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GNOMY
Legenda

Kamiert twardy Unni ciosat
Ogiett taticzqcy Unni krzesat
Kamiert w ogniu Unni wykuwat
Z kamienia, z ognia, nas urabiat.

strofa z ,,Eddy”

Wyglad: Gnomy sg drobne i ruchliwe. Wzrostem
przypominajg niziotki, lecz sa od nich o wiele
szczuplejsze. Ich aparycja przypomina krasnoludz-
ka, cho¢ gnomy s3 drobniejszej budowy. Tradycyjny
wizerunek przedstawiciela tej rasy to karzelek z dtu-
ga broda i charakterystycznym, czarno-czerwonym
ubiorem. Obecnie coraz wiecej gnoméw zaczy-
na nosic¢ si¢ zgodnie z powszechnie obowiazujaca
moda, cho¢ malo ktdry decyduje si¢ zgoli¢ wasy.

Specyfika: Gnomy to tajemnicza, skryta rasa. Od
wiekéw zyja obok reszty spoleczeristwa, zamknie-
ci w $wiecie niezrozumialych tradycji i zwyczajéw.
Trzymaja si¢ razem znacznie bardziej, niz inne rasy,
stanowigc czesto odrebny naréd w narodzie. Nie
slyszy si¢ o gnomich politykach czy wojskowych,
ale kazda wyksztalcona osoba potrafi wymieni¢ kil-
ku wywodzacych si¢ z tej rasy magéw, naukowcédw
i wynalazcédw. Mimo, ze staraja si¢ zy¢ na uboczu
(a moze wlasnie dlatego) gnomy czesto wzbudzajg
niech¢é, a nawet otwarta wrogo$¢. I nike nie jest do
kofica pewny, ile prawdy jest w krazacych po Wana-
dii plotkach o odprawianych przez nich mrocznych

rytuatach.

Spoleczenistwo: Wickszo$¢ gnoméw nalezy do
klasy $redniej lub nizszej, wszyscy jednak wynosza
z domu solidne, podstawowe wyksztalcenie. Zgod-
nie z ich wierzeniami, to wlasnie gnomy wynalazty
pismo. Wewnatrz zamknictej spotecznosci najwick-
szym szacunkiem ciesza si¢ medrcy (zwani godi),
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Zywiok: ogien i ziemia

Wyglad: nerwowo$¢ ruchéw, wydatne nosy i skton-

no$¢ do noszenia waséw powoduja niejasne skoja-
rzenia z gryzoniami.

Wazrost: 90 — 120 cm
Grywalny wiek: od 25 do 70 lat
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studiujacy stare legendy i przechowujacy pamieé
calej rasy. Wigkszos¢ jest biegta w kresleniu run
i przywolywaniu ukrytej w nich magii.

Gnomy pochodza z Thule, wyspy na Lodowym Mo-
rzu. Burzliwa historia rozrzucila ich po calej Wana-
dii, od skutego lodem Hrimthorstu przez stoneczna
Koriole, mgliste wyspy Zjednoczonego Krélestwa
po zmarzniete tundry Morgowii. Ich skupiska zna-
lez¢ mozna réwniez w kazdej wickszej kolonii, od
Winlandii po wyspy Shan-Dekanu.

Koncepcje postaci — wiedza i tajemniczo$¢.

* Badacz starych manuskryptéw, poszukujacy zagi-
nionych run z Eddy, $wictej ksiegi gnoméw.

* Pani inzynier specjalizujaca si¢ w tworzeniu gole-
méw teatralnych.

*» Awangardowa malarka wspSlpracujaca z wywia-
dem.

* Pilot-oblatywacz, testujacy nowe modele wi-
wern.

Preferowane Atrybuty: Przenikliwo$¢, Opanowanie
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