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(Znane jezyki: Handlowy, Gnomi, Sylvan, Aklo

quoga do szalenstwa - automatycznie nie zdajesz rzutéw obronnych przeciwko efektom
wywotujgcym szalenstwo, Zdezorientowania lub koszmary, jezeli twérca jest potezniejszy od ciebie.
Dostajesz bonus +2 do testow Wiedzy o Przedwiecznych, zapomnianych mrocznych bogach i

@thulhu...

(Bystry wzrok - widzisz 2x dalej w kiepskim swietle niz zwykty cztowiek

I\

rFart - raz dziennie kiedy wyrzucisz 1 na k20 mozesz przerzucic ten test, ale musisz wzig¢ drugi
wynik
\_
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WNada charakteru: Hedonizm - masz bardzo wysublimowany gust, a co za tym idzie dobra, towary i
ustugi na twoj uzytek kosztujg cie 10% wiecej. Tylko ty wiesz jak sobie dogodzié, wiec wybor i
optacenie ustug musi by¢ w petni w twojej gestii aby byty zadowalajgce. Potrzebujesz 2x wiecej
Qedzenia i napojow niz inni aby unikng¢ sSmierci gtodowej

anomia magia - opanowates pewne sztuczki, z czego niektore dziatajg jedynie w terenach
miejskich/cywilizowanych (oznaczone jako “miejskie”). Kazdg z nich mozesz uzy¢ raz dziennie, ale
zdolno$¢ Odnowienie z tym pomaga.

- Przyjazn: o ile osoba (nie zadziata na monstra, nawet humanoidalne) nie oprze sie Sitg Woli ST 16
to przez 4 godziny wierzy, ze jestes jego zaufanym przyjacielem, cho¢ o poprzednich nie zapomni.
Uzywanie w walce daje mu bonus +5 do rzutu.

- Wsparcie: dotknieta istota bedzie miata bonus +1 do nastepnego rzutu k20 w ciggu minuty

- Szepty: przywotany niewidzialny duszek przez 40 minut bedzie zanosit wyszeptane przez ciebie
wiadomosc¢ i odpowiedzi na nie do celéw (od 1 do 4) w zasiegu 42 metrow. Istoty tuz obok nich majg
szanse jg ustyszec (ST 25 Percepcji). Musisz wskazac cele palcem i musi istnie¢ droga aby duszek
do nich dotart

- Sztukmistrzostwo: przez godzine mozesz wykorzysta¢ roznorodne magiczne sztuczki:
manipulacja czystosci, koloru, temperatury przedmiotow lub tworzenie drobnych i jawnie
nieprawdziwych iluzji

- “miejskie” Odnowienie: duch miast odnawia wykorzystanie uzycie pozostatych zdolnosci z tej listy,
w tym samego Odnowienia

- “miejskie” Swiatto: dotkniety przedmiot przez 40 minut $wieci blaskiem pochodni

- “miejskie” Kierunki: po chwili koncentracji wiesz w ktorg strone jest potnoc

- “miejskie” Chwyt: przy nieudanym tescie Wspinaczki mozesz wykonac go jeszcze raz z karg -2 aby
kuniknac’: upadku

rI\Ilorderczy Kac - 15 razy dziennie jako akcje standardowg mozesz zaprezentowac swiatu swiety
symbol i wyzwoli¢ z niego fale energii czystej dekadencji i zepsucia w promieniu 9 metréw.
Wszystkie istoty posiadajgce ciato/tkanki (czy zywi, nie-szkieletowi materialni nieumarli czy
konstrukty z ciat) w obszarze otrzymujg potowe obrazen z 2k6 oraz w najblizszej turze nie mogg
wykonywac zadnych akcji cho¢ nie sg bezbronne. Mogg zdac test Wytrzymatosci ST 17 aby unikngc¢

etraty akcji. Przy kazdym uzyciu mozesz wybrac 4 istoty poza tobg ktére efekt w petni ominie.

r[)otyk Szalenstwa - 7 razy dziennie jako akcje standardowg mozesz sprobowac dotkngc istote (z
bonusem +4 przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza) aby przez 3 rundy miata bonus +2 do jednego
typu testéw: rzuty obronne, rzuty na trafienie lub rzuty na umiejetnosci. W tym czasie otrzymuje kare
(2 do pozostatych 2 typow.

rF’odstepne Stowo - kiedy probujesz wptyngc€ na kogos za pomocg testu Dyplomac;ji lub Blefu
mozesz jako akcja btyskawiczna wymusic na istocie znajdujgcej sie w zasiegu 9 metrow (30ft) test
Sity Woli ST 16. Jezeli go nie zda to zaszyta w twoich stowach drobna hipnoza sprawia, ze
traktowany jest jako o stopien przyjazniejszy w kontekscie testu Dyplomacji albo twoje ktamstwa sg o
stopien bardziej prawdopodobne (co zmniejsza kary do testu Blefu). Ten efekt utrzyma sie przez 4
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@odziny, choc¢ sytuacja moze go rozwiacC wczesniej. y

¢ Magia §

v W .
W

rUzywana przez ciebie magia kaptanska jest bardzo subtelna - wymaga jedynie najdrobniejszych h
gestow czy wyszeptanej modlitwy, co sprawia ze trudno uniemozliwic ci korzystania z niej

- Kazdego dnia po odpoczynku uzupetniasz swojg pule 10 punktéw mocy do wykorzystania
@anego dnia

[Mantra szalenstwa: twoja magia ma ona jedna konkretng wade: na koniec rundy w ktorej wyda’re?
przynajmniej jeden punkt mocy musisz zda¢ rzut Sity Woli ST 12 albo zawtadnie tobg szalenstwo.
Jedna z istot znajdujgcych sie obok ciebie jest wybrana przez MG jako twdj “jedyny wrdg” =
musisz skupi€ catg swojg uwage na probie zniszczenia jej i wrogie/szkodliwe akcje jakie
wykonujesz muszg byc¢ skupione tylko na niej. Nie postrzegasz innych istot jako wrogoéw ani nie
utatwiasz ich flankowania, ale uzywanie efektéw obszarowych jest dozwolone tak dtugo jak
zagrazajg tez “jedynemu wrogowi”. W kolejnych turach jako akcja btyskawiczna mozesz wykonac
Eest Wyczucia Pobudek ST 16 aby sie opamietac
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q\ura Zametu: wydajgc punkt mocy jako akcja ruchu (albo btyskawiczna przy wydaniu
dodatkowego punktu mocy) mozesz stworzy¢ aure o promieniu 9 metréw wokot ciebie ktora (tak
dtugo jak jestes przytomny) wptywa na wszystkich wrogéw podatnych na efekty mentalne w jej
obszarze. Wrogowie muszg zdac test Sity Woli ST 16 albo w swojej turze majg 50% zaatakowania
swojego sprzymierzenca a nie wroga. Za kazdy razem kiedy wykona taki atak otrzymuje po nim
nowy rzut obronny aby uwolnic sie z dziatania Aury

- opuszczenie aury konczy efekt na istocie, ale jezeli znowu znajdzie sie w obszarze to efekt
wraca az nie zda rzutu obronnego

- jeden zdany rzut uodparnia wroga na dane rzucenie Aury Zametu

- aura utrzyma sie tak dtugo jak jg utrzymasz akcjg standardowg co ture, cho¢ mozesz wydac

@unkt mocy aby sama utrzymata sie przez 4 minuty ,

[Roszada: jako akcja nagta mozesz wydac¢ punkt mocy aby zamienic sie miejscami z znajdujalcymw
sie obok ciebie sprzymierzencem. Obaj musicie by¢ w stanie sie poruszac¢ (cho¢by czotgac), ale
nie wymagasz jego zgody. Jezeli uczynisz to w reakcji na bycie celem ataku to atak ten
Q/vykonywanyjest przeciwko twojemu sprzymierzencowi

rNiepokoja)ce Spojrzenie: jako akcja standardowa mozesz nawigzac kontakt wzrokowy z dowoln;
rozumng istotg w zasiegu 10 metréw (35ft) i wptyngc¢ na jej umyst jezeli nie zda testu Sity Woli DC
16.

- Dana istota moze stac sie ofiarg podstawowej wersji danego Spojrzenia 5 razy w ciggu doby. W
przypadku wzmochienia Spojrzenia punktami mocy albo zdania przez nig rzutu obronnego
przeciwko podstawowej wersji, dane uzycie nie wlicza sie do tego limitu

- Slepe lub takie ktérych nie widzisz sg odporne na twoje Spojrzenia

- Istota moze odwracac od ciebie wzrok co daje jej bonus +4 do rzutéw obronnych przeciwko
Spojrzeniom, ale jej ataki majg 20% szans cie nie trafic nawet przy udanym tescie trafienia

- Jako, ze twoja magia jest dos¢ subtelna, kiedy istota zda test Sity Woli przeciwko Spojrzeniu
musi go wykonac¢ ponownie aby przy sukcesie uswiadomic¢ sobie, ze byta ofiarg efektu

[nentalnego

rSpojrzenie - Sugestywne: zaszczepiasz w istocie proste pragnienie/determinacje uczynienia
czegos prostego i zgodnego z jej naturg (np. przekonanie potwora aby zjadt irytujgcego cztowieka,
determinacje do udzielania drobnej pomocy przez empatyczng osobe, dokonania prostej i tatwej
kradziezy przez ztodziejaszka...). Sugestia musi by¢ przedstawiona w jednym lub dwéch
zdaniach. Sugestia utrzyma sie do kohca wykonania czynnosci albo do 5 godzin, zalezy co
przyjdzie pierwsze. Mozesz wskaza¢ warunek kiedy czynnos¢ ma by¢ wykonana (np. aby straznik
doktadnie przeszukat nastepny krasnoludzki wagon), ale ryzykujesz ze nie wejdzie ona w zycie

- Wydanie punktu mocy pozwala na zasugerowanie czegos zgodnego z naturg istoty, ale bardziej
czasochtonnego albo meczgcego (np. przekonanie paladyna aby ruszyt polowac na potwora,
rolnika aby nakarmit i przenocowat nieznajomego...). W przypadku bardzo prostych sugestii ST
rosnie o 2.

- Wydanie dwoch punktow mocy pozwala zasugerowanie czegos co istota zwykle nie zrobi, ale co
nie jest catkowicie niezgodne z jej naturg albo jawnie samobdjcze (np. zignorowanie tatwej ofiary
przez orczego wojownika, podarowanie prezentu przez czerwonego smoka...). W przypadku
@odstawowych sugestii ST ro$nie o0 2, a w przypadku bardzo prostych sugestii ST rosnie o 4.
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rSpojrzenie - Bolesne: przy niezdaniu testu Sity Woli cel otrzymuje 2k8 Sttuczen (obrazen
majgcych doprowadzi¢ do nieprzytomnosci a nie Smierci

- przy wydaniu punktu mocy, nie zdanie testu oznacza zadanie dodatkowo k4 obrazen do
Inteligencji, Madrosci albo Charyzmy celu. Zdanie testu oznacza otrzymanie tylko potowy z 2k8
Sttuczen. W tym wariancie nie mozna sprowadzi¢ cechy istoty do 0, co by oznaczato katatonie.

- przy wydaniu dwoch punktéw mocy, cel zawsze otrzymuje 2k8 Sttuczen, a rzut obronny pozwala
Qedynie spotowic k8 obrazen do Inteligencji, Mgdrosci lub Charyzmy
rSpojrzenie - Oszukujgce: nie zdanie testu Sity Woli pozwala ci oszuka¢ jeden ze zmystow celu w)
stosunku do dowolnej innegj istoty/dzwieku/przedmiotu/efektu na 5 tur. Mozesz sprawic aby kon
wygladat jak smok w percepcji ofiary, ale styszataby ona nadal jego rzenie. Musisz by¢ w stanie
wyobrazi¢ sobie na podstawie wtasnego doswiadczenia to co ofiara ma widziec¢. Jezeli cel
wejdzie w interakcje z fatszywym bodzcem ma prawo do ponownego rzutu obronnego w kazdej
turze kiedy sie na nim skupia aby zerwac ten urok.

- wydanie dodatkowego puntu mocy pozwala ci oszuka¢ wszystkie zmysty celu w stosunku do
wybranego przedmiotu/istoty itd.

- wydanie dwoch punktéw mocy, mozesz w dowolny sposdb zmanipulowaé wszystkie zmysty celu
odnosnie wszystkiego co go otacza, ale wtedy prawdopodobnie automatycznie bedzie co ture

dvchodzi+ w interakcje z fatszywymi bodzcami co pozwoli mu szybciej sie uwolni¢ z uroku

rSpojrzenie - Ogtuszajgce: cel ktory nie zda testu Sity Woli jest oszotomiony przez 1 ture, czyli niew
jest bezbronny ale w swojej najblizszej turze nie moze wykonywac zadnych akcji

- przy wydaniu punktu mocy, jest jest ogtuszony (stunned) na 5 tur jezeli nie zda rzutu obronnego.
Wypuszcza co trzyma w rekach i otrzymuje kare -2 do Klasy Pancerza i -6 do CMD oraz traci
bonus ze Zrecznosci do Klasy Pancerza. Na koniec kazdej swojej tury moze wykonac kolejny rzut
obronny aby zakonczy¢ ten efekt wczesniej.

- przy wydaniu dwoch punktdéw mocy, cel jest sparalizowany na 5 turi zamiera w miejscu, nie
mogac sie nawet broni¢. W tym wariancie rowniez na koniec tury moze powtorzy¢ rzut obronnych
@by sie szybciej uwolni¢
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