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Пример создания племени орков.  Не большое племя(70-100), но, безусловно, достаточно большое, чтобы посмотреть, как могут выглядеть их характеристики. 
Это не должно быть сбалансированной встречей для обычных Персонажей. Зеленокожие решают даже малейшие разногласия насилием, тем не менее, орки также являются полноценным обществом, способным строить, охотиться, ковать и многое другое.

Из пустыни пришли зеленокожие орки и гоблины, их коварные споры, возможно, невольно попали в мир на звездных сосудах Древних.

1) Это только племя орков: здесь нет гоблинов 
2) Орки-юфы приходят из леса и присоединяются к племени(споры). Они бьют друг друга и становятся больше. Самые большие орки занимают руководящие должности. 
3) Племена орков столь же разнообразны, как и любая группа разумных существ, и почти всегда они содержат кучу гоблинов. Однако рассматривается только одна небольшая группа орков.  

ОБЩЕСТВО
Орки - это больше, чем просто зеленые мешки с мясом, которые можно разрубить на части.
Орки не только сильно различаются по размеру - от относительно худых юфов до старших парней, больших парней и огромных боссов размером почти с троллей - у них также есть множество различных должностей, которые они занимают в обществе орков. 
 

Орки носят одежду, значит кто-то должен ее делать и чинить. Рабы - это не только полезный способ сделать это. Племя орков совершает набег из грубо построенного форта в лесах Империи. Предполагается, что они изолированы от других племен зеленокожих.


1) Племя состоит из нескольких мобов под одним Большим Боссом, который является самым большим и сильным из Боссов, с которым нельзя связываться.
2) Толпа - это группа орков под управлением одного Босса, который является самым большим и сильным из их толпы.
3) Племена относительно часто набирают и теряют мобов, поскольку прибывают новые мобы, а старые уходят в поисках счастья.
4) Все члены одного и того же племени принимают цвета Большого Босса, чтобы они могли лучше вписаться в него.
5) Повторяющиеся поражения, как правило, приводят к распаду племен, когда отдельные мобы направляются в другое место


Иногда племя орков на самом деле будет состоять исключительно из мобов-бойцов или, что еще реже, почти полностью из парнейв. Поскольку нет гоблинов, которых можно было бы победить без разбора, оркам оставалось решать свои собственные повседневные дела. Это еще больше злит всегда воинственных орков, и в лагерях орков вспыхивают настоящие бои с тревожной регулярностью.


Парни лучники.
Они смотрят с подозрением на других орков. Это толпа, наполненная преступниками, солдатами и разведчиками(карьеры), у большинства из которых тоже был опыт бойцов ямы. Главарь считаться самым коварным из мобов и, как правило, неприятным из-за их гоблиноподобного поведения. 

Орки-оружейники
носят всевозможные массивные доспехи и вооружение, слишком большое для большинства людей, которое может носить или производить. Используют карьеру Ремесленик и Гладиатор.

Big 'Uns
Это самые большие и крепко сложные орки, которым еще только предстоит стать боссами. В каждом мобе их несколько, пройдут один или два дополнительных уровня своей стандартной карьеры, чтобы показать свою новую позицию хулигана.

Кабаница
может господствовать над другими бойцами по своему обыкновению. Навыки обращения с животными, помогут ухаживать за кабанами, карьера рыцаря, гладиатора и сельского жителя.

Колесница 
Большой Босс может ездить на колеснице, запряженной двумя боевыми кабанами. Сумасшедшему водителю потребуются особые навыки, чтобы он мог быть Кучером.

Парни!
«Да Бойз», орки, составляющие мобов в племенах, - закаленные бойцы, привыкшие к ежедневным разборкам и кровавым конфликтам. Карьеры гладиатор и солдата.

Боссы
Большой босс и несколько боссов, каждый из которых возглавляет своих мобов. Значит, 4 босса и 1 большой босс, между которыми разделено около 90 орков.  Все боссы могут использовать карьеру солдата, гладиатора и, возможно, стража.

Док
Орк-лекарь, маньяк с пилой, рубящий конечности и зашивающий раны тонкой веревкой. Карьера врача.

Надсмоторщик
Надсмоторщик- рабовладелец племени, советник Большого Босса и« большой мозг », стоящий за вторжением на человеческую территорию с целью захвата рабов» С ним будут обращаться так же, как с дополнительным надзирателем, который будет заботиться о припасах.

Шаман
Он может жить на окраине укрепленного лагеря племени, помешивая огромный котел, наполненный умопомрачительными грибными смесями, пытаясь понять «Великий Зеленый замысел». Он может использовать карьеру ведьмы и травника.

Ловец
У племени также есть «Ловец», прикрепленный к одному из мобов. Он ловит снотлингов, сквигов, сажая их в клетки или бросая в большие загоны или ямы. В основном они используются в пищу или в шаманских целях, хотя многие из них содержатся как домашние животные. У него есть верная собака-сквиг, которая помогает ему выполнять свою работу. Без сомнения, маленькая, но злая. Он может сделать карьеру Крысолова.

Сквиги
В лагере множество маленьких сквигов, ни один из которых не достаточно велик, чтобы присоединиться к племени в битве, но все они достаточно велики, чтобы проникнуть везде.

Диверсанты
Диверсанты - небольшая толпа орков, специализирующихся на затоплении барж на Рейке. Они богаты добычей и широко ненавидимы, но также занимают особое положение у Биг Босса из-за своих многочисленных успехов. Они могут сделать карьеру солдат.


Племя.

Толпа 1: Толпа Да Биг Босса с Надсмоторщиком, Шаманом, Возничим, Кабаницей и парнями. (33)
Толпа 2: Босс и несколько Стрелковых парней. (21)
Толпа 3: Босс, оружейник и несколько парней. (19)
Толпа 4: Босс, Док и Диверсанты. (13)
Толпа 5: Босс, Ловец и несколько парней. (12)


Итак, разделив это между мобами, я сделаю следующее.

Моб 1: 2 героя, 8 чемпионов, 15 парней, 8 юнцов
Моб 2: 6 чемпионов, 12 юношей, 3 юнца
Моб 3: 4 чемпиона, 9 парней, 6 юнцов
Моб 4: 3 чемпионов, 6 парней, 4 юфа
Моб 5: 2 чемпиона: 5 парней, 5 юфов


Племя Белого Черепа возглавляет Мавзаг да Майти, огромный орк из леса Рейквальд. К его личной банде, Goblin 'Unterz Маузага, присоединились четыре других моба Reikwalder: Da Bloody Stikkers, Bonsbasha's Boyz, Da Pain Boyz и Guzzl's Squigeatas. Племя в настоящее время живет в грубо забаррикадированных руинах, которые когда-то были пограничным фортом Империи, но давно были заняты лесом.

МАУЗАГА
Маузага Унтерз лично возглавляет Мозаг Могучий, Большой Босс всего племени. В толпу входят: Краббит его Омиэ Херда, хитрый работорговец с далеко идущими планами; Шаман Эдкрунча орк, который редко бывает далеко от своего котла; и толпа самодовольных хулиганов, многие из которых катаются на боевых вепрях во время набегов.
ГЕРОИ
MAWZAG DA MIGHTY
В юности Маузаг присоединился к «Дефф Горгах», военизированному племени черных орков, и от них научился многому. Он быстро поднялся по служебной лестнице, пока не стал личным телохранителем Варбосса Гулгуза да Крула, огромного Черного Орка, который требовал абсолютного подчинения во всех вопросах. В конце концов, после 25 лет службы, Маузаг с ужасом наблюдал, как Гулгуз был убит коварными гоблинами во время штурма туннеля на Караз-Ангараз. Когда коротышки рассыпались во все стороны, Мавзаг вырвался на свободу и сбежал в лес Рейквальд. Там он бродил, еженощно клянясь отомстить всем гоблинам, прежде чем встретить странствующую толпу орков, Бойцов Слэштаба, в глубоком лесу. Мавзаг убил нескольких из их числа, включая всех их гоблинов, прежде чем остальные орки сдались. Один из выживших орков, Краббит, был умен, и сразу заметил ненависть Мавзага к гоблинам. Стоя на коленях, Краббит представил своему завоевателю новый необычный план: Мавзаг да Могучий может стать героем, в котором нуждаются все орки, и навсегда избавить племена от коварных гоблинов. И для этого нужно было заменить коротышек более легко управляемыми рабами. В частности, людьми. Но для этого Маузагу понадобится помощь Краббита, так как он может говорить на языке грязных людей. Маузаг одобрительно взревел, до крови избил Краббита, а затем немедленно согласился с планом.  
Как и черные орки, которых он боготворит, Мавзаг верит в сильное лидерство и военную дисциплину. Он часто тренирует своих мобов и проверяет своих бойцов не реже двух раз в день, чтобы убедиться, что их оружие острое, а их навыки отточены. В конце концов, он планирует штурмовать Серые горы и освободить их от предательства гоблинов. Но для этого ему сначала нужно будет покорить еще много местных племен. И ему также нужно будет взять еще много человеческих рабов. С «мега-планами и без вонючих коротышек»! он амбициозно верит, что это будет легко.
МАВЗАГ - БОЛЬШОЙ БОСС (Золото 1)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	   I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	78
	56
	61
	90
	28
	30
	36
	32
	63
	47
	66


Навыки: Атлетика 60, Хладнокровие 93, Уклонение 60, Выносливость 120, Запугивание 81, Лидерство 67, Ближний бой (базовый) 108, Восприятие 58, Езда (Кабан) 40 
Черты: Броня 4, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Выносливый , Ненависть ( Гоблины), Ночное видение, Безболезненно, Размер (Большой), Оружие (Огромная Чоппа +12)

КРАББИТ ДА 'OOMIE' ЭРДАХ, Советник У Krabbit Krapflingah всегда были планы. Не самый большой, и самый яростный из орков, у него было то, чего никогда не было у его сверстников: его «Орк Знай Что»; то есть: его ум. Его предыдущий босс, Слэшстаб Мерзавец, был гоблином-садистом, который любил причинять боль людям после того, как однажды был схвачен ими. Краббит изобрел новые инструменты, чтобы лучше всего ловить людей, и узнал все, что мог, о них и их языке. Это обеспечило ему определенную защиту от других орков, большинство из которых были значительно крупнее его. Позже, когда прибыл Моузаг и уничтожил всех гоблинов за одну ночь стремительного кровопролития, Краббит был расположен, чтобы представить новый план, который понравится его новому боссу: заменить всех гоблинов людьми! Мавзаг в своей ненависти допустил это. Краббит с тех пор занял лучшее положение с Мавзагом, полностью осознавая, что у его нового босса нет шансов на успех, но в равной степени осознавая, что обмен такими мыслями приведет к его гибели. Поэтому вместо этого он ищет способ убрать своего нового босса, прежде чем он убьет их всех.

Краббит хитрый и ценит двуличие во всех его проявлениях, проведя большую часть своей жизни с предательскими гоблинами. Он одержим людьми и постоянно допрашивает всех, кого находит, спрашивая обо всех аспектах их жизни. Если ему предложат какой-либо разумный план, который, вероятно, избавит его от проблемы с Маузагом, Краббит бросится на него.
КРАББИТ КРАПФЛИНГАХ (Серебро 4)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	   I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	45
	31 
	53
	75
	31 
	31 
	28
	51
	41 
	37
	23


Навыки: Атлетика 51, Очарование 42, Крутой 68, Выносливость 105, Запугивание 58, Язык (Рейкшпиль) 61, Знания (Люди) 66, Ближний бой (Базовый) 60, Ближний бой (Драка) 55, Восприятие 51, Верховая езда (Боевой вепрь) 36. 
Черты: Броня 3, Крепкий орешек, Зараженный, Ночное видение, Оружие (Человек Граббах) +9 

ЧЕМПИОНЫ
Эдкрунча Шаман

Эдкрунча понял, что он другой, в тот момент, когда он впервые выбрался из леса в лагерь прыгающих гоблинов, его голова раскачивалась от необычайной боли. То, что началось как борьба за его жизнь с тремя ухмыляющимися парнями, превратилось в его рев, когда их головы одна за другой раздавили, словно массивные руки. Слэшстаб, гоблин-Босс лагеря, взвизгнул от восторга и немедленно назвал вновь прибывшего своим: «Эдкрунча был послан богами!» С тех пор жизнь Эдкрунчи превратилась в ад. Слэштаб приковал Эдкрунчу к котлу и потребовал, чтобы он делал «зелья» и «яды»! Итак, Эдкрунча принялся за работу и каким-то образом понял это, попробовав, заварив и экспериментируя. Как будто он всегда знал, что делать. Десять лет спустя, а Эдкрунча все еще не знает и не понимает, откуда он знает то, что он знает, он просто делает. Он также не понимает, как он может петь и произносить заклинания. Но он может. Мавзаг говорит ему, что потому, что он благословлен богами, он призывает Горка и Морка. Но Эдкрунчу это не волнует, он просто заботится о своем следующем приеме грибного отвара, который притупляет боль его невероятных головных болей.

Эдкрунча - угрюмый, угрюмый орк, который избегает улюлюканья и размахивания руками, столь любимых многими другими шаманами. Вместо этого, призывая богов сокрушить врагов своего босса, он сердито смотрит, его глаза крепко зажмурены, когда он сильно опирается на свой посох, чтобы удержаться на ногах. Если бы Моузаг не остановил его, Эдкрунча был бы постоянно пьян от своих различных грибных отваров.
ЭДКРУНЧА - ШАМАН (Серебро 1)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	   I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	45
	24
	32
	71
	39
	32
	40
	28
	54
	14
	22


Навыки: Поддержание (Waaargh!) 69, Хладнокровие 74, Уклонение 47, Выносливость 96, Запугивание 47, Ближний бой (Посох) 55, Язык (Магия) 53, Восприятие 49, Скрытность (Сельская местность) 47, Торговля (Травник) 60 
Черты: воинственный, Крепкий орешек, Зараженный, Магический, Ночное видение, Заклинатель (Big Waaagh!), Оберег 9+, Оружие +7
Заклинания: Drop , 'Eadsquisha , Fearsome

LORE OF DA BIG WAAAGH!
(пока C7 не выпустит магию Waaagh !.)
Заклинания из Знаний da Big Waaagh! вплетены в силу силы «Великого Зеленого» и сырого Waaagh! энергия, которую излучают все орки. Чем больше орки сражаются, тем больше Waaagh! энергии, которую они создают, а это значит, что шаманы могут использовать более мощные заклинания, поскольку они наполнены жестоким Вааагхом!  

Предметная черта: За каждые 5 орков, сражающихся в пределах WP-ярдов шамана, получите бонус +1 ко всем испытаниям Поддержки (Waaagh!) Или добавьте +1 к урону к любому успешно сотворенному заклинанию при произнесении заклинаний da Big Waaagh! Максимальный бонус, который может получить заклинатель таким образом, равен + бонус силы воли. Однако, если вы получаете какой-либо бонус от этого правила, вы автоматически получаете Незначительную ошибку; или, если вы уже страдаете от незначительной ошибки, вместо нее вы получаете серьезную ошибку. Кроме того, все броски на Ошибку при выпадении дубля также переносят Основную Ошибку 96-00: Этирическая обратная связь . 

'EADSQUISHA CN:  8 (4) * Дальность: 4 ярда Цель: 1+ Продолжительность: Мгновенно
Вы танцуете, воете и визжите, а глаза выпучиваются, черепа скрипят, а лица вокруг вас сворачиваются в ужасе. Одна случайная потенциальная цель должна пройти Сложный (+0) тест на выносливость, иначе ее голова (или головы) взорвется с тошнотворно влажным хрустом. Если цель убита этим заклинанием, другая цель в пределах досягаемости (например, в 4 ярдах от шамана) становится новой целью. Заклинание заканчивается, когда цель выживает или все цели в радиусе действия мертвы.

*: CN равен 4 для этого NPC, созданного без талантов. Если используются полные таланты, CN должно быть 8.


GUZZWIZZA DA CHARIOTEER
Гуззвиза не заботится о том, откуда приходит скорость. Гуззвиза зоркий и живет ради скорости.
GUZZWIZZA - ВОДИТЕЛЬ БАРЬОТА (Серебро 3)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	  I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	39
	46
	58
	62
	32
	52
	34
	17
	53
	14
	22


Навыки: уход за животными 37, легкая атлетика 67, драйв 72, выносливость 82, запугивание 73, язык (Рейкшпиль) 22, рукопашный бой (драка) 49, восприятие 42, дальний бой (запутывание) 61, верховая езда (кабан) 67 
Черты: броня 3, воинственность. , Крепкий орешек, Невосприимчивость к психологии, Зараженный, Ночное видение, Дальний бой (Кнут 6) +7, Оружие (Чоппа) +9


Карьерный путь WHITESKULL BIG 'UNS :   Это одни из самых больших и самых яростных орков в лагере. Если племя вступает в войну, Большие Уны обычно едут в бой на кабане.
6 WHITESKULL BIG 'UNS (Серебряный 5)
	M
	WS
	BS
	  S
	Т
	   I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	60
	35
	 55
	60
	30
	40
	30
	20
	45
	20
	27


Навыки: Забота о животных 30, Атлетика 60, Крутой 55, Уклонение 55, Выносливость 75, Запугивание 65, Ближний бой (базовый) 80, Ближний бой (Драка) 75, Дальний бой (Бросок) 40, Верховая езда (кабан) 50 
Черты: Доспех 4, Воюющий , Крепкий орешек, Выносливый , Зараженный, Ночное видение, Оружие (Тяжелая Стикка) +10
БОЙЗ
WHITESKULL  BOAR BOYZ
Парни племени. Они часто исследуют окружающую территорию на своих Кабанах и обычно возглавляются одним из Больших Уайтскаллов.
5 Кабанница (Серебро 3)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	55
	30
	55
	60
	25
	40
	30
	20
	40
	20
	27


Навыки: уход за животными 30, легкая атлетика 45, уклонение 45, выносливость 70, запугивание 60, рукопашный бой (базовый) 65, рукопашный бой (драка) 65, верховая езда (кабан) 45 
Черты: броня 3, воинственный, крепкий орешек, стойкий , зараженный, ночь Vision, Weapon (Heavy Stikka) +10 WHITESKULL  BOYZ Карьерный путь:  кулачный бой, часовой, солдат. Некоторые из самых сильных орков в племени. Обычно ему поручено защищать Мавзага и Краббита и держать Эдкрунчу в узде.

10 WHITESKULL BOYZ (Серебро 3)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	55
	35 
	40
	65
	20
	35 
	30
	20
	45
	20
	20


Навыки: Атлетика 40, Крутой 50, Уклонение 45, Выносливость 80, Запугивание 45, Ближний бой (Базовый) 70, Ближний бой (Драка) 65, Восприятие 25, Дальний бой (Бросок) 40 Черты: Доспех 3, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Ночь Видение, Оружие (Чоппа) +8 

Юфы
WHITESKULL YOOFS
Карьерный путь:  боксер.
Самые большиеи и сильные из подростков выбирается Мавзагом, чтобы присоединиться к его личной мафии.
8 WHITESKULL YOOFS (латунь 4)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	45
	30
	40
	55
	20
	30
	25
	20
	40
	15
	18


Навыки: легкая атлетика 35, уклонение 35, выносливость 60, запугивание 45, рукопашный бой (базовый) 50, рукопашный бой (драка) 50 
Черты: броня 2, воинственный, крепкий орешек, зараженный, ночное видение, оружие (Чоппа) +8

DA BLOODY STIKKAS
6 чемпионов, 12 парней, 3 юнца. Самые хитрые и ненавидимыеиз племени.
ЧЕМПИОНЫ
УРГАТ ДА ГИТ
Босс Кровавого Стикка и очень ужасный орк. Жестокий, садист, влюбленный в кровопролитие. Любит мучить рабов и ненавидит Крэббита.

УРГАТ - БОСС (Латунь 5)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	45
	59
	47
	73
	44
	53
	49
	33
	32
	16
	28


Навыки: Легкая атлетика 68, Подъем 67, Крутой 37, Уклонение 40, Выносливость 98, Запугивание 52, Ближний бой (базовый) 65, Ближний бой (драка) 50, Восприятие 64, Дальний бой (лук) 79, Установить ловушку 59, Скрытность (сельский) 73 , Track 59 
Traits: древесный, броня 2, воинственный, крепкий орешек, ярость, выносливость , заражение, ночное видение, дальний бой (тяжелый лук 45) +10, оружие (противная Стикка) +9

5 Диверсантов

Самый хитрые из всех Бойз, привыкший преследовать добычу в лесах.

12 ORC SCOUTS (латунь 5)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	40
	50
	45
	65
	30
	50
	 35 
	30
	30
	20
	19


Навыки: Легкая атлетика 55, Подъем 60, Крутой 35, Уклонение 55, Выносливость 85, Запугивание 50, Ближний бой (базовый) 55, Ближний бой (драка) 45, Восприятие 45, Дальний бой (лук) 65, Установить ловушку 45, Скрытность (сельский) 45 , Track 35 
Traits: Древесный, Доспех 2, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Ночное видение, Дальний бой (Лук 50) +8, Оружие (Противная Стикка) +9

Лучники-БОЙЗЫ

Хитрые бойзы, которые предпочитают луки Чоппам.

12 ARRER BOYZ (латунь 4)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	40
	45
	45
	60
	25
	35 
	35 
	30
	30
	20
	19


Навыки: Атлетика 40, карабканье 55, хладнокровие 35, Уклонение 40, Выносливость 75, Запугивание 50, Ближний бой (базовый) 50, Ближний бой (драка) 45, Восприятие 35, Дальний бой (лук) 55, Установить ловушку 45, Скрытность (сельский) 40. 
Черты: Броня 2, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Ночное видение, Дальний бой (Лук 50) +9, Оружие (Стикка) +8

Юфы
BLOODY STIKKAS YOOFS
Ургат выбирает самых хитрых и умных юнцов, чтобы они присоединились к своей банде.
3 YOOFS (латунь 4)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	40
	35 
	35 
	50
	25
	35 
	25
	30
	30
	20
	16


Навыки: Атлетика 40, Уклонение 40, Выносливость 55, Запугивание 40, Ближний бой (базовый) 45, Ближний бой (Драка) 45 
Черты: Броня 2, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Ночное видение, Оружие (Чоппа) +7

BONSBASHA'S BOYZ
4 чемпиона, 9 парней, 6 юнцов. Твердые, надежные парни, недавно сформированные из Гоблинов Унтерз.
ЧЕМПИОНЫ
БОНСБАША ДА БОЛЬШАЯ ОН
Обучен Мавзагом. Настоящий воинственный орк, который только что захватил свою банду. Плохой лидер. Очень. Ест тех, кто не делает, как он говорит.

БОНСБАША - БОСС (Латунь 5)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	68
	45
	58
	76
	35 
	41 
	24
	18
	55
	14
	24


Навыки: Крутой 70, Уклонение 66, Выносливость 101, Запугивание 72, Ближний бой (базовый) 93, Восприятие 50 
Черты: Броня 4, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Ночное видение, Оружие (Шипастая дубина) +10

ODDLUG DA SMIFF
Оружейник племени. Совершенно под каблуком у Бонсбаши, и с тех пор как был Юфом. Он очень мало говорит.

ODDLUG - ARMOURER (Серебряный 1)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	  I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	51
	29
	73
	66
	37
	23
	59
	38
	 31
	8
	22


Навыки: Крутой 41, Выносливость 86, Запугивание 78, Ближний бой (базовый) 61, Ближний бой (Драка) 56, Восприятие 42, Торговля (Кузнец) 69, Восприятие 42 
Черты: Броня 5, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Ночное видение, Оружие (Огромный молот) +12

БОНСБАШИ ОХРАННИКИ
Эти парни, относительно молодые бывшие гвардейцы Маузага, обучались Бонсбаше и редко покидают его.
2 БОНСБАША ГВАРДИЯ (Серебро 3)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	45
	35 
	40
	60
	15
	35 
	20
	25
	60
	20
	22


Навыки: Атлетика 55, Крутой 75, Уклонение 50, Выносливость 80, Запугивание 55, Ближний бой (Базовый) 65, Ближний бой (Драка) 55, Восприятие 25, Дальний бой (Лук) 50 
Черты: Доспех 3, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Ночь Видение, Дальний бой (Лук 50) +8, Оружие (Огромная чоппа) +9

БОЙЗ
БОЙЗ БОНСБАШИ
Бойцы
9 BONSBASHA BOYZ (Серебро 3)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	  I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	40
	35 
	35 
	50
	15
	25
	20
	25
	50
	20
	18


Навыки: Атлетика 40, Крутой 55, Уклонение 35, Выносливость 60, Запугивание 40, Ближний бой (Базовый) 50, Ближний бой (Драка) 50, Дальний бой (Лук) 40 
Черты: Броня 3, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Ночное видение, Дальний бой (Лук 50) +8, Оружие (Чоппа) +7

Юфы
Карьерный путь BONSBASHA'S  YOOFS
Bonsbasha стремится к самым устойчивым Юфам
6 BONSBASHA YOOFS (латунь 4)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	  I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	35 
	30
	35 
	45
	15
	25
	20
	25
	45
	20
	15


Навыки: Атлетика 30, Уклонение 30, Выносливость 50, Запугивание 40, Ближний бой (Базовый) 40, Ближний бой (Драка) 40 
Черты: Броня 2, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Ночное видение, Оружие (Чоппа) +7


DA PAIN BOYZ
3 чемпиона, 6 парней, 4 юнца. Da Pain Boyz - элитная и богатая группа орков-разрушителей, которых все ненавидят.
ЧЕМПИОНЫ
КАПИТАН АРГАЗ ДА ПАИНДЕЛАХ
Безжалостный, ненадежный пират орк, которого немногие осмеливаются перебивать.

АРГАЗ - КАПИТАН САБОТАЖА (Латунь 5)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	75
	46
	68
	59
	49
	26
	22
	32
	53
	34
	26


Навыки: Атлетика 31, Подъем 83, Крутой 73, Уклонение 46, Выносливость 79, Запугивание 83, Лидерство 44, Ближний бой (базовый) 95, Ближний бой (Драка) 80, Восприятие 64, Дальний бой (Арбалет) 56, Ряд 83, Установка ловушек 37. , Плавание 83 
Черты: Броня 4, Воюющий, Крепкий орешек, Выносливый , Зараженный, Ночное видение, Дальний бой (Огромный арбалет 100) +9, Оружие (Зазубренный крюк) +11

ДОК СТИККИТ
Любит посмеяться и пошутить над своим пациентом. Еще больше люблю драться. Часто отказывается сначала ухаживать за пациентами без ссоры. Обладает сообразительностью, но мало заботится об их использовании.

STIKKIT - PAINBOY (Серебро 2)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	51
	26
	52
	61
	31 
	22
	39
	49
	58
	27
	22


Навыки: Атлетика 32, Крутой 78, Уклонение 32, Выносливость 81, Исцеление 59, Запугивание 62, Ближний бой (Базовый) 66, Ближний бой (Драка) 61, Восприятие 46 
Черты: Броня 2, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Ночное видение, Оружие (Пила) +9


ГЛАВНАЯ СИНКА
Закаленный пират, который никогда не покидает сторону своего капитана.
СИНКА - ПИРАТ (Латунь 5)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	58
	42
	54
	56
	44
	40
	25
	19
	54
	23
	20


Навыки: Атлетика 50, Подъем 64, Крутой 69, Уклонение 60, Выносливость 76, Запугивание 54, Ближний бой (базовый) 78, Ближний бой (драка) 63, Восприятие 54, Дальний бой (запутывание) 47, Ряд 69, Установка ловушек 35, Плавание 64. 
Черты: Броня 2, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Ночное видение, Дальний бой (Сеть 8), Оружие (Большое Весло) +10

БОЙЗ
WRECKERZ
Зоркие речные пираты с острыми глазами.
6 ВОЛОЧНИКОВ (латунь 3)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	50
	35 
	50
	45
	35 
	30
	20
	25
	40
	20
	17


Навыки: Атлетика 40, Подъем 60, Крутой 50, Уклонение 45, Выносливость 60, Запугивание 55, Ближний бой (базовый) 65, Ближний бой (драка) 55, Восприятие 40, Ряд 60, Установка ловушек 30, Плавание 65.
Черты: Броня 2, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Ночное видение, Оружие (Большое Весло) +10

YOOFS
WRECKER  YOOFS
Аргхаз выбирает орков с самыми зоркими глазами и сильнейшими спинами.
4 WRECKER YOOFS (латунь 2)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	40
	35 
	40
	40
	30
	30
	20
	25
	35 год
	20
	15


Навыки: подъем 45, уклонение 35, выносливость 45, рукопашный бой (базовый) 45, ряд 45, плавание 45
Черты: Броня 1, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Ночное видение, Оружие (Весло) +8


GUZZL'S SQUIGEATAHS
2 чемпиона: 5 парней, 5 юфов. Они пасут сквигов, а иногда и рабов.
ЧЕМПИОНЫ
ГУЗЗЛ ДА ГОРМОНД
Чудовищно толстый орк, который постоянно ищет сквигов. И снотлингов. И пленников. И подчиненных. И что-нибудь еще под рукой. Отсюда у него столь маленькая толпа.

ГУЗЗЛ - БОСС (Серебро 3)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	3
	64
	32
	58
	75
	37
	17
	18
	29
	54
	25
	62


Навыки: Хладнокровие 64, Выносливость 100, Запугивание 68, Язык (Рейкшпиль) 34, Лидерство 35, Ближний бой (базовый) 89, Ближний бой (Драка) 84, Восприятие 52 
Черты: Броня 5, Воюющий, Крепкий орешек, Выносливость , Зараженный, Ночное видение , Размер (Большой), Оружие (Могучий клива) +10


BUGGRIT DA SNOT CATCHA
Основной зверолов племени. Наслаждается охотой.
БУГГРИТ - СНТОВАЯ УЛОВКА (Серебряный 1)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	59
	42
	54
	63
	28
	39
	24
	27
	42
	24
	15


Навыки: уход за животными 32, дрессировка животных (снотлинги и сквиги) 37, легкая атлетика 59, уклонение 44, выносливость 83, запугивание 59, язык (Рейкшпиль) 32, рукопашный бой (базовый) 79, рукопашный бой (драка) 69, восприятие 38, установка ловушки. 34, Скрытность (Сельский) 49 
Черты: Броня 3, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Ночное видение, Оружие (Сквиг Катча) +9

Добавьте правила для маленьких, но злобных сквигов.


БОЙЗ
HERDER BOYZ
Те, кто ухаживает за снотлингами и сквигами, а иногда и с рабами.
5 HERDER BOYZ (латунь 3)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	45
	30
	55
	50
	25
	 35 
	20
	25
	30
	20
	18


Навыки: Атлетика 45, Уклонение 40, Выносливость 60, Запугивание 60, Язык (Рейкшпиль) 30, Ближний бой (Базовый) 55, Ближний бой (Драка) 55 
Черты: Броня 3, Воюющий, Крепкий орешек, Зараженный, Ночное видение, Оружие (Чоппа) +9

YOOFS
Карьерный путь HERDER  YOOFS
Бонсбаша выбирает ловких, сильных, сообразительных орков.
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5 HERDER YOOFS (латунь 2)
	M
	WS
	BS
	S
	Т
	 I
	 Ag
	Dex
	Int
	WP
	Fel
	W

	4
	40
	30
	45
	45
	25
	30
	20
	25
	30
	20
	15


Навыки: легкая атлетика 35, уклонение 35, выносливость 50, запугивание 50, рукопашный бой (базовый) 45, рукопашный бой (драка) 45 
Черты: броня 2, воинственный, крепкий орешек, зараженный, ночное видение, оружие (Чоппа) +8
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