upija si¢ do nieprzytomnosci lub wdycha dym z zi6t rzucanych
do ognia rozpalonego u stop glazu zbornego. Zdolnos¢
komunikowania sie z bogami sprawia, iz zaden zwierzoczltek
nie odwazy sie zaatakowac szamana, gdyz natychmiast padiby
trupem, porazony gniewem Mrocznych Poteg.

Szamani fizycznie przypominaja gory, jednak od reszty stada
odréznia ich kolor slepi. Teczowki ich oczu zdaja sie wrzec
kolorem uznawanym za bliski wyznawanemu bogu: btekitnym
lub z6ttym w przypadku Tzeentcha, zielonym albo brazowym
w przypadku Nurgla, rozowym lub szkartatem w przypadku
Slaanesha, a czerwienia w przypadku Khorna (cho¢ nalezy
zaznaczyc, ze szamani Boga Krwi nigdy nie korzystaja z zakled).
Szamani podkreslaja swoja funkcje w plemieniu poprzez ubidr,
ktorego gtownym elementem jest gleboki, ozdobny kaptur.
Wiekszos¢ szamanow dzierzy bogato zdobione kostury. Czestym
elementem wyposazenia jest takze sztandar, udekorowany
skalpami 1 kos¢mi pokonanych przeciwnikow.

Szamani rykowcow zdobywaja Dary 1 Nagrody Chaosu tak samo
jak wojownicy i czarnoksieznicy Chaosu.

Dodatkowe ccchy rasowe

Umiejetnosci: splatanie magil, zastraszanie

Zdolnosci: grozny, magla prosta (Chaos)

Dodatkowe mutac]e mniej wiecej polowa szamandw posiada
mutacje ,Rogi”.

Wyposazenie: bron jednoreczna, szaty

Szaman rykowcéw

Szaman rykowcow pelni w stadzie zwierzoludzi bardzo wazna
funkeje glownego doradcy wodza. To dzigki jego zakleciom 1w16dzy
stado moze zn1szczyc wrogow. Wedle niektorych legend, szamani 5
w stanie wystac swoja dusze do Domeny Chaosu, gdzie naradzajg sie
z demonami, a niektorzy stajg przed obliczem samych bogow
Chaosu. To wlasnie dzieki tym wedrowkom, rozumieniu snow
1znaczenia wizji szamani potrafia przepowiadac przyszlosc..

— Szaman rykowcéw —

Cechy Gtowne
WWwW [ US K Odp | Zr Int SW | Ogd
+5 — +5 +10 +10 +10 +15 +10

Cechy Drugorze¢dne

A | Zyw | S Wt | Sz | Mag | PO | PP
+1 +6 — — — +2 — —

Umiejetnosci: dowodzenie, jezyk tajemny (demoniczny),
kuglarstwo (gawedziarstwo), leczenie, splatanie magii albo
torturowanie (tylko szamani Khorna), spostrzegawczosc,
uniki, wiedza (dowolna, tylko szamani Khorna) albo
wykrywanie magii, zastraszanie, znajomosc jezyka
(mroczna mowa)

Zdolnosci:

Khorne: bardzo silny, bron specjalna (dwureczna), morderczy
atak, ogluszanie, przemawianie

Nurgle, Slaanesh, Tzeentch: dotyk mocy, magia czarnoksieska
(Nurgle, Slaanesh lub Tzeentch) albo magia tajemna
(Tradycja Cienia, Smierci albo Zwierzat), medytacja albo
zmysl magii, przemawianie

Tabela 7-3: Cechy szamana rykowcow

Walka Wrecz (WW) 30+2k10

20+2k10

Zrecznosé (Zr) 25+2k10

Sita Woli (SW) 20+2k10

Ataki (A)

Sita (S

—Roéwna pierwszej cyfrze
Krzepy—

Szybkos¢ (Sz)

Punkty Obtedu (PO)

-

Wyposazenie: kostur rykowca, ziofa, skalpy, czaszki
Profesje wstepne: brak
Profesje wyjSciowe: wielki szaman rykowcow

Wielki szaman rykowcéw

Wielki szaman to jeden z najpotezniejszych zwierzoludzi

w stadzie. Czerpie moc z pietna Chaosu i potrafi rzucaé
wy]a,tkowo mszczyc1elsk1e zaklecia. Blorgc pod uwage ich site
1 wprawe w walce, czyni to z szamandw niezwykle groznych
przeciwnikow.

E——— e
Kostur rykowca |'

Jedna z oznak funkeji szamana jest kostur rykowca,
ozdobiony kos¢mi, muszlami, skalpami i czaszkami zabitych
wrogow. W drzewce wprawione s kawalki zelaza 1 odtamki
kamienia, ktore niekiedy pokrywaja caly kostur.

Kostur 60 Dwureczna  S-1 druzgoczacy,
rykowca parujacy,
powolny
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— Wielki szaman rykowcow —
Cechy Gltowne
wWWwW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
+20 +10 +15 +20 +20 +20 +30 +20

Cechy Drugorzedne

A | Zyw | S Wt | Sz | Mag | PO | PP
+2 +38 — — — +4 — —
Umiejetnosci:

Khorne: dowodzenie, jezyk tajemny (demoniczny), kuglarstwo
(gawedziarstwo), leczenie, spostrzegawczosc, torturowanie,
wiedza (dowolne trzy), zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(dowolne trzy)

Nurgle, Slaanesh, Tzeentch: dowodzenie, jezyk tajemny
(demoniczny) kuglarstwo (gawedziarstwo), leczenie, splatanie
magu, spostrzegawczosc, wiedza (dowolne dwie), wykrywanie
magii, zastraszanie, znajomos¢ jezyka (dowolne trzy)

Zdolnosci:

Khorne: bron specjalna (dowolna), krasomowstwo,
nieustraszony, niezwykle odporny, odpornos¢ psychiczna,
szal bojowy

Nurgle, Slaanesh, Tzeentch: medytacja albo zmyst magii,
nieustraszony, magia powszechna (dowolne dwie),
krasomo6wstwo, morderczy pocisk, odpornosé psychiczna

Zasady specjalne:

* Aby rozpoczac profesje wielkiego szamana rykowcow,
posta¢ musi posiadac pietno Chaosu.

Wyposazenie: kostur rykowca, ziola, magiczny przedmiot, skalpy,
czaszki

Profesje wstepne: szaman rykowcow

Profesje wyjSciowe: brak

— Bestic Chaosu —

ory, ungory i rykowce stanowia trzon kazdej hordy Chaosu,

lecz takze inne istoty sprzymierzajg si¢ ze stadem lub s3
przez nie Wykorzystywane Do grona sojusznikéw zwierzoludzi
zaliczaja sie miedzy innymi minotaury, centigory i smocze ogry.
Ich zw1a‘zk1 ze zwierzoludzmi nie zawsze s3 przy]azne bowiem
rownie czesto walczg u ich boku, co przeciwko nim. Podczas
rzadkich okazji, kiedy w Kraju Trolli zbiera si¢ armia Chaosu,
wszystkie podlegle mu stworzenia zgodnie wspotpracuja, uginajac
si¢ pod wola Mrocznych Bogow.

Ccntigory

Centigory to zwierzoludzie, ktorzy pod wplywem spaczonych
energii Chaosu zatracili podobienstwo do czlowieka. Dolne
partie ich ciat przybraly forme konska lub podobna do innego
czworonoznego zwierzecia. Zwiekszenie liczby konczyn dato
efekt w postaci niespotykanej sily i szybkosci, a takze mozliwos¢
wladania poteznym orezem. Mimo olbrzymiej masy, centigory
pozostaja dosy¢ zrecznymi istotami, choé brak im cierpliwosci
do manipulowania skomplikowanymi przedmiotami. Co wiecej,
zywig glebokg niecheé wobec innych istot, zazdroszczac im
bardziej zgrabnych ksztattow. Szczegdlng niechecia darza

ludzi, ktorych sam widok potrafi wprawi¢ je w niepohamowana
wscieklosc.

Centigory najczesSciej mozna spotkac na pc’)lnocnych 1 wschodnich
rubiezach Imperium, gdzie lasy ustf;pu]a} mlerca polnocnym
réwninom. Wedrowny tryb zycia centigordw sprawia, ze mozna je
spotkac takze w innych rejonach, a widywano je nawet daleko na
poludniu, az na terenach Wissenlandu.

Centigor moze uzyskac status sitacza i zwany jest wtedy
Krwawokopytnym.

Cechy rasowe

Umiejetnosci: mocna glowa, spostrzegawczosé, sztuka
przetrwania, sledzenie, tropienie, zastraszanie, znajomosé¢
jezyka (zwierzomowa)

Zdolnosci: bron naturalna, brofi specjalna (kawaleryjska), bron
specjalna (rzucana), grozny, wyostrzone zmysly

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu — potworny wyglad i rogi. Moga miec tyle
mutacji, ile wynosi ich Wytrzymalos¢ plus 1k10 + 1.

* Opancerzony korpus. Centigory nosza pancerz tylko
na gornej (ludzkiej) czesci korpusu. Jesli stosujesz
zasady dotyczace opancerzenia ztozonego, istnieje
tylko 50% szans na to, ze cios zadany w korpus trafi
w zbroje. Centigory nie moga nosi¢ pancerza
na nogach. Patrz Tabela A-3: Lokacje trafienia
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