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Krasnoludy
Wozrost: 120-140cm
Waga: 60-90kg
Dtugos¢ zycia: 350-400 lat
Rzuty Obronne: Krzepa +1, Sita Woli +1, Refleks -1

Blef, Gérnictwo, Inzynieria, Kamieniarstwo, Kowalstwo, Piwowarstwo,
Wyréb broni, Wyréb zbroi

*Darmowy Atut:

Wrodzone Atuty: Mocna gtowa

Kondycja +2, Charyzma -2, Inicjatywa -2, Wytrzymatosé +2 (wynik dzielenia

Modyfikacja Cech: Kondycji zaokraglany w gére)

Dozwolone profesje: ~ Wojownik, Kaptan, Ztodziej, Zabdjca, Mag Walki (opcjonalnie)

* posta¢ wybiera jeden z Atutéw

Krasnoludy sg niskimi, krepymi osobnikami, tatwymi do rozpoznania po wzroscie i posturze. Maja od
120 do 140 centymetréw wzrostu. Majg czerstwe policzki, ciemne oczy i takiez wtosy. Typowy krasnolud zyje
okoto 350 lat. Krasnoludy zazwyczaj sg uparte i malomdéwne. Sg oddani ciezkiej pracy i rzadko okazujg poczucie
humoru. Krasnoludy s3 silne i odwazne. Lubujg sie w piwie, miodzie i duzo mocniejszych trunkach. Jednak
najbardziej kochajg szlachetne metale, gtdwnie ztoto i mitryl. Cenig oczywiscie drogie kamienie, przede
wszystkim diamenty i kamienie nieprzejrzyste (z wyjatkiem peret, ktérych nie lubig). Kochajg ziemie, maja
natomiast nienajlepszy stosunek do wody. Krasnoludy nie patajg gorgcg mitoscig do elféw, ale zdarzajg sie
wielkie przyjaznie i braterstwa miedzy tymi rasami. Nie lubig natomiast orkéw, goblindw i kuzynéw tych ras. Ich
krepa postura powoduje, ze nie sg najlepiej przystosowane do jazdy na koniach (lub innych duzych
wierzchowcach - dlatego odnosza sie do tych zwierzat ostroznie i z nieufnoscig), jesli muszg, korzystajg z
kucykow. Nie majg sktonnosci do magii, brak im tez do niej talentu, aczkolwiek z rzadka mozna spotkaé
krasnoludzkich czarownikow. Krasnoludy znajdujg za to rozkosz w walce, sztuce wojennej i naukach takich jak
inzynieria, kowalstwo i gérnictwo. Sg znani z wytwarzania najsolidniejszej broni i pancerzy, a ich najlepsi kowale
postugujg sie Rzemiostem Run, ktorego tysigce lat temu nauczyty ich Olbrzymy.

Chociaz krasnoludy sg podejrzliwe i skgpe, wady te réwnowazy az z naddatkiem ich odwaga i
nieustepliwosé. Typowe osiedla krasnoludéw mieszczg sie w gorskich badz pagdrkowatych okolicach. Preferuja
zycie w mrocznych i solidnych podziemnych siedzibach. Kilka specjalnych zdolnosci posiadanych przez
krasnoludy jest zwigzanych z ich zyciem w podziemiach, poza tym styng one z niezwyktej wytrzymatosci i
krzepy.

Zyjac pod ziemia, krasnoludy czesto ucza sie jezykéw swoich sgsiadéw, zaréwno tych przyjaznych, jak
i zaciektych wrogoéw, dlatego tez na poczatku swej przygody moze znac jeden lub kilka nastepujacych jezykow:
jeden z ludzkich jezykéw, gnomodw, goblindw, koboldéw, orkéw i kazdy inny dopuszczony przez MP. llos¢
jezykow jest ograniczona tylko Inteligencjq i punktami Atutu przeznaczonymi na jezyki.

Krasnoludy sg nieufne wobec magii i w zwigzku z tym zwykle nie zostajg czarodziejami, chociaz sg w
stanie uzywa¢ Modlitw kaptanskich. Ta wrodzona odpornos¢ daje im premie do Rzutow Obronnych na Krzepe i
Site Woli, jednak z powodu ich matej zrecznosci, majg pogorszony Refleks. Nieliczne jednostki, ktére zostaja
czarodziejami sg pozbawione dodatku do Krzepy.

Dzieki swej krzepkiej budowie, krasnoludy dodajg 2 punkty do swojej poczatkowej Kondyc;ji Fizycznej.
Ich updr i podejrzliwa natura powoduja, ze muszg odja¢ 2 od poczatkowej Charyzmy.
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Gnomy

Wzrost: 110-135cm

Waga: 45-60kg

Dtugosc zycia: 300-350 lat

Rzuty Obronne: Krzepa +1

*Darmowy Atut: Gornictwo, Inzynieria, Obrébka drogich kamieni, Targowanie sie, Wycena
Wrodzone Atuty: Talent do lluzji

Modyfikacja Cech: Inteligencja +2, Madros¢ -2, Inicjatywa +1, Percepcja +2

Dozwolone profesje: Wojownik, Ztodziej, Kaptan, lluzjonista

* postac wybiera jeden z Atutéw

Spokrewnione z krasnoludami gnomy s3 jednak zauwazalnie mniejsze od swych odlegtych kuzyndéw.
Gnomy sg rowniez mniej barytkowate, czego nie omieszkujg rozpowiada¢ wszem i wobec. Jednakze ich nosy s3
znacznie wieksze.

Wiekszos¢ gnomow ma brazowa skore i biate wtosy. Typowy gnom zyje okoto 350 lat.

Gnomy majg zywe i figlarne poczucie humoru. Szczegdlnie cenig platanie innym psikuséw. Gnomy
kochajg wszystko, co zywe, a takze delikatnie wykonane przedmioty, zwtaszcza drogie kamienie i bizuterie.
Zakochane w klejnotach gnomy sg mistrzami w szlifowaniu i cieciu drogich kamieni.

Gnomy preferujg zycie w falistych wzgdrzach, pokrytych gestymi lasami, w miare mozliwosci nie
zamieszkanych przez ludzi. Ich niewielka postura powoduje, ze sg nieufne w stosunku do wiekszych ras, czyli
elféw i ludzi, jednak postawa ta nie jest wroga. Wobec tych, ktérych nie znajg, sg przebiegte i tajemnicze, w
najlepszych nawet sytuacjach zachowuja rezerwe. Zyjac w kopalniach i norkach, sympatyzujg z krasnoludami,
chociaz uwazajg niecheé, z jakga ich kuzyni traktujg istoty zyjgce na powierzchni, za gtupote.

Biorac pod uwage okolice, w ktérych zyjg, gnomy moga rozpoczac gre znajac nastepujace jezyki:
jeden z jezykdw ludzkich, krasnoludéw, gnomoéw, niziotkéw, goblindw i kobolddw. 1los¢ jezykdw, z jaka postac
zaczyna gre, uzalezniona jest od jego Inteligencji i punktow Atutu.

Dociekliwo$¢ gnomdw powoduje, ze dodajg one 2 do poczatkowej Inteligencji, natomiast ich Madros¢
jest zmniejszana o 2, poniewaz rezultatem ich nieposkromionej ciekawosci sg czesto ktopoty.
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Niziotki

Wzrost: 90-120cm

Waga: 30-45kg

Dtugosc zycia: 150-200 lat

Rzuty Obronne: Refleks +2, Sita Woli -1

*Darmowy Atut: Dyplomacja, Gotowanie, Otwieranie zamkoéw, Skradanie
Wrodzone Atuty: Polepszony atak: proce

Modyfikacja Cech: Zreczno$¢ +3, Sita -2, Inicjatywa +2, Percepcja +3
Dozwolone profesje: Wojownik, Kaptan, Ztodziej, Zabdjca, Bard

* posta¢ wybiera jeden z Atutéw

Niziotki to niscy, pulchni osobnicy, bardzo przypominajacy matych ludzi. Majg okragte, rubaszne i
czesto rumiane twarze. Ich wtosy sg zazwyczaj krecone i pokrywajg rowniez gestg warstwg wierzch ich stop.
Jesli tylko jest to mozliwe, niziotkowie nie noszg obuwia. Typowy niziotek zyje okoto 150 lat.

Niziotki s3 stanowcze i pracowite, z zasady spokojne i pokojowo nastawione. Zdecydowanie preferujg
domowe zacisze nad niebezpieczenstwa zwigzane z poszukiwaniem przygdd. Kochajg spokojne i dostatnie
2ycie, niewybredne dowcipy i rodzinne opowiesci. Prawde mowigc, czasami niziotkowie bywajg raczej nudni.
Nie sg bezposrednie, sg jednak spostrzegawcze i, w otoczeniu przyjaciét, towarzyskie. Bogactwo jest dla nich
tylko srodkiem prowadzgcym do zycia w komforcie, ktére tak cenig. Niziotki nie sg specjalnie odwazne ani
ambitne, sg jednak w wiekszosci uczciwe, a kiedy trzeba, takze bardzo pracowite.

Niziotki zyjg w dostatnio urzadzonych norkach, chociaz dziatajg przede wszystkim na powierzchni. Sg
lubiane przez elfy, chociaz traktujg one niziotkdw troche jak rodzice traktujg dzieci. Krasnoludy tolerujg je, i
traktuja raczej na wesoto, uwazajgc niziotki za stabe i nieszkodliwe. Najblizsze stosunki facza niziotki z gnomami,
ktérzy chociaz pijg wiecej, a jedzg mniej, uwazajg niziotki za pokrewne dusze. Bedac bardziej otwarte i
ustepliwe niz ktérakolwiek z tych trzech ras, niziotki zgodnie z nimi wspotzyja.

Dzieki swoim kontaktom z innymi rasami niziotek moze rozpoczac gre znajac nastepujgce jezyki: jeden
z jezykow ludzkich, niziotkéw, krasnoludéw, elféw, gnomoéw, goblindw i orkéw (oraz innych, dopuszczonych
przez MP). llo$¢ jezykdw znanych postaci zalezy od jej Inteligencji i ilosci wolnych Atutéw.

Niziotki majg wrodzong umiejetnos$¢ postugiwania sie procami i innymi miotanymi broniami. Rzucanie
kamieniami jest ulubiong rozrywka dzieci niziotkdw. Wszystkie niziotki dodajg 1 do rzutéw na Atak, jesli uzywaja
broni rzucanej lub procy.

Niziotki majg lepsza Percepcje niz inni, przez co majg dodatek +3 do tej cechy. Przedstawiciele tej rasy
odejmuja takze 2 punkty od poczgtkowej Sity, dodajg zas 3 punkty do poczgtkowej Zrecznosci.
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Elfy

Wozrost: 150-170cm

Waga: 45-60kg

Dtugosc zycia: 1000-1500 lat

Rzuty Obronne: Refleks +2, Krzepa -1

Czytanie i pisanie, Opieka nad zwierzetami, Spiew, Taniec, Zachowanie

*Darmowy Atut: N N -
sie zwierzat, Zdolnosci artystyczne

Wrodzone Atuty: Polepszony atak: tuki, Niepodatnos$¢ na lluzje i Uroki

Zrecznos$¢ +2, Kondycja -2, Inicjatywa +2, Wytrzymatosc -1, Percepcja

Modyfikacja Cech: +3, +1 Punkt Magii

Wojownik, towca, Kaptan, Druid, Zabdjca, Ztodziej, Bard, Mag, Mistrz
Wiedzy, Mistrz Urokéw

Dozwolone profesje:

* posta¢ wybiera jeden z Atutéw

Elfy s nieco nizsze i szczuplejsze od ludzi. Ich twarze sg pieknie rzezbione i delikatne, a ich jezyk
bardzo melodyjny. Chociaz na pierwszy rzut oka sprawiajg wrazenie istot kruchych i stabych, jako rasa sg silne i
szybkie. Elfy czesto zyjg ponad 1000 lat, chociaz czesto dtugo wczesniej opuszczajg krainy znane ludziom,
zmeczone zyciem. Mdwi sie, ze wyruszajg na ukrytg i legendarng Wyspe Blaskow, z ktérej wywodzi sie ich rasa.

Elfy czesto sg uznawane za istoty lekkomysine, poniewaz ich dtugie zycie pozwala im latami zajmowa¢
sie pieknem natury, taricem i Spiewem. Prawda jest jednak inna — przed Zaémieniem elfia rasa stata na strazy
grobowcdéw pradawnych Cieni, w ktérych zamkneli je dawni bogowie i rasa olbrzymdw. Jako ostatnia liczba rasa
pamietali Starg Ere i wojne wydang Cieniom. Kiedy wspaniatg rase olbrzymow dotkneta Zaraza i prawie cata ich
populacja wymarta, bogowie powierzyli piecze nad grobowcami wtasnie elfom. Jednak elféw byto coraz mniej z
powodu agresywnej ekspansji ludzkich krélestw. Elfy na kontynencie skupity sie wokét kilku enklaw, ktorych
zazdrosnie strzegly przed innymi za pomocg Wysokiej Magii. Niestety po Za¢mieniu elfia rasa na poétnocy
Beredunu jest zdziesigtkowana, nie ma juz zadnej enklawy oprdcz tej w Dawnej Puszczy i na Ztotych Wzgdrzach,
w ktorej mozna ich licznie spotkac¢ — wiekszos¢ wyemigrowata daleko na potudnie podczas Ostatniej Wedrowki.

Mimo ze czasami zachowujg sie arogancko i wynioSle, przyjaciele i wspottowarzysze traktowani sg jak
réowni. Elfy bardzo wolno nawigzuja przyjaznie, ale nigdy nie zapominajg o swoich przyjaciotach. Bardzo dtugo
potrafig pamietac takze o swych wrogach - elfy wyznajg zasade, ze winy przodkdw przechodzg na kolejne
pokolenia, dlatego wtasnie biblioteki elféw i ich tajne archiwa zawierajg najwieksze tablice genealogiczne
ludzkich rodéw na swiecie.

Elfy majg wyrafinowane poczucie humoru; takie same sg ich piesni i poezja. S3 odwazne, ale nie
ryzykujg niepotrzebnie. Jedzg skromnie, pijg zas midd i wino, ale rzadko w nadmiernych ilosciach. Piekna
bizuteria stanowi przyjemnos¢ dla oczu elfa, ale pienigdze i zyski niezbyt go interesujg. Elfy sg zafascynowane
magig i wyrafinowang walka, zwtaszcza na miecze. Jesli elfowie w ogdle majg jakie$ stabosci, to sg nimi
wymienione wyzej zainteresowania.

Istniejg cztery gatezie rasy elfow: wodne, srebrne, wysokie i czarne, chociaz prawie wszystkie elfy
wodne przeniosty sie daleko na potudnie. Elf jako posta¢ gracza bedzie prawdopodobnie nalezat do
najpopularniejszej rasy: wysokich elféw. Jesli jednak Mistrz Gry wyrazi zgode, posta¢ moze by¢ elfem wodnym
lub czarnym, zwanym czesciej mrocznym. Miedzy tymi gateziami ras istniejg wazne rdznice kulturowe. Elfy
wodne spedzajg zycie pod wodg i przystosowaty sie do panujgcych tam warunkéw. Elfy srebrne uznawane sg za
bezposrednich potomkow pierwszej rasy elféw — sg tajemnicze, zamkniete w sobie i wtadajg tak zwang Wysoka
Magia. Srebrne elfy stanowig 1% populacji elfiej i spotyka sie je niezmiernie rzadko — najczesciej wsrod elféw
wysokich, gdzie nazywani s Wiedzgcymi. Wysokie elfy sg najczesciej spotykang rasg elfig, a mroczne elfy
zgodnie uwazane s3 za zt3, zepsutg i upadtg rase i nie nalezg juz do wspadlnoty elféow. Mdwi sie, ze pierwsze
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mroczne elfy kiedy$ byty elfami srebrnymi, ktére strzegty grobowca ljisshantha, jednego z pradawnych Cieni i
zostaty przeklete mocg tej strasznej rasy. Niektdrzy przypuszczajg, ze srebrnych elféw, tak jak olbrzymoéw,
dotkneta Zaraza. Skutkiem tego byto zdziesigtkowanie populacji pierwotnych elféw i mutacja czesci z nich w
elfy mroczne i wysokie, a nastepnie ich dalsza ewolucja jako odrebnych ras.

Elfy uwazajg, ze dobrze jest znac¢ jezyki istot lesnych, zaréwno tych dobrych, jak i tych ztych. Na
poczatku swej kariery elf moze znaé nastepujgce jezyki: jeden z jezykdéw ludzkich, elféw, gnomdw, niziotkéw,
goblindw, hobgoblindw, orkéw i gnolli. Liczbe znanych jezykow ogranicza Inteligencja elfa i ilos¢ Atutow
wydanych na jezyki.

Elfy sg niezwykle spostrzegawcze i odporne na uroki, dlatego otrzymujg +4 do testow przeciwko
szkole lluzji i Urokéw.

Jesli elf uzywa tuku to dodaje +1 do rzutéw na Atak ta bronig. Dzieki naturalnemu instynktowi elfy
bardzo trudno zaskoczy¢, co przektada sie dodatkiem 2 punktéw do Zaskoczenia.

Elfy dodajg 2 punkty do swej poczatkowej Zrecznosci i Refleksu. Nie bedac tak krzepcy i wytrzymali
jak ludzie i krasnoludy, elfy odejmujg 2 punkty od poczgtkowej Kondycji fizycznej i 1 punkt od swojej Krzepy.



Pételfy

Wozrost: 155-175cm

Waga: 55-75kg

Dtugosc zycia: 130-170 lat

Rzuty Obronne: Refleks +1

*Darmowy Atut: Spiew, Taniec, Zdolnosci artystyczne

Wrodzone Atuty: Dobra odpornos¢ na lluzje i Uroki

Modyfikacja Cech: Zrecznos¢ +1, Kondycja -1, Inicjatywa +1, Percepcja +1

Wojownik, towca, Kaptan, Druid, Ztodziej, Zabdjca, Bard, Mag, Mag
Dozwolone profesje: ~ Walki, Mistrz Wiedzy, Mistrz Urokéw, Mistrz Przywotan, Mistrz
Przemian

* postac wybiera jeden z Atutéw

Pételfy sg najczesciej spotykang rasg mieszang. Kazdy, kto ma ws$rdéd przodkéw zaréwno elfy, jak i
ludzi jest albo cztowiekiem, albo pételfem (elfy majg wytgcznie elfich przodkdw). Jesli wiekszos$¢ przodkéw byta
ludZzmi, to osoba taka jest cztowiekiem, jesli przewazajg przodkowie elfi lub jesli jest ich tyle samo co ludzi, to
osoba taka jest potelfem.

Potelfy zazwyczaj przypominajg swoich elfich rodzicow. Sg bardzo przystojne, tgczac najlepsze cechy
obu ras. Bedac tylko nieznacznie wyzszymi od przecietnego elfa (najczesciej mierzg 165 centymetréw) i wazgc
okoto 70 kilogramow, fatwo mogg przejs¢ niezauwazone zarowno wsrdd elféw, jak i wsrad ludzi. Pélelfy zyjg
okoto 160 lat, czasem dtuzej. Nie majg wszystkich zdolnosci swych elfich przodkdéw, nie majg tez tatwosci
przystosowywania sie jak ludzie. Dodatkowo, niektdre mniej cywilizowane narody podejrzliwie traktujg
potelfédw i majg do nich uprzedzenia. Podsumowujgc, pételfy od ludzi przejety ciekawos¢, wynalazczosc i
ambicje, od elfow zas wyostrzone zmysty, mitos¢ do natury i artystyczng dusze.

Pételfy nie gromadzg sie we wiasnym gronie. tatwiej je znalezé wsrdd ludzi i elfow, ktorych reakcje w
stosunku do pételféw wahajg sie od zaintrygowania do ordynarnej bigoterii.

Ze wszystkich przedstawicieli Innych Ras, pételfy majg najwiecej mozliwosci w wyborze klasy postaci.
Ich naturalne sktonnosci do przyrody czynig z nich dobrych druidéw i towcow.

Pételfy nie majg wiasnego jezyka. Ich bliskie i czeste kontakty z innymi rasami pozwalajg im zaczac gre
ze znajomoscig nastepujacych jezykéw: jeden z jezykéw ludzkich, elféw, gnomdw, niziotkéw, goblindw,
hobgoblinéw, orkéw i gnolli. llo$¢ jezykéw znanych postaci zalezy od jej Inteligencji i posiadanych punktéw
Atutu.

Wszystkie potelfy majg +2 do rzutéw na efekty czaréow ze szkoty lluzji i Urokéw. Dodajg takze 1 punkt
do poczatkowej Zrecznosci, Refleksu i Inicjatywy. Nie bedac tak krzepcy i wytrzymali jak ludzie i krasnoludy,
potelfy odejmujg 1 punkt od poczatkowej Kondycji fizyczne;j.
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Szare Orki

Wzrost: 165-200cm

Waga: 75-120kg

Dtugosc zycia: 70-80 lat

Rzuty Obronne: Refleks -1, Krzepa +3, Sita Woli -1

Gornictwo, JeZdziectwo, Szulerka, Wyréb broni, Wytrzymatosé
Zastraszanie

*Darmowy Atut:

Wrodzone Atuty: Wsciektos¢

Sita +2, Kondycja +1, Zrecznosc -2, Inteligencja -2, Inicjatywa -1,

Modyfikacja Cech: Wytrzymatosé +1 (wynik dzielenia Kondycji zaokraglany w gore)

Dozwolone profesje: ~ Wojownik, Ztodziej, Zabdjca, Kaptan (opcjonalnie)

* posta¢ wybiera jeden z Atutéw

Orki to rasa silnych humanoidalnych istot, ktédre majg za sobg dtuga historie przeplatanej setkami
wojen i pomniejszych konfliktow. Istniejg dwa gtdwne poglady na temat powstania orkdw. Pierwszy mowi, ze
Ghaard, orcze bostwo, przeklat elfy z Potudnia za ich stabos$¢ i tchérzostwo po jednej z wielkich starozytnych
bitew. Ghaard miat odebra¢ site i witalnos¢ zdradliwym elfom i wybra¢ tysigc smiatkdw, ktorych obdarzyt
agresja, sitg i kunsztem wojskowosci. Smiatkowie ci musieli jednak zrezygnowaé z dtugiego zycia jakim
obdarzone byty elfy, aby nie popas¢ w stagnacje jak oni. Ghaard nakazat nastepnie wedrowac¢ swoim dzieciom
na zachdd, przez krainy, ktére opanowane byty przez dzikie bestie i demony. Wybrancy wedrowali przez trzy
pokolenia, mnozac sie, doskonalgc swdj kunszt bitewny i odsiewajac jednostki stabe i niedoskonate. Wedrowali
tak dtugo, az zaden z pierwszych pielgrzymoéw nie zyt juz na tym Swiecie - dzieki temu przywddcy Orkéw mogli
stworzy¢ swojg wtasng ideologie bez wptywu przesztosci. Ten wielki i dtugi marsz, ktory byt poczatkiem ich rasy,
orkowie nazywajg Pielgrzymka. Kiedy pielgrzymi dotarli do swego celu, jatowej ziemi potozonej nad wielkim
morzem, objawit im sie Ghaard i rzekt, ze wedréwka dobiegta konca, a ta ziemia nalezy do nich. Teraz to
miejsce nazywa sie Gird-Danat, a panstwo Galgontia, ktérego jest stolicg i ma jedng z najlepiej wyszkolonych
armii Swiata.

Drugi poglad na historie powstania Orkéw gfosi, ze rasa ta powstata jako skutek eksperymentu
legendarnego czarownika i wtadcy upadtego i zapomnianego juz krélestwa Trighontu. Tyranus dziesigtki lat
eksperymentowat i krzyzowat rézne rasy, w poszukiwaniu doskonatego zotnierza. Mowi sie, ze pierwszy
praprzodek dzisiejszego Orka nosit wiele cech podobienistwa z Elfami, ktore to cechy zatarty sie na przestrzeni
ponad tysigca lat. Oczywiscie Tyranus dopiat swego i jego dzieci osiggnety niesamowitg site, sprawnosé fizyczng
i cechy idealnego zotnierza. Koszt, ktéry musiata ponies¢ nowa rasa takze byt zaplanowany: ograniczona
inteligencja miata wzmagac postuszenstwo i nie pozwala¢ na rozwdj niewskazanych ideologii, ograniczenie
dtugosci zycia za$ pozwalato rasie stac sie bardziej agresywng, aby jak najwiecej osiggng¢ w swym zyciu i
wstawic sie wspaniatymi podbojami. Oczywiscie nie trzeba dodawaé, ze obecnie zyjace Orki sg zwolennikami
pierwszej przytoczonej tu historii, za propagowanie drugiej wersji i negacje ich wszechboga Ghaarda orki
potrafig zabid.

Niewazne, ktdra historia jest prawdziwa, mozna jednak na pewno powiedzieé, ze tak zwana pierwsza
rasa Orkow nie przetrwata do naszych czasdw. Krzyzéwki miedzy orkami, szczegdlnie tymi z najblizszego
pokrewienstwa oraz z ludzmi, ktérzy padali ofiarami wielu wojen z Orkami, doprowadzity do powstania trzech
gtéwnych szczepéw: Szarych Orkéw zwanych czesto Wysokimi lub rzadziej Urukami, Orkow Czarnych
parajacych sie gtdwnie piractwem na Morzu Zachodnim i Tesijskim i nie utrzymujacych kontaktéw z Szarymi
Orkami oraz Orki Dzikie zwane zgodnie przez inne Orki, ludzi i krasnoludy, Cata Reszta. Kasta Generatow,
najlepszych wojownikow, wytwdrcdw najlepszej broni i jednostek najinteligentniejszych wywodzi sie wtasnie od
Szarych Orkow, ktérzy zajmuja sie organizacjg i dowodzeniem. To orcza szlachta. Stanowig najczesciej do 20%
spoteczenstwa duzych miast Orkéw, jednakze sg regiony, w ktorych mozna spotkac tylko Orki Wysokie — nie
dopuszczajg one Dzikich Orkéw do swych terytoridw i nie chcg mie¢ z nimi nic wspdlnego.
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Dodatkowo trzeba wspomnie¢ o rasach, ktdre wywodzg sie bezposrednio od Orkéw. Sg to gobliny,
hobgobliny i ogry, ktére w zasadzie sg juz odrebnymi rasami. Ci kuzyni Orkéw powstali na skutek wyjgtkowo
nieszczesnych krzyzowek i po jakim$ czasie wydaleni ze spotecznosci. Mowi sie jednak, ze Ogr byt
zaplanowanym skrzyzowaniem najsilniejszych, ale niezbyt inteligentnych jednostek. Nawet Orki w pewnym
momencie potrzebowaty gtupich i silnych stworzen, ktére by walczyty na pierwszej linii i rozrywaty wroga swoja
sitg. Niestety wiekszo$¢ ogrow zbuntowata sie podczas Powstania Krwawego Zeba i zyje w swoich
spotecznosciach, ale mozna znalezé wspofpracujagce grupy przedstawicieli owych ras.

Gracz chcac poprowadzi¢ Orka wybierze raczej Orka Szarego. Ork Szary przypomina pierwotnych ludzi
o szarozielonej skorze pokrytej szorstkg szczecing i nad wyraz rozbudowang muskulaturg. Orki te chodzg
dumne i wyprostowane, majg cofniete czota i szeroki ptaski nos, ktédry moze niektérym przypominac swinie,
aczkolwiek za poréwnanie takie Ork potrafi oskalpowaé. Majg dobrze wyksztatcone kty do rozrywania miesa i
krotkie, spiczasto zakonczone uszy przypominajgce troche wilcze. Majg ludzkie oczy o czerwonawym
zabarwieniu, ktore sprawia, ze oczy orkdéw zdajg sie jarzy¢ na czerwono, gdy odbijajg stabe zrodta swiatta w
potmroku. Mescy osobnicy mierzg od 165 do 200cm wzrostu, a orczyce sg hizsze o okoto 20cm. Orki czesto
noszg ubrania w kolorach, ktéra ludzie uwazajg za nieprzyjemne: krwawoczerwonym, rdzawym,
musztardowym, zéttozielonym, zgnitozielonym czy tez czarnbrgzowym. Ich pancerze to zwykle lekkie zbroje,
aczkolwiek czesto mozna spotka¢ osobnikdéw w ciezkich, bojowych pancerzach. W kazdym badz razie kazdy ork
utrzymuje swoj pancerz i bron w doskonatym stanie. Orki postugujg sie swoim wtasnym jezykiem, wywodzgcym
sie od starszych jezykéw ludzkich i elfich, jednakze praktycznie kazdy klan orkdw ma swoj witasny dialekt. Orki
czasem postugujg sie lokalnymi jezykami ludzkimi i krasnoludzkimi, co stuzy im gtéwnie do dokonywania
wymiany handlowej. Orki posiadajg tez niewielki zasdb stownictwa w ogryjskim, goblinéw i hobgoblindw.
Warto tez wiedzie¢, ze mato ktéry jezyk posiada tyle przekledstw w swoim arsenale co orczy — w zasadzie
jedyny, ktéry moze konkurowac to krasnoludzki.

Nalezy jeszcze wspomnieé, ze oprdécz broni, Orki uwielbiajg konie. Sg jednymi z najlepszych i
najwytrwalszych jezdzcow na Beredunie, a ich rumaki zwane Murdenami, to wytwor setek lat krzyzowek
najlepszych ras. Murdeny sg o wiele potezniejsze niz zwykte ludzkie konie, mato ktéry ciezki rumak bojowy jest
w stanie mu dordwnac szybkoscig, agresywnoscig i wielkoscig. Orki majg takze niewyjasniong sktonnos¢ do
hazardu, a kiedy grajg w kosci lub karty wypijajg przy tym ogromne ilosci alkoholu, ktéry tylko napedza ten
pocigg. Nie trzeba chyba méwié, ze Orki majg o wiele stabsze gtowy niz Krasnoludy i kiedy solidnie popija to
bojki w ich wykonaniu zdarzaja sie nazbyt czesto... Dlatego tez wielu gospodarzy wywiesza na drzwiach napis
"Zakaz uprawiania hazardu na terenie Gospody! (TYLKO DLA ORKOW)".

Wszystkie Orki otrzymujg Atut specjalny Wsciektosé, ktory czyni z nich bardzo groznych przeciwnikow
w walce. Orki sg bardzo silne i wytrzymate, dlatego dodajg 2 punkty do poczgtkowej Sity, 1 punkt do Kondycji
Fizycznej, 3 punkty do swej Krzepy i 1 punkt do Wytrzymatosci. Spora muskulatura i umitowanie do rozwigzan
sitowych nie wyksztatcito w Orkach zbyt wielkiej Zrecznosci i Inteligencji, ktérych poczatkowa wartos¢ jest
mniejsza o 2 punkty. Takze Refleks, Sita Woli i Inicjatywa sg obnizane bazowo o 1 punkt.



Ludzie

Wozrost: 155-220cm

Waga: 65-100kg

Dtugos¢ zycia: 90-100 lat

Rzuty Obronne: +1 do wybranego Rzutu Obronnego
*Darmowy Atut: Cztowiek nie otrzymuje darmowego Atutu
Wrodzone Atuty: Wszechstronnosé

Modyfikacja Cech: Cztowiek nie modyfikuje cech

Dozwolone profesje: Wszystkie

* postac wybiera jeden z Atutow

Chociaz ludzie to rasa najbardziej przecietna sposrdd wszystkich innych ras, to jednak wtasnie ludzie
zdominowali kontynent. Rasa, ktéra nie moze poszczyci¢ sie dtugim zywotem i wybitnymi cechami fizycznymi,
wzbudza wsrdéd innych ras uczucia od skrajnej nienawisci, po wielkie przyjaznie. Cztowiek to istota
nieprzewidywalna dla przedstawicieli innych ras, wsrdéd nich mozna spotkac najwiekszy odsetek ludzi podtych i
chciwych, wszelkiej masci przestepcow, od drobnych ztodziejaszkéw zaczynajgc, a na mordercach, ktérzy
poswiecali w imie idei lub swych zachcianek cate narody, konczac. Jednak wsrdd ludzi istnieje tez chyba
najwiekszy odsetek idealistow, osdb, ktérzy potrafig poswiecic sie dla innych, nie zagdajac nic w zamian, wielkich
myslicieli, czarownikéw, kaptanow, krélow, rycerzy...

Ludzie zapozyczyli wiele technologii od innych ras, ktére ulepszyli i udoskonalili, czesto przy pomocy
Gnomow i Krasnoluddéw. Obecna klasyfikacja szkdt magii zostata opracowana witasnie przez ludzi i to wtasnie
ludzcy czarownicy wybierajg skrajne specjalizacje magiczne, dzieki czemu sg niedoscignieni w niektérych
dziedzinach. Mimo ze ludzie s3 w 80% sprawcami wszelkich wojen i konfliktéw, to jednak wtasnie swiat rozwija
sie dzieki nim, ciemne wieki, brud i straszliwe choroby w niektérych krajach odchodzg powoli w zapomnienie.
Sztuka lecznicza nie oparta na magii takze pochodzi od ludzi, tak jak sztuka zabijania, w ktérej sg mistrzami.
Ludzie s takze bardziej towarzyscy i tolerancyjni niz wiekszo$¢ Innych Ras, bez narzekarn akceptujac
towarzystwo elféw, krasnoludéw i innych.

Cztowiek to bardzo uniwersalna rasa, ktdra nie szczyci sie zadnymi specjalnymi, wrodzonymi
zdolnosciami. Jednak ludzie majg jedng zdolnos¢, ktorej nie ma nikt inny: moga wybraé dowolng profesje. Nie
ma zadnych ograniczen profesyjnych dla ludzi, cztowiek moze by¢ dobrym paladynem jak i ztym nekromanta.
Albo nekromantg, ktdry wykorzystuje swojg sztuke, aby pomagac innym lub upadtym paladynem, ktéry zatracit
swojg dusze. Cztowiek moze tez wybraé¢ na poczatku jedng profesje, a w pewnym momencie dobraé druga,
oczywiscie zgodnie z zasadami Sciezek. To wtasnie dzieki tym wtasciwoséciom i sktonnosciom, ludzie stali sie
Znaczacy potega na Swiecie i czesto rzadza imperiami, z zarzadzaniem ktdrymi Inne Rasy miatyby duze
problemy (np. w zwigzku z wyznawang inng hierarchig wartosci).
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