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Eminencjo, zgodnie z poleceniem zapoznatem sie z ksiegq. W zaistniatej sytuacji Spiesze
poinformowaé, Ze w petni zgadzam sie z inkwizytorem Streihaussem. Wolumin
niezwtocznie powinien zosta¢ uwzgledniony w indeksie dziet zakazanych. Niemniej
zdecydowanie odradzam zniszczenie foliatu. Zawarte informacje powinny by¢
skonsultowane z wiedzq towcéw czarownic oraz Magistréow Ametystowego Kolegium.
Pozwole sobie zasugerowac ztoZzenie go w podziemiach gmachu Oficjum pod pilng strazq...

Amadeusz Leeber
opat klasztoru Najswietszego Serca Sigmara w Averheim

Nazywam sie Jurgen von Denheimer. Urodzitem sie w roku 479 KI na ziemiach
ksiestwa Nordlandu. Bytem synem walecznego rycerza z dumnego rodu i prawej,
bogobojnej arystokratki z Salzenmund. Zycie po$wiecitem Sigmarowi, stuzgc w $wigtyni.
Pigtem sie powoli przez kolejne szczeble kariery, by wreszcie sta¢ sie towca czarownic.
Dzi$ juz nie jestem w stanie zliczy¢, ilu zaprzancéw, mutantéw i innych plugawych
potworow znalazto $mier¢ z moich rak.

Pewnego dnia ruszytem tropem szlachcica - wampira Wolfa von Leebena. Nie
mogtem wiedzie¢, Zze z mysliwego stane sie zwierzyng. Cho¢ wierne stugi zdotaty w
koncu zniszczy¢ ozywienca, zdazyl on pojma¢ mnie i w ramach ponurego zartu
przemieni¢ w podobnego sobie. Mimo tego, co sie stato, nie porzucitem zajecia towcy
i czynitem swojg powinno$¢ dalej. Dzi$ cigza mi juz minione wieki i nadszed? czas, bym
podzielit sie tym, czego sie przez tyle lat swojego istnienia dowiedziatem.

Wielu nazwie moje dzieto plugawym tomiszczem, pelnym odrazajacych tez
powstatych w chorym umysle obrzydliwego potwora. Niech bedzie wiadomym, zZe
wiedza nigdy nie jest ani odrazajgca, ani plugawa. Moze najwyzej by¢ uzyteczna albo
zupetnie niepotrzebna czy wrecz niebezpieczna, ale nie odrazajgca. Ocene pozostawiam
tobie, czytelniku, kimkolwiek lub... czymkolwiek jestes.

Poczatek - Dhar i nekromancja

Wielu uwaza, ze ojcem nekromancji jest Nagash. Nic bardziej mylnego. Od
momentu uszkodzenia bram na biegunach, kiedy to do rzeczywistego swiata wdart sie
Chaos, a z nim Wiatry Magii, surowa moc obmyta pobojowiska, cmentarze i nekropolie.
Wtedy okazato sie, Ze Smier¢ wcale nie oznacza konca, ze martwe ciata moga rozpocza¢
ponowna egzystencje, pozyskac¢ namiastke zycia.

Gdy tylko przebudzili sie pierwsi nieumarli, powstat jeden z najniezwyklejszych
paradokséw w catej historii magii. Dhar, mimo Ze wrecz otacza ozywiencéw i wypeinia
cate ich jestestwo, jest w dziwny sposéb uwieziona i bardzo rzadko powoduje glebsze
zmiany niz te, ktére wystepuja przy powstaniu z martwych. Mutacje wéréd martwiakéw
sa ekstremalnie rzadkie. Prawdopodobnie jest to powdd, dla ktoérego stugi
Niszczycielskich Poteg tak nienawidza nieumartych.
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Druchii jako pierwsze zauwazyly wptyw Wiatréw Magii na zmartych. Mroczne
elfy zrozumiaty, Ze wstegi Dhar powodujg, Ze zabici ponownie poruszajg martwymi
konczynami. Surowa magia odzierata z miesa do gotych kosci niektére ciata, tworzac
szkielety. ROwnie czesto moc napetniata rozktadajace sie zwtoki, budzac bezrozumnych
zombie. Czasem magia dotykata ulatujgce dusze zmartych. Najsilniej dziatata na osoby
mocno zwigzane z kim$ lub czym$ uczuciowo, osobnikéw charyzmatycznych,
obdarzonych niezwyktymi wtasciwosciami, takich, ktérzy za zycia odciskali pietno na
otaczajacej ich rzeczywistosci. Tak powstaty duchy, widma, upiory i banshee, nazywane
przez ignorantéw upiornymi ptaczkami.

Fenomen nekromancji Druchii traktowaty bardziej jak ciekawostke. Nie
dostrzegaly drzemigcej w zmartych potegi. Jedynym wyjatkiem byty widma malekithi,
ktore wykorzystywali do strzezenia waznych miejsc, i pewne rytuaty tulluch,
pozwalajace przebudzac sie bardzo niebezpiecznym stworom. Polegajg one na og6t na
tworzeniu istot wykorzystywanych potem przez Swiatynie Khaina jako oddziaty
szturmowe, straznicy lub w misjach wywiadowczych. Niemniej, mroczne elfy nie
rozumiaty pragnien eterycznych ozywiencow, a niezdarnos¢ szkieletow i zombie budzita
w nich wstret. Dla elfow nekromancja byta $lepa uliczka Sztuki Magii, dziedzing bez
znaczenia.

Wkroétce jednak nie tylko elfy zaczely bawi¢ sie niebezpiecznymi mocami.
W dalekim krdélestwie bedacym kolebka ludzkoSci potezni krolowie $nili
o nie$Smiertelnosci. Wtadcy Khemri zwrdcili sie po pomoc do swoich magéw, by
przedtuzyé uciekajace zycie. Wkrétce pojawit sie Kult Smierci, odprawiano
skomplikowane rytualy i modty. Balsamowano i mumifikowano ciata, wierzac, ze
pomoga przywrocic do zycia zmartych. Budowano monumentalne grobowce i mauzolea.
Prace ludzkich magow nie byty zadowalajace. Nie udawato sie przedtuzy¢ zycia, a jesli
nawet, to skutki okazywaty sie przerazajace. Objeci zakleciem zatracali cztowieczenistwo
i ulegali zmianom. Przeobrazali sie w agresywne monstra, zagdne ludzkiego miesa i Zycia.

Trwato to, az do pamietnego wypadku statku ,Czarna Roéza”. Okret ulegt
sztormowi na Morzu Tileaniskim. Rozbitkowie zostali wyrzuceni na brzeg niedaleko
ujscia dzisiejszej rzeki Mortis. Wérod nich znajdowaty sie akolitki elfich czarodziejek.
Ocalatych odnalazt oddziat miodego nekeharyjskiego szlachcica Nagasha. Przyszty
Wielki Nekromanta od zawsze pozadat wiadzy i wielkiej mocy. Szczeg6lnie pragnat
przedtuzy¢ swoje zycie, cho¢ znane mu sztuki magiczne nie dawaty mu nadziei. Nagash,
widzac przedstawicieli Starej Rasy, od razu zwietrzyl nadarzajacg sie okazje.
Wykorzystujac stabos¢ elféw, rozdzielit ich i uwiezit. Szantazem, podstepem i torturami
powoli i nieubtaganie, kawatek po kawatku, zdobywat wiedze elfich akolitek. Kobiety -
przekonane, ze nie przekazujg waznych informacji - uczyty szlachcica nekromancji.
Zimne i bezwzgledne elfie wiedZmy wiedziaty, ze zatraci on swoje czlowieczenstwo,
zgtebiajac te dziedzine sztuki. Nie mogty przewidzie¢, Ze uczen w niczym nie ustepuje im
w kwestii podstepnosci i okrucienistwa.




Nagash z rados$cia wyprébowatl swoja nowa wiedze na jencach, fundujac
mistrzyniom los gorszy niz $mier¢. Co wiecej, nekromanta miat szalenie twérczy umyst.
Nie tylko odtwarzat przekazang mu wiedze, ale zaczat j3 tez rozwijac. Pierwszg kwestig,
jaka udato mu sie zglebi¢, byta nieSmiertelno$¢. Nagash, dzieki tajemnym rytuatom,
oszukat wreszcie $mier¢. Odkryt jednak, ze nie powstrzymuje to rozktadu ciata, ktére
zdazyto obumrze¢ i zacza¢ sie rozpadaé. Wielki Nekromanta dalej zgtebiat sztuke
nekromancji. Odkrywat coraz potezniejsze zaklecia i rytuaty, a w koncu przeszedt
przemiane. Nagash stat sie liczem, najpotezniejszym ozywiencem, jaki istnieje na
Swiecie. Wielki Nekromanta zyskat moc, pozwalajaca mu obraca¢ w martwe
cmentarzyska cate krainy i tworzy¢ legiony $lepo postusznych nieumartych stug.

Cena, ktorg przyszto mu za to zaptaci¢, nawet nam, wampirom, wydaje sie zbyt
wysoka. Straszliwe moce wynaturzyty niegdy$ wspaniatego mtodzienca. Wszystko, co
byto ludzkie, zgasto w Nagashu. Zostata jedynie apodyktyczna, chora ambicja
i pragnienie wladzy oraz potegi. Wielki Nekromanta nigdy nie zazna spokoju. Smiertelni
nie rozumieja, ze $mierc nie jest przeklenstwem. Jestem wampirem dostatecznie dtugo,
by rozumieé, ze z wlasna $miertelnoscia nalezy by¢ pogodzonym. Smier¢ jest snem, do
ktérego wszyscy powinni sie kiedy$ utozy¢. Taki sen nigdy nie bedzie udziatem Nagasha.
Przekleli go wszyscy bogowie. Ten jedyny raz w historii czasu caty panteon
wypowiedziat sie jednogto$nie. Nawet zaprzancy, ktérzy wynurzyli sie z Chaosu, jak
Tzeenteh i Khorne, mowili jednym gtosem z Ulrykiem i Morrem. Nagash bedzie co jaki$
czas budzit sie ze snu, ktéry powinien by¢ wieczny. I tak az do konca czasu. Wielki
nekromanta pozostanie obmierzla parodia cztowieka, ktérym byl. Zasuszonym,
nienaturalnie rozro$nietym truchtem, ktére ma przypomina¢, jaka jest cena
nieSmiertelnosci i chorych ambicji. Wtasnie dlatego zaréwno przeklete symbole
Niszczycielskich Poteg, jak i Swiete znaki innych bostw podobnie wptywaja na
ozywiencow.

Los Nagasha nie stat sie jednak przestroga. Wszak cze$cig duszy kazdego
$miertelnika jest rzucanie wyzwania bogom, czym z catg pewnoScig jest uprawianie
sztuki nekromancji. Zaprzecza on ostatecznym prawom ustanowionym przez Morra.
Pozwala oszuka¢ zaréwno boga umartych, jak i potegi Chaosu. Nagash stworzyt
dziewieciotomowe dzielo znane dzi$ jako Ksiega Nagasha, Ksiega Krwi lub Grimuar
umartych. Woluminy spisane krwig na ludzkiej skorze s3 jednymi z najbardziej
poszukiwanych i przekletych.

To wiasnie jeden z nich wpadt w rece krélowej Lhamii i dat poczatek wampirzym
rodom. Pierwszg wampirzyca byta krélowa Neferatem, ktorg swiat miat poznac jako
Neferata. Udato jej sie stworzy¢ ,eliksir zycia”. Zawierala coraz mroczniejsze pakty
z przerazajacymi bytami. Odkryta substancje na bazie ludzkiej krwi, ktéra pozwalata
uzytkownikowi przedtuzy¢ istnienie. Krélowa znalazta wreszcie recepture, ktéra nigdy
nie powinna byta powstac. ,Eliksir zycia” pozwalat zyska¢ nieSmiertelnos¢ i zachowac
mtode ciato. Odkrycie, ktéore miato by¢ przetomem w walce ze $miercig, okazato sie
jednak nie do konica tym, czego oczekiwano.




Dhar silnie oddziatywat na specyfik, tworzac dziwne efekty uboczne.
Uzytkownicy doznawali silnego $wiattowstretu. Wkroétce przestawali odczuwac gtod
i pragnienie, stawali sie bladzi, a ich rysy wyostrzaty sie. Zeby deformowaty w potezne
kty zdolne do rozdzierania zyt i tetnic. Serce przestawato bi¢, za§ cztonki nabieraty
niesamowitej sity fizycznej. Niektorzy uzyskiwali dostep do niezwyklych wtasciwosci,
posiadajac wielka magiczng moc, umiejetno$¢ polimorfii, a nawet dematerializowania
sie. Ré6wnie niezwykte jednak byty efekty uboczne. Z czasem Swiatto stoneczne stato sie
zabdjcze. Wszyscy, ktérzy przyjmowali eliksir, odczuwali rowniez pragnienie picia
ludzkiej krwi. Bylo ono niespotykanie silne, bardziej przypominato pozadanie, jakie
budza narkotyki w uzaleznionych, niz che¢ napicia sie wody w upalny dzien. Z czasem
ludzie ci odkryli, Ze w zwierciadtach nie widac¢ ich odbic.

Krélowa Neferata podzielita sie eliksirem z najbardziej zaufanymi szlachcicami.
Tak powstaly wampiry. My méwimy, ze to wampiry starozytnych rodéow - dzieci
pierwszego stworzenia. Pierwsze wampiry s3 najsilniejszymi przedstawicielami
swojego rodzaju. Dysponuja najpetniejszymi i najsilniejszymi mocami. Czas jest jednak
nieubtagany nawet dla Dhar i jego tworéw. Kolejne pokolenia wampiréw sukcesywnie
stabng. Pojawity sie skazy, ktére dzi§ wszyscy walczacy z nieumartymi chetnie
wykorzystuja.

Siedem wiekéw od narodzin wielkich wampirzych rodéw na dalekiej p6tnocy
pojawity sie inne wampiry. Mozna sie spiera¢, czy sa odpryskiem wielkich rodow,
ktorych przedstawiciele zawedrowali na obszar dzisiejszej Sylvanii, czy moze
zaburzenia Dhar obrocity tamtejszg ludno$¢ w mroczne monstra. Sklaniam sie bardziej
ku drugiej mozliwosci. Zbrodnie i odrazajgce czyny zawsze wplywaja na Wiatry Magii.
Pewne rody szlacheckie w Sylvanii swoimi bezboznymi uczynkami doprowadzity do
powstania wampirow, ktore nie sg zwigzane z wielkimi rodami. Dzi$ najstawniejsi z nich
to von Carsteinowie. Prawdopodobnie to linia Vashanesa zmieszana z krwia
miejscowych rodow szlacheckich.

Legiony nieumarlych

Zawsze zastanawiata mnie ignorancja dotyczaca ozywiencow. Wszak jesteSmy
tym, czym stanie sie kazdy Smiertelny. Zaréwno elfy, jak i krasnoludy czy ludzie powinni
wiedzie¢ o nas wszystko. Tym czasem Wasza wiedza jest skromna, niekompletna
i przepelniona stereotypami, ktére majg niewiele wspdlnego z rzeczywistos$cia. Jedynie
Slannowie dostrzegaja potege sztuk nekromantycznych. Wiedze te wykorzystuja
szalenie rzadko, dostrzegajac jej mroczna nature.

Nieumarli majg pewne cechy wspolne, ktore jednoczes$nie sg manifestacjg ich sity.
Nie znajg strachu, a przynajmniej nie w tym sensie, w jakim jest on udzialem
$miertelnych. Grobowy Kkorzen, symbole religijne i magiczne, modlitwy, rytuaty
i zaklecia, ktére w opinii ogétu nas odstraszaja, w rzeczywistosci dziataja na magiczny
wzorzec nieumartego. Martwiaki nie tyle sie ich bojg, ile odczuwajg niemozliwy do
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opanowania dyskomfort, ktéry nie pozwala im dziata¢ w poblizu tych przedmiotéw. To
jakby niewidzialna bariera ranigca bolesnie wszystkie zmysty.
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Ozywiency nie potrzebuja snu ani pozywienia. Czyni nas to Zzoinierzami
doskonatymi. Armia martwiacza, cho¢by nie wiem jak wielka, poza zaopatrzeniem
w bron i ciala zmartych nie wymaga logistyki. Nie trzeba sie martwi¢ o morale, gtdd,
miejsce do snu. Ozywiency sa w stanie przeprawiac sie przez przeszkody wodne po dnie,
cho¢ niektére wampiry obawiajg sie biezgcej wody. Poniewaz nie chorujemy, nie H
potrzebujemy opieki medycznej. Pojecie rannego w $wiecie umartych nie istnieje, gdyz
potezny nieumarty regeneruje obrazenia, a na pomniejszych nie robig one wrazenia.
Uszkodzenia tkanek pozostaja bez zmian, wszak sg martwi i organy wewnetrzne nie
pracuja. DIla aktywnos$ci istotne jest zachowanie magicznego wzorca. Obrazenia
wptywajg jedynie na jego site.




Sita kazdej ozywienczej armii jest strach. Niewiele jest martwiakéw zdolnych
sprosta¢ sprawnemu wojownikowi, ale wszystkie budza strach i obrzydzenie. Oznaki
rozktadu mogg sie pojawi¢ niemal w kilka chwil po $mierci. Mie$nie tezeja, stajg sie
zimne i twarde, by wreszcie zupetnie zwiotcze¢. Wszystko zalezy od tego, w ktérym
momencie Dhar dotknat zmartego, jednakze zawsze kontakt fizyczny z nieumartym jest
nieprzyjemnym doznaniem. Jedynie wampiry sa w stanie do pewnego stopnia
maskowac swoja fizycznos¢.

Trudno naukowo sklasyfikowa¢ ozywiencow. Z jednej strony naturalnym wydaje
sie podziat na ozywiencdw materialnych i eterycznych. Z drugiej, istnieje przeciez cata
rzesza form posrednich, gdzie w martwym ciele drzemie duch, tworzac bardzo ciekawa
kombinacje. Pozwole sobie dla lepszego ich zrozumienia opisa¢ istoty, ktére ludzie
nazywajg nieumartymi.

Ghule

Ghule s3 idealnym przyktadem niewiedzy, jaka ludzie wykazujg w kwestii istot
ozywionych moca nekromancji, gdyz wcale martwiakami nie sg. Kaptani Sigmara
i Morra uwazajg, ze ghule to ludzie, ktérzy ulegli pokusie poZerania miesa zmartych.
Dotknieci przez Dhar, przybieraja odrazajaca forme tysych, szczuptych humanoidéw.
Czesto ulegajg zmianom polegajacym na rozroscie szczek, jezoréw i pazuréw, co utatwia
im zdobywanie pokarmu. W mojej opinii jest to raczej swojego rodzaju symbioza. Ghule
nie mogg istnie¢ bez Smiertelnych. Pozywiajac sie zwlokami, likwiduja potencjalne
siedliska choréb, ktoére nekaja ludzi. Jedyna ich cechg wspélng z ozywiencami jest
nieSmiertelno$¢. Doktadnie rzecz biorgc, ghul nie moze umrze¢ w sposdb naturalny,
z uptywem czasu. W dalszym ciggu moze jednak zging¢ od miecza lub pazuréw.

[stoty te trawi nieustanny gtéd, wiec w miare mozliwoSci starajg sie zerowac.
Czyni je to szalenie niebezpiecznymi i to nawet dla bytéw takich jak wampir czy licz.
Wygtodzone ghule ustuchajg w koncu instynktu i zaatakujg. W duzej liczbie moga by¢
bardzo niebezpieczne, cho¢ na og6t sg tchorzliwe. Tylko nieznacznie ustepuja ludziom
inteligencja. Znane sa przypadki, gdy istoty te byty zdolne do tworzenia organizmoéow
panstwowych. Warto wspomnie¢ nieistniejace obecnie krolestwo Voraga po wschodniej
stronie Gor Kranca Swiata, czy doniesienia o krélestwie ghuli w podziemiach Mousillon.

Ghule zdolne s3 do artykutowanej mowy i uzywania przedmiotéw. Pod$wiadomie
zdaja sobie sprawe z toksycznych wtasciwos$ci swojej $liny, wiec lizg pazury i smaruja
nig bron, by dotkliwiej rani¢ ofiary. Chetnie wedruja z armiami nieumartych, gdyz jest to
dla nich gwarancja Zeru. Aktualnie ich najwieksze skupiska znajdujg sie w Sylvanii.
Naturalne siedliska to wszelkie czynne nekropolie (ghul potrzebuje miesa, nie
zasuszonych kosci), pola bitew i miejsca stracen. Ghule bytujace w Srodowiskach
wodnych nazywa sie niekiedy utopcami lub topielcami.




Ozywiency materialni

Gnilce

Przed wiekami Géry Kranca Swiata zamieszkiwal pewien gatunek olbrzymich
istot 1aczacych w sobie cechy ptakow i gadéw. Bestie osiggaty gigantyczne rozmiary,
byty dumne i wspaniate. Nie sposéb dzi§ ustali¢, co spowodowato wymarcie catego
gatunku, a nastepnie jego przebudzenie. Faktem jest, Zze istoty wymarty gwattownie
i w jednym czasie. Sugeruje to mroczne rytuaty Nagasha, gdy ruszyt ze swojg hordg na
ziemie Imperium. Brak jest doniesien o gnilcach przed tym okresem.

Gnilec posiada pare btoniastych skrzydet i dtugg szyje zakonczong niewielka
glowa z poteznym masywnym dziobem. Lapy zdobig mocne szpony zdolne rozszarpac
rycerza w pelnej zbroi. Jest dostatecznie silny, by przenosi¢ na grzbiecie lekkich
jezdzcoéw, na przyktad szkielety. Ciato gnilca jest $cisle powigzane z tworzacym go
wzorcem. Z tego powodu zniszczenie ciata powoduje uszkodzenie wzorca, a przez to
unicestwienie nieumartego. Bestie wystepuja tylko w Goérach Kranca Swiata.
Sporadycznie pojedyncze sztuki mozna spotka¢ w Gdrach Czarnych i w Goérach Szarych
oraz w poblizu siedzib nekromantéw. W dalekim Khemri istnieje odpowiednik gnilcow
w postaci poteznych ozywienczych sepoéw pustynnych. Niektdrzy poréwnujg te istoty do
zwyklych zombie, ale zaréwno sepy, jak i gnilce sg daleko bardziej zréznicowane
i sprawniejsze.

Licze

Licze to najpotezniejsi ozywiency, jacy moga zosta¢ przebudzeni. Powstaja po
odprawieniu Rytuatu Przejscia, ktérego tajniki znane s3 kaptanom Kultu Smierci
z Khemri i poteznym nekromantom. Niemal wszyscy wtadcy Nieumartych Krolestw oraz
wszyscy kaptani wzmiankowanego kultu s3 liczami. W Starym Swiecie istoty te to na
ogot magowie, ktérzy metoda prob i btedéw rozpracowali tajniki rytuatu. Jedynie
w Ksiestwach Granicznych i w Tilei mozna natkngc¢ sie na istoty o rodowodzie ze
starozytnej Nekehary.

Niezaleznie od pochodzenia, wszystkie licze s3 mistrzami sztuk
neoromantycznych. To bardzo niebezpieczne, inteligentne i nierzadko szalone istoty.
Posiadajg wolng wole i nie sposdb ich kontrolowa¢. Przypominajg opiete pergaminows,
zasuszong skorg zwtloki. Zdarza sie czasem jednak, ze rozktad zdazyt juz obja¢ skore,
wtedy spod dziurawej powloki 1 przezartych mieSni wystaje naga koS¢
W przeciwienstwie do szkieletdw i zombie ruchy liczy sg ptynne i w peini sprawne.

Wz6r magiczny licza wiagze jego dusze z ciatem. Teoretycznie zniszczenie ciata
powoduje rozpad wzorca i uwolnienie ducha, co powinno skutkowa¢ ostatecznym
zniszczeniem ozywienca. W praktyce nie jest to takie proste. Istoty zabezpieczaja sie na
rézne sposoby, czynigc swoj wzorzec jeszcze trudniejszym i bardziej skomplikowanym.
,Zabity” licz jest w stanie po pewnym czasie ponownie powsta¢ z martwych, jak na




przyktad uczynit to Nagash, ale wymaga to czasu. Znacznie cze$ciej zdarza sie, ze po
zniszczeniu ciata duch usituje opeta¢ zZywa osobe lub skry¢ sie we wcze$niej
przygotowanym przedmiocie. Czesto, aby ostatecznie zakonczy¢ byt licza, niezbedne jest
odprawienie odpowiednich rytuatéw lub uzycie poteznych artefaktow.

Mumie

Mumia to rzadko spotykany poza Khemri ozywieniec materialny. Jego
wyjatkowos¢ bierze sie stad, Ze obrzedy mumifikacyjne znane s3 tylko wtajemniczonym
Kultu Smierci, niektérym plemionom po wschodniej stronie Gér Kranca Swiata,
szamanom zwierzoludzi i doswiadczonym nekromantom. Mumie zachowujg
Swiadomos¢ i sg zdolne do samodzielnego dziatania, ale istniejq zaklecia pozwalajace je
kontrolowa¢. Czesto s3g inteligentniejsze od przecietnego cztowieka. W koncu, majac
wieczno$¢ do dyspozycji, moga sie dtugo uczy¢. Istota jest bardzo silna w poréwnaniu
z innymi nieumartymi.

Wielu btednie uwaza, ze uzyte do mumifikacji bituminy sg Swietnym $rodkiem
leczniczym na ztamania i urazy. Nic bardziej mylnego. Mumia jest siedliskiem
niebezpiecznych choréb, a zadane przez nig rany powinny by¢ starannie opatrzone. Te
same bituminy powodujg, Ze przeciw mumiom niestychanie skuteczny jest ogien. Zdarza
sie, ze Dhar powoduje w mumiach glebokie zmiany. Wypetnia je robactwo, ktdre
w niewyttumaczalny sposéb petni role krwi. Czasem zeby i palce transformujg w kty
i pazury, czynigc istote jeszcze bardziej niebezpieczng. Pamieta¢ nalezy, ze we
wszystkich kulturach zabiegi mumifikacyjne s3 zastrzezone dla oséb waznych.
Zwierzoludzie na przyktad mumifikujg tylko szamanoéw i tylko po to, by ich nieozywione
ciata wykorzysta¢ w mrocznych rytuatach. Ozywienie takiego truchta na ogét jest
dzietem przypadku.

Ozywiencze konstrukty

Nekromanci, licze i wampiry czesto owtadniete sg ideg stworzenia bytu zdolnego
do wykonywania S$ci$le okre$lonych zadan. W tym celu korzystaja z najbardziej
dostepnych materiatéw, a wiec zwtok. Na ogét baza sa ciata zwyktych humanoidéw.
Niemniej, kazdy niemal nekromanta prébuje ciekawych kombinacji, usitujgc na przyktad
potaczy¢ zdolnos$¢ lotu nietoperza czy sztuke wspinania pajaka z sitg i regeneracja trolla.
By to uzyska¢, tworza skomplikowane wzorce magiczne, jednocze$nie zszywajac tkanki
pochodzace z ciat réznych istot. Zwykle animuje je moc Dhar wpleciona w stwora
poprzez magiczne znaki wypisane czy to bezposrednio na skérze, czy na zaszytych
w cielsku przedmiotach. Koncowy efekt to zazwyczaj byt zywcem wyjety z sennego
koszmaru. Pewnego rodzaju konstruktami sg tez ozywione truchta skorpionéw
pustynnych i ushabtich. Oba sg wykonane z kos$ci, metalu, kamieni i drewna. Te
specyficzne byty nie sg spotykane poza ziemiami nalezagcymi w przesztosci do dominium
Nehekhary.




Ushabti sg posggami starokhemryjskich béstw. Ma to spore znaczenie, bowiem
trwajgce wieki otaczanie rzezb kultem religijnym pozostawito $lad we wzorcu Dhar.
Nawet teraz zwykte szkielety, cho¢ niemal bezmys$lne, traktuja ozywione posagi jak
naturalnych dowddcéw, ktéorym winne s3 postuszenstwo. Zaklecia podnoszace
ushabtich do dziatania sg bardzo ztozone. Ozywione rzezby poruszaja sie wyjatkowo
sprawnie, Smier¢ nekromanty lub czary odpedzajace nieumartych nie robig na nich
wrazenia. Wykazuja swiadomos¢ i niezalezno$¢, ale nie sg znane przypadki, by ushabti
postugiwaty sie mowa.

Skorpiony pustynne tworzone sg przez kaptanoéw-liczy. Najprostszym sposobem
jest wykorzystanie Dhar do ozywienia chitynowych skorup zmartych zwierzat.
W przypadku matych sztuk tworzone s3 roje. Gigantyczne okazy wymagajg dodatkowe;j
pracy. Rytuat ich animacji jest znacznie bardziej zlozony, a pusta skorupa jest
dodatkowo wzmacniana elementami z drewna, kamienia, metalu lub kos$ci. Czasem
umieszcza sie w niej ciala kaptandw-liczy, ktérych Rytuat PrzejScia nie zakonczyt sie
pelnym powodzeniem. Takie twory sg szczegdlnie niebezpieczne. Nie do$¢, Ze sg szybkie
i silne, to zwykle jeszcze bardzo inteligentne.

Na ziemiach znanych jako Albion istniejg dwa inne konstrukty, ktére jednak
niestychanie rzadko wystepujg na kontynencie. Bestia bagienna to co$ posredniego
miedzy zywiotakiem a ozywiencem. Powstaje niemal zawsze z potgczenia btota, gatezi
i koSci. Jest rownie bezmysSlna, co szkielety i zombie. Bestie bagienne zwykle animujg
albionscy czarodzieje, tworzac z nich swoja obstawe. Podobne do wspomnianych bestii
sg automatony nazywane wiklinowymi ludZzmi. Istoty te sa uplecione z wikliny
wzmocnionej drewnem i kawatkami metalu. Szczatki zmartych petnig w ich budowie
role talizmanéw, przez ktore przeptywaja energie ozywiajace istote.

Ozywiencze smoki (drakolicze)

Smoki sg jednymi z najniezwyklejszych stworzen, jakie stagpajg po Swiecie. Widuje
sie je rzadko, co nie znaczy, ze ich nie ma. Wydaje sie, ze drzemie w nich magia
niezalezna od Eteru. Od tysiacleci gady, gdy zblizat sie ich koniec, ruszaty do krainy
znajdujacej sie pomiedzy Kwasnym Morzem a Zniszczong Rzeka, po wschodniej stronie
Gor Kranca Swiata. Za$ od czaséw Nagasha i Voraga potezni nekromanci animuja
szczatki smokow, by czyni¢ z nich niezwykte wierzchowce. Nie zawsze jednak rytuat
przebiega sprawnie. Zdarza sie, ze duch smoka nie do konica opuscit martwe ciato. Biada
ghupcowi, ktory prébuje podporzadkowac sobie taki byt.

Drakolicze funkcjonujg jak inni potezni ozywiency, obdarzone wolng wola. Sa
przerazajacymi przeciwnikami. Ich potezna wola potrafi przetamac wiekszos¢ zakle¢, a znana
powszechnie fizyczna sprawno$¢ wcale nie zmniejsza sie po $mierci. Kazdy smok - obojetnie
czy w formie szkieletu, zombie czy drakolicza - potrafi zia¢. Drakolicze i smoki zombie
wypuszczajg odrazajaca mieszanine kwasu, $luzu i robactwa, réwnie zabojcza jak ogien.
Smoki szkielety potrafig ziong¢ wytadowaniami energii. Znane sg przypadki, gdy martwiacze
gady zialy czystym Dhar. Najwiecej ozywienczych bestii przebywa na Réwninie KoSci.
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Szkielety

Szkielety to jeden z najpopularniejszych i najbardziej znanych typéw
ozywiencéw. W wielkim uproszczeniu sg to napeinione Dhar kosci zmartych. Cze$¢ tych
istot powstaje w wyniku oddziatywania Wiatrow Magii na ztozone w nekropoliach
zwloki, ktére uptyw czasu obrécit w szkielety. Warto jednak wspomnie¢, ze wiele takich
istot powotano do ponownego zycia za sprawg zakle¢ i rytuatéw z nierzadko, co
zdumiewajgce, $wiezych ciat. Najwieksze skupiska tych ozywiencow wystepuja
w Krélestwach Nieumartych, gdzie tworza trzon armii Ozywionych Wtadcéw. Czesto
mozna je tez napotka¢ w rejonach kurhanéw, nekropolii i starych pél bitewnych.

Szkielety nie posiadaja wolnej woli, slepo wykonuja polecenia, nawet te wigzace
sie z ich zniszczeniem. Nie mys$lg abstrakcyjnie, co znaczy, ze nie sg tworcze ani nie
potrafig improwizowac. Jesli szkielet straci bron w walce, nie podniesie nowej, o ile nie
otrzyma takiego polecenia. S3g sprawniejsze od zombie, ale daleko im do elegancji
ruchéw zywych istot. Niekiedy Dhar dziata na pewne zwtoki silniej niz na inne. Takie
szkielety mogg by¢ obdarzone wtasng wolg, inteligencja i okazac¢ sie daleko lepszymi
wojownikami niz ich wspo6ttowarzysze. Na og6t jednak i tak sg podporzadkowane
nekromancie lub istocie o zdolnosciach nekromantycznych. Szkielety nigdy nie uciekaja
z walki ani sie nie wycofuja. Poniewaz sg bezmys$lne, nie czujg strachu. Oczywiscie nie
mogg umrze¢ w sposob naturalny.

W zaleznosci od zaklecia lub rytuatu, ktéry przebudzit szkielety, zagtade mogg im
przynie$¢ promienie stonca lub $mier¢ kontrolujacej je istoty. Poniewaz magiczny wzor,
ktéry je utrzymuje, jest SciSle powigzany z powtoka, mozna je zniszczy¢, uderzajac
bronig. Bardzo rzadko zdarzajg sie magiczne formuly, ktére zmuszaja oponenta do
rozkawatkowania szkieletu, bo mimo urwanych konczyn i pogruchotanych kosci,
poszczegoblne czesci nadal walcza.

Upiorne wilki (barghesty)

Te potwory s3 spotykane tylko w Sylvanii. Przekleta kraina najwyrazniej wptywa
takze na zamieszkujace ja zwierzeta. Wielkie wilki pod wplywem Dhar po $mierci
zmieniajg sie w okrutne potwory z obtazacg sierscig i gnijaca skdra, ktére tropia zywych.
Upiorne wilki chetnie przytaczaja sie do innych nieumartych, petnigc role zwiadowcow,
oddziato6w uderzeniowych i towcow.

Istnieje rzadka odmiana upiornego wilka zwana wilkiem Chaosu. Podejrzewam,
ze zwierzece zwloki opetane przez mroczny byt zwigzany z Niszczycielskimi Potegami
lub mrocznymi duchami Sylvanii. Istoty te nazywane sg wilkami Chaosu lub barghestami
i czesto przewodza watahom ozywienczych wilkéw. Ich wycie przyprawia o strach
nawet najtwardszych weteranéw. Ciato zabitego barghesta rozpada sie w pyt
z pierwszym dotknieciem promieni stonca. Dlatego nigdy nie znaleziono truchta
upolowanej bestii.
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Wampiry

Wampiry to obok liczy najpotezniejsze martwaki, jakie mozna spotkac na swiecie.
Cecha wspo6lng wampirdw jest gtdd ludzkiej krwi, ktéra sg zmuszone pic. Nie potrzebujg
jej duzo, okoto pot litra dziennie. Sprytni przedstawiciele tej grupy potrafia wiec
pozosta¢ niewykryci, o ile codziennie poszukujg Zeru na kim$ innym. Istnieje piec
gléwnych wampirzych rodéw: Lamie, Krwawe Smoki, Strigoi (okreslani tez jako
Strzygonie lub mylnie - Strzygi), Nekrarchowie (czasem nazywani Nosferatami) i von
Carsteinowie. Te sg najstarsze i wywodzg sie od krolowej Neferaty, ale nie znaczy to, ze
na Swiecie nie ma innych. Obecnie rody sg sktdcone, tocza krwawa i wyniszczajaca
wojne. Nawet wspdlne zagrozenia powoduja najwyzej krotkie rozejmy.

Wielu uczonych i towcoéw spiera sie o to, czy wampiry sg ozywiencami, czy raczej
rodzajem odmiencow. W mojej opinii nie ma watpliwosci, o czym decyduje moment
,narodzin” ozywienca. By sta¢ sie wampirem, trzeba spozy¢ ,eliksir zycia” Neferaty lub
zosta¢ ukaszonym przez wampira, po czym wypic jego krew. Ten drugi rytuat nazywany
jest ,krwawym pocatunkiem”. Efekt jest w obu wypadkach taki sam: $mier¢
i przebudzenie. Wampir zachowuje wspomnienia, a zyskuje site i liczne talenty. Niemniej
posiada tez skazy, ktére czesto bardzo utrudniajg mu funkcjonowanie. Co wazne,
wampiry niestychanie rzadko ulegaja mutacjom, co zaprzecza teorii, ze s3 demonami lub
rodzajem odmiencow.

Woko6t wampiréw narosto szczegélnie duzo mitow i zabobonéw. Wampiry,
zwlaszcza te inteligentne, rzadko zabijajg tych, na ktérych sie pozywiaja. Zwyczajnie nie
potrzebuja az tyle krwi. Ponadto wiekszo$¢ wampiréw szuka sposobu na zlikwidowanie
problemu czerwonego pragnienia. Na przyktad Nekrarchowie pijg eliksiry z silng
zawartos$cig spaczenia. Niemniej wiekszo$¢ z nich musi zawiera¢ krew humanoidéw
stanowigcg baze dekoktu. Jak dotychczas tylko Abhorash wymknatl sie przeklenstwu
wampiryzmu. Ojciec Krwawych Smokow zabit smoka, po czym wypit jego krew i od
tamtej pory nie odczuwa czerwonego pragnienia.

Innym mitem jest obroste w legendy spoczywanie w mrocznych Kkryptach,
w ktérych to podobno ozywiency knujg swoje mroczne plany. Owszem, wampiry z racji
morderczego dzialania stonca preferuja ciemne miejsca, ale rzadko spoczywaja
w trumnach gdzie§ w lochach. Wyobrazacie sobie Lamie w trumnie w lochu? Albo
Krwawego Smoka? Kazdy wampir, ktory wybrat sobie taki los, siegnat po
nieSmiertelno$¢, by cieszy¢ sie urokami zycia. Dlatego Nekrarchowie po catych dniach
siedza w pracowniach, za§ Krwawego Smoka tatwiej znalez¢ ogladajacego nowy
brzeszczot u zbrojmistrza, a Lamie u modystki, niz posréd grobow. Jedynie podobni
zwierzetom Strigoi spedzaja czas w nekropoliach. Dzieje sie tak, poniewaz inne rody
szczegoblnie dazyly do ich zguby i w konsekwencji nieszczeSnicy zmuszeni sg ukrywac
sie zarowno przed zywymi, jak i przed swoim wiasnym gatunkiem.
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Wampirze nietoperze

Wampirze nietoperze, podobnie jak upiorne wilki, to kolejne istoty zmienione
przez mroczne energie przepelniajgce Sylvanie. Nietoperze jako zwierzeta lunarne
zawsze przykuwaty uwage nieumartych. Najpotezniejsza bronig ozywiencow jest strach
i wstret, a nietoperze budza tak owe, zwtaszcza te zamieszkujace przekleta prowincje.
Potezni nieumarli i nekromanci potrafig przyzywac roje matych nietoperzy, by zakryty
stonice, co pozwala dziata¢ martwakom, dla ktérych §wiatto dnia bytoby zabdjcze.

Nietoperz sylvanski nazywany tez wampirzym jest zywigcym sie krwig tysym
potworem o brunatnej skérze. Zdecydowanie wiekszy od innych przedstawicieli
swojego gatunku zwykle osigga rozmiary duzego psa, ale zdarzaly sie duzo wieksze
sztuki. Posiada bardzo ostre krawedzie skrzydet, a cecha ta pogtebia sie po
przebudzeniu zmartego zwierzecia. Latwo ulega wptywom Dhar. Po $§mierci zamienia sie
w bestie o gnijacej skorze, zdecydowanie bystrzejsza i agresywniejszg niz przecietny
zombie. Silnie rozrastajg mu sie wtedy szczeki i pazury. Chetnie poluje na ludzi, taczac
sie w tym celu w stada.

Zombie

Podobnie jak szkielety, zombie jeden z najbardziej znanych i najczesciej
spotykanych typéw ozywiencow. Sg to animowane zwtoki w réznych stadiach rozktadu.
Ciekawostka jest, ze zombie nigdy nie rozktadaja sie do konca. Zawsze beda z nich
zwisa¢ ptaty rojacego sie od robactwa, gnijacego miesa, jednak nigdy same z siebie sie
nie rozpadng. Dhar poza ozywieniem i zatrzymaniem rozkladu nie wptywa silniej na
zombie. Nie trafiajg sie jednostki obdarzone wolg, silniejsze lub sprawniejsze bez
interwencji nekromanty. Istnienie zombie zalezy od uzytego do animacji zaklecia. Cze$¢
istot moce magiczne powotaty do wiecznej egzystencji, a cze$S¢ obroéci sie w proch
z pierwszym brzaskiem lub po wykonaniu okreslonego zadania.

Zombie sa catkowicie bezmySlne i bezwolne, niezdolne do mySlenia
abstrakcyjnego. Poruszaja sie niezgrabnie i powoli, ale zdarzajg sie zaklecia, ktore
wywotujg duzo sprawniejsza koordynacje ruchow, na ogot w potaczeniu z instynktowng
checig posilania sie miesem. Pozostawione same sobie albo realizujg ostatnia nakazang
czynnos¢, albo pozostajg w bezruchu. Uszkodzenie ciata spowoduje uszkodzenie wzorca,
ale zdarzaja sie zaklecia, ktére beda wymuszaty zadawanie rozlegtych obrazen lub
nawet rozkawatkowanie, by zniszczy¢ istote.

Ozywiency eteryczni
Bagienne ogniki

Trudno mi jednoznacznie stwierdzi¢, czy te istoty faktycznie s3 ozywiencami.
Kwestiag otwartg pozostaje, dlaczego pojawiaja sie one na bagnach. Mokradta to
nierzadko miejsca, w ktorych rosng niezwykle rosliny, co wskazuje, ze Wiatry Magii

13




z jakiego$ powodu sie tam zbiegajg. Dhar wptywa na dusze utopionych lub ztoZzonych
w ofierze na bagnach. Bagienny ognik przybiera niematerialng, otoczong ptomieniami
posta¢ zmartego i wabi nieostroznych podréznikéw w gtab btotnistej topieli.

[stoty te nie przylaczaja sie do armii ozywiencéw, nie opuszczaja bagien
i porozumienie sie z nimi jest niemozliwe. W mojej opinii s3 one niczym wiecej, jak
przyobleczonymi w niematerialng forme uczuciami zalu, zazdrosci i gniewu. Znane s3
przypadki, gdy ogniki w ograniczonym stopniu byty zdolne do zahipnotyzowania swoich
ofiar. Sa zainteresowane wytgcznie topieniem nieostroznych wedrowcow.

Banshee (upiorne placzki)

Banshee to drugi po Lamii ozywieniec, ktérego powstanie warunkuje pte¢. O ile
jednak powstanie wampirzycy wynika z decyzji jej ,matki”, o tyle banshee sg budzone
przez Dhar dziatajacy na dusze zmartych kobiet. Warunkiem niezbednym jednak jest, by
zycie doczesne przysztego ozywienca bylo naznaczone tragicznym pietnem bdlu
i cierpienia. Szczegélnie licznie banshee powstajg z dzieciobdjczyn, morderczyn,
samobojczyn, ale i oséb, ktore przezyty szczegdlnie bolesne straty, zostaty zdradzone
lub pragng zemsty.

Istnieje teza, postawiona przez Magistra Ametystowego Kolegium Klausa
Hohenwaldera, ktéra utrzymuje, Ze banshee s3 uczuciami ztoSci, rozpaczy i zalu
przyobleczonymi przez Dhar w posta¢ ozywiennca. Hohenwalder nazywa je wiec
upiornymi ptaczkami. Jako uczony nie moge sie z nim zgodzi¢. Nie ma nic upiornego
w przejmujgcym uczuciu zalu, cierpienia i strachu. Nalezy im sie szacunek i wspotczucie.
Krzywda, ktérg im wyrzadzono, wyryta tak gtebokie pietno, ze nawet Smier¢ okazata
w jakims$ sensie lito$¢. Wszak zZal to jedno z podstawowych ludzkich uczu¢. To paradoks,
ze wampir musi poucza¢ ludzi odnosnie zasad cztowieczenstwa. Nie zgadzam sie
réwniez z teza, ze banshee to wytgcznie echo ducha, przyobleczone w posta¢ uczucia.
Gdyby tak byto, istoty te atakowatyby zar6wno zywych, jak i nieumartych. Tymczasem
my, znajac juz pietno $mierci, umiemy sie z nimi porozumie¢. Spokéj $mierci, ktory
otacza ozywiencow, dziata na Banshee kojaco. Dla zywych rozpaczliwe zawodzenie tych
istot bedzie jednak niebezpieczne. Wywotluje grozne zawirowania energii magicznych,
ktére niosg Smiertelnym Smierc i szalenstwo.

Duchy

Duchy powstaja, gdy Dhar dziata na dusze zmartego, ktéry za zycia nie dopelnit
waznych obowigzkow lub zmart wbrew wtasnemu przeznaczeniu. Dusze tych zmartych
zachowatly pamie¢ i odméwity wejscia do Krélestwa Morra. Pozostaty na ziemi i usitujg
wykonac¢ swoje obowigzki. Morr nie lubi jednak podwazania jego wyrokéw. Poniewaz
odmoéwity wejscia do Ogrodéw, Wiadca Smierci odebrat im ten przywilej, az do
momentu, gdy zrealizujg swoje ziemskie cele. Duch istnieje w eterze i w praktyce nie jest
w stanie istotnie oddziatywac na rzeczywisto$¢. Bez pomocy zywych nie s3 one w stanie
zrealizowa¢ swoich pragnien. To nastepstwo przeklenstwa Morra. Niestety, ich
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obecno$¢ budzi w istotach zywych irracjonalny lek, mimo zZe duchy nie sg w stanie
bezposrednio nikomu zagrozic.

Wiele nieszczesnych dusz btgka sie na wpét oszalatych z rozpaczy, liczac, ze
znajdzie sie kto$ na tyle odwazny, by im pomoc. Czesto nie sg zdolne nawet do
artykutowanej mowy. Zawodza tylko lub wskazujg miejsca i przedmioty, na ktérych im
zalezy. Pomoc, jaka czasem niosg im poszukiwacze przygdd, jest nieoceniona. Niemniej
nalezy pamietac, Zze pewne zadania z uptywem lat stajg sie niewykonalne. Wtedy cios
magiczng bronig lub zaklecie, ktére skoncza ponurg egzystencje, staja sie aktem taski.
Kazdy towca powinien jednak pamieta¢, ze lekcewazenie ducha jest szalenie
niebezpieczne. Duchy potrafia stawaC sie niewidzialne, co czyni je doskonatymi
wywiadowcami. Niekiedy umiejg tworzy¢ miraze, ztudzenia i omamy. Niepokoj, ktory
wywotuja z tatwos$ciag wywota panike wsrod zwierzat i co bardziej tchérzliwych istot
rozumnych.

Upiory

Upior to najliczniej, obok duchow, spotykany ozywieniec eteryczny.
Klasyfikowanie upioréw jako niematerialnych jest nieco mylace. Zachowuja one ciato,
ale nie jest ono im niezbedne do istnienia. Prawie zawsze powstajg z cial polegltych
wojownikow, czempiondéw, postaci charyzmatycznych, ale nie jest to regula. Zdarza sie,
ze wampiry, nekromanci i licze podnosili upiory z ciat swoich bliskich lub w ramach
ponurego zartu z wrogéw, by zyskac¢ lojalne stugi.

Podobnie jak duchom, czesto $mier¢ przeszkodzita upiorom w realizacji waznego
zadania. Gtod zycia w tych istotach jest tak potezny, ze wptywa na Dhar tworzacy ich
wzorzec. Mordercze pragnienia wypetniajg nie tylko esencje upiora, ale rowniez rzeczy,
z ktorymi sie styka. Dlatego tez bron dzierzona przez te istoty jest szalenie
niebezpieczna i posiada cechy magiczne. Zranieni przez nig, ktéorym udato sie uj$¢
z walki, wspominajg o porazajacym chtodzie wysysajacym wszelkie Zycie z ciala.
Niezwykte wtasciwosci zanikajg po zniszczeniu istoty, ale nie jest to reguta. Zdarzato sie,
ze bron polegtego upiora zachowywata swoje mordercze wtasciwos$ci, poniewaz czes¢
jego esencji na zawsze pozostata uwieziona w orezu.

Upiory stanowg trzon elitarnych oddziatow w armiach nieumartych, zwtaszcza
wampirzych lordow. Formujg ciezkg piechote lub konnice. Ich szarza jest szalenie
trudna do powstrzymania. Odmiang upiora sa czarni rycerze znani takze jako potepieni
lub przekleci. Zwykle zakuci w czarne ciezkie zbroje dzierza dwureczne miecze lub
topory. Szczegdlnie czesto powstajg z pokonanych wojownikéw Chaosu. Sg ekstremalnie
niebezpieczni. Doskonale walcza wrecz, nigdy sie nie poddaja i nie uciekajg z pola.

Widma

Widmo to jedna z potezniejszych form ozywiencéw. Powstaje z duchéw os6b
charyzmatycznych, na ogét czarodziejéw usitujacych unikng¢ snu $mierci. Rytuaty
nekromantyczne pozwalajg im zazwyczaj sta¢ sie wampirami lub liczami. Jezeli jednak
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rytuat sie nie powiedzie, czarodziej zostaje widmem. Dla ich duszy $mier¢ jest po prostu
kolejnym etapem egzystencji. Widma posiadajg wtasng wole i zachowujg swéj umyst. Sa
w stanie tworzy¢ oddzialy i przewodzi¢ innym ozywiencom. Niemniej na ogot sg szalone
i koncentruja sie na realizowaniu okreslonych zadan narzuconych im przez innych
nieumartych, magéw lub obowigzki, ktére wykonywaty za zycia, strzeggac skarbdw,
miejsc, lub peinigc role skrytobéjcéw. To bardzo niebezpieczni przeciwnicy. Gtéd zycia
i wzorzec, ktory je tworzy, jest tak potezny, Ze bez problemu moga pokonywac inne
stworzenia eteryczne, a nawet demony. PoniewaZ s3 niematerialne, nie rani ich
niemagiczna bron. Zagrozi¢ moze im tylko magia lub przedmioty majgce swdéj wzorzec
w Eterze.

Poniewaz widma zwykle karmig sie strachem zwigzanym ze $miercig, przyjmuja
posta¢, ktorg wiekszos¢ ludzi kojarzy z postaricem Morra, to jest szkieletu o gorejacych
oczach, odzianego w bialg toge i dzierzacego kose. Nie znaczy to, Ze nie zdarzajg sie inne
formy. Spotykane sg rowniez widma w formie wojownika odzianego w niszczejaca,
starozytng zbroje. Ich, podobnie jak upiory, tez czasem nazywa sie przekletymi
rycerzami. Odmiang widma s3g takze straszliwe malekithi, wykorzystywane przez
mroczne elfy do strzezenia waznych miejsc. Malekithi maja forme wirujacych kobiecych
postaci z dtugimi ktami i zakrzywionymi pazurami.
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