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osiadasz serie demonicznych mocy, ktore mozesz wykorzystywac bez
limitu czasowego, ale sg one niezwykle oczywiste (otaczajgce cie cieniste
plamy czy widmowy rapier w rekach). W danej chwili mozesz sprawic aby
byty nieaktywne jako akcja btyskawiczna oraz aktywowac ich dowolng
ilos¢ jako akcja ruchu.
- Posiadasz réwniez pule 6 punktow mocy ktdére mozesz rozdysponowac
jako akcje btyskawiczng aby wzmocni¢ poszczegolne moce. W danej
chwili mozesz umies¢ do 2 punktéw w kazdej z nich. Punkty te sie nie
Zuzywajg, oznaczajg jedynie skupienie sie na danej zdolnosci. Aby ukryc

anifestacje mocy musisz m.in. zabra¢ z niej wszystkie punkty
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oc: Wzmochnienie Skory - kazdy punkt zwieksza Zwyktg i Zaskoczong B
Klase Pancerza o 1 oraz zwieksza twojg odpornos¢ na Sttuczenia z
Cienistej Istoty 0 2.
(Tak dtugo jak nie jest wzmocniona, efekt nie jest oczywisty

[Moc: Poprawa Refleksu - kazdy punkt zwieksza Zwyktg i Dotykowag
Klase Pancerza oraz Refleks i CMD o 1

-- Tak dtugo jak nie jest wzmocniony, efekt nie jest oczywisty, cho¢ musisz
ijrywaé jak gibko potrafisz sie poruszac
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oc: Plaszcz Cienia - zmanifestowany ptaszcz daje ci bonus +1 do Klas?
Pancerza jako odpowiednik lekkiej tarczy oraz bonus +2 do Ukrywania
sie. W Kiepskim Swietle lub Ciemnosci te bonusy sg zwiekszone o
odpowiednio +1i +2 . W Silnym Swietle jest w petni negowany

N Kazdy punkt zwieksza bonus do Klasy Pancerza oraz Ukrywania sie o 1J
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(Znane jezyki: Handlowy, Krasnoludzki, Otchtanny, Elfi

)

Gobie tylko kupka lekko swiecgcego sie pytu

rCienista istota - jako zmanifestowana idea jestes podatny zaréwno na efekty wptywajgce na istoty zywe jak i na magiczne konstrukty. Widzisz w Ciemnosci na odlegtos¢ 27 h
metrow (90ft), a w Kiepskim Swietle 2x dalej niz zwykty cztowiek.

- Jestes odporny na choroby, trucizny, efekty czystej Smierci, paraliz i ogtuszanie
- W przypadku otrzymania Sttuczen (obrazen nonlethal majgcy ogtuszyc¢ a nie zabi€) zawsze otrzymujesz ich 0 2 mniej

- Jezeli stracisz przytomnos$é z powodu utraty wszystkich Punktow Zycia stajesz sie niemal przezroczysty, ale tez sie automatycznie stabilizujesz. Jezeli umrzesz zostanie po
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przymusom i dominacji)

@ie kumuluje sie z innymi efektami strachu

WNada charakteru: Zwatpienie - przybierates juz tyle réznych tozsamosci, ze Twoja prawdziwa jest nadszarpnieta i rozmyta (stgd ta kara do rzutéw obronnych przeciwko

- Tak zle czujesz sie w swojej prawdziwej formie (ktdra jest szara, powykrecana i niepokojgca), ze jestes wtedy Przestraszony (shaken, kara -2 do wszystkich testow k20), co

\uzy¢.

rFalszywa Tozsamos$é - jako akcje ruchu mozesz przybraé forme dowolnego humanoida rozmiaru Sredniego (cztowiek, ork, elf, krasnolud) lub Matego (gnom, kobold,
niziotek) - jest to petna polimorfia a nie iluzja, nie wptywa na twoj ekwipunek (cho¢ mozesz go wchtong¢ w ciato). Mozesz by¢ “troche” nizszy/wyzszy/grubszy/chudszy i
wyglagdac jak dowolna rasa czy osoba - daje Ci to bonus +10 do testu Przebrania.
- Otrzymujesz rowniez bonus +2 do testow Blefu, Dyplomacji i Przebrania w fatszywej formie (uzywasz wtedy Inteligencji zamiast Charyzmy)

- Jezeli przybierasz forme Srednig otrzymujesz bonus +2 do Sity co przektada sie na bonus +1 do trafienia i obrazen wrecz

- Jezeli przybierasz forme Matg otrzymujesz bonus +2 do Zrecznosci, co w potgczeniu z samg zmiang rozmiaru przektada sie na bonus +2 do Klasy Pancerza, +1 do trafienia
- Jezeli imitowana rasa potrafi swietnie ptywac, oddycha¢ pod wodg albo ma zmyst wechu czuty jak pies, rowniez otrzymujesz te zdolnosci na czas imitacji

- Fatszowanie gtosu/sposobu méwienia moze wymagac testow Blefu. Efekt ten jest niezauwazalny przez proste zaklecia wykrywania magii i nie ma limitu czasowego lub
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k6 obrazenh wiecej przy trafieniu

rZawis’c’: - kiedy atakujesz cel oslepiony, flankowany, zaskoczony czy ktory w inny sposob stracit bonus ze Zrecznosci do Klasy Pancerza (np. po udanej fincie) zadajesz mu o h

- Kiedy atakujesz cel ktdrego tozsamosc¢ przywtaszczytes (i jest on tego Swiadomy oraz cie widzi z odlegtosci do 9 metrow / 30ft) otrzymujesz bonus +1 do trafienia, Klasy
kPancerza i CMD przeciwko niemu. Nie musi on by¢ zaskoczony lub flankowany aby zada¢ mu dodatkowe k6 obrazen
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rUIuda - jako akcja standardowa mozesz stworzy¢ w kratce obok cienistg kopie swojego aktualnego wygladu (jezeli sie zmieni, to Utuda sie dostosuje). Poza wygladem jest
ona twojg kopig (nawet wazy tyle samo) i moze swobodnie poruszac sie w zasiegu 18 metréw od ciebie (mozesz jg rozwiac jako akcja darmowa w dowolnym momencie)

- Rozwieje sie w momencie kiedy oddali sie poza 18 metrow od ciebie albo miataby otrzymac jakiekolwiek obrazenia lub kiedy nie zda dowolnego Rzutu Obronnego

- Mozesz traktowac jej zasieg wrecz jak witasny w celu wykonywania atakow okazyjnych
- Dziata w twojej Inicjatywie i otrzymuje darmowg akcje ruchu aby sie przemiesci¢. W trakcie swojej tury mozesz swobodnie uzywac zmystow Utudy zamiast wtasnych oraz
wyprowadzac wszelkie ataki, Umiejetnosci lub moce czy przez nig méwic
N Kiedy nie korzystasz z Utudy, otrzymujesz bonus +1 do Klasy Pancerza i Ukrywania sie w Kiepskim Swietle lub Ciemnosci

(Mozesz wykona¢ dwa ataki okazyjne w turze zamiast tylko jednego, cho¢ kazdy przy innej okazji
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rZasady oswietlenia - w danym momencie obszar moze miec:

- Jasne swiatto (stoneczny dzien / potezna magia Swiatta / szkodliwe dla niektorych istot / zwykle uniemozliwia ukrywanie sie)
- Normalne Swiatto (pochmurny dzien / obszar blisko pochodni lub latarni / zwykle uniemozliwia ukrywanie sie / powszechna magia $wiatta)

- Kiepskie Swiatto (wokot $wiecy otoczonej ciemnosécig / istoty sg Zakryte czyli trafienia majg 20% by¢ i tak nieudane / umozliwia ukrywanie sie / zmniejszony zasieg wzroku
ale elfy, zwierzeta i niektore istoty widzg kilka razy dalej niz zwykty cztowiek / istoty widzgce w Ciemnosci ignorujg Zakrycie)

- Ciemnosé (orki, krasnoludy i wiele nienaturalnych istot wyraznie widzi w czarno-bieli na okreslong odlegtosc i nie ma kar do trafienia lub wykrycia istot w tym zasiegu /
wszyscy inni sg traktowani jako Slepi co znacznie utrudnia trafienie lub znalezienie innegj istoty - szansa trafienia wynosi 50% nawet przy udanym rzucie na trafienie
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qVIoc: Lepka Cienista Plama - wokot ciebie rozlewa h
sie plama cienia o promieniu 4.5 metra (15ft) ktéra
zmniejsza poziom oswietlenia w obszarze o jedeni
pokrywa ziemie. Kazda istota poza tobg ktéra miataby
podniesc sie z kleczek (np. po Manewrze
Przewrdcenia /trip/) musi zdac test Sity lub
Uwalniania sie ST 13 aby sie jej to udato i nie
zmarnowata swojej akcji
- Jako akcja btyskawiczna mozesz sie teleportowac
na dowolne puste pole w obszarze Plamy
- Kazdy punkt przeznaczony na te Moc zwieksza jej
obszar o 5 ft (czyli do maksymalnie 7.5 metra, 25ft)
oraz pozwala ci wskazac jedng istote ktoéra w dane;
turze nie bedzie miata problemow ze wstawaniem

Macka - oryginalny obszar Plamy (czyli tylko na 15ft)
mozesz traktowac jako swoj zasieg w celu
wykonywania atakdéw okazyjnych, ale tylko do
wykonywania Manewru Przewrocenia cienistg
macka. Wykonujesz wtedy test CMB z tgcznym
bonusem +11 przeciwko CMD celu, co nie wywotuje
atakoéw okazyjnych ani nie ryzykujesz przewrocenia

'Moc: Wstega Chaosu - zmanifestowana wstega
owinieta wokot twojego ramienia pozwala jako
akcja ruchu wskazac istote w zasiegu 6 metrow
(20 ft) i jezeli nie oprze sie ona testem Sity Woli
ST 13 mozesz w dowolnej kombinacji: zamienic
sie z nig miejscami, natozy¢ na nig iluzje aby
wygladata jak ty, natozy¢ na siebie iluzje aby
wygladac jak ona. Czyli mozesz po prostu
zamienic sie z nig miejscami albo nie zamieniac
ale uzyc iluzji aby taki efekt zasymulowac albo
udac, ze jest was/ciebie dwoch itd.

- lluzje wptywajg jednie na zmyst wzroku, ale w
ramach ich natozenia mozesz wykonac test Blefu
aby przekonac obserwatoréw ze to ty jestes “ten
prawdziwy”. lluzja utrzyma sie do konca twojej
nastepnej tury. Istoty ktore doktadniej sie tobie lub
ofierze przyjrzg mogg wykonac test Sity Woli z
takim samym ST aby przejrzec¢ iluzje.

- Kazdy punkt zwieksza zasieg o 3 metry (do
maksimum 12 metréw / 40ft) oraz daje bonus +2
do testéw Blefu aby skorzysta¢ z natozonych iluzji.
ST przy jednym punkcie wynosi 14, a przy dwéch

\Przy znacznej porazce y
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cienisty rapier ktory rozptynie sie zaraz po upuszczeniu. Poza
faktem, ze jest Swietng bronig umozliwia parowanie ciosow.

- Raz na ture kiedy jestes celem ataku (wymagajgcego testu
trafienia) i jestes tego Swiadom, mozesz wykonac przeciwstawny
atak rapierem z karg -5 do trafienia. Jezeli twdj wynik jest rowny lub
wiekszy testowi atakujgcego atak jest albo negowany albo
(uzywajgc wyniku testu trafienia atakujgcego) wykonywany
przeciwko wskazanej przez ciebie istocie (nawet samemu
atakujgcemu). W przypadku atakow wrecz musi ona by¢ w zasiegu

atak trafi zadaje oryginalne obrazenia oraz dodatkowe k6+3

- Przy udanym odbiciu ataku mozesz zamiast wykorzystujgc wynik
trafienia atakujgcego, wykonaé dowolny Manewr jezeli
“przekierujesz” atak wrecz i masz ten cel w zasiegu albo Manewr
Przewrdcenia (trip), Rozbrojenia (disarm), Brudnej Zagrywki (dirty
trick), Repozycji (reposition) albo Roztrzaskania (sunder) jezeli
“przekierowujesz” atak zasiegowy. Wykonujesz wtedy zwykty test
CMB przeciwko CMD celu

- Kazdy punkt przeznaczony na t¢ moc zmniejsza kare przy
parowaniu, CMB przy manewrze oraz zwieksza obrazenia przy

@rzekierowaniu o1

oc: Okrutny Rapier - jako akcja darmowa mozesz w reku stworzya

wrecz atakujgcego, a w przypadku pociskow lub promieni muszg by¢
w pierwszym zasiegu liczgc od twojej pozycji. Jezeli przekierowany




