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Rozdział VII: Kampania ze skavenami

—SpaczoÊluz—
Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

33 0 41 10 5 — — —

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

3 36 4 1 1 0 0 0

Umiej´tnoÊci: brak
ZdolnoÊci: brak
Zasady specjalne:

• Bezrozumny. SpaczoÊluz nie posiada Inteligencji, 
Si∏y Woli ani Og∏ady i nigdy nie wykonuje testów 
zwiàzanych z tymi cechami.

• Mutagenny. JeÊli wskutek kontaktu ze spaczoÊluzem 
˚ywotnoÊç postaci spadnie do poziomu 0 lub mniej, 
musi ona natychmiast wykonaç test OdpornoÊci. 
Nieudany test oznacza losowo wybranà mutacj´.

• Po˝eracz metalu. JeÊli atak spaczoÊluzu trafi  
w lokacj´ chronionà przez metalowy pancerz 
(kolczug´ lub zbroj´ p∏ytowà), nie zadaje obra˝eƒ, 
a zamiast tego zmniejsza o 1 Punkty Zbroi na tej 
lokacji. Gdy stwór poch∏onie w ten sposób 12 
Punktów Zbroi, przestaje atakowaç i nieruchomieje 
na 24 godziny. Poszukiwacze przygód mogà zatem 
„pokonaç” stwora, wrzucajàc w ka∏u˝´ Êluzu 
odpowiednià iloÊç metalowych przedmiotów 
lub elementów zbroi (wymaga to ¸atwego testu 
Umiej´tnoÊci Strzeleckich). JeÊli u˝ywasz zasad 
opancerzenia prostego, potwór nasyca si´ po 

os∏abieniu pancerza ci´˝kiego do poziomu Êredniego 
lub Êredniego do poziomu lekkiego. Alternatywnie 
wystarczy tak˝e 150 punktów Obcià˝enia 
w obiektach metalowych albo krew 20 ludzi.

• Âluz. To stworzenie jest raczej fenomenem 
przyrody ni˝ ˝ywà istotà. Jest odporne na Strach, 
Groz´, og∏uszanie, trucizny, choroby i wszelkie 
zakl´cia, zdolnoÊci oraz efekty wp∏ywajàce na 
emocje i umys∏. Mo˝na je zraniç tylko za pomocà 
magicznego or´˝a, zakl´ç lub ognia, aczkolwiek 
niemagiczny p∏omieƒ zadaje tylko 1 punkt obra˝eƒ. 
Wszystkie ataki trafi ajà w korpus stwora i zawsze 
nale˝y korzystaç z zasady Nag∏ej Âmierci. Podczas 
walki Êluz mo˝e wykonaç tylko akcje „zwyk∏y atak”, 
„atak wielokrotny” lub „ruch”.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: korpus 0
Uzbrojenie: wypustki
TrudnoÊç zabicia: Bardzo Du˝a

Szczur olbrzymi
Olbrzymie szczury sà znacznie wi´kszymi krewniakami 
zwyk∏ych szczurów. ˚yjà w kana∏ach pod najwi´kszymi 
miastami Imperium, ale bywajà spotykane tak˝e w innych 
regionach. Podst´pni szczuroludzie cz´sto wykorzystujà je 
jako tanie i ∏atwo zast´powalne si∏y dywersyjne. Olbrzymie 
szczury ˝yjà zwykle w stadach liczàcych po dziesi´ç i wi´cej 
sztuk, preferujàc taktyk´ atakowania w grupie i zagryzania 
swoich ofi ar. Pojedyncze osobniki zwykle unikajà starcia, 
chyba ˝e ich przeciwnik jest ranny lub niezdolny do walki.

—Szczur olbrzymi—
Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

25 0 31 30 42 14 18 5

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

1 7 3 3 6 0 0 0

Umiej´tnoÊci: p∏ywanie +10, skradanie si´, 
spostrzegawczoÊç +10, ukrywanie si´

ZdolnoÊci: broƒ naturalna, widzenie w ciemnoÊci, 
wyostrzone zmys∏y

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: g∏owa 0, r´ce 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: z´by
TrudnoÊç zabicia: Ma∏a

Szczur zarazy
Nie bez powodu szczury zawsze s∏u˝y∏y jako mi´so 
armatnie, biegnàc w pierwszym szeregu atakujàcych 
skavenów. I chocia˝ ∏àczy je z nimi wiele podobieƒstw, 
skaveny nie majà oporów przed posy∏aniem kolejnych 
fal tych gryzoni prosto na w∏ócznie i miecze wroga. 
Od zawsze te mniejsze i s∏absze stworzenia s∏u˝y∏y 
swoim wypaczonym kuzynom.

TrudnoÊç zabicia


