v

18/ +4
10/ +0
14 [ +2
10/ +0
14/ +2
13/ +1

PO OO VOV OO OOV
NN NN NN

)
Q
7]
Q
o
Q
=
(2]
®
1
N
Q

PP VOO VOV X
NN NN

<
@
S
")
<
<
o

Silny Cios patka
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Punkty zycia || 31

Inicjatywa] ------ +0 '

Predkosc |--120 ft / 4 kratki
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Wytrzymatosc |- | +6
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Sita Woli |-— +6

Dodatkowo: +4
przeciwko chorobom
| truciznom
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Wyczucie pobudek |-

Ukrywanie sie

Ptywanie |-

Percepcja |-

Wspinaczka |-

Medycyna |-

Kunszt magiczny

Przetrwanie |-

Jezdziectwo |-

Opieka nad zwierzetami |-

Rzemiosto (stolarka)

Wiedza (natura)

Wiedza (lokalna) |-

Wiedza (geografia)

Wiedza (szlachta)
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lZnane jezyki: Handlowy, Druidycki

Ulicznik - mozesz je$¢ zepsute jedzenie
oraz pi¢ brudng wode bez zadnych
konsekwencji. Raz dziennie mozesz zjesS¢
garsc¢ czegos zepsutego aby wyleczy¢ sobie
k8+4 Punktéw Zycia.

Zwierzeca Mowa - potrafisz rozmawiac ze
wszelkimi insektami, robakami, zwierzetami i
magicznymi bestiami (cho¢ nie z
wynaturzeniami/aberracjami), cho¢ gtebia
rozmowy zwykle jest ograniczona przez
poziom intelektu drugiego rozmowcy.
Otrzymujesz bonus +2 do testow Dyplomaciji
przeciwko tym istotom

Wada charakteru: Zgorzkniaty - jezeli
jestes efektem czyjegos efektu magii leczacej
to leczysz sie o 1 Punkt Zycia mniegj

Nieustepliwy - raz dziennie mozesz
przerzuci¢ naturalne 1 na Rzucie Obronnym
lub kaza¢ wrogowi przerzucic¢ rzut
potwierdzajgcy uderzenie krytyczne na
Ciebie
ﬁ
Wiez - jako akcja standardowa mozesz
wspotdzieli¢c wszystkie zmysty swojej stonogi
az nie rozwiejesz tego efektu jako akcja
darmowa. Jezeli ona cos czuje, dotyka, widzi
lub smakuje to czujesz jakbys sam to robit

Silny Cios - przed wykonaniem pierwszego
ataku w rundzie mozesz zdecydowac sie aby
do poczatku twojej nastepnej tury ataki wrecz
wykonywac z karg -1 do trafienia ale z
bonusem +2 do obrazen

Pajeczy Choéd - mozesz wspinac sie ze
swojg normalng Predkoscig jak pajak, a
nawet petzac rownie szybko, tak dtugo jak
masz obie dtonie puste. Nie przyklejajg sie
do ciebie zadne pajeczyny

- Mozesz zamiast wykonywac test
Wspinaczki “wzig€ 10” czyli uzyskac wynika
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Pomniejsze modty (bez limitu uzyc)

Swiatto - dotkniety przedmiot $wieci sie przez 40 minut z sitg pochodni.
Tylko jedno uzycie na raz, rzucenie ponowne rozwiewa dotychczasowe

Iska - wskazany tatwopalny przedmiot w zasiegu 10 metrow zajmuje
sie ogniem

Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow

Deszczbwka - tworzy we wskazanym pojemniku kilka litrow metnej
(niesmacznej ale nieszkodliwej) wody

Naprawa - przez minimum 10 minut modlisz sie nad uszkodzonym
niemagicznym przedmiotem aby powoli go zaczg¢ naprawiac. Moze
wymagac wielokrotnego uzywania, ale nawet zniszczony przedmiot

mozesz naprawic¢ jezeli masz wszystkie lub wiekszos¢ czesci.

Odgonienie Smierci - z odlegtosci 10 metrow mozesz ustabilizowac

nieprzytomng i krwawigcg istote

Zwierzecy Postaniec - przywotujesz niewielkie dzikie zwierze lub
sporego insekta z danego terenu ktéra pozwala przymocowac do siebie
jakgs wiadomosc¢ lub maty przedmiot, a nastepnie przez 4 dni bedzie z
catych sit probowat dostac sie we wskazane przez Ciebie miejsce gdzie
spedzi reszte czasu trwania zaklecia. Na miejscu pozwoli dowolnej
istocie zabra¢ swoj pakunek. Cel musi by¢ Ci znany lub oczywisty, a

instrukcje proste aby zwierze miato szanse tam trafic.

Pierwszy krgg magii - komorki jednego dnia: 7

Mniejsze Uzdrowienie - dotknieta istota odzyskuje k8+4 Punktow Zycia.
Rani nieumartych.

Zauroczenie Zwierzecia - o ile wybrane zwierze lub insekt w zasiegu 10
metrow nie oprze sie Sitg Woli ST 13 to przez 4 godziny wierzy, ze
jestes jego zaufanym przyjacielem. Uzywanie w walce daje mu bonus
+5 do rzutu.

—
Shillelagh - zmieniasz niemagiczny kij lub patke w potezng bron (choc¢
wyglada nadal tak samo) na 4 minuty. W Twoich rekach zadaje ona
wtedy 2k6+7, a twoja premia do trafienia wynosi +8

10+modyfikator = 26
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¥ Wielka stonoga ¢
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Twoim najlepszym przyjacielem jest dosc¢ inteligentna naprawde duza stonoga z ktérg masz wiez empatyczng -
mozecie przesytac sobie emocje i proste komunikaty na odlegtos¢ 1,5 km. Jest Malutka (Tiny, rozmiaru kota)

wiec musi by¢ w czyjejs kratce aby go zaatakowac.

Jej trucizna ma ST 12 i czas dziatania 2 rundy. Jezeli cel nie zda testu Wytrzymatosci to jest Otepiaty na jedng
runde (traci wszystkie akcje), ale zdanie testu w pierwszej rundzie pozwala juz nie rzuca¢ w drugiej

Chmara - dwa razy dziennie jako akcja standardowa mozesz wokét swojej stonogi stworzy¢ setki jej kopii co
zmienia jg w Chmare na 4 minuty (chyba ze anulujesz wczesniej efekt akcjg standardowg). Sprawia to, ze
zajmuje ona 4 kratki, zyskuje bonusowe 15 punktow zycia oraz atakuje jako chamra - czyli w swojej rundzie
automatycznie zadaje kazdej wybranej istocie w swoim obszarze k6 punktow obrazen + zatruwa.

Widzi ona w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 16 metrow
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Dotykowa | 15

Zaskoczona |——116
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Refleks |-—--

Wytrzymatosc
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Dodatkowo: +4
przeciwko chorobom
| truciznom

Punkty zycia ---~' 15
Inicjatywa |- +0 '

Predkos¢ zwykta
I wspinaczki
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Wyczucie pobudek

Ukrywanie sie

Ptywanie |-

Percepcja |-

Wspinaczka |-

Medycyna |-

Wiedza (natura) |--—-———--

(
Wiedza (lokalna) | ="
Wiedza (geografia) |-——

(

Wiedza (szlachta) |

Udzwig Mrowki - przez 8 godzin dotknieta istota jest w stanie

udzwigngc trzy razy wieksze ciezary niz zwykle

Wyostrzone Zmysty - dostajesz bonus +2 do testow Percepcji i Wiedzy
na 40 minut. W trakcie trwania mozesz rozwiac zaklecie aby dostac
bonus +4 do jednego testu Inicjatywy

Drugi krag magii - komorki jednego dnia: 4 (mogg
tez stuzy¢ do pierwszego kregu)

Owadzi Szpieg - wybierasz miejsce lub budynek ktory przez k6 godzin
szpieguje wybrany przez Ciebie owad lub insekt. Jezeli uda mu sie do
Ciebie wrdcic to przekaze Ci zarys konsktrucji i wszystkich
pomieszczen do ktérych sie dostat, choc¢ nie istot lub elementéw
ruchomych. Przez 4 godziny po jego powrocie mozesz przerzuci¢ jeden
dowolny test Umiejetnosci w ramach inflitracji tego miejsca

Transport Towarzysza - dotkniete zwierze lub insekt ktory Ci ufa
(najczesciej z powodu wytresowania) mozesz zamieni¢ w matg
kamienng figurke. Dla tej istoty czas sie zatrzyma, ale ty mozesz jako
akcje standardowg potozy¢ jg na ziemi i wypowiedzie¢ stowo mocy aby
odczynic¢ to zaklecie. Uszkodzenia figurki przektadajg sie na rany celu
zaklecia.

_

Opoznienie Trucizny - dotkniety cel przez 4 godziny jest chroniony od
trucizn (w tym alkoholu). Polega to na tym, ze wszelkie dotychczasowe
i nowe trucizny sg zamrozone i uaktywnig sie w momencie rozwiania
sie zaklecia. Wrogi cel moze sie oprze¢ Wytrzymatoscig ST 14

Rzygnij pajgkami! - wymiotujesz ogromng iloscig pajgkéw na
sgsiadujgce kratki.Tworzy sie z nich Chmara wypetniajgca 4 kratki i
atakujgca wszystkie zywe istoty poza tobg. W momencie kiedy w
swojej turze na ich obszarze nie bedzie celébw przesung sie one w
wybranym przez ciebie podczas rzucania zaklecia kierunku (mozesz to
zmieni¢ akcjg standardowg). Utrzymajg sie przez 4 rundy. Chmara ma
9 Punktéw Zycia i Klase Pancerza 17, ale jest odporna na wiele
efektdéw i ataki zwyktg bronig = tylko ataki obszarowe mogg jej
zaszkodzi¢. Swoim ruchem wywotuje ona ataki okazyjne. W swojej
turze zadaje ona celom automatycznie k6 obrazen, zatruwa trucizng
(Wytrzymatos¢ ST 11 albo cel straci k2 punkty Sity, trucizna utrzyma
sie 2 rundy, jeden zdarzy rzut wystarczy) oraz rozprasza wrogow
(Wytrzymatos¢ ST 11 albo w danej rundzie stracg akcje standardowg

na nieefektywne odpedzanie sie od nich).




