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Specjalne: przeciwko
Dotykowej Klasie Pancerza
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Znane jezyki: Handlowy, Krasnoludzki, Orczy,
Podziemny, Aklo

Wyczucie pobudek |

Ukrywanie sig |~ Mozesz jesé zepsute jedzenie oraz pi¢ brudng wode bez

zadnych konsekwencji. Raz dziennie mozesz zjeS¢ garsc
czegos zepsutego aby wyleczy¢ sobie k8+4 Punktow

Zycia.
—

Kokon - jako akcje standardowg mozesz sprobowac
omotac cel w zasiegu 10 metrow w kokon. Jezeli nie zda
Refleksu ST 15 to przez minute sg unieruchomieni.
Kokon ma 4 Punkty Zycia i kazde trafienie w cel najpierw
uszkadza Kokon. Cel w Kokonie nie moze wykonywac
zadnych fizycznych akcji poza prébg oswobodzenia sie
jako akcje standardowg testem Sity lub Uwalniania sie ST

15.
ﬁ

Wada charakteru: Zgorzkniaty - jezeli jeste$ efektem
czyjegos efektu magii leczacej to leczysz si¢ o 1 Punkt
Zycia mniej

—

Percepcja |-

Wspinaczka |-

Kunszt magiczny

Przetrwanie |- -

Akrobatyka |-

Rzemiosto (tkanie) |-=—

Dyplomacja |- —

Wiedza (podziemia) |-

Wiedza (arkana)

Wiedza (natura) |-
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metrow -2 do trafienia,
maksymalny 30 metrow

Nieustepliwy - raz dziennie mozesz przerzucic¢ naturalne
1 na Rzucie Obronnym lub kaza¢ wrogowi przerzucic rzut

Wiedza (lokalna) |-——— _ . ) e
potwierdzajgcy uderzenie krytyczne na Ciebie

Wiedza (geografia)
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Wytrzymatosc
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W przypadku sukcesu przy tescie Refleksu przy efektach
obszarowych nie otrzymujesz zadnych obrazen zamiast
potowy

ﬁ

Wiedza (szlachta)

Zastraszanie |-

Trudno Cie zaskoczy¢€ - w rundzie zaskoczenia lub dla
atakow niewidzialnych wrogow uzywasz Zwyktej Klasy
Pancerza zamiast Zaskoczonej

Sita Woli |-—-
CMB |-—1+7 / Zapasy: +10
Dodatkowo: +2 prem— . _
przeciwko chorobom .CMD‘ 21/ Zapasy: 24

[Nie wywotuje atakow
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Wewnatrz ciata chowasz niezliczone pajgki, zuki, stonogi i inne
robaki - sg one nieodtgczng czescig Twojego organizmu.

Implantacja - mozesz wszczepi€ innegj istocie jednego ze swoich
robakéw - wymaga to ataku dotykowego wrecz lub zasiegowego.
Moze by¢ dos¢ bezbolesne (potencjalnie niezauwazone jezeli cel
jest skupiony na czyms$ innym) lub niezwykle bolesne (dziat
Ofensywa). W danej chwili mozesz mie¢ 3 aktywne robaki - przy
kolejnej udanej prébie decydujesz ktory z dotychczasowych
przepada. Robaki utrzymujg sie w ciele przez 4 dni chyba, ze
zostang magicznie wyleczone jak choroba lub chirurgicznie
wyciete.

ﬁ

Jako akcja standardowa mozesz skupi¢ sie na robaku aby ustali¢
kierunek i odlegtos¢ do nosiciela oraz jego stan zdrowia.
Dodatkowo, mozesz sprobowac wykorzystac jego zmysty zamiast
swoich - widzisz/styszysz/czujesz wtedy to co on, ale Twoje
prawdziwe ciato jest gluche i $lepe. Ozywience poddajg sie temu
za kazdym razem, ale inne istoty mogg oprzec¢ sie testem Sity
Woli ST 14. Przy sukcesie przez dobe sg odporne na te zdolnosg,
ale przy porazce przez dobe nie mogg sie juz bronic.

Przy dowolnym udanym tescie Zapasoéw mozesz jako akcja
btyskawiczna spluna¢ miesozernymi robakami na cel manewru
zadajgc mu k6+2 punkty obrazen.

Z pomoca robakow wychodzacych z dtoni potrafisz szybko (z
Predkoscig 15ft / 3 kratki) przekopywac sie przez ziemie, piach
czy glineg, ale nie kamien. Nie potrafisz oddychac przez te
materiaty, wiec musisz wtedy wstrzymac oddech. O ile nie
wesprzesz go jakos to wykonany przez Ciebie tunel za tobg sie
zawala/wypetnia i nie jest zdatny do uzytku przez inne istoty.

Jako akcje standardowg mozesz przybrac¢ forme Chmary
robactwa na minute, cho¢ mozesz zakonczy¢ to wczesniej jako
akcja ruchu.

- Za dwa punkty mocy mozesz przybrac te forme jako akcje nagtg
- Twoj sprzet wnika w Twoje ciato na czas dziatania efektu

- Tracisz mozliwos¢ wykonywania atakow, w tym okazyjnych, ale
zajmujesz obszar obszar kwadratu 3x3 metry i mozesz wchodzi¢
na pola przeciwnikdéw (ryzykujac atakami okazyjnymi).

- Na koniec swojej tury automatycznie zdajesz dowolnej ilosci istot
na Twoim obszarze k6+2 punktéw obrazen.

- Cel ktéremu zadasz tak obrazenia musi zdac test Wytrzymatosci
ST 15 albo w przysztej turze bedzie miat tylko akcje ruchu

- Mozesz celom w swoim obszarze znacznie utrudni¢ czarowanie
lub wykonywanie innych dzialan (wymagajg wtedy dodatkowych
testdw na koncentracje)

- Nie mozesz wykonywac¢ Menewrow i jestes odporny na
Przesuniecie, Przewrdcenie

- Nie mozesz mowic ani wykorzystywac¢ magii

- Twoja Predkosc¢ spada do 20 ft / 4 kratki oraz mozesz przeciskac
sie przez szpary lub dziury, a Twoja predkos¢ kopania spada do
10ft

- Otrzymujesz dodatkowe 50% obrazen od efektéw obszarowych,
ale otrzymujesz tylko potowe obrazen od broni ktutych lub cietych
- Masz 25% na zmiane wrogiego trafienia krytycznego lub
precyzyjnego w zwykte.

- Masz +4 do Rzutow Obronnych przeciwko efektom dziatajgcym

tylko na jeden cel.
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Twoja magia wymaga rozmowy z robakami w niezwykle plugawo brzmigcym jezyku (Aklo) oraz jest
dos¢ widowiskowa i mocno podpowiada obserwatorom co doktadnie zrobites

Kazdego dnia po odpoczynku uzupetniasz pule 9 punktéw mocy ktérymi mozesz wzmacniac efekty

magiczne

Ozywience - jako akcje standardowg za punkt mocy mozesz dotkng¢ trupa i za pomocg swoich
robakéw go ozywié. Ciato musi by¢ w miare dobrym stanie i posiada¢ miesnie aby dato sie z niego
zrobi¢ zombie.

- Ozywienie utrzyma sie przez 3 godziny, ale jezeli ciato nie zostanie zniszczone to bedzie mozna je
ponownie wykorzystac.

- Sg bezmysline = potrafig wykonywac¢ Twoje proste rozkazy, ale muszg cie ustyszec¢ aby je zrozumiec
- Traktowane sg jakby miaty wszczepionego robaka, ale nie liczg sie do limitu

- Nie posiadajg zdolnosci ani pamieci z czasu kiedy zyty i ich mozliwosci zalezg jedynie od ciata jakie
wykorzystano

- W danej chwili mozesz mie¢ ozywione 3 zombie

- Jezeli istota ze wszczepionym robakiem umrze to przez p6t minuty mozesz ozywic ja z odlegtosci 40
metrow o ile jg widzisz.

Jezeli jaki$ efekt lub atak miatby sprowadzi¢ Twoje Punkty Zycia ponizej 0 to mozesz jako akcje nagtg
wydac¢ punkt mocy aby zniszczy¢ jednego ze swoich Ozywiencow w zasiegu 9 metréw. Jego pozostate
Punkty Zycia sg wykorzystane aby zmniejszy¢ sile tego ataku lub efektu.

Inspiracja - jako akcja nagta mozesz mentalnie wesprze¢ dowolnego humanoida w zasiegu 1.5 metra
(dotyku) kiedy ten testuje k20 dodajgc mu 2 do wyniku. Musisz to uczyni¢ zanim rezultat zostat
ustalony i na dang istote mozna to wykorzystac tylko raz na dobe. Pomimo, ze efekty mentalne nie
dziatajg na nieumartych to Twoje Ozywience mogg z tego skorzysta¢ dzieki potgczeniu przez robaki.

Jezeli wydasz punkt mocy to nie liczy sie to do tego limitu i bonus wynosi 2k4.

Amnezja - dotniety cel zapomina co sie wydarzyto w ciggu ostatnich kilkunastu sekund jezeli nie zda
testu Sity Woli ST 14. Zobaczenie czegos zblizonego do zapomnianego wydarzenia lub informacja od
kogos czego zapomniat pozwala mu wykona¢ ponownie rzut Sity Woli. Cel musi zna¢ jeden z Twoich
jezykow aby komenda zadziatata. Na dang istote mozna to wykorzystac tylko raz na dobe.

Jezeli wydasz punkt mocy to cel zapomni ostatnie 3 minuty. Alternatywnie mozesz wybrac
osobe/przedmiot/wydarzenie o ktérym traci wspomnienia o maksymalnej dlugosci 3 minut. Pamieé
moze przywrocic jedynie specjalistyczna magia pamieci lub magia tamigca klgtwy. Wydanie punktu
mocy ignoruje limit uzy¢ na celu.

Wszczepienie mysili - jezeli dotniety cel nie zda Sity Woli ST 14 to wierzy, ze “gdzies o tym styszat”
odnosnie dowolnej wybranej przez Ciebie informacji. To jak bardzo uwierzy w te informacje zalezy od
Twojego testu Kunsztu Magicznego. Zetkniecie z dowodami na fatszywos$¢ tej informacji pozwala
wykonac ponowny test - sukces oznacza, ze uznaje te informacje jako fatszywa plotke. Cel musi znac
jeden z Twoich jezykow aby komenda zadziatata. Na dang istote mozna to wykorzystac tylko raz na
dobe.

Jezeli wydasz punkt mocy to mozesz sfatszowac lub nadpisa¢ dowolne wspomnienie celu. Zetkniecie
z dowodami na fatszywos$¢ tej informacji pozwala wykonaé ponowny test - sukces oznacza, ze
rozpoznaje wszczepiong mysl jako fatszywg. Wydanie punktu mocy ignoruje limit uzy¢ na celu.

Sennos¢ - dotkniety cel staje sie senny na k4 rundy jezeli nie zda Sity Woli ST 14. Oznacza to, ze
przez ten okres bedzie miat tylko akcje ruchu lub akcje standardowg w swojej turze. Cel musi zna¢
jeden z Twoich jezykdéw aby komenda zadziatata. Na dang istote mozna to wykorzystac tylko raz na
dobe.

Jezeli wydasz punkt mocy to cel zasnie na 3 minuty. Zadanie mu obrazen lub rozbudzenie przez
kogos jako akcja standardowa go obudzi. Wydanie punktu mocy ignoruje limit uzy¢ na celu.

Jako akcja standardowa wykonuje sie test manewru Zapasow:
d20 + CMB atakujgcego vs CMD obroncy. Brak przeszkolenia
moze wywotac atak okazyjny od obroncy.

W przypadku sukcesu obie istoty sg W Zwarciu:

- w danej chwili jedna z nich Kontroluje Zwarcie (zaczyna ten kto
je rozpoczat)

- majg kare -2 do atakow lub manewrdw poza testami Zwarcia

- nie mogg sie przesungc¢

- majg kare -4 do Zrecznosci

- nie mogg wykonywac atakéw okazyjnych

_

W swojej turze Kontrolujgcy moze:

- jako akcje darmowg zakonczy¢ Zwarcie

- jako akcje standardowg wykonac test Zwarcia z bonusem +5
aby utrzymac kontrole i wykonac jedng z nastepujgcych czynnosci
(Przyszpili¢ wroga, zada¢ obrazenia rowne atakowi naturalnemu
lub bronig jednoreczng, przesunac obie istoty o potowe swojej
Predkosci, w jakis inny sposob utrudni¢ zycie celowi). Jezeli mu
sie nie uda to Zwarcie sie konczy.

- jezeli ma dostep do liny lub czego$ podobnego to moze
sprobowac zwigzac cel wykonujgc test Zwarcia z karg -10

- zwigzac Przyszpilong istote

_

W swojej turze Obronca moze:

- jako akcje standardowg wykonac test Zwarcia aby stac sie
Kontrolujgcym, co pozwala zakonczy¢ Zwarcie jezeli chce

- jako akcje standardowg wykonac test Wyrywania Sie aby
zakonczy¢ Zwarcie

- wykonac swoje normalne akcje, ale tylko te nie wymagajgce
uzycia obu rgk, w tym atak bronig jednoreczng lub rzucenie czaru
(z wymaganym testem koncentraciji)

Kazda dodatkowa istota pomagajgca Kontrolujgcemu lub Obronicy
daje im odpowiednio +2 do testéw Zwarcia i +2 do testow

Wyrywania Sie
_

Przyszpilona istota:

- nie moze sie zupetnie ruszac

- traci bonus ze Zrecznosci do Klasy Pancerza oraz otrzymuje
dodatkowg kare -4 do Klasy Pancerza

- jedyng fizyczng akcjg jako moze podjac sg proéby uwolnienia sie
za pomocg CMB lub Wyrywania Sie

- moze uzywac magii tylko jezeli nie wymaga ona gestykulacji ani
materialnych komponentow

- moze mowic
_
Zwigzana istota:

- nie moze wykonywac dziatan fizycznych poza probg uwolnienia
sie, ale ST wynosi 20+CMB Kontrolujgcego zamiast jego CMD

- jest traktowana jakby miata Zrecznosc rowng 0

- ataki wrecz przeciwko niej wykonywane sg z bonusem +4

- moze by¢ zakneblowana

Zombie

Punkty Zycia: 12
Klasa Pancerza: 14/12/12
Atak: piesc +6
Obrazenia: k6+6
Wytrzymatosc¢: +0
Refleks: +2
Sita Woli: +3
CMB: +8
CMD: 18
Inicjatywa: +2
Percepcja: +0

Specjalne:
- nie wywotuje atakow okazyjnych przy Zapasach
- moze w rundzie wykonac tylko akcje ruchu lub standardowg
lub szarze
- obrazenia nie-ciete sg zmniejszane 0 5
- widzi w ciemnosci na 16 metréow




