KSIEGR TWIERDZY

PLEMIONN ORKOIlL




OGOLNY OPIS

d SKROCIE

Orkowie to plemiona wedrownych barbarzyncéw. Sg rozproszonym, lecz dumnym
narodem istot ocalatych z dtugiej historii przesladowan. Styna z oddziatéw zaciektych
wojownikéw wspieranych przez poteznych szamanéw. Ich ,magia krwi” jest
chaotyczna w swej naturze i powigzana z ich demonicznym pochodzeniem, a ich
szamanistyczne zaklecia czerpiace moc z kontaktu z przodkami sa ograniczone,
lecz bywajg niszczycielskie w potaczeniu z ich niepohamowang sitg woli.

Znani jako: Orkowie, P6tdemony

Powiazane barwy: krwistoczerwona i brazowa

Kraj / Krélestwo: stepy Ranaaru (pdéinocny wschéd), pustynia Sahaar (potudniowy
zachdéd) i wyspy Pao (potudniowy wschéd)

Stolica: brak (wedrowny tryb zycia)

ORKOWAN KUCHNIN

Wbrew powszechnej opinii Orkowie nie sq kanibalami. Ich dieta jest
przewaznie oparta na zasadzie ,jak cos ztapiesz, to to ugotuj”. Polowanie jest

dla nich gtéwnym Zrédtem pozywienia. Podczas dnia do obozu Orkéw mysliwi
regularnie znoszq swoje zdobycze i sprawiajq je, by potem upiec przy
wspdlnym ognisku. Zbieracze dodajq do codziennych positkow rézne korzonki
ijagody. Jako napitek czesto uzywane sq sfermentowane mleko lub owoce.




NISTORIN

SZRNUJ WROGH
SUWEGO

Orkowie stepowi sq znani

Z tego, Ze zwiqzujg swych
pokonanych wrogéw za
swymi rumakami i galopujq
przed siebie, ciggnqc za sobq
martwe ciata. Wydawac sie to

moze barbarzynskie, lecz w

rzeczywistosci jest to zaréwno
oznaka szacunku, jak i rytuat
ochronny. Im szlachetniejszy
przeciwnik, tym dtuzsza musi
by¢ podroz rozsiewajqgca jego
site na catq kraine. Inaczej ta
sita moze sie pojawi¢ w
nowym ciele i szuka¢ zemsty.

Orkowie zostali stworzeni w Siedmiu Miastach podczas Wojny Krwawego Ksiezyca.
Konkretniej, w laboratoriach miasta Al-Rubit Szkartatni Czarodzieje przeprowadzali
eksperymenty z uzyciem krwi Demonéw, ktéra zaszczepiali ludzkim niewolnikom
i kryminalistom. Oddziaty uderzeniowe Orkéw okazaty sie decydujaca bronia w wojnie,
przechylajac szale zwyciestwa i ratujgc Ashan od catkowitego zniszczenia.

Jednakze gdy ogloszono zwyciestwo, a niebezpieczefistwo mineto, podjeto
straszliwg decyzje na temat losu ocalatych Orkéw. Przesiedlono ich jako niewolnikéw
i przymusowe oddziaty do pracy w kopalniach i strzezenia niebezpiecznych granic
Siedmiu Miast i sgsiadujacego Swietego Imperium Sokota. Przesladowani, wzbudzajacy
lek, nigdy prawdziwie nie akceptowani, stali sie coraz bardziej zgorzkniali i zywigcy
uraze wobec tych, ktérych uwazali za faworyzowane dzieci Smoczych Bdstw.

Ich rozgoryczenie w konncu wybuchto w postaci powstania przeciw swym stwércom.
Rebelia rozpoczeta sie w Shahibdiyi, a przewodzit jej legendarny Kunyak. Szybko
rozprzestrzenita sie na tereny wszystkich Siedmiu Miast oraz Swietego Imperium
Sokota. Orkowie oglosili swg niepodlegto$¢ zaréwno od swych panéw, jak i od
Smoczych Bdstw, nie chcac klekac juz ani z powodu postuszenstwa, ani z powodu religii.
Tego bluznierstwa Swiete Imperium nie mogto zdzierzy¢, a jego odwet byt szybki.
Connor, Imperator Sokota, rozpoczat Swieta krucjate przeciwko orkowym heretykom.

Cho¢ Orkowie i sprzymierzeni z nimi Zwierzoludzie walczyli zaciekle, utracili swe
pozycje i ostatecznie nie mieli innego wyboru, niz uciec na najbardziej nieprzyjazne
krance $wiata. Gdy juz osiedlili sie na nowych terytoriach, oswajali tamtejsze dzikie
bestie, najezdzali na sgsiednie plemiona lub handlowali z nimi i powoli budowali swa
wtasng kulture opartg o wartosci dumy, odwagi i niepodlegtosci.



POLOZENIE GEOGRRFICZNE

Orkowie zatozyli swe nowe domy w miejscach zbyt nieprzyjaznych pozostalym rasom
Ashanu. Nikt jeszcze nie zbadat zasiegu dzikich terytoriéw, na ktdre dotarli, a z tych
badaczy, ktorzy probowali - mato kto powrdcit. Po rebelii niektérzy Orkowie dotarli na
potudniowy wschéd, na wyspy Pao, bedac $ciganymi przez krzyzowcéw Swietego
Imperium. Inni znikneli posrdd groznych stepéw Ranaaru, gdzie przetrwato
ich na tyle wielu, iz zdotali dostosowac sie do tutejszych warunkéw
i stworzy¢ potezny nardd. Trzecia grupa opuscita Siedem Miast, by

prowadzi¢ koczowniczy tryb zycia posréd wydm pustyni Sahaar.
Orkowie rzadko osiedlajg sie na dtuzej w jednym miejscu i nigdy
nie mieszkaja pod ziemia. Preferuja otwarte przestrzenie i wolnos¢
przenoszenia sie, gdy tylko najdzie ich ochota. Czasami jaki§ wédz
decyduje sie wybudowaé osade na state, lecz jest to postrzegane przez
bandytéw jako zaproszenie, by ja ztupic¢ i zniszczy¢. Poniewaz Orkowie

uwielbiaja walczy¢, zdaje sie to zadowalac obie strony.

STRUKTURRN SPOtECZNH

Spoteczenstwo orkéw ma strukture plemienng. Kazda grupa
rodzinna ma swoje stado lub terytorium towieckie i albo podaza
za tym pierwszym, albo zmienia tereny towieckie wraz z porami
roku. Kazde plemie ma tez swojego wodza oraz szamana, ktérzy
zajmuja sie jego fizycznymi i duchowymi potrzebami.
Malzenstwa miedzy plemionami sa czeste, jak i krétkie,
gwattowne konflikty wokét prawdziwych lub wymys$lonych
plam na honorze. Jezeli jednak pojawia sie powazne zagrozenie
dla Orkéw, miedzyplemienne kiétnie szybko s zapominane, a na
najezdzcow czeka zjednoczony front zazartych wojownikéw.




WYGLRAD ZEWNETRZNY

Ze swojego ludzkiego pochodzenia Orkowie zachowali humanoidalng postawe,
chwytne rece i mimike twarzy. Niektorzy z nich (najczesciej kobiety) majg smukia
budowe ciata i tadne oblicza. Jednakze wiekszos¢ Orkéw ulegta przerazajacym
mutacjom wskutek chaotycznej krwi ptynacej w ich zytach. Gruba bragzowoczerwona
skéra, przygarbione ramiona, potezne szczeki, rogi i pazury to tylko niektére z cech
odziedziczonych po Demonach. Jednakze braki we wdzieku i urodzie nadrabiaja sila
i wytrzymatoscig. Przecietny Ork-mezczyzna ma nieco wiecej niz dwa metry wzrostu
i jest znacznie silniejszy i odporniejszy na ciosy niz najtezszy wojownik Ludzi.

ZDOLNOSCI RRSOWE

Poniewaz tak naprawde Orkowie nie sg cze$cia pierwotnego dziela stworzenia
na Ashanie, nie podlegaja tez niektérym z jego praw. Najbardziej oczywistym
przyktadem jest magia, ktéra w wiekszosci przypadkéow zawodzi, je$li ma kontakt
z Orkiem (dziata to w dwie strony: Orkowie sg prawie niewrazliwi na magie, lecz takze
niemal nie potrafia sie nig postugiwaé¢, podobnie jak magicznymi artefaktami).
W szczegélnosci Orkowie sg odporni na demoniczng magie. Ich skéra jest w zasadzie
ognioodporna, ich umysty sg niemozliwe do opanowania przez Demony, jak
i niewrazliwe na inne formy przejecia kontroli i nie zwiedzie ich Zadna magiczna iluzja.
Te zdolnosci sprawitly, ze w przesztosci Orki stanowily idealne oddziaty uderzeniowe
przeciw Demonom, lecz ma to swoja wysoka cene. Gdy ich demoniczna krew bierze nad
nimi gére, Orkowie ulegaja Szatowi Krwi, czyli stanowi, ktéry zmusza ich do atakowania
wszystkiego i wszystkich, ktérzy wejda im w droge - zaréwno sojusznikow,
jakiwrogow. W tym odmiennym stanie Orkowie stajg sie niewrazliwi na bol, walcza

z dzika, niepohamowang agresja i tracg wszelkie instynkty samozachowawcze.




GOBLINY

Nie wszystkie proby tworzenia doskonatej armii przez Czarodziei
zakonczyty sie powodzeniem. Gobliny s3 ,zdegenerowanymi”
Orkami, narodzonymi z krwi pomniejszych Demonéw
(najczesciej Impoéw). Tak powstata rasa zostata uznana
za porazke. Poniewaz ich rozrodczo$¢ jest
odwrotnie proporcjonalna do ich mozliwosci
fizycznych i intelektualnych, rozmnozyty sie jak
szarancza.

Gobliny s3g nizsze od Krasnoludéw (mierzac
od stu dwudziestu do stu pieédziesieciu
centymetréw  wzrostu), a przy tym
chuderlawe i stabe, chociaz takze bardzo
zwinne i szybkie. Dziela z Orkami
brazowoczerwong skoére oraz pozostate cechy
rasowe.

CYKLOPY

Cyklopy sa przeciwienstwem Goblinéw. One takze
byty porazka w eksperymentach z Orkami, lecz
zinnego powodu - zostaty stworzone z krwi
wiekszych Demonéw. Demoniczna cze$¢ ich krwi wzieta gore i Cyklopy staly sie

potwornymi olbrzymami z ciatami i umystami znieksztatconymi wptywem Chaosu.

Maja czesto ponad dwa i p6t metra wzrostu i wygladajg bardziej jak Demony niz jak
Ludzie. Wszystkie maja bardzo dziwng ceche - posiadaja tylko jedno oko w postaci
duzego, pozbawionego Zrenicy, czerwonego, Swiecacego sie dysku. Nikt nie wie na
pewno skad wziela sie ta mutacja, lecz wedtug popularnej w kregach Czarodziei teorii
jest to ,Pietno Chaosu”, symbol Smoczego Weza, Urgasha, zwinietego w okrag,
zjadajacego wtasny ogon.




DYPLONMNCJH

ZEVWINE TRZNE RELHCJE
Z INNYIMI FRAKCJAIMI

Historyczni sojusznicy: brak

Historyczni wrogowie: Inferno (Demony; Orkowie zostali
wyhodowani, by z nimi walczy¢, a Demony zrobity
wszystko, co w ich mocy, by zastuzy¢ na wrogos$¢ Orkéw),
Przystan (Rycerze) i Akademia (Czarodzieje) - ich byli
panowie, odpowiedzialni za ich zniewolenie.

INFERNO

Orkowie wyczuwajg Rrew Demonéw
na setki Rilometrow. Znalez¢ Demony.
Zabi¢ Demony. Orkowie nigdy nie
zapomng. ..

PRZYSTRN
Grubi, stalowi lordowie zapominajg,
: ze OrRowie to nie niewolnicy.
Orkowie wolni. Gdy OrRowie szczerzq
zeby, Rycerze ucieRajq jak owce. Ba!

AKRDENMIR

Czasami Czarodzieje przychodzq
Studiowac” OrkRéw. Orkowie palq
RsiqzRi i famig palce. Studiujcie sobie
to! Ha ha haaa!

NEKROPOLIR

Martwe migso cuchnie. Odstrasza
zwierzyne. Jesli Mroczni Czarodzieje
dotkng Orka Smiercig, Orki ich
zmiazdzq. Smierdzqcy Czarodzieje
niech wracajq do domu.

FORTECH

Krasnoludy sq jak zotwie. URrywajq
sig za sRorupami ze zbroi i gryzq
stalowymi pyskami.

Krasnoludy robigq najlepsze miecze.
Lepiej widziec ich na targowisku niz
na polu bitwy.

A
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SYLVRN

Elfy szanujq MatRe Ziemie.
Druidzi sq podobni do Szamandw.
Sq dobrymi wojownikami, ale za
duzo myslg. Elf gada przed walkg.
Ork gada po niej.

LOCH

Mroczne Elfy sq zdradzieckie. Nie
gadajq jak ELlfy. Myslq szybko

i dziatajq bez stow. Lepiej zabic
Mrocznego Elfa szybRo i mie¢ oRo
na cienie.

SHANKTURRIUIM

Nagi mowig o poRoju, ale w bitwie
nie okazujq strachu. Jak Orkowie,
Nagi walczq honorowo. Lepiej
walczyé z Nagami z dala od wod)y.




WEWNETRZNE WRSNIE

jedno$ci Orkéw wynika bardziej z

czy nawet o kiepsko opowiedziane Zarty moga

} sprawi¢, ze Orkowie stang sie swoimi najgorszymi
Poczucie p ¢ asle 18 y

nienawisci do wspdlnych wrogdéw niz z jakichkolwiek
jednoczacych zasad. Przykitadowo, sg zatwardziali
w swej nienawisci do Demonow i szybko stang razem
przeciw jakimkolwiek sitom grozacym rodzinie,
klanowi lub plemieniu. Ich poczucie istnienia poza
naturalnym porzadkiem rzeczy dato im silne wiezi
braterstwa - na tyle, ze Orkowie z zupelnie réznych
region6w Ashanu ciggle beda czuli sie spokrewnieni.
Ich sposob zycia sprzyja temu, gdyz rodziny
i plemiona, ktore dziela te same pastwiska lub
miejsca potowu ryb czesto sie spotykajg. Orkowie
wymieniaja wtedy miedzy sobg piesni i opowiesci.
Czeste sa rowniez zawody w walce. Jednakze ze
wzgledu na ich choleryczng nature bitwy i rozlew
krwi sg rownie powszechne jak $miech i radosne
okrzyki. W zasadzie jesli nie ma zewnetrznych
zagrozen, to ktétnie o tereny towieckie, partneréw

ROZMOWN MIEDZY
SHNDOREIM | KRNHLEIM

Sandor: Jak u was sie méwi ,,Do ataku!”?
Kraal: Drava.

Sandor: A jak sie méwi ,Naprzéd!”?
Kraal: Drava.

Sandor: ,Utrzymac¢ pozycje”?

Kraal: Drava.

Sandor: ,0Odwrot”?

Kraal: Hmmm. Moze... ,Gurr-DA!”

Sandor: To brzmi dos¢

agresywnie jak na ,0dwrét”...

Kraal: Nnn. Tak naprawde to
oznacza¢ ,Girncie, gdzie

stoicie”. Ale to by¢ jedyny

rozkaz bitewny, ktdry nie oznaczaé
,Do ataku!”.

Sandor: A jak méwicie , Ty go znasz”?

Kraal: Bava.

Sandor: Tylko tyle? A jak méwicie ,,Ja znam
Ciebie”?

Kraal: Bava.

Sandor: W porzqdku. Dobra. A jak bedzie ,My
znamy ich”,,,Ona zna nas”, ,Oni znajq jego”?

wrogami. Klany, ktére podczas ostrej zimy dzielg

sie niewielkimi zapasami
jedzenia na stepach
Ranaaru, latem moga
réwnie dobrze
walczy¢ miedzy

sobg o dostep do
wody. Jest
powiedzenie,

ktore mowi, ze

Ork bedzie tak

dtugo chowat

uraze, jak dtugo

W mOrzu

bedzie

woda.

Kraal: Bava. Bava. Bava.
Sandor: Uh...
Kraal: Orki nie lubiq zaimkéw. Heh heh heh.




KULTURN

GLOWINR FILOZOFIR

"Nigdy wiecej". Tu jest nasz dom. Nie chcemy tu istot waszego rodzaju. UczyniliSmy to
miejsce naszym. Nikt nam go nie odbierze i nikt nie bedzie nam juz rozkazywat.

RELIGIN

Orkowie nie majg bog6éw. Orkowie nie potrzebuja bogéw. To powiedziawszy, Szamani
sktadaja jednak hotd Matce Ziemi i Ojcu Niebo, dwém poteznym duchom, ktére
spotykaja, kiedy wyruszaja do ,Swiata Snéw”. Wieszcze z innych frakcji poréwnali te
duchy do Ylatha i Sylanny (Smoczych Bogéw Powietrza i Ziemi) lub do réznych
aspektéw Ashy.

MAGIN

Poniewaz zostali najpierw stworzeni, a potem zniewoleni przez Czarodziei, Orkowie
generalnie nienawidza magii. Lecz nie sg gtupie. Wiedza, Ze magia istnieje i ze istnieje
wiele potaczen miedzy widzialnym $wiatem materii i niewidzialnym $wiatem duchéw.
Bedac rasa stworzong przez innych, Orkowie nie s3 cze$cig naturalnego porzadku
ustalonego przez Ashe i nie maja zadnych powigzan ze Smoczymi Bogami. W wyniku
tego ich magia nie pochodzi od wielbienia Smokéw lub stuzacych im duchéw ani od
umystowej dyscypliny opartej o nauke i ¢wiczenia, czyli drogi wiedzy tajemnej obranej
przez Czarodziei. Zamiast tego ich demoniczna krew daje im ograniczony dostep do
pewnej formy Magii Chaosu.



Szamani Orkéw wykorzystuja krwawe rytuaty. Do potezniejszych zakle¢
potrzebuja takze krwi innych Orkéw lub Goblinéw. Czasami nie pytaja
innych uczestnikéw tych rytuatéw o pozwolenie. Zdarza sie, ze potrzebuja
tak duzo krwi, Ze musza wycisng¢ swoich wspoétuczestnikéw do sucha...

ARCHITEKTURN

Orkowie stepowi i pustynni to koczownicy
mieszkajagcy w namiotach. Owe namioty
z zewnatrz wygladaja zwyczajne, majac
naturalny kolor materiatu, z ktérego sa
zrobione. Od wewnatrz jednak s3
bardzo charakterystyczne, zaréwno
pod wzgledem koloru, jak i ksztattu.
Sa  bogato zdobione tkanymi
dywanami i arrasami. Orkowie
stepowi buduja rdéwniez
mate, zakryte wozy,
ktorych uzywajg do
podazania za swoimi
stadami. Jesli chodzi o
wyspiarskich Orkéw, to
buduja oni chatki na ruinach
starozytnej cywilizacji Shantiri
lub zamieniaja je w swoje wioski.

SYIMBOLE

KRWISTOCZERWONR przed bitwq i zanurzajq sie w ich czystej, brutalnej mocy.
DEON Szamani Ojca Niebo zaklinajq bfogostawietistwa bitewne,
magie zwigzang z pogodq, wrozby i przepowiednie. Jesli
ich Rlan balansuje na Rrawedzi powaznego Ronfliktu,
Szamani Ojca Niebo zawsze bedq za wojng.

To wazny symbol o wielopoziomowym
znaczeniu. Odnosi sig do Rrwi
Demondw, Rtora ptynie w Zytach
Orkow, a takze do faktu, Ze zostali
oni stworzeni, by byc¢ ,reRami”
Czarodziei. Ponad wszystRo jednak,

MRATKR ZIEMIR

Matka Ziemia jest strazniczkg

1 uzdrowicielkg orRowych Rlandw.

Jest stoicyzmem, Rontemplacjq, poRojem
1 spofeczeristwem. Szamani Matki

symbol méwi, Ze nigdy juz nie bedq
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‘e

(Y
TS

niewolnikami. Ten gest oznacza

,Dos¢, nigdy wiecej”.

Ziemi wyRonujq rytuaty uzdrawiajgce,

L ]
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a takge petniq wiele innych o[, jak,
Skfadanie ofiar. Zachowujq takie

\
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OJCIEC NIEBO
Ojciec Niebo jest sitq orkowych
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tradycje Orkow poprzez opowiesci

&
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Rlanéw. Jest gniewem, dziataniem,

»
5

i piesni. W trudnych czasach Szamani
Matki Ziemi myslq bardziej
o przysztosci plemienia niz o chwale

wojng i tryumfem. Z nieba pochodzi

Voo
(1 — -

deszcz, wiatr, pioruny i burza.

g
S T

Wojownicy Orkow przyzywajq te sity

1.

Jego cztonkow.
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DZIAE ANIA LWIWO JENNE

NA POLU BITWY

Orkowie zostali stworzeni jako oddziaty uderzeniowe do walki z Demonami i ich
taktyki to odzwierciedlajag. Wojownicy Orkéw sg szybcy, zwrotni, nosza lekka zbroje
i ciezka bron. NajczeSciej od razu szarzujg na wroga, liczac na to, iz ich przewaga
liczebna, szybko$é¢, zazartos¢ i wytrzymato$¢ pozwola przetamaé linie obrony
przeciwnika bez zbyt wielu ofiar. Orkowie stepowi i pustynni sg wedrownymi
wojownikami urodzonymi w siodtach, ktdérzy tresuja swoje
wierzchowce (tury, wilkory, olbrzymie hieny...) do bitwy.
Niektdrzy potrafig dosiada¢ nawet bardziej egzotyczne stworzenia, jak
Mantykory i Wiwerny. Poniekad z tego tez powodu bardzo trudno zmusi¢ Orkéw do
walki w jednym miejscu. Poniewaz nie majg zadnych miast, ktérych mogliby bronic,
moga w nieskoniczono$¢ wycofywac sie na tereny swych stepéw, pustyn i dzungli i tam
czeka¢ na odpowiedni moment do kontrataku. Ich mobilno$¢ sprawia, ze trudno ich

osaczy¢, a ich umiejetno$¢ zywienia sie zasobami naturalnymi sprawia, ze niemozliwe
jest odciecie ich linii zaopatrzeniowych. Orkowie walcza tak, by wygrac¢, lecz ustalili tez
pewien ,kodeks honorowy”, ktérego uzywaja, gdy napotkaja przeciwnika ,godnego
szacunku” (Demony i Czarodzieje sg automatycznie wykluczeni z tej kategorii).

KULTOWY BOHHATER TWIERDZY
SZRHNRN

Szamani sg dziwnymi istotami. To media miedzy $wiatem materialnym a $wiatem
duchéw, ktéry nazywaja ,Swiatem Snéw”. By dotrzeé¢ do tego wymiaru przechodza
rytuaty w stanie gtebokiego transu. Kazdy Szaman ma wtasny, specyficzny rytuat. Z ich
podrozy do ,Swiata Snéw” Szamani przynosza wiedze, ktéra pomaga im czerpaé
magiczne moce z ich wlasnej demonicznej krwi.
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KULTOWI SOJUSZNICY TWIERDZY
CENTHUR

Centaury s3 jednym z wielu gatunkéw stworzonych przez
Czarodziei w Siedmiu Miastach. Pét ludzie, pét konie,
stuzyty wiernie swoim panom jako zwiadowcy oraz

| PO
=

e\
% \I\: {—— mobilni tucznicy w ich armiach. Lecz tamte dni
minety, gdy Czarodzieje zastgpili je swymi nowymi

tworami - ozywionymi konstruktami. Przerézne Golemy,
Gargulce, Tytani i inne byly tatwiejsze w
zarzadzaniu, tansze w utrzymaniu i niezawodnie

2

\

postuszne. Centaurom przydzielano coraz mniej
szlachetne zadania, az w koncu ich role
sprowadzaty sie do przenoszenia
wiadomos$ci i ciggniecia wozow.
Niezadowolone z utraty prestizu,
wybraty dotaczenie do Zwierzoludzi
rozsianych po calym  Ashanie,
szukajacych godnosci, wolno$ci
i miejsca dla siebie.



ZWIERZOLUDZIE

Orkowie nie sq jedynymi
stworzeniami zrodzonymi

w Siedmiu Miastach w wyniku
eksperymentow. Mniej wiecej
w tym samym czasie oSmieleni
swymi sukcesami Czarodzieje
zaczeli eksperymentowac
réwniez i na inne sposoby.
Poprzez potqczenie ludzi

z réznymi zwierzetami
stworzyli wiele gatunkow, ktore
dzis znamy jako Zwierzoludzi.

Minotaury, Centaury i Harpie sq
posrad istot stworzonych jako
studzy, pupile i straznicy dla

swych panow. Wiekszos¢ z tych
stworzen dotqczyta do Orkow
w trakcie ich rebelii i uciekta.

HRRPIR

Podobnie jak Centaury, Harpie sg ZwierzoludZmi. P6t ludzie, p6t ptaki drapiezne,
pierwotnie pelnity role zwiadowcéw, postancéw i lekkich oddziatéw w armiach
Czarodziei. Orkowie przyjeli je jako sojusznikéw i widzg w nich ulubione dzieci
Ojca Niebo. Harpie majg bardzo rézne cechy, gdyz powstaty z tak réznych
gatunkdéw jak kruki, orty czy sepy. Te, ktore osiedlity sie na wyspach Pao zostaty
stworzone z wielu rodzajéw tropikalnych drapieznikéw zamieszkujgcych
wschodnie dzungle, co ttumaczy ich wielobarwne upierzenie.

Ttumaczenie:
Acid Dragon, Kwasowa Grota (www.acidcave.net)

Korekta: Rabican

Fragment pt. ,Stronghold book” ksigzki:
,The World of Might & Magic — The Ashan Compendium”
Ubisoft Entertainment, Ospray Publishing, 2012
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http://www.acidcave.net/

WIWERNR

Cho¢ Wiwerny przypominajg mate Smoki, tak naprawde s3 magicznymi bestiami,
zrodzonymi w Erze Mitycznej wskutek ,mutacji” ogromnych jaszczuréw wystawionych
na dziatanie skupisk magii powietrza.

Posiadajg duze, nietoperzowe skrzydta i smocza glowe osadzong na gietkim, niemal
,kocim” ciele pokrytym gadzia tuska. Potrafig przedzierac sie przez armie wroga swymi
zebiskami i pazurami, lecz najwiecej trwogi wzbudza ich ,,Burzowe Zioniecie”, ktdre jest
potaczeniem poteznego podmuchu wiatru z iskrzacym sie piorunem.

Niektore plemiona Orkéw udomowilty Wiwerny i wykorzystuja je jako latajace
wierzchowce. Najczesciej Jezdzcy Wiwern w walce uzywaja nie tylko swych
wierzchowcow, ale rowniez jakiego§ rodzaju broni dystansowej (oszczepy, tuk,
a czasami mata balista lub duza kusza montowane na siodle Wiwerny).

Na wyspach Pao Wiwerny sa nazywane ,Pao Kai”, co w tlumaczeniu oznacza
,Slepi Sedziowie”.




POSEOLNE

KLRANY ORKOW

Znamy trzy gtéwne rodzaje Orkéw (stepowi z Ranaaru, wyspiarscy z Pao i pustynni
z Sahaaru), lecz Kompendium wspomina tez, ze nie poznano dotad zasiegu terenéw, na
ktdre dotarli. I rzeczywiScie, istnieja tez mniejsze klany, ktére uwazajg sie za oddzielne,
niezalezne grupy. Poznali$my co najmniej dwa. Pierwszym jest klan Czarnej Czaszki,
ktéry spotka¢ mozna na wschéd od ksiestw Wilka i Gryfa. Tamtejsi Orkowie sa
ciemnoskdrzy, ich ciata czesto sg pokryte tatuazami, a czasami majg tez dodatkowe
konczyny lub nawet gtowy. Cechy te wynikaja z powtdérnej mutacji, jakg przeszli
wskutek kontaktu z Krysztatami Smoczej Krwi Urgasha. Sa jeszcze bardziej zaciekli
i krwiozerczy, atakujac najczesciej wszystkich, ktérzy wejda im w droge. Pod wzgledem
charakteru coraz mniej przypominaja swych braci z innych rejonéw Ashanu, dla
ktérych wazne sa wartosci niezaleznosci, honoru i dumy, a bardziej podobne sg do
Demondw, szerzacych chaos i zniszczenie.
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Drugg z mniejszych grup Orkéw jest klan Biatej
— Wtéczni. Jego cztonkowie za swoéj dom
' obrali tereny wysokogorskie, czesto
N pokryte warstwa wiecznego $niegu.
Prawdopodobnie ich gruba skéra pomaga im w
znoszeniu niskich temperatur. Ze wzgledu na
swoj styl zycia i wyglad czasami sg nawet
nazywani ,Lodowymi Demonami”. Zamieszkali
na terenie Ksiestwa Gryfa. Dlaczego tam?
Pomimo skomplikowanej i pelnej wrogosci
historii Swietego Imperium oraz Orkéw, akurat to
konkretne ksiestwo i ten konkretny klan czesto
walczyty ramie w ramie jako sojusznicy. Za
czas6w Drugiego Zaémienia wodzem klanu
Biatej Wtoczni byt Kraal. Byl on
przyjacielem Stawoja, Ksiecia Gryfa, jego
zbrojmistrzem, a takze nauczycielem
jego pieciorga dzieci. To wtasnie
ksigze Stawoj jako pierwszy powitat
wedrowny klan Orkéw na swoich
wtosciach i zapoczatkowat te
niecodzienng przyjazn.

Przetrwata ona nawet do
czasow po Czwartym
Za¢mieniu, gdy to podobna
role doradcy, zbrojmistrza
i przyjaciela Ksiecia (i pdzZniejszego
Imperatora) Ivana petnit Kente. Orkowie Biatej
Wtdczni pomogli Ivanowi w jego walce o tron. I cho¢
uznali po tym, ze ,sptacili swoj dtug” wobec ludzi,
nigdy nie byli wobec nich wrodzy. Gdy Ivan zostat
Imperatorem, tereny Biatej Wiéczni znalazly sie na
ziemiach nowego Ksiestwa Kruka, ktére miato wtasne
powiagzania z Orkami. Wydaje sie to wrecz
»wlasciwym” obrotem historii.

To jednak nie wszystkie grupy Orkdéw, o ktdérych
wiemy. Krotko wspomnijmy tez o wyspiarskich
Orkach z  Dzikich Wysp, ktorzy -
: w przeciwienstwie do swych braci z wysp Pao
po drugiej stronie kontynentu - obrali zywot piratéw. To tam,
na Dzikim Morzu, swe przygody miat jeden z najstynniejszych piratéw-barbarzyncow,
Crag Hack. Inng grupg, o ktdrej prawie nic nie wiemy, jest niejaki klan Krwawej Blizny
o czerwonawej skérze naznaczonej zarzacymi sie bliznami (by¢ moze efekt posiadania
wiekszej iloSci demonicznej krwi).
Grup Orkéw jest z pewnoS$cig jeszcze wiecej, a terendéw nieprzyjaznych do
zamieszkania przez inne frakcje w Ashanie nie brakuje.

ORKOWE MIRSTH

Kompendium raz do$¢ niefortunnie wspomina, Ze Orkowie nie maja Zadnych miast.
To nie do konca prawda. O ile sg rzadkie i czasami maja nawet charakter ,wedrowny”,
to jednak istnieja. Najstynniejszym z nich jest Taumata-Kunyak, zatozone przez
legendarnego przywddce Orkéw, Kunyaka, ktéry poprowadzit swdéj naréd ku wolnosci
podczas ich rebelii. Orkowie nie majg jednolitego panstwa ani jakiejkolwiek formy
wtadzy centralnej, ale jesli mieliby miec¢ stolice, to bytoby to wtasnie Taumata-Kunyak.
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Natomiast na Dzikich Wyspach znajduje sie Libertalia, bedaca ,stolica” Rady Piratéw na
Ashanie. Jej doktadna lokalizacja nie jest jednak znana (chyba ze piratom, oczywiscie),
co powoduje utrzymywanie dziwnych plotek, na przyktad o tym, Ze miasto to
zbudowano w chmurach. Prawda jest jednak prostsza. Kazdego roku piraci przenosza
to miasto z wyspy na wyspe.

Do innych miast zaliczajg sie tez chociazby Oyugun, miejsce pielgrzymek

szamanéw Matki Ziemi; Qutugh, najbardziej wysuniete na wschod

miasto Thallanu, gdzie rodza sie najsilniejsze Centaury; czy Bayar,

miejsce comiesiecznego stynnego jarmarku Orkéw, na ktory
zjezdzaja sie kupcy z catego kontynentu.

BEHEMOT

Niewiele wiadomo o Behemotach. Te wielkie,
gorylopodobne bestie zamieszkujg skaliste
gory pustyni Sahaar i sg bardzo potezne. Ich
dtugie pazury s3a ostre jak brzytwa i moga
rozszarpac¢ niemal wszystko. Behemoty sa tez
bardzo zwinne jak na tak wielkie stworzenia.
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Chyba nikt nie wie, dlaczego postanowity

dotaczy¢ do Orkéw - wiacznie z samymi

Orkami. Jedna z orkowych przywdédczyn, Imani,

natkneta sie niegdy$ na grupe Behemotéw

podczas swej kampanii. Gdy poczuly jej zapach,

niemal od razu staly sie przyjaznie nastawione

do niej i jej podwladnych. By¢ moze miato to jakis

zwiazek z tym, Ze to wiasnie kobieta przewodzita

armii silnych stworzen. Stada Behemotéw bowiem

réwniez maja charakter matriarchalny i przewodza im

starsze samice. Mlodsze osobniki gtéwnie pelnig role

myS$liwych, za$ starsze (zwane Starozytnymi
Behemotami) s3 straznikami stad.

Acid Dragon




