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Znane jezyki: Ludzki, Podziemny, Otchtanny, Elfi, Drowi jezyk migowy
10 / +0 [Inicjatywa] """ +5 '
Drowie cechy:
18 / +4 o) - jestes$ odporna na efekty magicznego snu
pr— PG [30 L kratek] - widzisz w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 36 metrow
12/ +1 - nagte pojawienie sie silnego Swiatta oSlepia Cie na ture, a silne Swiatto zawsze daje Ci kare -1 do Percepcji i Trafienia
127411 e - masz niezbyt silng ochrone przed magig (SR 10, czarujgcy musi zdac test k20+swoj poziom przeciwko temu aby efekt na ciebie zadziatat)
S— { Umiejetnosci 3 - w dowolnej chwili mozesz jako akcja standardowa skoncentrowac sie aby wykry¢ magiczne aury w zasiegu 18 metrow, a po paru turach koncentraciji
12/ +1 AAAFAAAAA ( (ciagle uzywajac na to akcje standardowg) mozesz je wstepnie analizowac
vvvvvvvvvv - mozesz tworzyc¢ rézne efekty magiczne, kazdy z nich raz dziennie jako akcja standardowa:
16/ +3 Wyczucie pobudek 1. stworzenie 4 latajgcych widmowych pochodni na minute, ktére mogg poruszac sie w dowolny sposéb w odlegtosci 42 od ciebie

2. otoczka ptomieni wokot wszystkich istot w obszarze o promieniu 1.5 metra w zasiegu 170 metréw. Utrzymajg sie przez 4 minuty, a w tym czasie
dajg kare -20 do Ukrywania sie oraz niwelujg efekty niewidzialnosci

3. jako akcja nagta mozesz wskazac¢ do 4 spadajgcych istot lub przedmiotéw aby wylgdowaty wolniej i delikatnie jak piorko, bez otrzymania obrazen

4. dotkniety przedmiot przez 4 minuty emanuje aurg ciemnosci o promieniu 6 metréw ktéra zmniejsza poziom oswietlenia o 1 (jasne Swiatto >
normalne Swiatto > kiepskie oswietlenie > ciemnosc)

5. wskazana chetna istota lub przedmiot do wagi 180kg w zasiegu 10 metréw zaczyna lewitowaC w miejscu przez 4 minuty. jako akcja ruchu mozesz
podniesc¢ lub opuscic jg o 6 metrow. Przesuwanie horyzontalne wymaga innego dziatania (przecigganie sie wzdtuz Sciany, popychanie...). Ataki
przeprowadzane przez takg istote sg coraz mniej celne z powodu braku oparcia

Paranoja - TY WIESZ, ZE ONI CIE TROPIA.

- Inne istoty ktoére chcg Cie w czyms$ pomoc (akcja aid another) muszg zdac test z ST 15 a nie 10 jak normalnie.

- Dwa razy dziennie mozesz jako akcja standardowa zaczg¢ wykrywac aury zta w stozku o dtugosci 18 metrow - w pierwszej rundzie koncentraciji
wyczuwasz obecnos¢ aur, w drugiej ich iloS¢, a w trzeciej doktadng site i zrodta. Aure zawsze majg potezni Smiertelnicy, istoty pozaplanarne, kaptani,
nieumarli czy smoki - stabi/zwykli Smiertelnicy mogg jg miec tylko jezeli przepetniajg ich emocje/mysli o danym nastawieniu.
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Przebranie

Uzywanie magicznych urzadzen |-
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Wiedza (natura)
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Wiedza (plany)

Wiedza (podziemia)

Plugawe ochronne tatuaze - pokrytas twoje ciato obronnymi tatuazami, ktére tak dtugo jak nie nosisz zbroi ani nie jeste$ zbytnio obcigzona ani

unieruchomiona chronig cie przed atakami (wliczony bonus +3 z pancerza do wszystkich typéw Klasy Pancerza).

- Sg one odpowiednikiem magicznego pancerza ktory daje Ci 25% szans, ze trafienia krytyczne lub precyzyjne (jak sneak attack totrzyka) zostang

zamienione w zwykte trafienie

- Cho¢ pomagajg one w walce bez borni (nie wywotujesz atakow okazyjnych) to jest to raczej ostateczno$¢ oraz umozliwiajg umagicznienie ich jako
broni (na razie liczone sa jako bron mistrzowska)

"""""""""""" - Ich nature wyczuwajg jednak zwierzeta i z wlasnej woli nie zblizg sie do ciebie na mniej niz 9 metrow. Jezdziec czy wiasciciel musi zdac test ST 20

¢ Rzuty obronne | Jezdziectwa lub Opieki nad zwierzetami aby je do tego zmusié. Familiary czy zwierzecy towarzysze lub inne istoty powigzane z dang osobg odczujg

Lingwistyka

Rzemiosto (tatuaze)

N o 4

"""""""""""" odraze, ale nie trzeba ich zmuszac.
—
Refleks l """ +1 Demoniczne negocjacje - masz bonus +2 do Dyplomac;ji przeciwko demonom oraz zwykle udaje Ci sie wynegocjowac 20% mniejsze tapoéwki lub
Wytrzymatosé |- | +1 ofiary za ich stuzbe lub wspoétprace
—
Sita Woli - +7 Pajecza “przyjazn” - masz bonus +4 do testow aby nie utkna¢ w pajeczych sieciach oraz raz dziennie, jako akcja standardowa, mozesz da¢ dotknietej

istocie umiejetnoS¢ wspinania sie jak pajgk po niemal dowolnych powierzchniach (cho¢ musi mie¢ puste dtonie) na 40 minut
—

Uciekinierka - nie masz kary -2 do testéw Przebrania aby udawac powierzchniowego elfa oraz raz dziennie mozesz rzuci¢ 2 razy k20 do testu
Przebrania i wybrac lepszy wynik

—

Dodatkowo: +2
przeciwko urokom

v v Vv Vv VvV V¥V

""" Spetany zywiotak - od dawna zniewolony zywiotak powietrza nie odstepuje Cie ani na krok (nawet nie moze). Dzieki niemu kazdy atak fizyczny zadaje
19-20 / x2 ¢ Manewry $ Ci o punkt obrazeh mniej. Amortyzuje on tez wszelkie upadki z wysokosci aby zadaty jedynie 1/4 obrazen ktére powinny.

""""""" Dodatkowo w ramach kazdej akcji ruchu mozesz zamieni¢ jedng kratke Predkosci chodzenia na podlecenie 15ft w dowolng strone, cho¢ musisz

Zasieg: za kazde kolejne =1 +2 skonczyc¢ na jakiejs powierzchni aby nie zaczg¢ od razu spadac.
] , . . —
:;Oft/?n;etrow.ka}(re 'E (.jo tren;:ema. —1 16 Modna bransoletka - ten drobny magiczny przedmiot kiedys byt pomocny, teraz jest nieoceniony. Za jego pomocg mozesz stworzy¢ iluzje dowolnego
rzetacowanie o axcja ruend ubioru lub zbroi. lluzja oszuka jedynie zmyst wzroku (a nie stuch, dotyk, wech).
¥ Magia Demonicznych Stug $

Twoja mggia (poza (Idrowimi sztuczl'<ami).jest Zwigzana w pe’:pi Z k.ilkoma demonami ktérg udato Ci sie spetaé i znigwolié. Przywotanie Stugi - jako akcje standardowg mozesz wyda¢ punkt mocy aby przywota¢ wybranego
- \./Vszell_qe efekty ktore ’Fworzysz z J’ednej strony sg pardzq W|doyV|skowe (rozrywane ba.n(.ary.plar.larne’, wycie .poteplonych dusz), Stuge w kratce obok ciebie. Sg one Ci postuszne, choé to demony i nie mozna oczekiwaé zbyt wiele
wiec kazda istota w zasiegu 9 metrow automatycznie zdaje sobie sprawe z tego co mniej wiecej wtasnie robisz. Dodatkowo z (oraz sg podatne na magie antydemoniczng). Wszystkie rozumiejg Otchtanny oraz Elfi
automatu ujawniajg twojg obecnosc _ o _ o _ _ _ - Stuga utrzyma sie na tym planie tak dtugo jak utrzymasz ten efekt koncentracja lub przez 50 minut
- Magia wymaga od ciebie bardzo skomplikowane gestykulacji (niemal uniemozliwiona przez jakgkolwiek zbroje lub tarczg) jezeli wydasz dodatkowy punkt mocy przy przywotaniu.
przynajmniej jedng dtonig oraz stosunkowo ciche mamrotane inwokacje (ale te ostatnie sg jedynie pomocne, a nie niezbedne) - Stuga zacznie dziata¢ w twojej inicjatywnie podczas Twojej kolejnej tury
- Kiedy juz przywolfasz Stuge mozesz przez n.iego’ manifgstowac’; Kla,twy lub \/Vyf;at?owanijc\. Ja’kcl) akcja standardowa - Jezeli Stuga zostanie “zabity” (straci wszystkie Punkty Zycia) to zniknie w ktebie siarkowego dymu i
przygotowujesz moc, ale wybrany Stuga musi by¢ w zasiggu 9 metréw od Ciebie i to on jest zrodtem efektu nie bedzie mozna go przywotac przez 24 godziny. Ich rany czy zasoby regenerujg sie same tylko
- Efekty podtrzymywane koncentracjg wymagajg od ciebie wykorzystania na to akcji standardowej w kolejnych turach aby efekt | | kiedy odpoczywasz przez noc/dzien

Sig nie rozwiat - Stugi nie moga ani zabraé ani przyniesc ze sobg zadnego ekwipunku poza tym ktory jest “ich” (i
. - : - . ktory znika razem ze Stugg). Stuga moze zostac¢ odestany do Otchfani jako akcja darmowa
Kazd d d Kk } le 9 kt '
azdego dnia po odpoczynku uzupetniasz swoja pule 9 punktbw mocy . ey Gl [0 Sl wae Gesiy Ll 2l
—

Sekret Sukkuba - Cho¢ twoja magia jest bardzo widoczna jak jest manifestowana to jest zaskakujgco skryta kiedy ma by¢ . . . , : : . .
analizowana lub wykryta juz w trakcie trwania lub po jej pozostatosciach = prosta magia objawien lub wykrywania aur jej nie Wytadowanie - jako akcja stgndardowa rr]ozesz SUEleAe wy’:adgwame maglczng k’Fore PrzmeUJe
wykaze, zas nawet silniejsza ma jedynie 50% szans na sukces. Odnosi sie to tez do efektéw twoich tatuazy itd. UCIIE ma%ego vy}/buchu 0 2l 0 Eleny Crel Ui siElieg Suliell Mo el M pleiEiua L e (e
Stuga musi trafi¢c wroga

Klatwy - jako akcja standardowa mozesz wskazaé¢ dowolng istote w zasiegu 9 metréw od Stugi aby jg wzmocni¢ lub ostabic. - wybuch obejmuje jedng kratke, o ile nie wydasz punktu mocy aby zwiekszy¢ promien do max 4.5
- Efekt ten utrzyma sie tak dtugo jak podtrzymasz to koncentracja lub 4 minuty jezeli wydasz punkt mocy przy manifestacji metra (15ft radius). Wszystkie istoty w obszarze mogg zdac test Refleksu ST 15 aby otrzymac
- Mozesz wskazanemu atakowi naturalnemu lub bez broni da¢ mozliwos¢ zadawania dodatkowych k6+2 obrazen zywiotowych potowe obrazen
(ogien/zimno/kwas/elektrycznosé wybrane przy zaklinaniu, nie mnozone przy krytyku). Jezeli cel juz ma takg zdolnos¢ to - atak na konkretny cel wymaga albo dotykowego ataku wrecz albo dotykowego ataku zasiggowego
mozesz jg ostabi¢ (zmniejsza zadawane obrazenia zywiotowe o k6+2) o ile nie obroni sie Sitg Woli ST 15 na max 35ft (10 metréw / 7 kratek). Kazdy Stuga ma wskazany wspoétczynnik trafienia
- Jezeli wydasz dodatkowy punkt mocy to mozesz celowi sprobowac zabrac¢ jeden dowolny zmyst, cho¢ moze sie temu oprzec Wytadowaniem [wrecz / zasiggowym]
testem Sity Woli ST 15. Jezeli mu sie uda to zmarnuje sie jedynie punkt mocy na sama kradziez, a nie ten na podtrzymanie - Wytadowanie w kazdej wersji zadaje 3k6+3 obrazen obuchowych. Wydajgac punkt mocy mozesz
bez koncentracii zwiekszyc¢ te obrazenia do 5d6+5

¢ Stuga Vongron $ ¢ Stuga Ozzed $ ¢ Stuga Zaromuth §
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Punkty zycia | -—| 38

Inicjatywa] ------ ' +3

Predkos¢ | -1 20 ft / 4 kratki

Punkty zycia || 44

Inicjatywa] ------ E]

[Predkoéé --120 ft / 4 kratki

Punkty zycia '---' 14

Inicjatywa] ------ +3]

Predkost |--(30 ft / 6 kratek |
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Percepcja |- +6

Ukrywanie sie
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¢ Rzuty obronne $ 1 Wytrzymatosé | -| +6
vvvvvvvvvvvvvvvvvvv Sita Woli |- +1
""" Refleks |----[+6 M4
$Manewry § 00 e W | P Ypemm— el | $0fensywald 202090 e
vvvvvvvvvvvvv Wytrzymato$é | -| +2 2 ¢ Manewry 3
CMB |1 -1 _ D an T e I B IR T A e o
Sita Woli |-—- +4
CMD - 12 AAAAAAAAAAAAA CMB — +4
AAAAAAAA y )
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Wytadowanie |--{[ +0 | +5]

Wytadowanie |--|[ +8 | +8 ]

Ten cienisty demon wyglgda w potowie jak chmura dymu. Potrafi To pajgk wielkosci niziotka, wiec jest wystarczajaco duzy aby alarmowac.
on unosic¢ sie okoto 1.5 metra nad dowolng powierzchnig Wy’fadowanie]--[[ +7 | +1] Jest bardzo skrytg i perfidng bestig, zwykle wolgcy atakowac jedynie z
Familiar - cho¢ stabszy od innych Stug, moze on by¢ zaskoczenia.
przywotywany bez wydawania punktéw mocy. Nie wymaga tez Ozzed to wielka kupa demonicznego szlamu ze szczatkowq Pajeczak - potrafi sie $wietnie wspina¢ z tg samg co zwykle predkosécia,
utrzymania koncentracja lub punktami mocy, moze by¢ obecny inteligencijg (na poziomie zwierzecia). Stucha sig¢ komend, ale to nawet po sufitach. Z racji posiadania wielu nég ma bonus +6 do CMD
obok ciebie przez catg dobe, chyba ze cos go zabije. Lepiej go bardzo tgpe narzedzie, nadajace sig jedynie do niszczenia lub przeciwko manewrowi Przewrdcenia
trzymaé w ryzach, bo spuszczony z oczu sieje chaos. pozerania wrogow. Jako jedyny Stuga nie umie méwi¢ poza betkotem.
Zna polecenia “atakuj/zjedz”, “zostaw”, “podejdz”, “pilnuj/bron”, “noga”, W przypadku ataku przeciwko wrogowi zaskoczonemu lub flankowanemu
W przypadku sukcesu przy tescie Refleksu przy efektach “ztap”, “skradaj sie”, “szuka;j” zadaje o k6 wiecej obrazen
obszarowych nie otrzymuje zadnych obrazen zamiast potowy
Jest Duzy, czyli zajmuje 2x2 kratki oraz jego ataki majg zasieg (moze Pajeczyny - moze utrzymac sig na pajgczynie wraz z jedng istotg
W srodku tej chmurki unosi si¢ krwawy klejnot, bedacy jedynym atakowaé nie tylko wrogéw bezposrednio obok niego, ale tez podobnego rozmiaru.
“ek\(/j\;ipunkiem’ tego %em(l)(na, dOV\li(I)dem was\?ego paktu Okrazd znajdujgcych sie o kratke dalej) - raz na minute jako akcje standardowg moze wystrzelié kiebem pajeczyny
zrodtem jego mocy. Dzigki temu klejnotowi Vongron ma kazdego D ———————— we wroga w zasiegu do 50ft (15 metréw, kazde kolejne 3 metry to kara -2
dnia dosTep do 2 punktow mocy LaE - 2a !:aztd%/m LEPASil _kied%tl\eﬂnBiiam g‘;‘\‘/‘lciDSWOim atalgiem m*oze , do trafignia) aby Z% oplataé (E4 do Zrecznosci, -2 dthrafienia, l}Jltrudnione
Promien Smierci - Vongron potrafi jako akcja standardowa ggzwaﬁofivan?gf{glvésvegfaz invch ' wroga) aby go zapac cza.rowame) (.),”e LS W|ekszy. £ 4TIEE CZ.*OW.'eka' Oplgtany ce'l
oz promi oslabaac. maga o e coyiowogs — e e AR A
wrecz lub zasiegoweao (36 metrow) z tvm samvm modyvfikatorem Podciecie - jako akcja ruchu moze wykonac test Przewracania N : : N
co prey Wyiadowari 7 b sammmesy woboc wroga w zasiegu wrecz z kare -2 do jego CMB. Za kazdym chssaree 4 5¢4.5 metra (167151, Jost ona slna, ale (o2 e e cenka
- promien moze naktadaé Zmeczenie na 2 tury (zdany test razem kiedy trafi wroga poza zaatakowaniu jako akcja standardowa 56 zblizajac;e sié istoty musza zdaé test Percepcj ,ST 20 aby ja zauwazy’é i
Wytrzymatosci ST 12 to neguje) lub Przemeczenie na 2 minuty tez moze wykona¢ ten test. W obu przypadkach nie wywotuje ataku W nig nie wpasé. Kio wejdzie w jej obszar jest oplatany jakby byt trafiony
JZeeZilell\Ar/]ya(ijaa|pgg§;|202$‘31le(\(,}vztgg§// ﬁcala,ln%/ut_ees)t WytrzymanOSCl SpraWI, b k*ebem pa’JeCZyny KaZda kratka pajeczyny ma 4 punkty 2yCia oraz
: : . : . : - Niewrazliwy - na poczatku swojej tury moze obnizy¢ swojg Klase odpornosc¢ na obrazenia 5.

- alternatywnie trafiony cel moze zaczgc krwawic, czyli w swojej P : Sw Ty (i - Zaromuth moze be problemu poruszaé sie po swojej pajeczynie, a kiedy
turze bedzie tracit 2 Punkty Zycia az nie otrzyma magicznego Pancerza o 2 aby otrzymac 7 tymczasowych Punktow Zycia (znikajg o dotvka wi tkich istotach ktore fei te% dotvkai !
leczenia lub pomocy medycznej. Efekt ten sie nie kumuluje, choé jako pierwsze), ktore utrzymajg sie do poczatku jego nastepnej tury. =) O] Ulla) © iz yiNien Beika el Laelis [J] ez Capiel) _
YRS [BUITTAT (O el sl e e g 4 \ | - kiedy Stuga jest odestany wszystkie jego pajeczyny sie rozpuszczajg

) W przypadku sukcesu przy tescie Refleksu przy efektach obszarowych nie

otrzymuje zadnych obrazen zamiast potowy

¢ Stuga Brog'thiriz §

—\ M aaaaaaaaa Ta opetana przez demona zbroja nie jest zbyt rozmowna, ale stuzy
[Punkty Zycla == ﬂ‘ ¥ Umiejetnosci § jako swietny straznik lub ochrona. Dtugie i czujne wartowanie to jej

AAAAAAAAAAAAAAAAAAA preferowany sposob czekania az trafi sie ofiara do rozerwania na

iciatvywa 1--——-- strzep
[Imqatywa] E] Wyczucie pobudek |-——-- +5 k121
_ Podwadjny atak - jako akcja standardowa moze zaatakowa¢ dwa
Predkos¢ |--| 30 ft/ 6 kratek] Percepcja +5 razy, ale z karg -2 do obu testow trafienia

Czujny - moze wykonac¢ 3 ataki okazyjne zamiast jak zwykle tylko 1

$ &cve;;;;vva 3 Ochrona - kiedy jest Swiadomy ataku przeciwko niemu lub istocie

VVVVVVVVVVVVVVV znajdujgcej sie obok niego mozesz zanim wykonany zostanie test

""""""""""""""""""" trafienia “wydac” atak okazyjny aby zwiekszy¢ Klase Pancerza celu o
? Rzuty obronne § t Manewry $ 3.
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv - Jezeli bedzie to atak wrecz ktory sie nie powiedzie moze wykonac
Refleks |----- +9 —+7 ' manewr Rozbrajania jako akcje darmowg bez wywotywania atakdw
okazyjnych z bonusem +1 do Twojego CMB
Wytrzymatosé |- | +6 18] . " . S
Dotykowa |- Nieugiety - na poczatku swojej tury odzyskuje Punkt Zycia tak dtugo
prm— Sita Woli |-——- +4 jak jest przywotany
Zaskoczona |--—-| 14
S ]
Wytadowanie |--{[ +7 | +5]




