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Specyfika: Krasnoludy slynal zZe SWojego opanowa-
nia i wiecznej powagi. Swiat uznajq za skompliko-
wany mechanizm, ktéry mozna zmierzy¢, przeana-
lizowad czg$¢ po czesci i logicznie zinterpretowad.
Lud ziemi ufa chtodnemu rozsadkowi, a nie ulot-
nym emocjom.

Krasnoludy majg wrodzona smykaltke do pracy
z maszynami i najlepiej ze wszystkich ras znosza
wszczepienie golemicznych lub  mechanicznych
protez.

Spoleczenistwo: Krasnoludy zawsze kojarzone
byly z gérnictwem, obrébka metali i handlem.
Zwykle pracujg jako mechanicy, gérnicy, inzy-
nierowie czy robotnicy. Jest wérdéd nich réwniez
wielu znanych wynalazcéw, inwestoréw, wla-
$cicieli fabryk oraz bankieréw. W niektdrych
krajach klany krasnoludzkie tworza trzon ary-
stokracji. Ci, ktdrzy wybrali karier¢ wojskowa,
stuza w cigzkiej piechocie, wojskach pancernych,
wiérdd saperdw, czgsto piastujg tez wazne stano-
wiska w sztabie.

Nie wiadomo, czy kolebka krasnoludéw sa géry
Wanadii, czy niebosi¢zne szczyty §rodkowego Sun-
niru. Pewne jest, ze obecnie mozna ich spotka¢
w zasadzie wszedzie, oprécz Lemurii i Atlantydy.

Koncepcje postaci — solidnos¢ i maszyny.
* Znany detektyw, postugujacy si¢ zelazng logika
i najnowszymi zdobyczami technomagii.
* Pani archeolog specjalizujaca si¢ w badaniu pod-
ziemnych nekropolii.
* Milioner-bawidamek prowadzacy nocny tryb zy-
cia, technomag i zakata rodu.

* Pani geolog zapuszczajaca si¢ w najdziksze tereny
w poszukiwaniu nowych z16z. Pali cygara i ma
zelazny leb.

Preferowane Atrybuty: Przenikliwos¢, Krzepa

)

AT
i gcg}, 2\ Metryczka krasnoluda

L\\_t
Zywiok: ziemia
Wyglad: Niscy, mocno zbudowani. Biala skéra

i oczy bez bialek, wiecznie schowane za ciemnymi
okularami.

Wzrost: 140 — 160 cm
Grywalny wiek: od 30 do 100 lat
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Antagonisci: Urhwerk (krasnoludy, ktére staly si¢
maszynami), koboldy (nieszczesliwe krzyzéwki kra-
snoludéw z trollami).

Osiagniecia rasowe: ich zdobycie pozwala wykupi¢
dodatkowe cechy rasowe (# sekcja Osiagniecia
[107]):

* Rodzina: zawarcie zwigzku malzeriskiego.

e Zta krew: zatuszowanie skandalu zwiazanego
z koboldem w rodzinie.

* Cialo i stal: wszczepienie sobie lub komus tech-
nomagicznej protezy.

* Racjonalista: dokonanie trudnego wyboru,

wbrew uczuciom, a zgodnie z nakazami zimnej

logiki.

Zdolnoéci:

Mrok pod gérami: Wizystkie krasnoludy dobrze
widza w ciemnosciach, jednak te, ktdre urodzily sie
i dorastaly pod ziemia, moga normalnie zy¢, pra-
cowal, czytaé czy pisaé bez zadnego Zrédia $wiatla
— w sytuacji, w kedrej przedstawiciele innych ras sa
zupelnie bezradni.

Bohatera nie dotycza zadne ograniczenia, wynikaja-
ce ze stabego o$wietlenia. W ciemnosciach, podczas
konfrontacji i testdw przeciwstawnych z nie-kra-
snoludami, wszystkie testy ukrywania si¢ i spostrze-
gawczosci maja ST o 5 mniejsze.

Natchniony mechanik: Podczas testéw zwigza-
nych z naprawa lub korzystaniem z wszelkiego ro-
dzaju maszyn, gracz moze wyda¢ zeton, by uzyska¢
premie¢ +5 do rzutu. Zdolnoé¢ dziata np. podczas
naprawy automatonéw, prowadzenia paromobilu
czy uruchamiania gadzetéw technomagicznych.
Nie mozna jej natomiast uzy¢ w czasie korzystania
ze zwyklych urzadzed (np. strzelania, otwierania
sejféw czy zastawiania pulapek).

Gadzeciarz: postaé posiada glebokie i instynktow-
ne zrozumienie maszyn, ktére pozwala wykonaé
kilka drobnych przerdbek i zamieni¢ byle barachto
w cud techniki. Raz na sesj¢ krasnolud moze zmie-
ni¢ dowolny przedmiot z ekwipunku w gadzet, po-
siadajacy nie wiecej, niz dwie cechy specjalne (&
lista gadzetéw [xxx]). Efekty przerébki utrzymuja
si¢ przez jedna sceng.
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