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Rozdział III: Katalog przemian

Mutacja to pierwszy krok ku zag∏adzie. Zwykle zaczyna 
si´ od jakiejÊ drobnostki, którà nietrudno ukryç i z którà 

mo˝na normalnie ˝yç. Prawda jest jednak taka, ˝e ka˝da mutacja 
rodzi nast´pne i tego procesu nie da si´ zatrzymaç. Zwyk∏e 
znami´ z czasem przekszta∏ci si´ w mack´, a ta w coÊ znacznie 
potworniejszego, co zmieni nieszcz´Ênika na zawsze. Nawet jeÊli 
mutant oprze si´ mrocznym pokusom, które z wolna zacznà 
pojawiaç si´ w jego umyÊle, to i tak nie mo˝e mieç nadziei na los 
inny ni˝ p∏omienie stosu lub mi∏osierny katowski topór. Je˝eli 
podda si´ wszetecznym instynktom, które obudzi mutacja, 
w koƒcu przemieni si´ w potworny pomiot Chaosu. Niektórzy 
uczeni porównujà wystàpienie pierwszych oznak mutacji do 
zaproszenia, jakie wystosowujà wzgl´dem cz∏owieka Mroczne 
Bóstwa. Na ciele wybraƒca pojawia si´ znami´ z mi´Êni, skóry, 
chrzàstek i krwi. JeÊli Êmiertelnik odpowie na ten zew, b´dzie móg∏ 

spodziewaç si´ kolejnych nagród i ∏ask. KtóregoÊ dnia, gdy bogowie 
spojrzà na niego ∏askawym okiem, otrzyma Pi´tno Chaosu, 
a w przysz∏oÊci byç mo˝e zostanie jednym z wybraƒców, 
straszliwych ksià˝àt demonów.

Wi´cej informacji o Darach i pi´tnie Chaosu znajduje si´ 
w Rozdziale XIII: Niewolnicy CiemnoÊci.

Kolejne mutacje
Mutacja jest niczym nasienie z∏a, które odpowiednio piel´gnowane, 
wyda w koƒcu na Êwiat wszeteczny owoc. Kiedy u Bohatera wystàpi 
pierwsza przemiana, istnieje ryzyko, ˝e na jednej mutacji si´ nie 
skoƒczy. Przy nast´pnej pe∏ni Morrslieba (która nastàpi za 3k10 dni) 
Bohater musi wykonaç test OdpornoÊci, którego niepowodzenie 
oznacza, i˝ spad∏o na niego kolejne nieszcz´Êcie i cia∏o ulega 
ponownej mutacji. JeÊli test zakoƒczy si´ sukcesem, Bohaterowi 
nie grozi kolejna przemiana, dopóki nie zaistniejà warunki, które 
mog∏yby jà samoczynnie wywo∏aç (podró˝ na Pustkowia Chaosu, 
pos∏ugiwanie si´ przekl´tym artefaktem lub posiadanie kawa∏ka 
spaczenia). Nieudany test OdpornoÊci oznacza wystàpienie kolejnej 
mutacji, a przy nast´pnej pe∏ni Morrslieba nale˝y znów wykonaç test, 
którego rezultatem mo˝e byç dalsza przemiana. Ten proces b´dzie 
trwaç,  dopóki nie powiedzie si´ test OdpornoÊci.

Choç ka˝dy Bohater mo˝e ulec mutacji, istniejà jednak granice 
tego, co jest w stanie znieÊç cia∏o Êmiertelnika. Kiedy dojdzie do 
pierwszej przemiany, Mistrz Gry powinien wykonaç w tajemnicy 
rzut 1k10 i do jego wyniku dodaç Wytrzyma∏oÊç Bohatera. 
Otrzymana suma oznacza liczb´ mutacji, jakà mo˝e wytrzymaç 
cia∏o BG. Je˝eli na nieszcz´Ênika spadnie ich wi´cej, przemieni si´ 
w pomiot Chaosu, na zawsze tracàc zmys∏y (patrz str. 68).

Mutacje i Strach
Kiedy mutant objawi si´ Êwiatu, wi´kszoÊç osób reaguje 
strachem i obrzydzeniem. Dzieje si´ tak rzecz jasna 
w przypadku tych, którzy nie zostali dotkni´ci takim 
budzàcym groz´ stygmatem. W im wi´kszym stopniu 
nieszcz´Ênik zosta∏ wypaczony, tym bardziej staje si´ 
przera˝ajàcy w oczach zwyk∏ych ludzi. Koniec koƒców, 
niektórzy z odmieƒców majà wyglàd tak przera˝ajàcy, ˝e nie 
mo˝na na nich patrzeç bez ryzyka utraty zdrowych zmys∏ów. 
Niektóre z mutacji mo˝na ∏atwo ukryç, innych nie da si´ 
zamaskowaç. Aby oddaç t´ zale˝noÊç w mechanice gry, ka˝dej 
mutacji towarzyszy poziom strachu, jaki wywo∏uje jej widok. 

— Mutacje —

Kiedy okreÊlisz ju˝ wartoÊç wszystkich cech, wylosuj profesj´ 
postaci. Zanim skoƒczysz losowanie postaci, musisz wykonaç 
rzut 1k1000, a wynik sprawdziç w Tabeli 3-1: Mutacje. Warto 
zaznaczyç, ˝e mo˝esz wykorzystaç zasad´ ∏aski Shallyi do 
przerzucenia wyniku tego rzutu.

Mutanci z innych krain
Je˝eli kampania toczy si´ na innych ziemiach ni˝ Imperium, na 
przyk∏ad w Bretonii lub Kislevie, nale˝y wprowadziç odpowiednie 
zmiany na liÊcie poczàtkowych umiej´tnoÊci, szczególnie w przypadku 
wiedzy i znajomoÊci j´zyka, tak aby odpowiada∏y realiom przygód.

Mutant z przypadku
Je˝eli na skutek pewnych wydarzeƒ u Bohatera wystàpi 
mutacja, gracz zobowiàzany jest do natychmiastowej zmiany 
rasy postaci na mutanta. Bohater zachowuje wszystkie 
umiej´tnoÊci i zdolnoÊci, jakie zdoby∏ do tej pory 
(w∏àcznie z tymi wrodzonymi). Co wi´cej, taki odmieniec 
mo˝e w dowolnej chwili wydaç 100 Punktów DoÊwiadczenia 
i kupiç zdolnoÊç chodu!, niezale˝nie od tego, czy znajduje si´ 
ona w Schemacie Rozwoju jego profesji.


