
Bestiarium 
Północy

Część IV

piórem znakomitego  KRASNOLUDZKiego obieżyświata NABIEGO z 
MAHAKAMAU, POD Redakcją Jaxy z VICOvaro. 

Zapraszamy również na wykłady krasnoluda Nabiego

GRA FABULARNA

MALUNKI Z KART DO GWINTA  oraz z dzieła o graniu wytobraźnią 
przez Jarosaława Musiała uczynione

Bestie i dziwY wszelakie



Zagrożenie

Proste 
Złożone

Nagroda

50

Wyparowania

5

CIAŁO 7
EMOCJE 1

FACH 1
GRACJA 7

REAKCJE 7
ROZUM 1
TEMPO 6
WOLA 6
FART 4

Wigor 0
Bieg 18
Skok 5
PP 50
PW 35
PZ 45
Zdr 7
Det nd

Udźwig 70

Wysokość około 1,5 metra

Waga około 80 kg

Występowanie cmentarze, pobojowiska

Inteligencja jak pies

Organizacja 3 do 6 sztuk

Komunikacja brak

ALGHuL

Autor grafiki: Bartłomiej Gaweł



Wrażliwy na

Olej przeciw trupoja-
dom

Moce i zdolności 
specjalne

Kolce

Plecy ghula są pokryte 
dugimi kolcami, które 
chronią bestię. Trafie-

nie najerzonego alghula 
powoduje otrzymanie 

1/2 obrażeń (w ręce) na 
kostkach uwzględniając 
rodzaj ataku. Skuteczne 
użycie Axii powoduje 
schowanie kolców na 

czas równy sile czaru w 
przeliczeniu na rundy 
(Axii za 2 Wigoru – 2 

tury).

Obrażenia są pochłania-
ne przez Quen zbijając 1 

poziom tarczy

Oszałamiający krzyk

Poświęcając całą turę 
stworzenie te wydaje 
z siebie oszałamiający 
krzyk w prom 10 me-

trów. Wszyscy nie będący 
ghulami lub alghulami 
otrzymują efekt oszoło-

miony na 1 rundę

Sus, zwierzęcy oraz 
widzenie w ciemno-

ściach

Jak u ghula, podręcznik 
strona 291

ŁUP

   ekstrakt jadu 1k6/2

   Pazury alghula

   Szpik alghula

BROŃ

Nazwa Umiejętność Obrażenia Efekt Zasięg Ciosy

Ugryzienie +6 3k6+6 Krwawienie 50% - 1

Pazury +15 3k6+4 - - 2

WIEDZA POWSZECHNA
(WYKSZTAŁCENIE PT 12)

Alghule i bynajmniej dlatego, że chleją ‚ale’ miast 
krwi. Te obmierzłe kreatury tak zasmakowały w świe-
żym mięsku, że nie boją z pobojowisk przemieszczać się 
do ludzkich siedzib. Gorsze od ghuli bo i bardziej agre-
sywne a garb ich najeżeony kolcami bardziej niż Lamie 
tajnych służb Chappelle. Kto nie wie o czym mowa ma 
szczęście bo twarzy ludzich targniętych lamią ciężko-
by rozpoznać. Podobnie przy alghulach. Bez solidnego 
pancerza zbliżać się nie lza, chyba, żeś z dupą na mózgi 
pozamieniał. Trzymaj się z dala i ślij bełty z kusz inaczej 
będziesz obiadem.  

- krasnolud Nabi, harcownik z Mahakamu

WIEDZA SPECJALISTYCZNA
(WIEDZA O POTWORACH/WIEDŹMIŃ-
SKI TRENING PT 16)

Trupojady te atakują w sposób podobny do Ghuli, co 
nie powinno dziwić, gdyż można powiedzieć, że alghule 
są trudniejszymi do pokonania kuzynami ghuli. Trud-
ność sprawia ich zdolność przybierania kolców, które 
pełnią rolę pancerza, wówczas zadanie im obrażeń bez 
zranienia siebie jest prawie nie możliwe. 

Solidny pancerz bądź wiedźmiński znak Quen są w 
stanie ochronić przed ranami jakie są w stanie wyrzą-
dzić kolce. Aby się ich pozbyć wiedźmini odkryli iż znak 
Axii jest wstanie je zmusić do ich schowania, co nie 
koniecznie musi trwać długo, jednak dla wprawionego 
srebrnego ostrza jest to wystarczający czas na ubicie 
maszkary. 

Wystrzegać się muszą jednakowoż ich głośnego krzy-
ku, który sprawia iż mimowolnie ofiara zasłania uszy 
dłońmi. Alghule podobnie jak ich krewniacy ghule mają 
tendencje do regeneracji, tą na szczęści zwalcza zwykły 
ogień. 

- Borg krasnoludzki skryba Broovera Hogga

UMIEJĘTNOŚCI

Atletyka 7

Bójka 8

Czujność 7

Krzepa 4

Łamanie magii 4

Skrytość 5

Szt Przetrwania 6

Wytrzymałość 6

Zwinność 6

Mutagen Efekt PT Pomniejsza mutacja

Alghul punkt Adrenaliny na rzucie  8+ 20 nieduże kolce na całym ciele

Nazwa Odwaru PT Czas Składniki Efekt

Odwar z alghula 20 1h Zmniejsza koszt aktywacji Adrenaliny o 3



Zagrożenie

Średnie 
Złożone

Nagroda

200

Wyparowania

0

CIAŁO 7
EMOCJE 1

FACH 1
GRACJA 8

REAKCJE 8
ROZUM 2
TEMPO 5
WOLA 7
FART 6

Wigor 0
Bieg 15
Skok 3
PP 60
PW 40
PZ 40
Zdr 7
Det nd

Udźwig 70

Wzrost jak człowiek

Waga jak człowiek

Występowanie bagniska, bagniste lasy we mgle

Inteligencja jak pies

Organizacja samotnicy lub stada do 5 sztuk

Komunikacja brak

mglak

Autor grafiki:  Bartłomiej Gaweł



Wrażliwy na

Olej przeciw trupoja-
dom

Moce i zdolności 
specjalne

Ukrycie

Jak niewidzialność 
katakana (str. 297 ) z 
tym, że wykrywalna 

magicznie

Widzenie w ciemno-
ściach

Widzi w ciemnościach  
i w mgle

Świetlista postać

Mglak tworzy swoje 
świetliste odbicie odwra-

cając uwagę od siebie, 
ale nigdy nie wiadomo 
czy nie kryje się w niej. 
Postać należy traktować 
jak przeciwnika który 
atakuje ale nie zadaje 

obrażeń sam otrzymując 
obrażenia znika.

Sus i Zwierzęcy

Jak u Ghula (str. 291)

ŁUP

Pazur mglaka 2

Oko mglaka 2

Ślina mglaka k6/2

WIEDZA POWSZECHNA
(WYKSZTAŁCENIE PT 14)

Jeśli na bagnach zastanie Cię noc, nie ruszaj się i cze-
kaj świtu, choćbyś brodził po pas w wodzie i gównie, a 
i oblazły Cię pijawki. A nade wszystko – jeśli zobaczysz 
we mgle jakieś światła, nigdy, przenigdy nie idź w ich 
stronę, bo marny Twój koniec.

- Johannes Strudd, przewodnik

WIEDZA SPECJALISTYCZNA
(WIEDZA O POTWORACH/WIEDŹMIŃ-
SKI TRENING PT 18)

Ta poczwara występuje tam, gdzie unosi się gęsta 
mgła – na bagnach , „ha tfu”w naszych górskich prze-
łęczach, na brzegach rzek i jezior. Skubane manipulują 
mgłą, by zwieźć nieuważne człeczyny ze ścieżek wprost 
ku urwiskom, grząskim bagnom czy jaskiniom, w któ-
rych szkarady egzystują. 

W starciu z Mglakiem należy zachować zimną krew 
i nie robić głupstw gdyż te przybierają postać niemate-
rialną a walcząc z nimi trzeba zwracać uwagę na naj-
mniejszy nawet ruch powietrza czy trawy zdradzając 
położenie bestii. I nie daj zwieźć się oczom, te potrafią 
oszukać nawet najbystrzejszych swoją świetlistą postać. 

Chcesz mu urżnąć łeb, a tam go nie ma a innym ra-
zem jest, bądź czujny! I ani mi się waż zgrywać bohate-
ra jak usłyszysz kobitkę w opresji. Ona już dawno gry-
zie piach. Ponoć widzmini używają zaawansowanych 
znaków by je wykryć lub petardami ze sproszkowanym 
srebrem. Sprytne dziwolągi.

- krasnolud Nabi, harcownik z Mahakamu

Mutagen Efekt PT Pomniejsza mutacja

Mglak
gdy niebo jest zachmurzone war-
tość Fokusa dla czarów  Powietrza 

podniesiona jest o 2 
18 bardzo wyraźnie widoczne żyły 

Nazwa Odwaru PT Czas Składniki Efekt

Odwar z mglaka 16 15 min Doskonałe widzenie poprzez mgły

UMIEJĘTNOŚCI

Atletyka 7

Bójka 8

Czujność 7

Krzepa 4

Łamanie magii 6

Odwaga 4

Skrytość 7

Szt Przetrwania 7

Wytrzymałość 6

Zwinność 8

BROŃ

Nazwa Umiejętność Obrażenia Efekt Zasięg Ciosy

Ugryzienie +16 5k6+4 zatrucie, PT trafienia mglaka wzrasta o 1 - 1

Pazury +16 4k6 Krwawienie (40%) - 2



Zagrożenie

Trudne 
Proste

Nagroda

1000

Wyparowania

18 (ciało) 
8 (skrzydła)

CIAŁO 11
EMOCJE 1

FACH 1
GRACJA 8

REAKCJE 10
ROZUM 7
TEMPO 8
WOLA 6
FART 0

Wigor 0
Bieg 24
Skok 6
PP 80
PW 50
PZ 80
Zdr 8
Det nd

Udźwig 130

Długość ok 3 metrów

Waga między 200 a 250 kg

Występowanie wzgórza, góry urwiska

Inteligencja jak duży pies

Organizacja samotnik lub w parach

Komunikacja niemożliwa

widłogon

Autor grafiki:  Jarosław Musiał



Wrażliwy na

Olej przeciwko dra-
konidom

UMIEJĘTNOŚCI

Atletyka 8

Bójka 8

Czujność 10

Krzepa 7

Łamanie magii 8

Skrytość 5

Szt Przetrwania 9

Odwaga 8

Wytrzymałość 8

Zwinność 6

Moce i zdolności 
specjalne

Lot

Patrz podręcznik główny 
strona 315.

Uderzenie ogonem

Ogon drakonida jest 
rozwidlony przez co 

uderzenie traktuje się 
jak atak „podwójny cios” 
bez modyfikatorów jak 
u wiedźminów szkoły 

Żmiji

Redukcje

Patrz podręcznik główny 
strona 315.

Zwierzęcy

Na potrzeby Czujności 
ich ROZUM wynosi 9. 
Są odporni na Konflikt 

Społeczny

Szarża

Jak Bies (str 285) z tym 
że obrażenia zadawane 

wynoszą 6k6

ŁUP

jajo widłogona

łuska drakonida 1k10

ogon widłogona 2 

oczy drakonida 2

WIEDZA POWSZECHNA
(WYKSZTAŁCENIE PT 12)

Widłogon?! Dobre sobie. Raczej, kurwa, mieczogon! 
Nigdy nie widziałem bestii, która jednym machnięciem 
ogona rozrywa człeka na troje. Jeśli nie zafajdałeś jesz-
cze gaci to uciekaj chłopino w drzewa, bestia jest dosyć 
spora, ciężko jej się poruszać a i w drzewo ogonem sma-
gnie, byle nie w Ciebie. Szczęście że ta gadzina nie zionie 
ogniem ani pluje jadem... ino łuskę ma grubą co szczer-
bi topory. Jednakoż łatwo je uziemić gdyż skrzydła ma 
słabiej chronione.

- krasnolud Nabi, harcownik z Mahakamu

WIEDZA SPECJALISTYCZNA
(WIEDZA O POTWORACH/WIEDŹMIŃ-
SKI TRENING PT 18)

Widłogon, fachowa nazwa furcauda draconis, nie-
zwykle groźny drakonid. Bez specjalnego oleju nawet 
wprawiony wiedźmin może mieć kłopot z ubieciem 
bestii, a jeszcze gorzej gdy są dwa, gdyż te przeważnie 
latają w parach. Bestia w kłębie sięga prawie 2 sążnie 
a od pyska po czubek ogona ma z 6, rozpiętość skrzydeł 
zaś 10. 

Bestia jest wielka i niebagatelnie groźna, zwłaszcza 
przez swój ogon, który uderzeniem jest w stanie prze-
cinać kłody, tym bardziej, że jej ogon ma 2 zakończe-
nia więc warto mieć tarczę lub drugą broń w gotowo-
ści. Przeto wiedźmin powinien wiedzieć, że Aard lecącą 
bestię strącić z nieba może, a jeżeli chybi bestię, lepiej 
by Quen na sobie miał. Pułapki, które są w stanie unie-
ruchomić bestię to przydatna rzecz, jak Talgarska zima 
czy granat północny wiatr

 - słowa Gerda spisane przez krasnoluda Borga 
skrybę Broovera Hogga

BROŃ

Nazwa Umiejętność Obrażenia Efekt Zasięg Ciosy

Rozwidlony ogon +18 5k6+2 - - 2

Ugryzienie +18 6k6 Krwawienie (40%) - 1

Pazury +18 5k6 - - 2


