"."1

R )y
/V/\ ‘“‘ AN

A
».ma..h ;.wn-mbw *‘n““r»b o






Waaagh!

Nad dodatkiem pracowali:
Autorzy: Daniel ‘karp’ Karpinski, Gniewomir ‘triki’ Trocki,
Krystian ‘Krishakh’ Pruchnicki, Maciej ‘Radowid’ Zielinski
Korcktorzy: Karolina ‘Viriel’ Bujnowska, Daniel ‘karp’ Karpinski,

‘hallucyon’, Szymon ‘Siriel” Gwiazda

Nad oprawj graficzna czuwali:

[lustratorzy: Jakub ‘paskud’ Redys, Andrzej ‘Fadhlan’ Romanowski,

Roch ‘Ulrich’ Hercka, Piotr ‘CE2AR’ Stachurski, Justyna ‘thegreenknight” Ruda,
Marta ‘Mayer’ Dettlaff, Wiktor ‘Wiktor Wek T’ Gruszczynski,
Maciej ‘Mustasz’ Biatowas

P rojckt okfadki 1 ramki: Jakub ‘paskud’ Redys

Skiad: Gniewomir “triki’ Trocki




Spis tresci:

TSTED et e str. 3
Daniel Karpinski

I. Jak Nalin Grinimsorson i Kirgen Rororson zostali bohateriami .........ccccooecii vovvvcrinneciinecinrcrneceieeeens str. 4
Daniel Karpinski

II. Magia Waaagh! ..o ettt str. 11

Gniewomir Trocki

ITL ZI€IonY ZHEINIK ...t str. 30
Krystian Pruchnicki

IV. ZiclonoskOrych OPISANIE .........c.ivuuiiiiciiieiiieceieceiceiice et str. 50
Maciej Zielinski

Vo Aver Waaagh! ot str. 72
Gniewomir Trocki

V1. Wierzenia zielonoskOrych ... str. 94
Maciej Zielinski

VIIL Nie kijem t0 MIOTKIEM ..ot et str. 97
Daniel Karpinski

Nota prawna

Niniejszy dodatek jest catkowicie nieoficjalny 1 w zaden sposob nie jest
zatwierdzone przez Games Workshop Limited. Chaos, the Chaos Device, the
Chaos Logo, Citadel, Citadel Device, Darkblade, the Double-Head/Imperial Eagle
device,’Eavy Metal, Forge World, Games Workshop, Games Workshop logo,
Golden Demon, Great Unclean One, GW, the Hammer of Sigmar logo, Horned
Rat logo, Keeper of Secrets, Khemri, Khorne, the Khorne logo, Lord of Change,
Nurgle, the Nurgle logo, Skaven, the Skaven symbol devices, Slaanesh, the
Slaanesh logo, Tomb Kings, Trio of Warriors, Twin Tailed Comet Logo, Tzeentch,
the Tzeentch logo, Warhammer, Warhammer Online, Warhammer World logo,
White Dwarf, the White Dwarf logo oraz wszystkie powiazane znaki, nazwy,
rasy, symbole ras, postaci, pojazdy, miejsca, jednostki, ilustracje 1 wizerunki ze
Swiata Warhammera sa ®, ™ lub © nalezacymi do Games Workshop.

Prawa autorskie naleza do Games Workshop Ltd 2000-2010, sa rdznie
zarejestrowane w Zjednoczonym Krolestwie 1 innych panstwach $wiata. Uzyto
bez pozwolenia bez zamiaru naruszenia praw autorskich. Wszystkie prawa
wlascicieli zastrzezone.




stworzony przez redakcje Dzialu WFRP serwisu Poltergeist oraz osoby z nia

wspotpracujace i zaprzyjaznione. Po raz drugi udalo nam si¢ - w ramach realizowania
idei fani dla fanow - opracowac tak obszerny suplement, ktory jest efektem kilku miesigcy pracy
tek$ciarzy, ilustratorow i redaktorow.

Waaagh! to nieoficjalny dodatek do gry fabularnej Warhammer Fantasy Roleplay,

Autorem pomystu na tematyke dodatku byt Gniewko Trocki, a prace nad nim rozpoczety si¢ w
chwili, kiedy trzecia edycja Wojennego Mtota istniata tylko w sferze domystow i przypuszczen.
Gdy tres¢ pierwszych rozdziatow otrzymywata ostatnie szlify, dotarty do nas wiesci o zamknigciu
linii wydawniczej drugiej edycji WFRP, ale postanowili$my pozostawi¢ elementy mechaniczne w
zgodzie z ta wlasnie wersja systemu. Wplyw na to miaty dwa czynniki: duza czg$¢ dodatku
wymagataby napisania praktycznie od poczatku, ponadto wsrod fandéw druga edycja Warhammera
nadal cieszy si¢ duza popularno$cia.

Jednym z zalozen okreslajacych charakter suplementu po$wieconego zielonoskérym, bylo
potraktowanie tematu z przymruzeniem oka, do czego snotlingi, gobliny, a nawet orki nadaja si¢
znakomicie. Naszym zamiarem nie byta konwersja zasad, umozliwiajaca tworzenie zielonoskorych
Bohaterow Graczy, a dostarczenie Mistrzom Gry inspiracji na nietuzinkowych Bohaterow
Niezaleznych, ktérzy nie beda nigdy wigcej postrzegani jako migso armatnie do nabijania Punktow
Doswiadczenia. Bo cho¢ goblinoidy postrzegamy jako rasy niegrywalne, to z cata pewno$cia moga
one ubarwi¢ - dostownie i w przenosni — kazda staro§wiatowa sesje.

Finalnie na Waaagh! ztozylo si¢ siedem czgsci: krotkie opowiadanie, ktore wprowadzi Was w
odpowiedni nastrdj do dalszej lektury, poradnik, jak efektownie korzysta¢ z magii Waaagh!, dos¢
szczegblny zielnik, po przeczytaniu ktorego lasy Starego Swiata juz nigdy nie beda wygladaty tak
samo, almanachowy opis ras zielonoskorych, obszerny scenariusz w iscie zielonym klimacie oraz
dwa dodatki po§wigcone religii 1 artefaktom.

[ustratorzy starali sig, by calo$¢ zostata podana w odpowiedniej szacie graficznej, a redakcja zadata
sobie wiele trudu, aby przetozy¢ tekst z goblinskiego na reikspiel. Chcieliby$my w tym miejscu
serdecznie podzigkowa¢ wszystkim osobom, ktore swoja praca przyczynity si¢ do powstania
Waaagh! w takiej wta$nie formie — do nastgpnego razu. Za$ czytelnikom suplementu zyczymy nie
mniej rado$ci, niz my mieliSmy jej podczas jego tworzenia.

Redakcja Dzialu Warhammer Poltergeist
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ROZDZIAL 1
JAK NALIN GRINIMORSON 1 KIRGEN RORORSON

ZOSTALI BOHATERAMI

F ‘ Niewielka grupa goblindw, sktadajaca si¢ z pigciu

brudnych, poobijanych i ci¢zko przestraszonych

przedstawicieli tego niezbyt szlachetnego gatunku,

*@ kulac si¢ i wypychajac najmniejszego do przodu, niesmiato

LA wkroczyta do kotlinki. Zwiad, do ktérego przeprowadzenia

“' zostali wyznaczeni ,,na ochotnika” przez swoich wigkszych

\ i silniejszych wspotbraci, byt nastepstwem snow szamana,

wieszczacych wielka klgske plemienia, ktéra miata zostaé
spowodowana przez znienawidzonych brodaczy.

Zglaszanie si¢ na zwiad bylo starg tradycja, polegajaca na
wypchnigciu  blizej wodza slabszych, lub mniej
rozgarnig¢tych,  czyli  nieSwiadomych  zaszczytu,
wspolplemiencéw. Wypatrywanie krasnoludow w tej
A okolicy musiato skonczy¢ si¢ nieszczgsciem, bo albo
brodaczy nie bylo, co podwazato autorytet szamana i
$ciagato na zwiadowcow gniew Gorka, Morka lub brata
czarownika, ktory byt wodzem, albo, co gorsza, krasnoludy

byty.

Daniel “karp” Karpinski

Zorrik, ktory byl najwyzszy w grupie, natychmiast po
wyruszeniu z osady, mianowal si¢ dowoddca. Aby
przypieczgtowac swoja decyzje, zaproponowal spuszczenie
tomotu Slimakowi, ktory byl z nich najmniejszy, co
spotkalo si¢ z trzema glosami aprobaty i1 jednym,
sttumionym kuksancami, sprzeciwem. Wowczas tez Zorrik
zadecydowal, ze Slimak bedzie ,,zwiadowca zwiadu”.
Kazat mu i8¢ kilka metréw przed reszta, a sam na wszelki
wypadek dodawatl mu animuszu kamieniami i szyszkami
rzucanymi w jego plecy. Rekonesans z punktu widzenia
Zorrika nie byt juz taki zty. Czutl poparcie kamratow dla
swoich stusznych decyzji, a w jego gltowie dojrzewato
przeswiadczenie, iz w gruncie rzeczy mial silne cechy
przywodcze. Nawet brak $niadania nie dawal sig juz tak we
znaki. Kolejna szyszka, wymierzona w potylice glownego
przepatrywacza, chybita, gdy ow schylit sig
niespodziewanie. Zorrik zaklat szpetnie, a jego uszu dobiegt
sttumiony okrzyk:
- Slimak znalez¢!
’J Reszta grupy zamarta, kulac glowy i
'_ rozgladajac si¢ niepewnie. Zorrik chciat
pas¢ gwaltownie w wysoka trawe, ale
jego pozycja przywddcey nie pozwalata
mu na to, wigc tylko szybko si¢ w niej
potozyl. Oddziat poszedt w jego $lady i
| dopiero wowczas stary, niemal Slepy
Yp’lla zapytat szeptem:

| - Ty znalez¢ trop brodaczy? Ilu ich by¢?

‘ " - Nie— odpowiedziat Slimak, a po chwili
| dodat. — Tylko jeden.

* % - Jeden brodacz? — zapytal nieco

zdezorientowany Zorrik.

- Nie, znalez¢ $limak.

- Ale co znalez¢ Slimak? — zapytat Zorrik

. przekonany, ze rzucil celnie jednym

- kamieniem za duzo.

- Slimak znalez¢ $§limak — odpart Slimak.

— Smacznie wyglada¢ - dodat po chwili.

| - Ty go nie rusza¢! podrywajac si¢ na

| nogi, krzyknal samozwanczy dowodca

zwiadu, ktory doznat naglego ol$nienia.

— Jak ty go zjes$¢, my zjes¢ ciebie!
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Zwiadowca Slimak skrzywit sig¢ bolesnie, ale jako Ze grozba
wydawata si¢ catkiem realna, siggnat brudna tapa do ust, w
ktorych juz spoczywalo znalezisko, wydobyt z nich
slimaka, odessat tapczywie $luz i, oblizujac si¢ ze smakiem,
odlozyl go do blotnistej katuzy. Widzac rozgniewane
spojrzenie Zorrika, zwiastujace rychte spotkanie z jego
pigscia, wyjakat:

- Slimak nie je$¢, on tylko umyé.

Dowddca zwiadu kopnal go tylko raz, niby od niechcenia,
ale tak jak planowal, trafit w krocze. Slimak wygladat
apetycznie, byt wielki i nie posiadal muszli, do ktorej
moglby si¢ schowaé. Zorrik wziat go w reke i oblizal sig.

- Ty chyba nie zjes¢ go sam? — Mowiacy te stowa Czyrak
byt od niego nizszy, ale sporo grubszy. Trzeba byto
interweniowaé natychmiast. Zorrik siggnat reka do pasa i
zacisnat dlon na rekojesci zardzewiatej szabli. Stojacy obok
Czyraka kamraci na wszelki wypadek odsungli si¢ na boki.
Wiedziony instynktem Yp’lla wypchnat go nieco do przodu.
- Mozna go rozdepta¢ w katuzy i zrobi¢ slimakowe kulki —
widzac co si¢ dzieje, Czyrak wyraznie spuscit z tonu. — Som
bardzo smaczne, a $limaka po rozdeptaniu robi¢ si¢ duzo
wigcej. Przyrzadzic?

Rozlew krwi, ktory najwyrazniej Gork i Mork mieli tego
dnia od rana w planie, zostal na krotka chwilg¢ op6zniony
przez glosny, obcobrzmiacy okrzyk. Zwiadowcy zamarli.

o
'k ’.;' \‘ i @

: /&
> i :". */.

Jak Nalin Grinimorson i Kirgen Rororson zostali bohaterami, -

kkedk

- Wiedziatem, ze tak bedzie — Kirgen pokrecit z dezaprobata
glowa. — Trza nam byto poczekaé¢ na karawang, niechby i
ludzi, zamiast pcha¢ si¢ samotrze¢ przez Zte Ziemie.

- To tylko pigciu gobasow. — Olfen Guntorson wzruszyt
ramionami. — Szkoda czasu na siedzenie w krzakach i
gadanie, zatatwmy to od reki.

- Niewiele wiesz o zielonych, synu Guntora. — Kirgen nie
dat si¢ przekona¢. - To moze by¢ ich szpica. Wygladaja
jakby szukali $ladow, a z takiej matej chmury moze by¢
wielki deszcz.

- Czarnych strzat — dodat stojacy obok Nalin.

- Niby ja si¢ nie znam na zielonych? — Olfen prychnal,
udajac urazonego. — W Imperium nie jeden topor stgpitem
na ich pustych tbach. Ten, co to babra si¢ w blocie, to
pewnie jaki$ szaman albo co, takiego tatatajstwa nalezy
pozbywac si¢ w pierwszej kolejnosci, a nie chowac sig jak
mysz pod miotla!

- Jeszcze stowo w tym tonie mtodziencze, a... — zachnat si¢
Kirgen, ale nim zdazyt zrobi¢ chocby krok w strong
Guntorsona, poczut na ramieniu zaci$nigta dton Nalina.

- Do$¢ — warknat najstarszy z krasnoludow — jak chcecie
sobie poszarpac brody, przyjdzie na to jeszcze czas, teraz
mamy co innego do roboty. Nie zdarzylo si¢ jeszcze Olfenie
Guntorsonie, abysSmy gobasy bez szwanku puscili, tedy
glupot nie gadaj. Ostroznos$¢ nam jeno trza zachowac, ot co




, hatas nam niepotrzebny. Tedy schowaj mtodziencze tg

pukawke, a topor mocniej $cisnij w dtoniach. Podbiegniemy
cichaczem i szast-prast, tylko zeby zaden nie uszedt.

| Kompani zgodnie kiwngli glowami i bez zbgdnych stow
' ruszyli truchtem, lekko pochyleni. Od goblinow dzielito ich
nieco ponad sto stop, ale zieloni byli tak zaaferowani, iz nie
dostrzegli zblizajacego si¢ niebezpieczenstwa. Gdy
pokonali potowe dzielacego ich dystansu, z ust Olfena
wyrwalo sig¢ gromkie:

- Karaaaak Azuuul!

Nalin pokrgcit z niedowierzaniem glowa, Kirgen splunat, a
przez mysl przeszlo mu, czy aby miocki nie rozpoczaé od
tracenia obuszkiem topora w gtowg mtodszego kompana.
Gobliny najpierw stangly jak wryte, potem wydaly z siebie
piskliwy okrzyk, a nastgpnie rozbiegly si¢ we wszystkie
strony. Tylko jeden, nieco starszy od pozostatych, z dzikim
okrzykiem rzucil si¢ wprost na Kirgena. Khazad juz myslat,
ze zielonoskory postanowil si¢ z nim zmierzy¢ w uczciwej
walce, ale dwa metry przed Kirgenem goblin stanat
ponownie jak wryty, wydat z siebie kolejny wrzask i rzucit
si¢ w bok. Topor Rororsona rozplatat go niemal na dwie
czescel.

*kk

Brodaczy byto wielu. Trzech szarzowato wprost na Zorrika,
a po kotlinie niodst si¢ zZlowieszczy, bojowy ryk pozostatych.
Dowodca zwiadu uznal, iz rozsadniejsze i wazniejsze od
stawienia im czola, bgdzie powiadomienie o wszystkim
wodza i szamana. Postanowil tez, ze jego odwrét ostaniat
bedzie Czyrak, ktory chciat uciec, niczym parszywy tchorz,
wigc Zorrik chlasnat go szabla pod lewym kolanem. Yp’lla
w panicznej ucieczce wbiegt dostownie na oslep wprost na
jednego z napastnikow, ktory rozplatat go na dwie czgsci.
Maty Slimak byt szybki, nieco tylko wolniejszy od lecacego
za nim topora. Trzy oddechy po6zniej zza plecow dobiegt
Zorrika odglos topora, ktory z gtosSnym mlasnigciem wbit
si¢ w jego ostatniego kompana.

Goblin nie ogladal sig, przelatujacy kilka cali od jego gtowy
mysliwski n6z upewnit go, ze postgpuje stusznie. Czul sig
szybki jak jezdzcy wilkow i maty jak snotling. Dyszenie
brodacza za plecami wnet ustato, a odgtosy poscigu stawaty
si¢ coraz cichsze. Zorrik wziat glgbszy oddech i wowczas
huk, potezny niczym piorun, rozdart panujaca w kotlince

44 cisze, a ze stojacego na wprost drzewa odpadta spora galaz.
A Armaty! Brodacze maja ogniste dziata, pomyslat i cho¢

' wydawalo sig to niemozliwe, przyspieszyt jeszcze bardzie;.

Zorrik byl pewien, ze nie ma tak szybkich goblinow jak on,
z czego w glebi swej zielonej duszy byt dumny. Umiejgtnie
dowodzit zwiadem i obrong przed brodaczami, a potem
przedart si¢ z oblgzenia, aby dostarczy¢ wiadomo$¢ do
zagrozonego obozu. Wodz musi to zauwazy¢ i jako$§ go
nagrodzi¢! Ta my$l dodata mu jeszcze sit. Biegt dnem
niezbyt szerokiego wawozu, ktorego $ciany wytyczaly
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jedyny mozliwy kierunek ucieczki. Mknat migdzy
drzewami, nie zwazajac na ostre krzewy drapiace jego
skore, a gdy byt juz dobra milg od wrazych krasnoludow,
wpadl wprost na grupg obozujacych orkow.

Goblin zadrzat. Orkow byto kilka tuzinow, byli wielcy,
uzbrojeni po zgby, tby mieli pomalowane na niebiesko i, jak
to zwykle bywa, wygladali na glodnych. Intuicja i intelekt
mowity Zorrikowi, ze khazadzi, ktorzy z pewnoscia tez byli
glodni, mieli juz chudego Slimaka i starego Yp’lle, a co
najwazniejsze Czyraka, ktory wygladal wielce smakowicie.
By¢ moze, zajgci wyzerka, nie zwrdca uwagi na nie tak
znowu duzego Zorrika? Zreszta moze nawet go nie $cigaja?
Nim orkowie zamkngli rozdziawione ze zdziwienia
paszcze, goblin obrocit si¢ na pigcie i z powrotem ruszyt
pedem w strong kotlinki. Towarzyszyty mu pomruki, ryki i
mlaskanie.

ek

- Gdyby nie to, ze wsrod khazadow nie ma idiotow,
przysiaglbym, ze dzis$ jednego spotkatem — warknal Nalin,
wycierajac topor w szmatg. Olfen poczerwienial, ale nim
zdazyt si¢ odezwac, Grinimorson ciagnat dalej. — Po jakie
licho ze$ darl mordg, he? Pigciu gobaséw, a Ty se musisz
odwagi dodawac? Po co$ strzelat?

- Skoro nie umiesz — dodat Kirgen. — A w ogole, to przecie
ty$ jest w Imperium ludzi chowany, byte$ cho¢ kiedys w
Karak Azul?

- Moja babunia pochodzila z Karak Azul — Zachnat si¢
Olfen, czerwieniejac jeszcze bardzie;.

- Biada nam - jgknal Nalin — jesli wszyscy nasi rodacy na
potnocy sa tacy jak ten tu, syn Guntora, zaiste powiadam
ci, Kirgenie Rororsonie, nadchodzi zmierzch naszej rasy.
Miejze nas w swojej pieczy, Valayo.

Najstarszy z krasnoludow, zatknatl za pas toporek, ktorym
chwilg wezesniej powalil jednego z napastnikow i rozejrzat
si¢ po niewielkiej polance. Cztery posiekane truchta
goblinow byly jedynym $wiadectwem walki, ktora
rozegrata si¢ przed chwila. Nalin pochylit si¢ w miejscu, w
ktoérym niedawno grzebali zielonoskorzy, lecz nie znalazt
nic interesujacego w kaluzy blota.

- Co oni tu wlasciwie robili? — zagadnat kompana Kirgen.
— Na szpicg za stabo uzbrojeni. Zwiad? Ale czego niby
mieliby tu szuka¢? Co$ znalezli?

- Wyglada, ze tylko to. — Nalin wskazal na wielkiego,
niemal czarnego $limaka pozbawionego muszli. — Chyba
chcieli to paskudztwo zezrec.

- Ohyda! — Rororson skrzywit si¢ z obrzydzeniem na mysl
o konsumpcji oslizgtego stworzenia. — Jedzenie takiego
swinstwa 1 robactwa to jedna z cech, ktore roznia
prymitywnych barbarzyncow od cywilizowanych ras.

- W Bretonii, kraju sasiadujacym z Imperium, ludzie jedza
slimaki — wtracit si¢ Olfen, a widzac w oczach kompanow
mieszaning obrzydzenia i niedowierzania, dodat — i zaby.

- Jasne - prychnat Kirgen — a elfie wiedzmy to dziewice, co
do jedne;.
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Guntorson chceiat co§ odpowiedzie¢, ale Nalin wszedt mu
w stowo:

- A niech se zra co im pasuje, zreszta, kto mowit, ze ludzie
to cywilizowana rasa? Ale mniejsza z tym, nie jest dobrze.
Jeden gobas czmychnat w las i tyko patrze¢ jak Sciagnie
nam na kark swoich zielonych kamratow.

- No to co? — Olfen wzruszyt ramionami. — Posiekamy
hototg i dotozymy do tych — wskazat na lezace nieopodal
ciata — wilki beda miaty wyzerke.

- Mtodys$ synu Guntora i butny, Zte Ziemie petne sa kosci
takich jak ty. Zapamigtaj sobie, iz gdy gobasoéw kupa i krol
Kazador dupa. Trza nam ruszac i to rychto, uszedt jeden
jeno, ale to i tak az nadto.

Olfen popatrzyl na Nalina, potem na Kirgena, pokiwat
smetnie glowa, a nastgpnie bez stowa obrocil si¢ na pigcie
1 zdecydowanym krokiem ruszyt w strong lasu, w ktorym
przed chwilg zniknat zielonoskory.

- A ten znowu dokad? — warknal Rororson. — Przecie my w
przeciwna strong.

Mtody krasnolud odwroécit si¢ i nie zwalniajac tempa
krzyknal przez ramig:

- Spudlowatem, fakt, ale nie znios¢
waszego zrzgdzenia przez nastgpnych kilka
dni, tedy jakem Olfen Guntorson, wytropig
tego cholernego goblina i jeszcze przed
wieczorem przywlekg tu jego truchto albo
obcigty teb. Sam nawarzytem piwa, sam je
WYPpijg.

- Chcesz sig po lesie za gobasem uganiac,
jak jaki$ szpiczastouchy? To nie jest
zabawa dla khazadow. — Grinimorson
staral si¢ wybi¢ kompanowi ten pomyst z
glowy, 6w jednak niewiele sobie z tego
robit. — Ten zielony $mierdziel jest juz |
kilka mil stad, kto wie, moze juz spiknat ‘
si¢ ze swoja hatastra. Szkoda czasu,
Olfenie.

- Zwlaszcza ze twoja pukawka mogta tu
$ciagnac¢ inne tatatajstwo rownie szybko co
ten uciekinier — dodat Kirgen. — Predzej na
tej polanie zobaczg beczkg zacnej wodki ze
zhufbarskiej gorzelni niz tego gobaaa...

Krasnolud zamarl w pét stowa =z
niedomknigtymi ustami, gdyz wtasnie w
tej chwili na wprost nich z zarosli wybiegt
rzeczony goblin. Gtosno jgknat na ich
widok i nie zwalniajac rzucit si¢ w bok.
Kirgen i Nalin stangli jak wryci, ale ich
mlodszy towarzysz nie zamierzat
marnowac drugiej szansy, jaka dat mu los.
- Co u diaska? - Rororson spojrzat na
Nalina.

- Klopoty — odrzekt jego kompan,
wskazujac glowa zaro$la za zielonoskorym
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1 jednoczesnie siggajac po topor — i to wigksze ktopoty,
bardziej $mierdzace, cho¢ rownie zielone.
- Karaaaak Azuuul! — powietrze przeciat znajomy okrzyk.

Potem wszystko potoczylo si¢ btyskawicznie. Spomigdzy .
drzew wyskoczylo trzech orkow, ktorzy na widok
krasnoludow natychmiast zapomnieli o goblinie. Nim
khazadzi zdazyli cokolwiek zrobi¢, kolejnych dwoch
napastnikow byto juz na polanie, a dzikie wrzaski z lasu
zwiastowaly, ze to nie koniec zmartwien. Guntorson
wyciagnat pistolet i, niemal nie mierzac, pociagnat za spust.
Ciatem najblizszego orka rzucito do tytu, ale bestia tylko
wydata z siebie przeciagly ryk i ruszytla w strong
krasnoluda, wznoszac do gory cigzka, kiepsko obrobiona
sztab¢ metalu, zwana sickaczem. Olfen lewa r¢ka siggnat
po drugi pistolet i wypalit z odleglosci niespetna metra. Tym
razem ork padt na wznak, a khazad, niewiele myslac,
odrzucit zbgdne pistolety i siggnat po topor, jednak nim
zdazyl go wyciagna¢, wpadl nan kolejny rozpgdzony
przeciwnik. Cios wielkiego siekacza z pewnoscia
rozhupalby mu glowg, gdyby w ostatniej chwili nie sparowat
go Kirgen.
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Krasnoludy stangty rami¢ w ramig, cigzkie topory poszty w
ruch, a bojowy okrzyk Olfena raz jeszcze poniost si¢ echem
po polanie. Raz jeszcze tego dnia synowie Grungniego
odniesli zwycigstwo, cho¢ tym razem tylko moralne - nie
h cofngli si¢ ani o krok, cho¢ prawde powiedziawszy zostali
' tak szybko otoczeni, iz nie mieli nawet takiej mozliwosci.
Pierwszy padt Nalin, podcigty potgznym uderzeniem pod
kolano. Nim zdotat si¢ podnies¢ uderzenie w tyl glowy,
ktoére omal nie roztupato mu hetmu, dopehito reszty.
Utamek sekundy poézniej Olfen zrewanzowal sig
Kirgenowi, zastaniajac go przed potgznym uderzeniem, tyle
iz zrobil to zupelnie nieswiadomie, wtasnymi plecami. Cios
przewroécit go na ziemig, ale bogowie byli dlan taskawi, nie
czut zbyt wielu kopnig¢, szybko stracit przytomnose.

Najros$lejszy z khazadoéw, widzac lezacych towarzyszy,
wydal z siebie glosny okrzyk i zakrgcil potgznego miynca
toporem. Pierwszego napastnika trafit w gtowg, sita ciosu
rzucita orkiem, lub raczej tym co z niego zostato do tytu, a
pozostali zdotali odskoczyé. Wowczas uszu Kirgena
dobiegt chrapliwy glos, na dzwigk ktorego orkowie
rozstapili si¢, pokazujac mu jego przeciwnika. Wielki na
siedem stop, ciemnoskory ork o pot¢znym, pomalowanym
na niebiesko pysku wysunat si¢ do przodu. Zamachnat si¢
1 jednym ciosem wytracil topor z r¢ki Rororsona. Ryknat
wsciekle, odrzucit siekacz 1 ruszyl na khazada z
zaci$nigtymi pigsciami, zadajac raz po raz ciosy
metalowymi karwaszami. Tracac przytomnos¢, Kirgen
zdotat jeszcze zauwazy¢, iz jego topor wyladowat
szczgs$liwie migdzy oczyma jednego z zielonoskorych.
Krotkie rozmyslania, czy za tego orka tez przystuguje
nacigcie na regkojesci broni, przerwata ciemno$¢.

*kk

Grupa zielonoskorych, zbita w gesta cizbe, kigbita si¢ tuz
przy wielkim palenisku na srodku osady. Znajdujacy si¢ w
centrum zainteresowania Zorrik relacjonowat historig, ktora
pod wplywem strachu przed wodzem i chgci zdobycia
uznania w oczach zielonych ziomkoéw, powoli w ten
wlasnie sposob utrwalata si¢ w jego pamigci.

- Zorrik przejrze¢ podstgp brodaczy i pusci¢ przodem

Slimaka i Czyraka, ale te gamonie nie dostrzec ukrytej

migdzy skatami brodatej hatastry — gestykulowat podnoszac

glos. — My wej$¢ na polang i by¢ za pdzno, przeklgte

khazady wyskoczy¢ na nas jak gtodne wilki, a po catej
»A kotlinie nie$¢ si¢ ich bojowy okrzyk: Karrrak Azzzul! —

A krzyknal piskliwie, nieudolnie nasladujac wojenne
' zawotanie krasnoludéw.

- Krasnoludy z Karak Azul tutaj? — Ay’pod Krzywy Kinol,
wodz plemienia, pokrgcit z niedowierzaniem glowa. —
Strach ci we tbie poplatac? Jak ty tgac, ja kaza¢ zrobié¢
pyszna gulasz z twoja robaczywa katdun! — Na te slowa
kilku wspotplemiencow, ktorzy nie do konca dobrze zyczyli
jedynemu ocalatemu zwiadowcy, wyraznie si¢ ozywito,
wymieniajac szeptem kulinarne uwagi.
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- Na Gorka i Morka, Zorrik nie ktama¢ — jeknat Zatosnie
goblin, tracac w jednej chwili caty animusz. —Przeklgte
brodate kundle tak wtasnie krzyczec.

- Niech ta dzielna wojownik mowi¢ dalej — wtracil szaman
Krwiochlept, ktory z wielka ciekawos$cia przyshuchiwat si¢
stowom zwiadowcy, wpatrujac si¢ w niego uwaznie. — Ja
wiedzie¢, ze krasnoludy tu by¢, sny nigdy nie ktamac.

Po stowach szamana ponownie zapanowala cisza, a
nazwany wojownikiem Zorrik odzyskat niewielka czg$¢
odwagi i calkiem sporo fantazji.

- My walczy¢ dzielnie i zabi¢ trzy brodate psy! Szabla
Zorrika usiec dwie... — glos nieco zatamal mu si¢ pod
wplywem gniewnego spojrzenia wodza — khazadzkie rgce
i rozpru¢ brodaty teb ich wilasciciel! — Szmer uznania i
niedowierzania przetoczyt si¢ wsrod zebranych. — Wowczas
jednak odezwa¢ sig grzmiace kije, a tchorzliwy Slimak i ten
$mierdziel Czyrak natychmiast stara¢ si¢ czmychnaé. Gork
i Mork ukara¢ ich za to srodze krwawymi toporami
brodaczy, ktore wnet dosiggnac ich tchorzliwych plecow.
Walka by¢ przegrana, my starac si¢ wycofa¢ i przyniesé¢
wiesci do wodza, lecz gdy tylko zblizy¢ sig¢ do lasu, zza
drzew wyskoczy¢ sprzymierzone z brodaczami, przeklgte
Niebieskie Pyski!

Woédz zamachnat si¢ pigscia, aby dobitnie wyjasnié, co
sadzi o opowiesci zwiadowcy, ale jego brat Krwiochtept
powstrzymal go ruchem reki.

- Wszystko si¢ zgadzac! — zakrzyknat. — Niebieskie Pyski
bratac¢ si¢ z brodaczami! — Szmer niedowierzania ponownie
rozlegl si¢ wsrod zebranych. — Ja madra, ja wszystko
rozumie¢, orkowie kupowaé grzmiace kije od khazadow!
Smier¢ Niebieskim Pyskom! ~-Wsréd goblinéw podniosta
si¢ wrzawa, a szaman pochylit si¢ nad Zorrikiem. — Ty si¢
nie obawia¢, czeka¢ cie wielka nagroda.

- Ja dzigkowaé. — Goblin sktonit si¢ nisko, a jego male
zielone serce przepetito si¢ duma i radoscia. Cho¢ tylko
na krotka chwile.

- Ty pokaza¢ nam, gdzie to by¢, ty poprowadzi¢ — rzekt
wodz glosem nie znoszacym sprzeciwu.

- Poprowadzi¢ natarcie? — zapytat przerazony Zorrik.

- Nie — Krwiochtept spojrzal mu gigboko w oczy, a widzac
malujace si¢ w nich uspokojenie, dodal — ty negocjowac z
Niebieskie Pyski.

Jek niedowierzania i przerazenia, ktory wydobyt sig z ust
Zorrika, utonal posrod wrzawy setki gardel wojownikow.
Przed oczyma zwiadowcy $wiat zawirowal, a potem zgast.

*kk

Orkowie byli zadowoleni. Jeszcze zanim $wiat wokot
pokryta delikatna poswiata Morrslieba, urzadzili sobie
ucztg. Menu w postaci czterech goblindw i trzech
pobratymcow, ktorzy padli w krotkiej potyczce z
khazadami, zostalo wzbogacone o Kulga Ztamanego Kta,
ktory podczas sprzeczki oberwal za mocno w teb od
swojego kompana. Duzo migsa. Je$li do tego dodaé
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zrabowang dzien wczesniej wodke i1 perspektywe dlugiej
nocnej rozmowy z krasnoludami przy ogniu, brakowaé
mogto jedynie matej rozroby. Ale i to mogto si¢ zmienié.

Trzy gobliny weszly w obrgb $wiatla rzucanego przez
ognisko bardzo niechgtnie, niezbyt odwaznym krokiem i
nie do konca zgodnie z wlasna wola. Tuz przed
obozowiskiem Niebieskich Pyskow, na widok resztek
starego Yp’lli, Zorrikowi przyszto do gltowy, ze jednak
wybierze wucieczk¢ 1 niepewny los plemiennego
odszczepienca, niz rozen nad orczym paleniskiem. Zostali
jednak dostrzezeni przez straznikoéw i kilkoma kopniakami
przekonani do negocjacji.

Zorrik miat zazada¢ od orkow odstapienia od sojuszu z
brodaczami oraz wydania krasnoludow w rgce wodza jego
plemienia. Goblin nie byt jednak gtupi, doskonale wiedziat,
ze chodzi wylacznie o odwrdcenie uwagi Niebieskich
Pyskow 1 zapewnienie wspotplemiencom czasu na
przygotowanie si¢ do ataku. Miat nadziejg, ze orki beda
najedzone, jego ziomkowie zaatakuja szybko, a zadna ze
strzal nie siggnie jego. Istniata jednak mozliwos¢, ze wodz
lub szaman, oceniwszy sily wroga, zmienia zdanie co do
ataku. Wowczas Zorrik wolatby, aby orki byty gtodne, a
wszystko potoczylo si¢ szybko.

Kompani, rownie przerazeni co Zorrik, wypchngli go krok
do przodu. Na widok potgznej postury wojownika, ktory
niechybnie byl wodzem zielonoskoérych, nogi goblina
ugigly si¢ i odmowily postuszenstwa. Pchnigty ponownie
Zorrik, padt na kolana i sktonit si¢ do samej ziemi, usitujac
wydusi¢ cokolwiek ze sparalizowanego strachem gardta.
Nim jednak przemowil, ustyszat chrapliwy gtos orka.

- Brodate $cierwo poczeka¢, my najpierw zabawic sig z
tymi tutaj. — Wodz orkow wskazatl na Zorrika 1 jego
towarzyszy niedoli. — My dowiedzie¢ sig, co sprowadzaé
goéci z plemienia Sniadanie na jutro.

Orki zarechotaly fapiac ochoczo postancow i wykrecajac
im rgce. Zorrikowi zaschlo zupetnie w gardle i nie byt z
siecbie w stanie wydoby¢ zadnego dzwigku poza
$wiszczacym, nierdwnym oddechem. Nie byto szybko.
Pierwszy goblin zostal aktywnym uczestnikiem gry
»wyrwij palec”. Nieszczgsnika cucono przed kazdym
kolejnym zawodnikiem, ktérych bylo siedmiu. Zabawa w
,kopnij glowg” byta tak dobra, ze nie skonczyta si¢ po
trzecim kopnigciu, ktore zakonczylo zywot ofiary, a kiedy
po kolejnym zamaszystym ciosie teb odpadl od
goblinskiego truchta, nabrata wrgcz nowego wymiaru.
Jedno z kolejnych kopnig¢ postalo glowe poza obregb
$wiatla, a wowczas wszystkie spojrzenia skierowaly si¢ w
stron¢ Zorrika.

Przerazony goblin, ktory zamknal oczy w oczekiwaniu na
kazn, poczut na sobie silne rece orkdéw i krzyknat ile sit w
ptucach. Chwilg pozniej okrzyk, odbity echem setki gardet
zagrzmiat w catej kotlinie. Oblicze Morrslieba na moment
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przystonita setka czarnych strzal, a potem polanka
zazielenita si¢ od goblinskich wojownikow.

*kk

Nadgarstki Olfena krwawity obficie, ale krasnolud nie
przejmowat si¢ tym wcale. Gtosny skowyt zielonoskorych
i szczgk orgza dobiegajace spoza zatomu skalnego, za
ktérym ztozono srodze poturbowanych khazadow, mowity
mu, ze niebawem ich przesladowcy pojawia si¢ tutaj.
Krasnolud wiedziat, Ze nie ma stad innego wyjscia, ale nie
zamierzal da¢ si¢ zaszlachtowac jak prosiak, chcial zginaé
w walce, jak bogowie dadza to z honorem, a jak nie, to cho¢
zabierajac ze soba jak najwigksza liczbg znienawidzonych
zielonoskorych.

Guntorson zawsze byt do$¢ zrgczny, oczywiscie jak na
standardy khazadow, a awanturniczy tryb zycia
prowadzony w Imperium sprawil, Ze nie byly to pierwsze
peta, z jakich probowat si¢ wyswobodzi¢. Tym razem
zadanie ulatwial mu fakt, iz ich wartownik oddalit si¢
niespodziewanie z glosnym okrzykiem. Nalin Grinimorson
lezat nadal nieprzytomny, Kirgen dyszal cigzko i klat
szpetnie raz po raz, jak niedopity szewc bez ztamanego
szylinga w kieszeni.

Jeszcze kilka szybkich ruchéw, mocne szarpnigcie i Olfen
poczul, ze jego rgce sa wolne. Usiadl, wydajac z siebie
mimowolnie jeknigcie, i omal nie przewrécit si¢ z
powrotem pod wplywem silnego zawrotu glowy. Chwilg
pomajstrowat przy kostkach, oswobadzajac z wigzow nogi,
a potem, najciszej jak potrafit, ruszyl na czworakach w
strong towarzyszy.

- Obro¢ sig, bracie — szepnat wprost w ucho Kirgena. —
Zaraz ci¢ uwolnig.

- Olfen? — w glosie krasnoluda stycha¢ bylo zaskoczenie i
niedowierzanie. — To ty?

- Nie, elfia wrozka, wybratam cig na oblubienca.

Migdzy gtazami prowadzacymi do zalomu zrobilo sig
jasniej. Chwilg pozniej dato sig stysze¢ powolne cztapanie.
Olfen uporat si¢ z pgtami na dloniach kompana i szepnal:
- Zatrzymam wartownika, a ty postaraj si¢ docuci¢ Nalina,
tanio skory nie sprzedamy.

Kirgen nie odpowiedziat, ale Guntorson poczul, jak na
ramieniu zaciska mu si¢ jego wielka dton. Olfen ruszyt
chytkiem w strong wejscia, szukajac cho¢by kamienia i
wowczas tuz przy wejsciu dostrzegl lezaca ich bron. Rzucit
si¢, chcac dopasé jej jednym skokiem, ale nie zdazyt. W
zatomie zrobito sig jasno, a tuz nad ich pistoletami pojawit
si¢ zgarbiony ork. Krasnolud, niewiele myslac, odchylit
glowg do tylu i z calej sity uderzyl czotem w pochylony
orczy teb, po czym... osunal si¢ nieprzytomny na ziemig.
Kirgen patrzyt z niedowierzaniem, jak ork odwrocil si¢ w
jego strong, zrobit dwa kroki i podzielil los Guntorsona. Z
plecow wartownika sterczaly dwie czarne strzaty.




Rororson, nie tracac czasu, rozwiazal pgta na
swych nogach, a nast¢pnie uwolnit i docucit
Nalina, ktory byt w fatalnym stanie. Podszedt
do Olfena, ale 6w na tyle przesadzit z sitq ciosu,
iz ciagle lezat zamroczony. Przechodzac obok
orka, Kirgen na wszelki wypadek skrgcit mu
kark, a potem w kilku zdaniach strescit |
Nalinowi, co zaszto. Khazad kiwnat gtowa,
nastgpnie w blasku dogasajacej pochodni
dostrzegt lezace nieopodal pistolety. Nabili bron
1 cicho ruszyli w strong wyjscia z niszy skalnej,
w ktorej ztozyly ich orki.
- Tylko rzucimy okiem, co si¢ dzieje, to wycie
na zewnatrz nie daje mi spokoju — szepnat
Grinimorson. — Bez Olfena sig nie ruszamy.

Wystawili gtowy nad gtaz i zamarli. Na polanie
dobiegata konca prawdziwa bitwa. Posrod ciat
okolo setki zielonoskérych, dwa tuziny
goblinow otoczyty kilku orkow, ktorzy zajadle
bronili si¢ przed wataha o potowg mniejszych
napastnikow. Kirgen dostrzegt goblinskiego
szamana, wylaniajacego si¢ zza drzew, wzniost
pistolet nad glazem, mierzac uwaznie w
czarownika, ale Nalin potozyt dlon na jego rgce.
- Ciii — szepnal starszy z krasnoludow — dajmy im szansg
zrobi¢ to za nas, trza przyznac, ze niezgorzej im idzie.

Rororson kiwnal glowa i u$miechnal si¢ krzywo pod
wasem. Kolejne gobliny padly pod ciosami orczych
siekaczy i1 koscianych palek, a potem grom z ciemnego,
nocnego nieba uderzyt wprost w wodza orkéw, powalajac
go na ziemi¢. Gobliny wrzasngly tryumfalnie, ale
Niebieskie Pyski nie zamierzaly si¢ podda¢. Trzech
ocalatych wojownikow, chwiejac si¢ na nogach, ale ryczac
wiciekle, rzucilo sig raz jeszcze do ostatniej w zyciu szarzy,
wprost na goblinskie dzidy. Gar§¢ goblinow, ktora
przetrwata masakre, wydata z siebie szalony okrzyk, gdy
ostatni ork padl na ziemig, ale cho¢ zwycigzyli nie mieli
powodow do radosci. Na nogach trzymat sig niespetna tuzin
poranionych wojownikow, wliczajac w to ich wodza i
szamana. Nalin wymierzyl w jednego z zielonych z
pistoletu irzekt do kompana tylko jedno stowo:

- Teraz!

Dwa wystrzaty zagrzmiaty niczym kolejny piorun, ale tym

A razem na ziemig padl razony pociskiem Krwiochtept i jeden
A z jego wspolplemiencow. Jak na komendg, krasnoludy
" siegnely po drugie pistolety, ponownie wypalily i wodz

" Ay’pod dotaczyt do swojego brata. Niewielka kotlina raz
jeszcze tego dnia ustyszata goblinskie okrzyki, tym razem
piskliwe i petne przerazenia. Zielonoskorzy, pozbawieni
wodza, potykajac sig¢ o trupy swych ziomkoéw, czmychali
co tchu, nie ogladajac si¢ za siebie. Nalin i Kirgen dobyli
toporoOw 1 niespiesznie ruszyli przez obozowisko, nie
szczgdzac ciosoOw obuszkiem w zbyt zwawe jak na truchta
zielone ciala. Gdy po kwadransie, cali we krwi
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zielonoskorych, wracali po kompana, ujrzeli jak Olfen
wygramoliwszy si¢ z zautka o wtasnych sitach, gapit si¢ na
nich z rozdziawiona ggba.

- Ale... — zaczatl niepewnie — Co tu sig¢ stato?

- Bogowie nam sprzyjali — odrzekt Nalin.

- I przodkowie — dodat Kirgen, usmiechajac si¢ na widok
zdziwionej miny towarzysza.

- Ale... - Olfen ciagle miat problemy, aby si¢ wystowié. —
Ale oni wszyscy nie zyja!

- Taka mamy nadziejg, synu Guntora.

- No, ale ich jest przecie chyba z setka! Gobliny i orkowie!
— Oczy Guntorsona zrobity si¢ wielkie jak dwa ksigzyce.

- Calkiem mozliwe — odpart spokojnie Nalin — nie byto
czasu na liczenie.

- Tym razem Karak Azgal gora — mruknal Kirgen, mrugajac
okiem — ale nie bierz tego do siebie mtodziencze.

- Ani do swojej babuni — dodat Nalin.

ek

- Przekleci orkowie — szepnat Nalin Grinimorson, chowajac
gltowe za drzewo. — Tym razem to chyba plemi¢ Czarna
Skata.

- A oby ich zardzewiaty oskard w zad chedozyt — mruknat
Kirgen. — Ledwo tydzien minat od tej jatki, a tu nastgpni
pod lufy sig pchaja. Ilu ich?

- Bedzie z tuzin.

- Tuzin orkéw? — Na te stowa Olfen dobyt topora. — To na
c6z czekamy, moi dzielni bracia?

- Ale... - jekneli jednoczesnie jak na komendg Nalin i
Kirgen, ktorzy znajdowali si¢ o dwa kroki za daleko, aby
powstrzyma¢ mtodego khazada.

- Karaaaak Azuuul!
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Magia WAAAGH!

MAGIA WAAAGH! .

Gniewomir “triki” Trocki

1. Skad ty Waaagh!?

Magia - dzigki temu, ze swoje korzenie wywodzi ze sfery
Chaosu - jest najpotezniejsza sita w Starym Swiecie. Jej
natura wydaje si¢ nieodgadniona, a studiowanie jej i proba
zrozumienia spowalniaja nadejscie obtedu, ktory czeka
wigkszo$¢ adeptow tej sztuki. Wptyw na to maja podszepty
Dhar, najbardziej niszczycielskiego i niebezpiecznego
Wiatru Magii.

Swego rodzaju ewenementem sa elfy, ktore z uwagi na
wrodzony dar postugiwania si¢ Wysoka Magia, potrafia
niemal w peini kontrolowa¢ magiczny Eter. Jest to rasa
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najlepiej przystosowana do nauk magicznych; nie bez
znaczenia jest naukowo-systematyczne podejScie do
zagadnienia i dlugowiecznos$¢ jej przedstawicieli. Dos¢
wspomnie¢, ze poziom, ktéry prezentuja ludzey
arcymagowie, to dla elfow zaledwie wiedza potrzebna, by
zosta¢ poczatkujacym adeptem.

Ale nawet dlugousi magowie nie sa w stanie w pelni
zrozumie¢ natury, dzikos$ci i ogromu Waaagh!, ktora zdaje
si¢ by¢ zaprzeczeniem magii znanej i uzywanej przez nich.
Brak jakiejkolwiek glebszej klasyfikacji, systematyki,
powtarzalno$ci w samym czarowaniu czy nazewnictwie,
duze znaczenie przypadku i nietrzezwoS$ci czarownika —
wszystko to sprawia, ze elfy z trudem dodaja ,,magia” przed
stowem Waaagh!. Z drugiej strony, nie zgadzaja si¢ rowniez
z teoria wysunieta przez uczonych z Imperium, ktoraf
utozsamia magi¢ zielonoskorych tylko i wylacznie z darem
Chaosu. Wedle tej idei, co jaki$ czas rodzi si¢ osobnik z
darem trawienia i przyswajania Dhar oraz z umiej¢tnoscia
przeksztalcania tego Wiatru Magii w  skupiska
nickontrolowanej energii.

Traktat Uniwersytetu Altdorsfkiego Pomioty Chaosu w
postaci plagi orkow, goblindéw i hobgoblinow w ujgciu
magicznym sugeruje, ze magiczny talent jest przekazywany
zielonoskérym przez wigksze demony, ktére pdzniej
wykorzystuja obdarowanych do swoich celow. Ostatni
rozdziat tej rozprawy naukowej stwierdza wprost, ze magia
Waaagh! to kolejna ze sztuczek Tzeentcha. W tym
przypadku elfi magowie sa bardziej ostrozni i ¢
umiejscawiaja magi¢ zielonoskdrych na pograniczu guset i "\
ZWYyCzajow dzikich plemion. Znaja wiele
udokumentowanych przypadkow kontrolowania
magicznego Eteru przez osoby, ktore nigdy nie studiowaly
natury magii. Uwazaja réwniez, ze dzigki niezwyklemu
rezimowi i dyscyplinie umyshu, samouk moze doj$¢ do
duzej wprawy w kontrolowaniu przeplywu Eteru i nauczy¢ A

si¢ W znacznym stopniu ogranicza¢ pierwiastek (W w
nieporzadku. W tej kategorii traktuja chocby “'“ {
wykorzystywang przez ludzi magi¢ kaptanska, o czym
oczywiscie nie mowi si¢ glosno.

U
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Dla zielonoskorych Waaagh! to dar bogdéw i natury.
Zaleznie od tego, ktora sktadowa jest wazniejsza, mamy do 4
czynienia z szamanem, zaklinaczem badz kaptanem. Nawet
wsrod tak prymitywnej spotecznosci dochodzi do roztamu,
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cho¢ nie jest on przyczyna sporéw teologiczno-naukowych
czy wojen. Szamani traktuja po macoszemu czgs¢ boska, a
skupiaja si¢ na aspekcie natury. W tym pojgciu Waaagh!
bogowie wystepuja tylko i wylacznie w charakterze
oprawcow, ktorzy karza czarownika za jego grzechy,
najczgsciej podczas rzucania zaklgé. Kaptani uzywaja sit
przyrody wytacznie jako katalizatora, ktory umozliwia im
przestanie niebywatej mocy od Gorka i Morka. To, jaki
efekt bedzie miat czar, zalezy tylko i wytacznie od bogow,
a ich humor i przychylne oko to wypadkowa Zarliwosci
modlitw kaptana. Zaklinacze zdaja si¢ godzi¢ oba
spojrzenia: usilnie prosza bogéw o przychylno$¢ i
mozliwo$¢ przezycia kolejnych prob oswajania dzikich
istot, do ktorych wykorzystuja sity dane przez nature.

Zielonoskorzy czarownicy nie odrzucaja calkowicie ani
pierwiastka boskiego, ani natury. Waaagh! jest talentem,
ktérego uzywa sig intuicyjnie. Nie jest zadna tajemnica, ze
goblinscy magowie sa niepismienni i rzadko potrafia
rachowa¢ powyzej dziesigciu. Nie mysla nawet o
przekazywaniu magicznych regut na pergaminach czy
kartach tajemnych ksiggach, mato tego — w rozmowach
migdzy soba rzadko sa w stanie przekaza¢ formulg zaklgcia,
a o jakichkolwiek doktadnych danych, typu ilo$¢ uzytego
sktadnika, mozna zapomniec¢. Zielonoskorzy niespecjalnie
tez chronig wiedzg o swojej mocy. Jej tajemniczo$¢ nie
wynika ze zlozonos$ci samego rzucania czardéw, ot, po prostu
innym rasom nie jest dane w petni postugiwac si¢ Waaagh!
- jest zbyt niebezpieczna, za mato przewidywalna i wymaga
zbyt duzo poswigcen, a wymierne efekty zdaja si¢
uzyskiwac tylko gobliny i orki. Pewnie dlatego nigdzie w
ksiggach nie zostala odnotowana proba rytuatu z
wykorzystaniem Waaagh!.

Glowna cechg adepta magii Waaagh! jest wielofunkcyjnos¢.
Oprocz obowiazkow wynikajacych z wykonywanego
zawodu jest on jednocze$nie medykiem, zielarzem,
doradca, taktykiem, bardem, pocieszycielem i straznikiem
pomostu migdzy $wiatami. Cho¢ wydaje si¢ to domena
czarownikow Waaagh!, nie tylko oni nawiedzani sa przez
duchy i nie tylko im natura i bogowie daja znaki. Wedhug
wierzen zielonoskorych wszystkie istoty pozaziemskie bez
problemu moga wej$¢ w interakcjg z zZyjacymi, a najczgsciej
dzieje sig to podczas snéw. W przypadku nawiedzenia przez
bardzo wyrazisty, zaskakujacy lub trudny do zrozumienia
sen pomocy szuka si¢ u czarownikow Waaagh!. Bol glowy,
impotencja, nadmierne §$linienie, wrozenie, co zrobi
sasiadujacy klan, wezwanie deszczu, odegnanie zimy,
pomysIno$¢ na towach — to tylko nieliczne z problemow
szamanow, zaklinaczy i kaptanow.

Kult przedmiotéw u zielonoskorych sigga bardzo glgboko.
Panuje glgbokie przekonanie, ze rzeczy sktadaja si¢ z
dwoch czgéci: materialnej 1 duchowej. Wedhug
odizolowanych od cywilizacji klanow nie tylko duch osoby
moze nawiedza¢ w ztosci, moze to rowniez by¢ duch zle
potraktowanego przedmiotu.

Waaagh! jednoczy naraz religi¢, magi¢, nauke, sztuke,
samokontrolg i manipulacj¢. Od swoich adeptow wymaga
zdolnosci ekstatyki, poswigcenia 1 wspolpracy z
wspolbra¢mi. Jest droga ogromnej potggi, ale i rownie
wysokiego ryzyka. Waaagh! nie podlega tym samym
prawom, co Wiatry Magii i cho¢ czgsto zielonoskorzy
czarownicy potrafia wyczuwac Eter, to jednak nie potrafig
z niego korzystac.

I1. Kosci som mnjam!

Proponowana mechanika magii Waaagh! rézni si¢ w
zaleznosci od specjalizacji czarownika. Cato$¢ bazuje
jednak na podstawowych zasadach przedstawionych w tym
rozdziale. Nic nie stoi na przeszkodzie, by Mistrz Gry (MG)
zmodyfikowat je na uzytek wlasny.

Na potege posepnego czerepu

Poziom cechy Magia u zielonoskorych czarownikow
przeliczany jest na Punkty Waaagh! (PW). Wartos¢ cechy
Magia nalezy pomnozy¢ przez dziesig¢, by w ten sposob
ustali¢ wyjsciowa ilo§¢ PW.

Przyktad:
Zaklinaczka Jooorlaaa ma ceche Magia na poziomie 1. Ab
ustalié¢ ilos¢ Punktow Waaagh! nalezy pomnozy¢ poziom

cechy Magia przez dziesiec. To daje zaklinaczce wyjsciowq
ilos¢ 10 Punktow Waaagh! (1 x 10=10).

Kazdy zielonoskory jest zrodtem energii Waaagh!, co ma
oczywiscie odzwierciedlenie w chwilowym zwigkszeniu
ilosci PW, tak jak przedstawiono w tabelach ponize;j:

Tabele - Pomozecie?
W zalezno$ci od cechy Magia czarownika zwigksza si¢
obszar, z ktorego czerpie on dodatkowa energi¢ Waaagh!:
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Magia czarownika Promien
1 12 metréw
2 24 metréw
3 36 metréw

W zalezno$ci od ilosci towarzyszy w danym obszarze
zwigksza si¢ 1lo§¢ PW czarownika:

Zielonoskorzy Dodatkowe Punkty
Waaagh!
2 gobliny, 1 ork +1
1 czarny ork +3
bohater, dodatkowy szaman, +5
zaklinacz, kaptan

Przykiad:

Szaman Goobolo ma ceche Magia rownq 2. Jego bazowa
ilos¢ PW wynosi wiec 20 (2x10=20). W promieniu 24
metrow od niego znajduje sie dziesieciu czarnych orkow i
czterdziestu goblinow. Aby obliczy¢ aktualng ilosé PW
nalezy do jej bazowej wartosci (20) doda¢ odpowiednio: 20
(bo kazdy czarny ork dodaje 2 PW, a orkow jest dziesieciu,
czyli 2x10 daje nam 20 dodatkowych PW) i kolejne 20 (bo
kazde dwa gobliny dodajq 1 PW, a lqcznie goblinow jest
czterdziesci, ktore w sumie dajq dodatkowo 20 PW). W tej
sytuacji szaman Goobolo posiada 60 PW (20 bazowych PW
+ 20 dodatkowych PW za czarne orki + 20 dodatkowych
PW za goblinby w jego otoczeniu).

Na ilos¢ PW wplywaja tez zazyte $rodki psychoaktywne.
Ich liczba zalezy od zdobytej odpornosci na nie i mocy
samej substancji. Im bardziej doswiadczony czarownik
Waaagh!, tym czes$ciej potrzebuje nowych srodkdw. Zwykte
upicie alkoholem moze doda¢ do 5 PW, a dobra dawka
Grzybow Szalonego Kapelusznika czy jadu pajaka nawet i
10 PW.

Magia Waaagh!, z racji boskiego pierwiastka, nie jest
obarczona ryzykiem manifestacji Chaosu. Istnieje natomiast
gniew natury i1 bogdw, ktorego efektem jest tabela
Posgpnego czerepu. Ta wykorzystywana jest w zaleznosci
od specjalizacji.

/.
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Tabela Posgpnego czerepu (rzut k100)*

Wynik Efekt
zaaaaap! — energia magiczna, eksplodujac
oczyma, uszami i ustami czarownika, oglusza go
01— 20 |2 rundg.

O ile czar (zaklinanie) si¢ udalo, jego efekt
nastapi dopiero w kolejnej rundzie, niezaleznie
od woli czarujacego.

wuuurgh! — szaman przez k10/2 rund walczy, by
zachowac¢ kontrolg nad wtasnym ciatem. W tym|
czasie wokot glowy rozblyskuja mu kolorowe
Swiatla, z ust toczy si¢ piana, a na skorze
wyskakuja bable, ktore po chwili pekaja.
W przypadku gdy czar (zaklinanie) si¢ udato,
dochodzi do skutku po oprzytomnieniul
czarujacego, niezaleznie od jego woli.

21-40

[Moja glowa bole¢ — duza dawka energii uderza w|

41 — 60 |gtowg czarownika, ogluszajac go na k10/2 rund.

wua ja zapomnie¢ — czarownik zapomina czar i
61— 80 traci 10+k10 PW na 24 godziny. Drepta wj
zaktopotaniu przez najblizsza rundg.
[Mysla, ze bede - czarownik upada na kolana, 4
potezna dawka energii z trzewi szuka ujscia przez
jego gardto, powodujac wymioty. Nastgpujacy|
wybuch rani czarownika z Sita 5, a jesli przezyje,
wylacza go na trzy rundy. Wszystkie osobyj
bedace w promieniu 5 metrow otrzymuja rang 7
Sita 3, niezaleznie od noszonej zbroi.

81-95

Czerepbum — glowa szamana wybucha, zabijajac
20 na miejscu, a wszystkie osoby w promieniu
96 —100(10 metrow rani z Sila 3 — niezaleznie od noszonej
zbroi.

* Tabela Posgpnego czerepu (oryginalnie Eadbangerz Chart) — zostata
zaczerpnigta z dodatku Realms of Sorcery — wydanego przez Hogshead
Publishing Ltd., 2001 (strona 133) - i zmodyfikowana na potrzeby tego
dodatku.




I11. R6zne Waaagh!

Magia to potgzna bron - niestety obusieczna. Waaagh! to
kontakt z bogami, a ci, niestety, w swej potedze nie zawsze
sa przychylni swoim wyznawcom. Eter otwiera drzwi do
kontroli — jednak nikt nie lubi by¢ podporzadkowany.

Wisrdd orkow i goblinow uksztattowat si¢ wyrazny podziat
na magow.

1. Waaagh! Waaagh! Waaagh!

Szamani to najbardziej réznorodna grupa zielonoskorych
magdéw. Kazdy z nich posiada swdj wlasny i niepowtarzalny
styl ubierania si¢, zachowywania i rzucania czarow. To
czesto drugie co do waznosci osoby w klanie. Mieszkaja na
uboczach wiosek, a ich zachcianki traktowane sa bardzo
powaznie. Zwykty mieszkaniec klanu na co dzien raczej
unika kontaktu z szamanem, za to podczas bitew traktuje
go jako filar grupy i wrgcz najwazniejsza osobg.

Magia WAAAGH!

Goblinski szaman z potudniowego Wissenlandu niczym nie
bedzie przypominat hobgolinskiego czarownika natury z
Bretonii czy kolegi po fachu z Hochlandu. Jedyne, co moze
ich taczy¢, to zamitowanie do uzywek i wszystkiego, co
wprowadza w inny stan §wiadomosci. Kazdy doswiadczony
podroznik wie, ze lepiej nie przeszukiwaé ciata
zielonoskorego szamana, bo w najlepszym przypadku moze
si¢ to skonczy¢ dlugotrwalym rozwolnieniem, a w
najgorszym $miercig. Substancje, ktore zielonoskorzy
zazywaja, sa mocno halucynogenne i przede wszystkim
bardzo trujace, szczegolnie dla ludzi. Organizmy szalonych
zielonych magéw bardzo szybko uodporniaja si¢ na
zazywane $rodki. Prowadzi to do przyjmowania dawek,
ktore powalityby rostego ogra czy trolla.

Talent magiczny zazwyczaj odkrywany jest juz w wieku
dziecigcym. Jezeli obdarzony jest nim mtody samiec i
istnieje taka mozliwos¢, zaraz oddawany jest pod opieke
innego szamana. Jesli w danym klanie nie ma osoby
parajacej si¢ Waaagh!, wodz rozkazuje, by porwac taka z




innego plemienia, a jezeli i to jest niewykonalne, wysyta
swoich szpiegdw, by ci podpatrywali zachowania i wyglad
chaty duchowego przywdédcy w innej grupie
zielonoskorych. Czgsto zdarza sig, ze wywiadowcy trafiaja
w dwa roézne miejsca i obserwuja dwie rézne osobowosci.
Potaczenie cech dwoch zielonych magéw, doprawione
staba pamigcia lub nadzwyczajna kreatywnoscia szpiegow,
doprowadza do sytuacji komicznych, ale niekiedy i
$miertelnie niebezpiecznych. Nierzadko zdarza sig, ze
,bystry” obserwator zapomina doda¢, ze obiektem jego
lustracji byt ork. Wtedy mtody szaman - goblin, nie
kontrolujacy jeszcze w najmniejszym stopniu swoich mocy,
po zazyciu dawki wilczej, czerwonej jagody, przeznaczone;j
dla uzaleznionego orka, w szalonym tancu przed swoja
$miercia potrafi zabi¢ kilku wspolplemiencow, w tym
czgsto wodza, ktory pod nieobecno$¢ mentora sam stara si¢
wychowac 1 wykreowa¢ nowego generata klanu.

Szamani to uniwersalni magowie, ale z racji duzego ryzyka
zawodowego ich talent wykorzystywany jest w pehni tylko
podczas bitew. Po Imperium i Bretonii kraza legendy o tym,
jak to bratobojcze starcia migdzy zielonoskorymi dzigki
dzialaniom szamanow trwaty ledwie dwa mrugnigcia oka.
Mimo ze opowiesci te czgsto dopelniane sa elementami
humorystycznymi, wielu do$wiadczonym towcom
zielonych migkna kolana na wie$¢ o oddziale goblinow z
szamanem na czele. Niejeden w zanadrzu ma histori¢ o tym,
jak wystraszony krasnolud, plujac na swdj honor i klan, brat
nogi za pas, gdy tylko ustyszat dzwonki i dziki $piew
szamana.

Znalezisko

Szamani czerpia natchnienie z uzywek. Grzyby Szalonego
Kapelusznika, jad wgzosmoka, spirytus — nie jest istotne co,
wazne, by byta tego taka ilo$¢, ktéra wprowadzi szamana
we wlasciwy stan. Organizmy zielonoskorych szybko
przyzwyczajaja si¢ do trucizn i uzywek, co powoduje, ze
kazda nastgpna porcja musi by¢ odpowiednio wigksza.
Naszyjnik z czerwonej, wilczej jagody, petna beczka brandy
jako podest do czarowania i zrdédlo inspiracji, jezyki
zwierzoludzi nawleczone na sznur i przewieszone przez
pas, buktak z krwia pajaka giganta — to kilka z najbardziej
pospolitych i ulubionych przedmiotéw-dopalaczy
szamanow. Nie tylko tworza one element stroju, ale stuza
pomoca przy czarowaniu.

Nie wiadomo, skad wziglto si¢ u szamanoéw przywiazanie
do stroju i przedmiotéw. Mimo ze prézno szuka¢ dwoch
takich samych szamanéw, to kazdego z osobna bez
problemu mozna opisa¢ po charakterystycznym stroju.
Czaszki, elementy zbroi, uszkodzona kusza, kurze stopy,
koto od wozu — wszystko moze by¢ artefaktem czy rozdzka
do rzucania czarow. Stynne bretonskie przystowie: Gdy
zabijesz najdziwniejszego goblina na polu bitwy, juz ja
wygrate$, nie wziglo si¢ znikad. Stary elfi manuskrypt,
napisany przez mtodego jeszcze Teclisa, wspomina o tym,
ze przedmiot, choéby najzwyklejszy i najpospolitszy,
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Magia WAAAGH!
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bedacy dlugo w posiadaniu dzikiego szamana goblinskiego,
po pewnym czasie zaczyna nabiera¢ wlasciwosci
magicznych, magazynujac gtoéwnie Zielony, Bursztynowy
1 Czarny Wiatr Magii. P6Zniejsze badania jednak tego nie
potwierdzity.

Kolejnym nieodzownym elementem szamana sa malowidla
na ciele. O ile w wielu przypadkach sa one po prostu swego
rodzaju podpisem, znakiem rozpoznawczym, to znane sg
plemiona goblinskie, gdzie uzywane przez doswiadczonych
magoéw znaki bezposrednio przektadaja si¢ na moc.
Oczywiscie daleko takim gryzmolom do mocy
krasnoludzkich runéw, lecz pewna powtarzalno$¢ symboli
wzbudzila zainteresowanie uczonych. Gobliny najczgsciej
uzywaja kolorow bardzo pstrokatych, ze szczegdlnym
upodobaniem czerwieni. U orkéw dominuja bardziej
stonowane barwy, ale mocno kontrastujace z zielenig lub
czernia.

a

19




Szamanie kosci

Specyficzne podejscie do czarowania, oryginalnosé
szamanow, brak systematyki w magii Waaagh! - to
wszystko powinno mie¢ odzwierciedlenie w mechanice
czarowania.

Z racji pewnych ograniczen $rodowiskowych szaman
bedzie najprawdopodobniej rozwijat swoj talent w jedne;j
kategorii, ktora pozna najwczesniej. Szamana i jego zasob
czaré6w najlepiej przygotowaé przed sesja, co moze
przynie$¢ wiele zabawy i nowe pomysty. Pomocny moze
okazac¢ si¢ schemat 3 razy S: Styla, Sortyment, Skutek.

Styla

Bodaj najwazniejszy element w kreacji szamanskiego
arsenatu czardw. Rzucanie czardw powinno wygladac
bardzo oryginalnie i przyku¢ uwage Bohaterow Graczy
(BG), ktorzy beda mieli okazjg spotkaé czarownika
Waaagh!. Sama rozgrzewka przed rzuceniem pierwszego
czaru powinna trwaé przynajmniej jedna tur¢ i, w
zaleznosci od potrzeb sesji, wygladac bardzo komicznie lub
budzi¢ grozg. Po pierwszym udanym wezwaniu energii
Waaagh! nie jest juz potrzebny tak dlugi wstgp, natomiast
czgsto kolejne czary poprzedzone sa okreslonym rytuatem.
W przypadku rozgrzewki mozna réwniez zdac si¢ na kosci
i wykonac¢ rzut na tabelg Styla.

Tabela Styla (k100)

Wynik Efekt

Straszna! — szaman kuca, chowajac glowe migdzy|
nogi, po czym po chwili wyskakuje do gory, drac
si¢ w nicbogtosy. Podbiega do najblizej
stojacych zielonoskorych, tapiac ich za kly,
stowy, wydzierajac si¢ im do uszu.

01-20

Turla! — szaman ktadzie si¢ na plecach i po chwili
bezruchu jego ciato ogarniaja konwulsje, z ust
toczy si¢ piana, a jego cialo wygina si¢ niczym
tuk. Po chwili z jego ust wydobywa sig
niesamowicie glosny pisk, a on sam niczym
sprezyna staje na nogi, by zaraz spas¢ na brzuch,|
podeprzec sie rekoma i stanac¢ na glowie.

21-40

Ya béla-bélal — czarownik gryzie si¢ mocno wi

jezyk 1 wargi, tak by z twarzy poptyngta mul
ew. Nastepnie nozem, nacina sobie r¢ee i nogi,
y chwilg p6zniej rozpoczac szalenczy taniec,
ryzgajac naokoto krwia.

41 -60

Robaka! — adept Waaagh! Wygina nienaturalnie
swoje konczyny, zakladajac nogi za glowe,
laczac w dziwny sposéb rgce. Po chwili
ieznana sita podnosi jego ciato i opuszcza, co
yglada jak nadmuchany kozi pecherz,
dbijajacy sie od ziemi.

61 -80

Hop hop — szaman rozpgdza si¢, wbiegajac nal
ajblizsze drzewo, $ciang czy plecy orka. Po|

81 — 100 [paru krokach odbija sig, robiac salto. Wszystko
odbywa si¢ przy akompaniamencie krzykow i

iskow.

Sortyment

Zamyka si¢ on zazwyczaj w jednej z kategorii czarow. Ma
na to wplyw wiele czynnikéw: intuicyjne uzywanie
Waaagh!, czgste samouctwo, ograniczenia srodowiskowe,
niebezpieczenstwo gniewu bogdw, a co za tym idzie - krotki
zywot szamanow. Mistrz Gry, tworzac swojego szamana,
powinien wymysli¢ obszar gtownych zagadnien, ktorych
bedzie dotyczyto czarowanie szamana. Mozna takowy
réwniez wybra¢ lub wylosowaé z tabeli Akademia
kapelusznika.

Tabela Akademia kapelusznika (k100)
Wynik Sortyment

Cichofazenia! — ukrywanie sig, tropienie,
skrytobdjstwo, szpiegowanie.
[Mieszania! — tworzenie mikstur, wywardw, lekow,

trucizn, dopalaczy.
Bola! — magia ofensywna, magiczne pociski.

01-15

16 -31

32-47

Reperujal — leczenie, wspomaganie, tworzenie

chwilowych zmian na ciele.

6479 Do boja! — wptyw na morale, testy strachu i grozy,
przewodzenie, znajomos$¢ taktyki.

80 - 95 [Spgtania! — tworzenie przeszkaod, sidel, pulapek.

96 - 100[{£mianal — .Z(.iol.n.os'c' przemiany w zwierzgta lub)

przedstawicieli innych ras.

48 -63




Skutek

Kolejnym etapem jest wymyS$lenie efektu czaru,
podzielenia go na bloki i okreslenie wymaganej ilosci PW
dla kazdego z nich. Dodanie kazdego bloku winno
odpowiednio zwigkszy¢ stopien trudnosci. Wartos¢ PW
kazdego bloku Mistrz Gry powinien oceni¢ sam, biorac pod
uwage, w jakich warunkach odbywa si¢ czarowanie.
Kreowanie blokéw zalezy juz od Mistrza Gry 1 konwencji,
w jakiej bawi si¢ druzyna. Zalozeniem jest, ze koszt
podstawowego bloku wynosi 5 PW.

Przykiady podstawowych blokéw (5 PW):

- kreacja materialna nieduzego przedmiotu (pocisk, lina,
ostrze, kula),

- zadanie obrazen z Sila 1,

- stworzenie czaru obszarowego — promien 3 metrow,

- dodanie zasiggu do czaru — 12 metrow,

- zwigkszenie stopnia trudnosci w przeciwstawnym tescie,
- uleczenie k10/4 (zaokraglone w gore) punktow
Zywotnosci

itp.

Zasady sa elastyczne 1 zostawiaja duza furtkg dla
wykorzystania nowych mozliwosci, by MG mogt je
dostosowa¢ pod swoja druzyng i pod swodj pomyst.
Oczywiscie, przyktady blokéw podstawowych mozna by
mnozy¢, ale celem byto zaznaczenie pewnych ram odnoscie
kosztow Punktow Waaagh!.

Przykiad:

Goblinski szaman Bertuzaleus para sie magiq Bola! Mistrz
Gry chce przygotowac¢ mocny czar ofensywny. Wybor pada
na magiczny pocisk, ktory ma zadawac duze obrazenia.
Narrator okresla bloki, ktore w tym czarze wygladajq
nastepujqco:

Stworzenie magicznego pocisku - 5 PW

Za kazde 12 m zasiegu - 5 PW

Za site pocisku rownq 1 - 5 PW

Czar ma by¢ mocny. Szaman ma utworzy¢ dwa pociski (2 x
5 PW=10 PW), kazdy ma uderzy¢ z Sitq 3 (liczbe PW
obliczamy, mnozqc koszt Sily pociskow przez ich ilos¢, czyli:
3x 5 PWx 2=30 PW), pole razenia czaru to 12 metrow (5
PW za pocisk, czyli 2x5 PW=10 PW). W tej sytuacji
wymagana do czarowania ilos¢ Punktow Waaagh! wynosi
50 PW (sumujemy PW za ilos¢, sile i zasieg pociskow, czyli
10 PW + 30 PW + 10 PW = 50)).

Szaman magazynuje moc Waaagh! w pierwszej turze, a w
drugiej ja uwalnia. Ilo$¢ Punktow Waaagh! zalezy od
poziomu cechy magia (PW=10 x Mag), ilosci otaczajacych
szamana wspotbraci i kuzynow oraz zazytych, dziatajacych
srodkow odurzajacych. Kazde zmagazynowane 10 PW
wigcej niz potrzeba do danego czaru zmniejsza wymagany
poziom o 5. Natomiast niedobér 10 PW powoduje
zwigkszenie poziomu o 20. Ostatecznie o tym, czy czar si¢
udal, czy nie, decyduje rzut koscia k100. Wynik wigkszy
lub rowny PW oznacza sukces.

- l'u
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Przyktady:
Orczy szaman Hul chce spetac rycerza, szarzujqcego na
oddziat wystraszonych goblinow. W tym celu kreuje pnacza
kosztem 5 PW. Cel jest w ruchu, wiec by dobrze trafic,
szaman musi wydac kolejne 5 PW. Hul chce tez, by spetanie Y
byto mocne (Wymagajqcy test Krzepy na uwolnienie sie), ‘
wiec poswieca na to 25 PW (5 PW za kazdy poziom
trudnosci). Na dodatek chce, by pnqcza mialy kolce, ranigce
z Sitq 3, a to kolejne 15 PW (3 x 5 PW za S=1). Mistrz Gry
wyznacza wymagang ilos¢ PW na 50. Hul ma ceche Magia
na poziomie 2 (bazowo 20 PW), a w promieniu 24 metrow
znajduje sie 10 czarnych orkow (dodatkowe 20 PW), zebrat
wiec tylko 40 PW, czyli o 10 PW za mato od wymaganej
ilosci. W zwiqzku z tym poziom trudnosci rosnie o 20 i
wynosi teraz 70. Rzut k100 daje wynik 71 - sukces! Czar sie
udat.

Wynik mniejszy niz wymagana ilos¢ PW, jak i wszystkie
uzyskane podczas rzutu dublety (11, 22, 33,...), oznacza rzut
k100 na tabele Posepnego czerepu. W przypadku, gdy
poziom trudnosci przekroczy 96, czar automatycznie sie nie
udaye.

Czarny goblin, parajqcy sie magiq Waaagh!, pragnie
zneutralizowac oddzial strzelcow hochlandzkich. Chce
stworzy¢ chmure trujqcego dymu (5 PW), ktora bedzie
wymagata od ofiar zdania Bardzo Trudnego testuga
Wytrzymatosci (35 PW; 5 PW za kazdy poziom trudnosci
testu). Chmura ma objqc¢ teren o promieniu 12 metrow (20
PW; 5 PW za promien 3 metrow). Trucizna ma zadawac
obrazenia z Silq 2 (10 PW; 5 PW za S=1). Mistrz Gry
wyznacza wymagany poziom Waaagh! na 70. Szaman ma
ceche Magia na poziomie 2 (20 PW), w promieniu 24
metrow od niego znajduje sie kaptan (5 PW), 35 orkow (35
PW) i 10 goblinow (5 PW) dowodzonych przez bohatera
Jarla Bezzebnego (5 PW). Ponadto czarny goblin jest pod
wplywem jadu wezosmoka (10 PW), stqd osiqgnql 80 PW -
to o 10 wiecej niz potrzeba, czyli wymagany poziom
trudnosci zmniejsza sie o 5 i ostatecznie wynosi 65. Rzut
k100 daje wynik 56 - porazka. Potrzeba rzutu k100 na
tabele Posepnego czerepu.

Altazeer probuje uleczy¢ swojego wodza. Dwa belty thwiq
bardzo gleboko, ranny stracit duzo krwi, a do tego cios
korbaczem najprawdopodobniej zlamat mu obie nogi. Gdy
wodz stracil przytomnosé, morale zielonoskorych znacznie
spadlo. Spowoduje to najprawdopodobniej, ze ponownie
grupujqca sie konnica bretonska rozgoni oddzialy
zielonoskorych. Szaman chce przywrocié k10 punktow
Zywotnosci (20 PW), a ponadto
pragnie, by magiczna moc pozbyta
sie  bettow (50 PW). Resztq
problemow  Altazeer zajmie sie
pozniej. Rzut k100 daje wynik 88,
czyli dublet, a co za tym idzie - pech.
Potrzebny jest rzut k100 na tabele
Posepnego czerepu.



Ladna tatuaza
Niektore malunki i tatuaze na ciatach szamanéw z czasem
nabieraja mocy Waaagh!, szczegolnie gdy sa na odkrytych
czgsciach ciata 1 przedstawiaja motywy roslinne.
Ekstrawagancja szamandw czgsto objawia si¢ rownie
dziwnymi malunkami na twarzy, jednak ryzyko
wykonywanej profesji doprowadza do tego, ze na palcach
jednej rgki mozna policzy¢ szamandw, ktorzy czerpia
dodatkowa moc z tatuazy i 0zdob na ciele. MG chcacy
stworzy¢ naprawdg groznego przeciwnika, moze
wykorzysta¢ szamana z ciekawym motywem tatuazu,
ktorego wizerunek bedzie przesladowat podroznikow, im
blizej beda schwytania czarownika Waaagh! Dodatkowa
moc plynaca z tatuazu nie powinna by¢ wyzsza niz 5.

2. O Gorku, o Morku! Of!

Komunikacja z Gorkiem i Morkiem i wypraszanie od nich
task to kolejna z form magii Waaagh!. Kaptani nie maja tak
wysokiej pozycji jak szamani, ale pelnia znaczace
9 stanowisko przywodcy duchowego i moralnego w
plemieniu. To oni rozstrzygaja kwestie teologiczne i to oni
sa sedziami w sporach. Wrodzony rozsadek i inteligencja
kaptanow kaze im opiera¢ sady nie na sprawiedliwos$ci czy
dowodach, a sile stron. Wazne jest, by to ten silniejszy
odszedl zadowolony i w razie zemsty przegranego, stanat
w obronie duchownego.

Podobnie jak szamani, kaptani poszukuja natchnienia w

srodach odurzajacych, a w szczego6lnosci we wszelakich
roslinach i grzybach halucynogennych. Roznica polega na
tym, ze wprowadzaja si¢ oni w stan wyzszej Swiadomosci,
by skomunikowac si¢ z bogami. Finalny efekt modlitw, to
juz tylko wola boskiej pary. Tak wigc kaptan dba, by
kontakt migdzy nim a Gorkiem i Morkiem byl ciagly i
opierat si¢ na dobrych relacjach. Dlatego tez nie zwraca si¢
on do swoich bostw tylko wtedy, gdy ich potrzebuje, ale
praktycznie w kazdej wolnej chwili. Dialog odbywa sig
podczas samotnych wedrowek, w trakcie tancow przy
ognisku i medytacji. Kazda narkotyczna wizja traktowana
jest jak odpowiedz bogéw i wskazdwka, co do nastgpnych
dziatan wyznawcow.

Kaptanem moze zosta¢ tylko samiec, czyli identycznie jak
w przypadku szamana. Kaptan najczgsciej wybierany jest
przez duchy, ktore nawiedzaja sny i wizje wodza klanu lub
innego maga Waaagh!. Kaplanstwo to dar, rodzaj
powotania, ktére uzewngtrznia si¢ zazwyczaj w wieku
dorastania. Juz wowczas dany osobnik bywa niestabilny
psychiczne, niezdolny do jakiejkolwiek kontroli. Z czasem
dochodzi medytacja, tance i oczywiscie wszelkie substancje
halucynogenne. Moc, jaka uzyskuje kaptan, to rowniez
niesamowita, nawet jak na ten gatunek, kontrola nad ciatem.
Zrzucanie wloséw 1 ro$nigcie nowych, zrzucanie i
wydiuzanie pazurdéw, tracenie 1 tworzenie nowego
uzgbienia, a wszystko to na zawotanie, dowodzi
umiejgtnosci do§wiadczonych kaptandéw. Do tego dochodzi
wyjatkowa wytrzymalos¢ na bol i niewrazliwo$¢ na bodzce
zewnetrzne.
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Zielono mi
Wedle ludzkich badaczy, to wlasnie kaplani biora
bezposredni udzial w negocjacjach z demonami. Stad ich
niepoczytalno$¢ i zachowania dziwne, nawet jak na
pomioty Chaosu. Dla uczonych z Altdorfu wiara w Gorka i
Morka to po prostu kolejna manifestacja plugawych bostw,
w innym, latwiejszym do zrozumienia dla otgpiatych,
zielonych humanoidalnych stworéw Chaosu. Sprzeciwianie
si¢ tej tezie traktowane jest jak swigtokradztwo i herezja.
Ostatni uczony archeolog, Joachim Telli, ktory poréwnat
zwyczaje pierwotnych ludzi, udomawiajacych pierwsze
zwierzgta i walczacych o tereny lowieckie, z plemiennoscia
zielonoskoérych, sptonal na  stosie.  Najbardziej
kontrowersyjna cz¢§¢ badania dotyczyta kultu roslin, natury
i cyklu zycia. Telli zauwazyl, ze jest on mocno
kultywowany w grupach, w ktoérych nie obowiazuje pismo,
niejako tym samym zréwnujac korzenie ludzkie i
zielonoskorych do jednego poziomu.

Wisrdéd kaptandow zielonoskdérych rowniez zarysowat sig
pewien podzial na specjalizacje. Oprocz codziennej poshugi
kaptanskiej, zielonoskéry obdarzony boska moca Waaagh!
moze mie¢ specjalne wzgledy u boskiej pary w pewnej
dziedzinie. Zdarzaja si¢ bardzo plodni kaptani, ktérzy nie
tylko sami sa chodzacymi reproduktorami, ale na dodatek
wyzwalaja aurg zwigkszajaca ilos¢ ciaz w plemieniu. Kiedy
indziej mozna napotka¢ straznika, ktérego gldéwnym celem
jest ochrona i pilnowanie $wigtego kamienia, kolejny za$
jest mysliwym chorych zjaw, roznoszacych zarazy.
Wszystkich ich taczy wiara i przekonanie w istnienie §wiata
duchéw 1 mocy. Nie brakuje tez kaplanow, ktorzy
dostrzegaja energi¢ w przedmiotach. W odizolowanym
plemieniu dzikich orkéw za Gorami Kranca Swiata tak
mocny i wazny jest pierwiastek mistyczny, ze gtdéwnym
zadaniem kaptana jest wstawanie przed switem i wzywanie
stonca. W Imperium i Bretonii powszechna goblinska
praktyka jest rozmowa kaptana z duchem zmarlego na
temat podziatlu jego ewentualnego majatku. Posmiertna
szczodros¢ dla kaptanow jest cecha typowa dla tej rasy.

Fetysz na ziclona

O kaptanach mozna rzec, ze uprawiaja zbieractwo, gdyz ich
szatasy 1 okolica wygladaja niczym ujScie altdorfskich
kanatow. Patyki, zwierzece szczatki, kamienie, muszle,
wisiorki, wszelkie wojenne zdobycze, ktérym specjalne
zabiegi dostarczaja mocy. Cho¢ na to nie wyglada, leza w
scisle okreslonym miejscu, w tajemniczym celu. Nierzadko
bywa tak, ze kaptan w zamian za swoje wstawiennictwo u
boskiej pary, zada, by pilnowano jego §wigtych skarbow.
Bywaja one tez koscia niezgody i powodem atakow innych
plemion.

Niedo$wiadczone ludzkie oko bedzie mialo nie lada
problem w rozrdznieniu szamana od kaptana. Ci drudzy
rowniez stawiaja na oryginalnos¢, cho¢ ksztattuja swoj styl
wedle pewnych schematéw. Dwa nieodzowne elementy
kaptana to maska i totem. Nakrycie twarzy ma dwa zadania:

Magia WAAACH'

——

pierwszym jest wywolywanie strachu u przeciwnikow
(dobre maski potrafia zasia¢ ziarno strachu u ogrow, a
najlepsze nawet paralizujg bretonskich rycerzy), za$ drugim
ukrycie twarzy przed bogami. Kaptan zmienia maskg po
kilku niepowodzeniach odniesionych w krotkim czasie,
prébujac w ten sposob oszuka¢ Morka i Gorka. Dopoki
dobra passa trwa, dba o nia jak o najwigkszy skarb.

Totem jest kluczem to boskich wrét. Pokaz mi swoj totem,
a powiem Ci, jak blisko jeste$ z Gorkiem i Morkiem — to
bytoby jedno z najczgsciej powtarzanych przystow, gdyby
te istnialy w kulturze zielonoskorych. Jezeli kaptan jest
znaczacym duchownym w regionie, a jego totem wyglada
odpowiednio dobrze, przedmiot ten jest czczony jako
zestany przez Gorka i Morka i staje si¢ godlem grupy.

Szpik i kostki
Kaptan uprasza bogow, by ci zestali moc Waaagh!, dlatego
minimum przez rundg przed okresleniem efektu czaru musi
si¢ modli¢. W tym czasie wykonuje on test Sity Woli, w
ktéorym moze sobie pomoc, przeznaczajac trzy kolejne
rundy na modty (+10 do testu na SW). Test mozna rowniez
ulatwic¢ o liczb¢ PW uzyskanych z uzywek zazytych przed
modlitwa, jak i PW wynikajacych z ilosci towarzyszy
(tabela Pomozecie?). W przypadku porazki kaptan uzyskuje
obrazenia z Sitg 1 i musi wykonac¢ rzut na tabelg Pos¢pnego
czerepu. W przypadku sukcesu Mork i Gork wystuchaja
swojego wybranca, zsylajac moc Waaagh!. Nalezy
wowczas wykona¢ rzut k100 na tabele Laska panow.
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Tabela Laska panéw

Wynik

Efekt

01-10

a deuyuzia! — kaptan zmienia si¢ w giganta na k10 rund. Na ten czas jego Walka Wrecz zwigksza si¢ o 30, Sital
i Krzepa o 3, Szybkos¢ o 2 i zyskujg on zdolno$¢ straszny. Po uptywie czaru, kaptan wykonuje rzut na Sil¢ Woli,
w przypadku porazki dalej uwaza, ze jest gigantem i zachowuje si¢ rownie odwaznie.

11

laczego wy zty? — z nmieba padaja pioruny, a k10/2* towarzyszy kaptana otrzymuje obrazenia z Sita 3. Pozniej
aplan wykonuje jeszcze jeden rzut na tabelg Posgpnego czerepu. W przypadku braku towarzyszy kaptana uderza
piorun, pozostawiajac mu Zywotno$¢ na poziomie 1.

12-21

[Ya mondra! — nad kaptanem pojawia si¢ chmura, z ktorej pada deszcz, obdarzajacy go madroscia. Na k10 rund
Sita Woli i Inteligencja kaptana zwigksza si¢ o 30. Dodatkowo na ten czas kaptan zostaje obdarzony mozliwos$cia
komunikacji w wybranym przez bogéw (MG) jezyku, dwoma nowymi umiejgtnos$ciami i jedng zdolnoscia. Po
uptywie czasu kaptan musi wykonaé test Sity Woli, w przypadku porazki po uptywie trwania czaru, kaptanowi
wydaje si¢, ze nadal obdarzony jest boska madroscia.

22

Opqa biedny! Kaptan zniewazyt Morka 1 Gorka, ktorzy oslepiaja go na k10/2* rund. Po uptywie tego czasu, kaptan
wykonuje rzut na tabelg Posgpnego czerepu.

23-32

Morka 1 Gorka z wami! W zaleznoSci od cechy PM kaptana (tabela Pomozecie?), w promieniu 12, 24 lub 36 metrow,
u wszystkich jego towarzyszy na czas nastgpnej walki zwigksza si¢ morale (+15 do Sity Woli na testy strachu i
grozy). Nastepnie kaptan przez trzy kolejne rundy sktada modlitwy dzigkczynne, jezeli w tym czasie zginie, taskaj
natychmiast przestaje dziatac.

33

a przeprasza! — Gorka 1 Morka byli zajgci czym$ wazniejszym, gdy wezwat ich kaptan. Gniew byl ogromny 1 w
promieniu 12, 24 lub 36 metréw (w zaleznosci od PM czarownika — patrz tabela Pomozecie?) zsytaja grad
meteorytow, ktore zadaja na tym obszarze wszystkim osobnikom obrazenia z Sitg 3.

3443

Gorka dawaé! — w promieniu zaleznym od PM kaptana (patrz tabela Pomozecie?) pada tuna zielonego Swiatta. W|
zalezno$ci od potrzeb wszyscy zielonoskdrzy na tym obszarze zostaja napojeni lub najedzeni albo uleczeni. W|
ostatnim przypadku kaptan ulecza k10 punktéw Zywotnoéci, na kazdy punkt PM. Punkty przydziela Gorka (MG).

a7

Ojo5! — rzut na tabelg Posgpnego czerepu.

75-54

Stopa Gorka! — Na wybrana przez kaptana osobg spada z nieba ogromna zielona stopa, zadajac obrazenia z Silg)
6. Jezeli kaptan nie wybierze osoby, stopa stanie na nim. Bogom bez powodu si¢ nie przeszkadza!

55

[Jesku jeskul — rzut na tabelg Posgpnego czerepu.

56 — 65

L.adnym! — Wokot kaptana wybuchaja niewielkie kolorowe bable, a przez najblizsze k10 dni1 Ogtada 1 Zrgcznos¢
czarownika zwigkszone sa o 30. Uniemozliwia to kaplanowi skradanie i ukrywanie sig¢. W tym czasie otrzymuje
on umiej¢tnosé kuglarstwo $piew, taniec, gadanina oraz otrzymuje na state zdolnos¢ cztlowiek-guma.

66

Za cooooo! — Przez dwie najblizsze rundy, ogromna zielona rgka zaczyna ciskac z chmur piorunami. W kazde;
rundzie kaptan musi wykonac udany test Zrgcznosci - w przypadku porazki, otrzymuje obrazenia z Sita 1 i musi
'wykonac rzut na tabelg Posg¢pnego czerepu.

67-76

Morka cie cheieé! Z nieba wyltania si¢ ogromna zielona rgka. Od kaptana zalezy czy uderzy ona w wybrany cel z
Sita 5, czy ztapie wybrana osobg, albo przedmiot i przeniesie na taka odlegtos¢ w kilometrach ile wynosi PM
czarownika.

77

Biegu! — z nieba wytania si¢ ogromna zielona noga, ktora kopie kaptana doktadnie pomigdzy plecami a udami,|
wprawiajac go w bieg. Jezeli co$ zatrzyma go w odleglosci mniejszej lub rownej do tej wynikajacej z PM i tabeli
Pomozecie? natychmiast nalezy wykonac rzut na tabelg Posgpnego czerepu. W przeciwnym wypadku przez
najblizsza rund¢ masuje on poszkodowana czgs¢ ciala, bedac w tym czasie bezbronnym.

78 —87

a znikngé! - Wokot czarownika powstaje mgta, ktora szybko znika wraz z nim. Przez k10/2* rund czarodziej
[pozostaje niewidzialny.

~ 88

A masz! — Kaptan zostaje obdarzony darem latania, jednak nie wie, jak go kontrolowaé. W zaleznosci od PM
czarownika spada on z wysoko$ci o potowie warto$ci wynikajacej z tabeli Pomozecie?.

89 - 98

Morka i1 Gorka tu by¢! — Kaptan jest w stanie wykreowac 1luzje, ktorej wielkos¢ zalezy od PM 1 MG). By jej sig)
oprze¢ przeciwnicy musza zda¢ bardzo trudny test Sity Woli. Tluzja trwa k10/2* rund.

|
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Wazzzzzzz — wykonaj ponownie rzut na tabelg Laske pandw, ignorujac dublety. Pozniej niezaleznie od
wylosowanego efektu, nalezy wykonaé rzut na tabelg Posgpnego czerepu.

100

A kuku!— W promieniu zaleznym od PM kaptana formutuje si¢ mgta, ktora natychmiast znika. Czas dla kaptanal
zatrzymuje si¢, a rgka Morka moze przesunaé towarzyszacych mu zielonoskorych w dowolne miejsce. Gdy uzna,
Ze nowe ustawienie wspotplemiencow jest lepsze, czas rusza, a on sam pozostaje w ukryciu przez k10/2* rund.
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W obrebie tabeli Laska panéw mozna modyfikowa¢ wynik
rzutu zmagazynowanymi PW. Z zasady decyzj¢ podejmuje
Mistrz Gry, natomiast nic nie staje na przeszkodzie, by byla
to decyzja wspolna badz samych graczy.

Modyfikacja o zmagazynowane PW nie obowiazuje w
przypadku wyrzucenia dubletu — wtedy Punkty Waaagh!
przepadaja.

Punkty Waaagh!, ktore zostaly niejako zuzyte do
zmodyfikowania wyniku testu Sity Woli, nie moga zostaé
ponownie wykorzystane do zmodyfikowania rzutu na tabelg
Laska panow. Za 10 PW Mistrz Gry moze zmieni¢ wynik o
5.

Maska lub totem czarownika, gdy jest juz rozpoznawalna i
nasycona Waaagh!, moze powodowa¢ zmiang wyniku rzutu
w obrgbie tabeli Laska panow. Legendarne maski lub
totemy sa w stanie to robi¢ nawet o wartos¢ 10.

Przykiady:

Kaplan Gomoro tiu wzywa moc bogow, by pomogli w bitwie
z krasnoludami. Jest poczqtkujqcym adeptem Waaagh! i
poziom jego cechy Magia wynosi 1 (czyli bazowo posiada
10 PW). W promieniu 12 metrow ostatly sie tylko trzy czarne
orki, gdyz pozostali wspotbracia rozpierzchli sie po polu
bitwy (6 PW). Kaplan jest pod silnym dziataniem grzybow
Szalonego Kapelusznika (10 PW). Lqcznie posiada wiec 26
PW, a jego cecha Sity Woli wynosi 36. W pierwszej rundzie
kaptan modli sie do bogow i testuje Site Woli. Rzut na z
wynikiem 42 oznacza porazke, ale kaplan wykorzystuje 6 z
26 zmagazynowanych PW, by uprosi¢ bogow o laske. Ta
zostaje przyznana i w drugiej rundzie rzut k100 owq taske
wyznacza: wynik to 56 - bogowie (MG) stwierdzajq, ze
uzyskany efekt nie jest satysfakcjonujqcy i wykorzystujq
pozostate 20 PW, by zmieni¢ wynik o 10. Wybor pada na 46
- czyli obowiqzuje efekt Stopa Gorka.

Kaplan Horezmo (Mag = 2, SW = 40) musi bronic¢ sie przed
radq plemienia, ktora uznala go za oszusta. Kaptan wzywa
Gorka i Morka na pomoc - test Silty Woli jest udany, na
kosciach uzyskano wynik 34. Kolejny rzut dotyczy tabeli
Laska panow i przynosi rezultat 55. Na nic zmagazynowane
PW. Rzut na tabeli Posepnego czerepu (wynik 97) zatatwia
sprawe. Wida¢ rada miata dobrego nosa.

Aleemun jest ostatniq szansq czarnych goblinow. Czarne
pajaki sq wszedzie, a cialo zaklinacza jest juz spetane
jedwabnq sieciq. Kaptan (Mag = 2, SW = 39) modli sie do
bogow. Zmagazynowane 34 PW pomagajq
zmodyfikowac rzut na test SW, wszak czas
nagli. Na kosciach uzyskano wynik 70.
Pozostate 3 PW do niczego sie nie
przydadzq, wynik rzutu na tabele Laska / %
panow bedzie wiqzqcy. Bogowie bywajq %
ironiczni - na koSciach wypada 12 (Ya
mondral) - Aleemun umrze mqdrzejszy.
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3. Siad, leze¢, waryj... Zostaw!!!

Nie spotyka si¢ samic szamanek ani kaptanek. Jezeli talent
magiczny ujawnia si¢ u mtodego osobnika pici stabszej, los
takiej osoby jest juz przesadzony — bgdzie ona zaklinaczem.
Wisrdd tej grupy adeptow Waaagh! zdarzaja si¢ i samce,
jednak w miare uptywu czasu, rozwijaja si¢ u nich cechy
zenskie, do tego stopnia, ze po kilku latach dochodzi do
zmiany imienia.

Zaklinacze jednocze$nie kochajq i nienawidza zwierzeta,
ktdre sa po czgsci przedmiotem ich kultu. Niektorzy z nich
na rysunkach przedstawiaja boska par¢ z wyraznymi
cechami zwierzgcymi, co ma symbolizowaé nierozlaczno$¢
natury i bosko$ci Morka i Gorka. Nienawi$¢ przychodzi z
czasem, gdy kazdy kolejny dzien obcowania z dzikimi
zwierzgtami moze by¢ ich ostatnim.

O zaklinaczy si¢ dba, a wrecz walczy si¢ o nich, porywa,
probuje przekupi¢ wizja lepszego zycia, ale traktuje si¢ ich
z ogromnym dystansem i1 rozmawia z nimi tylko w
ostatecznos$ci. Rzadko zdarza sig, by zaklinacze mieszkali
W wiosce 1 uczestniczyli w codziennym zyciu czy
wyprawach wojennych. Ich zdolno$¢ manipulacji i kontroli
budzi strach nawet u najsilniejszych wojownikow z klanow
czarnych orkow.

Najwigksza bronig tych adeptéw Waaagh! jest umiejetnosé
aczenia sig ze sfera duchowa danej osoby czy zwierzgcia.
Sfera ta jest znacznie bardziej podatna na sugesti¢ i tresurg.
Zdolnos¢ oswajania i sugestii skuteczna jest tylko za dnia i
wymaga od zaklinacza znacznego wysitku i niebywalej
wrecz koncentracji. Sytuacji nie utatwia fakt pracy z bardzo

niebezpiecznymi zwierzgtami: wilkami, pajakami
gigantami czy wywernami. Sam proces tresury czy
dominacji nie jest jednorazowy, potrzebna jest

konsekwencja, ktéra rodzi dodatkowy stres.

Poczatkowo zaklinacz probuje odnalezé odpowiednie
polaczenie z wlasciwym duchem. Budowanie mys$lowego
mostu jest bardzo skomplikowane i niebezpieczne.
Wystarczy niewielki btad, a zaklinacz zamiast z wilkiem,
moze polaczy¢ si¢ z rosnacym niedaleko drzewem. Pozniej
— w nastgpnym etapie — gdy bedzie probowat narzucié
duchowi swoja wolg, moze spotka¢ si¢ z duzym oporem
(stare, gleboko zakorzenione drzewo), wpas¢ w obted (duch
zgodzi si¢ na oswajanie, na komende siad zareaguje
pozytywnie, co nie bgdzie mialo przelozenia na stan
faktyczny — gdyz drzewo potrzebuje duzo czasu na
wykonanie takiego polecenia) lub zginaé (po wejsciu do
klatki ze zwierzeciem, okaze sig, ze wcale nie zamierza ono
by¢ pokorne).

3 ¢ Zanim dojdzie do proby pierwszego oswajania, zaklinacz
r powinien przej$¢ dlugi trening. Musi nauczy¢ si¢ taczy¢ ze
& J $wiatem duchdéw i dla tego celu odnalez¢ ulubione

substancje psychoaktywne. Pdzniej adept zapoznaje si¢ z




naturalnymi reakcjami swojego organizmu na wizualizacje,
oczekiwania 1 wyobrazenia. Kolejnym etapem nauki jest
wprowadzanie si¢ w trans, ktory ma sttumié¢ strach i
pozwoli¢  osiagna¢ motywacj¢ do wykonywania
niebezpiecznych zadan.

Podczas samego procesu zaklinania cialo czarownika
Waaagh! przechodzi szereg zmian. Poczatkowe stadia to
przyspieszony oddech, nadmierna potliwo$¢, a potem
wydalanie z ust sokow zotciowych, torsje, a nawet trwata
utrata palcow czy catych konczyn. Cho¢ swego rodzaju
walka odbywa si¢ na ptaszczyznie eterycznej, odciska ona
réwniez pigtno na ciele zaklinacza.

Lapa!

Doswiadczeni zaklinacze, ktérzy moga pochwali¢ sig
wieloma sukcesami z danym gatunkiem zwierzgcia,
nabywaja zdolno§¢ tworzenia obrozy kontroli, ktéra
znacznie ulatwia sama tresure¢ przedstawicieli tegoz
gatunku. Najlatwiej zmusi¢ do wspolpracy dziki, trudniej
przychodzi to z wilkami i pajakami gigantami, a tylko
nieliczni z zaklinaczy potrafia zblizy¢ si¢ do wywerny, nie
méwiac juz o oswojeniu jej. Nieosiagalnym szczytem
kunsztu zaklinaczy do dzi$ jest stworzenie obrozy kontroli
dla tych latajacych stworzen.

Do zrobienia obrozy kontroli potrzebne sa odpowiednie
mineraly. Najpowszechniejsze sa te majace wlasciwosci
magnetyczne. Montuje si¢ je w zelaznej obreczy, ktora
pozniej nalezy ulokowaé na szyi zwierzecia. Najlepsze
efekty daje spaczen, jednak znikoma dostepno$¢ i skutki,
jakie za soba niesie sama jego obecnos¢, powoduja, ze jest
rzadko wykorzystywanym materialem.

Aport!

{ i!‘ 7l Zaklinacz jest w stanie chwilowo wptynaé na zwierze lub
istot¢ Chaosu. Pelne oswojenie bez obrozy kontroli
wymaga czasu i poswigcen. Chwilowa dominacja jest

A mozliwa, dzieje si¢ to poprzez wymuszenie na zwierzgciu
A pewnych odruchow.
N
" Zaklinacz — jak wszyscy czarownicy Waaagh! — potrafi

czerpa¢ energi¢ od innych zielonoskérych, jednak rzadko
zdarza mu si¢ korzystaé z tego przywileju. Powodow jest
kilka: orki i gobliny wola nie by¢ $§wiadkiem dominacji, raz,
ze boja si¢ zwierzat, a dwa — obawiaja si¢, Ze zostana
zdominowani przez zaklinacza. Duza liczba widzow
powoduje, ze zwierzg staje si¢ niespokojne i agresywne, co
znacznie utrudnia komunikacj¢ z nim.
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Cecha Magia u zaklinaczy determinuje odleglos¢, w jakiej
zaklinacz musi znajdowac si¢ od zwierzgcia, by dominacja
byta skuteczna. Dla cechy na poziomie 1 sa to 3 metry, dla
Mag = 2 dystans zwigksza si¢ do 5 metrow i finalnie wynosi
12 metréw dla Mag = 3.

Mechanika petnej dominacji nie jest potrzebna, gdyz jest to
proces na tyle roztozony w czasie, ze raczej nie przyda si¢
na sesji. Zainteresowany Mistrz Gry, korzystajac z
zawartych tu wskazowek, moze jednak pokusi¢ si¢ o
stworzenie odpowiedniego schematu. Natomiast zupetnie
inaczej jest z chwilowym zauroczeniem zwierzgcia, ktore
bez problemu mozna przeprowadzi¢ podczas przygody.

Noga!

Dhugo$¢ trwania procesu taczenia si¢ z duchem zwierzgcia
jest uzalezniona od Sity Woli danej istoty i trwa tyle rund,
ile wynosi liczba dziesigtna cechy Sita Woli.

Przyktad:Pustutka (niewielki ptak drapiezny — Bestiariusz,
strona 117) ma Sit¢ Woli na poziomie 20. Zaklinacz
Jooorlaaa potrzebuje dwie rundy, by spréobowac
skontaktowac si¢ z duchem ptaka.

Po utworzeniu potaczenia zaklinacz stara si¢ zdominowac
ducha. W tym celu wykonywany jest przeciwstawny test
Sity Woli, a zebrane punkty sukcesu mnozone sa przez 10
i dodawane do puli PW zaklinacza. Punkty porazki
mnozone sa przez 15 i taka liczba PW odejmowana jest od
puli czarownika. Gdy ilo§¢ PW zaklinacza spanie do zera
badz ponizej, czarownik traci przytomno$¢ na k10/2 rund,
a w tym czasie zwierzg atakuje go. Wazne jest tez
wyjs$ciowe nastawienie zwierzg¢cia do zaklinacza - przy
chwilowej dominacji najlepsza jest neutralnos¢. Agresja
zwigksza SW zwierzgcia o 20, a strach o 10 punktow.

Przyktad:

Jooorlaaa skontaktowala sie z duchem pustutki i pragnie
go zdominowaé. Przeciwstawny test Sily Woli jednym
stopniem sukcesu wygrywa zaklinaczka. Ilos¢ PW
Jooorlaaa zwigksza sie o 10, a duch ptaka czeka na
polecenie. Kazde polecenie kosztuje PW.

Dla calego procesu wazna jest tez wielkos¢ zwierzgecia. W
przypadku gdy jest ono mniejsze (waga, wzrost) od
zaklinacza, nie potrzeba tyle energii Waaagh!, jak w
przypadku zwierzecia rownego lub niewiele wigkszego od
czarownika. Zwierz¢ta duzo wigksze od adepta Waaagh!
wymagaja nie lada mocy.

Chwilowe oswojenie nastapi po udanym przeciwstawnym
tescie SW. Poziom trudnosci wyznacza ilos¢ PW
potrzebnych do zmuszenia zwierz¢eia do wykonania
narzuconej czynnosci. Wynik testu rowny lub wigkszy od
okreslonej liczby PW daje sukces. Kazde zmagazynowane
10 PW wigcej, niz wymaga tego dominacja, powoduje
obnizenie poziomu trudno$ci o 5. Natomiast zbyt mata
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liczba PW nie pozwala na wykonanie dominacji. W
przypadku gdy wynikiem testu jest dublet, nalezy wykonac
rzut i sprawdzi¢ rezultat w tabeli Posgpnego czerepu. Jesli
chwilowa dominacja zawodzi, zwierz¢ natychmiast staje si¢
agresywne w stosunku do zaklinacza. Jezeli widzi ono
woOwczas szans¢ na pokonanie adepta Waaagh!, natychmiast
go atakuje.

Po udanej dominacji zwierz¢ wykonuje test Sity Woli. W
przypadku porazki nadal zachowuje si¢ neutralnie wobec
zaklinacza, w przypadku sukcesu staje si¢ agresywne.
Podczas proby kontaktu z duchem zwierzgcia zaklinacz
opuszcza sferg cielesna i nie jest w stanie jej kontrolowac.

Przykiady:

Jooorlaaa (Mag=1) skomunikowala sie z duchem pustutki,
ktory niedlugo pozniej zostal zdominowany. Pula PW
zaklinacza wynosi 20 (10 PW bazowych + 10 PW za punkt
sukcesu w tescie SW). Dla zaklinaczki to ciqgle czas nauki,
wiec nie ryzykuje. Zmusza ptaka, by ten usiadl jej na
ramieniu (5 PW) i pozostal na nim przez pot godziny (15
PW, 5 PW za kazde 10 minut), tak by mogta sie pochwali¢
wodzowi swoimi postepami. Traci na to wszystkie PW. Rzut
na kosci daje wynik 68 - sukces. Po 30 minutach Mistrz Gry
testuje SW pustutki - wynik 31 oznacza porazke. Pustulka
odlatuje z ramienia zaklinaczki i siada na pobliskim
drzewie, wypatrujqc myszy.

Czempion Chaosu niszczy wioske goblinow. Zaklinacz
Haaa'lina, ktory w dominacji demonicznego wierzchowca
(Bestiariusz - strona 115) widzi szanse na przechylenie szali
zwyciestwa na rzecz wspotbraci, kryje sie za drzewem 10
metrow od swojego celu. Aby skontaktowac sie z duchem,
potrzebuje az 5 rund (aktualnie SW wierzchowca to 58,
bazowe 38 + 20 za agresje). Chwile pozniej zostaje jednak
zauwazona przez czempiona, ktory w szarzy odcina jej
glowe. Haaa’lina nie powroci juz ze swiata duchow.

Zaklinacz Aaaraaa jest Swiadkiem ataku kawalerii
bretonskiej na jej wioske. Dowodzqcy, ktory sprawia
najwiecej kiopotow broniqcym sie orkom, dosiada
ogromnego rumaka. Aaaraaa potrzebuje trzech rund by
porozumiec sie z duchem konia (SW = 30; 10 bazowe + 20
za agresje). Pozniej w przeciwstawnym tescie na Site Woli
ma az 2 poziomy sukcesu. Zaklinacz ma 20 PW bazowych
(Mag=2), 60 PW za towarzyszy (10 orkow w promieniu 24
metrow) i 20 PW za poziomy sukcesu w przeciwstawnym
tescie, czyli razem 100 PW. Jednak bojowy rumak rycerza
bretonskiego jest znacznie wiekszy od goblinskiego
zaklinacza, co powoduje wydanie znacznie wiekszej ilosci
PW. Aaaraaa pragnie, by kon probowat
przez runde zrzucic¢ jezdzca (30 PW),
jednoczesnie  zwiekszajqc  poziom
trudnosci testu Zrecznosci rycerza o 3
stopnie (Przecigtny test, 10 PW za {4
poziom). Na kosciach uzyskano wynik {
23, co oznacza porazke.
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IV. Widziatam orka cief

Czarownikéw Waaagh! nie ma zbyt wielu. Klany ukrywajq
swoich utalentowanych adeptéw, a samo wykonywanie
zawodu szamana, kaptana czy zaklinacza obarczone jest
ogromnym ryzykiem. Ale przeciez nasi ,,zawodnicy” nie
bez powodu nazywani sa Bohaterami Graczy i nic nie stoi
na przeszkodzie, by spotkanie z czarownikiem Waaagh!
bylo elementem grozy, humoru czy gléwnym zlem
czajacym si¢ w finale przygody.

1. Yam Meelarrath! - szaman, nocna goblin!

Gdyby probowaé okreslic Meelarratha ludzka miara,
pewnie nazwano by go alchemikiem. Zauwazyl, Ze moca
Waaagh! mozna obdarza¢ innych, nawet tych, ktorzy sami
nie potrafig jej magazynowac. Nie mieszka w wiosce, tylko
w pobliskiej jaskini, w ktorej zdarzyto mu sig juz kilka razy
utknac, kiedy po nickontrolowanych wybuchach wyjscie
zostato zasypane. Bywato, ze odgruzowywanie trwato cale
tygodnie, ktore musiat przezy¢ bez wody i pokarmu, tylko
dzigki Waaagh! i miksturom, ktore zawsze stara si¢ mieé¢
przy sobie.

Przez mieszkancow wioski traktowany jest prawie jak bog.
To dzigki niemu ten skrawek Gor Szarych stat si¢ niemal
ich krélestwem. Nawet mieszkajace niedaleko plemig
orkéw Dwoch Kiow nie mysli o atakowaniu ich wioski.

Meelarrath zawsze chodzi w popgkanych okularach, ktore
znalazt w mtodos$ci. Niemal caty ginie w zielonej szacie,
nalezacej kiedys$ do ludzkiego maga. To jego amulety, z
ktérymi rozstaje si¢ tylko podczas ablucji.

Szaman nocnych goblindw potrafi obdarza¢ Waaagh! dzigki
wszelakim masciom, miksturom 1 proszkom, ktdre
przyrzadza w zaciszu swojej jaskini. Potrafi sprawié, by
bracia i kuzyni byli niepokonani w boju, nie spali, nie
musieli je$¢ 1 pi¢, nie czuli strachu... Cena za to jest jednak




stona: co jaki§ czas plemi¢ musi wyznaczy¢ kilku
ochotnikow do badan Meelarratha. Dlatego tak chgtnie
nocne gobliny z tej czgsci Gor Szarych, gdy tylko to
mozliwe, biorg jencow. Ostatnio zdarza im si¢ porywaé
nawet bardziej tchorzliwych ludzi. ..

- Meelarrath -

Cechy Glowne
WW | US K |1 0Odp | Zr Int | SW_| Ogd
42 45 40 45 40 50 45 40

Cechy Drugorzedne
Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
2 16 4 4 4 2 -

Umiejetnosci: jezdziectwo, kuglarstwo (taniec +10),
przekonywanie +20, sztuka przetrwania, ukrywanie sig,
warzenie trucizn, wiedza (zielarstwo +20, trucizny +20,
mikstury +20), wspinaczka, wykrywanie magii, znajomo$¢
jezyka (queekish, goblinski, staroswiatowy) .

Zdolnosci: grototaz, intrygant, krasomowstwo, morderczy
atak, nieustraszony, odpornos¢ na Chaos, odpornos¢ na
choroby, odpornos¢ na magig, odporno$¢ na trucizny,
odporno$¢ psychiczna, widzenie w ciemnos$ciach.

Zasady specjalne: elfiaki som straszni, nienawi$¢, nocny
goblin

Mam pomysta! - W poszukiwaniu lekarstwal

Chwile po przyjezdzie postanca niemal cale Eilhart
wyludnito si¢. Informacja o nagrodzie skusita wielu —
wszak 250 ztotych koron za schwytanie jednej osoby,
podrézujacej w kierunku Gor Szarych samotnie, bez konia
1 zapasow, to jak pieniadze znalezione na ulicy. Kto zdrow
i zadny wrazen, a nader wszystko pieniedzy, ruszyl na
zachdd.

Na szlaku na naszych Bohaterow czyhaja juz
niebezpieczenstwa: zatamania pogody, wywerna z
mtodymi, $ledzaca ich wataha wilkow i bronigcy swych
ziem klan orkéw Dwoéch Ktow. Pokonanie tak licznej grupy
zielonych wojownikéw raczej nie wchodzi w rachube,
trzeba wigc bedzie pozostawi¢ czg$¢ dobytku i mutly, a
potem sprobowaé przeslizgnaé si¢ przez doling
niezauwazonym. Droga naokoto jest rownie niebezpieczna
i nie do pokonania dla jucznych zwierzat. Powrdt odpada,
zwlaszcza ze zwiadowca ma dobry trop.

Pochwycenie bandyty zdawato si¢ by¢ nagroda za wszelkie
trudy. Znalazt si¢ kilka dni drogi na pdéinocny zachdd
wzdhiz Szczytow Szarych Wdoéw. Bosy, w strzgpkach
ubran, z poraniong twarza i obledem w oczach. Ku uciesze
Bohaterow Graczy nawet nie stawial oporu. Droga
powrotna bytaby zapewne spacerkiem po gorach, gdyby nie
tajemniczy wigzien. Przez cala podroz nic nie jadt, nie spat,

a raz dziennie zwiadowca na sit¢ wlewat w niego kubek
wody, zeby przezyt. Przez cata noc mamrotat co$ do siebie,
a raz zbudzil pozostatych, ostrzegajac przed atakiem
wilkow gorskich. Poczatkowo wszystko wskazywato na to,
ze to gadanie wariata, jednak chwilg pdzniej juz nie byto to
takie pewne. Wataha nawet niespecjalnie bata si¢ ognia...
Wigzien, zapytany, w jaki sposob  wypatrzyt
niebezpieczenstwo, bredzil, iz powiedziat mu to wiatr.

W Eilhart wigzien trafit pod klucz, a druzyna mogla w
spokoju mysle¢, jak wyda¢ wcale nie tak tatwo zarobione
pieniadze. Tymczasem kilkadziesiat metrow dalej, w domu
zarzadcy, stowa medyka zabrzmialy jak wyrok. Wszak
najlepszy cyrulik w tej czg$ci Reiklandu nie moze si¢ mylic.
Ziota, pijawki i tajemniczy, kosztowny lek zdotaja jedynie
odsuna¢ w czasie wizyt¢ wystannika Morra. Rodzina
pograzona w rozpaczy gotowa jest ustysze¢ kazda, chocby
najbardziej nieprawdopodobna historig, ktéra moze
przynies$¢ $wiatlo nadziei.

Kilka godzin pézniej w domu zarzadcy pojawia sig straznik,
ktory opowiada o nowym wigzniu, o niezbyt jasnym
umysle. Zatrzymany twierdzi, ze gdzie§ w gorach zyje
szaman, tak potgzny, ze potrafi za pomoca mikstur sprawic,
by wyrosta dodatkowa konczyna.

Niedtugo po6zniej nasza druzyna otrzymuje propozycjg nie
do odrzucenia. Razem z wigzniem maja udaé si¢ z
powrotem ku Wdowim Szczytom i przyprowadzi¢
cudotworceg - zywego. Po drodze okazuje sig, ze skazaniec
z dnia na dzien czuje si¢ coraz gorzej, a bywaja noce, po
ktorych cigzko go dobudzi¢. W dodatku gdy tylko
odzyskuje §wiadomos$¢, uwaza, ze to kolejna szansa od
Ranalda, by uciec...

Dotarcie do wioski nocnych goblindw bedzie nie lada
niespodzianka dla Bohateréw Graczy. Wielki cudotworca
to ginacy w zielonej todze goblin. Po chwili obserwacji
dane im bedzie przekona¢ si¢ o mozliwosciach malego
alchemika. Jeden ze straznikow goblinskich, po wypiciu
jego mikstury, w krzykach i bolu rozrost si¢ do wielkosci
trolla... Schwytanie zywcem szamana begdzie bardzo
trudnym zadaniem...

Zahaczyd!

Eksperymenty. Czasami zdarza si¢ tak, ze cata druzyna
traci w tym samym czasie Punkt Przeznaczenia. Jezeli ma
to miejsce w Gorach Szarych, gdzie wptyw Waaagh! jest
duzy, nic nie stoi na przeszkodzie, by Bohaterowie obudzili
sic w laboratorium Meeclarratha, bedac swiadkami
eksperymentu, najlepiej jeszcze nieudanego. Jak si¢ pozniej
okaze, niedlugo nadejdzie ich kolej na testowanie dziwnej,
fioletowej substancji...

Miedzy $wiatami. Ten watek mozna powigzaé z
poprzednim. BG budza si¢ w ciemnej grocie i widza
niewielkiego goblina majstrujacego przy aparaturze
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przypominajacej t¢ do pgdzenia bimbru. O dziwo! zdaja si¢
by¢ nieskrgpowani. Jednak to nie koniec niespodzianek:
gdy probuja wsta¢, zauwazaja, ze ich ciala pozostaja w
pozycji lezacej z zamknigtymi oczami. Wkroczyli w $wiat
duchéw. Jak z niego powréci¢ do zywych? Czy sa sami w
tej strefie? Kilka godzin po6zniej pojawia si¢ wystannik
Morra (moga si¢ o tym dowiedzie¢ od istoty ze §wiata
spomigdzy). Sa dwie mozliwosci: albo wieczny spoczynek,
albo powro6t do $wiata zywych.

2. Yam Kreazen! - szaman, hobgoblin

Kreazen to szaman w hobgobhnsklm klanie na wschodzie
Imperium, przy Goérach Kranca Swiata. Ubranie to dla
niego zbedny balast, a rol¢ drugiej skéry stanowi duza
warstwa wysuszonego blota, o ktéra dba z ogromna
pieczotowitoscia. Przed polowaniem czy walka patykiem
wyskrobuje na zaschnigtej skorupie wzory wojenne. To
swoisty hotd dla Waaagh!, ktory wzmacnia Wytrzymato$§¢
czarownika. Szaman pochtania ogromne ilosci Jezyka Snu,
wprowadzajac swoje ciato w gleboki trans poprzez taniec.
Artefaktami sa woreczki z zgbami, bo przeciez to wlasnie
w zgbach ukryta jest moc. Po kazdej bitwie, z duza
doktadnoscia, pozbawia swoje ofiary kiow, siekaczy, a
nawet zgbow trzonowych.

Inni mieszkancy klanu uwazaja, ze Kreazen posiada
zdolnos¢ znikania. Tak naprawdg szaman doskonale potrafi
si¢ chowa¢ i maskowac. Jest rownie dobrym tropicielem i
skrytobojca. Czgsto w nocy - mimo sprzeciwu wodza, ktory
nie moze nawet wyobrazi¢ sobie mozliwo$ci utraty
szamana - udaje si¢ na polowanie.

- Kreazen -
Cechy Glowne
WW 1 US K 10dp | Zr Int | SW | Ogd
51 26 43 38 56 47 35 21
Cechy Drugorzedne
A | Zyw| S Wt Sz [ Mag [ PO | PP
3 14 I 1300)%] 6 2 -
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Umiejetnosci:

jezdziectwo,
spostrzegawczos¢ +20,
torturowanie, tropienie, unik +20, ukrywanie si¢ +20,

skradanie si¢  +20,
sztuka przetrwania, $ledzenie,

wspinaczka, wykrywanie magii, zastawianie putapek,
zastraszanie, znajomos¢ jg¢zyka (queekish, goblinski,
staroswiatowy), zwinne palce

Zdolnosci: bardzo szybki, bystry wzrok, chodu!, cztowiek-
guma, czuly shuch, odwaga, szczg$cie, widzenie w
ciemnosciach, wykrywanie pulapek, wyostrzone zmysty

Zasady specjalne: barwy wojenne®, nienawis¢, zatruta
bron (Bestiariusz — strona 91 i 99)

Mam plana! - Kosci zostaly rzucone

Znasz te dni, gdy kazdy kolejny wydaje si¢ dziwniejszy od
poprzedniego? Po odegnaniu armii Archaona zadaniem
naszego regimentu byto wyplenienie wszelkiego robactwa
z Lasu Gryfa. Gdy zostawiliémy na zachodzie Fortenhaf,
jasnym stalo sig, ze powr6t jest juz tylko kwestia dni. Z
ponocy czu¢ bylo wiatr z Kisleva, a w nieopodal wit si¢
gbrny Talabec.

To mial by¢ ostatni nocleg tak daleko na wschodzie
Imperium. Dowodca na odprawie powiedziat, ze udamy sig ga
teraz na potudnie, ale z dnia na dzien kurs zachodni bedzie
coraz wyrazniejszy, az dotrzemy to starego, duzego traktu
do Bechafen. Tam otrzymamy zotd i tam zakonczy si¢ nasz
kontrakt. To byt midd na nasze uszy, jak si¢ jednak okazato,
mity zlego poczatek.

W nocy zostaliSmy zaatakowani. Najpierw nieznana sita
zgasila gldwne ognisko, a chwilg pézniej dwoch straznikow
stukalo juz do bram Morra. Zanim alarm dobudzit
wszystkich i postawil w stan gotowosci, wokot byto petno
zielonych. Plugastwo uzywato zatrutej broni, bo cho¢by
najmniejsza rana przynosita ogromny bol, a jak si¢ poznie;j
okazalo, takze chordbsko. Zanim utworzylismy formacj¢ a
dowodca wlat w nasze serca pewnos$¢ siebie, byla nas
ledwie potowa.

Nasze przegrupowanie wykorzystat wrog, ktory cofnat sig,
by zwréci¢ przeciw nam tucznikéw. Tarcze chronity nas
doskonale przed gradem matych strzat. Chwile pozniej
nastapito kolejne natarcie... Co chwilg przebiegal obok
mnie cien, ktadac na ziemi¢ jednego z towarzyszy. Przy
nastgpnym ataku cienia, cialem na oslep. Moje ostrze
pokryla krew — trafitem go, a na ziemi¢ upadl maty
woreczek.

Swit przyniost nam zwyciestwo i oddech. Moje
zakrwawione rami¢ pieklo, jakby byto przypalane
ogniem... Trupy zwabily juz latajace $cierwojady. Nie byto
czasu na pochowek. Duch moégt wroci¢ w kazdej chwili. W
worku, ktory znalaztem, byly zgby... Przerozne kly,

siekacze, ludzkie, zwierzgce. Zostawilem tylko te cenne, ze
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zlota i srebra. Resztg wysypalem. Woreczek schowatem za
pazuchg.

Od tej pory noc w noc byli§my n¢kani. Zieloni to sprytne
bestie. Nocne ataki, zabijanie straznikow: zyliSmy w
ciaglym Igku, ktory ostabiat juz i tak niskie morale. Od
czasu bitwy, przez tuzin dni prawie co noc stycha¢ byto
przerazliwy $piew i odglosy bgbnow. Noc w noc, coraz
glosniej. Strach zagos$cit w naszych sercach na dobre.

Ulga przyszta, gdy w koncu dotarliSmy na trakt do
Bechafen. Przedwczesnie. Spotkalismy dwa oddziaty
udajace si¢ na miejsce rozwiazania armii wschodnie;j.
Raporty byly przerazajace — orki, gobliny i snotlingi zdaja
si¢ jednoczy¢ w jedna wielka armig i podazac¢ za nami.

W Bechafen nie witano nas z otwartymi rgkoma.
Inkwizycja nigdy nie jest mita. Trafilem do namiotu, w
ktérym towca czarownic z uwaga przygladat si¢ bruzdom
na moim ramieniu. Gdy w ekwipunku znalaz} woreczek z
zgbami, waga Vereny przechylita si¢ na ma niekorzysc.
Okradanie zmartych i skazenie zgnilizng to wystarczajace
przestanki do zamknigcia mnie w klatce. ..

Takich jak ja bylo wigcej. Sttoczeni w klatkach
poustawianych jedna na drugiej, pod golym niebem,
czekaliSmy na pierwsza noc. Wszystkie dowody przeciwko
nam zgromadzone byly na stolach stojacych przed
klatkami. Zdaje sig, ze szykowano ogromny stos, na ktorym
mialy sptona¢ réwniez i te przedmioty. Pilnujacy nas towca
czarownic rozpalit niewielkie ognisko, usiadt niedaleko na
krzesle i potozyl wygodnie nogi na stole. Ostentacyjnie
odbezpieczyl kurki w swoim pistolecie i zsunat rondo
kapelusza na oczy.

W nocy obudzila mnie ciecz sptywajaca mi po twarzy.
Mgzczyzna z klatki wyzej patrzyt na mnie przepraszajaco,
a z jego nogawki toczyt sig zotty ptyn. Zaklalem pod nosem
1 zauwazytem, jak znajomy cien przebiegl obok lowcy,
ktory po chwili bez stowa osunat si¢ z krzesta. Niedtugo
p6zniej ubtocony goblin szperat po stolach. Gdy znalazt
mdj woreczek, u§miechna si¢ oblesnie.

Chwilg p6zniej ustyszalem znajome bgbny. Atak nastapit
przed $witem.

Zahaczki!
Duch. Do miasta przyjezdza towca czarownic i... ginie
pierwszej nocy. Wystraszony burmistrz szuka dzielnych
poszukiwaczy przygdd, ktérzy odwaza sig stana¢ do walki
z duchem. Ponoc¢ jest czarny jak noc i bardzo niebezpieczny.
Czy i tej nocy Kreazen wyruszy na towy? Czy druzyna go
schwyta? Jaka moze by¢ zemsta jego klanu?

To nie ja. Picie, awanturowanie si¢ i uzywanie pigsci jako
argumentoOw w tej miejscowosci nie jest poblazliwie
traktowane. Dziesig¢ dni aresztu za kilka sincow 1 wybitych
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zgbow to przesada. Po wyjsciu z wigzienia trzeba stad
wyjezdzac jak najszybciej. Juz pierwszego dnia okazato sig,
ze w moim przypadku Ranald jedynie usmiechna si¢
kacikiem wust. Cyrulik z celi obok, tego dopiero
doswiadcezylo zycie. Skazali go za cztery morderstwa, a
teraz jeszcze prawie codziennie torturuja, by wyjawit, kto
jest jego wspolnikiem lub uczniem, gdyz nadal o §wicie
znajdowane sa trupy pozbawione uzgbienia, co witasnie
bylo przyczyna podejrzen wymierzonych w medyka. W
nocy przed wyjsciem na wolno$¢ blagat mnie, bym oczyscit
go z zarzutow. Mazgaj — pomyslatem, a potem uslyszatem
wysokos¢ zaptaty...

3. Ya Gorgun - kaptan. Ya dziki ork ze Wzgérz Zaya

Szczeka pozbawiona zgbow, poza czterema najwigkszymi
ktami, na ktérych wyryte sa wzory z roslinnymi motywami.
Od urodzenia jego oczy sa mocno przekrwione i
dwukolorowe: prawe czarne, a lewe zolte. Przez nos
przechodzi biata ko§¢ udowa, najprawdopodobniej ludzka.
To najwazniejszy artefakt dla kaplana - jego talizman
szcze$cia. Kazdy, kto odwazy si¢ spojrze¢ na ozdobg
Gorguna, narazi si¢ na jego gniew, a jej dotknigcie to pewny
wyrok $mierci.

Powieki ma przektute ozdobnymi, damskimi kolczykami.
Czerwone i zielone kamienie bardzo przyciagaja uwage. Na
jednym z nich sa jeszcze pozostatosci poprzedniej
wlascicielki, szlachcianki z Nuln. Duzy skorzany pas petni
rolg naszyjnika, na ktérym wisza mate czaszki zwierzat. Ze
srodka glowy wyrasta dtugi kosmyk zottych wlosow, na
koncu ktorego przywiazana jest gnijaca, ludzka glowa. Na
prawym bicepsie ma dzwon przymocowany na zelaznej
obrgczy, podobny do tego, jaki naklada si¢ bydhu na szyjg.

Gorgun jest bardzo skryty jak na orka, szczegdlnie za$ nie
ufa swoim braciom. Uwaza, ze wzrok innych os6b zabiera
mu moc i szczg$cie, dlatego podczas bitew woli i§¢ w
drugim szeregu. Wtedy ubiera swoja rytualng maske,
wykonang z kilkunastu zdobytych tarcz i pokazuje tatuaze
na brzuchu.
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- Gorgun -
Cechy Glowne
WW | US K [Odp | Zr Int | SW | Ogd
35 35 42 45 27 30 32
Cechy Drugorzedne
A | Zyw| S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 14 4 6 4 1 -

Umiejetnos$ci: kuglarstwo ($piew, taniec), plotkowanie,
przekonywanie, spostrzegawczo$¢, sztuka przetrwania,
torturowanie, wiedza (zielonoskérzy +10, Gork i Mork
+10), wykrywanie magii, zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(goblinski, queekish, staro§wiatowy).

Zdolnosé: bijatyka, grozny, morderczy atak, przemawianie,
silny cios, widzenie w ciemnosciach.

Zasady specjalne: nienawisc, siekacz.

Mysla, ze mam! - Pokaz mi tw6j dzwon, a powiem ci jak
wiclkim jeste$ wojownikiem

Robota prosta i pewna. Wielka Huta, a doktadnie
Imperialny Zaktad Odlewniczy, to solidny pracodawca.
Jednego mozna by¢ pewnym — wyplacalnosci
krasnoludzkich rzemieslnikéw z Nuln. Na wozie zostata
zamontowana specjalna platforma, na ktorej powieszono
dzwon, tak by jego serce zwisalo swobodnie. Celem
podrézy jest wieza ratusza we Flensburgu. Na trakcie
druzyna moze natkna¢ si¢ na wiele niespodzianek.
Miasteczka Kirchham i1 Blutdorf to doskonate punkty na
dorzucenie matych epizodow:
Przemyt — taki duzy woz, no i papiery powazanej
instytucji, to doskonata przykrywka dla przewozu towarow
,,spod lady” lub idealne miejsce do ukrycia zbiega. Jak na
zto$¢, straznikow drog pelno, a im blizej Ramsau, tym sa
bardziej skrupulatni.
Ztamana o$ — tuz przed Blutdorfem pgka o§ w wozie, co
czyni go bezuzytecznym. Osoba z obstawy udaje si¢ do
mie$ciny w poszukiwaniu rzemieslnika. Podczas
wyprzegania koni i zabezpieczania towaru, woz przechyla
sig, a serce uderza o dzwon, wydajac gltosny dzwigk. Dla
Gorguna to sygnat od bogdéw. Gdy jego zwiadowcy donosza
mu o ogromnym dzwonie, kaptan wpada w trans i
przemawia w imieniu bogdéw — ten dzwon musi si¢ znalez¢
w posiadaniu klanu.
Piorun — podczas wjazdu do Ramsau rozpgtata si¢ burza.
Gdy tylko woz i Bohaterowie Graczy ming bramy miasta,
ogromny blysk rozswietla drogg przed nimi, a piorun uderza
w dzwon. Dzwigk gromu taczy si¢ w jedno z odglosem
dzwonu. Mieszkancy w strachu zaczna ucieka¢ od
nieznajomych, traktujac ich jak czarnoksi¢znikow.

Jezeli MG nie wykorzysta watku Zlamana oS, migdzy
Blutdorfe, a Ramsau jeden Bohater Niezalezny (wozZnica
lub kto$ z ochrony) podczas postoju rozhusta serce dzwonu,
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dla ktorego zdobycie przedmiotu odlanego w Nuln stanie
si¢ celem Zycia. Gorgun nie jest ghupi, nie rzuci si¢ do walki
na o$lep. Atakujac z ukrycia, bedzie starat si¢ pozby¢ jak
najwigkszej liczby obroncéw. BG beda mogli dostrzec
jedna zalezno$¢, osoba znajdujaca si¢ najblizej dzwonu
bedzie traktowana jako jego wiasciciel i orki po prostu beda
si¢ jej baty. To proste: duzy dzwon — duza moc. Jezeli
Bohaterowie dostarcza dzwon do Flensburga, w drodze
powrotnej zostang zaatakowani przez rozws$cieczonych
orkéw i kaptana.

Haki!

Bydle. W okolicy ginie bydto. Przyczyna tego nie jest
zadne zwierzg, bo padlo zostaje, a §lady nie wskazuja na
kty czy pazury, ale na bron. Wszystkie $lady prowadza do
Gerarda Hurte, wlasciciela ziemskiego mieszkajacego na
potudnie od wioski. Powdd oskarzen jest prozaiczny — tylko
jego krowy nie ging. Gerard czuje, ze pgtla zaciska mu si¢
wokot szyi, stad prosi poszukiwaczy przygod, by pomogli
udowodnic¢ jego niewinnos¢. Czy nasi Bohaterowie odkryja,
ze bydto Gerarda nie ma charakterystycznych dzwonéw na
szyi, ktore tak uparcie kolekcjonuje Gorgun?

Poszukiwacze zaginionej lalki. Ksiazg jest niezadowolony,
urodziny lada dzien, a zamowiona lalka nie dotarta do
Altdorfu. Nagroda za odnalezienie zabawki wykonanej w
Kathaju kusi nawet powaznych poszukiwaczy przygod.
Ztapany po kilku dniach trop prowadzi do jaskin na
Wzgbrzach Zaya. Eksploracja wskazuje na obecno$é
dzikich orkéw, znakomitych wojownikow. Niedtugo
po6zniej okazuje sig, ze lalka zostala uznana za artefakt
zestany przez Gorka i Morka. Cigzko bedzie ja zdoby¢.
Dobre buty do ucieczki wydaja si¢ teraz najlepszym, co
mozna mie¢ w ekwipunku.




Fertmal jest niemal kompletnie odporny na wszelkie
trucizny. To oczywiscie namaszczenie przez Gorka i Morka,
a nie skutek pochlaniania ogromnej ilosci jadu pajaka
giganta. Orki, z ktorymi mieszka, gotowe byly niemal
codziennie naraza¢ swoje zycie, by zdoby¢ ulubiony
napitek swojego zaklinacza. Fertmal nie tylko do perfekcji
opanowatl zaklinanie dzikéw i wilkéw, ale stworzyt tez
obrozg kontroli dla tych zwierzat. W wiosce przebywaja
rowniez dwa niedzwiedzie, ktore zdotat zdominowac. To
wlasnie te zwierzgta sobie upodobal najbardziej, a obecnie
pracuje nad stworzeniem obrozy dla nich. Sam chodzi w
niedzwiedziej skorze, chowajac niewielka glowke w
specjalnie spreparowanym niedzwiedzim tbie.

Od jadu pajaka wazniejszy dla zaklinacza jest stan, w
ktérym wchodzi on w sferg duchow. To dla niego silniejsze
niz narkotyk. Nawet liczne niepowodzenia i to, ze kilka razy
otarl si¢ o Smier¢, nie sq w stanie odwie$¢ Fertmala od
odwiedzin sfery duchow.

- Fertmal -
Cechy Gléwne
WW [ US K [Odp | Zr Int [ SW | Ogd
40 47 36 40 41 40 38 24
y Cechy Drugorzedne
A | Zyw| S Wt Sz | Mag | PO | PP
‘ 1 13 3 4 5 2 -
" Umiejetnosci: hipnoza, jezdziectwo, kuglarstwo ($piew,
" taniec), opieka nad zwierzetami +10, oswajanie,

plotkowanie, spostrzegawczos¢, tresura, wiedza (wilki +20,
dziki +20, niedzwiedzie), wykrywanie magii, znajomos¢
jezyka (goblinski, queekish, staro§wiatowy).

Zdolno$¢: chodu!, odpornos¢ na choroby, odpornos$¢ na
trucizny, odporno$¢ psychiczna, odwaga, widzenie w
ciemnos$ciach.

Magia WAAAGH!

Pomysta - Dziwne sny

Czesto bywa tak, ze pracy brak. Wtedy, aby przezy¢, bierze
sig, co jest. Zahaczenie si¢ przy trupie cyrkowej nie tylko
zapewni trochg grosza, ale i bezplatne zarcie oraz przewdz
do najblizszego miasta. Jak si¢ okaze przy najblizszym
wystepie, to wcale nie taki zly interes, a poskramianie
tygrysow i potykanie ognia to numery bardzo znane w tej
czesci Averlandu.

Grupa Truta to oprocz §wietnie dziatajacego interesu
przykrywka. Sam wtasciciel, Aleg Trut, oprdcz numeru z
nozami i akrobacjami na trapezie, potrafi wiele — cho¢
bardzo niewiele oso6b widziato jego numery popisowe. Aleg
to Magister Szarego Wiatru, szpieg, skrytobdjca, wolny
strzelec puszczony na trakt Imperialny w poszukiwaniu
pomiotéw Chaosu. Aleg raz na rok, w czasie zimy, zajezdza
do Altdorfu, gdzie w Kolegium Cienia sktada raport.

W trupie cyrkowej jeszcze dwie osoby wioda podwdjne
zycie: Berta Rossenkrotz — treserka tygryséw i mistrzyni
bicza - oraz Vadir Smolski — zongler, ale takze aktor i mistrz
charakteryzacji. To skrytobojcy, siepacze. Umowa, ktora
zawarli, zobowiazuje ich do przyjmowania zlecen tylko i
wylacznie od Truta. Jednak nawet oni nie maja pojgcia o
magicznych talentach swojego szefa.

Sam dojazd do miasta, rozlozenie namiotu, przygotowania
do wystepu, jak i same pokazy moga by¢ znakomitym
wprowadzeniem do sesji. Bohaterowie moga wystepowac,
sprzedawa¢ bilety lub po prostu pilnowaé porzadku.
Kieszonkowcy, poscigi za zlodziejaszkami, osobami
chcacymi wej$¢ bez placenia, niekontrolowane wyjscie
wilkow z klatki czy bdjka szlachcicow o miejsce przy
mtodej pannie to tylko niektére z mozliwych zdarzen.
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Gdy BG beda chcieli zosta¢ dtuzej z grupa cyrkowcow
(kolejny wystep za trzy dni ma odby¢ si¢ w miescie, do
ktérego zmierzaja, a trakt jest niebezpieczny), moga przez
przypadek odkry¢, iz niektoérzy z wystepujacych wioda
podwdjne zycie (ale nie bedzie im raczej dane dowiedzie¢
si¢ 0 magicznym talencie wilasciciela). Wprowadzi to
pewien status quo — obydwie strony beda baty si¢ o swoja
przyszto§é. Moze okazac sig, ze akurat w tym miescie jest
pewien cel i w ramach budowania wspdlnego zaufania
druzyna moze pomoéc przy nastgpnym zleceniu —
oczywiscie nie za darmo. Taka akcja mogtaby pokazaé, jak
dobrzy w swym fachu sg Berta i Vadir.

Prawdziwym powodem zatrzymania si¢ w tej miescinie sa
badania Alega. Styszal on, iz goblinscy czarownicy potrafia
w petni kontrolowaé¢ zwierzyng. Trutowi zalezy na
zdobyciu tej wiedzy, gdyz znacznie uproscitaby ona nie
tylko prowadzenie interesu, ale data tez nowe mozliwosci
w drugim fachu. Podczas dnia wolnego od wystgpow mag
wyrusza na poszukiwanie zielonoskoérego czarownika i
natrafia na moment, w ktorym Fertmal zaklina
niedzwiedzia. Czary tradycji cienia pozwalaja Alegowi
zosta¢ w ukryciu, jednak zdominowane zwierzg wyczuwa
obecnos¢ cztowieka i duch niedzwiedzia informuje o tym
zaklinacza. Pada rozkaz ataku na intruza i niedzwiedz
uderzeniem tapy oglusza szarego maga. Fertmal probuje si¢
potaczy¢ z duchem ogluszonego...

Magia WAAAGH! ®
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Trut po powrocie zachowuje si¢ dziwnie. Zawala najblizszy
wystep, a kolejne odwotuje. Co dzien o §wicie opuszcza
cyrk i udaje si¢ do lasu, wczesniej doktadnie upewniajac
sig, czy nikt go nie $ledzi...

Epizoda!

Wilezy jezdzcy. Gobliny dosiadajace wilkéw co noc
pladruja wioske. Chtopi sa bez szans, a miejscowy wtadyka
zdaje si¢ by¢ ghichy na ich prosby. Wczedniej zielone
plugastwo nie byto tak zuchwate, wystarczylo kilka psow,
by gobliny baly si¢ podej$¢ pod zabudowania. Odkad
dosiadaja wilkdéw, ich ataki staja si¢ coraz bardziej
brawurowe. Starszy wioski nie jest w stanie wytozy¢ wiele
pienigdzy, ale zawsze mozna dobi¢ targu w inny sposob...
Wybicie wszystkich goblinow w okolicy moze przysporzy¢
wielu klopotow, ale wioskowy ghupek, ktoéry sporo czasu
spedza na wiloczggach po lesie, mowit o przywodcy
zielonych, ktéry rozmawia z ptakami...

Dziwne przypadki. W biaty dzien, prawie w centrum
miasta, co jaki§ czas zwierzgta atakuja ludzi. Kilka
przypadkéw $miertelnych sprawito, ze rada miasta
wyznaczyla nagrode za rozwiazanie sprawy dziwnego
zachowania zwierzat. Rozwiazanie jest proste: Fertmal,
pochwycony przez lowcg, ktdry chee go sprzedaé do cyrku,
jest uwigziony w klatce, ale nie préoznuje. Wszelkimi sitami
stara si¢ zdominowac psy, szczury, a nawet ptaki.

/




Z pamigtnika ziclonego ziclarza

To piszu ja, najmondrzejszy goblin-samouk, Kriszak
Szubrawy.

Wszysko sie nauczylem sam od tego ludzika, co go
podpieklem, az mi czarowne literki wydat i pidrka chlapu-
chlapu czyniace.

A wszysko, co wim o ro$linkach, od poniektorych starszych
wyciagtem nim kojfli. Gupot nie pisze. Wszyskie zabiegi
stosowowane byly na snotkach i inszych pomniejszych
wspolbraciach. Wielu kojfto, by tom wiedze zapisa¢ mogta
ma mondra renka. Szanujta wienc pismo, co tu nabryzgam,
i ksionzkom tom nie podcierajcie rzyci, ino wtasciwom
stronom czytajta, a jak nie, to cho¢ obrazki oglondajcie. No

Rozdziaw pierszy

Jakie gzypki? Ja wam rzekng, ino stuchajta, nie tazta.
Gzypki dzielom si¢ na trzy kategorie: te, co sie je, te, co sie
nie je i te, co jedzom ciebie.

Te, co sie je som niewazne, bo po co to komu? Z tych, co
sie nie je, mozna wycisno¢ soki niezdrowe i poczenstowaé
kogo. To jest lepsze. Jak znajdziesz gdzie gzypka, co sie
stru¢ nim mozna, koniecznie go wez ze sobom do chaty.
Tak zielarz kazdy postempowac¢ winien. Te gzypki, co cie
jedza, to osobna historia.

Te, cosie ye
No dobra, moge napisa¢ tu mate conieco, bo poniektore

( gzypki mogom sie nada¢ niezle na surowo. &
Y %
Suchoklejek _
OPIS: Suchoklejek jezd maty, “
a gruby 1 ma malo kapelusza. )
P Raczej bronzowy jest w 7
H "‘ kolorze, ale moze by¢ w \

mechu zielonym. p
DZIALANIE: Jak sie gol
tyknie, to
konzystencje jak gompka &7
sucha, ale strasznie wlazi miendzy zemby. Choc wydaje sie
to niewygodne, to gzypek dziala tylko jak jest w japie, a jak
se wszysko przetkniesz, to ci przechodzi. Jak masz gzypka

ROZDZIAL III
ZIELONY ZIELNIK

Krystian “Krishakh” Pruchnicki

w twarzy to ciem taka sita wewnontrz wzbiera, ze ci §lina
leci i kolor pyska sie zmienia. To waleczny wéciek. Pienkna
rzecz. Warto by byto mie¢ tego gzypka pod renkom zawsze,
ale suchy sie nie nada, wienc najlepiej czymac je w jakim$
ludzikowym pudetku, co je w srodku widac.

MECHANIKA:Po wlozeniu porcji grzyba do ust, nalezy
wykonaé¢ Przecigtny test Odpornosci. Jesli si¢ nie
powiedzie, posta¢ nie jest w stanie znies¢ goryczy i
wypluwa (badz potyka) grzyba, co nie powoduje jednak
zadnych dodatkowych efektow. Jesli test si¢ powiedzie,
posta¢ otrzymuje +1 A 1 +5 WW dopdki nie pozbedzie si¢
grzyba z ust (co nastapi prawdopodobnie tuz po
zakonczeniu starcia).

Zbolalek

OPIS: To jest taki gzypek bialy z
czerwonym kszyzykiem na czubku.
Nie jest za duzy i nawet rzadki, ale sie
nadaje na sucho i mokro, wienc fajny
jest.

DZIALANIE: Po zezarciu zbolatka
czuje sie blogos¢ obfitom i takie
lenistwo. Chce sie spa¢ zaraz i sie nie mozna powszczymac
od tego. W smaku jezd jak kat tosia.
MECHANIKA:Zazycie grzyba przywraca 1k10 punktow
Zwotwodci, a jesli wynik rzutu przewyzszy ich maksymalna
liczbg, za kazde 2 punkty powyzej tego poziomu,
zazywajacy otrzymuje +1 bonusowy punkt tej cechy
(maksymalnie +5). Punkty te dodaje si¢ do calkowitej
Zywotnosci postaci. Dziatanie grzyba sprawia, ze posta¢
poczatkowo nie odczuwa skutkow obrazen, cho¢ gdy grzyb
przestanie dziata¢, moga mie¢ one wplyw na jej zdrowie
(dodane punkty znikaja w tempie 1 na godzing, liczac od
czasu zazycia grzyba). Moze to nawet doprowadzi¢ do
$mierci wielbiciela zbolatkow.

Przyktad:

Lekko ranny goblin (pozostatlo mu 8 z 10 punktow
Zywotnosci) tyka zbolatka. Na kostce wypada 6, a wiec nie
tylko leczy 2 obrazenia, ale do tego zostajq mu 4 punkty
zapasu (6-2=4). Jego maksymalna Zw wzrasta o 2 punkty
(4:2=2), czyli aktualnie wynosi 12 (10+2=12).

Goblin ma jednak pecha. Napotyka elfi patrol i cho¢ udaje
mu sie uciec, otrzymuje w sumie 11 obrazen. Dzigki
dziataniu zbolatka zostaje mu lpunkt Zywotnosci (12-
11=1), jednak z godziny na godzine czuje sie gorzej, bo




dzialanie grzyba jest czasowe. Po godzinie traci 1 punkt, a
Jjego Zw spada do 0, powodujqc, Ze ostabiony goblin traci
przytomnosc. W ciqgu kolejnej godziny straci drugi
bonusowy punkt, co spowoduje jego Smierc¢ (Zywotnosé
siegnie poziomu —1), chyba ze znajdzie go szaman i poda
kolejng dawke grzyba lub uzdrowi go, np. za pomocq
umiejetnosci leczenie.

Poza przynoszonymi profitami zazywanie zbolatka ma
réwniez swoje ponure konsekwencje. Po potknigciu grzyba
nalezy wykona¢ Przecigtny test Odpornosci. Jesli sig nie
powiedzie, posta¢ zapada w letarg na k10 godzin (cho¢ jej
rany lecza sig, tak jak opisano to wyzej).

Jesli zbyt czesto zazywa sig zbolatka (czgsciej niz raz
dziennie), kazdy kolejny nieudany Przecigtny test
Odpornosci powoduje $piaczke (czyli praktycznie $Smierc),
nawet jesli test przy pierwszej dawce zakonczy sig
powodzeniem.

Smiechichot

OPIS: Smiechichot jest dos¢
nietypowy, bo ma kapelusz ]
taki boczny 1 okrongly, a do =8
tego zarzysty, kolorowy.
Zwykle nie ro$nie na ziemi,
ale na przyktad na drzewie i
to odwrotnie niz powinien,
bo tepkiem do dolu. Raczej
dziwny jezd.

DZIALANIE: Smiechichota lize sie. On sie tak tadnie
przykleja do jenzyka i zaraz $lina uderza i widzi sie rézne
ciekawe obrazki. Bardzo sie przydaje w nauce, wienc kazdy
goblin uzywa go, jak chce by¢ trochu mondry. Ja nie
muszem, ale lubie jego smak.

MECHANIKA: Po zazyciu $miechichota nalezy wykonaé
Przecigtny test Odpornosci. Jesli si¢ on nie powiedzie,
posta¢ zaczyna dramatycznie chichotaé, tracac jedna akcjg
w kazdej rundzie. Po minucie nalezy wykona¢ Przecigtny
test Sity Woli. Jesli i on si¢ nie powiedzie, postac jest
catkowicie wytaczona z gry na czas rowny 100-SW minut
(np. jesli SW=43, to efekt ten trwa az 57 [100-43=57]
minut). W tym czasie nie moze przesta¢ Smia¢ sig¢ szalenczo
1 otrzymuje jeden punkt obrazen za kazde 10 minut $miechu
(W powyzszym przyktadzie — 5 ran).

Jesli ktorys z testow powiedzie sig, posta¢ powstrzymuje
si¢ od przesadnego okazywania radosci, zyskujac
jednoczesnie +20 Int i SW oraz +10 Ogd. Jesli $miechichota
zazyje goblinoid (i pomyslnie wykona test Odp lub SW)
dostaje +1 Mag. Efekt ten dziata przez ilo§¢ minut rowna
niezmodyfikowanej SW postaci.

Po zazyciu $miechichota nalezy ponownie przetestowaé
SW. Jesli test jest nieudany, posta¢ otrzymuje 1 Punkt
Obtedu. Jesli w ten sposob nabawi si¢ choroby psychicznej,
MG moze uznaé, ze bedzie to narkomania (dotyczaca
zazywania tego wlasnie grzyba).

w s e T
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Te, co sie nie je.
Gzypki, ktoérych nie wolno jes¢ za duzo, to przede
wszyskim muchobitki i szczempiaki, ale chyba najlepszy
jest 1 tak zottypsisyn.

Muchobitek

OPIS: Muchobitek jest tadny,
czerwony albo zielony, albo
z6lty, albo w innym kolorze.
Czasem ma kropki, a czasem
nie. Ma takom gulgotke zawsze
pod spodem i po tym poznasz,
zeby go wzion¢ koniecznie.
DZIALANIE: Jak potkniesz muchobitka, to widzisz rzeczy,
masz goronczke i poty. A mozesz nawet wscieku dostaé, a
na koncu kojfniesz, chyba ze se zwymiotujesz nieco.
MECHANIKA:Wykonaj Przecigtny test Odpornosci. Jesli
jest on:

udany - lekka niestrawnos¢, ale bez powaznych komplikacji
zdrowotnych;

nieudany - halucynacje (patrz nizej);

nieudany o wigcej niz 30 - $§mier¢.
HALUCYNACIJE:Wykonaj Przecigtny test SW. Jesli si¢ nie
uda, wylosuj efekt z zamieszczonej ponizej tabelki. Jesli
wynik jest pozytywny, to za trzy rundy test trzeba
powtdrzy¢, dodajac jednak +20 do cechy (patrz dale;j).

Co trzy rundy mozna ponawiac test, usilujac przetamac
dzialanie halucynacji. W przypadku sukcesu w tych 3
rundach Bohater moze samodzielnie podejmowac akcje, ale
w kolejnych ponownie musi rzuca¢ na SW, dodajac sobie
kumulatywny modyfikator +20 do testu. Trucizna przestaje
dziata¢, gdy test staje si¢ automatycznie udany (np. przy
SW 36 po 4-ech udanych testach - modyfikator +80
[4x20=80] da razem 116 [36+80=116]).

EFEKT HALUCYNACII (K10):

1-3: Atakujesz (przy uzyciu broni i wszelkich umiejgtnosci)
najblizsza istotg, niezaleznie od tego, czy jest to wrog czy
przyjaciel.

4-5: Potrafisz lata¢! Wspinasz si¢ na najblizsze drzewo lub
inny punkt wysoko$ciowy z zamiarem udowodnienia tego.
6-7: Po twojej stopie chodzi wielki pajak, ktorego
koniecznie trzeba rozcia¢ na pot... Uderzasz sam siebie,
automatycznie trafiajacym, pojedynczym atakiem, przy
uzyciu przedmiotu/ broni, ktora masz w reku. Od Sity ciosu
nalezy odjac 2.

8-9: Zamgt powoduje catkowity paraliz umystowy, §linisz
si¢ tylko bezmyslnie.

10: Halucynacje nagle ustaja. Nie rzucaj wigce;.

Jesli cho¢ jeden test SW sig nie powiedzie, otruty otrzymuje
1 Punkt Obtedu.

Szczempiak
OPIS: Szczempiak nie jest tak tadny jak muchobitek. Taki
mikry jest trochu i ma nézke dtugom takom i wonskom.
Bronzowy lub bialy zwykle jezd.

DZIALANIE: Szczempiak, tak jak muchobitek, dziata od
razu, ale troche inaczej. Od razu ci wszyskie gluty lecom z



dziurek i sie powszczymac nie mozesz.
Do tego cie mdli i ci sucho w japie. Nic
przyjemnego.

MECHANIKA: Wykonaj Przecigtny 3
test Odpornosci. Jesli jest on:

udany - odczuwasz mdtosci i padasz
ofiarg lekkiego rozstroju zotadka, ale
nie ma to szczegdlnego wptywu na
twoje cechy;

nieudany - wskutek zatrucia grzybem
twoj stan zdrowia gwaltownie si¢ pogarsza. Tracisz potowg
ze wszystkich cech procentowych, wymiotujesz, masz
biegunke i straszliwa goraczke. Efekt trwa przez kilka dni;
nieudany o wigcej niz 30 - poza powyzszymi
konsekwencjami, otrzymujesz (wewngtrzne) obrazenia z
Sita 4 (modyfikowane przez Wytrzymatos¢, ale nie
pancerz).

Zoltypsisyn

, OPIS: Z6ltypsisyn jest podobny do
¥ wielu bezuzytecznych gzypkéw, co
nic nie robiom, dlatego przyjrzyj sie
uwaznie, czy dobrego gzyba
zbierasz. Jezd on dos¢ zotty i ma
takom na dole gulgotke jak
muchobitek.

DZIALANIE: Najpierw masz
spokoj na pot dnia, a potem, jak sie
nie spodziewasz, ci brzuch
wykrenca, az kojfniesz. A jak nie kojfniesz, to sie spac¢
ktadziesz i $pisz, az kojtniesz albo cie co zje.
MECHANIKA:Po kilku godzinach od zazycia, wykonaj
Przecigtny test Odpornosci. Jesli jest on:

udany - poza lekkimi rewelacjami zotadkowymi, nic si¢ nie
dzieje;

nieudany - straszliwy bol brzucha powoduje obrazenia z
Sita 3 (niemodyfikowane przez zbrojg). Po godzinie nalezy
wykonac kolejny test Odp, dopdki nie bedzie on udany (lub
nieudany o wigcej niz 30, patrz nizej);

nieudany o wigcej niz 30 - zapadasz w $piaczke, co w
praktyce oznacza $mier¢.

Te, co cie jedzom
Nietore ludziki nie wierzom wcale, ze som takie wielkie
gzypki, co jedzom inszych. Ale ludziki som takie gupie, ze
nawet w las nie wejdom same, wienc skond majom je znac¢?
A tam som rézne gzypki takie, co sie im nawet nie $nity w
nocy.

Pryskawka

OPIS: Pryskawka jest mata, ale
ro$nie tak duzo, ze jak sie na
niom natkniesz, to pacz, w
ktérom strone zmykasz. Zwykle
ma dziwny kolor, taki nawet
tadny, czerwony albo inszy
fioletowy. Zwykle sie pokrywa

Ziclony Zielnik

na drzewach albo pienkach zwalonych. Czu¢ jom z dala,
ale potem sig kinol przyzwyczaja i sie tatwo zlapac. Jak co$
se podejdzie do pryskawki blisko, to ma pecha. Pryskawka
czuje ciatko 1 pryska koleczki. To, co tam bylo, krenci sie
chwile $lepe i szalone, a potem sie dusi w kolorowej
chmurze, a pryskawka wcina to ze smakiem.
MECHANIKA:Jesli kto$ zblizy si¢ do pryskawki na
odlegtos¢ jednego metra, strzela ona zarodnikami, co
sprawia, ze nalezy wykona¢ Przecigtny test Zrgcznosci.
Jesli si¢ nie powiedzie, dostaja si¢ one do oczu, co
powoduje:

pierwsze k10 minut - catkowita S$lepotg. Testy
spostrzegawczosci tylko na stuch, -30 US, -20 WW i Zr, -2
Sz;

nastgpne k10 godzin - czg¢sciowa §lepotg, -20 do testow
spostrzegawczosci i US, -10 WW i Zr, -1 Sz.

Jesli zarodniki trafiaja do oczu, latwo wpas¢ w panikg.
Nalezy wowczas wykona¢ Przecigtny test SW - jesli
skonczy si¢ on niepowodzeniem, posta¢ zaczyna biec w
losowym kierunku, na 75% w strong, po ktorej znajduje si¢
jeszcze wigeej zarodnikow. W takim przypadku o$lepiony
zaczyna si¢ dusi¢ i traci przytomno$¢ po liczbie rund rownej
jego Wytrzymatosci, a nastgpnie umiera po ilosci tur rownej
Wytrzymatosci.




Gzypkolak

s ¥ OPIS: Gzypkotaki to takie cfane
bestje, a wredne jak mato ktore.
Niektorzy gadajom, ze to som
zielone, tylko  zmienione.
N Ludziki  kiedy$§  jednego
zobaczyly i teraz nawet miendzy
sobom prawiom, ze gobliny sie z
gzypkow biorom. Ghupie ludziki.
Przeca wiadomo, ze Gorek i
Morek ulepili nas z kupy
w1elkleg0 pajonka. Gzypkotak to taki jest stworek, co sie
ma za $ciotke. Nie wida¢ go na pierwszy ani na drugi rzut
oka. Nawet jak ork se rzuci okiem, nie wida¢. Czasem
mozna na niego stanon¢ albo sie oprze¢ i nie zwazy¢ na
niebezpieczenstwo. Stworek ten ma grabie i ndzenta, a
nawet tep, ale wszysko takie schowane miendzy swe
narosla, ze cienzko doj$¢, co i gdzie. Zwykle $pi albo
czuwa, jedno z dwoch albo oba naraz. Jak ma chené¢, by
cosik se zjese, to nagle atakuje gwaltownie i tupie tapami
swymi, co chude, ale twarde jak drewno som. Gzypkotak
w takim ataku jest szalony - zaciekly i sie nie cofnie nigdy.
Jak sie go tupie, lecom z niego wiory i kawalki gzypkow
jego, az zdechnie. Potworek atakuje jeno, jak jest gtodny,
albo zty. Czasem mozna mu urwa¢ nawet gars¢ gzypkow z
plecow i sie nie kapnie. Kazdy zielarz musi wiedzie¢, ze
takie gzypki majom bardzo specjalne wlasciwosci i som
bardzo dobre na mikstury, dlatego warto szukac
gzypkotakow, jak sie ma jakom$ dobrom obstawke.
Gzypkotak wzrostu jest normalnego, ale ma rozne ksztatty.
Jeden chodzi na czworaka, a inszy ma jednom noge, jak
prawdziwy gzypek. Do tego czasem pryska $winsfem,
wienc czeba mie¢ si¢ na bacznosci, jak sie go podchodzi.
Gzypkotaki wystempujom zwykle same, bo sie nie parzom,
tylko odrastajom wcionz na nowo. A gobaski sie parzom,
nie odrastajom i ludziska gupie, co inszej myslom. Od
zwyktych gzypkow gzypkotaki rézniom sie tym, ze zrom
jeno mienso. Niektorzy powiadajom, ze gzypkotaki som to
rozne istoty, co poszty w kimg w lesie w ztym miejscu i
zostaty przemienione przez Wielkie Ciemne Moce. Nie
wiadomo skond sie biorom, a som tak rézne, ze by mnie
zdziwka nie wzieta, jak by i tak bylo, jak pisatem. Zdarza
sie, ze niektore betkoczom co$ pod nosem, a inne ujadajom
jeno dziwnie, wienc kto ich tam wie.Genialnym pomystem,
na ktory oczywiscie wpadtem ja, jest schytanie gzypkotaka,
czymanie go w wilgotnej jaskini i zbieranie dzypkow z jego
plecow przez caly rok od nowa. Trza przy tym uwazac,
coby sie za duzo z nim nie spoufala¢, bo zdechnie. Najlepiej
tylko mu snotki rzuca¢ czasem na karme, a juz calkiem
najlepiej to je przy tym faszerowaé rdzniastymi
sumbstancjami, co potem w jego gzypkach sie odrodzom.
MECHANIKA: Aby zauwazy¢ nieruchomego gzypkolaka
w jego naturalnym $rodowisku, nalezy wykona¢ Bardzo
Trudny (-30) test spostrzegawczosci. Jesli test jest nieudany,
a stwor zechce zaatakowac, automatycznie zaskakuje
swoich przeciwnikow, przez co moga oni przez jedna rundg
jedynie parowac¢ ataki i robi¢ uniki.
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GZYPKOLAK

Cechy Glowne
WW [ US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
38 15 22 44 31 26 25 15
Cechy Drugorzedne
A | Zyw| S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 12 2 4 3 0 - -

Umiejetnosci: skradanie sig, spostrzegawczos¢, sztuka
przetrwania (+10), ukrywanie sig (+20)

ZdolnoS$ci: bron naturalna, nieustraszony, wyostrzone
zmysty, widzenie w ciemnosci, wyczucie kierunku
Zdolnosci specjalne:

Strzal zarodnikami - Dzybotak, wykorzystujac akcje
podwojna, moze strzeli¢ do swych wrogéow chmura
zarodnikow. Taki atak trafia automatycznie, nie zadajac
obrazen, ale zmuszajac wszystkich przeciwnikow w obrgbie
czterech metréw do wykonania Przecigtnego testu
Odpornosci. Jes§li zakonczy si¢ on niepowodzeniem,
wskutek otlumanienia, traca jedna akcj¢ w rundzie, az do
konca walki. Gzypkotaki czgsto wykorzystuja taki atak na
poczatku starcia, gdy zaskakuja przeciwnikow. Gzypkotak
jest catkowicie odporny na trucizny i wszelkiego rodzaju
naturalne toksyny oraz jady.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, r¢ce 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: twarde tapy
Trudnos¢ zabicia: niewielka

Huba-Buba

OPIS: To stworzenie jest
takie straszne, ze az renkami
drzy, jak piszem o nim tutaj.
Cale zycie zajmuje sie zzeraniem, glownie goblindw
niestety. Spotkatem jednom raz i zara to opisze, tylko ziotko
se zaparze, coby mi literki prosto wyszly. Huba-Buba jest
bardzo wielka i zembata. Ma paszcze, ktora wyglonda jak
huba i stond jej nazwa. Ale poza niom, znaczy nazwom, to
niewiele ma z huby, bo skacze, zre i chyta takimi naro$lami.
Zemby Huby-Buby som takie maluskie i nieostre, jak male
huby, ale miazdzy nimi wszysko jak leci, nawet zbroje i
gnaty. Nie ma oczu raczej i stabo sie rusza, ale jak sie jom
spotka, to nie ma letko, bo jest duza i odporna na walczenie.
Skond sie bierze, to nawet najmondzejszy z goblinow, czyli
oczywiscie ja, nie wie, wienc po prostu nie wiadomo tego.
Mowi sie, ze ponoé wyrasta ze zwyklej huby, jak sie na
niom nasika, wienc sika¢ na hube nie wolno.

HUBA-BUBA
Cechy Glowne
WW | US K [Odp | Zr Int | SW | Ogd
44 11 42 42 26 11 22 0
Cechy Drugorzedne
A |[zyw| S Wt Sz | Mag | PO | PP
3 36 4 4 2 0 - -




Umiejetnosci: ukrywanie sig, spostrzegawczo$é (+10)
Zdolnosci: bron naturalna, wyostrzone zmysty, straszna
(bardzo!)

Zdolnosci specjalne:

Huba-Buba ma bardzo zla renom¢ wsrod goblindw. Maja
one —10 do testow strachu, kiedy napotykaja tego grzyba.
Mam cig i ja! - Huba-Buba kosztem jednej akcji podwojne;j
moze pochwyci¢ przeciwnika. Wykonuje normalny atak
wrecz, ktorego mozna uniknaé, jednak nie da si¢ go
sparowac. Jesli grzyb trafi i skutecznie pochwyci ofiarg,
zostaje ona zamknigta we wngtrzu jego paszczy, co
powoduje unieruchomienie. Od tego momentu Huba-Buba
posiada tylko jedna akcj¢ (za pomoca ktorej zapewne
bedzie wykonywaé pojedynczy atak), druga =za$
wykorzystuje na miazdzenie delikwenta, ktory znajduje si¢
w jej paszezy. Kiedy przeciwnik wewnatrz paszczy zginie
lub straci przytomno$¢, grzyb walczy z pozostalymi za
pomoca obydwu akcji (moze wige znéw wykorzystywac
atak wielokrotny). Nie moze jednak ponownie wykonaé
akcji pochwycenia, gdyz miejsce W jej paszczy jest
ograniczone.

Miazdzenie - Istota znajdujaca si¢ wewnatrz paszczy
Huby-Buby nie moze praktycznie nic robi¢ (wszystkie sity
przeznacza na paniczne proby utrzymania si¢ przy zyciu).
Tymczasem w kazdej rundzie grzyb zadaje jej obrazenia z
Sita 4. Ataku tego nie da si¢ unika¢ ani parowac, ale jest on
wyparowywany przez zbroj¢ (nalezy usredni¢ liczbg
punktow pancerza, ktore miazdzony ma na poszczegdlnych
lokacjach - patrz przyktad nizej). W momencie, gdy ofiara
traci ostatni punkt Zywotnosci, opada z sit i Huba-Buba
przestaje si¢ nig zajmowac (porzuca miazdzenie na rzecz
dlugotrwatego trawienia). Aby wydosta¢ istot¢ z paszczy
Huby-Buby, nalezy zada¢ potworowi 8 punktéw obrazen w
pojedynczej rundzie (nickoniecznie za pomoca jednego
ciosu). Jesli si¢ to powiedzie, kosztem jednej akcji, w
kolejnej rundzie mozna wyciagna¢ ofiarg.

Przykiad:

Lowca zostal schwytany w paszcze Huby-Buby. Podczas
kolejnej rundy jego towarzysze usitujq go bezskutecznie
wydostac, a tymczasem grzyb zgniata go przy uzyciu
miazdzenia. MG rzuca na obrazenia - wypada 6. Dodajemy
do tego Sile Huby-Buby (4), a nastepnie odejmujemy
Wytrzymatosc celu (3) i jego usredniong wartos¢ ochronng
zbroi. Zbroja to hetm (3 PZ) i kurtka skorzana (1 PZ korpus
i rece). Nalezy dodal wszystkie Punkty Zbroi i podzieli¢ na
4 (liczba lokacji - glowa, rece, korpus, nogi). Daje to
3+1+1+0=5:4=1 (po
zaokrqgleniu w dol). W sumie
Lowca otrzymuje 6 obrazen
(6+4-3-1=6), co znaczqco
nadszarpuje jego zdrowie.
Zbroja: lekki pancerz (twarda
huba)

Punkty Zbroi: gtowa 1, rece 1,
korpus 1, nogi 1

Uzbrojenie: zgby

Trudno$¢ zabicia: duza

Jak wida¢, rézne som gzypki w lasach, a wiedza, ktory do
ktorej kategorii wpasowac, jest bardzo wazna dla kazdego
zielarza. A teraz klenknij na kolanko i podzienkuj, zem sie
z tobom tom wiedzom podzielit i pacz juz zawsze, jakie
gzypki podnosisz z ziemi.
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Rozdziaw drugi

O zidtkach przerdéznych podanie. To taka czen$¢ wlasciwa
dla zielarza. Roslinki som bardzo rézne, ale mozna je
podzieli¢ na: kfiatkowe, liSciowe i te, co jedzom ciebie.

Kfiatkowe som takie bardziej kolorowne, stond tak je
nazwatem. Zastosowac je mozna przerdznie, ale tu pisze o
takich surowych raczej. LisSciowe mam na mysli takie
ro$linki, co som do$¢ zwarte w sobie i zielonkawe raczej,
nie za tadne. Te tez som znaczonco rézne. Te, co jedzom
ciebie, to osobna historia, bardziej na oszczeganie
dzialajonca.

Kfiatkowe

Kfiatuszki som do$¢ rdzniaste, jedne sie nadajom na napary,
ale o wszyskich miksturkach bende prawit w innych
rozdziawach, wienc tu sie jeno skoncentruje na surowych
sztukach.
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Slepafka
OPIS: Slepafki som dos¢
poszechne, ale mato kto se

zdaje sprawk¢ z ich
niezwyktego potencjatu.
Wyglondajom na

normalne z6lte kfiaciochy
z duzymi ptatkami. W
dotyku cienzkie som, do$¢
niezwykle.

DZIALANIE: Jak se zjesz
kfiata to nic sie nie dzieje, tylko jest ohydny i gorzki jak
kupa. Gorzej jest z niuchaniem, a najgorzej z wkladaniem
do oczu. Kfiatek bardzo sie zapyla i sie powaznie zadtawié
mozna, a galy szczypiom i palom niezwykle. Mowi sie, ze
$lepafka oko tak wysusza, ze plaka¢ nie da rady nigdy.
Czensto sie nie da wyjon¢ pytka potem i §lepia som do
niczego. Stond nazwa tego kfiatucha. Jak sie dobrze
postara¢, mozna zebra¢ pylek slepafki we worek, a potem
zrzuci¢ komus$ na leb. Som tez insze sposoby - rozwodnié
mozna go i pola¢ komu$ miendzy gaty. Taka mikstura sie
dhugo nie uchowa, ale jest bardzo skuteczna na rycerzykow,
co majom same dziurki na patrzenie. A, ze $lepafkom to sie
wionze cickawa opowiastka o ludzikach. Syszatem, ze
poniektore z nich, co chodzom w takich kapeluszach
dziwadlowych, lubiom chyta¢ ludzikéw, co inaczej
wyglondajom i ich pali¢ na paleniskach takich sporszych.
Przy ognisku gromadzi sie ichnia starszyzna wioskowa i
pacza, jak miensko sie piecze. Ale nie po to, by miensko
byto chrupionce, tylko dla zabawy. Gupie, nie? Ale dalej
jest lepsze. Byt taki jeden mocny rycerzyk, co mimo iz
naszych wojow urznot z pot tuzina, to w gembe ze §lepafki
oberwat i spalita go mocno. Nasi uciekli, bo i tak mocny
byt czteczek, a ten se polaz do wioski swojej obmy¢ ryja.
Udato mu sie wzroku catkiem nie straci¢, ale i tak sie oczy
mu zoétte zrobily. I co sie stalo? To najlepsze. Ten w
kapelusiku go ztapat i spalit, bo rycerzyk miat oczy nie jak
zwykly ludz. Wynika z tego do$¢ wyraznie, ze ludziki som
strasznie gupie, co normalne, bo przecie nizszom rasom
som. Znaczy nie nizszom a gupszom, bo gobaski nizsze i
mondrzejsze od ludzikow som.

MECHANIKA:Jesli pylek kwiatu ma szansg¢ dosta¢ si¢ do
oczu, nalezy wykona¢ Przecigtny test Zr.

Udany - powieki zostalty w por¢ zamkniete. Nic si¢ nie
dzieje.

Nieudany - pytek dostat si¢ do oka.

Jesli pylek $lepafki dostanie si¢ do oka, nalezy wykonac
Przecigtny test Odpornosci.

Udany - nie bgdzie groznych powiktan, ale i tak pieczenie
jest bardzo silne. Ofiara musi pogodzi¢ si¢ z nastgpujacymi
modyfikatorami: -20 do US, -10 do WW i Zr oraz—1 do Sz.
Nieudany - pytek $lepafki zadziatal bardzo mocno. Z
powodu ogromnego bolu, ofiara traci 2 punkty Zywotnosci
i otrzymuje modyfikatory: -30 do US, -20 do WW i Zr oraz
—2 do Sz.

Ujemne efekty (poza utrata Zywotnosci, ktéra leczy sie w
normalny sposob) mozna zniwelowac poprzez doktadne
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Ziclony Zielnik

: / gdzie som trupy, a w szczego6lnosci nowe.
A4 Wyglond majom sinoniebieski i som W_iA
\\6{ ksztatcie matych dzyndzli. Niektore ”‘ \
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przemycie oczu czysta woda. Po takim zabiegu nalezy
wykona¢ Prosty test Odpornosci. Jesli jest on nieudany,
wzrok pogarsza si¢, w skutek czego ofiara otrzymuje staty
modyfikator —10 do US i —5 do WW.

Trupie dzwonce
OPIS: Trupie dzwonce rosnom wszendzie tam

ludziki widzom w nich japy. Takie juz/
som te ludziki, lubiom se wymysla¢
rZeczy.

DZIALANIE: Zeby te dzwofice
dziata¢ zaczely, to czeba niucha se*”
dobrego wzion¢ ich w nozdza. |
Wtenczas dziwnie krenci, a potem ® /
stycha¢ niezwyklosci, jakby dingi-dingi-// |
dong. Huczy we tbie to coraz ! / |
mocniej, az sie odechciewa f 1
wszelkich cymbatow. Zwykle sie

tedy kazdy niezle zatacza i za
dynke czyma. Ludziki sprawke tom
fonczom z trupami swymi i jakims tam
dzonieniem naamsze, czy cus, ale %
to raczej za-obon kolejny. )
MECHANIKA:Po powachaniu truplego 7
dzwonca, nalezy wykona¢ Przecigtny test
Odpornosci.

Udany - w glowie stychac lekkie huczenie, ale nie jest to
nic powaznego i nie wptywa w zaden sposob na zachowanie
postaci.

Nieudany - hatas wewnatrz glowy bardzo szybko narasta,
w skutek czego posta¢ tymczasowo traci stuch i otrzymuje
modyfikator —10 do wszystkich cech procentowych na
okoto pot godziny.

Nalezy takze wykonac Przecigtny test Sity Woli, jesli jest
on nieudany, posta¢ traci przytomno$¢ na 2k10+10 minut,
a w skutek strasznych przezy¢ otrzymuje takze 1 Punkt
Obtedu za kazde 12 minut takiego stanu.

Przyktad:

Jolfi, miody niziolek, nieopatrznie powqchatl trupiego
dzwonca, biorqc go za zwyklego, nieszkodliwego
dzwoneczka. Nie wyszed! mu test na Odpornosc¢ ani na Site
Woli, przez co stracit przytomno$¢é na 25 minut (rzut 2k10
Jolfiego wyniost 8 i 7, czyli razem 15). W skutek
nieprzewidzianych kompikacji amator imperialnej flory
zyskuje 2 Punkty Obledu (byt nieprzytomny przez 25 minut).

Korzen nocnej liliji
OPIS: W tej roslince dziwne jest
to, ze sie rozwija w nocy, jak
ksienzyce widzi, a w dzien me
pokazuje ptatkéw. Ma taki kolor
szarawy 1 S$rodek $wieconcy N
nieco. Czasem sie mozna nabrac,
ze to na bagniskach $wiatto kto$
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pali. Korzen jej jest twardy i $liski. Mozna sie skaleczy¢
przy zrywaniu jego, a to bardzo niebezpieczne jest.
DZIALANIE: Korzen, jak sie dostanie do japy albo w rane,
to sie dziejom zle rzeczy zaraz. Bdl sie czuje i stabo$¢ w
nogach. Widzi sie dziwne obrazki i czeba sie czymac niezle,
zeby nie dosta¢ trzgsawki i wscieku. Potem jednak mysli
sie spokojne robiom i odptywa sie w sny nietypowe. Sny te
som o tyle cickawe, ze dziejom sie w $wiecie duchow i
mogom wplywac na rzeczywisto$¢. Niektorzy szamani
biorom ten korzen, zeby sie porozumiewac z duchami. Jest
to niebezpieczne, ale dobrze poptatne, bo mogom wtenczas
niezle czarowac albo leczy¢, albo nawet rusza¢ martwych
wojownikow. Som i tacy, co tak sie zzyli z tym korzeniem,
ze ciongnom ciongle we dwoch $wiatach naraz. Majom
biale oczy i kompletnego $wira, ale to jedni z mocniejszych
szamanow. Potrafiom niezle sztuczki zrobi¢ zanim
wybuchnie im czerep. Jedzenie korzenia jest dos¢ nodne,
bo sie zle zuje, ale najlepiej sie wchtania, jak sie go wlozy
w krwawom ranke. Stond tak zwykle czyniom te
nawiedzone szamany. Majom wiele dziurek w ciele i tam
se wciskajom korzonki liliji. Ja styszal, ze orki te debile
weciskajom korzen nocnej liliji rycerzykom w te dziurki do
paczenia. Gupsze one od ludzikow.

MECHANIKA:Po zazyciu korzenia nocnej lilii nalezy
wykona¢ Przecigtny test Odpornosci. Jesli jest on:

udany - posta¢ zapada w letarg bez komplikacji, dalsza
czgs$¢ procesu opisana jest w rozdziale czwartym, w catosci
poswigconym Drugiej Mance;

nieudany - posta¢ doznaje naglego, silnego ataku paralizu.
Nalezy rzuci¢ 1k10. Jesli wynik jest wigkszy niz aktualna
Zywotno$¢ postaci (10 to dorzut, jak w przypadku Furii
Ulryka), umiera. Jesli wynik na kostce jest mniejszy lub
rowny Zywotnosci, postaé nie traci punktéow Zywotnosci,
a paraliz przechodzi, co pozwala jej bez dalszych
komplikacji przejs¢ na opisana w rozdziale czwartym
Druga Mankg.

Lisciowe

Tak ogolnie nazwa¢ mozna te, co nie som kfiatkami, a cie
nie jedzom.

Zdradajki
OPIS: Zdradajki to takie jagodki niby, ale na krzaczorach
wienkszych rosnom. Som czerwone lub fioletowe. Zdajom
sie by¢ zjadliwe, ale to tylko taka podpucha jest.

DZIALANIE: Jak tykniesz takom juz dobrze §ciemnionom
jagaddke, to sie dzieje, ze oj. Najpierwej zaczynasz dysze¢,

a potem cie nosi coraz bardziej, az lapiesz piane na usta i
sie rzucasz, calkiem jak snotek ze szczalom w dopie. Moze
sie zdarzy¢, ze kogo skaleczysz, ale najpewniej to siebie
raczej. Jak ci sie mocno przeje, to ci sie tak miesza, ze
popadasz w czerwonos¢ i zdychasz.

MECHANIKA:Po spozyciu zdradajki nalezy wykonaé
Przecigtny test Odp. Jesli jest on udany, organizm pozbywa
si¢ substancji poprzez wymioty. Jesli jednak test si¢ nie
powiedzie, nalezy sprawdzi¢ o ile:

01-10: Mocne pobudzenie, potaczone z napadami
nerwowosci i1 lekkim ottumanieniem. Nalezy doda¢ +5 do
WW i Zr, ale jednocze$nie odja¢ —10 od Int, SW i Ogd.
Zatruty wydobywa z siebie charakterystyczny, nerwowy
chichot.

11-20: Napad szatu powoduje, Ze zatruty rzuca si¢ z gotymi
rgkoma na najblizsza przeszkodg - wylosuj, czy bedzie to
pobliskie drzewo, wrdg, czy przyjaciel (réwna szansa dla
kazdego).

21-30: Zatruty z piana na ustach rzuca si¢ na wszystko
wokot, zwykle dotkliwie si¢ raniac. Co rundg zadaje sobie
k10 obrazen (bez doliczania Sily), od ktérych nalezy
odliczy¢ pancerz (ale nie Wytrzymato$¢). Jezeli nikt nie
przerwie tego samookaleczania, postac zabije si¢ wlasnymi
rgkoma, chyba ze uderzy si¢ w gtowg dostatecznie mocno,
aby straci¢ przytomnos¢ (15% szans w kazdej rundzie).
Gdy zdradajka przestanie dziata¢, nalezy wykonaé
Przecigtny test SW - w przypadku porazki zatruty
otrzymuje 1 Punkt Oblgdu.

31 1 wigcej: Na skutek szoku zatruty umiera w
spazmatycznych drgawkach.

Efekty dziatania zdradajki przechodza po okoto kwadransie
(chyba ze doprowadzity do $mierci). Po tym czasie ofiara
odczuwa typowe objawy zatrucia pokarmowego.
Najskuteczniejszym sposobem na uratowanie kogo$
zatrutego ta rosling jest ogluszenie go na okres dziatania
szatu.

Szyszka-$mierdziocha
OPIS: Szyszka-$mierdziocha nie
roézni sie znacznie od zwyczajnej
szyszki, ale jom akurat nie gatami, a
kinolem szuka¢ czeba. Smrodek jej
moze skrzywi¢ jape, bo mocny on
bardziej niz kupa orka.

DZIALANIE: Szycha spada z
drzewka, jak jest dojrzala,
nastempnie tam lezy czas dluzszy i
schnie. Jak obeschnie, gotowa jest, *
by pufnoné i wypusci¢ ziarenka.
Wtedy tez puszcza wokot pule-smierdziule, ktora osionga
rozmiary spore. To dobrze chroni zarodniki szyszowe, bo
tylko najtwardszy dzik takom szyszke tyknie. Znakomitym
pomyslem na uzycie szyszki-Smierdziochy jest zaladowanie
jej na proce. Szyszke te nalezy dotyka¢ uwaznie, aby nie
rozpukta sie zbyt tatwo. Jak juz kto oberwie $mierdziocha,
to zwykle wpada w szok i nie jest w stanie wiele zrobic¢
poza potozeniem sie i torsjami.




MECHANIKA:Szyszka jako pocisk posiada cechg
zawodny. Jesli podczas testu US wypadnie wynik 96-100,
wybucha ona w rgkach strzelca. Trafienie szyszka jest
prostsze, bo nawet jesli uderzy ona obok celu, chmurka
zarodnikow obejmuje wigkszy obszar. Dzigki temu
rzucajacy szyszka wykonuje test US z modyfikatorem +10.
Posta¢ znajdujaca si¢ w zasiggu trafienia szyszki musi
wykona¢ Przecigtny test Odp. Jesli jest on udany, trafienie
nie wywiera zadnego efektu, jesli si¢ jednak nie powiedzie,
nalezy sprawdzi¢ o ile:

01-15: Smréd przez minutg (6 rund) zmusza trafionego do
wykonywania akcji kastanie i zatykanie kinola. Przez ten
czas posta¢ moze wykonywac tylko jedng akcj¢ w rundzie,
ponadto jedna r¢ka musi zastania¢ usta i nos.

16-30: Trafienie powoduje gwattowne zatrucie i obnizenie
o potowe cech procentowych na czas dwdch minut (12
rund). W tym czasie posta¢ traci tez potowg cechy Ataki
(zaokraglajac w gorg). Po uplynigciu okreslonego czasu,
trafiony staje si¢ odporny na ewentualne dalsze trafienia
szyszka-$mierdziocha.

31 1 wigeej: Smrod jest takim szokiem dla organizmu
trafionego, ze traci on przytomnos¢ na k10x5 minut. Po tym
czasie budzi sig¢ z lekkim bolem glowy, cuchnac okropnie.

‘}Przykrzywa
OPIS: Przykrzywa wyglonda jak wielgachna
ol pokrzywa tylko ma czerwonawy kolorek, jakby jom co
/ b =—palilo w $rodku. Zawsze bierz jom przez
narencznik jaki, bo parzydta ma mocne.
DZIALANIE Jezd to bardzo n1ebezpleczna roslinka,
“7 wienc strzez sie jej. Swietnie nada sie do
torturek i soki z niej wycisnon¢ mozna, ale
najczensciej to sie porzondnie sparzy¢ idzie. Jak
MY @ sie dotknie przykrzywy, to renka, czy co tam
dotklo pali niemitosliwie, a wielkie bomble sie
. \robiom, ze az sie ciato krzywi pod ich naporem.
7 . Nie wyglonda to dobrze i nie jest to nic fajnego.
\ ‘\ % Dlatego zawsze warto wzion¢ takom przykrzywe
[ ?*k do chaty i jom wlozy¢ potem do zupy temu, co
Y./ tchcemy, by zdech.
.\ MECHANIKA :Dotknigcie przykrzywy
niechroniong czgscia ciala powoduje bardzo silne
oparzenie, rowne pojedynczemu ciosowi z Sila 2. Zbroja
catkowicie niweluje te obrazenia. Jesli kto§ wpadnie w
przykrzywg, co rundg otrzymuje k10 takich ciosow. Od tego
wyniku nalezy odja¢ ilo$¢ lokacji, ktore zakrywa zbroja
(maksymalnie 6). Jezeli w wyniku poparzenia przykrzywa
postaé straci polowe swojej Zywotnosci, musi wykonag test
Odpornosci. W przypadku porazki traci z powodu bolu
potowg wszystkich cech procentowych.
Przykiad:
Mysliwy Jens w wyniku uruchomienia goblinskiej pulapki
wpadl do dotu pelnego przykrzywy. Ma na sobie koszulke
kolczq i helm, co oznacza, ze 4 lokacje jego ciata sq
ostoniete zbrojq (glowa, korpus, prawa i lewa reka). Rzuca
1k10, na kosci wypada 7. Jens otrzymuje wiec 3 ciosy z Silq
2 (7-4=3; od ciosow nie odlicza wartosci zbroi - poparzenia
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dosiegly bezposrednio jego skory). Mysliwy traci na skutek
poparzen tqcznie 9 ze swoich 14 punktow Zywotnosci, musi
wiec wykona¢ udany test Odpornosci, inaczej w skutek bolu
jego cechy procentowe zostanq obnizone o polowe. Na
szczescie dla Jensa ten test konczy sie powodzeniem, ale i
tak mysliwy musi szybko wydostaé sie spomiedzy
niebezpiecznych roslin. W kolejnych rundach jest bowiem
zmuszony znow rzucac 1kl0-4, okreslajqc ilos¢ poparzen
Jakie otrzyma.

Bable, ktore pokrywajq cialo ofiary przykrzywy, zmniejszajq
jej Zr o 10 na 24 godziny.

Te, co ciem jedzom
Z tymi to jezd naprawde cienzka sprawa. Niby som, niby

sie wie, ale jak sie je spotka, to zawsze zaskoczom jakoms$
sztuczkom.

(0

Krwirzep
OPIS: To dos¢ skryty kszaczor, co mieszka w gonszczu,
wienc nie za fatwo go znajs¢. Z zadka porasta drzewa i ploty
koto ludzikéw, ale tempiom go niezwykle, wienc wrost sie
do lasow glembiej. Jest jak oset troche, tylko wienkszy i
ruchliwy. Wewnontrz lisciow jakby krew mu bije.

DZIALANIE: Krwirzep nie jest niczym, co by$ chciat
spotkaé w lesie. Ma kolczaste liScie nieco i mozna sie uktué
W nie, ale to nic jest. Najgorsze som jego rzepy. Rzepy te
som insze niz normalne, bo som zywe po prostu. Jak sie
kto$ przyblizy, to sie jakby niepostrzezenie tulom do niego
jak kociak. Trudno zobaczy¢ to dziatanie, bo jak
wspominatem, w gonszczach krwirzep raczej pomieszkuje.
Cel tego tarcia jezd klarowny- chcom przyklei¢ do
delikwenta jak najwiencej swych krwirzepowych nasion.
Rzepy nie czepiajom si¢ ciucha, tylko som niby jakie
pajonczki i same w sobie zy¢ mogom nawet dni dwa. Som
niby normalne rzepy, tylko nieco wienksze i troche
czerwonawe jakby. Ich celem jest zrobi¢ nowom matule, a
zaraz powiem jak. Rzep wlazi na miejsce, gdzie skorka nie
ma zadnej ochrony, i tam sie czepia ciata. Wydziela jakby
takie nitki owadopodobne i sie wpija w tom golizne jak
moze, robionc se kokonik taki. Ten, co go sie uczepito
raczej nic nie poczuje, a samemu to trudno zauwazy¢ na
ciele, szczegolnie jak pod ciuch albo zbroje jakom wlezie.
Oderwanie zasadzonego rzepa bardzo boli i czasem otwiera



niebywale wielkom rane, z ktorej sika krew jak soczek.
Pewnie sie zastanawiacie, po co taki krwirzepowy rzepek
sie czepia tego ciatka? To dos¢ proste. Gdy sie juz zasadzi
na dwa dni, to nieco pencznieje 1 nabiera coraz
f czerwienszego kolora. To znak, ze wszczyknot juz
' wienkszo$¢ swych zarodkow. Dopiero wtedy nieco swendzi
i sie skapnon¢ mozna, o co biega. Ale juz wtedy jezd za
poézno. Rzepa nie idzie zdjoné, a jak sie go wytnie to tak
sika, ze sie idzie wykapa¢ ze krwi na smier¢. Do tego, jak
sie go ruszy, wydziela sie taka substancja, co strasznie muli
i robi smaka w gembie, jakby sie wypito mocz tasicy. Tedy
tez z gemby ciecze zielone c6$ 1 zmyst sie traci, w dziwny
stan odrentwienia wpadajonc. Potem sie najdziwniejsze
zdarzylo - ten chopek, co na nim wyzej wymienione efekta
oglondatem, zaczot szale¢ strasznie i mi mato klatki nie
przegryzt. Bardzo mi sie to spodobato, ale niestety byto
krotko. Zaraz padt i zdawal sie kojfnienty, ale dychal,
zielone bomble ze $liny robionc. Nastempnego dnia zdziwit
mnie smrod. Patrze, a tam z czleczka sie zrobita miazga,
jakby co$ sie zen wymsklo, troche nawet dychat, ale juz
niedlugo. Wokot lezaty flaczki, wszyskie zazielenione, ale
ro$linki ani $ladu. Wyj$¢ musiala.
MECHANIKA:Posta¢ przechodzaca w poblizu krwirzepu
musi wykona¢ Bardzo Trudny (-30) test spostrzegawczosci.
Jesli jest on udany, mozna rozpozna¢ rosling (o ile
kiedykolwiek wczesniej miato si¢ z nig do czynienia! lub
posiada si¢ umiejgtnosc¢ zielarstwo).
Po rozpoznaniu krwirzepu mozna go bez trudu $ciaé
mieczem lub innym ostrym narz¢dziem albo po prostu
omina¢. Ucieka on bardzo wolno, petzajac (Sz=1). Nie
posiada wlasnych wspotczynnikow, gdyz sam w sobie jest
stosunkowo niegrozna roslina. Jesli jednak uda mu sig ujsé
uwadze obserwatorow, moze by¢ naprawdg niebezpieczny.
Jezeli posta¢ nie zauwazy krwirzepu i zblizy si¢ do niego
(nieudany test spostrzegawczosci, patrz wyzej), roslina
upuszcza dyskretnie kilkanascie zarodnikow - rzepow. K10
z nich trafia na nieuwaznego przechodnia (niziotki, z
powodu mniejszej powierzchni ciala, modyfikuja wynik
tego rzutu o -2, krasnoludy o -1, a snotlingi o -5). MG
powinien wykonac¢ ten rzut w tajemnicy (patrz dale;j).
Po okresleniu liczby rzepow, ktore ulokowaty sig na ciele,
kazdy z Bohateroéw w druzynie, ktéry widzi oblepiona
rzepami posta¢ (czyli idacy za nia lub obok niej - nie przed
nia), moze wykona¢ test spostrzegawczosci z
nastgpujacymi modyfikatorami:
-20 — ten, na ktorym sa rzepy
22 5 -zakazdy rzep, ktory si¢ wezepit
A -5 - za kazda warstwg ubrania czy zbroi, ktéra nosi ofiara
' +10 - za kazdy poziom umiejgtnosci sztuka przetrwania
+10 - za posiadanie zdolno$ci szosty zmyst
Jesli ofiara od razu zauwazy, ze ma na sobie dziwne,
poruszajace si¢ rzepy (powyzszy test zakonczy sig
sukcesem), moze je z siebie zrzuci¢. Pewno$¢, co do tego,
ze zaden rzep nie zostal w ubraniu, mozna mie¢ jedynie po
spaleniu calego ekwipunku. W innym przypadku MG
powinien rzuci¢ w tajemnicy k10, aby okresli¢ ile
zarodnikow znaleziono.

Do wyniku dodaje sig¢ nastgpujace modyfikatory:

-2 - jesli obsypany sam oglada swdj strdj, ktory ma na sobie
(nikt mu nie pomaga)

+1 - za kazda osobg, ktora oglada osobg pokryta rzepami
(nie kumuluje si¢ z modyfikatorem powyzej)

+1 - za rozebranie si¢ do bielizny (ze wzglgdu na dtuga,
gesta brode u krasnoludéw jest to niemozliwe)

+2 - za rozebranie si¢ do naga (ze wzgledu na dhuga, gesta
brodg u krasnoludow jest to niemozliwe)

Ostateczny wynik oznacza ilo$¢ rzepow, ktore zdotano
znalez¢, ponowne przeszukanie nie zmieni rezultatu, chyba
ze obsypany rozbierze si¢ i spali ubrania. Z powodu
utajnienia obydwu rzutow, nigdy nie mozna by¢ pewnym,
czy udato si¢ znalez¢ wszystkie zarodniki. ..

Jezeli znaleziono wszystkie rzepy, nie ma zadnych
konsekwencji. Jesli jednak jakie$ pozostaty niezauwazone,
niepostrzezenie wpijaja si¢ w skorg nieswiadomej ofiary,
wstrzykujac jednoczesnie znieczulajaca substancjg. Zwykle
zaszywaja si¢ w trudno dostgpnych miejscach, dlatego
odkry¢ je mozna jedynie podczas takich czynno$ci jak
kapiel, a nawet wtedy wymaga to Przecigtnego testu
spostrzegawczosci (czgsto wpijaja si¢ w silnie owlosione
miejsca).

Jezeli zerwie si¢ rzep po jednym dniu od wczepienia,
powoduje to niewielka, cho¢ poczatkowo silnie krwawiaca
rane oraz strate 1 punktu Zywotnosci. Jesli mineto wiecej
niz jeden dzien, rzep wczepia si¢ tak mocno, ze trzeba go
wyrwac ze skory obcggami, co powoduje stratg 2 punktow
Zywotnosci. Je$li zabiegu nie wykonuje kto§ z
umiejg¢tnoscia leczenie, powoduje to utratg dodatkowego
punktu Zywotnosci.

W przypadku znalezienia rzepa po dwoch dniach, trzeba go
wyciagnag, rozcinajac skore w miejscach, w ktorych wrost,
co powoduje utratg 3 punktéw Zywotnosci. Ponadto, jesli
zabiegu nie wykonuje fachowiec (umiejgtnos¢ leczenie),
ofiara traci dodatkowy punkt Zywotnoéci. Po trzech dniach
rzep wstrzykuje swoje zarodniki i usycha, a jego wyrwanie,
cho¢ jest bolesne, nie powoduje zadnych obrazen. Przy
probie wyrwania, mechanizm obronny krwirzepu takze
powoduje wstrzelenie juz wyprodukowanych zarodnikow.
Krwirzep juz po godzinie od wpicia si¢ w skorg jest gotow
do uwolnienia niewielkiej ilo$ci zarodnikow. Po wyrwaniu
krwirzepu przed uptywem jednego dnia nalezy wykonac
Latwy (+10) test Odpornosci, jesli minie wigcej czasu test
jest Przecigtny. Po dwoch dniach wykonuje sig test Trudny
(-20), a po trzech dobach krwirzep sam wypusci zarodki i
wowczas wykonuje si¢ Bardzo trudny (-30) test
Odpornosci. Test ten nalezy wykona¢ za kazdy rzep, ktory
wpije si¢ w ciato, az do pierwszej porazki lub do uzyskania
kompletu sukcesow. Jesli wynik testu jest pozytywny na
wszystkie rzepy, organizm zwalcza infekcjg i jedynym jej
znakiem pozostaje zielony mocz, kilkudniowy niesmak w
ustach, silne bole brzucha i miejscowe, zielone plamy skory.
Te objawy ustaja po czasie nie dtuzszym niz tydzien.
Jezeli ktory$ z testow Odpornosci si¢ nie powiedzie,
infekcja wchodzi w stan krytyczny, co powoduje
natychmiastowe obnizenie cech procentowych zywiciela o
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5 na godzing. Roslina karmi si¢ w tym czasie organizmem
ofiary, powodujac znaczne obrazenia wewngtrzne. Jesli
ktoras z cech zainfekowanej postaci w wyniku dzialania
krwirzepu osiagnie 10 lub mniej, nie obniza sig juz, jednak
powoduje utratg przytomnosci.

Po uptywie o$miu godzin od porazki w tescie krwirzep
wyrywa dziurg w trzewiach swego zywiciela i wychodzi na
zewnatrz jako w pelni wyksztatcona roslina. Powoduje to
straszliwa dewastacjg organizu, objawiajaca si¢
otrzymaniem 2k10 punktéw obrazen. Jesli ofiara wciaz jest
$wiadoma, otrzymuje ponadto k10 Punktéow Obledu (w
przypadku utraty przytomnosci jedynie potowg tej liczby).
Rany zadane przez wychodzacego krwirzepa to w znacznej
mierze powazne obrazenia wewngtrzne, ktore lecza si¢
trzykrotnie wolniej niz normalnie. Po tych krwawych
narodzinach ro$lina oddala si¢ jak najszybciej od swego
zywiciela, uciekajac w miejsce, w ktorym moze zasadzi¢
si¢ na kolejnego nieuwaznego spacerowicza.

Zbagnisko

OPIS: Zbagnisko jest dosy¢ zwykle spotykane w lesie.
Niezbyt sie ro6zni od typowego bagna, moze jeno czensciej
bomble puszcza i ma lekki zapach krwi nad sobom.
DZIALANIE: Zbagnisko jest dos¢ niebezpieczne, bo choé¢
wcionga mniej niz inne bagno, to jak raz ztapie, to nie pusci.
Zbagnisko sktada sie z czensci wierzchowej, czyli z tej
jakby wody gestej, i z czensci wlasciwej, czyli z nie-do-
konca-wiem-czego, co jest pod spodem. Coby nie bylo tam,
tapie to za noge albo w pas i wcionga jeszcze glembiej, a
tam jest cos, co zre¢ musi, bo nawet ko$ci nie wylatujom
na powierzchnie bajora. Stwor ten jest naprawde mocny i
jak sie juz zaprze, to nie sposob mu sie wyrwac, bo pod jego
wodom strasznie stabo sie rusza¢ mozna. Dlatego zawsze
dobrze, zeby kto sprobowatl wyciongnon¢ goscia, co sie dat
zbagnisku ztapa¢. Znatem jednego szamana, co sie umiat
dogada¢ z takim stworzeniem. Umoéwit sie z nim, ze
bendzie go zywil swymi wrogami i wciongat tam w las na
bitke grupki ludzikéw i inszych gobaskow. Bydle sie spasto
strasznie 1 rozlato na kawal gruntu, az sie sam szaman w
nie ztapal i zezre¢ dal. Jest w tym wienc moral - jak dajesz
zre¢, paczaj, jak rosnie.

MECHANIKA:Aby dostrzec zbagnisko nalezy wykonaé
udany test spostrzegawczos$ci, ktorego stopien trudnosci
zalezy od tego, jak ggste chaszcze rosna w okolicy.
Zazwyczaj mozna przyjac, ze jest on Trudny (-20).
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Umiejgtnos¢ sztuka przetrwania zwieksza szansg o 10 za
kazdy wykupiony poziom. Jesli test si¢ powiedzie, mozna
zorientowac sig, ze w poblizu znajduje si¢ bagno i ominaé
je. W przypadku porazki posta¢ wchodzi wprost w putapke
zastawiona przez krwiozercza istotg.

Zbagnisko nie dziata jak zwykle bagno, jest rzadsze. Ofiara,
ktoéra wen wpadnie, natychmiast pograza si¢ po pas w
brudnej, pokrytej $cidtka wodzie. Gdy pierwsza osoba
zapadnie si¢ w zbagnisko, wszyscy jej towarzysze musza
wykona¢ Latwy test Zrgczno$ci. Kazdy, komu test sig nie
powiedzie, takze zanurza si¢ w bagnistych odmgtach. W
tym samym momencie, w ktorym zaskoczony podroznik
pograzy si¢ w zbagnisku, co$ chwyta go ponizej linii wody
i ciagnie na dno. Aby si¢ wyrwac, musi wykona¢ test
Krzepy, obarczony nastgpujacymi modyfikatorami:

- 20 jesli nikt mu nie pomaga,

- 1 za kazdy punkt pancerza na dowolnej czg¢sci ciata (czyli
np. petna zbroja ptytowa - sze$¢ punktow na kazdej z
szesciu lokacji - daje razem trzydziesci sze$¢)

Weiagany moze sumowac¢ swoja Krzepg z Krzepa osob,
ktore usituja mu pomoc, ale jesli wspdlny test bedzie
nieudany, pomocnicy réwniez zostana wciagnigci w
bagnisko. Jezeli test nie powiedzie si¢ osobie, ktdra jest
ciagnigta na dno zbagniska, a nikt stojacy na brzegu nie jest
jej w stanie juz chwyci¢ (np. wszyscy sa juz w wodzie lub
pomagaja innym cztonkom wyprawy), zapada si¢ ona pod
wierzchnia warstwg zbagniska. Nadal moze probowac sig |
stamtad wydosta¢, ale otrzymuje modyfikator —10 do
Krzepy w czasie, w ktorym przebywa pod powierzchnia.
Jesli postac¢ nie wydostanie sig przez liczbg rund réwna jej
Wytrzymatosci, umiera, stajac si¢ pokarmem dla wiecznie
nienasyconego zbagniska. Jezeli jakis test uda sig (nalezy
zwroci¢ uwage, ze jezeli zanurzonej osobie nikt nie
pomaga, testuje ona swoja Krzepg z modyfikatorem —30,
odejmujac od tego dodatkowo catkowity ilo$¢ punktow
pancerza - jest to wige test niezwykle trudny!), szczg§liwy
podroznik wyrywa si¢ zbagnisku i natychmiast wychodzi
na powierzchnig, nie muszac juz testowac¢ Krzepy, chyba
ze ponownie postanowi poplywac w bulgoczacym bagnie.

Chfassst
OPIS: Chfassst jest to porosl. Porasta najczensciej drzewka
lisciowe, zwisa z nich jak te sznury, co ludziki sie na nich
wieszajom. Chfassst jezd czarnawy, dtugi i mocny.
DZIALANIE: Chfassst to cienzkie bydle, co potrafi wzioné
z zaskoku nawet tengiego
;Woja. Czai sig toto i czai, az
“chyta, najchentniej za
gardziel, weionga na drzewo
i tam wcina. Niektorzy
mowiom, ze to taka drzewna
wielomacka. Jedno jest dobre -
zanim chyci, chfassst mocno syczy i
® wydziela zapach. Jezd to spowodowane
¥ tym, ze zjego lianowych macek wydziela
sie lepka, gumowata ciecz. Gdy ona
* wylata, to wyciska sie jakby spomiendzy




porow i stond odgtos i smrodek. Daje to taki sygnat, zeby
czmychnon¢ niezwlocznie, bo potem juz tylko czeka
nieszczenscie. Od roslinki tej nie jest zbyt tatwo umknon¢,
albowiem jak jest dobrze podkarmiona, jest takich
f rozmiarow, ze moze porasta¢ swymi mackami nawet kilka
' drzew. Zabi¢ jom tez nietatwo, bo rombanie macek nic nie
da. Trza znalez¢ paszczenke i tam jom dzgnon¢ lub z procy
szczeli¢. Jak to mowiom mondre gobliny: ,,W jape, w
oczy!”
MECHANIKA:Aby zauwazy¢, z czym ma si¢ do czynienia,
nalezy wykonac test spostrzegawczosci, ale tylko, jesli
obserwacji dokonuje osoba, ktéra posiada umiejgtnosé
sztuka przetrwania lub widziala kiedy$ t¢ rosling. W
przeciwnym wypadku nie jest w stanie dostrzec niczego
niezwyktego wsrod otaczajacych ja gestych pnaczy. Walka
z chfassstem nie jest prosta. Jesli nie uda si¢ go wypatrzeé
przed walka, nastgpuje atak z zaskoczenia, co daje ro$linie
jedna rundg na chwytanie ofiar, bez obawy o mozliwo$é
kontrataku z ich strony. W kolejnych rundach walka
przebiega normalnie.
Chfassst atakuje istoty stojace na ziemi za pomoca licznych
macek- pnaczy. W kazdej rundzie staje do walki k10 tego
typu narosli, a kazda z nich ma swoje - podane ponizej -
wspolezynniki. Na szczg$cie chfassst nienajlepiej
koordynuje ataki swych pnaczy, dlatego ich liczba nie
kumuluje sig - jedne sig¢ wycofuja, a do walki staja kolejne.
Jest to stabos$¢ potwora, ktora przy odrobinie szczgscia
(czyli niskich rzutach na ilo§¢ aktywnych macek) mozna
tatwo wykorzystac, rabiac bezwladnie zwisajace pnacza.
Kazda odcigta (sprowadzona do 0 Zw) macka, zadaje
paszczy chfasssta (czyli jego gtownej czgsci - patrz dalej)
jedno obrazenie. Chfassst wycofuje si¢ zwykle dopiero, gdy
straci dziesie¢ macek, podnosi wowczas do gory pozostate,
tworzac olbrzymi, zielony kokon. Jesli nie bedzie
niepokojony, zregeneruje si¢ i bgdzie czychat na kolejnych
podréznikow. Zaatakowany, rzuci na swych wrogow resztg
pnaczy, walczac podobnie jak poprzednio. Po zabiciu
dwudziestu macek, czyli sprowadzeniu Zywotno$ci
chfasssta do 0, potwor ginie.

MACKA CHFASSSTA
Cechy Glowne
WW [ US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
33 0 35 35 35 0 0 0
Cechy Drugorzedne
2 A | Zyw| S Wt | Sz [ Mag | PO | PP
o Lo [ 33 s*]o]-1-
" *Chfassst ma ograniczony zasi¢g jednej macki - nie siggnie

za jej pomoca dalej niz na okoto 10 metrow. W sumie
kontroluje za ich pomoca okoto 30 metréw kwadratowych
lasu.

Umiejetnosci: cztowiek (macka?) - guma, plotkowanie (z
innymi mackami)

ZdolnoSci: bron naturalna, bezrozumna

Zdolnosci specjalne:

Lepki chwyt - Jesli macka trafi przeciwnika, owija si¢
wokot niego i usituje weiagnaé powyzej w czapg drzewa -
jak mawiaja gobliny — gdzie znajduje si¢ paszcza potwora.
Przed macka mozna si¢ uchyli¢, uzywajac unikéw. Ciosy
macki mozna takze parowac, ale po sparowanym ataku
nalezy wykona¢ przeciwstawny test Krzepy - jesli zwycigzy
W nim pnacze, wydziera ono tarczg¢ lub bron i odrzuca na
odlegtos¢ k10 metrow w losowym kierunku (mozna do jego
okreslenia uzy¢ k12 i tarczy zegara). Jesli unik albo
parowanie si¢ nie powiedzie, nalezy wykonac kolejny test,
zalezny od tego, za co chwycito pnacze:

Glowa - test Zrgcznosci. Porazka oznacza wciagnigeie w
czapg drzewa i utrate 1 punktu Zywotnosci co runde, przez
duszenie.

Reka- test Sity. Porazka oznacza wciagnigecie w czapg
drzewa i upuszczenie przedmiotéw trzymanych w tej rgce.
Czynnosci wykonywane ta 1r¢ka sa obarczone
modyfikatorem -20.

Korpus - test Sily. Porazka oznacza wciagnigcie w czapg
drzewa.

Noga - test Zrgcznosci. Porazka oznacza wciagnigeie w
czapg drzewa gtowa do dotu, nastgpnie kolejny test
Zrgeznosci - jesli i ten sig nie powiedzie, wypuszczenie
wszyskiego z rak. Podczas walki w tak niewygodnej
pozycji nalezy sig¢ takze pogodzi¢ z ujemnymi
modyfikatorami —10 do WW, US i Zr. Jesli pierwszy z
powyzszych testow si¢ powiedzie, atak macki spetza na
niczym, bgdzie ona jednak probowata chwytac ofiarg dale;j,
w kolejnych rundach.

W DRODZE NA CZAPE DRZEWA:

Kiedy macce uda si¢ poderwac ofiarg z ziemi, w nastgpnej
rundzie moze ona nadal probowac ja trafi¢, wykonujac test
WW (nie mozna jej jednak atakowa¢ wielokrotnie). Jesli
uda si¢ za jego pomoca zabi¢ macke, upuszcza ona ofiarg
na ziemig. Puszczona osoba musi wykonac test Zrgcznosci
(wspinaczka +10 za kazdy poziom), aby ztapac sig jakiej$
galtezi 1 unikna¢ upadku z k10 metrow. Jesli test si¢
powiedzie, niedoszta ofiara moze przystapi¢ do walki z
paszcza chfasssta na rownych warunkach (patrz nizej).

W CZAPIE DRZEWA:

Jesli ofierze nie uda si¢ wyswobodzi¢ z lepkich objgé
pnacza, zostaje wciagnigta w korong drzewa, gdzie musi
stoczy¢ walke z przerazajaca paszcza chfasssta. Jesli postaé
nadal trzymana jest przez mackg, pcha ona ofiarg wprost do
paszczeki potwora, dzigki czemu chfassst ma dodatkowy
modyfikator +10 do WW. Mozna wyréwnac szanse,
obcinajac pnacze, ale powoduje to konsekwencje opisane
powyzej (mozliwo$¢ upadku z k10+3 metrow).

Macki nie atakuja osoby znajdujacej si¢ w koronie drzewa,
koncentrujac si¢ na wciaganiu kolejnych przeciwnikow w
poblize krwiozerczej paszczy.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, r¢ce 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: macki

Trudno$¢ zabicia: mata




PASZCZA CHFASSSTA
Cechy Glowne
WW [ US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
44 33 40 40 30 11 11 0
Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S Wt Sz | Mag | PO | PP

2 l2 ] 44| ofo] -]-

Umiejetnosci: spostrzegawczos$¢, ukrywanie sig (+20)
Zdolnosci: wyostrzone zmysty

Zdolnosci specjalne:

Chfassstraszno§¢ - Paszcza chfasssta wyglada
przerazajaco, ale gdy widzi si¢ ja z bliska, nie ma czasu si¢
nad tym zastanawiaé. Dlatego po jej zobaczeniu nalezy
wykona¢ test SW na strach, ale w przypadku porazki,
zamiast ucieczki (ktora jest niemozliwa, skoro ofiara jest
trzymana przez mackeg), posta¢ otrzymuje kar¢ —10 do
wszystkich testow (az do powtorzenia testu z pozytywnym
wynikiem).

Chfasssta paszcza tonie w chaszczach - Bardzo trudno jest
trafi¢ paszcze z ziemi. Zeby chociaz ja zlokalizowaé trzeba
wykona¢ Wymagajacy (-10) test spostrzegawczosci. Nawet
jesli ktos zna potozenie paszczy, wszelkie ataki strzeleckie
sa wykonywane z ujemnym modyfikatorem —20 do US z
powodu wielkiej ilosci przeszkod (gatezi, lisci itp.)
znajdujacych sig¢ pomigdzy strzelcem a potworem.
Gumoslina - Jako ze paszcza nie moze si¢ poruszaé,
wyksztatcita mechanizm obronny wobec tych, ktorzy sa na
tyle sprytni, aby wycofac si¢ poza zasigg jej szczek. Gdy
czuje si¢ zagrozona, zbiera po prostu gumiasta $ling i pluje
w przeciwnikow, wykonujac standardowy rzut na US. Taki
strzal ma Sil¢ efektywna rowna 3, a jego konsekwencja
(jesli trafiona osoba nadal znajduje si¢ na drzewie) jest
koniecznos¢ wykonania testu Zrgeznosci (wspinaczka +10
za poziom). W przypadku porazki trafiona ofiara spada z
k10+3 metréw na ziemig.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, r¢ce 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: zgbiszcza

Trudno$¢ zabicia: Znaczna

Wiem wiencej nawet o golych roslinkach, niz to, co tu
bytem zawartem, ale nie bede sie z idiotami dzielit przecie
takom ogromnom wiedzom, jakom mam, bo i tak nie
zrozumieta. Juz mnie renka boli, ale skoncze swe dzieto, bo
teraz co z czym opisaé musze, coby wiadomo wszysko
byto.

Ziclony Zielnik

Rozdziaw czeci

Eliksiry, czyli takie picie, co sic robi z kilku rzeczy.

Gruntownie rzecz pojmujonc, to som dwa rodzaje eliksirow.
Wiasciwie te grupki sie przenikajom, ze jak sknocisz jedne
wywary, to sie zmieniajom w te drugie. Ale o tym dale;j.
Mamy eliksiry dobrzerobionce i zlerobionce.

Dobrzerobionce som to takie eliksirki, co ci dajom moce,
czyniom ci wienc na zdrowie albo chociaz nie szkodzom.
Zlerobionce som to te, co je dajonc komus, mozesz mu
zrobi¢ krzywde. Zapamientaj se, ze tych pi¢ nie nalezy, a
jak zapomnisz, to masz tu taki djagram rozrysowany mom
renkom:

DOBRZE ZROBIONE DOBRZEROBIONCE
- chlej - czenstuj siebie przewaznie

DOBRZE ZROBIONE ZLEROBIONCE
- nie chlej - czenstuj wrogoéw

ZLE ZROBIONE DOBRZEROBIONCE
- nie chlej - nie czenstuj siebie, bo moze nie poméc, a
wrogdw tez nie czestuj, bo akurat im moze pomdc

ZLE ZROBIONE ZLEROBIONCE
- nie chlej - nie czenstuj nikogo, bo moze wcale nie
szkodzi¢ albo nawet pomagac

Tworzenie eliksiréw

Aby wykona¢ miksturg, nalezy
zebraé odpowiednia ilos¢
wszystkich sktadnikow, ktore sa
wymienione przy jej opisie.
Czasami  dopuszczalne  jest
stosowanie zamiennikoéw, ktore
podawane sa kursywa w nawiasie
obok wraz z uwagami odnos$nie
ewentualnych ~ modyfikatorow
testu Robienia Miksturki (RoM). Dodatkowe sktadniki
(wypisane zawsze ponizej listy elementow obowiazkowych
i poprzedzone plusem) nie sa niezbedne, ale dodanie ich
daje +10 do testu RoM. Trudnos$¢ testu RoM jest taka, jak
zaznaczono w nawiasie, tuz za nazwa eliksiru. Wykonuje
si¢ go w oparciu o umiejetnos¢ zielarstwo.

Jesli podczas testu RoM odniesie si¢ porazkg o mniej niz
30, eliksir nie udaje sig, ale zielarz zdaje sobie z tego
sprawg. Gorzej, jesli test nie powiedzie si¢ o wigcej niz 30
punktow. Wowczas tworca mysli, ze eliksir jest dobry,
pomimo ze w rzeczywistosci jego dzialanie moze by¢ zgota
odmienne. Efekt dzialania takiego eliksiru ustala MG,
stosujac diagram powyzej i kierujac si¢ wlasna inwencja.
Najczgstszym efektem dziatania feralnego eliksiru jest
gwaltowne rozwolnienie. Bardzo gwaltowne.




Dobrzerobionce

Bekbul (prosty)
SKEADNIKI: _
1. $wieza, rozdrobniona kupa dzikiego
zwierzencia (nie dzikiego lub nie
zwierzecia —10 do testu),
2. nieco wody,
3. stokrotki Swieze,
4. troche krwi zwierzoludzia (jak
Minotaura, to +20 do testu),
+ bycze nasienie, tylko kapke, jak cos.

-

Najpierw zasmarzy¢ nieco odchody, aby puscily soki,
nastempnie, gdy obeschnom, wla¢ wode. Reszte
sktadnikéw wrzucaé po kolei do wywaru i nie przegioné
tylko ze zwierzoludziowom juchom, ktérom trza gotowac
tez nie za dlugo, aby nie puscila substancji ztej zadne;j.
WYGLOND: Wyglonda toto jak ciemna maz, taka
bronzowa, ale pachnie tadnie kwiatkami. Troche zawsze sie
kisi, bulgocze i buzuje w buteleczce. Nawet taki dymek
puszcza.

DZIALANIE: Bekbul jezd dosy¢ smaczny i niezwykle przy
tym pozywny. Jak sie wypije jednom miarke tego eliksiru,
to sie nabywa wiele sity, radosci i chenci do zycia. Mowi
sie, ze bekbul dodaje skszydel, ale nie ma w tym krzty
prawdy, a wierzcie mi, bo sam to sprawdzilem na jednym
zakolegowanym gobasie. Nie polecial. Bekbul zawdziencza
swom nazwe temu, ze buzuje bombelkami i bul-bul robi.
Co wiencej, te bomble robiom z gardta nieztom armate,
sadzi sie beki jak orczy siepacz. Ot, cala nazwy tajemnica.
Eliksirek ten ma jednom wade - jest tak popularny wsrod
goblinéw, ze wielu z nich nie moze zy¢ bez niego wcale.
Zdarzalo sie nawet, ze cale goblinskie wioski robity ustawki
ze zwierzoludziami, zeby pozyska¢ ich krwi troche na
bekbula, nie liczonc sie ze stratami we wlasnych szeregach.
Jak pijesz eliksir, na poczontku ciem mocno kopie, ale juz
za kolejnym razem ledwo cie ima i musisz wyztopa¢ dwa
razy tyle, by cie zachtysto jak trza. Stond na dluzszom mete
jest bardzo zgubne dawa¢ bekbula goblinskiej mtodziezy,
coby nie robi¢ w gniazdo, dzie si¢ siedzi.

A MECHANIKA: Wypicie bekbula daje na k10 tur
A nastgpujace bonusy: +10 do K, Odp, Zr, Int i... $wietne
samopoczucie.

Wszystko zalezy jednak od tego, od jak dawna pije sig¢ Ow
eliksir. Za pierwszym razem wystarczy zaledwie tyk. Za
drugim potrzebne sa dwa, za kolejnym - cztery. Bardzo
szybko dochodzi do sytuacji, gdy trzeba wypic calq beczke,
zeby odczu¢ zbawienny wplyw niezwyktego specyfiku. A
gdy raz si¢ juz zacznie, zazwyczaj chce si¢ go wigcej i
wigeej...

Po kazdym zazyciu bekbula nalezy wykona¢ Bardzo Latwy

(+30) test SW. Jesli za ktoryms razem begdzie on nieudany,
posta¢ uzaleznia si¢ od substancji zawartych w eliksirze (
analogicznie jak Uzaleznienie od mandragory, Ksiggi
Zasad, str. 217).

E Kie(prsf) R

? 1. woda,
] 2. kupa mechu,

% 3. kilka zarodnikow krwirzepowych,
4. duzo zywicy,

kawatek skory gzypkotaka.

Wpierw wode z mechem pichci¢, do niej zas dorzuca¢ po
jednym te krwirzepki. W to wszysko, jak si¢ zgensci, wlaé
nieco zywicy i mocno macha¢ chochlom, by nie zrobit sie
kisiel. Wreszcie rozcienczy¢ we flaszkach, wedle
proporcjof pot flaszki zimnej wody, pot eliksiru, i gotowe.
WYGLOND: Jest to pomaranczowa, niezbyt cuchnonca
substancja, niezwykle za to gensta i lepka jak miod.
DZIALANIE: Kley mozna uzy¢ do naprawy rzeczy, ale nie
tylko. Ladnie sie tez pali, szczegdlnie na wrogach. Ja sam
wymyslitem $wietne zastosowanie dla tego wynalazka.
Czeba nim sie posmarowa¢ na zbroi, a nastempnie
przyklei¢ do siebie rozne blaszki i takie tam. Wyglonda to
z deka idiotycznie, ale dzienki temu ochrona sie wzmacnia
znaczonco i jest sie odpornym na pociski. Mozna sie tez
zakry¢ gatenziami i inszymi takimi i z nieztego zaskoka
wzion¢ wroga. To tez jest dobre i stuszne.

MECHANIKA: Kiedy za pomoca kleyu doklei si¢ do
noszonej zbroi badz odzienia wzmacniajace elementy,
nalezy doliczy¢ dodatkowe Punkty Zbroi, a doktadnie +
1PZ na kazdej ,,wzmacnianej” lokacji. Obowiazuje przy
tym zasada, ze kazdy uzyskany w ten sposob 1 PZ
powoduje obnizenie Zr i WW o 2 oraz doliczenie 10
punktoéw obciazenia. Co istotne, PZ zyskane dzigki uzyciu
kleyu kumuluja si¢ ze wszelkimi innymi Punktami Zbroi,
ktore posiada osobnik na danej lokacji, dajac dodatkowa
ochrong.

Przyktad:

Gubabluk, goblinski miesarmatniacz (cztonek goblinskiej
elitarnej jednostki rozpoznawczo-zaczepnej), przykleja do
siebie maksymalnq ilos¢ wszelkich smieci, zwiekszajqc o 1
PZ zbroje na wszystkich lokacjach ciata (ktorych jest
tqcznie 6), a wzmocnienie kazdej odejmuje dwa punkty od
WW i Zr. Finalnie powoduje to obnizenie owych cech o 12
punktow (6x2 = 12), zas obciqzenie, ktore dzwiga, rosnie o
60 (6x10=60). Gubabluk placi wysokq cene, by zdobyc
pewnos¢é siebie i nietykalnos¢ w najblizszej bitwie z
ludzikami, w ktorej jest gnany na wprost przed oddziatami
orczych siepaczy.

Niezawodny kamuflaz. Kley moze by¢ réwniez
wykorzystany do maskowania, umozliwiajac doklejenie do
zbroi badz odzienia réznych elementéw. Takie dziatanie
daje bonus +20 do ukrywania sig, np. w lesie (w zalezno$ci
od tego, co zostalo przyklejone, mozna takze wtopic si¢ w
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inne otoczenie). Je§li osobnik naklejajacy maskujace
elementy ma umiejg¢tno$¢ charakteryzacja, to kamuflowani
otrzymuja dodatkowy modyfikator +10 za kazdy jej
poziom.W przypadku takiego zastosowania kleyu nie daje
on dodatkowych modyfikatoréw do pancerza.
Latwopalnos¢. Kley, gdy si¢ go podpali, ptonie dtugo i
mocno, niemal tak dobrze jak oliwa.

We krwi sie pichci wpierw wywar z jalowca, potem sie bez
przerwy dosypuje gars¢ wengla. W to trza moézdzek wrzuci¢
pod koniec, by nie rozgotowaé zbytnio, a i wkrotce
monkom zasypac.

WYGLOND: Robi sie z tego ciemna papa, ktorom trza
rozrabia¢ z wodom przed kazdym uzyciem.

DZIALANIE: Lykajonc ana-boli, czeba mie¢ na uwadze,
ze swom nazwe zawdziencza on bolowi, jaki wywotac
moze z twojej tylniej strony. Jezd bowiem bardzo trudno
sie po jego zazyciu wyproznic, co czasem boli bardzo. Poza
tom niedogodno$ciom, jest to §wietny specyfik, ktory
wyrownuje szanse biednych goblinow w tym
nieprzyjaznym $wiecie, jaki sie wokot nich roztacza. Jak to
zrobi¢? Lykasz dzialke i masz zaraz potenznom moc w
tapach, nie wspomne o tym, ze ci wlosy nawet z nocha
zaczynajom rosnon¢ na chwile i trza je §cioné. Ogdlnie jest
to §wietna rzecz i nadaje sie, zeby fomot spuscic¢ jakims$
wienkszym tobuzom, co sie wcale po goblinach nie
spodziewajom, ze som zdolne dzwignoné¢ wielkom
maczuge. Takze zatwardniencie to mala kara za mozno$¢
spojrzenia w ich zdziwione gaty przed $mierciom.
MECHANIKA: Po zazyciu ana-boli na godzing Odpornos¢
i Krzepa zwigksza si¢ o +20 punktow.

Nalezy wykona¢ Trudny test Odporno$ci (na powigkszona
warto$¢ cechy). Jesli jest on udany, posta¢ cierpi na
standardowe zaparcie, ktore jednak mija po kilku wizytach
w wygddce. Jesli test si¢ nie powiedzie, zaparcie okazuje
si¢ niezwykle silne, a wrgez niebezpieczne. Chory musi
powtarza¢ rzut dzien w dzien, a za kazdym razem, gdy si¢
nie powiedzie, jego brzuch robi si¢ coraz wigkszy. Jezeli
nie uda si¢ pozytywnie zakonczy¢ zadnego z testow przez
pig¢ dni z rzgdu, to nalezy usunaé nieczystosci z jelit
operacyjnie, co zadaje k10 obrazen i wymaga interwencji
osoby posiadajacej umiejgtnos¢ leczenie. Niektore zaktady
cyrulikow maja nawet specjalne sznurki, ktore stuza do tego
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celu. Jezeli nikt nie pomoze osobie cierpiacej na tak fatalng
przypadlos¢, umiera ona w cigzkich mgkach. Nie jest to
najbardziej bohaterska $mier¢, dlatego nalezy uwazac, by
nie przedobrzy¢, gdy uzywa si¢ podobnych substancji.

Zlerobionce

/

Wrzuci¢ szysko naraz i gotowac, az nieco sie zaparzy,
wtenczas, jak zgenstnieje, opitki rdzawe wsypac.
WYGLOND: Jak wyszto, to jest kleik taki rudo blady, co
cuchnie zdechliznom.

DZIALANIE: Jak sie wysmaruje dopelgangrenem bron,
zyskuje ona wlasciwosci dajonce niezle wrogom po
kosciach. Niestety, smarowac jom trza nie za dlugo przed
walkom, bo dopelgangren szybko wysycha i jest wtedy do
niczego. Nie da sie zastosowa¢ dopelgangrena inaczej niz
na oszczu. Cho¢ tykniencie go jest szkodliwe, to som duzo
lepsze trucizny, ktore sie daje na tyka. Jak trafi sie broniom
z dopelgangrenem, cios jest niezwykle bolesny. To jezd
jedno dobre, dalsze to to, ze rana sie niezwykle potem
paskudzi i ropieje. Wielu wrogdéw goblindw wykanczajom
nie potyczki, ale wtasnie pdzniejsze gangrenowe przygody.
Stond jest to $wietna miksturka.

MECHANIKA: Gdy bron zatruta dopelgangrenem zada
przeciwnikowi jakie$ obrazenia, nalezy doliczy¢ jeszcze
jedno. Po godzinie ranny traci punkt Zywotnoéci (za kazda
rang) i ngka go ostra goraczka, odzwierciedlana
modyfikatorem — 10 do wszystkich testow przez okres
jednej doby. Po tym czasie delikwent musi wykonac test
Odpornosci za kazda rang, jaka otrzymat z uzyciem
dopelgangrena. Jesli jest on udany, organizm wraca do
normy, a obrazenia zaczynaja si¢ normalnie goié. Jesli
jednak test Odpornosci nie powiedzie sig, oprocz
konsekwencji opisanych powyzej, rany wcale si¢ nie goja
(posta¢ nie odzyskuje Zywotnoéci, nawet jesli zastosuje sie
na niej umiejgtnos$¢ leczenie). Po uptywie jednego dnia
nalezy wykona¢ ponowny test. Jesli i on zakonczy si¢
porazka, rang zaczyna trawi¢ gangrena. Jezeli jest to
konczyna, nalezy ja odcia¢, aby uratowac zycie pacjenta.
Jesli pacjent nie chce straci¢ konczyny, albo rana jest gdzie
indziej, ofiara lezy w malignie przez k5 dni, podczas
ktorych traci kolejne k10 punktow Zywotnosci (za kazda




rang, na ktora nie udaty sig testy). W przypadku, gdy postaé
jest pod opieka osoby z umiejgtnoscia leczenie, nalezy od
tego rzutu odja¢ 1 za kazdy poziom tej umiejgtnosci. Jesli
ofiara przezyje (jej Zywotnos¢ w wyniku dziatania
dopelgangrena nie spadnie do 0), choroba przechodzi.

Zuziel (przecigtny)
SKEADNIKI: ¥

1. woda,

2. kupa trawy ($wieza z ziemiom daje +10 do testu),
3. gar$¢ wijow glisdowych,

4. tepek jeden trupiego dzwonca,

5. ropuch (zywy daje dodatkowe +10 do testu),

+ rozne Sredniotrujonce gzypki (jak wrzucasz byle
co, to masz -10 do testu).

R R, o Y

Wszysko gotowa¢ na matym ogniu, w potowie grzania
dorzuci¢ dzwonca, a do zabulgotanego wrzuci¢ ropucha.
WYGLOND: Wyciong robi sie gensty jak guma, cuchnie
za to jak szlam. Ma kolor bardzo ciemnozielony, az prawie
czarny.
DZIALANIE: Ta stara repectura goblinéw jest niezwykle
cenna. Mokrom gumom trza natrze¢ szczate, lub inszy
kolec, i tym kogo uktu¢, by wda¢ trutke. To sie przydaje
niezmiernie, ze zanim ta trutka zejdzie to mozna nawet i
catom walke przewalczy¢ broniom takom. Co sie dzieje z
delikwentem, jak mu sie wda zuziel? To ciekawostka. Od
zuziela sztrasznie sie krenci we tbie, jakby sie byto na
tratwie jakiej. Robi sie bardzo gorzko, wzrok sie podwaja
albo potraja, bywa tez, ze kolory nieco siondom. Jest to
niezwykle dezorientatywne dla istoty, co jom to tknie.
Mowi sie, ze mozg wykonuje wtedy wszysko odwrotnie niz
sie planuje: jak chcesz ruszy¢ renkom, ruszasz nogom; jak
cheesz les¢ w lewo, leziesz w prawo. Strasznie sie ludziki
gubiom w tym i zaciuka¢ je po wdaniu zuziela nietrudno,
nawet jak przedtem mocne byly. Dziatanie zuziela jest dla
wielu istot mocno furstujonce. Dajmy na przyktad takiego
krasnoludzia. Styszatem, ze jak jednemu sie kiedys$ wdalo,
to sie wlasnom renkom zattukt w furii, chociaz chyba
przypadkiem, bo si¢ sam tak walnot z zamachu, chconc
naszego trafi¢. Jest tez jedno plemie goblinow, co ma w
zanadrzu takom gre wymyslonom z uzyciem zuzielu.
Nazywa sie ta gra tak samo jak substancja, czyli Zuziel
wiasnie. Najpierw ich szaman zgotowuje caly gar tegoz.
A Gra ta polega na zuciu zuzielu i bieganiu w takim jakby
A torze wydtubanym w ziemi. Zeby byta lepsza zabawa, na
brzegach toru stojom dzidy i insze zerdzie obsmarowane
" jeszcze wienkszom iloSciom substancji. Jak sie kto
f nadzieje, wypada z gry, chyba ze przezyje. Gra ta wyglonda
A bardzo ciekawie, bo sie cienzko jest tym w $rodku
S skoordynowac, co by biec w dobrom marnke. Niby ciongle
trza skrenca¢ w lewo, ale to za proste nie jest, jak sie zuziel
chapie. To wiele $miesznych sytuacji wywotuje, jest duzo
krwi i zabawy. Choé bycie Zuzielowym Jezdzca jest bardzo
dla goblina stawemdajonce. Czasem dla zabawy puszcza

sie po torze takze jencow, faszerowanych na site, bo
$miesznie kwiczom.

MECHANIKA:Kazdy cios, ktory zadaje obrazenia, moze
spowodowac, ze zuziel zacznie oddziatywac¢ na organizm,
dlatego nalezy wykona¢ test Odpornosci. Jesli jest on
udany, nic si¢ nie dzieje, ale jezeli zakonczy sig
niepowodzeniem, maja miejsce konsekwencje, ktore
poglebiaja si¢ z kazdym kolejnym wdaniem substancji (w
przypadku kolejnych trafien zatruta bronig i kolejnych
niepowodzen w testach Odpornosci):

PIERWSZA DAWKA:
-10 WW, Zr, Int, Ogd, -20 US, SW,
- 20 do testow spostrzegawczosci;
Wpadki* - tylko przy nieudanych dubletach.

DRUGA DAWKA:
-20 WW, Zr, Int, Ogd, -30 US, SW, -1 Sz,
- 30 do testow spostrzegawczosci;
Wpadki* - przy wszyskich dubletach.

TRZECIA DAWKA:
-30 WW, Zr, Int, Ogd, -40 US, SW, -2 Sz, -1 A,
- 40 do testow spostrzegawczosci;
Wpadki* - przy wszyskich nieudanych testach.

Kolejne dawki nie pogtebiaja juz efektu.
*Charakterystyczne jest, ze podczas oddziatywania zuzielu
na organizm zdarzaja si¢ tzw. wpadki. Nastgpuja one, gdy
na ko$ciach podczas dowolnego testu (na przyktad na
orientacj¢, aby dobrze skrgci¢ w lewo podczas gry w
Zuziel) wyrzuci sig¢ dublet. Jesli tak si¢ stanie, posta¢
podejmuje odwrotna akcjg od pierwotnie zatozonej: zamiast
skreci¢ w lewo, rusza w prawo; zamiast uderzyé
przeciwnika, trafia siebie, itp.

W wyniku dziatania zuzielu cechy procentowe moga zostaé¢
obnizone do 10. Jedynie Atak moze zosta¢ catkowicie
wyzerowany - w takim przypadku posta¢ nie jest w stanie
przeprowadza¢ akcji ofensywnych.

Zuziel dziala przez k10 minut za kazda dawke, ktora sie
dostata do organizmu (czyli nie udat sig test Odpornosci).
Dawki powyzej trzech nie wzmacniaja efektow dziatania
zuziela, ale moga go przedtuzac!




Sokzzuka (trudny)
SKEADNIKI:
1. mleko dzikiego zwierza

(domowego daje —10 do testu),
2. gar§¢ zukow gnojnikéw (+10 do

testu za kawatek miensa wielkiego
zuka),
- 3.16j z trupa (z zywego —10 do testu),
4. kapka gumowego soku z chfasssta,
5. mrowisko (czerwone +10 do testu),
‘ + larwy motyla.

Najpierw starannie utopi¢ zuczki w mleku, potem
zagotowac z kapkom trupiego toju, doda¢ sok z chfasssta,
a pod koniec wsypaé zawartos¢ mrowiska. Powiesi¢ nad
wywarem $ciere i skropli¢ cato§é w butelczyne.
WYGLOND: Sokzzuka jest jak woda niby i nie ma go zbyt
wiele z tego calego gotowania, ale wystarczy kapka, wienc
nic nie bojcie.

DZIALANIE: Sokzzuka jezd bombowom truciznom,
najmocniejszom w swej klasie. Nadaje sie zarowno do
trucia kogo, jak i wypalania dziur we wrogach, bo gdy
wystygnie, robi sie przebrzydle zroncy. Ja osobiscie
uwazam, ze kazdy zielony zielarz powinien mie¢ w
zanadrzu flaszke tego truntku, by méc kogo zabi¢, jak trza.
W zapachu jest sokzzuka strasznie ostry, ale wdychania go
nie polecam raczej, bo i od tego mozna giry wyciongnong.
MECHANIKA: Tego specyfiku mozna uzywaé¢ na dwa
sposoby.

Dojapnie przez tyka - Napicie si¢ sokuzzuka powoduje
momentalna utrate k10 punktow Zywotnosci, bez wzgledu
na noszony pancerz i Wytrzymatos¢. Po chwili nalezy takze
wykona¢ test Odpornosci - jesli zakonczy si¢ on porazka,
otruty umiera w straszliwych konwulsjach. Jezeli jednak si¢
uda, trucizna zadaje jeszcze jedna rang z Sila 2, od ktdrej
odlicza si¢ Wytrzymatos$¢ (ale nie pancerz). Jesli ofiara
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Wypada 7, od tego wybniku odejmujemy wartos¢ PZ helm.
Gerard otrzymuje wiec 4 obrazenia (7-3 = 4). Dodatkowo,
oznacza to, ze jego helm zostaje niemal zniszczony:
pozostaje mu jedynie 1 PZ na tej lokacji (polowa z 3,
zaokrqglone w dol).

Sokzzuka ma jednak jeszcze inne, grozne wiasciwosci. Jesli
trafi w jaka$ odstonigta lokacjg (albo przepali pancerz, w
skutek zniszczenia zbroi, jak powyzej), powoduje
dodatkowe konsekwencje, zalezne od miejsca trafienia:
REKA: konieczny test Odporno$ci, nieudany oznacza
trwale —2 do Zrgczno$ci za kazdy stracony punkt
Zywotnosci.

NOGA: konieczny test Odpornosci z modyfikatorem —2 za
kazdy stracony punkt Zywotnosci, nieudany oznacza trwate
-1 do Sz.

GLOWA: trwate —1 do Ogtlady za kazdy stracony punkt
Zywotnoéci, ponadto konieczny test Zrecznosci - nieudany
oznacza, ze trafiony zostaje oslepiony (1-2 obrazenia: na
k10 minut, 3-5 obrazen: na k10 dni, 6-8 obrazen: strata oka,
9-10 obrazen: catkowite, trwate oslepienie).

KORPUS: -1 do Zrgcznosci za kazdy stracony punkt
Zywotnosci.

Przyktad:

Gerard otrzymal 4 obrazenia w glowe, traci wiec na stale g
4 punkty Oglady w skutek rozleglych poparzen. Najemnik
wykonuje test Zrecznosci, aby sprawdzié, czy kwas dostal
sie w okolice oczu. Konczy sie on niepowodzeniem. Oznacza
to, ze traci wzrok na k10 dni. Jest to przerazajqca
perspektywa dla wojownika, ktory nagle staje sie catkiem
bezbronny, podczas gdy druzyna skrybow, ktora mu
towarzyszy, musi znalezé sposob, aby wydostac ich
wszystkich z goblinskiej putapki.

Wszyskie te specyfiki som dos¢ popularne w goblinowych
plemionach, bo jezd takie powiedzenie: jak chcesz kogo
rozpru¢ tadnie, najpierw otruj go doktadnie, albo znane tyz
w wersji: jak chcesz kogo tadnie rozprué, lepiej go na

przezyta te katusze (ciagle ma co najmniej 1 punkt
Zywotnosci), wypluwa sok wraz z krwia i jest niezdolna do
jedzenia i picia przez okoto tydzien.

Rombniencie przez rozbicie flaszki o co$ - Rozbicie na ?i‘
kim§ butelki z sokzzukiem, albo oblanie go ta zraca \\ﬂt’
substancja, powoduje, ze ofiara natychmiast otrzymuje k10 '

obrazen, modyfikowanych przez pancerz, ale nie przez
Wytrzymatos¢. Mimo iz zbroja chroni przed kwasem,
powoduje on jej uszkodzenia, przez co trafiona lokacja traci
na state potowg Punktow Zbroi (zaokraglone do nizszej
wartosci). Jesli pancerz jest magiczny, nie ulega destrukc;ji;
podobnie, jesli obrazenia nie przewyzsza wartosci PZ.

wstempie otru¢, czy jako$ tak. W koficu jestem zielarzem, ¢~
a nie znawcom goblinowej poezyji!

h

.

Przykiad:

Najemnik Gerard zostal trafiony butelkq w glowe. Nosi
helm, ktory daje mu 3 PZ, i ma Wytrzymalos¢ na poziomie
3 (jednak nie jest ona w tej sytuacji brana pod uwage).
Mistrz Gry wykonuje rzut k10 na obrazenia od kwasu.
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Rozdziaw czfarty
Druga Matika

Kraina, ktéorom wam tu naswietle, nie jezd znana
wigkszosci glombdow jak wy, wienc pewnie ni w zomb nic
stond nie skumacie. Mimo to, napisze, co wiem, bo moze
bendzie posrod was jakis cho¢ jeden z potowom modzgu, co
odczyta to wlasciwie i cokolwiek skapuje. Cho¢ nie licze
na to za bardzo, powiem szczerze.

Wejdniencic

Jak sie dosta¢ na Drugom Manke? Zeby sie dosta¢ na
drugom strone $wiata, trza tyknon¢ korzen nocnej liliji, a
najlepiej wtyknon¢ go w dobrom dziure wycientom w ciele.
Nie bede pisat dwa razy, jak to dziala, zajrzyj se na dobry
rozdziaw, co o tym prawi. Bardzo ciekawy jest fakt, ze to
gobliny najlepsiejsi som do wnikania w Drugom Marnke,
bo ludziki som za tempe, zeby przyswoi¢ ten ogrom wiedzy
o korzeniu lilijowym, a jak juz ktory go zazyje, prendzej
czy p6zniej zbzikuje lub jest palony na duzym ogniu przez
ichniego szamana. Albo oba na raz.

Druga Matika

Mato kto potrafi se zda¢ sprawe, ze oprocz tego, co mamy
w swej codziennosci, jezd jeszcze inny $§wiat, co sie miesci
jakby pomiendzy tym, co widzimy, a tym, co jest. To jest
Druga Manka wtasnie. Jak sie tam znajdziesz, a jezde$
cienki, to pewnikiem oszalejesz lub catkiem ci odbije. W
Drugiej Mance niczego nie mozna bra¢ za pewnik. Zawsze
cos$ nie p6j$¢ moze, a konsekwenkcje som tam najczensciej
bardzo srogie, ze $mierciom wtoncznie. Nie da sie tego
$wiata ogarnon¢ nalezycie ani mapom narysowac. Jezd on
taki jakby nieodkrywny i sie zmienia za kazdym razem, jak
sie w niego wejdzie. Dlatego nawet najmocniejszy szaman
moze sie zdziwi¢, jak sie mu wszystko pociuckato od
ostatniego wejscia.

Wyglond

Wyglond Drugiej Manki rézniasty jest i mocno zalezy od
tego, co sie jadto za gzypki i inne takie przed wejdnienciem.
Istotno$¢ ma tez swojom to, co sie wokodt dzieje oraz co sie
mysli. Nie da sie okresli¢ tego miejsca, moze by¢ kolorowe
lub szare catkiem albo puste, niewidzonce. Nie da sie i juz.

Kim ty?

To jezd bardzo ciekawe, ze jak sie tam juz postanie nogom,
to mozna by¢ rézniastom istotom. Najczensciej nie da sie
zobaczy¢ siebie - jezd sie jakby cieniem czensto, nawet
bywa, iz ptaskim. Jest jeden bardzo wazny czynnik, co
moéwi, dlaczego sie tak czy siak objawiamy w Drugiej
Mance. Jezd to stan zdrowia. Jak kto jest mocny i silny, to
raczej sie slabo odnajdzie w tym §wiecie, ale jak kogo co
pokiereszuje, to niezle wszysko zobaczy. Im sie wienc jest
blizszym kojfniencia, tym sie silniejszym jest w Drugiej
Mance i na odwro6t. Najwazniejsza jednak ze wszyskiego
jezd sita woli wchodzoncego.

Najwazniejsza przy wchodzeniu do Drugiej Manki jest Sita
Woli wchodzacego osobnika. Do wartosci tej cechy dolicza
si¢ ponizsze modyfikatory:

1. Sposdb zazycia. Potykanie korzenia dziala stabiej, niz
wktadanie go w otwarta rang, dlatego zastosowanie drugiej
opcji dodaje modyfikator +5 do SW.

2. llo$¢ zazycia. Przedawkowanie lilii jest bardzo dobre,
jesli chee sig tatwo wej$¢ na Druga Mankg. Za kazda porcjg
nalezy doda¢ +5 do SW, ale powoduje to takze pewne
komplikacje. Kazda dodatkowa dawka (powyzej jednej)
wymusza test Odpornosci, a w przypadku porazki
powoduje utrate 1 punktu Zywotno$ci i otrzymanie 1
Punktu Obtedu. Jezeli na skutek tego Zywotnoéé¢ spadnie
ponizej 0, nie mozna juz powroci¢ z Drugiej Manki. Jezeli
po przedawkowaniu lilii zmienia si¢ warunki przechodzenia
na druga strone (zmniejszona Zywotnos$¢, zwiekszone
Punkty Obtedu), nalezy doda¢ wynikajace z tego
modyfikatory (patrz dalej, punkt 3 i 5).

3. Punciki Zywotno$ci. Za kazdy posiadany punkt
Zywotnosci (powyzej 0) modyfikator -5 do SW. Jesli na
tym etapie SW stanie si¢ ujemna, proba wejscia na Druga
Mankg konczy si¢ automatycznym niepowodzeniem.
Przyktad: Kakhik, szaman, usituje wej$¢ na Druga Manke,
mimo Ze tryska zdrowiem (12 Zw). Potyka korzen lilii (brak
modyfikatora za wetknigcie go w rang) 1 zazywa
pojedyncza porcjg (brak modyfikatora za ilos¢). Jego SW
wynosi 46. Od tej warto$ci odejmujemy liczbg punktow, na
zasadzi: poziom Zywotnosci pomnozony przez 5
(12x5=60)i otrzymujemy aktualny stan SW, w tym
wypadku ujemny, na poziomie -14 (46-60=-14), co
oznacza, ze proba wejscia konczy sig porazka.

4. Punciki Przeznaczenia. Za kazdy posiadany Punt
Przeznaczenia stosuje si¢ modyfikator -10 do SW. Ci,
ktorzy nie boja sig¢ igra¢ ze $miercia, nie maja fatwej drogi
na druga strong.

5. Punciki Obtendu. Za kazdy aktywny Punkt Oblgdu
dodaje si¢ +5 do Sity Woli. Oprocz tego, za kazda
niezaleczong chorobg psychiczna nalezy dodac¢ +10.

6. Doswiadczenie w liliji. Za pierwszym razem nalezy odjaé¢
10 od SW. Za kazda nastgpna proba dodaje si¢ do tej liczby
1, czyli w drugiej probie -9 SW, w trzeciej -8 itd. (az do
+10 za dwudziesta wizyta).

7. Punciki Magiki. Istoty wrazliwe na magi¢ zdecydowanie
lepiej kontroluja i pojmuja sity nadprzyrodzone. Za kazdy
poziom wspoélczynnika Magia mozna (cho¢ nie trzeba)
dodac Iub odja¢ 10 od SW.

Przyktad:
Czarownik Zaaraaz, posiadajqcy Magie na poziomie 3,
moze dodac¢ Ilub odjqc¢ do 30 punktow SW, balansujqc
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odpowiednio na granicy swiatow, aby nie zajs¢ za daleko
lub nie upas¢ zbyt nisko podczas podrozy na Drugq Marke.

8. Odjazdowna Kostucha. Igranie ze $miercia nie jest zbyt
madre. Dlatego kazdy, kto chce przejs¢ na Druga Mankg,
musi si¢ liczy¢ z dodatkowym utrudnieniem, jakim jest
Kostucha Kostuchy (KK). Kostucha Kostuchy jest o tyle
prosta, co $Smierciono$na. Losuje si¢ ja za pomoca rzutu
k10, ktory odczyta¢ mozna ponizej. Wynik z tabelki dodaje
si¢ lub odejmuje od ustalonej w wyniku wczesniejszych

obliczen Sity Woli.

1 -k10x10

2 -30

3 -20

4 -10
5.-6. 0

7 +10

8 +20

9. +30
10. +k10x10

Przez Kostuch¢ Kostuchy nigdy nie wiadomo, jak
ostatecznie zakonczy sig ta brawurowa wycieczka w kraing Przyklad:
$mierci, dlatego przechodzenie na Druga Mankg jest takie

Szaman Gubbuk ma mocnq Site Woli (45), posiada tez ceche
niebezpieczne.

Magia na poziomie 2. Oprocz tego, podczas swych
burzliwych studiow przyrody, zgromadzit 3 Punkty Obledu.
Te rzeczy dzialajq na jego korzys¢. Przed probq rzucit sie
trzykrotnie z drzewa, ale mimo to nadal posiada az 6
punktéw Zywotnosci. Na domiar zlego, jest to jego debiut,
nigdy wczesniej nie probowat przejsé na Drugq Manke

Suma tych wszystkich punktow to Ostateczna Sita Woli
(OSW), ktora pokazuje, jaki awatar przybierze postaé
przechodzaca na Druga Manke.

Tabela - Jakom manifestacjom bendziesz

OSW STATUS OPIS

ogole nie przechodzisz tam, dzie chciales. Zaplontujesz sie pomiendzy §wiatami 1 masz
<0 Zablisko |strasznom jazde, ze cie duchy macajom. W takim przypadku dodaj se 1 Punkt Obtendu zaj
lkazde 10 punktow SW, co ci wyszty ponizej 0
Jezdes strasznie stabom manifestacjom, takim ledwie co pomiocikiem. Nie masz wzroku ani
1-15 Cien  [stuchu, jeno sie plonczesz w te i wewte, gdzie cie mocniejszy duch popchnie.

ezdes dosc stabeuszem. Nie za wiele mozesz, ale widzisz 1 styszysz dobrze. Mozesz nawet
16-35 Ot-byt  [mowié, albo chodzié.

rzechodzisz catkiem w formie, niemal jak na codzien. Czujesz sie niezbyt rzesko, ale mozesz
36-65 Duch  frobi¢ wszysko jak normalnie, sie zdaje.

Czujesz sie mocny jak nie wiem co. Jak kiwasz palcem to normalnie mozesz robic rzeczy jak]
66-99 Mocarz  |szaman, toncznie z komenderowaniem niektérym duszycom.

>100 Za daleko |Opuszczasz swoje cialko i jeste$ catkiem duchowy juz na zawsze.

’No, przesadzites. Nacpates sie ostro zielska 1 dla ciebie ta wycieczka sie nigdy nie konczy.
O
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1. Szaman, mimo Ze podczas skokow z jodty narobit sobie
kilka siniakéw, nie ma dostatecznie duzej rany, aby
wepchna¢ w nig korzen, dlatego postanawia go przezuc i
potknaé. Ze wzgledu na to nie ma zadnych bonuséw za
! sposob zazycia rosliny.
' 2. Aby zrekompensowaé sobie wysoka Zywotno$¢, Gubbuk
zazywa podwojna dawke korzenia. Dzigki temu dodaje do
swej SW (45) +5, czyli obecnie wynosi ona 50 (45+5=50).
Oczywiscie zazycie dodatkowej dawki zmusza go do
wykonania testu Odpornosci, ktory jednak na jego
(nie)szczeéeie jest udany, przez co nie traci on Zw i nie
zyskuje PO.
3. Od aktualnej wartosci 50, w ramach kary za dobre
zdrowie, jakie wciaz posiada, odejmuje 30 (6 Zw x 5= 30)
1 pozostaje mu aktualnie 20 SW (50-30=20). Wynik jest
dodatni, dlatego szaman nadal moze skutecznie przeniknaé
na Druga Mankg.
4. Gubbuk nie ma Punktéw Przeznaczenia, nie odejmuje
wigc nic od swej SW, ktora nadal wynosi 20.
5. Nastepnie dodaje +15 za Punkty Obtedu (3 PO x 5= 15),
co powigksza jego SW do 35 (20+15=35).
6. Nastgpnie bierze pod uwage swoje doswiadczenie w
zazywaniu lilii, ktore nie jest zbyt wielkie. Jako Ze jest to
jego pierszy raz, ma —10 do SW, co daje razem 25 (35-
10=25).
7. Ostatecznie, jako ze jest szamanem, dodaje lub odejmuje
20 do ostatecznego wyniku, na co pozwala mu posiadanie
cechy Magia na poziomie 2. Decyduje si¢ doda¢ cate 20
punktow SW, bo, jak mniema, nie grozi mu przeciez
zbytnio, ze si¢ zblizy do setki. Dzigki temu jego SW ro$nie
do 45 (25+20=45), czyli tyle, ile wynosita na poczatku. Ale
najgorsze wciaz jeszcze przed nim.
8. Gubbuk rzuca Kostucha Kostuchy, pot zrasza jego
zielone lapy, zaciska pozotkte, ostre klty w zalosnym
grymasie niepokoju i przerazenia. KK toczy si¢ dtugo, a
gdy goblin otwiera oczy, wydaje z siebie westchnienie ulgi.
Wypada 7. Jest to bardzo dobry wynik, ktory oznacza, ze
otrzymuje +10 do OSW, ktéra wynosi 55 (45+10=55).
Gubbuk patrzy we wilasciwa tabelkg i z satysfakcja
stwierdza, ze udalo mu sig przejs¢ na Druga Mankg pod
postacig Ducha. Catkiem nieZle, jak na pierwszy raz.

Jak wida¢, nie jest to nic, czego by nie pojot kazdy gobas,
co ma mozg posrodku. Tyle, ze zaden gobas, co ma mozg
posrodku, nie zechce czmycha¢ na Drugom Marke, bo to
niebezpieczne jezd niezwykle. Nie dla mienczakow racze;j.

A Co tam?

" O Drugiej Mance mozna powiedzie¢ wiele, ale niewiele sie
potem zgodzi. Niektore niby mondre gobaski méwily, ze
to, co sie tam znajduje, ustala jaki§ Miszczgry, czy ktos.
Brzmi to, jak §ciema straszna, ale niekoére zielone wierzom
1 w takom istote.

Ja sam bylem, dla dobra naukowos$ci, w tej Mance i
opowiem, co tam widziatzech i czynitzech takze.

Pierwszy raz tyktem korzenia dla probki jeno. Byt

niesmaczny, ale sie wdat dobrze. Troche mnie pokrencito,
az wesztem w ten §wiat dziwowy, mroku peten. Mocno sie
mi odbijalo poczontkowo i o malo sie nie utopitem w
bagnisku, jak w sen zapadalem. Udato mi sie teb swoj
potozy¢ na brzegu na szczens$cie. Btogo mi byto, oj btogo.
Gdy zjawitem sie w Drugiej Mance wcale nie wiedziatem,
co sie dzieje. Widzialem mato co, slyszatem tylko szum
straszny i skowyt jakby. Mocno mnie to przerazato, bo
ciongle czutem wokot licznom obecnos¢ jakich$ roznych
stworzen. Teraz wiem, ze bylem ledwie Cieniem
stabiuchnym.

Niewiele mogtem, to niewiele zrobilem, na szczenscie
zaden z duchow silnych mnie nie walnot niczym w moj teb.
Uczucie strachu i niezaradnos$ci byto bardzo mocne, wienc
az se postanowitem, ze wiencej nie pojde na Drugom
Manke.

No, ale przecie nie zwe sie Kriszak nadaremnie. Ponowitem
zatem swom wycieczke. Weszlem niezle, na Ducha.
Miatem jakby rence i nogi i czutem sie prawie jak w $wiecie
normalnym, goblinowym, cho¢ to byto dos¢ niezwyczajne
samo w sobie. Otaczaty mnie cienie i niewyrazne postacie,
wszysko byto jakby dziwacznom mgtom objente. Niewiele
sie to r6znito od rzeczywistnosci na pierszy rzut oka, ale w
szczegoty sie wdajonc, wszysko jest tam insze.
Widzialem tam roznych: gobliny z mej wioski, czy nawet
zwierzenta. Moglem rozmawiac¢ z nimi i przekonywac je do
czegos$, niby tak podswiadomie, Ze to robili potem, co
chcem. Nie bylo to tatwe i wymagato wielu testow mej
Ostatecznej Silnej Woli, jak zwat ja moj nauczyciel, ale
sporo zabawy dawato.

Poza tym jednak niepewno$¢ czutem sporom, idonc przez
te dziwne przestrzenie mnie otaczajonce. Widzonc rzeczy,
jakie som, nie mozna sie na poczontku nie przestrachac i
nie zachwyci¢ troche. Wszysko sie staje klarowne
momentnie, jak ten §wiat jezd urzondzony, ale tylko we tej
chfili, co sie tam jest, bo nie wiem, czy napomklem, ze z
Drugiej Manki nie za wiele sie pamienta. Pewnie sie
zastanawiacie, jak pisze te stowa, skoro nic sie nie pamienta
z Drugiej Mafki. Zeby$cie to zrozumieli, musze wam
opisa¢ mojom czeciom wycieczke...

Wesztem w miendzyczasie jeszcze pare razy, bez grubszego
efekta, ale za tym razem, korzonek wdat mi sie pienknie jak
nigdy. Bardzo szybko sie kaplem, ze co$ tu jest inaczej, moc
we mnie wzbrata wielka i czutlem sie potenzny nawet
bardziej niz zwykle, a to juz cos. Z pewnosciom bylem
wienc Mocarzem - takim bytem wyzszego kalibra. Swietne
uczucie. No $wietne wprost. Super.

Okazato sie, ze w takim stanie jezd bardzo tatwo naginaé
wszelkie rzeczy do swych poczeb, wienc wzlecialem se
nieco w gore i poszperatem po lesie. Natktem sie rychlo na
bande ludzikow, co sie czaita w poblizu. Wtedy tez
zrobitem nieztom chece. Zaleciatem do jednego takiego w
szktach na oczach i go zaczotem nenka¢ gwattownie, az
weszlem w niego catkiem, spychajonc w koncik jego ducha.
Bytlo to fajniaste samo w sobie, jednak ja se pomyslatem,
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coby nalezycie wykorzystac stan ten. Odtonczytem sie od uwienziont, co samo w sobie jezd fatalne dos¢. Tak
reszty ciotkow ludzickich i zaczotem pisac i pisa¢, wszysko, powstala ta ksionzka, ktérom wtasnie przeczytac¢ zdotates,
co wiedziatem na temat Manki tej, i w ogole, calom wiedze, ku chwale goblindéw wszelkich napisana, a szczegélnie
ktéorom przekaza¢ chciatem. Zdato sie tez jednak, ze mojej, Kriszaka Szubrawego, prawdziwnego naukowca
stracitem mozno$¢ powrdcenia do swoich, w ciele tym  posrod nich fszyskich. g

aleziona przy Friedriechu Jurgenie, znanym zicfarlzu.

poszukiwaniu tajemniczego kwiatu lilii, rosnacego tylko w nocy - uznan

6w oddalit si¢c od kompanii podczas jednego z postojow i zaginat w lesne; gluszy, a gdy go

_odnaleziono, byt juz niebezpiecznym szalencem, niezdolnym do sklecenia poprawnie brzmijcego zdania. fJego
towarzysze zwiazali go i zawiezli do Altdorfu, gdzie odby? si¢ nad nim praworzadny sad z udziatem kapfana Sigmara,
Wolfganga Knudsena, i fowcy czarownic, Otto Haagera.

bluznierstwa, takie jak (wypis z sadowego protokotu numer 2.277):

4 Jestem goblinem, paskudne ludziki!

Przeklenta lilia, tfu, tfu, obudz sig!
Gorek 1 Morek was zezrom!
Oddajcie mi moje amulety!

(

;
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Friedriech Jurgen by} niezwykle agresywny, wciaz plut i wyt niczym zaszczute zwierzg oraz wykrzykiwat X
\

Wasze dusze nalezom do mnie!

Oskarzony wbrew zdaniu swego obroncy, ktory twierdzit, iz: (wypis z sadowego protokotu numer 2.277)

rMo’j klient jest kompletnie szalony. Mam brata, ktéry prowadzi przytutek dla takich jak on. Tam, poprzez wykonanie
specjalistycznych cigé mozgu, leczy sig tak proste schorzenia jak reka odyjat - zostat uznany przez bieglego egzorcyste,
Wolframa Gryke, za opgtanego. (wypis z sadowego protokotu numer 2.277):

To niewatpliwie sprawka Chaosu, bo czym innym jest szalenstwo, jak nie przejawem Chaosu w myslach i czynach
iczfowicka?

Ziclarz zostat skazany na $mier¢ przez spalenie na stosie. Niestety, kara nie zostata wykonana, gdyz Friedriech Jurgen
zniknat w tajemniczych okolicznosciach ze swej pilnie strzezonej celi. Sledztwo dotyczace sprawy jest obecnie w
toku.
r
{Ksigga jest niezrozumiata i niemal nieczytelna. Prawie wszystkie rysunki sa niedbate i niewyrazne, jakby nakreslone
zostaty reka dziecka, a tres¢ napisana niezwykle chaotycznie. Sad niemal jednogtosnie uznal, ze tom 6w stanowi
r-zapiski szalefica, a zawarta w nim wiedza, a raczej ta jej czgs¢, ktorg da sig przeczytad, jest biedna 1 kioci si¢ z nauka
*Impcrium.

Uczony Werner Nunberg, Magister Kolegium Cienia, naciskal, aby dokfadnic przebada¢ pod wzgledem

erytorycznym zawarty w ksigdze wiedze. Che¢ przeprowadzenia takich badas zgtosita organizacja Studentow Ciata, .
dziatajaca przy Uniwersytecie Aldtorfskim, a wspierana finansowo przez znanego kolekcjonera i mitosnika przyrodys. -~
| Karla Waagena. Wniosek ten zostat jednak odrzucony po krétkiey. acz burzliwey dyskusji, a ksiege nakazano

bezzwiocznie spalic, aby nie szerzy¢ zabobonow i fatszerstw.

Wyrok ten, po debacie wszczgtes na skutek wystapienia stowarzyszenia Studentow Ciala, zostat zamieniony na nakaz
 zapieczgtowania i umieszczenia ksiegi w lochach Wiezy Nauk Uniwersytetu Altdorfskiego, skad nie moze by¢ ona
! podjeta przez lat pigédziesiat, pod grozba oskarzenia o herezse. Po uptywie tego czasu sad zbierze si¢ ponownie, by
i postanowic, co dalej czyni¢ z ksicga.

Bernardt Licfe, pisarz sadowy. 29 Kaldzeita,
2522 roku Kalendarza Imperium




ROZDZIAL IV

Ziclonoskoérych opisanic

Maciej “Radowid” Zielinski

Ziclonoskérzy

Ja, Nordin Svenirsson z klanu Burzowych Skat, bedac u
konca swej doczesnej wedrowki, pisze te stowa na chwate
Karaz Ankor. Przemierzylem wiele krain, walczac w
niezliczonych wojnach i zdobywajac wiedze oraz
doswiadczenie. Ludzie nazwaliby mnie awanturnikiem,
lecz wszystko, co czynitem, robitem z my$la o chwale mego
krolestwa. Poswiecitem mu kazdy cios topora, ktory spadt
na wrogoéw, i cale zdobyte przeze mnie bogactwo.
Jednakowoz pragne podzieli¢ si¢ czym$§ o wiele
cenniejszym niz ulotng stawa i fortuna. Skarbem tym jest
ma wiedza.

Mam za soba lata doswiadczen, spostrzezen, notatek,
rozméw z czcigodnymi medrcami z innych karakow,
ludZzmi, a nawet elfami i zielonoskérymi jencami.
Przejrzatem dziesiatki kronik khazadow, kislevskich
latopiséw 1 imperialnych manuskryptow. Odczytywatem
ideogramy w zaginionych miastach Lustrii i hieroglify na
$cianach khemryjskich $wiatyn. Niech wiadomym bedzie,
ze w stowach Wielkiego Inzyniera z Zhufbaru, Grimliego
Mtotorgkiego, kryje si¢ madro§¢ samego Grungniego.
Zaprawdg nauka to potega i tylko ghupcy ja odrzucaja.

Spisuj¢ t¢ kronikg, by nasze krélestwo zaprzestalo
rozlewania morza krwi w walce z naszym odwiecznym
wrogiem. Pragng, by zdobyta przeze mnie wiedza postuzyta
do ostatecznego zwycigstwa — starcia skazy zielonoskorych
z powierzchni i glgbin naszego §wiata.

W calej historii Starego Swiata nie ma chyba rasy bardziej
wzgardzonej, niedocenionej, a jednoczesnie - mimo wrecz
pospolitosci - tak tajemniczej jak goblinoidzi. Ich poczatki
gina w pomroce dziejow, jednak z pewnoscia nie byli oni
cze$cig wielkiego planu legendarnych istot nazywanych
Slannami. Istnieja kamienne stelle w parnych dzunglach
Lustrii, $wiadczace, ze juz wieki temu jaszczuroludzie
toczyli z nimi zacigte wojny.

Goblinoidy posiadty niesamowita umiejgtnos$¢ adaptacii,
dzigki ktorej zasiedlaja wszystkie kontynenty i krainy.
Wykazuja si¢ nieprawdopodobna ptodnoscia, pozwalajaca
im na odtwarzanie w populacji strat tak wielkich, ze inne
rasy z cata pewnoscia uleglyby biologicznej zagtadzie.
Historie wszystkich znanych mi krain, nie wylaczajac

Ulthuanu, czy nawet Krélestw Chaosu, zawieraja opisy
cigzkich zmagan z hordami zielonoskorych. Nawet w czasie
Burzy Chaosu goblinoidzi okazali si¢ decydujaca sita, cho¢
gdy wojna si¢ zaczynala, nikt nie mys$lal o nich na
powaznie. To wiasnie Grimgor Zelaznoskoéry — czarny ork
- nieco wbrew sobie, ocalit Imperium, ci¢zko raniac
Archaona i uderzajac na tyly jego zaskoczonej, przeklgtej
armii.

Goblinoidéw opisanic

Po wielu badaniach, sekcjach i wiwisekcjach jestem w
stanie orzec bez najmniejszej wqtpliwosci, ze zielonoskorzy
posiadali wspolnego przodka z przedstawicielami grupy
fungi. Mowiqc jezykiem potocznym, byli grzybami.
Wskazuje na to prosta budowa tkanki miesniowej i kostnej,
brak niektorych narzqdow wewnetrznych oraz wyraznie
nieskomplikowana budowa mozgu. Bezspornym dowodem
Jjest fakt, iz orki rosnq przez cale zycie.

Jednakze w skutek zmian, wiqzqcych sie z uplywem czasu,
oraz mozliwego wplywu Pustkowi Chaosu zielonoskorzy
ulegli glebokim przeobrazeniom. Wyksztalcity sie osobniki
meskie i Zenskie, formy stadialne rozwoju osobniczego oraz
skomplikowane uklady wewnetrzne. Inaczej mowiqc, nalezq
oni obecnie do grupy naczelnych. Mowiqc jezykiem
potocznym, zielonoskorzy sq najzwyklejszymi
humanoidami: jedzq, pijq, oddychajq i rozmnazajq sie jak
kazda inna rasa. Istniejq orcze czy goblinskie kobiety i
dzieci...
Fragment ostatniego wyktadu Jurgena Hambaldt,
profesora nauk wyzwolonych Uniwersytetu w Altdorfie,
wygloszony dzien przed stawnym Zielonym procesem.

Na temat zielonoskérych wypowiadato si¢ dziesiatki
uczonych, znawcow, obiezy$wiatéw i zolnierzy. Wnioski z
tych licznych dysput sa jednak nad wyraz skromne.
Pewnym jest, ze istnieja cztery gldwne rasy goblinoidow:
orki, gobliny, hobgobliny i snotlingi. Powazne spory budza
czarne orki, ktore dla uczonych pozostaja ciagle otwartg
kwestia. Wielu naukowcdéw uwaza, iz to podrasa orkow,
taka sama jak np. dzikie orki, inni jednak zdecydowanie
temu zaprzeczaja.

Najpowazniejsze ludzkie opracowanie, autorstwa Jurgena
Hambaldt, wskazuje czarne orki jako piata ras¢
zielonoskorych. Do teorii tej przychylaja si¢ wszyscy
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kronikarze khazadéw. Hambaldt twierdzi, ze zielonoskorzy
powstali wskutek brutalnej selekcji 1 dopuszczania do
rozrodu najwigkszych i najagresywniejszych osobnikow.
Zmiany i mroczna magia spowodowaly, Ze obecnie réznia
si¢ wyraznie budowa od swoich pobratymcoéw. Sa

zdecydowanie wigksi, silniejsi, odporniejsi na rany i
zmgezenie. Jednocze$nie wydaja si¢ by¢ bardziej
btyskotliwi od pozostatych cztonkoéw zielonoskorej
spotecznosci, a takze brutalniejsi, gwattowniejsi 1 bardziej
agresywni.

Uczony poruszyt tez kwesti¢ hobgoblinéw, wskazujac na
wiele cech wspolnych z ludzmi. Wysunat zbyt $miata moim
zdaniem tezg, iz stanowia oni pomost umozliwiajacy
kontakty z zielonoskérymi i ukierunkowanie ich
niszczycielskiej energii na walkg¢ z innymi wrogami ludzi.
Niestety wielu mniej btyskotliwych, ale bardziej
wptywowych badaczy, jak na przyktad Albrecht
Skwapliwy, zarzucito Hambaldtowi gloszenie antyludzkich
idei i spiskowanie przeciwko Imperium. Co wigcej,
udowadniano, ze propaguje on nienormalne kontakty
migdzyrasowe 1 otwarcie zarzucono mu przynalezno$¢ do
kultu Pana Przyjemnosci.

Uczony musiat ratowac si¢ ucieczka do Tilei, a jego dzieta
znalazty si¢ na indeksie ksiag zakazanych. Niestety,
podobnie jak w przypadku skavenow, ludzie wola mgtng
mitologi¢ od rzetelnej prawdy. Wiedzieni niecierpliwoscia
i kompleksami, odrzucaja szacowna wiedz¢ naszych
przodkow. Oficjalnie w Imperium uwaza sig, ze
zielonoskorzy to odmiana grzyba, a snotlingi, gobliny,
hobgobliny, orki, czarne orki i trolle to kolejne stadia tego
samego organizmu. Spieranie si¢ z tym pogladem uchodzi
za niebezpieczne i grozi stosem. Teoria ta milczy jednak na
temat wyraznych réznic morfologicznych i nie potrafi
nigdzie umiesci¢ zgbaczy, ktore akurat grzybami ewidentnie
sa. Nie potrafi tez ona wyjasni¢, jak to mozliwe, Ze jedno z
ogniw owego fancucha - czarne orki - pojawito si¢ znacznie
pozniej niz reszta.

Czgsto mylnie za goblinoidow uznaje si¢ trolle. Cho¢ wiele
cech wskazuje na pewien stopien ich pokrewienstwa z
reszta zielonej spotecznosci, to jednak wiele innych, jak
fizyczna budowa, jawnie temu przeczy. Najlepszym
przyktadem sa ich zoladki, ktorych mozliwosci wybiegaja .
daleko poza te osiagane przez zielonoskorych. Cho¢ z ‘
pewno$cia eony temu trolle miaty z zielonoskorymi
wspolnych przodkoéw, obecnie stanowia one odrgbna rase,
dzielaca jedynie podobna nisz¢ ekologiczna.

Czarne orki
Orki kochac walke!!!
Gorthor Czarne Kly, wodz plemienia Niebieskich Pyskow

Czarne orki to najmtodsza i najmniej liczna czg$¢
spolecznosci goblinoidow, a jednoczes$nie najbardziej
agresywna, ambitna, wojownicza, inteligentna i odwazna -
jak na standardy zielonych. W przeciwienstwie do reszty
zielonoskorych ich poczatki sa dobrze opisane, tyle tylko,
ze przez przeklete stugi Ojca Ciemnosci, Hashuta.

Czarne orki zostaty wyhodowane przez czarnoksi¢znikow
w podziemiach Zharr-Naggrund. Mialy by¢ niewolnicza
rasa o poteznych mozliwosciach bojowych, ktéra
utorowataby droge legionom krasnoludéw Chaosu. W tym
celu, w czelu$ciach mrocznego miasta, w laboratoriach g
kipiacych od trucizn, dziwacznych wywarow, eliksirow i
splugawionej energii, dopuszczano do rozrodu
najsilniejszych, najwytrzymalszych 1 najbardziej
agresywnych przedstawicieli orczej rasy.



Sptodzone z tych zwiazkow orcze dzieci, gdy tylko zaczgly
dojrzewa¢, zagoniono do dotéw, w ktérych brutalnie
walczyty migdzy soba. Przegrani byli pozerani przez
zwycigzcow. Podobny los spotykat kalekich i
uposledzonych. Jednak mistrzowie mrocznej inzynierii
popetnili blad.

Czarne orki sa jeszcze bardziej ambitne i wybuchowe niz
reszta zielonoskorych i rzadko kontroluja swoj gniew. Petne
tortur, bolu i brutalno$ci wychowanie tylko pogtebito te
cechy. Gdy spostrzegly, ze jest ich wigcej niz ich
zdegenerowanych panéw, podniosty bunt. Tylko zdrada
hobgoblinow 1 przewaga technologiczna pozwolity
krasnoludom Chaosu sttumi¢ powstanie, z ktorego
skutkami mroczne krélestwo zmaga si¢ do dzis.

Uciekinierzy zasiedlili okoliczne gory, tworzac nowe
plemiona i rozprzestrzeniajac si¢ stopniowo po catym
$wiecie. Aktualnie sa najwigkszym zagrozeniem dla
wszystkich podréznych w rejonie Gor Lamentu. Czarne
orki zwykle przewodza hordom goblinoidéw lub petnia w
nich rolg¢ strazy przybocznej wodza. Nadal licznie
wystepuja w armiach krasnoludéw Chaosu. Jest to jednak,
na szczgs$cie, najmniejsza grupa zielonoskorych.

N %%

Istnieje gatunek czarnych orkéw, nazywany zelaznymi
orkami, zamieszkujacy Gory Irrana. Wystgpuja on w
zasadzie tylko tamtym rejonie. Zelazne orki wygladaja jak
zwykli przedstawiciele orczego gatunku, z ta jednak
roznica, ze maja wrosnigte w ciato pancerne ptyty. Wydaja
si¢ szybsze, silniejsze i jeszcze agresywniejsze, cho¢ tez
znacznie ghlupsze od przecigtnych czarnych orkow.
Najprawdopodobniej sa efektem eksperymentu jakiego$
czarodzieja lub plemiennego rytuatu, ktory miat zwigkszy¢
mozliwosci bojowe i tak juz niebezpiecznych istot.

Orki
Na co sie gapisz ?! Chcesz w ryj?! Ono tu!
Morgut, ork z plemienia Zelaznych Rekawic

Orki to, obok goblindw i snotlingdw, najliczniejsza grupa
zielonoskorych. Przecigtny ork to géra migsni, z potezna,
niemal kwadratowa, wybornie nadajaca si¢ do ryczenia
szczeka 1 krotka, ledwie wystajaca z muskularnego korpusu
szyja. Ma ogromne sktonno$ci do przemocy i niezbyt bystry
umyst.

Nie liczac czarnych orkéw, orki maja najmasywniejsza
budowe ciata sposrod wszystkich goblinoidéw. Moga
rosnaé przez cale zycie, osiagajac monstrualne rozmiary.
Wzrost zalezy od ich psychiki, a doktadnie od pozycji
zajmowanej w plemieniu. Im ork jest wigkszy, tym
wazniejszy w hierarchii. Kazdy z nich jest osobnikiem
bardzo ambitnym, gotowym pokazaé otoczeniu, ze jest
najlepszy, najsilniejszy i zashuguje na szczeg6lny szacunek.
Naturalng konsekwencja tego stanu rzeczy sa czgste bojki
o dominacje, ktore nierzadko przeradzaja si¢ w brutalne,
krwawe walki z uzyciem broni.

Oproécz wzrostu, miernikiem szacunku danego wojownika
sa totemy sporzadzone z kléw, skalpéw 1 czaszek
pokonanych wrogéw. Kontrolg nad plemieniem sprawuja
najbardziej agresywne, najsilniejsze, najbardziej brutalne i
majace najwigeej szczgscia osobniki. Jezeli wykazuja one
na domiar zlego dostatecznie duzo inteligencji, aby dobra¢
sobie odpowiednich dowddcoOw nizszego szczebla,
cywilizowane krainy moga znalez¢ si¢ w straszliwych
opatach. Nie zdarza si¢ to jednak czgsto i zwykle orcze
hordy stanowia przejSciowe zagrozenie. Skora orkow
przybiera rézne odcienie zieleni, zdarzaja si¢ jednak
osobniki o barwie czarnej lub szarej. Niezaleznie od koloru
jest ona jednak zawsze brudna, pokryta bliznami, wrzodami
i krostami. Jest tez twarda w dotyku, a cecha ta poglebia si¢
z wiekiem. Wielka rzadkoscia sa wlosy na orczych
glowach, a zarost na pyskach nie wystgpuje nigdy. Ich oczy
sa na ogol czerwone, zotte lub czarne, pozbawione Zrenic,
cho¢ zdarzaja si¢ wyjatki, i zawsze osadzone glgboko pod
masywnymi tukami brwiowymi, nad wystajacym, zgbatym
pyskiem i matym nosem. Orki maja dhugie rg¢ce, chodza
przygarbione, na koslawych, cho¢ mocnych nogach, co
nadaje ich sylwetkom charakterystyczny matpi wyglad.
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Organizmy orkow na 0got nie odrzucaja ciat obcych. Moga
przez lata chodzi¢ z otorbionymi grotami strzat czy wldczni.
Czgsto okaleczeni po prostu wbijaja kulasy lub haki w
kikuty, zastgpujac w ten prymitywny sposob utracone
konczyny.

Orki wykazuja wielka wytrzymato$¢ na obrazenia fizyczne,
niskie temperatury i zmgczenie, ale osobliwa jest ich staba
tolerancja na wysoka temperaturg. Upat powoduje wyrazne
zaburzenia funkcji mézgu, procesy myslowe ograniczaja
si¢ do najbardziej prymitywnych 1 podstawowych
zachowan. W tropikach na ogot spotyka si¢ tylko dzikie
orki, ktore rzadko uzywaja metalu, czy to z braku
umiejgtnosci 1 wiedzy, czy tez z uwagi na filozofig gloszaca,
iz to oznaka zgnitej cywilizacji, toczacej jak rak inne krainy.
Ich stopien rozwoju zatrzymat si¢ na erze kamienia
tupanego: uzywaja krzemienia, obsydianu i kosci,
odziewaja si¢ w skory. Rozwingly sztuke tatuazu i
malowania ciat, sa glgboko przekonane, ze barwy wojenne
1 tatuaze chronia je przed obrazeniami. Efektem tej wiary
sa zaktocenia Wiatrow Magii, ktore faktycznie wplywaja
na moc ochronng orczych malowidet.

Gobliny
Nosit wilk razy kilka, az mu sie uszy urwaty ...
Skarsnik Szramiarz,
wodz goblindw z plemienia Zwodniczego Ksigzyca,
komentujac klgske Zottych Slepi
w walkach z armig Somjeku

Gobliny, obok ludzi, skavenoéw i snotlingdw, to jedna z
najliczniejszych ras Starego Swiata. Wystepuja na
wszystkich szeroko$ciach geograficznych i we wszystkich
klimatach. Maja znacznie drobniejsza budowe ciata niz
orki, rzadko osiagaja wzrost czlowieka, sa tez znacznie
szczuplejsze. Ich twarze maja wigcej ludzkich cech niz
pyski ich wigkszych kuzynéw. Prawie nigdy nie maja
owlosienia na glowie, a jezeli juz sig trafia, to jest bardzo
rzadkie. Skora goblindw przybiera odcienie od oliwkowego
az do ciemnoszarego. Podobnie jak hobgobliny nie maja
rozbudowanej zuchwy, za to wyr6zniaja si¢ duzymi, ostro
zakonczonymi nosami i odstajacymi, spiczastymi uszami.
Ich oczy maja kolory podobne jak u orkdw, choé czgsciej
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zdarzaja sig¢ zrenice, a wsrod nocnych goblindw mozna
nawet spotkac oczy z pionowa zrenica jak u kotow.

Jak wszyscy zieloni, gobliny sa agresywne i sktonne do
przemocy. Cho¢ nie sa tak silne jak orki, nadrabiaja to
ztosliwoscia, sprytem 1 okrucienstwem. Wykazuja
inteligencjg¢ porownywalna z niewyksztalconymi ludzmi, a
przebiegloscia potrafia cztowieka przewyzszac.

Istnieja ws$rod nich liczne gatunki, ktore czgsto
charakteryzuja si¢ podobnymi cechami. Zasadniczo mozna
je podzieli¢ na zwykle i tak zwane ,,mniejsze gobliny”. Te
drugie sa nieco szybsze, ale tez duzo nizsze i szczuplejsze.
Zamieszkuja na ogot izolowane $rodowiska i
prawdopodobnie powstaty w skutek degeneracji wyniktej
z odcigcia od reszty silnej spotecznosci.

Nocne gobliny to rasa zyjaca pod ziemia, unikajaca §wiatta
stonecznego, ktore wyraznie je razi i obniza ich mozliwosci
fizyczne. W celu ochrony przed $wiattem nosza dlugie
oponcze z kapturami, ktore wyrdzniaja je sposrod reszty
zielonych. To wlasnie oni sq odpowiedzialni za powstanie
mitow o pochodzeniu zielonoskorych od grzybow. Cecha
charakterystycznag ich osiedli sa rosnace niemal na kazdej
wolnej powierzchni przerézne grzyby i plesnie, ktore
stanowia podstawg ich funkcjonowania. Nocne gobliny g
wytwarzaja z nich bron, pozywienie, alkohol, narkotyki,
sktadniki magicznych eliksiréw, driakwi i dekoktow.
Swoich zmartych czgsto pozostawiaja wsrod kolonii
grzybow, by ich ciala uzyznity uprawe.
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Z kolei lesne gobliny zyja tylko na powierzchni, zwykle w
puszczach, posrod najglebszych matecznikow. Ich poziom
rozwoju technologicznego przypomina do zludzenia
dzikich orkéw, z ta roznica, ze zdecydowanie nie stronig od
wyrobow metalowych, cho¢ zamieszkuja Srodowiska
ubogie w ztoza metali. Aby nadrobi¢ braki w uzbrojeniu,
nauczyli si¢ tapa¢ i hodowac gigantyczne pajaki,
zamieszkujace dzikie, lesne ostepy Starego Swiata.
Pozostaje wielka tajemnica, jak im si¢ udato zapanowac nad
tak niebezpiecznymi i inteligentnymi istotami. Pajaki stuza
lesnym goblinom jako zwierzgta juczne i wierzchowce, a
matle okazy sa chgtnie wykorzystywane przez szamanow do
magicznych rytuatow. Gobliny pozwalaja im si¢ kasac lub
pija ich jad, ktory wprowadza je w magiczny trans. Czgsto
tez nosza przy sobie gniazda pajakow, z ktorych korzystaja
W ten sam sposob, co czarodzieje ze swych komponentow.

Hobgobliny
Nie tap dwoch srok za ogon, bo zostang ci w reku tylko
piora - lepiej wez proce.
Hobgoblinskie przystowie

Czesto uwaza sig, ze jezeli istnieje rasa rownie zdradziecka
1 podstgpna, co skaveni, to z pewnoS$cia sa to hobgobliny.
Zadziwiajacy jest fakt, ze wérdd zielonoskorych to wlasnie
oni z wygladu i zachowania najbardziej przypominaja ludzi.




Wszyscy maja owtosione glowy, cho¢ ich oblicza sa
pozbawione zarostu. Twarze maja szczuple, o bardzo
ostrych rysach z duzymi, haczykowatymi nosami i
odstajacymi podbrodkami. Podobnie jak gobliny sa
szczupli, jednak wzrostem dorownuja ludziom. Chodza na
koslawych, chudych nogach i maja dtugie, mocne rgce. Ich
oczy zwykle sa zolte 1 posiadaja zrenice, skora przybiera
rézne odcienie zieleni.

Hobgobliny lubia walczy¢, ale wydaja si¢ znacznie mniej
sktonne do przemocy niz inni zielonoskorzy. Do$¢ czgsto
inne rasy, w tym nawet skaveny i zdeprawowani ludzie,
nawiazuja z nimi kontakty i handluja. Nalezy jednak
pamigta¢, ze hobgobliny dotrzymuja umow tylko w
przypadku, gdy sa dla nich wygodne, uwazajac zdradg za
naturalny sposob dzialania. Uwielbiaja hazard i wszelkie
gry z nim zwiazane. OczywiScie z zasady oszukuja,
jednakze wytknigcie im tego nie jest dobrym pomystem. W
ich mentalno$ci odkrycie kantowania jest rownoznaczne z
zarzucaniem braku sprytu, a to uwazane jest za cigzka
zniewagg. Z tego powodu wszelkie gry i zaktady czgsto
zamieniajq si¢ w brutalne bijatyki, a nawet starcia zbrojne.
Blizny zdobyte w trakcie takich walk sa przedmiotem
wielkiej dumy, gdyz $wiadcza o tym, ze hobgoblin nie
pozwala kala¢ swojego ,,honoru”.

Jednym z fundamentow spotecznosci hobgoblinow jest
niewolnictwo. Wsrod wszystkich ras sa znani jako lowcey i
handlarze niewolnikow, dostarczajacy ,,zywego towaru”
kazdemu, kto zglosi che¢ jego zakupu. Czgstym zjawiskiem
jest rozliczanie hobgoblinskich najemnikéw zdobytymi
jencami. Wigkszo$¢ niewolnikow sprzedaja krasnoludom
Chaosu za bron i pancerze.

To wtasnie niewolnicze towy i zdrada w trakcie powstania
przeciw mrocznemu imperium Hashuta doprowadzity do
tego, ze inni zielonoskorzy nienawidza ich nawet bardziej
niz khazadoéw czy ludzi. Warto pamigta¢, ze hobgobliny to
najwigksi sojusznicy krasnoludow Chaosu, ktorym
zawdzigczaja doskonale uzbrojenie. Kontakty ze
zdradzieckimi dzie¢mi Hashuta pozwolily im na, niezwykle
u zielonoskorych, rozwinigcie rzemiosta i inzynierii.
Potrafia one wznosic¢ solidne budynki z kamienia i drewna,
draza stabilne szyby w kopalniach, wytapiaja i wykuwaja
rézne metale - cho¢ efekty wszystkich tych prac sa dosé¢
toporne.

Jako jedyne sposrod zielonoskorych hobgobliny stworzyty
zrgby wiasnego panstwa — Hegemonii Hobgoblinskie;j.
Umiejscowienie jej granic nastrgcza wielu problemow, ale
wszyscy badacze sa zgodni, ze znajduje si¢ ona gdzie$ na
Wielkim Stepie, na wschod od Goér Kranca Swiata.
Szczegotowe lokalizacje sa do$¢ rozbiezne: na potudnie od
panstwa krasnoludow Chaosu albo z potnocna granica z
Pustkowiami Chaosu, a na stepach, az po zachodnia granicg
Kataju. Czgsto zapomina si¢, ze Hegemoni¢ tworza
plemiona nomadow i nie jest to panstwo w powszechnym
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tego stowa rozumieniu. Tereny, na ktorych wystgpuja
hobgobliny, mozna okresli¢ jedynie czasowo. Wigkszos¢
tych obszaréw znajduje si¢ na Wielkim Stepie, na potnoc
od Gor Lamentu.

Snotlingi
Nie podchodz, jak wielkie sq glodne!
Skruuk Diugowieczny, snotling

Najmniejsza, najbardziej zatosna i jednocze$nie najgtupsza
rasa zielonoskorych to snotlingi. Z wygladu przypominaja
gobliny, z ta réznica, ze sa od nich zdecydowanie mniejsze
i mniej rozgarnigte. Rzadko wystgpuja pojedynczo,
preferujac zycie w stadach, ktore licza od kilkudziesigciu
do kilkuset osobnikéw. Cho¢ snotlingi nie naleza do zbyt
madrych, i to nawet jak na standardy zielonoskoérych,
nauczyly sig¢, ze mikra postura jest stabym gwarantem
sukcesu w $wiecie goblinoidow. Dlatego bardzo rzadko
rozdzielaja si¢, a w momencie zagrozenia atakuja cata
chmara, starajac si¢ wykorzysta¢ przyttaczajaca przewage
liczebna, niezaleznie od tego, czy zrodtem zagrozenia jest
smok, czy ork. Jest to najbardziej skomplikowana taktyka,
na jaka potrafia si¢ zdoby¢.

Mimo wyraznych ograniczen umystowych, wykazuja spora
pomystowo$¢ i zamitlowanie do techniki. Potrafia
konstruowa¢ dziwaczne, jezdzace machiny, ktore
wykorzystuja w walce. Pozostawione same sobie przy
urzadzeniach takich jak katapulta czy balista, sa w stanie
opanowac ich obstuge bez niczyjej pomocy, jednak zawsze
wiaze si¢ to z licznymi wypadkami, jak wystrzelenie sporej
czgsci plemienia wraz z pociskiem. Podobnie jak nocne
gobliny, chetnie siggaja po arsenal z grzybow i plesni.

Snotlingi sa zbyt tepe, aby dostrzega¢ interakcje pomigdzy
innymi zielonoskérymi, nie mozna wigc mowi¢ o ich
nienawisci do pozostatych ras. Jezeli sa w grupach
gwarantujacych przewage dziesi¢¢ do jednego na korzysé
snotlingdw, to nie boja si¢ niczego. W takich sytuacjach nic,
z wyjatkiem magii, nie jest w stanie ich zastraszy¢ czy
zmusi¢ do ucieczki.

Oczywiscie snotlingi maja sklonno$ci do przemocy i
okrucienstwa. Cho¢ z uwagi na mala tezyzng fizyczna, ich
mozliwos$ci sa mniejsze niz pozostalych zielonoskérych.
Niemniej stanowig one spore zagrozenie dla os6b rannych
czy obezwladnionych, ktoére nie moga si¢ same broni¢. W
spolecznosciach zielonoskdérych snotlingi pelnig role
padlinozercow, $§mieciarzy i niewolniczej sily roboczej, na
ktdrej pozostali chetnie wyladowuja swdj gniew i frustracje.

Plemiona

Na péinoc stqd mieszkajq Zelazne Ryje, nie bedq chcialy
handlowaé, za to z dzikq radosciq utnq ci wszystko. Na
poludnie, trzy ksiezyce drogi stqd, sq Ogniste Koboldy -
szaleni, ale za bimber zaptacq czym zechcesz. Tylko
zebysmy na Jednookich nie wpadli. Oni wierzq, Ze
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zaprzyjazni¢ mozna sie tylko z kims, kogo kawalek sie
zjadto, a mogq by¢ glodni.
Braga, przewodnik na szlaku od Arabii

Trudno opisac tak obszerne zagadnienie , jakim sa plemiona
zielonych ras. Istnieja ich tysiace, co wigcej, bardzo czgste
sa konfederacje plemienne goblinéw, orkow i snotlingdw.
Zwazywszy na agresj¢ 1 sktonno$¢ do przemocy
zielonoskorych, zjednoczenie plemion wynika z
podporzadkowania jednej grupy innej i nigdy nie ma formy
partnerskiego sojuszu.

W zaleznos$ci od trybu zycia wyrdézniamy plemiona
nomadyczne, potosiadle i osiadte. Co ciekawe, podobnie
jak u ludzi, koczownicy zajadle walcza z plemionami
osiadtymi, udowadniajac ogniem i zelazem, ze ich sposob
zycia jest najwlasciwszy. Powodem tych wojen jest
zajmowanie obszarow, ktore osiadli chcieliby przeznaczy¢
na uprawy, a nomadzi na pastwiska. Prowadzi to do
naturalnego konfliktu intereséw i w konsekwencji do
ciaglych zatargow. Czgsto dla realizacji wspolnych celow
plemiona zawieraja krotkotrwate sojusze, a nawet wielkie
konfederacje plemienne, czy zalazki panstw - jak
Hegemonia Hobgoblinska. Niemniej sytuacja potrafi
zmienia¢ si¢ jak w kalejdoskopie i nawet wspolne
zagrozenie rzadko przynosi pelne zjednoczenie.

Wigkszos¢ plemion nomadycznych zyje po wschodniej
stronie Gor Kranca Swiata, zwlaszcza na Wielkim Stepie.
Koczownikami najczgsciej sa gobliny i hobgobliny,
zdecydowanie rzadziej zycie w ciaglym ruchu wybieraja
orki. Zielonoskorzy nomadzi wystgpuja w Ksigstwach
Granicznych, na Ztych Ziemiach i na stepach, jednakze
plemiona koczownicze zyjace na zachod od Gor Kranca
Swiata to nieduze grupy.
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Whbrew pozorom nie jest tatwo wies¢ wedrowny tryb zycia,
gdyz trzeba przestrzega¢ pewnych regut, bez ktoérych
plemig czeka zagtada. Ot6z wedrowka odbywa si¢ zawsze
migdzy miejscami postojow, nazywanymi koczowiskami.
Potozenie koczowiska zalezne jest od pastwisk Iub szlaku
wedrowki zwierzyny townej. Gdy plemig zatrzymuje sig,
zajmuje gigantyczna powierzchnig, zazwyczaj o ksztatcie
kota.

W obozie nomadow zazwyczaj panuje porzadek. Kazda
istota zajmuje konkretne miejsce, wyznaczone z
uwzglednieniem szybkosci poruszania si¢ danego osobnika.
Najbardziej na zewnatrz obozuja wilczy jezdzcy wraz ze
swymi wierzchowcami, ktore stanowia jednoczes$nie
czujke¢. Bardziej w $rodku sa konie, ktore zielonoskorzy
hoduja wytacznie na migso, potem bydlo rogate, Swinie i
dziki, a najblizej zielonoskorych najwolniejsze owce.
Centrum kota to ob6z wilasciwy, zajmowany przez samych
nomadow.

Koczownicy ruszaja w droge, gdy wyeksploatuja pastwiska
lub za zwierzyna, na ktora poluja. Rownowaga w plemieniu
jest bardzo krucha, co czg¢sto skwapliwie wykorzystuja w
walkach z nimi Kislevici i armie Karaz Ankor. Jezeli
zwierzat hodowlanych bedzie za duzo, szybkog
wyeksploatuja pastwiska, jezeli za malo - plemig czeka
gldd, co tez ma miejsce w przypadku gwaltownego wzrostu
populacji cztonkéw plemienia. Jezeli pastwiska zostang
zniszczone, a trzoda lub zwierzyna towna przetrzebiona,
wojna staje si¢ jedynym sposobem na przetrwanie, a nie
zawsze jest si¢ do niej odpowiednio przygotowanym.

Hordy nomadow sa bardzo niebezpieczne, czgsto skupiaja
osobnikow zyjacych z wojny i grabiezy. Jezeli toczone




wojny sa dla nich pomyslne, zaczynaja podnosi¢ jakos¢
uzbrojenia i opancerzenia, co zawsze jest zapowiedzig
wielkich ktopotow.

Plemiona potosiadte funkcjonuja w nieco inny sposob. Ich
wedroéwki maja miejsce tylko w pewnych porach roku i na
$cisle okreslonym obszarze. Bywa, ze czg¢$¢ plemienia nie
wyrusza w drogg, pozostajac w statych osadach. Dobrym
przyktadem polosiadtego trybu zycia sa Niebieskie Pyski,
zamieszkujace wybrzeze Czarnej Zatoki. Nie opuszczaja
tego obszaru i1 utrzymuja osady oraz obozy warowne
wzdtuz wybrzeza, wérdd lasow i wzgorz nad zatoka, a cykl
zycia wyznaczaja im pory roku. Plemi¢ zimuje na Ztych
Ziemiach, a z nastaniem wiosny wyrusza wraz z bydtem na
zyzne pastwiska Ksigstw Granicznych, gdzie pali, rabuje i
zabija zamieszkujacych ten obszar ludzi.

Prowadzacy osiadty tryb zycia zielonoskorzy mieszkaja
glownie w Gorach Kranca Swiata, ale mozna ich tez
spotka¢ w innych masywach gorskich, czy lesnych ostgpach
oraz oczywiscie na Ztych Ziemiach. Zwykle buduja osiedla
w oparciu o bardzo charakterystyczne forty, wznoszone na
planie czworokata z pojedyncza kwadratowa wieza w
kazdym narozniku. Centrum fortu stanowi masywny
kasztel, pelniacy podobna rolg, co halle w siedzibach
Norsow. Sciany zewnetrzne zawsze sa udekorowane
szpikulcami, ostrzami i szczatkami zabitych wrogow, a
wngtrza obwieszone wszelkiego rodzaju lupami. Kryterium
doboru trofedow jest ich potyskliwo$¢ - miecz doskonalej
jakosci, nawet magiczny, nie przyozdobi orczej sali, jesli
si¢ nie blyszczy.

Budulcem fortéw najczgsciej jest drewno i glina. Nie sg to
zbyt solidne warownie, poniewaz zieloni rzadko przejmuja
si¢ remontami, a ciagle wojny migdzyplemienne i
wewngtrzne konflikty powoduja, ze forty przechodza z rak
do rak. Zwykle domostwa zielonoskorzy wznosza z drewna,
trzciny i odchodow.

Najpotgzniejsze plemiona zajmuja siedliska wokot
zdobytych ludzkich Iub krasnoludzkich twierdz, nigdy
jednak nie doréwnuja liczebnoscia nomadom ze stepow.
Powdd takiego stanu rzeczy jest prosty: zielonoskorzy
rzadko uprawiaja ziemig i nie sa w stanie sami si¢ wyzywic.
By przetrwaé, zmuszaja do pracy niewolnikow. Walki
zmniejszaja ich populacjg, daja tupy i jencow. Jezeli plemig
poniesie klgskg, grozi mu gtéd i w konsekwencji
zniszczenie, dlatego porazka na polu walki w praktyce
oznacza utrat¢ wladzy przez wodza. Dla reszty plemienia
jest on nieudacznikiem, pozbawionym btogostawienstwa
Gorka i Morka, ktory na dodatek naraza swych wspotbraci
na niebezpieczenstwa.

Relacje miedzy cztonkami plemienia, niezaleznie od
sposobu zycia, sa bardzo widoczne, zwlaszcza u orkéw,
wsrod ktorych wielkos¢ osobnika wskazuje jego pozycje.
Najwigkszy jest zawsze wodz, tylko trochg mniejsi sa jego

oficerowie i gwardia przyboczna, nazywana przez resztg
plemienia ,,wielgachnymi”. Najbardziej lichej postury sa
najmtodsi cztonkowie plemienia, zwlaszcza ci, ktorzy w
walce nie zabili jeszcze zadnego przeciwnika.

Grupe rzadzaca plemieniem czgsto stanowia czarne orki, a
jesli ich nie ma, to najwigksi ze zwyktych osobnikow. Trzon
plemienia to pozostate orki, cho¢ i oni podlegaja podziatowi
zaleznemu od ich fizycznych mozliwosci.

W hierarchii plemiennej pozycjg zaraz za orkami, a czasem
nawet rowng im, zajmuja gobliny stuzace w wilczej
kawalerii. Pozostate gobliny, nawet jesli sa wojownikami,
sa znacznie mniej wazne i pelnig rolg ztodziei, zwiadowcow
i zywej bariery do powstrzymywania wrogiej kawalerii, a
takze ostaniania orkow przed ostrzatem artyleryjskim.
Oczywiscie, ma to miejsce tylko, gdy orki
podporzadkowaty sobie gobliny. Najnizej w plemienne;j
hierarchii stoja snotlingi, ktore czgsto funkcjonuja poza
grupa i traktowane sa jako niewolnicza sita robocza oraz
zapas §wiezego migsa.

Cztonkami spotecznos$ci nigdy nie sg szamani. Moce, ktore
uwalniaja, sa stabo kontrolowane i czgsto zdarzaja sig
wypadki zakonczone masowymi zgonami wszystkich,
ktorzy mieli pecha by¢ w poblizu. Dlatego szamani zwykle
mieszkaja w samotniach, ulokowanych w poblizu siedlisk
plemienia i omijanych szerokim tukiem przez resztg jego
cztonkow.

Trolle takze funkcjonuja poza plemieniem, gdyz
postrzegane sa przez zielonoskorych jako zwierzgta,
glownie juczne, badz szczegolne, zywe dzwigi. Jednakze
doceniana jest rowniez ich przydatno$¢ w walce, zwlaszcza
talent do przetamywania wrogiego szyku.

W plemionach goblindw, hobgoblindéw 1 snotlingow
wodzami zostaja najsprytniejsze, najbardziej bezwzgledne
1 zdradzieckie osobniki, ktore jednoczesnie legitymuja si¢
biegtoscia w walce. One tez zazwyczaj sa wigksze od
swoich wspotplemiencow, ale wynika to raczej z lepszej
diety, niz z wrodzonych cech fizycznych.

Zwyczaje

Moéwiac o zwyczajach zielonoskorych, warto wspomnie¢,
ze ich spotecznos$¢ jest bardzo gwaltowna i chaotyczna.
Jedynym kryterium porzadku jest sita i walka, co skutkuje
barkiem zycia spotecznego innego niz charakterystyczne
dla oddziatlu wojskowego. Nalezy jednak pamigtac, ze to
grupa, w ktorej ambicje do rzadzenia maja niemal wszyscy
1 wylacznie silny wodz jest w stanie utrzymac ja w ryzach.

Zjawiskiem powszechnym ws$rdd wszystkich zielonych jest
kanibalizm. Niezaleznie od staran zielonoskérzy sa
marnymi rolnikami i pasterzami, gdyz brakuje im
cierpliwosci 1 konsekwencji w dziataniach. Poniewaz
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statym problemem jest gtdéd, nie maja oporow przed
jedzeniem migsa niezaleznie od jego pochodzenia. Dotyczy
to zarowno pojmanych wrogow, jak i wspotplemiencow.
Goblinoidy wierza, ze sita zabitego przechodzi na tego, kto
spozyt jego ciato, a zwlaszcza serce.

Zielonoskorzy powszechnie unikaja mycia i garbig sig.
Przygigta sylwetka i warstwy brudu uwazane sa za
wyznacznik pigkna. Wiele plemion czerni kty, poniewaz w
ich mniemaniu to oznaka atrakcyjnosci. Czgste sa tez
samookaleczenia i deformowanie czaszek. Podluzna gtowa
uchodzi wsréd goblindw za oznake¢ madrosci, natomiast
orki i niektore lesne gobliny na catym ciele robig sobie
nacigcia, by udowodni¢ pogardg dla bolu lub zaznaczy¢
ilo§¢ zabitych przez wojownika wrogow. Na wpot
mistyczna rolg petnia tatuaze, ktore w opinii zielonoskorych
chronia, daja silg, sprawno$¢, odwage i wyrazaja oddanie
bogom. Nie sa jednak zbyt czgsto spotykane, gdyz niewiele
jest barwnikow, ktore wyraznie kontrastuja z ich zielona
skora.

Rzadkim obrzadkiem jest grzebanie zmartych. Tylko
nieliczne plemiona osiadle w poblizu siedzib khazadow
dokonuja normalnych pochowkow. Grzebia wtedy
zmartych w komorach, wraz z uzbrojeniem i drobnymi
przedmiotami codziennego uzytku, posypujac ich ochra.
Pogrzeb konczy ofiara z niewolnikéw, ktorych duchy maja
strzec grobu. Ceremonia taka dotyczy tylko wodzow i
szamanow. Zdecydowana wigkszo$¢ zielonych pozera
swoich zmartych lub pozwala zjes¢ ich ciata wilkom badz
trollom albo wykorzystuje zmartych do uzyzniania ziemi.
Wiele plemion zwyczajnie porzuca zwloki poza terenem
obozowiska.

Wsrdd zielonoskorych nie ma matzenstw, co wigcej, relacje
damsko-mgskie sa wielkim plemiennym tabu we
wszystkich ich spolecznosciach. Oczywiscie istnieja zielone
kobiety i dzieci, ale cho¢ naleza one do plemienia, to nigdy
razem z nim nie mieszkaja. Ich siedliska zawsze znajduja
si¢ w bardzo niedost¢pnych rejonach, czgsto sa to starannie
ukryte podziemne kryjowki. Reszta plemienia w razie
zagrozenia broni takich miejsc z calych sit i to nawet za
cen¢ S$mierci wszystkich mgzczyzn, starajac si¢
jednoczesnie ewakuowac kobiety i dzieci w bezpieczne
miejsce. Zielonoskorzy nigdy nie moéwia ani o takich
wioskach, ani o kobietach i dzieciach. W ich jezykach
nawet nie istnieja stowa, ktore je okreslaja.

Zielonoskorzy nigdy nie wiaza si¢ w state pary. Kobieta
prawie zawsze zachodzi w ciaz¢ mnoga i rodzi co najmniej
dwojke dzieci, a zwykle czworkg. Dzieci nie znaja swych
ojcow, a wszystkie kobiety zajmuja si¢ wychowaniem
potomstwa do siddmego roku zycia, kiedy to zielonoskorzy
osiagaja dojrzatos¢. Kobiety i mgzczyzni spotykaja si¢
rzadko, zwykle gdy megzczyzni przychodza zabrac¢
wyrostkow do siebie. Ta zmowa milczenia, brak
widocznych na pierwszy rzut oka réznic fizycznych oraz
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fakt, ze takie miejsca sa rzadko odnajdywane, skutkuja
powstawaniem catej masy mitéw o ich pochodzeniu.

Plemiona zielonoskorych sa podzielone wedtug systemu
przypominajacego kasty. Podstawa podzialu jest
rozréznienie na ,starych” i ,,mlodych”. ,,Stary” to taki,
ktory zabit w walce wroga, zdobyt swdj totem, zaleznie od
plemienia: w postaci gtowy, dloni lub skalpu. Niektore
plemiona osiadle praktykuja zakopywanie pod progiem
zwlok zabitego wroga, gdyz wierza, iz jego duch ma
chroni¢ dom.

»Mtodzi” nie moga nosi¢ pancerza ani odzywacl si¢
niepytani do starych, zwtaszcza do wodza. Dostaja tez
gorsze jedzenie 1 maja nizszy udzial w tupach. Zwykle nie
pozwala im si¢ nosi¢ broni innej niz noze, maczugi i
wiocznie, zas na polu bitwy walcza bronia dystansowa,
zwykle tukami, procami 1 oszczepami. W razie
jakiegokolwiek sporu migdzy ,,mtodym” a ,,starym”, ten
pierwszy jest na straconej pozycji, chyba ze zwycigzy
»starego” w walce. Zwazywszy, ze jest gorzej uzbrojony i
opancerzony, jest to mato prawdopodobne. W dobrym tonie
jest nakazanie ,,mtodym” wykonywania upokarzajacych
czynnosci, jak na przyktad tapanie dzika w btocie.

Tradycja, zwlaszcza wérod orkow, jest udowadnianie swojej
sity fizycznej oraz sprawnosci i to w sposob najbardziej
prymitywny z mozliwych. Ciagle wyzwiska, awantury,
bojki, a nawet zbrojne starcia migdzy pojedynczymi
osobnikami albo catymi grupami sg na porzadku dziennym.

Oczywiscie zielonoskorzy przejawiaja aktywno$¢ takze na
innych polach. Szczegélnie lubia wszelkiego rodzaju



wyscigi, w trakcie ktorych celem eliminacji konkurencji
uzywa si¢ broni. Popularnym zjawiskiem sa ,,punkty
kontrolne”, jak cho¢by najezona szpikulcami i ostrzami
zapora albo uzbrojony w tuki i szable oddziat. Wyscigi
. nicodlacznie wiaza si¢ z burdami migdzy ,kibicami”.
Wyzwaniem moze by¢ takze jedzenie wszelkiego rodzaju
paskudztw, dopoki ktorys z zawodnikow nie zwymiotuje

lub nie padnie trupem.

Nieco inne konkurencje preferuja gobliny i hobgobliny.
Ustgpuja one orkom sita i wytrzymatoscia, wigc
koncentruja si¢ na sprycie i zrgcznosci. Najstawniejsze i
najniebezpieczniejsze wyzwanie polega na ukradzeniu
trollowi positku. Jednoczes$nie jest to bardzo skuteczny
sposob na pozbycie si¢ osobnikow niepozadanych w
plemieniu.

We wszystkich plemionach istnieje zwyczaj posiadania
totemow, amuletow lub talizmanow. Najpopularniejsze sa
skalpy, ucigte glowy i dlonie. Zielonoskorzy nosza je jako
makabryczne ozdoby, wierzac, ze uwigziony w trofeum
duch pokonanego wroga bgdzie ich wspomagat. Wielu
zielonoskoérych nosi zelazne kétka w nosach i uszach,
rzadziej w wargach lub brwiach. Bardzo popularne sa
naszyjniki z wybitych zgbow lub ktow, ktore stanowia
miernik biegtosci w walce. Sa tez plemiona, w ktorych takie
ozdoby uzywane sa jako $rodek platniczy.

Najstawniejsze plemiona
My sq najlepsi, najsilniejsi, najmondrzejsi i najpikniejsi.
A zwlaszcza ja.
Agrat, ork z plemienia Ko$cionosych

Nicbieskic pyski

Plemie¢ orkéw wiodace potosiadly tryb zycia,
zamieszkujace ziemie wokot Czarnej Zatoki. Jak sama
nazwa wskazuje plemiennym zwyczajem jest barwienie
twarzy na niebiesko. Na ich czele stoi czarny ork, Gorthor
Czarne Kly.

Niebieskie Pyski byly niegdy$ najsilniejszym plemieniem
w regionie. W 2401 roku KI stangty one na czele wielkiego
najazdu, ktory zostat zapamigtany w Tilei jako oblgzenie
Monte Castello. Wielokrotnie plemig to atakowato Barak
Varr oraz dziesiatki wiosek, fortow 1 miasteczek w
Ksiegstwach Granicznych. Na szczg$cie czasy ich swietnosci
naleza juz do przesztosci. Ludzcy osadnicy pra na wschod
i potudnie, spychajac zielonoskorych w coraz bardziej
niego$cinne rejony.

Klopoty plemienia zaczgly sig jeszcze pod Monte Castello,
gdzie zostala zlamana jego potgga militarna. Potem
nastapita seria rownie nieudanych wypraw na Barak Varr,
a dopetnieniem nieszczg$¢ stala si¢ ofensywa ludzi w
Ksigstwach Granicznych i inwazja goblindw z plemienia
Zo6ttych Slepi, nalezacego do konfederacji plemiennej,
dowodzonej przez legendarnego Skarsnika Szramiarza.
Bardzo dotkliwe straty zadaty im wtasnie gobliny, ktére
zaatakowaly ziemie lezace wokot Barak Varr, przecinajac
domeng Niebieskich Pyskéw na dwie czesci. Wodz Gorthor
liczy si¢ z mozliwo$cia buntu wsrdéd swoich oficeréw,
zwlaszcza na ziemiach, ktérych nie jest w stanie
kontrolowa¢. Ork coraz powazniej mysli o wycofaniu si¢
na Zle Ziemie, by zewrze¢ szyki i policzy¢ si¢ ze
zdradzieckim Skarsnikiem.

Czerwone Pigsci

Osiadte orcze plemig, zamieszkujace Przetecz Smierci i
kontrolujace krasnoludzki Karak Dhraz, najsilniejsza
twierdze w Gorach Kranca Swiata, ktora wpadla w orcze
tapy, nazywana obecnie Czarng Goéra. Plemi¢ w ostatnim
czasie zyskalo wielka stawg dzigki brawurowemu rajdowi
na Karak Azul, w wyniku ktérego w niewoli znalazto si¢
wielu szlachetnych khazadow, z krélowa Morga na czele.
Krél Kazador obiecuje olbrzymie skarby dla kazdego, kto
uwolni zaktadnikow, odzyska ciata zabitych lub przyniesie
ciato Gorfaga Rotguta — wodza Czerwonych Pigsci.

Sam Gorfag zastanawia si¢, jak najlepiej spozytkowaé
cennych jencow. Mimo usilnych namawian swoich
zolnierzy, raczej nie pali si¢ do przyrzadzania gulaszu z
krasnoludow, zdajac sobie sprawe, ze w ten sposob stracitby
cenne atuty.

Whbrew pozorom krasnoludy i ludzie sa jego najmniejszym
problemem. Jego ziemie sasiaduja z wojowniczymi
orczymi plemionami Zlamanych Kiléw i Zelaznych
Szponow, ktore od zawsze ostrzyly sobie zgby na zyzne
pastwiska w dolinie Rzeki Krwi. By znalez¢ odpowiednig
przeciwwage Gorfag zawarl sojusz ze Zwodniczym
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Ksigzycem Skarsnika. Rotgut uzycza goblinom doskonate;j
piechoty, a w zamian Zwodniczy Ksiezyc wspomaga go
wilcza kawaleria, niezbgdna do zwiadu i pozyskiwania
niewolnikdéw. Sojusz ma tez swoje slabe strony. Gobliny
roszcza sobie prawa do ziem od Barak Varr az po Karak
Azul, a wigc takze do Czarnej Gory. Do tej pory Rotgut
wypracowuje kompromis, oddajac goblinom spora czgsé
hapow, jednak wodz orkéw z wielka satysfakcja przyjatby
wies$¢ o $mierci ambitnego Skarsnika.

Zwodniczy Ksigzyc

Osiadte plemi¢ nocnych goblindw, najsilniejsze ogniwo
konfederacji Ztamanych Nosoéw, Krwawych Witdczni,
Zottych  Slepi i kilku pomniejszych  plemion
zamieszkujacych pogorze Gor Czarnych, doling Rzeki Krwi
i Rzeki Czaszek. Plemieniu temu, jak i catej konfederacji,
przewodzi Skarsnik Szramiarz, zwyci¢zca bitwy o
Wschodnie Wrota.

Gobliny aktualnie zajmuja cz¢$¢ Karak Osiem Szczytow,
nekajac Karak Azul, Karak Azgal i Barak Varr ciagtymi
najazdami. Jednoczes$nie tocza zajadte walki ze skavenskim
klanem Mors, roszczacym sobie prawa do Miasta Kolumn
— jak szczuroludzie nazywaja Karak Osiem Szczytéw. By
zapewnic sobie ,,Wspolprace” ze strony
podporzadkowanych plemion orkéow, Szramiarz utrzymuje
sporg obstawg ztozona z ogrow i kilku bystrzejszych trolli.
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Skarsnik marzy o nie$Smiertelnej stawie rownej Gormowi i
cho¢ nie mozna odméwi¢ mu wielkosci, to jednak boryka
si¢ ze sporymi trudno$ciami. Jest jedynym goblinskim
wodzem, ktory od czaséw Gorma ponownie jednoczy
plemiona i tworzy silg, z ktora musi liczy¢ sig caty region.
Ktopot w tym, ze potega konfederacji jest nie w smak
sasiednim plemionom orkow, ktére okazuja coraz wigksza
wrogo$¢. Ludzie i krasnoludy zbroja si¢ na potgge i coraz
czgsciej podejmuja karne ekspedycje przeciw goblinom na
pooc od Rzeki Krwi oraz wokét twierdz khazadow.

Pomimo ze zielonoskoére oddziaty Skarsnika zadaty armii
Karak Osiem Szczytow wielka kleske i wyparty khazadow
z cze$ci karaku, nigdy nie udato im si¢ opanowac calej
twierdzy ani nawet jej zablokowa¢. Ztamane Nosy same tez
poniosty klgski w walkach o Karak Azul i Karak Azgal, a
Krzywe Pazury i Zoétte Slepia zostaly pobite w walkach z
armia Somjeku. Pojmani jeficy, wraz z innymi uwig¢zionymi
w trakcie wczesniejszych walk zielonoskérymi, zostali
tysiacami powbijani na pale przez ksigcia tej
najpotezniejszej ludzkiej domeny w  Ksigstwach
Granicznych. Ten makabryczny las ciagnat sig blisko cztery
kilometry od wzgoérz Varenka na poinoc. Zrobito to
piorunujace wrazenie na zielonoskorych, ktorzy zaczegli
unika¢ armii okrutnego ksigcia. Cho¢ potgga militarna
zwiazku jest daleka od ztamania, to poniost on dotkliwe
klgski, grozace podwazeniem pozycji Szramiarza.
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Szczwane Gity
Nomadyczne plemig¢ hobgoblindw, pozostajace od wiekow
na stuzbie krasnoludéw Chaosu. Smialo mozna powiedzie¢,
7e sa uszami i $lepiami oraz najwazniejszymi dostawcami
niewolnikéw dla mrocznego krélestwa.

Koczowiska plemienia znajduja si¢ wsrod przeteczy i
rozpadlin Gor Lamentu, glownie w rejonie Doliny
Nieszczgs¢. Hobgobliny korzystaja z ostony, jaka daja
wschodnie forty Zharr — Naggrund, a ostrozno$¢ ta jest
uzasadniona, poniewaz wielu orczych i goblinskich
wodzow z Gor Lamentu chgtnie placi za tby Gitow, i to
nawet ludzkim towcom.

Czlonkowie tego plemienia maja opini¢ zdradzieckich i
okrutnych, nawet jak na hobgobliny. Krasnoludy Chaosu
zapewniaja sobie ich lojalno$¢ poprzez nastawianie
poszczegolnych frakeji przeciw sobie i odpowiednie
kordony zandarmerii ztozone z innych zielonoskoérych,
ktorzy chetnie wyréwnaliby z Gitami rachunki. Cecha
charakterystyczna plemienia s3 dwa dilugie, mocno
zakrzywione noze noszone przez kazdego wojownika. Ich
ostrza sa zawsze zatrute bardzo niebezpiecznymi
substancjami.

Zielonoskorych opisanie ’)‘

Plemieniu przewodzi Gorduz Podstgpny, wyjatkowo
ztosliwy osobnik, cierpigcy na paranoj¢. Mimo iz rzady
wodza sa pelne intryg, brutalnych mordow i przemocy, to
udato mu sig¢ utrzymac pozycjg najsilniejszego plemienia w
rejonie. Gorduz jest dostatecznie bystry, by wiedzie¢, ze
handel przynosi znacznie wigksze profity i mozliwosci niz
podboje. W zamian za niewolnikéw chgtnie kupuje bron,
zbroje, zywnos¢ lub... wiedzg¢. Dzigki handlowi hobgobliny
nauczyly si¢ wytapia¢ stal, wznosi¢ budowle i umocnienia
oraz wykonywa¢ bardziej zaawansowane pancerze.
Oczywiscie plemi¢ bez oporéw wchodzi na wojenna
sciezke, jesli akurat gwarantuje to wigkszy sukces. Umowy
handlowe nie powstrzymuja Gitow przed pozyskiwaniem
niewolnikéw sposrod kontrahentéw i nawet krasnoludy
Chaosu nie kregca si¢ samotnie w poblizu ich obozowisk.

Hegemonia Hobgoblifiska

Hegemonia Hobgoblinska to najwigkszy ewenement w
caltej historii zielonoskorej populacji; zalazek panstwa,
jakiego zieloni nie byli w stanie stworzy¢ przez tysiaclecia.
Do jego powstania przyczynity si¢ krasnoludy, a doktadnie,
krasnoludy Chaosu. Wielu hobgoblinéw stuzyto ludowi
Hashuta jako najemnicy. Uzbrajani przez Zharr—Naggrund
tworzyli wlasne oddzialy, zdobywali do$wiadczenie i
wiedze, a po skonczonej stuzbie odchodzili, zachowujac
wyposazenie. Na Wielkim Stepie powracali do rodzinnych
plemion lub tworzyli wolne kompanie najemne. Z czasem,
by przeciwdziata¢ zagrozeniom, zaczgli si¢ zbieraé w
wigksze grupy, a poniewaz wielu taczyto braterstwo broni,
sojusze zawierali bardzo tatwo.

W normalnych warunkach zwiazki plemienne hobgoblindw
szybko by si¢ rozpadly po ustaniu zagrozenia, ale
kombatanci z Zharr-Naggrund spostrzegli, ze jako jednos¢
dzialaja znacznie sprawniej. Dyplomacja, zdrada i
skrytobdjstwem weterani przejeli wladze we wilasnych
grupach, po czym zebrali si¢ na wielkiej radzie khanoéw —
wodzow plemiennych, by wyloni¢ swego przywodce.
Hobgobliny zamknety swych wodzéw w wielkiej sali i
miaty ich nie wypuszczaé, dopoki nie osiagna oni
porozumienia. Obrady byly niezwykle burzliwe i doszto w
ich trakcie do licznych krwawych star¢. Zywno$¢, wino i
maty do siedzenia okazaly sig¢ zatrute, a $ciany i podtogi
kryty liczne, $miertelne putapki. W koncu przy zyciu
pozostal tylko jeden wodz, a czekajacy na wynik obrad
wojownicy nie mieli watpliwos$ci, ze jest to najlepszy,
najbardziej cwany, zdradziecki i majacy najwigcej szczgscia
wojownik. Hobgoblina Hodokhabiego, zwanego pdzniej
Wielkim, obwotano Hobgola Khanem - wodzem
wszystkich hobgoblinéw - i tak zaczgta si¢ niezwykla
historia Hegemonii Hobgoblinskie;j.

Hegemonig tworza plemiona nomadyczne lub pdtosiadte,
totez okreslenie jej granic jest niemal niemozliwe.
Koczowiska siggaja od wschodnich granic Kisleva az po
Kataj, oczywiscie z pominigciem domeny krasnoludow
Chaosu. Zwiazek plemion istnieje od konca Wojen
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Goblinskich, ale mimo uptywu czasu, hogobliny nie
stworzyly innego systemu monetarnego ani podatkowego
niz comiesigczne daniny. Istnieje natomiast kodeks wykuty
na brazowych kolumnach jeszcze przez Hodokahbiego. Jest
to jedyne takie dzieto w catej historii zielonoskorych.
Zawarte w nim regulacje przewiduja $mier¢ lub okaleczenie
1 tortury za wigkszo$¢ przestgpstw, a zwlaszcza kradzieze
bydta i wilkow, spanie na warcie, nie wykonanie rozkazu,
ukrywanie zywnosci i co zdumiewajace - wyznawanie
bostw Chaosu. Kodeks jest respektowany w zaleznosci od
sity aktualnie panujacego khana.

Hegemonia Hobgoblinska, co niejednego zadziwia, szeroko
korzysta z dobrodziejstw dyplomacji. Sprytne hobgobliny
okazaly si¢ wytrawnymi politykami, rekrutujac liczne
stepowe plemiona orkow i goblindéw i zjednujac tym samym
potencjalnych oponentow.

Podstawa gospodarki Hegemonii jest niewolnictwo. Jeficy,
czy to zdobyci, czy kupieni od innych plemion, uprawiaja
ziemig 1 hoduja bydto pod czujnym okiem hobgoblinskich
nadzorcow. Co wigcej, kolejni khanowie odkryli, Ze mozna

oferowaé swoje ustugi w charakterze przewodnikoéw i
ochroniarzy na Jedwabnym Szlaku, a takze sprzedawaé
przechodzacym karawanom zywno$¢ i odziez. Wkrotce
szlak stal si¢ zrodlem bogactwa, a khanowie sa
nieprzejednanymi wrogami wszystkich ‘lupiezczych
plemion, niezaleznie od rasy ich cztonkow.

Obecnie Hegemonia wtada Habblo Zelazna Maska. Ten
okaleczony hobgoblin zawarl nietatwy pokoj z Imperium
Kataju i Zharr-Naggrund, ale toczy krwawe walki z
ludzkimi plemionami Yusakow, Dolganow i Kulow. Przez
podbdj i sojusze zdotal on podporzadkowacé sobie niektore
pomniejsze plemiona zielonoskdérych z Gor Lamentu.

Zicloni na wojnic
Waarghhhh! Lomoooot!
Okrzyk wojenny

Zielonoskérzy wydaja si¢ stworzeni do wojny i tocza
zajadte walki z kazdym, kto ma nieszczg$cie znalez¢ si¢ w
poblizu. Jezeli nie ma akurat z kim walczy¢, goblinoidy z
pewnoscia rzuca si¢ do gardel sobie nawzajem.
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Jednoczesnie sa kompletnie niezdyscyplinowane, niezbyt

inteligentne i raczej tchorzliwe. Gdy bitwa nie przebiega po

ich mysli, lub tak im si¢ wydaje, jest duza szansa, ze zaczna

ucieka¢. Te cechy sa najwigkszymi sprzymierzencami
f wszystkich ras walczacych z zielonoskorymi. Niemniej
' jednak goblinoidy sa do$wiadczonymi wojownikami,
wystarczajaco  sprytnymi, by przeprowadza¢ tak
skomplikowane operacje jak oblgzenia. Co ciekawe
zielonoskorzy nigdy nie zdobyli Zadnej twierdzy glodem —
dlugie oczekiwanie jest wbrew ich naturze i nie sa w stanie
tego zmienic.

Orki i czarne orki

Orki i czarne orki zwykle formuja oddzialy cigzkiej
piechoty, a ich sztuka wojenna opiera si¢ na uzywaniu
rzeczy maksymalnie prostych i jednoczesnie skutecznych.
W mysl tej zasady uzbrajaja si¢ w swoja tradycyjna bron,
czyli siekacze - cigzkie sztaby metalu, zaostrzone z jedne;j
strony i uksztaltowane na podobienstwo kordu, ktorych
wykorzystanie wymaga sporej sily. Preferuja réwniez
topory, maczugi i krzywe, bardzo masywne miecze, czyli
wszystko to, co jest cigzkie i zadaje rozlegte obrazenia. Z
broni drzewcowych uzywaja wtoczni o cigzkich grotach z
zadziorami, osgk, gizarm lub glewii, rzadziej halabard,
berdyszy, czy cepow bojowych.

Orki nie uzywaja trucizn, a przynajmniej nie czynia tego
nagminnie. Cheé popisywania si¢ swoja sita fizyczna i
wrodzona agresja ktoca si¢ z podstgpnoscia. Ork zamierza
pokaza¢ $wiatu swoja potege i nie pozwoli, by pokonany
przeciwnik miat co do niej jakiekolwiek watpliwos$ci.

Najczgsciej spotykanymi wséréd orkéw zbrojami sa
kombinacje wtlasnej produkcji. Robione sa z oston
zdobytych na wrogach, ale tez z innych metalowych
przedmiotéw. Nie budzi zdziwienia fakt, ze orcza zbroja ma
naplecznik z krasnoludzkiej tarczy, rekawy z ludzkiej
kolczugi i ostong brzucha wykonana z patelni. W zasadzie
tylko plemiona, ktore handluja z krasnoludami Chaosu,
Hegemonia Hobgoblinska, niezbyt uczciwymi ludzmi i te,
ktére wzigly do niewoli ptatnerzy - a nie zjadaja jencéw -
posiadaja zbroje z prawdziwego zdarzenia. Zwykle sa to
kolczugi, zbroje lamelkowe, brygantyny i naszywanice.
Wielka rzadko$cia sa pancerze plytowe czy chocby
polpancerze, ktore trafiaja sie tylko w gwardiach wodzow.

»9 Poniewaz ryczenie w trakcie walki jest czgscia orczej sztuki
A wojennej, uzywaja oni otwartych helmow. Tylko gwardzisci

" wodza miewaja maski, uksztaltowane na podobienstwo
orczego pyska. Noszenie maski ma znaczenie symboliczne,
oznacza zaufanie do wodza, ktéry ma prawo ,,rycze¢ za
swoich gwardzistow”. Charakterystyczna cecha wszystkich
orczych pancerzy sa sterczace ostrza i kolce, ktore
pozwalajaq uzywac elementéw zbroi jak broni. Czgstymi
zdobieniami sa amulety sporzadzone ze szczatkow
poleglych przeciwnikdéw — trafiaja si¢ ucigte dtonie, skalpy,
wyrwane szczeki 1 glowy.

Orki walczace czesto z ludzmi, chcac znalez¢ remedium na
cigzka kawalerig, nauczyty sig¢ ujezdza¢ olbrzymie dziki,
stworzenia krnabrne i bardzo ztosliwe. Zwykle dzikowi
zaktada si¢ metalowe kotka z lejcami do dziurek w nosie
lub uszach, gdyz sa to miejsca szczegdlnie wrazliwe na bol.
By okielzna¢ zwierze, orki thuka je bez litosci, w ten sam
sposob popegdzaja je do biegu. Taka tresura skutkuje
tworzeniem oddziatow kawalerii dosiadajacych na wpot
dzikich wierzchowcow, ktore nauczone sa nienawisci do
zielonoskorych w rownym stopniu co do innych istot. Efekt
jest taki, ze wiele bitew zostato przegranych, poniewaz w
chaosie walki dziki wpadaty w szal, walczac ze soba i
zielonoskorymi, czym niweczyly nawet najbardziej
dopracowanag strategig.

Orki wykorzystuja dziki w ten sam sposob, co ludzie konie:
walcza z siodta lub zaprzggaja je do rydwanow. Nigdy nie
tworza strzelczej kawalerii. Dziki sa wolniejsze od koni i
taka jednostka nie bytaby dostatecznie mobilna. Znacznie
lepiej sprawdzaja si¢ w szarzy, zwlaszcza gdy poranione i
rozjuszone zwierzg zaczyna miota¢ si¢ wsréd wrogich
szeregow.

Niekiedy dziki wykorzystywane sa do ciagnigcia
rydwanow, co w orczych realiach oznacza dwukotowy woz
ostonigty cigzkimi drewnianymi dechami z solidnym, cho¢
topornym okuciem. Catosci dopehniaja kolce i ostrza
zamontowane na burtach, kotach i taranie umieszczonym
migdzy dzikami. Zadaniem takich pojazdow jest zlamanie
szyku wrogiej piechoty i w tej roli sprawdzaja sig
doskonale. W praktyce tylko ggsty ostrzat, umocnienia lub
kraksa pojazdu - ktory jest bardzo wywrotny, zwlaszcza na




nierdwnym terenie - moga zapobiec szkodom
wyrzadzonym przez rozpgdzony woz. Dla zwigkszenia
efektu orki zaktadaja dzikom metalowe lub ko$ciane maski,
wyposazone w dodatkowy zestaw ostrzy i kolcow, ktore
maja je chroni¢ w momencie uderzenia. Rzadko si¢ zdarza,
by rydwany byty wykorzystywane jako ruchome platformy
strzeleckie dla tucznikow.

Bardzo pozadanymi wierzchowcami, w praktyce
zarezerwowanymi dla  wodzow  najwigkszych i
najbogatszych plemion, sa wyverny. Mimo ze straszliwie
tgpe, bestie te sa jednymi z najbardziej agresywnych gadow.
Umiejetnos$¢ latania, opancerzona skora, pot¢zne zgby,
masywna budowa i ogon z kolcem jadowym czynia z nich
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ekstremalnie niebezpiecznych przeciwnikoéw. Z potgznym
orczym wodzem na grzbiecie stanowia one wyjatkowo
sprawna maszyng do zabijania. W historii wojen liczne sa
opisy atakow na cale oddzialy wojskowe w wykonaniu
takich zabdjczych duetow.

Podstawg taktyki zielonoskorych jest przetamanie wrogiego
szyku. Najchgtniej wykorzystuja do tego rydwany, trolle i
olbrzymy. Biedniejsze plemiona opracowaty alternatywna
metod¢ dla wozoéw 1 potgznych istot — berserkerow
przyodzianych jedynie w przepaski, wymachujacych
cigzkimi mieczami, toporami lub maczugami, pokrytych
ochronnymi tatuazami, amuletami i barwami wojennymi.
Goblinska wariacja na temat berserkerow sa stawni



fanatycy. Zwykle dobiera ich wodz z pos$rod osobnikow,

ktorych zamierza si¢ pozby¢, a nie udalo mu sig ich

przehandlowac¢ ani wysta¢ na samobojcza misjg. Sila rzeczy

szeregi te zasilaja ambitni, niezbyt bystrzy i czgsto
f umystowo chorzy osobnicy, czgsto stanowiacy opozycjg
' polityczna aktualnie panujacego wodza. Reszta plemienia
poczytuje bycie berserkerem za zaszczyt, ktorego
odrzucenie oznacza zdradg, a wigc w konsekwencji bolesna
egzekucjg - wodzom si¢ nie odmawia.

Aby nie opadt ,,duch bojowy”, berserkerzy sa pojeni
bimbrem i miksturami z grzybow, takich jak Szalony
Kapelusznik, muchomor czerwony czy porek brzozowy,
cho¢ najlepsze sa wywary z huby porastajacej drzewa w
Lesie Cieni. Odurzeni sg odporni na bol, silniejsi i szalenczo
odwazni. Uzywanie narkotykow ma réwniez swoja zla
strong i to nie tylko z uwagi na uzaleznienie. Gdy przestaja
dzialaé, zazywajacy je zielonoskory jest wycienczony,
ponadto uszkadzaja one system nerwowy, co wywotuje
drgawki, a przy regularnym uzywaniu padaczke, choroby
psychiczne, a nawet $mier¢. Najczgsciej berserkerzy ging
w swojej pierwszej bitwie pod gradem pociskéw lub na
ostrzach wroga i tylko nieliczni staja do drugiego starcia.
Fakt, ze berserkerzy pod dzialaniem $rodkow
halucynogennych rzadko rozrézniaja wrogéow od przyjaciot,
atakujac kazdego, powoduje mala popularnos¢ tej profesji
w$rod bogatszych plemion.

Wsparcie na polu walki zapewniaja orkom potgzne
katapulty bedace odmiang biffy lub czg$ciej bardzo proste
frondibole. Biffy ponad wszelka watpliwos¢ sa kopiami
krasnoludzkich katapult, ktore w toku Wojen Goblinskich
wpadly w orcze tapy. Wskazuje na to ich skomplikowana
budowa, ruchoma przeciwwaga z mozliwoscia regulacji
cigzaru i procowy uchwyt na pociski. Te innowacje
zdecydowanie przerastaja mozliwo$ci nawet najbardziej
rzutkich zielonoskorych, co jest dowodem obcego
pochodzenia machin. Orki wykazuja imponujaca celnosc i
przy poprawnym ustawieniu sa w stanie miota¢ pociski o
wadze 320 kg na odlegto$¢ nawet 250 metrow. Rekordem
jest miotnigcie 500 kg gtazu na odleglos¢ 150 metrow pod
Monte Castello.

;3('\ Frondibola to bardzo prosta katapulta z ramieniem

zakonczonym koszem na pociski lub uchwytem procowym

1 przeciwwaga zamontowana na sztywno. Energia

»4 miotanych pociskéw jest bardzo niska, maja znacznie

A krotszy zasigg 1 nizszy udzwig pociskow niz biffy. W

' praktyce miotane sa nimi pociski zapalajace lub amunicja

majaca budzi¢ trwogg, na przyktad $cigte gtowy. Z uwagi

na prostot¢ budowy i teoretyczng mozliwos¢ zbudowania

dowolnej liczby takich maszyn, orki wykorzystuja
frondibole znacznie czgs$ciej niz biffy.

Orki nie uzywaja machin wojennych miotajacych pociski
sita napr¢zonych lin. Powod jest prozaiczny - trzeba bardzo
starannie, odpowiednimi kluczami, co pewien czas

regulowac¢ naciag, a orki nie maja do tego cierpliwosci,
chgei ani odpowiedniej wiedzy. Nie umieja wyliczaé
zalezno$ci wagi pocisku w stosunku do przeciwwagi. Zdaja
sobie sprawg, ze im cigzsza przeciwwaga, tym cigzszy
pocisk mozna zaladowac¢ i dalej poleci, ale nie umieja
dokona¢ odpowiednich kalkulacji 1 ustawiaja cale
urzadzenie, polegajac na witasnym doswiadczeniu. W
konsekwencji jest duze prawdopodobienstwo, ze machina
rozpadnie si¢ przy strzale, zawsze tez musza si¢ dtugo
wstrzeliwa¢ w cel zanim go trafig. Z tego powodu kazdy
orczy wodz bardzo dba o do§wiadczonych balistykow.

Gobliny i hobgobliny

Wigkszo$¢ goblindw na wojennych wyprawach zazwyczaj
tworzy stabo uzbrojone i opancerzone oddziaty lekkiej
piechoty. Podobnie jest u hobgoblinéw, cho¢ plemiona
stuzace krasnoludom Chaosu maja znacznie wyzszy
standard uzbrojenia. Zasadniczo wykorzystywane sa jako
migso armatnie, do ostony przed ostrzalem lub szarza albo
»zmigkczaja” lini¢ wroga podczas natarcia.

Gobliny i hobgobliny w boju najczesciej uzywaja szabli,
lekkich toporéw i wtoczni. Czgsto korzystaja tez z tukow i
dzirytow. Zwykle nosza lekkie pancerze, gdyz dobra zbroja
i tak najprawdopodobniej zostalby im zabrana przez
jakiego$ orka. Niemniej, wsréd hobgoblinow shuzacych
zdradzieckim krasnoludom Chaosu zdarzaja si¢ porzadne
zbroje tuskowe 1  kolczugi. Wsérod  goblinow
zamieszkujacych Géry Apuccini, Czarne Goéry i1 Ksigstwa
Graniczne czgsto spotykane sg bardzo ggsto ¢wiekowane
zbroje ze zszytych warstw skory lub proste naszywanice,
zrobione ze skory i naszytych na nig metalowych ptytek lub
koétek. Na stepach 1 wérdd lesnych ostgpow, gdzie trudno o
metal, gobliny nosza pancerze zrobione z racic zwierzat
jeleniowatych, a nawet zwierzoludzi.

Osobna kwestig s tarcze goblindw. Plemiona osiadte w
Gorach Kranca Swiata, na ziemiach Imperium i Bretonii
korzystaja z okragltych, drewnianych tarcz, czgsto
udekorowanych réznego rodzaju amuletami, wykonanymi
z kosci lub skalpow poleglych wrogdéw. Pozostate plemiona
uzywaja prostokatnych egzemplarzy, zrobionych z
wiklinowej plecionki okrytej skoéra lub oklejonej glina. Jak
fatwo si¢ domysli¢, zabezpieczaja one tylko przed
maczugami, lekka bronia sieczna i strzatami z tukow.

Najpotezniejsza jednostka goblinskich i hobgoblinskich
armii jest wilcza kawaleria. Dosiadajacy olbrzymich
wilkow jezdzcy walcza przy uzyciu tukéw, dzirytow,
arkandw, szabli i wtoczni. Taktyka ich walki jest bardzo
prosta: utrzymuja odlegtos¢, zasypujac wroga pociskami, a
gdy uznaja, ze juz jest dostatecznie ,,zmigkczony”, walcza
przy uzyciu broni bialej.

Zazwyczaj o wyniku starcia przesadza przewaga liczebna
jezdzcoéw. Jezeli bdj nie rokuje szans na wygrana,
zielonoskorzy bez skrupuldw uciekaja, nierzadko
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pozostawiajac swoja piechot¢ na pastwg wroga. W ich
mentalnosci ucieczka to czgs¢ taktyki, pozwalajaca stoczy¢
bitwe, gdy przeciwnik bedzie stabszy.

Sam wilk potrafi by¢ przerazajacym przeciwnikiem.
Zwykle sa to silne i wytrzymate stwory, czgsto rozjuszane
przez gobliny zapachem krwi i gtodzone przed spodziewana
walka. Malo jest wierzchowcow szybszych i
wytrzymalszych od wielkiego wilka - moze jedynie
bachmaty Ungotow — co czyni z wilczej jazdy jedna z
bardziej mobilnych kawalerii w Starym Swiecie. Jej
kolejnym atutem jest czujnos$¢, z zaskoczeniem wilczego
jezdzca miatby klopoty nawet elfi tropiciel. Wilki maja
bardzo wyostrzony wech 1 stuch, a gdy tylko cos je
niepokoi, alarmuja siebie nawzajem, a jednoczesnie swoich
panow.

Wariacja w zakresie uzywania wilkow sa rydwany. Zaprzgg
ciagna zwykle dwa stwory, ale czgsto spotykane sa tez
kwadrygi. Gobliny zdecydowanie rzadziej niz orki
wykorzystuja rydwany do rozbijania wrazego szyku.
Konstrukcja wozow jest znacznie 1zejsza. Wykonane sa one
z drewna i ko$ci, a ostrza maja tylko na kotach. Zalogeg
stanowi trzech goblindw: woznica i dwoch tucznikow, gdyz
najczgsciej wilcze zaprzggi uzywane sa jako mobilne
platformy strzeleckie.

Rownie niebezpieczng formacja, a przez wielu uwazana
Wrgcz za grozniejsza, jest pajgcza jazda lesnych goblinow.
Wprawdzie jezdzcy nie maja pancerza i na ogot sa bardzo
prymitywnie uzbrojeni, ale dosiadaja jednych =z
najgrozniejszych bestii Starego Swiata.

Nie wiadomo, jak zielonoskorym udato si¢ zapanowac nad
tak niebezpiecznymi stworami. By¢ moze to wynik
mrocznego paktu. Jakakolwiek by nie byta prawda, gobliny
uzywaja pajakow do jazdy, walki, ciagnigcia cigzkich
przedmiotow, a ponadto pozyskuja z ich gruczolow
trucizng. Gigantyczne pajaki sa nieznacznie tylko
wolniejsze od koni, potrafia skaka¢ na niebywate
odlegtosci, wdrapywac¢ si¢ na drzewa i z przerazajaca
predkoscia przemieszczad si¢ z galezi na gataz w gesto
zalesionych puszczach. Na domiar zlego sa silne,
agresywne, jadowite i1 potrafia rozpina¢ sieci zdolne
unieruchomi¢ krzepkiego khazada. Szczgkoczutki stwora
bez wigkszych trudnos$ci rozrywaja najgrubsze pancerze, a
ich umaszczenie i zdolno$¢ do pozostawania w bezruchu
pozwala im sta¢ si¢ w leSnej ggstwinie niemal
niewidzialnymi.

Lesne gobliny nie maja problemoéw z uzywaniem trucizn.
Idac na wojng, smaruja strzaly i wtocznie substancjami
wykonanymi z pajgczych jadoéw. Nigdy jednak nie ?‘\




pokrywaja nimi metalowej broni, gdyz trujace zwiazki
reaguja z metalami, tracac swoje wlasciwosci i jednoczesnie
ostabiajac bron, ktora wsrdd lesnych goblinow jest
bezcenna.

Nocne gobliny rowniez posiadaja kawalerig, dos¢
oryginalna, cho¢ moze nie tak niebezpieczna jak wilki, czy
pajaki. Zyjace w grotach i podziemnych pasazach stwory
nauczyly si¢ wykorzystywaé zgbacze, niebezpieczne
drapiezniki, zamieszkujace podziemny $wiat. Wedlug
uczonych zgbacze to po prostu ruszajace si¢ grzyby. Nalezy
jednak nadmieni¢, ze posiadaja one kilkurzedowa zg¢bata
paszczgkg, potgzne skoczne nogi i oczy przystosowane do
widzenia w ciemnosci. Istota taka moze by¢ wzrostu kota,
ale bywaja 1 takie, ktore osiagaja rozmiary na tyle
monstrualne, ze potknigcie cztowieka w catosci nie
nastrgcza im zadnych ktopotow.

Gobliny wykorzystujg zgbacze dwojako. Mniejsze
egzemplarze pedza stadami na wroga, co jest nie lada
wyczynem, poniewaz potwory maja sklonno$¢ do
rozbiegania si¢ i pozerania wszystkiego na swojej drodze.
Tylko trojzgby, sieci i palki poganiaczy sa w stanie z
grubsza zapanowa¢ nad masa podskakujacych bestii.
Goblinscy sieciarze zajmujacy si¢ tapaniem, tresowaniem
1 poganianiem zgbaczy nie bez powodu uchodza za
doskonatych, szybko reagujacych i odwaznych zotnierzy.

Duze zgbacze stuza nocnym goblinom jako wierzchowce.
Nalezy jednak sprecyzowacé, ze jazda na takiej bestii to
raczej kurczowe trzymanie si¢ narosli na jej glowie, w
trakcie szalenczych podskokow stwora. Jezeli zgbacz
wyladuje na zywej istocie, to prawdopodobnie zginie ona
przygnieciona potgznym cielskiem lub przyszpilona
pazurami. Jesli jednak ofiara daje oznaki zycia, zgbacz
zaczyna wsciekle wierzgac i kasa¢. Zgbacze sa jednak zbyt
tgpe, by utrzymywac jeden kierunek ruchu. Odbijaja sig¢
chaotycznie na wszystkie strony i jezdziec ma niewielki
wplyw na to, gdzie przemieszcza si¢ jego wierzchowiec.
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Moéwiac o nocnych goblinach, nie mozna pominaé
fanatykow, czyli odmiany berserkeréw uzywanych przez
niektore orcze plemiona. Goblin taki jest faszerowany
narkotykami robionymi na bazie wywarow z Szalonego
Kapelusznika, uzbrajany w wielka, ci¢zka kulg na tancuchu,
a gdy wpadnie w trans, zostaje popychany w strong

»4 przeciwnika. Jego zadaniem jest zlamanie szyku i zabicie
A jak najwigkszej ilosci nieprzyjaciot, zanim sam zostanie
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~ rozsiekany lub umrze od trucizn zawartych w narkotykach.

W praktyce fanatycy wiruja wokot wlasnej osi, wywijajac
kula, ktora jest dla nich zbyt wielkim cigzarem, by mogli
walczy¢ w inny sposob. Nie mozna ich jednak lekcewazy¢.

W przeciwienstwie do orkéw fanatycy do swojego
»Wystepu” przygotowuja si¢ dtugo. Catymi dniami ucza si¢
wirowa¢ wokot wlasnej osi i wpadac w trans. Podaja sobie
niewielkie dawki Szalonego Kapelusznika, by uodporni¢

si¢ nieco na trujace wlasciwosci grzyba. Gdy nadchodzi
bitwa, potrafia walczy¢ mimo $miertelnych ran, nierzadko
wrgez naszpikowani strzatami. Jednak kula na ogot jest tak
cigzka, Ze nie sg oni w stanie kontrolowa¢ kierunku swojego
ruchu i zdarza sig, ze wpadaja we wiasne szeregi.

Wsrod wielu oryginalnych goblinskich pomystow na
prowadzenie walki znajduje si¢ roéwniez koncepcja
pociskow, ktore same naprowadzaja si¢ na cel. Maja one
posta¢ dumnego i jednoczes$nie pijanego lub odurzonego
goblina z przywiazanymi do konczyn skrzydtami i w helmie
z charakterystycznym ostrzem. Stwory te sa wystrzeliwane
ze specjalnej procy, a gdy zaczynaja opadac, szybuja,
wybierajac takie cele jak czarodzieje lub wodzowie, ktorych
staraja si¢ przebi¢ swoim szpikulcem. Z wielka duma
zolierze tej formacji lubia nazywa¢ siebie nurkowcami
zagtady. Smiertelno$é¢ w ich oddziatach ksztattuje si¢ na
jeszcze wyzszym poziomie niz u fanatykow. Wigkszos¢ z
nich ginie na skutek rozpadu zle wykonanych skrzydet lub
wlasnych bledow w pilotazu. Pozostali musza unikac
gestego ostrzatu, jakim zwykle witaja ich przeciwnicy. Ci,
ktorzy to przezyja, tamia krggoshupy, uderzajac w cel lub
ging rozsiekani przez jego obstawg.

Gobliny i hobgobliny, jako bystrzejsi i bieglejsi w
kwestiach technicznych, wykorzystuja na polu bitwy




znacznie bardziej ztozone maszyny wojenne. Obshuguja tak
skomplikowane urzadzenia jak balisty i rutty. Nierzadko
orki udostepniaja im swoje katapulty, pozostawiajac jedynie
orczego nadzorcg, ktory za pomoca batoga zachgca do
wydajniejszej pracy. Mniejsi kuzyni orkow podchodza do
maszyn z wigkszym pietyzmem i potrafia ich uzywac ze
znacznie wigksza wydajnoscia. Najchetniej na polu walki
wykorzystuja balisty miotajace pojedyncze oszczepy.
Machina jest szczegdlnie skuteczna, strzelajac na wprost,
przeciw zwartym oddziatom piechoty. Wystrzelony z nigj
pocisk potrafi przebi¢ naraz nawet kilku zotnierzy stojacych
w rzedzie.

Snotlingi
Wykorzystanie snotlingdéw w bitwie, nawet patrzac przez
pryzmat pozostatych zielonoskorych, jest odarte z
jakiejkolwiek finezji. Pelnia one rolg fatalnie uzbrojonego
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1 opancerzonego migsa armatniego lub sa zaganiane do prac
saperskich, takich jak robienie podkopow, szancoéw i
TOWOW.

Snotlingi zwykle walcza, wykorzystujac bron ukradziona
Iub wyrzucona przez ich wigkszych pobratymcow. Sa zbyt
glupie, by atakowac inaczej jak frontalnie, starajac si¢
przyttoczy¢é przeciwnika swoja przewaga liczebna.
Snotlingi maja chwilowo zwiaza¢ przeciwnika walka, gdyz
wynik ich star¢ na ogoét jest z gory przesadzony. Czasem
obrzucaja wroga grzybami lub plesniami, uwalniajacymi
niebezpieczne zarodniki, rzadko jednak ma to wptyw na
og6lny wynik bitwy.

Niektorzy zielonoskorzy, jesli tylko maja dostep do prochu
w duzych ilo$ciach, cynicznie wykorzystuja snotlingi w
charakterze zywych bomb. Wystarczy zalozy¢ snotlingowi



plecak z bomba, odpali¢ lont i namoéwi¢ go, aby pobiegt do
szeregow wroga. Jezeli uda si¢ w ten sposob wysla¢ duza
grupg snotlingdw, to mozna mie¢ nadziejg na sukces.
Metoda ta jest jednak wykorzystywana bardzo rzadko i nie
chodzi tu o dostgpnos¢ prochu. Zdarzato sig¢ po prostu, ze
snotlingi z odpalonymi fadunkami wracaty spyta¢ o
instrukcje albo uciekaty przestraszone przez przeciwnika z
powrotem w szeregi zielonoskorych.

Jedynym godnym uwagi rozwiagzaniem snotlinskiej
wojskowosci sa stukacze. Machina ta jest dos¢ niezwykta,
gdyz porusza si¢ bez uzycia zwierzat pociagowych.
Snotlingi napgdzaja ja sita swych migsni, przy uzyciu nawet
catkiem skomplikowanego, cho¢ zawodnego mechanizmu.
Praktycznie nie istnieja dwa takie same stukacze, gdyz
kazdy tworzony jest przez inne plemig, wdrazajace
indywidualne pomysty i rozwiazania oraz korzystajace z
dostgpnych u siebie materiatoéw. Generalnie stukacze sa
dwupoziomowymi platformami, zaopatrzonymi na przedzie
w wat z kolcami i ostrzami, ktory obraca si¢ wokot wlasne;j
osi, gdy pojazd si¢ porusza. Taktyka walki stukaczem
polega na najechaniu na wrogi oddziat. Pojazd napgdza
zwykle dwoch cztonkow zatogi, a pozostali raza wroga
wszelkimi dostgpnymi pociskami. Czgsto stukacze
rozpadaja si¢ zanim dotra do celu, ale snotlingi wielokrotnie
udowadnialy, ze sa to maszyny, na ktore trzeba miec¢
 baczenie.

Trolle i olbrzymy

Podstawowym problemem armii zielonoskorych jest
przetamanie szyku obronnego przeciwnika lub wdarcie si¢
na umocnienia. Goblinoidy doskonale zdaja sobie spraweg
z tego, ze jesli im si¢ to nie uda, zostang zmasakrowane i
nawet duza przewaga liczebna tego nie zmieni. Wychodza
ze shusznego zalozenia, ze najlepiej przedrzec sig, uzywajac
prostej, brutalnej sily fizycznej, a trolle i olbrzymy sa
wymarzone do tej roli. Nie dos$¢, ze nie ma humanoidow
doréwnujacych im tezyzna, to jeszcze dzigki regeneracji i
grubej skorze wydaja si¢ niemal odporne na obrazenia.

Trolle prawdopodobnie mialy kiedy$ wspdlnych przodkow
z zielonoskorymi. Wskazuje na to bardzo wiele
podobienstw w budowie, jak choc¢by dlugie tapy,
zielonkawy odcien skory, czy bardzo charakterystyczne
uszy. Niemniej obecnie réznig si¢ znacznie od reszty
goblinoidow i to nie tylko wzrostem i budowa muskulatury.
Ciata trolli sa na ogo6t albo szczupte i sgkate, albo — znacznie
rzadziej - wrgcz monstrualnie otyle. Jednoczesnie posiadaja
imponujace mozliwosci regeneracji tkanek.

Ich uklad trawienny jest w stanie poradzi¢ sobie z
wigkszoscia substancji znanych w Starym Swiecie, z czego
trolle skwapliwie korzystaja. Co wigcej, wyksztalcity
mechanizm obronny pozwalajacy wyrzuci¢ zraca zawartos¢
zotadka na wroga. Trolle wydzielaja charakterystyczny




zapach, trudny do pomylenia z czymkolwiek innym,
okreslany przez inne rasy jako obrzydliwy smréd. Ich
mozgi maja znacznie prostsza budowe, co znajduje odbicie
w ich mozliwosciach intelektualnych, a raczej w ich braku.
Dla przecigtnego trolla nauka mowy jest szczytem
mozliwosci, a znane sa przypadki, ze nawet umiejgtnosé
postugiwania si¢ maczuga wymagata instruktazu.

Posiadanie trolli jest wérod zielonoskorych oznaka prestizu.
Bestie sa dokarmiane przez plemi¢ odpadkami i
niewolnikami i rozmy$lnie glodzone przed spodziewanym
bojem. Do bitwy trolle ida, dzierzac wielkie prymitywne
maczugi lub topory. Niektore bogate plemiona zakladaja
trollom skorzane pancerze z naszytymi kosémi i kawatkami
metalu.

Jeszcze wigkszy prestiz gwarantuja sojusze z olbrzymami.
Zaden uczony nie potrafi wyjasni¢ genezy przymierza
migdzy zielonoskorymi a najwigkszymi z humanoidow.
Niektore norskie legendy wspominaja o wojnie bogow z
olbrzymami, w wyniku ktorej ci ostatni utracili swoje
krolestwo na rzecz ludzi. Trudno traktowac te mity w petni
powaznie z uwagi na liczne alegorie i odwotania do
ponocnego mistycyzmu, niemniej olbrzymy wydaja sig
zywi¢ zapiekla nienawis¢ do wszystkich ras poza
zielonoskorymi.

Olbrzymy walcza zwykle przy uzyciu pni drzew. Nie nosza
pancerzy, cho¢ czasem rol¢ taka petnia zdobyczne tarcze,
ktorych uzywaja tak jak ludzie tusek w karacenie.
Pojawienie si¢ olbrzymow na polu walki to sygnat, ze czas
uzy¢ najpotgzniejszej broni w swoim arsenale. Sa
dostatecznie silne by kruszy¢ mury obronne, tym bardziej
nie maja problemow z rozpraszaniem oddzialow zwyktych
zolnierzy.  Zielonoskorzy  prawdopodobnie  ptaca
olbrzymom alkoholem, na ktory wielkoludy sa bardzo tase,
1 migsem pokonanych wrogow.

Ziclonoskorzy a bros palna

Goblinoidy sa wielkimi fanami broni ognistej i ust¢puja w
tej kwestii tylko khazadom. Dziata, muszkiety i bomby
uosabiaja wszystko, co zieloni lubia — sa hatasliwe, wielkie
i zabdjcze. Nie udalo im si¢ odkry¢ sekretu wytwarzania
czarnego prochu ani nie posiadaja stosownej infrastruktury,
jak na przyktad mlyny prochowe czy ludwisarnie.
Wszystkie zgromadzone przez nich zapasy prochu sa
hlupami wojennymi albo zostaty zakupione od skavenow,
stuguséw Hashutha, czy ludzkich renegatow.

Podobnie wyglada kwestia broni palnej, cho¢ jej produkcja
lezy poza mozliwo$ciami zielonoskorych, to jednak sa oni
dostatecznie bystrzy, by rozgryz¢ zasade jej dziatania.
Wigkszo$¢ z nich uwaza, ze w broni palnej drzemie duch,
ktorego karmi si¢ proszkiem, przybitka, kulami i ogniem.
Ta ,wiedza” wystarcza do obstugi broni palne;j.
Wielokrotnie w przesztosci zielonoskorzy wykorzystywali
w walce zdobyczne egzemplarze, a w ostatnim czasie
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Ztamane Nosy uzywaly nawet wielolufowego dziala
»Plujacego Otowiem”.

Goblinoidy wykazuja tendencje do eksperymentowania,
ktére w polaczeniu z brakiem wiedzy inzynieryjnej konczy
si¢ katastrofa. Najczestszym bigdem jest zwigkszanie ilosci
prochu w komorze, co ma prowadzi¢ do zwigkszenia sity
razenia. Mato ktore zdaja sobie sprawg, ze podstawowym
ograniczeniem jest wytrzymato$¢ lufy i czgsto ging lub
zostaja okaleczone przez eksplozje.

Goblinoidy stabo znaja si¢ na sztuce minerskiej. Wprawdzie
potrafia podktada¢ tadunki i prowadzi¢ lonty, ale zwykle
nie znaja umiaru w przygotowaniu tadunku i zuzywaja
olbrzymie zapasy dla realizacji blahych zadan. Zazwyczaj
podlozona mina jest zbyt silna i razi tak nieprzyjaciot, jak i
zielonoskorch, a powstaly po wybuchu lej jest rownie
trudny do sforsowania, co zniszczona przeszkoda.

Taktyka walki

Trudno méwié¢ o strategii czy taktyce w wykonaniu
zielonoskorych, gdyz na ogét dziataja oni bardzo
impulsywnie i chaotycznie. Niemniej to urodzeni
wojownicy, wzrastajacy w kulcie sity i walki, co skutkuje
niezwykla umiejetnoscia instynktownego zachowania sig
na polu bitwy.

Zazwyczaj nie tworza innego planu niz dzikie natarcie
catoscia sit. Umieja dziata¢ sprawnie, koordynujac atak,
oskrzydlajac wroga i przenikajac na jego tyly, by siaé
$mier¢ 1 zniszczenie na zapleczu wrogich oddziatdéw.
Najpowazniejszym problemem zielonoskoérych na polu
walki jest brak organizacji 1 wiazaca si¢ z tym
nieumiejgtnos¢ trzymania szyku.

Jezeli trafia na doswiadczonego, a jednoczesnie dosc
licznego przeciwnika, jak na przyktad armie Mrocznych
Bogow, lub dobrze opancerzonego wroga, jak armia polowa
Imperium, bitwa bedzie si¢ ciagnela godzinami i

prawdopodobnie zakonczy sig cigzkimi stratami i porazka ¢~

zielonoskorych. Szczegoélnie orki wola chwali¢ si¢ swoimi
indywidualnymi umiejgtnosciami bojowymi, atakujac linie
wroga bez ogladania si¢ na swoich. Sa wowczas latwo
blokowani i pojedynczo wybijani.

Taktyka walki zielonoskérych zawsze polega na
rozluznieniu wrogiej formacji - chodzi o to, by wywiazata
si¢ beztadna rabanina, ktora bedzie na r¢ke liczniejszym
goblinoidom. Jednocze$nie staraja si¢ wyeliminowac
zagrozenia, takie jak wroga kawaleria czy strzelcy. Zwykle
wilcza jazda wiaze walka lekka konnicg, a masy snotlingdw
i goblinow gwattownie atakuja wraze szyki, koncentrujac
na sobie ostrzat i probujac si¢ przedrze¢. Jezeli wrog ma
ciezka kawalerig, zielonoskérzy beda ja prowokowaé do
ataku wlasnie na snotlingi lub gobliny, aby cigzkozbrojni
wytracili na nich swoj impet.

\



Czgsto stosowang metoda wilczej kawalerii, zwlaszcza
przeciw rycerstwu, jest gwattowny, cho¢ tylko pozorowany
atak. W poscigu trudno jest utrzymac jakakolwiek formacje
1 rycerstwo czgsto si¢ rozprasza, a wowczas wilcza
kawaleria zbija si¢ w niewielkie grupki i atakuje
pojedynczych  jezdzcéw, tatwo ich  eliminujac.
Doswiadczone w walkach z zielonoskorymi rycerstwo
atakuje krotkimi szarzami, po czym wycofuje si¢ za ostong
umocnien lub piechoty.

Jezeli przeciwnikiem jest piechota, wilcza kawaleria
ostrzeliwuje ja, koncentrujac si¢ na wybranym punkcie.
Zatacza wtedy kregi, nasladujac manewry dowodcy.
Atakowani musza si¢ ostania¢ tarczami, bedac
ostrzeliwanymi z ré6znych kierunkéw. W koncu tarcze staja
si¢ zbyt cigzkie od whbitych strzat lub zbyt zmeczeni
zolnierze nie zdaza si¢ zastoni¢. W szyku pojawia si¢
wyrwa, w ktora natychmiast uderzaja jezdzcy, starajac si¢
rozerwa¢ piechuré6w na mniejsze grupy. Jesli si¢ nie uda,
zndéw ostrzeliwuja wybrany punkt, zataczajac kota..
Napastnicy staraja si¢ trafi¢ w plecy odwroconych do nich
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zolnierzy, ktdrzy oslaniaja tarczami przeciwlegla strong
atakowanego oddziatu. Tylko cigzkie pancerze i kusze sa w
stanie skutecznie przeciwdziata¢ tej taktyce.

Gdy horda zielonoskérych staje do duzej bitwy, a wodz i
jego oficerowie maja do$¢ sily, by utrzymac porzadek,
armia ustawia si¢ w szeregach. Zwykle jest to dziesigé
szeregow dla pojedynczego rzutu. Pierwszy rzut tworza
snotlingi i piechota goblinéw, ktérzy maja chroni¢ przed
ostrzatem 1 szarza rycerstwa. Jezeli to zieloni chca
atakowac, pojda w pierwszym natarciu z berserkerami,
rydwanami, olbrzymami i trollami, starajac si¢ przebic¢
przez wrogi szyk.

Tuz za nimi rozstawiana jest jazda, ktora stanowia dziki i
pajecza kawaleria. Pelni ona rolg kordonu, a jezeli
pierwszemu rzutowi uda si¢ rozbi¢ wrogi szyk, jazda
natychmiast uderza w to miejsce. Jesli szeregi przeciwnika
pozostana nienaruszone, jazda uderzy, ale szybko sig
wycofa, dajac miejsce trzeciemu rzutowi. W trakcie dalszej
bitwy jazda bedzie uderza¢ w miejsca, w ktorych jest szansa
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na przetamanie lub potrzebne jest wsparcie dla walczacego
trzeciego rzutu.

W trzecim rzucie stoi cigzka piechota, zwykle orki.
Najpotezniejsze oddzialy sa zawsze w centrum z
rozstawiong przed nimi piechotq strzelcza.

W ukryciu, w lesie lub za wzgdrzem, zawsze ulokowane sa
odwody, sktadajace si¢ z lekkiej kawalerii wilczych
jezdzcow. Wodz wprowadza ich do walki, jesli wszystkie
inne linie zawioda, a wrdg ulegnie rozluznieniu w trakcie
poscigu lub grabiezy obozu. Oczywiscie stuza oni tez jako
ostatni kordon, ktérego zadaniem jest powstrzymac
potencjalnych dezerterow.

Orczy wodzowie z zasady zajmuja miejsce wsrdd swoich
gwardzistow, na przedzie trzeciego rzutu, ktory z cala
pewnoscia wezmie udzial w bitwie. Wodz prowadzi oddziat
do walki, nawet jesli ten manewr miat pozbawiony jest
sensu. Ma to Scisty zwiazek z psychika orkdw, jezeli wodz
pozostalby z tylu i nie brat udzialu w walce, zostaltby

.

o» .
’

) L)

lh ';‘.“ N

N : ‘
" 3‘. |

e
G
'y . \.' 5

a

L5
x>
e g

uznany za tchorza i stracil postuch wsréod wlasnych
zoierzy.
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Zupemie inaczej jest u goblindéw i hobgoblinéw. Tu wodz g’.lg
P D

obserwuje bitwe ze wzgbrza, rzadko biorac w niej
bezposredni udzial. Jezeli w szeregach jego armii walcza
orki, to musi si¢ zatroszczy¢ o to, by byly — na ile to
mozliwe — postuszne i zdyscyplinowane. Dlatego ustawia
w ich poblizu kordon zandarmerii w postaci trolli lub
ogréw, wzglednie otacza sig silng gwardia przyboczna.

Najczegsciej jednak, na cate szczedcie dla cywilizowanych
krain, hordy zielonoskoérych to rozwrzeszczane, niekarne
masy wojownikoéw. Zbudowanie cho¢by zwyktej falangi z
takiego zywiotu jest sporym sukcesem, nie méwiac nawet
o bardziej skomplikowanej taktyce.
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Ponizsza przygoda stanowi og6lny zarys, zbiér pomystow
i scen tworzacych lini¢ fabularng. Do scenariusza tatwo
mozna wlaczy¢ wilasne elementy lub wykorzysta¢ pomysty
przedstawione w drugim rozdziale dodatku: Magia
Waaagh!.

Konstrukcja fabuly i dobér scen sugeruje basniowy klimat
przygody we wszelkich odcieniach zieleni. Tto scenariusza
stanowia geste lasy Averlandu, niekontrolowany wybuch
Zielonego Wiatru Magii i budzacy si¢ na nowo kult Starej
Wiary. Wszystko to zapewne wplynie na pryzmat, przez
ktory gracze beda poznawac histori¢ narodzin demona
Waaagh!. Z biegiem przygody sny taczy¢ si¢ begda z jawa,
historia z terazniejszoscia, a dobrobyt z zaraza. Anomalia,
ktéra zaobserwuja Bohaterowie, powinna miec
odzwierciedlenie w opisach Mistrza Gry, a finalowe
wydarzenia powinny by¢ wzbogacone epicka nuta.

Scenariusz nie zawiera wspdtczynnikow Bohateréw
Niezaleznych i rzadko proponuje testy, cho¢ odradzam
prowadzenie tej przygody jako bajania bez mechaniki.
Przed czytelnikiem rozkladam swego rodzaju bufet z
pomystami, ale dobdr przypraw pozostawiam w gestii
lokalnych szeféw kuchni, ktorzy najlepiej znaja swoich
gosci. Chcac wykorzystaé wigkszo$¢ zawartych tu
pomystow, warto poprowadzi¢ catos¢ jako mini kampanig,
sktadajaca si¢ z trzech ses;ji.

Wskazowki dla MG:
* Dostosuj przygode do profilu grupy i wybranych
przez graczy profesji. Aby nikt nie nudzil si¢ na

‘i!,‘/"“ sesji, korzystaj z alternatywnych rozwiazan.
* Przygotuj wspotczynniki waznych Bohaterdéw
2 Niezaleznych, réwnowazac ich poziom trudno$ci
A wzgledem druzyny BG. Zastanow sig, jak wples¢
»

Aver Waagh! w trwajaca juz kampanig.

ROZDZIAL YV
Aver Waaagh!

Gniewomir “triki” Trocki

1. Wprowadzenie

Elementem cementujacym druzyng moze by¢ nawracajacy
koszmar. Jezeli Mistrz Gry jest w trakcie prowadzenia
kampanii, a niniejszy scenariusz ma by¢ tylko jednym z
epizodow, warto pomysle¢ o odpowiednim momencie na
pierwsze wprowadzenie snu (w nawiasach podano
przyktadowe sceny):

* miejsce o duzym natgzeniu Wiatrow Magii
(rezydencja Magistra Jadeitu, czyli Labirynt Snow);

* (nie)$wiadome przebywanie w poblizu artefaktu,
relikwii lub rytuatu (podczas pobytu w karczmie BG
moga by¢ obserwatorami badz uczestnikami rytuatu
Odprowadzenia  Splugawionej Duszy. Lowcy
wampiréw beda swigtowac udane towy i zaprosza BG
do stolika, raczac ich opowiescia, jadtem i... krwia
zabitego wampira, zmieszana z winem. To stary
zwyczaj, ktorego zakazala inkwizycja, wigc braé
lowiecka w sekrecie kultywuje dawne tradycje);

 wiejski festyn, podczas ktorego stara guslarka rzuci
urok na nieuprzejmego Bohatera Gracza lub obdaruje
kogo$ z druzyny amuletem szcze$cia;

» Bohaterowie bgda swiadkami egzekucji kultysty (tuz
przed $miercia kultysty na stosie, jego oczy pokrywaja
si¢ bielmem, a tatuaz na brzuchu i klatce piersiowe;j
przemienia si¢ w eterycznego nietoperza. Gdy
ptomienie docieraja do szyi splugawionego, zwierz
podrywa si¢ do lotu, kierujac si¢ prosto na BG. Tuz
przed nosem Bohatera znika z glo$nym, ztowrogim
piskiem. Chwile poézniej okazuje sig, ze to tylko
zmgecezenie plata figle zmystom).
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Sen Bohateréw Graczyly i

Swiatlo stoneczne zmienia sie niczym migotliwa tafla wody. W jednej chwili I$ni oslepiajqco, w nastepnej
mrocznieje w mglistym cieniu pod grubym baldachimem galezi debow, klondw i sosen. Powietrze ma ostry ‘%
smak. Jak mawiajq na potudniu: rzeski poranek zapowiada skwarne popotudnie. Tam, skqd pochodzicie,

nie ma takich switow ani takich widokow.

Nagle drzewa przerzedzajq sie. Z galezi w koronach wyfruwa stwor, ktéry na pierwszy rzut oka przypomina g
duzego ptaka. Mioci skrzydiami geste powietrze, budzqc las do zycia. Lopot skrzydet i wrzask stwora sq: 3
niemal nie do zniesienia.

Wiatr przybiera na sile, przyginajqc trawy do ziemi, odstaniajqc kolejne tajemnice tego miejsca i przynoszqc |
niewyobrazalny smrod. Nad rozkladajqcym sie bydlem tanczq muchy, a zwisajqce liany zdajq sie im
wtorowac. Odwracacie wzrok od cmentarzyska krow i dopiero wtedy rozumiecie, zZe jestescie w miescie
pochionietym przez las.

Nienaturalnie polyskujqca roslinnosé z sinymi korzeniami wdziera sie kazdq szczeling, kruszqc zaprawe
murarskq i drewniane bale podtrzymujqce dachy. Zielone todygi wypychajq bruk na trakcie...

W miejscu kiedys nazywanym rynkiem znajdujecie jedynq rzecz, ktora nie poddala sie wszechobecnej
_ ro$linnosci. To ogromny pomnik utworzony z czaszek, kiory nie tylko zdaje si¢ drwic z poczucia smaku i 3
| estetyki, ale i z zasad ciqzenia. Rytmiczny stukot zmusza was do obejscia dziwnego tworu... Z drugiej strony '_ y
znajdujecie zrédlo halasu — noga wisielca uderza o obelisk. Wisielec ma kilka gtéw, a ich twarze to wasze
podobizny.

Po chwili do uszu dociera piesn szalenica. Niezrozumialy, ale pelen ekspresji lament sugeruje opowies¢ g
tajemniczq, bogatq i kuszqcq jak otaczajqcy was krajobraz. Gdy glos zawodzi w niepojetej ekstazie,
znajdujecie jego zrédlo. Na budynku, ktéry zapewne kiedys byt dzwonnicq, a teraz jest Scianq mchow i |

niewielkich kolczastych krzewow, stoi postac w zielonym chalacie...

Pomnik zaczynd krwawzc Czchy chichot wskazuje na obecnos¢ jeszcze ]edne] osoby
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Wyjasnienie

Sen jest zapowiedzia zblizajacych si¢ wydarzen. Nawet jesli
Bohaterom uda si¢ zapobiec polaczeniu larw Waaagh! — a
co za tym idzie — narodzinom demona, prawdopodobnie nie
powstrzyma to wydarzen opisanych na koncu scenariusza.

Bohaterowie moga dowolnie interpretowac sen. Najbardziej
charakterystycznym miejscem w nocnej marze jest
Kolumna Czaszek w Averheim (Dziedzictwo Sigmara, str.
54). Bohater z Averlandu zidentyfikuje ja po Latwym (+20)
tescie wiedzy (Imperium). Bohater z innej czg$ci Starego
Swiata potrzebowat bedzie sukcesu w Wymagajacym (-10)
tescie tej umiejgtnosci.

Udany Trudny (-20) test nauki (historia) pozwoli Mistrzowi
Gry na przedstawienie graczowi opowiesci o Nocy
Tajemnic (Dziedzictwo Sigmara, str. 54), podczas ktorej z
czaszek w pomniku wyplywa krew. Odbywa si¢ to
cyklicznie, a tegoroczne zjawisko zbliza si¢ duzymi
krokami.
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Tio przygody

Kolejne lato po Burzy Chaosu przyniosto Averlandowi, a
szczegblnie stolicy tej dzielnicy — miastu Averheim —
znaczng poprawe warunkow materialnych. Plony byty tak
obfite, ze w innych landach Imperium i Bretonii krazy
plotka, iz rolnicy znad Averu dwukrotnie w ciagu lata
zbierali winogrona. Pono¢ zaraz po pierwszym zbiorze
krzewy zndéw zakwitly, by po tygodniu da¢ dojrzate owoce.

Tego lata w Averheim miato miejsce wiele wigcej dziwnych
zjawisk. Domy uciech zostaly zamknigte, gdyz mimo
ogromnej ostroznos$ci pracujacych tam pan, niemal
wszystkie sa przy nadziei. Liczba ciaz w okolicy byta
zatrwazajaca, a cyrulik zwany ,,czyScicielem” zbit majatek
na dekoktach powodujacych poronienia. Chu¢ rozpierata
meska cze$¢ spoleczenstwa, co nie pozostawato bez
wplywu na spokoj tutejszych stad owiec i bydta, a co za
tym idzie — na jakos$¢ migsa i przetworéw mlecznych.

Sprawa szczegolnie zainteresowata Kolegium Jadeitu.
Ghyran otaczajacy Averheim nie byt mzawka czy




deszczykiem zielonej mocy — pordéwnywac go mozna raczej
z oceanem. Kolegium poprosito miejscowych magow o
raporty. Poczatkowe byly niezwykte, a jednocze$nie
lakoniczne, za$ brak kolejnych sprawit, iz Wielka Matrona
wystata kolejnych adeptéw sztuk magicznych w celu
zbierania informacji. Ci jednak nie wracali i nie pisali
sprawozdan, gdyz magia spowijajaca lasy Averlandu
sprawiata, ze zapominali o obowiazkach.

Jak rozpoczaé przygods, czyli wprowadzenie Bohater6w Graczy

Wprowadzenie proponujg rozegra¢ w ramach retrospekc;ji,
gdy druzyna bedzie juz w drodze do Averheim.

Ztodziej

Dla ztodziejaszka z prowincji stolica Imperium jest
niczym duzy kawatek ciasta, ktorego nikt nie pilnuje.
Jednak pozory myla. Strefy wptywow sa od dawna
wyznaczone, wolni strzelcy koncza w kanatach, a
straznicy zadaja  horrendalnych tapowek od
niezrzeszonych tobuzow. Jedynie ogromny park w
centrum Altdorfu zdaje si¢ nie by¢ pilnowany. Ginace
gdzie$ miedzy drzewami budynki z pewnos$cia skrywaja
wielkie bogactwa. Proba obrabowania Kolegium Jadeitu
nie moze skonczy¢ si¢ dobrze. Cate szczgscie, ze Wielka
Matrona potrzebowata kogo$ z umieje¢tnosciami do
sprawdzenia, co dzieje si¢ z jej uczniami w jakims tam
Averheim. Pewnie wzialby$ nogi za pas zaraz po
opuszczeniu muréow tego dziwnego budynku, ale
styszate$, co ta baba potrafi. No i sypneta dobrze
karlami, obiecujac wigcej. ..

Uczony
Ogloszenie na $cianie karczmy bylto lakoniczne, acz
intrygujace. Sam podpis Wielkiej Matki Tochter
Grunfeld budzit zainteresowanie i dawal pewnos$¢
sowitej zaplaty. By¢ moze nawet trafi si¢ okazja chocby
rzucenia okiem na ksiggozbior Kolegium Jadeitu.
Wyglada na to, ze w Averheim dzieja si¢ dziwne rzeczy,
ktore maja szczegdlny wplyw na magoéw druidow.
Potrzeba kogo$ do zbadania i w miar¢ sprawnego
opisania tej sprawy.

Mag / guslarz

Sny bywaja pomocnikiem maga, ale gdy nachodza na
jawie, moga by¢ oznaka, ze dzieje sig co$ ztego albo ze
Wiatry Magii wybraly dana osobg, aby im stuzyta.
Przynosza obraz traktu, wijacego si¢ na zboczu gory
utkanej z bursztynu i drzew, poprzez kamienny most,
zawieszony nad przepascia. To jedyna droga do Katedry
Zapomnianych Zwojow. Wysypany krystalicznym
zwirem wewngtrzny dziedziniec okalaja niebotyczne
$ciany z ciemnego kamienia, w ktérych wycigto
wysokie witraze, przedstawiajace magiczne symbole
ochronne. Dziedziniec wyglada, jakby rosto tutaj kiedys
sporo drzew, a droga biegnaca tunelami w gtab budowli
jest teraz duzym, zamarznigtym ogrodem. Przypadek,
bogowie, los... co$ chciato, abys podczas Swigta Dzika
znalazl si¢ w Delberz. Natrafile$ tam na rycing, ktora
niemal kropla w kroplg oddaje twoja wizjg. Od
sprzedawcy dowiedziates sig, ze pochodzi ona z krainy
nad Averem...

Dziwne wydarzenia nie przeszly bez echa w srodowisku
duchownych, a szczegdlne zainteresowanie wzbudzity w
zbrojnych zakonach sigmaryckich. Sprawa jest delikatna,
gdyz uwiklane jest w nia Kolegium zielonych magéw, a
lowcy czarownic zrobiliby wszystko, zeby zakazano
studiowania magii. Do zbadania sprawy wyslano osobg
obdarzong ogromnym zaufaniem i poparciem tak prostego
ludu, jak i wielmozéw. Leon von Wusse to weteran Burzy
Chaosu, doswiadczony towca czarownic i cztowiek o
nieskazitelnej reputacji. Niektorzy wrecz wieszcza, iz po
$mierci zostanie uznanym $wigtym Swiatyni Sigmara.
Oskarzenie o  herezj¢ przez tego czlowieka
najprawdopodobniej rozpocznie proces zamykania szkot
magii i stanie si¢ poczatkiem upadku Kolegiow. Sgk w tym,
ze Leonard jest osobg uczciwa i bez twardych dowodow nie
wyda wojny Matronie. Leon sktania si¢ ku hipotezie o
anomalii spowodowanej brakiem wiary lub wplywem
Chaosu. Mimo ze lord protektor prébowatl mu naswietli¢
spraw¢ 1 od razu podsunaé jej rozwiazanie, von Wusse
postanowit doktadnie ja zbadac.



Wojownik

Walki uliczne i pojedynki gladiatorow przynosza spory
dochdd, cho¢ niewspdtmierny do ponoszonego ryzyka.
Zwycigzca turnieju usypia w objeciach mtodych dam,
upojony winem, ale o tym, ktdry zajat drugie miejsce
nikt nie bedzie jutro pamigtal. Na ostatnim turnieju
zjawila si¢ $mietanka towarzyska Altdorfu, chcac
zobaczy¢ niepokonanego Hermana, zwanego Psem
Poéinocy, ktéry z racji statusu nie musiat przechodzié¢
eliminacji, jakie tobie przyniosly niemaly wysitek.
Pokonanie dzikiej wojowniczki z Ksigstw Granicznych
i mistrza fechtunku z Estalii pozostawito $lady na twoim
ciele. Do finatu przystapile§ zmeczony i stremowany.
Wiwatujacy thum skandowat imi¢ Psa Pétnocy, a ciebie
czgstowat przeklenstwami i gwizdami. Gra pod publike
nie przyniosta Hermanowi nic dobrego. Skrzgtnie to
wykorzystate$ i w ciagu paru chwil przeciwnik lezal na
ziemi. Ttum byt wsciekly na swojego pupila. Oprécz
jednej osoby — towcy czarownic, ktory szybkim ruchem
glowy dal ci znaé, ze pokonany przeciwnik nie
zamierzal gra¢ uczciwie. Mimo ze walka si¢ skonczyta,
siegnat po no6z ukryty za cholewq buta. Po walce towca
czarownic zaoferowat ci pracg — ochrong konwoju,
ktory wyrusza do Averheim. To wyborne miejsce na

przepicie wygrane;j.

Akolita / kaptan / rycerz zakonny

Leon von Wusse to legenda zakonu,
niemal juz $wiety Swiatyni Sigmara,
wigc gdy ogloszono, ze potrzebuje
ludzi do kolejnej wyprawy, jasne byto,
: ze zglosi si¢ wielu che¢tnych. Mistrz
.| wezwat ci¢ do siebie i oznajmil, ze
wykorzystat swoje wplywy, aby$
znalazt si¢ na liScie towarzyszy fowcy.
Jak  wigkszo$§¢ wiadomosci, ta
rowniez sktadata si¢ z czesci dobrej i
ztej. Wielki Teogonista podejrzewa, ze
Leon von Wusse zbtadzit na Sciezce
ku prawosci i skrycie prosi, by si¢
temu przyjrze¢. Dalsze badanie
sprawy odstania kolejne tajemnice.
Szanowany lowca czarownic i jego reputacja nie
wszystkim odpowiada, a on sam przysporzyt sobie
silnych wrogéw nawet wsrdd oddanych sigmarytow.

Marienburg, podobnie jak dzielnice Imperium, ktore
najbardziej ucierpialy podczas inwazji Chaosu, z
nieskrywanym zainteresowaniem przystuchuje si¢ plotkom
o dobrobycie panujacym w Averlandzie. Arystokraci dobrze
wiedza, ze wygranych si¢ nie sadzi, a glodny narod zawsze
narzeka na wladz¢. Marienberg i jego gildie kupieckie nie
moga sobie pozwoli¢ na niepokojace wahania cen.

Kupicc

"Goraczka zlota" to termin zaslyszany wsrod
krasnoludzkiej braci. Okres$la szansg, ktora pojawia si¢
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bardzo rzadko, niosac za soba rownie duze bogactwo,
co niebezpieczenstwo. Ostatni wykonany kontrakt
przyniost ci nie lada zysk. Kto by pomyslal, ze
sprowadzone do Marienburga zboze sprzedasz tak
korzystnie? Ranald najwyrazniej cig lubi i uprosit swego
gniewnego brata Mananna, by u samych brzegoéw
Jatowej Krainy zatopil todzie konkurencji z Bretonii.
Oczywiscie, kapitan Manuell Ouillen z Brlonne nie
widzi w zaistniatej sytuacji ani krzty
przypadku i twoja ,ztota” aukcjg
zboza uznaje za final misternego
planu. Do dzi§ w Marienburgu styszy
si¢ powiedzenie: placi¢ jak za
imperialne zboze... Ty za$ z petnymi
sakwami zaczate$ czu¢ si¢ niezbyt
pewnie w obrgbie muréw wolnego
miasta, a plotki o dobrobycie
dorzecza Averu daly bodziec do
dalszej pogoni za ztotymi koronami.

Szpicg

Imperium to jednos¢, przynajmniej w
poematach, przemoéwieniach,
naukach sigmaritow 1 powitaniu
rycerzy zakonnych. Na spladrowane;j
Polnocy to tylko slogan, ktéry nie
napehn pustych misek sidstr i braci z
" Ostlandu. Nowa stolica regionu —
Salkalten — powoli podnosi si¢ po
silnym ciosie, ale widmo glodu ciagle
jej zagraza. Wie$¢ o dobrobycie rodakéw z poludnia
urosta tu do rangi mitu. Ksiaze-Elektor postawit sprawe
jasno: ,,Znajdz zrodto dostatku i przynie$ je na potudnie,

chocéby krylo si¢ za tym... i sto probleméw. Za wszelka
ceng!" Gniewny krzyk ksigcia do dzi§ dudni ci w
uszach.

Przemytnik

Wzmozony ruch na rzekach Imperium
. to doskonatly moment na podjgcie
| wigkszego ryzyka. Stary ksiggozbiér
moze na pierwszy rzut oka nie budzi
wigkszych podejrzen, ale wymaga
specjalnej opieki podczas podrozy. I nie
chodzi tu tylko o ciekawskie oczy
straznikow, ale 1 warunki, w jakich
przesytka musi by¢ przechowywana.
Wilgoé to powolny, ale skuteczny
morderca pisanego stowa. Wszystko
niby bylo przygotowane: wiarygodna
bajeczka dla klarkow, trochg ztota na
tapowki i zakup lipnego towaru. Wowczas jak grom z
jasnego nieba spadta na ciebie wies¢ - podrozowaé
bedzie z wami towca czarownic Leon von Wusse. Jak
pech, to pech... Dobrze wiesz, Zze nie warto zadzieraé
ani z Inkwizycja, ani ze swoim pracodawca.



Aver Waaagh.'* “» ‘

Kilka tygodni wczesniej w Averheim
Agnes jest bardzo utalentowana adeptka Kolegium Jadeitu. Po uzyskaniu tytulu Magistra wybrala okolice Averheim jako
miejsce, w ktorym bedzie badata natur¢ Ghyran. Rzadko pojawiala si¢ w miescie. Robita to tylko wtedy, gdy musiala
uzupehi¢ zapasy. Aby uzyska¢ pieniadze na potrzebne jej towary, sprzedawata amulety, poroza, skory. Od czasu do czasu
. pomagata rowniez przy kobiecych problemach, a wérdd pospolstwa szybko stata sig¢ specjalistka od leczenia bezptodnosci.
‘ Gdy ustyszat o tym jeden z averheimskich wielmozéw, Konrad von Dujel, zaczal zabiega¢ o spotkanie z Magister Agnes.
Sytuacja polityczna w Averheim nie jest stabilna (Dziedzictwo Sigmara, str. 50-53). Status quo panujacy wérod cztonkow
Rady Miasta zakloci¢ moze jedynie wygasnigeie jednego z rodéw. Ztamanie statusu (o dziwo) nie jest na r¢ke Radzie
Averheim, gtéwnie z powodu tajemnic skrywanych w Fortecy Dgbdw. Wybudowat ja Siggurd, wkrétce po mianowaniu
go ksigciem prowincji przez samego Sigmara. Za fundament postuzyta magiczna piecz¢é — wykonany przez druidéw
potezny symbol ochronny, ktory miat trzymac plugastwo z dala od miasta. Jednak miasto otrzymato wytacznie ochrong
przed Nurglem, ktérego czary nie dziataty w okolicy. W ramach zado$¢uczynienia wyznawcy Starej Wiary — Zakon Mgty
— stworzyli Siggurdowi legendarne przedmioty, wykonane z drewna sprowadzonego z Albionu: tarcz¢ (niezniszczalna,
noszaca ja posta¢ otrzymuje zdolnosci opanowanie i odporno$¢ na Chaos), wtdczni¢ (najlepszej jakosci +10 do WW,
obdarza zdolno$cia bron specjalna dwurgczna), rydwan (osoba przebywajaca w rydwanie otrzymuJe zdolnosci widzenie
w ciemnosciach i szczg$cie oraz umiejgtno$¢ powozenie).

Agnes wyczuwala subtelng aurg otaczajaca miasto, jednak nie potrafita odnalez¢ Zrédta tajemniczej mocy. Wzmianki o
pieczeci odkryla w starych legendach oraz w traktatach o wyznawcach Starej Wiary. Znalazla tez wiele zrodet
wskazujacych na istnienie dokumentéw doktadniej opisujacych ten artefakt. Czg$¢ z nich dostgpna byta publicznie, inne
uznane zostaly za niebezpieczne, acz potrzebne i w efekcie nie zostaly zniszczone przez Inkwizycje. Czarodziejka
postanowita wykorzysta¢ dlug u lokalnego ksigcia ztodziei i poprosita go o dostarczenie oryginatow dub odpisow
szukanych tomdéw. Sa one ukryte na barce, ktora ptyna¢ beda Bohaterowie (o ile nie wybiora drogi ladowej). Czarodziejka
zdawatla sobie sprawe, ze zdobycie dokumentéw wymaga czasu. Umowila sig, ze bedzie wypytywac o ksiegi co m1es1ap
w porcie, w ktorym ksiazg zlodziei za dnia pracuje jako klark. Ko
Szczescie usmiechnglo sie do adeptki wezesniej — za sprawa Konrada von Dujel. W zamian za udzielenie pomocy jego
zonie w zaj$ciu w ciaze, Agnes poprosita o mozliwo$¢ zbadania podziemi w Fortecy Debu. Konrad nie mogt wyda¢
pozwolenia sam, ale udato mu si¢ przeforsowac¢ ten projekt w Radzie Miasta, ktéra zezwolita na zbadame pieczeci,
jednoczesnie obligujac Magister do zachowania tajemnicy.

Codzienne wizyty z zona Konrada Agnes przeplatata badaniem pieczgci. W sprawie problemdéw z potomkiem Dujel
szybko doszta do wniosku, ze wina nie lezy po stronie niewiasty, lecz jej mgza. Jego aura i okazywane emocje wyraznie
zdradzaty wigksze zainteresowanie wobec pazia Hieronima niz wlasnej zony. Agnes zaproponowala zaniedbywla‘{'}g;i
kobiecie najprostsze rozwiazanie — znalezienie kochanka. Wybdr padt na Kislevczyka Siergieja, dowddce wschodniej
strazy. Potezny chtop o pigéciach jak bochny chleba nie odméwit damie pomocy. Tak po kilku nocach zona arystokraty
zaszla w ciaze. £

Z poczatku badanie pieczgci zdawato si¢ by¢ rownie owocne. Agnes odszyfrowata schemat symbolu i znaczenie
wigkszosci roslinnych run. Po jakims czasie schemat stat si¢ zrozumiaty, a umyst Magister zaczat kreowaé wiele ulepszen
i poprawek. Kilka dodatkowych tygodni badan mogtoby pozwohc na probe odprawienia rytualu wzmacniajacego dziatanie
pieczgci.

Na drodze do sukcesu stanat jednak podejrzliwy Konrad oraz jego nieostrozna zona. Poczatkowo von Dujel nie p051ada1
si¢ z radosci na wies¢ o potomku, jednak coraz wigcej poszlak wskazywato, ze matzonka przyprawita murogi. Swego
gniewu z oczywistych powoddéw nie mogt Wyladowaé na cigzarnej zonie — zemscil sig zatem na Siergieju, a w nastepnej
kolejnosci chcial uderzy¢ w Agnes. Magister w1edz1a1a ze wkrétce nie bedzie juz mogta kontynuowa¢ badan. Postawita
wigc wszystko na jedna karte, probujac zorganizo é rytu T’qez nalezytego przygotowania. Po$piech sprawit, ze skonczylo
{HY sig to fiaskiem, pieczg¢ zostala ztamana, a rownoﬁ_:ga Wiatréw Magii zaburzona. Dhar zmieszal si¢ z Ghyran, a pradawny
symbol zaczat pochtania¢ inne Wiatry. Czarodme‘ll&a za$ zagingla.

| '
A Anomalia na zielono i
A Dziwna aura wokél Averheim wabi wszelakich zielonoskorych, ktorzy instynktownie odbieraja ja jako wezwanie od
bogdéw Gorka i Morka. Niektore plemiona mowia wprost o ich nadejsciu. Wiele z grup krazy w poblizu rzeki Aver, co
" daje Mistrzowi Gry mozliwo$ci wykorzystania pomystow z niniejszego dodatku i przedstawienia réznorodnosci tych
f dzikich ras. Wigkszo$¢ zielonoskorych szuka w okolicznych lasach odpowiedzi na pytanie - co robi wywoluje tutejsze
A anomalie? Czg$¢ zaangazuje si¢ w bratobdjcze walki, inni potopia si¢ w zdradzieckim nurcie Averu. Tylko dwa plemiona
S beda pewne celu, a méwiac doktadniej, dwaj czarownicy Waaagh!: Cermosz, zaklinacz Jezdzcow Krélowych, oraz
Wyzyrme, szaman Grotopaszczow. Mimo ze czarownicy Waaagh! nie znaja sig, sa braémi blizniakami rozdzielonymi za
mtodu, gdy u obydwoch wykryto talent Waaagh!. Na domiar ztego obydwa;j sa larwami Waaagh!, ktore powoli zaczynaja
dojrzewad, a ich spotkanie ma dopetni¢ przemiang. Wabieni Wiatrami Magii, bracia instynktownie podazaja w strong
Averheim, ku przetamanej pieczgci i Kolumnie Czaszek.




Wskazowki dla MG:

* Przygotuj historie Bohaterow, ktore zawiera¢ bgda
elementy motywujace ich do podr6zy do Averlandu.
Wprowadz je jako krotkie retrospekcje i pozwol
graczom na wspottworzenie przeszlosci BG;

* Stworz orszak, z ktorym begdzie podréozowac
druzyna, i razem z graczami wybierz drogg (rzeka
lub trakt). Interesujacy Bohaterowie Niezalezni
ubarwig poszczegdlne watki zamieszczone w
rozdziale trzecim: Droga do Averheim;

« Jezeli nie zrzucisz przemytu ksiag na barki jednego
z BG, postaraj si¢ o stworzenie cieckawego BN-a,
ktory  wykonywa¢  bedzie  zadanie dla
averheimskiego ksigcia zlodziei. Niech begdzie to
stary i madry skryba, potykajacy si¢ o wiasna laske,
ktorego w chwilach zagrozenia bogowie obdaruja
kocim sprytem, lub niezwyklej urody podrézniczka,
ktora dla odwrdcenia uwagi bedzie flirtowata z
jednym z BG (posta¢ z najwyzsza Oglada);

* Scementuj druzyng snem, ktory pozniej bgdzie
powracal w r6znych formach;

o Zastanow sig, czy i jakie plotki o dziwnych
wydarzeniach w stolicy Averlandu dotarty do uszu
Bohateréw Graczy;

* Zastanow sig, czy pozwoli¢ graczom na stworzenie
postaci zaawansowanych (pomyst z Liber Fanatica:
+1100 Punktéw Doswiadczenia na kreacj¢ BG);

III. Droga do Averheim
Dodatkowe watki

Opis drogi do Averheim moze zostaé¢ pominigty lub by¢ Y
tematem na osobna sesj¢. Wazne jest, aby w tej czesci

rozegra¢ watek ,,Tuz przed wschodem stonca”. Ponizej

znajduje si¢ kilka pomystow dla Mistrzow Gry, ktorzy

zdecyduja si¢ na doktadne przedstawienie podrozy. /"

Armada Zarazy

O Ojczulku Nurglu w okolicach Averheim mato kto styszat,
z racji braku aktywnosci kultu Pana Much w tej okolicy.
Jezeli w druzynie jest posta¢ obdarzona magicznym
talentem lub uczony, obraz Armady Zarazy powinien da¢
im wiele do myslenia. Udany Trudny (-20) test nauki Wi
(historia, magia lub Chaos) powinien przypomnie¢ BG
legendg o magicznej pieczgci znajdujacej si¢ w zamku
Ksigcia-Elektora Averlandu, ktora blokowata wptywy boga
Chaosu w tej okolicy.

Ztamana pieczg¢ oraz dobrobyt regionu zwrocity uwage
trzech demondw Ojczulka Nurgla, pragnacych obdarowac
ten region prawdziwym szczgsciem. Ptyna one w dot Averu,
po drodze rozdajac dary, zbierajac nowa zatogg i czgsci do
swoich statkow, zbudowanych ze schorowanej ludzkiej ga
tkanki, bandazy, zgnitych desek, zebow, paznokei, WlOSéWQ
i fragmentéw zwierzat, uszczelnionych ropa z ran i
zaschnigta krwia. Wokot statkow unosi si¢ brunatna breja
oraz niezliczona ilo$¢ much.

Armada dowodzi najstarszy ze stug splugawionego Pana
Chorob — Wenerusz, zwany takze Wtladea Szczurdw,
Ropieniem Ukojenia oraz Zniwiarzem Wydzielin. Jego
cialo sktada sig z kilku trupow, wypetnionych szczurami.
Demon przemawia ustami setek gryzoni; uzywa ich tez do
obrony i rozdawania darow.

Pierwszym oficerem jest Flegmor — Plugawy Goniec,
Podrézujacy Smrodem — demon czgsto zmieniajacy
nosiciela. Wybraniec, ktérego Flegmor obdarzy swoja
obecnoscia, staje si¢ pokarmem dla niezliczonej rzeszy
much i larw, stanowiacych jednocze$nie narzady zmystow
demona.

Trzecim jezdzcem plagi jest Evenrma — Wcielona
Zgnilizna, Przemawiajaca Zepsuciem — na wpot eteryczny
stwor, rzadko przybierajacy humanoidalng postac,
zazwyczaj czarnoskorej kobiety z pejczem, ktorego §wist
uwalnia tysiace zarodkow Zgnilizny Nurgla (patrz:
Podrgcznik Glowny WFRP ed. 2).

Pomysl na scene

Atakowanie Armady w pojedynkg to samobojstwo. Po raz
pierwszy BG zauwaza przerazajace statki akurat, gdy
demony przekaza dary swego boga mieszkancom pobliskiej
wioski. W towcy czarownic zagotuje si¢ krew, jednak



$wiadom bedzie przewagi Mrocznej Armady. O ile BG nie
zaproponuja nic innego, Leon rozkaze ptyna¢ do
najblizszego garnizonu, gdzie skrzyknie oddzial czterech
barek patrolowych wraz z =zaloga oraz oddziatek
stacjonujacych tam krasnoludzkich kanonieréw. Armaty
rozstawi na brzegu za zalomem rzeki, a barki ukryje w
szuwarach, starajac si¢ wykorzysta¢ element zaskoczenia.
To doskonata okazja na rozegranie bitwy rzecznej, ze
wsparciem artyleryjskim z brzegu.

Rozegranie bitwy na rzece Aver daje Mistrzowi Gry duze
pole do popisu. Najwazniejsza jest dynamika i zwroty akcji.
Oto kilka pomystow do wykorzystania w tej scenie:

- po abordazu na bark¢ demony uniosa si¢ wysoko w
powietrze, po czym pikujac, zaleja imperialne barki
toksycznymi wymiocinami;

- w ferworze walki z oczu obroncow zniknie Everna. Po
chwili znad tafli wody da sig stysze¢ dziwny $wist, a z
poktadu co chwilg znika¢ bedzie kolejny zotnierz okrgtowy,
zostawiajac po sobie jedynie chmurg dziwnych zarodnikow;
- atak szczuroéw na krasnoludzkich artylerzystow;

- Zamieszanie $ciagnie przebywajace w okolicy plemig
orkow, cheacych uzupetni¢ zapasy migsa. Zielonoskorzy
beda na drugim brzegu, a jeden z ogniomistrzow zauwazy
intruzéw i rozkaze skierowaé dziata na znienawidzonego
~ wroga, przerywajac wsparcie dla barek.

W zgliszczach Armady Zarazy, a doktadnie przy ciele
jednego z demonow, BG moga znalez¢ notkg: Pieczegc
ztamana, brama otwarta — zwotaj braci, niech obdarza
darem dziewiczy teren.

Procesja potgpionych

Procesje bedzie stycha¢ z daleka, jednak wowczas jeszcze
nie powinna wzbudza¢ podejrzen. Z pozoru zdawac si¢
bedzie zwykla pielgrzymka, zmierzajaca do przeprawy w

Solter i dalej do Iglicy Sigmara. Lowca czarownic Leon von
Wausse przywdzieje od§wigtne ubranie i stanie na drodze
procesji, aby ja powitac.

Gdy nasi Bohaterowie bgda w stanie dostrzec prawdziwe
oblicze procesji, bgdzie juz za pozno. Pielgrzymi przyjma
swoj prawdziwy wyglad — kultystow Wielkiego Sgpa — a
ich przywodca, niosacy splugawiony sztandar Tzeentcha,
wyskoczy wysoko, atakujac fowce czarownic. Zabrzmia
dzwonki i splugawiona piesn ku czci boga Chaosu.

Po zwycigskiej walce Leon zauwazy wsrod truchet
kultystow duza ksigge z dziwnym symbolem roslinnym, nie
przypominajacym zadnego religijnego symbolu. Otworzy
ja mieczem i po chwili wpatrywania si¢ w litery odetchnie
z ulga. W $rodku znajduje sig tylko tekst dziwnej piesni,
spisany w jezyku klasycznym. Sonet zdaje si¢ by¢ pisany
przez istotg niespetna rozumu i zwiastuje zemstg natury
oraz przybycie zielonej istoty, zrodzonej z dwoch larw.
Niedaleko ksiggi leze¢ beda dziwne rosliny. Udany
Przecigtny (+0) test rzemiosta (zielarstwa) pozwoli okresli¢,
ze maja wlasciwosci halucynogenne.

Putapka litosci

Herszt banitéw — Zygfryd zwany Wypedzonym — znany jest
w okolicy ze swojego sprytu, czego dowodem jest
zastawiona putapka. W osadzonej na mieliznie, rozbitej
odzi, kilkunastu banitow udaje rannych. Wsrod nich jest
krzyczaca wnieboglosy kobieta, symulujaca porédd.
Druzyna moze mie¢ po swojej stronie mocny atut — towce
czarownic, gdyz Zygfrydowi nie w glowie zadziera¢ z
Inkwizycja. Istnieje wige duze prawdopodobienstwo, aby
przekona¢ herszta do poddania si¢ bez walki. Zygfryd zna
okolicg jak wtasna kieszen. Jesli ucieknie do lasu, szukanie
go moze by¢ nie lada wyzwaniem dla druzynowego
tropiciela.

Druzyna moze wiele zyska¢, lapiac Zygfryda i dowozac go
do Averheim. Herszt nie ma najlepszej opinii w okolicy,
wigc BG zyskaja szacunek i zaufanie strazy miejskiej.
Wazniejsza jednak moze okaza¢ si¢ wdzigczno$¢ klarka
(ksigcia ztodziei) w averheimskim porcie rzecznym.
Oczekuje on barek z Altdorfu, aby odebra¢ zamoéwione
ksiggi. Gdy okaze sig, ze na jednym ogniu upiecze dwa
tluste kaski, bedzie bardzo zadowolony. Nalezy daé
graczom do zrozumienia, ze ich Bohaterowie rozmawiaja
z istng skarbnica wiedzy na temat miasta.

Zalozenie:
- Ksiazg zlodziei — przedstawi si¢ jako Gustav - na widok
Inkwizytora bedzie starat si¢ odciagna¢ Przemytnika na bok
i bez wiedzy Leona sfinalizowa¢ transakcj¢ ksiag;

- Gustav zna histori¢ Konrada i Agnes, ale uwaza, ze
zniknigcie czarodziejki to jej $wiadoma decyzja, aby
przeczeka¢ gniew von Dujela. Wskaze miejsce przebywania
Siergieja (patrz watki: Historia smutnego kochanka i Uczta
ku czci Rhyi) — kochanka pani von Dujel;



- Gustav ma kupca na pewne towary, znajdujqce sig w
Fortecy Dgbu (tarcza, wldcznia, rydwan). Poszukuje
zaufanych pomocnikéw do roboty, gdyz jeden =z
przedmiotoéw jest trudny do przeniesienia. Przez przypadek
wyda nazwisko zleceniodawcy — von Muler. Druzyna
dostanie dwie dodatkowe mozliwo$ci rozpoczecia kariery
w Averheim. Pierwsza bedzie oczernienie von Mulera i
ztamanie status quo panujacego w Radzie Miasta, druga zas
wlamanie do zamku elektorskiego, co zapewni mozliwosé¢
znalezienia przetamanej pieczgei, bedacej zrodiem
zagrozenia.

Latajacy goblin

Talent Cermosza pozwolil mu na stworzenie obrozy, ktéra
pozwala na sprawowanie kontroli nad wywernami i
olbrzymimi ortami. W czasie podrézy Bohaterowie moga
natkna¢ si¢ na powietrzny patrol goblindéw i sprobowac
zestrzeli¢ zielonoskérego lotnika. Pamigtaé nalezy, ze
pikujace truchto stwora moze narobi¢ nie lada zniszczen na
poktadzie barki rzecznej (o ile w niq trafi).

Zestrzelenie zwiadowcy na wywernie badz olbrzymim orle
moze sta¢ si¢ poczatkiem niemalych problemow. Udany
Przecigtny (+0) test spostrzegawczo$ci pozwoli zauwazy¢
dziwna, metalowa obrozg na szyi latajacego stwora, ktéra
moze by¢ szczegdlnie interesujaca dla gorliwego wyznawcy
Taala lub czarodzieja. Jezeli druzyna wejdzie w posiadanie
artefaktu, Cermosz zrobi niemal wszystko, zeby go
odzyskac¢ (patrz nizej). Unikatowos$¢ i indywidualizm magii
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Waaagh! spraw1ajq, ze kazdy czarownik pilnie strzeze
swych sekretow.

Zalozenia

- Jezeli MG chciatby wykorzysta¢ pomyst Spiewajace
drzewa, watek z latajacym goblinem nalezy wprowadzi¢,
gdy druzyna minie osadg Solter.

- Instynkt, ktory prowadzi Cermosza do Averheim, jest
silniejszy od chgci odzyskania artefaktu. Szaman nie bedzie
ryzykowal wilasnym zdrowiem; nie na rek¢ mu tez
ostabianie klanu. Zdecyduje si¢ raczej na szybki, nocny atak
z zaskoczenia. W zaleznoSci od warunkow bedzie to
abordaz  podczas cumowania, zrzucenie  kilku
zielonoskorych ze szponéw latajacych stwordéw na poktad
albo znacznie dziwniejsze proby ataku.

Spicwajqcc drzewa
Solter to niewielka osada na lewym brzegu Averu, stynaca
w okolicy z przewoznikéw i drwali, ktdrzy nie wylewaja za
kolierz. Docierajac na miejsce, BG uslysza dziwne
dzwigki, przypominajace karczemne przyspiewki. Sama
wie$ wydaje si¢ opustoszata i na pierwszy rzut oka ci¢zko
ustali¢, skad dobiegaja hatasy. Doktadniejsze zbadanie
okolicy przyniesie wigksze zdziwienie. Okaze sig, ze
wioska zostala zaatakowana, a jej mieszkancy
wymordowani. Walka byla nieréwna i mozna raczej mowié
o0 rzezi, niz o bohaterskiej obronie Solter. Kolejne odkrycie
przyniesie jeszcze wigksze zaskoczenie — spros$ne
przyspiewki dobiegaja z wnetrza drzew.



Przyklad sceny:

Jezeli druzyna zaangazuje si¢ w zbadanie sprawy,
zorganizuj ciekawy motyw, ktory jej w tym pomoze.
Proponuj¢ dwa rozwiazania, ktére na potrzeby sceny
stworza Obserwatora.

Pierwsze — dla wybitnego tropiciela, wychowanka lasu,
towcy, mysliwego, elfa lub sledczego.

Opisz graczowi, jak kazda kolejna poszlaka, kazdy trop,
slad krwi i stopy, staje si¢ elementem uktadanki, ktora
powoli zaczyna odstania¢ cato$¢. BG zaczyna wyobrazac¢
sobie, co sig tutaj stalo. Staje si¢ uczestnikiem niedawnych
wydarzen, jako eteryczny Obserwator.

Drugie — dla kaptanow (szczegolnie bogow natury, choé
bliskos¢ rzeki moze sugerowaé tez Mananna), magéw lub
postaci obdarzonych wiedzmim wzrokiem.

Zwigkszona aktywno$¢ Ghyran utworzy przed Bohaterem
Gracza niewielki ekran, ktory przypominat bedzie
wodospad, zaro$nigty brunatno-zielonymi glonami. Udany
test splatania magii pozwoli ustabilizowac¢ obraz, jednak nie
da on krystalicznie czystej wizji. Aby zobaczy¢ wszystkie
szczegbly ponizszej opowiesci, potrzebny bgdzie udany
Bardzo Trudny (-30) test spostrzegawczo$ci. Otworzony
portal bgdzie na tyle stabilny, ze poszukiwacz przygod
poczuje mozliwos¢ przejscia przez niego. Jesli to zrobi,
opisz mu niedawne wydarzenia, jakby znajdowat si¢ w

ﬁ koronach drzew.

Co wydarzylo si¢ w Solter?

W czasie odpoczynku drwale po raz kolejny raczyli si¢
bimbrem. Z racji péznej pory mozna bez problemu zatozy¢,
ze to jedna z ostatnich przerw w pracy. Gdy wigkszo$¢
alkoholu znikng¢ta w gardtach cigzko pracujacych
robotnikow, jeden z nich zainicjowal znana w okolicy
przys$piewke o corce mtynarza, ktora nie potrafi oprze¢ sig
potgznym ramionom drwali. Juz po pierwszym wersie
kompani zaczgli mu wtorowaé. Obserwator zauwazy
osobliwie ubranego goblina, kolyszacego si¢ w transie
migdzy drzewami. Ewentualna proba ostrzezenia drwali

skonczy si¢ niemozno$ciag wydania glosu (w tym czasie
pozostali BG moga by¢ swiadkami, jak ich kompan drze si¢
whniebogtlosy, ostrzegajac pozostatych przed niewidocznym
goblinem).

Po chwili jeden ze $piewajacych milknie, opierajac si¢ o
drzewo w pozycji sugerujacej, ze ostatnia porcja alkoholu
mogta mu zaszkodzié. Po chwili osuwa sig, a drzewo obok
zaczyna wtorowa¢ w S$piewie pozostalym drwalom.
Sytuacja powtarza sig jeszcze cztery razy, dopiero wowczas
pozostali drwale zauwazaja, ze stato si¢ co$ ztego. Szybko
znajduja zrodto zagrozenia i udaja si¢ w pogon za
zaklinaczem, ginac Obserwatorowi z oczu. Po kilkunastu
minutach do wioski wjezdzaja na wielkich pajakach
gobliny, rozpoczynajac masakr¢ mieszkancow Solter.
Pozniej trzy z pigeiu $piewajacych drzew zostaja Scigte.

Wyjasnienie

Im blizej Averheimu, tym mocniej zaklinacz Cermosz
odczuwa potrzebg dotarcia do przyciagajacego go miejsca.
Nie pozostaje to bez wptywu na jego psychikg. Szaman
zabrania swojemu klanowi kanibalizmu, a nawet jedzenia
zwierzat. Jedynym ratunkiem zdaje si¢ by¢ migso ludzkie.
Zaklinacz pod$wiadomie wie, ze frontalny atak moze
zaszkodzi¢ jego misji. Przesycony otaczajaca go aura,
porywa si¢ zatem na rzecz dotad dla niego niemozliwa —
dominacj¢ cztowieka. Ostabiona alkoholem odpornosé
drwali zapewnia doskonate warunki dla tej proby. Problem
jednak nie w wyodrebnieniu ducha, lecz w opanowaniu
jego mocy. Wzmocniony Ghyran las przejmuje ducha
czlowieka i zaklina go w drzewie. Kolejne proby przynosza
te same rozwiazania, az do momentu odnalezienia
zaklinacza przez drwali. Cermosz ratuje si¢ ucieczka i na
czele klanu przeprowadza $miertelny kontratak. Nie jest to
najlepsze rozwiazanie dla klanu, cho¢ przyniosto korzysci.
Odnowiono zapasy migsa, a Cermosz zyskatl trzy artefakty
w postaci $§piewajacych drzew, z ktérymi wiaze plany na
przysztosc.



Most Wiatrem i Piesnia Spleciony

Powazna anomalia Wiatrow Magii, a w szczegdlnosci
Zielonego, wptywa na calg okolicg. Podrézujac wzdhuz
rzeki do stolicy, BG natkna si¢ na starozytny most
zbudowany przez elfich magoéw jeszcze w czasach
Magnusa Poboznego. Utkany z Wiatrow Magii most stuzyt
do przekraczania Averu osobom obdarzonym wiedzmim
wzrokiem. Gdy BG dotra do tego miejsca, silne
manifestacje Ghyran sprawia, ze most stanie si¢ widzialny
dla wszystkich. Stanowi to wyjasnienie legend o ludziach
przelatujacych w tym miejscu nad rzeka.

Zaklgta Opowics¢ Falenra

Podczas jednego z odpoczynkéw, do obozu druzyny
podejdzie tajemniczy elf, ktory w zamian za mozliwos¢
noclegu w Dbezpiecznym miejscu, zaoferuje swoje
opowiesci. Jezeli BG zadeklaruja che¢ wystuchania historii,
mozna w tym momencie zastosowac pewien trik czasowy.

Mozliwos$ci rozegrania Zaklgtej Opowiesci Falenra jest
wiele. Zatozeniem tego watku jest, Zze snuta ballada wysle
BG w przysztos¢, gdzie stang sig¢ bohaterami opowiesci.
Sek w tym, Ze nie bedzie to tylko legenda przy ognisku, lecz
przedstawienie realnych wydarzen z przysztosci. Ponizej
przedstawiam kilka przyktadow:

- opowies¢ o $mierci Bohaterow Graczy — to daje nam
gotowy pomyst na scenariusz po zakonczeniu rozgrywania
Aver Waaagh!, czyli rozgrywke w stylu "Oszukac
przeznaczenie";

- legenda o Averheim — ktora zapozna Bohaterow z
miastem, pozwoli pozna¢ niektorych BN, a moze nawet ich
tajemnice;

- jezeli Mistrz Gry ma przygotowane kolejne watki, moze
w opowiesci przedstawic¢ jedna ze zblizajacych si¢ scen,
ktéra w przysztosci da graczom przewage fabularna.
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Tuz przed wschodem stofica

Watek nalezy rozegra¢ w noc poprzedzajaca dotarcie do
Averheim. Jezeli druzyna porusza si¢ barka rzeczna, warto

by Mistrz Gry przygotowal chwilge wczesniej zdarzenie

losowe (wir rzeczny, atak piratow lub wodnych mutantéw), .
ktore zmusi przewoznika do zatrzymania si¢ przy Iglicy

Sigmara, aby dokona¢ koniecznych napraw statku.

Iglica Sigmara to sporej wielkos$ci naga skata, goérujaca nad
rzeka i lasem. Przypomina kolumng, cho¢ niektorzy
doszukuja si¢ w jej ksztalcie wizerunku boga Imperium, a
inni — jego $wigtego miota. Tuz przed §witem towca
czarownic Leon von Wusse oddali si¢ od reszty grupy,
udajac si¢ na poranng modlitwe. W tym samym czasie w
lesie ma miejsce inne wydarzenie. Na odpoczywa oddziat
goblinskich Jezdzcow Kroélowych, kilkadziesiat dzikich
orkéw pod dowédztwem Jednookiego Zartacza, kilku
lotnikéw Waaagh! na wywernach i ortach oraz zaklinacz
Cermosz. Adept Waaagh! tuz przed wschodem stonca uda
si¢ w kierunki rzeki, aby trenowa¢ swoje umiejetnosci.

Pod wplywem silnych substancji i nienaturalnej aury
otaczajacej Aver zaklinacz nie potrafi juz w petni
kontrolowa¢ swoich umiejgtnosci. Teraz rzucanie zakleé
stalo si¢ jeszcze mniej przewidywalne i stabilne. Nieznana
aura nie tylko nie odstrasza Cermosza, lecz fascynuje go. g

Odurzony specyficzna mieszanka halucynogendéw, bezq
opamigtania probuje swoich mozliwosci.

Pod Iglica Sigmara w jednym czasie, dwoch przedstawicieli
swoich ras oddaje si¢ medytacji. Lowca czarownic modli
si¢ o blogostawienstwo i radg, a zaklinacz powtarza jak
mantre zaklegcia. Dzigki swej mocy zyskuje przewagg.
Widzi, jak dusza towcy czarownic i jego wlasna spotykaja
si¢ przy poteznym drzewie. Niestabilnos¢ sfery zaczyna by¢
coraz bardziej odczuwalna z racji ogromnej mocy
otaczajacego ich lasu. W koncu pod Iglice dociera duch
najstarszego w lesie drzewa i jako najmocniejsza istota,
zaczyna przeganiaé nieproszonych gosci. Cermosz
wykorzystuje chwilg zamieszania i doswiadczenie w
poruszaniu si¢ w duchowym $wiecie, uciekajac natychmiast
do swojego ciala. Ostatni obraz, ktéry zapamigtal z
mistycznej wedrowki, to eteryczny drzewiec goniacy za
duchem sigmaryty, ktory probuje wréci¢ do ciata. Szybkie
pchnigcie najdtuzszym konarem drzewca przeszywa na
wylot piers Leona von Wusse, nie robiac jego fizycznej
postaci najmniejszej krzywdy. Ucierpiat za to jego duch — i
to bardzo.

Po powrocie Leon nie bgdzie czut si¢ najlepiej. Udany
Latwy  (+20) test spostrzegawczosci  pozwoli
zaobserwowac, ze zaczyna on zachowywac si¢ infantylnie,
a jego dzialania pozbawione sa logiki — co mocno
kontrastuje z wczesniejszym zachowaniem towcy.

Pomoc przy naprawie barki zme¢czy druzyne, a szalejacy
wokot Zielony Wiatr nawiedzi sny Bohaterow.
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Wyjasnienie

Tym razem sen przenosi Bohateréw w przesztos¢, ukazujac
wydarzenia z bitwy o Averheim w XVIII wieku. Gdy BG
zaczna dociekad przestania, udany Trudny (-20) test wiedzy
(Imperium), przyblizy im to wydarzenie, za$ udany
Przecietny (+0) test nauki (historia, zielonoskérzy) pozwoli
przypomnie¢ sobie dokladniej ich przebieg (patrz:
Dziedzictwo Sigmara), gdy oddziaty orkéw pod wodza
Gorbada Zelaznego dotarly niemal do centrum miasta.
Epizosem konczacym bohaterska obrong Averheim byto
utworzenie Kolumny Czaszek z truchet zabitych pomiotow
Chaosu.

Pomysl na sceng:

Wskazowki dla MG:

» Pamigtaj o Punktach Obledu, wiele opisanych
powyzej wydarzen zostawi pigtno nawet na
najtwardszym Staro$wiatowcu;

* Zaakcentuj bardzo wyraznie zmiany w zachowaniu
Leona von Wusse;

* W opisach wyraznie zaznacz, ze to, co dzieje si¢
wokodt Averu, nie jest normalne. Jesli BG nie
widzieli wezesniej tej krainy, na kazdym kroku beda
spotykali si¢ z relacjami miejscowych o rzeczach
niepokojacych i trudnych do opisania;

»
J 3 Koszmar mozna przedstawi¢ rowniez z innej perspektywy. * Wybierz watki pasujace do twojej druzyny,
- . .y . .
~ Tym razem BG wkrocza w umysly orkoéw, moze nawet powinno to umocni¢ motywacje BG i
" samego Gorbada Zelaznego. Zielonoskorzy beda zaangazowanie graczy;

ludzie beda
Wszedzie
(Waaagh!),

przypomina¢ mitycznych herosow, a
karykaturalnie wykrzywionymi szkaradami.
wyczuwalna bedzie zielona energia
wspomagajaca atakujacych.

* Jezeli druzyna miata okazjg zobaczy¢ Cermosza,
jego opis powinien wzbudzi¢ w Bohaterach Strach
(patrz Ksigga Zasad). BG, ktory przyjrzal si¢ mu
najdoktadniej, bedzie miat koszmary, w ktorych
ciato goblina zamienia si¢ w ogromna, obrzydliwa
larwe.
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IV. Aver Waaagh!

Zbadanic sprawy

Drugiego dnia po przybyciu do Averheim Leon von Wusse
zajmie si¢ zbadaniem sprawy nadnaturalnego wzrostu
plonéw i bogactw w stolicy. W zaleznosci od wydarzen w
podrozy 1 zaufania, jakim darzy druzyng, moze w tym celu
wykorzysta¢ jej cztonkow. Z racji bardzo otwartego
charakteru scenariusza, dopasowanie szczegdtow spada na
barki Mistrza Gry, ktéry ma réwniez narzegdzia, aby
przyspieszy¢ wydarzenia i ptynnie przejs¢ do nastgpnych
watkow (np. Leon bedzie $wiadkiem mutacji druida,
dotknigtego manifestacja Chaosu). Ponizej przedstawiam
kilka watkow, z ktorych MG moze skorzystac.

Port

W tym miejscu Przemytnik spotka si¢ z klarkiem
Gustavem, potajemnie bgdacym miejscowym ksigciem
ztodziei. Gustav jest skarbnica wiedzy, ale dobrze ukrywa
si¢ za maska urzednika portowego. Jesli druzyna dostarczy
jego wroga — herszta Zygfryda — zdemaskuje beda mieli
szans¢ zorientowaé si¢ z kim maja naprawd¢ okazje
rozmawiac, nie nastapi to jednak w obecnosci Leona (patrz
réwniez: Pulapka litosci 1 Ksiggi).

Sosna nicjeden ma smak

BG dotra do miasta péznym popoludniem. Na noc
zatrzymaja w "Sosnowym Smaku", jednym z najlepszych
zajazdow w Averlandzie. Druzyng powinien osztomomic
przepych, ilo§¢ shuzby i dobiegajace z kuchni zapachy.
Koszt pobytu BG moze pokrywaé Inkwizycja.

Przybytek sktada si¢ z budynku w ksztalcie litery ,,U” i
znajdujacej si¢ nieopodal stajni. Wszedzie ktos si¢ krzata,
a ochrona "Sosnowego Smaku" jest uzbrojona i trzyma
duze psy bojowe. To moze by¢ pierwsza sytuacja, w ktdrej
BG zetkna si¢ z takimi luksusami.

Pokoje znajduja si¢ we wschodnim skrzydle. Leon otrzyma
jeden z najwigkszych apartamentéw z widokiem na pigkny
budynek $wiatyni Sigmara. To, jak blisko jego pokoju
zostanie ulokowana druzyna, zalezy od tego, jak bardzo jest
z nim zzyta (by¢ moze rowniez w najbardziej luksusowe;j
czgsci zajazdu).

Bez wzgledu na relacje migdzy Leonem a Bohaterami Gry,
Inkwizytor — w ramach podzigkowan za wspdlng podroz —
zaprosi ich na wieczerzg. Positek bedzie miat miejsce w
ogromnej sali, a kazdy z biesiadnikow bedzie miat do
dyspozycji  kelnera-opiekuna. Leon opusci gosci,
wykrecajac si¢ zmgezeniem (prawda jest taka, ze zmiany
na jego ciele zaczynaja coraz szybciej postgpowac) zaraz
po kremie z borowikoéw i rybach pieczonych w serach
lokalnej produkcji. Spozywanie positku w gtoéwnej jadalni,
zwanej siggurdzka, da Bohaterom nie lada przewage
spoteczna w rozmowach z innymi mieszkancami zajazdu.
Gosci jest sporo; widaé, ze przybyli z niemal calego Starego
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Swiata. Od poczynan BG zalezy, czy kolacja skonczy sie
zakrapiang biesiada z opowiesciami o dalekich krainach,
czy tylko uprzejma wymiang spojrzen.

Goscie zajazdu i posiadanc przez nich informacje Y

Ferdynand Duss — Wissenlandczyk, Magister Tradycji
Smierci.

Nowy, stary kult: To nie jest normalne. Stara Wiara /"
umarta. Bogowie nie zmartwychwstaja, lecz zostaja w
za$wiatach, w swojej domenie. Otaczajaca miasto aura,
postrzegana przez innych jako odrodzenie wiary w duchy
przodkow, dla mnie jest jeno kamuflazem, za ktérym chowa
si¢ zakazana magia, do tego w najgorszej postaci —
nekromanckie;j.

Ksiegi: Jestem tu, gdyz do miasta dotart pono¢ tajemniczy
ksiggozbior, ktorego pozada wigeej osob. Tylko ja mam
czyste intencje i chcg umiescic te plugawe tomy na stosie,
gdzie ich miejsce. Pono¢ jedna z ksiag opisuje wydarzenia
podobne do majacych tu miejsce, ktore wydarzyly sie
gdzie$ w dalekiej Arabii. W ciagu jednej nocy miasteczko
na pustyni stato si¢ zyzna oaza. Kolejne tomy ttumacza
powstanie tego zjawiska i rytuaty, ktére pozwalaja je
kontrolowa¢ i odtwarza¢. Widzg, ze wasze serca sa czyste.
Przybyliscie wszak z Leonem von Wusse. Mam zatem
prosbe. Dajcie mi znaé, jesli ustyszycie o przyjezdnych z g
Ksigstw Granicznych. Wlasnie stamtad ma przybyc'(\
splugawiony ksiggozbior.




Wyjas$nienie

Ferdynand méwi prawdg. Badania nad wybuchem Ghyran
prowadza tez inni adepci sztuk magicznych. Ogromna
pomoca w tej sprawie moze shuzy¢ klark Gustav, ktory
bedzie bardzo zty, jesli ominie go taka transakcja.
Przybysze z Ksigstw Granicznych — grupa $miatkow
przybedzie pod wieczor drugiego dnia pobytu BG w
miescie, wraz z dostawa wegla z twierdzy Grenzstadt.
Przywiezione przez nich tomy zawieraja migdzy innymi
rysunek runicznego symbolu pieczgci oraz opisuja
tragiczny los osady, ktora w jeden dzien zmienita si¢ w
Zyzna o0azg, a pozniej zostata zniszczona przez pustynne
demony.

Gustav bedzie nalegal, aby nie oddawac ksiag Dussowi i
zaproponuje uczciwy udziat w sprzedazy tomow. Jezeli
druzyna nie zgodzi si¢ na sprzedaz zakazanych ksiag i odda
je Ferdynandowi, ten serdecznie im podzigkuje, a przy
najblizszej okazji poktoni si¢ rowniez Leonowi. W tym
momencie Wusse zyska dowodd, ktorego poszukuje, a
przybyli z Ksigstw Granicznych adepci magii natury trafig
na stos.

Gunter Schneider — kupiec z Marienburga.

Cenowy zawrdét glowy: Ceny w miescie osiagaja bardzo
dziwne wartosci. Jedzenie, wino i bydlo jest niemal za
darmo. Pierwsi kupcy, ktorzy wykorzystaja okazjg, tacy jak
ja, wypelnia swoje skarbce gora ztota. Niebotyczne ceny
osiagaja specyfiki powodujace ostabienie chuci, podobnie
jak kobiety lekkich obyczajow, ktére nie sa brzemienne.
Jednak wyptywajac z Marienburga, nie wiedziatem o tym.
Niecheé: Miejscowi dziwnie zachowuja si¢ wobec obcych.
Tylko to miejsce zdaje si¢ by¢ oaza spokoju. Wszedzie
indziej jeno patrza, jak tu nathuc przyjezdnemu, a straznicy
przymykaja na to oko. A sprobuj ich o co$ zapytac, to w
najlepszym wypadku ci¢ opluja, dziady jedne! Takie
bogactwo i mozliwosci, a miejscowi to gbury! Chodza
pogtoski, ze zli ludzie z pétnocy przyszli w zazdrosci zabra¢
esencj¢ dobrobytu. Chamstwo i drobnomieszczanstwo!

Wyjas$nienie

Mieszkancy miasta nie sa zbyt przyjaznie nastawieni do
przyjezdnych, szczegdlnie zbyt ciekawskich. Kilkoma
krotkimi scenami daj odczu¢ druzynie, ze noc w areszcie
Iub poobijane zebra to realne zagrozenie.

Arel, Dziecko Wierzby — elf z lasow Talabheim, rzecznik
rodu.

Dziwne sny: Wsrod miejscowych styszy si¢ opowiastki o
dziwnych snach. Sa niechgtni wobec przyjezdnych, ale jesli
zaskarbicie sobie ich zaufanie, mozecie ustysze¢ histori¢ o
Tkaczu Snow i jego kulcie Widzacych w Urojeniach.
Zaginiona grupa z Talabheim: Jestem rzecznikem rodu z
Talabheim 1 poszukuj¢ grupy dyplomatow, z ktora
wyruszytem z Oka Taala. Najdziwniejsze jest to, ze nie
pamigtam nic od momentu opuszczenia Drogi Magow w
Talabheim...

Wyjasnienie

Arel nosi medalion z rycing wierzby ptaczacej.
Doktadniejsze ogledziny i udany Trudny (-20) test
spostrzegawczos$ci odstoni ukryty obraz, przedstawiajacy
kobietg czeszaca wlosy nad strumieniem. Artefakt pomaga
noszacej go osobie przezy¢ w dzikich ostgpach (utatwia
tropienie, ukrywanie si¢ i znajdowanie zywnos$ci). Jednak
przedmiot srogo karze wilasciciela, gdy ten wystapi
przeciwko naturze. Roslinno$¢ staje si¢ dlan nieprzychylna,
wilasciciel ciagle potyka sig o korzenie, zwierzgta zaczynaja
go Zle traktowaé. Osoba obdarzona wiedzmim wzrokiem,
badz kaptan Taala/Rhyi, od razu zauwazy niezwykle
wlasciwosci przedmiotu. Arel jest bardzo zmieszany, mgczy
go utrata pamigei 1 jest przez to mniej ostrozny. Latwo
mozna przekona¢ go do sprzedazy talizmanu, gdyz wie, jak
zdoby¢ podobne cacuszko w Talabheim.

Grupa, ktora wyruszyta z Talabheim, prowadzona byta
przez Ulfasa, przepatrywacza znanego w catym Oku Taala.
Otrzymat on wyraznie rozkazy, aby jak najszybciej dotrzeé¢
do Averheim, gdyz grupie dyplomatow zalezato na czasie.
Wybrat wigc najkrotsza drogg, przebiegajaca przez teren
$wigty dla druidow, zwany Polana Jedno$ci. Nie
przypuszczal, ze sakrum zmieni si¢ w cmentarzysko dla
nieostroznych podréznikow. Wigkszo$¢ grupy zgingta juz
w pierwszym krggu Labiryntu Oczyszczenia. Arel przezyt
dzigki medalionowi, ale to, co zobaczyt, spowodowalo u
niego utratg pamigci (patrz opis Labiryntu Oczyszczenia).

Torsten Berg — nulnenczyk, $ledczy Vereny.

Beztroska: Ha!  Dobrobyt przyémitl  ostroznosé
mieszkancow. Doprowadzi ich do zguby. Wszak Chaos
tylko na to czeka. Wojsko pije wina i obzera sig, a straznicy
miejscy wyczuleni sa jedynie na obcych. Zapewniano mnie,
ze kazde doniesienie o plugastwie jest badane, a szczegolnie
sprawy dotyczace Slaanesha, ale prawda wyglada zupetie
inaczej.




Zagajnik wisielcow: Przybylem tu z polecenia Akademii
Nauk Przyrodniczych w Nuln, Zeby zbada¢, co tu wlasciwie
si¢ dzieje. Ostrzegam, nawet moj majestat nie otwiera
przede mna drzwi, ani ust mieszkancow. Na szczgscie w
takich przypadkach zawsze mogg liczy¢ na ksiggi i madrosé
przodkow. Dowiedziatem si¢, ze na wschod od miasta
znajduje si¢ tajemnicze miejsce, ktore od momentu
rozpoczgcia tych dziwnych wydarzen stato si¢ mroczne i...
zabojcze. Kazda osoba probujaca przej$e przez 6w zagajnik
konczy jako wisielec... Pono¢ sama natura strzeze tego
miejsca, a nieproszeni goscie dyndaja na zielonych lianach.
Stare ksiggi wspominaja o pradawnej Polanie Jednosci, na
ktorej druidzi w tajemnym, kamiennym krggu
przeprowadzali dziwne rytuaty.

Patrz opis Labiryntu Oczyszczenia (pierwszy krag —
zagajnik wisielcow).

Iwo Wilczynos — Kislevezyk, przepatrywacz.

Praca: Szukam pracy, ale okazuje sig, ze cigzko tu o dobra
fuchg. Jesli macie podobny ktopot, zgtoscie si¢ do kapitana
Schmidta. Znajdziecie go w "Upadtym Dziku". Od tygodnia
stamtad nie wychodzi. Armia poszukuje ludzi do
patrolowania okolicy. Sami wola w tym czasie obrasta¢ w
thuszcz. To nie dla mnie, nie lubi¢ wiaza¢ si¢ kontraktami,
ale moze wam to odpowiada.

Patrole moga da¢ okazj¢ na znalezienie kilku miejsc, a
moze nawet zaklinacza Cermosza i szamana Wyzyrma.
Patrz watki: Malarz Waaagh!, Zarosni¢ty cmentarz,
Spiewajaca budowla, Historia smutnego kochanka i opis
Labiryntu Oczyszczenia.

Tajemniczy rzezbiarz: Ludzie gadaja o tajemniczym
rzezbiarzu, ktory zrobil rzezby wisielcow, majace
odstrasza¢ przed wchodzeniem do lasu. Pono¢ ma w glebi
swoja pracownig, w ktdrej tworzy spaczong sztuke.

Patrz opis Labiryntu Oczyszczenia (pierwszy krag —
Zagajnik wisielcow, drugi krag — Tajemniczy rzezbiarz).

Johann Zepp — Averlandczyk, karczmarz, wlasciciel
"Sosnowego Smaku"'.

Uczta dla Rhyi: Chcialbym przeprosi¢ wszystkich za
mozliwe komplikacje, ktére moga nastapi¢ za dwa dni.
Rajca Konrad von Dujel wynajat cz¢$¢ mojej stuzby i
kucharzy na $wigto ku czci Rhyi. Bgdziemy celebrowac
poczecie dziedzica rodu. Uczta i zabawa odbedzie si¢ pod
ratuszem, jadla i napitku nie zabraknie, a bgda tez pokazy
walk i wystepy cyrkowcodw. To cudowna nowina dla miasta.
Miejscowa legenda: Pewnie chodzi wam o tajemnicze
artefakty Siggurda? Pierwszy Ksiazg-Elektor, towarzysz
Sigmara, otrzymal cudowne dary: tarczg, widcznig i
rydwan. Niektorzy twierdza, ze artefakty zostaly
pochowane wraz z wielkim wtadca, inni — ze czekaja na
godnego nastgpcg w skarbcu Fortecy Dgbu. Lepiej nie
pytajcie o to miejscowych, bo ostatnio tatwo wpadaja w
gniew. To wina karczmarzy-oszustow, ktorzy do
rozcienczanego alkoholu dla niepoznaki dodaja jagdd
szaleju. U mnie oczywiscie nie ma mowy o takich trunkach.
Dopehi¢ puchary?

Trzecie oblicze koszmaru

Pierwsza noc w miescie, mimo luksusowych warunkow,
przyniesie kolejny koszmar.



Na zewnqtrz wyje wiatr: Stara swquynza ma ai;uszonq od lat Onstruk(,‘]g, e nikt

Z was nie moze oprzec §ie

. wrazeniu, Ze jest to jej ostatnia noc. Za murem bardziej kruchym, niz sie wydaje, sekate gatezie drapiq w 1

- zabite deskami okna. I ten btagalny jek, ktory nie ustaje nawet na sekunde. Jakiez tortury i bol znosi ta istota, %

skoro znajduje sile na krzyk przez niemal catq noc?

iy i
Ludzie stojq stloczeni. Czes¢ zastania uszy, inni kiwajq sie w szalenczym, petnym strachu transie, wsrod = ¥

odglosow przestepujqcych stop. Kolejno lewa, prawa, jakby mroz odbierat wladze nad ich ciatami. Lecz to

nie zimno, tylko lek.
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Stoicie z opuszczonymi glowami, w takiej samej pozycji, co przez ostatnie dwie godziny. Komnate wokot was
rozswietla staby blask, ktorego zZrodita nie widaé. Z boku stoi krzesto, z ktorego nikt nie korzysta, a za nim,
na kamiennej scianie, wisi gobelin przedstawiajqcy miasto nad rzekq. Tak przynajmniej podpowiada pamigc,
przywotujqc przed oczy znany pejzaz Averheim. Ten jednak jest inny... Na tym gobelinie miasto pochloniete

Jjest przez splugawione drzewa.

* ;h. Kolejny krzyk z zewnqtrz nie jest bardziej przerazajqcy niz poprzednie, lecz zmusza was do dzialania. Strach
4 & przed zielonoskorymi okazuje sie bezpodstawny. Zdaje sie, ze opuscili juz to miejsce.

. Budzicie sie w kompletnym mroku. Styszycie krzyk, a wraz z nim przychodzi poswiata, ktéra ukazuje wam
- jego zrodlo. Wrosniety w drzewo Leon von Wusse patrzy na was blagalnie. 7 jego oczu odczytujecie prosbe

o0 Smierc...
R

Wskazowki dla MG:

» Spraw, aby warunki panujace w luksusowym
zajezdzie kontrastowaty z podréza (smaki, zapachy,
warunki noclegu, towarzystwo);

* Daj Bohaterom mozliwos¢ rozmowy z gos¢mi
"Sosnowego Smaku";

* Zainteresuj druzyng dziwnymi wydarzeniami

i miejscami wokot Averheim.

Drugi dzied

Tego dnia Leon von Wusse probuje si¢ opanowac i zabrac
za zadanie, ktore wymaga skupienia. Ma jednak z tym
problem, gdyz skutecznie przeszkadzaja mu chwile, gdy
zachowuje sig¢ wrecz infantylnie — fascynujac sig stoncem
Iub woda. Zwykli mieszkancy beda mu niechgtni, proébujac
wymigac si¢ od przestuchania, mozni za$ przygotowuja si¢
do Uczty dla Rhyi.

Jezeli BG uznaja, ze powinni pomoc towey czarownic,
razem z nim natrafia na kilka nowych watkow, cho¢ Leon
uzna niektdre z nich za niezwiazane z jego misja. Tego dnia
towcy zacznie dokucza¢ bol ramienia, ktory cigzko mu
bedzie ukry¢.

Malarz Waaagh!

Na drugim brzegu Averu, w starym kamieniotomie, gdzie
wydobywano budulec na Fortecg Dgbu, kto§ maluje na
$cianach dziwne obrazy. Przedstawione na nich postaci
wygladaja bardzo karykaturalnie. Jezeli BG zechca zbadaé
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ta sprawg, beda mieli mozliwos¢ wypatrzeé goblina —
malarza Waaagh!, ktory uparcie tworzy na zboczach
kamieniotomu jeden motyw: schematyczny wizerunek
Averheim, a na potnoc i potudnie od niego dwie zielone
larwy. Na kolejnych malunkach larwy sg blizej muréw
stolicy. To dobra okazja, aby Bohaterowie mogli zmierzy¢
si¢ z czarownikiem Waaagh! (najlepiej szamanem lub
kaptanem).

Wyjas$nienie

Malarza nawiedzaja sny o potedze jego rasy, ktora
zapoczatkuja zblizajace si¢ do miasta dwie larwy. Uznat, Ze
w planie Gorka i Morka jego zadaniem jest
udokumentowanie genezy tego zdarzenia. Malunki
przedstawiaja zblizajacych sig blizniakéw: Cermosza i
Wyzyrma.

Zaro$nicty cmentarz

Cmentarz nieopodal Avereheim nie wyglada najlepiej, a
porastajaca go roslinno$¢ sprawia, ze obcym cigzko go
znalez¢. Miejscowi zajeci konsumpcja i §wigtowaniem z
okazji cudownych plonéw, nie zwracaja uwagi na tak
prozaiczne rzeczy. Edgar Voer, kaptan boga $mierci, wraz
z niewielka $wita stara si¢ robi¢ wszystko, aby doprowadzi¢
Ogrody Morra do porzadku. Wszystko, co wytna za dnia,
odrasta w nocy.

Jesli BG uparcie bgda badac¢ tg sprawg, udany Trudny (-20)
test spostrzegawczos$ci, tropienia, nauki (botanika) albo
rzemiosta (zielarstwo) pozwoli odkry¢, ze w centrum




gaszczu bluszczéow 1 krzewoéw kryje sig grobowiec
Siggurda. Rozwiazan moze by¢ wiele (wycigcie z
korzeniami krzewu-matki, zatrucie gleby, itp.), cho¢ pewnie
gracze wpadna na co$ innego. Nie nalezy rzuca¢ im pod
nogi niepotrzebnych ktod, ale Leon uzna ich dziatania za
niezwiazane ze $ledztwem i opusci cmentarz. Jezeli BG
beda przebywac tam do zmroku, ukaze im si¢ przebudzony
duch Siggurda. Nieudany Przecigtny (+0) test wiedzy
(Imperium) lub nauki (historia) wywotuje test Grozy, gdy
Bohater nie rozpoznaje w duchu posta¢ starozytnego
ksigcia. Usta Siggurda zastonigte beda dziwnym lisciem,
ktorego todyga wi¢ sig bedzie wokot jego klatki piersiowe;.
Pierwszy ksiazg Averlandu nie bedzie mogt nic powiedziec,
jedynie uporczywie bedzie wskazywat na Fortecg Debu.

Historia smutnego kochanka

Siergiej zostal oskarzony o zaniedbania na stuzbie, ale byt
to tylko pretekst, ktory pozwolit Konradowi von Dujel
zemsci¢ si¢ na Kislevezyku. Klatka z bylym dowoddca
wschodniej strazy wystawiona zostala na widok publiczny Y

i znajduje si¢ niedaleko portu. Nieszczgsny kozak chetnie

opowie histori¢ o czarodziejce Agnes i jej planach, cho¢ nie

bedzie znal szczeg6low dotyczacych pieczeci i artefaktow.

Bedzie btagat BG o wstawiennictwo, a jego opowie$¢ o /"
zdradzie pani von Dujel moze wprowadzi¢ niemate
zamieszanie na Uczcie dla Rhyi i w konsekwencji
doprowadzi¢ do samobdjstwa Konrada.

Artefakty Siggurda

BG otrzymaja sprzeczne informacje na temat miejsca
przechowywania mitycznych przedmiotow (tarczy, wtdczni
i rydwanu). Rozni ludzie podaja inne lokalizacje, ale
najbardziej prawdopodobne wydaja si¢ grobowiec Siggurda
i komnaty w piwnicach Fortecy Dgbu. Drugie miejsce jest
lepiej strzezone, ale pierwsze mozna wykluczy¢, wykonujac
zadanie Zaro$nigty cmentarz. W grobowcu ksigcia
artefaktow nie ma.

Labirynt Oczyszczenia

Labirynt powstat w miejscu, w ktorym kiedys znajdowata
si¢ Polana Jednosci — miejsce kultu Starej Wiary. g
Niekontrolowany wybuch Ghyran odmienit to miejsce,(\
tworzac szereg krggow wokol Kamiennego Pierscienia
Jednosci. Kazda ze stref jest putapka, a wszystkie razem
tworza ogromny labirynt.

Zagajnik Wisielcow — pierwszy krag

Dusze samobdjcow sa przeklete. Bog Smierci pozostawia
je na staro$wiatowym padole. Z czasem gorzknieja i staja
si¢ agresywne, aby wreszcie przybra¢ formg zjaw lub
nawiedza¢ miejsca w poszukiwaniu odkupienia. W
ksiggach kultu zawarto wskazoéwki, jak utozy¢ niespokojne
duchy do wiecznego snu, lecz nie jest to powszechnie znana
wiedza, a tylko najodwazniejsi kaptani probuja
przeciwstawi¢ si¢ woli Kruczego Zniwiarza, gdy ten ¢~
zdecyduje o pozostawieniu przeklgtego ducha na ziemi.

Ztamanie pieczgci, oprocz wybuchu Ghyrani, przebudzito
duchy, zacierajac granicg migdzy dwoma $wiatami. Dawne
miejsce kultu Starej Wiary zaczglo przyciaga¢ zbtakane
dusze, wabiac je mozliwoscia odkupienia win. Jednak cena
jest wysoka: odkupienie w zamian za zycie kogo$ innego.

Wszystkie potgpione dusze przyjelty w zagajniku postacie
drewnianych figur. Ich glownym zadaniem jest
pochwycenie przechodzacych tedy ludzi i zaduszenie ich
lianami, ktore kontroluja tylko po zachodzie stonca. Gdy
Postaniec Morra przybywa po duszg nieszczgs$nika,
morderczy duch — zaznajomiony z tajnikami za§wiatow —
stara si¢ oszuka¢ przewoznika, udajac  dusze¢
zamordowanego.




Przyklad sceny

Miejsce budzi grozg. Oblicza dziwnych, drewnianych rzezb

sa wykrzywione w grymasie bolu, nienawisci i dzikiej

zadzy. Przechodzac tedy noca, BG co chwilg bgda mieli
h wrazenie, ze posagi $ledza kazdy ich ruch, a Trudny (-20)
‘ test spostrzegawczo$ci utwierdzi ich w przekonaniu, ze

niektore pnacza pelzna za nimi niczym weze.

Bez taski Morra nie da si¢ ukoi¢ potgpionej duszy. Nawet
jesli BG roztrzaskaja ngkajaca ich rzezbg, ta natychmiast
odrodzi si¢ na najblizszym drzewie. Co gorsza, takim
postepkiem BG przyciagna uwagg innych wyklgtych dusz.

Jezeli Bohaterowie bgda probowali wejs¢ tam z pochodnia,
zerwie si¢ mocny wiatr, ktory natychmiast ja zgasi. Proba
krzesania ptomieni spowoduje gniew wszystkich
mieszkancow Zagajnika Wisielcow, przejawiajacy si¢
ztowrogim piskiem. Jezeli to nie odstraszy Bohatera
(Trudny (-20) test Sity Woli), stanie si¢ on celem ataku
wszystkich wisielcow.

Wydanie Punktu Przeznaczenia w tym miejscu spowoduje,
ze na jednym z drzew uformuje si¢ rzezba przedstawiajaca
BG, a on sam zostanie przeniesiony do nastgpnego krggu.

Tajemniczy rzezbiarz — drugi krag

Jezeli Leon von Wusse dotrze tutaj wraz z druzyna, odczuje
silny atak bolu glowy i klatki piersiowej. Postanowi udaé
si¢ natychmiast do miasta, aby odszuka¢ cyrulika.

Drugi krag to ogromna polana, na ktorej stoi kilkaset rzezb.
Niektore wygladaja karykaturalnie, inne — bardzo dostojnie.
Jezeli Bohaterowie zechcea je obejrze¢, musza wykonac test
wiedzy (Imperium). Kazdy Punkt Sukcesu (1 Punkt
Sukcesu to przerzucenie minimalnej warto$ci dla testu o 10)
oznacza jedng rozpoznang osobg. Wszystkie zas umarly w
tajemniczych okoliczno$ciach.

Wyjas$nienie
Tajemnicze rzezby to po czg$ci dusze, ktore odmowity
Kruczemu Zniwiarzowi udania si¢ do jego Krélestwa.
Powody byly rozne: zemsta, odkupienie, chciwos¢,
zazdro$¢, opieka nad bliskimi. Odrodzenie si¢ Kregu
Jednosci przyzwalo je i sprawito, ze zastygly w czasie,
oczekujac lepszych dni. Czas jest bowiem najwigkszym
wrogiem blakajacych si¢ dusz — stopniowo, acz bezlitosnie
A pozbawiajac je ziemskich uczu¢ i zmieniajac w gniewne
A Zjawy.

-
'

A Magiczny krag przyciaga tez stabszych zwierzoludzi i
mutantow. Potgzna moc Ghryan leczy tych nieszczgsnikow,
zamieniajac staby pierwiastek ludzki w posag,
pozostawiajac przy zyciu tylko zwierzgca czgs¢ istoty i
wypehniajac luki dzikim pierwiastkiem natury — patrz Laka
osobliwosci.

Przyklad sceny:

Wirod setek zaklgtych dusz moze znajdowacé sig niedawno
zabity przez graczy Bohater Niezalezny, ktory odmowit
Postancowi Morra udania si¢ w podréz do Ogrodow.
Powodem jest chg¢ zemsty na osobie, ktéra zadala
$miertelny cios...

Laka osobliwosci — trzeci krag

Przedostatni krag to duza polana, odstaniajaca centrum
Labiryntu Oczyszczenia — Kamienny Pierscien Jednosci.
Na tace $pi, biega, bawi si¢ i pasie stado zwierzat, ktore
jednak nie przypominaja typowych mieszkancow
imperialnych laséw. Petzajace kozty, chodzace na dwoch
fapach wilki i dziwnie podskakujace stworzenia nie beda
agresywne, dopoki nie zostang zaatakowane.

Kamienny Pierscien Jednosci - Drzewo Agnes — centrum
Centralnie ustawiony kamienny krag kryje w cieniu
wielkich gtazow niewielka Zywiczno-bursztynowa
sadzawke, posrodku ktorej pek wigzokrzewow tworzy
postac kobiety. Co chwilg z jej oczu wyptywa bursztynowa
kropla, powoli §ciekajac po jej pozwijanym ciele, aby w
koncu wpas¢ do niewielkiego bajorka. Kazda kropla to
czgs$¢ wspomnien czarodziejki Agnes. Jesli Bohaterowie
beda przegladac si¢ w sadzawce lub z niej pi¢, ich dusze na
kilka chwil opuszczg ciata, a pot¢zny wir cofnie je w czasie
1 pozwoli obejrze¢ wydarzenia, ktore rozpoczgly anomalig
w Averheim.
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Dpow iesé Agncs

& Przygasajqcy zar w daje niewiele czepla Duze, witrazowe okno skrywa za szktem pzekny pejzaz: wijqcy sie Aver, % 'Id
L ktory wraz z okolicznym borem otula miasto z wysokimi wiezami. Latwo odroznic¢ grubq kopule swiqtyni Sigmara
. k od smuktej wiezy ratusza. W przeciwienstwie do innych komnat ksiqzecego przybytku, sala sprawia ponure. ‘-. |

i wrazenie.

zarodziejka przyciska do piersi sakwe z przygotowanymi komponentami. Przebiega obok duzych, wapzennych' e

f - schodow, spogladajqc podejrzliwie na piekny estalijski zegar z diugimi zlotymi wahadtami, jak na zlodzieja, ktory
U kradnie cenny czas. Czarodziejka skrywa twarz pod kapturem zielonej szaty, wykonczonym Zottq niciq. Stawia -
“bose stopy na stopniach schodow. Zbiega szybko, starajqc sie nie Sciqgaé niepozqdanych spojrzeh. Po chwz

# ‘wzdycha z ulgq, gdyz podziemia sq puste.

Dociera do duzych, okutych wrét, jej drobne stopy pokrywa gruba warstwa szarego pytu. Zza pazuchy wyjmujes
i-!{ stary miedziany klucz. Chrzest zamka wrozy powodzenie.

' Czarodziejka biegnie waskim korytarzem, spowitym w pétmroku. Blask niewielkiej lampy tariczy na eksponatach, 4

le to, co innym zatkatoby dech w piersiach, dla niej jest bezwartosciowq kupq drewna i metalu, narzedziami ¢

" Smierci i wrogiem wszystkiego, co Zywe. Rydwan, ktory meczy czworonoznych przyjaciol. Tarcza, spijajqca Zycie
Wszystko nic nie warte dla oddanej stuzki: Ghyran.

Wviocznia, miecze, noze...

*Kole]ne wrota skrywajq obiekt pozqdania Agnes. Pieczec jest magicznym symbolem, utworzonym z roslinnych #.
f' rin. Kilka poprawek, kilka zakle¢ i sytuacja zmieni si¢ na lepsze, w zgodzie z naturalnym porzqdkiem. ;

b EPO chwili wszystko rozblyska zolciq, ktorq natychmiast zastepuje zielen. Kobieta czuje, ze wisi w powietrzu i nagle b

3 ‘deski podiogi frunq w gore i uderzajq ja w potylice. Na moment swiat przystania czer, ktora niechetnie sie

i rozwiewa, ukazujqc czarodziejce krqg pochylonych nad niq twarzy — eterycznych, zagniewanych i
'P dezorientowanych. Kolejny blysk swiatla - implozja, ktora przychodzi w zdumiewajqcej ciszy. Zielen jasnzeje
owolz pojawiajq sie w niej postaci odziane w biale, ISniqce szaty.

Cl ktorzy sie przebudzzll wcale nie sq z tego faktu zadowoleni. Pozbawieni wyznawcow bogowie sq potepieni i

4 'wyklecz z kregow mzslycznych doznan Biate humanoidalne postacie, chwytajq ducha czarodzzejkz i wzlatu]q zh

wysoko nad. mlmst%_ qure ﬂﬂ e ki ?; st@i ‘:fug wzezzepzem c{eptkz

i e e ekl

Kolejny dziet

Spicwajqca budowa

Jeden z patroli podzieli si¢ z druzyna informacja o
$piewajacych duchach lasu, a moze sama druzyna bedzie
swiadkiem, jak oddziat zielonoskdrych pod dowddztwem
Cermosza buduje maching obleznicza ze $piewajacych ktod
drewna.

Powiadomiony kapitan averheimskich wojsk, w pijackim
widzie, postawi na nogi kilka oddziatow, ktore maja chronic¢
miasto przed zielonoskorymi. Kapitan uzna, ze walka z
dzikusami w lesie moze przynies¢ zbyt duzo strat i zamierza
czekaé na nich w miejscu, ktore zapewni mu przewage
taktyczna.

Uczta dfa Rhyi

Tego dnia odbedzie si¢ uczta na cze$¢ bogini ptodnosci, z
okazji cudownego poczgcia dziedzica rodu von Dujel.
Huczna zabawa bgdzie miata miejsce w centrum miasta,
pod ratuszem, a jadta i napitkow nie zabraknie do bladego
$witu. To dobra okazja, aby porozmawia¢ z waznymi
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osobami w mie$cie lub sprobowaé dostaé si¢ do Fortecy

Debu.
Wskazowki dla MG:
 Stworz odpowiedni  klimat Labiryntu

Oczyszczenia. Zadbaj o szczegoty, w kazdym kregu
wybierz jedna rzecz lub postac, ktore opiszesz
doktadniej;

 Averheim to spore miasto, cho¢ dla Nulnenczyka
lub mieszkanca Altdorfu wszechobecny smrod
bydta czyni z niego raczej duza wioskg (wykorzystaj
opis z Dziedzictwa Sigmara).

 Uczta dla Rhyi to wazne wydarzenie, wiele 0sob
bedzie o nim mowito;

* Zaakcentuj opieszato$¢ straznikow i stacjonujacej
armii. Dobrobyt moze prowadzi¢ do rozprgzenia i
dekadencji.

Jli




Proces

Trzeci dzien pobytu w stolicy prowincji przyniesie Leonowi
rozwiazanie jego dochodzenia. Wiele poszlak wskazywac
bedzie na wing magoéw Zielonego Wiatru. Jezeli druzyna
nie obciazy wiarygodnymi podejrzeniami kogo$ innego,
tego dnia dojdzie do proby wymierzenia czarodziejom
sprawiedliwosci. Samo wskazanie przetamanej pieczgci
umocni w Inkwizytorze Wusse przekonanie, Ze za sprawa
stoja adepci Ghyran.

Leon von Wusse czuje, Ze traci panowanie nad umystem, a
do tego miewa dziwne sny, w ktorych mieszkancy okolicy
sa bezlitosnymi demonami, wysysajacymi zyciowa energie.
W koncu rozkaze straznikom, aby przyprowadzili na
Plenzerplatz podejrzanych, ktorymi najprawdopodobniej
beda adepci Zielonego Wiatru oraz nieliczni wyznawcey
Starej Wiary.

Wies¢ o tym, ze Inkwizytor planuje sady na tych, ktorzy
zapewnili miastu dobrodziejstwo 1 obfite plony, wywota
powszechne wzburzenie. Mieszkancy Averheim thumnie
przybeda na plac.

Wskazowki dla MG:

* Daj Bohaterom odczué, ze to najwyzszy czas na
opowiedzenie si¢ po jednej ze stron. By¢ moze BG
pozostang lojalni wobec Leona. Mozliwe tez, ze
jego dziwne zachowanie i przewaga liczebna tlumu
spowoduja zmiang ich stanowiska;

* Do tej pory armia i straznicy wykonuja polecenia
Leona, ale bunt wisi W powietrzu, a
niepostuszenstwo  wobec  Inkwizycji  jest
réwnoznaczne z przeciwstawianiem si¢ wladzy
Altdorfu. To podatna gleba dla nowych watkow
przeznaczonych dla BG dyplomatéw lub
podzegaczy. Czy co$ stanie na przeszkodzie probom
wprowadzenia rebelii i uzyskania niepodlegtosci dla
krainy plawiacej si¢ w bogactwie? Rada miasta to
staby politycznie twor, a lud oczekuje silnego
wiadcy.

Sytuacja jest bardzo napigta. Tuz przed jej rozwiazaniem
proponuj¢ przedstawi¢ Bohaterom sceng niezalezna.
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V skérzc Lcona R .:.

Aver Waaagh' " ;
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.}Leon wszedl do sypialni, f/vzrokzem szuka]qc czegos do pzcza Nerwy ktore do te] }.wry trzymai nawodzy, w korcu ,PiF

b puscity. Woda, ktorq starat si¢ pic¢ bezposrednio z wiadra, rozlewata si¢ po ubraniu i podtodze.

-l'
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'-'- owca zdjqt plaszcz i rzucit go na tézko. Po chwili, wpatrujgc sie w okno, uczynit to samo z koszulg i mokrymi 8

i 4 bandazamz zakrywajqeymi brzuch. Ostroznie zdjql z szyi relikwie i padl na kolana, tapiqc sie za bok. Skierowal
& W gore blagalny wzrok i odméwil krétkq modlitwe. Nie pomoglo — z jego boku dalej emanowala zielona poswiata, :
18 2 bulgocqc przezroczystymi ropniami. Wokot rany utworzyto sie zgrubienie skory przypominajqce kore drzewa, .I J |

i

W Leon podszed! do kufra, szykujqc odpowiednie ubranie na wieczor. Na bialq koszule starannie natozyt ztoty u_!"F- ,_

- napiersnik. Z duzq pieczolowitosciq zapiql pas, wsuwajqc zan dwa pistolety i sprawdzajqc zapiecie pochwy..:'

‘miecza. Ciemnoszary plaszcz z duzym, ztotym miotem na plecach, dopetnit cafosci. Leon byt powolny w ruchaok;'é_._
Hieeale nawet wowczas zachowywal pewnego rodzaju wdzigk, ktory sprawial, ze jego slamazarnosé byla niemal 4
B wmujqca. Diugie wlosy zmoczyt wodq, ulizujqc je do tylu, po czym na mokrq glowe natozyl skorzany kapelusz. 3 d

ty
i+ Averheimski ratusz oznajmit biciem w dzwony, Ze wszyscy czekajq tylko na towce, ktorego wzrok zasnuta zielona -
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mgla. Leon von Wusse wytart chusteczkq spocone dlonie i bezskutecznie probowal przetknagé sline przez Sczsmgte
- gardlo. Stanql przy oknie i spojrzat na plac, po czym skierowat spojrzenie na swiqtynie Sigmara.

Opis Swiatyni bedzie roznit si¢ od tego, co widzieli wezesniej BG.

'rWysokie i smukle wieze wily sie ku niebu, szukajqc ostatnich promieni stonca. Zakonczone ostrymi tukami,

F :':,:witraz'owe okna niemal zlizywatly ze swoich powierzchni krople wody. Zdobiqce mury plaskorzezby chowaly #
glowy w dloniach, niektére ukladaly sie do snu. Gléwnego wejscia strzegly dwa blizniacze posqgi — jeden

f‘ Yuskrzydlony, drugi pot-eteryczny, mieniqcy sie wszystkimi kolorami teczy. Pierwszy w pozycji, jakby zrywal sie .'

é wlasnie do lotu, lecz na przeszkodzie staly jego zwiniete skrzydla; drugi z nienaturalnie rozdziawionq paszczq. 54

3 “Posagi wolno przyjmowaty wyglad larw.

: yjscie z karczmy nie wyleczyto Leona z halucynacji. Wrzeszczqcy thum zdawal sie by¢ zgrajq okrutnych, T
- i" - pomalowanych kartéw, plujacych i gryzqcych wlasne ciata. U oskarzonych, zamiast strachu, dostrzegl dzikq §

BB adosé i ekstaze.

i
i

-",, To iluzja. Gdy zgladzisz zrédio zta, wszystko minie” — Leon szeptat do siebie uspokajajqco. Podniést dion do .'

b gﬂy dajqc Znak c{o o_?gczeczﬁ ﬁ@du.
" 1:‘ it :

Daj Bohaterom do zrozumienia, ze sytuacja nie wyglada
dobrze. Z jednej strony Leon von Wusse —owca czarownic,
szanowany Inkwizytor i posta¢ niemal legendarna, z drugiej
— rozwscieczony tlum. Mimo zmiany w zachowaniu
sigmaryta nadal jest oddany sprawie i bezkompromisowo
dazy do ukarania winnych. W okrzykach gniewu i gwizdach
gawiedzi widzi aprobatg dla aktu oskarzenia i nakazuje
budowg stosow.

W tej chwili wiele zalezy od BG, aczkolwiek
prawdopodobne wydaje sig, ze do wykonania kary nie
dojdzie. Ztowrogo nastawiony thum mieszkancow raczej na
to nie pozwoli, co rozwscieczy Leona (scena — Krystaliczny
Klon). Jezeli jakim§ cudem BG dopilnuja podpalenia
stosow, lowceg wystrasza jezyki ognia, co réwniez
doprowadzi do kolejnej sceny.

Krystaliczny Klon

Ryk Leona skupi na nim uwage calego thumu. Z jego *

plecow wystrzeli przezroczysta ni¢, ktora wbije sig w
ziemi¢ i momentalnie zbuduje z mniejszych odgalgzien
szeroka podstawg, przypominajaca korzenie drzewa. Z
brzucha towcy czarownic wyprys$nie gruby konar, a w ciagu
paru uderzen serca wyrosna z niego gatezie, przebijajac
najblizej stojacych gapiow.

Wyrastajacy w ten sposéb, niemal przezroczysty klon, z
kazda zabita istota bedzie bogatszy o nowy, czerwony lis¢.
Bedzie si¢ szybko rozrastat, starajac si¢ dopas¢ skazancow
ostrymi jak brzytwy galeziami. W koncu na placu stanie
dziesigciometrowe krystaliczne drzewo, z duza korona i
czerwonymi lis¢mi.

W tym momencie nastapi Atak natury.




Wskazowki dla MG:

* Nie przeciagaj sztucznie tych scen. Jezeli BG nie
opowiedza si¢ po zadnej ze stron, akcja i tak
nabierze tempa;

* Dostosuj Atak natury do preferencji graczy.
Niektorzy uwielbiaja nagte zwroty akcji, inni lubig
mie¢ wplyw na wszystkie wydarzenia. Dla tych
drugich przygotuj wolniejszy i stopniowy atak
przyrody, dajac mozliwo$¢ powstrzymania go.
Woweczas opracuj mozliwos$¢ obrony Inkwizytora
zaklgtego w Krystalicznym Klonie. .

Atak natury

Chwile p6zniej natura atakuje przy pomocy swych stug.
Wokot Averheim wyrasta gesty bor, z krzewami o kolcach
ostrych jak noze skrytobdjcéw. Samo miasto z godziny na
godzing przestaje przypominac¢ stolicg dzielnicy Imperium,
upodobniajac si¢ do mistycznych laséw Albionu.

Wszechobecna roslinnos$¢ nie pokrywa jedynie Plenzerplatz
z Krystalicznym Klonem i Kolumny Czaszek. Przebywanie

wokot tego miejsca grozi jednak choroba umyshu. Osoba
bedaca w poblizu slyszy glosy, ktére stopniowo
doprowadzaja ja do oblgdu.

Pomysly na sceny:

* Panika. Pierwsza reakcja mieszkancow bedzie walka z
plaga. Natura jednak nie pozostanie bezbronna. Wszelkie
proby $cinania drzew konczy¢é si¢ beda $miercia
napastnikow: wieszaniem na pnaczach, przygniataniem
pniami, przeszywaniem cial galgziami, pgtaniem nog i
wyrzucaniem napastnikow wysoko w gorg.

e Ucieczka. Niektorzy mieszkancy sprobuja ucieczki,
wpadajac w zagajnik $mierciono$nych krzewow, ktore
powoli, acz skutecznie rani¢ bgda ciata uciekinierow,
zywcem obdzierajac ich ze skory.

» Brak wody i ognia. Jezeli kto$ nie wierzyl jeszcze w
magiczny charakter lasu, przekona go o tym brak
mozliwosci rozpalenia ognia. Plomien uzyskany za pomoca
magii nie bedzie trawit drewna ani dawat ciepta. Co gorsza,
system korzeni wyssat wszystkie zapasy wody w
miasteczku, a dojscie do rzeki jest niemal niemozliwe.




Atak larw

W nocy Krystaliczny Klon zabty$nie biatym $wiatlem,
ostrzegajac przed atakiem tych mieszkancow, ktorzy
przezyli Atak natury. Po nim nastapi kolejny omen.
Kolumna Czaszek zacznie krwawi¢, a nad glowami
mieszkancow przeleci ogromna zielona dlon (Morka) i
potezna stopa (Gorka), ktore zaczna wytyczaé dwie $ciezki
na poétnoc i potudnie. Po jednej ze stron sta¢ bgdzie oddziat
Cermosza (mozliwe, ze ze $piewajaca maszyna oblgznicza
— patrz Spiewajace drzewa), po drugiej Wyzyrma.

Gdy zieloni bracia skrzyzuja spojrzenia, nastapi erupcja
zielonej mocy Waaagh!, ktéra zamieni ciata blizniakow w
potezne larwy. Zielonoskoérzy lotnicy, wojownicy i Jezdzcy
Krélowych beda robi¢ wszystko, aby przenies¢ dwie
paskudne larwy pod Kolumng Czaszek. Jezeli im si¢ uda, z
potaczenia  dwoch  robali  powstanie  potezny,
siedmiometrowy demon Waaagh!.

Wskazowki dla MG:
* Jezeli wczesniej dojdzie do $mierci Leona (BG
moze zaniepokoi¢ dziwne zachowanie przyszlego
$wigtego), Krystaliczny Klon wyro$nie w miejscu
jego $mierci;

* Dostosuj atak zielonoskorych do mozliwosci
druzyny. Pamigtaj, ze dla atakujacych priorytetem
nie jest zniszczenie miasta, lecz potaczenie sig larw.

Finat po raz drugi

Ostatnie wydarzenia sesji powinny
rysowa¢ si¢ w dynamicznej, filmowej |
konwencji. Zakonczenie jest otwarte, co
daje przewagg narracyjna. Gracze sami
wybiora scenerig finatu, =
najprawdopodobniej  kierujac  sig¢ |
konwencja gry albo przyktadami z b
popkultury. Ponizej przedstawiam kilka
mozliwo$ci wraz z pomystami na tto
wydarzen.

Dotarcie do zlamanej pieczgei i
przekazanie informacji miejscowym
kaptanom lub czarodziejom. Przy tym
rozwiazaniu na pierwszy plan wyjdzie
dualizm sytuacji — z jednej strony
nieudany rytual magiczny, o nieznanych
konsekwencjach, a z drugiej dobrobyt
mieszkancow  miasta.  Dyskusje,
wykazanie si¢  umiejgtnosciami
oratorskimi, zjednywanie sojusznikow,
rozws$cieczeni mieszkancy, ktorzy nie g
checg zrezygnowac z task, podzielona
Rada Miasta z naruszonym status quo,
coraz czgstsze wypadki moznych...

"Wrég mojego wroga jest moim przyjacielem." Moze
warto zapewnic¢ sobie pomoc duchow, w zamian oferujac
wieczny spokdj i zapewniajac wybudowanie Katedry
Oczekiwania? Problemem moze okazaé si¢ ofiara, jaka
nalezy ztozy¢ bogom Starej Wiary, a ktoéra bardzo
przypomina zakazane rytualy.

"Jam jest Sigg, potomek Siggurda." Artefakty Siggurda
moga znakomicie wspomoc BG w batalii z zielonoskorymi.
Dla mito$nikow heroicznych batalii takie rozwigzanie
bedzie nie lada smaczkiem. F

Finalowy pojedynek na arenie natury. Gork i Mork, jak 1
na bogéw wojny przystato, wyprobuja nowa pociechg i
wystawig demona Waaagh! do walki. Swoimi mocami
stworza areng, ktora gesto oplota krzewy i drzewa, a samo
pole przysztego pojedynku stanie si¢ bagiennym
mokradlem. W tych okoliczno$ciach przyrody druzyna
stanie naprzeciw potg¢znego stwora.

Szalony naukowiec i jego plany. Na péinoc od miasta, w
krasnoludzkich tunelach do niedawna mieszkal naukowiec,
przez mieszkancow nazywany "Matym Problemem".
Krasnolud  Hessner  zaginal ~w  tajemniczych
okolicznos$ciach, zostawiajac po sobie zbior nowatorskich,
acz ryzykownych pomystow. Czy druzyna zainteresuje si¢ g
sterowcem napelnianym gazem z gejzerow lub
morderczymi mozdzierzami — zalezy tylko od inwencji

uczestnik(')w ary.
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ROZDZIAL VI

) Wierzenia ziclonoskérych

Albo zdzierzymy, albo skonczymy na ottarzach zielonych...
Castor di Matricco, najemnik w czasie Bitwy o
Schnappelheim.

Panteon zielonoskorych jest jednym z najliczniejszych w
catym Starym Swiecie. Podobnie jak u ludzi istnieja u nich
bostwa wspolne dla calej spotecznoscei, sa bogowie czczeni
przez konkretne plemiona lub znani wytacznie na danym
obszarze, ale sa i tacy, ktorzy swoich wyznawcow maja
tylko w jednej osadzie. Czgsto jeden bdg wystepuje w
roznych grupach pod innymi imionami, rézni si¢ jakimis$
aspektami lub wyobrazeniami.

Kaste kaplanska wsrdod zielonoskdrych stanowia szamani i
kaptani, w ich spoteczno$ciach nie ma jednak spdjnych
struktur koscielnych, a rozbicie poglgbia jeszcze politeizm.
Kazdy szaman czy kaptan rozpowszechnia wlasng
interpretacje¢ dogmatow wiary, dlatego spory religijne
bywaja czgstym pretekstem migdzyplemiennych wojen. W
zasadzie kazde plemi¢ ma swoje bostwo opiekuncze, ducha
lub innego nadprzyrodzonego patrona.Zielonoskorzy nigdy
nie buduja $wiatyn, dotyczy to takze plemion osiadtych.
Bywa, ze adoptuja na ten cel zdobyte budynki, ale i tak
powstaly w ten sposéb chram nie moze konkurowaé z
kaplicami innych ras. Plemiona osiadle, sasiadujace z
krasnoludami, zwykle wykuwaja w kamieniu toporne
wizerunki bogow.

Pozostali wznosza podobizny idoli z wszelkich dostgpnych
materiatdéw, w tym nawet ze $mieci, ekskrementow i
szczatkow zmartych. Przyjmuja one postacie topornych
totemow umieszczonych na $rodku osady, z wizerunkiem
bostwa na szczycie. Totem taki jest zawsze obwieszony
skalpami, czaszkami, ucigtymi dfonmi i innymi trofeami
zdobytymi na wrogach. U podstawy znajduje si¢ kamien,
pieniek lub jama ofiarna, gdyz bogowie zielonoskérych
2 zawsze domagaja si¢ krwawych ofiar z istot rozumnych.
Wokot totemoéw goblinoidzi rozstawiaja zaostrzone pale i
prymitywne stelaze, na ktorych ktada szczatki ofiar.

! Jednym z religijnych zwyczajow zielonoskorych jest
niszczenie w zdobytych osadach miejsc kultu, co tez robia
w pierwszej kolejnosci - ma to symbolizowac utratg mocy
przez bostwo opiekuncze. Czynig tak nawet z totemami
bogow, ktorych sami wyznaja, gdyz wierza, ze bogami sa
tylko istoty, ktérych nie mozna zabi¢. Jezeli w trakcie
migdzyplemiennych potyczek niszcza chram lub idola
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Maciej “Radowid” Zielinski

goblinskiego bostwa, to rozglaszaja, ze pokonani wrogowie
byli wyznawcami ,heretyckich ideologii”, a ich $wigte
miejsca sa skazone.

Gork 1 Mork

Gork i Mork to najwazniejsze bostwa w panteonie
zielonoskorych, ktére wyobrazane sa jako dwaj ciagle
walczacy ze soba orczy blizniacy. Ich wizerunek
przedstawiany jest zazwyczaj albo w formie pojedynczego
totemu z dwoma orczymi pyskami skierowanymi w
przeciwne strony, albo dwoch totemoéw stojacych naprzeciw
siebie. Najwigksza ilos¢ ich wyznawcow rekrutuje si¢
sposrod orkéw. Znacznie rzadziej czcza ich gobliny i
hobgobliny, ma to miejsce w zasadzie tylko w plemionach,
ktore dtugi czas byly zdominowane przez orki.

Gork i Mork to bardzo wojownicze béstwa. Zadaja, by ich
wyznawcy walczyli z byle powodu, z kim tylko si¢ da, a
zwlaszcza z krasnoludami. Wyznawcy nie zwracaja si¢ do
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nich z zadnymi prosbami, bo Gork i Mork cenia brutalng
sitg 1 zdecydowanie, a btagania i zale budza ich gniew. Kult
ten nie posiada dni $§wiatecznych.

Blizniacy domagaja si¢ krwawych ofiar z jencow
wojennych albo opozycji politycznej wodza. Poszczegolne
plemiona r6znia si¢ w kwestii sposobu sktadania ofiar.
Wigkszo$¢ wiernych goblindw oraz orkow wywodzacych
si¢ z plemion Krwawych Lap i Potamanych Kiow torturuje
ofiary, po czym umieszcza na kamieniu lub pienku, gdzie
szaman lub kaptan ucina im glowg toporem lub rozbija ja
maczuga, czasem za$§ wycina nozem serce z piersi
ofiarowywanego.

Inne plemiona uwazaja, ze jedyna wlasciwa forma
sktadania ofiary jest walka, dlatego jency sa wrzucani do
jamy, w ktorej walcza az do $mierci. Czgsto ostatni ocalaty
w tym krwawym rytuale jest postrzegany jako
btogostawiony i zostaje osobistym gwardzista szamana lub
kaptana - cho¢ nadal jest jencem i przy nastgpnej okazji
ponownie wyladuje w jamie z kolejna grupa pojmanych.
Tylko Niebieskie Pyski i Kos$cionosi uwazaja, ze
blogostawionym nalezy darowac zycie. Wypalaja im na
czole lub policzkach Pigtno i puszczaja wolno, cho¢ zasada
nie dotyczy ich najwigkszych wrogoéw - krasnoludow. Jezeli
jednak blogostawiony znéw wpadnie w ich r¢ce, umrze na
torturach jako osoba, ktora powinna stanac przed obliczem
bogow.
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Wiclka Pajgezyca

Wielka Pajeczyca to ponure bostwo, czczone wylacznie
przez lesne gobliny, wyobrazane w postaci gigantycznego
pajaka o poteznym pancerzu pokrytym mchem. Pajak ow
siedzi na §rodku wielkiej sieci, w ktora sa zaplatane szczatki
ofiar. Wierni tego kultu uwazaja olbrzymie pajaki za Swigte
zwierzeta, jednak nie powstrzymuje to wyznawcow przed
zabijaniem ich i to nawet bez potrzeby. Jest to jedyny kult
zielonoskorych posiadajacy zywego idola, ktorym zostaje
najwigkszy, najwredniejszy i najsilniejszy z gigantycznych
pajakow posiadanych przez plemig.

Cze$¢ Wielkiej Pajeczycy oddaje si¢ poprzez wrzucanie
zywych ofiar do jamy, w ktorej znajduje si¢ potwor.
Powszechnie uwaza sig, ze ucieczka lub $mier¢ czyhajacego
w jamie pajaka bylaby wyjatkowo zlym omenem, wigc
bestia trzymana jest w zamykanych i pilnie strzezonych
miejscach. Pajak opuszcza swoje leze tylko w czasie
wielkich wojen i jest dosiadany wylacznie przez szamana
lub kaptana. Wigkszo$¢ rytualow tego kultu wiaze sig z
piciem jadu bozka lub przyjmowaniem ukaszen jego
potomstwa. Popularnym symbolem bdstwa jest pajecza sie¢
malowana na tarczach lub tatuowana na skorze
wojownikéw. Dni $wiateczne przypadaja na okres, w
ktérym pajaki skladaja jaja.

Kult lunarny i kult Wiecznych Duchowni zielonoskérych,'\
podobnie jak ich uczeni koledzy z innych ras, obserwuja
niebo i1 dokonuja pomiaréw ruchu cial niebieskich.
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Naturalnie czynia to w typowy dla siebie, prymitywny
sposob. Najwicksza fascynacj¢ budzi wsrdd nich Morrslieb,
ze swoja nieprzewidywalna orbita i gwaltownymi
zdarzeniami, wiazacymi si¢ z jego aktywnoscia.

Szamani szybko powiazali zaktocenia Wiatrow Magii z
ksi¢gzycem Chaosu, zauwazyli tez, ze zadne inne cialo
niebieskie nie powoduje takich skutkow. W koncu
stwierdzili powiazanie faz ksi¢zyca z plodnoscia swej rasy,
co uznali za dowod boskiego pochodzenia Morrslieba. Kult
lunarny rozpowszechnil si¢ najbardziej wsréd nocnych
goblindow oraz plemion nie pozostajacych pod orcza
supremacja.

Wsrod wiernych nie brak rowniez orkow, cho¢ znacznie
wigcej przedstawicieli tej rasy pozostaje wyznawcami
Gorka i Morka. Najpopularniejszymi symbolami bostwa sa
wizerunki ksigzyca z wykrzywionym w ztosliwym
usmiechu, zgbatym pyskiem lub wyobrazenia oka. Wierni
sktadaja ofiary, wyrywajac serca lub przecinajac t¢tnice,
aby rozla¢ jak najwigcej krwi. Dniami $wiatecznymi sg
Geheimnistag i Hexenstag — jedyne przewidywalne petnie
Morrslieba.

Kult Wiecznych odpowiada za liczebny i dynamicznie
rozwijajacy si¢ panteon zielonoskorych. Opiera si¢ on na
zatozeniu, ze bogami sg istoty, ktorych nie mozna zabic i
ktore nie umieraja naturalnie, ale za to same potrafig
doskonale zabija¢. W ten sposob za bogéw uznawane sa
demony, pot¢zni nieumarli i niektore bestie.

Nie sposob wymieni¢ wszystkich bozkow czczonych przez
kult ani okresli¢ jego dni $wiatecznych, gdyz sa one
uzaleznione od bytu, ktory zostat wyniesiony na oltarz.
Oczywiscie reprezentacja panteonu ulega czgstym
zmianom, poniewaz zielonoskorzy na wszelkie mozliwe
sposoby sprawdzaja, czy danej istoty na pewno nie mozna
zabi¢. Niejeden demon czy wampir dostal bolesna
nauczk¢ od prymitywnych barbarzyncow, ktorzy
okazali si¢ duzo sprytniejsi, niz oczekiwat.

Odmiana kultu Wiecznych jest kult duchéw. Droga
szamanizmu zaklada, Zze duchami sa nie tylko
ozywiency, ale takze byty pelniace rolg
nadnaturalnych opiekunow, czy duchy zmartych
przodkow, egzystujace w $wiecie materialnym.
Swiat duchéw zieloni nazywaja Druga Manka i
trudno powiedzie¢, czy rzeczywiscie chodzi tu o
Swiat Zmartych, Eter, otchtanie Chaosu czy inne
miejsce poza §wiatem materialnym. Jedyna wiedza
na ten temat pochodzi od zielonoskorych jencow,
ktorzy przedstawiaja bardzo odmienne opisy,
obciagzone ich plemiennymi zabobonami,
mitologia i tabu.

Duchy sa w stanie wspomoc szamana w zaleznosci
od uzytych zaklg¢ lub rytuatow. Ma to jednak

swoja ceng, gdyz domagaja si¢ w zamian szacunku oraz
krwawych ofiar, zaleznych od zadania i mocy bytu, ktory
zostat wezwany. Czasem wystarczy tylko nacigcie na dtoni
szamana, ale innym razem potrzeba ofiary z licznych
jencow lub nawet wlasnych wspolplemiencow.

Jezeli ofiara nie zostanie spetniona, duch moze si¢
,»obrazi¢” 1 nie tylko nie udzieli¢ pomocy, ale nawet
zaszkodzi¢ szamanowi. Wedtug Magistrow Tradycji Cienia
i Tradycji Niebios jest to przyobleczona w religijne
dogmaty magia duchow tego samego rodzaju, co moce
kislevskich ~ wiedzm. Oczywiscie w  wykonaniu
zielonoskorych jest to jeszcze bardziej prymitywne,
niebezpieczne i krwiozercze.

Zicloni a kulty Chaosu

Zielonoskorzy, cho¢ sa ludem zto§liwym i wojowniczym,
na ogot nie czcza Mrocznych Bogow. Gardza innymi
rasami, a wigc takze ich panteonami, a wierzenia Norsow,
Kurgan i zwierzoludzi nie sa tu wyjatkiem.

Jedynie Khorne, ze wzgledu na zamitowanie do konfliktow
i rzezi, oraz Nurgle, dzigki kultowi brudu i zgnilizny,
przyciagaja do siebie niektore plemiona.

Slaanesh nigdy nie interesowatl si¢ zbytnio zielonoskorymi
z uwagi na brak wigkszych namig¢tnosci, ktore mogltyby
nimi targa¢. Podobnie intrygi Tego Ktory Zmienia Drogi
napotykaty na beznadziejna prostotg i przewidywalnos¢, co
sprawito, ze Tzeentch postrzega goblinoidow jako mato
wartosciowych.

Pewna grupg wiernych zielonoskorych zebrat Hashut,
gtéwnie wsrod plemion, ktore znajdowaly sig na stuzbie
krasnoludow Chaosu. Co ciekawe, spoteczno$¢ mrocznego
imperium Khazadéw uwaza za heretykoéw zielonoskorych
wspotwyznawcow zza granicy. Kos$cia niezgody sa
zwyczaje budowlane i sposob
wyobrazania bostwa - zielonoskorzy
nadaja mu wizerunek ptomienia albo
przedstawiaja jako czerwonego byka,
z jakiego$ powodu nigdy nie mieszajac
tych symboli.

Nigdy nie styszano, aby zielonoskorzy
czcili boga skavenéw - Rogatego
Szczura.  Skaveni sa  wrogami
zielonoskorych,  niewiele  tylko
mniejszymi niz ludzie czy krasnoludy,
a dogmaty ich wiary zaktadaja intrygi,

skrytobdjstwa 1 podstgp, co dla
nieskomplikowanych orkow i
goblindbw  bytoby  trudne do
zaakceptowania.
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ROZDZIAL VII

Nie kijem to miotkiem

Daniel “karp” Karpinski

Wilczy Kaptur

Nauka: historia (Middenland), zielonoskorzy

- Babciu, dlaczego masz takie wielkie oczy?
- Ze strachu, drogie dziecko, ze strachu...
bajka middenlandzka

Moce: Niewielkich rozmiaréw czerwony kaptur zapewnia
noszacej go na glowie osobie neutralnos¢ ze strony dzikich
zwierzat oraz modyfikator +20 do testow oswajania i
tresury.

Historia: Przeszto p6t wieku temu mieszkajaca nieopodal
Mittelmund jadeitowa czarodziejka Kirsten wydata na §wiat
Helge, owoc swego zwiazku z miejscowym le$niczym.
Dziewczynka rosta jak na drozdzach, a dzigki podawanym
przez matke dekoktom i odpowiedniemu wychowaniu
szybko usamodzielnita si¢ na tyle, aby samotnie w¢drowac
po okolicznych lasach, a nawet odwiedza¢ mieszkajaca w
Mittelmund babcig. Obawiajac si¢ o bezpieczenstwo corki,
Kirsten uszyta dla niej magiczny czepiec. Zakleta w nim
magia Ghyran chronita dziecko przed atakami dzikich
zwierzat, a czerwony kolor sprawiat, ze Helga z daleka byta
widoczna w lesnych ostgpach.

Pewnego dnia wedrujaca traktem dziewczynke ujrzat
zaklinacz Ztywilk z koczujacego nieopodal goblinskiego
plemienia. Natychmiast wyczul wokot niej pochodzace z
czepca zawirowania Ghyran i zapragnal zaczarowanego
kaptura dla siebie. Jego pozadanie wzmoglo si¢ jeszcze, gdy
zaobserwowal, ze duze zwierzgta nie atakuja dziecka, a
niewielkie ptaszki i wiewiorki wrecz przysiadaja na jego
ramionach. Tego samego dnia Ztywilk zaczail si¢ przy
trakcie i zaatakowal dziewczynkg. Jednak — jak si¢ okazato
— nie byl to najlepszy pomyst.

Helga, nawet jak na dziewczyn¢ ze wschodniego
Middenlandu, byta stusznej postury, a matczyne mikstury i
pltywanie pod prad w rzece Delb znacznie wzmocnity jej
krzepg, o czym nieszczgsny goblin przekonat si¢ na wlasne;j
skérze. Mimo solidnego manta nie zrezygnowal jednak z
prob zdobycia kaptura. O catym zdarzeniu nie wspomniat
jednak nawet stowem innym goblinom ze swego plemienia.
Wstydzil si¢ przyznaé, ze pobita go dziewczynka, a takze
obawial, ze silniejszy kamrat przywtlaszczy sobie zdobycz.

of

\ . t
; 3‘. YL

Natomiast Helga nie widziata powodu, aby potyczka z
jednym goblinem zawraca¢ glowg rodzicom — wszak miata
juz osiem lat.

Za trzecim razem, gdy zaklinaczowi nie pomogta solidna
gataz, postanowil odebra¢ kapturek innym sposobem. Od
tej pory kazdego poranka starat si¢ zdominowac¢ ducha
wilka 1 atakowal dziecko przy jego pomocy. Jednak
zwierzgta buntowaly sig lub w ostatniej chwili rezygnowaly
z ataku. Za$ Helga, jako praworzadna ulrykanka, starata si¢
je ztapaé i zadusi¢ gotymi rgkoma, aby moc z duma nosié
upragniona wilcza skorg jak inne dziewczynki z okolicy. W
koncu Ztywilk zaprzestal atakow i postanowil $ledzi¢
dziecko. Odkryl, ze Helga odwiedza swoja babke, stara
guslarke, a po wejsciu do jej chaty zdejmuje czerwony
kapturek 1 wiesza na kotku przy drzwiach. Ztywilk raz A
jeszcze zdominowal wielkiego basiora, ale tym razem
postanowit, ze dopadnie dziewczynk¢ w najmniej
oczekiwanym miejscu, czyli w chatce guslarki.

W réznych rejonach Middenlandu historia ta ma
alternatywne zakonczenia. Raz Ztywilk zostaje zaduszony
przez Helgg, zatluczony waltkiem przez babcig albo
zastrzelony przez ojca dziewczynki, lesniczego. Innym za$
razem Ztywilk i zdominowany przez niego basior urzadzaja
sobie z calej trojki suta uczte. Znajac naturg goblindw, nie
nalezy jednak wyklucza¢, ze Ztywilk po prostu ukradt
magiczny kaptur. Jedno jest pewne: jesli w okolicy
Mittelmund natkniesz si¢ na goblina w czerwonym
kapturku, miej si¢ na bacznosci.

Peleryna Stu Khazadéw
Nauka: historia (krasnoludy), zielonoskorzy

Bo najlepszy sposob na dziewczyne, zrobié¢ sobie z wlosow

peleryne...
stara reiklandzka przy$piewka

Moce: Peleryng Stu Khazadow upleciono z wlosow i brod
krasnoludzkich wojownikéw. Plugawe zaklgcie Waaagh!
wigze ich duchy z artefaktem. Uwolni¢ je moze tylko
zniszczenie przedmiotu. Moc Peleryny sprawia, ze po
przejsciu na Druga Manke (patrz rozdzial III Zielony
Zielnik ), szaman moze zmusi¢ do postuszenstwa uwigzione
w artefakcie duchy wojownikow. Aby w pelni korzystac z




ich mocy, wlasciciel Peleryny musi wlasnorgeznie zabié
przynajmniej trzech krasnoludow i wples¢ ich wlosy w
przedmiot.

Historia: Legendy mowia, ze Peleryng Stu Khazadow
wykonat szaman plemienia Krzywych Nosow, Trupichwast,
od tamtej pory znany takze jako Kudtacz. Szaman, jako
jedyny z liczacego trzy tuziny oddziatu goblinéw, zdotat
unikna¢ masakry, ktora zgotowaly im krasnoludy z Karak
Azul. Szukajac schronienia, Trupichwast trafit na
konajacego krasnoluda, ktorego zabit i pozbawit skalpu.
Nie mingto kilka chwil, a uslyszat zblizajacy si¢ wrogi
patrol. Przerazony i ranny goblin, wciaz bedacy pod
wptywem dodajacych odwagi $rodkéw halucynogennych,
mimo woli zapadl w letarg i przeszedt na Druga Mankg.
Poczatkowo  wystraszyta go  obecno$¢  ducha
krasnoludzkiego wojownika, ale do$¢ szybko zrozumial, ze
wisciekty khazad nie do$¢, ze nie moze go skrzywdzié, to
musi jeszcze wykonywac jego polecenia.

Metoda prob i btedow Trupichwast odkryt, w jaki sposob
moze zdominowa¢ w Drugiej Mance duchy zabitych
krasnoludow. Na rozkaz wodza jego ziomkowie zaczgli
porywa¢ khazadoéw, a Kudtacz sktadal ich w ofierze,
wlasnorgcznie skalpowat i1 zaplatat peleryng. Obecnie jest
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jednym z najpotezniejszych goblinskich czarownikdéw i ma
na swych ustugach sto krasnoludzkich duchow.

Wiesci o goblinie bezczeszezacym ciata zamordowanych
wojownikoéw szybko dotarty do krasnoludéw. Haniebne
postepki Kudtacza doprowadzity do wzburzenia brodaty
lud. Wiesci o przeklgtym artefakcie lotem btyskawicy
rozeszty si¢ posrod karakow. Kazdy krasnolud, ktory
zobaczy peleryng, musi wykona¢ udany Trudny (-20) test
Sity Woli, w przeciwnym razie natychmiast zapragnie
zniszczy¢ niestawny artefakt i zgtadzi¢ jego posiadacza.
Trudnos¢ testu spada o jeden stopien za kazdych pigciu
goblinow z eskorty szamana. Do tej pory jedynym owocem
wsciektosci mtodych wojownikow byty kolejne brody i
warkocze wplecione w peleryng, ale kto wie, co przyniesie
przysztos¢?

Maska Dorana Szarego
Nauka: magia, zielonoskorzy, krasnoludy Chaosu

Moce: Wykuta ze stali maska zastania twarz od czota do
ust, zostawiajac otwory jedynie na oczy i nozdrza. Noszaca
ja posta¢ otrzymuje modyfikator +10 do testow Sity Woli
oraz zdolno$¢ nieustraszony, ponadto nie otrzymuje
Punktéow Obledu. Sytuacja zmienia si¢ diametralnie, gdy
tylko maska zostaje zdjgta. Postaé, ktéra ja nosila,
natychmiast otrzymuje wszystkie Punkty Obledu, ktére
powinna otrzymac¢ wcze$niej, a ponadto musi wykonac test
Sity Woli z modyfikatorem -10 za kazdy zty uczynek,
ktorego si¢ dopuscita, noszac maske. Jesli test bedzie
nieudany, posta¢ otrzymuje k10 Punktéw Obtedu, za kazde
dziesi¢¢ punktow dzielace ja od sukcesu. Maska zapewnia
noszacemu 3 Punkty Zbroi (glowa).

Historia: Doran byl krzepkim i sprawnym w walce
wojownikiem. Jak przystalo na hobgoblina, réwniez
sprytnym 1 przebieglym. Tylko jedna rzecz
powstrzymywata go przed obaleniem panujacego wodza i
zajeciem jego miejsca — wyrzuty sumienia. Ilekro¢ zabit
kogo$ w walce, ograbit lub pobit robit si¢ markotny, nie
mogt spa¢ po nocach i nawet gorzatka nie przynosita mu
ukojenia. Ta do$¢ dziwna przypadtos¢ rujnowata mu zycie.

Nie mogac dluzej znie$¢ takiego stanu rzeczy, Doran
zwrocit si¢ o pomoc do kaptanéw Hashuta, ktérym wiernie
(zazwyczaj) stuzylo jego plemig. Prosby zostaty
wysluchane i tak oto w mrocznych kuzniach Zharr-
Naggrund powstala stalowa maska, dzigki ktérej Doran
zyskal przydomek Szary i stal si¢ wojownikiem
doskonalym. Artefakt uczynit go bezlitosnym i zupetnie
niewrazliwym na krzywdy innych, a takze odpornym na
strach. Maska nie byta wszak doskonata, o czym bardzo
szybko przekonat si¢ Doran. Po jej zdjeciu wszystkie zle
czyny, ktorych si¢ dopuscil, i przerazajace rzeczy, jakich
byl $wiadkiem, jednocze$nie stawalty mu przed oczami,
przez co omal nie postradat zmystow.
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Wojownik znalazt jednak sposob, aby pozby¢ si¢ swojej

stabosci raz na zawsze. Skorzane paski, ktore
przytrzymywaty maske, wzmocnil nitami, aby juz nigdy nie
zdejmowac jej z twarzy. W krotkim czasie Doran Szary
zostal wodzem swojego plemienia, ktorym wtladat
niepodzielnie przez kilka lat. Legenda méwi, ze hobgoblin
stat si¢ na tyle arogancki i pewny siebie, ze wymowit
postuszenstwo synom Hashuta, a ci z kolei zdradzili jego
sekret szamanowi plemienia. Czarownik zaprawit gorzatke
wodza ziotami nasennymi, a potem zdjal maske z twarzy
$piacego. Szaman powiadal pozniej, ze Doran Szary
przebudzit sig, ale nie zdotat nawet krzykna¢. Jeknat tylko
przeciagle i rozptakat sig jak dziecko, a z jego oczu, uszu i

nozdrzy buchngta krew. Tak skonczyl stynacy z
okrucienistwa wodz — ale czyz mozna wierzy¢
hobgoblinowi?

Miccz Swiath

Nauka: historia (Bretonia),
zielonoskorzy

teologia (Pani Jeziora),

Moce: Artefakt zostal stworzony w celu niszczenia
zielonoskorych. W starciu z nimi zapewnia modyfikator +
20 do Walki Wrecz i umiejetnos¢ unik (jesli posta¢ posiada
juz taka umiejgtnosé, zapewnia jej specjalizacje na
poziomie +10). Energia zgromadzona w ostrzu Miecza
Swiatla sprawia, ze gdy tylko zostanie on dobyty z
zamiarem walki, znajdujacy si¢ w okolicy zielonoskorzy sa
przezen instynktownie przyciagani. Jesli wpadnie w tapy
goblinoida, w szybkim czasie zgromadzi si¢ wokdt niego
sporych rozmiar6w plemig. W rekach przedstawiciela innej
rasy jest bronia, ktéra sama dba o dostarczanie
przeciwnikéw, lecz moze takze doprowadzi¢ do zguby.

Historia: Miecz Swiatla byl orgzem rycerza Krélestwa
Bretonii, Artura d’Ex. Ten szlachetny wojownik przez cate

zycie walczyl z zielonoskérymi w Goérach Szarych.
Legenda mowi, ze miecz byt darem od Pani Jeziora, ktora
w poczynaniach dzielnego rycerza upatrywala szans¢ na
oczyszczenie gorskich przelgezy z orkow. Artur budzit
nadzieje w sercach wedrowcow i strach wsréd wrogow, a
miecz, zwany od rodowego miana rycerza Ex, pozbawit
zycia dziesiatki zielonoskorych. Jednak kazde pasmo
zwycigstw ma swoj koniec. Pewnego dnia Artur, podczas
wyprawy na tereny plemienia Zelaznych Orkéw, wpadt w
zasadzkg. Dzielnie walczyl, a gdy nadszed! kres, rycerz
wbit cigzki, dwurgczny miecz w lita skalg. Podania
bretoniskie moéwia, ze Miecz Swiatta moze zostaé
odnaleziony i1 dobyty ze skaty tylko dzigki czystej mitosci
mtodzienca, co przez kaptanki Pani Jeziora bywa rdznie
interpretowane. Orgz stanowi obiekt pozadania i
poszukiwan wielu bretonskich rycerzy.

Tyle legendy. Faktem jest, ze pigkny, l$niacy miecz
wzbudzit wielkie zainteresowanie wsrod orkow. Wielu
wojownikow z zacietrzewieniem godnym tej rasy
probowato wyjac go ze skaty, ale zadnemu to sig nie udato.
Jednak Ex nie przebywat w skale zbyt dtugo. Czarny ork
imieniem Cali Burr, ktorego serce przepetnione byto
miloscia do walki, odnalazt go przypadkiem, a nie mogac
wyjac z kamienia, po prostu ztamat ostrze tuz przy ziemi.
Gwaltownie uwolniona energia magiczna cisngta orkiem o
pobliska skalg. Stracit przytomnos¢, lecz nie wypuscit orgza
z dtoni, a gdy si¢ ocknat, nie pamigtat, kim jest. Ztamany
miecz o charakterystycznym, ptasko zakonczonym ostrzu
przypadt wojownikowi do gustu. Bron nie stracita swych
warto$ci bojowych ani przewagi, ktora dawala w walce
przeciwko zielonoskorym. Dzigki niej Cali Burr szybko piat
si¢ w hierarchii plemiennej, a or¢z o nowym ksztatcie stat
si¢ bardzo popularny wsrod orkow. W ten sposob powstat
pierwszy siekacz, a Ex i Cali Burr stali si¢ nieroztaczna
para, wystgpujaca w wielu opowiesciach.




redakcje dzialu WFRP serwisu Poltergeist oraz
osoby z nig wspotpracujace i zaprzyjaznione. Po raz drugi,
udato nam si¢ pod szyldem fani dla fanéw opracowac tak
obszerny suplement, ktory jest efektem kilku miesigcy
pracy teksciarzy, ilustratorow i korekty...

aaagh! to nieoficjalny dodatek do gry fabularnej
Warhammer Fantasy Roleplay, stworzony przez
.

Jednym z zalozen okreslajacych charakter suplementu
poswieconego zielonoskorym, byto potraktowanie tematu
z przymruzeniem oka, do czego snotlingi, gobliny, a nawet
orki nadaja si¢ znakomicie. Naszym zamiarem nie byla
konwersja zasad, umozliwiajaca tworzenie zielonoskorych
Bohateréw Graczy, a dostarczenie Mistrzom Gry inspiracji
na nietuzinkowych Bohaterow Niezaleznych, ktérzy nie
beda nigdy wigcej postrzegani jako migso armatnie do
nabijania Punktow Doswiadczenia. Bo cho¢ goblinoidy
postrzegamy jako rasy niegrywalne, to z cata pewnoscia
moga one ubarwi¢ - dostownie i w przenosni — kazda
staroS§wiatowa sesje.

Zapraszamy do lektry,
niechaj zabrzmi gtos$ne
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