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Bestie Starego Świata

• Powolne. Zombi sà powolne, ale nieust´pliwe. Nie 
mogà wykonywaç akcji „bieg”.

Zbroja: lekki pancerz (skórzana kurta)
Punkty Zbroi: g∏owa 0, r´ce 1, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: broƒ jednor´czna
TrudnoÊç zabicia: Ma∏a

Zwierzoludzie
Zwierzoludzie to stwory naznaczone skazà Chaosu. To potworne 
hybrydy ludzi i zwierzàt. Zwykle majà g∏ow´ i racice koz∏a oraz 
korpus cz∏owieka, ale zdarzajà si´ rozmaite inne formy, obdarzone 
darem Chaosu - mutacjami. Od niezliczonych pokoleƒ te ohydne 
stwory kryjà si´ w lasach Imperium, polujàc na ludzi, niczym myÊliwi 
na zwierzyn´. W´drujà w grupach zwanych zbrojnymi stadami, które 
czasami zbierajà si´ w wielkà hord´ prowadzonà przez najsilniejszego 
z wodzów. Wtedy atakujà ludzkie osiedla, sprowadzajàc Êmierç i siejàc 
strach wÊród mieszkaƒców Imperium. Zwierzoludzie to zagorzali 
wyznawcy bóstw Chaosu, bezgranicznie nienawidzàcy ludzi.

Bestigor
WÊród rozmaitych rodzajów zwierzoludzi bestigory wyró˝niajà 
si´ sprytem i doÊwiadczeniem w walkach. Sà znacznie bardziej 
zdyscyplinowane ni˝ gory, bezlitoÊnie wykorzystujàc ka˝dà sytuacj´ 
na swojà korzyÊç. Cz´sto zabierajà gorom najlepszà broƒ i pancerze. 
Ich spryt i okrucieƒstwo sprawiajà, ˝e przywódcy hord zwierzoludzi 
to niemal wy∏àcznie bestigory.

— Bestigor —
Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

45 25 41 47 37 25 35 27

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

1 14 4 4 5 0 0 0

Umiej´tnoÊci: dowodzenie, skradanie si´, spostrzegawczoÊç, 
sztuka przetrwania, Êledzenie, tropienie, ukrywanie si´, unik, 
zastraszanie +10, znajomoÊç j´zyka (mroczna mowa)

ZdolnoÊci: broƒ specjalna (dwur´czna), groêny, silny cios, 
w´drowiec, wyostrzone zmys∏y

Zasady specjalne: 
• Mutacje Chaosu – odra˝ajàcy wyglàd, wielkie rogi i zwierz´ce 

odnó˝a. Ma 50% szans na dodatkowà mutacj´. JeÊli mutacja 
wystàpi, wykonaj rzut procentowy i sprawdê wynik w Tabeli 
2-1: Rozszerzona lista mutacji Chaosu, by okreÊliç rodzaj 
mutacji. Odpowiednio zmodyfi kuj wspó∏czynniki stwora.

• Mieszkaniec lasów. Zwierzoludzie to stwory leÊne. Niemal 
wszyscy sà doÊwiadczonymi ∏owcami i tropicielami. 
Otrzymujà modyfi kator +20 do testów skradania si´ oraz 
+10 do testów ukrywania si´.

Zbroja: Êredni pancerz (zbroja kolcza)
Punkty Zbroi: g∏owa 3, r´ce 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: broƒ dwur´czna, broƒ jednor´czna, rogi (obra˝enia S)
TrudnoÊç zabicia: Znaczna

Centigor
W g´stych puszczach Starego Âwiata spotkaç mo˝na te potworne 
hybrydy cz∏owieka i czworono˝nego zwierz´cia, takiego jak wó∏ czy koƒ. 
Centigory ch´tnie przy∏àczajà si´ do zbrojnych stad innych zwierzoludzi, 
s∏u˝àc jako zwiadowcy i tropiciele. Znane sà ze swojego upodobania do 
mocnych trunków, wi´c zdarza si´, ˝e do walki ruszajà kompletnie pijane.

— Centigor —
Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

43 31 44 45 24 24 30 25

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

2 14 4 4 8 0 0 0

Umiej´tnoÊci: mocna g∏owa, spostrzegawczoÊç, sztuka przetrwania, 
Êledzenie, tropienie +10, zastraszanie, znajomoÊç j´zyka 
(mroczna mowa)

ZdolnoÊci: broƒ naturalna, broƒ specjalna (kawaleryjska), broƒ 
specjalna (rzucana), groêny, wyostrzone zmys∏y

Zasady specjalne: 
• Mutacje Chaosu – odra˝ajàcy wyglàd i rogi. Ma 50% szans 

na dodatkowà mutacj´. JeÊli mutacja wystàpi, wykonaj rzut 
procentowy i sprawdê wynik w Tabeli 2-1: Rozszerzona 
lista mutacji Chaosu, by okreÊliç rodzaj mutacji. 
Odpowiednio zmodyfi kuj wspó∏czynniki stwora.

• Opancerzony korpus. Centigory noszà pancerz tylko na 
górnej (ludzkiej) cz´Êci korpusu. JeÊli stosujesz zasady 
dotyczàce opancerzenia z∏o˝onego, istnieje tylko 50% szans, 
˝e cios zadany w korpus trafi  w zbroj´. Centigory nie mogà 
nosiç pancerza na nogach.

Zbroja: lekki pancerz (skórzana kurta)
Punkty Zbroi: g∏owa 0, r´ce 1, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: lanca albo broƒ jednor´czna, tarcza albo 2 topory do 

rzucania, kopyta i rogi (obra˝enia S-1)
TrudnoÊç zabicia: Znaczna

Gor
Wed∏ug nich samych, gory to przedstawiciele jedynego prawdziwego 
gatunku zwierzoludzi. Wierzà, ̋ e ich pozycja w hierarchii s∏ug Chaosu 
jest wyraênie zwiàzana z posiadaniem rogów. Sà zwykle wi´ksze, silniejsze 
i sprytniejsze od ungorów i rykowców. Gory stanowià trzon ka˝dego 
plemienia i wi´kszoÊci zbrojnych stad. Sà równie  ̋najliczniejszym rodzajem 
zwierzoludzi, wi´c mo˝na uznaç, ̋ e êród∏a opisujàce zwierzoludzi (nie 
wymieniajàce konkretnej odmiany) odnoszà si  ́w∏aÊnie do gorów.

W g´stych puszczach Starego Âwiata spotkaç mo˝na te potworne 


