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Bestie Starego Świata

Ghul
Z wyglàdu ghule przypominajà zgarbionych, wychud∏ych ludzi 
z potwornie przekrwionymi oczami. Podobno spi∏owujà sobie z´by, 
dzi´ki czemu majà dwa rz´dy ostrych, trójkàtnych k∏ów, Êwietnie 
nadajàcych si´ do rozszarpywania cia∏ ofi ar. Jednak najwi´ksze 
przera˝enie wzbudzajà ich pazury. D∏onie i palce ghuli sà wyd∏u˝one 
i poczernia∏e. Paznokcie zmieni∏y si´ w d∏ugie i grube pazury, spod 
których sàczy si´ czarny jad. Ghule wykazujà oznaki inteligencji 
i sprytu, ale cz´sto k∏óci si´ to z ich ˝àdzà krwi. Tak wi´c to, czy ghul 
zaatakuje otwarcie, czy te˝ uderzy z zaskoczenia, zale˝y od tego, czy 
w danej chwili przewa˝a instynkt prze˝ycia, czy ˝àdza mordu. Ghule 
spotykane sà najcz´Êciej na obszarze Sylvanii, gdzie przy drogach 
czatujà na samotnych lub nieostro˝nych w´drowców. W razie starcia 
z liczniejszym przeciwnikiem ghule wycofujà si´, ale potrafi à te˝ 
podà˝aç za takà grupà i n´kaç jà niespodziewanymi napaÊciami. 
Jednak pr´dzej czy póêniej, wyczekiwanie zaczyna je m´czyç. Nie 
rozumiejà, ˝e mo˝e nadarzyç si´ lepsza okazja. Wreszcie przychodzi 
chwila, gdy ju˝ nie ma odwrotu. G∏ód przejmuje w∏adz´ nad sprytem 
i zmusza ghule do otwartego ataku. Ogarni´ta ˝àdzà zabijania banda 
stworów wypada z wyciem z lasu, rzucajàc si´ na przeciwników 
i próbujàc po˝reç ich ˝ywcem.

— Ghul —
Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

32 0 37 45 34 18 31 5

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

2 11 3 4 4 0 6 0

Umiej´tnoÊci: przeszukiwanie, skradanie si´, spostrzegawczoÊç, 
sztuka przetrwania, Êledzenie, ukrywanie si´, wspinaczka, 
znajomoÊç j´zyka (staroÊwiatowy)

ZdolnoÊci: broƒ naturalna, nieustraszony, straszny, w´drowiec, 
widzenie w ciemnoÊci

Zasady specjalne: 
• Trujàcy atak. Postaç zraniona przez ghula musi wykonaç 

Wymagajàcy (-10) test OdpornoÊci. Nieudany test oznacza, 
˝e traci dodatkowe 2 punkty ˚ywotnoÊci. Test nale˝y 
wykonaç po ka˝dym udanym ataku ghula.

Choroby umys∏u: bezdusznoÊç
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: g∏owa 0, r´ce 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury
TrudnoÊç zabicia: Przeci´tna

Goblin
Gobliny to pokraczne, cz∏ekokszta∏tne stwory o zielonej skórze 
i niewielkim wzroÊcie, rzadko przekraczajàcym 120 cm. Sà z∏oÊliwe, 
k∏ótliwe i niezorganizowane. Plemiona goblinów ˝yjà w g∏´bokich 
lasach Imperium, cz´sto gn´bione przez orki, swoich silniejszych 
i wi´kszych krewniaków. Gdy nie sà kontrolowane przez silnych 
przywódców, niezmiennie zaczynajà walczyç mi´dzy sobà. Ta cecha 
ich charakteru, a tak˝e sk∏onnoÊç do brania nóg za pas, gdy bitwa nie 
przebiega po ich myÊli, sprawia, ˝e zagro˝enie ze strony goblinów 
jest zwykle niewielkie. Jednak ze wzgl´du na ich okrucieƒstwo 
i przebieg∏oÊç, gobliny pozostajà g∏ównym utrapieniem ch∏opstwa.

Nocne gobliny przypominajà swoich krewniaków, jednak ponad 
ost´py leÊne przedk∏adajà g∏´boki mrok jaskiƒ pod Górami Kraƒca 
Âwiata. Cz´sto zak∏adajà siedziby w pobli˝u legowisk z´baczy, które 
wykorzystujà zarówno jako po˝ywienie, jak i sprzymierzeƒców w walce.

— Goblin i Nocny Goblin —
Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

25 30 30 30 25 25 30 20

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

1 8 3 3 4 0 0 0

Umiej´tnoÊci: jeêdziectwo albo p∏ywanie, skradanie si´, 
spostrzegawczoÊç, sztuka przetrwania, ukrywanie si´, wiedza 
(zielonoskórzy), wspinaczka, znajomoÊç j´zyka (gobliƒski)

ZdolnoÊci: widzenie w ciemnoÊci
Zasady specjalne: 

• Elfi aki som straszni. Gobliny bardzo niepokoi obecnoÊç 
elfów. Byç mo˝e jest to spowodowane odwiecznà wrogoÊcià 
mi´dzy tymi rasami. A mo˝e powoduje to nieznoÊny dla 
zielonoskórych zapach czystoÊci. Goblin musi wykonaç test 
Strachu, jeÊli on i jego kamraci nie przewy˝szajà liczebnie 
napotkanej grupy elfów, w proporcji przynajmniej dwa do 
jednego.

• Fanatyk nocnych goblinów. Fanatycy to nocne gobliny, 
które postanowi∏y wykazaç si´ odwagà (i zazwyczaj 
gotowe sà poÊwi´ciç ˝ycie) dla dobra plemienia. Przed 
bitwà fanatyk spo˝ywa porcj´ grzybków Szalonego 
Kapelusznika. Dzi´ki temu zyskuje przekonanie 
o w∏asnej nieÊmiertelnoÊci i rzuca si´ w kierunku 
dowolnego wroga w zasi´gu wzroku, wirujàc wokó∏ 
w∏asnej osi i wymachujàc ci´˝kà ˝elaznà kulà na 
∏aƒcuchu. Fanatycy posiadajà zdolnoÊç broƒ specjalna 
(dwur´czna), a kula na ∏aƒcuchu jest traktowana jako 
broƒ dwur´czna. Grzybki zapewniajà fanatykowi 
modyfikator +10 do Krzepy i OdpornoÊci, jednak 
ogarni´ty szaleƒstwem nieszcz´Ênik nie mo˝e parowaç 
ciosów ani ich unikaç. Efekt dzia∏ania grzybów 
utrzymuje si´ przez 2k10 rund, po których fanatyk traci 
2 punkty ˚ywotnoÊci.


