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upija si´ do nieprzytomnoÊci lub wdycha dym z zió∏ rzucanych 
do ognia rozpalonego u stóp g∏azu zbornego. ZdolnoÊç 
komunikowania si´ z bogami sprawia, i˝ ˝aden zwierzocz∏ek 
nie odwa˝y si´ zaatakowaç szamana, gdy˝ natychmiast pad∏by 
trupem, pora˝ony gniewem Mrocznych Pot´g.

Szamani fi zycznie przypominajà gory, jednak od reszty stada 
odró˝nia ich kolor Êlepi. T́ czówki ich oczu zdajà si´ wrzeç 
kolorem uznawanym za bliski wyznawanemu bogu: b∏´kitnym 
lub ˝ó∏tym w przypadku Tzeentcha, zielonym albo bràzowym 
w przypadku Nurgla, ró˝owym lub szkar∏atem w przypadku 
Slaanesha, a czerwienià w przypadku Khorna (choç nale˝y 
zaznaczyç, ˝e szamani Boga Krwi nigdy nie korzystajà z zakl´ç). 
Szamani podkreÊlajà swojà funkcj´ w plemieniu poprzez ubiór, 
którego g∏ównym elementem jest g∏´boki, ozdobny kaptur. 
Wi´kszoÊç szamanów dzier˝y bogato zdobione kostury. Cz´stym 
elementem wyposa˝enia jest tak˝e sztandar, udekorowany 
skalpami i koÊçmi pokonanych przeciwników.

Szamani rykowców zdobywajà Dary i Nagrody Chaosu tak samo 
jak wojownicy i czarnoksi´˝nicy Chaosu.

Dodatkowe cechy rasowe
Umiej´tnoÊci: splatanie magii, zastraszanie
ZdolnoÊci: groêny, magia prosta (Chaos)
Dodatkowe mutacje: mniej wi´cej po∏owa szamanów posiada 

mutacj´ „Rogi”.
Wyposa˝enie: broƒ jednor´czna, szaty

Szaman rykowców
Szaman rykowców pe∏ni w stadzie zwierzoludzi bardzo wa˝nà 
funkcj´ g∏ównego doradcy wodza. To dzi´ki jego zakl´ciom i wiedzy 
stado mo˝e zniszczyç wrogów. Wedle niektórych legend, szamani sà 
w stanie wys∏aç swojà dusz´ do Domeny Chaosu, gdzie naradzajà si´ 
z demonami, a niektórzy stajà przed obliczem samych bogów 
Chaosu. To w∏aÊnie dzi´ki tym w´drówkom, rozumieniu snów 
i znaczenia wizji szamani potrafi à przepowiadaç przysz∏oÊç..

— Szaman rykowców —
Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

+5 — +5 +10 +10 +10 +15 +10

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

+1 +6 — — — +2 — —

Umiej´tnoÊci: dowodzenie, j´zyk tajemny (demoniczny), 
kuglarstwo (gaw´dziarstwo), leczenie, splatanie magii albo 
torturowanie (tylko szamani Khorna), spostrzegawczoÊç, 
uniki, wiedza (dowolna, tylko szamani Khorna) albo 
wykrywanie magii, zastraszanie, znajomoÊç j´zyka 
(mroczna mowa)

ZdolnoÊci: 
Khorne: bardzo silny, broƒ specjalna (dwur´czna), morderczy 

atak, og∏uszanie, przemawianie
Nurgle, Slaanesh, Tzeentch: dotyk mocy, magia czarnoksi´ska 

(Nurgle, Slaanesh lub Tzeentch) albo magia tajemna 
(Tradycja Cienia, Âmierci albo Zwierzàt), medytacja albo 
zmys∏ magii, przemawianie

Wyposa˝enie: kostur rykowca, zio∏a, skalpy, czaszki
Profesje wst´pne: brak
Profesje wyjÊciowe: wielki szaman rykowców

Wielki szaman rykowców
Wielki szaman to jeden z najpot´˝niejszych zwierzoludzi 
w stadzie. Czerpie moc z pi´tna Chaosu i potrafi  rzucaç 
wyjàtkowo niszczycielskie zakl´cia. Bioràc pod uwag´ ich si∏´ 
i wpraw´ w walce, czyni to z szamanów niezwykle groênych 
przeciwników.

upija si´ do nieprzytomnoÊci lub wdycha dym z zió∏ rzucanych 

kolorem uznawanym za bliski wyznawanemu bogu: b∏´kitnym 

zaznaczyç, ˝e szamani Boga Krwi nigdy nie korzystajà z zakl´ç). 
Szamani podkreÊlajà swojà funkcj´ w plemieniu poprzez ubiór, 

Wi´kszoÊç szamanów dzier˝y bogato zdobione kostury. Cz´stym 

Szamani rykowców zdobywajà Dary i Nagrody Chaosu tak samo 

funkcj´ g∏ównego doradcy wodza. To dzi´ki jego zakl´ciom i wiedzy 
stado mo˝e zniszczyç wrogów. Wedle niektórych legend, szamani sà 

Tabela 7-3: Cechy szamana rykowców
Cecha WartoÊç

Walka Wr´cz (WW) 30+2k10

Umiej´tnoÊci Strzeleckie 
(US)

20+2k10

Krzepa (K) 20+2k10

OdpornoÊç (Odp) 35+2k10

Zr´cznoÊç (Zr) 25+2k10

Inteligencja (Int) 30+2k10

Si∏a Woli (SW) 20+2k10

Og∏ada (Ogd) 30+2k10

Ataki (A) 1

˚ywotnoÊç (˚yw) Rzuç 1k10. Wynik 1-3: 12 pkt. 
˚yw, 4-6: 13; 7-9: 14; 10: 15

Si∏a (S) —Równa pierwszej cyfrze 
Krzepy—

Wytrzyma∏oÊç (Wt) —Równa pierwszej cyfrze 
OdpornoÊci—

SzybkoÊç (Sz) 4

Magia (Mag) 1

Punkty Ob∏´du (PO) 0

Punkty Przeznaczenia (PP) Rzuç 1k10. Wynik 1-4: 1 PP; 
5-7: 2; 8-10: 3

PP

—

kuglarstwo (gaw´dziarstwo), leczenie, splatanie magii albo 
torturowanie (tylko szamani Khorna), spostrzegawczoÊç, 

: bardzo silny, broƒ specjalna (dwur´czna), morderczy 

: dotyk mocy, magia czarnoksi´ska 

(Tradycja Cienia, Âmierci albo Zwierzàt), medytacja albo (Tradycja Cienia, Âmierci albo Zwierzàt), medytacja albo 

przeciwników.

Kostur rykowca
Jednà z oznak funkcji szamana jest kostur rykowca, 
ozdobiony koÊçmi, muszlami, skalpami i czaszkami zabitych 
wrogów. W drzewce wprawione sà kawa∏ki ˝elaza i od∏amki 
kamienia, które niekiedy pokrywajà ca∏y kostur.

Nazwa Obcià˝enie Kategoria Si∏a 
broni

Cechy or´˝a

Kostur 
rykowca

60 Dwur´czna S-1 druzgoczàcy, 
parujàcy, 
powolny
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— Wielki szaman rykowców —
Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

+20 +10 +15 +20 +20 +20 +30 +20

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

+2 +8 — — — +4 — —

Umiej´tnoÊci: 
Khorne: dowodzenie, j´zyk tajemny (demoniczny), kuglarstwo 

(gaw´dziarstwo), leczenie, spostrzegawczoÊç, torturowanie, 
wiedza (dowolne trzy), zastraszanie, znajomoÊç j´zyka 
(dowolne trzy)

Nurgle, Slaanesh, Tzeentch: dowodzenie, j´zyk tajemny 
(demoniczny), kuglarstwo (gaw´dziarstwo), leczenie, splatanie 
magii, spostrzegawczoÊç, wiedza (dowolne dwie), wykrywanie 
magii, zastraszanie, znajomoÊç j´zyka (dowolne trzy)

ZdolnoÊci:
Khorne: broƒ specjalna (dowolna), krasomówstwo, 

nieustraszony, niezwykle odporny, odpornoÊç psychiczna, 
sza∏ bojowy

Nurgle, Slaanesh, Tzeentch: medytacja albo zmys∏ magii, 
nieustraszony, magia powszechna (dowolne dwie), 
krasomówstwo, morderczy pocisk, odpornoÊç psychiczna

Zasady specjalne:
• Aby rozpoczàç profesj´ wielkiego szamana rykowców, 

postaç musi posiadaç pi´tno Chaosu.
Wyposa˝enie: kostur rykowca, zio∏a, magiczny przedmiot, skalpy, 

czaszki
Profesje wst´pne: szaman rykowców
Profesje wyjÊciowe: brak

Cechy Główne

Cechy Drugorz´dne

Umiej´tnoÊci
Khorne

Nurgle, Slaanesh, Tzeentch

ZdolnoÊci
Khorne

Nurgle, Slaanesh, Tzeentch

Zasady specjalne

Wyposa˝enie

Profesje wst´pne

— Bestie Chaosu —
Gory, ungory i rykowce stanowià trzon ka˝dej hordy Chaosu, 

lecz tak˝e inne istoty sprzymierzajà si´ ze stadem lub sà 
przez nie wykorzystywane. Do grona sojuszników zwierzoludzi 
zaliczajà si´ mi´dzy innymi minotaury, centigory i smocze ogry. 
Ich zwiàzki ze zwierzoludêmi nie zawsze sà przyjazne, bowiem 
równie cz´sto walczà u ich boku, co przeciwko nim. Podczas 
rzadkich okazji, kiedy w Kraju Trolli zbiera si´ armia Chaosu, 
wszystkie podleg∏e mu stworzenia zgodnie wspó∏pracujà, uginajàc 
si´ pod wolà Mrocznych Bogów.

Centigory
Centigory to zwierzoludzie, którzy pod wp∏ywem spaczonych 
energii Chaosu zatracili podobieƒstwo do cz∏owieka. Dolne 
partie ich cia∏ przybra∏y form´ koƒskà lub podobnà do innego 
czworono˝nego zwierz´cia. Zwi´kszenie liczby koƒczyn da∏o 
efekt w postaci niespotykanej si∏y i szybkoÊci, a tak˝e mo˝liwoÊç 
w∏adania pot´˝nym or´˝em. Mimo olbrzymiej masy, centigory 
pozostajà dosyç zr´cznymi istotami, choç brak im cierpliwoÊci 
do manipulowania skomplikowanymi przedmiotami. Co wi´cej, 
˝ywià g∏´bokà niech´ç wobec innych istot, zazdroszczàc im 
bardziej zgrabnych kszta∏tów. Szczególnà niech´cià darzà 
ludzi, których sam widok potrafi  wprawiç je w niepohamowanà 
wÊciek∏oÊç.

Centigory najcz´Êciej mo˝na spotkaç na pó∏nocnych i wschodnich 
rubie˝ach Imperium, gdzie lasy ust´pujà miejsca pó∏nocnym 
równinom. W´drowny tryb ˝ycia centigorów sprawia, ˝e mo˝na je 
spotkaç tak˝e w innych rejonach, a widywano je nawet daleko na 
po∏udniu, a˝ na terenach Wissenlandu.

Centigor mo˝e uzyskaç status si∏acza i zwany jest wtedy 
Krwawokopytnym.

Cechy rasowe
Umiej´tnoÊci: mocna g∏owa, spostrzegawczoÊç, sztuka 

przetrwania, Êledzenie, tropienie, zastraszanie, znajomoÊç 
j´zyka (zwierzomowa)

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

Zasady specjalne:
• Mutacje Chaosu – potworny wyglàd i rogi. Mogà mieç tyle 

mutacji, ile wynosi ich Wytrzyma∏oÊç plus 1k10 + 1.
• Opancerzony korpus. Centigory noszà pancerz tylko 

na górnej (ludzkiej) cz´Êci korpusu. JeÊli stosujesz 
zasady dotyczàce opancerzenia z∏o˝onego, istnieje 
tylko 50% szans na to, ˝e cios zadany w korpus trafi 
w zbroj´. Centigory nie mogà nosiç pancerza 
na nogach. Patrz Tabela A-3: Lokacje trafienia 


