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Ukrywanie sie
Kunszt magiczny

Zastraszanie

Wiedza (arkana)
Wiedza (religia)
Wiedza (historia)

Wiedza (plany)

Wiedza (szlachta)

Wiedza (lokalna)
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Nie jestes Istota - jestes Ideg, pomniejszym
Bogiem

Twoja wola jest realizowana jedynie przez twoich
wyznawcow i Agentow. Twoja sfera wptywu wynosi
10 kilometréw od miejsca gdzie aktualnie
ulokowani sg twoi wyznawcy - to oni stanowig
kotwice za pomocg ktérej mozesz wptywac na
Swiat.

Jestes w statym kontakcie telepatycznym z
wyznawcami i Agentami. Jestes Swiadom
wszystkiego co zaobserwujg Agenci poniewaz
stale uzywasz ich zmystow, ale w danej chwili
mozesz tez uzywac zmystow 4 dowolnych
wyznawcow. Jezeli ktorys z nich oddali sie na
wiecej niz 10 kilometrow od centrum twojego kultu
to stracisz ten kontakt i mozesz jedynie liczy¢, ze
bez twojego nadzoru zdota wrdcic.

Za pomocg wyznawcow mozesz wykonywac
dowolne rzuty na umiejetnosci - standardowo to
oni je wykonujg inspirowani twojg wiedzg i ich
cechy sg zawsze liczone jako 10. Jezeli chcesz
uzy¢ witasnego modyfikatora Cechy to musisz to
zrobi¢ w ramach Objawienia - oczy wyznawcy lub
Agenta pokrywajg cienie, roztacza sie wokot
zauwazalna aura i przemawia on Twoim gtosem.

Posiadasz mozliwo$s¢ wykonywania akcji (jak akcja
standardowa, ruchu, btyskawiczna/nagta), ale
mozesz ich uzy¢ jedynie za posrednictwem
Agentdéw. Sg oni zawsze na to otwarci, ale
wszelkie konsekwencje tych akcji spadajg na nich
(np. atak okazyjny za uzycie Cudu). W danej
rundzie mozesz przesung¢ Agentdw jedynie o
tgczng wartosc¢ twojej Predkosci.

Twoi Agenci lub ofiara Opetania to w bardzo
ograniczonych okolicznosciach sposob aby Ci
bezposrednio zaszkodzi¢ - bardzo specjalistyczna
magia przeciwko opetaniu jest w stanie zadac
obrazenia nie Wybrancowi, a bezposrednio tobie.

Jezeli twoi wyznawcy zostang wybici, a Agenci
odestani, utracisz kontakt ze swiatem, chyba ze
ktos znowu zacznie w ciebie wierzyc.

Znane jezyki: Handlowy, Niebianski oraz jezyki
znane Agentom

WY

Zamet - 7 razy dziennie jezeli ktos prébuje zaatakowac¢ Agenta (ale jeszcze nie
wykonat rzutu na trafienie) mozesz jako akcja nagta zmusic te istote do
wykonania testu Sity Woli ST 16. Jezeli go nie zda to ten atak lub czesc¢ akcji
jest tracona i do ataku nie dochodzi.

Pech - 7 razy dziennie mozesz za posrednictwem Agenta jako akcje
standardowg przeklng¢ istote w zasiegu 9 metrow. Przez minute bedzie ona
miata kare -2 do rzutow obronnych przeciwko Twoim Cudom lub zdolnosciom

Opetanie - jako akcje standardowg mozesz sprébowaé opetaé cel w zasiegu
1.5 metra od Agenta.

- Kazda préba kosztuje cie punkt mocy, a kazda kolejna o punkt wiecej przez
24 godziny (jezeli cel zdota przerwac Opetanie to koszt tez rosnie), ale po
udanym Opetaniu koszt dla danej istoty wraca do poziomu 1

- Cel moze oprzec sie testem Sity Woli ST 15, cho¢ jezeli Krwawi lub ma mniej
niz potowe Punktéw Zycia to ST roénie o 4. Jezeli sprobujesz wykonaé ciatem
co$ catkowicie sprzecznego z naturg celu otrzymuje on kolejny test Sity Woli do
przerwania Opetania (masz na tyle wglagdu w jego swiadomos¢ aby dostac
ostrzezenie zanim wykonasz te akcje). Akcje jawnie samobdjcze (np.
opuszczenie obrony przez jakims atakiem) nigdy sie nie udajg. Cel moze
otrzymac tylko jeden taki dodatkowy rzut obronny na runde.

- Ta zdolnos¢ moze zostac w petni zablokowana odpowiednimi zakleciami
ochronnymi na celu

- Umyst celu jest Swiadomy co sie dzieje, ale niezdolny do innych akcji niz
czysto mentalne, mozesz z nim sie komunikowac telepatycznie albo go
zignorowac

- Opetang istote mozesz traktowac jako tymczasowego Agenta, ale dziatanie
poprzez nig nie ma widocznego efektu jak Objawienie

- Nie masz dostepu do wiedzy i umiejetnosci ciata, poza czysto fizycznymi jak
naturalny pancerz, Sita, Zreczno$¢, Predko$¢, Refleks, Wytrzymatosé, Punkty
Zycia itd. Ale np. nie potraisz uzywac¢ zdolno$ci nadzwyczajnych jak zianie
ogniem smoka

- Podczas Opetania efekty fizyczne wycelowane w ciato szkodzg ciatu, ale
efekty wpltywajgce na umyst zadziatajg na twdj umyst a nie celu skoro to ty
kontrolujesz ciato

- Opetanie trwa zwykle 3 minuty, 3 rundy jezeli istota jest potezna lub 30 minut
jezeli to np. zwykty chtop. Przy udanym Opetaniu mozesz wydac punkt mocy
aby przedtuzy¢ czas trwania (3 rundy -> 3 minuty, 3 minuty -> 30 minut, 30
minut -> 3 godziny)

- Jako akcje standardowg wydajgc punkt mocy mozesz wyciggngc wiedze
ofiary na dany temat, np. otrzymac¢ prawdziwg odpowiedz na jakie$ pytanie. Cel
moze sie oprzec testem Sily Woli ST 15. Wie, ze mu sie udato, ale nie o jakg
wiedze Ci chodzito.

- Jezeli ciato zostanie zabite to zostaniesz Ogtuszony na runde

- Jezeli ciato stracitoby przytomnos$¢ z powodu obrazen mozesz zmusic je do
funkcjonowania, ale masz wtedy tylko akcje ruchu lub standardowg w turze i
wykrwawia sie ono normalnie

- Mozesz zakonczy¢ Opetanie w dowolnym momencie jako akcja darmowa lub
nagta. W ramach opuszczania ciata mozesz wymusi¢ od ofiary rzut Sity Woli
ST 15. Porazka oznacza, ze traci ona pamiec o wszystkim co sie wydarzyto
podczas Opetania.

obrazen. Krew i

wszelkie p

Mozesz sprébowac zakamuflowa¢ samo rzucanie Cudu - jezeli sie to uda to o ile nie bedzie miat widocznych efektéw to nikt nie zrozumie, ze uzyto magii, co
pozwoli unikng¢ atakdbw okazyjnych, przegotowanych akcji itd. Wymaga to wydtuzenia czasu rzucania o 1 - zwykle z akcji standardowej do catorundowe;.
Wszyscy mozliwi obserwatorzy maja muszg zdac test Percepcji/Kunsztu magicznego/Wyczucia pobudek ST 23 (uzywa najlepszego dostepnego
modyfikatora) aby zrozumiec, ze uzyto magii

O Swicie udaje ci sie zebra¢ pewng energie do wykorzystania w ciggu dnia - zaczynasz dzien z 8 punktami mocy

Aby magiczny Cud sie stat, twdj Agent musi by¢ przekaznikiem przez ktéry go zmanifestujesz. Wymaga to od ciebie znacznej koncentracji (ST testéw na
koncentracje sg o 10 wyzsze jezeli nie przedtuzysz akcji rzucania zaklecia o jeden stopien, zwykle ze standardowej do catorundowej) - z zasady ci sie to
udaje, chyba ze wptynat bezposrednio na ciebie efekt mentalny, wtedy tworzenie Cudéw wymaga testu k20+8 przeciwko ST 22+10 az nie odzyskasz

skupienia jako akcja catorundowa.

Krwawe Szpikulce - jako akcja standardowa poprzez jednego z Agentdw mozesz zaatakowac istote w zasiegu 9 metrow ostrzami wykonanymi z
zamarznietej krwi. Wymaga to trafienia w Dotykowg Klase Pancerza uzywajgc bonusu +(3+Zreczno$¢ Agenta).

- Trafiony cel otrzymuje 2k4 obrazen ktutych i jest Oplatany, a przestrzeh przez niego zajmowana staje sie trudnym terenem. Oplgtany nie moze opuscic
danego miejsce oraz ma kare -4 do Zrecznosci i -2 do trafienia, a jezeli uzywat skrzydet do latania to musi zdac testu Refleksu ST 16 albo stang sie
bezuzyteczne i spadnie.
- Moze sie wydostac jako akcja ruchu poprzez zdanie testu Sity lub Wyrywania sie ST 16 albo jezeli skrystalizowanej krwi zadane zostanie 12 punktéw
rzez nig utrudnienia same znikng po minucie.

Wykrycie - za pomocg minutowej medytacji przez Agenta mozesz zaczg¢ analizowac¢ magiczne aury w promieniu 42 metréw od Agenta (ktéry musi sie caty
czas koncentrowac jako akcja catorundowa).
- Wykrycie jest blokowane przez takie bariery jak metr ziemi, 30cm kamienia, 3 cm metalu czy warstwa otowiu.
- Mozesz wywotac ten trans jako akcje standardowg jezeli wydasz punkt mocy
- Wykrycie Krwii: Zamiast magicznych aur mozesz wykry¢ istoty ktére w ciggu ostatnich 40 minut Krwawity lub ktére w tej chwili majg mniej niz potowe
Punktéw Zycia, chyba Ze sg niewrazliwe na Krwawienie. Za punkt mocy mozesz zamiast tego sprébowac wykry¢ istoty z konkretnej linii krwi (z ktorg juz
miates stycznos¢) lub ustali¢ poziom pokrewienstwa biologicznego pomiedzy obserwowanymi istotami.

- Wrézba: zamiast magicznych aur mozesz wydac¢ punkt mocy aby sprébowac ustali¢ konsekwencje jakiego czynu lub akcji (pozytywne, negatywne,
mieszane, brak). Odpowiedz “brak” moze réwniez wynikaé z ukrytego rzutu kiedy Twoja wrdzba sie nie udata. Wr6zba bierze pod uwage tylko najblizsze 4
godziny, wiec dtugoterminowe konsekwencje mogg by¢ zupetnie inne. Zadanie tego samego pytania w tych samych okolicznosciach da tg samg odpowiedz

Kontrola Krwi - mozesz nawigzaé potgczenie pomiedzy Agentem a istotg posiadajgcg krew w zasiegu 10 metréw jako akcje standardowa.

- Cel moze sie oprze¢ Wytrzymatoscig ST 16 (Krwawigcy lub powaznie ranny ma kare -4).

- W przypadku sukcesu potgczenie utrzyma sie tak dtugo jak Agent przez ktérego je stworzono koncentruje sie na nim akcjg ruchu co runde. Mozesz wydac
punkt mocy aby potgczenie samo utrzymato sie 5 rund.
- Alternatywnie mozesz wykonac jako akcja standardowa test ataku wrecz Agenta i jezeli uda mu sie zrani¢ cel to mozesz wymusic¢ ustanowienie Kontroli

- W momencie nawigzania potaczenie wybierasz jeden z Efektow ktory dziata tak dtugo jak trwa potgczenie. W ramach akcji podtrzymania potgczenie mozesz
dodac kolejny Efekt, ale wszystkie muszg by¢ tego samego typu (Przyspieszanie/Spowalnianie) albo nowy nadpisze stary. Niektore Efekty sie nie kumulujg

- Cel moze sprobowacé rozwiac to potgczenie poprzez nowy rzut Wytrzymatosci jako mentalng akcje standardowg, dostepny nawet jezeli ma status
uniemozliwiajgcy na wykonanie akcji standardowe.
- Cele odporne na Krwawienie lub nieposiadajgce krwi sg niewrazliwe - choC te zywigce krwig sg podatne jezeli stosunkowo niedawno sie pozywity.
- Traktujesz siebie i Agentow jak byscie zawsze byli pod wptywem tej Kontroli

Efekt (Przyspieszanie): Mozesz wymusi¢ Krwawienie celu 4 (na poczatku jego tury traci on 4 Punkty Zycia). Zatrzymanie krwawienia wymaga testu
Medycyny ST 20 lub udanego testu (k20+poziom leczacego ST 16) przy magicznym leczeniu. Efekt ten nie kumuluje si¢ ze sobg - cel nie bedzie tracit wigce;
niz 4 Punkty Zycia co runde.

Efekt (Spowolnienie): mozesz wywota¢ krzepniecie krwi co zmniejsza obrazenia z krwawieniu u celu o 2 oraz moze w petni zablokowa¢ efekty wywotujgce
krwawienie (muszg one zdac test k20+poziom ST 16).

Drenowanie - jako akcja standardowa za punkt mocy mozesz wyrwac ofierze Kontroli Krwi znaczng iloS¢ sit zyciowych ( k2*poziom celu) aby uzdrowi¢ o tyle
samo punktoéw zycia inny cel z ktdrym masz potgczenie. Mozna to ponawiac akcjg standardowa i kolejnymi punktami mocy tak dtugo jak istnieje potgczenie

Wampir - jezeli ktokolwiek w zasiegu 10 metréw od ktérego$ Agenta straci Punkty Zycia z powodu Krwawienia mozesz jako akcje darmowa przekazac je
dowolnemu celowi z ktérym masz potgczenie. Liczg sie one jako punkty tymczasowe (czyli w danej chwili jeden cel moze miec je tylko z jednego uzycia tej
zdolnosci i sg tracone jako pierwsze). Utrzymajg sie do 4 minut.

Magia Krwi - jako akcja btyskawiczna mozesz zmusi¢ Krwawigcy cel pod wptywem Kontroli Krwi aby razem z krwig wyptyneta jego magia. Cel traci k2
punktéw mocy lub kregéw zakle¢. W ramach Wampira mozesz otrzymac te magie jako tymczasowe punkty mocy ktdére nie kumulujg sie ze sobg i ktére
utrzymaja sie do 4 rund.
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Posiadasz okoto 20-30 osobowa grupe wiernych wyznawcow - szpiegow, cyrkowcow i artystow. Potrafig oni o
siebie zadbac (jezeli chodzi o jedzenie/schronienie), a nawet o0 4 inne osoby w czasie podrozy. Wystarczy, ze
wydasz im ogolne polecenia, a oni zrobig co tylko moga.

Jako mata karawana wozéw podrozujg z przenosng sceng i zawsze sg gotowi do zrobienia przedstawienia.
Kazdego dnia rozbijajg porzgdne obozowisko (a z dodatkowa godzing pracy nawet z matg palisadg/watem jezeli to
mozliwe), wykarmig, zapewnig miejsce do spania i warty z Percepcja z bonusem +8. Jako karawana podrozujg z
predkoscig piechura (wozy ich spowalniajg).

W Zzadnym wypadku nie stang oni do walki - to tchorze, ktérzy uwielbiajg wscibiaC¢ nosy w czyjes sprawy, ale nie
chcg za to oberwac. W przypadku zagrozenia raczej uciekajg lub chowajg sie liczac, ze ich obronisz. Jezeli
zostang zaatakowani pod nieobecnos¢ osob gotowych ich broni¢ to pewnie zging lub zostang rozproszenie/rozbici.
W tym drugim wypadku powinni sie odnalez¢ w ciggu kilku godzin, a w tym pierwszym potrzebujg troche czasu na
rekrutacje nowych dusz (w duzym mieScie moze wystarczy¢ tylko pare dni, inaczej troche dtuzej).

—

Po dotarciu do dowolnej miesciny mozesz pozwoli¢ sie swoim ludziom “zadomowic¢”. W ciggu mniej wiecej godziny
ogarng jakies$ schronienie dla siebie i kilku innych oséb, z preferencjg na miejsca pozwalajgce na robienie
przedstawien. Po otrzymaniu takiego rozkazu godzine zajmie im zebranie rzeczy i zorganizowanie sie w karawane

—

Wszelkie testy Sztuki z ich pomocg dzieki profesjonalnej asyscie i sprzetowi robione sg z bonusem +4.

Twoi wyznawcy zwykle przygotowujg mniejsze lub wieksze przedstawienia co pozwala im zebra¢ w datkach
k20+11 sztuk ztota tygodniowo. Jezeli nie majg innych polecen to dorabiajg sobie na boku na rézne sposoby co
pozwala dodatkowo zebraé¢ 10 sztuk srebra dziennie.

W ciggu paru godzin sg oni w stanie zorganizowac ttum we wyznaczonym przez ciebie miejscu i czasie. Zwykle
udaje im sie zebra¢ przynajmniej z setke os6b, ale zalezne to jest od okolicznosci.

—

Majac kilka godzin mogg dosc¢ skutecznie zbierac plotki lub dowiedziec€ sie co jest mGwione na wybrany przez
ciebie temat. Jezeli spedzg na to caty dzien to majg 3 szanse na zebranie informaciji, a podczas zwyktego dnia
pracy majg jedng takg szanse.
—
Wmieszani w ttum sg w stanie wptyngc¢ na jego nastrdj - mogg sprawic, ze ktos przemawiajgcy do ludu miatby
bonus +2 lub kare -2 do rzutow Umiejetnosci

—

Moga poprawicC nastawienie mieszkancow w stosunku do Ciebie - zajmie im to od 1 do kilku dni zaleznie od
rozmiaru miasta. Mogg tez sprébowac wptyng¢ na plotki - wywotac je, zdusic lub delikatnie zmienic. Zajmie im to
pewng ilos¢ dni zaleznie od sity plotki i obszaru na ktérym jest powtarzana. Mozesz tez sprawic, aby tatwiej lub
trudniej byto sie o Tobie dowiedziec.
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Twoi wyznawcy kierowani Twojg wolg sg w stanie rytualnie przywofac istoty z innych planéw, ktére postuzg jako
potezni Agenci na planie materialnym. Kazdego dnia mozesz przywotac tylko jednego Agenta, nawet jezeli masz
mocy na wiecej. W danej chwili mozesz miec ich trzech w dowolnej kombinacji

—

Agenci nie sg Ci fanatycznie oddani, poniewaz forma przywofania sprawia, ze Smier¢ w Twojej stuzbie ma szanse
by¢ dla nich permanentna (albo przynajmniej 100 lat regeneraciji, wiec tez nic przyjemnego). W dowolnej chwili
mozesz rozwigzac kontrakt z danym Agentem aby odestac¢ go skad przyszedt. Nie oznacza to jednak, ze bedg oni
opierac sie Twojej woli (poza samobdjczymi rozkazami) poniewaz kazdy z nich jest tak naprawde wystannikiem
jakiejs sity z ktébrg masz dobre relacje i dlatego uzycza Ci swoje pomniejsze stugi - pewnego poziomu

postuszenstwa masz prawo oczekiwac.
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Ognik - jego ciato to potmaterialna Swietlna kula unoszgca
Predkosé |- [30 ft/ 6 kratek] sie 1.5 metra nad ziemig (nie moze sie dalej od niej oddalic,
ale moze zblizy¢), ktdérego kolor i sita Swiatta jest w petni od
jego kontrolg (maksymalnie oSwietlenie latarni, a minimalnie
oo } swietlika)
‘} Ofensywa 4» _

Moc ognia - w momencie przywofania i kazdego kolejnego
dnia jego moc wspiera twojg, co zwieksza twojg pule
punktdw mocy o 4, ale jego zdolnosci napedzane sg z tej
samej puli
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Odpornosé ognista - pasywnie zmniejszane sg wszystkie

fekty ognia w niego skierowane o 13. Jezeli wydany zostanie
punkt mocy jako akcja btyskawiczna to przez runde zywi sie
ogniem, czyli leczy sie tyle ile ta odpornos¢ by zanegowata

Ogniste pociski - moze jako akcja standardowa wystrzeli¢
pocisk o zasiegu 10 metrow, co wywotuje atak okazyjny od
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wrogow stojgcych w zasiegu wrecz. Wydanie punktu mocy
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zwiekszy site pocisku do 4k6.
Jezeli chce nim zaatakowac kogos wrecz to moze unikngc

W

Refleks l -----

Wytrzymatosc | -
Sita Woli

ataku okazyjnego udanym testem k20+4 przeciwko ST 19.
Trafiony cel zajmuje sie ogniem, co sprawia, ze tak dtugo jak
ptonie w swojej turze otrzymuje kolejne k6 obrazen od ognia.
Na koniec tury moze sie ugasic testem Refleksu ST 13
(oblanie sie wodg lub tarzanie po ziemi moze ten ten utatwic
lub zda¢ z automatu).
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Wybuch - zamiast pojedynczego pocisku wymagajgcego
trafienia celu moze wywota¢ eksplozje obejmujgcg jedng
kratke (czyli obszar 1.5x1.5 metra) w zasiegu, istoty w niej
mogq zdac test Refleksu ST 13 aby zmniejszy¢ obrazenia o
potowe i uniknac¢ podpalenia. Przy wydaniu punktu mocy
moze tym Wybuchem objg¢ obszar o promieniu 3 metrow.

Ukrywanie sie |-

Percepcja]-—
Kunszt magiczny

Kumulacja - moze wydtuzy¢ czas rzucania Pocisku lub
Wybuchu z akcji standardowej do catorundowej aby
zmniejszyC koszt o jeden punkt mocy (do minimum 0)

Wiedza (arkana)

Wiedza (plany)
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Jego kamienna skora jest
wystarczajgcym pancerzem

A
N
c
-
<
e)
(o3
q
©)
=
=
®

PO P OO OO

Py W

Brut

D a2 2 a 2 o o o

WP

o

Znane jezyki: Terran

_

Pancerza o 2 aby otrzymac¢ 6 tymczasowych Punktéw Zycia do
poczatku nastepnej swojej tury

Alternatywnie zamiast Punktéw Zycia moze sie rozpedzi¢ tak, ze w
ramach akcji biegania, szarzowania i wycofywania ignoruje

sprzymierzencow przez te runde. Szarza nie zmniejsza tez wtedy jego
Klasy

Pchniecie - jako akcje ruchu moze wykonac test ataku dotykowego
wrecz aby zadac¢ wrogowi 4 punkty obrazen i zmniejszy¢ ich CMD o 2
do konca Twojej nastepnej tury oraz sprawic, ze przez ten czas nie
moze wykonywac atakow okazyjnych wywotanych manewrami

manewru Odepchniecia lub Przesuniecia bez wywotania ataku
okazyjnego

_

Istota Ziemi - jego forma jest tak nieksztattna, ze niemozliwe jest go
przewrocic.
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Zasieg: jako Duza istota
moze atakowac na
odlegtos¢ 2 kratek, a nie

tylko te najblizsze

Zasieg: 4 metry, -2 do
trafienia za kazde kolejne,
do maksimum 20 metréw

- Tak dtugo jak dotyka ziemi, gliny, kamienia lub piasku, regeneruje 1
Punkt Zycia na poczatku swojej tury.

- Poprzez wibracje wyczuwa wszystkie istoty dotykajgce twardego
podtoza w odlegtosci 4.5 metra wokot siebie.

- Moze przekopywac sie przez piasek, ziemie, luzne kamienie czy

za sobg uzytecznego tunelu, zasypuje sie niemal natychmiast).

Lapanie - raz na runde gdyby miat by¢ trafiony mniejszym od niego
kamieniem lub podobnego ksztattu pociskiem moze sprébowac go
ztapac testem Refleksu (im mniejszy kamien tym to tatwiejsze, z
kamieniem z procy majgcym ST 5, ale kamien z katapulty wymaga
naturalnej 20 na rzucie obronnym).

- Moze podnieS¢ kamien aby nim rzuci¢ w ramach tej samej akcji co
rzucanie (im mniejszy kamien tym mniejsza kostka obrazen, ale
wiekszy zasieq)

- na poczatku swojej tury moze zmniejszy¢ swojg Klase

nienia terenowe i moze szarzowac przez przestrzen

Pancerza i daje o 1 wiekszy bonus do trafienia.

al - przy udanym trafieniu wrecz moze wykonaé¢ darmowy test

z Predkoscig 20ft, czyli 4 kratek na akcje ruchu (nie pozostawia
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Rzemiosto (putapki)
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Zasieg: 24 metrow, -2 do
trafienia za kazde kolejne,
do maksimum 240 metréw

Wiedza (lokalna)

Wiedza (geografia)

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA Wiedza (inzynieria) |-—
¢ ) ) :
¢ Rzuty obronne $ $ I\ﬂaArleszl;y $ Wiedza (szlachta) |-
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Znane jezyki: Handlowy, Sylvan, Smoczy, Krasnoludzki

Potrafi walczy¢ zaréwno kosturem, na piesci jak i bronig improwizowang

Szybkie przetadowanie - przetadowanie lekkiej kuszy jest akcjg darmowg, a ciezkiej akcjg ruchu
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Znane jezyki - Handlowy, Otchfanny

Punkty zycia ---~[21 VVVVVVVVVVVVVVVVVVV
Inicjatywa J === :+4 ] Wyczucie pobudek |-

Potrafi rozbraja¢ magiczne putapki

Podstepny cios - Przy wykonaniu ataku wrecz na cel zaskoczony
lub flankowany zadaje dodatkowe k6 obrazen

Wystawienie - jako akcje btyskawiczng moze wykona¢ dotykowy

Predkos¢ |--[30 1t /6 kratek | [Ukrywanie sig |-
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA Dyplomacja |-
¥ Klasa pancerza $ Percepcja |-

atak wrecz (z bonusem +7) przeciwko jednej istocie. Jezeli sie uda
to cel na runde ma kare -1 do Percepciji, -2 do CMD i nie moze

N e e o e o o o o o g

wykonywac atakow okazyjnych wywotanych menwrami

Brudna Zagrywka - jako akcja standardowa moze w jaki$

innowacyjny sposéb zaszkodzi¢ wrogowi. Przy dobrym rzucie efekt
trwa wiecej niz 1 runde, a cel zawsze moze go usungc akcjg

________ 18 Wspinaczka |--
o
Dotykowa |- 14
prm—
Zaskoczona |- | 14

standardowq. Fabularnie piasek w oczach / kopniak w czute miejsc
| przeciecie paska u spodni itd.

Mechanicznie to jeden z: Oslepienie, Utrata stuchu,
Przestraszenie, Bot/nudnosci, Zaplgtanie

Bez koszulki kolczej Zwykta
| Zaskoczona 0 4 mniej

Przy sukcesie moze tez wykonac tez test Kradziezy aby zabrac
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co$ czego wrog nie trzyma w reku, a ma np. przy pasku

Pomniejszy demon - ciosy zadane bronig nie poswiecong
Praworzgdnosci zadajg jej 0 dwa obrazenia mniej. Efekty
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elektryczne, kwasowe i dzwiekowe réwniez zadajg o dwa

obrazenia mniej w kazdym przypadku

V.
2 4

19-20 / x2

Wsparcie - za kazdego sprzymierzenca zagrazajgcego celowi
Brudnej Zagrywki lub Kradziezy otrzymuje bonus +2 do testu
manewru

Uwodzicielka - jako akcja standardowa moze przybra¢ dowolng
iluzyjng posta¢ o w miare zblizonych do niej rozmiarach. Wykonuje
wtedy test Przebrania aby ustali¢ ST testu Percepcji wymaganego

do zrozumienia, ze to tylko przebranie. lluzja wptywa na wszystkie

zmysty.

Kusznik - potrafi sprawnie strzala¢ z kazdej kuszy, nawet balisty. Nie ma kary -4 do strzelania do celéw walczgcych
wrecz

Truciciel - za pomocg podrecznego zestawu alchemicznego moze jako akcje ruchu lub btyskawiczng sporzadzic¢
krotkotrwatg trucizne o ST 14 i natozyC€ jg na swojg bron lub amunicje lub sprzymierzenhca stojgcego obok.
Poczatku jego nastepnej tury musi by¢ ona wykorzystana albo przestanie dziataC. Trucizna jest traktowana jako
efekt magiczny, co pomaga sie przed nig chroni€ i jej przeciwdziatac.

Trucizna wymaga zranienia i dostania sie do krwiobiegu. Jej efekt jest ustalony przy tworzeniu: moze wywotac jedno
Z:

- Zmeczenie na minute: -2 do Sity i Zrecznosci, niemoznos¢ biegania i szarzowania

- Zdezorientowac na runde: w swojej turze cel losuje czy zachowuje sie normalnie, robi sobie krzywde, atakuje
najblizszg istote czy traci ture na betkotaniu bez sensu. Na kazde ma 25% szans. Jezeli istota pomiedzy zatruciem
a swojg turg zostanie zaatakowana to w swojej turze automatycznie decyduje sie na “oddanie”

Pajeczak - potrafi sie wspanaé¢ po niemal kazdej powierzchni, nawet po pionowych $cianach czy suficie, z
Predkoscig 20 ft, czyli 4 kratek na akcje ruchu.

- Aby sie trzymac potrzebuje mie¢ 3 konczyny spawne/wolne, wiec do strzelania z lekkiej kuszy trzymajgc sie
Sciany/sufitu ma kare -1 do trafienia

- Nie zmniejsza sie jego Klasa Pancerza podczas wspinania, a w wyjgtkowych sytuacjach kiedy wymagany jest test
Wspianczki moze wzig¢ 10 zamiast rzucac k20

Putapki - jako akcje standardowg moze w kratce obok siebie stworzy¢ putapke wybranego typu ktéra utrzyma sie
minute (lub w zasiegu 24 metrow ale wtedy utrzyma sie tylko runde).

- Strzatka: aktywowana putapka wystrzeliwuje strzatke w wybrang strone. Wykonywany jest test ataku po kolei
przeciwko kazdej kolejnej istocie w linii az do trafienia lub osiggniecia limitu zasiegu (10 metréw). Test trafienia jest z
bonusem +6, trafienie zadaje 2k6 punktéw kiutych, krytyk x2

- Potykacz: kazda istota wchodzgca w obszar musi zdac¢ testu Refleksu ST 15 albo zostanie Przewr6cona. Zdany
test pozwala omingc putapke i unika¢ tej konkretnej w przysztosci. Przewrdcenie istoty zmniejsza czas trwania
putapki o 5 rund, czyli moze ona przewrdci¢ do 2 istot. Biegngca lub szarzujgca istota ma kare -2 do testu Refleksu.
Do putapki mozna doda¢ alchemiczny przedmiot ktéry zostanie aktywowany przy pierwszym niezdanym tescie
Refleksu (jak np. fiolke kwasu lub granat) czy inny przedmiot np. farba lub kolorowy proszek.

- Sieé: stuzy jako dodatek do Strzalki lub zastepstwo Potykacza. Jako dodatek Strzatki wymusza od trafionej istoty
test Refleksu ST 15 aby nie zostat on Oplatany (-4 do Zrecznosci, -2 do trafienia i zmniejszona o potowe Predkos¢),
jezeli strzatka ma nie zadac obrazen to moze ona celowa¢ w Dotykowg Klase Pancerza. Oplgtanie utrzymuje sie az
cel nie zda testu Sity lub Wyrywania sie ST 15 lub zniszczy putapke obrazeniami. Uzycie jako wariantu Potykacza
sprawia, ze cel jest Oplatany, ale jego Predko$¢ spada do 0 az do uwolnienia sie, taka putapka moze zadziata¢
tylko raz.

- Ma przy sobie torbe z r6znymi losowymi przedmiotami, z ktérej zawsze uda mu sie wyciggng¢ dos¢ materiatow na
putapki nie wazne ile razy juz je stworzyt.

- Wejscie w pole putapki aktywuje jg, cho¢ on sam nigdy ich nie aktywuje niechcgcy. Wykrycie jej wymaga testu
Percepciji ST 19, a rozbrojenie albo zniszczenia (Klasa Pancerza 19, 10 Punktéw Zycia) albo rozbrojenia
(Rozbrajanie Putapek ST 19).

- Istoty ktére widziaty jak jg ustawia lub ktore ktére zostang ostrzezone otrzymujg bonus +5 do testow zwigzanych z
putapka lub do Klasy Pancerza przeciwko niej

Oportunista - kiedy ktos w zasiegu do 24 metréw zostanie trafiony Strzatkg lub nie zda testu Refleksu przeciwko

innej jego putapce, wywotuje to atak okazyjny od niego. Moze go wykonac bronig zasiegowa.

Wystrzelenie Putapki - jako akcja standardowa moze szybko przyczepi¢ do broni putapke (ale nie Strzatke) i
wystrzeli¢ jg w wystrzeli¢ jako dodatek do zwyktego pocisku. Trafiony cel musi wykonac zwykty test Refleksu, a jako
ze putapka nigdy nie byta ustawiona to nie zyskuje bonusu z powodu zobaczenia przygotowywania putapki.




