PO @O @OV

¢ Cechy § Punkty zycia |--—|27
10/ +0 Inicjatywa |- +2 '
; : jaty ]
14/ +2
oy [Predkosc |- (30t / 6 kratek ]
+
M
16/ 3| A NAAAAAAAAAA
10/ +0 ¢ Rzuty obronne $
M VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV
16/ +3
AAAAAAAAAAAA Refleks |-——1+3
¢ Klasa pancerza § Wytrzymatosé |- | +2
________ 16 Sita Woli |-——] +4
Dotykowa |- 12 Dodatkowo: +2 przeciwko
L magicznym urokom oraz +2
Zaskoczona 14 przeciwko urokom demonéw
/ diabtéw / ztych przybysz
[Przy koszulce kolczej YO Pr2yoyszy

Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzyc)
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Wyczucie pobudek

Dyplomacja |-

Percepcja |-
Kunszt magiczny

Wiedza (arkana)

Wiedza (religia)

Wiedza (historia)
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istotcie. Moze by¢ niewidzialna (pojawi sie tylko przy wykrywaniu
magii) lub widzialna.

(nie na tyle silnie aby Cie oslepic)

obrazen

nieprzytomng i krwawigcg istote

Czytanie magicznych zwojow

Sygil - zostawiasz Twojg osobistg rune na dotknietym przedmiocie lub

Swiatto - dotkniety przedmiot $wieci sie przez 40 minu z sitg pochodni

Kwasowy pocisk - kula kwasu o zasiegu 10 metréw, jezeli trafisz (+5
przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza celu) to zadasz k3+1 punktow

_

Odgonienie Smierci - z odlegtosci 10 metrow mozesz ustabilizowac
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potrzebne w szczegdblnych okolicznosciach

Jako akcje standardowg mozesz przyzwac anielskie zwierzeta - limitem jest 6 uzy¢ danego
dnia. Pojawiajg sie one w zasiegu 10 metréw i od razu mogg dziata€. Rozwiejg sie one po 4
minutach, a w danej chwili tylko jedno uzycie tej zdolnosci moze by¢ aktywne.

- Istniejg tez inne zwierzeta (np. wodne jak oSmiornice czy delfiny) ktébre moga by¢
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Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Podziemny, Niebianski, Otchtanny, Smoczy

Jako elf jestes odporny na efekty magicznego snu

Elfie zmysty - jestes Swiadomy energii magicznych wokét siebie =
pasywnie wykrywasz magiczne aury w zasiegu 18 metrow i po chwili

koncentracji mozesz je wstepnie analizowac

Czuly wzrok - widzisz w absolutnej ciemnoséci na odlegtos¢ 36 metréw,
ale nagte jasne Swiatto automatycznie oslepia Cie na 1 runde, aw

kolejnych daje Ci kare -1 do Percepcji oraz ataku

Paradoks Charakteru - tylko sami bogowie wiedzg jaki masz charakter
na osi Dobro/Zto. Wszelkie sposoby, w tym magiczne, nie dajg jasnej
odpowiedzi. Magiczne efekty dziatajgce inaczej dla istot Dobrych lub Ztych
traktujg Cie jako neutralnego.

Przyktadowo: zaklecie Wykrycia Dobra zamiast da¢ informacje Tak/Nie
wyjatkowo daje “chyba, trudno stwierdzi¢, moze?”.

Zwinne ruchy - raz na ture mozesz w trakcie poruszania sie zignorowac
jedng kratke trudnego terenu (ktéra by Cie spowolnita lub np. uniemozliwita
bieganie/szarze)

Otrzymujesz bonus +2 do testow Dyplomacji w stosunku do niespetanych
demondw, a wszelkie daniny lub optaty jakich mogg od ciebie wymagac
mogqg by¢ o0 20% mniejsze bez szkody.

Ostabiona Dusza - po kazdej walce lub innej stresujgcej sytuacji musisz
wykonac test Wytrzymatosci ST 10+(liczba tur kiedy podjates sie akcji
innych niz wydawanie rozkazow). Nie zdanie go oznacza, ze jestes
Zmeczony przez 10 min za kazdg ture (to kara -2 do Sity i Zrecznosci, brak

mozliwosci biegania/szarzowania)

Orzet (na raz przywotujesz ich k3)
Punkty Zycia: 17
Klasa Pancerza: 14/13/12

2x Atak: szponami +3
Obrazenia: k4

Atak: ugryzienie +3
Obrazenia: k4

Wytrzymatosc¢: +3

Refleks: +4

Sita Woli: +2
CMB: -1
CMD: 11

Percepcja: +10
Predkos¢: 10ft [2 kratki]
Predkos¢ latania: 80ft [16 kratek]

Widzi w ciemnosci na 18 metréw
Odpornosc¢ 5 na kwas, zimno i elektrycznosc¢
Smite Evil: jezeli pierwszy cel ktéry zaatakuje jest Zty
to orzet dostanie przeciwko niemu +1 do obrazen

Wilk
Punkty Zycia: 28
Klasa Pancerza: 14/12/12

Atak: ugryzienie +2

Obrazenia: k6+1 + Przewrocenie (test

CMB vs CMD)

Wytrzymatosc¢: +5
Refleks: +5
Sita Woli: +1
CMB: +2
CMD: 14
Percepcja: +8
Ukrywanie sie +6
Tropienie +5
Predkos¢: 50ft [10 kratek]

Odpornoé¢ 5 na kwas, zimno i

elektrycznosc¢

Smite Evil: jezeli pierwszy cel ktory
zaatakuje jest Zty to wilk dostanie
przeciwko niemu +2 do obrazen

Pierwszy krgg magii - uzycia jednego dnia: 4

Mniejsze Uzdrowienie - dotknigty cel jest leczony o k8+4 Punktow
Zycia. Rani nieumartych.

Niebianska tarcza - niewidzialna tarcza zwieksza Twojg Zwyktg i
Zaskoczong Klase Pancerza o 4 na 4 minuty. Mozesz uzy¢ na
demonie, choC nienawidzg tego uczucia

Sliska Jucha - mozesz stworzy¢ warstwe $liskiej krwii i innych
ptyndw na osobie, przedmiocie lub obszarze o promieniu 1.5
metra aby odpowiednio utatwi¢ Wyrywanie sie, utrudnic
trzymanie/uzywanie oraz przewracac cele. Oprze¢ mozna sie
testem Refleksu ST 16. Jucha zniknie po 4 minutach

Krwawe tancuchy - tworzysz dwa tancuchy ktoére atakuja jeden
lub dwa cele w zasiegu 13 metréw. Kazdy tancuch musi trafi¢ z
bonusem +7 - przed rzutem decydujesz czy dany fancuch rani (k6
punktow obrazen) czy Powala cel (test przeciwko CMD celu).

Drugi krag magii - uzycia jednego dnia: 2
(mogaq tez stuzy¢ do pierwszego kregu)

Rozbtysk swiatta - w widzianym przez ciebie obszarze o
promieniu 3 metrow w zasiegu 170 metrow tworzysz jaskrawy
rozbtysk Swiatta. Oslepia on wszystkie istoty w tym obszarze na
k4 rundy, o ile nie zdadzg testu na Refleks ST 15. Zte istoty
dodatkowo dostajg 4k4 obrazen nawet przy zdanym rzucie.

Piekielna Dziura - w zasiegu 42 metrow na 4 rundy tworzysz
pozawymiarowg kwadratowg dziure o boku 3 metry i gtebokosci 6
metrow. Kazdy kto jest w obszarze jej tworzenia musi wykonac
test Refleksu ST 15 albo do niej wpadnie (jezeli jest tuz poza
krawedzig tego obszaru to wykonuje test z bonusem +2). Upadek
zwykle oznacza 2k6 punktow obrazen. Wspiecie sie po jej Scianie
wymaga testu Wspinaczki ST 25. Kiedy efekt sie konczy dziura
powoli sie podnosi, a istoty w niej pozostawione sg tam gdzie
powstata

Przywotanie - za pomocg minuty medytacji kiedy w myslach
wypowiadasz Prawdziwe Imie danego demona mozesz go
zmusi¢ do podporzgdkowania Ci sie i zmanifestowania. W danej
chwili tylko jeden z nich moze by¢ przywotany

- mozesz go odwotac jako akcje standardowg

- jezeli “zginie” to nie bedzie dostepny do przywotania przez
miesigc

- jezeli stracisz przytomnosc kiedy jest on przywotany to
bezpowrotnie stracisz nad nim kontrole, a on pozostanie wolny na
planie materialnym

- Z racji sposobu przywotania zaklecia i efekty Ochrony przed
Ztem lub Chaosem sg mniej skuteczne przeciwko Twoim
demonom (mogg one dotkng¢ osoby tak ochraniane)

- nie jest mozliwe zmuszenie Cie (nawet magig) do zdradzenia
Prawidzwego Imienia demona, a jezeli zrobisz to swiadomie to
utracisz nad nim kontrole

Powigzanie - kiedy demon jest przywotany masz z nim staty
kontakt telepatyczny bez limitu odlegtosci, cho¢ bedzie przerwany
jezeli znajdziecie sie na innych planach egzystenciji.

- mozesz mu jako akcja darmowa wydawac rozkazy ktérych on
MUSI sie stuchac, ale jako istota czystego zta i chaosu, bedzie
zgodnie ze swoim charakterem i intelektem prébowat je wypaczy¢
lub sabotowac

- jezeli demon jest w zasiegu 30 od ciebie i miatby otrzymac dosc¢
obrazen aby zostac¢ odestany mozesz jako akcja darmowa
przekazywaé mu wtasne Punkty Zycia 1:1 aby go utrzymac “przy
zyciu”

- 3 razy dziennie mozesz jako akcja standardowa wywotujgca
ataki okazyjne wyssac zycie z demona. Traci on do 16 punktow
zycia (o ile tyle jeszcze ma), a ty otrzymujesz potowe z nich. Jest
to czyn niezwykle plugawy, z racji energii ktéra w obrzydliwy
SposOb zaczyna zrastac twoje rany

- jezeli obok ciebie znajduje sie spetany demon to otrzymujesz
bonus +2 do Klasy Pancerza i Rzutow Obronnych

Demoniczna natura - demony pragng jedynie korupcji,
zniszczenia i upadku wszystkiego co widzg. Kazdy ma jakies$
wtasne upodobania, ale nie mozna zapomniec, ze to wielokrotnie
przetworzone najpaskudniejsze ze Smiertelnych dusz, az
wydestylowano tylko co byto w nich najgorsze.

- Sg one catkowicie odporne na elektrycznos¢ oraz wszelkie
trucizny

- Efekty ognia, kwasu i lodu sg mniej skuteczne przeciwko nim
(obrazenia zmniejszane sg o 10 za kazdym razem)

- Potrafig sie porozumiewac telepatycznie na odlegtosc¢ 30
metrow z istotami znajgcymi Otchtanny

- Widzg w catkowitych ciemnosciach na odlegtos¢ 18 metrow

- Aby je skutecznie fizycznie rani¢ to zrédto musi by¢ albo z
zimnego zelaza albo nasycone energig dobra (obrazenia fizyczne
sg inaczej zmniejszane o 5 przy kazdym ataku)

- Ich ataki liczg sie jako zte i chaotyczne aby omija¢ zdolnosci
obronne réznych istot

- Majg bonus +1 do Sity Woli przeciwko urokom

- Mogg wykonac jeden atak jako akcje standardowg lub wszystkie
jako akcja catorundowa

Dretch’e - trzy z nich (Tulrazud, Rostreron i Dramun) to
najstabsze i najbardziej godne pogardy demony. Te obrzydliwe
stworzenia wielkosci niziotka sg dos¢ gtupie, tchorzliwe, leniwe,
ale uwielbiajgce niszczyc¢, znecac sie i wylewac nieskonczone
frustracje. Nie potrafig mowic, pozostaje im tylko telepatia.
Pierwszy nienawidzi ptakéw, drugi ludzi, a trzeci pséw.

Quasit - Eglenol to malutki (wielkosci kota), ale niezwykle
ztosliwy latajgcy demon o inteligencji na poziomie cztowieka.
Potrafi przybrac postac¢ wilka lub kruka. Cho¢ mniejszy, ma w
sobie wiecej zta niz dretch’e, poniewaz posiada spryt i
determinacje aby osiagnac jak najwiecej. Definitywnie pragnie
twojej Smierci (aby sprébowac porwaé twojg dusze) albo jakiegos$
wielkiego osiggniecia (aby uzyskac¢ transformacje w
potezniejszego demona)

Quasit

Punkty Zycia: 19 [+13 aby zabid]
Klasa Pancerza: 16/14/14

Ataki (zasieg tylko w kratce w ktérej sie znajduje):

ugryzienie +7
Obrazenia: k4-1

2x pazurami +7
Obrazenia: k3-1 + trucizna

Trucizna: k2 Zrecznosci, ST Wytrzymatosci 13, czas trwania 6 rund, aby pokonac jg
wczesniej potrzeba dwoéch zdanych testoéw pod rzad

Wytrzymatosc¢: +1
Refleks: +5

Sita Woli: +4
CMB: +0
CMD: 12

Inicjatywa: +6

Ukrywanie sie +16 [+36 niewidzialny]
Percepcja: +7
Blef / Zastraszanie / Wiedza (plany) +6

Predkos¢: 20ft [4 kratki], latania 50ft [10 kratek, perfekcyjna manewrowosc]
Widzi aury Dobrych istot oraz magicznych przedmiotow lub efektéw

Moze przybrac¢ forme kruka lub wilka, w kazdej potrafi méwi¢ w Handlowym oraz
Otchtannym (poza telepatig z zasiegiem dotykowym)

Moze jako akcja standardowa stac sie niewidzialny na 6 minut bez limitu

Wywotanie Strachu: raz dziennie, istoty w zasiegu 10 metrow muszg zdac¢ Site Woli ST
11 albo sg Przerazone (i uciekajg) przez k4 rund. Potezne istoty sg odporne

Plugawa Wyrocznia: raz na tydzien moze uzyska¢ odpowiedz na 6 pytan, aby unikng¢
niejasnych odpowiedzi, najlepiej zadawac pytania z oczekiwaniem na TAK lub NIE

Dretch

Punkty Zycia: 20 [+16 aby zabid]
Klasa Pancerza: 14/11/14

2x Atak: pazurami +4
Obrazenia: k4+1

Atak: ugryzienie +4
Obrazenia: k4+1

Wytrzymatosc¢: +5
Refleks: +0
Sita Woli: +3

CMB: +2
CMD: 12
Inicjatywa: +0
Ukrywanie sie +9
Percepcja: +5

Predkosc¢: 20ft [4 kratki]

Wywotanie Strachu: raz dziennie, istota w zasiegu 10 metréw musi zda¢ Site Woli ST
11 albo jest Przerazona (i ucieka) przez k4 rund. Potezne istoty sg odporne

Smierdzgca Chmura: raz dziennie na 2 tury, wokét niego pojawia sie zielonkawa
chmura o promieniu 6 metrow ktora ogranicza widocznos¢ do 2 metrow. Istoty w nigj
muszg zdawac test Wytrzymatosci ST 13 albo stracg akcje standardowg na
mdtosci/wymioty tak dtugo jak w niej sg i na kilka tur po opuszczeniu. Liczy sie to jako
trucizna, wiec demony sg na nig odporne




