8-98 9-108 10-108 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.82; TR 120; opzn. 3; SKUT 110 ki 200 tn 0B+18; SP 2S AT 4
BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 118; opzn. 3; SKUT 130 tn OB+10; SP B AT 1

BRON 3: Kty; bgt.80; TR 118; opzn. 4; SKUT 120 kt OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 80/65; WYP -/-/-
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NAGROBIEC

Wyglad: Jak ghoul, lecz czesto nosi ubranie
Charakter: cht.zty (ewidentnie)

ZYW 3N, SF 2N, ZR N, SZ N, INT 1/2N, MD 1/2N, UM N, CH *1/2N, PR 1/2N

Biegtosci: 1/2N

Premie do biegto$ci: +10 tapy (70tn/+100B/3sg.) oraz w tej samej rundzie pysk (60kt/+50B/4sg./zasieg 0)

Premie do odpornosci: 3-20pkt.; 4-10pkt.; 5-10pkt.; 9-10pkt.; 10-10pkt.

Cechy specjalne: 2, 4, 7,11, 13, 16, 19, 25, 27

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR cht.zty (ewidentnie) Rodzaj: NAGROBIEC POZ 0
ZYW 435; SF 310; ZR 60; SZ 60; INT 27; MD 40; UM 50; CH 20; PR 17; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-59 2-61 3-77 4-67 5-67 6-104 7-104 8-104 9-114 10-114 Amg0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt.35; TR 72; opzn. 3; SKUT 97 kt 142 tn OB+9; SP B AT 2

BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 117; opzn. 3; SKUT 147 tn OB+10; SP BAT 1

BRON 3: Kiy ; bgt.80; TR 117; opzn. 4; SKUT 137 kt OB+5; SPB AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 39/29; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR cht.zty (ewidentnie) Rodzaj: NAGROBIEC POZ 0
ZYW 537; SF 440; ZR 88; SZ 88; INT 35; MD 51; UM 66; CH 43; PR 40; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-67 2-69 3-84 4-74 5-74 6-127 7-127 8-127 9-137 10-137 Amg 0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt.64; TR 116; opzn. 3; SKUT 130 ki 175 tn OB+9; SP S AT 3
BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 132; opzn. 3; SKUT 180 tn OB+10; SP BAT 1

BRON 3: Kiy ; bgt.80; TR 132; opzn. 4; SKUT 170 kt OB+5; SPBAT 1

ZBROJA: Kurt.-met. C.; OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 39/29; WYP 55/105/85

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR cht.zty (ewidentnie) Rodzaj: NAGROBIEC POZ 0
ZYW 459; SF 330; ZR 66; SZ 66; INT 28; MD 42; UM 52; CH 26; PR 23; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-60 2-62 3-78 4-68 5-68 6-108 7-108 8-108 9-118 10-118 Amg 0
BRON 1: Szabla krz.; bgt.40; TR 79; opzn. 3; SKUT 102 ki 147 tn OB+9; SP 2B AT 2
BRON 2: kapy ; bgt.80; TR 119; opzn. 3; SKUT 152 tn OB+10; SP BAT 1

BRON 3: Kiy ; bgt.80; TR 119; opzn. 4; SKUT 142 kt OB+5; SPBAT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 45/35; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR cht.zly (ewidentnie) Rodzaj: NAGROBIEC POZ 0
ZYW 561; SF 480; ZR 94; SZ 94; INT 36; MD 53; UM 68; CH 49; PR 46; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-69 2-71 3-86 4-76 5-76 6-134 7-134 8-134 9-144 10-144 Amg 0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt.67; TR 124; opzn. 3; SKUT 140 ki 185 tn 0B+9; SP SAT 3
BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 137; opzn. 3; SKUT 190 tn OB+10; SP BAT 1

BRON 3: Kty ; bgt.80; TR 137; opzn. 4; SKUT 180 kt OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. Typ.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 53/53; WYP 100/140/90

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR cht.zty (ewidentnie) Rodzaj: NAGROBIEC POZ 0
ZYW 483; SF 350; ZR 72; SZ 72; INT 29; MD 44; UM 54; CH 32; PR 29; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-62 2-64 3-80 4-70 5-70 6-113 7-113 8-113 9-123 10-123 Amg0
BRON 1: Szabla krz.; bgt.48; TR 90; opzn. 3; SKUT 107 ki 152 tn OB+9; SP S AT 3

BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 122; opzn. 3; SKUT 157 tn OB+10; SP B AT 1

BRON 3: Kiy ; bgt.80; TR 122; opzn. 4; SKUT 147 kt OB+5; SPB AT 1

ZBROJA: Kurt.-met. Typ. ; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 53/43; WYP 40/80/65

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR cht.zty (ewidentnie) Rodzaj: NAGROBIEC POZ 0
ZYW 600; SF 560; ZR 105; SZ 105; INT 40; MD 57; UM 75; CH 57; PR 55; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-73 2-74 3-89 4-79 5-79 6-146 7-146 8-146 9-156 10-156 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.82; TR 148; opzn. 3; SKUT 180 ki 270 tn 0B+18; SP 2S AT 4
BRON 2: Lapy ; bgh.80; TR 146; opzn. 3; SKUT 210 tn OB+10; SP B AT 1

BRON 3: Kiy ; bgt.80; TR 146; opzn. 4; SKUT 200 kit OB+5; SPB AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. C.; OGR 1/3,1/3; OB bl./dal. 61/51; WYP 115/160/110

CMENTARNICA

Wyglad: Jak ghoul, lecz o bardzo czarnym ciele
Charakter: cht.zty (ewidentnie)

ZYW 3N, SF 2N, ZR N, SZ N, INT 1/2N, MD 1/2N, UM N, CH *1/2N, PR 1/2N

Biegtosci: 1/2N

Premie do biegto$ci: +10 tapy (70tn/+100B/3sg.) oraz w tej samej rundzie pysk (60kt/+50B/4sg./zasieg 0)

Premie do odpornosci: 3-20pkt.; 4-10pkt.; 5-10pkt.; 9-10pkt.; 10-10pkt.

Cechy specjalne: 2, 4, 5,7, 13, 16, 20, 27, 30

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR cht.zty (ewidentnie) Rodzaj: CMENTARNICA POZ 0
ZYW 435; SF 310; ZR 60; SZ 60; INT 27; MD 40; UM 50; CH 20; PR 17; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-59 2-61 3-77 4-67 5-67 6-104 7-104 8-104 9-114 10-114 Amg 0

BRON 1: Szabla krz.; bgt.35; TR 72; opzn. 3; SKUT 97 ki 142 tn OB+9; SP B AT 2

BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 117; opzn. 3; SKUT 147 tn OB+10; SP B AT 1

BRON 3: Ky ; bgt.80; TR 117; opzn. 4; SKUT 137 kt OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 39/29; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR cht.zly (ewidentnie) Rodzaj: CMENTARNICA POZ 0
ZYW 537; SF 440; ZR 88; SZ 88; INT 35; MD 51; UM 66; CH 43; PR 40; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-67 2-69 3-84 4-74 5-74 6-127 7-127 8-127 9-137 10-137 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.64; TR 116; opzn. 3; SKUT 130 ki 175 tn OB+9; SP SAT 3

BRON 2: Lapy ; bgh.80; TR 132; opzn. 3; SKUT 180 tn OB+10; SP B AT 1

BRON 3: Kty ; bgt.80; TR 132; opzn. 4; SKUT 170 kt OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt.-met. C.; OGR 1/2,1/2; 0B bl./dal. 39/29; WYP 55/105/85

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR cht.zty (ewidentnie) Rodzaj: CMENTARNICA POZ 0
ZYW 459; SF 330; ZR 66; SZ 66; INT 28; MD 42; UM 52; CH 26; PR 23; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-60 2-62 3-78 4-68 5-68 6-108 7-108 8-108 9-118 10-118 Amg0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.40; TR 79; opzn. 3; SKUT 102 ki 147 tn OB+9; SP 2B AT 2

BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 119; opzn. 3; SKUT 152 tn OB+10; SP B AT 1

BRON 3: Kiy ; bgt.80; TR 119; opzn. 4; SKUT 142 kt 0B+10; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 45/35; WYP 25/60/55

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR cht.zty (ewidentnie) Rodzaj: CMENTARNICA POZ 0
ZYW 561; SF 480; ZR 94; SZ 94; INT 36; MD 53; UM 68; CH 49; PR 46; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-69 2-71 3-86 4-76 5-76 6-134 7-134 8-134 9-144 10-144 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgh.67; TR 124; opzn. 3; SKUT 140 ki 185 tn OB+9; SP S AT 3

BRON 2: Lapy ; bgh.80; TR 137; opzn. 3; SKUT 190 tn OB+10; SP B AT 1

BRON 3: Kiy ; bgt.80; TR 137; opzn. 4; SKUT 180 kt 0B+10; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. Typ.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 53/43; WYP 100/140/90

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR cht.zty (ewidentnie) Rodzaj: CMENTARNICA POZ 0
ZYW 483; SF 350; ZR 72; SZ 72; INT 29; MD 44; UM 54; CH 32; PR 29; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-62 2-64 3-80 4-70 5-70 6-113 7-113 8-113 9-123 10-123 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.48; TR 90; opzn. 3; SKUT 107 ki 152 tn OB+9; SP SAT 3

BRON 2: kapy ; bgt.80; TR 122; opzn. 3; SKUT 157 tn OB+10; SP BAT 1

BRON 3: Ky ; bgt.80; TR 122; opzn. 4; SKUT 147 kt 0B+10; SP B AT 1

ZBROJA: Kurt.-met. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 53/43; WYP 40/80/65

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR cht.zty (ewidentnie) Rodzaj: CMENTARNICA POZ 0
ZYW 600; SF 560; ZR 105; SZ 105; INT 40; MD 57; UM 75; CH 57; PR 55; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-73 2-74 3-89 4-79 5-79 6-146 7-146 8-146 9-156 10-156 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.82; TR 148; opzn. 3; SKUT 180 ki 270 tn OB+18; SP 2S AT 4

BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 146; opzn. 3; SKUT 210 tn OB+10; SP BAT 1

BRON 3: Kty ; bgt.80; TR 146; opzn. 4; SKUT 200 kt OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: Lusk.-met. C.; OGR 1/3,1/3; 0B bl./dal. 61/51; WYP 115/160/110

TYP IV - (Pétmaterialne I)

CIEN

Wyglad: Po prostu cien istoty, ktora niegdys byt
Charakter: ntr.zty (ewidentnie)

ZYW 3N, SF N, ZR N, SZ 1/2N, INT 1/2N, MD N, UM 1/2N, CH *1/2N, PR 1/10N

BiegtoSci: tylko naturalne dla cienia

Premie do biegto$ci: +10 tapy (60ob/+150B/3sg.)
Premie do odpornosci: 4-20pkt.; 8-20pkt.; 10-20pkt.
Cechy specjalne: 4, 5, 13, 26, 32, 35, 40, 41, 42, 44, 45

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR ntr.zly (ewidentnie) Rodzaj: CIEN POZ 0
ZYW 435; SF 155; ZR 60; SZ 30; INT 27; MD 80; UM 25; CH 20; PR 3; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-68 2-74 3-66 4-86 5-66 6-93 7-93 8-113 9-93 10-113 Amg 0
BRON 1: kapy ; bgt.80; TR 101; opzn. 3; SKUT 98 ob 0B+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 35/20; WYP - /-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: CIEN POZ 0

ZYW 537; SF 220; ZR 88; SZ 44; INT 35; MD 102; UM 33; CH 43; PR 8; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-77 2-84 3-74 4-94 5-74 6-110 7-110 8-130 9-110 10-130 Amg 0
BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 110; opzn. 3; SKUT 115 ob OB+15; SPBAT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 63/48; WYP -/-/-
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Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: CIEN POZ 0 Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: CIEN POZ 0
ZYW 459; SF 165; ZR 66; SZ 33; INT 28; MD 84; UM 26; CH 26; PR 4; WI 0; ZW 0 ZYW 561; SF 240; ZR 94; SZ 47; INT 36; MD 106; UM 34; CH 49; PR 9; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-69 2-75 3-67 4-87 5-67 6-96 7-96 8-116 9-96 10-116 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-79 2-86 3-76 4-96 5-76 6-115 7-115 8-135 9-115 10-135 Amg 0
BROK 1: Lapy ; bgt.80; TR 103; opzn. 3; SKUT 101 ob OB+15; SP B AT 1 BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 113; opzn. 3; SKUT 120 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 41/26; WYP -/-/- ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 69/54; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR ntr.zly (ewidentnie) Rodzaj: CIEN POZ 0 Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: CIEN POZ 0
ZYW 483; SF 175; ZR 72; SZ 36; INT 29; MD 88; UM 27; CH 32; PR 5; WI 0; ZW 0 ZYW 600; SF 280; ZR 105; SZ 52; INT 40; MD 115; UM 37; CH 57; PR 11; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-71 2-77 3-69 4-89 5-69 6-100 7-100 8-120 9-100 10-120 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-84 2-91 3-80 4-100 5-80 6-123 7-123 8-143 9-123 10-143 Amg 0
BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 104; opzn. 3; SKUT 103 ob OB+15; SP B AT 1 BRON 1: Lapy ; bgh.80; TR 118; opzn. 3; SKUT 130 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 47/32; WYP -/-/- ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 80/65; WYP -/-/-

ZMROCZ

Wyglad: Podobny do cienia lecz sprawia wrazenie tréjwymiarowego

Charakter: ntr.zty (ewidentnie)

ZYW 2N, SFN, ZR N, SZ N, INT N, MD N, UM 1/2N, CH *N, PR 1/2N

Biegtosci: tylko naturalne dla zmrocza

Premie do biegto$ci: +10 tapy (600ob/+150B/3sg.)

Premie do odpornosci: 4-20pkt.; 8-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 4, 5, 7, 13, 28, 32 - w mroku mozna go zrani¢ takze bronia srebrng (31), 35, 40, 42, 44, 45

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR ntr.zly (ewidentnie) Rodzaj: ZMROCZ POZ 0 Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR ntr.zly (ewidentnie) Rodzaj: ZMROCZ POZ 0
ZYW 290; SF 155; ZR 60; SZ 60; INT 55; MD 80; UM 25; CH 40; PR 17; WI 0; ZW 0 ZYW 358; SF 220; ZR 88; SZ 88; INT 71; MD 102; UM 33; CH 86; PR 40; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-67 2-70 3-62 4-82 5-62 6-79 7-79 8-99 9-79 10-99 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-76 2-79 3-69 4-89 5-69 6-92 7-92 8-112 9-92 10-112 Amg 0

BROK 1: Lapy ; bgt.80; TR 101; opzn. 3; SKUT 98 ob OB+15; SP B AT 1 BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 110; opzn. 3; SKUT 115 ob 0B+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak OGR -, -; OB bl./dal. 35/20; WYP - /-/- ZBROJA: brak OGR -, -; OB bl./dal. 63/48; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR ntr.zly (ewidentnie) Rodzaj: ZMROCZ POZ 0 Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR ntr.zly (ewidentnie) Rodzaj: ZMROCZ POZ 0
ZYW 306; SF 165; ZR 66; SZ 66; INT 57; MD 84; UM 26; CH 52; PR 23; WI 0; ZW 0 ZYW 374; SF 240; ZR 94; SZ 94; INT 73; MD 106; UM 34; CH 98; PR 46; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-68 2-71 3-63 4-83 5-63 6-81 7-81 8-101 9-81 10-101 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-77 2-80 3-70 4-90 5-70 6-96 7-96 8-116 9-96 10-116 Amg 0

BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 103; opzn. 3; SKUT 101 ob OB+15; SP B AT 1 BRON 1: Lapy ; bgh.80; TR 113; opzn. 3; SKUT 120 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak OGR -, -; OB bl./dal. 41/26; WYP -/-/- ZBROJA: brak OGR -, -; OB bl./dal. 69/54; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: ZMROCZ POZ 0 Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: ZMROCZ POZ 0
ZYW 322; SF 175; ZR 72; SZ 72; INT 59; MD 88; UM 27; CH 64; PR 29; W1 0; ZW 0 ZYW 400; SF 280; ZR 105; SZ 105; INT 80; MD 115; UM 37; CH 115; PR 55; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-69 2-72 3-64 4-84 5-64 6-84 7-84 8-104 9-84 10-104 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-82 2-85 3-74 4-94 5-74 6-103 7-103 8-123 9-103 10-123 Amg 0
BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 104; opzn. 3; SKUT 103 ob OB+15; SP B AT 1 BRON 1: Lapy ; bgh.80; TR 118; opzn. 3; SKUT 130 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak OGR -, -; OB bl./dal. 47/32; WYP -/-/- ZBROJA: brak OGR -, -; OB bl./dal. 80/65; WYP -/-/-

ULUDA

Wyglad: Zawsze pod inng postacia. Zwykle przybiera ksztatt pieknej kobiety, nie do odréznienia od zywej. Dopiero z bliska wida¢ co$
dziwnego w jej oczach.

Charakter: ntr.zty (ewidentnie)

ZYW N, SF 1/2N, ZR 3N, SZ 2N, INT 2N, MD N, UM N, CH *N, PR spec.(2N)

Biegtosci: tylko naturalne dla utudy

Premie do biegto$ci: +10 tapy (600ob/+150B/3sg.)

Premie do odpornosci: 4-20pkt.; 8-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 4, 5, 12, 13, 15 (tylko jako iluzjonista), 17, 33, 25, 40

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: ULUDA POZ 0 Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR ntr.zly (ewidentnie) Rodzaj: ULUDA POZ 0
ZYW 145; SF 77; ZR 180; SZ 120; INT 110; MD 80; UM 50; CH 40; PR 70; WI 0; ZW 0 ZYW 179; SF 110; ZR 264; SZ 176; INT 142; MD 102; UM 66; CH 86; PR 162; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-72 2-69 3-61 4-81 5-61 6-56 7-56 8-76 9-56 10-76 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-81 2-77 3-67 4-87 5-67 6-63 7-63 8-83 9-63 10-83 Amg 0

BROK 1: Lapy ; bgt.80; TR 105; opzn. 3; SKUT 79 ob OB+15; SP B AT 1 BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 117; opzn. 3; SKUT 87 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 155/140; WYP -/-/- ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 239/224; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: ULUDA POZ 0 Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR ntr.zly (ewidentnie) Rodzaj: ULUDA POZ 0
ZYW 153; SF 82; ZR 198; SZ 132; INT 114; MD 84; UM 52; CH 52; PR 94; WI 0; ZW 0 ZYW 187; SF 120; ZR 282; SZ 188; INT 146; MD 106; UM 68; CH 98; PR 186; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-72 2-69 3-61 4-81 5-61 6-58 7-58 8-78 9-58 10-78 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-82 2-78 3-68 4-88 5-68 6-65 7-65 8-85 9-65 10-85 Amg 0

BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 108; opzn. 3; SKUT 80 ob OB+15; SP B AT 1 BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 120; opzn. 3; SKUT 90 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 173/158; WYP - /-/- ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 257/242; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: ULUDA POZ 0 Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: ULUDA POZ 0
ZYW 161; SF 87; ZR 216; SZ 144; INT 118; MD 88; UM 54; CH 64; PR 118; WI 0; ZW 0 ZYW 200; SF 140; ZR 315; SZ 210; INT 160; MD 115; UM 75; CH 115; PR 220; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-73 2-70 3-62 4-82 5-62 6-59 7-59 8-79 9-59 10-79 Amg 0 ODPORNOSCI: 1-88 2-83 3-72 4-92 5-72 6-69 7-69 8-89 9-69 10-89 Amg 0

BROK 1: Lapy ; bgt.80; TR 110; opzn. 3; SKUT 81 ob OB+15; SP B AT 1 BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 125; opzn. 3; SKUT 95 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 191/176; WYP -/-/- ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 290/275; WYP -/-/-

TYP V - (Pélmaterialne II)

ZJAWA

Wyglad: Zupelnie jak istota, z ktdrej powstata, lecz pétprzezroczysta
Charakter: kazdy zty (ewidentnie)

ZYW 3N, SF N, ZR 2N, SZ N, INT N, MD N, UM N, CH *N, PR 1/2N
Biegtosci: tylko naturalne dla zjawy

Premie do biegto$ci: +10 tapy (600ob/+150B/3sg.)

Premie do odpornosci: 4-20pkt.; 8-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 4, 7, 12, 13, 14, 23, 29, 32, 40, 41
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Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy zty (ewidentnie) Rodzaj: ZJAWA POZ 0
ZYW 435; SF 155; ZR 120; SZ 60; INT 55; MD 80; UM 50; CH 40; PR 17; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-79 2-82 3-74 4-94 5-74 6-98 7-98 8-118 9-98 10-118 Amg 0

BRON 1: kapy ; bgt.80; TR 107; opzn. 3; SKUT 98 ob 0B+15; SPBAT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 95/80; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy zly (ewidentnie) Rodzaj: ZJAWA POZ 0
ZYW 537; SF 220; ZR 176; SZ 88; INT 71; MD 102; UM 66; CH 86; PR 40; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-90 2-93 3-83 4-103 5-83 6-115 7-115 8-135 9-115 10-135 Amg 0
BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 119; opzn. 3; SKUT 115 ob OB+15; SPBAT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 151/136; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy zty (ewidentnie) Rodzaj: ZJAWA POZ 0
ZYW 459; SF 165; ZR 132; SZ 66; INT 57; MD 84; UM 52; CH 52; PR 23; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-80 2-83 3-75 4-95 5-75 6-101 7-101 8-121 9-101 10-121 Amg 0
BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 109; opzn. 3; SKUT 101 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 107/92; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy zly (ewidentnie) Rodzaj: ZJAWA POZ 0
ZYW 561; SF 240; ZR 188; SZ 94; INT 73; MD 106; UM 68; CH 98; PR 46; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-92 2-95 3-85 4-105 5-85 6-120 7-120 8-140 9-120 10-140 Amg 0
BRON 1: Lapy ; bgh.80; TR 122; opzn. 3; SKUT 120 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 163/148; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy zty (ewidentnie) Rodzaj: ZJAWA POZ 0
ZYW 483; SF 175; ZR 144; SZ 72; INT 59; MD 88; UM 54; CH 64; PR 29; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-82 2-85 3-77 4-97 5-77 6-105 7-105 8-125 9-105 10-125 Amg0
BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 111; opzn. 3; SKUT 103 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 119/104; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy zty (ewidentnie) Rodzaj: ZJAWA POZ 0
ZYW 600; SF 280; ZR 210; SZ 105; INT 80; MD 115; UM 75; CH 115; PR 55; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-97 2-100 3-89 4-109 5-89 6-128 7-128 8-148 9-128 10-148 Amg 0
BRON 1: Lapy ; bgh.80; TR 129; opzn. 3; SKUT 130 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 185/170; WYP -/-/-

POLUDNICA

Wyglad: Widoczna jedynie w pelnym stoncu, jako opalizujacy, krystalicznie przejrzysty ksztatt istoty, z ktérej powstata

Charakter: kazdy zty (ewidentnie)

ZYW 2N, SF N, ZR N, SZ 2N, INT 1/2N, MD 1/2N, UM 1/2N, CH *1/10N, PR 1/2N

Biegtosci: tylko naturalne dla potudnicy

Premie do biegto$ci: +10 tapy (60ob/+150B/3sg.)
Premie do odpornosci: 4-20pkt.; 8-20pkt.; 10-20pkt.
Cechy specjalne: 4, 5, 7,12, 13, 23, 29, 32, 40, 41

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy zty (ewidentnie) Rodzaj: POLUDNICA POZ 0
ZYW 290; SF 155; ZR 60; SZ 120; INT 27; MD 40; UM 25; CH 4; PR 17; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-62 2-64 3-60 4-80 5-60 6-84 7-84 8-104 9-84 10-104 Amg 0

BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 101; opzn. 3; SKUT 98 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 35/20; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy zty (ewidentnie) Rodzaj: POLUDNICA POZ 0
ZYW 358; SF 220; ZR 88; SZ 176; INT 35; MD 51; UM 33; CH 8; PR 40; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-68 2-70 3-65 4-85 5-65 6-97 7-97 8-117 9-97 10-117 Amg0

BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 110; opzn. 3; SKUT 115 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 63/48; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy zty (ewidentnie) Rodzaj: POLUDNICA POZ 0
ZYW 306; SF 165; ZR 66; SZ 132; INT 28; MD 42; UM 26; CH 5; PR 23; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-63 2-65 3-61 4-81 5-61 6-86 7-86 8-106 9-86 10-106 Amg 0

BRON 1: kapy ; bgt.80; TR 103; opzn. 3; SKUT 101 ob OB+15; SPBAT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 41/26; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy zly (ewidentnie) Rodzaj: POLUDNICA POZ 0
ZYW 374; SF 240; ZR 94; SZ 188; INT 36; MD 53; UM 34; CH 9; PR 46; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-69 2-71 3-66 4-86 5-66 6-101 7-101 8-121 9-101 10-121 Amg 0

BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 113; opzn. 3; SKUT 120 ob OB+15; SPBAT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 69/54; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy zty (ewidentnie) Rodzaj: POLUDNICA POZ 0
ZYW 322; SF 175; ZR 72; SZ 144; INT 29; MD 44; UM 27; CH 6; PR 29; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-64 2-66 3-62 4-82 5-62 6-89 7-89 8-109 9-89 10-109 Amg 0

BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 104; opzn. 3; SKUT 103 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 47/32; WYP - /-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy zty (ewidentnie) Rodzaj: POLUDNICA POZ 0
ZYW 400; SF 280; ZR 105; SZ 210; INT 40; MD 57; UM 37; CH 11; PR 55; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-73 2-74 3-69 4-89 5-69 6-108 7-108 8-128 9-108 10-128 Amg 0

BRON 1: Lapy ; bgh.80; TR 118; opzn. 3; SKUT 130 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 80/65; WYP -/-/-

TRUPON

Wyglad: Jak istota, z ktérej powstat, jednak o pétmaterialnym ciele
Charakter: kazdy zty (ewidentnie)

ZYW 4N, SF N, ZR N, SZ 1,5N, INT N, MD N, UM N, CH *1/2N, PR 1/2N
Biegtosci: tylko naturalne dla truponia

Premie do biegto$ci: +10 tapy (80ob/+150B/3sg.)

Premie do odpornosci: 4-20pkt.; 8-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 4, 5, 7,12, 13, 23, 29, 33, 40, 41, 47, 48

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy zty (ewidentnie) Rodzaj: TRUPON POZ 0
ZYW 580; SF 155; ZR 60; SZ 90; INT 55; MD 80; UM 50; CH 20; PR 17; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-87 2-90 3-82 4-102 5-82 6-113 7-113 8-133 9-113 10-133 Amg 0
BRON 1: kapy ; bgt.80; TR 101; opzn. 3; SKUT 118 ob 0B+15; SPB AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 35/20; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy zty (ewidentnie) Rodzaj: TRUPON POZ 0
ZYW 716; SF 220; ZR 88; SZ 132; INT 71; MD 102; UM 66; CH 43; PR 40; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-99 2-102 3-92 4-112 5-92 6-133 7-133 8-153 9-133 10-153 Amg 0
BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 110; opzn. 3; SKUT 135 ob OB+15; SPB AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 63/48; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy zty (ewidentnie) Rodzaj: TRUPON POZ 0
ZYW 612; SF 165; ZR 66; SZ 99; INT 57; MD 84; UM 52; CH 26; PR 23; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-88 2-91 3-83 4-103 5-83 6-117 7-117 8-137 9-117 10-137 Amg 0
BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 103; opzn. 3; SKUT 121 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 41/26; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy zty (ewidentnie) Rodzaj: TRUPON POZ 0
ZYW 748; SF 240; ZR 94; SZ 141; INT 73; MD 106; UM 68; CH 49; PR 46; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-101 2-104 3-94 4-114 5-94 6-138 7-138 8-158 9-138 10-158 Amg 0
BRON 1: Lapy ; bgh.80; TR 113; opzn. 3; SKUT 140 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 69/54; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy zty (ewidentnie) Rodzaj: TRUPON POZ 0
ZYW 644; SF 175; ZR 72; SZ 108; INT 59; MD 88; UM 54; CH 32; PR 29; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-90 2-93 3-85 4-105 5-85 6-121 7-121 8-141 9-121 10-141 Amg 0
BRON 1: Lapy ; bgt.80; TR 104; opzn. 3; SKUT 123 ob OB+15; SP BAT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 47/32; WYP -/-/-

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy zty (ewidentnie) Rodzaj: TRUPON POZ 0
ZYW 800; SF 280; ZR 105; SZ 157; INT 80; MD 115; UM 75; CH 57; PR 55; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-107 2-110 3-99 4-119 5-99 6-148 7-148 8-168 9-148 10-168 Amg0
BRON 1: Lapy ; bgh.80; TR 118; opzn. 3; SKUT 150 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl./dal. 80/65; WYP -/-/-

TYP VI - (materialne)
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MUMIA TEPOGLOWA - typowa

Wyglad: jak mumia egipska

Charakter: ntr.zlty

ZYW 4N, SF 3N, ZR 1/2N, SZ 1/2N, INT 1/2N, MD N, UM 1,5N, CH *1/10N, PR 1/10N

Bieglosci: 1/2N

Premie do biegtosci: +20 tapy (1200b/+200B/3sg.)

Premie do odpornosci: 4-20pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 1, 3, 4,5, 6,7, 13, 27, 31, 50, 51, Powalenie (patrz analogiczna zdolno$¢ rycerska)

Stworzona z Czarnego rycerza imieniem Ichamur, cztowiek kaptana 12/8 niegdysiejszego kaptana i
straznika jednej ze $wiatyn na Wyspie Piramid.

W skutek jednego z wielu rytuatéw juz zawsze bedzie chronit S$wigtyni jako mumia tepogtowa POZ 10.
ZYW 846; SF 846; ZR 68; SZ 65; INT 103; MD 189; UM 210; CH 28; PR 23

ODPORNOSCI:1-141 2-150 3-131 4-151 5-131 6-230 7-230 8-230 9-250 10-250

Lapy bgt. 130; TR 221; opzn. 3; SKUT: ob-391; uszk 4; 0B+30; at 2

Zbroja brak; OGR -/-; OB bl/dal 78/48 WYP -/-/-

Nosi na glowie amulet ognia - daje mu odporno$¢ na ogien oraz podnosi OB+20 (juz uwzgledniono w statystykach)

MUMIA MI[‘;KKO GLOWA - zw.krolewska

Wyglad: j.w.

Charakter: ntr.zly

ZYW 4N, SF 3N, ZR 1/2N, SZN, INT N, MD N, UM 1,5N, CH *1/10N, PR 1/2N

Biegtosci: N

Premie do biegto$ci: naturalne dla rasy i profesji plus: +10 tapy (1200b/+200B/3sg.)

Premie do odpornosci: 4-20pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 1, 3, 4,5, 6,7, 13, 15, 16, 31, 50, 51, Powalenie (patrz analogiczna zdolno$¢ rycerska)

Ksiezniczka Eleonora pételf czarnoksieznik kaptan 15/12 dawna przywo6dczyni kultu z Wyspy Posagéw, jedna z mentoréw rodu Orma.
Smier¢ byta dla niej dopiero poczatkiem, zostata mumia miekkogtowa POZ 10.

ZYW 696; SF 481; ZR 87; SZ 161; INT 223; MD 219; UM 290; CH 27; PR 89

ODPORNOSCI: 1-161 2-161 3-139 4-159 5-139 6-178 7-178 8-178 9-198 10-198

2x Mieczyki bgt. 194; TR 251; opzn 2; SKUT 280 ki; 240 tn; uszk 2; 0B+24(48);at 5(10)

Lapy bgt. 130; TR 187; opzn -3; ob- 300; uszk 3; OB+30; at 2

Szaty Kaptanki OGR -/-; OB bl/dal 120/72

Szaty kaptanki zapewniaja ukrycie charakteru, réwniez ewidetnego noszacej osobie, 0B+25 WYP 100/100/100.

Mieczyki s3 magiczne, jesli kto$ zywy chwyci to nie bedzie mégt pusci¢, co runde za$ traci 6 pkt. ENZ.

Amulet z 5000PM.blokada 250PM Postuguje sie zakleciami zaréwno czarnoksieznika jak i kaptana z nawet jeszcze wieksza wprawa niz za
Zycia.

STRZYGA TEPOGLOWA

Wyglad: Wyglada jak istota z ktorej powstata. Ciato nagie i blade, oczy czerwone,
dtugie wtosy, pazury i kty. Sylwetka przygarbiona o nieco zbyt dtugich rekach.
Charakter: ntr.zty

ZYW 3N, SF 3N, ZR 3N, SZ 3N, INT 1/2N, MD 1/2N, UM 1/2N, CH *1/10N, PR 1/10N
Biegtosci: 1/2N

Premie do biegtosci: +20 tapy (120tn/+200B/3sg.)

Premie do odpornosci: 4-20pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 1, 3, 4,5, 7, 13, 27, 33, 48, 50, 51, 54, Roztracenie (patrz analogi
wzgledem potowy SZ)

Ksiezniczka Ariel, cztowiek wojownik/kaptan 5/5 mtoda ksiezniczka, cérka Ksiecia Edwarda Dtugorekiego, wtadcy zamku Erg oraz ziem
podlegtych, sprzymierzenca Tagary Szarej. Po $mierci zostata strzyga tepogtowa POZ 10.

ZYW 535, SF 620, ZR 339, SZ 345, INT 89, MD 129, UM 67, CH 21, PR 24

ODPORNOSCI: 1-117 2-121 3-108 4-128 5-108 6-175 7-175 8-175 9-195 10-195

Lapy bgt. 140; TR 236; opzn 3; SKUT 315 tn; uszk 3; 0B+30; at 2

Zbroja brak; OGR -/-; OB bl/dal 329/299 WYP -/-/-

STRZYGA MIEKKOGLOWA - krélewska

Wyglad: j.w., lecz nosi odzienie

Charakter: ntr.zty

ZYW 3N, SF 3N, ZR 3N, SZ 3N, INT N, MD N, UM N, CH *1/2N, PR 1/10N

Biegtosci: N

Premie do biegto$ci: naturalne dla rasy i profesji plus: +20 tapy (120tn/+200B/3sg.)

Premie do odpornosci: 4-20pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 1, 3, 4,5, 7,13, 15, 16, 27, 33, 48, 50, 51, 52, 53, 54, Roztracenie (patrz analogiczna zdolno$¢ zotnierska, z tym ze zaskoczenie
liczymy wzgledem potowy SZ)
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Cérka wodza plemienia Czarnych Stép, pétolbrzym Gargata barbarzynca/ztodzien 15/10, podczas jednego z najazdéw plemiennych obsuneta
sie pod nig ziemia kiedy stata na wzgérzu. Okazato sie, ze wpadta do pradawnego grobowca, wspétpelmiency, ktérzy po nig schodzili juz nie
wrdcili. Stat sie strzyga miekkogtowa POZ 10.

ZYW 1044, SF 846, ZR 510, SZ 540, INT 132, MD 162, UM 82, CH 86, PR 28

ODPORNOSCI: 1-154 2-157 3-141 4-161 5-141 6-249 7-249 8-249 9-269 10-269

Lapy bgt. 140; TR 276; opzn 3; SKUT 391 tn; uszk 4; 0B+30; at 2

Zbroja brak; OGR -/-; OB bl/dal 500/470 WYP -/-/-

STRUCHLEC MIEKKO GLOWY -1a Archipelagu Centralnym brak struchlecow tepogltowych

Wyglad: Jak mumia lecz nie doktadnie obwigzana bandazami.

Charakter: ntr.zly

ZYW 2N, SF 2N, ZR 2N, SZ N, INT N, MD N, UM N, CH *1/2N, PR 1/10N

Bieglosci: N

Premie do biegtosci: naturalne dla rasy i profesji plus: +20 fapy (600ob/+100B/3sg.)
Premie do odpornosci: 4-20pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 1, 3, 4,5, 10, 12, 13, 15, 16, 27, 31, 48, 50, 51, 55

Jeden z kaptanéw Orma, pétork Garbir katan/wojownik 10/4 zastuzyt sie doreczeniem relikwii do $wiatyni, mial zosta¢ mumig, lecz co$
poszto nie tak. Zle zawigzane bandarze, jaka$ walka, powstat jako struchlec POZ 10.

ZYW 430, SF 450, ZR 312, SZ 124, INT 112, MD 190, UM 140, CH 76, PR 18

ODPORNOSCI: 1-123 2-131 3-112 4-132 5-112 6-148 7-148 8-148 9-168 10-168

Lapy bgt. 140; TR 216; opzn 3; SKUT 202 ob; uszk 2; 0B+15; at 2

Zbroja brak; OGR -/-; OB bl/dal 287/272 WYP -/-/-

Pierscien ochrony przez dobrem - kazda istota o charakterze dobrym aby zaatakowa¢ musi zda¢ na odporno$¢ nr 3 z modyfikatorem
poziomu noszacego (10). Nie moze by¢ noszony przez osobe dobrg, inaczej otrzymuje 1 obr./runde.
Amulet 500 PM, blokada 100 PM

TYP VII - (péimaterialne)

UPIOR (zwany tez wielkim lub prawdziwym upiorem; w kategorii martwiaczej
uchodzi za wtadce podziemi)

Wyglad: Przypomina koSciotrupa, lecz posiada oczy. Jest potprzezroczysty i

zawsze otoczony chtodnym pétmrokiem. Wyglada tak, jakby nosit ptaszcz.
Charakter: kazdy zty

ZYW 3N, SF 2N, ZR 2N, SZ 2N, INT N, MD 1,5N, UM N, CH *1,5N, PR 1/2N

Biegtosci: N

Premie do biegtosci: Naturalne dla rasy i profesji plus: +20tapy (120tn/+200B/3sg.)
Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 4-10pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 4, 7, 10, 13, 14, 15, 16, 17, 29, 31, 46, 48, 52, 56, 57, 59, 61, 62,
Dodatkowe zdolnosci (1 na kazdy poziom powyzej 10)

[luar, elf czarnoksieznik/zaboéjca 12/9 zbudowat wielkie podziemia aby hodowa¢ tam armie
nieumartych, w skutek nie do konica udanego eksperymentu stat sie upiorem POZ 10

ZYW 427, SF 344, 7R 298, SZ 340, INT 190, MD 258, UM 184, CH 241, PR 74

ODPORNOSCI: 1-131 2-138 3-122 4-122 5-112 6-142 7-142 8-142 9-162 10-162

Lapy bgt. 140; TR 204; opzn 3; SKUT 266 tn; uszk 3; 0B+30; at 2

Miecz dt bgt 200; TR 264; opZn 4; SKUT kt 286; tn 326; uszk 3; 0B+40; at 4

Zbroja brak; OGR -/-; OB bl/dal 298/258 WYP -/-/-

Amulet 2000PM, blokada 100PM
Pierscien zawezwania - zawezwanie martwiakéw ma efekt staty. lloé¢ tak przywotanych martwiakéw zmniejsza o 1 ENZ/sztuke/poziom
martwiaka, nieumartemu ma state odbiera ZYW.

UPIORNICA (z racji czestego przebywania wéréd normalnych istota znana tez jako ,zywy” trup)
Wyglad: j.w. lecz bardziej materialna Inie otoczona ciemno$cia

Charakter: kazdy zty

ZYW 3N, SF 2N, ZR N, SZ 1,5N, INT 1/2N, MD N, UM N, CH *N, PR N

Biegtosci: N

Premie do biegto$ci: Naturalne dla rasy i profesji plus: +10tapy (100tn/+200B/3sg.)

Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 4-10pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 4, 13, 15, 16, 17, 31, 48, 57

Ruana, cztowiek kobieta czarnoksieznik/towca POZ 10/7 stata sie upiornica POZ 10 gdyz w czasie jednej ze swych wedréwek po skarby
dotkneta tajemniczego artrfaktu, wszyscy jej wspottowarzysze zgineli, ona réwniez, tyle ze nie do konca.

ZYW 526, SF 428, ZR 132, SZ 181, INT 117, MD 160, UM 185, CH 176, PR 133

ODPORNOSCI: 1-120 2-125 3-119 4-119 5-109 6-161 7-161 8-161 9-181 10-181

Lapy bgt. 140; TR 196; opzn 3; SKUT 257 tn; uszk 3; 0B+30; at 2

Luk typ bgt. 172; TR 228; opZn 3; SKUT kt 207; uszk 2; 0B+0; at 2

Miecz dt bgt 161; TR 217; opzn 4; SKUT kt 257; tn 287; uszk 3; OB+30; at 2

Wtécznia typ bgt. 154; TR 210; opzn 4; kt 287 (257); uszk 3; ob+36(72); at 2

Skéra pojedyncza OGR -/-; OB bl/dal 171/99 WYP 15/35/50

Amulet PM 800, blokada 100pm

Strona 118



UPIORNIK (pstupisr)

Wyglad: j.w. tylko pétprzezroczysty

Charakter: kazdy zty

ZYW 3N, SF 2N, ZR 2N, SZ 2N, INT N, MD N, UM N, CH *N, PR N

Bieglosci: N

Premie do biegtosci: Naturalne dla rasy i profesji plus: +10tapy (100tn/+200B/3sg.)

Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 4-10pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 4, 13, 14, 15, 16, 17, 31, 48, 52, 56, 57 (od 10P0OZ) 58, 59, Furia (patrz zdolno$¢ barbarzynska)

Bards, reptilion gwardzista/zabéjca 9/8, osobisty straznik czarnoksieznika Ilurgunha. Polegl strzegac swego pana podczas ataku paladynéw
na Czarny Zamek. Jego Pan zginat, ilo$¢ nagromadzonej czarnej magii sprawit, ze obudzit sie w zbiorowej moglie usypanej z ciat nieumartych
obroncéw. Cudem uniknat spalenia, walczy juz tylko pazurami.

ZYW 762, SF 448, ZR 294, SZ 318, INT 150, MD 170, UM 91, CH 123, PR 146

ODPORNOSCI: 1-150 2-152 3-145 4-145 5-135 6-186 7-186 8-186 9-206 10-206

Lapy bgt. 190; TR 264; opzn 3; SKUT 412 tn; uszk 4; 0B+40; at 2

Zbroja brak OGR -/-; OB bl/dal 314/274 WYP 60/60/60

TYP VIII (Eteralno-P6tmaterialne)

DUCH

Istnieja 3 formy: wiasciwa (duch*), duszek** i wielki duch***

* otoczona potmaterialng powtoka dusza wykletej osoby - typowy martwiak, wyglada
jak istota, z ktérej powstat

** otoczona p6tmaterialng powtoka dusza wykletej osoby - nie posiada jeszcze

cech martwiczych, w zalezno$ci od postepowania moze jeszcze powrdci¢ do grona
zywych lub zosta¢ typowym duchem, wyglada jak istota, z ktorej powstat lecz jest
bardzo maty

*#* otoczona pétmaterialng powtoka dusza wykletej osoby nadnaturalnej
(np.duzego smoka) lub boskiej istoty - zatracita juz wieksza cze$¢ martwiczych cech.
Wyglada jak istota, z ktérej powstat lecz jest nienaturalnie duzych rozmiaréw -
czasami wielko$ci kamienicy

Charakter: Duch - neutralny lub chaotyczny - najczesciej zty, Duszki - chaotyczny,
Wielki duch - neutralny

Duch:

ZYW 5N, SF 2N, ZR N, SZ N, INT N, MD N, UM 2N, CH *1/2N, PR 1/2N

Duszek: 8
ZYW 2N, SF 2N, ZR 2N, SZ 2N, INT N, MD 1/2N, UM N, CH *1/2N, PR 1/2N P \\ 3 »
gL duch, et il o o

ZYW 10N, SF 2N, ZR 1/2N, SZ N, INT N, MD 2N, UM 4N, CH *1/2N, PR 1/2N
Biegtosci: 1/2N

Premie do biegtosci: +20 tapy (600ob/+200B/3sg)

Premie do odpornosci: 4-20pkt.; 8-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 4, 5, 7, 13 (tylko duchy i niektére wielkie duchy), 14, 24 (nie dotyczy zamknietych przestrzeni), 29, 32, 48, 52, 56, 59, 60, 61
(duszek 1, duch 2, duch 3 lub wiecej)

Hobbit Filek ztodziej/wojownik 6 /4 zostat wrobiony w morderstwo za co kara byto odebranie mu rodziny oraz domostwa, zginat, lecz wrocit
aby zemsci¢ sie na oprawcach. Jest teraz duchem POZ 10

ZYW 640, SF 316, ZR 190, SZ 125, INT 193, MD 138, UM 222, CH 61, PR 52

ODPORNOSCI: 1-154 2-149 3-135 4-155 5-135 6-166 7-166 8-186 9-166 10-186

Lapy bgt. 140; TR 191; opzn 3; SKUT 169 ob; uszk 2; 0B+30; at 1

Zbroja brak OGR -/-; OB bl/dal 180/150 WYP -/-/-

Cztowiek kobieta, Olara mag POZ 0, zostata brutalnie zamordowana podczas powrotu do rodzinnego domu. Niegdys peina zZycia, przyjazna,
biaka sie teraz jako duszek 10 POZ

ZYW 300, SF 184, ZR 131, SZ 126, INT 152, MD 88, UM 128, CH 64, PR 33

ODPORNOSCI: 1-124 2-118 3-109 4-129 5-109 6-118 7-118 8-138 9-118 10-138

Lapy bgt. 140; TR 171; opzn 3; SKUT 136 ob; uszk 1; 0B+30; at 1

Zbroja brak OGR -/-; OB bl/dal 121/91 WYP -/-/-

Srebrny Li$¢ - dorosty samiec srebrnego smoka, zameczony przez demony z wiezy poteznego czarnoksieznika. Katusze jakich doznat byly
niewyobrazalne. Pomimo szczerych checi czarnoksieznika nie udato sie z trupa zrobi¢ smoczego szkieletu, Srebrny Li$¢ od tej chwili bigka sie
jako wielki duch POZ 10. Dtugos$¢ 62m.

ZYW 120000, SF 2400, ZR 110, SZ 200, INT 225, MD 370, UM 710, CH 105, PR 105 Amg. 64; bariera 140

ODPORNOSCI: 1-6000 2-6000 3-6000 4-6000 5-6000 6-12500 7-12500 8-12500 9-12500 10-12500

Lapy bgt. 140; TR 400; opzn 3; SKUT 800 ob; uszk 1; 0B+30; at 1

Zbroja brak OGR -/-; OB bl/dal 190/160 WYP 250/300/350

WIZJA

Wyglad: Jak widmo lecz kompletnie ubrana. W $wietle rozszczepia promienie Swietlne w tecze.
Charakter: kazdy ale najczesciej zty

ZYW 4N, SF 2N, ZR N, SZ N, INT 1,5N, MD 1,5N, UM N, CH *N, PR 1/2N

Biegtosci: 1/2N

Premie do biegtosci: +10 tapy(60ob/+200B/3sg.)

Premie do odpornosci: 4-20pkt.; 8-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 4, 5, 10 (w promieniu 1m/10SZ; paraliz trwa k10x10 rund), 13, 15, 16, 29, 32, 59, 63, 64
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Krasnolud, mezczyzna Orakud kaptan/wojwonik 9/5 zostal wizjq POZ 10 walczac za zycia z inng wizja. Przegrat, cata jego energia zyciowa
zostala wyssana, on za$ powstat jako wizja.

ZYW 834, SF 482, ZR 112, SZ 94, INT 195, MD 265, UM 132, CH 189, PR 55

ODPORNOSCI: 1-176 2-183 3-157 4-177 5-157 6-201 7-201 8-221 9-201 10-221

Lapy bgt. 130; TR 189; opzn 3; SKUT 210 ob; uszk 2; 0B+30; at 1

Zbroja brak OGR -/-; OB bl/dal 107/77 WYP 20/20/20

WIDMO

Wyglad: Zupetnie jak naga istota, z ktérej powstato. Jest pétprzezroczyste.
Charakter: kazdy ale najczesciej zty

ZYW 3N, SFN, ZR N, SZ N, INT 1/5N, MD 1/5N, UM 1/2N, CH *1/2N, PR N
Bieglosci: N

Premie do biegtosci: +20 tapy(1200b/+200B/3sg.)

Premie do odpornosci: 4-20pkt.; 8-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 4,5, 7,9, 10, 13, 14, 17, 32, 52, 59, 65

Poétork mezczyzna, p6tb6g POZ 8, uwazajacy siebie za wskazujacy palec Katana zostat zaatakowany wraz z koczowniczym oddziatem orkéw z
ktérym podrézowat przez czarnego rycerza wraz z oddziatem martwiaczych stugu. Uzyt przemiany przez co zostat zauwazony przez
Morglihta i po $mierci stat sie¢ nieumartym widmem POZ 10.

ZYW 692, SF 262, ZR 126, SZ 82, INT 165, MD 225, UM 92, CH 65, PR 67

ODPORNOSCI: 1-159 2-165 3-143 4-163 5-143 6-165 7-165 8-185 9-165 10-185

Lapy bgt. 140; TR 179; opzn 3; SKUT 245 ob; uszk 2; 0B+30; at 1

Zbroja brak OGR -/-; OB bl/dal 116/86 WYP -/-/-

TYP IX - (materialno-eteralne)

WAMPIR

Wyglad: Wampir jak wampir

Charakter: Praworzadny zty

ZYW 5N, SF 2N, ZR N, SZ N, INT 2N, MD N, UM 2N, CH 2N, PR 2N lub 1/2N (zaleznie
od okolicznosci)

Bieglosci: N

Premie do biegto$ci: naturalne dla rasy i profesji plus: +20 tapy(700b/+200B/3sg.)
+10 gryzienie (50kt/+0, tylko po unieruchomieniu)

Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 4-10pkt.; 8-10pkt.; 9-10pkt.; 10-10pkt.

Cechy specjalne: 7 (dopiero jako przeciwnik), 13 (do wykrycia tylko w momencie
utraty samokontroli), 15, 16, 24 (nie podczas gestych, burzowych chmur), 32, 48,
52 (nie ginie - przechodzi w stan eteralny), 53, 66, 67, 68, 69 (kotek, czar swiatto$¢,
miecz ewidentnosci), 70 ($§wiety symbol dobrego boga, po§wiecona ziemia, czosnek),71

Pételf, czarny rycerz POZ 15 zwany Rycerzem Ciemnosci zostal zmieniony w wampira
200 lat temu, wtada grodem na Czerwonych Pustkowiach. Wampir POZ 10, prw zty ewid
ZYW 1000, SF 516, ZR 125, SZ 110, INT 380, MD 159, UM 204, CH 398, PR 338
ODPORNOSCI: 1-216 2-194 3-188 4-188 5-178 6-226 7-226 8-236 9-236 10-236

Lapy bgt. 140; TR 204; opzn 3; SKUT 234 ob; uszk 2; 0B+30; at 1

Gryzienie bgt. 130; TR 194; opzn 5; SKUT 204 k}; uszk 2; 0B+0; at 1

Bastard bgt. 234; TR 318; opzn 5; SKUT 429 kt, 529 tn; uszk 10; OB+45; SP. M; at 2
Kopia ¢, bgt. 195; TR 279; opzn 4; SKUT 429 ki; uszk 8; 0B+0; at 1

Korbacz potréjny, bgt. 190; TR 274; opzn 5; SKUT 409 ob; uszk 12; OB+34; at 1

Ptytowa cigzka, Tar ryc t. OGR % % OB bl/dal 173/128 WYP 165/210/170

Bastard, kopia, korbacz mistrzowskiego wykonania TR+20. opZn -1

WAMPIRZEC/WAMPIRZYCA

Wyglad: Podobnie do wampira. Do$¢ nedzne ubranie i raczej brudne.

Charakter: kazdy zty

ZYW 2N, SF N, ZR N, SZ N, INT N, MD 1/2N, UM N, CH *N, PR N lub 1/2N (zaleznie od okolicznosci)

Bieglosci: N

Premie do biegtosci: naturalne dla rasy i profesji plus: +10 gryzienie (50kt/+10)

Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 4-10pkt.; 8-10pkt.; 9-10pkt.; 10-10pkt.

Cechy specjalne: 7 (dopiero jako przeciwnik), 13 (do wykrycia tylko w momencie utraty samokontroli), 15, 16, 24 (nie podczas burzy i w
podziemiach), 32, 48, 66, 70 ($wiety symbol dobrego boga, btogostawiona bron lub zbroja, czosnek)

Ruth, cztowiek, kobieta, zabdjca 5 POZ zamieniona z wampirzyce 10 POZ przez swego zleceniodawce, ktéry okazat sie by¢ wampirem.
ZYW 306, SF 192, ZR 161, SZ 104, INT 166, MD 85, UM 62, CH 94, PR 149

ODPORNOSCI: 1-131 2-123 3-125 4-125 5-115 6-124 7-124 8-134 9-134 10-134

Gryzienie bgt. 140; TR 175; opzn 5; SKUT 123 kt; uszk 1; OB+15; at 1

Miecz krétki bgt. 167, TR 202, opzn. 3;SKUT 198 ki, 168 tn; uszk 2; 0B+24; AT 3

Zbroja ubranie podrdzne OGR -/-; OB bl/dal 163/124 WYP 10/15/20
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CMENTAR (zwany tez cmentarzy)

Wyglad: Jak istota z ktérej powstat. Ciato nienaturalnie mocno wyschniete - wlasciwie same kosci obleczone suchg skora. Wtosy diugie i
siwe, olbrzymie pazury. Usta pozbawione warg.

Charakter: praworzadny zty

ZYW 6N, SF 2N, ZR N, SZ N, INT N, MD 2N, UM 2N, CH *2N, PR N lub 1/2N (zaleznie od okolicznosci), WI/Z N, Amg 45%

Bieglosci: N

Premie do biegtosci: naturalne dla rasy i profesji plus: +10 fapy (80tn/+200B/3sg.)

Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 4-10pkt.; 8-10pkt.; 9-10pkt.; 10-10pkt.

Cechy specjalne: 2, 7 (dopiero jako przeciwnik), 13, 15 (czary i zdolno$ci kaptanskie analogicznie do swego POZ), 16, 24 (nie dotyczy mocno
pochmurnej pogodylub zamknietych pomieszczen), 33, 48 (takze od $witu do zmierzchu), 61 (jedna na POZ od 10), 62, 67, 69 (czar
Dezintegracja, miecz ewidentnosci), 70 (poswiecona ziemia), 72, 73, 74, 75, 76 (powyzej 10P0Z)

Arystokrata, cztowiek mezczyzna czarnoksieznik/wojownik 16/12 chodzacy w eleganckim czarnym ubraniu w kapeluszu z bogato
zdobionym rapierem u boku. Zwykle jezdzi kareta, jest wtascicielem kilkunastu cmentarzy. Kiedy$ udato mu sie dosta¢ do sfery egzystencji
martwiaczej z ktorej powrdcit jako Cmentar POZ 10.

ZYW 1272, SF 564, ZR 140, SZ 143, INT 182, MD 384, UM 318, CH 366, PR 156
ODPORNOSCI: 1-213 2-233 3-205 4-205 5-195 6-258 7-258 8-268 9-268 10-268
Lapy bgt. 140; TR 210; opzn 3; SKUT 261 tn; uszk 3; 0B+30; at 1

Rapier bgt. 227, TR 307, opzn. 1;SKUT 441 kt, 341 tn; uszk4; OB+43;SP: M; AT 4
Zbroja eleganckie ubranie OGR -/-; OB bl/dal 146/103 WYP 10/15/20

Bogato zdobiony rapier, TR+10, opzn -1
Amulet PM 2000 blokada 500

TYP X - (Materialne)

KOSTUCH (zwany tez martwicza Smiercig)

Wyglad: Wyglada doktadnie tak, jak zwykle jest przedstawiona $mier¢ - szkielet w
biatym przes$cieradle i z kosa

Charakter: neutralny zty

ZYW 6N, SF 2N, ZR N, SZ N, INT 2N, MD 2N, UM 2N, CH *N, PR 1/10N, Amg 50%
Bieglosci: N

Premie do biegtosci: naturalne dla rasy i profesji plus: +20 tapy (150tn/300B/5sg.)

w wypadku form zwierzecych moze atakowac pyskiem (zaleznie od MG)

Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 4-10pkt.; 8-10pkt.; 9-10pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 1, 3, 4, 7, 10 (w promieniu 10m+10/POZ; rzut obronny wykonuje sie na
potowe odp.2; trwa k100 rund), 13, 15, 16, 33, 48 (takze od Switu do zmierzchu), 74, 77
(powstaje koSciotrup), 78

Nie wiadomo kim jest, pono¢ legendarnym wojownikiem ktéry stat sie awatarem zta, jego misja jest dostarcza¢ nowych dusz do sfery
egzystencji martwiaczej, co czyni z ochotg i zamitowaniem. Cztowiek, wojownik/ astrolog 30/20. Kostuch POZ 20

ZYW 1996, SF 988, ZR 220, SZ 189, INT 450, MD 494, UM 308, CH 300, PR 46 AMG 50
ODPORNOSCI: 1-355 2-359 3-310 4-310 5-300 6-400 7-400 8-410 9-410 10-410
Lapy bgt. 170; TR 291; opzn 5; SKUT 475 tn; uszk 4; 0B+45; at 1

Kosza bgt. 335, TR 456, opzn. 5;SKUT 565 ki, 880 tn; uszk 18; 0B+91 ;SP: WM; AT 2
Szata kostuchy OGR -/-; OB bl/dal 271/180 WYP 10/15/20

Szata kostuchy - 1. Kazda niemagiczna bron ulega dezintegracji, magiczna testuje k100 na 1/10 WYT, tylko artefakty nie podlegaja tej
zasadzie.

Kosa kostuchy - 1. Ignoruje niemagiczne zbroje. 2. Zabita osoba traci dusze, ktéra od tej pory jest uwieziona w broni (aktualnie 500 000
dusz). 3. Kazda zywa istota ktéra chwyci kose co runde traci k10 Enz. 4.Dusze moga by¢ wykorzystane jako bron (1 dusza= telkineza 100kg;
5 dusz mroczna btyskawica 5k10*10 Enz ew. % gdy odp 3; 50 mroczna fala 1/10UM metréw jak btyskawica; 1000 mroczna burza na
obszarze 1km2)

KOSCIE]

Wyglad: przypomina Kostucha, lecz jego szkielet jest nienaturalnie rozbudowany - wyglada tak, jak by miat trzy razy wiecej kosci, niz
powinien

Charakter: chaotyczny zty

ZYW 8N, SF 3N, ZR N, SZ N, INT N, MD N, UM N, CH *N, PR 1/10N, Amg 50%

Biegtosci: 1/2N

Premie do biegtosci: naturalne dla rasy i profesji plus: +20 tapy (150tn/300B/5sg.) w wypadku form zwierzecych moze atakowac pyskiem
(zaleznie od MG)

Premie do odpornosci: 3-10pkt.; 4-10pkt.; 8-10pkt.; 9-10pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 1, 3, 4, 7, 10 (w promieniu 10m+10/POZ; rzut obronny wykonuje sie na potowe odp.2; trwa k100 rund), 13, 15, 16, 33, 48
(takze od $witu do zmierzchu), 74, 77 (powstaje kosciotrup), 78, 79

Pono¢ powstat wieki temu jako czermpion sit ciemnosci ztozony z kosci dawnych bohateréw. Jego ulubiona rozrywka jest gra w kosci, gdzie
przegrana jest dotyk odbierajacy 10 ENZ. Jeéli osoby nie s3 jego celem i wygraja z nim w ko$ci moze nawet ich puscic.
Ko$ciej 20 POZ

ZYW 5200, SF 2400, ZR 315, SZ 290, INT 310, MD 400, UM 255, CH 400, PR 50 AMG 50
ODPORNOSCI: 1-400 2-400 3-400 4-400 5-400 6-1000 7-1000 8-1000 9-1000 10-1000
Lapy bgt. 200; TR 471; opzn 5; SKUT 900 tn; uszk 9; 0B+60; at 1

Kosci OGR -/-; OB bl/dal 435/375 WYP 600/500/400
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CZARNOTRUP

Wyglad: Szkielet ubrany w bogate szaty, czestokro¢ z korona na gtowie. W oczodotach jarza sie czerwone ogniki

Charakter: kazdy zty

ZYW 10N, SF 4N, ZR 2N, SZ 2N, INT 2N, MD 1,5N, UM 2N, CH *2N, PR 1/2N, Amg 50%

Biegtosci: 1/2N

Premie do biegto$ci: naturalne dla rasy i profesji plus: +20 tapy (100tn/200B/5sg.) w wypadku form zwierzecych moze atakowac pyskiem
(zaleznie od MG)

Premie do odpornosci: 4-20pkt.; 9-20pkt.; 10-20pkt.

Cechy specjalne: 1, 3, 4, 7, 10 (w promieniu 10m+10/POZ; rzut obronny wykonuje sie na potowe odp.2; trwa k100 rund), 13, 15, 16, 34, 48
(takze od $witu do zmierzchu), 61, 74, 75, 80, 81, 82, 83

Volkar Czarny, cztowiek czarnoksieznik/Kaptan POZ 30/21 Arcykaptan Morhlihta, ktéry w zamian za zabicie arcykaptanki Gralla oraz
przechwycenie jednej z ich §wietych relikwii zostal wyniesiony przez swego boga do statusu czarnotrupa POZ 20.

ZYW 2240, SF 1044, ZR 332, SZ 332, INT 552, MD 471, UM 521, CH 684, PR 153 AMG 50
ODPORNOSCI: 1-369 2-361 3-314 4-334 5-314 6-428 7-428 8-428 9-448 10-448

Lapy bgt. 170; TR 471; opZzn 5; SKUT 401 tn; uszk 4; 0B+30; at 1

Laska Volkara bgt. 220; TR

Szata Volkara OGR -/-; OB bl/dal 435/327 WYP 100/100/100

Szata Volkara - w ciemno$ci staje sie catkowiecie niewidzoczny, tylko $wiatto magiczne oraz wykrycia aury sa w stanie pokazac¢ jego pozycje.
Amulet 10000PM Blokada 1000PM

Laska Volkara - 1. Raz dziennie uderzeniem w ziemie wyrzuca z siebie k10 kosci, ktére powstajg jako kosciotrupy miekkogtowe POZ 6. 2.
Pozwala uzywac telekinezy jesli wygra sie walke psychiczng z laska (INT 300, walka to INT +k100 przeciwko INT+k100 ofiary) telekineza
jest réwna INTx10 kg.
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LIKANTROPY

WILKOEAK

RASA: dawna; CHAR: dawny TYP: magiczny
WZROST :N+1/4; WAGA :N+1/2

ZYW 2N; SF 5N; ZR 2N; SZ 2N; INT 1N; MD 1/10N; UM 1/10N; CH 1/10N; PR 1/10N

SKORA: OB 2N; WYP 2N
BIEGLOSCI 1: PYSK +30; opzn. 4; OBR 60kt; OB+5
BIEGLOSCI 2: LAPY +15; opzn. 3; OBR 50tn; 0B+20

PREMIE DO ODPORNOSCI 1-10: +20

WYGLAD: W postaci ludzkiej poza lekko zros$nietymi brwiami i wystajacymi

bardziej niz normalnie ko$§¢mi policzkowymi nie rdznig sie

niczym od swego poprzedniego wygladu. Po zaistnieniu odpowiednich okolicznosci
uaktywniajacych klatwe przybieraja posta¢ humanoidalna ze znieksztatcona
na wzér wilczej twarzy. Ciato jego pokrywa rzadka szczecina, aczkolwiek na
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twarzy tworzy juz typowa siersc¢. Uszy szpiczaste na wzér wilczych. Oczy jego sa kompletnie czerwone (zaréwno Zrenice jak i bla’rka)
Paznokcie przeksztatcaja sie w potezne zakrzywione szpony. Wilkotaki w tej formie poruszaja sie jako zgarbione postacie, niekiedy nawet

podpierajac sie przednimi konczynami.

TRYB ZYCIA: Lycantropia, to jedna z potezniejszych klatw stworzonych przez sity zta. Jezeli postaé ludzka (dotyczy takze pétorkéw,
pétolbrzymow, pételféw i péttroli) zostanie zraniona bezposrednio przez wilkotaka, ew. zostanie na nig rzucona zastuzenie klgtwa, to
zyskuje automatycznie (posta¢ z aura dobra maja szanse ja odeprze¢) klatwe wilkotaczej lycantropii. Objawia sie ona tym, ze kiedy
zaistnieja odpowiednie okoliczno$ci posta¢ przybiera pewne cechy wilcze. Przejscie do tej postaci moze wywotac petnia ksiezyca,
silny strach, gniew, bol, widok duzej ilosci $wiezej krwi, a nawet podniecenie czy zadza. Taki wilkotak jest owtadniety zadza mordu i
jezeli jest to tylko mozliwe i nie jest dziataniem samobdjczym, to stara sie zabi¢ kazda zywa istote w swym poblizu. Jezeli przeciwnik
moze by¢ niebezpieczny to stara sie atakowac jak najbardziej z zaskoczenia i unika otwartej walki. Jako rany odczuwa tylko te zadane
od ognia, srebrnej lub magicznej broni, specyficznych trucizn i magii, ale zgtadzi¢ go moze tylko ogien lub przebicie serca srebrem.
Takze unicestwic¢ go mozna zdjeciem klatwy podczas petni ksiezyca, aczkolwiek istoty o ztych charakterach po tym nie beda mogty
by¢ juz wskrzeszone. Uwaga: Normalna bron (itp.) odbija sie od niego (od obydwu postaci), natomiast wszelkie rany od broni
srebrnej (itp. czynnikéw) sa regenerowane podczas najblizszej petni ksiezyca (aczkolwiek moze sie to tylko odby¢ raz na 24 godziny

petni).

WYSTEPOWANIE: Wystepuja wszedzie tam, gdzie znajduja sie ludzie i ich podrasy. Na terenach cywilizowanych z powodu ich tepienia
spotyka sie je raczej rzadko, za to tatwiej mozna na nie natkna¢ sie na terenach mniej zaludnionych.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

X Istoty z domieszkg ludzkiej krwi (ludzie, pételfy, pétolbrzymy, pétorki) zranione przez niego automatycznie zyskuja klgtwe
lycantropii. Pozostate rasy, sprowadzone do agonii zapadaja w staly letarg. (Uwaga: Istoty posiadajace jakakolwiek aureole/aure
dobra maja prawo do odparcia klatwy w momencie zranienia przez wilkotaka).

X Niezmuszony nie atakuje istoty ubrane w srebrne zbroje (ew. posiadanie tylko srebrnego medalionu daje dodatkowo +20%

obrony).
v Rani go tylko bron srebrna lub magiczna, ew. magia.

Uwaga: po sprowadzeniu go do agonii wraca do dziennej postaci)

v Jezeli nie zostanie zabity srebrna bronia lub ogniem, to przy najblizszej petni regeneruje sie w poprzednia postac¢

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza)

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)

v ciche skradanie sie - umiejetno$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowe szybkosci aktualnej)

v/ rozszarpywanie - poprzez odpowiednie ruchy gtowy dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkéw ciata (zadaje
to powazne rany - potrzebna regeneracja, albo mozna tylko potowicznie zaleczyc¢). uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle

uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity raniacej

v obalanie - umiejetno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu sprobowanie przewrécenia przeciwnika, ktory nie wykona %-owego
rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania.
v/ podwojna odporno$¢ na wszelka magie (tzn. 2 razy rzut obronny, przy czym sie liczy wynik korzystniejszy)

Czlowiek; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdo§w. WILKOEAK

ZYW 230; SF 625; ZR 150; SZ 130; INT 85; MD 11; UM 7; CH 7; PR 5; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-64 2-62 3-69 4-71 5-56 6-125 7-125 8-125 9-135 10-110 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.80; TR 157; opzn. 4; SKUT 221 kt OB+5; SP B AT 1

BRON 2: kapy. ; bgt.70; TR 147; opzn. 3; SKUT 186 tn OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 115/100; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdo$w. WILKOEAK

ZYW 298; SF 900; ZR 206; SZ 186; INT 101; MD 13; UM 9; CH 12; PR 10; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-84 2-82 3-88 4-89 5-73 6-174 7-174 8-174 9-184 10-159 Amg0
BRON 1: Pysk; bgt.130; TR 240; opzn. 4; SKUT 315 kt OB+8; SPBAT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.120; TR 230; opzn. 3; SKUT 275 tn OB+20; SPBAT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 184/156; WYP 0/0/0

Czlowiek; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdo§w. WILKOEAK

ZYW 246; SF 675; ZR 162; SZ 142; INT 87; MD 11; UM 8; CH 8; PR 6; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-70 2-68 3-75 4-77 5-62 6-137 7-137 8-137 9-147 10-122 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.90; TR 173; opzn. 4; SKUT 229 kt OB+5; SP B AT 1

BRON 2: £apy. ; bgt.80; TR 163; opzn. 3; SKUT 219 tn OB+20; SP B AT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 137/112; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdo$w. WILKOEAK

ZYW 314; SF 950; ZR 218; SZ 198; INT 103; MD 14; UM 9; CH 13; PR 11; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-89 2-87 3-93 4-94 5-79 6-186 7-186 8-186 9-196 10-171 Amg0
BRON 1: Pysk; bgt.140; TR 257; opzn. 4; SKUT 327 kt OB+8; SPBAT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.130; TR 247; opzn. 3; SKUT 312 tn OB+30; SPBAT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 206/168; WYP 0/0/0

Czlowiek; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw. WILKOEAK

ZYW 262; SF 725; ZR 174; SZ 154; INT 89; MD 12; UM 8; CH 9; PR 7; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-75 2-73 3-80 4-82 5-64 6-148 7-148 8-148 9-158 10-133 Amg 0
BRON 1: Pysk; bgt.110; TR 199; opzn. 4; SKUT 241 kt OB+5; SP B AT 1

BRON 2: £apy. ; bgh.100; TR 189; opzn. 3; SKUT 231 tn OB+10; SP BAT 1
ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 149/124; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw. WILKOELAK

ZYW 340; SF 1100; ZR 240; SZ 220; INT 110; MD 14; UM 10; CH 14; PR 12; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-101 2-99 3-105 4-105 5-90 6-209 7-209 8-209 9-219 10-194 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.160; TR 294; opzn. 4; SKUT 365 kt OB+8; SP B AT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.150; TR 284; opzn. 3; SKUT 350 tn OB+30; SPBAT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 228,/190; WYP 0/0/0
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KOTOLAK

RASA: dawna; CHAR: dawny TYP: magiczny
WZROST :N ; WAGA :N

ZYW 2N; SF 4N; ZR 3N; SZ 2N; INT 1N; MD 1/10N; UM 1/10N; CH 1/10N; PR 1/10N

SKORA: OB 2N; WYP 2N
BIEGLOSCI 1: PYSK +10; opZn. 4; OBR 50k}; OB+5
BIEGLOSCI 2: LAPY +20; opzn. 2; OBR 70tn; 0B+20

PREMIE DO ODPORNOSCI 1-10: +20

WYGLAD: W postaci ludzkiej poza lekko zros$nietymi brwiami, pionowymi Zrenicami i
gestszym meszkowatym zarostem na twarzy nie r6znia sie niczym od swego
poprzedniego wygladu. Po zaistnieniu odpowiednich okoliczno$ci uaktywniajacych
klatwe przybieraja posta¢ humanoidalng, o mniejszych rozmiarach, ze znieksztatcong
na wzoér kociej twarzy. Ciato jego pokrywa rzadkie futerko. Uszy

szpiczaste na wzér kocich. Oczy ma kompletnie czerwone (zaréwno Zrenice jak i biatka). Paznokcie przeksztatcaja sie w dtugie ostre
pazury. Kototaki w tej formie poruszaja sie jako zgarbione postacie, niekiedy nawet podpierajac sie przednimi koficzynami, ale z

pewna gracja.

TRYB ZYCIA: Lycantropia, to jedna z potezniejszych klatw stworzonych przez sily zta. Jezeli posta¢ ludzka (dotyczy takze pétorkéw,
p6tolbrzymoéw, poételféw i péttroli) zostanie zraniona bezposrednio przez kototaka, ew. zostanie na nig rzucona zastuzenie klagtwa, to
zyskuje automatycznie (posta¢ z aura dobra maja szanse ja odeprzec) klatwe kototaczej lycantropii. Objawia sie ona tym, ze kiedy
zaistnieja odpowiednie okolicznos$ci posta¢ przybiera pewne cechy kocie. Przejscie do tej postaci moze wywotac petnia ksiezyca,
silny strach, gniew, bol, widok duzej ilosci $wiezej krwi, a nawet podniecenie czy zadza. Taki kototak jest owtadniety zadza mordu i
jezeli jest to tylko mozliwe i nie jest dziataniem samobdjczym, to stara sie zabi¢ kazda zywa istote w swym poblizu. Jezeli przeciwnik
moze by¢ niebezpieczny to stara sie atakowac jak najbardziej z zaskoczenia i unika otwartej walki. Jako rany odczuwa tylko te zadane
od ognia, srebrnej lub magicznej broni, specyficznych trucizn i magii, ale zgtadzi¢ go moze tylko ogien lub przebicie serca srebrem.
Takze unicestwi¢ go mozna zdjeciem klatwy podczas petni ksiezyca, aczkolwiek istoty o ztych charakterach po tym nie beda mogtly
by¢ juz wskrzeszone. Uwaga: Normalna bron (itp.) odbija sie od niego (od obydwu postaci), natomiast wszelkie rany od broni
srebrnej (itp. czynnikéw) sa regenerowane podczas najblizszej peni ksiezyca (aczkolwiek moze sie to tylko odby¢ raz na 24 godziny

petni).

WYSTEPOWANIE: Wystepuja wszedzie tam, gdzie znajdujg sie ludzie i ich podrasy. Na terenach cywilizowanych z powodu ich tepienia
spotyka sie je raczej rzadko, za to tatwiej mozna na nie natkna¢ sie na terenach mniej zaludnionych.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

X Istoty z domieszka ludzkiej krwi (ludzie, pételfy, pétolbrzymy, potorki) zranione przez niego automatycznie zyskuja klatwe
lycantropii. Pozostate rasy, sprowadzone do agonii zapadajg w staly letarg. (Uwaga: Istoty posiadajace jakakolwiek aureole/aure
dobra maja prawo do odparcia klatwy w momencie zranienia przez kototaka).

X Niezmuszony nie atakuje istoty ubrane w srebrne zbroje (ew. posiadanie tylko srebrnego medalionu daje dodatkowo +20%

obrony)
v Rani go tylko bron srebrna lub magiczna, ew. magia.

Uwaga: po sprowadzeniu go do agonii wraca do dziennej postaci)

v Jezeli nie zostanie zabity srebrna bronia lub ogniem, to przy najblizszej peini regeneruje sie w poprzednia postac.

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v ciche skradanie sie - umiejetno$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowe szybkosci aktualnej).

v rozszarpywanie - poprzez odpowiednie ruchy tap dwukrotnie wolniejsze atakowanie, za to odrywanie kawatkow ciata (zadaje to
powazne rany - potrzebna regeneracja, albo mozna tylko potowicznie zaleczy¢). uwaga: jesli jest zbroja, to dostaje tyle

uszkodzen, od trafienia, ile wynosi 1/10 sity ranigce;j.

v obalanie - umiejetno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu sprébowanie przewrécenia przeciwnika, ktory nie wykona %-owego
rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania.
v/ podwojna odporno$¢ na wszelka magie (tzn. 2 razy rzut obronny, przy czym sie liczy wynik Korzystniejszy)

Czlowiek; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdoéw. KOTOLAK

ZYW 230; SF 500; ZR 225; SZ 130; INT 85; MD 11; UM 7; CH 7; PR 5; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-61 3-68 4-70 5-55 6-114 7-114 8-114 9-124 10-99 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.60; TR 132; opzn. 4; SKUT 150 kt OB+3; SP B AT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.70; TR 142; opzn. 2; SKUT 160 tn OB+10; SP B AT 1
ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 188/175; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdo$w. KOTOLAK

ZYW 298; SF 720; ZR 309; SZ 186; INT 101; MD 13; UM 9; CH 12; PR 10; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-84 2-82 3-8 4-89 5-74 6-156 7-156 8-156 9-166 10-141 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgh.110; TR 213; opzn. 4; SKUT 230 kt OB+5; SP B AT 1

BRON 2: Lapy. ; bgh.120; TR 223; opzn. 3; SKUT 250 tn OB+20; SP B AT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 284/259; WYP 0/0/0

Czlowiek; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdoéw. KOTOLAK

ZYW 226; SF 540; ZR 243; SZ 141; INT 87; MD 11; UM 8; CH 8; PR 6; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-68 2-66 3-73 4-75 5-60 6-122 7-122 8-122 9-132 10-107 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.70; TR 148; opzn. 4; SKUT 160 kt OB+3; SP B AT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.80; TR 158; opzn. 3; SKUT 205 tn 0B+20; SP B AT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 216/193; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdo$w. KOTOLAK

ZYW 314; SF 760; ZR 327; SZ 198; INT 103; MD 14; UM 9; CH 13; PR 11; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-90 2-88 3-94 4-95 5-80 6-166 7-166 8-166 9-176 10-161 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgh.120; TR 229; opzn. 4; SKUT 240 kt OB+5; SP B AT 1

BRON 2: Lapy. ; bgh.130; TR 239; op#n. 3; SKUT 295 tn OB+30; SP B AT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 312/277; WYP 0/0/0

Czlowiek; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdoéw. KOTOLAK

ZYW 262; SF 580; ZR 261; SZ 154; INT 89; MD 12; UM 8; CH 9; PR 7; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-74 2-72 3-79 4-81 5-66 6-134 7-134 8-134 9-144 10-119 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.90; TR 174; opzn. 4; SKUT 195 kt OB+5; SP B AT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.100; TR 184; opzn. 3; SKUT 215 tn OB+20; SP B AT 1
ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 236/211; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdo$w. KOTOLAK

ZYW 340; SF 880; ZR 360; SZ 220; INT 110; MD 14; UM 10; CH 14; PR 12; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-98 2-96 3-102 4-102 5-87 6-187 7-187 8-187 9-197 10-172 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgh.140; TR 264; opzn. 4; SKUT 295 kt OB+8; SP B AT 1

BRON 2: Lapy. ; bgh.150; TR 274; opzn. 3; SKUT 325 tn OB+30; SP B AT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 348/310; WYP 0/0/0
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SZCZUROLAK

RASA: dawna; CHAR: dawny TYP: magiczny
WZROST :N-1/10 ; WAGA :N-1/10

ZYW 1N; SF 2N; ZR 2N; SZ 2N; INT 1N; MD 1/10N; UM 1/10N; CH 1/10N; PR 1/10N

SKORA: OB 2N; WYP 2N
BIEGLOSCI 1: PYSK +20; opZn. 3; OBR 40k}; OB+5
BIEGLOSCI 2: LAPY +10; opzn. 3; OBR 30tn; OB+5

PREMIE DO ODPORNOSCI 1-10: +20

WYGLAD: W postaci ludzkiej poza lekko lekko wystajacymi zebami i nieco wytupiastymi oczami
nie réznia sie niczym od swego poprzedniego wygladu. Po zaistnieniu odpowiednich okoliczno$ci
uaktywniajacych klatwe przybierajg posta¢ humanoidalng, o mniejszych rozmiarach, ze
znieksztatcong na wzér szczurzy twarza. Ciato jego pokrywa rzadkie szczeciniaste futerko. Uszy na wzor

szczurzych, oczy kompletnie czerwone (zaréwno Zrenice jak i biatka). Przednie zeby - siekacze dobrze widoczne i

wystajace z ust. Szczurotaki w tej formie poruszaja sie jako zgarbione postacie, czesto podpierajac sie przednimi konczynami.

TRYB ZYCIA: Lycantropia, to jedna z potezniejszych klatw stworzonych przez sity zta. Jezeli postaé ludzka (dotyczy takze pétorkéw,
pétolbrzymoéw, pételféw i péttroli) zostanie zraniona bezposrednio przez szczurotaka, ew. zostanie na nig zastuzenie rzucona klatwa,
to zyskuje automatycznie (postac z aurg dobra majg szanse ja odeprzec) klagtwe szczurotaczej lycantropii. Objawia sie ona tym, ze
kiedy zaistnieja odpowiednie okoliczno$ci postac¢ przybiera pewne cechy szczura. Przejscie do tej postaci moze wywota¢ petnia
ksiezyca, silny strach, gniew, bol, widok duzej ilosci $§wiezej krwi, a nawet podniecenie czy zadza. Taki szczurotak jest owtadniety
zadza mordu i jezeli jest to tylko mozliwe i nie jest dziataniem samobdjczym, to stara sie zabi¢ kazda zywa istote w swym poblizu.
Jezeli przeciwnik moze by¢ niebezpieczny to stara sie atakowac jak najbardziej z zaskoczenia i unika otwartej walki. Jako rany
odczuwa tylko te zadane od ognia, srebrnej lub magicznej broni, specyficznych trucizn i magii, ale zgtadzi¢ go moze tylko ogien lub
przebicie serca srebrem. Takze unicestwi¢ go mozna zdjeciem klatwy podczas pelni ksiezyca, aczkolwiek istoty o ztych charakterach
po tym nie beda mogty by¢ juz wskrzeszone. Uwaga: Normalna bron (itp.) odbija sie od niego (od obydwu postaci), natomiast
wszelkie rany od broni srebrnej (itp. czynnikéw) sa regenerowane podczas najblizszej petni ksiezyca (aczkolwiek moze sie to tylko

odby¢ raz na 24 godziny petni).

WYSTEPOWANIE: Wystepuja wszedzie tam, gdzie znajdujg sie ludzie i ich podrasy. Na terenach cywilizowanych z powodu ich tepienia
spotyka sie je raczej rzadko, za to tatwiej mozna na nie natknac sie na terenach mniej zaludnionych. Najczesciej spotyka sie je w matych
grupach (3 + 1-5 sztuk), albo pojedynczo, czesto w towarzystwie duzych szczuréw.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

X Istoty z domieszka ludzkiej krwi (ludzie, pételfy, pétolbrzymy, pétorki) zranione przez niego automatycznie zyskuja klatwe
lycantropii. Pozostate rasy, sprowadzone do agonii zapadaja w staly letarg.
Uwaga: Istoty posiadajace jakakolwiek aureole/aure dobra majg prawo do odparcia klatwy w momencie zranienia przez

szczurotaka

X Niezmuszony nie atakuje istoty ubrane w srebrne zbroje (ew. posiadanie tylko srebrnego medalionu daje dodatkowo +20%

obrony).
v Rani go tylko bron srebrna lub magiczna, ew. magia.

Uwaga: po sprowadzeniu go do agonii wraca do dziennej postaci

v Jezeli nie zostanie zabity srebrna bronia lub ogniem, to przy najblizszej peini regeneruje sie w poprzednia postac.
v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).
v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v Selektywny atak - (analogicznie jak zdolno$¢ wojownika).

v ciche skradanie sie - umiejetnos¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na potowe szybkosci aktualnej).
v podwdjna odpornos¢ na wszelka magie (tzn. 2 razy rzut obronny, przy czym sie liczy wynik korzystniejszy).

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdo$w. SZCZUROLAK

ZYW 115; SF 250; ZR 150; SZ 130; INT 85; MD 11; UM 7; CH 7; PR 5; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-58 2-56 3-63 4-65 5-50 6-76 7-76 8-76 9-86 10-61 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.70; TR 110; opZn. 3; SKUT 82 kt OB+3; SP BAT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.60; TR 100; opzn. 3; SKUT 77 tn OB+3; SP B AT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 106/100; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw. SZCZUROLAK

ZYW 149; SF 360; ZR 206; SZ 186; INT 101; MD 13; UM 9; CH 12; PR 10; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-79 2-77 3-83 4-84 5-69 6-105 7-105 8-105 9-115 10-90 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.120; TR 159; opzn. 3; SKUT 130 kt OB+5; SP BAT 1

BRON 2: Lapy.; bgt 110; TR 149; opzn. 3; SKUT 120 tn OB+5; SPBAT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 166,/156; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdo$w. SZCZUROLAK

ZYW 123; SF 270; ZR 162; SZ 142; INT 87; MD 11; UM 8; CH 8; PR 6; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-61 3-68 4-70 5-55 6-84 7-84 8-84 9-94 10-69 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.80; TR 123; opzn. 3; SKUT 107 ki OB+5; SP B AT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.70; TR 113; opzn. 3; SKUT 82 tn OB+3; SP B AT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 120/112; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdo$w. SZCZUROLAK

ZYW 157; SF 380; ZR 218; SZ 198; INT 103; MD 14; UM 9; CH 13; PR 11; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-85 2-83 3-89 4-90 5-75 6-113 7-113 8-113 9-123 10-98 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.130; TR 171; opzn. 3; SKUT 155 kt OB+8; SP BAT 1

BRON 2: Lapy.; bgt.120; TR 161; opzn. 3; SKUT 125 tn OB+5; SPBAT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 181/168; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdo$w. SZCZUROLAK

ZYW 131; SF 290; ZR 174; SZ 154; INT 89; MD 12; UM 8; CH 9; PR 7; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-69 2-67 3-74 4-76 5-61 6-92 7-92 8-92 9-102 10-77 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.100; TR 146; opzn. 3; SKUT 112 kt OB+5; SP B AT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.90; TR 136; opzn. 3; SKUT 102 tn OB+5; SP B AT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 134/124; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw. SZCZUROLAK

ZYW 170; SF 440; ZR 240; SZ 220; INT 110; MD 14; UM 10; CH 14; PR 12; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-93 2-91 3-97 4-97 5-82 6-128 7-128 8-128 9-138 10-113 Amg0
BRON 1: Pysk ; bgt.150; TR 196; opzn. 3; SKUT 170 kt OB+8; SP BAT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.140; TR 186; opzn. 3; SKUT 155 tn OB+8; SPBAT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 206/190; WYP 0/0/0
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NIEDZWIEDZIOLAK

RASA: dawna; CHAR: dawny TYP: magiczny
WZROST :N+1/2 ; WAGA :2N

ZYW 3N; SF 6N; ZR 1N; SZ 1N; INT 1N; MD 1/10N; UM 1/10N; CH 1/10N; PR 1/10N

SKORA: OB 2N; WYP 2N
BIEGLOSCI 1: PYSK +20; opZn. 3; OBR 60k}; OB+5
BIEGLOSCI 2: LAPY +30; opzn. 5; OBR 70tn; 0B+20

PREMIE DO ODPORNOSCI 1-10: +20

WYGLAD: W postaci ludzkiej poza bardziej gestszymi brwiami, duzym zarostem
na twarzy i wieksza masywnoscia nie r6znia sie niczym od swego poprzedniego
wygladu. Po zaistnieniu odpowiednich okoliczno$ci uaktywniajacych klatwe
przybieraja posta¢ humanoidalna, o raczej duzo wiekszych rozmiarach, ze
znieksztatcong na wzér niedzwiedziej twarzy. Ciato jego pokrywa niedzwiedzie
futro. Uszy krotkie, przylegajace, oczy kompletnie czerwone (zaréwno Zrenice
jaki biatka). Lapy potezne z wielkimi pazurami. Niedzwiedziotaki

w tej formie poruszaja sie jako lekko zgarbione postacie, niekiedy podpierajac sie

przednimi konczynami.

TRYB ZYCIA: Lycantropia, to jedna z potezniejszych klatw stworzonych przez
sity zta. Jezeli posta¢ ludzka (dotyczy takze pétorkdw, pétolbrzymow, potelfow i
péttroli) zostanie zraniona bezposrednio przez niedzwiedziotaka, ew. zostanie

na nig zastuzenie rzucona

klatwa, to zyskuje automatycznie (posta¢ z aura dobra maja szanse jg odeprzec) klatwe niedZwiedziotaczej lycantropii. Objawia sie
ona tym, ze kiedy zaistnieja odpowiednie okoliczno$ci posta¢ przybiera pewne cechy niedzwiedzia. Przejscie do tej postaci moze
wywotaé petnia ksiezyca, silny strach, gniew, bdl, widok duzej ilosci swiezej krwi (tylko w wypadku charakteru ztego), a nawet
podniecenie czy zadza. Taki niedzwiedziotak, jezeli ma zty charakter lub zostanie rozztoszczony zostaje owtadniety zadza mordu i
jezeli jest to tylko mozliwe i nie jest dziataniem samobdjczym, to stara sie zabi¢ kazdg zywa istote w swym poblizu. Jezeli przeciwnik
moze by¢ niebezpieczny to stara sie atakowac jak najbardziej z zaskoczenia i unika otwartej walki. Jako rany odczuwa tylko te zadane
od ognia, srebrnej lub magicznej broni, specyficznych trucizn i magii, ale zgtadzi¢ go moze tylko ogien lub przebicie serca srebrem.
Takze unicestwi¢ go mozna zdjeciem klatwy podczas petni ksiezyca, aczkolwiek istoty o ztych charakterach po tym nie beda mogtly
by¢ juz wskrzeszone. Uwaga: Normalna bron (itp.) odbija sie od niego (od obydwu postaci), natomiast wszelkie rany od broni
srebrnej (itp. czynnikéw) sa regenerowane podczas najblizszej petni ksiezyca (aczkolwiek moze sie to tylko odby¢ raz na 24 godziny
petni). Tego typu lycantropy czesto sa druidami lasu, w ktérych zyja. (UWAGA: Czar "Totem" - w niedZwiedzia dziata na takich
druidéw w odmienny sposéb, tzn. sa w stanie kontrolowac swoje przemiany oraz dziatania, ktore podejmuja podczas "lykantropi"

zachowujac swoja madrosc.).

WYSTEPOWANIE: Na terenach cywilizowanych z powodu ich tepienia spotyka sie je raczej rzadko, za to fatwiej mozna na nie natkna¢ sie na

terenach nie zaludnionych, czesto w le§nych ostepach.
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

X Istoty z domieszkg ludzkiej krwi (ludzie, pételfy, pétolbrzymy, pétorki) zranione przez niego automatycznie zyskuja klgtwe
lycantropii. Pozostate rasy, sprowadzone do agonii zapadajg w staly letarg. (Uwaga: Istoty posiadajace jakakolwiek aureole/aure
dobra maja prawo do odparcia klagtwy w momencie zranienia przez niedzwiedziotaka).

X Niezmuszony nie atakuje istoty ubrane w srebrne zbroje (ew. posiadanie tylko srebrnego medalionu daje dodatkowo +20%

obrony).
v Rani go tylko bron srebrna lub magiczna, ew. magia.

(Uwaga: po sprowadzeniu go do agonii wraca do dziennej postaci).

v Jezeli nie zostanie zabity srebrna bronia lub ogniem, to przy najblizszej peini regeneruje sie w poprzednia postac.

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v obalanie - umiejetnos¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu sprébowanie przewrécenia przeciwnika, ktory nie wykona %-owego

rzutu

na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania.
v/ W wypadku powazniejszego zranienia umie wpas¢ w furie (az do wyczerpania jego sit traktuje sie go jakby miat dwukrotnie

wieksza SF i odnosit tylko potowe ran).

v podwdjna odpornos¢ na wszelka magie (tzn. 2 razy rzut obronny, przy czym sie liczy wynik korzystniejszy).

Czlowiek; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdo§w. NIEDZWIEDZIOEAK

ZYW 345; SF 750; ZR 75; SZ 65; INT 85; MD 11; UM 7; CH 7; PR 5; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-68 2-66 3-73 4-75 5-60 6-150 7-150 8-150 9-160 10-135 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.70; TR 157; opzn. 3; SKUT 217 kt OB+3; SP B AT 1

BRON 2: kapy. ; bgh.80; TR 147; opzn. 5; SKUT 257 tn OB+20; SP B AT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 48/25; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdosw. NIEDZWIEDZIOLAK

ZYW 447; SF 1080; ZR 103; SZ 93; INT 101; MD 13; UM 9; CH 12; PR 10; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-89 2-87 3-93 4-94 5-79 6-207 7-207 8-207 9-217 10-184 Amg 0
BRON 1: Pysk; bgt.120; TR 238; opzn. 3; SKUT 330 kt OB+5; SPBAT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.130; TR 248; opzn. 5; SKUT 375 tn OB+30; SPBAT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 88/53; WYP 0/0/0

Czlowiek; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdoéw. NIEDZWIEDZIOEAK

ZYW 369; SF 810; ZR 81; SZ 71; INT 87; MD 11; UM 8; CH 8; PR 6; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-73 2-71 3-78 4-80 5-65 6-165 7-165 8-165 9-175 10-148 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.80; TR 170; opzn. 3; SKUT 262 kt OB+5; SP B AT 1

BRON 2: £apy. ; bgh.90; TR 180; opzn. 5; SKUT 272 tn OB+20; SP B AT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 56/31; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdosw. NIEDZWIEDZIOLAK

ZYW 471; SF 1140; ZR 109; SZ 99; INT 103; MD 14; UM 9; CH 13; PR 11; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-95 2-93 3-99 4-100 5-85 6-220 7-220 8-220 9-230 10-205 Amg 0
BRON 1: Pysk; bgt.130; TR 255; opzn. 3; SKUT 375 kt OB+8; SPBAT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.140; TR 265; opzn. 5; SKUT 390 tn OB+30; SPBAT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 97/59; WYP 0/0/0

Czlowiek; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdo§w. NIEDZWIEDZIOEAK

ZYW 393; SF 870; ZR 87; SZ 77; INT 89; MD 12; UM 8; CH 9; PR 7; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-79 2-77 3-84 4-86 5-71 6-193 7-193 8-193 9-203 10-188 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.100; TR 196; opzn. 3; SKUT 277 kt OB+5; SP B AT 1

BROK 2: kapy. ; bgt.110; TR 206; opzn. 5; SKUT 287 tn OB+20; SP B AT 1
ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 62/37; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw. NIEDZWIEDZIOLAK

ZYW 510; SF 1320; ZR 120; SZ 110; INT 110; MD 14; UM 10; CH 14; PR 12; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-103 2-101 3-107 4-107 5-92 6-248 7-248 8-248 9-258 10-233 Amg 0
BRON 1: Pysk; bgt.150; TR 294; opzn. 3; SKUT 420 kt OB+8; SPBAT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.160; TR 304; opzn. 5; SKUT 435 tn OB+30; SPBAT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 108/70; WYP 0/0/0
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DZIKOLAK

RASA: dawna; CHAR: dawny TYP: magiczny
WZROST :N ; WAGA :N+1/2

ZYW 2N; SF 3N; ZR 1N; SZ 2N; INT 1N; MD 1/10N; UM 1/10N; CH 1/10N; PR 1/10N

SKORA: OB 2N; WYP 2N
BIEGLOSCI 1: PYSK +20; opZn. 3; OBR 40k}; OB+5
BIEGLOSCI 2: LAPY +10; opzn. 3; OBR 500b; OB+15

PREMIE DO ODPORNOSCI 1-10: +20

WYGLAD: W postaci ludzkiej poza duzo bardziej krzaczastymi brwiami, lekko obwistymi policzkami i
bardziej trudnymi do rozczesania, prostszymi wtosami nie réznia sie niczym od swego poprzedniego
wygladu. Po zaistnieniu odpowiednich okoliczno$ci uaktywniajacych klatwe przybieraja postac
humanoidalng, o lekko wiekszych rozmiarach, ze znieksztatcong na wzdr ryja twarzy.

Ciato jego pokrywa szczeciniaste futerko. Uszy szpiczaste jak u dzika, oczy kompletnie czerwone
(zaréwno zrenice jak i biatka). Z szerokiego pyska wystaja dobrze ptaskie, ostre kty. Palce dtoni
podgiete, lekko zgiete. Dzikotaki w tej formie poruszaja sie jako zgarbione postacie, czesto podpierajac

sie przednimi koriczynami.

TRYB ZYCIA: Lycantropia, to jedna z potezniejszych klagtw stworzonych przez sity zta. Jezeli postaé
ludzka (dotyczy takze potorkow, potolbrzymow, potelfow i pottroli) zostanie zraniona bezposrednio
przez dzikotaka, ew. zostanie na nig zastuzenie rzucona klatwa, to zyskuje automatycznie (postac z
aurag dobra maja szanse ja odeprzec) klatwe dzikotaczej lycantropii. Objawia sie ona tym, ze kiedy
zaistnieja odpowiednie okolicznos$ci posta¢ przybiera pewne cechy dzika. Przejscie do tej postaci moze wywotacC'petnia ksiezyca,

silny strach, gniew, bol, widok duzej ilosci $wiezej krwi, a nawet podniecenie czy zadza. Taki dzikotak jest owtadniety zadza mordu i
jezeli jest to tylko mozliwe i nie jest dziataniem samobdjczym, to stara sie zabi¢ kazda zywa istote w swym poblizu. Jezeli przeciwnik
moze by¢ niebezpieczny to stara sie atakowac jak najbardziej z zaskoczenia i unika otwartej walki. Jako rany odczuwa tylko te zadane
od ognia, srebrnej lub magicznej broni, specyficznych trucizn i magii, ale zgtadzi¢ go moze tylko ogien lub przebicie serca srebrem.
Takze unicestwi¢ go mozna zdjeciem klatwy podczas petni ksiezyca, aczkolwiek istoty o ztych charakterach po tym nie beda mogty
by¢ juz wskrzeszone. Uwaga: Normalna bron (itp.) odbija sie od niego (od obydwu postaci), natomiast wszelkie rany od broni
srebrnej (itp. czynnikéw) sa regenerowane podczas najblizszej petni ksiezyca (aczkolwiek moze sie to tylko odby¢ raz na 24 godziny

petni).

WYSTEPOWANIE: Wystepuja wszedzie tam, gdzie znajduja sie ludzie i ich podrasy. Na terenach cywilizowanych z powodu ich tepienia
spotyka sie je niezmiernie rzadko, za to fatwiej mozna na nie natknac¢ sie na terenach mniej zaludnionych. Najczesciej spotyka sie je w matych

grupach (1 + 1-5 sztuk), albo pojedynczo, np. w towarzystwie dzikéw.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

X Istoty z domieszka ludzkiej krwi (ludzie, pételfy, pétolbrzymy, potorki) zranione przez niego automatycznie zyskuja klatwe
lycantropii. Pozostate rasy, sprowadzone do agonii zapadajg w staly letarg. (Uwaga: Istoty posiadajace jakakolwiek aureole/aure
dobra maja prawo do odparcia klatwy w momencie zranienia przez dzikotaka).

X Niezmuszony nie atakuje istoty ubrane w srebrne zbroje (ew. posiadanie tylko srebrnego medalionu daje dodatkowo +20%

obrony).
v Rani go tylko bron srebrna lub magiczna, ew. magia.

(Uwaga: po sprowadzeniu go do agonii wraca do dziennej postaci).

v Jezeli nie zostanie zabity srebrna bronia lub ogniem, to przy najblizszej peini regeneruje sie w poprzednia postac.

v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza).

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

v szarzowanie - jezeli jest do rozpedzenia przestrzen rowna wilasnej SZ (liczonej w metrach), to w przypadku zetkniecia sie z ktami
dzika zadaja one podwdjna ilo$¢ ran. Uwaga: mozna ewentualnie bronic sie stosujac unik.

v podwdjna odpornos¢ na wszelka magie (tzn. 2 razy rzut obronny, przy czym sie liczy wynik korzystniejszy).

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdo$w. DZIKOLAK

ZYW 230; SF 375; ZR 75; SZ 130; INT 85; MD 11; UM 7; CH 7; PR 5; W1 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-63 2-61 3-68 4-70 5-55 6-101 7-101 8-101 9-111 10-86 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.70; TR 114; opZn. 4; SKUT 114 kt OB+3; SPBAT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.60; TR 104; opzn. 3; SKUT 119 ob OB+8; SP B AT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 36/25; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdo$w. DZIKOLAK

ZYW 298; SF 540; ZR 103; SZ 186; INT 101; MD 13; UM 9; CH 12; PR 10; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-84 2-83 3-88 4-89 5-74 6-138 7-138 8-138 9-148 10-124 Amg0
BRON 1: Pysk ; bgt.120; TR 184; opzn. 4; SKUT 175 kt OB+5; SP B AT 1

BRON 2: Lapy.; bgt.110; TR 174; opzn. 3; SKUT 185 ob OB+15; SPBAT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 73/53; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdo$w. DZIKOLAK

ZYW 246; SF 405; ZR 81; SZ 142; INT 87; MD 11; UM 8; CH 8; PR 6; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-68 2-66 3-73 4-75 5-60 6-110 7-110 8-110 9-120 10-95 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.80; TR 128; opzn. 4; SKUT 141 kt OB+5; SPBAT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.70; TR 118; opzn. 3; SKUT 126 ob OB+8; SP B AT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 44/31; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdo$w. DZIKOLAK

ZYW 314; SF 570; ZR 109; SZ 198; INT 103; MD 14; UM 9; CH 13; PR 11; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-90 2-88 3-94 4-95 5-80 6-147 7-147 8-147 9-157 10-132 Amg0
BRON 1: Pysk ; bgt.130; TR 198; opzn. 4; SKUT 202 kt OB+8; SP BAT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.120; TR 188; opzn. 3; SKUT 192 ob 0OB+15; SPBAT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 82/59; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdo$w. DZIKOLAK

ZYW 262; SF 435; ZR 87; SZ 154; INT 89; MD 12; UM 8; CH 9; PR 7; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-74 2-72 3-79 4-81 5-66 6-119 7-119 8-119 9-129 10-104 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.100; TR 152; opzn. 4; SKUT 149 kt OB+5; SP B AT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.90; TR 152; opzn. 3; SKUT 159 ob OB+15; SP B AT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 57/37; WYP 0/0/0

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdosw. DZIKOLAK

ZYW 340; SF 660; ZR 120; SZ 220; INT 110; MD 14; UM 10; CH 14; PR 12; WI 0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-98 2-96 3-102 4-102 5-87 6-165 7-165 8-165 9-175 10-150 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.150; TR 228; opzn. 4; SKUT 225 kt OB+8; SP B AT 1

BRON 2: Lapy. ; bgt.140; TR 218; opzn. 3; SKUT 240 ob OB+23; SPBAT 1

ZBROJA: brak. OGR -/-; OB bl./dal. 101/70; WYP 0/0/0
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Statystyki ludzkiego wojownika dla likantropow

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 0; CHAR kazdy Pdo$w. SZCZUROLAK

ZYW 115; SF 125; ZR 75; SZ 65; INT 85; MD 110; UM 75; CH 70; PR 50; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-48 2-56 3-53 4-55 5-40 6-44 7-44 8-44 9-54 10-29 Amg 0

BRON 1: Wi6cznie typ ; bgh.65; TR 85; opzn. 4; SKUT 91 ki 46 ob (81) OB+12; SP B AT 1
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.65; TR 85; opzn. 5; SKUT (106) OB+0; SPBAT 1

BRON 3: Rapier ; bgt.65; TR 85; opzn. 2; SKUT 91 kt 71 tn OB+8; SPB AT 1

ZBROJA: Napiers$nik ; T.met.nrm. OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 62/50; WYP 55/105/85

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 6; CHAR kazdy Pdo$w. SZCZUROLAK

ZYW 149; SF 180; ZR 103; SZ 93; INT 101; MD 132; UM 91; CH 116; PR 96; WI 45; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-69 2-77 3-73 4-74 5-59 6-67 7-67 8-67 9-77 10-52 Amg 0

BRON 1: Wiécznie c. ; bgt.123; TR 151; opzn. 5; SKUT 195 kt 95 ob (165) OB+28; SP S AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.118; TR 146; opzn. 5; SKUT (195) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Rapier ; bgt.113; TR 141; opzn. 2; SKUT 165 kt 125 tn OB+17; SP BAT 1

ZBROJA: p6izbr. Gor. Typ ; T.met.d OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 104/76; WYP 75/130/90

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR kazdy Pdo$w. SZCZUROLAK

ZYW 123; SF 135; ZR 81; SZ 71; INT 87; MD 114; UM 77; CH 82; PR 62; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-53 2-61 3-58 4-60 5-45 6-50 7-50 8-50 9-60 10-35 Amg 0

BROK 1: Wi6cznie typ ; bgt.76; TR 97; opzn. 4; SKUT 153 ki 63 ob (133) OB+24; SP 2B AT 1
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.71; TR 92; opzn. 5; SKUT (108) OB+0; SPBAT 1

BRON 3: Rapier ; bgt.76; TR 96; opzn. 2; SKUT 151 kt 111 tn OB+17; SPBAT 1

ZBROJA: Napiers$nik ; T.met.nrm. OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 74/50; WYP 55/105/85

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 8; CHAR kazdy Pdo$w. SZCZUROLAK

ZYW 157; SF 190; ZR 109; SZ 99; INT 103; MD 136; UM 93; CH 128; PR 108; WI 45; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-75 2-83 3-79 4-80 5-65 6-74 7-74 8-74 9-84 10-59 Amg 0

BRON 1: Wi6cznie c. ; bgt.129; TR 158; opzn. 5; SKUT 272 kt 122 ob (227) 0B+42; SPSAT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.124; TR 153; opzn. 5; SKUT (197) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Rapier ; bgt.119; TR 148; opzn. 2; SKUT 167 kt 127 tn OB+17; SPBAT 1

ZBROJA: P6lzbr. Gor. C. ; Pawez c. p. OGR 1/4, 1/4; OB bl./dal. 147/105; WYP 95/160/110

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdo$w. SZCZUROLAK

ZYW 131; SF 145; ZR 87; SZ 77; INT 89; MD 118; UM 79; CH 94; PR 74; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-59 2-67 3-64 4-66 5-51 6-57 7-57 8-57 9-67 10-42 Amg 0

BROK 1: Wi6cznie typ ; bgh.92; TR 115; opzn. 4; SKUT 156 ki 66 ob (136) OB+24; SP S AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgt.87; TR 110; opzn. 5; SKUT (186) OB+0; SP 2B AT 1

BRON 3: Rapier ; bgt.82; TR 105; opzn. 2; SKUT 156 kt 116 tn OB+17; SP BAT 1

ZBROJA: Kirys ; T.met.d OGR 1/3 , 1/3; OB bl./dal. 94/70; WYP 70/115/85

Cztowiek; WOJOWNIK; POZ 10; CHAR kazdy Pdo$w. SZCZUROLAK

ZYW 170; SF 220; ZR 120; SZ 110; INT 110; MD 145; UM 100; CH 145; PR 125; WI 50; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-83 2-91 3-87 4-87 5-72 6-84 7-84 8-84 9-94 10-69 Amg 0

BRON 1: Wi6cznie c. ; bgt.160; TR 194; opzn. 5; SKUT 280 kt 130 ob (235) OB+42; SP 2S AT 2
BRON 2: Kusza typ. ; bgh.155; TR 189; opzn. 5; SKUT (280) OB+0; SPS AT 1

BRON 3: Rapier ; bgt.150; TR 184; opzn. 2; SKUT 235 kt 175 tn OB+25; SP 2B AT 1

ZBROJA: Pétzbr. Gér. Miar. ; Pawez c. p. OGR 1/4,1/4; 0B bl./dal. 157/115; WYP 120/160/130
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WIELKIE SMOKI

Smoki naleza do najwiekszych i najpotezniejszych istot zywych. Uosabiaja magie, site, witalnos¢ i inteligencje.Nie wszyscy je lubig, ale jakze pusty
bytby bez nich $wiat.

SPIS TRESCI:

I. Wyglad smokow

Il. Legenda powstania smokéw
Il. Tryb zycia

1. Smocze pasje

a) skarby

b) wtadza

c) przyjazn.

IV. Naturalne smocze zdolnosci
1. latanie

2. zianie oghiem

3. transformacja

4. odwzorowanie postaci

5. nabycie profes;ji
6.seniletarg

7. zmiana skéry

8. smoczy strach

9. ryk

10. samozdrowienie

V. Wystepowanie Duzych Smokoéw
VI. Rodzaje smokow i ich parametry
VII. Odgrywanie roli smoka

I. Wyglad smokow

Kazdy smok jest gadem, ksztattem swego ciata przypomina olbrzymiego jaszczura o wydtuzonej, smuktej szyi oraz dtugim,

gietkim ogonie. Gtowa jest duza, typowo gadzia o wysunietych do przodu nozdrzach i szerokim, licznie uzebionym pysku. Smok ma
dwie pary jaszczurczych koriczyn, z ktérych przednie petnig funkcje manipulacyjna, tylne zas, znacznie wieksze, pomagaja sie wzbic¢
w gore, utatwiajgc smokowi wzbicie sie w powietrze. Trzecia, dodatkowa para koriczyn stanowi wielkie, btoniaste skrzydfa. Tworzy
je elastyczna btona skérna, rozpieta na lekkim szkielecie kostnym. Skrzydta smoka osiggaja najwieksza rozpietos¢ sposrod

wszystkich innych istot latajacych. Ciato wiekszosci smokdw pokryte jest réznego ksztattu (najczesciej tréjkatnego) tuskami. Na
brzuchu i glowie zamiast nich wystepujg rogowe ptytki i tarczki. Na spodniej stronie szyi i ogona tuski sg wieksze i bardziej
elastyczne. Dla kazdego gatunku smoka charakterystyczna jest jego barwa. Gtowe z reguty zdobi korona ostrych kolcéw i rogow, a
takze twarde guzki i skorne kryzy. Najwieksze smoki posiadaja dodatkowo przepiekne grzebienie biegngce wzdtuz catego kregostupa,
od dtugiej szyi, poprzez grzbiet i az po koniec ogona. Wielkos¢ i kolor takiego grzebienia jest powodem dumy kazdego samca.

II. Legenda o powstaniu smokow

Typowe smoki sg czystej krwi gadami. Dzi$ trudno jest orzec, czy wyewoluowaty one jako jedna z grup systematycznych gadéw,
czy tez powstaty jako magicznie stworzone istoty. W swiecie Orchii powstanie smokdéw prébuje wyttumaczyé jeden z antycznych
tekstow, ktdry zostat wyryty na wyniostych murach Archagasty — pradawne;j stolicy reptillionéw. Rzuca on pewne $Swiatto na te cata
historie.

Mur Zachodni (odczytane fragmenty):

,Gdzies, w innej sferze egzystenciji istniat goracy i zyzny $wiat, ktdry nalezat w catosci do ogromnych gadéw. Rozciggaty one swe
wtadanie na wsze lady, wody i powietrze. Przez miliardy lat zyly one w szczesciu i spokoju. Nadszedt jednak dzien, kiedy bogom
znudzito sie widzie¢ kraine, ktérej mieszkaricy nie oddawali im nalezytej czci. Rozsadzili wiec, ze nalezy wszystkie gady zgtadzi¢ i
zastapic je istotami madrzejszymi. Nastat wiec dla gadéw dzien, ktérego jasne dotad niebo przeciat ognisty zwiastun zguby. Przez
siedem dni i siedem nocy pedzit na wskros niebios, az Switu dnia si6dmego uderzyt w ziemie. Trzesienia ziemi, pozary i zastaniajacy
niebo dym zwiastowat poczatek korica. Potem nastata cisza, a po niej przyszta zima, ktérej zadna istota dotad nie zaznata. Lodowy
zywiot pochtonat morza, zréwnat Iady z wierzchotkami gér. Biel pokryta wszystko, ukazujac pustke, ktéra ogarneta caty swiat.”

Mur Wschodni (odczytane fragmenty):

»Znaleili sie jednak posrod bogdw tacy, ktdrzy zagtady gadéw wecale nie pragneli. Zeszli sie razem i potaczyli swe boskie moce,

aby na powrdt stworzyc¢ to, co zastato przez innych zniszczone. Jednymi kreowata chec¢ zemsty, inni tylko pragneli zachowaé
kosmiczna rownowage, lecz byli i tacy, ktdérzy chcieli zadoséuczynié¢ wyrzgdzonej krzywdzie. Tak oto, w tajemniczej krainie Mateo
powstaty wielkie smoki. Tym poteznym, uskrzydlonym jaszczurom nadano magiczng nature, nauczono zia¢ ogniem i wpojono
nieustraszong odwage. Tak powstali protoplasci najstarszych smoczych ras i klanéw.”

Mur Pétnocny (odczytane fragmenty):

,Précz smokéw powstaty tez rasy dziwnych, smoczych istot. Kazdemu rodzajowi smoka odpowiada poszczegdlna rasa ardraco,
posiadajaca wiele cech jego wygladu. Kazda rasa ardraco przypomina rodzaj smoka, ktéremu jest przypisana. Ma te samg barwe,
ksztatt i charakter. Rozni sie zas duzo mniejszym rozmiarem ciata, humanoidalng postawa i innymi zwyczajami kulturowymi. Wraz z
ogonem osiagaja dtugos¢ do kilku metréw. Bardzo szybko sie rozmnazaja, przez co s niezwykle liczni. Tworzg wtasne cywilizacje,
ktérych osrodkami sa pobudowane przez nich miasta. Potrafig tez zeglowac. Cechuje je wielka madros¢ i fanatyczna wiara w bogéw,
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ktdrzy ich stworzyli. Niektdrzy z tych demiurgdéw zstapili na ziemie, przyjmujgc smocze ksztatty...”

Mur Potudniowy (odczytane fragmenty):

,Nie wszystkie smoki zostaty stworzone bezposrednio za sprawg bogéw. Natura pokierowata ewolucja wielu gaddw tak, iz
mimetycznie upodobnity sie one swym ksztattem do réznych smokdéw. Sztuka smoczego mimesis pozwolita im przetrwac i wyrobic¢
sobie znaczny prestiz wsrdd naturalnych wrogéw. Cho¢ trwato to miliony lat, wtasnie w ten sposéb powstaty mate smoki oraz
ogromne, smocze odpowiedniki w wielu gadzich grup. tatwo jest je jednak odréznic¢ od prawdziwych smokdw — nie majg magicznej
natury i nie potrafig zia¢ ogniem.”

IIL.Tryb zycia wielkich smokow

Mimo swego boskiego pochodzenia smoki nalezg pod wzgledem biologicznym do gromady gaddéw. Wykluwaja sie z jaj i
dorastajg przy boku rodzicéw, dopdki nie stang sie w petni samodzielne i nie wytycza swojego rewiru. W wieku mtodziericzym
poznaja $wiat i uzywaja zycia. Gdy dojrzeja, tacza sie w pary, wyszukuja miejsca na gniazdo i zaktadaja rodzine. Jedynie smoki
zyjace na Smoczej Domenie lubig swoje towarzystwo, pozostate zyja tylko w parach lub pozostaja samotnikami. Doroste smoki
poswiecajg zycie swym pasjom, gtéwnie gromadzeniu wtasnego, wielkiego skarbu. Starsze osobniki wolg zy¢ w samotnosci z dala od
swych pobratymcéw i wszelkich problemoéw. Czesto przenosza sie wéwczas do innych sfer egzystencji lub zaszywaja sie gdzies
daleko, na samotnych wyspach czy gteboko pod ziemia. Najstarsze prébuja wejsé na panteon lub udac sie do krain, gdzie bedq mogty
spokojnie spoczaé na wieki. Smoki nalezg do istot bardzo dtugowiecznych. Caty é‘:(_:
cykl biologiczny smoka moze trwac nieprzerwanie przez kilka tysiecy lat. - B
Stosunkowo czesto mozna spotkaé osobniki liczace sobie kilkaset lat. Ma to dla Z*<==35--
nich olbrzymie znaczenie, gdyz smoki rosng i doskonalg sie nieustannie. W tym
czasie mogg sie wiele nauczy¢ i pozna¢ rozmaite jezyki. Czasem smoki zapadaja
w dtugotrwaty, nie raz kilkuletni sen—letarg. Wczesniej jednak musza
przygotowac sobie odpowiednio bezpieczng kryjéwke, a takze solidnie sobie
podjesc. Po przebudzeniu smok jest z reguty bardzo gtodny i zty. Koniecznie
trzeba tez wspomnie¢ o charakterze smokéw. Okazuje sie, ze smoki nie kieruja
sie swym charakterem tak, jak zwykte istoty. Nawet ewidentnie dobry smok,
ktéry jest bardzo gtodny, moze sie zachowaé doktadnie tak samo jak smok zty. |
na odwrot, najedzony i zadowolony czerwony smok moze sie okazaé¢ $wietnym *
przyjacielem i uprzejmym gospodarzem. Smoki zawsze rodzg sie z charakterem - -
czysto neutralnym (neutr. neutr.). Dopiero w miare dorastania charakter zmienig-
sie na odpowiedni do smoczej rasy, do ktérej smok nalezy. Na staros¢ szoki stajg
sie obojetne na wszystko i zwykle ponownie osiggajg charakter neutralny. Smok
jest istotg znacznych rozmiardéw, dlatego jego positki réowniez musza by¢ duze. //;;.\\
Najczesciej bedzie to bydto, krowy, konie i bawoty (zwtaszcza opasy). W e
przypadku braku wiekszej zwierzyny, smoki zjedzg wszystko, co jest wieksze od -—,/ /_
psa. Jezeli smok z gtodu zaatakuje grupe istot ludzkich, bedzie sie kierowat
rozmiarem ofiar — wybierze osobnika najwiekszego i najttustszego, pozostatych tylko przepedzajac. gy
R4
Jezeli jedna ofiara nie starczyta, smok powrdci i pozre kolejna. Sredniej wielkosci smok zjada tygodnlowo 7# 44//"" T
V: v - Z, 7 fxv
jednego bawota opasa lub odpowiadajacg mu wielkoscig mase miesa, np. trzy krowy lub konie. / 7 Y :f/ % —y
Zje nawet padline. Smoki sg w stanie strawi¢ prawie wszystko, czasem jedzg skate wapienna, f A 7 Z5 \
uzupetniajac w ten sposéb brakujace w organizmie zwiazki mineralne. Zaden smok nigdy by nie zjadt gadziego miesa, uznajac to za kanibalizm. Moze
dlatego wiekszos¢ reptyliondw i ludzi—jaszczuréw nie boi sie egzystowaé w poblizu
rewiréw tych gadow.

1. SMOCZE PASJE

a) skarby

Najwieksza pasjg wiekszosci smokdw jest chec posiadania najcenniejszego skarbu. Nawet najtagodniejszy smok moze sie wiec wydac pod tym
wzgledem zachtanny, chciwy i brutalny, robigc wszystko, aby tylko powiekszy¢ swe bogactwo. Oczywiscie zaden nie lubi pozbywac sie nawet czesci
swojego majatku, ani dzieli¢ sie z nikim. Niekiedy mozna uzyska¢ pomoc smoka w zamian za odpowiednie ,prezenty”. Smoki zbierajg wszystko, co
wydaje sie im naprawde cenne (% rzut na 1/2 MD). Monety, bizuteria, dzieta sztuki i bror tworzg w smoczych gniazdach wielkie sosy. Ich ilo$¢ i
zawartosc zalezy wytgcznie od rodzaju i POZ smoka. W przygodach MG ma prawo modyfikowac ich ilo$¢, w zaleznosci od zamoznosci krainy, w

ktérej zyje smok. Standardowo ilos¢ stoséw B G
odpowiada potowie POZ okreslonego smoka (zaokraglajgc w dét). - :

W kazdym stosie miesci sie zwykle skarb: 20A5 (tylko monety z wyjatkiem mitrylu), \ / 2

20A5(tylko kamienie), 20B1 (bez szat, mag 5), 15C2 (mag 5), 10C2 (wszystko ¥ PR,

zdobione, mag 5). Oprdcz zwyktego, uzbieranego przez siebie skarbu, kazdy smok g,/‘ v

posiada tzw. skarb rdzenny. Najczesciej jest on schowany gdzie indziej i lepiej, np. '/” i
pod jakas ptyta skalng, ktdrg tylko zdolnosci lub SF smoka moga odsungé. Najczesciej -
sktada sie on z mitrylu (1k10 szt./POZ), 1k5(premiowane) cenniejszych, magicznych ’
ksiag(np. wiedzy, z czarami) i jaki$ szczegdlnie magicznych przedmiotéw (1k10 premiowane).
Wiekszo$¢ zabezpieczen chronigcych skarby polega na zawaleniu sie catej jaskini lub podziemi.

b) wladza

Raz na jakis czas zdarzajq S|e smokl ktore maja ogromne amblqe Jesll bedzie to smok o \"‘WL\, §

ktérych celem bedzie ktdrys z zamieszkatych archipelagédw. Oznaczatoby to spalone do
gotej ziemi miasta, okrutne rzezie mieszkarncéw i ich stad bydta, ztupione doszczetnie
Swiatynie, zamki i wszelkie skarbce. Tylko najpotezniejsze miasta jak Ostrogar, Gasta, czy
Archagasta bytyby w stanie stawic czota takiej inwazji.

Prowodyrami i gtdwnymi uczestnikami smoczych najazdéw sg smoki z Imperium
Czerwonego Zmierzchu. Jak wszystkie cywilizowane smoki ze Smoczej Domeny, potrafig
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One zorganizowac potezne armie, podejmujac atak z powietrza wedtug starannie przygotowanej taktyki. Szpiedzy i tajni sprzymierzericy
tych smokdw, zwani podtym mianem ,smokowcéw”, od wielu lat penetrujg, celem zbadania mozliwosci przysztego ztupienia, jedno

z najbogatszych miast $wiata, Get—warr—gar. Popularng metoda pozbywania sie smokowcow jest rozrywanie korimi. Astrologowie
Katana juz od wielu lat rozwazajg najkorzystniejsze formy obrony. W tej chwili wiedza tylko jedno: ten dzier niebawem nastgpi.

c) przyjazn

Wiele smokdéw o dobrym charakterze bardzo sobie ceni wysokie uczucia. Lubig one przyjazn i pragna mieé wielu szczerych
przyjaciét, kompanéw lub wiernych kochankdéw. Jako ze moga przyjmowac postac istot z innych ras, maja ku temu wiele mozliwosci.
Nie oznacza to oczywiscie, ze gotowe bedg dzieli¢ sie z przyjaciétmi swoimi skarbami czy im stuzyé. Przyjazn traktujg czysto
bezinteresownie i, biorac to pod uwage, potrafig by¢ wiernymi przyjaciétmi i towarzyszami. W zasadzie kazdy smok, bez wzgledu na
swoj charakter, ma przyjaciot. Jezeli upewni sie, ze ma do czynienia z osobg uczciwg i godna zaufania, pozwoli przebywac jaj w
swoim towarzystwie dowolnie dtugo. Razem mogg podrézowac, poznawaé nowy $wiat, nabywaé wiedze i robi¢ wszystko to, co robig
dwaj przyjaciele.

W przypadku ztych smokéw przyjazri przybiera forme stosunku wtadczo—poddariczego. Zyjacy w okolicy cywilizowanych krain,
smoki te czesto nawigzujg kontakty z miejscowa ludnoscia lub go wymuszajg. Czasem oszczedzajg zbtgkanych wedrowcéw lub
pechowych rycerzy, aby go zabawiali lub swymi opowiesciami zaspokoili jego ciekawos¢. Interesuja ich gtéwnie informacje na temat
mozliwosci zdobycia skarbdw i skromnych kaszteli, ktére mogtyby stac sie jego tupem. Chetnie stucha tez historii paristwa,
aktualnych konfliktach i Zzyciu. W zamian za dobre informacje czesto pozwalajg plotek do zycia towarzyskiego. Niekiedy, zwtaszcza
jesli majg do czynienia z osobg przeciwnej ptci, mtoda i piekng, nawiazujg blizszg przyjazn i darza te osobe sympatia. Surowo jednak
karaja wszelkie proby oszustwa.

IV.Naturalne smocze zdolnosci

1. latanie

Kazdy prawdziwy smok potrafi wzbi¢ sie w powietrze i lataé. Zdolnos¢ te zawdzieczaja posiadaniu pary wielkich, btoniastych
skrzydet. Jednak nawet potezna powierzchnia i sita tych skrzydet nie bytaby w stanie unie$¢ ciezaru smoczego cielska, gdyby nie
specyficzna budowa ptuc. Podobnie jak niektdre ptaki, smoki posiadaja wewnatrz swojego ciata rozlegta sie¢ workéw ptucnych.
Wociggane do ptuc powietrze jest nastepnie transportowane do kazdego z workéw ptucnych, gdzie ulega bardzo silnemu rozgrzaniu.
Jak wiemy, gorace powietrze jest |zejsze, dlatego tez ciato smoka réwniez robi sie nieco lzejsze — na tyle przynajmniej, aby moc
skrzydet wystarczyta juz do wzbicia sie w powietrze i podjecie lotu. Cecha ta wyjasnia czemu smok w locie wydaje sie nieco
wiekszy, jakby rozdety i ttumaczy, dlaczego zyjace na pustyniach smoki (gtéwnie zétte) tak rzadko lataja.

Zmniejszenie ciezaru ciata smoka odbywa sie takze dodatkowo przy pomocy zebranych w komorach nadzotagdkowego pecherza
gazow, powstatych w wyniku proceséw trawiennych. Gazy te réwniez sg lzejsze od powietrza i w przypadku wiekszych smokéw
determinujg wrecz aktualng zdolno$¢ lotu. Dlatego smok, ktory niedawno zionat lub dtugo nic nie jadt czesto nie jest w stanie wzbié¢
sie w powietrze. W takiej sytuacji smok radzi sobie inaczej — po prostu wspinajg sie na jakas skarpe lub gore i rzucajg w dot, bez
problemu chwytajac w swe wielkie skrzydta wznoszace prady powietrzne (o ile akurat sg). Takie prady powietrzne wystepuja
najczesciej w nagrzanych dolinach i nad morzem. Smok dzieki nim wznosi sie w gére i potem moze juz swobodnie i lekko szybowac.
Predkos¢ lotu smoka zalezy wytacznie od wykorzystania lotu slizgowego. Te gady, podobnie jak wielkie ptaki (np. albatrosy) rzadko
kiedy machaja skrzydtami, ktore potrzebne sg im wiasciwie tylko do wzbicia sie w powietrze, zmiany kierunku lotu podczas
szybowania i wyhamowania predkosci, np. w chwili podchodzenia do lgdowania. Kiedy smok chce wylagdowaé, czasem zaczyna
pikowa¢, znacznie zwigkszajac swa predkosé, by nastepnie, tuz nad wybranym Igdowiskiem, nagle rozwing¢ skrzydtfa na catg ich
rozpietos¢, co sprawia, ze na krétka chwile to wielkie cielsko zawisa nieruchomo tuz nad ziemia. Naturalna predkos¢ duzego smoka
w zasadzie nie przekracza 1/10 cze$ci jego aktualnej SZ liczonej w metrach na runde. W wypadku schodzenia w dét lotem $lizgowym
smok czasowo kilkukrotnie zwieksza swa predkos¢, nawet dziesieciokrotnie podczas pikowania. Zazwyczaj wzbicie sie w powietrze
(na 2 metry wysokosci) zajmuje 1 runde czasu +1 runde na kazde ograniczenie SZ ((np. z ograniczeniem SZ do 1/2 smok wzbija sie 2
rundy). Zaatakowany smok, aby wzbi¢ sie w powietrze, musi wykona¢ dodatkowo udany % rzut na aktualna ZR. Manewrowos¢
smoka pozwala mu na wykonywa¢ w powietrzu zwroty o 30 stopni na runde. Hamowanie przy standardowej szybkosci trwa 1 runde.
Smok moze sprébowac wylgdowac w miejscu, na ktérym ktos stoi. Jest to jedna z form ataku smoka. Przeciwnik, ktérego

aktualna SZ jest mniejsza od 50 pkt, musi wykonac¢ % rzut na aktualna ZR. Nieudany rzut oznacza, ze ofiara nie zdazyta uskoczy¢ i
smok uderzyt ja masg swego ciata. Ofiara, na ktérej smok wylagdowat, doznaje obuchowych obrazen o sile 1k10*¥10 + 1k10*10 na
kazde 5 POZ smoka. Ma tez 50% szanseg, ze siedzgcy na niej smok uniemozliwi jej oddychanie (1k100 obrazen od duszenia co
runde).

W walce z wiekszymi przeciwnikami smoki niekiedy atakujg za pomoca lotu slizgowego. Przelatujac tuz nad ofiarg, staraja sie je
zaczepi¢ jedna z tap (lub obiema). Ofiara, ktdra nie unikneta trafienia tapa, otrzymuje standardowy cios i musi wykonac % rzut na
potowe aktualnej ZR. Nieudany rzut oznacza, ze sita ciosu odbita jg i przetoczyta po ziemi przez kilka metréw. Duze smoki
(minimum 8 POZ) podczas $lizgu (lub walczac na ziemi) potrafig pochwyci¢ mata ofiare w przednie szpony. Ofiara zostanie w ten
sposdb schwycona, jesli smok wykona udany % rzut na potowe aktualnej szansy Trafienia. Schwycong ofiare smok moze po prostu
trzymac unieruchomiong z zacisnietej fapie lub $cisnac tape i zaczac jg miazdzyé¢, zadajac co runde obrazenia réwne premii z SF
+1k100

Niebezpieczniejsza odmiang slizgu jest lot koszacy. Zachodzi on wéwczas, gdy smok lotem $lizgowym opada z duzej wysokosci.

Gdy smok skutecznie trefi fapg swojego przeciwnika, ten rodzaj ataku okazuje sie nadzwyczaj silny. Z powodu tek duzej predkosci
lotu skutecznos¢ ciosu jest podwajana, a ofiara odrzucona dwa razy dalej. Ten styl ataku smoki wykorzystujg zazwyczaj wtedy, kiedy
walcza miedzy soba. Z reguty wygrywa ten, ktéry wyzej i szybciej wzniesie sie do gory, osiggajac w ten sposdb wiekszg szybkos¢
lotu i moc ataku. Taki sposéb walki pozwala czesciej zwycieza¢ osobnikom mtodszym, zwinniejszym, cho¢ znacznie stabszym
fizycznie.

Uwaga: Bron ktuta, nastawiona na sztorc w kierunku smoka atakujgcego slizgiem, lotem koszgcym lub przez prébe lgdowania, w
efekcie udanego trefienia zadaje podwajne obrazenia. Bron efektywna przeciwko szarzy (wtdcznie, piki) oraz szarza z uzyciem kopii
zadaje w takim wypadku czterokrotnie wieksze obrazenia. Dodatkowo takie trafienie traktuje sie jako trafienie w brzuch, a wiec w
miejsce, gdzie ilos¢ wyparowan jest dwukrotnie mniejsza, niz w kazdym innym miejscu ciata smoka.

2. zianie ogniem

Zianie ogniem umozliwia smokom specjalne organy wewnetrzne. Mieszanka tatwopalnych i lotnych gazéw (Izejszych od
powietrza), ktéra powstaje w wyniku procesoéw trawiennych, gromadzi sie w komorach nadzotagdkowego pecherza, potaczonego za
pomocy oddzielnego przewodu z pyskiem, gdzie z kolei mieszczg sie specjalne gruczoty inicjujace zapton gazéw. Nadmiaru tych
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gazéw smok pozbywa sie przez nozdrza. Maja brzydki siarkowo—chlorowy zapach i u innych istot powodujg czasowa utrate
powonienia. tatwa jest go wyczu¢ w kazdym smoczym legowisku.

Tuz przed wydechem gaz dostaje sie do pyska. Wydychane w tym czasie powietrze zapobiega raptownemu samozaptonowi i
poranieniu pyska. Moment ziania jest dla smoka najbardziej ryzykowny. Jezeli w tej chwili gaz by sie zapalit, nastgpitaby eksplozja,
zdolna urwa¢ smokowi gtowe. Jezeli przeciwnik wykaze sie intuicja i refleksem (%rzut na 1/10 INT), moze zdazy¢ rzuci¢ czar w
otwarty pysk smoka, na chwile zanim ten zacznie ziaé. W takiej sytuacji smok doznaje wynikajacych z sity oddechu obrazen gtowy,
dodatkowo wraz z krytycznym, ktéry losujemy z tabeli obuchowych (pomijajac nie pasujace). Pamietajmy, ze ZYW gtowy jest o
potowe mniejsza od catkowitej ZYW ciata, ktéra zmniejszona bedzie tylko o 1/10 obrazen odniesionych przez gtowe.

Komory gromadzace gaz w pecherzu majg swojg okreslong pojemnosé. Napetniajg sie one w miare jedzenia, podczas odpoczynku

i snu. Maksymalna ilo$¢ porcji zgromadzonego gazu réwna jest liczbie POZ smoka. Przyjmuje sie, ze smok naturalnie odzyskuje 1
porcje gazu po 12 godzinach od czasu kazdego wiekszego positku. Kiedy jednak planuje jakies wymagajace dtugiego ziania ogniem
przedsiewziecie, moze sprébowad zgromadzi¢ wiecej gazu, nie wydalajac jego nadmiaru przez nozdrza, jak zwykle to czyni. Nie jest
to jednak zbyt przyjemne. Smok moze powstrzymac sie przed tym co najwyzej 2k10 dni. Wéwczas stezenie gazu rosnie i za kazde 2
dni smok uzyskuje 1 dodatkowa porcje gazu. Taki wymuszony, nienaturalny naptyw gazu powoduje, ze gromadzi sie on w komorach
pecherza ponad miare. Stan ten jest dla smoka bardzo uciazliwy, gdyz ogranicza swobode ruchu, uniemozliwia latanie i szybsze
poruszanie sie. Prowadzi réwniez walke tak, jakby znajdowat sie w trudnych warunkach (m.in. 1/2 TR, OBR i UM). Smoki, ktére

czuja sie bezpiecznie, nie lubig w ten sposdb nadwerezac pojemnosci swego pecherza. Kazde zioniecie dziata odstraszajaco na
zwierzeta oraz na inteligentne istoty, ktdre po raz pierwszy z czyms$ takim sie stykajg (patrz Smoczy strach).

Wyrézniamy 3 rodzaje smoczego zioniecia: chuchnigcie, zioniecie wtasciwe i zioniecie maksymalne. W zaleznosci od ilosci

porcji zgromadzonego gazu smok moze odpowiednig ilo$é razy ziongé. Kazdy rodzaj zioniecia zuzywa inng ilo$¢ porcji gazu.
Wykorzystujac 1 porcje gazu smok moze chuchna¢. Jest to najstabsza forma smoczego zioniecia. Tego oddechu smok moze

uzywac nawet w trakcie walki, nie ograniczajac swej szansy trafienia. Smok moze chuchng¢ dopiero po uptywie 2 petnych rund od
ostatniego zioniecia. Opdznienie chuchniecia wynosi 3, zas trwa ono nieprzerwanie przez nastepne 5 segmentéw. W trakcie jego
trwania smok moze obja¢ ogniem wszystkie istoty znajdujgce sie z przodu. Zasieg tego zioniecia rowny jest z reguty 1/10 dtugosci
smoka i zawiera sie w stozku o kacie 45 stopni. Ofiary chuchniecia otrzymuja iloé¢ obrazen réwna 1 pkt na kazde 100 pkt ZYW
smoka. Istoty, ktdre staty na granicy ognia lub wykonaty udany % rzut na odpornosé nr 7 (bez antyodpornosci), otrzymujg potowe
obrazen, zas ich ekwipunek potowe uszkodzen. (Inne mozliwosci unikniecia tych obrazen — patrz nizej — zioniecie wtasciwe).
Wszelkie objete ogniem przedmioty i ekwipunek ofiar otrzymujg uszkodzenia réwne 1/10 sity zionigcia (zaokraglajgc w dot).
Przedmioty metalowe, kamienne i wykonane z innych materiatéw odpornych na ogien nie doznaja uszkodzen.

Wykorzystujac 5 porcji gazu smok moze ziong¢. Wiasciwe zioniecie jest zwykle uzywane w momencie zagrozenia zycia, prawie

w ogéle do polowania. Z tego oddechu smok moze korzysta¢ nawet w trakcie walki, lecz nie moze jednoczesnie atakowac fapami czy
pyskiem. Wtasciwe zioniecie wymaga pewnego przygotowania. Smok musi najpierw wzigé wielki oddech (1 runda), utrzymac
powietrze w ptucach (1 runda) i dopiero wtedy ziona¢. Podczas brania oddechu gad nie moze atakowa¢ pyskiem. Ten rodzaj zioniecia
moze by¢ uzyty dopiero po uptywie 2k10 rund od jakiegokolwiek poprzedniego. Wtasciwe zioniecie trwa 1 petna runde i stanowi
stozek ptomienia o zasiegu rownym potowie dtugosci smoka i kacie rozwarcia réwnym 90 stopni. W czasie ziania smok moze obrdcic¢
gtowe o kont 90 stopni w dowolnym kierunku (1 segment/10 stopni). Osoby objete ptomieniem nie mogg do korica rundy nic robi¢;
ich czary i wszelkie czynnosci (wtacznie z poruszaniem sig, porozumiewaniem i nawet patrzeniem — oczy zamykajg sie odruchowo)
zostajg przerwane. Otrzymuja obrazenia od magicznego ognia réwne 1/10 ZYW smoka. Istoty, ktére wykonaty udany % rzut na
odpornos$é nr 7 (z antyodpornoscia 2 pkt/POZ smoka) otrzymuja tylko potowe obrazer, podobnie jak istoty, ktore nie znajdowaty sie
w ogniu petnej rundy lub staty na jego granicy (np. szarzujacy rycerz, lub kto$ prébujacy wczesniej uciec w bok). Osoba, ktéra
znajdowata sie na granicy ptomienia i wykonata udany unik (patrz odpowiednia zdolno$¢ profesjonalna) otrzymuje tylko 1/10
obrazen. W wypadku, gdy ponad 75% ciata ofiary jest zastoniete statg przeszkodg (np. ofiara stoi w oknie), MG ma prawo zatozy¢, ze
ogien zadziatat selektywnie na odstonigtg czes¢ ciata. Przy zastonie rzedu 90% (zbroje miarowe), MG powinien obnizy¢ obrazenia o
potowe, a przy 88% (zbroje odlewane) az dziesigciokrotnie. Jednak uwaga — przedmioty i ekwipunek osobisty ofiar ulegajg na skutek
ognia uszkodzeniu réownym 1.10 sity zioniecia (zaokraglajac w dot). Przedmioty wykonane z metalu (a wiec np. zbroja), kamienia lub
innego odpornego na ogien materiatu nie zostang uszkodzone, jesli wykonajg udany % rzut na swa aktualng wytrzymatos¢.
Wykorzystujac 10 porcji gazu smok moze ziong¢ z maksymalng sita. Ten rodzaj zioniecia najczesciej jest uzywany do niszczenia

wrét, statkdw, budowli, poszerzania tuneli lub w walce z wielkimi i powolnymi istotami (np. antary). Smok nigdy nie korzysta z
niego w normalnej walce i podczas polowania. Smok musi najpierw wzig¢ bardzo gteboki oddech. Gdy to robi musi sta¢ nieruchomo,
a kazde otrzymane obrazenia przerywaja mu ten stan. Nabranie odpowiedniej ilosci powietrza zajmuje 1 runde na kazde 1000 pkt
ZYW smoka (zaokraglajac w dét). Nastepnie smok tyle samo czasu utrzymuje je w ptucach, silnie je rozgrzewajac. Juz moze sie
powoli poruszac i walczy¢ jedng tapa. Moze powstrzymaé maksymalne zioniecie, ale tylko przez 1 runde na kazdy swdj POZ. Jezeli

w tym czasie z jakich$ przyczyn nie zacznie zionga¢, istnieje 5% szansa (rosnaca w kazdej nastepnej rundzie o nastepne 5 %), ze
nastapi samozapton i eksplozja gazéw wewnatrz ptuc. Maksymalne zioniecie jest nadzwyczaj destrukcyjne. Trwa ono 1 petng runde +
1 runde na kazde 5 POZ smoka. Przyjmuje postac¢ nieprzerwanego biato—czerwono—btekitnego strumienia ptomieni o niebywale
wysokiej temperaturze. W czasie tego zioniecia smok nie moze poruszyc sie, ani przesung¢ gtowa. Strumien ognia osigga srednice 1
metra + 20 cm/POZ oraz zasieg rowny dtugosci smoka. Istoty objete tym ogniem otrzymuja obrazenia powazne od magicznego ognia,
réwne 1 pkt na kazdy 1 pkt ZYW smoka. Potowe tych obrazen otrzymuja ci, ktérzy wykonali udany % rzut na 1/10 odpornosci nr 7,
sq w zbroi odlewanej lub byty chronione 99% zastong. Z pozostatych nie zostaje nawet popidt. Na ten rodzaj zionigcia nie sg odporne
zadne smoki z wyjatkiem czerwonych i ztotych. Nie chroni przed nimi Antymagia, pétmaterialno$¢ i czary chroniace przed ogniem.
Wszelka materia w zetknieciu z takim ogniem otrzymuje uszkodzenia réwne 1/10 czesci sity zioniecia. Ponadto musi wykonaé udany
% rzut na 1/10 swej wytrzymatosci, albo wyparuje. W kazdej kolejnej rudzie ziania wytrzymatos$¢ topionego materiatu zmniejsza sie
dziesieciokrotnie. Ten rodzaj zioniecia styszalny jest z odlegtosci kilku kilometréw i wywotuje taki sam efekt smoczego strachu jak w
przypadku ryku.

Uwaga: MG po wylosowaniu smoka powinien sprawdzic ile porcji gazu ma smok. Rzu¢ 1k10 Wynik 1-5 oznacza, ze smok ma o

1k5 (premiowane) porcji gazu mniej od maksymalnej mozliwosci. Wynik 6—9 oznacza, ze smok zgromadzit maksymalng ilo$¢ porcji
gazu. Wynik 10 oznacza, ze smok z jakichs przyczyn zgromadzit wieksza ilo$¢ gazu (o 1k10 porcji wiecej); w tym przypadku jest
bardzo wolny i nie moze lataé.

3. transformacja (inaczej: transsublimacja)

Dzieki tej zdolnosci smoki moge przybieraé posta¢ dowolnej zywej istoty mniejszej od siebie. Moga to robic raz dziennie za kazde
poswiecone petne 100 UM. Transformacja trwa nieprzerwanie 50 + 1k50 rund. W tym czasie smok pozostaje w bezruchu, jest
bezbronny i nie posiada wyparowan skoéry. Podczas transformacji mozna go zrani¢ tylko bronig magiczna. Bez wzgledu na obrazenia
transformacja nie moze zostaé przerwana. Podczas transformacji powoduje przyspieszone gojenie ran i jesli smok byt wczesniej
ranny, jego obrazenia zmniejszaja sie o potowe. Po transformacji smok posiada ksztatt, rozmiar, cechy szczegétowe i zdolnosci rasy,
ktérej przyjat. Zdolnos¢ ta nie pozwala stworzy¢ czyjegos sobowtdra, chyba ze smok widzi w momencie przemiany pierwowzor.
Smok moze zmieni¢ sie tylko w istoty tych ras, ktérych przedstawicieli miat okazje konsumowaé. W ten sposéb poznaje wzorzec
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genetyczny istoty, w ktérg pdzniej bedzie mdgt transformowac.

Smok w przybranej postaci posiada wspdtczynniki (SF, ZR, SZ, PR) odpowiadajace $redniej statystycznej dla rasy tej postaci. To
samo odnosi sie do biegtosci. Jedynie ZYW jest dwukrotnie wieksza. Wspétczynniki takie jak INT, MD, WI, ZW pozostajg nie
zmienione. UM sg wynikiem $redniej ze wspoétczynnikdw smoka i przybranej rasy. Wszystkie te parametry sie do istoty o POZ nie
wiekszym od POZ smoka. Patrz tez odwzorowanie postaci. Zabicie smoka pod inng postacig jest bardzo trudne, poniewaz trzeba
zadad ilo$¢ obrazen przewyiszajacy czterokrotnie jego nowa Zyw. Smok, ktdry zostanie wprowadzony w stan agonii jest wcigz
przytomny i w kazdej chwili moze rozpocza¢ retransformacje.

Retransformacja — jest to odwrdcenie procesu transformacji. Smok moze w dowolnym powrdéci¢ do swej naturalnej postaci. Moze
tego dokonad tylko wéwczas, kiedy ma wokét siebie wolng przestrzen i nie jest zaangazowany w walke. Ten proces zajmuje 1k10
rund (premiowane) czasu.

Uwaga: Ubranie i przedmioty ktére przed przemiang smok miat na sobie spadajg na ziemie w momencie rozpoczecia
retransformacji (ew. | transformacji), poniewaz podczas tych proceséw jego ciato przechodzi w stan pétmaterialny. Dlatego tez w tym
czasie mozna go zrani¢ tylko bronig magiczna.

4. odwzorowanie postaci

Ta umiejetnos¢ pozwala smokowi doskonale wcieli¢ sie w przybrang postaé. Dzieki niej smok potrafi perfekcyjnie nasladowac

zachowanie typowe dla rasy istot, w ktére sie przemienia. Pozwala mu na to korzystanie z jej naturalnych zdolnosci, np. Jako troll

potrafi sie zregenerowac. Potrafi sie porozumiec z innymi istotami, o ile zna ich jezyk. W przybranej postaci jest bezptodny. Po

dtuzszym (czasem krétszym) czasie przebywania pod przybrang postacig smok moze sie tez nauczyé niektérych zdolnosci rasowych,

szczegodlnie tych, ktére nie uaktywniajg sie samoistnie, jak jest w przypadku regeneracji. Przyktadem takich zdolnosci moze by¢:

latanie, tropienie wechem, doskonate ptywanie. Smok wybiera sobie ras, w ktéra N

najczesciej bedzie sie transformowat. Okresla tez szczegdtowy wyglad istoty tejrasyi  J e \‘___J., \

odtad bedzie wystepowat najczesciej jako ten sam osobnik. Za kazdym razem ta DL DA

ulubiona przybrana postac¢ bedzie miata te sama ptec¢ i wie, bedzie wygladata dok’fadnie; ey (' \@
N A y

tak samo. Kiedy smok zdecyduje sie juz na wybdr postaci, nie moze przybrac innej
(oczywiscie dotyczy to okredlonej rasy). Po dfuzszym czasie zycia pod ta postacig (np. 5 %
lat) smok jest juz w zasadzie nie do odrdznienia od normalnych istot jej rasy. Moze sie
nauczy¢ sie jednej dodatkowej profesji, charakterystycznej dla wybranej przez siebie

rasy. Smok zdobywa doswiadczenie i umowna dla nas POZ w kategorii potwor—smok.
Jest odpowiednikiem profesji. W postaci smoczej kazda in na, wyuczona profesja dla

niego nieosiagalna.

5. nabycie profesji

Ta zdolno$¢ umozliwia nauczenie sie nowych profesji. Smoki moga korzystacd z tej
zdolnosci tylko po przybraniu ulubionej postaci. Poniewaz najwiecej profesji
dostepnych jest dla ludzi, smoki przewaznie te rase wybierajg jako swojg ulubiong.
Smok wybiera profesje zgodnie ze swoim charakterem. W wypadku dobrych smokéw
moze by¢ to by¢ paladyn, a w przypadku ztych — czarny rycerz. Smok musi znalezé
sobie odpowiedniego nauczyciela i naktoni¢ go do nauki. Nauka musi trwaé
nieprzerwanie 2 + 1k5 lat. W przypadku dfuzszych przerw nauka musi by¢ rozpoczeta
od nowa. Po ukoriczeniu szkolenia wspétczynniki psychiczne (tzn. INT, MD, UM, WI,
CH) wzrastajg o premie wynikajace z profesji. Podobnie rosng biegtosci w broniach.
Smok, moze korzystac z niektorych nabytych zdolnosci pod naturalng postaci, o ile nie ..
przeczy logice. Od tego momentu PDosw., ktére smok zdobywa beda rozdawane na
dwie profesje. Pierwsza z nich to naturalna profesja potwér—smok. Decyduje ona o
POZ smok. Drugg profesjg jest ta, ktérej smok sie nauczyt. Smok otrzymuje PDosw.

na te profesje, kiedy wykonuje czynnosci z nig zwigzane. PDosw. przyznawane Uy A

ogdlnie (np. za wskrzeszenia) rozdzielane s3 po réwno sg po réwno na obie profesje. ‘\‘\ 2 s - i

Na kazde petne 150 INT i 200 MD smok moze wyuczy¢ sie nowej, zgodnej z charakterem;,’_‘_, — T;‘j\-kﬂ o

profes;ji, tak ze majac np. 300 INT i 400 MD smok moze by¢ tréjklasowcem. &5%?17 ey - \‘/ \ }:

Uwaga: Smok korzystajgc z tej zdolnosci potrafi nauczyc¢ innych profesji, ktére zna. o Y=l T ) i TS B
8 ystajac z tej p y¢ innych profesj ey g = WA -

Jest to jeden z wyjatkdw umozliwiajacych bohaterom dotaczenie nowej profesji.
Potencjalny uczen musi jednak naleze¢ do najlepszych przyjaciét smoka, zastuzy¢
sobie na to wczesniej i posiada¢ minimum 100 INT. Procedura i wymagania sg takie, jak w przypadku smoka.

6. smoczy sen i letarg

Smoki maja sktonnosci do zapadania w dtugi i gteboki sen. W zaleznosci od warunkdw i stanu psychicznego smoka jego sen przyjmuje jedna z trzech
form. Kiedy smok czuje sie zagrozony, gtodny lun zty, wtedy ma sen bardzo czujny i kontrolowany. Podczas tego snu nadal funkcjonuje kontrola
otoczenia (patrz opis jego zdolnosci), jest jednakze przesytanie wiadomosci smok traktuje jako sny. Jezeli smok wyczuje jakies zagrozenie.
Natychmiast sie budzi.

Druga formg smoczego snu jest normalny, twardy sen. Gdy smok jest najedzony, rozleniwiony, zmeczony, pograza sie gteboko w

sen, a jego kontrola otoczenia prawie nie funkcjonuje. W wypadku zaistnienia jakiego$ zagrozenia smok odczuje dopiero wtedy,

kiedy wykona udany % rzut na intuicje. Poniewaz poczatkowo dla smoka bedzie to wygladato jak cze$¢ koszmarnego snu, obudzi sie

dopiero wéweczas,kiedy zweryfikuje pierwsze odczucie — wykona kolejny udany % rzut na intuicje.

Trzecig forma smoczego snu jest letarg. Smok zapada dobrowolnie, kiedy jest wyjatkowo znudzony. Kiedy stwierdzi, ze wszystko

go nudzi i niema dla niego nic do zrobienia, postanawia przeczeka¢ do lepszych czasdw. Zapada wéwczas w gteboki letarg, podczas

ktérego jego czynnosci fizjologiczne ulegajg wielkiemu spowolnieniu. W trakcie letargu smok nie starzeje sig, a jego kontrola

otoczenia nie funkcjonalne. Co 1k100 lat smok smok budzi sie z letargu, by zmieni¢ pozycje. Jezeli nic go wtedy nie zaniepokoi,

najczesciej zndw zapada w letarg.

7. zmiana skory (wylinka)

Wraz z wzrostem smok musi zmieni¢ skore, podobnie jak czynia to weze i jaszczurki. Dzieje sie wtedy, gdy zwieksza sie poziom
smoka. Proces linienia powoduje, ze przez pierwsze 2 tygodnie (do 20 dni) smok prawie nic nie widzi, jego ograniczenia wzrastaja
ZR i SZ o klase. Podczas walki ma ograniczenia, jak w trudnych warunkach. W tym czasie obrona i wyparowania skéry wzrastajg o
50%. Do zrzucenia starej skory smoki wykorzystujg ostre skaty. Moga to robi¢ w swej naturalnej postaci. Po zruceniu skory, przez
najblizsze 2 tygodnie smoki majg ciefsza i bardziej elastyczna tuske. Ich obrona ze skdry i wyparowania s w tym czasie dwukrotnie

Strona 133



mniejsze. Ograniczenia wynikajace ze skéry w ty czasie o klase mniejsze.

8. smoczy strach

Smok roztacza wokét siebie aure strachu o intensywnosci malejgcej stopniowo wraz z wzrostem odlegtosci. Aura ta dziata tylko
na te istoty, ktére smoka widza. Na $lepych i tych, ktérzy podchodzg do smoka z zamknigtymi oczami, ta forma strachu nie dziata.
a) daleki zasieg smoczego strachu

Aura strachu oddziatywuje stabiej na istoty, ktére znajduja sie od smoka dalej, niz wynosi ilos¢ metrow réwna ich SZ. Te istoty
wykonuja % rzut na odpornosé nr. 2.

> Wynik w granicach wartosci tej odpornosci oznacza ze sg odporne na strach.

> Inny wynik oznacza, ze istota odczuwa strach i chetnie by uciekta. W przypadku walki traktowania jest, jakby walczyta w
trudnych warunkach (1/2 trafienia, obrony, UM, itd.) Bohaterowie z dodatkowa odpornoscia na strach (rycerze, btogostawieni) nie
maja tych ograniczen

b) Sredni zasie smoczego strachy

Aura strachu oddziatywuje silniej na istoty, ktére sg oddalone od smoka mniej wiecej na ilos¢ rowng swojej SZ. Takie istoty
muszg wykonaé % rzut na odpornos¢ nr. 2.

> Wynik do potowy wartosci tej odpornosci oznacza, ze ofiara nie odczuwa strachu.

> Wynik inne, ale nie przekraczajacy tej odpornosci oznacza, ze ofiara boi sie i chetnie bu uciekta. W wypadku walki traktowana
jest, jakby walczyta w trudnych warunkach (1/2 trafienia, obrony, UM, itd.) Bohaterowie z dodatkowg odpornoscia na strach
(rycerze, btogostawieni) nie maja tych ograniczen.

> Wynik wyzszy od tej odpornosci oznacza, ze postac przez 1k10 rund biegiem ucieka. Wynik w granicach 99-100 powoduje, ze
ofiara dodatkowo przez pierwsze 1k10 rund stoi sparalizowana ze strachu.

c) bliski zasieg smoczego strachu

Aura strachu najsilniej oddziatuje na istoty, ktére widza smoka w catej okazatosci, tj podeszty do niego blizej, niz na odlegtos¢
1/10 swej SZ liczonej w metrach. Takie istoty wykonujg % rzut na odpornosé nr. 2.

> Wynik do 1/10 wartosci tej odpornosci oznacza, ze ofiara nie odczuwa strachu.

> Wynik od 1/10 do potowy wartosci tej odpornosci oznacza, ze ofiara boi sie i chetnie by uciekta. W wypadku walki traktowana
jest, jakby walczyta w trudnych warunkach (1/2 trafienia, obrony, UM, itd.). Bohaterowie z dodatkowg odpornoscig na strach
(rycerze, btogostawieni) nie maja ty ograniczen.

> Wynik od potowy do granicy oznacza, ze ofiara ucieka biegiem przez 1k50 rund. W przypadku wyczerpania ofiara pada i
odczotguje sie dalej.

> Wynik rzutu przekraczajacy te odpornosé oznacza, ze ofiara stoi sparalizowana strachem przez 1k10 rund (premiowane), po czym
pada nieprzytomna na tyle samo rund. Wynik w granicach 99-100 oznacza, ze posta¢ wykonuje dodatkowo % rzut na szok, czy
nie dostata zawatu serca.

Uwaga: Istoty zblizajgce sie do smoka sprawdzaja odpornosé na strach podczas przekraczania kazdej bariery zasiegu smoczego
strachu. Smoczy strach nie dziata na szarzujgcych konno lub na znajdujacych w stanie furii, bohateréw o etosie ar tan(zabdjca
smokow), na inne smoki oraz na istoty obcujace z nimi na co dzien.

9. ryk

Kazdy smok, jezeli nie atakowany, moze kosztem jednej rundy nabraé powietrze w ptuca, po to by w nastepnej rundzie ( w
pierwszych 2 segmentach)ryknac z olbrzymia sitg. Ryk powoduje straszliwe wibracje, wywotujace strach u istot, ktore ryk stysza. Ta
forma strachu funkcjonuje identycznie, jak smocza aura. Dotyczy jednak istot, ktére mogg ryk ustysze¢. Ta forma strachu nie dziata
na gtuchych i tych, ktérzy solidnie zatkajg sobie uszy. Ofiary tej formy strachu nie musza smoka widzie¢, zeby odczuwac jego skutki.
Uwaga: Zdolnosci 8 i 9 nie sumujg swych efektéw.

10. samozdrowienie

Najedzony odpoczywajacy smok regeneruje w przeciggu 24 godzin obrazenia w ilosci 1/10 cze$¢ obrazen. Jednak Musi lezeé¢
nieruchomo w przeciwnym razie lub gdy przebywa w ztych warunkach, samozdrowienie przebiega dziesieciokrotnie wolniej.

V. WYSTEPOWANIE DUZYCH SMOKOW

Kazdy gatunek smoka preferuje inne sSrodowiska. Dlatego smoki mozna spotkac¢ zaréwno w tropikalnych lasach, jak i na
arktycznych lodowcach. O tym, gdzie dany gatunek smoka zyje, zwykle méwi kolor jego tuski. Przyjmuje sig, ze zielone preferuja
gesta roslinnos¢, z6tte, z6tte — pustynie, biate — lodowce, a czerwone skalne groty w poblizu rud zelaza.

ARCHIPELAG PAJECZY | SMOCZE KROLESTWA

Na potudniu od réwnika, na pétnocnych wybrzezach kontynentu Anghor istnieje kraina nazywana Smocza Domeng wtasnie tam
mieszczg sie Smocze Krélestwa. Kazde smocze panstwo podlega innemu gatunkowi smoka. Najwiekszymi obszarami wtadaja
najwieksze smoki. Stabsze gatunki majg mate domeny lub zamieszkujg na obszarach silniejszych smokdéw. Kazde smocze paristwo
ma swojego wtadce, stolice i armie. Smocze miasto to nic innego jak goéry, w ktdrych stworzono sie¢ korytarzy i komér. W jednej
takiej siedzibie moze mieszkac¢ do kilkunastu smoczych rodzin. Najciekawsze sa smocze armie. Trzon kazdej z nich stanowi smok —
matka. Ze wzgledu na wiek i rozmiary ciata nie bierze ona udziatu w bitwach. Petni za to role lotniskowca, przewozac na swym
grzbiecie na olbrzymie dystanse do kilkunastu dorostych smokdw. Dowodzi ona catg armie i opiekuje sie rannymi. Na grzbietach
matki i innych dorostych osobnikéw przewozeni sg dodatkowo smoczy ludzie — ardraco. Wykorzystywani sa do walki w miastach i
walk z mniejszymi istotami. Bardzo duze znaczenie majg smoczy sprzymierzericy. Mogg by¢ nimi rycerze, jak i liczne oddziaty ras
wspierajacych smocze krélestwo. Wtadcami smoczych krélestw sg najwigksze smoki — praojcowie. Nie oddalajg sie oni od swych
stolic. Ich ogromne zdolnos$ci mentalne tworzg z nich supergeniuszy. Wéréd smiertelnikéw sprawiajg oni wrazenie
wszystkowiedzacych bogdw. Charakterystyczne dla Smoczej Domeny sg klany Smoczych towcow. Kazdy gatunek ma swaj klan,
ktéry odpowiedzialny jest za dostarczanie zywnosci do miast. Klan tworza najwieksze smoki. Polujg najczesciej na wieloryby i inne
istoty o godnych uwagi rozmiarach ciata. S bardzo wazne dla prawidtowego funkcjonowania kazdego smoczego krélestwa Podczas
wojny przydzielana jest m eskorta smoczej armii.
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Oto nazwy i lokalizacje najwiekszych Smoczych Krélestw:

Kraj Ztotej Tarczy — pétnocno—zachodnia czes¢ kontynentu,
zamieszkana przez ztote smoki, ich smoczy lud i Ztoty Klan ludzi—
jaszczuréw (nie myli¢ z reptillionami). Na obrzezach zyje wiele
unikalnych ras o dobrym charakterze. Ta kraina posiada 15
smoczych armii, 8 miast i 3 klany towcdéw.

Imperium Czerwonego Zmierzchu — centralna czes¢ kontynentu
Anghor, zamieszkata przez czerwone smoki, smoczy lud i ludzkie
panstwo kultystéw Wielkiego Zmierzchu. Kraina ta posiada 13
smoczych armii, 6 miast i 2 klany fowcéw.

Srebrne Imperium — gorzysta, pétnocno—wschodnia czes¢
kontynentu, zamieszkana przez srebrne smoki, ich smoczy lud,
srebrne elfy (smoczy lykantropi) i elfie smocze dzieci (bezptodne
mieszance srebrnych elféw i srebrnego smoczego ludu). Kraina ta
posiada 11 smoczych armii, 5 miast i 2 klany fowcdw.

Kraina Spalonej Ziemi — potudniowo—-zachodnia czes¢
kontynentu, zamieszkaty przez czarne i czerwone smoki, ich
smoczy lud i smokodemony (demoniczne formy ztych smokdéw).
Kraina ta posiada 12 smoczych armii, 4 miasta i 2 klany towcow.
Cesarstwo Zielonego Piekta — dzungle potudniowo wschodniej
czesci kontynentu, zamieszkate przez zielone smoki, ich smoczy
lud i smoczych gigantéw (humanoidalne, niezwykle silne mieszarice
gigantow i smokow). Kraina ta posiada 10 smoczych armii,
miast, 2 klany towcdéw oraz legion smoczych gigantow.

VL.RODZAJE SMOKOW I ICH PARAMETRY

Oto 10 najpospolitszych ras smoczych. Podano najczesciej wystepujgce charakteréw posréd danej rasy smokéw, bazowe
wspdtczynniki w kolejnosci: ZYW, SF, ZR, SZ, INT, MD, UM, WI, CH, PR, OBR, WYP. Kt/TN/OB, Amg, premie do biegtosci
oraz bazowa skutecznos¢.

Rasa: Ztote Smoki

Charakter: kazdy nie chaotyczny, najczesciej praw.dobry

Wspotczynniki:

ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obrona skéry Wyparowania skéry Amg
750 180 30 40 80 70 60 0 90 90 + 100 220/220/180 55

Premia do biegtosci:

> pysk bgt + 25% (skut 120 kt.)

> tapy bgt. + 10% (skut. 150 tn.)

> ogon bgt. + 10% (skut.180 ob.)

Rasa: Srebrne Smoki

Charakter: kazdy nie zty

Wspotczynniki:

ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obrona skéry Wyparowania skéry Amg
500 150 355 75 50 50 0 70 70 + 80 180/160/140 50

Premia do biegtosci:

> pysk bgt + 30% (skut. 100 kt.)

> tapy bgt. + 10% (skut. 150 tn.)

> ogon bgt. + 10% (skut. 180.)

Rasa: Miedziane Smoki

Charakter: kazdy, ale najczesciej dobry

Wspotczynniki:

ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obrona skéry Wyparowania skéry Amg
350 100 30 40 50 50 30 0 40 50 + 60 150/120/90 30

Premia do biegtosci:

> pysk bgt + 25% (skut. 60 kt.)

> tapy bgt. + 10% (skut. 100 tn.)

> ogon bgt. + 10% (skut. 120 ob.)

Rasa: Czerwone Smoki

Charakter: kazdy zty

Wspdtczynniki:

ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obrona skéry Wyparowania skéry Amg
550 150 40 50 80 50 50 0 70 50 + 80 190/160/130 50

Premia do biegtosci:

> pysk bgt. + 35% (100 kt.)

> fapy bgt. + 20% (160 tn.)

> ogon bgt. + 5% (180 ob.)

Rasa: Czarne Smoki

Charakter: kazdy nie dobry

Wspotczynniki:

ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obrona skéry Wyparowania skéry Amg
450140304070404004030+70170/140/110 40
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Premia do biegtosci:

> pysk bgt + 25% (skut. 90 kt.)

> tapy bgt. + 10% (skut. 150 tn.)
> ogon bgt. + 10% (skut. 100 ob.)

Rasa: Z6tte Smoki

Charakter: kazdy neutr., najczesciej neutr.zty

Wspotczynniki:

ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obrona skéry Wyparowania skéry Amg
300 120 40 4 50 50 40 0 40 50 + 70 170/140/110 40

Premia do biegtosci:

> pysk bgt. + 25% (skut. 80 kt.)

> tapy bgt + 10% (skut. 120 tn.)

> ogon bgt. + 10% (skut. 130 ob.)

Rasa: Biate Smoki

Charakter: kazdy, najczesciej neutr.zty

Wspotczynniki:

ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obrona skéry Wyparowania skéry Amg
350 1303040 70 70 30 0 40 50 + 70 170/140/110 40

Premia do biegtosci:

> pysk bgt. + 25% (skut. 130 kt.)

> tapy bgt. + 10% (skut. 160 tn.)

> ogon bgt. + 10% (skut. 100 ob.)

Rasa: Niebieski Smoki

Charakter: kazdy

Wspotczynniki:

ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obrona skéry Wyparowania skéry Amg
450 140 35 60 50 50 50 0 40 50 + 70 170/140/110 40

Premia do biegtosci:

> pysk bgt. + 30 (skut. 100 kt.)

> tapy bgt. + 15 (skut. 120 tn.)

> ogon bgt. + 0 (skut. 80 ob.)

Rasa: Bragzowe Smoki

Charakter: kazdy neutr, najczesciej dobry

Wspotczynniki:

ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obrona skéry Wyparowania skéry Amg
450 140 3040 60 40 40 0 40 30 + 70 170/140/110 40

Premia do biegtosci:

> pysk bgt. + 25% (skut. 80 kt.)

> tapy bgt. + 15% (skut. 120 tn.)

> ogon bgt. + 10% (skut. 80 ob.)

Rasa: Z6twiosmoki

Charakter: kazdy neutr., najczesciej dobry

Wspotczynniki:

ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR Obrona skéry Wyparowania skéry Amg
750 190 10 20 40 30 10 0 20 40 + 140 310/240/300 20

Premia do biegtosci:

> pysk bgt. + 25% (skut. 90 kt.)

> tapy bgt. + 10% (skut. 80 tn.)

> ogon bgt. + 10% (skut. 40 ob.)

Parametry podane w schemacie odnoszga sie do smoka tuz po wykluciu z jaja. Od tego czasu traktujemy go jak 0 POZ smoka.
Najczesciej juz po roku (zaleznie od gatunku) smok jest gotowy do podjecia samodzielnego zycia. W przeciggu pierwszego roku
zycia parametry smoka ulegajg zwiekszeniu o podane nizej wartosci. Dodatkowo podane jest ile pkt dochodzi co POZ.

Zyw bazowa + 100 pkt (20 + 1k10 premiowane, x2 za magiczno$¢, x2 z powodu przekroczenia 200 pkt,). Od tego momentu
granice zwielokrotniajgce pkt. ZYW nie licza sie przy podnoszeniu na POZ. Duze smoki, ze wzgledu na swa gadzia, smocza i
magiczng nature maja zupetnie inne przyrosty ZYW. Co POZ, az do 5 POZ, wzrasta im ona o0 40% poprzedniego stanu. Od 6 POZ do
10 wzrasta im 0 20%, natomiast od 11 POZ o 10%.

SF bazowa + 1k100 ($rednio 50 pkt.) + 15 (10 + 1k10 premiowane). Duze smoki, ze wzgledu na swga gadzig, smoczg i magiczna
nature majg zupetnie inne przyrosty SF. Co POZ az do 5 POZ, wzrasta im ona o0 20% poprzedniego stanu. Od 6 POZ do 10 POZ
wzrasta o 10%, natychmiast od 11 o 5%. Smoki, ktérych bazowa SF jest wieksza od 200 pkt., otrzymuja dwukrotnie wieksze
przyrosty. Od tego momentu granice zwielokrotniajgce pkt. nie licza sie przy podnoszeniu na POZ.

ZR bazowa + 1k50 (Srednio 25) + 15 (10 + 1k10 premiowane). Co POZ ZR smoka wzrasta o 5 pkt. Na POZ 4, 8, 12 i 16 smok
odczuwa ograniczenia ZR z powodu masy ciata i grubosci skéry. Odpowiednio do tych POZ wynoszg one: 1/2, 1/3, 1/4i1/5.

SZ bazowa + 1k50+ (Srednio 25 pkt) + 15 (10 + 1k10 premiowane). Co POZ SZ smoka wzrasta o 5 pkt. Na POZ 4, 8,12 i 16

smok odczuwa ograniczenia SZ z powodu masy ciata i grubosci skéry. Odpowiednio do tych POZ wynoszg one: 1/2, 1/3, 1/4i 1/5.
INT bazowa + 1k50 ($rednio) + 15 (10 + 1k10 premiowane). Co poziom wzrasta ona o 5 pkt. Dodatkowo dodawana jest petna
premia i petne przyrosty wynikajace z podniesienia na POZ z pierwszej odwzorowanej profesji. Po dotgczeniu kolejnej profesji
dodaje sie premie wynikajace tylko z réznicy w stosunku do pierwszej profesji.

MD bazowa + 1k50 ($rednio) + 15 (10 + 1k10 premiowane). Co poziom wzrasta ona o 5 pkt. Dodatkowo dodawana jest petna
premia i petne przyrosty wynikajace z podniesienia na POZ z pierwszej odwzorowanej profesji. Po dotgczeniu kolejnej profesji
dodaje sie premie wynikajace tylko z réznicy w stosunku do pierwszej profesji.
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UM bazowa + 1k50 ($rednio) + 15 (10 + 1k10 premiowane). Co poziom wzrasta ona o 5 pkt. Dodatkowo dodawana jest petna
premia i petne przyrosty wynikajace z podniesienia na POZ z pierwszej odwzorowanej profesji. Po dotgczeniu kolejnej profesji
dodaje sie premie wynikajace tylko z réznicy w stosunku do pierwszej profesji.

CH bazowa + 1k50 ($rednio) + 15 (10 + niepremiowane). Co poziom wzrasta ona o 5 pkt. Dodatkowo dodawana jest petna premia
i petne przyrosty wynikajace z podniesienia na POZ z pierwszej odwzorowanej profesji. Po dotaczeniu kolejnej profesji dodaje sie
premie wynikajace tylko z réznicy w stosunku do pierwszej profesji.

PR bazowa 1k50 )($rednio 25 pkt)+ 15 (10 + 1k10 premiowane)

WI mozliwa do wylosowania tylko w smoczych miastach lub w zwigzku z odwzorowywang profesja. W takim przypadku losuje
sie jg, jako 1k50 + premia z profesji lub smoczego klanu (jezeli smok pochodzi ze smoczego miasta).

ZW 2k10 (obydwa rzuty premiowane)

Obrona bazowa + 5/POZ

Wyparowania bazowe, dodatkowo wzrastaja co POZ o Kt + 5, TN + 10, OB + 15. Wszystkie smoki na brzuchu, spodniej stronie
szyi i ogona majg ciensza skore. Jest ona w tym miejscu bardziej elastyczna i $liska. Oznacza to, ze smok w tych miejscach ma o 25
pkt wieksza obrong, ale i potowe mniejsze wyparowania. Bohaterowie nie dysponujacy zdolnoscig selektywnego ataku lub nie
atakujacy z zaskoczenia (po uprzednim przycelowaniu) majg dodatkowo o 25 pkt zmniejszone trafienie.

Uwaga: Pamietajmy jednak, ze smoki posiadajg bazowa bariere odpornosciowg (jak antary) oraz niewrazliwo$é na ciosy bronig o
wytrzymatosci zwykle mniejszej, niz 4 pkt/POZ smoka (lub 1/POZ w wypadku brzucha), Zdolnosci te zalezg od gatunku smoka i
opisane sg w jego specjalnych zdolnosciach.

Ograniczenia: szukaj przy opisie ZR i SZ

Antymagia (od 1 POZ) bazowa + 1%/P0OZ

Biegtosci w naturalnych broniach: 1k100 ($rednio 50) + zaleznie od rasy + 10 jako drapiezca. Co POZ wzrasta ona o 3 pkt. W
smoczych miastach istnieje mozliwo$¢ szkolenia, co daje 5 pkt/POZ.

VII.ODRYWANIE ROLI SMOKA

Raz na kilka lat MG moze przygotowac scenariusz, dzieki ktéremu jeden z graczy moze rozpoczac gre jako smok. Proponuje, by

taki gracz nie ujawniat sie przed innymi, pojawiajac sie wsrdd druzyny w przybranej postaci. Jedynie w szczegélnych momentach
wracatby do swej prawdziwej smoczej formy. Warto za tozy¢, ze bohater—smok posiada jakas klatwe, ktéra znacznie ogranicza mu
przywracanie retransformacji. Decydujac sie na przyznanie graczowi takiego przywileju nalezy pamietac, ze powinna to by¢ nagroda
za najlepsza gre, w przeciwnym razie pozostali gracze réwniez beda chcieli zosta¢ smokami, co doprowadzitoby do zachwiania
rownowagi gry w catej grze. Inng mozliwoscig przytaczenia smoka do druzyny jest tez smocza lykantropia. W tym przypadku gracz
podlega niekiedy kontroli MG (analogicznie jak bohater niezalezny).

Srebrne Smoki

CHARAKTER: zawsze ewidentne: poczatkowo neutr.dobry. Lub

chaot.dobry., doroste i starsze chaot.dobry. Lub praw.dobry.; najstarsze

praw.dobry. Lub neutr.dobry.

WIELKOSC: w momencie wyklucia srebrne smoki sg potowe mniejsze od

bazowej dla 0 POZ. Bazowa dla 0 POZ: gtowa 0,2 m, szyja 0,5 m, tutéw 1 m,

ogon 1,3 m. Co POZ kazdy odcinek ciata rosnie o tg sama wielkosé. Od 6

POZ wzrost ulega zahamowaniu. Potem co POZ przyrost jest o potowe

mniejszy. Grubos¢ ciata (tutéw) smoka odpowiada 20% dtugosci.

WAGA: po wykluciu 35 kg. Co poziom, az do 5 POZ(wtacznie) waga

zwieksza sie dwukrotnie (0 POZ 70 kg. 1 POZ 140 kg. 2 POZ 280 kg. 3 POZ

560 kg. 4 POZ 1120 kg. 5 POZ 2240 kg.). Od 6 POZ wzrasta juz ona tylko o

50% poprzedniej (6 POZ 3360, 7 POZ 5040, 8 POZ 7560, 9 POZ 11,3 tony,

10 POZ 17 ton).

WSPOLCZYNNIKI:

ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR AMq

500 150 35 50 75 50 50 0 70 70 50

ZBROJA:

> wtasna skdra: OB 80, WYP 180 kt / 160 tn / 140 ob, + co POZ OBR rosnie 0 5 i WYP o0 5/10/15; twardo$¢ skéry zapewnia
niewrazliwo$é na ciosy bronia o wytrzymatoscig mniejszej niz 4 pkt na POZ smoka (lub 1 na POZ w wypadku brzucha). Srebrne
smoki na brzuchu, spodniej stronie szyi i ogona majg cieriszg skore. Jest ona w tym miejscu bardziej elastyczna i sliska. Smok ma
w takich miejscach ma o 25 pkt wigksza obrone, ale i o potowe mniejsze wyparowania. Bohaterowie, ktérzy chce trafi¢ w te
miejsca, a nie dysponujg zdolnoscig selektywnego ataku lub nie atakuje z zaskoczenia (musza wczesniej przycelowac) majg o 25
punktéw zmniejszone Trafienie.

BRON:

> pysk bgt. + 30% pkt.; SKUT 100 kt; OB + 10; opdz. 4 sg.;uszk. x3; zasieg 2,1,0i + 1 co 10 POZ (na 10: 0,1, 2,3,ana 20:0, 1, 2,
3,4).

> przednie fapy: bgt. + 10%; SKUT 150 kt; OB + 20; op6z. 5 sg.; uszk. x5; zasieg 2 (u dorostych), 1i 0

> ogon: bgt. + 10%; SKUT + 180 ob; OB + 30; op6z. 7 sg.; uszk. x5; zasieg zalezny od dtugosci ogona; patrz tez zdolnosci
specjalne

> skrzydta; patrz specjalne zdolnosci

> inne bronie: premia do biegtosci zaleznie od ulubionej profesji

PREMIE DO ODPORNOSCI:

+ 10 pkt do kazdej, a do nr. 6,7 i 10 dodatkowo + 20; Pamietajmy, ze smoki posiadaja bazowg bariere odpornosciowa ( jak antary) —
jest ona rowna 10 pkt/POZ.

ANTYMAGIA: 50 + 1 pkt/POZ

WYGLAD:

Srebrne smoki wygladaja tak samo jak inne, odrézniajg sie gtéwnie kolorem tuski. Tyt gtowy majg zwiericzony poprzecznym
szeregiem trojkatnym, rogowych ptytek, ktérych ostre korice zawijaja sie do tytu. Kolor ciata jest platynowo—srebrny. Brzuch, pazury
i oczy sg z6ttawe z btekitnym odcieniem. Grzebienie i rogowe i tuski odbijajg swiatto niczym srebrne lustra, niezaleznie od tego, czy
Swiatfo jest naturalne czy tez magiczne. Podczas wylinki i tuz przed nig ciato srebrnego smoka ciemnieje. Po zrzuceniu starej skory,
przez pierwsze dni po przemianie ubarwienie smoka staje sie biatoszare.
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TRYB ZYCIA:

Nie ma piekniejszego widoku od mkngcego pomiedzy drzewami jednorozca lub srebrnego smoka szybujacego majestatycznie w
promieniach budzacego sie ze snu storica. Nic wiec dziwnego, ze o jednym i drugich bardowie uktadajg piesni, a matki opowiadaja
swym dzieciom swym dzieciom przepiekne bajki. Jednorozce i srebrne sg uosobieniem dobra, istotami wrecz nierealnymi, a jakze
przeciez nam bliskimi. Biedni ludzie, elfy oraz inne istoty cierpiace ze strony Zta, wtasnie ku nim wznosza w btagalnym gescie o
pomoc. Srebrne smoki nie sg tak opanowani jak ich ztototuscy kuzyni. W jednej chwili potrafig by¢ tagodne, innej wpadaja w szat,
rozwscieczone panoszacego sie po swiecie zta. Nigdy jednak mnie krzywdzg niewinnych. To one uznawane s3 za najbardziej
niepojednanych wrogéw Katana. To one prowadza do walki ze ztem najwiekszych heroséw. To one kochaja ludzi, elfy, krasnoludy,
hobbitéw i inne rasy podazajace droga dobra. Zazwyczaj srebrne smoki zyja samotnie, kryjac sie w najbardziej niedostepnych
miejscach. Od czasu do czasu taczg sie w pary, dajac poczatek nowemu zyciu. Nalezy pamietaé o tym, ze poza Srebrnym Imperium
czynig niezmiernie rzadko. Biada temu, kto zabije jednego z wspétmatzonkdw lub ich potomka. Zrozpaczone srebrne smoki stajg sie
nieobliczalne. Na Orkusie do dzi$ opowiadana jest historia o mtodym Katanie Ming Huanie, ktory zabit towarzyszke antycznego
smoka, zwanego Srebrnym Ptomieniem. Rozwscieczony Ptomier spadt na zamek Katandw w Ostrogarze. Niebo tego dnia staneto w
ptomieniu. Mimo swej mocy Katan nie potrafit powstrzymac furii przepetnionego cierpieniem, rozpaczg i zadzg zemsty smoka. On i
wszyscy, ktorzy tego dnia mu towarzyszyli, zgineli spaleni ognistym oddechem Srebrnego Ptomienia. Posrdd historii o srebrnych
smokach, nie moze zabrakng¢ opowiesci ze Smiertelnikami. Mito$¢ mnie jest najrzadszym uczuciem, ktére taczy je z ludzmi, elfami i
poételfami. Wiele smoczyc ulegto urokowi smiertelnika. Elfy opowiadajg najczesciej historie o swoim Signurze i pieknej smoczycy,
Corze Niebios. Signur ujrzat jg po raz pierwszy, gdy szybowata w swietle ksiezyca. Wydawata mu sie wtedy niczym bogini z legend
elféw. Tej nocy jego zycie sie odmienito. Nie potrafit zapomnieé tego, co ujrzat. Przepetniony mitoscig, udat sie na jej poszukiwanie.
Po dwudziestu latach jego trud zostat nagrodzony, ale to juz inna historia, ktéra zostanie opowiedziana przez kogos innego. Jednak
jest jednak pewne, takie zwigzki sg zazwyczaj bezdzietne (o ile zakochani nie poprosza o pomoc poteznego czarodzieja badz
alchemika). Srebrne smoki znajg co najmniej cztery jezyki: jezyk srebrnych smokdw (3 stopien trudnosci), jezyk wspdlny duzych
smokow (3 stopien trudnosci), jezyk danego regionu (np. Wspdlny dla ojczystego archipelagu ) oraz dawng mowe (3 stopien
trudnosci). W niektdrych przypadkach MG moze zatozyé, ze smok ma wiecej jezykow. Srebrne smoki dojrzewajg okoto 12 roku
zycia. Samica potrafi raz na trzy lata sktadac od kilku do kilkunastu srebrnobiatych jaj o srednicy okoto 30 cm. Ze wzgledu na gruba
skorupke, waga takiego jaja dochodzi do 5 kg. Samica i samiec opiekuja sie mtodymi dopoki nie osiggng one okoto 8 POZ (35 lat).
Poza Srebrnym Imperium rzadko decydujg sie w tym czasie na kolejne potomstwo.

WYSTEPOWANIE:

Srebrne smoki spotka¢ mozna zaréwno w strefach tropikalnych, jak i umiarkowanych. Mieszkajg zwykle w gtebokich jaskiniach,
opuszczonych zamkach lub na matych, bezludnych wysepkach. Najczesciej s to miejsca nastonecznienie, potozone w poblizu laséw
lub wzgdrz, gdzie polujg na duze zwierzeta. Przewaznie spotyka sie je pojedynczo. Istnieje jednak szansa (2%), ze spotkane smokowi
bedzie towarzyszyta samica (2 POZ mniej niz samiec) lub ktdres z dorastajgcych mtodych 1k5 premiowane sztuk POZ 0-8). W celu
okreslenia POZ spotkanego dorostego smoka rzu¢ 1k10 o dodaj 5. W przypadku, gdy spotkanie ma miejsce na terenie
cywilizowanych, odejmij od wyniku 2. Na obszarach Archipelagu Pajeczego oraz w krainach od wiekdéw zamieszkatych przez smoki
dodaj do wyniku 1k5 (premiowane).

W wypadku losowego spotkania rzu¢ 1k100, aby okresli¢, jak smok sie zachowa.

01 - 10 jezeli smok wyczuje wsréd bohateréw osobe o ztym, atakuje jg bez ostrzezenia (oczywiscie tylko jg)

11 - 25 jw. — smok atakuje osobe zt3, jednak jesli podda sie ona, nie uczyni jej krzywdy

26 — 75 smok zatacza kilka kregéw nad druzyng i, jezeli nic nadzwyczajnego nie zwrdci jego uwagi, odlatuje

76 — 90 jezeli smok nie zostanie zaczepionym odlatuje pozostawiajgc druzyne w spokoju

91 - 100 smok potrzebuje pomocy bohateréow. W smoczej lub w innej postaci bedzie sie starat nawigza¢ znajomosé. MG bedzie
miat okazje sie wykazac.

Uwaga: W zaleznosci od sytuacji (np. Zta pogoda, bardzo liczna lub dobrze ukryta druzyna) MG moze zmodyfikowaé efekt spotkania
na korzysc graczy.

SREBRNE IMPERIUM:

Srebrne Imperium zajmuje pokrytg gérami, pétnocng—wschodnia
czesc¢ centralnej wyspy Archipelagu Pajeczego. W jego sktad wchodzi Ny
réwniez wiele przybrzeznych wysepek. Ze wszystkich stron niczym .
szakali otaczajq je krélestwa ztych smokdéw, nic dziwnego, ze na
pograniczu trwa wieczna woja. Wtadcg podzielonego na 11 prowingcji
imperium jest smoczy bég Saradan V. Jego podwtadni zyjg w wielkich
miastach: Saraj, Rasda, Karantla, Sobar, Enlaos. Ostatnie z nich jest
stolicg imperium. Od kilkuset lat s3 podejmowane préby odbudowy
najmniej zniszczonych zniszczonych miast pogranicznych, czyli Atlei i
Oagoru, jednak ataki ztych smokéw skutecznie to uniemozliwiaja. W
Srebrnym Imperium zyje legendarna rasa elfio—smoczych mieszarncéw.
Najstarsze z nich w chwilach zagrozenia potrafig przeistoczy¢ sie z
srebrnego smoka (z POZ réwnego potowie swojego). W takiej postaci
dysponuje wiekszoscig smoczych zdolnosci. Osobniki mtodsze zyskujg
tylko” ogromna site i zywotnos¢. Srebrne elfy stworzyty nowa rase —
tzw. Elfie smocze dzieci, sposréd ktérych wywodzg sie najwigksi
wojownicy i zeglarze. To wtasnie one na swych srebrnych tupinach (tak
zwaq sie ich statki wojenne) bronig wyspy imperium przed zakusami ztych
smokow.

ZDOLNOSCI SREBRNYCH SMOKOW:

v latanie — patrz naturalne zdolnosci smokéw; podstawowa szybkosé:
1/10 SZ w metrach na runde

v/ zianie ogniem — patrz naturalne zdolnosci smokdéw; chuchniecie:

(1 obrazenie/100 ZYW), zioniecie (1 obrazenie/10 ZYW), -
zioniecie z maksymalna sitg (1 obrazenie/1 ZYW); czerwone smoki posiadaja zasoby gazu, wystarczajace by ziongé 1 raz + 1
raz/POZ

v transformacja i retransformacja — patrz naturalne zdolnosci smokéw

v/ odwzorowanie postaci — patrz naturalne zdolnosci smokow

v/ nabycie profesji — patrz naturalne zdolnosci smokdw; ich ulubione profesje to paladyn i astrolog

v/ smoczy sen i letarg — patrz naturalne zdolnosci smokdéw

v wylinka — patrz naturalne zdolnosci smokow

v/ smoczy strach — patrz naturalne zdolnosci smokéw
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v ryk — patrz naturalne zdolnosci smokdéw

v/ samozdrowienie — patrz naturalne zdolnosci smokoéw; x2 jezeli znajduja sie w poblizu silnego Zrédta ciepta

v absolutna niewrazliwo$é na niemagiczny ogien. Lawa i magiczny ogien zadajg normalne obrazenia.

v refleksy Swietlne —tuski srebrne smoka odbijaja silne Swiatto oslepiajace przeciwnikéw. Kazda istota atakuja smoka z bliskiej (dla
siebie) odlegtosci (1/10 SZ w metrach) raz na 6 rund musi wykona¢ % rzut na iluzje (z antyodpornoscia — 2 pkt na POZ smoka).
Nieudany rzut oznacza, ze istota zostata oslepiona na czas 1k100 rund. Przy udanym rzucie na 1/10 cze$¢ odpornosci nr. 1 nie ma
w ogdle zadnego efektu (poza zmruzeniem oczu). W kazdym innym przepadku osoby walczace ze srebrnym smokiem zostaja
czesciowo oslepione i majg nastepujace ograniczenia podczas walki i wykonywania innych czynnosci: — 50 TR, akt. ZR (nie moze
by¢ jednak mniejsza niz 5) i UM. Ten efekt mija dopiero po oddaleniu sie smoka.

v/ bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikdéw, ktére odpowiadajg poszczegdlne odpornosci smok otrzymuje tylko obrazenia,
ktore przekroczyty wartosé 10 pkt/POZ smoka — analogicznie jak wyparowania

v odpornosé na gtdd — smoki mogg zy¢ bez pozywienia do 1 roku/POZ; Dtuzsza gtodéwka ostabia je. Zwykle dorosty smok

pozywia sie nie czesciej, niz raz na 2 tygodnie.

v/ umiejetnos¢ przyswajania obcego jezyka — dzieki tej zdolnosci smok moze sie uczyé innych jezykdw, o ile znajdzie nauczyciela
v kontrola otoczenia patrz naturalne zdolnosci smoka; dziata podobnie jak czar o tej samej nazwie, z poziomu réwnemu poziomowi

smoka

v/ Emanacja Dobra — Roztaczanie naturalnej Aureoli Dobra wokét swego ciata uniemozliwiajgce dotkniecie (ew. zranienie) przez
istoty z charakteru ewidentnie zte [lub magiczne o ztym charakterze], ktére nie przetamig tej formy zaklecia na potowe jej
wartosci — 3 (— 1% na poziom smoka). Posiadaja jg tylko dobre srebrne smoki; po transformacji jest nie do wykrycia przez

zdolnos¢ zachwiania réwnowagi.

v aura dobra — smok posiada tylko wtedy, gdy nabytg dodatkowa profesjg jest paladyn, badz w przypadku, gdy przez wiele lat
(okoto 100) utrzymywat swdj dobry charakter. Uniemozliwia zmiane charakteru (wyjatkiem jest oddziatywanie Zaklecia Assanu).

Antyodpornosé réwna 2 pkt/POZ.
v uderzenie w poslizgu — patrz opis w trybie zycia smokéw

v atak z lotu koszacego — umiejetnos¢ opadania na ofiare ze znacznej wysokosci. Pozwala trafi¢ ofiare jedng lub dwiema tapami
(zaleznie od wielkosci celu). Sita rozpedu zwieksza dwukrotnie obrazenia ciosu. Bohaterowie ze zdolnoscig Unik moga prébowac

uskoczy¢ — patrz opis w trybie zycia smokdéw
v/ porwanie w powietrze — patrz opis w trybie zycia smokéw

v/ przygniatanie — jak sama nazwa wskazuje, zdolno$¢ ta pozwala smokowi opasé na ofiare i przygniesc¢ jg do ziemi. Przeciwnik
ktéremu akt. SZ jest mniejsza od 50 pkt. Musi wykonaé % rzut na akt. ZR. Nieudany rzut oznacza, ze zostat trafiony i otrzymat
1k10x10 + 1k10x10 obrazen na kazde 5 POZ smoka. Istnieje szansa 50%, ze przygnieciona postac zacznie sie dusi¢ (1k100

obrazen na runde).
v stata infrawizja — zasieg 1/2 SZ w metrach

SMOK SREBRNY POZ 0; CHAR kazdy nie zty Dtugo$¢ 3 m

ZYW 600; SF 215; ZR 75; SZ 90; INT 115; MD 90; UM 90; CH 110; PR 110; WI 25; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-5:65 6-10:96 Amg 50

BRON 1: Pysk ; bgt.90; TR 119; opZn. 4 SKUT 153 kt OB+10 SP B AT 1

BRON 2: Lapy ; bgt.70; TR 99; opzn. 5 SKUT 128 tn OB+10 SP B AT 1

BRON 3: Ogon ; bgt.70; TR 99; opzn. 7 SKUT 143 ob OB+15 SPBAT 1

ZBROJA; OGR - / -; OBR bl/dal 125 / 105; WYP 180 / 160 / 140

SMOK SREBRNY POZ 12; CHAR kazdy nie zty Dtugo$¢ 28,5 m

ZYW 9707; SF 940; ZR 135; SZ 150; INT 175; MD 150; UM 150; CH 170; PR 170; WI 25; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-5:562 6-10:1109 Amg 62

BRON 1: Pysk ; bgt.156; TR 263; opzn. 4 SKUT 385 kt OB+15 SP 2B AT 1

BRON 2: Lapy ; bgt.136; TR 243; opzn. 5 SKUT 460 tn OB+30 SP 2B AT 1

BRON 3: Ogon ; bgt.136; TR 243; opzn. 7 SKUT 505 ob OB+45 SP 2B AT 1

ZBROJA; OGR 1/4 / 1/4; OBR bl/dal 185 / 140; WYP 240 / 280 / 320

SMOK SREBRNY POZ 4; CHAR kazdy nie zty Dtugo$¢ 15 m

ZYW 2304; SF 444; ZR 95; SZ 110; INT 135; MD 110; UM 110; CH 130; PR 130; WI 25; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-5:164 6-10:299 Amg 54

BRON 1: Pysk ; bgt.102; TR 155; opzn. 4 SKUT 211 kt OB+10 SP B AT 1

BRON 2: Lapy ; bgt.82; TR 135; opzn. 5 SKUT 261 tn OB+20 SP B AT 1

BRON 3: Ogon ; bgt.82; TR 135; opzn. 7 SKUT 291 ob OB+30 SP BAT 1

ZBROJA; OGR 1/2 / 1/2; OBR bl/dal 130 / 100; WYP 200 / 200 / 200

SMOK SREBRNY POZ 16; CHAR kazdy nie zty Dtugo$¢ 34,5 m

ZYW 14209; SF 1141; ZR 155; SZ 170; INT 195; MD 170; UM 170; CH 190; PR 190; WI 25; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-5:801 6-10:1590 Amg 66

BRON 1: Pysk ; bgt.178; TR 307; opzn. 4 SKUT 485 kt 0B+20 SP S AT 1

BRON 2: Lapy ; bgt.158; TR 287; opzn. 5 SKUT 510 tn 0B+30 SP SAT 1

BRON 3: Ogon ; bgt.158; TR 287; opzn. 7 SKUT 555 ob OB+45 SP SAT 1

ZBROJA; OGR 1/5 / 1/5; OBR bl/dal 210 / 160; WYP 260 / 320 / 380

SMOK SREBRNY POZ 8; CHAR kazdy nie zty Dtugo$¢ 22,5 m

ZYW 5572; SF 707; ZR 115; SZ 130; INT 155; MD 130; UM 130; CH 150; PR 150; WI 25; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-5:342 6-10:662 Amg 58

BRON 1: Pysk; bgt.139; TR 221; opzn. 4 SKUT 326 kt 0B+15 SP B AT 1

BRON 2: Lapy ; bgt.119; TR 201; opzn. 5 SKUT 326 tn OB+20 SP B AT 1

BRON 3: Ogon ; bgt.119; TR 201; opzn. 7 SKUT 356 ob OB+30 SP B AT 1

ZBROJA; OGR 1/3 / 1/3; OBR bl/dal 155 / 120; WYP 220 / 240 / 260

SMOK SREBRNY POZ 20; CHAR kazdy nie zty Dtugo$¢ 40,5 m

ZYW 20801; SF 1384; ZR 175; SZ 190; INT 215; MD 190; UM 190; CH 210; PR 210; WI 25; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-5:1145 6-10:2283 Amg 70

BRON 1: Pysk ; bgt.205; TR 360; opzn. 4 SKUT 546 kt 0B+20 SP S AT 1

BRON 2: Lapy ; bgt.185; TR 340; opzn. 5 SKUT 646 tn OB+40 SP S AT 1

BRON 3: Ogon ; bgt.185; TR 340; opzn. 7 SKUT 706 ob OB+60 SP S AT 1

ZBROJA; OGR 1/5 / 1/5; OBR bl/dal 240 / 180; WYP 280 / 360 / 440

Czerwony smok

CHARAKTER: zawsze ewidentny: mtody — neutr.neutr., doroste kazdy, starsze

— kazdy zty, najstarsze — praw.zty, neutr.neutr., neutr.zty lub ktérys z dobrych

WIELKOSC: w momencie wykucia czerwone smoki s3 o potowe mniejsze od

bazowej dla 0 POZ, Bazowa dla 0 POZ: gtowa 0,20 m, szyja 0,5 m, tutéw 1 m,

ogon 1,3 m. Co POZ kazdy odcinek ciata rosnie takg samga wielkosé. Od 6 POZ

wzrost ulega zahamowaniu. Potem co POZ przyrost jest o potowe mniejszy,

Grubo$¢ ciata (tutéw) smoka odpowiada 25% dtugosci.

WAGA: po wykuciu 37,5 kg. Co poziom, az do 5 POZ (wtacznie) waga

zwieksza sie dwukrotnie (O POZ 75, 1 POZ 150, 2 POZ 300, 3 POZ 600, 4

POZ 1200, 5 POZ 2400). Od 6 POZ waga zwieksza sie tylko o 50%

poprzedniej (6 POZ 3600, 7 POZ 5400, 8 POZ 8100, 9 POZ 12 ton, 10 POZ 18

ton itp.).

WSPOLCZYNNIKI:

ZYW SF ZR SZ INT MD UM WI CH PR AMg

550 150 40 50 80 50 50 0 70 50 50

ZBROJE:

> wtasna skora: OB 80, WYP 190 kt/160 tn/130 ob, + co POZ wzrasta o 5 pkt. a WYP o 5/10/15; twardos¢ skory zapewnia
niewrazliwo$¢ na ciosy bronig o wytrzymatosci mniejszej, niz w przyblizeniu 4 pkt./POZ smoka (lub 1/POZ w wypadku brzucha).
Czerwone smoki na brzuchu, na spodniej stronie szyi i ogona posiadaja cieriszg skére. Jest ona w tym miejscu bardziej elastyczna i
$liska. Smok w tych miejscach o 26 pkt wiekszg obrone, ale o potowe mniejsze wyparowani. Bohaterowie nie dysponujgcymi
zdolnoscig Selektywnego ataku lub nie atakujgce z zaskoczenia (po uprzednim przycelowaniu) majg dodatkowo o 25 pkt
zmniejszone Trafienie, jesli celujg w te miejsca.
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BRON:

1. pysk — bieg.: + 35%; SKUT.: 100 kt; OB. + 10; opdz. 4; uszk x3; zasieg 2, 1, 0; + 1 co 10 poziomdw (na 10; 0,1,2,3 a na 20
0,1,2,3,4)

2. przednie tapy: biegtos¢ + 20%; SKUT 160 OB. + 20; op6z. 5 sg.; uszk. x5; zasieg 2 (u dorostych), 1i 0

3. ogon — bgt. + 5%; SKUT. 180 ob.; OB + 30; opdz. 7 sg.; uszk. x5; zasieg zalezy od dtugosci ogona; patrz tez zdolnosci specjalne

4. skrzydta — patrz specjalne zdolnosci

5. inne bronie — premia do biegtosci zaleznie od ulubionej profesji

PREMIE DO ODPORNOSCI: + 10 do kazdej, a do nr. 6,7 i 10 dodatkowo + 20; smoki czerwone posiadaja bazowa bariere
odpornosciowg (jak anatary), réwng 10 pkt/POZ

ANTYMAGIA: 50 pkt + 1 pkt/POZ

WYGLAD:

Czerwone smoki przypominaja ksztattem swego ciata olbrzymig jaszczurke o dtugiej i gietkiej szyi. Ich ciato jest doskonale
umiesnione. Na grzbiecie wzdtuz linii kregostupa, od gtowy az po koniec ogona biegnie rzad ostrych, rogowych wyrostkéw,
potgczonych ze sobg btong — to wtasnie ona jest odpowiedzialna za zdolno$¢ Kontroli Otoczenia. Na gtowie maja kilka
charakterystycznych narosli oraz rogowa kryze, siegajaca za uszy. Pomiedzy nozdrzami wyrastaja trzy rogi, jeden duzy i dwa
mniejsze. Kolor ciata jest krwiscie czerwony, brzuch i pazury s3 biate, oczy niebieskie. Grzebienie i kolce sg czarne. Pazury sg dtugie,
sptaszczone i zakrzywione niczym szpony. Podczas wylinki i tuz przed nig ciato czerwonego smoka ciemnieje. Po zruceniu starej
skory, przez pierwsze dni po przemianie, ubarwienie smoka staje sie jaskrawsze.

TRYB ZYCIA:

Czerwone smoki naleza do najwigkszych i najsilniejszych ztych istot. O ich odwadze i inteligencji krgzy wiele legend. Ci ktérzy je
spotkali i przezyli twierdza, ze nie ma nic gorszego od rozztoszczonego czerwonego smoka. Ze wzgledu na wyjatkowa ztosliwosé i
zniszczenia jakie powodujg, mieszkancy Ochrii zwa je ,,czerwong szaranczg” —ich ,,naloty” czynig tyle spustoszenia co plaga
szkodnikéw rujnujacych cate plony. Jako istoty potezne i wyjgtkowe przebiegte, czerwone smoki d3zg do narzucenia swojej wtadzy
innym. Znane sg przypadki, kiedy to czerwony smok, przybierajac postac cztowieka, elfa lub jakiej$ innej humanoidalnej istoty
przejmowat kontrole nad zamkiem, matym miasteczkiem a nawet krélestwem. Na catym Orkusie kraza plotki o tym, jakoby kilku z
najbardziej zaufanych ludzi Katana byto czerwonymi smokami, dgzacymi do obalenia jego tyranii i przejecia wtadzy. Dotychczas nie
wydarzyto sie nic, co mogtoby potwierdzi¢ owe pogtoski. Czerwone smoki zyja po kilka tysiecy lat i dtuzej, jednak bardzo rzadko
spotyka sie osobniki starsze, majace ponad 200 lat. W cywilizowanych rejonach bestie te zostaty juz dawno wytepione. Zwykle
czerwone smoki osiedlajg sie w krainach nie zamieszkanych, przybywajac zazwyczaj z Imperium Czerwonego Zmierzchu
(Archipelag Pajeczy). Sq bardzo ekscentryczne, nawet jak na przedstawicieli tego gatunku. Czerwone smoki znaja co najmniej trzy
jezyki: czerwonych smokow (3 stopien trudnosci), wspélny duzych smokdw (3 stopien trudnosci), jezyk powszechny dla regionu, w
ktérym zyja (np. wspdlny dla ojczystego archipelagu) oraz zwykle jezyk jakies inteligentnej rasy (np. archonéw, gigantéw czy
sharanéw). Czerwone smoki dojrzewaja okoto 15 roku zycia. Samica sktada od kilku do kilkunastu jaj (o $rednicy okoto 33 cm) raz
na dwa lata. Ze wzgledu na grubg skorupe waga takiego jaja dochodzi do 5 kg. Samica i samiec opiekuja sie mtodymi, dopoki nie
osiggna one okoto 4 POZ (10) lat. Poza Imperium Czerwonego Zmierzchu rzadko sie decyduja w tym czasie na kolejne mtode.
WYSTEPOWANIE: N
Czerwone smoki zamieszkujg tropikalne i umiarkowane obszary w \ il
okolicach gor. Najczesciej wybieraja nienastonecznione groty po’foione._\?!c' —
W poblizu zt6z zelaza. Lubig opuszczone kopalnie i najrézniejsze
podziemia. Przewaznie spotyka sie je pojedynczo. Istnieje jednak
szansa (10%), ze spotkanemu czerwonemu smokowi bedzie
towarzyszyta samica (2 POZ mniej niz samiec) lub ktéres z
dorastajgcych mtodych (1k5 premiowane sztuk POZ 0-4). W celu
okreslenia POZ spotkanego smoka rzu¢ 1k10 i dodaj 5. W przypadku,
gdy spotkanie ma miejsce na terenach cywilizowanych odejmij od
wyniku 2. Na obszarach Archipelagu Pajeczego oraz w krainach
zamieszkatych przez smoki dodaj do wyniku 1k5 (premiowane).
Imperium Czerwonego Zmierzchu Krélestwem tym rzadzi smoczy
bdg, Pirrus deHaron. Kraj podzielony jest na 13 prowincji. W kazdej z
nich wtadze sprawuje arcykaptan Wielkiego Zmierzchu. Po wojnach z
dobrymi smokami i archonami przetrwato 6 miast — gor (w kazdej
prowincji byto jedno). S3 to, liczac od zachodu: Maty Redon, Wertha,
Masde, Terad, Klon, i Wielki Redon (stolica imperium), Pozostate
miasta—gory zostaty kompletnie zniszczone. Wsrdd tubylcow kraza
legendy o ogromnych skarbcach, spoczywajgcych gteboko we wnetrzu !
tych gor. Nikomu sposréd licznych smiatkéw nie udato sie jak dotad
odnalezé. Klany smoczych towcéw dobrze strzegg tych miejsc.
Gtéwnga sitg bojowa jest 13 smoczych armii. W sktad kazdej z nich
wchodzi: antyczna matka (32 POZ), 10 par dorostych czerwonych
smokdéw (12-18 POZ), oddziat rozpoznawczy (2k5 czerwonych
smokow z POZ 8-10) oraz oddziat desantowy ztozony z cztonkéw
czerwonego ludu (okoto 250 z POZ 4-10). Poza tym, w sktad

kazdej armii wchodzi flota kultystow Czerwonego Zmierzchu. Ich
okrety wykonane s3 ze specjalnych stopu metalu. Tajemnica ..?l /\‘l_‘
wytwarzania tego stopu znana jest tylko arcykaptanom Czerwonego

Zmierzchu. W trakcie bitew, w celu zwiekszenia szybkosci

statkéw, zaprzegane s3 do nich, jak do rydwanu, czerwone smoki.

W Wypadku losowego spotkania rzu¢ 1k100, aby okresli¢ jak smok zachowa sie.

1 -5 smok jest bardzo gtodny — natychmiast atakuje druzyne

5—10 jak wyzej, tylko zadowoli sie wierzchowcem lub (jezeli go nie bedzie) 1-3 bohaterami

11 — 25 smok postanawia zabra¢ podwieczorek do jaskini — porwie wierzchowca (jezeli go nie bedzie) najgrubszego bohatera
26 — 50 smok ma zamiar odebraé druzynie pienigdze i wszelkie kosztownosci. Lgduje przed bohaterami i wymownie daje im do
zrozumienia (np. wyciagajac tape i wskazujac na woz itp.)

51 - 75 smok zatacza kilka kregéw nad druzyna i, jezeli nic nadzwyczajnego nie zwrdci jego uwagi odlatuje

76 — 98 jezeli smok nie zostanie zaczepiony, odlatuje pozostawiajgc druzyne w spokoju

99 — 100 smok potrzebuje pomocy bohateréw. W smoczej lub w innej postaci bedzie starat sie nawigza¢ znajomosé. MG bedzie
miat okazje sie wykazac.

Uwaga: W zaleznosci od sytuacji (np. zta pogoda, bardzo liczna lub dobrze ukryta druzyna) MG moze zmodyfikowac efekt

42

N~ ::';L.
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spotkania.
ZDOLNOSCI CZERWONYCH SMOKOW:

v latanie — patrz naturalne zdolnosci smokdéw; podstawowa szybko$é: 1/10 SZ w metrach na runde
v zianie ogniem — patrz naturalne zdolnosci smokéw; chuchniecie: (1 obrazenie/100 ZYW), zioniecie (1 obrazenie/10 ZYW),
zioniecie z maksymalna sitg (1 obrazenie/1 ZYW); czerwone smoki posiadaja zasoby gazu, wystarczajace by ziong¢ 5 razy + 1

raz/POZ
v transformacja i retransformacja — patrz naturalne zdolnosci smokéw
* odwzorowanie postaci — patrz naturalne zdolnosci smokéw

v nabycie profesji — patrz naturalne zdolnosci smokdéw; ich ulubione profesje to czarny rycerz i mag

v/ smoczy sen i letarg — patrz naturalne zdolnosci smokow
v wylinka — patrz naturalne zdolnosci smokéw

v/ smoczy strach — patrz naturalne zdolnosci smokéw

v ryk — patrz naturalne zdolnosci smokdéw

v/ samozdrowienie — patrz naturalne zdolnosci smokoéw; x2 jezeli znajduja sie w poblizu silnego Zrddta ciepta
v absolutna niewrazliwos$é na magiczny i niemagiczny ogien oraz ptynacg lawe; od 12 POZ obrazenia zadawane przez magiczny

ogien dziatajg jak leczenie lekkich ran

v/ bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikdw, ktére odpowiadajg poszczegdlne odpornosci smok otrzymuje tylko obrazenia,

ktore przekroczyty wartosé 10 pkt/POZ smoka — analogicznie jak wyparowania

v odpornosé na gtdd — smoki moga zy¢ bez pozywienia do 1 roku/POZ; Dtuzsza gtodéwka ostabia je. Zwykle dorosty smok

pozywia sie nie czesciej, niz raz na 2 tygodnie.

v/ umiejetnos¢ przyswajania obcego jezyka — dzieki tej zdolnosci smok moze sie uczyé innych jezykdw, o ile znajdzie nauczyciela
v kontrola otoczenia patrz naturalne zdolnosci smoka; dziata podobnie jak czar o tej samej nazwie, z poziomu réwnemu poziomowi

smoka

v/ emanacja zta — Roztaczanie pseudo naturalnej aureoli zta wokdt swego ciata uniemozliwiajace dotkniecie (ew. zranienie) przez
istoty z charakteru ewidentnie dobre [lub magiczne o dobrym charakterze], ktére nie przetamia tej formy zaklecia na potowe jej
wartosci (— 1% na poziom smoka). Smok, ktdry nie ma ztego charakteru, nie posiada tej zdolnosci. Przy zmianie charakteru
zdolnos¢ ta zanika lub pojawia sie w przeciggu roku. Jezeli smok zmienit sie w inng istote, wykrycie zachwiania réwnowagi nie

ujawnia tej aury.

v aura zta — smok posiada tylko wtedy, gdy nabyta dodatkowg profesjg jest czarny rycerz, bgdz w przypadku, gdy przez wiele lat
(okoto 100) utrzymywat swdj zty charakter. Uniemozliwia zmiane charakteru (wyjatkiem jest oddziatywanie Zaklecia Assanu).

Antyodporno$¢ rowna 2 pkt/POZ.
v uderzenie w poslizgu — patrz opis w trybie zycia smokdéw

v atak z lotu koszacego — umiejetnos$¢ opadania na ofiare ze znacznej wysokosci. Pozwala trafi¢ ofiare jedng lub dwiema tapami
(zaleznie od wielkosci celu). Sita rozpedu zwieksza dwukrotnie obrazenia ciosu. Bohaterowie ze zdolnoscig Unik moga prébowac

uskoczy¢ — patrz opis w trybie zycia smokéw
v/ porwanie w powietrze — patrz opis w trybie zycia smokdéw

v/ przygniatanie — jak sama nazwa wskazuje, zdolno$¢ ta pozwala smokowi opasé na ofiare i przygniesc¢ jg do ziemi. Przeciwnik
ktéremu akt. SZ jest mniejsza od 50 pkt. Musi wykona¢ % rzut na akt. ZR. Nieudany rzut oznacza, ze zostat trafiony i otrzymat
1k10x10 + 1k10x10 obrazen na kazde 5 POZ smoka. Istnieje szansa 50%, ze przygnieciona postac zacznie sie dusi¢ (1k100

obrazen na runde).
v stata infrawizja — zasieg 1/2 SZ w metrach

SMOK CZERWONY POZ 0; CHAR kazdy zty Dtugo$¢ 3 m

ZYW 650; SF 215; ZR 80; SZ 90; INT 120; MD 90; UM 90; CH 110; PR 90; WI 25; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-5:68 6-10:101 Amg 50

BRON 1: Pysk ; bgt.95; TR 124; opZn. 4 SKUT 153 kt OB+10 SP B AT 1

BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 109; opzn. 5 SKUT 213 tn OB+20 SP B AT 1

BRON 3: Ogon ; bgt.65; TR 94; opzn. 7 SKUT 143 ob OB+15 SP BAT 1

ZBROJA; OGR - / -; OBR bl/dal 140 / 110; WYP 190 / 160 / 130

SMOK CZERWONY POZ 12; CHAR Kazdy zly Diugo$¢ 28,5 m

ZYW 10516; SF 940; ZR 140; SZ 150; INT 180; MD 150; UM 150; CH 170; PR 150; WI 25; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-5:603 6-10:1190 Amg 62

BRON 1: Pysk; bgh.161; TR 269; opzn. 4 SKUT 385 kt OB+15 SP 2B AT 1

BRON 2: Lapy ; bgt.146; TR 254; opzn. 5 SKUT 475 tn OB+30 SP 2B AT 1

BRON 3: Ogon ; bgt.131; TR 239; opzn. 7 SKUT 505 ob OB+45 SP 2B AT 1

ZBROJA; OGR 1/4 / 1/4; OBR bl/dal 185 / 140; WYP 250 / 280 / 310

SMOK CZERWONY POZ 4; CHAR kazdy zty Dtugo$¢ 15 m

ZYW 2496; SF 444; ZR 100; SZ 110; INT 140; MD 110; UM 110; CH 130; PR 110; WI 25; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-5:174 6-10:319 Amg 54

BRON 1: Pysk ; bgt.107; TR 161; opzn. 4 SKUT 211 kt 0B+10 SP B AT 1

BRON 2: kapy ; bgt.92; TR 146; opzn. 5 SKUT 271 tn 0B+20 SP BAT 1

BRON 3: Ogon ; bgt.77; TR 131; opzn. 7 SKUT 291 ob OB+30 SP BAT 1

ZBROJA; OGR 1/2 / 1/2; OBR bl/dal 130 / 100; WYP 210 / 200 / 190

SMOK CZERWONY POZ 16; CHAR kazdy zty Dtugo$¢ 34,5 m

ZYW 15394; SF 1141; ZR 160; SZ 170; INT 200; MD 170; UM 170; CH 190; PR 170; WI 25; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-5:861 6-10:1708 Amg 66

BRON 1: Pysk ; bgt.183; TR 313; opzn. 4 SKUT 485 kt 0B+20 SP S AT 1

BRON 2: Lapy ; bgt.168; TR 298; opzn. 5 SKUT 525 tn 0B+30 SP SAT 1

BRON 3: Ogon ; bgt.153; TR 283; opzn. 7 SKUT 555 ob OB+45 SP S AT 1

ZBROJA; OGR 1/5 / 1/5; OBR bl/dal 210 / 160; WYP 270 / 320 / 370

SMOK CZERWONY POZ 8; CHAR kazdy zty Dtugo$¢ 22,5 m

ZYW 6036; SF 707; ZR 120; SZ 130; INT 160; MD 130; UM 130; CH 150; PR 130; WI 25; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-5:365 6-10:709 Amg 58

BRON 1: Pysk; bgt.144; TR 226; opzn. 4 SKUT 326 kt 0B+15 SP B AT 1

BRON 2: kapy ; bgt.129; TR 211; opzn. 5 SKUT 416 tn OB+30 SP BAT 1

BRON 3: Ogon ; bgt.114; TR 196; opzn. 7 SKUT 356 ob OB+30 SP B AT 1

ZBROJA; OGR 1/3 / 1/3; OBR bl/dal 165 / 120; WYP 230 / 240 / 250

SMOK CZERWONY POZ 20; CHAR kazdy zty Dtugo$¢ 40,5 m

ZYW 22536; SF 1384; ZR 180; SZ 190; INT 220; MD 190; UM 190; CH 210; PR 190; WI 25; ZW 10
ODPORNOSCI: 1-5:1232 6-10:2457 Amg 70

BRON 1: Pysk; bgt.210; TR 366; opzn. 4 SKUT 546 kt 0B+20 SP S AT 1

BRON 2: kapy ; bgt.195; TR 351; opzn. 5 SKUT 666 tn 0B+40 SP S AT 1

BRON 3: Ogon ; bgt.180; TR 336; opzn. 7 SKUT 706 ob OB+60 SP S AT 1

ZBROJA; OGR 1/5 / 1/5; OBR bl/dal 240 / 180; WYP 290 / 360 / 430
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GOLEMY

Golemolodzy - czyli twércy golemow

WSTEP

Do jednych z najbardziej przedziwnych istot naleza golemy. W praktyce s3 to "specyficznie"
animowane fragmenty materii nieozywionej, ktérym nadana zostata szczgtkowa INT i MD. Istoty te sg
jednak z najbardziej pozagdanymi obiektami w prawie kazdym spoteczenistwie. Dla wielu to po prostu
nadnaturalne potaczenie postuszernstwa i niezniszczalnosci.

GOLEMOLOG

W prawie kazdym jezyku brak odpowiedniego stowa odzwierciedlajgcego osobe ktéra potrafi

tworzy¢ golemy. Dla naszych potrzeb postac taka nazwiemy golemologiem. Aby nim jednak zosta¢

nalezy spetni¢ dwa warunki.

Warunki zostania golemologiem.

1) Na poczatku nalezy posigs¢ okreslong wiedze. Uzyskuje sie jg dwustopniowo. Po pierwsze nalezy

przeczytac ksiege pt: Wstep do golemologii. Po drugie nalezy odby¢ min. kilkudniowg praktyke przy tworzeniu dowolnego
rodzaju golema z typu do ktdrej nalezy golem, ktérego sie bedzie chciato tworzyc.

2) Nalezy startowo posiada¢ INT i MD o wartosciach akt. minimum po 100 pkt., oraz UM o warto$ci minimum 75 pkt. Bez takich
wspotczynnikéw wyjsciowych nie mozna sobie w prawidtowy sposéb przyswoi¢ wiedze zawartg w ksiedze: Wstep do
golemologii.

3) Nie mozna posiadaé charakteru chaotycznego (postacie o tym charakterze zanudza sie monotonia analizowania tak dogtebne;j
wiedzy). Przy szczegdlnym postepowaniu MG moze poming¢ ten punkt.

Profity uzyskane po wykonaniu po raz pierwszy danego rodzaju golema:

1) o 5 pkt na state wzrastajg UM

2) o 3 pkt na state wzrasta MD

3) 0 1 pkt na state wzrasta INT

4) o k5 pkt wzrasta bazowa odpornos¢ psychiczna.

5) 0 1k10 pkt (premiowane) wzrasta CH

6) postac zyskuje punkty doswiadczenia w ilosci: 1 pkt/POZ golema razy 1/klase trudnosci, razy 2 w przypadku golemoéw
mineralnych lub razy 3 w przypadku golemdéw metalowych lub razy 4 w przypadku tzw golemoéw innych.

7) Mozliwosé zostania alchemikiem. Jezeli postaé nie jest alchemikiem istnieje szansa, ze postac na tyle zyskata przygotowanie
teoretyczna—praktyczne, ze jest w stanie naby¢ profesje alchemika. Szanse taka sprawdza MG (gracz nie moze znac rezultatu bez
pomocy czaru z klasy Zyczenie lub odpowiednio zaawansowanych wrézb). Warto$é jej réwna jest 1% +1% za kazdy typ i +1% za
kazda klase golema. Przyktadowo szansa po stworzeniu golema kamiennego (2 typ, 3 klasa) réwna jest 1 pkt (startowy) + 2 pkt
(za typ) + 3 pkt (za klase), czyli suma wynosi 6 pkt (%). Gdy MG wyjdzie % rzut na tg wartos¢, tedy oznacza to ze w przeciggu
najblizszych 1k50 lat postac jesli sie tego podejmie moze wyuczyc sie zostac alchemikiem.

Uwaga: Szansa zyskania podstaw do zostania alchemikiem jest modyfikowana w okreslonych przypadkach. W wypadku ras, ktére
naturalnie nie moga zosta¢ alchemikiem szansa ta jest zmniejszana dwukrotnie (z zaokragleniem w gére). W wypadku bycia
dwuklasowcem szanse takg zmniejsza sie o 5 pkt (%). O 3 pkt zmniejsza sie tg szanse dodatkowo w wypadku dotgczania profesji
alchemika do takiej profesji z ktérg normalnie on nie moze by¢ taczony (np. z paladynem). Czary i wrézby przynoszace szczescie
jesli nieprzerwanie dziataty przez caty okres tworzenia takiego golema zwiekszajg szanse o 1/10 wartosci, ktérg normalnie dodaja
w innych przypadkach (np. szczesciarz zamiast o 10 pkt zwieksza o 1 pkt).

Szkolenia na alchemika odbywa sie u minimum 1 POZ czarodzieja z tg profesjg i trwa nieprzerwanie 5 + 1k10 lat. Koszt takiego
szkolenia wynosi 100 sztuk ztota/rok (ptatne z géry). W wypadku dotrwania do korica (a wiec nie dotyczy to z reguty charakterow
chaotycznych) postac zostaje alchemikiem. Nabycie profesji alchemika traktujemy jako powstanie dwu (lub tréjklasowca). Odtad
jak przystato na dwuklasowca doswiadczenie (w zaleznosci od zastug) rozdzielamy pomiedzy obydwie profesje. Oczywiscie nie
dotyczy to PDosw. nabytych wczesniej na konto poprzednie profesji. Po zakoriczeniu szkolenia posta¢ ma 0 POZ alchemika (wraz
z odpowiednimi zdolnosciami, mozliwosciami i ograniczeniami profesjonalnymi). W wypadku wspétczynnikdw podstawowych i
odpornosci postac zyskuje tylko te wartosci premii, ktére przewyzszaja premie otrzymane z poprzednich profesji Przy pozostatych
modyfikacjach (ilos¢ czaréw, PM) postepujemy jak przy losowaniu postaci.

Tworzenie golema:

Aby stworzy¢ golema danego rodzaju nalezy spetni¢ kilka warunkéw. Oto one:

1) Nalezy by¢ golemologiem.

2) Nalezy posiadac cho¢ 1 przedmiot z AntyMagig o wartosci minimum 5 pkt (%). Nie zuzywa sie jego, ale nalezy umie¢ korzystac
z tej AMg.

3) Na ponad rok czasu nalezy mie¢ do wtasnej dyspozycji ksiege pt: Traktat o golemie ... (tu podana jest nazwa golema). Mozna
robi¢ tylko golema z informacji zawartych z tej ksiegi i o ile sie jg doktadnie przestudiowato.

4) Nalezy wybrac¢ rodzaj golema ktdry bedzie sie robito (oczywiscie o ile spetnito sie powyzsze warunki). Z powoddéw uprzedzen
rasowych nie mozna by¢ elfem i hobbitem, jezeli chce sie tworzy¢ golema metalowego. MG moze zatozy¢, ze nie dotyczy to
odszczepiencow i chaotykdw.

5) Na tym etapie nalezy ustali¢ ostateczny POZ golema. Raz ustalony POZ nie mozna zmieni¢ do korica prowadzenia pracy.
Zmiana decyzji oznacza automatycznga porazke i niemozliwos$¢ udanego wykonania pracy.

6) Nalezy zapewnic sobie odpowiednig pracownie na prawie rok czasu. Koszty zakupu takiej pracowni podane s3 przy opisie
poszczegdlnych golemoéw. W wypadku rocznego wypozyczenia nalezy uisci¢ potowe ceny takiej pracowni, po czym po roku
otrzymuje sie zwrot tylko potowy tej naleznosci (o ile nie nastgpito jej uszkodzenie).

7) Nalezy zakupic¢ (lub w inny sposéb zdoby¢) potrzebne sktadniki-materiaty do wytworzenia golema. Nalezy je zgromadzi¢ w
pracowni i zabezpieczy¢ przed wptywem niekorzystnych dla nich czynnikow.

8) Nalezy wynaja¢ osoby z odpowiednimi zawodami potrzebnymi do wyrobu danego golema. Koszt wynajecia osoby do produkcji
golema wynosi okoto 20-100 sztuk ztota miesiecznie, czesto razy 2 w przypadku specjalistéw lub rzadkich zawodéw. Nie trzeba
nikogo wynajmowac, jezeli samemu reprezentuje sie odpowiednie zawody. W wypadku niektérych golemoéw nalezy tez wynajgé
osoby, ktére rzuca odpowiednie czary potrzebne przy tworzeniu golema. Oczywiscie i w tym przypadku mozna korzystac z
wtasnych mozliwosci (o ile sie je ma lub jesli sie je zgromadzito w postaci magicznych pergaminéw lub tym podobnych
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przedmiotdéw).

9) Nalezy zapewni¢ sobie czas na prace. Przerwanie jej na dtuzej niz dzien oznacza fiasko dotychczasowej pracy. Naraz mozna
robic tylko 1 golema.

10) Nalezy rozpocza¢ prace Scisle wedtug instrukcji podanej w ksiedze: Traktat o golemie ... . Trzeba przy tym pamietac, ze
zaczynajac prace nad golemem bierze sie na siebie ryzyko utraty na state 1/10 czesci swej naturalnej INT w wypadku
popetnienia btedu przy jego tworzeniu. Dodatkowo pierwsza taka pomytka oznacza koniec mozliwosci uzyskania sukcesu przy
tej sztuce golema. % rzut na szanse popetnienia btedu wykonuje MG, po wczesniejszym uwzglednieniu wszystkich modyfikacji
(patrz tez czynniki modyfikujace szanse popetnienia btedu przy konstrukcji golema). Kazdy taki rzut wykonuje podczas
zwigkszania POZ golema. Wynika on z potrzeby utrzymania w tej fazie $cistego intelektualnego kontaktu z pétproduktem.
Dzieki niemu golem bedzie w stanie zachowac pewng czes$¢ INT i MD swego "ojca". Bez tego golem traktowany jest jak bryta
bezuzytecznego materiatu.

Czynniki modyfikujace szanse popetnienia btedu przy konstrukcji golema:

Szansa popetnienia btedu jest stata dla danego rodzaju golema (a wtasciwie dla jego klasy i typu). Naturalna (bazowa) wartos$¢ podana
jest przy opisie kazdego golema w czesci: Ryzyko tworzenia. Oto modyfikacje tej szansy:

v Uzywanie najlepszych/nieodpowiednich narzedzi lub pracowni —/+ 1pkt; zaleznie od rodzaju golema (wyszczegoélnione jest to
przy kazdym z nich)

v/ Postac uzywa magicznych narzedzi —3pkt (ew. —2pkt jesli magiczne narzedzia stanowig wigkszg czes$é potrzebnych narzedzi lub
tylko —1pkt jezeli tych narzedzi jest nieznacznie mniej)

v/ Postac jest alchemikiem —1 pkt

v/ Postac jest chaotyczna +1pkt

v Postac jest gnomem i tworzy golema mineralnego —2pkt

v Postac jest krasnoludem i tworzy golema mineralnego —1pkt

v/ Postac jest cztowiekiem i tworzy golema metalowego —1pkt

v Postac jest elfem i tworzy golema drewnianego —2pkt

v/ Postac wykonuje golema po raz pierwszy +1pkt

v Postac wykonata juz wiele goleméw z tego okreslonego rodzaju —1pkt/10 goleméw

v Wykonany golem ma lekko odbiega¢ od wymaganego pierwowzoru +3pkt

v/ Postac wykonuje golema i dotgcza do niego specjalistyczng ceche +5pkt (cechy te opisane sg w specjalnych ksiegach).

v Postac juz raz utracit INT przy tworzeniu golema +5pkt.

v Postac uzyta nie najlepszego pod wzgledem czystosci materiatu +10-50 pkt (ustala MG)

v Postac posiada zdolno$¢ analogiczng do szcze$ciarza —1pkt/ 10 pkt premii. To samo dotyczy czaréw wytyczajacych szczescie.
v/ Za kazdy POZ golema powyzej pierwszego +1pkt (tzn np. robigcemu 3 POZ dodaje sie 2 pkt, zas robigcemu 10 POZ + 9pkt).

WYGLAD GOLEMA:

Typowy golem, to istota wykonana z jednego typu materiatu. Prawie zawsze jest ona ksztattu humanoidalnego. Najczesciej
przypomina ona mniej lub bardziej powiekszona rase tego co go tworzyt (odstepstwa od tego zwiekszajg istotnie ryzyko
nieumiejetnego wykonania golema). Im wyzszy POZ golema tym wieksze jest podobierstwo do autora i kunszt wykonania.
Zewnetrznie golemy moga odbiega¢ od normy w mato istotnych szczegdtach (np. 4 palce zamiast 5) i nigdy tez nie posiadaja
owtosienia. W zasadzie tez nie mozna na nich nic rzezbi¢ lub wykuwaé, jako ze moze zmniejszy¢ to wytrzymatosé golema (np ZYW,
SF, Wyparowania). Golemy tez nie mogg nosic zbroi lub okry¢ dajacych wyparowania (podczas noszenia rozrywaja je, jako ze ich
natura stroni od innych substancji niz one same).

SPOSOB POSTEPOWANIA GOLEMOW:

Poprzez kontakt emocjonalna—psychiczny w trakcie wykonywania postaci golema dochodzi do cze$ciowego odwzorowania INT i

MD na jego istote. W praktyce traktujemy to jakby golemowi zostato okoto 1/10 INT autora i 50 pkt MD. W wypadku btednego
wykonania danego POZ golema dochodzi do ubytku INT u tworzgcego go, a ponadto nie zostaje ona zachowana w golemie. W swym
zachowaniu golema nalezy traktowac jak istote o inteligencji zaby i madrosci psa. W praktyce oznacza to bardzo wiernego i o nic nie
pytajacego obronce. Kontakt z golemem jest mozliwy tylko w momencie jego tworzenia i wtedy otrzymuje on wszelkie "zyciowe"
doswiadczenie. Dzieki swej dos¢ duzej MD jest on w stanie zapamietac to co wiedzie¢ powinien o walce lub o prostych zadaniach
jakie przed nim postawiono. Dodatkowy kontakt z golemem moze rozwing¢ tylko jego "ojciec”. Jezeli dotyka on golema jest w stanie
wyda¢ mu "stownie" dowolne proste polecenie. Istniejg tez czary, przedmioty magiczne i artefakty, ktére pozwalajg wydawac
polecenia "cudzym" golemom. Golem nie ma wiasciwosci "regeneracyjnych". Nie mozna tez golemdw leczy¢ (wyjatkiem sg golemy
metalowe i leczniczo na nie dziatajacy magiczny ogien). Raz zniszczony golem (nie posiadajg one agonii) jest juz tylko sterta
substancji z ktérej by wykonany.

Uwaga: MG powinien traktowac golema jako stwora tepego, upartego, ale dobrze rozrdzniajace szczegdty otoczenia. Golemy tez
nie potrafig zmusi¢ sie do biegu (z miejsca sie przewracaja).

Wspdlne wtasciwosci golemow:

1) Niewrazliwos¢ na czynniki dziatajgce na niektére odpornosci. Oznacza to, ze czynniki te nie sg w stanie w jakikolwiek

bezposredni sposéb wptynac na golemy.

2) Niewrazliwosé na bronie wykonane z miekkich materiatéw. Oznacza to, ze bronie uznane za wykonane z materiatu miekszego

od ciata golema nie sa w stanie zada¢ obrazen. MG powinien uczyni¢ wyjatek w momencie uzywania broni silnie magicznych
wykonanych z metalu lub mocnego drewna. Uderzenie bronig o wytrzymatosci mniejszej od podanej przy danym rodzaju

golema zadaje jej uszkodzenia. Ich wartos¢ liczy MG analogicznie do uszkodzen, ktére by byta w stanie zadaé np. organicznym
istotom.

3) Golemy nie sg w stanie w zaden sposdb poruszac sie szybciej niz intensywnym marszem (z predkoscia 1/10 SZ liczonej w

metrach na runde). Wyjatek stanowi golem cielesny i martwiaczy. Potrafig one biega¢, ale bez mozliwosci rozwiniecia sprintu.

4) Golemy nie meczg sie.

5) Golemy nie moga uzywac zbroi, a tylko specjalnie przyuczone sg w stanie postugiwac sie tarcza. W wypadku natozenia zbroi na
golema ma on dwukrotnie wieksze ograniczenia i problemy z utrzymaniem réwnowagi podczas chodzenia.

6) Golemy nie sa w stanie postugiwac sie skomplikowanymi urzagdzeniami (w tym brorimy typu np. kusze).

KSIEGI GOLEMOW:

Istnieja dwa typy ksigg z wiedzg o golemach. Rzu¢ 1k100:

Wynik w granicach 01-50 oznacza ze jest to Ksiega pt: Wstep do golemologii (waga 1,25kg).

Zawarta w niej wiedza informuje o stabych i mocnych stronach kazdego znanego rodzaju golema, o jego domniemanej sile i o
wszystkich jego zdolnosciach. Opisany jest tu tez wyglad kazdego z goleméw. Na odszukanie odpowiednich cytatow (szczegdlnie w
trakcie walki) nalezy jednak zarezerwowac sobie okoto k100 rund.
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Wynik w granicach 51-100 oznacza, ze jest to ksiega: Traktat o golemie ... (tu podana jest jego nazwa). Kazda taka ksiega wazy 1,25
kg. Zawarta jest kompletna wiedza o jednym szczegdlnym rodzaju golema. Od czasu do czasu zdarza sie jednak tzw piecioksiag
(waga 5kg). Ta ostatnia ksiega zawiera wiedze odnosnie catej klasy golemow.

Ksiege pt: Traktat o golemie ustala MG. Losuje on jg nastepujaco:

typ golema rzutem 1k100

01-75 golem czesciowo cielesny [typ 1]

76-95: golem mineralny [typ 2]

96—99 golem metalowy [typ 3]

100: golem innego typu [typ 4]

W obrebie wyznaczonego typu klase golema rzutem 1k100:

01-50 klasa 1

51-75 klasa 2

76-90 klasa 3

91-94 klasa 4

95 klasa 5

96 — wiedza o zmniejszonym ryzyku konstruowania golemoéw (dwukrotnie zmniejszone ryzyko popetnienia btedu podczas
konstruowania golema)

97 — Ksiega specjalistycznej wiedzy o golemach — zawiera rozszerzenie umiejetnosci golemow: rzuc k10. 1) wysoka INT
(100+k100pkt), 2) wysoka MD (100+k100pkt), 3—5) naturalna oburecznos¢ (atakuje dwoma tapami), 6-7) wysoka bgt w wybranej
broni (100+1k100 pkt), 8) inna zdolnos¢ (ustala MG), 9) rzué 2 x i zsumuj efekty 10) rzué 2 x, zsumuj efekty i wylosuj typ golema
ktérego to dotyczy.

98— rzu¢ 2 razy i zsumuj efekty

99 — Piecioksiag — ksiega zawiera wszystkie klasy w obrebie danego typu

100 — ksiega o golemie zawiera btedng metode jego tworzenia. Ryzyko utraty INT jest o k50% wieksze (wie o tym tylko MG)
Uwaga: Z racji ogromnej ilosci rycin, schematdw, tabelek i dopiskdw ksiege ta moze kopiowac tylko skryba (specjalista)-bibliotekarz
(specjalista). Kopiowanie takiej ksiegi trwa 1k5 miesiecy.

SYSTEMATYKA GOLEMOW

TYP 1: Golemy czesciowo organiczne

1. klasa — Golem papierowy (tez papirusowy)

2. klasa — Golem cielesny (tez martwiaczy)

3. klasa — Golem drewniany (tez kosciany)

4. klasa — Golem weglowy

5. klasa — Golem szkliwny

TYP 2: Golemy mineralne

1. klasa — Golem piaskowy (czyli piaskowcowy)
2. klasa — Golem gliniany (z zeschnietej gliny)

3. klasa — Golem kamienny (np. granitowy, bazaltowy)
4. klasa — Golem kwarcowy

5. klasa — Golem diamentowy (tzw btekitny)
TYP 3: Golemy metalowe

1. klasa — Golem miedziany (tez ztoty, otowiany)
2. klasa — Golem spizowy

3. klasa — Golem zelazny

4. klasa — Golem stalowy (tez platynowy)

5. klasa — Golem adamandytowy

TYP 4: Golemy inne

1. klasa — pseudogolemy

2. klasa — mieszane: szklany

3. klasa — zmiekczone

4. klasa — utwardzone

5. klasa — obce: gwazdra (z innych sfer egzystencji — np inteligentne astralne [gwazdry])

SZCZEGOLOWE OPISY CECH GOLEMOW

TYP1

GOLEMY CZESCIOWO ORGANICZNE

1 klasa

Golem papierowy (tez papirusowy, szmaciany)

Koszty: niezapisany, czysty papier wart 100 szt ztt [10kg] + 20 szt ztt/POZ [2kg/POZ], oraz staby kwas
wart 50 szt ztt [1 litr] + 10 szt ztt/POZ [0,2 litra/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: prasa [1000 kg] warta 20—-1000 szt ztt (zaleznie kto i z czego robi).

Czas Tworzenia: 10 dni + 1dziei/POZ + k5 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu réwne jest 5 pkt (%). Co POZ sprawdza sie %
rzutem (+1/pkt za kazdy POZ powyzej 1) czy tworzaca golema postac nie popetnita btedu.

Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 cze$¢ swej naturalnej INT.

Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postac golema do niczego sie juz nie przydaje.

GOLEM PAPIEROWY
RASA: golemy czesciowo organiczne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)
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WZROST: 100cm +5/P0OZ; WAGA: 10kg + 2/POZ

ZYW 50/POZ; SF 20/POZ; ZR 30 + 5/P0OZ; SZ 30 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD speg;j. (50 pkt); UM specjal.

(brak) CH brak; PR 5/POZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszo$¢ OB 10 pkt. WYP 50 (odnosi 1/10 obrazen) / 50 (odnosi 1/2 obrazer)/ 50 (odnosi 1/2 obrazen)
BRON: 1. pigs¢: biegtos¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 50 ob, OB +10; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajow broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;

opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 niewrazliwo$¢; nr 7-10 po 10 pkt. + 10/POZ (ale dziataja tylko niektére efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 10 metréw + 1 metr/POZ golema.

v/ tatwopalnos¢ — Obrazenia od ognia razy 2. W kazdej rundzie dziatania na niego ptomieni istnieje szansa (réwna 20%), ze zacznie
ptona¢ niczym pochodnia. W kazdej nastepnej takiej rundzie otrzymuje on 1k100 obrazen. Przy mozliwosci zapalenia golema
uwzgledniamy tylko ogien, ktérego obrazenia przekroczyty bariere odpornosciowa.

v W kazdej rundzie obcowania z wodg k10 obrazen

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i niektére wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznosci),
etc.

v/ Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikéw wptywajgcych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktore przekroczyty
wartos¢ 40 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Zwiekszona odporno$¢ na wstrzasy. Kazde obrazenia od wstrzasu sg redukowane o 90%. Nie dotyczy to obrazen obuchowych.

GOLEM PAPIEROWY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 35

ZYW 50; SF 20; ZR 35; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; Wl —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-20; 8-20; 9-20; 10-20; AMg 0; [Bariera: 40pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 60; opdz. 3; SKUT 300b; OB +5; SP B; AT 1

BRON: 2. np. sztylet; bgt. 51, TR 56; opdz. 2; SKUT 35 kt; OB +5 ; SP B; AT (3)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 15/10; WYP 50/50/50 (kt:1/10; tn:1/2;0b:1/2)

GOLEM PAPIEROWY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 48

ZYW 250; SF 100; ZR 55; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-60; 8-60; 9-60; 10-60; AMg 0; [Bariera: 40pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 90; opdz. 3; SKUT 500b; OB +5; SP B; AT 1

BRON: 2. np. sztylet; bgt. 55, TR 70; opdz. 2; SKUT 55 kt; OB +5 ; SP B; AT (3)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 20/15; WYP 50/50/50 (kt:1/10; tn:1/2;0b:1/2)

GOLEM PAPIEROWY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 100

ZYW 500; SF 200; ZR 80; SZ 80; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-110; 8-110; 9-110; 10-110; AMg 0; [Bariera: 40pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 128; opdz. 3; SKUT 1000b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. sztylet; bgt. 60, TR 88; opdz. 2; SKUT 80 kt; OB +5 ; SP B; AT (3)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 50/40; WYP 50/50/50 (kt:1/10; tn:1/2;0b:1/2)

2 klasa

Golem cielesny (tez martwiaczy)

Koszty: $wieza tkanka cielesna statocieplnej istoty warta 100-1000 szt ztt [10kg] + 20-200 szt z{t/POZ [5 kg/POZ], oraz kompletne i
Swieze ciato dorostego humanoida (tej samej rasy co wtasna) warte zaleznie od MG.

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia chirurgiczne [10 kg] warte 20—-100-500 szt zit (zaleznie od wykonania o 1 pkt (%)

zwiekszajg lub zmniejszajg ryzyko popetnienia btedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebne dziatanie elektrycznosci
(kazdorazowo przy podnoszeniu POZ) — wystarczy Magiczny pocisk.

Czas Tworzenia: 15 dni + 2 dni/POZ + k10 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu réwne jest 7 pkt (%). Co POZ sprawdza sie % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postac nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 cze$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postac¢ golema do niczego sie juz nie przydaje.

GOLEM CIELESNY

RASA: golemy czesciowo organiczne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 120cm +5/P0OZ; WAGA: 30kg + 5/POZ

ZYW 75/POZ; SF 50/POZ; ZR 40 + 5/POZ; SZ 30 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spegj. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 5/P0OZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszo$¢ OB 5 pkt. WYP 30* (odnosi 1/2 obrazeri) / 30/ 30

BRON: 1. pies¢: biegtosé 50pkt + 5/P0OZ; SKUT 50 ob, OB +20; opéznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajoéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opodznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-4, i 6 niewrazliwosé; nr 5, oraz nr 7-10 po 15 pkt. + 15/POZ (ale dziataja tylko niektdre
efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 10 metréw + 1 metr/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i niektére wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznosci),
etc.

v/ Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikow wptywajgcych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktére przekroczyty
wartos¢ 50 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Dziatanie elektrycznosci do korica nastepnej rundy unieruchamia golema.

GOLEM CIELESNY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 35
ZYW 75; SF 50; ZR 45; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; Wl —; ZW —;
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ODPORNOSCI: nr 1-4: niewrazliwy; 5-30 6: niewrazliwy; 7-30; 8-30; 9—30; 10-30; AMg O; [Bariera: 50pkt.]
BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 65; opdz. 3; SKUT 370b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgt. 51, TR 60; opdz. 4; SKUT 72tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 15/5; WYP 30/30/30 (kt:1/2)

GOLEM CIELESNY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 54

ZYW 375; SF 250; ZR 65; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-4: niewrazliwy; 5-90 6: niewrazliwy; 7-90; 8-90; 9-90; 10-90; AMg 0O; [Bariera: 50pkt.]
BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 106; opdz. 3; SKUT 920b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgt. 55, TR 86; opdz. 4; SKUT 122tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 30/20; WYP 30/30/30 (kt:1/2)

GOLEM CIELESNY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 125

ZYW 750; SF 500; ZR 90; SZ 80; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-4: niewrazliwy; 5-30 6: niewrazliwy; 7-165; 8-165; 9-165; 10-165; AMg 0; [Bariera: 50pkt.]
BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 159; op6z. 3; SKUT 1750b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgt. 60, TR 119; opdz. 4; SKUT 185tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 65/45; WYP 30/30/30 (kt:1/2)

3 klasa

Golem drewniany (tez kos$ciany)

Koszty: twarde i niespréchniate drewno warte 25 szt ztt [S0kg] + 2,5 szt ztt/POZ [5 kg/POZ], oraz specjalny rodzaj zywicy wartej 20
szt zit [1 litr] + 10 szt zit/POZ [0,5 litra/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia stolarskie [20 kg] warte 5-20-150 szt zit (zaleznie od wykonania o 1 pkt (%) zwiekszajg lub
zmniejszaja ryzyko popetnienia btedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebny stolarz lub ciesla (kazdorazowo przy
podnoszeniu POZ golema musi wykonaé on udany % rzut na MD —3pkt/akt. POZ golema czy nie popsut catej roboty).

Czas Tworzenia: 20 dni + 3 dni/POZ + 2k10 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu réwne jest 10 pkt (%). Co POZ sprawdza sie % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzgca golema postac nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 cze$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postac¢ golema do niczego sie juz nie przydaje.

GOLEM DREWNIANY

RASA: golemy czesciowo organiczne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 140cm +5/P0OZ; WAGA: 50kg + 5/POZ

ZYW 100/POZ; SF 80/POZ; ZR 5 + 5/POZ; SZ 25 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzgcego go); MD spegj. (50 pkt); UM specjal.

(brak) CH brak; PR 5/POZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszo$¢ OB 50 pkt. WYP 120* (odnosi 1/10 obrazeri) / 120/ 120 (odnosi 1/2 obrazeri)

BRON: 1. pies¢: biegtosé 50pkt + 5/P0OZ; SKUT 70 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajow broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;

opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$é; nr 7-8 i 10 po 20 pkt. + 20/POZ (ale dziataja tylko niektére efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 10 metréw + 1 metr/POZ golema.

v tatwopalnosé — Obrazenia od ognia razy 2. W kazdej rundzie dziatania na niego ptomieni istnieje szansa (réwna 5%), ze po 2k20
rundach zacznie ptona¢ niczym pochodnia. W kazdej nastepnej rundzie od momentu zajecia sie ptomieniami otrzymuje on 1k100
obrazen. Przy mozliwosci zapalenia golema uwzgledniamy tylko ogien, ktérego obrazenia przekroczyty bariere odpornosciowg.
v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i niektére wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznosci),
etc.

v/ Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikéw wptywajgcych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktére przekroczyty
wartos¢ 70 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

GOLEM DREWNIANY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 50

ZYW 100; SF 80; ZR 10; SZ 30; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; Wl —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-40; 8-40; 9: niewrazliwy; 10-40; AMg O; [Bariera: 70pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 64; opdz. 3; SKUT 550b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgt. 51, TR 60; opdz. 4; SKUT 80tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 40/30; WYP 120/120/120 (kt:1/10; ob:1/2)

GOLEM DREWNIANY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 75

ZYW 500; SF 400; ZR 30; SZ 50; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-120; 8-120; 9: niewrazliwy; 10-120; AMg 0; [Bariera: 70pkt.]
BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 113; opdz. 3; SKUT 1350b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgt. 55, TR 98; opdz. 4; SKUT 160tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 60/50; WYP 120/120/120 (kt:1/10; ob:1/2)

GOLEM DREWNIANY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 150

ZYW 100; SF 800; ZR 55; SZ 75; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; W1 —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7—220; 8-220; 9: niewrazliwy; 10-220; AMg O; [Bariera: 70pkt.]
BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 185; opdz. 3; SKUT 2700b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgt. 60, TR 145; opdz. 4; SKUT 260tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 75/55; WYP 120/120/120 (kt:1/10; ob:1/2)

4 klasa
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Golem weglowy

Koszty: najlepszego gatunku, twardy i nieprzetworzony wegiel wart 10 szt ztt [75kg] + 2 szt ztt/POZ [10 kg/POZ], oraz dowolny
ptynny metal wart 50 szt zit [1 litr] + 25 szt ztt/POZ [0,5 litra/POZ]..

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia do rzezbienia w kamieniu [25 kg] warte 7-25-125 szt zit (zaleznie od wykonania o 1 pkt (%)
zwiekszajg lub zmniejszaja ryzyko popetnienia btedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebny mineralog (kazdorazowo przy
podnoszeniu POZ golema musi wykona¢ on udany % rzut na MD —4pkt/akt. POZ golema czy nie popsut catej roboty). Potrzebny jest
tez duzy piec.

Czas Tworzenia: 25 dni + 4 dni/POZ + 1k50 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu rowne jest 12 pkt (%). Co POZ sprawdza sie % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 cze$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postac¢ golema do niczego sie juz nie przydaje.

GOLEM WEGLOWY

RASA: golemy czesciowo organiczne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 160cm +5/P0OZ; WAGA: 75kg + 10/POZ

ZYW 125/POZ; SF 100/POZ; ZR 5 + 5/P0Z; SZ 25 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spegj. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 5/P0OZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszos¢ OB 75 pkt. WYP 150* (odnosi 1/2 obrazen) / 150 (odnosi 1/2 obrazen) / 150

BRON: 1. pigs¢: biegtos¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 80 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegto$¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opodznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$¢; nr 7-8 i 10 po 25 pkt. + 25/POZ (ale dziatajg tylko niektdre efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 10 metréw + 1 metr/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i niektére wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznosci),
etc.

v/ Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikéw wptywajgcych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktore przekroczyty
wartos¢ 90 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

GOLEM WEGLOWY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 71

ZYW 125; SF 100; ZR 10; SZ 30; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-50; 8-50; 9: niewrazliwy; 10-50; AMg 0; [Bariera: 90pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 66; opdz. 3; SKUT 650b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgt. 51, TR 62; opdz. 4; SKUT 85tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 65/55; WYP 150/150/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM WEGLOWY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDoéw. 135

ZYW 625; SF 500; ZR 30; SZ 50; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-150; 8-150; 9: niewrazliwy; 10-150; AMg 0; [Bariera: 90pkt.]
BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 113; opdz. 3; SKUT 1650b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgt. 55, TR 98; opdz. 4; SKUT 185tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 85/75; WYP 150/150/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM WEGLOWY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 215

ZYW 1250; SF 1000; ZR 55; SZ 75; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; W1 —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7—-275; 8-275; 9: niewrazliwy; 10-275; AMg 0; [Bariera: 90pkt.]
BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 205; opdz. 3; SKUT 3300b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgt. 60, TR 165; opdz. 4; SKUT 310tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 100/80; WYP 150/150/150 (kt:1/2; tn:1/2)

5 klasa

Golem szkliwny [z zebow]

Koszty: zeby (np kty i ciosy) warte 1 000 szt ztt [100kg] + 200 szt ztt/POZ [20 kg/POZ], oraz czyste ptynne srebro warte 100 szt ztt

[1 litr] + 50 szt ztt/POZ [0,5 litra/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia do rzezbienia w szkle, czyli diamenty [5 kg] warte bardzo duzo — zaleznie od wygladu i od
kogo.

Czas Tworzenia: 30 dni + 5 dni/POZ + 1k100 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu rowne jest 15 pkt (%). Co POZ sprawdza sie % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 cze$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postac¢ golema do niczego sie juz nie przydaje.

GOLEM SZKLIWNY

RASA: golemy czesciowo organiczne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 180cm +5/P0OZ; WAGA: 100kg + 20kg/POZ

ZYW 150/POZ; SF 150/POZ; ZR 5 + 5/P0OZ; SZ 25 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spegj. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 5/POZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszos¢ OB 250 pkt. WYP 250* (odnosi 1/10 obrazen) / 250 (odnosi 1/10 obrazeri) / 250
BRON:1. pies¢: biegtos¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 140 ob, OB +30; opdZnienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegto$¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opodznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwos¢; nr 7-8 i 10 po 30 pkt. + 30/POZ (ale dziatajg tylko niektdre efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 10 metréw + 1 metr/POZ golema.
* Niewrazliwos$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i niektére wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznosci),
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etc.

* Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikéw wptywajacych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktére przekroczyty
wartos¢ 120 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

* Bron o akt. wytrzymatosci mniejszej od 50 pkt nie jest w stanie zada¢ obrazen.

GOLEM SZKLIWNY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 95

ZYW 150; SF 150; ZR 10; SZ 30; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-60; 8-60; 9: niewrazliwy; 10-60; AMg O; [Bariera: 120pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 71; opdz. 3; SKUT 1080b; OB +15; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgt. 51, TR 67; opdz. 4; SKUT 98tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 245/230; WYP 250/250/250 (kt:1/10; tn:1/10)

GOLEM SZKLIWNY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 165

ZYW 750; SF 750; ZR 30; SZ 50; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-180; 8-180; 9: niewrazliwy; 10-180; AMg O; [Bariera: 120pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 153; opdz. 3; SKUT 2570b; OB +15; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgt. 55, TR 133; opdz. 4; SKUT 247tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 265/250; WYP 250/250/250 (kt:1/10; tn:1/10)

GOLEM SZKLIWNY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 275

ZYW 1500; SF 1500; ZR 55; SZ 75; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; Wl —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7—-330; 8-330; 9: niewrazliwy; 10-330; AMg O; [Bariera: 120pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 255; op6z. 3; SKUT 5150b; OB +30; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz t.; bgt. 60, TR 215; op6z. 4; SKUT 435tn; OB +10 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 285/255; WYP 250/250/250 (kt:1/10; tn:1/10)

TYP 2

GOLEMY MINERALNE

1 klasa

Golem piaskowy (czyli piaskowcowy)

Koszty: sypki czysty piasek (najlepiej tzw rzeczny) wart 1 szt ztt [100kg] + 0,2 szt ztt/POZ [20 kg/POZ], oraz réowne wzgledem

siebie porcje czystej wody i zywicy (wartej 100 szt ztt [5 litréw] + 20 szt ztt/POZ [1 litr/POZ]).

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia do rzezbienia w kamieniu [25 kg] warte 7-25-125 szt zit (zaleznie od wykonania o 1 pkt (%)
zwiekszajg lub zmniejszaja ryzyko popetnienia btedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebny mineralog (kazdorazowo przy
podnoszeniu POZ golema musi wykonaé on udany % rzut na MD —1pkt/akt. POZ golema czy nie popsut catej roboty). Potrzebny jest
tez duzy piec.

Czas Tworzenia: 10 dni + 5 dni/POZ + 1k10 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu réwne jest 10 pkt (%). Co POZ sprawdza sie % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 cze$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postac¢ golema do niczego sie juz nie przydaje.

GOLEM PIASKOWY

RASA: golemy mineralne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 150cm +5/P0OZ; WAGA: 100kg + 20kg/POZ

ZYW 200/POZ; SF 150/POZ; ZR 5 + 3/P0OZ; SZ 10 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spegj. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 5/P0OZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszos¢ OB 100 pkt. WYP 150* (odnosi 1/2 obrazen) / 250 (odnosi 1/2 obrazen) / 150

BRON: 1. pies¢: biegtosé 50pkt + 5/P0OZ; SKUT 70 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegto$¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opodznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$é; nr 7-8 i 10 po 30 pkt. + 30/POZ (ale dziataja tylko niektére efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 20 metréw + 2 metréow/POZ golema.

* Niewrazliwos$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i niektére wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznosci),
etc.

* Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikéw wptywajacych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktére przekroczyty
wartos¢ 100 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

* Wrazliwos¢ na wstrzasy — od kazdego przewrdcenia sie otrzymuje on 1k10 obrazen. Od upadku z wysokosci na kamienne (lub
podobnie twarde) podtoze otrzymuje on 2 razy wiecej obrazer niz normalna istota (czyli 2-200/na kazde 2 metry spadania z
powyzej 2).

* Wrazliwos¢ na wode — w rundzie w ktdrej styka sie z duzg iloscig wody (ulewa lub min 10 litréw) otrzymuje k10 obrazen.

GOLEM PIASKOWY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 61

ZYW 200; SF 150; ZR 8; SZ 15; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; Wl —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-60; 8-60; 9: niewrazliwy; 10-60; AMg 0; [Bariera: 100pkt.]
BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 71; opéz. 3; SKUT 720b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 51, TR 67; op6z. 6; SKUT 1180b; OB +12; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 88/78; WYP 150/250/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM PIASKOWY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 95
ZYW 1000; SF 750; ZR 20; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI —; ZW —;
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ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-180; 8-180; 9: niewrazliwy; 10-180; AMg 0; [Bariera: 100pkt.]
BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 152; opdz. 3; SKUT 2570b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 55, TR 132; opdz. 6; SKUT 247tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszosé; OGR. —, —; OB. bl./dal. 100/90; WYP 150/250/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM PIASKOWY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 255

ZYW 2000; SF 1500; ZR 35; SZ 60; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-330; 8-330; 9: niewrazliwy; 10-330; AMg 0; [Bariera: 100pkt.]
BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 253; opdz. 3; SKUT 4450b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 60, TR 213; opdz. 6; SKUT 455tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$é; OGR. —, —; OB. bl./dal. 120/100; WYP 150/250/150 (kt:1/2; tn:1/2)

2 klasa

Golem gliniany (z zeschnietej gliny)

Koszty: dobrej jakosci, czysta glina warta 10 szt ztt [100kg] + 2 szt ztt/POZ [20 kg/POZ], oraz
réwne wzgledem siebie porcje czystej

wody i zywicy (wartej 100 szt ztt [5 litrow] + 20 szt ztt/POZ [1 litr/POZ]).

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia do rzezbienia w glinie [5 kg] warte 3—15-75 szt ztt
(zaleznie od wykonania o 1 pkt (%) zwiekszaja lub zmniejszajg ryzyko popetnienia btedu

przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebny garncarz (kazdorazowo przy

podnoszeniu POZ golema musi wykonaé on udany % rzut na MD —2pkt/akt. POZ golema

czy nie popsut catej roboty). Potrzebny jest tez duzy piec.

Czas Tworzenia: 15 dni + 5 dni/POZ + 1k10 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu réwne jest 12 pkt (%). Co POZ sprawdza
sie % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ i
powyzej 1) czy tworzaca golema postac nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog E,
traci na state 1/10 cze$¢ swej naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa -
postac golema do niczego sie juz nie przydaje.

GOLEM GLINIANY

RASA: golemy mineralne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 150cm +5/P0OZ; WAGA: 100kg + 20kg/POZ

ZYW 220/P0Z; SF 200/POZ; ZR 15 + 3/P0OZ; SZ 20 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzgcego go); MD spegj. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 5/P0OZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszosé OB 120 pkt. WYP 200* (odnosi 1/2 obrazen) / 300 (odnosi 1/2 obrazeri) / 150

BRON: 1. pies¢: biegtosé 50pkt + 5/P0OZ; SKUT 80 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$é; nr 7-8 i 10 po 30 pkt. + 30/POZ (ale dziataja tylko niektére efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 20 metréw + 2 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i niektére wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznosci),
etc.

v/ Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikow wptywajgcych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktére przekroczyty
wartos¢ 120 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Wrazliwos¢ na wstrzasy — od kazdego przewrdcenia sie otrzymuje on 1k50 obrazen. Od upadku z wysokos$ci na kamienne (lub
podobnie twarde) podtoze otrzymuje on 5 razy wiecej obrazer niz normalna istota (czyli 1k100 x5/na kazde 2 metry spadania z
powyzej 2).

GOLEM GLINIANY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 70

ZYW 220; SF 200; ZR 18; SZ 25; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-60; 8-60; 9: niewrazliwy; 10-60; AMg 0; [Bariera: 120pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 77; op6z. 3; SKUT 900b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 51, TR 73; opdz. 6; SKUT 1300b; OB +12; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$é; OGR. —, —; OB. bl./dal. 130/120; WYP 200/300/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM GLINIANY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDoéw. 150

ZYW 1100; SF 1000; ZR 30; SZ 45; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; Wl —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-180; 8-180; 9: niewrazliwy; 10-180; AMg 0; [Bariera: 120pkt.]
BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 178; opdz. 3; SKUT 2900b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 55, TR 158; opdz. 6; SKUT 3300b; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$é; OGR. —, —; OB. bl./dal. 130/120; WYP 200/300/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM GLINIANY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 310

ZYW 2200; SF 2000; ZR 45; SZ 70; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-330; 8-330; 9: niewrazliwy; 10-330; AMg 0; [Bariera: 120pkt.]
BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 304; opdz. 3; SKUT 5800b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 60, TR 264; op6z. 6; SKUT 580tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$é; OGR. —, —; OB. bl./dal. 140/120; WYP 200/300/150 (kt:1/2; tn:1/2)

3 klasa
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Golem kamienny (np. granitowy, bazaltowy)

Koszty: dobrej jakosci, czysty gatunkowo kamien (najlepiej typu granit lub bazalt) wart 10 szt ztt [200kg] + 2 szt ztt/POZ [40
kg/P0OZ], oraz porcja $wiezej posoki wartej 10 szt ztt [5 litréw] + 2 szt ztt/POZ [1 litr/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia do rzezbienia w kamieniu [25 kg] warte 5-25-125 szt zit (zaleznie od wykonania o 1 pkt (%)
zwiekszajg lub zmniejszaja ryzyko popetnienia btedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebny rzezbiarz (kazdorazowo przy
podnoszeniu POZ golema musi wykonaé on udany % rzut na MD —3pkt/akt. POZ golema czy nie popsut catej roboty). Potrzebny jest
tez duzy piec i silne wytadowanie elektryczne (typu magiczny lub niemagiczny piorun) podczas kazdego podnoszenia POZ golema.
Czas Tworzenia: 20 dni + 10 dni/POZ + 2k10 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu rowne jest 15 pkt (%). Co POZ sprawdza sie % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 cze$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postac¢ golema do niczego sie juz nie przydaje.

GOLEM KAMIENNY

RASA: golemy mineralne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 200cm +5/P0OZ; WAGA: 200kg +40kg/POZ

ZYW 300/POZ; SF 250/POZ; ZR 5 + 2/P0Z; SZ 10 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spegj. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 5/P0OZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszos¢ OB 150 pkt. WYP 300* (odnosi 1/10 obrazen) / 300 (odnosi 1/10 obrazeri) / 300

BRON: 1. pigs¢: biegtos¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 100 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegto$¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opodznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$¢; nr 7-8 i 10 po 40 pkt. + 40/POZ (ale dziatajg tylko niektdre efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 20 metréw + 2 metréw/POZ golema.
v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i wiekszos¢ wyziewdw), magnetyzm (nie dotyczy
elektrycznosci), etc.

v/ Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikéw wptywajgcych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktore przekroczyty
wartos¢ 150 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Wrazliwosé na wstrzasy — od kazdego przewrdcenia sie otrzymuje on 1k10 obrazen. Od upadku z wysokosci na kamienne (lub
podobnie twarde) podtoze otrzymuje on 2 razy wiecej obrazen niz normalna istota (czyli 1k100 x2/na kazde 2 metry spadania z
powyzej 2).

v Silna elektryczno$¢ (np naturalny lub magiczny piorun) powoduje przyspieszenie golema. Oznacza to do korica nastepnej rundy
dwukrotne zwiekszenie SZ golema.

v Bron o akt. wytrzymatosci mniejszej od 50 pkt nie jest w stanie zadac obrazen.

GOLEM KAMIENNY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 102

ZYW 300; SF 250; ZR 7; SZ 15; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 5; Wl —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-80; 8-80; 9: niewrazliwy; 10-80; AMg 0; [Bariera: 150pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 81; opdz. 3; SKUT 1120b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.c.; bgt. 51, TR 77; opdz. 6; SKUT 1520b.; OB +11; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 137/127; WYP 300/300/300 (kt:1/10; tn:1/10)

GOLEM KAMIENNY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 180

ZYW 1500; SF 1250; ZR 15; SZ35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; Wi —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7—240; 8-240; 9: niewrazliwy; 10-240; AMg O; [Bariera: 150pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 201; opdz. 3; SKUT 3620b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miot dw.; bgt. 55, TR 181; opdz. 6; SKUT 4020b.; OB +11 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 145/135; WYP 300/300/300 (kt:1/10; tn:1/10)

GOLEM KAMIENNY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 360

ZYW 3000; SF 2500; ZR 25; SZ 60; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; Wl —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7—-440; 8-440; 9: niewrazliwy; 10-440; AMg O; [Bariera: 150pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 352; op6z. 3; SKUT 7250b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miot dw.; bgt. 60, TR 312; op6z. 6; SKUT 7150b.; OB +11 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 165/145; WYP 300/300/300 (kt:1/10; tn:1/10)

4 klasa

Golem kwarcowy (tez krzemienny)

Koszty: dobrej jakosci, czysty gatunkowo kwarc (ewentualnie inny minerat o podobnej budowie) wart 100 szt ztt [250kg] + 20 szt
ztt/POZ [50 kg/POZ], oraz porcja ptynnego szkta warta 50 szt zit [5 litréw] + 10 szt zit/POZ [1 litr/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia do obrébki twardego kamienia lub szkfa [5 kg] warte 1000-5000-12 500 szt ztt (zaleznie od
rodzaju o 1 pkt (%) zwiekszajg lub zmniejszaja ryzyko popetnienia btedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebny rzezbiarz i
wytapiacz szkfa (- kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema muszg oni wykona¢ udane % rzuty na MD —4pkt/akt. POZ golema
czy nie popsuli catej roboty). Potrzebny jest tez duzy piec do wytopu szkta.

Czas Tworzenia: 30 dni + 10 dni/POZ + 1k50 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu rowne jest 18 pkt (%). Co POZ sprawdza sie % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 cze$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postacé golema do niczego sie juz nie przydaje.

GOLEM KWARCOWY

RASA: golemy mineralne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 225cm +5/POZ; WAGA: 250kg +50kg/POZ

ZYW 400/POZ; SF 300/POZ; ZR 5 + 2/P0OZ; SZ 40 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spegj. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 25/POZ
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ZBROJE: wtasna powtoka i migzszosé¢ OB 200 pkt. WYP 400* (odnosi 1/2 obrazen) / 400 (odnosi 1/10 obrazen) / 400

BRON: 1. pies¢: biegtosé 50pkt + 5/POZ; SKUT 120 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$é; nr 7-8 i 10 po 40 pkt. + 40/POZ (ale dziataja tylko niektére efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 20 metréw + 2 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i wiekszos¢ wyziewdw), magnetyzm (nie dotyczy
elektrycznosci), etc.

v/ Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikow wptywajgcych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktére przekroczyty
wartos¢ 180 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Wrazliwos¢ na wstrzasy — od kazdego przewrdcenia sie otrzymuje on 1k10 obrazen. Od upadku z wysokos$ci na kamienne (lub
podobnie twarde) podtoze otrzymuje on 2 razy wiecej obrazen niz normalna istota (czyli 1k100 x2/na kazde 2 metry spadania z
powyzej 2).

v Silna elektrycznosé (np naturalny lub magiczny piorun) powoduje spowolnienie golema. Oznacza to do korica nastepnej rundy
dwukrotne zmniejszenie SZ golema.

v Refleksy $wietlne — w promieniach storica lub silnego swiatta magicznego (np min 2 zrédta $wiatta na nim pochodzace z czaru
Swiatto) jest w stanie tak zakrzywia¢ promienie $wietlne, ze o$lepiajg one wybrane najblizsze ofiary (maksymalnie 1 posta¢/2
POZ golema). Oznacza to dla nich minimum utrudnienie analogiczne do walki w trudnych warunkach, zas jesli nie wykonajg
udanego % rzutu na iluzje sg oslepione na 1k10 rund.

v Bron o akt. wytrzymatosci mniejszej od 120 pkt nie jest w stanie zadac¢ obrazen.

GOLEM KWARCOWY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 94

ZYW 400; SF 300; ZR 7; SZ 45; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 25; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-80; 8-80; 9: niewrazliwy; 10-80; AMg O; [Bariera: 180pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 86; opdz. 3; SKUT 1350b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.c.; bgt. 51, TR 82; opdz. 6; SKUT 1650b.; OB +11; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 187/177; WYP 400/400/400 (kt:1/2; tn:1/10)

GOLEM KWARCOWY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 170

ZYW 2000; SF 1500; ZR 15; SZ 65; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 175; W1 —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-240; 8-240; 9: niewrazliwy; 10-240; AMg O; [Bariera: 180pkt.]
BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 226; opdz. 3; SKUT 4350b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 55, TR 206; op6z. 6; SKUT 4650b.; OB +11 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 195/185; WYP 400/400/400 (kt:1/2; tn:1/10)

GOLEM KWARCOWY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 350

ZYW 4000; SF 3000; ZR 25; SZ 90; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 250; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-440; 8-440; 9: niewrazliwy; 10-440; AMg O; [Bariera: 180pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 402; opdz. 3; SKUT 8700b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.; bgt. 60, TR 362; opdz. 6; SKUT 8400b.; OB +11 ; SP B; AT (1) <5

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 215/195; WYP 400/400/400 (kt:1/2; tn:1/10) (§ /
V;_Q:"/’,‘
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5 klasa

Golem diamentowy (tzw blekitny)

Koszty: czesciowo oczyszczone i wstepnie wyszlifowane diamenty warte niewyobrazalng prawie sume —
ustanawiang w zaleznosci od realiéw krainy i od woli MG [150kg] + 1/5 czes$¢ tej sumy za kazdy
POZ golema [30 kg/POZ], oraz porcja ptynnej platyny wartej

minimum 5000 szt zit [5 litréw] + 1000 szt ztt/POZ [1 litr/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia do obrébki diamentu, czyli inny diament lub
mitrylowe narzedzia [5 kg] warte niewyobrazalng prawie sume — ustanawiang w
zaleznosci od realiow krainy i od woli MG. Dodatkowo potrzebny jubiler—mistrz i
wytapiacz platyny (— kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema muszg

oni wykonac¢ udane % rzuty na MD —5pkt/akt. POZ golema

czy nie popsuli catej roboty). Potrzebny jest tez duzy piec do wytopu szkta.

Czas Tworzenia: 50 dni + 10 dni/POZ + 1k100 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu réwne jest 20 pkt (%). Co

POZ sprawdza sie % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ powyzej 1) czy tworzgca golema postac nie popetnita
btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czes¢ swej

naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postac golema do E
niczego sie juz nie przydaje. 4

GOLEM DIAMENTOWY

RASA: golemy mineralne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 175cm +5/P0Z; WAGA: 150kg +30kg/POZ

ZYW 500/POZ; SF 400/POZ; ZR 50 + 2/P0OZ; SZ 40 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD speg;j. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 50/POZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszo$é OB 500 pkt. WYP 500* (odnosi 1/10 obrazer) / 500 (odnosi 1/10 obrazenri) / 500 (odnosi 1/2
obrazen). Uwaga: korpus golema wykonany z 1 bryty diamentu ma miedzy innymi 10 krotnie wieksza Zyw, Odpornosci i
Wyparowania.

BRON: 1. pies¢: biegtosé 50pkt + 5/POZ; SKUT 150 ob, OB +40; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$é; nr 7-8 i 10 po 40 pkt. + 40/POZ (ale dziataja tylko niektére efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
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v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 20 metréw + 2 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i wiekszos¢ wyziewdw), magnetyzm (nie dotyczy
elektrycznosci), etc.

v/ Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikéw wptywajgcych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktére przekroczyty
wartosé 250 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Wysoka temperatura (np z czaru Ognista kula) powoduje spowolnienie golema. Oznacza to do korica nastepnej rundy dwukrotne
zmniejszenie SZ golema.

v Refleksy $wietlne —w promieniach storica lub silnego $wiatta magicznego (np min 2 zrédta $wiatta na nim pochodzace z czaru
Swiatto) jest w stanie tak zakrzywia¢ promienie $wietine, ze o$lepiajg one wybrane najblizsze ofiary (maksymalnie 1 posta¢/2
POZ golema). Oznacza to dla nich minimum utrudnienienie analogiczne do walki w trudnych warunkach, zas jesli nie wykonaja
udanego % rzutu na iluzje sg oslepione na 1k10 rund.

v Bron o akt. wytrzymatosci mniejszej od 240 pkt nie jest w stanie zada¢ obrazen.

GOLEM DIAMENTOWY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 125

ZYW 500; SF 400; ZR 52; SZ 45; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 50; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-80; 8-80; 9: niewrazliwy; 10-80; AMg 0; [Bariera: 250pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 100; opdz. 3; SKUT 1750b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. mtot dw.c.; bgt. 51, TR 96; opdz. 6; SKUT 1900b.; OB +11; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszos$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 522/502; WYP 500/500/500 (kt:1/10; tn:1/10; ob:1/2)

GOLEM DIAMENTOWY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDo$w. 250

ZYW 2500; SF 2000; ZR 60; SZ 65; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 250; Wl —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-240; 8-240; 9: niewrazliwy; 10-240; AMg 0; [Bariera: 250pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 281; opdz. 3; SKUT 5750b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miot dw.; bgt. 55, TR 261; op6z. 6; SKUT 5900b.; OB +11 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 530/510; WYP 500/500/500 (kt:1/10; tn:1/10; ob:1/2)

GOLEM DIAMENTOWY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 650

ZYW 5000; SF 4000; ZR 70; SZ 90; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 500 WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-440; 8-440; 9: niewrazliwy; 10-440; AMg 0; [Bariera: 250pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 507; op6z. 3; SKUT 11500b; OB +40; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miot dw.; bgt. 60, TR 467; op6z. 6; SKUT 10900b.; OB +11 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 560/520; WYP 500/500/500 (kt:1/10; tn:1/10; 0b:1/2)

TYP3

GOLEMY METALOWE

1 klasa

Golem miedziany (tez otowiany, zloty)

Koszty: dobrej jakosci, czysta gatunkowo miedz warta 100 szt ztt [200kg] + 25 szt zit/POZ [50 kg/POZ], oraz porcja silnego kwasu
warta 100 szt ztt [5 litréw] + 20 szt ztt/POZ [1 litr/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia i piec do wytopu miedzi [1250 kg] wart 250—-1500-5000 szt ztt (zaleznie od wykonania o 1
pkt (%) zwiekszajq lub zmniejszaja ryzyko popetnienia btedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebna osoba z rzadkim
zawodem wytapiacz miedzi (kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema musi wykona¢ on udany % rzut na MD —1pkt/akt. POZ
golema czy nie popsuta catej roboty). Potrzebne tez silne wytadowanie elektryczne (typu magiczny lub niemagiczny piorun) podczas
kazdego podnoszenia POZ golema. Do$¢ duzo pozostaje miedzianych odpaddw.

Czas Tworzenia: 20 dni + 10 dni/POZ + 1k50 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu rowne jest 15 pkt (%). Co POZ sprawdza sie % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzgca golema postac nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 cze$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postacé golema do niczego sie juz nie przydaje.

GOLEM MIEDZIANY

RASA: golemy metalowe; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 120cm +5/P0OZ; WAGA: 150kg +25kg/POZ

ZYW 250/POZ; SF 200/P0OZ; ZR 10 + 5/P0OZ; SZ 30 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD speg;j. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 15/POZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszo$¢ OB 100 pkt. WYP 200* (odnosi 1/10 obrazen) / 200 (odnosi 1/2 obrazeri) / 200

BRON:1. pies¢: biegtos¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 100 ob, OB +20; opdZnienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegto$¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 niewrazliwo$¢; nr 7-10 po 20 pkt. + 20/POZ (ale dziataja tylko niektére efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 50 metréw + 5 metréw/POZ golema.
v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i wiekszos¢ wyziewdw), polimorfie i wiekszo$¢ odmian
petryfikacji, etc.

v/ Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikéw wptywajgcych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktére przekroczyty
wartos¢ 50 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Silna elektryczno$¢ (np naturalny lub magiczny piorun) powoduje przyspieszenie golema. Oznacza to do korica nastepnej rundy
dwukrotne zwiekszenie SZ golema.

v/ Magiczny ogien — zamiast zadawania obrazen leczy golema (oczywiscie o warto$¢ pozostatg po odjeciu wartosci z bazowej
bariery odpornosciowej).

v Bron o akt. wytrzymatosci mniejszej od 20 pkt nie jest w stanie zada¢ obrazen.
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GOLEM MIEDZIANY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 80

ZYW 250; SF 250; ZR 15; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 15; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-40; 8-40; 9-40; 10-40; AMg 0; [Bariera: 50pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 81; opdz. 3; SKUT 1120b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 51, TR 76; opdz. 6; SKUT 152tn; OB +12; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 95/85; WYP 200/200/200 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM MIEDZIANY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 220

ZYW 1250; SF 1250; ZR 35; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 75; Wl —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-120; 8-120; 9-120; 10-120; AMg 0; [Bariera: 50pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 203; opdz. 3; SKUT 3620b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 55, TR 183; op6z. 6; SKUT 402tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 110/100; WYP 200/200/200 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM MIEDZIANY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 375

ZYW 2500; SF 2500; ZR 60; SZ 80; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 150 W1 —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7—-220; 8-220; 9—220; 10-220; AMg 0; [Bariera: 50pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 356; opoz. 3; SKUT 7250b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 60, TR 316; op6z. 6; SKUT 715tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 130/110; WYP 200/200/200 (kt:1/10; tn:1/2)

2 klasa

Golem spiZowy (tez srebrny)

Koszty: dobrej jakosci, czysto gatunkowo braz (miedz + 5% domieszki cyny, cynku i otowiu) wart 120 szt ztt [200kg] + 30 szt

ztt/POZ [50 kg/POZ], oraz porcja silnego kwasu warta 100 szt ztt [5 litrow] + 20 szt ztt/POZ [1 litr/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia i piec do wytopu brazu [1250 kg] wart 250—-1500-5000 szt ztt (zaleznie od wykonania o 1

pkt (%) zwiekszajq lub zmniejszaja ryzyko popetnienia btedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebna osoba z rzadkim
zawodem wytapiacz miedzi (kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema musi wykona¢ on udany % rzut na MD —2pkt/akt. POZ
golema czy nie popsuta catej roboty). Potrzebne tez silne wytadowanie elektryczne (typu magiczny lub niemagiczny piorun) podczas
kazdego podnoszenia POZ golema. Do$¢ duzo pozostaje odpaddw brazu.

Czas Tworzenia: 25 dni + 10 dni/POZ + 1k50 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu rowne jest 18 pkt (%). Co POZ sprawdza sie % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 cze$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postacé golema do niczego sie juz nie przydaje.

GOLEM SPIZOWY

RASA: golemy metalowe; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 140cm +5/P0OZ; WAGA: 150kg +25kg/POZ

ZYW 300/POZ; SF 250/P0OZ; ZR 10 + 5/P0OZ; SZ 30 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spec;j. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 15/POZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszos¢ OB 125 pkt. WYP 250* (odnosi 1/10 obrazen) / 250 (odnosi 1/2 obrazen) / 250

BRON: 1. pigs¢: biegtosé 50pkt + 5/POZ; SKUT 120 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegto$¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajoéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opodznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 niewrazliwo$¢; nr 7-10 po 30 pkt. + 30/POZ (ale dziataja tylko niektére efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 50 metréw + 5 metréw/POZ golema.
v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i wiekszos¢ wyziewdw), polimorfie i wiekszo$¢ odmian
petryfikacji, etc.

v/ Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikow wptywajgcych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktore przekroczyty
wartos¢ 75 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Silna elektryczno$é (np naturalny lub magiczny piorun) powoduje przyspieszenie golema. Oznacza to do korica nastepnej rundy
dwukrotne zwiekszenie SZ golema.

v/ Magiczny ogien — zamiast zadawania obrazen leczy golema (oczywiscie o wartos¢ pozostatg po odjeciu wartosci z bazowej
bariery odpornosciowej).

v Bron o akt. wytrzymatosci mniejszej od 40 pkt nie jest w stanie zadac obrazen.

GOLEM SPIZOWY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 85

ZYW 300; SF 250; ZR 15; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 15; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-60; 8-60; 9-60; 10-60; AMg 0; [Bariera: 75pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 81; opdz. 3; SKUT 1220b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 51, TR 76; opdz. 6; SKUT 152tn; OB +12; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 120/110; WYP 250/250/250 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM SPIZOWY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 235

ZYW 1500; SF 1250; ZR 35; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 75; Wl —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-180; 8-180; 9-180; 10-180; AMg 0; [Bariera: 75pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 203; opdz. 3; SKUT 3720b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 55, TR 183; op6z. 6; SKUT 402tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 135/125; WYP 250/250/250 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM SPIZOWY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 425
ZYW 3000; SF 2500; ZR 60; SZ 80; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 150 WI —; ZW —;
ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-330; 8-330; 9—-330; 10-330; AMg 0; [Bariera: 75pkt.]
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BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 356; opdz. 3; SKUT 7450b; OB +20; SP B; AT 1
BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 60, TR 316; opdz. 6; SKUT 715tn; OB +12 ; SP B; AT (1)
ZBROJA: wtasna powtoka i migzszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 155/135; WYP 250/250/250 (kt:1/10; tn:1/2)

3 klasa

Golem Zelazny

Koszty: dobrej jakosci, czysto gatunkowo zelazo warte 150 szt ztt [200kg] + 40 szt ztt/POZ [50 kg/POZ],
oraz porcja silnego kwasu warta 100 szt ztt [5 litréw] + 20 szt ztt/POZ [1 litr/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia i piec do wytopu zelaza [2500 kg] wart 500-2500-15 000 szt zit
(zaleznie od wykonania o 1 pkt (%) zwiekszaja lub zmniejszajg ryzyko popetnienia btedu przy tworzeniu
golema). Dodatkowo potrzebna osoba z rzadkim zawodem wytapiacz zelaza (kazdorazowo przy
podnoszeniu POZ golema musi wykonaé on udany % rzut na MD —3pkt/akt. POZ

golema czy nie popsuta catej roboty). Potrzebne tez silne wytadowanie elektryczne (typu magiczny lub niemagiczny
piorun) podczas kazdego podnoszenia POZ golema. Do$¢ duzo pozostaje odpadow zelaza.

Czas Tworzenia: 30 dni + 10 dni/POZ + 1k50 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu réwne jest 20 pkt (%). Co POZ sprawdza sie % rzutem

(+1/pkt za kazdy POZ powyzej 1) czy tworzaca golema postac nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza,

ze golemolog traci na state 1/10 cze$¢ swej naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postac golema do niczego sie
juz nie przydaje.

GOLEM ZELAZNY

RASA: golemy metalowe; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 160cm +5/P0Z; WAGA: 175kg +25kg/POZ

ZYW 350/P0Z; SF 300/POZ; ZR 10 + 5/POZ; SZ 30 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzgcego go); MD speg;j. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 15/POZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszo$é OB 150 pkt. WYP 300* (odnosi 1/10 obrazen) / 300 (odnosi 1/2 obrazeri) / 300

BRON: 1. pies¢: biegtosé 50pkt + 5/POZ; SKUT 150 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 niewrazliwo$¢; nr 7—10 po 40 pkt. + 40/POZ (ale dziataja tylko niektére efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 50 metréw + 5 metréw/POZ golema.
v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i wiekszos¢ wyziewdw), polimorfie i wiekszo$¢ odmian
petryfikacji, etc.

v/ Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikow wptywajgcych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktére przekroczyty
wartos¢ 100 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Silna elektryczno$é (np naturalny lub magiczny piorun) powoduje przyspieszenie golema. Oznacza to do korica nastepnej rundy
dwukrotne zwiekszenie SZ golema.

v/ Magiczny ogien — zamiast zadawania obrazer leczy golema (oczywiscie o warto$¢ pozostatg po odjeciu wartosci z bazowej
bariery odpornosciowej).

v/ Bron o akt. wytrzymatosci mniejszej od 60 pkt nie jest w stanie zada¢ obrazen.

GOLEM ZELAZNY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 95

ZYW 350; SF 300; ZR 15; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 15; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-80; 8-80; 9—80; 10-80; AMg O; [Bariera: 100pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 86; op6z. 3; SKUT 1500b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 51, TR 81; opdz. 6; SKUT 165tn; OB +12; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszosé; OGR. —, —; OB. bl./dal. 145/135; WYP 300/300/300 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM ZELAZNY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 275

ZYW 1750; SF 1500; ZR 35; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 75; Wl —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-240; 8-240; 9-240; 10-240; AMg 0; [Bariera: 100pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 228; opdz. 3; SKUT 4500b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 55, TR 208; opdz. 6; SKUT 465tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszosé; OGR. —, —; OB. bl./dal. 160/150; WYP 300/300/300 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM ZELAZNY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDo$w. 500

ZYW 3500; SF 3000; ZR 60; SZ 80; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 150 WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-440; 8-440; 9-440; 10-440; AMg 0; [Bariera: 100pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 406; opdz. 3; SKUT 9000b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 60, TR 366; opdz. 6; SKUT 840tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$é; OGR. —, —; OB. bl./dal. 180/160; WYP 300/300/300 (kt:1/10; tn:1/2)

4 klasa

Golem stalowy (tez platynowy)

Koszty: dobrej jakosci, czysto gatunkowo stal (stop zelaza z weglem i innymi pierwiastkami) warta 300 szt zit [200kg] + 75 szt
ztt/POZ [50 kg/POZ], oraz porcja silnego kwasu warta 100 szt zit [5 litréw] + 20 szt zit/POZ [1 litr/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia i piec do wytopu stali [12 500 kg] warte 5 000—25 000—150 000 szt zit (zaleznie od
wykonania o 1 pkt (%) zwiekszajg lub zmniejszaja ryzyko popetnienia btedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebna osoba z
rzadkim zawodem wytapiacz stali (kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema musi wykonac on udany % rzut na MD —4pkt/akt.
POZ golema czy nie popsuta catej roboty). Potrzebne tez silne wytadowanie elektryczne (typu magiczny lub niemagiczny piorun)
podczas kazdego podnoszenia POZ golema. Dos$¢ duzo pozostaje odpaddw stali.
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Czas Tworzenia: 40 dni + 10 dni/POZ + 1k50 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu rowne jest 22 pkt (%). Co POZ sprawdza sie % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 cze$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postac¢ golema do niczego sie juz nie przydaje.

GOLEM STALOWY

RASA: golemy metalowe; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 180cm +5/P0OZ; WAGA: 175kg +25kg/POZ

ZYW 400/POZ; SF 400/P0OZ; ZR 10 + 5/POZ; SZ 30 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD speg;j. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 15/POZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszos¢ OB 175 pkt. WYP 350* (odnosi 1/10 obrazen) / 350 (odnosi 1/2 obrazen) / 350

BRON: 1. pigs¢: biegtos¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 150 ob, OB +20; opdznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegto$¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajéw broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opdznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 niewrazliwo$¢; nr 7-10 po 50 pkt. +50/POZ (ale dziataja tylko niektére efekty).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 50 metréw + 5 metréw/POZ golema.
v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i wiekszos¢ wyziewdw), polimorfie i wiekszo$¢ odmian
petryfikacji, etc.

v/ Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikow wptywajgcych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktére przekroczyty
wartos¢ 125 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Silna elektryczno$¢ (np naturalny lub magiczny piorun) powoduje przyspieszenie golema. Oznacza to do korica nastepnej rundy
dwukrotne zwiekszenie SZ golema.

v/ Magiczny ogien — zamiast zadawania obrazen leczy golema (oczywiscie o warto$¢ pozostatg po odjeciu wartosci z bazowe;j
bariery odpornosciowej).

v Bron o akt. wytrzymatosci mniejszej od 80 pkt nie jest w stanie zada¢ obrazen.

GOLEM STALOWY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 100

ZYW 400; SF 400; ZR 15; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 15; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-100; 8-100; 9-100; 10-100; AMg O; [Bariera: 125pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 96; op6z. 3; SKUT 1750b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 51, TR 91; opdz. 6; SKUT 190tn; OB +12; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 170/160; WYP 350/350/350 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM STALOWY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDoéw. 355

ZYW 2000; SF 2000; ZR 35; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 75; Wl —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-300; 8-300; 9-300; 10-300; AMg O; [Bariera: 125pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 278; opdz. 3; SKUT 5750b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 55, TR 258; opdz. 6; SKUT 590tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 185/175; WYP 350/350/350 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM STALOWY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 625

ZYW 4000; SF 4000; ZR 60; SZ 80; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 150 W1 —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-550; 8-550; 9-550; 10-550; AMg 0; [Bariera: 125pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 506; opoz. 3; SKUT 11500b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 60, TR 466; opdz. 6; SKUT 1090tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 205/185; WYP 350/350/350 (kt:1/10; tn:1/2)

5 klasa

Golem adamandytowy

(tez mitrylowo—stalowy [przy czym nigdy udziat mitrylu nie moze przewyzsza¢ wiecej niz 10 %, ze wzgledu na jego antymagiczne
wtasciwosci])

Koszty: dobrej jakosci, czysto gatunkowo adamandyt (metal pochodzgcy z meteorytéw) wart 400 000 szt ztt [200kg] + 100 000 szt
zit/POZ [50 kg/POZ], oraz porcja silnego kwasu warta 100 szt ztt [5 litréw] + 20 szt ztt/POZ [1 litr/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia i piec do wytopu stali [12 500 kg] warte 5 000—25 000—150 000 szt ztt (zaleznie od
wykonania o 1 pkt (%) zwiekszajg lub zmniejszajg ryzyko popetnienia btedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebna osoba z
rzadkim zawodem wytapiacz stali-specjalista (kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema musi wykona¢ on udany % rzut na MD —
5pkt/akt. POZ golema czy nie popsuta catej roboty). Potrzebne tez silne wytadowanie elektryczne (typu magiczny lub niemagiczny
piorun) podczas kazdego podnoszenia POZ golema. Do$¢ duzo pozostaje odpadéw adamandytu.

Czas Tworzenia: 50 dni + 10 dni/POZ + 1k50 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu réwne jest 25 pkt (%). Co POZ sprawdza sie % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzgca golema postac nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 cze$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postac¢ golema do niczego sie juz nie przydaje.

GOLEM ADAMANDYTOWY

RASA: golemy metalowe; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 180cm +5/P0OZ; WAGA: 175kg +25kg/POZ

ZYW 500/POZ; SF 500/POZ; ZR 10 + 5/P0OZ; SZ 30 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD speg;j. (50 pkt); UM specjal.
(brak) CH brak; PR 15/POZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszo$¢ OB 200 pkt. WYP 400* (odnosi 1/10 obrazen) / 400 (odnosi 1/2 obrazer) / 400
BRON: 1. pies¢: biegtosé 50pkt + 5/P0Z; SKUT 150 ob, OB +20; opéznienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajow broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opodznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 niewrazliwo$¢; nr 7-10 po 50 pkt. +50/POZ (ale dziataja tylko niektdre efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
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v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 50 metréw + 5 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i wiekszos¢ wyziewdw), polimorfie i wiekszo$¢ odmian
petryfikacji, etc.

v/ Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikéw wptywajgcych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktore przekroczyty
wartosé 150 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Silna elektryczno$é (np naturalny lub magiczny piorun) powoduje przyspieszenie golema. Oznacza to do korica nastepnej rundy
dwukrotne zwiekszenie SZ golema.

v/ Magiczny ogien — zamiast zadawania obrazen leczy golema (oczywiscie o warto$¢ pozostatg po odjeciu wartosci z bazowej
bariery odpornosciowej).

v/ Bron o akt. wytrzymatosci mniejszej od 100 pkt nie jest w stanie zada¢ obrazen.

GOLEM ADAMANDYTOWY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 150

ZYW 500; SF 500; ZR 15; SZ 35; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 15; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-100; 8-100; 9-100; 10-100; AMg O; [Bariera: 150pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 106; opdz. 3; SKUT 2000b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 51, TR 91; opdz. 6; SKUT 190tn; OB +12; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 195/185; WYP 400/400/400 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM ADAMANDYTOWY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDo$w. 455
ZYW 2500; SF 2500; ZR 35; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 75; Wl —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-300; 8-300; 9-300; 10-300; AMg O; [Bariera: 150pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 328; opdz. 3; SKUT 7000b; OB +10; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 55, TR 308; op6z. 6; SKUT 590tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 210/200; WYP 400/400/400 (kt:1/10; tn:1/2)

GOLEM ADAMANDYTOWY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 725
ZYW 5000; SF 5000; ZR 60; SZ 80; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 150 W1 —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-550; 8-550; 9-550; 10-550; AMg 0; [Bariera: 150pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 606; opoz. 3; SKUT 14000b; OB +20; SP B; AT 1

BRON: 2. np. miecz dw.; bgt. 60, TR 566; op6z. 6; SKUT 1330tn; OB +12 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal.230/210; WYP 400/400/400 (kt:1/10; tn:1/2)

TYP 4

GOLEMY INNE

1 klasa

Pseudogolemy

W rzadkich przypadkach istnieje mozliwosc¢ zrobienia protezy na wzér golema. W specjalny sposéb zamocowana pozwala na state
potaczy¢ organizm z dang brakujaca mu koriczyng. W wypadku wstawienia kilku protez posta¢ staje sie coraz bardziej nienaturalna
(dotyczy to tez jej wspdtczynnikdw).

Koszty: dobrej jakosci, czysto gatunkowo materiat do produkcji danego golema wart w zaleznosci od budulca i jego wagi. llos¢
materiatu potrzebna jest taka jak do wyprodukowania catego golema (wybranego typu). Dodatkowo posta¢, ktéra podejmie sie
zaryzykowac przystawienie takiej koriczyny bierze na siebie ryzyko smierci. Nastepuje ona w momencie potaczenia, jesli nie wykona
ona udanego % rzutu na potowe wartosci swego szoku (odpornosé nr 4).

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia i ewentualne piece potrzebne do wykonania danego rodzaju golema. Waga i wartos¢ ich
uzalezniona jest od rodzaju golema. Do przytwierdzenia koriczyny do ciata potrzebny jest akademik—specjalista (czy praca jego byta
skuteczna sprawdza sie % rzutem na potowe jego MD — 1pkt/POZ golema). Dodatkowo jest potrzebna osoba (osoby) z zawodami
potrzebnymi do konstrukcji danego golema. Po przytwierdzeniu protezy MG wykonuje za postac ktéra jg ma % rzut na potowe
odpornosci nr 10. Wynik pozytywny oznacza, ze zespolenie jest na state, zas nieudany, ze po 1k100 dniach nastapi samoczynne
odpadniecie dotgczonej koriczyny (i to bez mozliwosci ponownego przytwierdzenia lub nawet zregenerowania w tym miejscu jej).
Odpady poprodukcyjne (zawierajace prawie catg postac golema) nie nadaja sie juz do dalszego wykorzystania w produkcji golema.
Czas Tworzenia: 10 dni + 10 dni/POZ + 1k10 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu réwne jest 20 pkt (%) + wartos¢ ryzyka charakterystyczna dla golema z
ktérego wykonato sie proteze—koriczyne. Potaczern miedzy osobg a proteza musi byé tyle ile POZ ma golem od ktérego bierze sie
koniczyne. Przy kazdym tgczeniu (a wiec tyle razy ile POZ miat golem) sprawdza sie % rzutem (+10 pkt za kazdy POZ powyzej 1)

czy tworzaca golema postac nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 czes¢ swej naturalnej
INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia i uniemozliwia funkcjonowanie protezy, zas dotychczasowa postac golema do niczego
sie juz nie przydaje. Z powodu bardzo wysokiego ryzyka z reguty koriczyna nie brana jest z golema o POZ wyzszym niz 1-szy.
Schemat wykonania pseudogolema: Sa cztery fazy robienia pseudogolema: a) wykonanie golema z ktérego pozyska sie koriczyne
(patrz wymagania tworzenia danego golema), b) pozbycie sie 1k10 cm warstwy ciata z korica kikutu danej postaci (najlepiej by to
robit kat—specjalista lub chirurg), c) odtaczenie odpowiedniej koriczyny golema przez tego kto go zrobit, d) potaczenie czesci golema
z koncem kikuta (pomaga akademik—specjalista).

PSEUDOGOLEM

RASA: golemy inne; CHAR: osoby

WZROST: osoby; WAGA: specjal. (zaleznie od osoby i koriczyny golema)
ZYW specjal. (tzn osoby —1/10 czeéé +1/10 cze$¢ golema);

SF specjal. (tzn osoby —1/10 czes$¢ +1/10 czesé golema);

ZR specjal. (tzn osoby —1/10 cze$¢ +1/10 czesé golema);

SZ specjal. (tzn osoby —1/10 cze$¢ +1/10 czes$é golema);

INT osoby (koriczyna zachowuje 1/10 INT tego kto jg stworzyt);

MD osoby (koriczyna zachowuje 50 pkt);
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UM osoby (postaé traci 1/2 cze$¢ swych UM, jezeli prawa reka bedzie czescig golema [nie moze nig rzucaé czaréw]; w przypadku
czarodziei, bardéw i czarnych rycerzy dotyczy tez lewej; jezeli obydwie rece pochodza od golema, tedy postaé nie moze rzucac
czarow [jej UM réwne sa 0]; ograniczenia UM dotycza tez pdzniejszych przyrostow)

CH osoby;

PR specjal. (tzn osoby —1/10 cze$¢ +1/10 czesé golema)

WI osoby

ZW osoby

ZBROJE: osoby [koniczyna zachowuje 1/2 parametréw golema z jakiego pochodzita];

BRON: osoby [dodatkowo korczyna zachowuje bgt i skuteczno$é podstawowa golema od ktérego pochodzi (ale nie SF)];

PREMIE DO ODPORNOSCI: osoby (po zmodyfikowaniu), w wypadku dziatajacych tylko na koriczyne rozpatrujemy wzgledem
potowy wartosci odpornosci golema.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do czaru maga o tej samej nazwie. Dziata w promieniu dwukrotnie mniejszym niz u
odpowiedniego golema.

v Koriczyna zachowuje niewrazliwos¢ na czynniki, na ktére niewrazliwy jest golem.

v Koriczyna zachowuje bazowa bariere odpornosciowa — identyczng jak w przypadku golema.

v Koriczyna zachowuje zdolnosci ktére posiada dany golem.

v Zwiekszona odpornos¢ — osoba otrzymuje mozliwosé wykonania dodatkowego rzutu obronnego jesli pierwszy byt nieudany na
kazdy czynnik dziatajacy na odpornos¢ na ktorg niewrazliwy jest golem.

v Koriczyny sg w stanie kierowac ciatem jesli osoba umrze lub straci Swiadomosé. Nie dotyczy to jednak snu i paralizu. Dziataniem
postaci w takiej sytuacji kieruje MG, z tym, ze posta¢ nie moze uzywac magii, mowy i wiekszos¢ zdolnosci (w tym wszystkich
profesjonalnych i zawodowych).

v Osoba z proteza golema starzeje sie o 10% wolniej niz normalnie. Za kazdg dodatkowa proteze dodatkowo podwaja sie ta wartosc.
Uwaga: Maksymalnie pod postaciag protezy moze by¢ dowolna reka lub noga. Ogon jako fragment tutowia nie moze by¢
zastgpiony. Posta¢ humanoidalna, ktéra ma obydwie dolne koriczyny (nogi) pod postacig golemowych protez automatycznie jest
tez bezptodna (tzn pozbawiona organdéw rozrodczych).

2 klasa

golemy mieszane: Golem szklany

Koszty: najlepszego gatunku szkto (moze by¢ pokruszone) warte 1000 szt zit [100kg] + 200 szt ztt/POZ [20 kg/POZ], oraz czyste
ptynne srebro warte 100 szt ztt [1 litr] + 50 szt ztt/POZ [0,5 litra/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia do rzezbienia w szkle, czyli diamenty [5 kg] warte bardzo duzo — zaleznie od wygladu i od
kogo. Dodatkowo potrzebny wytapiacz szkta (zawdd bardzo rzadko spotykany — kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema musi
wykonaé on udany % rzut na MD —5pkt/akt. POZ golema czy nie popsut catej roboty).

Czas Tworzenia: 30 dni + 5 dni/POZ + 1k100 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu réwne jest 25 pkt (%). Co POZ sprawdza sie % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postaé nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 cze$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postac¢ golema do niczego sie juz nie przydaje.

GOLEM SZKLANY

RASA: golemy cze$ciowo organiczne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 180cm +5/P0OZ; WAGA: 100kg + 20kg/POZ

ZYW 150/POZ; SF 200/POZ; ZR 5 + 5/POZ; SZ 50 + 5/POZ; INT specj. (1/10 tworzacego go); MD spegj. (50 pkt); UM specjal.

(brak) CH brak; PR 30/POZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszos¢ OB 250 pkt. WYP 500* (odnosi 1/10 obrazen) / 500 (odnosi 1/10 obrazeri) / 250 (odnosi 2 x
wiecej obrazen [te ktdre sg ponad wyparowania])

BRON:1. pies¢: biegtosé¢ 50pkt + 5/POZ; SKUT 150 ob, OB +30; opdZnienie 3sg.

2. kazda inna bron: biegtos¢ 1k50pkt. (jednakowa dla wszystkich rodzajow broni), +25 pkt., +1pkt./POZ; SKUT ?, OB ?;
opodznienie ?sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$é; nr 7-8 i 10 po 50 pkt. + 50/POZ (ale dziataja tylko niektére efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 50 metréw + 5 metréw/POZ golema.

v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i niektére wyziewy), magnetyzm (nie dotyczy elektrycznosci),
etc.

v/ Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikéw wptywajgcych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktére przekroczyty
wartos¢ 250 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Wrazliwosé na wstrzgsy — od kazdego przewrdcenia sie otrzymuje on 1k100 obrazen. Od upadku z wysokosci na kamienne (lub
podobnie twarde) podtoze otrzymuje on 10 razy wiecej obrazen niz normalna istota (czyli 1k100*10/na kazde 2 metry spadania z
powyzej 2).

v Super przezroczysto$¢ — w czystej wodzie jest on niedostrzezenia Takze, gdy sie nie porusza jest bardzo stabo widoczny. Istoty
patrzace na niego traktujemy, jakby dziatat na nie wzgledem golema czar Pominiecie. Oczywiscie nie dotyczy to postaci, na
oczach ktérych on znieruchomiat.

v Refleksy Swietlne —w promieniach storica lub silnego Swiatta magicznego (np min 2 zrédta Swiatta na nim pochodzace z czaru
Swiatto) jest w stanie tak zakrzywia¢ promienie $wietine, ze o$lepiajg one wybrane najblizsze ofiary (maksymalnie 1 postac/2
POZ golema). Oznacza to dla nich minimum utrudnien analogiczne do walki w trudnych warunkach, zas jesli nie wykonaja
udanego % rzutu na iluzje sg oslepione na 1k10 rund.

v/ Bron o akt. wytrzymatosci mniejszej od 50 pkt nie jest w stanie zada¢ obrazen.

GOLEM SZKLANY "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 110

ZYW 150; SF 200; ZR 10; SZ 55; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 30; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-100; 8-100; 9: niewrazliwo$¢; 10-100; AMg 0; [Bariera: 250pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 55, TR 76; op6z. 3; SKUT 1250b; OB +15; SP B; AT 1

BRON: 2. np. espadon; bgt. 51, TR 71; op6z. 7; SKUT 150tn; OB +11; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 245/230; WYP 500/500/250 (kt:1/10; tn:1/10; ob:x2)
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GOLEM SZKLANY "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDoéw. 175

ZYW 750; SF 1000; ZR 30; SZ 75; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 150; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-300; 8-300; 9: niewrazliwo$¢; 10-300; AMg 0; [Bariera: 250pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 75, TR 178; opdz. 3; SKUT 3250b; OB +15; SP B; AT 1

BRON: 2. np. espadon; bgt. 55, TR 158; opdz. 7; SKUT 350tn; OB +11 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 265/250; WYP 500/500/250 (kt:1/10; tn:1/10; ob:x2)

GOLEM SZKLANY "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 355

ZYW 1500; SF 2000; ZR 55; SZ 100; INT sp.; MD 50; UM —; CH —; PR 300 W1 —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-550; 8-550; 9: niewrazliwo$¢; 10-550; AMg O; [Bariera: 250pkt.]

BRON: 1. pies¢; bgt. 100, TR 305; opdz. 3; SKUT 6500b; OB +30; SP B; AT 1

BRON: 2. np. espadon; bgt. 60, TR 265; opdz. 7; SKUT 600tn; OB +11 ; SP B; AT (1)

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal.285/255; WYP 500/500/250 (kt:1/10; tn:1/10; ob:x2)

3 klasa

golemy zmiekczone

Wiedza o tej klasie pozwala wytwarzac¢ golemy z 0 2% mniejszym ryzykiem niewyjscia, z tym, ze wytworzony golem bedzie miat o
potowe mniejsza swa ZYW i SF niz wypada ze schematu tworzenia.

4 klasa

golemy utwardzone

Wiedza o tej klasie pozwala wytwarzac¢ golemy z o 2% wiekszym ryzykiem niewyjscia, z tym, ze wytworzony golem bedzie miat o
potowe wieksza swa ZYW i SF niz wypada ze schematu tworzenia.

5 klasa

obce: Gwazdra (z innych sfer egzystencji - np inteligentne astralne [gwazdra])

Koszty: biaty astralny krysztat (spotykany tylko w inny minerat o podobnej budowie) wart 1000 szt ztt [100kg] + 500 szt ztt/POZ [50
kg/P0OZ], oraz czyste ptynne srebro warte 50 szt ztt [5 litréw] + 10 szt ztt/POZ [1 litr/POZ].

Specjalne narzedzia i uwagi: narzedzia do obrébki twardego kamienia lub szkfa [5 kg] warte 1000-5000-12 500 szt zit (zaleznie od
rodzaju o 1 pkt (%) zwiekszajg lub zmniejszaja ryzyko popetnienia btedu przy tworzeniu golema). Dodatkowo potrzebny rzezbiarz i
wytapiacz szkfa (- kazdorazowo przy podnoszeniu POZ golema muszg oni wykona¢ udane % rzuty na MD —5pkt/akt. POZ golema
czy nie popsuli catej roboty). Potrzebny jest tez duzy piec do wytopu szkta.

Czas Tworzenia: 30 dni + 10 dni/POZ + 1k50 dni.

Ryzyko tworzenia: Bazowe ryzyko popetnienia btedu rowne jest 5 pkt (%). Co POZ sprawdza sie % rzutem (+1/pkt za kazdy POZ
powyzej 1) czy tworzaca golema postac nie popetnita btedu. Pierwsza pomytka oznacza, ze golemolog traci na state 1/10 cze$¢ swej
naturalnej INT. Zatrzymuje to dalszy proces tworzenia, a dotychczasowa postac¢ golema do niczego sie juz nie przydaje.

Wyglad: Golem astralny — gwazdra przypomina piecioramienng gwiazde, chodzacg w pionie na dwdch dolnych ramionach. Jej ciato
wyglada jak wykonane z mlecznego kwarcu, jednak jest dos¢ elastyczne. W walce potrafi ona "cigc¢" ostrymi krawedziami ramion.

GOLEM ASTRALNY - GWAZDRA

RASA: golemy inne; CHAR: specjal. (zblizony do ewidentnie neutr.neutr.)

WZROST: 100cm +5/P0OZ; WAGA: 100kg +50kg/POZ

ZYW 50/POZ; SF 100/POZ; ZR 100 + 5/POZ (manipulacyjna 1/2); SZ 80 + 5/POZ; INT specj. (1/2 tworzacego go); MD specj.

(100 pkt); UM specjal. (brak) CH brak; PR 50/POZ

ZBROJE: wtasna powtoka i migzszo$¢ OB 225 pkt. WYP 250* (odnosi 1/2 obrazer) / 400 (odnosi 1/2 obrazen) / 150

BRON: promieni—koriczyna: biegtoé¢ 100pkt + 5/P0OZ; SKUT 200 tn, OB +30; opdznienie 5sg. W 1 rundzie moze atakowaé
prawym i lewym promieniem—koriczyna.

PREMIE DO ODPORNOSCI: nr 1-6 i 9 niewrazliwo$¢; nr 7-8 i 10 po 25 pkt. + 25/POZ (ale dziatajg tylko niektdre efekty).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

v Kontrola otoczenia — analogicznie do analogicznego czaru maga. Dziata w promieniu 100 metréw + 10 metréw/POZ golema.
v Niewrazliwo$¢ na zimno (tez magiczne), nieparzace ciepto, gazy (i wiekszos¢ wyziewdw), magnetyzm (nie dotyczy
elektrycznosci), etc.

v/ Bazowa bariera odpornosciowa — od czynnikéw wptywajgcych na odpornosci odnosi tylko te obrazenia, ktére przekroczyty
wartos¢ 150 pkt — rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania.

v Wrazliwosé na wstrzgsy — od przewrdcenia sie odnosi 1k10 obrazen. Od upadku z wysokosci na kamienne (lub podobnie twarde)
podtoze otrzymuje 2 razy wiecej obrazen niz normalna istota (czyli 1k100 x2/na kazde 2 metry spadania z powyzej 2).

v Refleksy Swietlne —w promieniach storica lub silnego $wiatta magicznego (np min 2 zrédta Swiatta na nim pochodzace z czaru
Swiatto) jest w stanie tak zakrzywia¢ promienie $wietine, ze o$lepiajg one wybrane najblizsze ofiary (maksymalnie 1 postac/2
POZ golema). Oznacza to dla nich minimum utrudnien analogiczne do walki w trudnych warunkach, zas jesli nie wykonaja
udanego % rzutu na iluzje sg oslepione na 1k10 rund.

v/ Bron o akt. wytrzymatosci mniejszej od 30 pkt nie jest w stanie zada¢ obrazen.

GOLEM ASTRALNY — GWAZDRA "Niski"; POZ 1; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 95
ZYW 50; SF 100; ZR 105; SZ 85; INT sp.; MD 100; UM —; CH —; PR 50; WI —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-50; 8-50; 9: niewrazliwos¢; 10-50; AMg 0; [Bariera: 150pkt.]
BRON: promieri—koriczyna; bgt. 105, TR 125; opéz. 5; SKUT 225tn; OB +60; SP B; AT 2

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszos¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 340/280; WYP 250/400/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM ASTRALNY — GWAZDRA "Sredni"; POZ 5; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 215
ZYW 750; SF 1000; ZR 125; SZ 105; INT sp.; MD 100; UM —; CH —; PR 250; Wl —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7-150; 8—150; 9: niewrazliwo$¢; 10-150; AMg 0O; [Bariera: 150pkt.]
BRON: promieri—koriczyna; bgt. 125, TR 237; op6z. 5; SKUT 450tn; OB +60; SP B; AT 2
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ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal. 360/300; WYP 250/400/150 (kt:1/2; tn:1/2)

GOLEM ASTRALNY — GWAZDRA "Duzy"; POZ 10; CHAR (ewidentnie) neutr.neutr.; SKARB brak; PDosw. 555
ZYW 1500; SF 2000; ZR 150; SZ 130; INT sp.; MD 100; UM —; CH —; PR 500 W1 —; ZW —;

ODPORNOSCI: nr 1-6: niewrazliwy; 7—-275; 8-275; 9: niewrazliwos¢; 10-275; AMg 0O; [Bariera: 150pkt.]
BRON: promieri—koriczyna; bgt. 150, TR 365; opdz. 5; SKUT 800tn; OB +90; SP B; AT 2

ZBROJA: wtasna powtoka i migzszo$¢; OGR. —, —; OB. bl./dal.415/325; WYP 250/400/150 (kt:1/2; tn:1/2)
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RYSUNKI

ANTAR - JM

ANTYLOPA OPASIK - http://browse.deviantart.com/art/antelope-148700161
ARAN -

ARANOID - Eva Widermann

BAWOL OPAS - JM

CZERWIAK PUSTYNNY -

CZLOWIEK - JM

DENDROID - http://shininmysticice.deviantart.com/art/Dendroid-216322314
DZIK LESNY - http://frostberries.deviantart.com/art/Gullinbursti-321637124
DZIK WIELKI - http://schytelizard94.deviantart.com/art/cruel-pig-123907256
ELF -]M

GARGOLIA - http://kamuswlf.deviantart.com/art/Gargoyle-146394669
GIGANT SKALNY - ]M

GIGANT WZGORZOWY - ]M

GNOL - http://butterfrog.deviantart.com/art/Gnoll-osirion-104738245

GNOM - ]M

GOBLIN GORSKI - JM

GOBLIN NIZINNY - JM

GRYFON BIALY - ]M

GRYFON CZARNY - ]M

GUNTAR - http://www.deviantart.com/art/And-last-but-not-least-114416086
HARPIA TYPOWA -]M

HOBBIT -JM

HYDRA BLOTNA - http://bullittblank.deviantart.com/art/Hydra-12670425
JEDNOROZEC KSIAZECY - TAN - JM

JEDNOROZEC LESNY -TAI - JM

JELEN YRAN - http://apeldille.deviantart.com/art/A-Deer-116011584

KARAN -

KLESH - Ghasta

KOBRA PANCERNA -SARGON - http://iririv.deviantart.com/art/Savageish-reptile-units-100370654
KON BOJOWY - ]M

KON DEMONICZNY - http://samtodhunter.deviantart.com/art/War-290541231
KON JUCZNY - JM

KON LESNY - JM

KON PALADYNSKI - http://www.deviantart.com/art/horse-in-ink-90919086
KOSCIEJKA - JM

KRASNOLUD - JM

LEW - http://dokuro.deviantart.com/art/Lion-1-11346620
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LAPS WODNY -

MALLAUK - ]M

MEGAGARGOILA - http://andres55.deviantart.com/art/darksiders-edited-with-paint-244924744
MINOTAUR TYPOWY -

NIEDZWIEDZ BIALY - http://oron28.deviantart.com/art/Polar-Bear-11652206

NIEDZWIEDZ GORSKI - http://www.deviantart.com/art/Fuzzy-wuzzy-Bear-287179120
NIEDZWIEDZ JASKINIOWY - http://gollz365.deviantart.com/art/American-Black-Bear-281650544
NIEDZWIEDZ LESNY - http://mycoffeeblack.deviantart.com/art/Bear-184731049

NIEDZWIEDZ SKALNY - http://gothic180.deviantart.com/art/Bear-127840826

OGR -]M

OGRYLION - JM

OLBRZYM - ]M

ORKI TYPOWE - ]M

ORKON - M

PANTERA CZARNA - http://bub-y-rick.deviantart.com/art/panther-47619207

PEGAZ - M

POLELF - JM

POLOLBRZYM - JM

POLORK - JM

PRAKOBRA KROLEWSKA GARAN-GAN - http://lightbeamz.deviantart.com/art/cobra-110607106
PRAKOBRA WAZ SETA - http://www.deviantart.com/art/Cobra-71039339

PRASZCZUR - http://willemsvdmerwe.deviantart.com/art/Deinogalerix-the-Gargantuan-Gymnure-of-Gargano-372394697
PRAZMIJA - http://stepherz-firefox.deviantart.com/art/Eyelash-Viper-132509235

PYTON TYGRYSI - http://browse.deviantart.com/art/Python-267168224

REPTILION - JM

SHARAN BIALY - JM

SHARAN CZARNY - ]M

SKOLOPENDRA OLBRZYMIA - MORDIMER

SMOK BLOTNY - ]M

SZCZUR OLBRZYM - http://sirmichaelofescrinn.deviantart.com/art/Giant-Rat-366252330
SZKLARA - http://verreaux.deviantart.com/art/Wendigo-20018493

TROLL GORSKI - JM

TROLL NIZINNY - JM

TRYTON BLEKITNY - http://delqc.deviantart.com/art/Lizardman-warrior-211851527

TRYTON CZARNY - http://rafaraven.deviantart.com/art/lizardman-44819557

TYGRYS - http://nobodysghost.deviantart.com/art/Tiger-19894542

TYGRYS SZABLOZEBNY - http://synnabar.deviantart.com/art/Sabertooth-Bristle-261525808
URUK HAI - JM

URUK-TAN - M

Strona 161



WARG - JM

WARG GORSKI - http://tigzz.deviantart.com/art/Warg-Patrol-38047354

WASIHAN - Luke Mancini

WEJHUR -

WEZOWIDLO LESNE - http://browse.deviantart.com/art/Duck-billed-monitor-lizard-308798885
WILK LESNY - http://goldenwolf.deviantart.com/art/Canis-dirus-Canis-lupus-3837528
WIWERN PUSTYNNY -

7ZMIJA OLBRZYMIA - ]M

MARTWIAKI

ZOMBIE - JM

UTOPIEC - ]M

SZKIELET - J]M

NAGROBIEC - ]M

MUMIA - http://dozer32.deviantart.com/art/Mummy-26243370

STRZYGA - http://browse.deviantart.com/art/The-Witcher-Striga-n-Renfri-126136630
UPIOR - http://wynahiros.deviantart.com/art/LOTR-COTR-Black-Victory-II-13941250
DUCH - ]M

WAMPIR - JM

KOSCIE] - JM

LIKANTROPY

Wilkotak - Jarostaw Musiat

Dzikotak - http://www.deviantart.com/art/baboyramo-or-wildboar-41911292
Szczurotak - http://www.deviantart.com/art/Moonstone-redesign-Ratmen-203553318
Kototak -http://solitarium.deviantart.com/art/tigerman-29923086

Niedzwiedziotak - http://www.deviantart.com/art/Beorn-113763455

Wielkie smoki, wszystkie - Jarostaw Musiat

Golem paierowy - http://tychondriax.deviantart.com/art/Pages-Golem-35185978
Golem gliniany - http://www.deviantart.com/art/Golem-187397447
Golem Zelazny - http://dleoblack.deviantart.com/art/Iron-Golem-352239810

Golem diamentowy - http://defected-angel.deviantart.com/art/Castlevania-GOLEM-1852649
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