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Ghul

Z wygladu ghule przypominaja zgarbionych, wychudtych ludzi

z potwornie przekrwionymi oczami. Podobno spitowuja sobie zeby,
dzieki czemu maja dwa rzedy ostrych, trojkatnych ktow, swietnie
nadajacych sie do rozszarpywania ciat ofiar. Jednak najwieksze
przerazenie wzbudzaja ich pazury. Dlonie i palce ghuli s3 wydtuzone
1 poczerniate. Paznokcie zmienily sie w dtugie i grube pazury, spod
ktorych saczy sie czarny jad. Ghule wykazuja oznaki inteligencji

1 sprytu, ale czesto kloci sie to z ich zadza krwi. Tak wiec to, czy ghul
zaatakuje otwarcie, czy tez uderzy z zaskoczenia, zalezy od tego, czy
w danej chwili przewaza instynkt przezycia, czy zadza mordu. Ghule
spotykane s3 najczesciej na obszarze Sylvanii, gdzie przy drogach
czatuja na samotnych lub nieostroznych wedrowcow. W razie starcia
z liczniejszym przeciwnikiem ghule wycofuja sie, ale potrafia tez
podazal za taka grupa i nekac ja niespodziewanymi napasciami.
Jednak predzej czy poZniej, wyczekiwanie zaczyna je meczyc. Nie
rozumiejg, ze moze nadarzy¢ sie lepsza okazja. Wreszcie przychodzi
chwila, gdy juz nie ma odwrotu. Glod przejmuje wladze nad sprytem
1 zmusza ghule do otwartego ataku. Ogarnieta zadza zabijania banda
stworow wypada z wyciem z lasu, rzucajac sie na przeciwnikow

1 probujac pozreé ich Zzywcem.

Cechy Gléwne
WW UsS K

Odp Zr Int SW | Ogd
32 0 37 45 34 18 31 5
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
2 11 3 4 4 0 6 0

Umiejetnosci: przeszukiwanie, skradanie sie, spostrzegawczoscé,
sztuka przetrwania, Sledzenie, ukrywanie si¢, wspinaczka,
znajomosc¢ jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: bron naturalna, nieustraszony, straszny, wedrowiec,
widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

* Trujacy atak. Postal zraniona przez ghula musi wykonac
Wymagajacy (-10) test Odpornosci. Nieudany test oznacza,
ze traci dodatkowe 2 punkty Zywotnosci. Test nalezy
wykona¢ po kazdym udanym ataku ghula.

Choroby umystu: bezdusznosé

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury

Trudnos¢ zabicia: Przecigtna

Goblin

Gobliny to pokraczne, czlekoksztattne stwory o zielonej skorze

i niewielkim wzroscie, rzadko przekraczajacym 120 cm. Sg ztosliwe,
ktotliwe 1 niezorganizowane. Plemiona goblinéw zyja w glebokich
lasach Imperium, czesto gnebione przez orki, swoich silniejszych

1 wigkszych krewniakow. Gdy nie sa kontrolowane przez silnych
przywodcow, niezmiennie zaczynaja walczy¢ miedzy soba. Ta cecha
ich charakteru, a takze sktonnos$¢ do brania nég za pas, gdy bitwa nie
przebiega po ich mysli, sprawia, ze zagrozenie ze strony goblinéw
jest zwykle niewielkie. Jednak ze wzgledu na ich okruciefistwo

1 przebieglosé, gobliny pozostaja gtéwnym utrapieniem chiopstwa.

Nocne gobliny przypominaja swoich krewniakow, jednak ponad

ostepy lesne przedkiadaja gleboki mrok jaskin pod Gérami Kranica
Swiata. Czgsto zakladaja siedziby w poblizu legowisk zgbaczy, ktére
wykorzystuja zaréwno jako pozywienie, jak i sprzymierzenicow w walce.

— Goblin i Nocny Goblin —

Cechy Glowne
wWwW | US K Odp Zr Int SW | Ogd
25 30 30 30 25 25 30 20
A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 8 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: jezdziectwo albo plywanie, skradanie sie,
spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania, ukrywanie sie, wiedza
(zielonoskorzy), wspinaczka, znajomos¢ jezyka (goblinski)

Zdolnosci: widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Elfiaki som straszni. Gobliny bardzo niepokoi obecnos¢
elfow. By moze jest to spowodowane odwieczng wrogoscia
miedzy tymi rasami. A moze powoduje to nieznosny dla
zielonoskorych zapach czystosci. Goblin musi wykonac test
Strachu, jesli on 1 jego kamraci nie przewyzszaja liczebnie
napotkanej grupy elfow, w proporcji przynajmniej dwa do
jednego.

Fanatyk nocnych goblinéw. Fanatycy to nocne gobliny,

ktore postanowily wykazac sie odwaga (i zazwyczaj

gotowe s3 poswieciC zycie) dla dobra plemienia. Przed
bitwg fanatyk spozywa porcje grzybkow Szalonego

Kapelusznika. Dzieki temu zyskuje przekonanie

o wlasnej niesmiertelnosci i rzuca si¢ w kierunku

dowolnego wroga w zasiegu wzroku, wirujac wokot

wlasnej osi 1 wymachujac ciezka zelazna kulg na
taficuchu. Fanatycy posiadaja zdolnos¢ brof specjalna

(dwureczna), a kula na tancuchu jest traktowana jako

bron dwureczna. Grzybki zapewniaja fanatykowi

modyfikator +10 do Krzepy 1 Odpornosci, jednak
ogarniety szaleistwem nieszczesnik nie moze parowaé
ciosow ani ich unikac. Efekt dzialania grzybow
utrzymuje sie przez 2k10 rund, po ktérych fanatyk traci

2 punkty Zywotnosci.




